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Allgemeine
Tips
und Hinweise

1.1 So wird Speicherplatz gespart
1.1.1 Wieviel Speicherplatz habe ich noch ?

Um den genauen Speicherplatz zu erfahren, der noch fiir BASIC-Pro-
gramm und Variablen zur Verfigung steht, ist ein Unterprogramm in
Maschinensprache notwendig. Fiur die meisten Zwecke reicht aber
folgende BASIC-Zeile aus:

9999 PRINT “NOCH “;PEEK 23730+256*PEEK 23731—-PEEK
23653—256*PEEK 23654, BYTES"”

Lediglich der Maschinenstapelzeiger wird nicht bertcksichtigt (vgl.
Handbuch, Seite 171). Bei groReren Programmen, bei denen die Gefahr
besteht, den Speicher bis zum Schlu zu fiillen, fiige man diese Zeile
immer ein. Dann hat man durch GOTO 9999 immer noch den vor-
handenen Platz auf dem Bildschirm.

Was macht man nun, wenn der Speicherplatz eher zu Ende geht, als
die Ideen fiir das Programm? Besonders haufig kommt dies vor, wenn
man nur 16K-Byte RAM zur Verfiigung hat.

Im folgenden wollen wir |hnen kurz aufzeigen, wie man bis zu 20%
und mehr Speicherplatz durch geschicktes Schreiben des Programmes
sparen kann.

1.1.2 Die Zeilenzahl reduzieren

Wichtig:

Schreibe nie mehr Programmzeilen als unbedingt notwendig, wenn Du
Platz sparen muft. Im Notfall mu man eben mangelnde Ubersichtlich-



keit in Kauf nehmen. Im ZX SPECTRUM benotigt jede Zeile, abge-
sehen vom Zeileninhalt, 5 Bytes: 2 Bytes Zeilennummer + 2 Bytes
Zeilenlange (nicht sichtbar) + 1 Byte Zeilenende (13; nicht sichtbar).
Fallt man z. B. zwei Zeilen zu einer zusammen, so spart man 5 Bytes!
Beispiel:

10 PRINT “ANZAHL DER GOLDSTUECKE: “;G
20 PRINT AT 5,0;ANZAHL DER SCHWERTER: “;S

Dies kann man auch in einer Zeile schreiben:

10 PRINT “ANZAHL DER GOLDSTUECKE: “;G;AT 5,0; “ANZAHL
DER SCHWERTER: ;S

Weiterhin konnen wir uns den Umstand zu Nutze machen, daR ein
Text, der mittels AND mit einer Bedingung verkniipft wird, nur dann
gedruckt wird, wenn die Bedingung erfiillt ist. So wird zum Beispiel

10 PRINT “DER TANK IST LEER” AND T=0

nur dann ausgefiihrt, wenn T wirklich exakt den Wert 0 angenommen
hat. Folgende Zeilen konnen wir also zu einer zusammenfassen:

10 PRINT “DEIN WURF WAR: ";

20 IF W=1 THEN PRINT “EINS*;

30 IFW=2THEN PRINT “ZWEI";

40 IF W=3 THEN PRINT “DREI";

50 IF W=4 THEN PRINT “VIER";

60 IF W=5THEN PRINT “FUENF";
70 IF W=6 THEN PRINT “SECHS";
80 PRINT “.”

90 IF W)4 THEN PRINT “SEHR GUT.”

Dieses Programm benotigt 207 Bytes. Fassen wir diese Zeilen nun
Zusammen:

10 PRINT “DEIN WURF WAR: “;“EINS” AND W=1; “ZWEI"* AND
W=2:"DREI"” AND W=3;”"VIER” AND W=4,"FUENF** AND W=5;
“SECHS” AND W=6;".""* “SEHR GUT.” AND W)4



In Zeile 80 wird der SPECTRUM angewiesen eine neue Zeile zu be-
nutzen, indem sie ohne “,"” oder *;" aufhort. Dasselbe wird in der
komprimierten Fassung durch das ** * " erreicht.

Ubrigens: Die komprimierte Fassung bendtigt nur noch 153 Bytes.
So konnten wir ber 50 Bytes einsparen.

Auf diese Weise ist es also maglich, die verschiedensten Texte, die
unter verschiedensten Bedingungen an den verschiedensten Ecken
des Bildschirmes auftauchen sollen, in einem PRINT-Befehl zusammen-
fassen.

Ebenso konnen wir uns die Eigenart des SPECTRUM zu Nutze machen,
dal eine erfillte Bedingung den Wert ‘1" hat, wahrend eine nicht
erfullte Bedingung den Wert 0 hat. Auf diese Weise kann man Pro-
grammschritte, die man normalerweise mit IF . . . THEN ausfihrt, auch
ohne diesen Befehl ausfihren:

IF A=5 THEN GOTO 1500
hat, wenn A=5 dieselbe Wirkung wie
GOTO 1500*(A=5)
Auch hier konnen wir wieder Zeilen zusammenfassen:

10 INPUT X

20 IF X=1 THEN GOTO 870
30 IF X=2 THEN GOTO 980
40 IF X=3 THEN GOTO 1220
50 GOTO 10

Die Zeilen 20 bis 50 fassen wir zusammen:

20 GOTO 870*(X=1)+980*(X=2)+1220*(X=3)

Ubrigens: Wenn X weder 1, 2 oder 3 ist, dann hat der Ausdruck hinter
dem GOTO den Wert 0. Soll er aber, was auch haufig vorkommt, nicht
0, sondern einen bestimmten Wert, in diesem Fall 10, haben, konnen



wir schreiben:
20 GOTO 10+850*(X=1)+970*(X=2)+1210*(X=3)

Auf diese Weise lassen sich ibrigens alle ON . .. GOTO Befehle anderer
BASIC-Dialekte in eine Zeile des SPECTRUM umwandeln, (Obige Zeile
konnte z. B. im Originalprogramm geheien haben: 20 ON X GOTO
870,980,1220)

Ein weiteres Beispiel:

100 IF Q%="JA" THEN GOTO 10
110 IF Q8="NEIN” THEN GOTO 560
130 GOTO 90

Fassen wir zusammen:
100 GOTO 90—-80* (Q%="JA")+470*(Q%=""NEIN"’)

Selbstverstandlich funktioniert diese Technik nicht nur bei GOTO-
oder GOSUB-Befehlen, sondern z. B. auch beim LET-Befehl:

100 IF A=0 THEN LET X=256"X+21X
110 IF A0 THEN LET X=X-X/2
120 IF AJO THEN LET X=A

Fassen wir zusammen:
100 LET X=(25*X+21X)*(A=0)+(X—=X/2)*(A0)+A*(A)0)

In dieser Summe, die aus drei Produkten besteht, ist nur das Produkt
ungleich 0, welches die erfiilite Bedingung enthalt.

Da in den meisten Programmen ja viele IF . . . THEN-Befehle vor-
kommen, a8t sich auf diese Weise recht viel Platz sparen. Aber dies ist
nicht die einzige Methode.



1.1.3 Zahlen im Listing vermeiden . . .
1.1.3.1 ... durch den Einsatz von Variablen

Jede Zahl im Listing des SPECTRUM benotigt auBer den sichtbaren
Ziffern noch 6 weitere Bytes, die nicht angezeigt werden: 14, der Code
fir “ZAHL", der dem SPECTRUM anzeigt, daR jetzt eine Zahl kommt
und dann die 5 Bytes fir die Zahl. Wie konnen wir diese 6 unsicht-
baren Bytes vermeiden?

Eine Moglichkeit ist die Verwendung von Variablen. Einer Zahl, die
sehr haufig im Programm vorkommt, kann man eine Variable zuweisen.
Dann muR diese Zahl nur einmal benutzt werden. Die Variable hat im
Listing nur die sichtbaren Zeichen.

Und was liegt hier naher, als romische Zahlzeichen zu benutzen, damit
man die Variable im Listing sofort erkennt und weil3, welchen Wert
sie hat. (Hier geht es naturlich um Variablen, die wahrend des Pro-
grammablaufes nicht verandert werden. ‘“‘Konstanten’ ware der
treffendere Ausdruck.)

Bei groReren Spielprogrammen, die oft kleinere Zahlen bendtigen,
haben wir uns zur Angewohnheit gemacht, folgende Zeile an den
Anfang zu stellen:

10 LET I=1:

LET HI=I+1:
LET 1H=l1+1:
LET IV=Il+1:
LET V=IVei:
LET VI=VI+I:
LET X=V+V:
LET XX=X+X:
LET C=X*X:
LET M=X*C:

Zum Beispiel benotigt LET A=A+IV finf Byteswenigerals LET A=A+4!
GOTO V*M benotigt 7 Bytes weniger als GOTO 5000.



1.1.3.2 .. .durch den Einsatz von Bedingungen

Eine Bedingung ist 1, wenn sie erfiillt ist und O, wenn sie nicht erfiillt
ist. Die Zahlen 0 und 1 konnen wir also durch Bedingungen ersetzen.
Nehmen wir an, Q sei im Programm als irgendeine Zahl bereits definiert,
dann gilt: Q=Q hat den Wert 1 und Q)Q hat den Wert 0.

Man kann also schreiben:

20 LET P=Q=Q statt 20 LET P=1

30 LET X=Q)Q statt 30 LET X=0

40 PRINT TAB Q)Q; statt 40 PRINT TAB O;
50 FORJ=0=QTO 10 statt 50 FOR J=1TO 10

Vielfache weitere Beispiele sind denkbar.

1.1.3.3 .. .durch den Einsatz von VAL

Mittels der Funktion VAL wird der rechnerische Wert einer Zeichen-
kette ausgerechnet. VAL “5—2" wiirde z. B. 3 ergeben.

Man kann Speicherplatz sparen, indem man Zahlen in Zeichenketten
verwandelt und dann mittels VAL errechnen |al3t. Beispiele:

20 LET P=VAL 235" statt 20 LET P=235
30 GOTO VAL"“1220" statt 30 GOTO 1220
Pro in VAL " * gesetzter Zahl werden drei Bytes gespart: die sechs

unsichtbaren Bytes verschwinden, dafir kommen drei neue Bytes
(VAL “ ) hinzu.

Mehr wird gespart, wenn man ganze Formeln und Rechenvorgange
in VAL * “ setzen kann:

40 LET J=VAL ""235+18/X+5*(23*X-22)"

Hier werden 30 (5*6) unsichtbare Bytes gespart, dafir aber nur drei
neue hinzugefigt.

Da Bedingungen ja auch rechnerische Ausdricke sind, die entweder den



Wert 1 oder 0 haben, kann man sie auch in VAL * * setzen. So wird aus
50 IF X=23 OR Y=12 THEN GOTO 340

die sparsame Zeile:

50 IF VAL “X=23 OR Y=12""THEN GOTO VAL “340"

Alles, was zwischen |IF und THEN steht, kann immer in VAL " *
gesetzt werden, wodurch Speicherplatz gespart wird, insofern in der
Bedingung Zahlen vorkommen.

1.1.4 Einsatz von Zeilen ohne Zeilennummer

Diese letzte Methode ist am wirkungsvollsten! Viele Zeilen eines Pro-
grammes dienen ja nur dazu, Variablen und Arrays zu initieren. Wenn
man diese Zeilen, nachdem das Programm einmal gelaufen ist, wieder
geloscht werden, sind die Variablen und Felder immer noch im
Variablenspeicher enthalten. Das heit: Man kann diese Zeilen auch
ebensogut gleich direkt (ohne Zeilennummer) eingeben. Nur darf man
das Programm dann nicht mehr mit RUN starten.

Diese Methode ist natirlich nur sinnvoll bei Variablen die ihren Wert
wahrend des Programmablaufes nicht verandern oder bei Variablen,
deren Wert bei einem evtl. Neustart des Programmes bedeutungslos
ist, weil er sowieso durch das Programm erst definiert wird. Auf diese
Weise konnen auch Satze und Worter gespeichert werden, ohne dafR
sie im Listing auftauchen.

Bei Programmen, in denen auf diese Weise Platz gespart wurde, ist es
sinnvoll sie so einzurichten, daR sie sich automatisch nach dem
LOADen mit GOTO starten. Dann kann nichts mehr schief gehen.

Wenn man alle diese Methoden anwendet, sollte es moglich sein,
wesentlich mehr als ohne sie in den Speicher zu bekommen. Man
sollte in allen Fallen Uberlegen, ob wirklich Platz gespart wird. Es ist
sinnlos, — um ein Beispiel zu nennen — einer Zahl, die nur einmal
benutzt wird, eine Variable zuzuweisen. Dann steht die Zahl
namlich im Listing und im Variablenspeicher, was nur Platz ver-



braucht. Der durch die Verwendung der Variablen gewonnene Platz
ist dann wieder zerronnen.

1.2 Bedienelemente fiir schnelle Spiele

Wer kennt das nicht:

Da hat man eine Kassette mit “SPACE INVADERS" in schnellem
Maschinencode erstanden, ist froh, wenn man sie dem SPECTRUM
verfittert hat, drickt auf RUN . . . und dann ist man standig dabei,
die richtigen Tasten zu suchen, um den Angriffen auszuweichen und
zu schieRen. Dabei muR man standig darauf achten, daB man nicht
zu fest auf die Tasten einschldgt, sonst steigt der SPECTRUM wegen
einer Erschitterung aus. Und spatestens wenn Freunde kommen, ver-
zweifeln sie ganzlich an der Tastatur des SPECTRUM.

1.2.1 Das Problem

Das Problem ist zum einen, das der SPECTRUM nur eine Gummi-
Tastatur hat und zum anderer, da man fir Spiele nie 40 Tasten
braucht, sondern — je nach Spiel — zwei bis zehn! Selbst bei einer
Normaltastatur, welche verschiedenste Anbieter verkaufen, ware bei
manchem schnellen Spiel die Suche nach der richtigen Taste zu lang-
wierig. Das gilt besonders fiir Leute, die mit uns spielen wollen, aber
keine Lust haben, sich erst einmal ein Viertel Jahr lang an die Tastatur
des SPECTRUM zu gewohnen.

Ein weiterer Aspekt: Nicht jedes Spiel bendtigt die gleiche Tastatur.
Fir Space-Invaders ist jeder Knopf, der iber ‘““Rechts-” / “Links-*
““Schuf”” hinausgeht von dbel, fir andere Spiele ist es gut, sich in
8 Himmelsrichtungen bewegen zu konnen und zwei weitere Tasten
fiir Ubrige Funktionen zu haben.

Es genigt also weder eine Normaltastatur anstelle einer Gummi-
tastatur, noch eine fest am SPECTRUM angeschlossene Zusatztastatur.
Ebenso sollten die Tasten nicht am SPECTRUM sein, denn es ist blod,
in groRerer Runde den Computer zum Spiel herum zu reichen.

Irgendwann gibt’s dann wegen unvorsichtiger Bewegung einen Crash!



1.2.2 Die Losung

Als Losung eignet sich daher eine Buchse am SPECTRUM, an der be-
liebige Steuereinheiten anzuschliefen sind. Die Steuereinheiten sollten
— mit Riicksicht auf unseren Geldbeutel — sehr billig selbst herzu-
stellen sein. Dann lohnt es sich u. U. fur ein besonders interessantes
Spiel eine eigene Steuereinheit zu erstellen.

Da in der Regel zehn Tasten ausreichen, haben wir die oberste Tasten-
reihe (1 — 0) gewahlt, die wir nach auen legen mdchte. In der folgen-
den Bauanleitung beschreiben wir die Herstellung zweier Bedienele-
mente, die fur die meisten Spiele ausreichen. Bei der Erstellung eigener
Spiele kann man diese Steuereinheiten dann bericksichtigen und
fremde Spiele kann man evtl. umandern.

1.2.3 Bauanleitung
1.2.3.1 Material
Werkzeug (Lotkolben 15W, Zangen, Schraubenzieher, Létzinn . . .)
1 7-polige DIN-Einbaubuchse
2 7-polige DIN-Stecker
13 Miniatur-Taster
4m siebenpoliges Kabel (Telefonkabel o. a.)
2 kleine Gehause
Die Tasten sollten direkt am Gehause zu befestigen sein. Fir die zweite
Steuereinheit 138t sich evtl. eine alte Dia-Projektor-Fernbedingung ver-
wenden, Manchmal sind einzelne Fernbedienungen giinstig zu be-
kommen.

1.2.3.2 Einbau der Buchse in den SPECTRUM
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Es empfiehlt sich, zuerst mit dem Lotkolben ein Loch entsprechender
GroBe in das Gehauseoberteil zu machen, es dann auszufeilen und dann



die Locher fiir die Schrauben zu bohren. Nachdem die Buchse eingebaut
ist (siehe Abbildung), geht die Kleinarbeit, die Verdrahtung los. Nach
folgenden Zeichnungen aber ist auch dies kein Problem:

Verdrahtungsskizze:

Buchse von hinten
gesehen

LU

11

[1]

o

coo000®O0O0

Sinclair

O
Ansicht von der Unterseite der Platine
Schaltplan: 2 3 2 5
0 9 8 7 6

_{o‘)h

<,

10

N1~ Buchse von hinten gesehen



Nach der Verdrahtung bauen wir den SPECTRUM wieder zusammen
und uberprifen die Funktion der Tasten 1 bis 0. Sollten die Tasten
nicht mehr so recht funktionieren: Lotstellen iberpriifen, ob irgendwo
zwei Kabel Kontakt miteinander haben, die dies nicht dirfen! Ansich
ist der Aufbau unproblematisch und es diirfte nichts schief gehen.

Der SPECTRUM ist nun dafir vorbereitet, die Tasten 1 — 0 Uber

beliebige Steuergerate von aulen ansteuern zu lassen!

1.2.3.3 Basteln der Bedienelemente

Folgende beiden Bedienelemente sind nahezu universell einsetzbar.
Unter den Tasten ist eine mogliche Bedeutung angedeutet:

Bedienelement 1

- - FEUER

Bedienelement 2

4 3 2
LN ) A
5 9 1 0
- * - =
6 7 8
e 4 \

1
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Zunachst fertigen wir die entsprechenden Bohrungen und bauen die
Miniaturtaster ein. Je Bedienelement benotigen wir etwa 1,2 bis 1,5
m Kabel. Diese Liange hat sich als recht brauchbar fir bis zu sechs
Mitspieler erwiesen.

Auch hier ist der Aufbau derart unproblematisch, daR folgende Ver-
drahtungsskizzen ausreichen sollten:

Bedienelement 1

Stecker von
hinten gesehen

Bedienelement 2

3 2 Stecker von
hinten gesehen

i

-

HE




Die Anordnung der Tasten im Bedienelement 2 erscheint vielleicht
ungewohnlich, ist aber fir das Programmieren sehr praktisch. Alle
Tastendricke zwischen 2 und 4 beinhalten eine Bewegung nach oben,
alle zwischen 4 und 6 nach links, alle groBer als 5 nach unten und alle
kleiner als zwei oder groBer als 7 nach rechts.

Sehr einfach 1aBt sich ein Programm zur Abfrage der Tasten in einem
Spiel entwickeln, indem man sich nach acht Himmelsrichtungen be-
wegen mul. Siehe “Minenfeld” und “ZX-SECTOR* in diesem Buch.
Wenn alle Lotstellen in Ordnung sind, funktionieren die Bedien-
elemente und sind einsatzbereit. In diesem Buch wird auf die Bedien-
elemente hingewiesen, wenn sie eingesetzt werden sollten.

1.3 Interaktive Graphik mit dem SPECTRUM
1.3.1 Die Organisation des Video-Speichers

Der SPECTRUM hat ein Memmory-Mapped-Display, welches sich in
zwei Teile gliedert:

Von 16384 bis 22527 ist das “‘Display File’’. In 6144 Bytes a’ 8 Bit ist
fir die 49152 maoglichen Bildpunkte angegeben, ob sie gesetzt (=INK-
Farbe) oder geloscht (=PAPER-Farbe) sind. Der Aufbau dieses
Speicherbereiches ist derart kompliziert, daR PEEKen und POKEn auf-
wendiger und langsamer ware, als die speziellen Funktionen POINT
und SCREENS, bzw. PRINT AT und PLOT.

Probieren Sie bitte zur Demonstration folgendes kurzes Programm:
10 FOR i=16384 TO 22527:POKE i,255: NEXT i

In den Adressen 22528 bis 23297 befinden sich die Attribute der 768
moglichen PRINT-Positionen. Jedes Zeichen ist 8 x 8 Bildpunkte
gro. Ein Attribut kennzeichnet INK-Farbe, PAPER-Farbe, BRIGHT
1 oder 0, FLASH 1 oder 0. Der Wert eines Charakterfeldes errechnet
sich folgendermaRen: Code fir die INK-Farbe + 8 x den Code fiir die
PAPER-Farbe + 64, wenn das Zeichen BRIGHT 1 ist + 128, wenn das
Zeichen FLASH 1 ist,

Ein strahlendes blinkendes Zeichen, gelb auf blauem Grund hatte dem-

13
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nach den Attributswert 206. Probieren Sie: POKE 22528,206.

1.3.2 Die Funktionen SCREEN$, ATTR, POINT und PEEK

Eines haben alle vier Funktionen gemeinsam: Sie haben als Ergebnis
den Zustand eines bestimmten Speicherbereiches.

SCREENS(x,y) gibt an, welches Zeichen sich in Zeile x an der Position
y befindet. Aber Achtung:Diese Funktion funktioniert nur bei Zeichen,
deren Code kleiner als 128 ist! Bei Graphikzeichen und selbstdefi-
nierten Zeichen ist das Ergebnis entweder ein Leerfeld (Code 32) oder
die leere Zeichenkette (Nullstring, Code 0). Positiv: Die Funktion ist
erstaunlich schnell.

ATTR (x,y) gibt an, welches Attribut das Zeichen in Zeile x, Position
y hat.

POINT (x,y) ist 1, wenn der Bildpunkt x,y gesetzt ist (etwa durch
PLOT x,y) und O, wenn er nicht gesetzt ist.

PEEK x ergibt den Wert, den die Speicherzelle (ein Byte) x hat. Dies ist
ein Wert zwischen 0 und 255. Mittels dieser vier Funktionen gibt der
SPECTRUM erstaunliche Mdoglichkeiten, interaktive Graphik zu pro-
grammieren, Mit ihm ist interaktive Graphik wesentlich einfacher, als
mit vielen anderen Computern, die lediglich die Maoglichkeit haben,
durch PEEK den Bildspeicher zu lesen.

Als Beispiel moge die bekannte “sehende Raupe’’ dienen, die drei
Maoglichkeiten, interaktive Graphik zu programmieren, zeigt:

1.3.3 Drei “sehende “Raupen

Hier wird deutlich, was ““interaktiv’’ bei Graphik heit: Der Computer
schreibt nicht nur in Bildspeicher, etwa mittels PRINT, PLOT, DRAW
oder POKE, sondern liest auch in ihm. Der Computer kann also aktiv
auf das reagieren, was bereits auf dem Bildschirm ist. Dies ist uner-
l1aBlich bei Spielen, wo es wichtig ist, ob eine Figur mit anderen
zusammenstoBt, etc.!



Tippen Sie ru

hig diese drei Programme nacheinander ein und versuchen

Sie, diese zu verstehen:

19
2e
B8
i9e
zi
iie@
EXT X
ize

REM Sehand2 Raupe
LET zz=22

32 _
LET 21170 zz-2: FOR y=1 TO

FZpRINT AT x,u: B NEXT w: H

FOR X=@ TO zx-1
PRINT AT x.@."8"
PRINT AT x,zL-1:"#H
NEXT X

FOR u=@ TO Zi-31
PRINT AT @,u;"#"
PRINT AT zZ-1.4:" %

NEXT y

DIM X (7): DIM 4(7)

LET X=ZLrZ2

LET yi=1
IF SCREENS$ (U+yl.X)="8" THE

N LET yi=

S0l

-yl
IF SCREEﬂt (Y X #2133 ="8" THE

M LET Xi=-X1

3270

3882

398
X £=2)
LT
410
‘420
1
430
" aa@

)
450
)

4S9
47
1S@
« INT
432
« INT
sSee

LET X=X+X1: LET u=u+uyl
PRINT AT y.x; "mW"

IF X=X {6] AND u=ui{E3 &GND x=
RND uy=y4 {2 THEN STOP

LET X(7¥=x(6): LET y(7r=y(6
LET X (86)=x1{53: LET uWiEr=uils
LET X(S¥=x{4: LET yYi(S)=y (4
LET X(4)=x(3): LET uid}=yI(=
LET X (3)=x1(2): LET yiz) =9 =
LET x(21=x4{31Y: LET U2y =ui2
LET X(€1¥=x: LET y4yi{3j=

PRINT AT yi7),.xi7): "B
FRINT AT INT (RNDxixr- 23 +3:

SRAEE ZL-2rurg 8T
INT (RND#(zz-2
(RND% (Z1-2) +13 ; " - = *12
GO TO 550

Driicken Sie bitte RUN und los geht’s!

Wie funktioniert es ?
20 — 30 : Zeilenzahl (zz) und Zeilenldnge (zl) werden bestimmt.

15
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100—110 : Das Feld wird gezeichnet. Die Umrandung wird frei ge-

lassen.

120—150 : Die senkrechten Randstreifen werden gezeichnet.
160—190 : Die waagrechten Randstreifen.

Jetzt beginnt das eigentliche Programm:

300

:In x(7) und y(7) sind die sieben Positionen des Raupen-
korpers gespeichert.

310—320 : Der Anfangspunkt wird errechnet,
330—340 : Die Anfangsrichtung wird eingegeben: Auf der x- und der

350

360

y-Achse jeweils +1, d. h. nach rechts unten.
: Es wird mit SCREEN$ iberpriift, ob in der waagrechten
Richtung ein “#’ ist. Wenn ja, wird die waargrechte

Wenn Ja, wird die waagrechte Richtung umgekehrt.

: Hier geschieht das gleiche fir die senkrechte Richtung. Das
Feld, auf das die Raupe direkt zulauft (y+y1, x+x1) wird
nicht wahrgenommen. Daher wird es gefressen, indem die
Raupe einfach driberlauft.

370—380 : Der nachste Punkt des Raupenkopfes wird errechnet und

390

gezeichnet.
: Wenn die Raupe hoffnungslos mit sich selbst verknotet ist,

stoppt das Programm.

400-460 : Die Raupe zieht den Schwanz nach. Wieder ist der eben

470

gezeichnete Kopf in x(1), y(1) und das Schwanzende in

x(7), y(7).
: Das alte Schwanzende wird geldscht.

480—490 : Jetzt kommt Bewegung ins Spiel: Innerhalb der Spielfeld-

500

grenzen wird per Zufall ein Begrenzungszeichen gesetzt und

eines geloscht.
: Zuriick nach 350.

Bei diesem Programm wurde hauptsachlich die Funktion SCREENS ver-
wendet. Das folgende Programm erreicht ahnliches mit Farbe und der

ATTR-Funktion:

1@ REM Sehende Raup=2

20 LET zzI=22

3@ LET zL=32
4@ BORDER 2: PHRPER =Z2: CLS

188 FOR %=1 TO zZ2z2-2: FDR w=1 TO
zL-2

1i1@ PRINT AT x,y; INK i1,"'B': NE
T 4d: NEXT x

12@ FOR x=0 TO zz-1

1390 PRINT AT x .8: INK So:"BE"

1492 PRINT AT x,zl-1; INK &;"B”
1S NEXT ®



160 FOR y=0 TO zZL-%
ige PRINT AT 2224, 3N RE
ZZ-1,9,;, INK &; "B

19@ NEXT 7 =
S0 DIM x(73: DIM y(7?3

S1@ LET x=zL-s2

2@ LET u=0

3322 LET x1i=1

S48 LET yi1=1
TBEE—ISIRTTR (U+4Yl . x3 =22 THEN LE
268 IF KRTTR {(Y,x+x =
T3Xé=—x1 Y, WN$X LI =22 THENM LE
37 LET X=xX+xX1: LET =y 4

38@ PRINT AT Y,x; zuﬁ %;23"

S8@ IF Xx=x(6} AND 4=4(6} AND x=
= (23 AND Y=y {27 THEN STovV

8@ LET X (T31=x1{63: LET 4(73=y (&

' 41@ LET X (6} =x(51: LET y(6)=y (S
420 LET x(S)=x(4): LET y{5I=y (s
430 LET x(4)=x(3): LET u(4)=y(3
44® LET X (3) =X (2): LET yi3) =y i
4S@ LET X(2)=x(1}: LET y(2)=y (1

468 LET x (1) =x: LET yYi(1)=y .
47@ PRINT AT 49 (7).x(73; INK 1;

48@ PRINT AT INT (RND¥(ZZ-2) +13
,INT (RND*(ziL-23+13; INK &;"EI
498 PRINT AT INT (RND{zZz-2) +1)
JINT (RNDx(zi1-23+2%; INK 1;“H¢
S8 GO TO 358

Sie konnen ja mal messen, welche Technik schneller ist !

Die dritte Version der Raupe benutzt PEEK und POKE, um den
Attributsspeicher zu fiillen und zu lesen. In bp wird das erste Byte
dieses Speichers festgehalten, daR die Printposition 0,0 kennzeichnet.
Die Adressen der Korperteile sind in p(7) gespeichert, p ist der aktuelle
Raupenkopf:

19 REM Sehende Raupe
20 LET zz=22
@ LET zl=32
48 LET bp=22528
l?@“FDR x=1 TO zz-2: FOR y=1 TO
11@ POKE bp+x sz la+yg ,8: NEXT 3: KN
EXT x
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120 FOR x=@& TQ zz -1

A20 POKE bp+x ¥z 1,40

348 FORE bp+X*zl+zl-1.,48
1S@ NEXT

%aa FOR gza Tﬂdgl—i

7 +4,

%ég ggﬁg Bps+g+izz-1)%z1,48
199 NEXT 4

@@ DIM p (7

398 LET x=zl.s2
=o@ LET p=bp3+z L X
=38 LET x1=1

4@ 1=zt

Ssa ’EF PEEK (p+wil)l =42 THEN LET

i=-gl \
9SEBBIF PEEK (p+x1l) =48 THEN LET
XKil==%xX1
37 LET p=p+x1+31
359 FPOHRE p. 4
338 IF p=p(6) AND p=p (2} THEN

4@@ LET
4i@d LET
428 LET
4353@ LET

o

VUVDTDD
vﬁﬂﬁﬂ\ﬂ.-ﬂh.

“ W n
~E~TsVV0DTDD
(I I [/ P,
UG IT

]

470 POKE
458 POKE
“i33"E
POKE bp+
ZL+INT (RNDxvVZ
S&@ &0 TO 3IsQ

ERL I AR [ e N
- q..lwwu\dw'-\-v
FM 4

7
z
5
m

-, .,
v D+ 1

Weitere Beispiele interaktiver Graphik befinden sich z. B. in den Pro-
grammen “‘Irrgarten”’,”’Labyrinth*’, “Crazy Kong’’ und anderen.

1.3.4 24-Zeilen Display

Beim ZX81 war es sehr einfach, 24 Zeilen zu benutzen. Man brauchte
nur 16418 auf Null zu POKEn und aufzupassen, dal® in diesem Zustand
keine INPUTs verlangt wurden. Versucht man das gleiche beim
SPECTRUM (die entsprechende Systemvariable hat die Adresse 23659),
so wird der Bildschirm schwarz und nichts geht mehr. Der SPECTRUM,
der im Vergleich zum ZX81 erfreulich selten aussteigt, ist ausgestiegen.

Folgende Technik hingegen funktioniert:

18 PRINT AT 21.,@; "Letzte Zeile

28 PRINT #O:R8T 2,8; INK 2; "xxx
xx"" INK 3; FLASH 1,; "ococacccooo”
I@ GO TO =@



Zeile 20 schreibt in den unteren Bildschirmbereich. Auf diese Weise
lassen sich bei Graphik-Spielen da erklarende Texte, Scores und
ahnliches unterbringen. Jede Fehlermeldung und jedes INPUT |Oschen
diesen Bereich. Um den Bereich im Programm zu ldschen geben Sie
einfach ein Schein-INPUT ein: INPUT “ “. Die untersten zwei Zeilen
werden geloscht, das Programm aber nicht angehalten. Die Funktion
SCREENS$, ATTR und PEEK funktionieren auch im unteren Bild-
schirmteil, in den Zeilen 22 und 23. Ebenso sind in diesem Bereich
Farben und FLASH maoglich:

@ FPRINT A7 8,68, FLASH 1, INK
“Oberer Bereich";80,AT 2.0; FL
1; INR 2;:"Unterer Bereich*
a8 G

i
1;
ASH

2  TO 28

1.3.5 Programm 0: “"Testbild

Zum AbschluR dieses Kapitels gleich ein erstes nitzliches Programm.

Ein Testbild, um Farbe und Kontrast auf dem Fernseher optimal
einzustellen:

sEpg8gEEEs Testbitld BRdazaan

PUHEKET L) 2+, -
Q123456789 ; <=>»7

@F&BCDEFLHIJKLHND
IxIt fabcdefghi

Der Drucker druckt leider keine Farben! In den groRen schwarzen
Kasten sind alle acht Farben in BRIGHT 0 und in BRIGHT 1 zu sehen,
insgesamt also 16 Farben.

19
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19 REM TESTBILD

20 BORDER ©: PRPER ©: INK 7: C
LS : PRINT "saaassstt Testbild
37831333 - 80

39 FOR i=0 TO 255 STEP 32: PLD
T 1,8: DRAU @, 159: NEXT

49 FOR i=@ TO 172 STEP 32: PLO
T @,i: DRAW 224 ,8: NEXT i

s@ CIRCLE 112,80 .80

6@ FOR _i=2 70 S5: FRINT AT i.,@;

INK 7;"H": NEXT i

7@ FOR i=15 TO 21- PRINT AT i.
D; INK ©; "'JEE: NEXT

8@ FOR_i=18 10 21- PRINT &7 i,

9@ FOR i=2 TO S: PRINT AT i.24

4; T 3
"1@0@ FOR i=6 TO 9. PRINT AT i 5
: FOR =0 TO 7: PRINT INK ;"
. NEXT 4: NE){T i
11®@ FOR 1=314 T06 17: PRINT AT i .
©;: FOR ,3=7 TO @ STEFP -1: PRINT
gi%Gl_—lT 1; INK G:"EE:: NEXT J: ™

1

1280 PARAPER 7: PRINT INK O.HT 10.
S " TUURSHET () F+,—-. 7" INK Z2:AT
11,6 "@12345687859: ; <=3»7T"; INK 1:8
T 12 5; "EBRBCODEFGHIJKLMNG' ; INK &
AT 13 ;" \It_fabcdefahia”
1359 PRPER ®@: GO TO 1i35@



Programme fur

den
SPECTRUM 16K

AnschlieBend folgen 10 kurze Programme fir den SPECTRUM mit
16K-RAM.

2.1 Programm 1: ~“Meteor”

'

B R
*

51@ SORDER @: PRPER 1: INK B: C

=2 DIM =27

3@ PRINT Sl

49 LET ==

50 RESTORE

7@ FOR i=@ TG 7: READ a: PORE
UJSR V941 ,a3: NEXT 1

S8 DATA BIN PO110PE.BIN £1102
139 ,BIN ©21111198.BIN @l1elle@,BI
N @0111002 ,EIN O0R11I00G0,EBIN CBGB1
20900 ,6BIN 02106806
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1908 LET x=0: INFUT "Drueck=2 aouf
" ltENTER R ER BN S qs

11@ LET xXx=xX+1

13@ IF SCREENS (©.ZX3 ¢>"%" THEN
50 TO 3a@e

148 BEEF .i1,-5: BEEF .1.20

A5@ INPUT (Xx-Z2Z:!™ Punxta™ i "VSpi
2ilerT .5
ig@ IF =<1 OR =3>2 THEW GO 70 i=

{

198 LET s{si=s {3} +x-22

20@ CLS :: PRINT "Spiviar 1: " =
1) ""Spaieleyr 2. ;=3 1L23

=21i@ G0 TO 1€

?ga PRINT AT ©.z;"9%": BEEFr .&2.

1B LET Z=X+{INKEY&="5" AND I35
1) -{INKEY$="5S" AND z>1)

320 LET a=INT (RND*31)

230 LET b=INT {(RNDx3I1:

24@ PRINT BRIGHT 1,87 21,a;" %"
AT 21,b; "s"

258 POKE 23692.255: PRINT

S5@ GO TO 11l@

Variablen:

S(2) Punkte der Spieler 1 + 2

X zahlt die erschienenen Meteore. Da immer 22 Meteore auf
dem Bildschirm sind, ist X-22 die Punktzahl, d. h. die Zahl
der Meteore, denen man ausgewichen ist.

Y4 Position des Raumschiffes in Zeile 0

A, B Zufallszahlen, die die Positionen der neu erscheinenden

’

Meteore bestimmen.

Nach dem das Programm geRUNt wird, erscheint auf dem Bildschirm
der Titel “Meteor’”’. Durch Druck auf ENTER wird das Spiel gestartet.
In der obersten Zeile erscheint das eiaene Raumschiff. Von unten
kommt ein Meteorsturm auf das Raumschiff zu, welches durch die
Tasten ‘56" ({) und 8" ()) innerhalb der Grenzen des benutzten Bild-
schirmes bewegt werden kann (Zeile 310). Weicht man einem an-
kommenden Meteor nicht rechtzeitig aus, so wird der Schirm blau
und die Punkte werden angezeigt. Mit “Spieler?’’ fragt der SPECTRUM,
ob dies der erste oder der zweite Spieler war. Nach der Eingabe (1 oder
2) zeigt er den Punktestand beider Spieler, wobei der Punktestand des
ersten Spielers links steht. Durch neuerliches Dricken von ENTER
wird das Spiel fur den nachsten Spieler aestartet.



2.2 Programm 2: “~“Space Invader

1@ S0ORDER @: PAPER 1: INMK ©&: <

2@ LET u=8: LET g=@

S8 DIM z (4}

48 PRINT AT 21 ,@; PRPER 4,

SPACE INJADER “3

FAFPER 1

S8 GO SUE 1a@a

S8 LET bs=" *

7 LET as="%"

o IF LEN a%$:>32 THEWN GO TO 70

2@ PRINT RT @,8;, INK 2;a%; INK

=)

l@d@ EBEEP .0@2.,12: BEEFP .@2,14: O
ET as=bs$s+as

11@ PRINT AT @.,31; b3

12@ FOR 1=1 TO 4: LET = {i)}=INT
(RND*32): NEXT 3
aéaa IF INKEY;:"@" THEN 50O SUB S

14@ FOR x=2 TOQ 28 STEP ©

15@ LET u=4u4+ (INKEY$="8" AND g2
S - (INKEY$="58" 8hND 32}

16@ PRINT RT 2@,3; IMNK S;7 a4 7

i70 INK &: FOR i=1 TO 4: PRINT

ST x,zti);".": IF x>8 THEN PRINT
aT X-S,fol;” U MEXT i

18@ IF <28 THEN MNEXT x

19@ FOR i=1 TG 4: IF zi{it=gy+l1 T

HEN GO TO 23@

Z0@ NEXT i: MNMEXT

21@ LET q=q+1

22@ G0 70 8@

238 BEEFR .@5,-8: BEEFP .i,@: INF
UT iq,;"” Punkte. Naoch esnpmat? "1},
%

249 IF qg<r"Nein” RND qfi>»"'tein
THEN RUN
=25a STOP
S8 INK 7 BRIGHT 1. PLOT Sxgs+l
1.14: DRAW 2,154

S1@ INK 1: BRIGHT @: PLOT Sx4+3i
1.14: DRRAW @,154

S22 IF LEN as$<>43+3 THEN RETURN

S3@ PRINT INK S.AT 2.@:a%

=42 LET qg=q+i1@@

S5S@ RETURNM
1920 RESTORE :: FOR i=@2 TO 7: RE®R
o a: POKE USSR "A"+1,8: NEXT 1
1841@ DATR 2,8 ,16,168,56 .58 ,284 ,22

o

1920 FQR i=@a TQ 7: READ a: PCKE

SR "R +1 ,3: NEXT 1

1@a3@ DRTHE 129 128,188 .25S.285.,688
, 129,656

LDAB RETURN

23
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Variablen:

Y Standort der Abwehrstation in Zeile 20

Q zahlt die Punkte (1 Punkt pro Bombe)

BS Die Anzahl der Spaces vor dem feindlichen Mutterschiff (A$)

Z(4) Zufallszahlen, die bestimmen, wo die Bomben der Fremden
fallen.

X Vertikale Position der Bombe.

Nach RUN erscheint das Bild auf dem Bildschirm. Ziel ist es, durch
Dricken der Tasten 5 und ‘8" dem Bombenhagel der Fremden aus-
zuweichen, Jede Bombe, die nicht trifft, zahlt einen Punkt. 100 Sonder-
punkte gibt es, wenn man das Mutterschiff der Angreifer trifft. Um mit
Laser zu feuern, mul auf “0" gedriickt werden. Wird der Schutzschirm
des Mutterschiffes getroffen, leuchtet er auf.

Wird die Abwehrstation von einer Bombe getroffen, stoppt das Spiel
und die Punkte werden angezeigt.

2.3 Programm 3: “Mondlandung

= BORDER 1: PARPER 1: INK 7: C

LS
1@ LET x=8: LET w=8: LET a=756
Z@ LET h=1000: LET t=8: LET 5=
A
3@ LET L=1i.6: LET go==22060¢
4@ LET af="--SUTt!--": LET sm="
* 505 ="

S@ GO SuUB Coe
50 PRINT "sesss MONMDLANDLUNG s

a
-

78 PRINT °°“"Hoehe Tempo T
ank Beschi. _

2@ GO SUB 7ee

i8@ INPUT AT 8,9 Zeit: "z "Be
s=thieunigung: ;s

i29 LET z=INT z: IF z««® THEN GO
TO 1ee

1iS5® FOR X=1 TO 1+z

17@ GO SUB 709

158@ LET m=m -7 #RABS s -500
19@ IF h«=0@ THEN GO 7O SG0©
=22 IF m<® THEN GO TO Soe



21@ NEXT .4:

22@® LET =

=3@ GO TD 13@

S@@ IF v»>5S THEN LET a=0: GO SUE

71@d: FOR i=S@ TO -5@ STEP -1: E
SEP .81.:1: NEXT 1

S18 PRINT “° "“G2tand=t mit iV,

ComssitUtnach Yixg v Sakundsn. "
*qae PRINT “a% AND ¥ <3:5% RND Vv
=

S3@ INPUT “Noch einmatlt™ ;9%

S4@ IF g9%<>"Nein” AND gs<d<>"nein
THEN RUON

SS@ STOoOP

E@@ PRINT =%

£1@ LET t=x: LET zZz=39=29

&4@ GO TO 13©

729 PRINT RT @.26;x;AT 7.@; INT
bt “ITAB S5 INT v, “ITARAB 15
P INT m;° ‘ITRBE 24;5: " -

@: FU

719 IF ®=9 THEN RE&TDRE w2

2 1i=1 TO 9: READ a:. BEEP 3,208,320

: PRUSE 2: NEXT i
7=2@ DRTA 1.1.1.
748 BEEP .Bl -2

RN

329 RKRESTORE 318: FOR 1=0 TO 7:

READ a: POKE USR 2 "+ ,3: NEXT
Z1@ DATA BIN 0119609 ,5IN £681C0

D""B EIN Q0100000 .EBIN BlllBEBB Q.
.3.,9

-’339 RETURN

S@@ SAUVE UMY LINE 1

=138 RUN

i
5.5,5.1,1.1-
@

“.

Variablen:

Geschwindigkeit der Kapsel in Richtung Mondboden (negativ =
vom Mond weg) (m/sec)

Treibstoffmasse zu Beginn (ka)

Hoehe iiber dem Mondboden in Meter

Zeit in Sekunden

Beschleunigung der Kapsel vom Mond weg (neaativ = auf den
Mond zu) m/sec2)

Beschleunigungszeit

Mondanziehung (1.6 m/sec2)

Kapselgewicht (2000 kq)

wH4T= <

Or N

Der SPECTBUM erwartet bei der Einaabe zuerst die Zeit (in Sekunden)
und dann die Beschleuniquna (in m/sec2) auf eine Stelle hinter dem

25
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Dezimalpunkt genau. Bedenken Sie bei der Eingabe der Beschleunigung,
daR der Mond eine Anziehungskraft von 1,6 m/sec2 hat. Wollen Sie die
Fahre zum Schweben bringen? Bringen Sie sie auf Geschwindigkeit
0 und beschleunigen Sie dann mit 1,6 m/secZ: dann schweben Sie in
gleichbleibender Hohe iber der Mondoberflache.

Empfehlung:
Die Fahre zunachst fallen lassen, dann abbremesen und langsam landen.

Nach der Landung zeigt der SPECTRUM Landegeschwindigkeit und
Zeit an. Bei einer sehr guten Landung zeigt er zusatzlich “——GUT——""
und beim einem Aufprall zusatzlich “* SOS * * an. Landegeschwindig-
keiten zwischen 3 und 5 m/sec bleiben unkommentiert.

2.4 Programm 4: “Treibmine ”

1@ SORDER 21: PRFER 1: INK 7: CT

F ET =
%g tET §=12: LET x=12: LET a==2%
LET b=12
43 RESTDRE : FOR i=@ TO 23: RE

S8@ POKE USSR "a +1 .0 NEXT 1

5@ DRTH 66,126,255 .2355,255,355
,125,90,16,854 ,.56,254 ,56,54,16,0.
102,219,224 .,658,82.72.,44 185

7@ FOR =12 TO 1 STEF -1

882 IF >3 THEN PRINT INUVERSE 1

9@ IF j<=9 THEN PRINT INUERSE

1; CHRE [ ;+45;
I8 MNEXT 4

1i@ PRINT INUVERSE i 8125456789
ABC"; INUERSE @ “¥*“

128 PRINT 8T @.@; X

1S@ LET si1-=3

16@ LET bi=b

S22 LET 3=ABS (a-INT (RND#3))
21@ LET b=ABS (b-INT (END*333
aﬁég IF X<ra OR Udcrb THEN GO TO
232 FOR i=1 TO 2P: SEEP _21.28-
SEEP .91,-2@. WNEXT i =8

24@ PRINT AT al-1i=.bi1:" “:8T x-
12,9, BRIGHT 1; INK 4;"&W¥“;AT 21.
iz, FLASH 1; INK 5;“TREFFER!™

W?SB IgPUT Yruecke auif CUENTERT
R |

2@ IF qQ$<>"" THEN STOP

=27@ CL3



=3& LEY g=9+1

2982 GO0 TD S0

329 BEEP .1,-182: PRINT RT al-1=
e1i;" "

S18 PRINT RT a-12.b: INK 2;: FL=R
=4 1; @

21T IF NOT a COR NOT b THEN GO 7T
5 439

328 LET XxX1=Xx

238@ LET ul=y

248 INPUT AT 8.e,; "X=":X""Y="4
o PRINT AT xi-1z2.y1;" *“

27@ PRINT BT x-12.u: IMNK o %~
288 GO0 TOo 1tS@

$9@ FOR i=6 TO -6 STEFP -1: BEEF
s=,1: NEXY i

425 PRINT AT 20.,@: BRIGHT 1: F&8
cER 7. INK 2988 V9" TREFFER

41@ INPUT “Noch 210 Spi2l™ (irsn

:3F
A2 IF qQ$=" 4" THEN RUN

Variablen:
Q Anzahl der zerstorten Minen
K Konstante mit dem Wert 12

XY SchuRkoordinaten

X1,Y1 Alte SchuRkoordinaten (um alten Schull auf dem Bildschirm
zu loschen)

A,B Koordinaten der Treibmine

A1,B1 Alte Koordinaten der Treibminc

Zuniachst zeichnet der SPECTRUM das Koordinatiensystem von 12 x
12 Feldern. Zahlen iber 9 sind durch Buchstaben (A,B und C) wieder-
gegeben.

Mit sehr viel Glick (wenn die Treibmine bei 12,12 aufgetaucht ist) wird
gleich ein Treffer gemeldet. Ansonsten erscheint auf dem Bildschirm die
Treibmine als schwarzes Quadrat. Diese Treibmine bewegt sich, durch
Zufall gesteuert, auf die beiden Linien des Koordinatensystems zu und
zwar zwischen 0 und 2 senkrecht und O und 2 waagrecht. Es gibt also
9 magliche Felder, auf denen die Treibmine beim nachsten Mal auf-
tauchen kann,

Es geht nun darum, dieses Feld zu erraten, auf dem die Mine das
nachste Mal ist. Der SPECTRUM erwartet zunachst die X-, dann die
Y-Koordinate! Geben Sie den Punkt ein, auf dem die Mine beim
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nachsten Mal ist. Die Chance ist 1:9!

Hat man die Mine getroffen, meldet der SPECTRUM “TREFFER".
Durch Eingabe von ENTER beginnt das Spiel erneut mit der 2. Teib-
mene . . .

Hat man nicht getroffen, zeigt ein gelber Stern den eigenen Schul}
und ein roter Kreis den neuen Standort der Mine. Der nachste Versuch !

Kommt die Mine nun an eine der beiden Null-Linien, so ist die Abwehr-
station zerstort und der SPECTRUM meldet die Anzahl der bereits
zerstorten Minen.

Wer erreicht die hochste Anzahl, bevor er selbst getroffen wird?

2.5 Programm 5: “"MiniSector

SECTOR ist der Name eines elektronischen Spieles, bei dem es darauf
ankommt, U-Boote in einem Ozean zu suchen, wobei sich die U-Boote
wahrend des Spieles fortbewegen.

2.5.1 Minisector |

1@ RESTORE : REBNDOMIZE :@ BORDE
: PAPER 8: INK 7: CLS

Z@ LET x=INT (RNDx14+5:
3@ LET y=INT (RND¥1d4+57
49 LET a=INT {(RAND=zx4)

e
2]

5@ LET 9=0

7O LET x2=0

S0 LET y=2=0

I@ GO TO SO06

190 IF a=@ THEN LET x=x+1

1i@ IF a=1 THEN LET x=x-1

12@ IF a=2 THEN LET 4=y+1

153@ IF a=3 THEN LET y=4u-1

lg@ IF xX=25 0OR y=2%5 THEWMN LET a=
3+

1S9 IF x=@ OR y=0 THEN LET a=a-

3

=" ] P il
X2-x13 >4 THEN GO TO
o

289
250 IF RBS (uZ-ylr:rd4 THEMR GO TO
2E0

250 LET x2=x1: LEYT u2=uil
27@ IF x1l<¢rx OR ulaoruy THEN GO T



E%;q FOR i=1 TO 1®: BEEP .1,i: N
i

280 EORDER £€: EORDER ©: PRINT -
S _FLASH 10 INK & “TREFFER™' "7
FLAaSH 6;° nach “igst Tuag=2nl™

29@ INPUT "Noch ein Spiel™ (j-Nn

qs$
q@@ IF q%="4" THEN RUN
518 sTaP
5@0@ BEEP .1.1: CLS
{

i

S1@ PRINT 'St
2 "T"Entfernung:
fu2-y4) >»=ABS
{RABS (xX2-X) >Rb
929 G0 TO 1080

Variablen:

Q Anzahl der Ziige

X, Y Standort des U-Bootes
A Richtung des U-Bootes

X2,Y2 Standort des Zerstorers
X1,Y1 Eingaben zum neuen Standort des Zerstorers

Nach RUN zeigt der SPECTRUM den Standort und die Entfernung zum
U-Boot an. Bei der Angabe des eigenen Standortes bedeutet die erste
Zahl die X-Koordinate, die zweite Zahl die Y-Koordinate. Gespielt wird
in einem 25 x 25 groBem Feld (siehe nachste Seite).

Es empfiehlt sich, mehrere Kopien des Spielfeldes anzufertigen.

Die Entfernung 4 bedeutet, dal das U-Boot 4 Kastchen in irgendeiner
Richtung entfernt ist. Folgendes Bild zeigt alle Punkte, die 4 Felder
vom Zerstorer entfernt sind (das gestrichelte Quadrat):

e e
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V.

25 x 25 grolRes Feld

Es geht nun darum, mit seinem ZerstOrer exakt uber das U-Boot zu
fahren, um dann eine Bombe fallen zu lassen.

Aber aufgepallt: Wahrend man mit dem Zerstorer fahrt, bewegt sich
auch das U-Boot um 1 Feld in eine der vier Himmelsrichtungen (nicht
diagonal).

Es ist moglich, mit dem Zerstorer in einer Runde maximal die Ent-
fernung 4 zuriickzulegen. Andere Eingaben werden nicht akzeptiert.
Zuerst wird die neue X-Koordinate und dann die neue Y-Koordinate



des Zerstorers eingegeben. Danach zeigt der SPECTRUM den neuen
eigenen Standort und die neue Entfernung zum U-Boot an.

Sehr bald wird man Position und Bewegungsrichtung des U-Bootes
herausgefunden haben. Dann kommt es nur noch darauf an, sich
genau Uber das U-Boot zu stellen. Dabei nicht vergessen: Wahrend
der eigenen Bewegung bewegt sich auch das U-Boot. Hat man das
U-Boot getroffen, zeigt der SPECTRUM “Treffer’* und die Anzahl
der bendtigten Ziige an. Durch Eingabe von NEWLINE wird das Spiel
neu gestartet. Jede andere Eingabe stoppt das Spiel.

Ein Hinweis:
Zu Beginn ist der eigene Standort immer 0;0!

Das U-Boot wird ibrigens “reflektiert’’, wenn es an die Grenzen der
Spielflache kommt (Zeilen 140 und 150 im Listing).

Wer hier zu rasch die U-Boote findet, dem sei folgende Version
empfohlen, die etwas schwieriger ist:

2.5.2 Minisector |l

1@ RESTORE : RANDOMIZE : BORDE
R @. PAPER ©: IMK T: CLS
15 DEF FN_3 () =INT (RND#14+5)
20 LET x=FnN al?y

3@ LET y=FN aiJ

42 LET a=INT (RMNDsE}

S@ LET g9=0

7 LET x2=FN a ()

S@ LET u2=FN a1}

SP GO TO 500

1289 LET ¥=x+1{a=09 ORF a=1 0OR a=2;
-{3=3 0OR a=4 0OR a3=%5)

1i@d LET y=y+ia=1 OR a=4 OR a=61:
-ia=2 0OR a=5 0OR a=7)

120 LET a=a+3#ix=251 +iy=257 -S*(

208 INPLUT "X='";x1,"y=",91
ggg IF RABS (x2-x1) >4 THEN GO TU
%gg IF RBES (42-4li >4 TRHREN GG TUC

253 LET x2=%wl: (ET ya=ul
'angIF Xx1l<>x OR yl<>y THEN GO 7
.~
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2«5 FOR i=1 T 1@: BEEFP .1,1: ™
EXT

ﬁBB BORDER &: EGRDER £ PEHINT
T FLRSH 1; INK & "TREFFER"™" "’
FLASH ©; "nach ";a,"™ Zuyagant!™
290 INPUT “Noch gin Spiel? (g-n
!, 9%

2@ IF qs=",)" THEN RUN
18 STOFP

S90 BEEP .1,1: CLS

S10 PRINT "Standorti: 7, x2; """,y
2°""Entfernung: “.:86BS (yZ2Z-4yJ *(ABS
{(U2-u7J >=RABS (X2-X1 ) +ABS (x2-x71 *
{ABS (x2-x) >ABS (y2-Yyi1 17

S20 GO TOo 1600

Variablen:

(siehe Minisector |, zusatzlich:)

FNa() Da der Ausdruck INT(RND*14)+5 viermal vorkommt, ist es
gunstiger, ihn in einer Funktion zu speichern. FNa() rechnet
diesen Ausdruck dann jedesmal neu aus.

Zu den Zeilen 100 bis 120 vergleiche das 1. Kapitel.

Zum Spiel:
Minisector |l wird genauso gespielt wie Minisector |. Der Schwierig-
keitsgrad ist nur erhoht worden:

1. Das U-Boot kann sich in 8 Richtungen (also auch diagonal) be-
wegen. An den Spielfeldgrenzen wird es reflek tiert.

2. Der Ausgangspunkt des Zerstorers wird per Zufall festgelegt. Er
liegt zwischen 5;5 und 20;20.

2.6 Programm 6: “Ari”

e A RIS

|

U Ld) Uinkel Entfecnung

~
L
]

iz *S ters



1@ BORDER 2: PARAPER 6: INK ©: O

La

2@ PRINT TAB & "% A R I MWW
; TAB 14 ;"

3@ PRINT TaB 131" “TAB
ii; § Ev“:Tee 2121:"

48 PRINT “"U(@)";TAB 7, "WHink= L
JLCEntfernungT . FLOT ©,116: DRAV
255,88

19@ LET g9q=1

11 LET X=INT (RND+1iSECOO+S@)
128 PRINT AT 3.14; INK 4; "B A7
13 QS' INK @ L3 \\‘-q»!t (\l

200 PRINT AT 8.@: FLA&SH 1;"7?":
Z21@ INPUT v

220 IF w(l1l®@ THEN GO TG 200

238 PRINT CHR% S y",w, TRAB 7. F
LASH 1;"7";

2409 INPUT i

1.35!3 IF w<3 OR w:>8% THEN GO TO 2
4&

26@ PRINT CHRS$ S:">",w.TRAB 16,
272 LET zZ=INT (¢v1t2x5IN (w-r90xPI
P ,RA,.,8110
=28@ LET e=x-Z
290 PRINT ;% -

S99 IF z=x THEN GO TO S0©

21@ LET 9=9+1
2e GO TG 126
S2@ PRINT AT 3,14, INK 4;"8":. P
US5E 2@: BEEFP .1.1@. PRINT AT 3.

4,
S1@ INPUT “Noch =inmal (i n)
3
SZQ IF q9%$="," THEN RUN

Variablen:

Q abgegebene Schisse

X Entfernung zum Ziel

\Y Gescholgeschwindigkeit
w Abschullwinkel

Z geschossene Entfernung
E

Differenz zwischen wirklicher und geschlossener Entfernung

Sie sind der Geschutzfihrer. Das Ziel ist das grine Quadrat im
schwarzen Rahmen. Daneben wird die Anzahl der Schiisse angegegeben,
die sie verbraucht haben. Es gilt nun Anfangsgeschwindigkeit und Ab-
schuBwinkel des Geschosses einzugeben. Das blinkende Fragezeichen

zeigt an, welche Eingabe (bis auf zwei Stellen hinter dem Dezimal-
punkt genau) der SPECTRUM erwartet.
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Sofort nimmt die Elektronik die Auswertung vor und zeigt an, wie weit
Sie daneben geschossen haben. Negative Zahlen bedeuten, daR sie zu
weit, positive dal Sie zu nah geschossen haben. Andern Sie Winkel
und/oder Geschwindigkeit!

Die Geschwindigkeit wird in Metern pro Sekunde, der Winkel in Grad
eingegeben und die Entfernung wird in Metern angezeigt. Der
SPECTRUM rechnet mit der korrekten Erdbeschleunigung von 9.81
m/sec?, die ballistische Formel lautet: vZsin2a / g, wobei o der Winkel
in Grad und g die Erdbeschleunigung ist. (Der SPECTRUM rechnet im
BogenmaR, daher die entsprechend veranderte Formel.) Die Entfernung
zum Ziel liegt zwischen 50 und 14999 Metern. Geschwindigkeiten unter
100 m/sec werden ebensowenig akzeptiert wie Winkel unter 8 oder
iiber 80 Grad (Zeilen 70 und 110).

2.7 Programm 7: “"Ballistik

1ﬂ BORDER @: PARPER 7: INK a&: C

EB PRINT "SBRLLISTIKR" AT 2.

INK 2; "B

2@ LET gq=2

49 LET a=InT IR 328Y 38

S& PRINT AT 2&,.=3; InNK ;"%

5@ INPUT AT @.&@.  "Abwurrgeschw:
ndigkeit=";g9 " "Hinketl {(in Gradl="
P

T@ IF g<le@ THEM SO TG @
Z&@ LET v=g.-S
3119 IF P8 OR g 88 THEM &880 78

128 LET -pfiaﬁipr

id@ LET 1

15@ LET

is@ LET Srs{vEsC0Os wlr2

i7@ FOGR i@ T 25@ STER 4

is@ LET (X FT-C*¥xX¥T2)

199 IF x>1@ AND y<is@ THEMNM PLOT

QUER 1; PEEK 23877 ,PEEK 23873

Z2@@ IF y<16@ THEN IF POINT (X9
+51 =1 THEN GO TO @&
qua IF y<«d AND x>8 THEN GC TGO ©

Z2@ IF yul168@ THEN PLQAOT x ,.uy3+d

230 NEXT x

24@ GO TO S@

589 PRINT AT 28.5; FLASH 1;"a8":
5T 21.,@; INK 1i; “TREFFER”; FLRASH
;" nach viqs "t Uersuchent”

81 INPUT “Nocth einmsit (Jjsmd?

%
32@ IF qg=""4" THEM K|UNM

il

,n

AR
e
Z
g

LEHxXnh

P



Variablen:

Anzahl der Schiisse

Entfernung zum Ziel

Eingabe der Geschwindigkeit

Die Umrechnung der Geschwindigkeit auf Bildschirmformat

Der Winkel in Grad

Der Winkel im Bogenmal}

Teilergebnisse der Formel, die die Hohe des Geschosses uber dem
Boden errechnet. Dadurch daR diese Berechnungen aus der
FOR-NEXT-Schleife herausgenommen wurden, fliegt die Kugel
schneller.

Y Die Hohe der Kugel in Abhanigkeit von X

X Die jeweilige Flugweite

=ST<O>XrP

N
9}

Hier wird nicht die SchuBweite, sondern die jeweilige Hohe des Ge-
schosses iber dem Boden errechnet. Die SchuBweite ergibt sich auto-
matisch: Es ist diejenige Weite, bei der das GeschoR wieder den Boden
erreicht.

Ubrigens:

In PEEK 23677 und PEEK 23678 sind immer die Werte der letzten
PLOT-Position enthalten. Der SPECTRUM merkt sich also, wo er
zuletzt hingePLOTet hat!

Der Computer erwartet auch die Eingaben in m/sec und Winkelgrad.
Nach der Eingabe sieht man auf dem Bildschirm die GeschoRbahn.
Wenn man nicht trifft, erwartet der SPECTRUM neue Eingaben. Trifft
man, zeigt er “TREFFER’ und die benotigten Schiisse. Durch ENTER
beginnt dann das Spiel von vorn.

Anderungsvorschlag:

Wollen Sie die GeschoBbahn nicht als fliegende Kugel, sondern als
komplette Kurve sehen (siehe Bild), dann nehmen Sie bitte folgende
Anderungen vor:
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SEARLLIST IKS,

.

i _-v-‘-'-'_d_-.“'-_\q""- \\ \\:‘ \ii

—_~

TREFFER nach S Uersuchen!

/

170 FOR X=10TO 250 (ohne STEP!)

190 loschen
200 IF y(8 THEN IF POINT (x,y+8) THEN IF POINT (x+1,y+8)

THEN GO TO 800

Jetzt eignet sich das Programm einwandfrei, um die Abhangigkeit von
Winkel und Entfernung zu demonstrieren !

2.8 Programm 8: “"Spielautomat

B 31 £

[
[=]
N

NepUeEd
MMM

o

e

Leiche +1i@ £

1@ RANDOMIZE : GO SUE 1002

2@ LET g=5S@

3@ PRINT BT 3,3;"B “,;,9.;:" £v
42 DIM w3}

S8 FOR 4=3%1 TO 3: LET mi{j:=-38&



6@ NEXT J
7@ GO SUB S0
8@ PRINT - “HEFEE": INPUT q%

o EEQIF QF="n" 0OR 9738 THEN GO 7T
(=1 LEE g9=9-1@: PRINT AT S.3:"R
Jg; "

: 3
118 LET w {53 =INT (AND&GS

1398 PRINT - EEENR"

149 INPUT XS$

159 IF x$="" THEN GO TO 200

1690 IF X$="3" THEN LET @w{J3=I¥NT

iRND x5}

17@ GO SuB saa

189 PRINT N

198 INPUT asg

220 NEXT J

21@ FOR j=1 7O 3

220 LET_ga=g+w (Jj)

238 NEXT 4

242 IF w(ll=w {2} AMD w{Z3I=w {353
THEN LET a=9+1©®: FOR i=1 TO 45:
BEEP .@2.,i-25: NEXT i

25@ GO TO @

S8 PRINT RT 6, a-“l-! ™

5160 FOR k=1 TO 5: LET cC=wi{k7 +1:

IF Cc<@ THENMN LET c=0@

S28 PRINT “E;, INK ©; PRPER 39;C
HRSE (wik)+144): INK @: PRPER 7.7

S3T@ NEXT X

S4@ PRINT el leell Seed

SS@ RETURN

aa E?ENT AT 8.,e; "AuszTahlung:

Z1@ INPUT “Noch einmai (jsn37T

9%

720 IF g%="4" THEN RUN

T38 STOoP

19008 BORDER 7: PAPER 7: INK 0:
LS ¢ RESTORE

i81® FOR i=0 70 47: RERD a
12290 POKE USR "a"+i,a: NEXT i
id2S PRINT AT 12.6:;

1@3@ FOR i=1 TO 6: PRINT INK i

0

F‘RF’ER 'Q CHRS (143 +i); INK ©; PRF
ER Yii=1," £V NEXT i
1@35 PHINT ‘T"Dreit T"Gleiche: 1@
£": RETURN

124@ DRTR 255.,129.153,165.165.1%
3,129,255

1233 oRTA 4,3,60,119, 126,126, 12
}aaa DRTR 2,4,12.26,160,110.14 .1

ig?g DRTAR 16,214,254 ,254,124 ,56 .,
(<
1a8@ DATA @,60.126.326.126.126.5

2.8
1@33 DRTA 7.30,55,112,95,224 , 192
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Variablen:

G noch vorhandener Geldbetrag (in E)
W(3) Die Anzeige der drei Fenster des Automaten (je O bis 5)

Ihr Startkapital ist 50 k. Jedes Spiel kostet 10 E.

Zu Beginn zeigt der SPECTRUM |hr Kapital und die leeren Fenster des
Automaten. Darunter die Frage “10k?)".

Wollen Sie aufhoren zu Spielen und sich den Betrag auszahlen lassen,
geben Sie ‘“‘n* (fir Nein) ein. Jede andere Eingabe wertet der
SPECTRUM als Ja. Haben Sie nicht mehr genug Geld fir ein Spiel,
zahlt lhnen der SPECTRUM den verbleibenden Rest aus und das Spiel
ist zu Ende. Konnen Sie aber noch spielen, zeigt der SPECTRUM nun

im ersten Fenster eine Frucht.

Unter dem Fenster zeigt er ““a/E.””. Wenn Sie die erschienene Frucht
andern wollen, geben Sie ““a’’ ein, ansonsten driicken Sie nur ENTER.

Haben Sie ENTER eingegeben, so offnet sich das nachste Fenster.
Hatten sie ‘“a’’ eingegeben andert sich das schon ge6ffnete Fenster.
Das nachste wird durch ein weiteres ENTER geoffnet.

Ebenso geht es beim zweiten und dritten Fenster. Nachdem auch im
dritten Fenster des Automaten eine Frucht steht, wird das gewonnene
Geld hinzugezahlt. Ist es mehr, als die Runde gekostet hat?

Gewinnplan:
Drei gleiche Zahlen ergeben den 13fachen Wert der Zahl in E. Hochst-

gewinn 5—5-5 (13*5= 65 E).
Ansonsten zahlt nur die einfache Summe aller angezeigten Zahlen.

Nun zeigt der SPECTRUM Ihr neues Guthaben. Die Fenster werden
wieder weill und er fragt nach einer weiteren Runde.



2.9 Programm 9: “lrrgarten”

# 1 a =B
i Huny n
na i o unw n n n
3 = 3 e na a un
n u n an nxn anuan ne
n 8288 B Ead
e un 4 aun
1 n ne e
i b4 o = -3  a
a # 8 a ang
u nn aun an a
33 "z n u =3 2 88
=3 a " " =2 & a8 i
=% E=
- = sun =
8 nana n n a 2 a
u = i a -
|t
Ba “ 2 n b - 4 n
# HBusun suusn H
x =4 g u an
= u a " E
19 BORDER 1: CLS
2@ RAEBNDOMIZE
3@ RESTORE
40 LET x=0
5@ LET u=0
5@ FOR i=0 TO 7: RERD 3
7@ POKE USR "0"+i,a: NEXT i
5@ DATH 24 .69 .24 ,60,39.24.,.36.,5
=

1@@ INK 2. FOR i=1 TO Z@0
112 PRINT AT RND221,RNDx31; "an"
A28 NENXT 4: I ©

139 PRINT RT 21,31; INK 1, FPRFE
R 6; BRIGHT 1; FLASH 1.

149 POKE 23672.8: POKE 236753.0:
POKE 23674.0

208 PRINT AT x,4; "&"

21@ LET b=y

228 LET a=x

238 LET x=x+(INKEY$="6" AND Xx<Z
1) - (INKEYS$="7" AND x:»9)

24@ LET 4=y + (INKEYS$="6" 8ND 4=
1 - (INKEVYSE="5" ANk u}Br

258 PRINT AT a.b:

26@ IF INKEY‘—“q“ THEN RUN

278 LET p$=SCREENSg (X ,uy)

25@ IF p&="%" THEN <O TO 488
290 JIF ps<c>"®" THEN EBEEF .2 AN
D INKEYS$<:"",-18: GO TO 200

<28 FOR i=1 TB 1®: BEEFP .91.,45:
NEXT i

21@ LET x=a: LET u=t
328 G0 TO 200
408 PRINT AT x.,4; “Ei“
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40

410@ LET s5=65S5S3E6E*PEEX 23674 +256
PEEK 23673 +PEEK 23672: LET s=s/

@

428 INPUT AT 0,06, I"GeschaffL i
/s, " Sekunden.t) "U"Noch einmatr”
{drn: ",9%

4380 IF q%«<>'"'n'" THEN RUN

*
=3

373

Variablen:

x,y Koordinaten des Mannes

a,b alte Koordinaten des Mannes, auf denen er bleibt, wenn er nicht
weiter kann .

p$  Zeichen, auf das der Mann drauf laufen will.

s Zeit in Sekunden

Hinweis zum Programm:

Die Speicherzelllen 23672 bis 23674 enthalten einen Fernsehbild-
zahler. Je Fernschild, d. h. 50 mal pro Sekunde, wird dieser Zahler
um 2 erhoht. In Zeile 140 wird dieser Zahler auf Null gesetzt. Da er drei
bytes benutzt, vergehen bis zum Hochstwert etwa 335 544 Sekunden,
das sind iiber 93 Stunden !

In Zeile 410 wird dieser Wert gelesen. Das Erbebnis ist zunachst die
Anzahl der Fernsehbilder seit der Zeile 140. Diese Zahl durch 50
dividiert ergibt die Zeit in Sekunden. Dieser Timer ist im allgemeinen
sehr genau. Eines ist zu beachten: Bei der Ansteuerung von Zu-
satzgeraten (z. B. Printer oder Mikrodrives), sowie bei BEEP, LOAD
und SAVE geht Zeit verloren. Wahrend exakter Zeitmessung sind
derartige Befehle zu vermeiden. Bei unserem Spiel hingegen stort
das Beepen nur wenig. Die exakte Zeit ware jeweils etwas langer als die
angegebene.

Ziel des Spieles ist es, das Mannchen von oben links nach unten rechts
zum blinkenden Dollar-Zeichen zu bewegen. Das Mannchen hinterlal3t
eine Spur und macht Geh-Gerausche. Rennt es irgendwo dagegen, klirrt
es. Sobald das Ziel erreicht ist, zeigt der SPECTRUM die Zeit an. (Ein
Hinweis: recht selten kommt es vor, dall kein moglicher Weg existiert.
Driicken Sie dann einfach auf g, und das Spiel beginnt von vorne.)

Wenn Sie bereits die Bedienelemente nach Kapitel 1 gebaut haben,



andern Sie fir Bedienelement 2 bitte folgende Zeilen um (nur die
unterrstrichenen Zeichen sind zu dndern):

230 LET x=x+(INKEY3="7" AND x(21)—(INKEY8="3" AND x)0)
240 LET y=y+(INKEY$="1" AND y{31)—(INKEY$="5" AND y)0)

2.10 Programm 10: “Todeshdhle ”

1@ RANDOMIZE : BORDER 1: PAPER
1. INK 7: CLS . )

=20 DIM q£21+ DIggr!E:: L ET 1=}

LET e=90: LE p=

3@ LET d=INT (RMD%¥33 . LET kK=IM
T (RND*91]

4l LET f=INT {mEND$IEZ+1)

S22 LET m=INT (RND#23+1>

@ FOR n=1 TO 24

7 LET x=m#¥n-31

8@ IF INT i(x- p)lep=x THEN GO TO

90 NEXT o
198 GO TO S8
208 PRINT “‘“Spieler “:C
4y ;" 3138t in Hoeghie " g il
o o wetltche Richtung geht 2
218®@ LET (L)Y =q(l3
2290 INPUT AT 0,0; "Borwasert
tWwaects -uecxuaerts“,as F as¢
VY OAND 3ag$<rts” AND ag<crvirt TH
)
(=]

HE
3

.
e

GO TO 220

238 LET a=(qil) ¥n AND ag&="v"
Qi #m AND ag="r") +12+p-gilL]
2a&E="s")

=249® LET a=a-INT L(a. pl ¥p

250 CLS

26@ IF ac<24 THEN LET giij=a
27@ PRINT “"Spiz2ler “;CHR$ (L+64

30N Rompmt YIVrueckwasrtst" AND as
=" "seirtwaertsY AND ag="s'"; "vo
FwmaertsT AND ag="v¥"""in “:: IF r
iLi=q(l}) THEN FPRINT "2in=2 Sackgsa
sse"; INK 2;,"RElENR"

275 IF gl «x»r LY THEN PRINT "™
cehle “.g(L) .t

288 IF qQil) ¢>23 THEN GO TO 32
290 PRINT  INK &; ERIGHT 1.5«
nluessel MNr.1 ist *; FLASH 1;d:
PRINT ""Schluess=2L Nr.2 153t 1n h©
oqh&e Nr." ", FLASH 1:f: FLASH
310 LET e=k

220 IF gLl <xf OR NOT 2 THEN GO
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33@ PRINT ° INK 6: BRIGHT 1;“5c
hlvessel Nr.2 ist "; FLASH 1l e:
PRINT - “Gehen Sie nun zurfrueck in

Hoehle Nr. ©!°
340 IF 9(L3 (@ OR NOT 2 THEMN GO

TS 4@6
358 PRINT “‘“"Nannen Si=2 di2 Suam
e beider Schiuessel: ™;

I5@ INPUT h: PRINT h

37@ IF h<>d+2 THEN GO TO 400
38@ PRINT - INK 5; BRIGHT 1, FL
ASH 1;Vv"--- SIEG ---": FOR i=1 TC
3: BEEFP .2,-5: EBEEP .E5.0: NEXT

WSS INPUT "Moch =2in Spaigl {(a.03
T Urxs: IF xX3:<>"n" THEN RUN

BQB STOP

498 LET L=3-L

41@ GO TO =200

Variablen:

Q(2) Die neue Hohle beider Spieler

R(2) Die alten Hohlen

E Variable, in die der Wert des 2. Schlissels’* geladen wird, so-
bald der ““1. Schlissel’” auftaucht. Dient auch als Flagge,
welche anzeigt, ob der ““1. Schlissel” bereits gefunden wurde.
Wert des ‘1. Schliissels"
Wert des ‘2. Schlissels"’
Nr. der Hohle, in der der ““2. Schlissel’’ versteckt ist.

N Zwei Konstanten, die je Spiel neu gebildet werden (Zeilen
50 — 100) und das Hohlensystem errechnen.
Zwischenspeicher zur Errechnung einer neuen Hohle mittels
M, NundP
Die Primzahl, die auf die maximale Hohlenzahl folgt. (In
obigen Programm mit 23 Hohlen ist es die 29.)

L Der jeweilige Spieler: 1 oder 2 (in der Anzeige A oder B)

» Z2TNMXRO

o

Dies ist beinahe ein Mini-Adventure fir zwei Spieler. Beide Spieler
sind beim ersten Spiel zu Beginn in der Hohle 0. Ziel des Spieles ist
es, in einem System von 24 Hohlen (0 — 23) zwei Schliissel zu finden.
Zunachst muB einer der beiden Spieler Schliissel 1 finden (eine Zahl
zwischen O und 9), der in Hohle 23 liegt. Dort erfahrt man auch, in
welcher Hohle Schliissel 2 versteckt ist (auch ein Wert zwischen 0 und
9). Wohlgemerkt: Schliissel 2 kann nur gefunden werden, wenn
mindestens 1 Spieler in Hohle 23 beim ersten Schliussel war! Hat man
beide Schlissel gefunden, kehrt man in Hoéhle O zuriick, wo nach der



Summe beider Schlissel gefragt wird. Gibt man Sie richtig an, ist man
Sieger.

In jeder Runde zeigt der SPECTRUM pro Spieler zunachst den Stand-
ort an. AnschlieBend- fragt er “Wohin?”. Folgende Antworten sind
erlaubt: “v** fir Vorwarts, “r*’ fir Rickwarts und “‘s*’ fiir Seitwarts.

Nach der Eingabe zeigt der SPECTRUM die Eingabe und wohin man
damit gekommen ist.

Der nachste Spieler ist an der Reihe, sein Standort wird angegeben.

Kommt man nach Hohle 23 zeigt der SPECTRUM zusidtzlich zum
Standort: ““Schlussel Nr. 1 ist x. Schlissel Nr. 2 ist in Hohle Nr. f".
Das bedeutet, dal® der Schlissel 1 den Wert x hat und Schlissel 2 in der
Hohle f zu finden ist. In Hohle f wird dann, sobald einer hinfindet, der
den Wert des Schliissels 2 bekanntgegeben.

Antwortet man dann in der Hohle 0, wo man wieder hingefunden hat,
auf die Frage mit der richtigen Summe beider Schliissel ist das Spiel
zu Ende. Ist die Antwort falsch, geht das Spiel weiter.

Ist das Spiel zu Ende, kann man durch ENTER die nachste Schlissel-

suche starten. Der siegreiche Spieler beginnt in Hohle O, der andere an
seinem letzten Standort.

Achtung:
Der SPECTRUM hat ein neues Hohlensystem erzeugt!

Wie findet man sich zurecht? Jede Hohle hat (meist) drei Ein-/Aus-
gange: Vorwarts, Seitwarts und Riickwarts. Jede Hohle hat nur einen
seitwartigen Ausgang. Aus Hohle 0 kommt man nur seitwarts heraus
in Hohle 2. (Umgekehrt kommt man von Hohle 2 seitwarts immer in
Hohle 0). Die restlichen Hohlen werden je neu generiert.
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Wenn man aus Hohle 8 seitwarts in 23 kommt, so kommt man umge-
kehrt auch seitwarts aus 23 in 8. oder ein anderes Beispiel: Wenn man
aus 2 vorwarts nach 11 kommt, so kommt man aus 11 rickwarts nach
2. Am besten wird es sein, wenn Sie sich eine Karte zeichnen; etwa so:

I l

1 7

l | !
0 2 23 8

]

514 12

l l

1

1

Ohne Karte wird es lhnen schwer fallen, jemals wieder nach Hohle O
zu kommen.

Anderungsvorschlage:
Wollen Sie das Hohlensystem vergroRern, das Spiel langer gestalten?
Andern Sie folgende Zeilen um:

10 ...: LET p=k

40 LET f=INT (RND*i)+1
50 LET m=INT (RND*h)+1
60 FORn=1TO

260 IF aj THEN LET q(l)=a
280 IF q(1)Oh THEN GO TO 320

Dabei muB h eine Primzahl sein und k die nachstgroBere Primzahl.
Wenn h z. B. 43 sein soll (=43 Hohlen auBer Hohle 0!), dann muB k
den Wert 47 haben!

i = h—1undj =h+1! Das Hohlensystem hat auRer 0 dann h Héhlen und
der Schliissel 1 ist in Hohle h versteckt.



Unterprogramme
in Maschinen-
sprache

Dieses Kapitel soll keine Einfuhrung in das Programmieren in Ma-
schinensprache sein. Interessenten finden im Literaturverzeichnis
Hinweise auf entsprechende Biicher, die fiir die Grundkenntnisse des
Programmierens in Maschinensprache zu empfehlen sind.

Dieses Kapitel soll dazu dienen, finf Maschinensprache-Unterpro-
gramme vorzustellen. Der Leser wird mit Leichtigkeit diese Routinen
auch in seinen Programmen verwenden konnen. Fir den Gebrauch
ist es nicht notwendig, Maschinensprache zu verstehen. Man mul} nur
wissen, wie mat mit den Unterprogrammen umgeht. Und genau das will
das Kapitel zeigen.

3.1 Zur Plazierung von Unterprogrammen in Maschinensprache

Im Prinzip gibt es nur zwei brauchbare Platze fiir Unterprogramme in
Maschinensprache:

1. Jenseits von RAMTOP
2. Die erste REM-Zeile

Ein Maschinenprogramm hinter vorgezogenem RAMTOP hat den
Vorteil, daR® es gegen RUN oder gar NEW gesichert ist. Das heif3t, es ist
moglich, bei verschiedensten BASIC-Programmen die gleichen Routinen
zu verwenden, ohne sie jeweils neu laden oder eingeben zu missen.

Diese Sicherung der Programme bezahlt man damit, daR sie eigens
geSAVEt und geLOADet werden miissen. Maschinenprogramme in einer
REM-Zeile haben den Vorteil beim LOADen und SAVEn eines BASIC-
Programmes einfach mit berucksichtigt zu werden.
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Im folgenden zwei Maschinencode-Ladeprogramme, die es ermoglichen
kiirzere und langere Maschinencode Programme aus dem Hex-Code
direkt in die erste REM-Zeile zu POKEnN.

3.2 Zwei Programme, um Maschinencode zu laden
3.2.1 Programm 11: “Hex-Loader |~

1 REM Soviele betiebige
Zeichen, wie das
Maschinenprcgramm
Bytes Lang ist.

2 LET name=2376@

i@ LET m$=" hier wird das ma-
sCchinenprograwmw in hex-codse
hineingeschrieben.”

20 LET konter=0: LET ni=m$+" ="

20 LET a=name

40 LET p=163 (CODE m»3-48-{39xim

$}"§“;;J+CODE MHE(2) —48-(3Q@x(ms (=
¥ 5 e e

S8 LET kontr=kontr+p: POKE a,p

S& LET m$s=ms%i{3 TO 2

7@ IF wms="%" THENM &GO TO 12@

S8 LET a=a+1

o GO TO 4@

1@ PRINT "kKontroitzahi: “;traent

{

Es ist sehr wichtig, mindestens so viele Zeichen in der REM-Zeile zu
haben, wie das Maschinenprogramm lang ist. Ein Byte wird durch zwei
Zeichen zwischen O und f dargestellt; z. B. 2a oder Of. Bei dieser
Routine ist es wichtig, dal die Buchstaben klein geschrieben sind !

In Zeile 2 bekommt das Programm einen Namen, z. B. rsc fir Right-
Scroll. Mit diesem Namen |aBt es sich dann spater aufrufen; in unserem
Beispiel durch RANDOMIZE USR rsc, bzw. LET x=USR rsc. Wir
bevorzugen den Aufruf mit RANDOMIZE, da er keine Variablen be-
notigt. Wird jedoch mit der RND-Funktion gearbeitet, sollte IF USR
rsc THEN verwendet werden. Ja, der SPECTRUM nimmt diese Zeile
trotz des Syntax-Chechs an.

In Zeile 10 wird das Maschinenprogramm in M$ geschrieben. Es muR
in Hex-Code mit kleinen Buchstaben sein. Die meisten Programm-
zeitschriften drucken Maschinenprogramme in Hex-Code. Die Methode
ist einfacher, als jedes Byte einzeln in Data-Anweisungen mit An-
fiihrungszeichen und Kommas dazwischen zu schreiben.



Zeile 10 sieht dann z. B. so aus:

LET m$="2a0c4001b4. . .”

In Zeile 20 wird kontr, die Kontrollsumme auf O gesetzt und ein Stern
an das Programm gehangt, der in Zeile 70 das Ende signalisiert.

Zeile 40 wandelt je zwei Zeichen, die ein Byte in Hex-Code darstellen,
in einen Dezimalwert um,.der in Zeile 50 zur Kontrollsumme addiert

wird und in den Speicherplatz a gePOKEt wird. Die erste zu POKEnde
Adresse wurde (brigens in den Zeilen 2 und 30 auf 23760, dem ersten

Byte hinter dem REM der ersten Zeile, festgelegt.

Zeile 60 verkirzt m@ um die ersten zwei Zeichen, Zeile 70 uberpriift,
ob das Programm zu Ende ist und Zeile 80 erh6ht a um 1; das nachste
Byte kann bearbeitet werden. Zu guter Letzt wird die Kontrollsumme
ausgedruckt. Zur Sicherheit wird das Ganze dann geSAVEt und danach
(1) ausprobiert.

Ubrigens:

Sollten Sie versuchen, die erste REM-Zeile zu LISTen, so wird das nicht
gehen. LISTen Sie dann ab der nachsten Zeile; das ist ohne Probleme
moglich, Absturzgefahr besteht nicht.

Ist das Programm in Ordnung, kénnen die Zeilen 10 bis 100 geldscht

werden. Sie werden nicht mehr benotigt. Durch POKE 23756.0 setzt

man nun die erste Zeilennummer auf Q. Sie kann nun nicht mehr
EDITiert werden, was u. U. sie zerstoren wirde oder andere unan-
genehme Folgen haben kann.

Nun kann das fertige Maschinenprogramm auf Kassette gespeichert
werden. Wenn man es nun benotigt, kann man es LOADen, bevor man
ein Programm entwickelt oder mittels MERGE einem bestehenden
BASIC-Programm anfuigen.

47



48

3.2.2 Programm 12: “Hex-Loader Il ~

1 REM Saoaviele beliebige
Zeichen, wie Jas
Maschinenprogramm
Butes Lang ist.

1@ LET a=2376g2

ZP LET konti=0

1898 LET nam=1i=a

11@ LET mE=""> hiegr ®wWird 2in
rei1l des maschinenproacam-—
mes in hex-cod hineing
SChri2b=2n."

1i2@ GO SUE 1600

13@ LET nameZ=a

14@ LET m&E="> hier w
teil des maschin
mes 1n hex-code
Schrieban.”

158 GO SuUB 1000

1@ LET namesS=a

A7@ LET m%$="> bier wi
t2il des maschin=2n
mes in hex-—-Ccode hi
Schriebken.”

186 S0 SUB 1000

@@ LET ende=a-1

S1@ PRINT “namel=";nam=1

S20 PRINT "namez="";namez

(L]

Tow
y-j-—l

S35 PRINT "nams=""namel
5030 PRINT “ande =";2nHde2
S180 PRINT "kontr=""; Kontr

528 STOP

1900 LET me=mE+" "

1810 LET p=16x(CODE m&-4E5-{(59*
H:"E£M13 ) +CODE m$ (2 -4E5-{S59+xinGk
TavETYY

1228 LET Konti=konte+p: PORE a.r
LAZE LET ms=asls 7O 5 .

104 LET a=a+i: IF mg="%" THEN =~
ETURN

105 G0 TO 1@1@

Dieses Programm eignet sich besonders, wenn man langere Maschinen-
programme oder auch mehrere Einzelprogramme verwenden mochte.

Zum Programm selbst:
Zeile 10 setzt a auf das erste Byte hinter dem REM in der ersten Zeile;

Zeile 20 setzt die Kontrollsumme auf 0.

Dann folgen fiir jeden Teil des Maschinenprogrammes drei Zeilen: die
erste Zeile (z. B. 100) hélt in einer Variablen den Anfang des Pro-
grammteiles fest. In der nachsten Zeile (z. B. 110) wird in M3 der



Code hineingeschrieben und in der letzten Zeile einer solchen Dreier-
gruppe wird ein Unterprogramm aufgerufen, welches in bekannter
Weise M$ in Maschinencode verwandelt.

Nachdem alle Programmteile bearbeitet wurden, zeigt der SPECTRUM
am Bildschirm die Anfange der einzelnen Teile, das letzte Byte und die
Kontrollsumme an. Mit dem fertigen Programm verfahrt man, wie oben
beschrieben.

Wenden wir uns nun den Maschinenprogrammen zu:

3.3 Programm 13: " Screen-Loader”

Dieses Programm dient dazu, den Bildschirm schnell mit einem be-
stimmten Zeichen zu fillen. Es kann ein beliebiges Rechteck des Bild-
schirmes gewahlt werden!

Das Programm:

1 REM 25 beliebige =Zeichen ..
TTTSTLET scr=23760
1@ LET m$="=100000616cS06203e 1
5d77cd77dd 7382347210 324220011
@caca
20 LET kontr=0: LET me=mge 2"

3@ LET a=scr

49 LET p=16% (CODE m&-48_ (33 (n
$>"£"11) +CODE m§12) -43-i39x(n§ (=
Y UET) )

S@ LET kontr=kontr+p: POKE a,r

5@ LET m$=m&(3 TO )

70 IF m$="%" THEN GO TO 100

9@ GO _TO 4@
1@@ PRINT "Hontiolizahli: " kont

“ontrollzahti: 2E1S

In diesem Fall wird Hex-Loader | verwandt. Vor jedem Aufruf des
Programmes muR im Programm bereits ein PRINT-Befehl vorgekommen
sein. Nachdem obiges Programm geRUNt ist und die Kontrollzahl
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stimmt, konnen Sie mittels “PRINT: RANDOMIZE USR scr” aus-
probieren. Der Bildschirm mii8te sich mit dem Zeichen ““#" fullen.

Das folgende kleine Programm, zusatzlich zur REM-Zeile eingegeben,
ermoglicht ein beliebiges Testen des Programmes. Zeile 15 ermoglicht,
das beliebige Rechteck aus beliebigen Zeichen ibereinander geprintet
werden. Es lassen sich recht interessante Graphiken entwickeln.

Nun konnen Sie die REM-Zeile und Zeile 2 abspeichern, um sie bei
Bedarf wieder zu verwenden. Die Bedeutung der Variablen ergeben
sich aus dem Test-Programm:

S5LET scr=237802: LET thfféﬁ??
&: LEY zz=23764: LET z1=23767: L
ET zZxX=23782: LET zul=23761: LET
zZy2=237383
1® REM tesiprogranm
1S OUER 1
2@ INPUT "Zeichen:"”;a%: POKE ¢
hr ,CODE a3
2@ INPUT "Startpuntl: x="",x;"
u=";u: POKE zx.,x: POKE zugul.,g:@ POC
FE zyu2.y
40 INPUT "Format: Zeilen=";,z;*
Spalten=";=s: POKE zz,T: POKE =z L

: 5
5?? PRINT AT @,@&: RBNDOMIZE usy
5@ GO ToO 2@

3.4 Programm 14: “Inversion

Dieses Programm invertiert blitzartig den ganzen Bildschirm oder einen
Teil desselben. Es ist sehr gut geeignet, Action in Spiele zu bringen.
Als Beispiele mogen MINENFELD und ZX-SECTOR in diesem Buch
dienen.

Zunachst das Programm in Hex-Loader |:

1 REM 19 belisbigeZZ2ichen

2 LET inu=23766

10 LET ag="21l0040001cCcSBEO07Ta2:
eff772310f23Cl1liGf3c9"
20 LET kontr=0: LET mE=mEF+" ¥
38 LET a=inv
4@ LET p=16x(CCDE m&E-48-(339x(nm
PUEMYI T +CODE nELZT 4 5- (5T si{nElE
>UETYD
S@ LET kontr=kontyr+p: POKE a.F

&
2



50 LET ms=m$i{3 TOD 7

@ IF as="%" THEN GO 7O 100
5@ LET a=a+i1

28 GO TOD 49

188 PRINT “Kontrolizahi: “;kont

Konitrollzahl: 20821

Starten Sie das Programm mit RUN und testen Sie es mit RANDOMIZE
USR inv!

Geben Sie zum aufiihrlichen Testen folgendes Testprogramm ein. In
zz (=23764) konnen Sie verschiedene Zeilenzahlen hineinPOKEn. Aller-
dings sind nur 8, 16 und 24 sinnvoll, wie Sie bald merken werden.

2>LET inv=23760: LET zZzxz=inv+4

12 REM invwT=ast

2@ INPUT “Zeilanzahl: 15,1624

s Z: POKE zz .rx: RANDOMIZE USSR
inv: PAUSE &

3@ FOR 1i=0 7O 7: RANDOMIZIE USSR
inv: NEXT i: PRUSE ©: GO 70O 20

Auch hier emfiehlt es sich die REM-Zeile und Zeile 2 abzuspeichern.
Haben Sie die Zeilennummer der REM-Zeile auf O gesetzt?

3.5 Programme 15 + 16: ““Vertical-Scroll

Eine ganze Reihe von Spielen bendtigt die Moglichkeit auch die
Vertikale SCROLLen zu konnen, d. h. von links nach rechts oder um-
gekehrt zu SCROLLen. Diese Aufgabe erledigen folgende zwei Pro-
gramme:

“Right-Scroll”” SCROLLt von links nach rechts und ‘‘Left-Scroll’ in
die Gegenrichtung.

Haufig werden beide Programme gemeinsam bendtigt, so dal® hier Hex-
Loader || zur Anwendung kommt:

I REM S@ beliebige ZTeichen ..

...........................

18 LET a=237582
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2@ LET xontr =2

188 LET Lsc=a

112 LET m3="@25c2118848d45Se123cS™
1if2@laedb@2b 7728232313 cl1adar@c9”
120 GO SUs 1aaa

138 LET rsc=a

1i4@ LET m="@26c@l1ll1rfrFfS
1L1fa@laedb823778820b201
i5@& GO SUE 1aoa

S@®@ LET ende=a-1

“

By
nn
Uil

519 PRINT "“Llsc= ", tiscC
S2@ PRINT “"rsc= ",rsc
6508 PRINT "ende =";ende
519 PRINT "kontr="; kontr

s2a STOoFR
1283@ LET ms=n$+"x"
121@ LET p=185x{CODE #3-438-1(32xim
?)"g"§§}+EDDE BmEID 43— (32xiwF i

} e an
1928 LET kontr=koantr3+p: POKE a,r
18380 LEYT m3s=m3{(3 TO
1849 LET a=a+l: IF mg="%" THEM F
ETURN
195@ GO TO 1@1@

lsc= 237606
rsc= 2378%
endes =238@92
ronilte=4952

FOR i=@ TO 31
4@ FOR =21 TQ RHNODx2@ STEPRP -1
5@ PRINT AT j,.i,;"8®#8": MNEXT J: M

B8 IF INKEY$="S" THEN RANCOMIT

= USSR (sc

7@ IF INKEYS="8" THEN RAMNDOMIIT

E USSR rsc

_8@ IF INKEYs$="8" THEN GO SU8 I
85 IF INKEVY$="7" THEN &GO 3UB %

S GO TO Ssa

188 POKE rm,S54: POKE (m ,S4: RET
URN

112 POKE 7@, 11S: PORKE twm,119: &

ETURN



In die Adressen rm und Im darf nur (!) 119 oder 54 gePOKEt werden.
Ist der Wert 54, so wird in der entsprechenden Richtung beim Scrollen
eine Leerzeile eingefigt, ist er 119 wird die am anderen Ende ver-
schwindende Zeile wieder angefiigt. Beim Testprogramm erreichen Sie
den Wert 54 durch Driicken auf “6*, 119 durch driicken auf ““7*. Mit
den Tasten 5" und ““8" Scrollen Sie.

Auch hier empfiehlt es sich, die REM-Zeile und Zeile 2 zu SAVEn.

3.6 Programm 17: “Memory-Mapped-Display ~ (48K)

Dieses Maschinenprogramm hat mehrere Besonderheiten: Zunachst
zeigt es, wie man Hex-Loader Il benutzen kann, um in beliebige
Speicherbereiche zu POKEn.

Zum anderen ist es ein Programm, dall nur einmal vom Programmierer
aufgerufen wird, um dann vom SPECTRUM andauernd aufgerufen zu
werden. Normalerweise produziert der SPECTRUM 50mal in der
Sekunde eine Unterbrechung, in der die Rechnerei gestoppt wird.

Wenn dieses Programm gestartet ist, fihrt er jedesmal zusatzlich ein
Maschinenprogramm aus, wodurch der SPECTRUM allerdings etwas

langsamer wird. Alles braucht seine Zeit.

In diesem Programm wird jeder Interrupt ausgenutzt den Inhalt der
Speicherzellen 64000 bis 64703 auf den Bildschirm zu bringen.
Wiahrend es kaum mdoglich ist, in den Original-Bildschirmspicher zu
POKEn, ist dies nun moglich. Beliebige Zeichen konnen direkt in den
Bildschirm gePOKEt werden.

AuRerdem ist es moglich, zwischen zwei verschiedenen Modi umzu-
schalten:

Wird in Adresse 63570 der Wert 182 hineingePOKEt, werden der
normale Bildspeicher und der neue Bildspeicher gleichzeitig angezeigt,
ubereinander geschrieben. In diesem Modus kann man BASIC-Pro-
gramme listen oder mit normalen BASIC-Befehlen Text und Zeichen
auf den Bildschirm bringen.
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Wird aber der Wert 183 in Adresse 63570 hineingePOKEt, wird aus-
schlieBlich der neue Bildspeicher zur Anzeige gebracht. Lediglich
die beiden untersten Zeilen (Zeile 22 und 23) bleiben sichtbar.

HMMD = B3479

MHMD -Ende = &£353550
Interfuptr = 65040
=nde = &E5062
sonitrolizant = 16417

19 CLERAR S53400
ga PRINT "Einen Momment bitlie .
32 LET hkontr =02
188 LET a3a=63479: LET mmd=2a
112 LET ms="ddeSfScS4SeS21dA7
1834 @eScScdd2ryraciel231Rred
laaAd7dd 194 d3eS4lIRERReSCScd4FRL
1231@785dd218@@7ddiadde S 18 e
cdd42Ff8clela31dfBeldicifiddeldc
2dSedd4d bIEScE6e2Ee@R2a2229gonsd
bhSeblz2a2l3l14l1@r74113ca”™
1z GO SUB 1@a
2125 LET mmdend=a
138 LET a=68S5@4&@: LET interrupt=

149 LET ms="r32ir3rcaliad@di3sr 7=
Zab78b1l28783erdeddTedSerbce”

158 GO SULBR 1add

280 FOR 1i=64QQ@ TO €47@3: POKE
1 ,32: NEXT 1

5@@ CLS : LET ende=a3-1

[CTATS = 8T
R AL R (R

[T
apm@r

'y

S18 PRINT "HMHMD = ", nmd

S1S PRINT "MMD-Ende = " ;mumdend
S%@ PRINT "Intervupt = “;interr
up

€88 PRINT "Ende =

,ende
PREINT "Kontraoilizahi

a1 = " kan
Lr

223 STOF

1900 LET mEs=mE+" "

121@ LET p=1€x(CODE n3-48- (395 (s
G>"E£71Y)YFCODE mEi2) 43 -1(32ximF (=
PrTUEMYY R

182@ LET kaontr=kantrs+p: POKE a.p

1830 LET m$=m$(S TO 1
1849 LET a=a+l: IF mg%="%" THEN =R

LET modes=sssd+31: CLS : POKE
FOKE 2535682 .3: RENLORIT
errupt: PQKE &40@@ ,C0ODE

(=
10 L
OKE ©84@@l1 ,CoLE "K"”



Ubrigens:

Durch GOTO 9999 schaltet man das neue Display ein. Ausschalten
ist nicht moglich, auBer durch NEW. RANDOMIZE USR 65040
schaltet es dann wieder ein. In 23561 und 23562 sind die Zeiten fiir die
Repeat-Funktion gespeichert. Diese werden verandert, um auch beim
verlangsamten SPECTRUM, die Tasten normal bedienen zu konnen.

Versuchen Sie doch einmal folgenden “Einzeiler’’:
FOR i=64000 TO 64703: POKE i,35: NEXT i: STOP

Versuchen Sie doch einmal, die Raupe aus Kapitel 1 fiir den neuen
Bildschirmspeicher umzuschreiben! Interessant ist diese Programm
sicher auf fiir jene, die in Maschinencode Bildschirmspiele erzeugen
wollen. Maschinencode ist ja schnell genug, um das verlangsamte
Denktempo des SPECTRUM zu verkraften.
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Superprogramme

fur den
ZX SPECTRUM

4.1 Programm 18: ~LP-Register " (48K)

1 BORDER 7 FARPER 7: INK Z2: C
HRC] LET wv=0
2 PRINT "Wai=2waiagle LF'3 wsollian
Sae spearachearn™ (max. 100
@ LP'sy v

3 INPUT z: IF z<1 OR z>100@ T

e des Registers7?"

LET n=1
BORDER ©: PRFPER 6: INK @: C

PRINT M

PRINT = °* E1x abe* " Int
EI'?"""B T: ta ....u Cogde 7" *
Liste (TQr™““ iste (Print
vl Loescha2n PR = A =
chern auf Kase

NEID G~ &
T
p))
H
pid
o'

e b

T
i

m @ &
ni~1c]

um
e

5@ LET a=URL 9%

7@ GO TO 1380=xa

10@ FOR s=n TO =Z
11 IF ag(s .,1)=" " THEN GO TO 21

T12@ NEXT s
125 GO TO 1S
132 POKE 23692,25S5: PRINT ° "LP

i3S

14@ PRINT “"Interpret?",

145 INPUT AT 1.@; " o
T 1,@; LINE as(s}

147 IF a3g%is ,1)=" " THEN GO TO 1

f

.159 PRINT agi(s) "“"TitelL?",
1SS INPUT HT 1,0:%
e s AT 1,0 LIMNE b$tisi

{
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168 PRINT bsi(s) “"Code7",

A6S INPUT AT 1,@;"_":AT7T 1,8; LI
NE C$i(s5)

178 IF s»v THEN LET w=s

i75 LET n=s: GO 70 18®

208 DIM xX$(16)

21@ INPUT RY 8.8:"Interpretl?®" N
T i.e:"” “IAT 1.0 LINE
xF: CLS
22® FOR x=1 TO ¥
BESB IF X%$=a%({x) THEN GO SUB 1i@@

240 NEXT x

25e GO To =200

388 DIM Yy {16

31@ INPUT AT ©.6:"Titel ;A7 1.6
,"s “LAT 1,0; LINE
u

28 CLS : FOR x=1 706 w
Q330 IF us=b$i{x3 THEN GO 5UB 18
34@ NEXT x

258 GO TO zZepd

4@@ CLS : PRINT “Cogde ™™

418 PRINT “""B BiidpilLatis™~" ""D
Digitatavrinahm=2" ' "“"F Farbtiges Ma
terial™ " """d Jdapan-Pressung™’ " "K
Kasgtte""“L Live" " ""R Raubpress

un

428 DI 4d$(1): INPUT AT 1,0;"_"7
SAT 1.8, LINE 4d%

4@ CLS : FOR x=1 TO vw

‘3443 IF dE=c$ixi THEN GO SUB 180

458 NEXT x: GO TO 2000

_EBB INPUT "“Ab w2lcher LP-Nr.7 *
s i
Sggs IF Nr <l OR Nf>v THEN GO TOD
Z19 CLS @ FOR xX=Nr TO v

?%EBIF agix,11 <  THEN GO 5SUD
S29 IF INRKEY $="2" THEN GO TO 1S
S3@ NEXT x: GO TO z2@ae

Sa@ INPUT "Ab welchery LP-Nr.7™

5@S IF Nr <1 OR Nr»w THEN GO TO
21@ FGR R=HNr YO w

515 IF asix,1)»=" " THEN GD TO &
sa

528 LPRINT "@" AND x <10, "9" AND
XKLAPD; x ;" "agix),;":";b&ix),;, IMN

UERSE 1;c&(X) AND cE(xi ort
S50 NEXT x: GO 70O SO

738 INPUT AT 8.8; “"LP -Nr. "

731@ IF ag(Nr,33=" “ ok erl BR
Nr>v THEN GO TO 700

715 IF Nrcn THEN LET n=Nr

72@ INPUT AT 1.9 1asiNr)." “;b%
(M "EEEET; LINE 9%

73@ IF g&="n" THEN GO TO 700



740 LET a$i{Nr.13="
75@ GO TO S©
2V SRAUE n$ LINE 1S5
1990@ IF PEEK 23659=4 THEN GO SUEB
19S@: CLS
1218 PRINT “©" AND X (18; "0 A&ND
XLl x:" "1agixXIi".V0FLxT ; INU
ERSE 1;cCc%(xJ AND c&ixig<ys ™
i1@22 RETURN
i1@sae PRUSE @
1858 LET qs&=INKEYS
1@79 IF q$="z" THEN COPY : S0 ToO
i196@
1908@ RETURN
2000 INPUT “"HElEE "; LINE qQ%
2818 GO TO 1S5

Wichtige Variablen:

Vv Anzahl der bereits gespeicherten LPs

N Nr. der zuletzt eingegebenen, bzw. geloschten LP.
Z Anzahl der maximal zu speichernden LPs
A%(Z,10) Interpret fir Z LPs

B%(Z,16) Titel

C8(Z,1) Code

Mit obigem Programm konnen Sie maximal 1000 LPs speichern. Nach-
dem Sie das Programm eingegeben haben, speichern Sie es mehrmals
auf Kassette, damit Sie jederzeit ein leeres LP-Register zur Hand haben.

Wird nun das unbeschriebene Register geLOADet, fragt der SPECTRUM
nach der zu erwartenden max. LP-Zahl. (Je groRer diese ist, desto
langer dauert das LOADen und SAVEnN.) AnschlieBend fragt er nach
dem Namen des Registers, z. B. “Neue Deutsche Welle’’. Der Name
sollte nicht mehr als 19 Zeichen haben. Der Benutzer hat nun folgende
Maoglichkeiten:

1. EINGABE
Der SPECTRUM sucht den ersten leeeren Speicherplatz und zeigt
dessen NR an. Diese sollte zur Numerierung der LPs verwandt
werden. Nacheinander fragt der SPECTRUM nun nach Interpret,
Titel und Code der LP. Dann sucht er die nachste freie Speicherstelle

Wenn man bei Interpret nur ENTER driickt, merkt der Spectrum,
dal man nichts mehr eingeben will und kehrt zum Menue zuriick.
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2. INTERPRET?
Man gibt einen Interpreten ein und der SPECTRUM listet alle LPs
mit Nr, Interpret, Titel und Code auf, die von diesem Interpreten
sind. Ist der Bildschirm voll, werden durch Druck auf eine Taste die
nachsten LPs angezeigt. Hat er alle LPs des Interpreten gefunden,
zigt er “"ENDE" und kehrt durch Driicken irgendeiner Taste zum
Titelbild zuriick.

3.TITEL?
Das gleiche wie unter “*2"’, nur wird hier nach dem Titel gefragt.

4. CODE?
Noch einmal dasselbe. Jetzt wird nach dem Code gefragt. Die
Nutzung des Codes in Zeile 410 ist nur ein Vorschlag.

5.LISTE, TV
Zunachst fragt der SPECTRUM, ab welcher LP-Nr. die Liste erstellt

werden soll. Die LPs werden nach Nummern geordnet aufgelistet;
immer 20 LPs auf einmal. Durch Driicken irgendeiner Taste kommen
die nachsten 20 LPs zur Anzeige, durch Driicken auf “Z* wird eine
Kopie auf den Printer gegeben.

6. LISTE, GEDRUCKT
Wenn der ZX-Printer angeschlossen ist, druckt er alle LPs ab der

einzugebenden Anfangs-Nr. aus.

7. LOESCHEN
Die LP-Nr. der LP, die geloscht werden soll, ist einzugeben. Der
SPECTRUM nennt die LP und fragt “OK?". Bei jeder Eingabe aul3er
“n" wird die LP geldscht. Bei der nachsten Eingabe wird dieser Platz
wieder beschrieben .

8. SPEICHERN AUF KASSETTE
Der SPECTRUM speichert das Register im gegenwartigen Zustand ab.
Beim nachsten LOADen des Registers wird direkt das Menue ange-
zeigt.

Nachdem Sie das Programm eingegeben haben, speichern Sie das Pro-
gramm mehrmals auf Kassette, um immer eine unbeschriebene Version
zur Verfiigung zu haben.



4.2 Programm 19: ~Kartei " (48K)

@>REM KARTETI

1

=
ia

(CY ROLAND G. HUELSMANN
LET LETZTES =0
CLS
PRINT "WIEUIELE WOERTER PROCG

EINTRAGT *;
iS

i8
=

INPUT
IF W<l OR W21 THEN SO TO 1

PRINT W

PRINT

DIM ARi+12

DPIM Wsild,1i5)

tET X=9

FOR I=1 TO

PRINT "AUS WIEUIEL ZEICHENM
DASY ,.I; ™. WORT EBESTEHENT
IMNPUT A

IF R<@ OR R>»32 THEN GO TO B

PRINT B

LET R{I+1}=xXa+R

PRINT

LET X=X+8

PRINT "NAME DES ";I;". WAORT

INPUT WS (I}

PRINT Ws{I)

PRINT

NEXT I

LET EI=INT {3822Ra.-X2)

PRINT “SIE KOENNEN ";;EI;™ E

INTRAEGE"™, "gPE ICHERN. OK7?”

i=lo)
oS

INPUT $
Ir 9$='¥ein" oR @3="nein” T

HEM GO TO &

129
119
111
118

OIM A$(EI,X)
LET ZCH=X

PRINT

PRINT "WELCHEN NAMEN S0OLL D

IE KARTEI HABREN?"

117
i5@

INPUT K%
BORDER 1: PRPER 1: INK 7: C

PRINT P
PRINT " NEUER EINTRRAG™ "~
PRINT ™ KRRTEI RLPHABETISC

222 PRINT "E EINENM BESTIMMTEN E
INTRAG SUCHEN" " ~
‘ggﬁ_‘?eIﬂT "B} EINEN EINTRAG LOES
238 PRINT "B INHALT IN JETZIGER
L QRODMUNG RUSDRUCKEHM
240 PRINT "B GESAHMTINHALT AUF D
EN BILD- SCHIRM™ " -

Z3@8 PRINT INK &; BRIGHT 1;"B DI

E HKARTEI SPEICHERN"
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295 PRINT RT 22,1; FLASH 1; "DRU
gCREN SIE DIE ENTSPRECHENDE”,; AT

E @
@6 LET I$=INKEYS
3@7 IF Is<"1” 0OR I$>»"8" AND I
:'97T THEN GO To 3aa
21@ GO TO 13@axUAL Is
19ed CLS
1i6l1lada FOR I=1 TO EX
1215 IF B$(I,.11=" " THEN GO TO I

220 MNEXT I
i@3@ PRINT "DIE KARTEI IST WOLL.

1249 INPUT &%

15 GO TO 1386

11@a@ PRINT I ;". EINMNTRRG: "

118 PRINT

111@ FoR J=1 TO W

1115 IF R{MN =RI{J+1)Y THEN GO TO 3

1128 PRINT vl
1313@ INPUT AS$IT . Rid+1 TO Adud+in

]
1132 PRINT RAs$(I.81.131 TOQ A{Jd*1:

1133 PRINT
1135 IF R$II,.1)<>" * THEN S0 TO

i%gﬁ §F11—1>LETZTE5 THEN LET LET
-r b--

1137 _IF I>1 RAND R$(I)=RAsiI-1} TH
EMN LET A%(I, 1y="

1138 GO TO 18@

1145 NEXT J

119 GO TO 1@le

28@@ GO SUEB Seea

22180 PRINT AT 2@.,@; "WELCHES WORT
DES EINTRAGES SOLL RLPHABETISCH
SCEQRDMNET SEINT"

228 INPUT WD

gggg IF WD OR WDl THEN GO TO
Z828 LET A= R\UD\+1

=238 DIM S {99} LET P=1: LET Si1
=1: LET S(E\=LET*TED

ggﬁg EEE L=3S (P} LET R=3S{P+1}: L
234@ LET I=L: LET J=R: LET D=(L=
F1sZ: LET G$=RA%$(D,R TO 2

28958 IF R${I, A 7O »>=6% THEN GO
TO 28a7e

2@89@ LET I=I+1: GO TO =21a@

272 IF RAsSiJd,. R TO Y :=G6% THEN GO
TO 2885
2823@ LET Jd=d-1: GO TQ 21iaa
Z@88 IF I»Jd THEN GO TO 2129
Z@9® LET H$=Rs${I}: LET R%HiI})=R
da'dLgT B%{Jd)=R%: LET I=I+1: L
d=Jd-
2183 IF I«=Jd THEN &GO TD 2a5&

E
ET



118 IF I>=R THEN GO TO 2132
i28 LET P=Ps+2: LET SiFP)}=X: LET

213@ LET R=J: IF L<4«R THEN GO TO

214@ IF P<>-1 THEM GG TO 2@3S
21S9 GO TO 138@

808 GO SuUB Soal

381@ PRINT AT 2@.@; "DRS UIEVIELT
E WORT EINES EIN- TRAGES SUCHE

3228 INPUT WO

3@25 IF _UO0>U THEN SO TO 3929
@26 CLS

3823 PRINT Ws$iwd),,,

3829 LET A=A (L0 »i

383@ PRINT "GENAUIGKEIT? {(ZEICHE
N 8@ = RLLE ZEICHEM

3831 INPUT GEN
3832 IF GEN:1@ OR GEMI32 THENM &GO
TO 3a31
3@33 LET E=R{UC+12
Q34 IF GEN< 22 AND GENIE-N+1 THE
N LET E=R3+GEN-1
3@35 PRINT E-8+21
38368 PRINT
g?églPRIﬂT "HELCHES WORT SUCHEN
S84S5 DIM X$(1,ZCH:x
3@05@ INPUT Xs$i{1.R ToO E}
J@asa CLS
© 3182 FOR _Z=1 TO_LETZTES
18 IF X$(1,A TO E)=A%{Z,”3 TO E
HEN GO 3SUB 7iaa

%
IF @%="Z" OR Q%="z=" THEN CO

NEXT Z

IF PEEK 23689=24 RAND E-R>0
GO TO 32

125 PRINT

3@ PRINT "ENDE"

e
]
4
4
g
2

i

WL~ T -
0 o ot o L e it L e et
fn
Zw

aa
3288 PRINT "SOLL ICH ETWAS UNGEM
AUER SUCHENT"
3218 INPUT o
5228 IF @%="Nein" QR as="nein" T
HEN GO TO 13@
:235 CLS
23& LET E=E-1
32&@ S0 TO 310@
5259 G0 TO 3123
4308 CLS
4018 PRINT "WIE HEISST DRSS ERSTE
LIDRT DES ZULOESCHENDEM EINTRAGE

1020 DIM X${1,R{2))
433 INPUT X$(1,1 TQ RA{21)
4P4® FOR Z=1 TO LETITES
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40S® IF X$i1.1 TO A2 )I)=R$(Z,1 T
O A(2)) THEN GO SUB 7i8@: INPUT

Tok7 ";0$: IF_o$="uJa’ OR o$="jav
THEN LET A$1Z,1)=

4068 NEXT Z

487@ GO _TO 1s8@

=200 CLS

S5@@1 PRINT "AB UELCHEM EINTRAG?"
S@B2 INPUT ANF

S@@3 IF ANF<1 OR ANFILETZTES THE
#H_CO TO S@e2

S@as FOR _Z=ANF TQ LETZTES

=810 6O SUEB Taae

S@28 NEXT _Z

S@s@ GO _TO 2083

s282 CLS

£818 FOR _Z=1 TQ LETZTES

@15 IF A$(Z,1)=" ~ THEN G0 TO &
24

5820 GO0 _SUB_71iad

£330 INPUT 0%: IF 9%="z" OR Q%="
Z" THEN COPY

Q4@ NEXT Z

sS85 PRINT , ,"EMDE"”

S@8@ INPUT 0%

EBES IF 2%="Z" 0OR @%="2z2" THEN CO

Fa SO TO 1i38&

TE2P® FDR J=1 TO W

TA10 LPRINT RBPIZ,A{J2+1I TO A1
11

Taz@d NEXT J

T839 LPRINT

TAa4d RETURN

Fi@d FOR J=1 TO @

T11@ PRINT AS(Z,ATJdI+1 TOQ HiJ+1)

T12@ NEXT_J
T125 PRINT

e

M5~

d
_9‘30 IF FIIL.J (2R IL3+1y THEN PRINT

QBB@ SAUE "Kactei"” {INE 9@la
Q@l@ IF LETZTES=@2 THEN GO TO @
I@Z2@ Ga T 1&8@

Nachdem Sie das Programm eingegeben haben, speichern Sie es mehr-
mals auf Kassette, um immer eine unbeschriebene Version zur Ver-

fiigung zu haben.



4.2.1 Einrichten der Kartei

Im leeren Zustand ist das Programm noch zu (fast) allem fahig. In der
Eingangsroutine (bis Zeile 117) wird die Kartei von lhrer ersten In-
betriebnahme fiir den spateren Gebrauch eingerichtet. Die Eintrage
konnen in 1 bis 20 Zeilen, genannt Worter, mit O bis 32 Zeichen je Zeile
gespeichert werden. Zeilen ohne Zeichen werden bei der Ausgabe als
Freizeilen gedruckt.

Vor der ersten Benutzung der Kartei sind, sowohl Anzahl der Worter
(Zeilen) als auch der Zeichen pro Wort zu definieren. AuBerdem
bekommt jedes Wort und die ganze Kartei einen Namen. Dann ist die
Kartei auf lhre individuellen Zwecke hin ausgerichtet und betriebs-
bereit.

Ein Beispiel:

Sie wollen eine Kundenkartei anlegen. Die Kunden sollen wahlweise
nach Kundennummer, Nachname oder Wohnbereich (Postleitzahl)
sortiert werden konnen. Zwischen Strae und Wohnort soll eine
Freizeile sein. Die Anzeige soll folgendermallen aussehen:

0001
HUELSMANN, ROLAND
NIDDASTRASSE 104

6000 FRANKFURT 1

Die Anzeige besteht aus 5 Wortern:

1. Kundennummer
2. Name, Nachname
3. Strale Nr.

4. Freizeile

5. PLZ Wohnhort

Auf die Frage “WIEVIELE WOERTER PRO EINTRAG?" geben Sie
also eine funf ein. Fir jedes Wort fragt der SPECTRUM jetzt nach
Anzahl der Zeichen und dem Namen.
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Dem 4. Wort, der Freizeile, braucht kein Name gegeben zu werden. Es
reciht, einfach ENTER zu driicken.

Nach dem letzten Wort errechnet der SPECTRUM nun den Speicher-
bedarf pro Eintrag und wieviele Eintrage dieser GroBe Sie in der
Kartei speichern konnen. Antworten Sie auf die Frage OK? mit “Nein”,
beginnt der SPECTRUM von vorn, anderenfalls (“Ja") fragt der
SPECTRUM zum Schluf3 nach dem Namen der Kartei (bitte nicht mehr
als 28 Zeichen!), um dann das “Menue’’ anzuzeigen.

Die Kundenkartei ist eingerichtet und betriebsbereit. Sobald auch nur
ein Eintrag gemacht und die Kartei abgespeichert wurde, startet sie sich
automatisch mit dem Menue. Die Vorfragen brauchen nicht mehr
gestellt zu werden.

Auf oben beschriebene Weise lassen sich beliebige Karteien, Register
und Kataloge erstellen, da ja jedes Wort alphabetisch geordnet werden
kann. In obigem Beispiel kann die Kartei sogar nach StraBennamen
geordnet werden.

So konnen Sie also lhre Biicher ordnen und nach Autor oder Titel oder
Schlagwort ausdrucken lassen. Den Maoglichkeiten dieses Programmes
sind aulRer dem RAM keine Grenzen gesetzt !

4.2.2. Benutzen der Kartei

Nach dem Laden der beschriebenen Kartei von Kassette erscheint das
Menue.

Sie haben nun folgende Mdglichkeiten:

1.NEUER EINTRAG
Der SPECTRUM sucht den ersten freien Eintrag und fragt nach-
einander ab, mit was die einzelnen Zeilen zu fiillen sind (ausge-
nommen etwaige Freizeilen). Wenn die eingegebene Zeichenzahl
uber die definierte Zeichenzahl hinausgeht, werden die uberzahligen
Zeichen ignoriert.



Ubrigens:

Es konnen alle Zeichen auller dem ‘* eingegeben werden. Sobald ein
Eintrag komplett ist, sucht der SPECTRUM nach dem nachsten freien
Platz. Will man mit den Eingaben aufhoren und zum Menue zuriick-
kehren, gibt man fir das erste Wort einfach nur ENTER ein. Der
SPECTRUM nimmt an, daB man nun nichts mehr speichern will.

2. EINE “ALPHABETISCHE"” LISTE DRUCKEN
Der SPECTRUM fiihrt alle verwendeten Worter auf und fragt,
welches denn alphabetisch (bzw. nach Nummern) geordnet werden
soll. Sollen die Kundennummern geordnet sein, gibt man nun eine 1
ein, soll es der Nachname sein, eine 2, etc. Nach kurzem Uberlegen
erscheint wieder das Menue.

3. EINEN BESTIMMTEN EINTRAG SUCHEN
Dies ist der Clou dieses Programmes:
Zunachst fragt der SPECTRUM, wie oben, nach was fiir einer Zeile
gesucht wird. Nehmen wir an, wir wollen alle Postleitzahlen, die
mit 6 beginnen heraussuchen. “PLZ WOHNORT" ist die 5. Zeile,
also geben wir 5 ein. Dann fragt der SPECTRUM nach der Genauig-
keit.
Geben wir O ein, miissen alle Zeichen ibereinstimmen, bei 4 (z. B.)
nur die ersten 4, bei 2 die ersten 2, etc. In unserem Fall wird nur
nach der ersten Ziffer gefragt, also geben wir eine 1 ein. Dann fragt
er nach dem zu suchenden Wort, bzw. Begriff oder Zeichen. Hier
geben wir die 6" ein. Nun listet der SPECTRUM alle Eintrage,
deren Postleitzahl mit ““6"' beginnt.
Nach jedem Eintrag zeigt der SPECTRUM das String-Input-Zeichen
(“L"). Gibt man nun ein ““Z" ein wird der Bildschirmausdruck auf
den Drucker kopiert, bei jeder anderen Eingabe wird der nachste
Eintrag angezeigt. Hat er alle gesuchten Eintrage angezeigt, zeigt er
"“ENDE". Durch ENTER kann man zum Menue zuruckkehren.
Eine Besonderheit des Programmes:
Wenn der SPECTRUM bei einer gewiinschten Genauigkeit, die mehr
als ein Zeichen betragt, keinen Eintrag findet, dann fragt er ““SOLL
ICH ETWAS UNGENAUER SUCHEN?", Bei ““Nein’’ kehrt er zum
Menue zuruck ansonsten sucht er mit um 1 reduzierter Genauigkeit.
Dieses Spiel wiederholt sich so oft, bis er entweder etwas gefunden
hat oder auch bei der Genauigkeit 1 nicht fiindig geworden ist.
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4. EINEN EINTRAG LOESCHEN

Es ist lediglich das erste Wort des zu I6schenden Eintrages einzu-
geben, Der SPECTRUM zeigt den Eintrag und fragt “OK?*’. Nur
wenn ‘‘Ja’’ geantwortet wird (oder “ja”’), wird der Eintrag geloscht.
Der SPECTRUM setzt das erste Zeichen des ersten Wortes auf **
(Leerzeichen), was fir ihn bedeutet, der Eintrag existiert nicht. Der
Platz kann wieder neu beschrieben werden.

. INHALT IN JETZIGER ORDNUNG AUSDRUCKEN

Der SPECTRUM druckt die gesamte Kartei in jetziger Ordnung aus.
Wenn die Kartei einmal, sagen wir nach Namen, alphabetisch geord-
net ist, bleibt sie dies solange, bis neue Eintrage gemacht werden,
de hinten angehangt werden, oder die Kartei nach einer anderen Zeile
geordnet wird. Blieb die Kartei unverandert, und man bendtigt sie in
der gleichen Ordnung ein weiteres mal, braucht sie nicht neu geord-
net zu werden. So 13t sich Zeit sparen.

. GESAMTINHALT AUF DEM BILDSCHIRM

Die gesamte Kartei wird, Bildschirmseite fiir Bildschirmseite, auf den
Bildschirm gebracht; in der momentanen Ordnung. Nach jedem
Eintrag kann durch ENTER weitergemacht werden; Z und ENTER
sorgen zunachst fir eine Kopie des Bildschirmes auf den Drucker.

. DIE KARTEI SPEICHERN

Schalten Sie den Kassettenrecorder auf Aufnahme, driicken Sie auf
“9” und die Kartei wird in momentaner Ordnung mit dem momen-
tanen Inhalt auf Band gespeichert. AnschlieBend — und nach dem
LOADen — erscheint das Menue auf dem Bildschirm.



4.3 Programm 20: ~Haushaltsbuchfiihrung ~

192 DIM e=$(200,85)
110 DIM C$(200.2}

122 DIM t$(200,13)
i13@ DIM t (208
14@ DIM m (2003
1S@ LET haben=0
128 L&Y 5a2
ai:“Datua Ein. .
T o aus Tex
180 LET bg="
i9@ LET c=989
i9l1 LET s=1i@ee
192 DIM usi2)

200 -
'ETE‘ESEBEE‘?: FHPFER 7: INK ©: C
INK 1 R

_=23@ PRINT AT 3.@:"UWas wuenchen

249 PRINT ..., B Never Eintrag®

AND e <206

258 PRINT ,,"E rontoavszuvag "

26@ PRINT ,," W Hontostanad ¢
RAufschliuesss Luno

Mach Codas™

272 PRINT ,,“E Honto speicha2rn™

300 PRINT ..'"SS Einblaick In Zury
ECEli=sgends Kontoauszuegs "
428 PRINT ., .., ."Drueckan Sie Bit
1e Die Entsprechende Ta
ste. "

EBB PRUSE @

S1@ LET 1&$=INKEY S
Sz IF is<"a" OR 1&»"e" THEN GO

! @

S38 GO0 TO 10090+ (CODE 1 $-5S6)
18 CLS
1812 PRINT as.bs
i1@l1l2 LET k=12 !
1@14 IF k>=e THEN LET k==2-1
1818 LET a=e-k
1&18 FOR 1=a 7O -1
s1@g2@ GO SuB S@ee
1@22 NEXT i
1924 LET zZei le=Kk+2

1248 IF zZeile<22 THEN GO TO 184%
18342 PRINT KT ©.0. as. %

1243 LET zeile=zeile-1

1245 PRINT AT zeile,@; i@
L@5@ INFPUT ti(e) )

1@52 LET tiel=INT ties

1955 IF tilel =5 TRHREW SO To =Z@a
1956 IF tie)l=£ THEN GO TO 13208
1868 IF C{(a3 8 OR tia3 S8 THENR <
D T0O 1059 :

1970 PRINT AT reiie ,®; tias ;™ .0
1Q8@ INPUT miel
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1985 LET m(2) =INT m(=)

110@ IF miel) <@ OR miel 32 THEMN =
J TO 1950

l;%S"PRINT AT xTeiia Z4(L423D)B) n
28 PRINT AT zeil=.5: EEEER"

139 INPUT =2in

114@ IF ein=-10608 GR €:i0) =218Q4
@ THEN GO TO 113@

116@ LET habean=haban+ein

S 70 - LET Taain

1150 D _SUB 250D

119@ LET es(el=xs%

129@ PRINT AT zZeile.7F:=2si=27:" @
INPUT t$(e)

PRINT RT zeiie, 161§} ;" §

INPUT csd{as

FPRINT RT zZeilile .30, csle)
LET zZeile=zeil=e+1l

LET e=e+1

IF e>»208 THEN GCG TO 1TSae
GO TOo 10406

IF Zzeile <3 THEWN GO 76 1848
LET zZzeile=zeiile-1

LET e=e-1

LET haban= haben—URL 2egiaj
PRINT AT z=i L= . &:°

154@ GO TGO 104@
15@9® CTLS

151@ PRINT "Der 1
checrplLatz 15t W
15280 PRINT ,,"SoiiL icCh dig 2r73tL2
N 9S9Y® Eintrae- 9e&e Laoesch=anT™

1S53@ INPUT g%

154@ IF g&="Ne:n" OFR g&="n=in"'" 7
HEN GO TO 206

s
pm

L
=

B3 B e e 15 3 e
(LR TRTATRY ) VY (7Y (V] (VR mhy
WONRFSUN-JOU L)

RGRARAEEGROH AN

1Y

O

sarvierte Spe:s
L o

1S58 CLS

137 FOR J=1 TO 1959

1S8@ LET t(j3=11(,5+58)

1SS28@ LET mii)=mi{ i+50]

1520 LET es$ij) =e%5i(,+50)
1542 LET L% i) =1%13+5SD)
1852 LET CcH(i) =CE(1+50)
1628 NEXT 4

1648 LET =151

165@ CLS

156@ PRINT "Neusy Platz ist gesc
haffen.™

157@ GO TOo 250

Z2@@ IF =0 THEN GO TO 200
Z21® LET von=2-10@

=02 IF won<l THEN LET won=1
2A3@ LET zu=e-1

Z24@ CLS

2a5S@ PRINT "Datum'

2858 INPUT 1 %

=237 CLS

2880 PRINT “"Kontoauszwua“™
2098 PRINT |, .1 %

21090 PRINT ..a%:bv%



FLASH ©; INK ©O:TABE 16;z%;" DM

2158 PRINT ,“"=s=========="'

=16@d PRUSE @&

2178 IF INKEY $="z" THEN COPY
2189 GO TOo 299

2T2@ LET i$=5STR%

251@ IF INT =z=2 THEN LET ig&=i%+"

-

=211@ FOR i=von TO zZu

2120 GO SUEB E00606

2153@ NEXT i

ZA1A35S FPRINT bS%

2148 LET Z=RES habtan

2142 G0D SUE 2S060E

=145 PRINT ,, PRPER 1. INK 7;"Hs
ban: " ABND haben»>=0; PRAPER =2; FLH
§H 1;"Soll:" AND haban @ PAPER

I

10

Jn

Lo

2528 IF 1§ILEN i$-17="." THEN LE
T igs=ig+"8"

2S39 DI z$(S)

f

25480 LET Z%{(9S-LEN i& TO 1=1%
255 RETURN

>@a@aa CLS

3212 LET zZz=habsaen

3820 GO0 S5UB 2566

§B3B PRINT "Hontostand:".z&:'" DM

3848 PRINT ,“"——————————- o

2858 PRINT "MoanatT

38680 INPUT m

SB87e PRINT m

SOE® PRINT “Loge ™™,

S830 INPUT us$

S18@ PRINT 4%, »";TRE 20U;

31@S5 LET sum=0

3118 FOR [i=1 TO =-1

3128 IF m=m{j) AND us=cslil] THEN
LET sum=sum+UAL =2%{a7

3130 NEXT 4

=148 LET z=sum

158 GO SUB ZS5S0e

3160 PRINT 2%

gézg IF PEEK 23689«6 THEN GO TO
218@ PRINT "“Code 7™,

=i129@ INPUT 4s&%

32@@ IF usg<>“ " THEN GO TO 310
3218 PRINT AT 21.,8; “Copg=""z-""
3215 PRUSE ©

3220 IF INKEYS="z" THEN COPY

323€ GO TOo 200

4888 GO TO 3068

Seaa CLS

S21@ PRINT "Ab welchem Eintrag?™
S@B2B3 INPUT X

S@2% CLS

S@30 PRINT a&:b%

S@848@ LET von=Xx

S@5@ IF vond<l THEN LET won=1
SRo@ LET Zu=von+1la

S@7e IF zure-1 THEN LET zu=2-1
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S@38@ FOR i=von TO zZu

ZS@98 GO SuUp coea

S188 NEXT 1

S1i06 PRINT 86:von:™ > “.Zu

=110 PRAUSE ©

5120 IF INKEY &="Z" THEN COPY
S1390 GO TO =26

208 PRIN‘T t( it.vimiii s VLTI TRE
T,es(i) ;" ; (131 ;7TRAE SO; csiyi7d
5818 RETURN

3886 SAVE Ko o LINE 2606

1G]
i3
ts
nt
c@i@ GO T zeo

Wichtige Variablen:

e$ (200,8) Ein-/Ausgaben im formatierten Strings
C%(200) Codes der einzelenen Posten
T$(200,12) Text zu den einzelnen Posten
T(200),M(200) Eingabedaten der Posten

HABEN ° aktueller Kontostand

E

der nachste Eintrag

Geben Sie das Programm ein. Starten Sie es mit RUN und speichern Sie
es durch Dricken von B’ auf Kassette.
Nach dem LOADen erscheint das Menue.

A NEUER EINTRAG

In der obersten Zeile erscheint “T?". Der Tag ist einzugeben. Als
nachstes erscheint “M?". Jetzt ist der Monat einzugeben. Dann
zeigt der SPECTRUM “—/+?". Jetzt ist der Eintrag zu machen.
Wenn Geld ausgegeben wird, einen negativen Betrag eingeben! Durch
GOSUB 2500 bringt der SPECTRUM dieses einheitliche Format.
Nun haben Sie noch Gelegenheit einen kurzen Text und den Code
einzugeben. Der Code dient dazu, die einzelnen Ausgaben spater in
verschiedene Rubriken aufzuschlisseln. Nach der Eingabe des Codes,
erwartet der SPECTRUM wieder die Eingabe eines Datums. Geben
Sie als Tag ein ‘s’ ein, kehrt der SPECTRUM zum Menue zuriick,
geben sie ein “’c”* ein, wird der vorangehende Eintrag geloscht.

KONTOAUSZUG

Zunachst fragt der SPECTRUM “DATUM?”. Hier konnen Sie das
Datum des Auszuges eingeben. Danach druckt der SPECTRUM die
letzten 10 Eintrage und den aktuellen Kontostand aus. Durch
Driicken irgendeiner Taste kehrt der SPECTRUM zum Menue zuriick.
Driicken Sie ““Z" gibt er vorher eine Kopie auf den Drucker.



C KONTOSTAND + AUFSCHLUSSELUNG NACH CODES

Zunachst fragt der SPECTRUM nach dem Monat, fir den er diese
Aufschlisselung vornehmen soll. Als nachstes fragt er nach dem
gesuchten Code. Nun forstet er alle Eintrage des gewiinschten Monats
nach dem gesuchten Code durch und gibt die Summe dieser Ein-
trage an. Nun fragt er nach einem weiteren Code. Gibt man hier nur
ENTER ein, kehrt er zum Menue zurick, ““z* besorgt eine Kopie
auf den Printer.

D KONTO SPEICHERN
Das Programm wird im gegenwartigen Zustand auf Kassette ge-
speichert. '

E EINBLICK IN ZURUCKLIEGENDE KONTOAUSZUGE
Der SPECTRUM fragt “AB WELCHEN EINTRAG?*. Dann druckt er
die folgenden Eintrage aus. Durch Driicken irgendeiner Taste (Z*'=
COPY) kehrt er zum Menue zuriick.

Ubrigens:

Sind alle 200 Eintrage gemacht, so fragt der SPECTRUM, ob die ersten
50 zu loschen sind. Wird diese Frage bejaht, transportiert der Computer
die Eintrage 51 bis 200 in die Platze 1 bis 150, wodurch wieder Platz ab
Eintrag 151 geschaffen wurde.

4.4 Programm 21: “"Mondphasen ™

_ i@ BORDER @: PAPER @: INK &: ©
T T 2@ PRINT "ARRE MONDPHASEN SRAS

SO SUB Q2 L
o] o] s s FANGSDATUMT " ;
A3 INPUT TRHRG
THEEGIF TAG<«<1 QR TAG>»31 THEN GO
&2 PRINT TARG: ..,
Ta INPUT MONAST
BE& IF MONAT <1 OR MONRART »>12 THEN
O TO 7@
Q@ PRINT HMONRST, . ",
188 INPUT Jd8HR
11 PRINT JdAHR
128 IF TARAG:29 AND HMONAT=2 OR J4&
51583 THEN GO TO 420
13@ IF TARG:>3@ AND (MONRT=4 OR ™
ONRT =6 0OR HMONAT =2 0OR HMONRAT=11) T
AEN GO TO 4206
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148 CLS
158 PRINT INK S;:°

i858 LET SYN UML=239.53859

178 LET ShN=3YM 4L -2

182 LET TRGEL=TRG+31% (MONAT-1) 4+
I55xJAHR

iq@d IF MONAT>2 THEN GO TO 25@

200 LET TAGE2=INT ({(JAHR-1) v4) -
{?T {(374) ¥ (INT ({(JAHR-1) F100) 1 +

21@ LET TAGE=TAGE1s+TAGRE2

=28 LET WOCHENTRG=TRGE-{INT (TS
SEAT) 71

238 G0 SUB Sa@:+2@3x(JOCHENTRG

248 GO TO 278

258 LET TAGE=TAGE1-INT {.4xMONR~
T+2.3) +INT (JRHR /4 -INT ({374} x(
INT (JAHR-1208) 1))

260 GO TO 220

278 LET A=(TAGE-S72221)  SYN UML
2880 REM : THNN=TAGE NRCH NEUMOND
290 LET THNN=INT ({(8¥YN UML ¥ (A-INT

(A3)+.5)

SQ@ IF THNN:SN THEN GQ TOQ 332
S1@ LET PHRSE=4 % {TNN- SN}

320 GO TO 34¢@
_3?@ LET PHASE=43x{ {(TNN-S¥YN UML)} -~
5N

Z4@ LET PHASE=INT {PHRSE+.5?
35@ GO SUB S49

28R LET TREe=TRASs1

378 IF TAG:=29 OR TARG<=3& AND M
ONAT «>2 0OR TAHAG«=31 AND [(MONRT<(>Z=
AND MONAT <>4 AND MONRT <>8 RAND ™M
SNTgé>9 AND MONAT ¢ >12) THEN GO T
38@ PRINT ““"NEUES DRTUM?”

Za@g INPUT as
Q&BB IF Qf="Jda” OR as="ja" THEN
RUN

41&a STOPRP

428 REM

432 PRINT
qééB_PRINT FLASH 1; "FRALSCHE EING
4589 IF JAHR<{1S33 THEMN FPRINT "DR
TEN UOR 1583 (ERDEN MICHT AK
ZEPTIERT. "

4352 PRINT

478 PRINT

48@ PRINT "0ATUM?T '

42 GO TQ 4@

Sa@ LET TH="3RM

51@ RETURN

=20 LET Ts="EHaf “

S3@ RETURN

S48 LET T$="MON

5@ RETURN

56@ LET Ts$s="DIE

E7® RETURN

S8@ LET T&="MIT



528 LET T$="FRE "

539 RETURN

242 PRINT T35 "@" SND TRAG:1@, TRG
BT BAND HﬂNﬂT;iﬂ MONART; "L

lPHR TAB 16;

5S@ IF ABS FHRASE=4+ THEN FPRINT

580 IF PHASE=3 THEN PRINT "@";
£7@ IF PHASE=2 THEN PRINT P’
633 IF PHRASE=1 THEN PRINT ™ )7";
&9 IF PHRASE=A THENM PRINT " "
7A@ IF PHRS3E=-1 THEN PRINT (",
718 IF PHASE=-2 THEN PRINT "g§ ",
728 IF PHASE=-3 THEN PRINT "@'".
;gs PRINT TRE 24 7@ AND THNNIC
7T4@ RETURN

Lgaa RESTORE : FOR I=2& TO S55: RE

a2 ¢

1519 POKE USR "RA"+I,RA: NEXT I

1222 RETURN 4
1832 DPATA 12,6,3,3,3,3,6,12,12, 1L
4,15,15,15,15,14, 1 12,38 ,863,63,;
55,.683,30.12/688,126,255., 255 ESS,;
Ss,lea,faga L1282, 262,252,252, 262
,12@,#8?4 ,112,24a,2¢a,2¢a,2¢g,1
32;1 42,896,192 ,1382,132,192,86,4

Wichtige Variablen:

SYN UML Synodische Umlaufszeit des Mondes

TNN Tage nach Neumond

TS Tagesname

Die ubrigen Variablen ergeben sich aus ihren Bezeichnungen.

Das Programm errechnet Wochentag, Mondphase und Zahl der Tage
nach dem letzten Neumond.

Nach dem LOADen fragt der SPECTRUM nach dem Datum. Geben Sie
das Datum ein; und zwar nacheinander (durch ENTER getrennt) Tag,
Monat und Jahr. Der SPECTRUM druckt nun die Tabelle bis zum
Monatsende, bzw. bis der Bildschirm fast voll ist aus. Danach fragt er,
ob ein neues Datum gewinscht wird.

Der Computer zeigt acht verschiedene Phasen an.

75



76

4.5 Programm 22: “Biorhythmus”™

REH-SOFTUARE PRAESENTIERT:
% ZX - BIORHYTHMUS =*=+

GEBURTSDRTUM: 23 89 135S
ANFANGSDATUM: ©1 83 13983

= (4L CDE>2222233>232>3>>4

i S6G K +

(- —— o —————————— >
253 K B

L e T L pep—— %
365 K +

- ———— - —— -}
45 5 K

(e - e —— >
S G S + K

(= —mccamaaaaa= m—————————————— H
e G S - K

e, ———— e — e —————— =
I G =) + K

& - - ————— o ———— - ——— B
a8 = S K

e A AR ——— _————————
= G + S K

G o —— i ——— —— + ______________ .
2 G - S K

e e el T e—— ——— 5
i G - S 48

{=mm e ———— Fmm e — >
2 G SK

A _—_———— ———————— >
3 + L KS

R e ———————— _—
4 - G K =

e b >
=) - GK S

{m e ——— - — e — e ———— -2
= - K G S

L e ————————— -
7 - 8 S =

o i _—
g K S G

(o o ——————— R e b
9 K + S G

e e — e ————— B
a K S # =

(e, — = e —————— >
1 K S + G

{remommeeoonoooo- - - ——— -
2 K S + G

(e —— e -
3 KS + =

G —— e ———— ——————— >
4 ¥ + =

(e —— —— —————— e, —————— >
oK - =

{ o ———————— - >



1@ GO SUB 60@8: REM : MENUE
=20 BORDER 4: PRPER 4: INK ©: C

38 PRINT

it

i

4@ PRINT AT ; "B WOCHENTAG-B5
gagé??L‘ING e E BIORHYTHMUS (TRGE

S@ PRINT ‘"W BIGRHYTHMUS (TU-G
RRPHIK) “~° " "M BIORHYTHMUS (PRINTE
S~-GRAPHIK) ™

&8 PRAUSE @

70 LET A$=INKEYS

8@ GO TO 10@0x{AE="A" DR AF="a"
} +200% (A$="B" OR R$="b") +S00x (A%
="C" OR A= +1000s{G&E="D" OR

199 REM : WOCHENTRG-

BEST IMMUNG
 1®5 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C
iS5

138 PRINT PRPER 2: INK 7: "> UWOC
AENTRG-BESTIMMUNG <«

11@ PRINT

12@ PRINT “"DATUM: "]

13@ GO _SUEB 5@06

14@ PRINT D% i

1S@ GO SUB S200

ic@ GO SubB Ssooe

1792 PRINT T%

189 GO TOo 120

2a@ REM : BICRHYTHMUS
~-TRGESWERT

310 BORDER Z2: PARPER 2: INK 7: C

229 PRINT PHRPER 1. : BIORHYTHMU

S = TARAGESUERT <"

238 PRINT

Z40 PRINT "GEEBURTSDHETUM:.

=Z58 GD SUB S606

260 PRINT D%

=Z27@ GO SuUE S2e0

LET T1=TRGE

50 SUB SSOD

LET A8s%=7T%

PRINT "ANALYSEDATUM. .

GO SUE S0

PRINT D&%

50 SUE S280

LET TZ2=TRGE

GO SUB STSee

LET B%=T%

FPRINT

LET DT=T2-T1l1

GO SUB S4080

PRINT "SIE SIND AN EINEM *“;

“"GEBOREN. " "UARM “IEB%&. ., DEM T

T"SIND SIE ;DT TAGE ALT. "

28 PRINT

)]
MEHOHBOOERGHEO

. ~pﬁ:mEJ)-JUIUTP-r_JIUH&lD

op )
Ptiﬂm FEOUWWLUWLILLITIIMN
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43@ PRINT "IHRE UERTE AM “:D%; "
44@ PRINT

450 PRINT “GEIST:“.INT (G+.53,"
sE%kE ;;INT {S+.5) . "KOERPER: ", IN
T .

_48@ PRINT AT 21,8: "NAECHSTE TAG
Ea 0

4783 PHUSE ©

_45@ IF INKEY&=",i" THEN GG TO 8¢
4992 RUN

S@@ REM : BIORHYTHMUS

TU-GRAFHRIN

S®S BORDER ©: PRPER ©: INK 7: C
T

S@7 LET PG=@

S1@ PRINT PRPER 6: INK 8:"> TU-
SRAPHIK <°

S20 PRINT

S3@ PRINT “"GEBURTSDATUM:

S35 GO SUB S08e

S37 PRINT D$

538 LET R$=D%

S4@ GO SUB 5208

=4S LET Ti=TAGE

S5@ PRINT “BNFBNGSDRTUM: ;

S55 GO SUB S000

S60 PRINT D%

-85 GO SUB Szee

-
NREEAAANNEEE B

g

JM Do ogmamomooy maom

mmmmumm#wmwm»mm 0=

J
Q
"10
?:G
; RT

LET T7T2=TRGE
IF PG THEN RETURN

CLS

PRINT PRFER 7. INK 1; " <-
,OE.TAE S@: v+

LET DT=T2-T1

DIM G203

oIM S(2a3

DIM K{(2@)

LET DT=DT7T-1

FOR J=1 70O Zo
LET DT=D7T+1

G0 SUBE S46006
LET Gi{d)=3-6.5
LET S (Jdi=5Srs6.5
LET KiJdi=HKrrE5.5

TRINT AT .8, {STR$ J3} (LEN =
+|l

HEXT

FoR Jd=1 TG =20

PRINT AT J.15+G(J}; INK 6"
A, 16+S{dj. IMNK 4" Y /AT J.

d); INK 2"

NEXT J

FRUSE @

RUN

REM : TGEELLE
BORDER ©@: PRPER 1: INK 7: C



oza
TuM

830
8395
837
S4@
83595
Sca
a7e
, TRE
+.51
a7S
1216506
oo
i=3=1v1
@
Sa9

ie0aa

1@8S
LS

iie
1829

PRINT AT ©.0:"“TAG DR
G S q fes

LET T=T+1

LET TRGE=TRGE+1

LET DT=DT+1

IF T»>28 THEN GO SUB SEB@e
GO SuUB SSee

GO SUB S408

PRINT T%.7TAB 11 :T.".".Mi"."
18; INT (G+.5) ;;TRB 23, INT (s
;TF!B 28; INT {K+.5}

IF PEEK 23689<S THEN GO TO

IF INREY&="" THEN GO TO B3O
IF INKEY%<:"" THEN GO TO 89

GO TO 450

REM : BICORHYTHMUS
PRINTER-GRA&PHIK
BORDER 7: PRPER 7: INK 1: ©

PRINT "> PRINTER-GRAFPHIK <
LPRINT "RGH-SOFTLUARE PRAESE

NTIERT:",,," " ZIX - BIORRHAYTHMUL

1950
124@
i1gase

[
o)
u

LEORAUNED

S e b 4
gmm#wwwﬁw

T o o Bt o o Gy e ot i i o

S ¥V,

Lt_l_ PG=1

GO SUB Sz

LET DT=T2-Ti-1

LPRINT "GEEBURTSDODRTLM. ;8%
LPRINT "ANFANGSDRTUM: ;D%
LERINT

LPRINT " —<{<(<€CeLe{<<<Cc<@>

N

?

FOR J=1 TO SO

LET DT=DT=+1

LET Js=STR$% J

LET J$=JSILEN JE1

LPRINT Jd%." "

GCQ SUEB S4@@

LET G=15+G~-6.8

LET S5=16+5-6.856

LET K=16+K . E.5

LERINT a7 0.G:° GUIAT 8.5 "S

PRINT AT 16,08 QEITERTY
PRUSE ©
IF INKEY$="40" THEN GO TO 11

LPFRINT
LPRINT
LPRINT
LPRINT
LPRINT
LPRINT
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130@ RUN

S@8e RENM : DARTUMSEINGRBE

3212 INPUT AT @.,8;"TT.MM.JdJdJdJd™
LINE DS

S@1S LET K&="G"

S@17 IF D%="" THEN GO 7D S©eie
D@18 IF D&(1)="5S" OR D&(1r=""s" 7T
HEN RUN

S@ze IF LEN D$<«<7 THEN GO 7O SP10
S@21 IF DFE{1Fc>VaY AND DEL1I) >y
" THEN GO TO S824

S@22 LET D&=D%1.35 70O 3

S@23 LET Kég="davw

SP24 IF DEL(3)<r"." AND D&I3Z) <>
TOOR DS{BY (> AND DB
HEN GO TO S@81e

S&3@ LET T=uAL D% TO 23}
S24@ LET HM=UAL Dsi4 TO 57
S@S@ LET J=VARAL D&L7Y TO 3
S@29@ RETURN

S200 REM : RNZIAHL DER TAGE SEIT
DEM ©1.581.-1

S218 LET TARAGE=T+3O0sM+ (M>17 —-Z% (M

23+ M3+ (M>S) +(HM>Tr1+ M8 +M10

] #3565 #J+INT (J.747

S22 IF Kg="J" THEN GO 70O SZ260

SS58 LET TARAGE=TAGE-INT {J-1003 +71

NT (J.-4007%

Sz4a@ IF M»2 THERMN IF INT (J-47 =37

4 THEN IF INT {4100 (>J. 100 OR

INT (J /400 =J 480 THEN LET TRGE-=

TRHGE+1

SZ2SEe RETURN

Sz6@ 1IF HM>z2 THEN IF INT (Jdrs47 =4

4 THEN LET TRGE=TAGE+1

S=ZTA LET TAGE=TAGE -2

TZT@ RETURN

SOV REM . WOCHENTAG

S385 LET L&E="776E65: 7"
T31@ LET USE="SAMSTAG SONNTRG

_MONTRARG DIENETHC MITTWOCH o
JNERSTRGFREITRG
31S LET UT=TAGE+S

:qg? LET WT=INT ((UT-INT (HT-7) %7

SA30 LET A=UT*+10+1

S34@ LET E=UT#18+CODE L$(UT+1) o
S350 LET T&=U&(& TO Ej

5360 RETURN

=4@@ REM : BIOWERTE AUS DEM

ALTER IMN TRGEN (D73
ERRECHNEN

S428 LET YW=33

S458 GO SUB SSOE

Sa44@ LET G=l00=xF

S45@ LET Y=25



S4680 GO SUEB SS00

S47@ LET S=100=xF

5478 LET ¥ =20

480 GO SUB SS00

5485 LET K=10@+%F

S543@ RETURN

SS@@ LET F=INT (DT -INT (DT/Y3¥r+

5518 LET F=LF /Y1 #PIx2
SE2@ LET F=5IN F
S53@ RETURN

SE@® REM : DRTUMSUEBERLAUF

S618® IF T:31 AND (M=1 OR M=3 OR

H=5 0OR M=7 OR M=8 OR #M=18 OR M=1
2! THEN GO TO S700

S52@8 IF T:3@ AND iM=4 OR M=6 OR

M=9) THEN GO 7O S5S70e

S539 IF T:>28 AND M=2 8ND INT (J.-
13 =Jds4 AND (INT (Jr/36@0)<>J-7100 O
2“56433 INT (J-4@873 THEN GO TO

-

SEAB IF T>29 AND M=2 THEN GO TO

S@ RETURN
5789 LET T=1
S7V1I0 LET M=M+1
S72@ IF ™M<13 THEN RETURN
ST3Q@ LET Jd=Jd+1
S7T4Q LET M=1
S7S@ RETURN

5209 RESTORE : FOR 1=0 TO 7: RER
S@l1e POKE USSR "a“v“+1,8: NEXT I:. ®w
S@22 DATA @.0.24.6@0.60.24.0.0

U

Wichtige Variablen:

D3 Datum nach der Datumseingabe (GOSUB 5000)

TS Wochentag des Tatums nach GOSUB 5300

L3 Code-Tabelle fiir die Lange der einzelnen Namen der
Wochentage

wg Tabelle der Wochentagsnamen

T, M,J Datum aufgeschlisselt in Tage, Monat und Jahr nach
GOSUB 5000

G Geist-Wert

K Korper-Wert

S Seelischer Wert

Geben Sie das Programm ein und speichern Sie es mit GOTO 9000.
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Dann startet es sich nach dem LOADen von selbst.

ZUR DATUMSEINGABE

Das Programm verarbeitet auch Daten nach dem Julianischen Kalender
(z. B. fir Daten vor dem 15. Oktober 15682). In diesem Fall ist vor dem
Datum ein “*J.”" einzugeben (z. B. "*J.23.11.15653") Daten ohne “J.”
interpretiert der SPECTRUM als gemalR dem giiltigen Gregorianischen
Kalender.

Das Programm verarbeitet alle Daten seit Christi Geburt. Monat und
Tag miissen immer mit je zwei Stellen eingegeben werden. Die Punkte
dirfen durch SPACEs ersetzt werden. Jedes Datum muB die Form
“TT.MM.J** haben, wobei die Stellenzahl des Jahres egal ist. Falsche
Eingaben nimmt der SPECTRUM in der Regel nicht an.

A WOCHENTAG—-BESTIMMUNG
Geben Sie ein Datum ein, und der SPECTRUM sagt lhnen, was fir
ein Tag es war oder sein wird. Wollen Sie zum Menue zurickkehren,
geben Sie einfach ein ’S* fir STOP ein.

B BIORHYTMUS TAGESWERT

Hier erwartet der SPECTRUM zunichst Ihr Geburtsdatum und dann
den ersten Tag, fir den die biorhythmischen Werte ausgerechnet
werden sollen. Der niedrigste Wert ist jeweils —100, der hochste
+100. GemaR den Lehren der Biorhythmik hat die Geist-Kurve eine
Frequenz von 33 Tagen, die Korperkurve von 28 Tagen und die
Seelenkurve von 23 Tagen. Besonders kritische Tage sind solche, an
denen eine Linie den Wert O iiber- oder unterschreitet.

Wollen Sie auBer dem einen Werte-Triplet noch die nachsten Tage
erfahren, antworten Sie die Frage “NAECHSTE TAGE?"” mit J.
Bei N erscheint wieder das Menue. Durch Driicken von S zwischen
zwei Tagen, konnen Sie die Tabelle anhalten. Durch Driicken auf
N erscheint dann wieder das Menue.

C BIORHYTHMUS TV—-GRAPHIK
Der SPECTRUM erwartet das Geburtsdatum und den ersten Tag, der
dargestellt werden soll. Die Null-Linie ist eine Reihe von '+, Die
Zahlen am linken Rand erleichtern das Auffinden eines bestimmten
Tages. Durch Druck auf irgendeine Taste kehrt der SPECTRUM zum



Menue zuriick.

D BIORHYTHMUS PRINTER—GRAPHIK

Das Non-Plus-Ultra dieses Programmes! Nachdem Sie D gedriickt
haben — erschrecken Sie nicht! — rast der Printer los, um den Titel
zu drucken. Dnach erfragt der SPECTRUM wieder Geburts- und
Anfangsdatum und los gehts. Er printet die Werte der nachsten 30
Tage in eine lbersichtliche Graphik. Dann erscheint auf dem Bild-
schirm die Frage “WEITER?*. Drickt man auf J, folgen die nachsten
Tage, bei allen anderen Eingaben transportiert der SPECTRUM das
Papier noch soweit, daB man es abreiRen kann und kehrt zum Menue
zuruck.

-

4.6 Programm 23: “Uhr’

,.J-" ———
i T

TN \
| L \

//,! \ \

- BORDER i: PRPER 1: INK 7 U

LE GO 3UR 2agd _ o
=8 INPUT RT @.&; "3lunde=",h H
ipute="; m

i@ PLOT 83.92: DRAW 685%x3IN (m.-
ZGxPI 656+ C0S im s 3QxP I} _

=& PLOT 83.32: DFPAWY S5a3IN (ihkh
+i S E8B) FE¥P Il ,SS2C0S (th+m-BQ) /6%
T3

10 POKE zﬂu?a,a: POKE 23873 .,82
FORE 23874, @&

ii1@ LET m-m+1: IF m=58& THEM LET
m=a: LET h=h+1



12@ IF bh==24 THEN LET bh=@

132 GO SuB 1ada

14@ LET s={PEEK 23872+2583%PEEK
256731 -.8@: IF =688 THEN GO TO 1@

a2
i5@ PRINT AT 11@.1@; QUER 1,; "Q":
PRINT AT 22,25;"@" AND s <10; INT
: 30 TO 14@
28 PRINT AT 2@.19; """ AND hl@d
oty v@” AND m<le,m
1@ PLAOT &3.,92: DRAI QUER 1,66«
p{;m—i)xSG*PIJ,EE*GDS fim-11Y ~
+
28 PLAOT 83,92: DRRBU S8x5IM (m s
¥PTI! &668xCOS5 {(m. - 3QxPTI}
38 PLAOT 83.,92: DRAW OUER 1,
(th+tm-11 r8@!1 r8xPI! ,SSxCAS
(

i

Z

b

Ll

r

TEGQG@HSJ

- Ul

+(n-1) 761 FE¥PTI)

i@4@ PLOT &3F.,92: DRAW SEEx5IN {

:g;EBJJE*PIJ,SS§CDS iih+w - 6@) B =
!_

i85@ RETURN

22P9® RESTORE :: FOR n=uUSR "a"” TO

ISR "a"+95: RESRD a: POKE n,a: NE
XT n

2@1@ FOR n=1 TOQ 12: PRINT RT 18-
S¥COS (N s8%xPI) ,10+9%x53IN N 5xPI)

SJCHRSs (143+n1: HNEXT n

2820 FOR n=2 TO S: CIRCLE a3,92.
n: NEXT n

ZzaZ@d CIRCLE 83,82 .,82: CIRCLE &3,

I0@@ DATA @,@,16,16,158,168,0,2, 0,
19,19,10,10,0.,.0,0,0,0.,42,42 .42, 4
E;B,@,0,@;B_-85_-35,85_;85,@,@_.¢B_.4
aJ 15,15,9,@,@,@,@,@,42,42, 18;18)
D.9,179,179,74,74,0,0,0,0,2,a, 1=
i,181,385,85,0,0,0,24,72,84,84,0,
QA,0,.80,32,80,30,0,.0,0,0,0,42,15.
i2,42,.,0,0,@,88,37 .85, 88,,@,a,0

Wichtige Variablen:

H Stundenzahl

M Minutenzahl

S Sekundenzahl

Nach dem LOADen zeichnet der SPECTRUM das Ziffernblatt. Dann
sind nacheinander Stunden und Minuten einzugeben. Die Zeit lauft
sofort nach Eingabe der Minuten !



Einige Hinweise zum Programm:

GOSUB 2000: zeichnet das Ziffernblatt
GOSUB 1000: zeichnet jede Minute neu Digitalanzeige und Zeiger
100: 23672, 23673 und 23674 zahlen die Fernseh-

bilder, d. h. 50 pro Sekunde. Diese Zeilen setzt den

Bildzahler auf Null.

140: errechnet die Sekunden, die seit der Zeile 100 ver-
gangen sind. Nach 60 Sekunden springt das Pro-
gramm wieder zur Zeile 100, der Wert M wird um

1 erhoht.

Hinweis:

Durch geringfigiges Verandern des Wertes 60 in Zeile 140 kann die

Ganggenauigkeit der Uhr beliebig eingestellt werden.

4.7 Programm 24: " Buchstaben-Puzzle

Drehpunkt: 7

19 REH SN

50 DIM BSiie?

=@ GO SUB 70@

i DRINT “Einen Moment Geduld

o FOR X=1 TGO 28@

2@ MEXT X _

=3 EDRDER & PAPER &: INK
“*s@ LET c=o

22 LET M1=@Q
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i1o@ qu5¥515$B 18

188 F

110 LET Ts=CHRS$ (INT (18¥RND+8E
33

i2@ FOR (=1 TO

I
13@ IF Bgi(Jl=T$ THEN GO TO 11@
14@ NEXT J
15@ LET Bsi(Il=T%
188 NEXT I
1&@ LET S5=@

i9@ LET M=@

185 GO SUBE 4a@

@@ PRINT AT 1&.&;"Drebpunkt: rd
2@5 IF INKEYs$="" THEN GQ TG 2@t5
285 LET IS=INKEYS

2310 IF 3 AND Is="s" QR Is<"a" O
R IS»E" AND Ixqxvs” AND ISix»"gq”
OR Is="d” 0OR Is="h" THEN GO TO
2@sS

214 PRINT AT 1&8,11:1Is%

Z2@ IF I$="'q” THEN GO 7O 10@
272 IF If="s" THEN GO TO Saa
=235 LET I=CODE Ig$-9°5

24@ LET HM=H3+1

252 LET Ts$=Bg(I:}

255 LET BsiIl=BsiI+ad

Z6@ LET B5(I+41=B5(I+5}

255 LET B3iI+S)=B3iIs+i}

=272 LET Bs{I+1}=73%

Z20 GO SUB 400

3@ FOR I=1 TOQ 18

312 IF CHR%$ {(I+S84) 1:B51(I) THEN

G TO 20@

S29 NEXT I

325 RESTORE : FOR I=1 TQ JB RE
A0 A,B: BEEP A/7,B: NEXT

S53@ PRINT AT 1&8,@; "Lu hast das
fU‘ZZLE in "iM;"U ZUEQE‘D"""QEG(GHE
4@ LET M1=M1+M

248 LET G=G+1

35@ PRINT "Ein neuves Spiel? ",
S54 IF INKEYS$<>"" THEN GO TO 25

3SE IF _INKEY$="" THEN GO TO 35&
356 LET A$=INKEYS

357 PRINT RS

36@ IF \%="j” THEN GO TO 12@

353 GO 3UB 422

SAS PRINT AT 1&.,8,;"Du spiellest
;5 Spigtt;"e” PRND Grl,"und b
ravuchtest ducchschnittiich "ML~
;" Zuege.”

Z7@ S5TOP

A0@ FOR Y=1 TO 13 STEFP 4

412 PRINT AT I2+1,9:B3{I: ;87T I3
LIS, B iI+1) S RT I+1,17 ;887 I+2) AT
I+1,21;Bsi{I+3)

420 NEXT I

422 FOR X=17 TO 21

424 PRINT RT X.@."



428 NEXT X
432 RETURN
S@@ PRINT AT A8.8; "Welche Posit

ionen salilen ver- tauscht werd

en? *;

5565 IF INKEYS$«2»"" THEN GO TO S@&
S@& IF INKEYs="" THEN GO TOQ Saa
S1@ LET Is=INEKEYS$S
S12 IF Is«<"a"” 0OR Is:>"p"” THEN GO
TO Sas
S14 PRINT Is$; "<>";

S15 IF INKEYS$<»""” THEN GO TO S1
=

218 IF INKEYs="" THENM GO TO ES1&8
S17 LET Js=INKEYS

S IF Jdf<«"a" OR JdsH»"p" THEN GO
TO S18

E21 LET X=CODE I%-986

S22 LET ¥Y=CODE J%-9&6

S24 IF X<>¥W3+1 BND X{>YV-1 0OR Y3
O8 Y»>»18 THEN GO TO S2@

525 PRINT J%

S3@ LET S=8
S42 LET g =

S5@& LET B

e

e

20 PRINT INUERSE 1;R7T X+3,11;C
HR$ (X+95) AT X+3,15;CHR3 (X+97}
87 X+3.,19;CHRS (X+83) ;AT X+3,2C
CHR$ (X +99)

S38 NEXT X

54@ RETURN

TO® BORDER S: PARAPER S: INK 2: L
ET R&="RGH-SOFTUWARE PRRARESENT IERT

T2 FOR X=@ TO 21

EgaigsINT RT X ,3; INUERSE 1;R%1{
7@ PRINT AT Zi-¥ .16, INUERSE 1
sR$(14 TO 1}

T4@ NEXT X

o8 PRINT RT B B

—5ﬁ EUR K 1 TO 2@@

TES4 NEXT X

7E8@ FOR X=@ TO 21

v7a IF X«8 OR X»12 THEN PRINT 8
T X,Q;

87
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2@ DRATA 3,7,1,5,1,4,1,7,%1,1i2,41
»14,4,16,4,12,3,2,1,11,1,1=2,1,11
21,12,1,2,4,7,4,4,3,7,1,8,1,4,1,
?)1;12;1;1‘;‘;16:2;121211212114‘J
2,14 ,2,12,2,11,86, 1=

Wichtige Variablen:

B&(16) enthalt die 16 Buchstaben in der je aktuellen Reihenfolge
G Anzahl der Spiele

M1 Anzahl der Zige aller Spiele
M Anzahl der Ziige im letzten Spiel
S Anzahl der ““Sonderziige’’ (0 oder 1)

Nach dem Vorspann und einer kurzen Zeit der Uberlegung erscheint das
4 x 4 Buchstaben groRe Puzzle.

Ziel der Aktion ist es, die Buchstaben durch Verdrehen von Vierer-
blocken in alphabetischer Reihenfolge zu bringen. Es soll in 20 bis 25
Ziigen moglich sein.

Das Drehen geschieht, indem die Taste des Zeichens gedrickt wird, um
das sich die vier Buchstaben im Uhrzeigersinn drehen sollen (a, b, c,
e, f, g, i, ] oder k). Wenn Sie aufgeben und ein neues Puzzle beginnen

i

wollen, driicken Sie bitte Taste “‘q”’.

Durch Driicken von “s’* konnen Sie einmal (!) wahrend eines Puzzles
einen Sonderzug durchfiihren, bei dem nicht gedreht wird, sondern
zwei horizontal nebeneinanderliegende Buchstaben miteinander ver-
tauscht werden. Fur das Vertauschen ist das Zeichen rechts unter dem
Buchstaben mafRlgebend. Die Zeichen beider zu vertauschender Zeichen
sind einzugeben.

Wenn das Puzzle geordnet ist, teilt der SPECTRUM mit, wieviele Zige
man gebraucht hat und fragt, ob man ein weiteres Puzzle machen
mochte. Bei ““N** gibt der SPECTRUM an, wieviele Puzzles man gelost
und wieviele Ziige man durchschnittlich gebraucht hat.



4.8 Programm 25: " Das Monsterspiel

Roland HMonsterkitlier

MONSTER 1L

S0ORDER @
S . GO_SUr E£568

1]

PRPER S

INK @:. C

1S PRINT " Sliw e DAS MONSTE

SSPIEL LR

22 INPUT “"Anzahl der Spisler?
L1-3) =Y =

3@ IF SPI«1 OR S5PI1I:X5 THEN GO 7T

4@ PRINMNT “"&FI:" Spieter™

43 INPUT “Hampfstaserke der Mon
ster? @-zZe'B8 © = Die Hampfstae
ree wird rper Zufallsgenserator
Zwischen 4 und S bei jedem ™Mo
nstary sy festgalagt. “:MS

45 IF MS<@ DR M52 THEN GO TO

S@ PRINT ' ""HKampfistaerke: ",pMS

LET HMS=MS+10: GO SUBE 2006

S@ LET L=1: DIM QI(S5FI1:

T FQR X=1 TO SPI: LET ViX)I=1¢

NEX

S@ DIH PISFI. LET RUNDE i

g@ PRINT "} 0 TO
i@a

198 PRINT AT 1.8;™

T U"DER NHRECHSTE BITTE.™

181 LET L=L+1: GO TD 9329

1@3 IF L*SPI THEN LET RUNDE=RUM
DE+1: LET L=1

185 IF ™MLY <RUNDE THEN GO TO 1o

89



90

127 IF LIL}Y > THEN GO TO 110
1899 GO TD 1900

11&@ PRUSE @
Di;-?.@ IF INKEYS®<(>»"" THEN GO TDO 12
14@ PRINT AT @,0.N$s(L)

15@ FOR X=3 TO 21

5@ PRINT HT P

178 NEXT X

200 PRINT AT 2.8;"MONSTER ", RDN
DE; "

Z18 FOR J=1 iz

22@ PRINT F’FGF'ER E;AT J+B6.10: MS(
A3 0 NEXT J

238 LET ANGR=MS

240 IF NOT ™MS THEN LET ABNGR=RND
*S2+39

252 LET AN=2: LET X=10

268 LET A=INT {(RND*6) +1

2?@ IF X<2 THEN LET U{LI=U(L] +.

’—"8@ PRINT PRPEF( 6 AT 7,1;"u=", I
NT {(1@xUL)) =

298 PRINT RT NiRY Y iAsy ] s

S@@ FOR X=1 7O 1@: PRUSE =2

318 IF B=1 THEN IF IMNKEYS&="3" 7T
HEN GO TO 4006

315 IF A=2 THEN IF INKEY&="5" 7
HEN GO TO 4060

J2@ IF RA=35 THEN IF INREY&$="1" T
HEN GO TO 4@

3225 IF A=4 THEN IF INKEY&="9" T
HBEN GO TO 400

3@ IF A=5 THEM IF INREY &="6" 7T
HEN GO TO 400

335 IF A=6 THEN IF INKEY&$="8" 7T

HEN GO TO 4@8
.':"nd-B BEEP .©02,10: LET Wi{LI=UiL]J -

35@ IF VIiL) «=0 THEN GO TO 99@@

36@ NEXT X

270 PRINT AT X (A3 .Y (A ;"W

380 GO TO 260

429@ BEEP .2,-10: FRINT AT 11,14
;s PRPER 5" -f§-

4180 LET ABNGR=ANGR-11+X

420 LET P(L)=P{(L}) +10-X

438 PRINT AT S.1:"pFP="PFPIiL)

44@ LET AN=ARN+1

458 PRINT AT XA .y iR ;"B

450 IF ANANGR THEN PRINT AT 131

» 14, PRPER_ 7, BRIGHT 1. ; PRAPE
ETEi BRIGHT @; “ig: PAPER ?. BRIG
4 P ve

47@ IF ANANGR THEN GO TO 260

L7

48@ PRINT AT 15.13; PAFPER 6; "
"/
=

MW AT 14,13; PARPER 4

T 15,15; pnPER & -

429 PRINT Fli i ; "R
‘;FTT g,3131:" | =3

11,“
T



S2@ PRINT FLREH 1;RT 21.,2; "DRS
MONSTER IST TOT.
Sia IF INKEV$<'“" THEN GO TO S3

S2@ PRUSE S0
53@ GO TO 1ee
2800 DIM NSISPI,32)
2085 DIM MISFPID
22168 FOR X=1 70 SPI
Z9zZ@ INPUT “"Name des “; {(Xi;v. Sp
1ELEersSTY NG (X))
2252 INPUT "Whiewviel Monstier trau
L Sich™, INSIX)) "zZuT (3-58) ",;Mi

IF MiIX) 3 OFR MiX: S8 THEN ©

113

adadindll {00 1| I 1T [ 1 1

mpguwuuwu'.rw'q-fo

[T R (]

N GO DT )10 b OO m m o e 1 1 1 m om o m
""“‘"’"""“"“""’“"“‘“‘*"“PI—'PUJUJ“JU'UTPUIUF"P

1
b R T T T TR T (R T ]

MR M0 b b b b 1D

Qanp

FOR 1i=0 7O 15: RC
g SR OMav+i,a. WNEXT 2
RETURN

ORTA 170,55.,170,85,170.,8%5,13
35,179,855, 179 8‘,255,255,255:

GO NOGANNNNANNNNEUNNFFEERERRREREEEEID A
pi]
om
am
>
mo
1
cm

WEOVARGLUE-NNEWUREESARFRUINNNEFUNFEERR0M
0
~
4
AL A AL LA MAAAALATITIIIIIIIIZIZZ

CLS

PRINT “Punkile:™

PRINT

FOR X=1 TO SFI

IF B LX) THEN LET PIXI =F1X7T <

X #0100
THEN PRINT NEI(X,1 7
LR IXT
NEXT x
PRINT ~""Foliaende Helden =2
im Kampf gegen MoOonster gefa

OO iSO oaammaamaaoaaaaaaanomuigaamomde e e
Neeon

o OOIMNAWG RO -

b

on

FEUG
Zv
A
i .
%

e Tl L 0 1 000 10 A0 U T3 s s O D0 0 R O G O R O 0 0 G0 0 O RO 0 O T

e LN
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9562 FOR X=1 7O SPI

QSE3 IF NOT P (X THEN PRINT N§$iX
k]

I564 NEXT X

SS70 INPUT "Noch 2:nmal unter gi
eichen Bed:ngungen* R
598 IF @%<r"Ja”™ AND G&cr"ga’™ anN
D %<y " THEN GO TO 9610

9595 CLS

96868 GO TO Fe

9520 INPUT “Ein newuas Spisl™T " 4

E

9630 IF @s="Ja"” OR &$="43" OR Os
THEN RUN

QE¢B STOP

S9¥@ PRINT FLASH 1:AT OQ,@:NSs(L);

“IST TOT."

9991 LET PIL =02

9982 FOR X=1 TO SPI

98983 IF UI(X) @ THEN GO TO 991

S9@4 NEXT X

39@5 GO TO 3566

SS1@ PRAUSE 199: PRUSE ©0: PRUSE @

: GO TO ioee

2228 FOR X=1 TG SPI

9322 IF M(X) *RUNDE THEN GO TO SS9

3

S923 NEXT X

2224 GO TO SSov

2azZ@ GO TO 1eC

Wichtige Variablen:

MS Kampfstarke der Monster

SPI Anzahl der Spieler

L Spieler, der gerade dran ist

V(L) Vitalitat des Spielers (10 = 100%)
P(L) Punkte des Spielers

M(L) Monster, die sich ein Spieler zutraut
ANGR Angriffsstarke des Monsters

AN Anzahl der Angriffe des Monsters

M$(12,11) enthalt das Bild des Monsters
X(6),Y(6) enthalten die Koordinaten der Angriffspunkte der Monster

Das gelistete Programm ist fur den AnschluR der im 1. Kapitel be-
schriebenen Bedieneinheit mit 10 Tasten ausgelegt. Wenn Sie keine
Bedieneinheit haben, andern Sie bitte das Programm wie folgt um:

290 PRINT AT X(A),Y(A);A
300 FOR X=1TO 10: PAUSE 2



310 IF A=1 THEN IF INKEY$="1" THEN GOTO 4

315 2 2
320 3 3
325 4 4
330 5 5
335 6 6

(Nur die unterstrichenen Zeichen sind zu andern !)

Nach dem Start erscheint die Frage “ANZAHL DER SPIELER?”.
Geben Sie eine Zahl zwischen 1 und 8 ein. Danach fragt der
SPECTRUM nach dem Schwierigkeitsgrad. Der Schwierigkeitsgrad ent-
sprciht der Anzahl der Schlédge, die ein sehr guter Spieler braucht, um
ein Monster zu erlegen. Nur excellente Spieler schaffen es manchmal
schneller. Bei Kampfstarke O hat jedes Monster eine andere Kampf-
starke, die vom Zufall bestimmt wird.

Nun fragt der SPECTRUM nach dem namen der Spieler und wieviele
Monster sich jeder Spieler zutraut. Hier soll man sich nicht iber-
schitzen! Wenn man im Kampf unterliegt, weil man sich zu viel zuge-
mutet hat, wird der Punktestand auf O gesetzt. Nur die Punkte der
Uberlebenden zahlen! Wer sich ibernommen hat, ist selber schuld.
Ein guter Anfangswert sind 5 Monster im 5. Schwierigkeitsgrad. Mit
Ausdauer und Ubung kann man sich dann steigern.

Mit Taste ‘0’ starten Sie nun das Spiel. Der SPECTRUM zeigt Ihren
Namen an und wieviele Monster Sie angehen. AuBerdem zeigt er Punkte
(P) und Lebenskraft (V, in Prozent) an. Sinkt die Lebenskraft unter 0
scheidet man aus !

Und nun aufgepaldt:
Es erscheinen helle Sterne am Monster. Driicken Sie so schnell wie
moglich die entsprechende Taste |hrer Bedieneinheit (s. nachste Seite):

(Kopf = 3 / rechte Klaue = 1 / linke Klaue =5 / rechter FuR = 8 / linker
FuR =6 / Maul =9)
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Je nach Raktionsschnelle mindern Sie Ihre Vitalitat und schwachen die
Starke des Monsters. Je langsamer Sie sind, desto mehr Schlage
bendtigen Sie um das Monster zu erledigen. Entsprechend rapide ver-
lieren Sie lhre Lebensgeister. DaR ein Schlag getroffen hat, sieht man
daran, daB es kurz die Augen schliet; ist es totlich getroffen, schliefit
es Augen und Mund und lat die Horner hangen.

Wer keine Bedieneinheit hat und die Anderungen durchgefiihrt hat,
druckt die Taste der Zahl, die am Monster erscheint.

Durch Driicken von “0” kommt der nachste Spieler dran. Wenn alle
Spieler tot sind oder die vorgegebene Monsterzahl erreicht haben, listet
der SPECTRUM den Punktestand der noch Lebenden und fragt, ob
unter den gleichen Bedingungen noch einmal gespielt werden soll. Bei
““Ja’* geht das Spiel mit den gleichen Spielern und den gleichen
Monstern von vorne los. Bei ““Nein” fragt der SPECTRUM, ob man ein
neues Spiel beginnen mochte.



4.9 Programm 26: “Bombendrohung

EINE EUHBE
VERBORGEN.
FINDEN SIE SIE.
BEUVGR SIE EXPLO-

DIERT .

SIE HRBEN NUR
WENIGE MINUTEH
ZEIT .

ORS HAUS IST 108108180 )
RAEUME (=¢OORDIMNATEN JE @ - 99:?
GROSS5.

= BORDER ©: PRPER &: INK @:

FFPFS . IN DIESEM
U n{ TEGT EINE B8OH
L UUERBODRGEN. T

RINT LU"FINDEN S
L *LUBEUWIOR SIE EX
"L, UDIERT .M
Lz 222 2 B

i4 PRINT ™

UL, USIE HRABEN NUR™ M T NWE
HIGE HINUTEN"  »  TZEIT LT
15 PRINT ¢ L EBARS HRUS
IST 188x188+189 RAREUME
=KOORDINRTEN JE @ - 99 GROSS."
13 PRAUSE Saa
20 PRPER 7 CLS
=2 PRINT
24 PRINT "GEBEN SIE DIE KQOOQRDT
NATEN L, T UND H EIN. DRSS ©
ETEKTOR- SIGNRL SAGT IHNEN, O

g SIE SICﬂ DER EBOMBE NREHERN OD

32 PRINT "IHRE KOORDINPRTEN

_ 3 STIT
MHEN, WENN DIE STRERKE DES SIG

S+
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RLES 12288 IST. MERKEN S3IE SICH
O IE WERTE UND GEBEN SIE UNTER
R e EIN UUXUY EIN. UNTEN ERSCH
EINT_ DER KURSOR . ENTSCHRERFEN
SIE DIE BOMBE,

35 PRINT " INDEM SIE ZIFFER FUF
R ZIFFER DIERICHTIGEN WERTE EING
§B§¥. ABER SCHNELL , DIE ZEIT L#&
HiL s "

42 PRINT

4S5 _FRINT CSCHWIERIGRKEITSGRADT?
"B = 202 SEK. MAXIMARLE ZEIT.

(LWENN 3IE DEN TRICK KENN

EN, REICHEN 3@ SEK.!"

45 PRINT "B = 4282 SER. MRXIMRL

ZEIT .
i3 PRAUSE @
S@ LET Is=INKEYS
S5 IF Is<>"1" AND Is<>"2" THEN
G0 TO 48
58 LET sSuW=uRL I3

72 LET A=INT i(RND#$99} 31
71 LET B=INT {RNDxS2)}+1
72 LET C=INT {RNDs93)31

ER

aean

=1aa
24 LET Ks="""
95 INK 1: CLS

Lo ol
MO e
r
m
“
XEmmo

TlBBHPP INT "SEC SIGNRAL L.
A N SN

115 LET G=G+1@

%1ISPRINT AT (G-2e@x{G r2aé) !} 1
+ » z

319 INPUT "L,T,H: ",;D: IF D«>X
INPUT “L,T,H: Y, Dy} ;","E; "V

IF D=X THEN GO TG 1aadad
PRIMT O, TRB 2R, E;,7TREB 24, F
IF Siki=1 THENMN LET SIGNAL=1a&
BS ({A-10@@4+B+Cxl@@) - (D-/12@3E
ag) )
7

S

S S b e DT

IF SW=2 THEN LET SIGHNRL =1aa
sS@R {(ABS (R-D)+2+RBS (B-E:
S (C-Fl+t2)
125 RBREEFP 1,SIGNRL -2
127 IF _SuWs= 1 THEN PRINT AT Grild-
1,.83;6G;TAB 4;SIGNAL

i=28 IF SU:E THEN FPRINT BT (6-2€
B{G22001) F18+1,@;, G, TRB 4 ; SIGNRL
138 IF G=2@@ 3AND SUi=1 OR G=400
MD Sii=2 THEN GO TO laa@

133 IF G»=200 THEN IF 3SW=z2 THEH
PRINT AT iiG-2e2).-12+2.,00.;"

158 40 TO 18w
148 PRPER & INK @: CLS

4 Mok amng--m
TUILIHDNRENZ

468 +8
o



145 PRINT "DR3 HAUS IST NRACH ";
S+1@x (G420Ax51) [ SEKUNDEN" , "EXP
LODIERT. ", ,"DIE KOQORDINBTEN DODER
?:UHBE: L=Ot;g; ‘e T=OO;B; Ll H=ll;

1S@ PRINT

152 PRINT "NOCH EIN SPIELT?Y

1S4 INPUT %

156 IF ©%<>"Jda”™ AND as<>"ja" AN
O 9%<>" " THEN STOF

1S8&8 RUN S

178 PRINT RAT 4,9;

175 PRINT "HURRR.", ," "DIE BOMBE
WURDE NACH" ,G; " SEKUNDEN AUFGESP
UJERT."

177 GC TO 15e

1880 IF D>98 OR D@ OR E>»299 OR E
<@ THEN CU TG =208

19@ IF F:228 THENMN &0 TGO =22@

iSs IF F<«@ THEN GO TO 23@

1397 GO _TO 11@

=z@2@ CLS

212 PRINT “3IE LIEFEN 3SOEBEN I
TééFh" "L, U"STOCKWERK RAUS DEM FENS

218 PRINT "SIE 3SIND TOT UMD IN

U 2P@+20@0% (SU=2) -G, "SEKUNDEN EX®™

LODIERT DRS HRUS.™

217 GO _TO 1se

Z2@ CLS

222 PRINT "SIE BEFINDEN SICH
2.5%F; " HMETER"”,"IN OER LUFT."”

=25 0 TO 21S

23@ CLS

232 PRINT "SIE HARBEM SICH 7, -2.
SxF ;" METER" ,"”IN DEN UNTERGRUND
ETINGEGRABEN.

238 60 TO is

-

—
L290 PRPER 6: INK @: CLS
lBBS_PRINT B3 P =

1010 PRINT AT 2,1@;° Loy S
18289 FOR X=4 TO 18

1@30 PRINT TRE 1€; " YT "
1049 NEXT X

1@S@ PRINT TAB 1@; ' T————

1262 FPRINT AT 3,24, "SRl

1i@7e LET TI=Gaa

1Q8Q FOR J=1 TO 228

I28S PRINT a2, AT 2.@;"®@”

18902 IF INKEYs3«>"" THEN GO TO 13

119@ LET TI=TI-1

ill@ PRINT INUERSIE 1,87 @.,24,;"

; INT (TI-3@Q}

1128 NEXT J

1125 GO TO 2aaa

1138 LET ITgs=INKEYS$: IF INKEY$="c

- THEN LET KgE="": PRINT RT 4,24.
L1831 IF (Is<"'@” OR Ig>"9") \ANMD I
F4>"." THEM GO TO 1298
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98

1133 LET K$=K%$+1%

1134 INPUT "V

1135 PRINT AT 4,24;Ks$

1il4@ IF LEN Kg=6 THEM GO TO 128
1159 GO TO 1lee

1288 LET D=VRL Kxi{l 7O 2}

1285 LET E=VURL K${(3 TO 43

l121@ LET F=UpL KZ{S TO 81

122@ IF D=A AND E=B RAND C=F THEN
S0 TO 17@
22@8 PRINT RT a.@; "

el

thS FOP K—B TO Sa&: BEEFR 2.@1, -8
“BGE FOR K-B TO -5 3STERP -1: BEEFRP

aale FOR I=1 TO S: PLOT 120,129

Z@11 LET X=RND*2S&8: (L ET Y=RNDz1S

=- DRAW OQUER 1;X-128,Y-12&: PLOT
120 ,120: DRAW QUER 1;X-12@a,y-12

. NE{T I

2@12 PAUSE S

2214 PRINT AT 7.15; P

Z@229 PRINT AT 3,19; e

2325 FOR J=d TO 17 aTEP 2

203@ PRINT ¢ P s
L e

23S NEXT J

2349 PRINT AT 3,1@ e B i

2045 FOR J=4 TO © ﬁTEp 2

Z@as@ PRINT iy ol T
e BaE=m

2255 NEXT J _

SPED FOR J=12& TO 17 STEP 2

SRES

278 NEXT J

2@88 FOR J=3 TO 12
285 PRINT AT J,12:"
23390 NEXT J

S@ad PRINT AT 19,8
Ie.efas PRINT AT 13, 9; "

ZP9s PRINT RT 17,18 "

@97 PRINT AT 16.,1@; "

23498 PRINT AT iAs.1a&;” o
2399 PRINT AT 14.,1@;” "
2198 PRINT AT 13,1@; " .

211@ FOR J=1 TO 1@
2128 NEXT J4: PRUSE 32

320 PRINT AT 11,1&;" ™= -

2131 PRINT AT 1@,1&8; " .
2132 PRINT AT 2,1i&;" ”

2133 PRINT AT &8,3i8&;" "

2138 PRINT AT 11,16;” *
Z1238 PRINT ST 12,18;" o
B137 PRINT AT -9,318;" "

2138 PRINT AT &,18;" -

Z14® PRINT AT 5,0;

2390 G0 TO 14S



Wichtige Variablen:

A,B,C Die Koordinaten der Bombe
D,E,F Die jeweiligen Suchkoordinaten
G “*Zeitmesser”’

Sw Schwierigkeitsgrad

Der Sinn des Spieles ist es, in einem Haus von 100 x 100 x 100 Raumen
(je 0 — 99) eine versteckte Bombe zu finden. Hilfe dabei bietet das
Detektorsignal, das “10000" betragt, wenn man den richtigen Raum
gefunden hat. Wenn Sie die Bombe gefunden haben, indem Sie die
richtigen Koordinaten eingegeben haben, missen Sie die Bombe ent-
scharfen. Merken Sie sich die Koordinaten und geben Sie unter “L*
ein X" ein.

Sofort erscheint das Hochhaus und die Mitteilung, dal Sie noch 10
Sekunden Zeit haben. Ein invertiertes “‘?** erscheint als Kursor. Geben
Sie nun Ziffer fur Ziffer die Koordinaten der Bombe ein: Zuerst zwei-
stellig (!0 den Wert ““L”, dann zweistellig den Wert “T* und an-
schlieBend zweistellig den Wert “H*’. Ruhe bewahren! Wenn der Kursor
kurz verschwindet, hat der SPECTRUM die Zahl angenommen. Durch
Driicken auf “C” konnen Sie von vorne beginnen. Sind lhre Werte
richtig, haben Sie das Haus gerettet, wenn nicht, explodiert die Bombe
(Zeichentrick!) und das Haus stiirzt zusammen.

Ubrigens
Bei Schwierigkeitsgrad 1 ist ein Trick dabei. Wenn Sie ihn kennen,
reicht ein Versuch, um die richtigen Koordinaten zu bestimmen. Bei
Schwierigkeitsstufe 2 ist die Starke des Detektorsignales nur von der
tatsachlichen raumlichen Entfernung des Detektors von der Bombe
abhangig.

4.10 Programm 27: “Minenfeld ~

Bei diesem Programm koénnen Sie die Maschinensprache-Routine
“Inversion’” aus diesem Buch benutzen. Wenn Sie die REM-Zeile mit
dem Maschinenprogramm und Zeile 2 (LET INV=23760) mittels
MERGE hinzugefiigt haben, konnen Sie die REMs aus dem Programm
entfernen, die vor dem “LET Q=USR INV"* eingefiigt sind.
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432
S#1
878

Cu hast ine Mine berushrit.
DU HAST VERLOREN.

7 BDRDER 6:

PRPER 6: IMNK 1:

LS ¢ GO SUB 13@@

1@ PRINT

i1 PRINT

12 PRINT " = ANGREIFER"

13 PRINT "0 = MINE®™
MﬂéENPRINT 4 = AMOKFAHRENDER PR

18 PRINT "2 = DRS BIST DU.™

27 PRINT

18 PRINT “"Nach Jjad=2m meinery Zu
3? Tiehst Cu, wobei “"9" stehen

e1 ="

12 FPRINT “"ben bedeustetl ungd "&~
tmax.“,“e MailyI Dich icrgendwohin
LTwirbelt L

?D PRINT "O2briose IZugirazchtuncos

2 FPRINT ™ 4 S 2"

=22 PRINT

22 PRINT s 1 el -

24 PRINT

25 PRINT *© & 7 &

26 PRINT

Z27 PRINT "Schwiesrigkeitsgrad?
1i1-9y *;

=8 PRUSE @

35 LET 9&=IMNKEYS

Tg@ﬁéF Q%<1 OR &&>"9" THEN GO
LI S |

S8 PRINT @%: LET ZZ=151-20%VAL
a%

60 IF ZZ=16€1 THEN LET Z=Z=2T50
198 CLS

1892 OIM R%$E(185.,25)



oIM Bi{2,.6)

GO SUBE Coe

LET R&=18

LET AgS=2%S

FOR X=1 TG Ag

LET B=INT {(RNDxRE’ +1
LET C=INT (RND¥AST +1
LET R$(E6,Cr="90"

NEXT X

LET NGS=0©

LET Na2=2

FOR D=1 TO A9

LET A$(1.D3 ="0O"

LET AS(AB,D} ="0"
NEXT D

FOR D=1 TO AB

LET As(D.1) =0

LET RA$(D. A9 =""0"
NEXT D

GO TO 276

LET H=INT (ASsRND) +1
LET I=INT (ASERND3I +1

IF RA$(H,IY ¢ " THEN GO TO

RETURN

FOR D=1 TO 7

GO SUB zZSa

LET ARS(H. I}="4"

IF D<>»7 THEN GO TO 290
LET AS(H,I}="%"

LET J=H

NEXT ©
PRINT AT 1is.0@:"“

e

LET ¥=9
PRINT AT 2@.@;“D2in Zug?

FOR Z2=1 TO ZZ

LET X$=INKEYS$

IF X%<>"" THEN GO TO 412
NEXT Z

GO TO 414

GEEF .1,-5: IF X%:>"." DR
THEN LET ¥=URL X%

FPRINT AT 268,8:"

PRINT AT 185.0;

IF ¥Y=9 THEN GO 70 520
LET V=4

LET W=K

IF Y>@ THEN GO TO 449

Ao

x%
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427 IF N2<¢<>@ THEN GO TO 490
435 GD TD 400

448 IF Y<>1 THEN GO 70O 45@

442 LET J=0

445 GO TOD 468

45@ LET J=SGN (¥-53

46@ IF Y>3 THEN GO 7O 480

462 IF Y=3 THEN GO TO 47@

465 LET K=1

467 GO0 TO S51@

47@ LET K=0

475 GO TO Sie

488 LET K=5GN (¥Y-77

485 GO TO S3i@

4898 GO SUB 2S5@

495 LET AF{J, KI=" "

496 PRINT AT J-1,K+3;"

4927 LET AsS(H,I)="&"

498 PRINT AT H-1.TI+3:; FLASH 1.

S@@ LET J=H

S5@1 LET K=I

S5@2 LET N2=Nz-1

5@5 GO TO 520

S1@ LET K=K+U

S1S5 LET J=J+V

i'.:‘».‘2@ PRINT AT J-1,HK+3; FLASH 1:.°

$21 IF _Y¥Y=9 THEN GO TO 7EO8
S22 PRINT RT QL-1,U+3;

5(5524 IF RE(J.K) =g~ THEN GO TO T
525 LET A% (V.41 =
526 PRINT RT U—l L}
S3@ LET AS(J,KI="2&"
531 PRINT AT J-1,K+35; FLASH 1,7

S35 50 TO 720

S4@ IF X<»399 THEN GO TO SS@
S4S5 RETURN

55 LET u=X

SS1 LET M=Y

5S3 LET X=5GN (J-X1

SS4 LET Y=5GN ((K-Y)

S55 LET X=X+U

S56 LET Y=Y +M

S57 PRINT AT U-1i.M+3; “
SS8 PRINT l'-'lT X=-1.¥Y+3: G aND o=
1 "A&" AND >1

9;5@ IF A% i)'( Mi="%" THEN GO TO <
agSS IF RSLX,.Yr=" " THEN GO TO =
42?3 IF AU, M)="&" THEN GO TO ©

ﬁ?g@ IF REIX,Y? <>/ THEN GO TO

S&z GO SUB zZ5e

S8S LET X=H

587 LET ¥Y=M

59@ FOR I=1 7O S: BEEFP .901,106:
NMEXT I: REM LET @=USR INU
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2
20 GIHE

S m
R AR B

aomason o 0
10 . 05 65 01

)

REM LET G@=USR INw
LET A M) =" ™
PRINT AT U-1.M+35;"
PRINT AT )(—1,"(-[-:3; A

LET A%

H
M
D
#
)(n
{\

FOR I=1 70O S5: BEEF .01.16:
I: REM LET Q@=USR INU

REM LET 9=USR INU

LET N3I=N3S+1

RETURN

IF RS (X.,¥Y) <:>"4" THEN GO TO

LET MS=2
IF B{1,M3) (*X THEN GO TO &&

IF 8(2.M9)=Y THEN GO TO 57O
LET M9=MG+1

GG TO €586

LET B(1,M1M9) =99

G0 SUB 5320

LET A§I(X.,.Y)=AL(L, .M}

LET R MI=" "

PRINT AT U-1 . M+ U

RETURN

l;DR I=0 TO 3©: BEEFP .0901,I:
REM LET Q©=USR INV

REM LET Q=USRkE INWQ

REM LET GQ=USR InNU

REM LET 9=USR INUQ

PRINT FLASH 1:687 19.1:"Ich
Dich 2crmischt . ™

REM LET ©=USR InNG

GO TO 7o

FOR D=1 TO &

LET X=B(

IF N3<>»S THEN GO 7O 400
FOR I=0 70 S: BEEF .35.I1I: NE

PRINT /AT 19.1;:"RAllis Angreif
and geschiagen. DU hast gewo

‘REM LET Q=USR InNL

GO TO 77O

FOR I=1 TO 1@: BEEP .01.,40:
I: REM LET @=USR INW

REM LET @=USR INU

REM LET ®=USKR INU

4
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F83 REM LET @=USR INU

758 PRINT FLASH 1,87 19.1;"Du h
ast eine Mine besrushiril."w

768 PRINT FLASH 1; BRIGHT 1:RT
21.1; "D HAST VERLOREN. ™

765 REM LET @=USR INU

_\??B IF INREYS&«»"™ THEN GO 70O 77
i

‘J??EQPI;QINT B2 "Noch =2in Spisl? 1
a=” - s

775 PRUSE ©: LET O&=INKEYS$

780 IF Q%="9" THEN GO 7O S0
a"?gﬁ IF INKEY S<<>»"" THEN GO TO 79

792 PRINT BO,HT 8,0, Witlilst Du
2inen anderean VS chwiarigkei t
sEgrad7? {(Ja="9"3) "

V93 PFPAUSE ©: LET SO$=IMNKEYS

795 IF ©%$="9" THEMN ®RuUN

798 STOP

S0 PRINT AT 0.4 " se—

e - )
©l® FOR X=1 ToO 16
“BQB PRINT RT X.a4; ¥ ;8T X.28;"§

E§36 NEXT X
840 PRINT AT 17,4 " le—

858 PRINT AT &.4; 432"

86@ PRINT "Sx1"

878 PRINT “&7&"

8388 RETURN
10080 RESTORE : FOR I=D TD 7: HES®
D A: POKE USSR "D"+I.HR: NEXT I
18619 FOR I=0 TO 7: RERD H: PORE
USR "MY"+I,H: NEXT I
igze FOR I=@ TOQ 7: READ B: POKE
USR "P"+I.,R: NEXT I
1838 FOR I=0 70 V: RERD A: POKE
USSR "RAY+I.A: NEXT I
1248 RETURN
185@ DRTR 24 .56@.24 .60.,.9@.,.24 ,35.,6
5,909,284 ,35,65,66,365.24,9,0,15,63 .,
56 .,255,255,126,0,16.56,16,56, 124
;170,409,188

Nach dem Start zeigt der SPECTRUM zunachst einmal die Spielan-
leitung und erklart die Zeichen.

Die Zugrichtungen sind so gewahlt, das das Programm uber die Bedien-
einheit (1. Kapitel) bequem zu steuern ist.

Zunachst geben Sie den Schwierigkeitsgrad ein. Bei 1 haben Sie sehr viel
Zeit, lhren Zug in eine der acht Richtungen zu iberlegen, wahrend es
bei 9 sehr rasch geht. Der SPECTRUM wartet nicht, bis Sie einen Zug



gemacht haben, sondern zieht selbsttatig, wenn Sie zu lange brauchen.
Nach der Eingabe erscheint das Spielfeld.

Panzer und Angreifer bewegen sich auf Sie zu. Weichen Sie so aus, daR
die Angreifer unweigerlich iber Minen laufen miissen. Dann werden Sie
vernichtet und hinterlassen ein **:**. Der Panzer wird niemals vernichtet,
lauft er aber gegen einen Angreifer, hat dieser das Nachsehen. Der
SPECTRUM hat gewonnen, wenn ein Angreifer oder der Panzer Sie
erreicht hat. Sie haben gewonnen, wenn nur noch der Panzer (brig ist.
Treten Sie nicht auf Minen! Auch der Spielfeldrand ist vermint !

Ubrigens:

Zweimal konnen Sie durch Driicken von ““0” verschwinden, um an
einen Zufallsort wieder aufzutauchen. Ob es lhnen dann besser geht,
kann niemand vorher wissen.

4.11 Programm 28: “ZX-Sector”

(s SECT o8R8

IX-SECTOR wWifrd nNi3ch dan usb-
Lichen Regeln gespieli,

Jedoch kennt der SPECTREUM nur
2ine Tiefe. Dafuer wivrd das
UJ-Boot hufr s3e2Liit=2n baim .TFreffer
ld@¥xia Zerstoect.

4 = =2 B: -Schiffsbewegunsg
-SCchUuss
-ntaschster
Spigtar
i

g-Erhoehung von
~-Tempa
~Schysswaits

in
~J
b))

23>LET inv=2376Q4
s BORDER 1: PRPER 1: INK 7: C

"

3@ PRINT "IZIX-SECTOR wird niach
dt'_{n ueb- LicChen Regetn gespi1e
b

4® PRINT " jedoch kennt der SPE
CTRUM nur Sine Tiefe. Dafuer w
ivyrd das"™
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sS@ PRINT “U-Boot
im 1.Trerfrerl@xzig

S5 PRINMNT

&3 PRINT 4 3
1rfﬂbewegung"

&1 PRINT m
gss "

62 PRINT [ |
cheter™

S3 PRINT i
2ler™

S4 PRINT 5*1
65 FPRINT ™

chung von™
eEs PRINT 7
Fo"
87 PRINT
Uszweite"

63 PRINT "B
7a PRINT *
=tfr. Warenz.”
2@ PRINT

N

8"

o

*

CErho

-TE®R
-5Ch

Eing

188 INPUT "Wieviele Spieter? ¥

SR

1280 IF SP<«1 OR 3SP>4 THEN GO TO

12

i1d@ INPUT “"Schwierighkeitlsgrad o

1-3y7 "8

Su
15@ IF SU<«1 OR SW>3 THEN GO TO

153 DIM N$(5F,10)
i81 CLS

182 PRINT “"Geben Sie die Namen

der Spietler einn.*”

163 FOR X=1 TO 3SP

184 PRINT “X,;". Spieleritinrz",
i85 INPUT LINE MNs$(X)

186 PRINT Ns$(X)
187 NEXT
17@ CLS
i2@ DIM
198 DIM
288 oIiIM
2@5S DIM
219 DIM
228 DI
23@ LET
24@ LET
25@a LET
268 LET
=78 LET
28@ LET
Z9@ LET
3¥@ LET
1@ LET
32@ LET
238 LET Sos=@2
S58 RANDOMIZE

ALLALX XXX DAD VL X

-, oy o, o, g o, || A o o~y b4
UODD~~
'Uw'.-w

upreppmﬁmﬂmmmaa
I
[
L]

D
v

355 LET X=INT (RND*23)
S688 LET Y=INT {(RNDzx=23)
78 LET RU=INT (RNDx8)

385@ LET P=0

+7
+7



48090 LET S5=5+1
4@2 CLS

45 IF SW=3 THEN G&GD sgsieaea

418 IF S>SP THEN LET

412 IF X>34 THEN LET RU=RU+1
413 IF ¥>34 THEN LET RU=RU+3
414 IF X8 THEN LET RU=RU-1
415 IF ¥Y<6 THEN LET RU=RU-3

422 IF RuU=1 OR RU=65 OR
M LET X=X+1

43@ IF RU=2 OR RU=7 0OR
N LET X=XxX-1

Ril=4¢4 THE
RU=S THE

44@ IF RU=@ OR Ril=1 DR RLi=2 THE
M LET ¥=y+1

452 IF RU=3 OR RU=4 OR RU=S THE
M OLET Y=ry-1

435 PRINT AT @.,@;

S@@ PRINT =% ",

S@2 GO SURBR 228e

S@S PRINT N3 I3S!

=12 PRINT

S22 GO SUEB 2aaad
~ 53@ PRINT "Standort:” , X{(3);";";

S54@ PRINT “"Fahrtrichtlung: " ,R%IS

S5@ PRINT "Tempo: ", TS} -
»

S62 PRINT "Enifernung:
S7T8& PRINT

sba PRINT “"Neuve Fahririchtung?

%99 &0 SUR 2ape
S91 LET RR=R (3}
S332 LET R(S) =R

S94 LET DR=AB3S (RR-R{3})
95 IF DR»*>4 THEN LET DR=3-DR
Q7 IF DR>4-INT ({(P{3) s28Q) THEWN

rr

7 PRINT AT 7,2@;
g PRINT R$ (52

a IF INKEYi{\”Q" AN
THEN GO 7O S3&
IF INKEYs$="@" THEN

LET TiS)=T {35} +1

IF TiS)»2x@ THEN LET
PRINT AT &§,22,T (5}
IF INKEYS$:>"" THEN

GO TO s3@
LET DT=T(S)-TT

Y]

ke )
PO AN il
a8 e &

e

PBINT "hMeuve BLeschwindighkeit

INKEYS <
GO TO &89

TS =2
GO TO &7

S22 IF OT:@ AND ODTHr»15-P {31 5@ T

AEN GO0 TG 2538

2294 IF DT @ AND -DT7>9-P({(35) rl1Qa

THEN GO TO z5ed
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595 PRINT AT =22.8; "

597 PRINT AT 3S.@

OO FOR T=1 TO T(5)

g?glIi R<«<3 OR R27 THEN LET X(5:
= -

?%? IF1R>3 AND R«7 THEN LET XIS
¥ =

73?5}F R>1 AND R«<E THEN LET vis
= +1

725 IF R>5S THENM LET Y (S)=vYi(3) -1
727 GO SUuB 2300

723 IF SO0S=1 THEM SO TO 73S

732 NEXT T

Y35 PRINT "Newer Standort: ;X<
=0 I -3

748 GO SUEB =aaa

752 PRINT '"Meue Eptfernung: “;
788 PRINT

788 IF SOS=1 THENM SO TO 112

77 PRINT “"Schus=richtung? *;
7ea GO Sup 2iaa

218 PRINT "Schussweite? " ;W

S280 IF INKEYFH4:>"9" AND INEKEYS<
& THEN GO TO a82@

825 IF INKEYs$="@” THEN GO TO g&

&

ZE3@ LET W=W+1

23S IF W2 THEN LET W=

54@ PRINT AT 13,131

=5@ IF INKEYs$«>""” THEN GO TO 3%

=268 G0 TO 329

2A@ LET XX=X{3)

SRA2 LET WY =Y i(3)

QGSUIF R<3 OR R>7 THENMN LET XX=x
(51 +

91? SF R>*»3 AND R«7 THEN LET XX=
A {3y -

935 FOR ]=689 TQ 4S5 STEP -=3: BE
EF .85,1: NEXT 1

984 IF XX=X BRND YY=Y THENM GQ TO
1aaa

S25@& PRINT

7@ LET Pi{(S)=Pi3)-18&

&89 GO TO 1l1ee

12@@ LET PX=INT (RNDxSO) +11

‘@2 IF 1@8@8-FP«{PX THEN LET FPX=109a

Bi@ LET P (S) =P (S} +PX

1@2@ LET P=Pa+PXx

1e=2S FOR I=a TO 2¢: BEEFP .@l1,-19
BEEPFP .@1,-5S: BEEF .21, -t@: NEX

M
Ul

-...l..

1238 LET @=UsR InNu



1@31 LET 8=U3R InNU

1232 LET @=uUsR InNU

1233 LET 8=USR INU

I1@38 PRINT _

1249 IF P=10@ THENW CLS

1043 PRINT PX; "¥igesr "; FLASH 1;
"Treffer”; : PRINT ." i .
1@46 PRINT "Das U-Beool ist zu
1@47 PRINT P, 3 zersicert.”
125@ IF P<«l1@@ THENM GO TO 1;90
1855 PRINT "Es existiest nicht m
ehra."

1856 PRINT

18058 LET S§5=8

1ia8®@ FOR 3=1 TO sP

1881 PRINT

162 GO SUB 22@a
1a§? PRINT N$(3),;TRB 2@;,Pi3),;"” P
un E“

1864 IF PiS)>=78@ THEN LETYT RD=1
19585 NEXT S5

1866 LET S=S535

1963 PRINT

1e7@ IF AD»>@ THEN GO TO 1@38S
1271 PRINT "Wotlen Si€& msoth €in
il--Boot auvf- spueren?"

1875 INPUT as

1877 IF @s="Jda” OR a@%="ja”" OR ¢
=" i7" THEN GQ TO 3@

18388 CLS

L1885 PRINT "Ein neuves Spiet?"”
18998 INPUT 0%

1892 IF Qs="Jda"” OR os="ga" OR o=
=" g THEN RUN

TOoP
élﬁa IF INKEYS="" THEN &0 TO 211&

1185 IF S0S=0 AND 54>l THEN IF X
>SS AND x <35 8ND Y >S5S 8ND Y (35S THE
HOLET RU=INT (RND=#8)

1i@7 LET Soas=a

111@ G0 TO s

29@0 LET EX=RBS (X (3)-X)

Z81@ LET EV=RES (Y iS5} -Y)

=828 LET E=EX

Z03@ IF EY)>E THEN LET E=EY

S24@ RETURM

2108 LET R=CODE INKEY$-48

3319 IF R«® OR R>3 THEN 8O TO =21
2115 IF R=2 THEN GO0 TO 21ia

2122 IF R=@ THEN GO TO 4@a

Z13@ IF R=1 THEN LET Xg="Qst"
%%32 IF R=2 THEN LET Xg$="Nord-0=
2134 IF R=3 THEN LET Xg="Nocd"
2156 IF R=4 THEN LET X$="Nord-Ue
2138 IF R=S THEN LET X3$="tlest"
214@ IF R=68 THEN LET X$="Sued-Ue
2142 IF R=7 THEN LET Xs$="3uved”
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?%¢¢ IF R=8 THEN LET X$="Sued-Q=
g%SG IF INKEYS$<>"" THEN GO 7O 21
2168 RETURN

22@a@ IF P35} «@ THEN PRINT "Matlro

se
2218 IF P(S1>=@ AND P {3} <15S@ THE
N PRINT "“"Seekadett *;
2220 IF P(sS)>»=15@& QND P(S){SBB T
HEN PRINT "Faehnri<ch z.35. ;
=238 IF PI(35) >=388 RND P(S){iSB T
HEN PRINT “Leutnanit z.5. ;
224a IF PSS} »=45a@ 9ND Piﬁ;{uaé T
HEN PRINT "Kapitasnteuvtinant ;
2282 IF PS5} >=0Cav HN& PiS)i?SB Y
HEN PRINT "Kapitaen . 3
aaeatIF PIiS) >»=75@a THEN PRINT “Rd
mira 3
ﬁ27a RETURN
=99 FOR J=1 TO SP
2319 IF Jd¢>»5 AND X (S =X ({d}Y AND ¥
{(3)1=¥i{d) THEN GO TO 2358
23268 NEXT J
23232 RETURN
2358 LET a=uUSR INUV+USR INV
2381 FCR I=1 TC 1@: BEEP RND- 1@,
18xRNG: NEXT I
2355 PRINT IfLﬂ'EsH 1; BRIGHT 1;"BEE

23597 LET PIS) =P 1{3) -5&
2360 LET X (S)=X(3S) 2INT (RND*T (S)

2372 LET ¥ (S) =Y (3) +INT (RND2T (S5)
=

5380 LET S505=1
2322 GO TD 232

2522 PRINT AT 2@.@; "Inn Ihrer Po=s
ition solite man etwas besche
idener sein. (Bax. 7, IMT {(18-FP (s>
Fl=1 0 I T

2518 G0 TO &3@a

=600 PRINT AT 22,0, "Soaviel Verzo

egerung vertraegil Ihr Schifrf n

icht mehr. (max. "; INT {(8-PI(3) -~
i@y ;v

2518 G0 TO &3

2720 PRINT AT 2@.,@, "Hoilien Sie &

entern? Ihre Wende- moeglichke:it
ist max. "; (4-INT i(PI(S)  /200) 1 x4

5;" Grad."

2719 GO TO s9@

2800 IF KRNDxl1o@d>2 THEN RETURN

2?@5 IF BND+10@<1 THEN LET RU=RL
+

EB%@ IF RNDxI@@:>=1 THEN LET RU=R

25329 IF RU«t® THENM LET RU=7

=223a@ IF RUT THEN LET RU=@

2G4@ PRINT AT 2@.,@; FLRSH 1; "WRr

NUNG: U-B0OOT RENCERT GERING- FUE

GIG SEINE FAHRTRICHTUNG. ™

2558 RETURN



Auch dieses Programm benutzt eine Maschinensprache-Routine, um
mehr Action zu erzeugen. Es handelt sich um das Maschinenprogramm
“Inversion” im 3. Kapitel dieses Buches. Figen Sie es mittels MERGE
hinzu !

Ja, es gibt das bekannte SECTOR nun auch fiir den SPECTRUM in
einer sehr reizvollen Version des bekannten Computerspieles:

Die Spielregeln ahneln sehr denen von “MiniSector I1°* (2. Kapitel).

Das Spielfeld ist 40 mal 40 Felder gro3, wobei es fur die Schiffe auch
moglich ist, auBerhalb dieses Spielfeldes zu operieren. Den Schiffen sind
keine Grenzen gesetzt !

Der Bereich, in dem sich das U-Boot bewegt, ist eingegrenzt: Es bewegt
sich zwischen 5;5 und 35;35. Nach jedem Zug eines Spielers bewegt
sich das U-Boot um 1 Feld in eine der acht Richtungen. Kommt es an
eine Grenze, d. h. wird eine Koordinate kleiner als 5 oder groRer als 35,
dann wird es reflektiert.

Spielverlauf:

Bis zu vier Spieler konnen mitspielen. Jeder Spieler beginnt als ‘‘See-
kadett’” und hat die Moglichkeit “Admiral’’ zu werden. Ist ein Spieler
Admiral, endet das Spiel. Der Anfangsstandort eines jeden Spielers zu
Beginn des Spieles ist immer gleich:

Spieler1: 0;10
Spieler2: 0; 5
Spieler 3 : 5; 0
Spieler4: 10; O

Bei diesen Angaben bezeichnet die erste Ziffer die ostliche Lange und
die zweite die nordliche Breite.

Um sich zurechtzufinden, fertigen Sie am besten Seekarten an (ahnlich,
wie bei MiniSector), die 40 mal 40 Felder groR sind. Der Punkt 0;0
ist dann links unten, 40,40 links oben.

Der SPECTRUM zeigt fiir jeden Spieler Fahrtrichtung, Tempo. Standort

11
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und Entfernung zum U-Boot an. Zur Entfernungsangabe vgl. die Be-
schreibung von ““MiniSector’’. Danach fragt der SPECTRUM nach der
neuen Fahrtrichtung, die direkt iber die Bedieneinheit aus Kapitel 1
eingegeben werden kann. Ansonsten ist die entsprechende Zahl zu

dricken:

OST: 1
NORDOST: 2
NORD: 3
NORDWEST:4
WEST: 5
SUDWEST: 6
SUD: 7
SUDOST: 8

Danach wird nach der Geschwindigkeit gefragt. Ist man mit der, die
man hat, zufrieden, driickt man nur auf 0. Ansonsten erhoht man sie,
indem man auf 9 driickt jeweils um 1, wobei nach Geschwindigkeit 9
wieder Geschwindigkeit 0 kommt. Hat man die gewiinschte Ge-
schwindigkeit, drickt man auf 0.

Nun fahrt das Schiff. Der SPECTRUM iberprift, daB man nicht mit
einem anderen Schiff kollidiert. Das gibt dann Strafpunkte und evtl.
sogar eine Degradierung. AuBerdem wird das eigene Schiff ein wenig
herumgewirbelt. Also aufgepallt, wo die Mitspieler sind !

AnschlieBend zeigt der SPECTRUM den neuen Standort an und die
neue Entfernung. Dann fragt er nach der SchuBrichtung. Ist man nicht
in SchuBweite, so drickt man auf O und der nachste Spieler ist dran.
Wenn man aber in Schullweite ist, d. h. die Entfernung zum U-Boot 2
oder weniger ist, kann man auf das U-Boot schiefRen.

Achtung:
Bei Entfernung zwei kann man nur schiellen, wenn das U-Boot in einer

der acht moglichen Richtungen zum eigenen Schiff steht.

Hat man die Schulrichtung eingegeben, fragt der SPECTRUM nach der
SchuBBweite. Diese wird, wie die Geschwindigkeit, mittels der Taste “9"



eingestellt. Stimmt die Weite kann man schiefen, indem man auf 0
drickt. Wenn man nicht getroffen hat (weil man sich beziiglich des
Standortes des U-Bootes irrte), verliert man 100 Punkte, was haufig
zur Degradierung fihrt.

Trifft man, so wird das U-Boot zerstort. Es wird pro Schull zwischen
11 und 100% zerstort. Wenn es noch nicht zu 100% zerstort ist, andert
es die Bewegungsrichtung und fahrt in irgendeine Richtung weiter. Es
muB weiter verfolgt werden. Ist ein U-Boot zu 100% zerstort, fragt der
SPECTRUM, ob ein weiteres U-Boot gesucht werden soll. Dieses taucht
dann irgendwo auf.

Das Spiel geht so lange, bis einer der Mitspieler Admiral ist.

Aber Aufgepalit:

Je groRer die Punktezahl, d. h. je Hoher der Dienstgrad, desto groRer
werden die Schiffe, die Sie befehligen. Das hat zur Folge, daB lhre
Manoverfahigkeit nachlalit:

Punkte Beschleunigung Abbremsen Wenden
bis 0 9 9 180°
1—-100 9 8 180°

101 — 200 9 7 180°

201 — 300 9 6 180°

301 — 350 9 5 135°

351 — 400 8 5 1350

401 — 450 7 4 90°

451 — 500 6 4 90°

501 — 550 5 3 90°

551 — 600 4 3 90°

601 — 650 3 2 450

651 — 700 2 2 45°

701 ... 1 1 45°

113



Dienstgrade in Abhangigkeit von der Punktezahl:

Punkte Dienstgrad

bis —1 Matrose

0 — 149 Seekadett
150 — 299 Fahnrich zur See
300 — 449 Leutnant zur See
450 — 599 Kapitanleutnant
600 — 749 Kapitan zur See
750 . .. Admiral

Fir jeden Treffer bekommt man soviel Punkte, wie das U-Boot pro-
zentual zerstort wurde. Ist das U-Boot zu 34% getroffen worden, be-
kommt man 34 Punkte. Bei einer Kollision mit einem anderen Schiff
verliert man 50 Punkte, bei einem FehlschuR 100 Punkte.

Das Spiel kennt drei Schwierigkeitsgrade:

Im ersten Schwierigkeitsgrad stort es das U-Boot uberhaupt nicht, wenn
es getroffen wird. Es andert die Richtung nicht. Im zweiten Schwierig-
keitsgrad andert es nach jedem Treffer total die Richtung. Den Wert
der Anderung bestimmt der Zufallsgenerator. Im dritten Schwierig-
keitsgrad andert das U-Boot auch von alleine ab und zu (etwa jeden 50.
Zug) seine Richtung um max. 45 Grad. Die Richtungsanderung wird
durch “WARNUNG: U-BOOT AENDERT GERINGFUEGIG SEINE
FAHRTRICHTUNG" anzeigt.

4.12 Programm 29: “Labyrint " (48K)

12 REM : LABYRINT
=2 REM

3@ REM : ROLAND G. HUELSMEMN
40 REH

sS@ CLERR 5Z393CS

@ BORDER 1: PHPER 1: INK 7: O

T 2@ PRINT AT 8,6, INK 4 S
1 “LHT 12 ,E6; INK B5: FLE

o 3L BB Y R I NT H 8T 18.°
ST O TNK 4 —

S@ 60 SUB =zoee
9@ RANDOMIZE
199 LET cg="+"



i28 PRINT . ."LABYRINT-GROESSET
{1-9x*

121 PRUSE @

123 EE¥SEQQINKEY$

123 = <

124 IF Igc1l" OR IE»>"9" THEN GD
195°iE VAL I$+6

125 LET H= -

126 LET U=UBL I%$+2: IF U=11 THE
N OLET U=1@

138 CLS : PRINT na,“B;tte einen
Moment Geduld ...

1331 LET Ksg=""1™

132 LET PT=02

133 LET E=Z

134 LET SCH=1 _ .
135 PRINT AT 8.,.8; "+ TAE Z&H; " +

14 DIM W(1S,11}

ise@ DIM B(1S.,113

1SS PRINT AT 1.,6;

1680 LET Q=0

161 LET Z=0

152 LET X=INT (RND§H+13
163 FOR I=31 70O

1789 IF I=X THEN GO TO 173
171 PRINT “4+4+2

A72 &0 TO 180G

173 PRINT “4+-7

1582 NEXT I

19@ PRINT 4+

191 LET C=1

192 LET WiX.,1i)=C

1S3 LET C=C+1

20@ LET R=X

28931 LET S=1

282 GO TO 2580

21@ IF R<*H THEN GO TO =240
211 IF S<» THEN GO TGO =236

252 IF WIR.S)=2 THERN GD TO 21
6@ IF R=1 THEN GO 70O 530
51 IF LIR-1,5% <0 THEN GO TO

1 THEN GO TDO 390
5-11<¢<»® THEN GO TO =

R.
=H THEN GO 70O 330
(R+1.,51 <»® THEN GO TO =

LET X=INT (RND*3+1)

IF X=1 THEN GO TD 792
IF X=2 THEN GO TO sS20
IF X=3 THEN GO TG 560
IF S<>VU THEN GO 7O 34@
IFf Z=1 THEMN GO TGO =76
LET ©=1

in

w

L0 03 0) 03 0 G2 GO U G 13 10 15 £ 1)

QOGMNNE 10 M-

S=
IF wt
R
13

1)

NHENKHEH 26 09
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GO TO 35@
IF W(R,S+13 <>@ THEN GO

LET X=INT (RNDx3+1)

IF X=1 THEN GO TGO 7T38@
IF X=2 THEN GO TO 520
IF X=3 THEN GO TGO 916
LET X=INT (RNDx2+1)

IF X=1 THEN GO 70 790
IF X=2 THEN GO TO 526
IF R=H THEN GO TO 470
IF WIR+1,57 ¢>@ THEN $O

IF S<>V THEN GO TO 42
IF Z=1 THEN GO 7O 450
LET &8=1

GO TO 43506

IF WIR,S+1} (*B THEN GO

LET X=INT {(RND*3+13

IF XX=1 THEN GO TO 7306
IF X=2 THEN GO 70 550
IF X=3 THEN GO TO Si@
LET X=INT (RNMD*3+1}

IF X=1 THEN GO TO 790
IF X=2 THEN GO TD S50
IF S<»3 THEN GO TO 4350
IF Z=1 THEN GO 70 Sz20
LET =1

GO TO SB80e

IF WIR,.S+11 <»@ THEN GO

LET X=INT (RNDx2+1)
IF X=1 THEN GC TO0 720
IF X=2 THEN GO T 210

IF S=1 THEN GO TO 6792
IF WIR.S-1) «»® THEM GO

IF R=H THEN GO TC £10
IF WIR+1,5) ¢<»@ THEN GO
IF S<¢>U THEN GO TO S50
IF Z=1 THEN GG TG S5S3@
LET &=1

G0 TO S7@

IF WIR,S+1) ¢>»@ THEN GO

LET X=INT (RND£3+17

IF X=1 THEN GO TO 528

IF X=2 THEN GO TO 560

IF X=5 THEWN GG 7O 310

LET X=INT (RNDx2+1)

IF X=1 THEN GO TO 520

IF X=2 THEM GO TO SE0

IF S<>0 THEN GO 70O &30
IF Z=1 THEN GO TO £ ~20]

LET @=1

GO TO 640

IF UIR,S+1) <*»@ THEN GO

TO

TO

TO

T0O

TO

TO

TO

TO

o

in
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+]
PO @

216

WEEGLNESEFEUROOREEEUHNF RGN F QOGN

AL AL 0 0 000 A O A 0 0 0 O ) 0 ) 0 0 0 €0 0 0 £
s f GO e G0 =S~ ~J NN 16§ B O

LET X=INT (RNDx2+1)

IF X=1 THEN GO TO S28

IF X=2 THEN GO TO 910

GO TO sSzZ8

IF R=H THEN GO T0O 74©

IF LIR+1,5) <@ THEN GO TO

IF S<»>V THEN GO TO 7ee

IF Z2=1 THEN GO TO 73@

LET &G=1

GQ TO 8356

IF W{R.,S+1} <>»@ THEN GO TO

LET X=INT (RNDx2+13

IF X=1 THEN GG 7O £G©G

IF X=2 THEN GO 7O 910

GO TO Bcd

IF S«<>»U THEN GO TO 766

IF Z=1 THEN GO 7O 7G6@

LET @=1

GO TO 776

IF WIR.S+1) <@ THEN GO TO

GO TO 216

GG TGO 100

LET W(R-1,5y=C

LET C=C+1

LET BI(R-1,5}=2

LET R=R-1

IF C=HxW+31 THEN GO 7O 1010
LET @=0

GO TC 26@

LET UIR,5-1)=C

LET C=C+1

LET B(R.S-1!=1

LET S=S5-1

IF C=H*U+1 THEN GO TO i01l1e
LET =0

GO TO 2589

LET WUIR+1.51=C

LET C=C+1

IF BIR,S)=0 THEN GO 70 G560
LET B(R,S1 =3

G0 TO £906

LET B(R.S! =2

LET R=R+1

IF C=HxU+1 THEN GO TO 1818
GO TO S3Se

IF =1 THEN GO To 968

LET WIR,S+17 =C

LET C=C+1
8 THEN GO TO 340

HEN <O 7O 1601@

) =@ THEN GO TO 98@
LET ©=0

o

-

17
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QT3 GO TO 1lO0e

S8 LET B(R.S)=1

281 LET @=@

[IB2 LET R=1

999 LET S=1

GO TO 250

G0 TO 21i@

FOR =1 7T

Per',T . +|‘ -

FOR I=1 TD H

iF Bi{I, d?<2 THEN GO TO 18S9
PRINT S

GO TO 1@4@

PRINT " <+

NEXT I

PRINT

FOR I=1 TDO #

IF B(I.,Jd=0 THEN GO TO 1060
IF BI(IL..J)=2 THEN GO TO 1062
PRINT "+ '

0 TO 107@

PRINT “++';

NEXT I

FPRINT "+

NEXT J

PRINT AT 1+2s .8

FOR I=1 TO ZEH+1

PRINT s+

NEXT I

INPYT

FOR I=1 TO {(H=zU) -4

LET X=242 +INT {iRNDsU}

LET Y=14+2INT (RND*H)}

PRINT AT N.¥; INK 3"
1348 NEXT I

;145 PRINT AT ZxV,14+Z2+INT {RND xR

12208 LET R=8©: LET 6B=1

121@ PRINT AT RKR,EBE; “=*"

12589 POKE 23672.,0: POKE 23573,0:
POKE 2365674,08

1252 IF INKEY&="" THEN GO TO 125

)
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%
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HEGE NN

b e e S Q) £ G 9 6
b b G 00 A~ o =) = =)

P ot o 454 4 | o e o

10
2]

=2

1283 IF INKEY$="©0" THEN GO 70 12
1255 LET Is$=Ks$

1z26@ PRINT AT &,B: """

1262 IF _cH<x" Y THEN BEEP .21.808
12685 LET R1=R: LET B1=B

1265 LET Ks=1%

1269 IF INKEY$<«>Y" THEN LET I&%=1
NMEEY S

127@ IF Ig="7" THEN LET Al=A-i8:
Q)

1271 IF Is$="6€" THEN LET ARi=A+1
1272 IF Is="S" THEN LET B81=B-1
1273 IF Is="8" THEN LET Bl=E+1
122@ LET C$=SCREENS$ (H1,E1i3

1295 IF Cs=" " THEN GO TO 1356
1i3@@ IF Cs$="+" THEN &0C TO 1255
1318 IF Cs="8" THEN LET PT=PT+10



1}’329 IF Cs="£" THEN LET SLH=SCH-
1348 IF C%="-" THEN GO TO 1380
1259 PRINT AT H.E;

136@ LET A=Al: LET BS=B1

1Z7@ GO TO l126@

1389 LET E=E-1

1391 IF E<i AND NOT SCH THEN GO
TO 140900

1392 PRINT AT &A,B;" ¢

1393 LET A=AR1+1

1395 GO TO 12608

1490 LET T=PEEK 23672+255+PEEK =
S6E73+65S5SSS6*PEEK 236574

14@S PRINT AT Al. Bl.“ =

‘4-05 PRINT AT R, E' v

141Q@ LET PT=PT- INT (T 7103

41 FOR I=1 TO 60O

17 NEXT I

29 ]_ET X‘-“?‘ A ch$ BT+ <™
23 PRINT AT ZxU+1.0;: INUVERSE 31
7@ PRINT AT @.0;°

IF INKEYS®(:"" THEN GO TO 14
14-\:3 IF INKEYS="" THEN GO TO 1a4a&
LQQB IF INKEYS$="." THEWN GO 7O 1=

15@@ PRINT &T L0 —
85 IF INREY &«:"" THEN GO TO 1%
IF INKEY&="" THEN GO TO 15%
IF INKEYS=", " THEN GO TO 15

SO TO 23338

@ CLS

2 RUN loee

a PRINT HO: "Eina2n HMom=2nt Gedu

éSLET E=4535354: FOR I=156316 TO

@ POKE (I+E7 .FEEK I

B NEXT - I

@ POKE 23607 .,.249

@ RESTDRE

2 FOR =1 TO 4

@ READ f-'%$

@ LET RADDR=ES744 +5xCODE H%
e FORrR J=2 TO 7

@ READ B~

Q PORKE RDDE+J,R

1

PR b b

R ok
mh P ap+

-
(n

.J

uin UI f
n e
& 6 G

T = ) s i o o gt (S e G 0 2

o -LF-PUN(JGFJGDDHU“ GulinEa
HEIDUJ‘JUW"IP-‘.JR)C"I—- GUE

IR VR RIT (W] (KN (NRENR VR (0¥

33 “e. ot s

21598 PRINT "SPIELANLEITUNG:
=102 PRINT ""JE NARCH GROESSE DRLU

-=T ES EINMEN MOMENT, BIS DRSS LAEC=

{
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YRINT ER- SCHEINT . DANN_ WERDE

N DIE SCHRETZIE {87 EINGET
REGEN UND ZUMSCHLUSS DER SCHLUEDS
SEL (£33 ."

2270 PRINT “SIE i%) MUESSEN S0 U
IELE SCHRETZE WIE MDEGLIC
H IN MOEG- LICHST KURZIER ZEIT i
ITNEHMEN. OHNE SCHLUESSEL HKOMH

EN SIE NICHTWIEDER ZURUELCHK."™
218@ PRINT .., WER ERREICHRT DIE B
QECHSTE PUNKT-ZAHLT"Y

2198 RETURN

S2@@ DATAR "8" ,.200,025.608.030.,008
2,126,124 ,000

321@ DRTR £V ,000,000.0654,168.1%

220 DATA " ,.824 ,050.024,0660.69

Y+t 255,.255,195,195, 1<
195, 255, 255

88 PRINT HT S @
FLASH 1;" 3 SPIELENDE <

S99 GO TO 9999

O 0O WEG
0 0~ 6B G-
s ()
®
0
D
-

Il

Dieses Programm nutzt eine Technik, die im Buch bisher nicht ver-
wandt wurde:

Um auch selbst definierte Zeichen mit SREENS$ zu uberpriifen wird in
den Zeilen 2010 bis 2020 der SPECTRUM-Zeichensatz aus dem ROM
in den oberen RAM-Bereich (ab 64000) kopiert. Zeile 2040 schaltet
den SPECTRUM auf den neuen Zeichensatz. Da dieser nun im RAM
liegt, konnen auch die Zeichen mit Codes unter 128 frei verandert
werden. Dieses besorgen fir einige im Text nicht benutzte Zeichen die
Zeilen ab 2050. Im Listing sind diese Zeichen der Ubersichtlichkeit
halber noch unverandert.

Zum Spiel selbst:

Wahlen Sie eine Labyrint-GroBe. Bei groReren Labyrinten dauert es
eine Weile, bis der Computer sie errechnet hat, dann aber wird es an-
gezeigt. Im Labyrint erscheinen Schatze und ein Schlissel.

Aufgabe:

Sammeln sie in moglichst kurzer Zeit so viele Schatze wie maglich.
Vergessen Sie auf keinen Fall den Schlissel. Ohne ihn kommen Sie
nicht wieder hinaus !

Wenn Sie den Schlissel haben und zum Ausgang zuriick kommen,



werden die Punkte angezeigt. Diese errechnen sich aus der benotigten
Zeit und den gefundenen Schatzen.

Aber aufgepalit:

Auch wenn Sie die entsprechende Taste loslassen, lauft das Mannchen
weiter! Es ist gar nicht so einfach, die Abzweigungen zu erwischen.
In der abgedruckten Version wird das Mannchen mit den Kursor-
Steuertasten (5 — 8) gesteuert. Wenn Sie die Bedieneinheit aus Kapitel
1 benutzen wollen, andern Sie bitte die Zeilen 1270 bis 1273 ent-
sprchend um:

1270 IF 1$="3" THEN LET A1=A—(A)X0)
1271 IF 1$="7" THEN LET A1=A+1
1272 IF 18="5" THEN LET B1=B—1
1273 IF 13="1" THEN LET B1=B+1

413 Programm 30: ~Music-Computer " (48K)
P MUS IC-COMPUTER AR

Grgel-Spiel

Orgel-Spiel mil Speicherung
Speicher-lliedergabe
Frogrammieren
Programmwiedergabe

SAVENn des Musik-SF€ichers

TRV T - T

LOARADen van HMusik woan kKasettle

SiUlE R%T%YHU Igﬂ!? Z%X!C%U BN

S DIM d%13,2@2258: DIM agi2@2C
' POKE 23653.98
1@ BOGRDER S: PRPER 7: INK 1: C

LE : GO SUf Taad
=28 PRINT AT @.8; " rr2sr7 MUS Y
%—GGHPU‘TER NN RO SuB Bseds

@ PRINT RBRT 3.,6;"R Orgel-Soiel
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4@ PRINT "B Orget-Spiel mit S

pg%éhgg§g% @ Speicher-Wiederga

be ™

S PRINT “ "B Programmieren’”

E;‘g PRINT ° " Programmwiedergak
b S@ PRINT " SAUVENn des Musik-O
peichers”"" LORDen wvwon Musik

on Kasette™
S@ PRUSE @: LET is=INKEYS%
("1 DR i%>777 THEN GO

i$<
11@ IF ig="8" THEN PRINT 8T 13

1; "6 SAUVE "m"” DRTRH d5
{1 GO TAOQ 2@
i2e IF ig="7" THEN PRINT AT 15,
. FLASH 1; 777 : LORD "wu"” DATRHR 4%
T GO TO 1@
139 GO TO 1@@@axUAL 1%
i2éa PRINT AT 3,@,; FLRASH 1"
121@ LET i%$= INKEY$ IF 1%$=CHR%$ I
= THEN GO TO 3@
18290 IF i%>"/" ANMD i%<" "™ THEN L
ET a=a‘CODE 1i5-471: IF a«<>39 THE
N BEEP .85,3a
123 GO TGO 1@1a
2002 LET d=1: PRINT AT S,&; FLAS
fota for SHOiRE
=2 i NKEYS$: IF i%=CHR il
S THEN GO TO 2asa »
=020 IF 1> AND 14U T THEN L
E7T a=a(CODE 1%-47): IF 3<¢<>989 ThE

2030 LET d$i1,d)=i%: LET d=d+1:
IF 4=2@25 THEN GO TO SasS2

2040 GO TO 2a1ie

Z0S@ LET dsil,d)=i%: SO TO 32
;8?0"%§T d=1: PRINT RT 7.,@; FLA=
J21@ LET ig=d${1,4: LEFT d=d+1:
IF 1 %$=CHR$ 13 THEN GO TO 382

S22 IF 1%>7S7 ANMD i34 [ THEN L
ET7T a=a(CODLE i%-47Y: IF a+3299 THE
N BEERP .@5,a

283@ GO0 TO 3@1ia

<A@ CLS - GO SUEBE 7a@d@: PRINT AT
2,2, ">>»2>> PROGRAMMIERUNG (¢ <™

4818 PRINT ""Geben 3ie je MNMote

27t und Daverein. Den Wert entne
nmen Sie der abgebiideten Tasta:

. TEMTER™Y = Pause.
Faolgendes =sind die

Zeiten: ™

4929 PRINT ""@&=1.3 1=1-4 2=

3=1,2 S=3r4 7=1-s1
xX=Ende"”

40 LET d=d+1: LEY a=d-25: IF =

THEN LET a3=1 =

aﬁ PRINT AT 13.4;433i2,8 TQ s+
;AT 14, d$i3,a TD 5+251



4852 LET c=28: IF d4¢26 THEN LET
C=2%

4253 PRINT AT 12,c; -

o2 TR KEY$t5 %5 AND INKEY$<>C
MRS & AND INKEY$:>CHRS & THEN &C
e BRINT AT 13.0; -

4D

4oEe BRI kEves"TfHEN GO TO 4@6

1 -

dBDE LET i1i%= iNKE\S IFf 1%=CHRS$ %
3 THEN LET i

19683 IF is%$=CHRS © THEN GC TO 4@4

&

4@a64 IF 15—%39338 THENM LET d=d-1
- O

4égéiiF ?$=CHR$ 12 THEN LET ds$i=
1=a%: LET d%i3)!=a%: GO TO 4@ =
AP53 LET d$i2,d) =is: PRINT AT 132

H u t e
4379 IF INKEY$<>"" THEN GO TOD 48
@ RER = o~ + EA -
4'-38!3 PRINT AT 14 .0, "EHEEE": PRUSE

@: LET i$=INKEYS )
4000 [IF (ig<"®” OR is>"S™) FqiND 3
5¢>7"X" THEN LET i$=INKEYS: a0 T
4290

4120 LET d3i3,d)Y=ig%: IF d=2008 7T
HEN LET dSiS,d-&-il =", L-vG O 1@
lé..‘-.lﬁ IF dg(X . 3Y="¥X" THEM &C TO0 1
4i2@ PRINT AT 1i4.,8,"Zeil”: &GO 7O

424
Seae PRINT RT 11.,@&; FLA3H 1;"5".

INPUT Tempo”"'t:" Hiederhoalun
aesn?" ;w0
S@1@ FOR i=1 TO w: LFET d=1
S@22@ LET x=s{COD'E d$i2,4)-47)
'?838 LET Z=(URL Jd$(3,d)+1rt: IF

>899 THEN BEEP z ,x

THEN GO TO Soza
Z050 NEXT i
S@gsa GO0 TO 29
@0@ RESTORE : DIM a (43)
@12 FOR i=1 TO 43: READ a: LET
il=a: NEXT i: RETURN
20 DATA 3,99,-11,-9,99,-8, -4, -

1
¥ 8

G.‘

8,.8,10,938,43,8,15,1%,08 14
. R P MO SR -0
FOR_i=11 TO 255 STEP 16: PL

DRAW @,24: NEXT i

LOT 8,32: DRAW 255,90 T
DRAV 255 @: PLOT

2
LET ns-LHR 214 R~
é+CHRs s 3 LHQ& 1+ "3

RINT nT 13 2;" B W "ios; "
é EE ﬁ.,oé 8 #ﬁés;:

ouen 1;:"@ u
cCUB NS E R T ¥ wu

~JApTO @ Mo

S Y BN T
ONEOEE b -
WM o S
B GJEws

~

-.'3
@rqﬁrﬂ'ﬂﬁ
o
i

c Zﬁ.'

JJX'!"

f
GosE -
Z

00 :

“J

123



124

Wichtige Variablen:
d$(3,2025) Hier wird die programmierte Musik gespeichert. Bis zu

2025 Tone konnen mit Tonhohe und Tondauer ge-
speichert werden, auBerdem direkt gespielte Melodien.

a%(2025) Leerstring, um Teile aus d$ loschen zu kénnen.

Dieses Programm macht |hren 48K-SPECTRUM zu einer Musik-
maschine! Sie haben folgende Maglichkeiten, die Sie vom Menue aus
erreichen konnen:

1

Orgel-Spiel

Die Tastatur wird zu einer Orgeltastatur (siehe Bildschirm). Sie
umfaBt drei Oktaven. Ubrigens “POKE 23658,8‘ in Zeile 5 sorgt
dafir, daR der SPECTRUM im GroRbuchstaben-Modus ist, was
unerlaBlich fiir diese Spielweise ist. ENTER beendet das Spiel.

Orgel-Spiel mit Speicherung

Ihr Orgelspiel wird so gespeichert, wie Sie es gerade spielen, bis zu
4 Minuten! ENTER beendet |hr Orgelspiel, die 2 im Menue blinkt
nicht mehr.

Speicher-Wiedergabe

Das, was Sie gespielt haben, wird exakt so wiedergegeben. Mit allen
Pausen und Fehlern. Eine gute Moglichkeit, das eigene Spiel zu
kontrollieren. Die 3 blinkt, solange der Computer in diesesm Modus
ist.

Programmieren

Das Non-Plus-Ultra dieses Programmes. Programmieren Sie Musik-
sticke mit bis zu 2025 Noten bzw. Pausen! Hier wurde auf Be-
dienungskomfort geachtet.

Bei jeder Note driicken Sie zuerst die Taste fiir die Tonhohe (“Wert*
wird weil und ““Zeit”’ wird schwarz) und dann die Zahl fiur Zeit,
die Tondauer. Der SPECTRUM zeigt durch die Invertierung des
jeweiligen Wortes an, was fiir eine Eingabe er erwartet. Der dinne
schwarze Balken ist der Kursor, der anzeigt, welche Note Sie gerade
bearbeiten. Sie konnen ihn mit den Kursortasten (Shift nicht ver-
gessen) beliebig hin und her bewegen, um neue Noten zu schreiben



oder Fehler zu korrigieren. Durch “DELETE" (Shift-0) l6schen Sie
den Notenspeicher. Wollen Sie eine Pause programmieren, geben
Sie als Wert bitte einfach ENTER ein. Um das Programmieren zu
beenden, geben Sie als Zeit ein “X" ein. Der Computer kehrt zum
Menue zuriick. Sollten Sie nach dem Abspielen einen Fehler ent-
decken, so konnen Sie wieder auf 4 dricken und den Fehler
korrigieren.

5 Programmwiedergabe
Bevor der SPECTRUM die programmierte Musik spielt, fragt er nach
Tempo und Anzahl der Wiederholungen, bzw. Strophen. Tempo 5
ist fur den Anfang ganz gut. Je groBer der Wert, desto schneller
wird der Computer.

6 SAVEnN des Musik-Speichers
Das DIMensionierte Feld d$ wird auf Band gespeichert. Es enthalt
das unter ‘2" gespeicherte Musikstick und das unter ‘4" pro-
grammierte Stick. Wenn lhnen ein besonders gutes Stiick gelungen
ist, konnen Sie es festhalten. Wichtig bei Kompositionen.

7 LOADen von Musik von Kassette
Hier konnen Sie unter "6’ gespeicherte Musik wieder in den Com-

puter holen. Sie konnen die Musik wiedergeben und die pro-
grammierte Musik sogar erneut korrigieren, verandern oder erweitern.

414 Programm 31: ~3-D-Graphik " (48K)
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R 1: PAPER 1: INK 7: L
=T1?=?ggg§ DIM SEiid; DIM ZHLIB.
Ty: FOR x=1 TO 19, LET T$ix)="33.
- Y. LET s$="aa" o
‘EEEEE SUB SePRe: GO SUB 1PE8: o

. G0 SuB Zoe Gu TU ZED
_ e 2=
20 ERUSE @: LET (&=INREYS&: LET
s$(a)=r%: LET a=a+i: IF a=i THE
M BRINT AT ©,0; "Speicher voLLl™:
PRAUSE 19@: GO TO S2ee
s@ IF r$="2a" OR r$="A" THEN GO
TO =20
50 GO SUB S0e9: GO SUB 2000: I
F <@ OR d<¢B OR <c»>255 OR 42172 7T

i)

-
o

AEN FPRINT 88, "BILD ZU GROSSI™: F
QUSE 20: INPUT “: GO TO 40

79 DRAY c-PEEK 23677.4-PEEK 23
5786

88 G0 TO 4@

2@ GO SUE 6000: PRUSE ©: IF I
KEYS="Z'. THEN COPY

210 GO TO 20
1288 LET s=LxiL+mEm: LET tL=s4+nxn..
,,LET Q=56GR L: LET h®=5S0R s5: RETUR

2808 LET o=t
St (VvEL-UER

,— #*lL-vm-wxn: LET cCc=
*3* (WS -NE (U

u
Zith#0) +128: LET a4=3
LeweEm} ¥ ALl ¥ED) +565: =

ETURN

3@8@a IF c%="7" THEN LET w=w+g"
3218 IF r&="5" THEN LET w=w-g
S828 IF r&="8" THEN LET u=u-g
SO5® IF v$=""C" THEMN LET u=u4+&9
2@4@ IF r$="9" THEN LET v=v+9g
225S@ IF r$="8" THEN LET v=v-g
SOE6@ RETURN

L2@e@ INPUT RT @.@; " "Groesse? “;g’
TR-BLiCKkPUNKLT YL VYy-BlLickpunkt
T OU,mivZ-BLickpunktT “;n: LET 1=

L+1L=0) : RETURN

ggae IF INKEY%<:>"" THEN GO TO s5&
S@i@ CLS : LET a=1

§@23 PRINT "“Uas uuenschen Sie7T"

S83@ PRINT & "I Neus=s Eiltd maten
ool RRtusLlias BEroigvv 3us{ gan
Biidschirn” "Bl ZufalLis - ;
nikte" "B SRAUEN des aktuse
Bildesz auf Kaszsette" "N
2:iites Bildes wvon>»™ '™ rase
: bis B Austausch des akt
Bildes mit dem de

S48 PRUSE O: LET r&S=INKEYS
sSa@s@ IF rg="n" OR $="N" THEN LE
T p=@: GO SUE 480€0: RETURN

S8 IF r$="9" OR r$="0G" THEN LE
T p=1: GO SUE 4000: RETURN

S878 IF 7$="2" OR rg="Z2" THEN GG
TC Soeo



S@58@ IF c&="sS" OR &="S" T

PUT “Titel? “,t$%: GO SUB sggg:rg
gggatgpnaTn SEL:

= CHE="L" OR ¢&="L" THEN IMN
SUT "TitelT “.t$%: GO SUE S510:.
3R> tF DATA 38 () -
S10@ IF %>="0" AND v&<="3" THEMN
LET r=URAL r%$+1: LET ds=s%: LET
sSE=zHic): LET zZ%his3=d%

S110 PRINT WD “OK7: PRIFSE SO: PR

#

USE @: INPUT "Y: GG TS SO40

3588 IF t&="" THEN LET tL&="3-D%
S518@ IF LENM t%:10 THEN LET L$E=L$
{ TO 1@}

S528 RETURN

5980 G0 SUE TeBD

£@1® LET r%=s%i{a): GO SUB T0BE@:
GO0 SUB 2000: IF o« OR gow@ OR >
2SS OR d>X>172 THEN PRINT #0;"BILD

ZU GROSS!™: PRUSE 2&@: INPUT "Y:
RETURN

@ags oRAY © -PEEK 23677.d-PEEK 23
57

A58 LET a=a+l: IF s%i{a)<>»"a"” BH
D s%(a)<r"AY AND a<i THEN GO TGO
SR1a

ScE4@ RETURM

TEQD LET w=0: LET u=08: LET «#=0:
S0 SUB 2888: PLOT c©,d: RETURN
SE22a@ INPUT “"Gro=ssse™? ;49

D212 LET a=1: LET L=END:208-100:
LET m=RND2D2B-100: LET n=RND*20
2-3i20: LET L=L+(L=0}: GO SUBE 108
Z: CLS : GO SUE oS4

SRAZY® IF INKEY $="a" OR INREYS&R=""H"
THEM GO TO Soeo

S5@38 FRUSE S@: IF INKEY&="II" THE
N COPRPY

cRd@d GO TO S901@

Dieses Programm, welches die hochauflosende Graphik des SPECTRUM
zur Geltung bringt, geht auf ein Programm von Tim Hartnell in “The
ZX Spectrum Explored’’ (London 1982) zuriick, welches hier korrigiert,
verandert und wesentlich erweitert wurde.

Mit dem Programm konnen dreidimensionale Korper gezeichnet, von
verschiedenen Seiten betrachtet und auf Band gespeichert werden. Der
SPECTRUM ist in der Lage bis zu 10 verschiedene Bilder zu speichern.
Die Funtkionen im einzelnen:

N: Neues Bild malen
Zunachst fragt der SPECTRUM nach der Grolle. Diese ist ein Mal}
dafiir, wie lang ein Strich mindestens ist. Danach wird die Blick-
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richtung, aus der Sie das Objekt betrachten festgelegt. Geben Sie
die Koordinaten lhres Blickpunktes ein. Ein guter Wert fiir den
Anfang ist 70,100,150. Nach diesen Eingaben ist der Bildschirm
leer, nur ein Punkt in der Mitte. Mit den Tasten 5 bis 0 kénnen Sie
nun zeichnen. Die Pfeile iber den Tasten zeigen an, in welche
Richtung ein Strich gezeichnet wird, 9’ nach vorne, quasi in den
Bildschirm hinein und “0* ist zuriick, quasi auf Sie zu. Versuchen
Sie bei GroRRe 10 und angegebenen Blickpunkt folgende Eingaben:
7,8,6,5,9,7,8,6,5,7,0,8,9,6,0

Auf dem Bildschirm sollte ein Wiirfel zu sehen sein.
Driicken Sie auf STOP (“’A*’), um die Eingabe zu beenden.

G: Aktuelles Bild auf den Bildschirm

Sie konnen das gerade gezeichnete Bild nun aus einem beliebigen
Blickwinkel in beliebiger GroRe ansehen. Bei zu groRer GroRe unter-
bricht der SPECTRUM die Ausfiihrung, um einer Fehlermeldung
zuvor zu kommen.

Z: Zufallsblickpunkte

Das aktuelle Bild wird nacheinander unter zufallig bestimmten Blick-
winkeln auf den Schirm gezeichnet. Sehr Eindrucksvoll! Auch hier
mul zunachst die GroRe eingegeben werden. Sollte ein Bild zu groRR
werden, um auf den Bildschirm zu passen, bricht der SPECTRUM
dieses Bild ab und wendet sich dem nachsten Blickwinkel zu. Bei
komplizierteren Korpern kann man stundenlang zusehen.

: SAVEn des aktuellen Bildes auf Kassette

Besonders gelungene Bilder konnen mit einem Namen versehen und
auf Kassette gespeichert werden. Wird kein Name eingegeben, be-
kommt das Array den Namen “3-D"’.

: LOADen eines Bildes von Kassette

Der SPECTRUM fragt zunachst nach dem Namen. Wird keiner ein-
gegeben ladt der SPECTRUM das nachste Bild, ansonsten das mit
dem eingegebenen Namen.



0 — 9: Austausch des aktuellen Bildes mit dem des entsprechenden
Speichers

Es existieren zehn weitere Bildspeicher, in denen die Bilder aus dem
Hauptspeicher eingelesen und herausgelesen werden konnen, indem
der jeweilige Speicherinhalt vertauscht wird. So kénnen Sie also 10
Bilder erzeugen und diese nacheinander auf Kassette SAVEn, oder
aber nacheinander 10 Bilder von Kassette LOADen und in die ver-
schiedenen Speicher einlesen . . . auf alle Falle haben Sie die
Maoglichkeit, gleichzeitig 10 Bilder im Computer gespeichert zu
haben.

4.15 Programm 32: “Quadro”

Zigl des Spieles ist es, durch
d4as Z2ichnNan von Ra2chtackan
mo2glichst viele Punpkte zu o7 -
feichen.Wenn &in Rechteck fertig
i5%, Wicrd 235 2i1ng=2fa=2crbh. S2ins
LinN:28n Zaehlen dann nNicht wmahir.
Fuer jedes eingsschioss=sns gt
Si1bt &5 25 Sonderpunki=, Fuar
Jedes Feid " 1 Punii.

033 Spigel i3t aus, w2nn Si2 g2 -
aen &1t AT strtossen. Nur die
blLankenden “8Y s3ingd gefaehki Lifh
Uund Zaehten.

Mach jeweils 25@@ FPunkten wird
das Feld geile=art und di=2 g~
2r3cheinen kavfigar.

i
£
1
m
I
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bi
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v

v

L

&
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o~

U

2

(]

3

J

Niddastrasse 102
eR@@ Frankfurt
az-23
BORDER & FAEFPER B IMNK 2.

_.:-.'&
T30 DIM r$id4r: DIM L(31: LET U=
3

480 INK 5. BRIGHT & LS

=E2 3D SLE SeRe

@ LET hsc=0

T2 PQPER 8: CLS LET s=.1: LE
T 2C=

s@ DEF FN agix}=("0" AND X186
227 + ("B AND ¥ c1@B0: «L"Q" &ND
100) + (70" BND X<(1@} +STRE X
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55 LET z&=CHR$ 16+CHHRE S+CHRS
17+CHRS S+CHRS$ 19+CHR$ 14+CHRS$ 15
+CHR$E 1+®B"

S@ PRINT SO0, H7T 1,0, SCORE: bBbE
@@ ,"HI-SCORE: “;FN as&thsc’s: LET
2a=125: LET b=8: PLQT 2.b

T 1$=INKEYS%: IF zis:-‘" AND 1&<rr
H{1Y THEMN LET r&i{d3=rF{S3: LFET ~
FiSi=r$(2) . LET r&{Zr=rg(lt.: LET

r Fi=1142y: LET LI

@ IF i$="S" THEN IF a:;7 THEN

128 IF 1i%="8" THEN IF 3<¢248 THE
N LET x=8

13@ IF i1i$="6" THEN IF b»7 THEN
LET u=-2

14@ IF 1i="7" THEN IF bclib&E THE
M OLET 4=86

145 IF ig=r§ii: &GND x O u TRHEN
LET L=L+1

15S@® LET a=a+x: LET b=b+4: IF PO
INT (3.b) THEN 1IF 1 THEWN GD ZLE
10@0

1= DRAV x .4y

160 ODOVER 1: PLOT a.b: PLOT a4+,
PLOT a-1.,b: PLOT a,b+l1: PLOT
,b=1: PLOT a3+1.b+3: 2L OT 32+3.b-
PLOT a3a-1,b+1: PLOT a3a-1,0b-1
179 PLOT a+1,b: PLOT 3-1.b: PLOC
a,b+l1: PLOT a.b-1i:. FLOT a+l.t+
PLOT a+l,b-1: PLOT a-1,b+l: ¥~
O7 a-1,b-31: OUER ©: FPLOT 3.b:
138 IF RND<«s THEN PRINT AT RND=*
Z1L,RND¥31,2Z%

185 IF ATTR (2Z1-(b+4y3 ,sE,.(a+X3 rE
1 >128 THEN GO TO S@a

19® GO TO 100

S0 FOR i=1 70 1686: EBEEF .81.58:
NEXT 1

S1i@ IF hscCc{sC THEN LET hsc=sc
r_S.’c.Ein IF INKEY&%<>"" THEN GO TDO S2

S29 PRINT 88,87 ©.68;, INUERSE 1,
“BuR SPIELENDE 288 Moch exinpmalT
T PARAUSE @: IF INKEY$<>"n" THEN
INFUT “": D TD T

P

i

=]

128@ IF L (23 «ri OR L4413 » L 437 THS
N RETURN

2.'\@12 RESTORE . FOR i=1 7o &: REg&
X

18289 IF v$=Xx¢ THEN GO TO ZODO
1aZ@ HNEXT i: LET L=0: RETURN
ZB9P OULVER 1. BRIGHT INT (RNDxZ) .
ZHRPER INT (RNDx7) +1

2310 IF i1=1 THEN LET sp=a,a. LET
Yp=22-bs8-1 1) LET Xi=Xp+L-1:
LET Yi=up+L {1l -1



2820 IF i1=2 THEN LET xp=a.5-1: L
i

ET 4yp=22-bs,65-1L {13 : LET xt-np+t

- LET yl=up+t (1} -1

28338 IF 1=3 THEN LET xp=a.5-11(13
: LET yp=228-b,s6-4. LET xi=xp+i i3
}=21: LET yl=yp+!:-2

Z2R4@ IF i=4 THEN LET xp=a~- &-11(1:
: LET yp=22-b-5: LET xXl=xp+l (11 -

1. LET ui=uyp+i-1
2858 IF i=5 THEN LET xp=a-S-1: L
ET yp=22-brs8: LET xi=xp+iL-1: LEY
dil=yp+L (1) -1
E@EB IF 1=6 THEN LET xp=arS5:. LET
=22-b-s59: LET XL=xp+L-1: LET u

EE?B IF i1i=7 THEN LET xp=3.-5: LET
4p=22-bs6: LET xXxl=xp+l (1) -1: LE

Zge@ IF i= THEM LET xp=a~B: LET
Yyp=22-brs8—-1L: LET xl=xp+L (1) -1:
LET yl=up+lL-1

28898 LET sCc=sc+ilxt (1): PRINT 80O,
a7 1,7:FN agisacl

21900 FOR i=xp TO xL: FOR i=up TO
gl: LET SC=sScC+2ZS+#(ATTR (a.17>1=

. PRINT AT d.1:"™ "Y: NEXT J: NE
KT 1: OUER €: LE7T t=B: DIM LISy
2185 PRINT #0;R8T 1,7,FN agsisc?
=23119 IF scC>25000*%s THEN GO TO 2%

2128 RETURN
25@@ FOrR 1=1 TO 1B: BEEF .Z.i: N

i §
2Tl PAPER @: CLS . PLGT a-%.b-y
: LET s==s+.1

2520 IF sC>hsc THEMN LET hsc=5cC

25380 PRINT 8@.RA7T 1.0:"SCORE :".F
M agis<lr ,"HI-SCORE: ";FN agd{hsc:
RETURN

5222 PRINT INK ©; w

':;01@ p:u:r;]" INK Z:"FE =B 8 § Gl ¥
S22 PRINT INK 6 'jonll et F § B
T T Bl
238 PRINY INK 77 7"Ziei des Spiel
25 ist es, durch d4as Zeichnen v
an Rechtacken MO2JILichst vie
L=z Punkte zu 2 - r2ichan.ki2nn =
10 Rechteck fertigist, wirg es =
ingefaerbt. S2ine Linia2n zashlen
dann Nicht mehr. Fuey geges 29in
aeschlossens "8~ gikbkt 25 2S5 Son
derpunkte, Fuer Jedes Feid “E
Punktr v

i
[
'y
@

-y
n
~
3

“Das Spi=2l 13Y aus, @
eEnn Sie gEe- g9en vin “¥° stossen.
Nur dae bBiankengen "8 singd
Sefaehrlicth uvund zaskhlien."
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2250 PRINT "Nach j2w=2ils 2500 Pu
nkten wicd das F21l1d geileect und
"die e 2rscheinan hauvfiger.

Sa5@ PRINT #@, AT @,13;, FLASH 1;°Y
Jiel Spassi” AT 1.@; FLRASH &; "Dr
yscken Sie ifrgsndsins Tastst™: B
BUSE @: INPUY "": RETURKN

TP DATRHE "S66T7T ,VEESTY,VBETSY,
“'{855" , 8756 ,"S786"Y . "TE6E6" ,"657E

FLIZe PLOT 3.b: RETLEN

Da sich das Spiel selbst erklart, hier nur ein paar kurze Zusatzinfor-
mationen:

Bei der Punktewertung zahlt die Flache eines gezeichneten Rechteckes,
wobei die Flache eines Zeichens den Wert 1 hat. Jedes blinkende “#*
zahlt 25 Sonderpunkte. Aullerdem ist zu beachten, daB zum Rechteck
nur die Linien zahlen, die nach (!) dem Beenden des letzten Rechteckes
gezeichnet wurden. Dabei kann eine neue Linie auch iber eine alte
gezeichnet werden, aber niemals zahlt eine nur einmal gezogene Linie
fur zwei Rechtecke.

Ein Hinweis noch:

An den blinkenden Zeichen kann man rechts und oben extrem dicht
vorbeifahren, wahrend man links und unten etwas Abstand halten muR.
Probieren Sie es aus. Sie werden bald herausbekommen, was Sie dirfen
und was Sie nicht dirfen.

Da die Farbe, mit der ein geschaffenes Rechteck gefillt wird vom
Zufall bestimmt wird, kann es sein, da® die gleiche Farbe gewahlt wird,
die schon vorhanden ist. Dann erkennt man das Fiillen des Rechteckes
nur daran, da plotzlich nichts mehr blinkt und man Punkte bekommt.
Um hohe Punktezahlen (z. B. iber 5000!) zu erreichen, ist es wichtig,
zu Beginn recht groRBe Quadrate zu zeichnen. Die Zeiten, da man sich
mit weniger zufrieden geben muR, kommen friih genug !



416 Programm 33: “Crazy Kong " (48K)

des Spieles 151 es, mit
rei Maennthen, d4ig 2Zuor
egung stehen. =sowiele

e wie moeglich zZu errei-—
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RN "ZwanoDe oo
i

0

i3 REM P
oland B3. Huelsmann

@3 .33
20 CLEAR 63999: RKRESTORE : RAND
OMIZE . BORDER 1: PAPER 1: INK 7
38 G0 SUB SOR®: REM RAntei tunag
AP GD SUB 2222 REM udo

45 INPUT "": PRINT 8O, "Druecke
n Sie ifgendeine Taste.": PRUSE
2. INPUT " y
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S8 PRINT AT 21,8, INK 5; "

=, PO
KE 22827 ,249
8@ LET hsc=2
78 LET sc=@®: LET ==1: LET l1=3
8@ DEF FN as(al=:{"@” AMD a:laa
@)+(7"2" AND 3<1@823{"@” AND a<10
3 +STR$ a
9® LET s=s+1
190 DUER ©: GO SUB 7@03: PAPER
&: INK 1: PRINT AT 21.,86; L;RT 21,
14;FN a$(5C),AT 01,23.F M4 asthec!
. PAPER 1: INK 7
189S PRINT INK 7; BRIGHT 1;AT 1,
sv-1v. FOR i=1 TO 2@: BEEP .1.
S NEXT i: PRINT AT 1,3;" "
11@ LET x=19: LET y=27: LET x1i=
{ET ul=y: DUER 1: PRINT AT x.
lI):"

S INK 8: PRINT_AT_3,@,3%( 7O
;AT _7.,2;a%(32 TO sal. AT 11,2;
&é@ T 871, nziéqTé,?stss To 141

JAT 19,3;3%¢
Le BEEP .81,-5: INK 4: PRINMT &
T xJ_ yl; "x";87T x,g," ®: LET x1=x
- LET 91=9

130 LET Q$=SCREENS$ ix,4)

132 INK 8: PRINT AT _3,@;3%( TO
CAT 7,2.:as%{32 TO SQJ,RT 11,2;
5@ TO B?J,HT 15,1;a3(88 TO 13
“AT 19.3.a$(117 TO ): LET as=a
32]+a$: éF gCREEN: x,g)<r3%

4 PRINT AT 3.@;a3%71 TDO 311 8T

(32 7O 59).HT 11. 2;&5(50 T
AT 15,1 as%(88 TO 11681;AT 4
{117 7o 1

F INKEY$="5" THEN LET 3=y-

i
_1aa IF INKEY3="3" THEN {E7T gd=u-+
.

158 IF INKEY $="6" THEN IF SCREE
NG (x+2 ,y)="=" OR SCREENS (x+1,yu
I} ="=" THEN LET xX=x32 -

lﬂs IF ITNKEYS<>"7?7"” THEN GD TDO A

‘Asa IF SCREENS$ ix-1,9)i3" “ THE
MTLET m=x-2

185 IF x=1 THEN GO TO 4@@@: REN
Zie

1790 IF INKEY$="02" DR IMNKEY$="a°
THEN GO SUE Soo

138 IF x=x1 AND 3=yl THEN GO T4

5

185 IF SCREENS (x ,41="8#" THEMN C
0 ToO Si1ieo o

192 IF SCREENS (x,4)<>"0” AND =

CREENS (x,43) <2"#" AMND SCREENS {x

-u""-b

Aw

M-

+1l.41 <> " THEN GO TO 12@
22@ IF SCREENS (x+21,93) <>"8#" AND
STREENS (X+1,u) <" ="" THEN s T



S REM FatisTod

212 G0 TO Sl18éd: REM Tod

;za LET is=INKEY$: PRINT AT x1,
ﬂ 1]

S18 LET y=y-{is= “arr2{is="0"2
S28@ PRINT AT x-1.,4g; INK 4; "x":
SEEP .05 ,39

S50 LET q9&$=5CREENS (x-2,91.

Sd@ IF qs="£2£" THEN LET sc—5c+59
: PRINT QUER @,RT x-2,g,;":"

S55S® IF Q%="%" THEN LET sc-sc+1a
. PRINT QUER @.RT x-—-2.g; "

=SS@ IF SCOREEME Ix 33-"0" THEM L.
ET sc==cC+ES

S70 IF SCREENS {x+1,3}=" " THEN
LET s¢Cc==sC+18

=&5@ IF SCREENS (x,yl="8" THEN L
ET sC=s(C+2C

S32@ LET xl1=x-1:. LET ygyil=y

A@8 LET u=u-{ig="97)13{i5="2"1
=1@ RETURN

428 BORDER & POKE 237 .88 PR

ITHT BT 1.12: INK &; BRISHT 1. FL
AsH 1, "ERCENESENEEE - SPOKE 23597,
249 '

4A01@® LET sCc=sc+25SRa: FOR i=60 TO 32
®: BEEFP i-1@,1i: NEXT 1

A2 BORDER 1: IF hsc<sc THENM LE
T hag=sC

438 GO TO c@

SEAE OUFR 8: PRINT AT x1.,91;" ":

FOR i=x TO 28: PRINT AT 1 ,93;"=n"

(AT i-1,w;” 7: BEER .1,1@: MEXT
Si@@ FOR i=@ TOQ —-1@ STEP -1: 8EE
B .1,i: NEXT i: OQUER @: IF hsc<s

=118 LET (=(-1: IF =22 THEN GO T
G 50@B: REM Ende -
5128 GO TO 1ak

E8@88 LET =s=0: PAPER &: INK 1: PR .
<

INT AT 21,6; ;AT 21,14 ,FN ag%(=

n
AT 21,28, FM a3%i{hscCc) : PRPER -1: é

NK 7

E@1d FOR i=8 TO -28 STEP -1: BEE
F AB5 i/1@,1: NEXT 1: IF hsc{sc
THEN LET hsc=scC

S22@ POKE 2368@7.88: PRINT 88; "No

ch_ein SpielT (j«n} . POKE 2388
7.249: PAUSE B: IF INKEY$="j" TH
EN_INPUT "7: GO _TO 79

=838 OUER @: 3TOP
7o@® PRINT AT @.,@; IhK §; " e

3

TARID3 PRINT INK 5, o

By

oo ab aﬂﬂu

oo cd B

dJﬂﬂﬂﬂﬁ“g#u##ﬂﬂ#ﬂﬂﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬂ#ﬁ#ﬂﬂ
=

[
i

u
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auauauuuaugaauu #ﬂﬂgﬂﬂﬂﬂ####ﬂ

s

-1 RN

auen uauuu:nnnunuuu uuuuugu

u u!!
To20 PRINT INK §; -
BRRVANJRARA ARRARBAL RuRARRRRRAR
£ 5 £ 5 £

BEBABUESEUNE 38 SLUUUARURER

T4 DIM asilld32): FOR i=1 TO 132

$§T§P 2: IF RND<=#.85 THEM LET a
1.‘ ='.B“

TAS@ NEXT i: RETURN

I8 PRINT AT & 8. JIME S 7

c@1ld POKE 236@G7.,8Q: PRINT “""Ziel

des Spieles st es, mwmit den

drei Maennchen, die zur Uer s

uUegung steken, =owviele Punk

{g wie moeeglich Tu esrsres:i - chern

S@2@ PRINT "Punkite werden erziel
t beim Sringen ueber Hindec
nTi1isse und HBbgruende und bheim =
pringen nachden Zshien. Einen Su
reCbonus gibl €5 beim Erreich
gn des Maedchens auf der ohb
erstien Pistivorm.”™

SP3@ PRINT " "Tasienbetesgsungs: ™~ " “E
Links """ Runter” " Hockh " =3
2Cchts"™" " Sprung nach Links*"- "
Sprung nach rechts*™

S@4@ PRINT RB "Bitlte einen Mowen
T Geduld ...

EQ5@ RETURN

202Q LET b=d8384: FOR i=15&81i6 TO
_-a383- POKE (148} ,PEER 1i: NEXT

9319 FOR i=1 T2 13: RERD s3: LET
ed =63744 +32*COCE a%

S22@ FOR =8 TO 7: READ a: POKE
adr+4.,3: HEXT jj: MEXT 3

2838 RETURN

SE4@ DRTR "a” ,BIN @@dwivilil  8IN .

222111 ,BIN G2@2112l  BIN 2@@@11:3
1,.BIN Q02118 ,BIN 222ee211 ,BIN .
Fp@eee@l ,BEIN 2201111

SQG5a DRATHE """ ,BIN 11212208 ,BIN I1-
1129292 ,8IN 12112008 ,8IN 1iilaad

@,8BIN @l1ia@@ BIN 112l BIN
1929223 ,BIN l1ililiadaa

959 DATAR "c” ,BIN @€1111111,BIN 1
ili@@il  BRIN JBB@EEJJ;BIM 2a@i11:
BIN 92111111 ,.BIN 21111128 ,BIN
1119089 ,BIN 21111288

ik

»
A
e



2278 DATA "4 ,BIN 11113111&,BIN 1
12@1111 ,8IN 1i@@@2@l BIN 111li@@
B,BIN 11111198,8IN 89111129 8IN
1@@11113 BIN 39811113

ggagsonTn . 24,808,24,60,00,24,
3“3“ DATA "o”,d,24,36,92,92,35,2
giga DATAR "3 .@,35,106,42,42,386 .

9%13 DATA "£”,@,11¢,53,1a1,.21,88
’ [ 4

9120 DATR "#" ,25S5,25S,24.36,66,1

24,255,255

3i3e_DATA “y~,88,52,83,16,55,59,

3146 DATA “"=",66,126,66,66,66, 12

5,656,656

915 DRATR ":Y.&,173,169,237.,169,

41,13, @

2142 DRATA 1" ,R,58,42,58,24,34,1

50,34

Zu diesem Spiel braucht wohl nichts gesagt werden. Nur ein Hinweis
vielleicht:

Wenn das Mannchen vor einer Leiter oder auf einer Leiter steht, ist es
vor den rollenden- Fassern geschiitzt. Beim Herabsteigen der Leitern ist
darauf zu achten, daR man rechtzeitig mit dem Herabklettern aufhort,
sonst fallt man sehr tief . . .

Ubrigens:
Wenn man die obere Plattform erreicht hat, geht es mit mehr Fassern
von vorne los.

Zur Technik:

Auch bei diesem Spiel ist, wie bei Labyrint, der SPECTRUM-Zeichen-
satz in den RAM verlegt worden ab Adresse 64000 (ab Zeile 9000), um
Zeichen mit einem Code unter 128 umzudefinieren.

Mit POKE 23607,60 wird zwischenzeitlich zum Originalzeichensatz
zuriickgeschaltet. Beim SPECTRUM ist es maglich, dal Zeichen aus
verschiedenen Zeichensatzen gleichzeitig auf dem Bildschirm sind.
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Empfehlenswerte Literatur

Rund um den SPECTRUM, E. Flogel
Hofacker-Verlag, Nr. 108 29,80 DM

Programmieren in Maschinensprache (Z80) — Band |, C. Lorenz
Hofacker-Verlag, Nr. 119 39,00 DM

Programmieren in Maschinensprache mit Z80 — Band |1, Dr. Schmitter
Hofacker-Verlag, Nr. 24 29,80 DM

Z80-Programmier-Handbuch
Hofacker-Verlag, Nr. 8029 29,80 DM
Jeder Z80-Befehl wird ausfiihrlich beschrieben und erlautert! Unent-
behrlich fir den Maschinenspracheprogrammierer.

57 Programme in BASIC, Lorzenz
Hofacker-Verlag, Nr. 31 39,00 DM
Praktische Programme, aber auch Spielprogramme in BASIC. Meist
einfach fir den SPECTRUM umzuschreiben.
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Hofacker-Bilicher

Transistor-

Berechnungs-
Bauleitungs-
Handbuch

TBB-Transistor-, Berechnungs- und
Bauleitungs-HB, Band 1, Hofacker
Vollig neu iberarbeitete Auflage.
Das Buch soll bei der taglichen
Arbeit im Labor, in der Werkstatt
oder am Elektronik-Hobbytisch
Ihnen ein guter Begleiter sein. Be-
rechnungsgrundlagen, Berechnungs-
beispiele, Tabellen, Vergleichslisten,
Digitaltechnik, Netzgerite, BASIC-
Programme zur Berechnung spezi-
fischer Schaltungen usw. sind in
ibersichtlicher Form dargestelit.
Ca. 300 Seiten.

Best.-Nr. 1 29,80 DM

TBB-Handbuch, Band 2, Hofacker
Dieses Buch ist die Fortsetzung des
erfolgreichen Handbuches, Band 1.
Ein Buch, das sich in der Hand des
Praktikers bestens bewahrt hat.
Weitere neueste Schaltbeispiele und
Berechnungsgrundl., Experimentier-
und Versuchsbeschreibungen. Inte-
grierte Spannungsregler, Warmeab-
leitung, Operationsverstarker Ein-
fithrung, RC-Zeitglieder, Transistor-
tester u. v. a.

Best.-Nr. 2 19,80 DM

Electronic im Auto, H. Gebauer
Mit Handbuch fir Polizeiradar.
Ein Buch fir jeden technisch inter-
essierten Autofahrer. Es zeigt |hnen
die vielen Moglichkeiten zur Ver-
besserung von Sicherheit, Leistung
und Fahrkomfort in Ilhrem Auto.
Thyristorzindung, Beschleunigungs-
messer, Drehzahlmesser, Batterie-
ladegerat, Alarmanlagen u. v. a.
Best.-Nr. 3 9,80 DM

IC-Handbuch, C. Lorenz
Ein Handbuch fir digitale und
lineare integrierte  Schaltungen.

Daten- und Auswahl-, Vergleichs-
listen, Gehduseformen, Grundlagen,
viele Schaltbeispiele, Printvorlagen,
u. v. a. Alles iiber TTL-Technik,

C MOS, MOS-Schaltungen, inte-
grierte NF-Verstarker u. v. a.
Best.-Nr. 4 19,80 DM

Deutsch

IC-Datenbuch, D. Steinbach
Daten- und Auswahllisten der ge-
brauchlichsten integrierten Schalt-
kreise. Digital und analog. Gerade
bei ICs ist es wichtig die AnschluB-
folgen genau zu kennen. Die wich-
tigsten TTL-Schaltkreise, NF-Ver-
starker, C-Mos Serie, lineare Schal-
tungen wie Operationsverstarker,
Komparatoren,  Spannungsregler,
Trigger-Schaltungen, u. v. a. Das
IC-Datenbuch wird auch Ihnen ein
unentbehrlicher Begleiter bei allen

Arbeiten mit integrierten Schal-
tungen sein.
Best.-Nr. 5 9,80 DM

i emos

LINEAR
Ic Schaitungen

IC-Schaltungen, D. Steinbach
Hier finden Sie eine gelungene Zu-
sammenstellung der wichtigsten An-
wendungsbeispiele aus dem Bereich
der integrierten Schaltungen. TTL,
C MOS, Linear. Alle Schaltungen
sind dbersichtlich und klar darge-
stellt und mit einer kurzen, jedoch
sehr genauen Beschreibung ver-
sehen. Tastenenprellung, Zahler,
Impulsgeber, Codierer, Dekodierer,
Datenubertragung, Serien-Parallel-
Wandler, Digitalvoltmeter u. v. a.

Best.-Nr. 6 19,80 DM



Elektronik Schaltungen, Hofacker
Die ideale Schaltungssammiung zum
Basteln u. Experimentieren, Schalt-
ungen mit Operationsverstarkern,
Spannungsreglern, TTL, C-MOS-
Schaltkreisen. MOS Uhr mit Wecker-
elektronischer Wiirfel u. v. a.

Best.-Nr. 7 9,80 DM
Y
It ICKIT
IC Bauanleitungs Handbuch -IC
-KIT, C. Lorenz

Ein Bauanleitungsbuch mit vielen
hochinteressanten Bauanleitungen
aus dem Bereich der LS| Schaltungs-
technik. Schaltbeispiele mit Print-
vorlagen zum Selbstherstellen der
Leiterplatten mit genauesten Be-
schreibungen. Hochaktuell und
brandneu: Funktionsgenerator XR
2206, MOS-Uhr mit Wecker, pro-
grammierbarem Wecktongenerator,
Schlummerautomatik, |C-Netzteil,
Experimentieranleitung und Grund-
kurs iiber Flip Flops, u. v. a. Zu
allen Schaltungen finden Sie Pla-
tinenvorlagen oder Sie konnen die
Experimentierschaltungen auf der
Experimentierplatine WH-1 g durch-
fiihren. Ober 100 Seiten.

Best.-Nr. 8 19,80 DM

Sl

FET

Feldeffekttransistoren, C. Lorenz
Der Feldeffekttransistor (FET) ge-
hort heute zu den interessantesten
Bauteilen iberhaupt. Wie man da-
mit experimentiert, wie man seine
Funktion versteht und wie man da-
mit brauchbare u. hochinteressante
Schaltungen aufbauen kann, zeigt
Ihnen dieses Buch. Grundlagen,
Kennlinienfelder, Tabellen, Rechen-
beispiele, AnschluBbilder und eine
Vergleichsliste fir Feldeffektransis-
toren bilden den Kern dieser um-
fangreichen Darstellung. Alles in
allem finden Sie hier eine praxis-
nahe und komplette Arbietsunter-
lage, mit der Sie im Beruf und auch

im Hobby erfolgreich arbeiten
konnen.
Best.-Nr. 9 9,80 DM

Elektronik und Radio, C. Lorenz
4. Auflage. Vollig neu bearbeitet
und stark erweitert. Eine Schritt
fir Schritt Einfihrung in die
Radiotechnik mit vielen Bildern.
Vom einfachen Diodenempfanger
(Detektor) bis zu interessanten
Sender- und Empfangerschaltungen
(Minispione). IC-Radio, IC-Sender,
Antennen, Berechnungsgrundiagen,
Tabellen u. v. a. Uber 150 Seiten.
Best.-Nr. 10 19,80 DM

vduuuuu

NF-Verstarker, C. Lorenz
Grundlagen der integrierten NF-
Verstarker, Berechnung von kom-
pletten IC-NF-Verstarkerstufen. An-
wendungsbeispiele mit den inter-
essantesten und gebrauchlichsten
Standard IC-NF-Verstirkern wie
TBA 800, TBA 830, usw. Printvor-
lagen, Auswahltabellen, Experimen-
tieranleitungen und AnschluBbilder
machen dieses Buch zu einem unent-
behrlichen Begleiter fir alle, die
sich m. NF-Verstarkern beschaftigen
wollen.

Best.-Nr. 11 9,80 DM

BIS, Beispiele integrierter Schal-
tungen, H. Bernstein
Auf uber 130 Seiten Anwendungs-
beispiele mit integrierten Schalt-
kreisen, Zeitgeber 555, Funktions-
generator ICL 8038, Opto Elektro-
nik, Operationsverstarker, Festwert-
speicher (ROM), u. v. a.

Best.-Nr. 12 19,80 DM



HEH, Hobby Elektronik Handbuch
C. Lorenz
Das Schaltungsbuch f. jeden Hobby-
elektroniker, Schaltbeispiele und
Bauanleitungen aus dem gesamten
Hobbybereich. Lichtorgeln, Alarm-
anlagen, Eiswarngerat firs Auto,
PLL-Schaltungen u. v. a.

Best.-Nr. 13 9,80 DV

Viel mehr als 33 Programme fir
den Sinclair SPECTRUM, R. G.
Hulsmann

Ein echt aufregendes Buch fiir jeden
SPECTRUM-Besitzer. Viele Tricks
und Tips. 33 Superprogramme wie
3D-Graphik, Crazy Kong, Musik-
Computer. Unterprogramme in Ma-
schinensprache, zehn kurze Progr.
fur den Spectrum mit 16K RAM
wie Mondlandung, Spielautomat,
Irrgarten, Todeshohle usw. Sie
werden begeistert sein!

Best.-Nr. 144 29,80 DM

I'll‘

Opto-Handbuch, C. Lorenz
Das Handbuch fir die gesamte
Optoelektronik. Eine Einfilhrung
und ein ideales Nachschlagwerk.
Grundlagen, Definitionen  aller
KenngroBen, Opto-Lexikon, Be-
rechnungsgrundlagen, Lichtsender,
Lichtempfanger, Anzeigen, Infrarot
Detektoren, Optokoppler, Opto-
Vergleichsliste, u. v. a.106 Seiten.
Best.-Nr. 15 19,80 DM

C MOS Einfithrung, Entwurf, Schalt-
beispiele, Teil 1 H. Bernstein
Vom C MOS Gatterbaustein iber
Schieberegister und Zahler bis hin
zum C MOS Schreib- Lesespeicher.
Insgesamt werden neunzehn inter-
essante und bekannte C MOS Schalt-
kreise beschrieben. Zu jedem Bau-
element sind genaue Daten, Schalt-
bild und Anwendungsbeispiele ange-
geben. Im groBen Applikationsteil
finden Sie: C MOS-Kippstufen,
Addierwerke u. Rechenschaltungen,
Digital Analog Wandler, Schiebe-
register fir analoge Spannungen,
Multiplexsysteme f. analoge Signale
u. v. a. Eine komplette Einfihrung
u. gut geeignet fir das Selbststudium
der C MOS Technik. 140 Seiten.
Best.-Nr. 16 19,80 DM

C MOS Entwurf u. Schaltbeispiele,
Teil 2, H. Bernstein
Fortsetzung von Best-Nr. 16. An-
wendungsbeispiele mit genauen
Schaltungsbeschreibungen und Bau-
elementunterlagen. Daten, An-
schluBbelegungen weiterer wichtiger
hochintegrierter C MOS Elemente.
Ein komplettes Arbeits- u. Experi-
mentierbuch. C-MOS Uhrenschal-
tungen, Schieberegisterschaltungen,
Parallel-Serien Umsetzung, statische
u. dynamische Speicherschaltungen,
Zahlischaltungen, Digital Analog-
Wandler, Analog Digital Wandler.
Digital Voltmeter, 1/O Register-
schaltungen. RAM und ROM An-
wendungen. Uber 140 Seiten.
Best.-Nr. 17 19,80 DM

3
CMOS

C MOS Entwurf u. Schaltbeispiele,

Teil 3, H. Bernstein
Fortstetzung von Best.-Nr. 17. Eine
sehr umfangreiche Applikations-

sammlung mit hochintegrierten C
MOS Elementen. Speicher- und
Steuerschaltungen, Multiplex- und
Datenbussysteme, Liquid Cristal
Anzeigen, Uhrenschaltungen, PLL-
Schaltungen, Optoelektronik in
Verbindung mit C MOS. Aufbau
und Wirkungsweise der ProzeB-
rechentechnik, Arithmetische Lo-
gische Einheiten (ALU) u. andere
wichtige Funktionen aus der ProzeB-
rechentechnik. RAMs, ROMs, und
F IFO-Speicherschaltungen.

Best.-Nr. 18 19,80 DM



IC Experimentier Handbuch -IC,
-EX, C. Lorenz
Eine sehr umfangreiche Schaltungs-
und Bauanleitungssammiung mit
neuen, jedoch meist beim Fach-
handel erhaltliche Standard ICs.
Rechnerschaltungen, Mikropro-
zessoren, 1/O-Schaltungen, Stopp-
uhren, druckende und anzeigende
Rechner, Digitalvoltmeter, Hilf-
schaltungen fiir den Elektronik
Experimentierer, A/D-Wandler, Fre-
quenzzdhler u. v. a. Viele Schal-
tungen kdénnen auf der IC KIT
Experimentierplatine WH-1g auf-
gebaut werden.

Best.-Nr. 19 19,80 DM

oP
AMP

Operationsverstarker, C. Lorenz
Dieses Buch umfaBt das gesamte
Gebiet der linearen Schaltungs-
technik und stellt ein in dieser
Preislage bisher noch nie dage-
wesenes Nachschlagwerk und Ein-
fuhrungshandbuch dar. Bestens ge-
eignet fur das Selbststudium. Nach
einer padagogisch geschickt ge-
machten Einfihrung folgen theo-
retische Arbeitsunterlagen und die
zugehorigen  Schaltbeispiele mit
Daten und Gehauseanschliissen.
Dieses wertvolle Buch diirfte seinen
Platz auch bei |hren Arbeitsunter-
lagen finden, und wird dann immer
ron Nutzen sein, wenn es um die
Losung von nicht routinemaBigen
Aufgaben geht. Uber 150 Seiten.
Best.-Nr. 20 19,80 DM

Digitaltechnik Grundkurs, C. Lorenz
Ein Einfihrungskurs in die Digital-
technik fiir Anfanger und Fortge-
schrittene. Ein Fachbuch fir den
programmierten  Selbstunterricht.
Der ideale Kurzlehrgang fir das
Selbststudium. Der Kurs vermittelt
Ihnen alle wichtigen Grundkennt-
nisse vom TTL-Gatter bis zum
Mikroprozessor und Losung wvon
Schaltungsaufgaben durch Software.
Viele Versuchsaufbauten u. Experi-
mente aus diesem Kurs kénnen auf
der IC-KIT Platine WH—1g durch-
gefiihrt werden. Grundlagen, Gatter,
Zahler, programmierbare Zahler,
IC-Tester, Schieberegister, Speicher,
Mikroprozessoren u. v. a.

Best.-Nr. 21 19,80 DM

Mikroprozessoren, Eigenschaften u.
Aufbau, Teil 1, H. Bernstein
Grundlagen, Eigenschaften u. Auf-
bau von Mikroprozessoren. Organi-
sation von Recheneinheiten und
Mikroprogr. Programmierung und
Klassifizierung v. Mikroprozessoren.
Ablaufdiagramm, FluBdiagramm.
Ein Cip-Technik und Multi Chip-
Technik, Transfer- und Sprung-
funktionen. Speichertechnik: RAMs
ROMs, FIFO, FILO. Programmier-
bare logische Arrays (PLA). An-
wendungsbeispiele u. Anwendungs-
bereiche. Uber 120 Seiten.

Best.-Nr. 22 19,80 DM

ELEKTRONIK
GRUND
KURS

*

Elektronik Grundkurs, C. Lorenz
Eine leichtverstandliche und padago-
gisch geschickt gemachte Einfilhrung
in die Technik der elektronischen
Schaltungen. Ein Kurzlehrgang und
Schnellkurs zugleich. Aber auch ein
recht brauchbares Nachschlagwerk
fir den fortgeschrittenen Elektro-
niker. Mit wenig Milhe konnen Sie
sich hier die Grundkenntnisse der
elektronischen Schaltungspraxis an-
eignen. Das Buch schafft die Voraus-
setzungen fir ein erfolgreiches und
sicheres Arbeiten mit interessanten
Schaltkreisen modernster Techno-
logien. Unentbehrlich f. das Experi-
mentieren mit den heutigen moder-
nen hochintegrierten Schaltkreisen.
Best.-Nr. 23 9,80 DM

ohne Abbildung

Programmieren in Maschinensprache
mit Z-80 — Band Il, Dr. Schmitter
Dieses sehr interessante Werk geht
insbesonders auf TRS-80 und Video
Genie ein. Es kann jedoch grund-
satzlich auf fur alle anderen Perso-
nalcomputer, die auf der Z80 CPU
basieren, verwendet werden (Color
Genie, ZX-81, Spectrum, Osborne,
Sharp, usw.). Aus dem Inhalt: uC,
uP, RAM, ROM - eine Einfuhrung,
Unsere ersten Programmierschritte,

Schieifen, Flaps wund Sprunge,
PUSH, POP, Stapel und Unter
programme, Input-/Qutput-Pro-
grammierung und Cassettenport.
Arithmetik, relative Sprunge und
logische Verknupfungen. BASIC
und Maschinencode, wichtige Hilfs-
mittel wie Disassembler und
Assembler

Best.-Nr. 24 29,80 DM
Achtung:

Unter Best.-Nr. 24 erschien bis vor
kurzem das Buch Microcomputer
Technik von Blomeyer. Dieses ist
vergriffen und wird nicht mehr
neu aufgelegt.



ohne Abbildung

68000 Microcomputer Einfihrung
Eine leicht verstandliche Anleitung
zur Programmierung des leistungs
fahigen 16 Bit Microcomputers von
Motorola.

Erscheint ca. Mitte 1983.

Best.-Nr. 25 39,00 DM

Achtung:

Lieber Leser,

die Bestell-Nr. 25 und 27 waren
fruher Hobby Computer Handbuch
(25) und Software Handbuch (27).

Diese Titel sind vergriffen und
werden vorerst nicht mehr neu
aufgelegt.

Mikroprozessor, Teil 2, H. Bernstein
Die Fortsetzung von Best.-Nr. 22.
Technologie von Mikroprozessor-
und Speicherbausteinen. Festwert-
speicher, PROM, EPROM, FIFO,
Schieberegister, MPR-, ARL- und
SAR-Register. Aufbau eines Mikro-
prozessorsystems mit 8080, RAM-
und ROM-Schnittstellen. Befehls
satz 8080. Uber 120 Seiten.

Best.-Nr. 26 19,80 DM

BASIC-M fur Motorola EXORset®

Anwender Handbuch

Eine ausgezeichnete und professio
nelle Einfuhrung in die BASIC-Pro
grammiersprache. Ideal fur die
Industrie, aber auch ein ausge
zeichnetes Werk fur den Anfanger.
Diese BASIC-Einfuhrung mit vielen
Beispielen gehort zu den besten
deutschsprachigen  Werken  auf
diesem Gebiet. Der Stoff geht auf
den BASIC-M - Dialekt ein, ist aber

auch auf jeder andere BASIC-
Version anwendbar.
Best.-Nr. 27 29,80 DM

Microcomputer Lexikon u. Worter-
buchvon A — Z, C. Lorenz
Einglisch/Deutsch — Der Fachaus-
druck wird uUbersetzt, ausfuhrlich
erklart und erlautert. Deutsch/
Englisch — Ubersetzung des Fach-
ausdrucks. Ein Hilfs- und Arbeits-
buch fir jeden, der sich heute mit
der modernsten Elektronik beschaf-
tigt. Viele engl. Ausdricke werden
heute in der Elektronik, Computer-
und Mikroprozessortechnik wver-
wendet und oft fehlt uns eine
genaueste und prazise Erlauterung.
Ein Lexikon und Worterbuch in
einem einzigen Buch vereint.

Best.-Nr. 28 29,80 DM

Micr P D —.

({englisch) — ELCOMP
Endlich es es da | Viele unserer Leser
haben seit langem auf dieses Buch ge-
wartet. — Und es hat sich gelohnt. Auf
iber BOO Seiten haben wir hier fir Sie die
wichtigsten (fast alle) Bauelemente zu-
sammengestellt (Daten, AnschiuBbilder
etc.), die sich in den heutigen Personal-
computern befinden. Wir haben alle
wichtigen Systeme durchforstet und die
B herausg TTL, CMOS,
Linear, Spannungsregler, CPU-Schalt-
1802, 2650, 28 u. v. a.
Best.-Nr. 29

49— DM

ohne Abbildung

Floppy Disk Selbstbau-Handbuch
von E. Flogel

Dieses Buch soll lhnen auf ein
fachste Weise erklaren, wie Sie
Ihren Personalcomputer mit
maglichst geringen Kosten mit einer
Floppy Disk Station ersetzten
konnen. Genaue Bauanleitung mit
Software, Hinweise und Tips. Multi
user und Mutlitasking macht die
Sache ganz besonders interessant
Erscheint ca. Ende 1983

Best.-Nr. 30 49,00 DM
Achtung:

Unter Best.-Nr. 30 wurde fruher
ein Buch "Aktivtraining” ange-

boten. Dieses ist wergriffen und
wird nicht mehr neu aufgelegt.



Praktische
BASIC
Programme

57 Programme in BASIC, Lorenz
Ein Buch mit techn.-wissenschaft-
lichen Programmen u. einer groBen
Anzahl von Spielprogrammen in
BASIC (Games). Ein Buch fir
jeden, der sich mit dem faszi-
nierenden Hobby der Mikrocom-
putertechnik befassen will. Alle
Listings sind in BASIC und konnen
auf den meisten Personal Computer
Systemen gefahren werden.

Best.-Nr. 31 39,00 DM

IiieEistunm

& OTHER MWYSTERIES

The Custom Apple & other Mysteries,
von W. Hofacker und E. Flagel

Dieses Buch bringt auf 190 Seiten Gro@-
format eine Vielzahl von Erweiterungs-
projekten fur |hren APPLE I1. 6522 Ein-/

Ausgabekarte, Tonerzeugung mit AY-
38912, Analog/Digital-Wandler, EPROM-
Burner, AnschluB des 8253 von Intel an
den APPLE I, Schrittmotorsteverungen
mit APPLE Il in BASIC, PASCAL und
FORTH. Zu den einzelnen Projekten sind
die notwendigen Platinenvoriagen sowie
die Software im Buch enthalten. Alle
Platinen zum Buch konnen vom Hofacker
Verlag sofort ab Lager bezogen werden.
Best.-Nr. 680 (englisch) 79,00 DM

Mikrocomputer Programmierbei-
spiele fir 2650, Dr. J. Hatzenbichler
Eine Einfilhrung in die Programmie-
rung von Mikrocomputern anhand
des Prozessors 2650 von Signetics.
Viele Programmierbeispiele in Ma-
schinensprache, die Sie auf einem
preiswerten Mikroprozessorsystem
MIKIT 2650-P2 ausfihren konnen.
Zeitschleifenprogr., Blinkschaltung,
Lauflicht, Stufenzahler, Stopuhr,
Reaktionszeittester, u. a. Zu diesem
Buch ist auch ein komplett aufge-
bautes und getestetes Mikrocom-
putersystem erhaltlich, auf dem Sie
alle beschriebenen Programme selbst
ausfilhren kénnen. Uber 120 Seiten.
(Nur solange Vorrat reicht, wird
nicht mehr nachgedruckt.)

Best.-Nr. 33 19,80 DM

TINY BASIC Handbuch, Hermann
Das erste deutschsprachige Hand-
buch iber Tom Pittman’s TINY
BASIC. Eine Einfihrung in die
TINY BASIC-Programmiersprache.
Wie kann ich meinen Computer
(KIM-1) erweitern und BASIC pro-
grammieren. Systemvorschlage.
Viele Programmierbeispiele, Tricks
und Kniffe.

Best.-Nr. 34 19,80 DM

Der freundliche Computer — Was
konnen Sie mit einem Personal
Computer anfangen? T. Munnecke
Das Buch soll Ihnen auf die im Titel
gestellte Frage eine ausfuhrliche
Antwort geben. Es eignet sich fir
alle, die bisher viel uber Mikros ge-
hort haben und gerne ausfiihrlicher
Bescheid wissen maochten. Viele
interessante Fakten — Welche Com-
putersprache ? Welche Anwend-
ungen ? Welches Gerat soll ich mir
kaufen ? 153 Seiten.

Best.-Nr. 35 29,80 DM

ohne Abbildung
Microcomputer und Roboter
Ein Buch fir denjenigen, der sich
externe Schaltungen fur Micro-
computer bauen mochte, die ro-
boterartige Funktionen ausfihren
konnen. Spracherkennung, Analog-/
Digital-Wandler, Digital-/Analog-
Wandler, Ultraschallsensoren, Licht-
schranken, Tonerzeugung u. v. a.
Erscheint Anfang 1982,
Best.-Nr. 36

ohne Abbildung
Oszillographen Handbuch
Ein Buch fir jeden, der seinen
Oszillographen optimal nutzen will.
Der Anfanger, der noch nie einen
Oszillographen benutzt hat, wird
auf einfache Weise mit der Technik
und Handhabung vertraut gemacht.
Auch die Anwendung in Zusammen-
hang mit den modernen Mikrocom-
putersystemen wird beschrieben.
Oszillograph als alphanumeres Dar-
stellgerat u. v. mehr. Erscheint ca.
Anfang 1982.
Best.-Nr. 103

29,80 DM

19,80 DM



Dieses Handbuch braucht jeder, der ein
Z80 Computersystem mit Z80 CPU hat
(TRS-80, NEC, ALTOS, Sinclair, Video
Genie usw.). Auf iber 420 Seiten wird
jeder Maschinenbefehl erklart
Best.-Nr. 8029

29,80 DM

MICROCOMPUTER

Handbuch fur SC/MP

Ein echtes Handbuch fir SC/MP
(INSB060) Microcomputerbesitzer
und solche die es werden wollen.
Komplette Einfihrung mit vielen
Schaltbeispielen, Schaltbildern und
Programmiistings in Maschinenspra-
che und TINY BASIC. Komplettes
ELBUG-Listing, CPU-Karte, RAM-
Karte, ROM-Karte, ROM-Program-
mierer, Cassetten-Interface, Fern-
sehinterface, Netzteil, Hex Ein-/
Ausgabe, SC/MP Einkartenmicro-
computer u. v. a. 330 Seiten.
Best.-Nr. 108 29,80 DM

E

1

Z-80 CPU Programming Reference
Card

Eine praktische und kompakte Zu-
sammenfassung der Z-B0-Befehle,
Z-80 Pinout, Registeraufbau, ASCII
Zeichensatz kompletter Befehlssatz.
Best.-Nr. 252 5,00 DM

6502 Microcomputer Programmier-
ung, P. Heuer
Eine deutschsprachige Einfihrung
in die Maschinensprachenprogram-
mierung anhand des 6502 Micro-
computers. Ein echtes Anleitungs-
buch zum Einstieg in die Micro-
computertechnik mit Hilfe des
KIM-1. Viele Programmierbeispiele,
die von einem Padagogen speziell
fur Anfanger entwickelt wurden.
Auch PET, AIM, SYM und ATARI-
Besitzer brauchen dieses Buch.
Best.-Nr. 109 29,80 DM

CMOS-E xperimentierbuch

Eine kleine Einfiilhrung in die CMOS
Schaltungstechnik. CMOS Grund-
lagen, Behandlungshinweise fur
CMOS Bausteine, Zusammenst. der
wichtigsten CMOS Bausteine und
deren AnschluBbilder. Viele prak-
tische CMOS Schaltbeispiele. Ideal
fiir jeden Elektroniker.

Best.-Nr. 106 1 5,00 DM

Handbuch

Programmierhandbuch fiir PET

C. Lorenz
Ein fiir den PET produziertes Buch.
Es beginnt da, wo |hr mitgeliefertes
Handbuch aufhort. Einfihrung Ma-
schinenprogrammierung, Assembler,
Ein-/Ausgabeprogrammierung, Pro-
grammiertricks, Analog / Digital-
Wandler, Graphik, Spracherkennung
u. v. a. mehr. Viele Listings, die Sie
selbst eintippen konnen. Viele
Informationen eignen sich auch
fur VC—20-Besitzer. 324 Seiten.
Best.-Nr. 110 29,80 DM
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Programmieren mit TRS-80, Stiibs
Das erste in einem deutschen Ver-
lag produzierte Buch uber den er-
folgreichen Personal Computer von
TANDY. Ein Buch fir jeden, der
einen TRS-BO bereits besitzt oder
vor der Entscheidung steht, wel-
chen Computer er sich anschaffen
soll. Einfihrung, Programmiertricks,
Erweiterungen, Maschinenprogram-
mierung und viele Programme (Lis-
ting mit Beschreibung). 202 Seiten.
Best.-Nr. 111 29,80 DM

PASCAL Handbuch, E. Flogel
Von BASIC zu PASCAL. Ein
Einfihrungs- Lehr und Arbeits-
buch fiir jeden der sich mit PASCAL
beschaftigen will oder muB. Viele
Programmbeispiele, viele Tricks wie
PEEK und POKE, Einbinden von
Maschinenprogrammen u. v. a.

Best.-Nr. 112 29,80 DM

=
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BASIC Programmierhandbuch

Einfihrung und Nachschlagewerk.
Speziell fir die BASIC-Versionen
der modernen Microcomputersys-
teme. Jeder Befehl wird ausfihrlich
beschrieben und ein Beispielpro-
gramm gezeigt. Sehr ibersichtlich
und praktisch. Am SchiuB finden
Sie ein komplettes BASIC-Pro-

gramm, das I|hnen dber einen
Computer BASIC lehrt.
Best.-Nr. 113 19,80 DM

16 Bit Microcomputer, J. Koller
Einfihrung, Daten, Eigenschaften,
Anwendungen. Dieses Werk ist
eine echte Sensation !

Alle 16 Bit Prozessoren werden
beschrieben und erlautert. Appli-
kationsbeispiele, Programmierhin-
weise. TMS 9900, 8086, Z8000,
MC 68000, NS 16000, IAPX 486,
IAPX 432. Uber 370 Seiten.
Best.-Nr. 116 29,80 DM

Der Micrc pute im Kleinbetrieb
Das Buch firr jeden Geschaftsmann.
Auf iiber 170 Seiten erfahren Sie,
was Sie als Gewerbetreibender oder
freiberuflich Tatige iber Microcom-
puter und die Anwendung wissen
sollten. Geschichtlicher Hintergrund
Gerateauswahl, Beispiele aus der
Praxis, Programmbeispiele wie z. B.
Textverarbeitung, Reisebiiro, Laden-
kasse, Adressverwaltung, u. v. a.
Betriebswirtschaftliche Auswertung,
Finanzbuchhaltung, Erfolgsanalyse
mit dem Microcomputer, Liqui-
ditatsrechnung, kurzfristige Erfolgs-
rechnung, Microcomputer fir Frei-
berufler, Grundlagen der Finanz-
buchhaltung fir Microcomputeran-
wender. Dieses Buch kann lhnen als

Geschaftsmann fur die Zukunft
tausende einsparen.
Best.-Nr. 114 39,80 DM

ohne Abbildung

FORTRAN fiir Heimcomputer
Einfihrung in die FORTRAN-Pro-
grammiersprache mit vielen Bei-
spielen. Grundsatzliches uber die
verschiedenen Microcomputersys-
teme, die bereits mit FORTRAN-
Compiler lieferbar sind. Aligemeine
Ubersicht, Tips und Hinweise.
Erscheint ca. Ende 1982 .

Best.-Nr. 117 19,80 DM



Progr en in Maschinensprache
mit 6502, E. Flogel, W. Hofacker
Das deutschsprachige Werk uber
6502 Maschinenprogrammierung.
Einfihrung, Grundlagen, Eigen-
schaften, Adressierungsarten, Be-
fehisarten. Wie entwickelt man ein
6502 Maschinenprogramm? Hand-
assemblierung, viele Programmbei-
spiele mit genauen Angaben direkt
zum Eingeben in den Apple Il mit
Adressangabe (keine blutleeren Bei-
spiele ohne Adresse), Verwendung
von Assemblern. AIM-Assembler,
Disassembler, Relocator, 6522 VIA,
6520, Interrupt, Fehlersuche in
Maschinenprogrammen, Maschinen-
sprache, Programmiertricks. Spe-
zielle Abschnitte fir Maschinen-
sprachenprogrammierung uber PET,
CBM 3000, CBM 4000 u. VC-20,
ATARI 400/800, Apple 1, AIM
sowie Ohio Scientific Challenger.
Dieses Buch solite jeder 6502
Systemanwender besitzen. Ca. 240
Seiten.

Best.-Nr. 118 49,00 DM

Anwenderprogramme fiir TRS-N'

von Martin Stiibs

Ein Buch, voll mit interessanten
Anwenderprogrammen fiir TRS-80
Level Il 16K und Video Genie
(teilweise Diskette u./od. Cassette).
Hauptsachlich Programme fir den
Manager, Geschaftsmann, Klein-
und Mittelbetrieb. Auch einige
interessante Spiele sind enthalten.
Terminkalender, Reservierungspro-
gramm fur Omnibusunternehmen
und Hotels, Textverarbeitung, usw.
Best.-Nr. 120 29,80 DM

BASIC fiir Fortgeschrittene

Endlich ein BASIC-Buch fir den
fortgeschrittenen  Programmierer.
Alle wichtigen Befehle aus der
Stringmanipulation, Disk-Befehle,
WAIT, INSTR, WHILE WHEND
usw. werden an Beispielen be-
sprochen. Alle Befehle sind iber-
sichtlich wie in einem Nachschlag-
werk mit groBen Uberschriften an-
geordnet. Dann folgt ein umfang-
reicher BASIC Kurs fiir Fortge-
schrittene mit vielen Beispielen
(Inventur, Rechnungen schreiben,
Adressenverwaltung usw.). Am
SchiuB finden Sie dann noch einen
Vergleich der wichtigsten Sortier-
methoden sowie ein Programm zur
Vorhersage von Ereignissen.

Best.-Nr. 122 39,00 DM

Video Gemnie

hattsprogramme
toes

Programmieren in Maschinensprache
(Z80), C. Lorenz
Eine sehr ausfiihrliche Einfilhrung
in die Z80 Maschinensprache mit

vielen Beispielen. Die Beispiele
konnen mit Hilfe des TRS-80
Level Il sowie dem T-BUG von

TANDY und den T-BUG-Erwei-
terungen (IN LOCO, T-STEP, T-
LEGS) ausgefihrt werden. Ein un-
entbehrliches Buch fir jeden, dem
die BASIC-Programmiersprache von
der Geschwindigkeit her zur Losung
seiner Aufgaben nicht mehr aus-
reicht.

Best.-Nr. 119 39,00 DM

Microsoft BASIC-Handbuch

Die deutsche Ubersetzung des er-
folgreichen Microsoft BASIC-Hand-
books. Leicht verstandliche Ein-
fihrung mit vielen interessanten
Programmbeispielen. Das kompe-
tente Werk von Microsoft selbst.
Ideal als Zusatzliteratur zu jedem
BASIC-Buch.

Best.-Nr. 121 29.80 DM



IEC Bus-Handbuch, M. P. Gottiob
Ein Handbuch und Nachschlage-
werk fir alle Besitzer von Com-
putern mit IEC (IEEE 488 Bus).
Dazu gehort auch der PET sowie
alle CBM-Computer. Grundlagen,
das BUS-System, MeBdateniber-
tragung, Adressierung eines Instru-
ments, kl. IEC-BUS-Lexikon u.v.a.
Best.-Nr. 123 19,80 DM

Programmierbeispiele fur CBM

Ein Buch mit vielen BASIC-Pro-
grammen fir CBM wund PET.
Spiele, Geschaftsbereich, Erziehung
und Wissenschaft, Utilities, Hilfen
fur Maschinensprachenprogram-
mierung, trickreiche Programme.
Viele Programme fur wenig Geld.
Besw-Nr. 130 19,80 DM

Maschinensprache
mit CBM

Programmieren in Maschinensprache
mit CBM

An Hand eines praktischen Beispiels
(Sortierroutine) wird der Unter-
schied zwischen BASIC und Ma-
schinenprogrammen gezeigt. Das
Maschinenprogramm kann mit dem
leistungsfahigen MONJANA/1 Mo-
nitor in ROM erstellt werden. Am
SchiuB finden Sie weitere wichtige
Informationen wie Dez/Hex-Um-
rechnungstabelle, Befehlslisten,
ASCIlI-Tabelle sowie eine ROM-
Vergleichsliste zwischen 8k PET
und den neuen CBM-Maschinen.
Best.-Nr. 124 19,80 DM

MONJANA Monitor im ROM
Best.-Nr. 1241 79,00 DM

ohne Abbildung

ELCOMP
Fachzeitschrift
fur Microcomputertechnik

Die kompetente Fachzeitschrift fur
das moderne Gebiet der Micro-
computertechnik. Erscheint 2 x pro
Jahr. Preis pro Heft 29,80 DM incl.
Mw5St., Porto und Verpackung. Wer
die neuesten Informationen aus
diesem Gebiet fur sich nitzen
mochte, mul ELCOMP lesen. Soft
ware, Technische Tips, Program-
miertricks, Bauanleitungen, System
beschreibungen, u. v. a.

Best.-Nr. 125 29,80 DM

Einfihrung in die Microcomputer
Programmierung mit 6800

Eine sehr gute Einfilhrung in die
Microcomputertechnik mit Hilfe
des Mikroprozessors 6800. Aus-
fihrliche Erklarungen mit vielen
Beispielen und Anleitungen. Theo-
retische Grundlagen. CPU-Archi-
tektur, Befehlssatz, Systemaufbau,
Hilfsmittel der Programmierung,
Trainingsprogramme, Systemkom-
ponenten, FIRMWARE. Ein kom-
plettes Monitorprogramm (Betriebs-
system) ist als Listing enthalten.
Uber 250 Seiten.
Best.-Nr. 127 49,00 DM

ohne Abbildung

Programmieren mit dem CBM

Ein Hand- und Programmierbuch
fur alle CBM-Besitzer der 3000,
4000 sowie der B00Oer Serie. Viele
Tricks und Programmierbeispiele,
Anleitungen.

Best.-Nr. 128 29,80 DM

ohne Abbildung

ELCOMP Leser Programmierhandb.
Hier fassen wir die besten Pro-
gramme unserer ELCOMP-Leser zu-
sammen. Programme fiir PET, CBM,
TRS-80, AIM, Superboard, C4P,
Exidy, Sharp, MZBOK, Apple I,
MNascom | und Il und TI 99/4
werden als Listing mit kurzer Be-
schreibung allen Lesern zuganglich
gemacht. Erscheint Anfang 1982.

Best.-Nr. 129 69,00 DM



CP/M Handbuch

Grundlagen, Einfuhrung, Hilfs- und
Handbuch fir jeden der mit dem
“Software-Bus” arbeiten maochte.
Ideal auch fur Anfanger. Praktisches
Handbuch fiir den Profi. Erscheint
ca. Ende 1981.

Best.-Nr. 132 19,80 DM

E. Floegel

FORTH Handbuch und Einfiihrung
von E. Flogel, W. Hofacker

FORTH ist nicht nur eine sehr
leistungsfahige Programmiersprache

es ist schon fast eine “Religion”.
FORTH eignet sich bestens fir
industrielle Steuerungen, Grafik
etc. Grundlagen und viele Pro-
grammbeispiele (Apple 11, Ohio,
ATARI usw.). Erscheint Mitte 1982.
Best.-Nr. 137 39,00 DM

BASIC fir blutige Laien, Matthaei
Endlich ein Buch fir den Anfanger
und Laien. Ziel dies Buches ist es,
dem “blutigen Laien’ die Grund
lage der Programmiersprache
BASIC zu vermitteln. Lernen wird
nun zum echten Vergnugen und
FreizeitspaB. Auch der Preis macht
Spall.

Best.-Nr. 139 nur 19,80 DM

Programmieren in BASIC und Ma-
schinencode mit dem ZX81, E.Flagel
Ein Buch fir Sinclair ZX81 Besitzer und
soiche die es werden wollen. Was heiBt
Programmieren?, Programmerstellung in
BASIC, Spiele, Spielelemente, Programme
fur die Schule, Datenverwaltungspro-
gramme, Lagerbestand, Schallplattenver-
zeichnis, Programmieren in ZB0 Ma-
schinensprache, AnschluB einer PIO und
externer Schaltungen, Losen von digitalen
Steuerungsaufgaben mitdem ZXB1u. v. a.
Dieses Buch gehdrt auf den Tisch eines
jeden ZX81 Besitzers (mehr als 20 kom-
plette Programme, Maschinensprachen-
Monitor, etc.).

Best.-Nr. 140 29,80 DM

den VC-20 von

Programme fir
W. Hofacker

Ein Buch des Hofacker Verlages speziell
fir den VC-20 Volkscomputer wvon
Commodore. Viele komplette Programme
wie Wortprozessor, Maschinensprachen-
maonitor, lustige Spiele, Programmieren in
Maschinensprache, Ein-/Ausgabeprogram-
mierung. Wichtige Adressen des Betriebs-
systems, Tabellen, Speichererweiterungen,
Dual-Joystick Bauanleitung u. v. a. Sie
werden begeistert sein.

Best.-Nr. 141 29,80 DM

Astrologie mit dem Personal-Com-
puter ATARI 800, W. Hofacker

Ein Blick in die Zukunft. Erstellen
Sie selbst Ihr eigenes Horroskop.

Dieses Buchlein zeigt dem in
teressanten Leser wie man sein
eigenes Horroskop mit professio

neller Genauigkeit berechnen kann.
Was braucht man dazu? Wie geht
man vor? Was hat es mit der Astro
logie auf sich? Was braucht man
fur die Deutung? Enthalt ein kom
plettes Listing in BASIC und Ma.
Code (ATARI B00, 48K RAM +
Disk).

Best.-Nr. 175 49,00 DM



ELCOMP-Biicher

Care and Feeding of the Commo-
dore PET

Das ideale Buch fir den Hardware-
Bastler. Viele Tricks, Schaltbilder,
Hinweise und Erlauterungen fir
den, der gerne selbst Erweiterungen
bauen mochte. Memory Map fiir Bk
PET und CBM, Bauanleitung fir
eine serielle Schnittstelle u. v. a.
Best.-Nr. 150 19,80 DM

Microsoft Bk BASIC Reference
Manual

Eine sehr gute BASIC-Einfuhrung.
Auch als Handbuch zum Nach-
schlagen bestens geeignet. Ideal
fiir jeden PET, CBM, TRS-80, KIM-
BASIC, SYM-BASIC, AIM- und
APPLE-Besitzer. 73 Seiten DIN A4
mit vielen Beispielen.

Best.-Nr. 151 9,80 DM

Complex Sound Generation with
SN 76477

Ein Applikationsheft fir einen der
interessantesten integrierten Bau-
steine unserer Zeit. Ein LSI-Bau-
stein zur Tonerzeugung. Je nach
auBerer Beschaltung kdnnen Sie mit
diesem Baustein die verrucktesten
Tone erzeugen. Dampfeisenbahnge-
rausch mit Dampfpfeife, Vogelge-
zwitscher, Hundegebell, elektro-
nische Orgel, SchuB mit Explosion
u. v. a. mehr.
Best.-Nr. 154

intal

Application Notes

9,80 DM

8080
8085

|
8255 i
8251 it

Englisch

Expansion Handbook for 6502 and
6800

Das ideale Handbuch fir alle KIM,
SYM, AIM, PET und Challenger
Computer-Freunde. Das Buch be-
schaftigt sich ausschlieBlich mit
dem S-44-Bus. Dies ist exakt der
Bus von SYM, AIM und KIM. Sehr
viele Schaltbilder: CPU-Platine,
Hex-Tastatur Eingabe, Knsas City
Interface, RAM u. ROM-Karte,
Analog-Eingabe Board u. v. a. Das
Buch ist fir jeden 6502 Systembe-
sitzer unentbehrlich. Ca. 150 Seiten.
Best.-Nr. 152 19,80 DM

Intel (8080,

Application Notes
8085, 8255, 8251)

Dieses Buch braucht jeder, der mit
8080, B085 oder Z-80 Mikropro-
zessoren arbeitet.
Wir haben die
Applikationsberichte

interessantesten
in  diesem
Buch zusammgefasst. Aus dem
Inhalt: Designing with Intel’s Static
RAM’s 2102, Memory Design with
the Intel 2107B. 8255 Programm-
able Peripheral Interface Appli-
cations, Using the 8202 Dynamic
RAM Controller u. v. a.

Best.-Nr. 1563 29,80 DM



THE
FIRST BOOK

OF
80-US

The First Book of 80-US

Fur den TRS-80 Freund eine echte
Preissensation. Die ersten funf
Hefte aus BO-US Journals in einem
Sammelband zusammengefaBt. Voll
mit vielen sehr interessanten Hard-
und Softwareideen, Tricks. Viele
komplette Programmbeispiele (Lis-
tings) in BASIC u. Z-80 Maschinen
sprache. Uber 250 Seiten DIN A4,
Farbiger Umschlag. Dieses Buch
solite jeder TRS-B0 Besitzer oder der
es werden will im Schrank haben.
Best.-Nr. 155 29,80 DM

(solange Vorrat reicht)

THE
SECOND BOOK

The second Book of Ohio Scientific
Eingehende Beschreibungen uber
praktische und geschaftsorientierte
Software. Speicher Test Programm,
Tricks und Tips fur Disketten-An-
wender. Mini-Floppy-Expansion
u. v. a. 159 Seiten.

Best.-Nr. 158 19,80 DM

Small Business Programs, S. Roberts
Ein Buch fir denjenigen, der die
modernen Microcomputer (speziell
TRS-80, Apple, PET, North Star,
Challenger) zur Rationalisierung in
seinem Klein- oder Mittelbetrieb
einsetzen maochte. Viele nitzliche
Tips, Hinweise und Programmier-
beispiele. Dieses Buch sollte jeder
Geschaftsmann u. Microcomputer-
freund besitzen.

Best.-Nr. 156 29,80 DM

S.Roberts

The third book of Ohio

Wie erweitere ich mein Challenger
System ? Universelle |/0-Karte,
EPROM-Burner fur 2716, EPROM,
RAM-Karte, 65622 VIA-Karte. Wo
notwendig mit kompletter Software.
Dieses Buch braucht jeder Ohio-

Benutzer. Komplette Schaltbilder
und Aufbauhinweise.
Best.-Nr. 159 19,80 DM

THE
FIRST BOOK

The first Book of Ohio Scientific
Das erste weltweit produzierte
Buch fiur die erfolgreiche Ohio
Scientific Challenger Computerserie.
Grundlagen, viele Programmiertricks
Hardwaretips, Umbauanleitungen,
Programmierbeispiele u. v. a. Glanz-
umschlag, 186 Seiten.
Best.-Nr. 157

(solange Vorrat reicht)

19,80 DM

ViPw,
Important
.
AR

The fourth Book of Ohio Scientific
Ein Buch voll mit Programmen fir
das Superboard, C4P, CAPMF und
C28P. Die Softwarequelle fir jeden
Challenger-Fan. Alle Programme
sind getestet und auch auf Cassette
verfigbar. 170 Seiten Listings und
Beschreibungen.

Best.-Nr. 160 29,80 DM
Best.-Nr. 8324 Cassette 29,80 DM



The
Fifth Pook

The Fifth Book of Ohio Scientific

Kein anderer Verlag der Welt hat funf
Bande fir den so erfolgreichen und
leistungsfahigen Personalcomputer bis-
her produziert. Der 5 Band bringt wieder
eine Vielzahl wvon sehr interessanten

BASIC- und 6502 Maschinenprogram-
men. Neben einer Adressenverwaltung,
einem Textprogramm, Fakturierpro-

grammen und Utilities finden Sie auch
wieder viele interessante Spiele sowie
eine komplette Abhandlung uber Start-
und Landesimulationen, die sich be-
sonders als Hilfsmittel zur Entwicklung
eigener Mondlandespiele eignen. Dem
Buch kann wvom erfahrenen BASIC-
Programmierer auch viel Stoff zur Imple-
mentation f. andere Rechner entnommen
werden (englisch)

Best.-Nr. 161 19,80 DM

ZX-81/TIMEX

Programming in BASIC and Machine
Language by E. Flogel

Ein Buch mit vielen Tips und Pro

grammen fur den erfolgreichen
Sinclair ZX-81 Personalcomputer.
Dieses Buch ist eine Ubersetzung
unseres Titels Nr. 140.

Sehr interessant ist die Anleitung
zum Aufbau einer Z-80 P10 an den
ZX-81,

Best.-Nr. 174 29,80 DM

How to program your ATARI in
6502 Machinelanguage, Roberts
Eine sehr gute Einfihrung in die
6502 Maschinensprache mit dem
ATARI 400/800.

Im einzelnen leicht verstandlich
und uberschaubaren Lektionen
werden Sie an Hand von praktischen
Beispielen in die wunderbare Welt
der Maschinensprache gefuhrt. Sehr
viele interessante Programmbei
spiele fur den ATARI. Tricks,
Kniffe und Tips.

Best.-Nr. 169 29,80 DM

ATARI BASIC-Learning by USING v.
Thomas E. Rowley (engl.)

Ein echtes Action-Buch fur Ihren ATARI
400/800. Hier findet mehr statt als nur
lesen. Sie verwenden es und machen neue
Entdeckungen. Viele nitzliche Routinen
und- Hilfsprogramme. Grafik, Toner-
zeugung, Joystickprogrammierung, PEEK
und POKE und Special-"Struff”
Best.-Nr. 164

19,80 DM

. A HOF ACKER

‘.

‘Programming in
6502

Ma&hinelanguage

Programming in 6502 Machinelanguage
for PET + CEM

Dieses Buch enthalt eine grofe Auswahl
sehr wertvoller Informationen fir den
PET und CBM Besitzer der 3000er und
2000er Serie. Neben dem Listing und
Beschreibung fir einen sehr leistungs-
fahigen EDITOR/Assembler in Ma-
schinensprache mit Beispiel fur den Sie
einen Disassembler, Linker, Editor,
Assembler in BASIC und Maschinencode
sowie einen kompletten Maschinen-
sprachenmonitor fir PET 2001. (engl.)
Best.-Nr. 166 49,00 DM



Hiermit gebe ich folgende Bestellung unter Anerkennung
Ihrer Lieferungs- und Zahlungsbedingungen auf.

Menge Arukelbezeichnung Einzelpreis Menge Arukelbezeichnung Einzeipreis
b - - - b — —_— — _—
- — I — S
. 1+ — — —

l—— -
- S | I S
- —
—— —_— —J b 4 — - — —

Unterschrift (fir Jugendliche unter 18 J. der Erziehungsberechtigte) Datum

S8

Hiermit bestelle ich die ELCOMP-Sonderhefte bis auf Widerruf.

QO Ich bitte um Abbuchung von DM 29,80 (incl. Versand und
Verpackung) von meinem Konto (Giro oder Postscheckkonto)

O Ich bitte um Lieferung per Nachnahme. Mit der Lieferung eines
Heftes wird der Betrag von DM 29,80 + DM 6,50 NN-Gebiihr
erhoben.

AN N I T I T (A

Name/Vorname

et el

StraBe/Haus-Nr.

I N S I O

PLZ Ort




ELCOMP| ...

Absender

o ELCOMP
Vorname/Name
Berut MIKROCOMPUTER BOOK STORE
. Tegernseerstr. 18
Piz on
D-8150 Holzkirchen /Obb.
ABSENDER:

Name, Vorname

Ing. W. Hofacker GmbH
Telefon Tegernseer StraBe 18

Die Bestellung der Sonderhefte kann JEDERZEIT D-8150 Holzkirchen

widerrufen werden. Die Belieferung wird zum
néchst erscheinenden Heft eingestellt.

Eine Kiindigung NACH Auslieferung eines Sonder-
heftes (riickwirkend) ist NICHT mdglich.




Leercassetten fur

iMicrocompuier

C-10

Die ideale Cassettenlange fir lhren Personalcomputer
Praktisch — handlich und betriebssicher

Kassetten mit nur 10 Minuten Spieldauer (2 x 5 Minuten) haben sich zur Aufzeichnung von Daten
im Mikrocomputerbereich bestens bewihrt.

Vorteile der C-10 Computer Cassette vom Die C-10 HOFACKER Datencassette bietet

HOFACKER Verlag: weiterhin:

® weniger Bandsalat ® extrem hoch aussteuerbares Bandmaterial
® kurze Riickspulzeiten (Agfa)

® schnelles Auffinden von Programmen ® hochwertiges Cassettengehiuse, 5fach ver-
® bessere Gleichlaufeigenschaften schraubt

® einfache Programmverwaltung ® Tefloneinlage fur gute Laufruhe

® Staubdichtes Glasfenster

Die C-10 HOFACKER Datencassette wird seit 1978 speziell fiir Microcomputeranwender produziert.
Die Cassetten bieten ein Hochstmall an Betriebssicherheit beziiglich fehlerfreier Aufnahme und Wieder-
gabe.

Hier eine kurze Ubersicht uber die Anzahl der Bytes, die Sie auf eine C-10 Cassette abspeichern
konnen:

Computer Speichermdoglichkeit Computer Speichermaglichkeit
_ATARI 400/800 16K APPLE 36K B
Sharp MZ-80 32K APPLE 11 16K
_AIMGB5 16K | Heathkit 36K ]
_Ohio Scientific 10K Kansas City Std. 16K T
_TRS-80 16K KIM-1 12K ]
TRS-80 Color Computer| 24K NASCOM 12K ]
“Video Genie 161K " Exidy Sorcerer 12K
“Sinclair ZX80/81 16K SYM 12K T
BESTELLSCHEIN Lieferanschrift
Menge | Beschreibung Preis/DM | Gesamt NAME. o
1 Cassette 3,50 Strale . ... ... ...
T | 10 Cassetten 29,56 1 oore o
100 Cassetten 249,00
| patum........ Unterschrift . . .............
[N R ——— e e s e — de — — — — — —— — — — —

Ing. W. Hofacker GmbH
Tegernseerstr. 18
D--8150 Holzkirchen

Tel.: (0 80 24) 73 31




Weitere interessante Bilicher von Hofacker:

Best.-Nr. Titel Preis/DM | Best.-Nr. Titel Preis/DM
Biicher in deutscher Sprache 133 Handbuch fir MS/DOS (. V. &« o oo o oo e e s en s 29,80
aus dem Hofacker-Verlag 137 FORTHHandbuch .. ............ . 49,00
1 Transistor Berechnungs- und Bauanleitungsbuch — 1. 29,80 | 139 BASICIfur blutige Laien T EEREERE .. 19,80
2 Transistor Berechnungs- und Bauanleitungsbuch — 2. 19,80 140 Progr. i. BASIC u. M.aschlneﬂv.::qde mit d_el'l'l ZX81 ... 2980
B EJRRATONTK M AULD. Saiis s i 0 B 9,80 | 141 Progr. fir VC-20 (Spiele, Utilities, Erweiterungen) . . . 29,80
4 IC-Handbuch, TTL, CMOS, Linear. . . .. .. ... ... 19,80 143 35 Programme firden ZX81 . . . ... ........... 29,80
5 IC-Datenbuch, TTL, CMOS, Linear .. .. ......... 9,80 | 144 33 Programme fir den ZX-Spectrum . .. 2980
6 IC-Schaltungen, TTL, CMOS, Linear (i.V)....... 19,80 | 145 64 Programme fur den Commodore 64 (i. V. ). . 39,00
7 Elektronik Schaltungen (i, V.). . . ... .......... 19,80 | 146 Hardware-Erweiterungen fir den C-64 (i.V.) . ... .. 39,00
8 IC-Bauanleitungs-Handbuch . . . .. .. .......... 19,80 147 Beherrschen Sie |hren Commodore 6 ... 1980
9 Feldeffekttransistoren (i. V.. . . ........... . 980 | 148 Programmierhandbuch fir Sharp .. 49,00
10 Elektronik und Radio . .. ... ......... ..... 19,80 | 149 Programme fir TI99/A (i. V.). . . . 49,00
11 IC-NF Verstarker (i. V). . ... ... 9,80 | 175 Astrologie auf dem ATARIBOO . .......... ..., 49,00
12 Beispiele integrierter Schaltungen (BIS) ... ... ... 19,80 | 8029 Z-80 Assembler-Handbuch. . . . ... ... ... ... .. 29,80
13 HEH, Hobby Elektronik Handbuch . . . ... ... .... 9,80 Biicher in eng[;sghg[ Sprill:h!
15 Optoelektronik Handbuch . . . . . .. 19,80 1. Von ELCOMP Publishing, Inc., Los Angeles, CA.
16 CMOS Teil 1, Einfuhrung, Entwurf, Schaltbeuspuele. . 19,80 150 Care and Feeding of the Commodore PET . . . . . . . . 19.80
17 CMOS Te!l 2, Entwurf und S:halrbelsp!ele ....... 19,80 151 Bl MiciasoftEASIC Raferar s Mantal 0 980
18 CMOS Te.ll 3. Elntwurf und Schaltbeispiele . . ... .. 19,80 152 Expansion Handbook for 6502 and 6800 . . . . . .. . 19,80
19 IC-Exp_enmenh_er Handbueh: © Chlrs oL ke 1980 | 154 Complex Sound Generation using the SN76477 . 980
20 Opgratlonsvgrtarkel ...................... 1980 | 455 Small Business Programs . . . . . S e
21 Dl.gllahechnlk LETRT 1 | 4T e o 19,80 158 The Second Book of Ohio Scuantlhc ............ 19,80
22 Mlkroprcltzessoren, Eigenschaften und Aufbau. ..... 19 80 150 TheThird Book of Ofes Se antifies ph 1 i 19.80
23 E1ektrqn|k Grur.ldkurs, Kurzle.hrgang Elektronik. . ... 980 160 The Fourth Book of Ohia Scientific. . - . .« . .. .. 29,80
24 Progr. ln.Maschmensprac.he.mlt ZBOI, Band Il ...... 29,80 161 The Fifth Book of Ohio Scientific. . . .......... 1980
25 68000 Microcomputer Einfihrung (i. V.} ........ 39,00 467 . ATAR| GamesinBASIC . .................. 1980
20 IKTOProzeesor, Toll 2. . L bl Lo i s e e 19,80 163 The Peripheral Handbook (i. V.) . 29 80
27 BASIC-M Anv_«ender-HBf.GBOﬂa’O‘B.-‘SB_OOO (Motorola) . 29.80 | 184 ATARI-BASIC Learning by Usmg . 19.80
28 Lexikon + Worterbuch f. Elektr. u. Mikroprozessor. . 29,80 168 Programming in 6502 Machmelanguage PET’CBM . 49.00
29 Mikrocomputer Datenbuch (englisch). .. ........ 49,00 169 How to Progr. your ATARI in 6502 Machinelanguage . 29.80
30 Floppy Disk Selbstbau-Handbuch (i. V.)......... 49,00 170 FORTH on the ATARI — Learning by Using . . . . 29,80
31 57 Programme in BASIC ... . . iz 39,00 [ 171 See the Future with your ATARI (Astrology) . . . 49,00
33 Microcomputer Programmierbeispiele. . . .. -« -+ 19801 473 Hackerbook I (Tricks + Tips for your ATARI . . . . . . 29,80
34 TINY- BASI.C | e [T A O A g L 19.80| 473 pp. -Program Descriptions (ATARI) .. .v s ovrsss.s 9.80
35 Del_[rgundllche COmpUTer = st e . 2980 174 ZX-81/TIMEX Progr. i. BASIC a. Machine Lang 29 80
103 Oszillographen-Handbuch. M SR .. 1980 478 Programs + Tricks for VIC's. . . . . [ 29 80
108 Rund um den Spectrum (Progr., T-ps u. Tricks). . . .. 2980 | 177 cp/M — MBASIC and the OSBDRNE [' \-" } ______ 29,80
109 6502 Microcomputer Programmierung 29,80
110 Programmierhandbuch fir PET . . ... .. ........ 29,80 2. Von WG Inc., Upland Californien g
111 Programmieren mit TRS-80 (Video Genie) . ... ... 29,80 | 680 The Custom Apple & other Mysteries . 2y 79,00
112 PASCAL -Programmier-Handbuch . ............ 29,80 | 681 Machine Language Disk I/O (TRS-80). . ... ... 129,00
113 BASICI-ngrammuel:Handt?uch L 19,80 Riesenprogrammsammlung in BASIC
::4 Ll M;crocomm_ner "“:b'e”;be."'\fb' SEEasbongion ig‘gg BO48 BASIC Softwars Vol Vi, s 1s s oe e e 139,00
pgeses irosramemier bandbuch (M otk b s ‘001 8049 BASIC Software Vol VIl .. .. ............. 109,00
116 Einfihrung 16-Bit Micorocomputer . . ... ..... .. 29,80 8050 BASIC Software Vol | 000
117 FORTRAN fir Heimcomputer . .. ............ 19,80 8051 BASIC Softw R T g T e R 5
2 : : are Mol N s et e TR 69,00
118 Programmieren in Maschinensprache mit dem 6502, . 49,00 8052 BASIC Software Vol. 111 10400
119 Programmieren in Maschinensprache (Z80) Band | .. 39,00 8053 BASIC Software Vol. w' """"""" 29'00
120 Anwenderprogramme fiir TRS-80 u. Video Genie . . . 29,80 8054 BASIC Software Vol.. G o e 1 R e 29‘00
121 Microsoft BASIC-Handbuch . . . ... ........... 29,80 .
122 BASIC fir Fortgeschrittene . . . .. .. .......... 39,00 | Der Hofacker Verlag produziert und vertreibt neben einer sehr
123 |EC-Bus Handbuch . e 19,80 | groBen Auswahl an Fachbichern fir Elektronik und Micro-
124 Progr. i. Ma.-Spr. mit CBM \.-'C 20 064 li VJ ... 19,80 | computertechnik noch:
127 Einfilhrung i. d. Microcmputer-Progr. mit 6800 . . . . 49,00 | — Leerplatinen und Bauanleitungen fir Zusatzeinrichtungen fur
128 Programmieren mitdem CBM . . . .. ........... 29,80 Ihren Personalcomputer, sowie
130 Programmierbeispiele fur CBM . . . 19,80 | — Programme (Software) fir die bedeutenden Personalcomputer.
132 CP/M-Handbuch. Ceeere e 19,80 (i. V. bedeutet: Buch ist in Vorbereitung)
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