


ISBN 3-88963-144-4

Es kann keine Gewähr dafür übernommen werden, daß die in diesem Buche ver-

wendeten Angaben, Schaltungen, Warenbezeichnungen und Warenzeichen, sowie

Programmlistings frei von Schutzrechten Dritter sind. Alle Angaben werden nur für

Amateurzwecke mitgeteilt. Alle Daten und Vergleichsangaben sind als unverbind-

liche Hinweise zu verstehen. Sie geben auch keinen Aufschluß über eventuelle

Verfügbarkeit oder Liefermöglichkeit. In jedem Falle sind die Unterlagen der

Hersteller zur Information heranzuziehen.

Nachdruck und öffentliche Wiedergabe, besonders die Übersetzung in andere

Sprachen verboten. Programmlistings dürfen weiterhin nicht in irgendeiner Form

vervielfältigt oder verbreitet werden. Alle Programmlistings sind Copyright der

Fa. Ing. W. Hofacker GmbH. Verboten ist weiterhin die öffentliche Vorführung

und Benutzung dieser Programme in Seminaren und Ausstellungen. Irrtum, sowie

alle Rechte vorbehalten.

COPYRIGHT by Ing. W. HOFACKER ©1983,

Tegernseerstr. 18, 8150 Holzkirchen

1. Auflage 1983

Gedruckt in der Bundesrepublik Deutschland — Printed in West-Germany —

Imprime'en RFA.

Lee пeassetteя f^]	 '^^

P
C— ı 0

Die ideale Cassettenlänge für Ihren Personalcomputer.
Praktisch — handlich und betriebssicher

Kassetten mit nur 10 Minuten Spieldauer (2 x
irn М ikrocomputerbereich bestens bewährt.

Vorteile	 der	 C-10	 Computer	 Cassette	 vom

HOFACKER Verlag:

5 Mi ıı uten) haben sich zur Aufzeichnung von Daten

Die	 C10	 HOFACKER	 Datencassette	 bietet
weiterhin:

•	 weniger Bandsalat •	 extrem	 hoch	 aussteuerbares	 Bandmaterial
•	 kurze Rückspulzeiten (Agfa)
•	 schnelles Auffinden von Programmen •	 hochwertiges	 Cassettengehäuse,	 5fach	 ver-
•	 bessere Gleichlaufeigenschaften schraubt
•	 einfache Programmverwaltung •	 Tefloneinlage für gute Laufruhe

•	 Staubdichtes Glasfenster

Die C-10 HOFACKER Datencassette wird seit 1978 speziell für Microcomputeranwender produziert.
Die Cassetten bieten ein Höchstmaß an Betriebssicherheit bezüglich fehlerfreier Aufnahme und Wieder-
gabe.

Hier eine kurze Übersicht über die Anzahl der Bytes, die Sie auf eine C-10 Cassette abspeichern
kdnnen:

Computer Speichermöglichkeit Computer Speichermöglichkeit

ATAR 1400/800 16K APPLE 36K
Sharp MZ-80 32K APPLE II 16K
AIM 65 16K Heathkit 36K
Ohio Scientific 10K Kansas City Std. 16K
TRS-80 16K KIM-1 12K
TRS-80 Color Computer 24K NASCOM 12K
Video Genie 16K Exidy Sorcerer 12K
Sinclair ZX80/81 16K SYM-1 12K

BESTELLSCHEIN Lieferanschrift
Menge Beschreibung Preis/DM Gesamt Name 	

1 Cassette 3,50 Straße 	
10 Cassetten 29,80 Ort 	

100 Cassetten 249,00
D atum 	  Unterschrift 	

Ing. W. Hofacker GmbH
Tegernseerstr. 18
D--8150 Holzkirchen

Tel.: (0 80 24) 73 31



Inhaltsverzeichnis

1. Allgemeine Tips und Hinweise 	  1
1 .1	 So wird Speicherplatz gespart 	  1
1 .1 .1 Wieviel Speicherplatz habe ich noch ? 	   1
1 .1 .2 Die Zeilenzahl reduzieren 	  1
1 .1 .3 Zahlen im Listing vermeiden 	  5
1.1.3.1 ... durch den Einsatz von Variablen 	  5
1 .1 .3.2 ... durch den Einsatz von Bedingungen 	  6
1.1.3.3 ... durch den Einsatz von VAL 	  б
1 .1 .4 Einsatz von Zeilen ohne Zeilennummer 	  7
1 .2	 Bedienelemente für schnelle Spiele 	  8
1 .2.1 Das Problem 	  8
1.2.2 Die Lösung 	  9
1.2.3 Bauanleitung 	  9
1.2.3.1 Material 	  9
1.2.3.2 Einbau der Buchse in den SPECTRUM 	  9
1 .2.3.3 Basteln der Bedienelemente 	  11
1.3	 Interaktive Graphik mit dem SPECTRUM 	  13
1 .3.1 Die Organisation des Video-Speichers 	  13
1.3.2 Die Funktionen SCREENS, ATTR, POINT und PEEK 	  14
1.3.3 Drei "sehende Raupen" 	  14
1.3.4 24-Zeilen Display 	  18
1 .3.5 Programm 0: "Testbild" 	  19

2. Programme für den SPECTRUM 16 К 	  21
2.1	 Programm 1: "Meteor" 	  	  21
2.2	 Programm 2: "Space Invader" 	  23
2.3 Programm 3: "Mondlandung" 	  24
2.4 Programm 4: "Treíbmíne" 	  26
2.5	 Programm 5: "Minisector" 	  28
2.5.1 Minisector 1 	  28
2.5.2 Minisector II 	  31
2.6 Programm 6: "Ari" 	  32
2.7	 Programm 7: "Ballistik" 	  34



2.8 Programm 8: "Spielautomat" 	  36
2.9	 Programm 9: "Irrgarten" 	  39
2.10 Programm 10: " Todeshöhle" 	  41

3. Unterprogramme in Maschinensprache 	  45
3.1	 Zur Plazierung von Unterprogrammen in Maschinensprache 	  45
3.2 Zwei Programme, um Maschinencode zu laden 	  46
3.2.1 Programm 11: "Hex-Loader I" 	  46
3.2.2 Programm 12: "Hex-Loader II" 	  48
3.3 Programm 13: "Screen -Loader" 	  49

3.4	 Programm 14: "Inversion" 	  50

3.5	 Programme 15 + 16: "Ve rt ical Scroll" 	  51
3.6 Programm 17: "Memory -Mapped-Display" 	  53

4. Superprogramme für den ZX SPECTRUM 	  57
4.1	 Programm 18: "LP-Register" (48K) 	  57
4.2	 Programm 19: "Kartei" (48K) 	  61
4.2.1 Einrichten der Kartei 	  65

4.2.2 Benutzen der Kartei 	  66

4.3	 Programm 20: "Haushaltsbuchführung" (48K) 	  69

4.4 Programm 21: "Mondphasen" 	  73

4.5 Programm 22: "Biorhythmus" 	  76

4.6 Programm 23: "Uhr" 	  83
4.7	 Programm 24: "Buchstaben-Puzzle" 	  85
4.8	 Programm 25: "Das Monsterspiel" 	  89
4.9 Programm 26: "Bombendrohung" 	  95
4.10 Programm 27: "Minenfeld" 	  99

4.11 Programm 28: "ZX-Sector" 	  105
4.12 Programm 29: "Labyrint" (48K) 	  114
4.13 Programm 30: "Music-Computer" (48K) 	  121
4.14 Programm 31: "3-D-Graphik" (48K) 	  125

4.15 Programrn 32: "Quadro" 	  129
4.16 Programm 33: "Crazy Kong" (48K) 	  133

Empfehlenswerte Literatur 	  138



1 Allgemeine
Tips

und Н inweise
1.1	 So wird Speicherplatz gespart

1.1.1 Wieviel Speicherplatz habe ich noch ?

Um den genauen Speicherplatz zu erfahren, der noch für BASIC-Pro-
gramm und Variablen zur Verfügung steht, ist ein Unterprogramm in
Maschinensprache notwendig. Für 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 berücksichtigt (vgl.
Handbuch, Seite 171). Bei größeren Programmen, bei denen die Gefahr
besteht, den Speicher bis zum Schluß zu füllen, fuge 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 für das Programm? Besonders häufig kommt dies vor, wenn
man nur 16K-Byte RAM zur Verfügung hat.

Im folgenden wollen wir Ihnen 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 mußt. Im Notfall muß man eben mangelnde Ubersichtlich-
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keit in Kauf nehmen. Im ZX SPECTRUM benötigt jede Zeile, abge-
sehen vom Zeileninhalt, 5 Bytes: 2 Bytes Zeilennummer + 2 Bytes
Zeilenlänge (nicht sichtbar) + 1 Byte Zeilenende (13; nicht sichtbar).
Faßt 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 können wir uns den Umstand zu Nutze machen, daß ein
Text, der mittels AND mit einer Bedingung verknüpft wird, nur dann
gedruckt wird, wenn die Bedingung erfüllt ist. So wird zum Beispiel

10 PRINT "DER TANK IST LEER" AND T=0

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

10 PRINT "DEIN WURF WAR: ";
20 IF W=1 THEN PRINT "EINS";
30 IF W=2 THEN PRINT "ZWEI";
40 IF W=3 THEN PRINT "DREI";
50 IF W=4 THEN PRINT "VIER";
60 IF W=5 THEN PRINT "FUENF";
70 IF W=6 THEN PRINT "SECHS";
80 PRINT"."
90 IF W>4 THEN PRINT "SEHR GUT."

Dieses Programm benötigt 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
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In Zeile 80 wird der SPECTRUM angewiesen eine neue Zeile zu be-
nutzen, indem sie ohne "," oder ";" aufhört. Dasselbe wird in der
komprimierten Fassung durch das " ' " erreicht.

Ubrigens: Die komprimierte Fassung benötigt nur noch 153 Bytes.
So konnten wir über 50 Bytes einsparen.

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

Ebenso können wir uns die Eigenart des SPECTRUM zu Nutze machen,
daß eine erfüllte Bedingung den Wert "1" hat, während eine nicht
erfüllte Bedingung den Wert "0" hat. Auf diese Weise kann man Pro-
grammschritte, die man normalerweise mit IF ... THEN ausführt, auch
ohne diesen Befehl ausführen:

IF A=5 THEN GOTO 1500

hat, wenn A=5 dieselbe Wirkung wie

GOTO 1500*(А=S)

Auch hier können wir wieder Zeilen zusammenfassen:

10 INPUT X
20 IF X=1 THEN GOTO 870
30 I F 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 häufig vorkommt, nicht
0, sondern einen bestimmten Wert, in diesem Fall 10, haben, können
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wir schreiben:

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

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

Ein weiteres Beispiel:

100 IF QS="JA" THEN GOTO 10
110 IF QS="NEIN" THEN GOTO 560
130 GOTO 90

Fassen wir zusammen:

100 GOTO 90-80*(Q$="JA")+470*(Q$="NEIN")

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

100 IF A=0 THEN LET X=25*X+2tX
110 IF A(0 THEN LET X=X—X/2
120 IF A)0 THEN LET X=A

Fassen wir zusammen:

100 LET X=(25*X+21X)*(A=0)+(X—X/2)*IÁ(0)+A*(A)0)

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

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

4
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1.1.3	 Zahlen im Listing vermeiden .. .

1.1.3.1 ... durch den Einsatz von Variablen

Jede Zahl im Listing des SPECTRUM benötigt außer den sichtbaren
Ziffern noch б weitere Bytes, die nicht angezeigt werden: 14, der Code
für "ZAHL", der dem SPECTRUM anzeigt, daß jetzt eine Zahl kommt
und dann die 5 Bytes für die Zahl. Wie können wir diese б unsicht-
baren Bytes vermeiden?

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

Und was liegt hier näher, als römische Zahlzeichen zu benutzen, damit
man die Variable im Listing sofort erkennt und weiß, welchen Wert
sie hat. (Hier geht es natürlich um Variablen, die wahrend des Pro-
grammablaufes nicht verändert werden. "Konstanten" wäre der
treffendere Ausdruck.)

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

10 LET 1=1:
LET 11=1+1:
LET 111=11+1:
LET 1V=III+1:
LET V=1Vti:
LET VI=V1+1:
LET X=V+V:
LET XX=X+X:
LET C=X*X:
LET M=X*C:

Zum Beispiel benötigt LET A=A+IV fünf Bytes weniger als LET A=A+4!
GOTO V*M benötigt 7 Bytes weniger als GOTO 5000.
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1.1.3.2 ... durch den Einsatz von Bedingungen

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

Man kann also schreiben:

20 LETP=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 0;
50 FOR J=Q=Q TO 10 statt 50 FOR J=1 TO 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" würde z. B. 3 ergeben.

Man kann Speicherplatz sparen, indem man Zahlen in Zeichenketten
verwandelt und dann mittels VAL errechnen läßt. 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, dafür kommen drei neue Bytes
(VAL " ") hinzu.

Mehr wird gespart, wenn man ganze Formeln und Rechenvorgänge
in VAL " " setzen kann:

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

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

Da Bedingungen ja auch rechnerische Ausdrücke sind, die entweder den
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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
gelöscht werden, sind die Variablen und Felder immer noch im
Variablenspeicher enthalten. Das heißt: 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 natürlich nur sinnvoll bei Variablen die ihren Wert
während des Programmablaufes nicht verändern 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 können auch Sätze und Wörter gespeichert werden, ohne daß
sie im Listing auftauchen.

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

Wenn man alle diese Methoden anwendet, sollte es möglich sein,
wesentlich mehr als ohne sie in den Speicher zu bekommen. Man
sollte in allen Fällen überlegen, 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
nämlich im Listing und im Variablenspeicher, was nur Platz ver-
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braucht. Der durch die Verwendung der Variablen gewonnene Platz
ist dann wieder zerronnen.

1.2 Bedienelemente für 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
verfüttert hat, drückt auf RUN . . . und dann ist man ständig dabei,
die richtigen Tasten zu suchen, um den Angriffen auszuweichen und
zu schießen. Dabei muß man ständig darauf achten, daß man nicht
zu fest auf die Tasten einschlägt, sonst steigt der SPECTRUM wegen
einer Erschütterung aus. Und spätestens wenn Freunde kommen, ver-
zweifeln sie gänzlich 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, daß man für Spiele nie 40 Tasten
braucht, sondern — je nach Spiel — zwei bis zehn! Selbst bei einer
Normaltastatur, welche verschiedenste Anbieter verkaufen, wäre bei
manchem schnellen Spiel die Suche nach der richtigen Taste zu lang-
wierig. Das gilt besonders für Leute, die mit uns spielen wollen, aber
keine Lust haben, sich erst einmal ein Viertel Jahr lang an die Tastatur
des SPECTRUM zu gewöhnen.

Ein weiterer Aspekt: Nicht jedes Spiel benötigt die gleiche Tastatur.
Für Space-Invaders ist jeder Knopf, der über "Rechts-" / "Links-"
"Schuß" hinausgeht von übel, für andere Spiele ist es gut, sich in
8 Himmelsrichtungen bewegen zu können und zwei weitere Tasten
für übrige Funktionen zu haben.

Es genügt 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 blöd,
in größerer Runde den Computer zum Spiel herum zu reichen.
Irgendwann gibt's dann wegen unvorsichtiger Bewegung einen Crash!
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1.2.2 Die Lösung

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

Da in der Regel zehn Tasten ausreichen, haben wir die oberste Tasten-
reihe (1 — 0) gewählt, die wir nach außen legen möchte. In der folgen-
den Bauanleitung beschreiben wir die Herstellung zweier Bedienele-
mente, die für die meisten Spiele ausreichen. Bei der Erstellung eigener
Spiele kann man diese Steuereinheiten dann berücksichtigen und
fremde Spiele kann man evtl. umändern.

1.2.3	 Bauanleitung

1.2.3.1 Material

Werkzeug (Lötkolben 15W, Zangen, Schraubenzieher, Lötzinn ...)
1 7-polige DIN-Einbaubuchse
2 7-polige DIN-Stecker

13 Miniatur-Taster
4m siebenpoliges Kabel (Telefonkabel o. ä.)
2 kleine Gehäuse

Die Tasten sollten direkt am Gehäuse zu befestigen sein. Für die zweite
Steuereinheit läßt sich evtl. eine alte Dia-Projektor-Fernbedingung ver-
wenden. Manchmal sind einzelne Fernbedienungen günstig zu be-
kommen.

1.2.3.2 Einbau der Buchse in den SPECTRUM

 1гј^1=1^
zx SØctrum

TDOUC^cıctD o nn
rn', Π г ' ı--, г--ı ^--i ^--^

Es empfiehlt sich, zuerst mit dem Lötkolben ein Loch entsprechender
Größe in das Gehäuseoberteil zu machen, es dann auszufeilen und dann

^
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Buchse von hinten

gesehen

ι І 11.111

Sinclair

0000 • 00

Schaltplan:

• 
Buchse von hinten gesehen

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

Verdrahtungsskizze:

Ansicht von der Unterseite der Platine
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FEUER

Nach der Verdrahtung bauen wir den SPECTRUM wieder zusammen
und überprüfen die Funktion der Tasten 1 bis О . Sollten die Tasten
nicht mehr so recht funktionieren: Lötstellen überprüfen, ob irgendwo
zwei Kabel Kontakt miteinander haben, die dies nicht dürfen! Ansich
ist der Aufbau unproblematisch und es dürfte nichts schief gehen.

Der SPECTRUM ist nun dafür vorbereitet, die Tasten 1 — 0 über
beliebige Steuergeräte von außen ansteuern zu lassen!

1.2.3.3 Basteln der Bedienelemente

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

Bedienelement 1

Bedienelement 2

4 3 2

^ τ r

5 9

1 0

^ . -a H .

6 7 8

r 1
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Stecker von

hinten gesehen

9

T

Zunächst fertigen wir die entsprechenden Bohrungen und bauen die
Miniaturtaster ein. Je Bedienelement benötigen wir etwa 1,2 bis 1,5

m Kabel. Diese Länge hat sich als recht brauchbar für bis zu sechs

Mitspieler erwiesen.

Auch hier ist der Aufbau derart unproblematisch, daß folgende Ver-

drahtungsskizzen ausreichen sollten:

Bedienelement 1

Stecker von
hinten gesehen

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

Sehr einfach läßt sich ein Programm zur Abfrage der Tasten in einem
Spiel entwickeln, indem man sich nach acht Himmelsrichtungen be-
wegen muß. Siehe "Minenfeld" und "ZX-SECTOR" in diesem Buch.
Wenn alle Lötstellen 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
für die 49152 möglichen Bildpunkte angegeben, ob sie gesetzt (=1NK-
Farbe) oder gelöscht (=PAPER-Farbe) sind. Der Aufbau dieses
Speicherbereiches ist derart kompliziert, daß PEEKen und POKEn auf-
wendiger und langsamer wäre, 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
möglichen PRINT-Positionen. Jedes Zeichen ist 8 x 8 Bildpunkte
groß. Ein Attribut kennzeichnet INK-Farbe, PAPER-Farbe, BRIGHT
1 oder 0, FLASH 1 oder 0. Der Wert eines Charakterfeldes errechnet
sich folgendermaßen: Code für die INK-Farbe + 8 x den Code für 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 hätte dem-
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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: Síe haben als Ergebnis
den Zustand eines bestimmten Speicherbereiches.

SCREENS(x,y) gibt an, welches Zeichen sich in Zeile x an der Position

γ 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
γ hat.

POINT (x,y) ist 1, wenn der Bildpunkt x,y gesetzt ist (etwa durch
PLOT x,y) und 0, 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 Möglichkeiten, interaktive Graphik zu pro-
grammieren. Mit ihm ist interaktive Graphik wesentlich einfacher, als
mit vielen anderen Computern, die lediglich die Möglichkeit haben,
durch PEEK den Bildspeicher zu lesen.

Als Beispiel möge die bekannte "sehende Raupe" dienen, die drei
Möglichkeiten, interaktive Graphik zu programmieren, zeigt:

1.3.3 Drei "sehende "Raupen

Hier wird deutlich, was "interaktiv" bei Graphik heißt: 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-
läßlich bei Spielen, wo es wichtig ist, ob eine Figur mit anderen
zusammenstößt, etc.!

14



4:10
4-20
430

440 0
450

LET
L ЕТ
LET
LET
LET

x

х
λ:

X

к

Tippen Sie ruhig diese drei Programme nacheinander ein und versuchen

Sie, diese zu verstehen:

10 P.EN
2 έ+ LET
,.0 τ ET ^ ^ =32

1 90 FOR x=1 TO г г -2 : FOR у = 1 TO

11sг+ PR I εBT ЯT :c , y; "Я..
E:\T Y

120 FOR x=0 TO
1:3 0 PRINT RT x.'0;
14ί PRINT RT λt,Z-1:" ц "
150 NEXT Х
160 FOP y= 0 TO Σ; —1
1 7 ϊ+ PRINT RT i , ц ; "3#"
180 PRINT RT zz-2 . ц ;
1á0 NEXT ц
300 DIM ι: (7) : DIN ц C7)
310 L ET x =Z C '2
'320 LET Ч =tf
33 0 LET x1=1
340 LET u 1=1
350 IF SCREEN$ ( у +y 1 . x ) ="" TH:.

з LET y 1 = —ц 1
350 IF .=.OREE!'d$	 ,.г f τί 13 ="13" THE

LET x 1 =—x1
Z 0 LET X =x + λ: 1: L ET ц = ц +ц 13 ' ' PRINT RT y. К ; "¿^" - -
390 IF X = £ 3 RND у =ц (5) AND л =ť 2: RND y=y (2) THE ?д 5T<sP4-00LET х (7 Л =х (5:і : LET у ( )= у (6

SQharτ d^
Z z =22

NEXT ц : N

ZZ-1

LET
LET
LET
LET
LET

(5) =X fá) :

(5) =x (4) .
(4) = Х (:3) :

(3) = л f2) .
f2) =Y (1) :

460
3-, ι1
4-80
INT
λ̂ З̂O
'NT
500

LET т λ
PRINT
ÑR INT
(RND*

PR INT
Я ND -

GO TO

t 1) = х : LET ц ' 1) =уЯT у ť 7) _ :í f ^) ,.,:.
AT INT (Rλ) i:г ^ ( Σ2 -2) +1 _(τ έ -2) +1) •• ц ..
RT 'NT ( й láCзт tiZZ -2) +1?( Z C--2) +1• ....
ί ç 0

Drücken Sie bitte RUN und Ios geht's!

Wie funktioniert es ?

20 — 30 : Zeilenzahl (zz) und Zeilenlänge (z1) werden bestimmt.
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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 у (7) sind die sieben Positionen des Raupen-

körpers gespeichert.
310-320 Der Anfangspunkt wird errechnet.
330-340 Die Anfangsrichtung wird eingegeben: Auf der x- und der

y-Achse jeweils +1, d. h. nach rechts unten.
350	 : Es wird mit SCREENS überprüft, ob in der waagrechten

Richtung ein "#" ist. Wenn ja, wird die waargrechte
Wenn Ja, wird die waagrechte Richtung umgekehrt.

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

370-380 : Der nächste Punkt des Raupenkopfes wird errechnet und
gezeichnet.

390	 : Wenn die Raupe hoffnungslos mit sich selbst verknotet ist,
stoppt das Programm.

400-460 : Die Raupe zieht den Schwanz nach Wieder ist der eben
gezeichnete Kopf in x(1), y(1) und das Schwanzende in

x (7), y(7).
470	 : Das alte Schwanzende wird gelöscht.
480-490 : Jetzt kommt Bewegung ins Spiel: Innerhalb der Spielfeld-

grenzen wird per Zufall ein Begrenzungszeichen gesetzt und
eines gelöscht.

500	 : Zurück nach 350.
Bei diesem Programm wurde hauptsächlich die Funktion SCREENS ver-
wendet. Das folgende Programm erreicht ähnliches mit Farbe und der
ATTR-Funktion:

1Q пEt-t 5ε h _R•1? Rац P г
^_=a L.ET zz=22
3 ıs LET z =J2

E4RUER 2 РAцER 2: CL5
w ι^i _ ř ι7R x=1 TO zz-2: FOR = і TL
ý ı PR INT AT :r , ц ; 1Nt: 2; "й " : NEτ ü : NEXT X
120 FOR x=0 TO	 –i
130 PR INT AT	 '0. INt:. п :
140 PRINT AT X. z L-3; INK 5: "1♦ "
150 NEXT х
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160 FOR y=0 TO zi -1170 PRINT AT tt, y; INK E;
18 0 PRINT RT z Σ -1 , y; INK E•;	 "1 =0 NEXT yО DIм x (7) : D τм ц (7)
_1sε̂  LET λ =τ г_ ї 2
320 LET ц =p
33 LET xi=i
3 4 ζ LET y1=1
=, Eί IF aτтя. έ  +y 1 , ?< ) =22 THEN LE¡^ у 1 = -у 1
350 IF ЯTT€2 í ц , л +ti Σ ) =22 THEN LEГ ì: 1 = - x 1
370 LET X =Y, +x 1 : LET υ =ц + υ 13 г30 PRINT RT y : x; INK 5;"0"
_η9 0 IF x=x (6) RNO ц =ц (6) FıND X=
: л Ri'dD У =ц ( 2 ϊ τ tiEiц 5TfIP
‚00 LET :; (7) =x (6) _ LET y (7) =ц (E•

4-10 LET ?(( б ?=х (5): LET у (6)=у (5
420 LET х (5) =x (4) LET у (5) =9 (4
430 LET x (4) =x (3) : LET LI (4) =y (?
.-40 LET x (3) _'( (2) : LET у (EY) =у (.
4ı50 LET x (2) =x (1) . LET у (2) = у (;
1.60 LET X (1) =X: LET γ (1) ц
^+7 0 PRINT AT у (7) ,y; (7) ; INK 1;'

^..
ч.$0 Pt=tINT AT INT (RND* (zz -2) +13

.INT (RND+ (z +_ -2) +2) ; INK б ; •j!"
4.90 PRINT AT ‚NT (RND эέ (zz -2) +1)
1NT (RND* (z L-2) +2) ; INK 1;"'
600 о To 350

Sie können ja mal messen, welche Technik schneller ist !

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

10 REr1 5 ε h ε nd ε Я a ι+pe
20 LET z τ =22
$ t1 LET 2L=$2
4.0 LET bF =22528

Σ @1:`• FOR ?c' =1 TO z= -2 : FOR y =1 TO
^ --

110 POKE b ρ + x *_ E +y , ίд : NEXT ц : (d
ç'-,T x
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і2' FŰRı := 3 С' Z1 -1
1з0 POKE hp 'i- x 'z L •

1 4Ct POKE Ğp +:ti *z i +z t - 1  4- 8
150 NEXT x
160 FOR u =0 ТС' г t-1
170 POKE t+P + у , 4-;Э
183 POKE  ^p + у + šïz• -1 y +^ ! ,,^8
go NEXT Lt

00 DIN p ( ı )
‚i0 LET Х --'-
520 LET p =bp + = t + т:

. З0 LET λ 1=1
3 :L0 LET ц 1 =z'
351 IF PEE1-. ( р +'1' =y-E THEN LET

ц `---U 1 	^
560 IF PEEK (p +xi) =•18

x 1 -λ 1
5 70 LET ц = p + т; 1 + у 3
:зťL3P ı̂t:E p . 40
^9 э̂ı IF p =p ( Е' )   г̂ NC^ p =p .2' Tí-HEN гτ

TOP
4 00 LET р (7)=р )
4- 1 0 LET p í б λ =p ί ς ı
4- 20 LET р (5 р (4-)4- 30 LET F' (4-) =ρ ί ^• λ
4.4- 0 LET p (3 λ =p (2)4-50 LET p ί 2? - ц ί 11'50 LET п ( 1 ? =p4.70 POKE p 7 ı ,
:{`C1 F^λήE bp+I λfT	 z-2) +1λZ t+INT (RNLI ^ ('i l -2 1+1 λ ι•1 ti4. 90 POKE Ьp+2NΣ ( Rλl Γ̂ + í== -2 λ + 1) Ÿг i +INT 'RHO* 'z
5i 0 G ι.̂  TC+ < ς0

Weitere Beispiele interaktiver Graphik befinden sich z. B. in den Pro-
grammen "Irrgarten","Labyrinth", "Crazy Kong" und anderen.

1.3.4 24 - Zeile ı' Display

Beim ZX81 war es sehr einfach, 24 Zeilen zu benutzen. Man brauchte
nur 16418 auf Null zu POKEn und aufzupassen, daß 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:

10 P RINΣ AT 21,0 "L ε• tzt ε Z ε і l ε

20 fiRINΣ ű@: AT 0,0; INK 2 . т: ı: ıc
à: \"'	 INK :^ :	 F L'τд '81-τ 1 i ,• Cг ςt ςι ς+ i: O Cι ςι

'•

з1 GC+ TO 30

THEN LET
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^ "32$X.^ ` t) aF +, -
ι7 L^:^.15б : ¿Э	 = т ^т
ί hiECDEFC-#-ь ΣЈhL Σ іN)
í\1 •λ £3h ι d ε F hí .

Zeile 20 schreibt in den unteren Bildschirmbereich. Auf diese Weise
lassen sich bei Graphik-Spielen da erklärende Texte, Scores und

ähnliches unterbringen. Jede Fehlermeldung und jedes INPUT löschen
diesen Bereich. Um den Bereich im Programm zu löschen geben Sie

einfach ein Schein-INPUT ein: INPUT " ". Die untersten zwei Zeilen
werden gelöscht, 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 möglich:

О PRiNT г=ιт @,@; F LйE ťi i; ihdZ.
1: "L Ь ε г ε г В ε r ε ith";2tO: йT O.O: FLЭН 1; INK 2 .. `Uг t ε re г eereirh"

^tη GO TO 2

1.3.5 Programm 0: "'Testbild

Zum Abschluß dieses Kapitels gleich ein erstes nützliches Programm.
Ein Testbild, um Farbe und Kontrast auf dem Fernseher optimal
einzustellen:

::.:## ###ü ι.̂  T ε Ç- t Ь i Ed	 Uttt

Der Drucker druckt leider keine Farben! In den großen schwarzen
Kästen sind alle acht Farben in BRIGHT 0 und in BRIGHT 1 zu sehen,
insgesamt also 16 Farben.
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1Ø RE τ-1 TESTS lU)
2a fдOReεR О . FнPER a: INκ г : C

L5 PRINT " itцц tt tl λltt ц tt T2Š t Ь í 1_ d ű
>л tίSil2YittttYi ..

343 FOя i =Ø ТС' 255 STEP 32: PLO
T i, Q: DRA4d a, 159: NEXT i

4Σ3 FOR i =a τ0 1г2 STEP 32: PLO
т Ø, i: DRALJ 22 4-, ^: NEXT i

50 CIRCLE 112, 8a.8Q
6O FOR i 2 TO 5: PRINT 1=FT i , Ø;

iNK г ;"-„ - NEXT i
7 0 FOR i -15 TO 21: PR INT f=τT i,

τ7, iNK 5;	 •.: NEXT i
8 Ø FOR i= 18 TO 21. PRINT RT i,

24.; INK 5;	 " : NEXT i
90 FOR i =2 TO 5: PRINT RT i. 24

; INK 4;"	 " : NEXT i
100 FOR i =5 TO 9. PR.iNT RT i 5;
: FOR J=O TO ? : PRINT INK.

NEXT ,i : NEXT i
110 FOR i =14 TO 1 7 : PRINT RT i

6; : FOR .j =? TO L•l STEP -1: PRINT
EдR τGHT 1; INK j ; "^"; : NEXT .j : г•.

EXT i
120 PAPER ?• PRINT INK. О : AT 1a

o;	 +	 xτ $ : я ( ) *+ . - . ,,	 INK 2: Aτ
11 , 5 ; "C1 223455 гSØ ť => 'č ' I{vK. 1 : гR
ί 12,5; "LAБC ОEFGHIЈK.LNNO"; INK 3: AT 13,5; " C•,3i'_£Э b ί d ı2f+^i•^i,i"

133 PAPER 0: GO TO 1 30
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1' Programme fur
‚j	 den

ЅРЕСТRUМ 16К
Апѕс h ііе [ епd folgen 10 kurze Programme fur den ЅРЕСТ RUМ mit
1 бК RАМ .

2.1 Programm 1: Ме tеог

ч
,.	 *

*
*

*	 *

*

*	 *
*	 *

*

* +

10 ВORDER 0: PRPEP 1: INK 5: C
20 Е? ІМ
30 PRINT
40 LET z=7
60 RЕ 5ТОРЕ
70 FOR i0 TO 7: ЯЕЯО a: POKE

USR "V"+i , З : NEXT i
80 ОЯТЯ SIN 00102000BIN 01101

?00,BiN @1 і 11 і 00 ЕІN 01101100,61
'4 OQ"111000, ЕіN 00111000,8I3`3 0001
0000,6IN 00010000

METEcsR
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10 LET Х =: INPUT "G гцeiAe a ц ±
""ENTER"""`^$
•ı 1^Z' LET x=x+1
і3 IF SCREEN $ (z) ί :•" ЭF" THEN
о то 343+3
1d ί-1 BEEP . 1. -5 : BEEP . 1
15ὶ 1c INPUT ( x- -22; " Pці  L "? ' "Sp í

^ і e г . " 5
15 IF =-: 1 OR _- y 2 THEN GO TO 15

0
^.^L^3 LET s (^ ) =- ( 5 ) +λì -22
20 (vL8 : PRINT "5P і ^ s_e г 1: ";^.

ί .13 ` "5^i2 te г 2:	 ' ^ • _, f2)
21 0 GO TO 100

@@ PRINT RT 0 .2; "ÿ": BEEP .2.
-1C1

10 iET z=z * 'ЖЕу $= `&' ЙNЕ' Σ τ ^
1t - ( INКEY$=" c " ANL> Σ 1 )
320 LET λ =INT (RNG эг31)
3 30 LET b=INT (Rt.+ОэεЗ 1)
3't PRINT BRIGHT 2; RT 21,a *";

RT 21, Ь : "*"
35£i POKE 23ã92 255 : PRINT
Є'  GO TO 110

Variablen:

S(2)	 Punkte der Spieler 1 + 2
X zählt 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.

Z	 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 ohersten Zeile erscheint das ei gene Raumschiff. Von unten
kommt ein Meteorsturm auf das Raumschiff zu, welches durch die
Tasten "5" (<) 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 "S p ieler?" 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 Drücken von ENTER
wird das Sp iel für den nächsten Spieler Qestartet.
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2.2 Pro g ramm 2: "'Space Invader"

10 SOPOEP 0. PRPER 1: INK 6: C'-;
20 LET y=3: LET q=0.
30 DIN z
40 PPINT PT 21 0 PPPEP 4,"

5Ря0Е INUPO E P
PAPER 1

50. GO SUE: 10.0.0.
80 LET ь "
70 LET a$="P4"
30. IF LEN а $32 THEN GO TO 70.
90 РјЃ'4Т	 INК 2, а $ INK6
100 BEEP .02,12: SEEP .0.2.14: L

ST a$=b$+a$
110 PPiNT PT 0.3i',b$
120 FOP i1 TO 4: LET Z іІЫТ
fRND*32): NEXT
130. IF INKEY$="0" THEN GO SUS 5

00.
14-0. FOP =2 TO 20. 5ТЕР Е'
150 LET y=y+ ( ІНКЕV$= Е" AND g<291-(INК EY$=-5-ANC, y)OA
160 PRINT PT 20,g; INK 5,"
170 INK 6: FOP i=1 TO 4-: PRINT

PT x,z(i);".': IF x)6 THEN РЯІN
PT .'-6 ',Z( ј , .....NEXT i
150 IF x<20 THEt'i NEXT x
190. FOR i1 TO 4: IF Z( ј ) t4+ І 7

- ЕН GO To 230.
20.0 NEXT i: NEXT
210 LET q=q+i
220. GO TO 30.
230 SEEP .0.5.- З : SEEP .1,0.: 'NP

UT (q	 Punkte. Nech einmat*? ");
240. IF q$<>"Nein"AND q$:>"nein

THEN RUN
250. ЗТОР
50.0. INK	 ВЯЅL НТ .1: PLOT $ у +
1.14: OPPU 0.154-
510 INK 1: BRIGHT 0: PLOT S*y+1
1.14-: DRPU 0154-
520. IF LEN a$)k4+3 THEN RETURN
530 PRINT INK Б ; PT 0.:. $
540. LET	 R+1
550 RETURN

10.0.0. R ЕЗТОRЕ : FOP i=0 TO?: PEP
0 'э . POKE USR "A"+i,a: ЫЕ .ЖТ і
10.10. OPTP0,0,16,16,56,56,254,23
10.20 FOP i=0 TO 7: REPO a: POKE
'J.IR "fŘ"+i,a: NEXT i
10.30. tPТя 129,126,185,255,255,86.
,129,66
10.40 RETURN
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Variahlen:

Y	 Standort der Abwehrstation in Zeile 20
Q	 zählt die Punkte (1 Punkt pro Bombe)
BS	 Die Anzahl der Spaces vor dem feindlichen Mutterschiff (AS)
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
Drücken der Tasten "5" und "8" dem Bombenhagel der Fremden aus-
zuweichen. Jede Bombe, die nicht trifft, zählt einen Punkt. 100 Sonder-
punkte gibt es, wenn man das Mutterschiff der Angreifer trifft. Um mit
Laser zu feuern, muß auf "0" gedrückt 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

E+0Fг D ε г•' 1: Р fiřEπ ý	 IN^.. . . 0
LET =`. .	 FT=- _`T п.‚75

2 η LET h1@@ LET  _=З : L ET = =

З LET =1.5: LET á =2О + +C
4 iťt L

ς
L. T _д F _ – – G : :T . - - . L ET_	 = ğ =

* 305 }..
ς 2► ϊ i7 5 ►Ј 8	 LZ

^.. 5η PRINT "^ λ2 Cι33 LL Gıί 3^#_ λйг.ί

?г1 PRINT ` ` ' "HC•eh2	 Те f Ро 	 Т
^ ťt^.	 ύ ξ ^ ί h t_ . 	

= O GO Sue ?ϋQ
і	 INPUT 4Т	 "_e 1 t: ".'2

	_ i !': Z e ^a n 1 'Э 11 n ''r : 	"$ $ 5 -
і2 LET z = τ h4T 2 . IF	 THEN GO
TO 1';О
ï:з iϋ FOR Х =t TO _ ř Σ
14η LET г =t7 ř FггІ 5 ὶ'► LET 4! =51 ř i-.і

LET h=h - v
170	 "UB '0'1 5 LET чі = гн - г кг τ̂E*5 і&00
190 η IF h =0 THEN GO TO 500
200 IF й •`0 THEN _ О TO 500
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210 NEXT
220 LET tX
2з0 GO TO 100
50 IF w:5 THEN LET	 GO SUE
710: FOR i=50 TO -50 5ТЕР -1: E

EEP .01.i: NEXT i
510 PRINT -Gelande t mit ";v;

NI/2 . "'"naCh ";x;" 5 К u г d' Я "
PRINT g RND v<3;s$ RND V:

5.0INPUT "Nocheinmal?";$
54-0 IF q$<>"Neir)" RHO q$<>"nein
THEN RUN
550 STOP
500 PRINT $
510 LET t=x: LET
520 LET m=0
ѓ LET s=0
▪ 4-О GO TO 1

PRINT RT 0 ' 25 х : ЯТ ?0; ІNТ
8; ‚NT vs"	 ";TR8 1

; іНТ й ;"	 ": ТЯБ 24;
710 IF THEN RESTORE 72: FU

Ri=1 TO д : RERD •а BEEP af20,20
: PRUSE 2 NЕТ ј : RETURN
720 DЯТ740 BEEP .01,-20: PRUSE 20: RE-7

N
00 RES -FORE 8 IQ. FOR i=0 TO 7:

RERD . POKE USR	 "*: NExT
510 DRТR BIN @ і 10@@@ Еs іN 00010

00ОЕІN 00100000 ' 5IN 11100.0.
00.0. 
520 REТURN
• 00 5R idE " М " LINE i
▪ і5 RUN

Variablen:

3 Geschwindigkeit der Ka pseI in Richtung Mondboden (negativ =
vom Mond weg) (m/sec)

М Treibstoffmasse zu Beginn (ka)
Н Hoehe über dem Мопd Ьоdеп in Meter
Т Zeit in Sekunden
S	 Beschleunigung der Kansel vom Mond weg (negativ = auf den

Mond zu) m/sec2)
Z	 Beschleunigungszeit
L	 Mondanziehung (1 .6 m/sec2)
G Kapseiqewicht (2000 kg)

Der ЅРЕСТ RUМ erwartet bei der Ein gabe zuerst die Zeit (in Sekunden)
und dann die Beschieuniquna (in m/sec 2 ) auf eine Stelle hinter dem
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Dezimalpunkt genau. Bedenken Sie hei der Eingabe der Beschleunigung,
daß der Mond eine Anziehungskraft von 1 ,6 m/sec2 hat. Wollen Sie die
Fähre Tum Schweben bringen? Bringen Sie sie auf Geschwindigkeit
0 und heschleunigen Sie dann mit 1 ,6 m%sec 2 ; dann schweben Sie in
gleichbleibender Höhe über der Mondoberfläche.

Eurofeh lung:
Die Fähre zunächst fallen lassen, dann abbremesen und langsam landen.

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

2.4 Programm 4: 'Treibmine

1ι і OO RDER 1: Pя1^ ER 1 INK 7 
21λ LE-T т' =^^
'? Э? LET у =l2. LET Y=12_ LET Э =_

L Г ь =12
4í^ ıήEE•TОRE . FOP ı =D T	 RE

5 POKE }ј =	 "-3"+i	 NEXT i
E^ L}AT Я 5125,255'255.,255,255

:a'= - , õt^ . 1ã . ^:•i . 55 _. ='S ч . SE . O :^ , :ε г_> , ι̂1 .
• 2 î`_ 2ί 5=	 η2 гλ+L 1 г+^
, FOR 	 TO 1 ^.TE.^' -.1̂_ 	 IF _ :  THEN PRINT Σ ίйЏE κ -_ E 1. O^-R$ i. ı +55 .
.:l IF - ' _9 	, .Е ï•, . . ' Σ:-Σ .— Σ:цί'ER=-E
С iλ Rš ; л +4'_

1 і PRINT i ı̀ it?Eři5E 1-., ίξ i.-^ 3 'λ Ç5η5д
8С ; ; T_NI,τ EГ ^.E Q:
▪ PP INT čT L ^,.
1 S^ FT 

.a 
ï =a 

16 LET b1
2	 LET а = ı=̂ EtS '.a -INT £ ι=:N О ÿ3 i i
- 3 ϊ1̂  LET Ь =RБS £ b - Σλ3T (P.ND*3))
•^
- _" ►̂ TF ., г ;• 3 QR ц 	 T! ïF λд GO TO,т
23 FOP. i =1 TO 2. `FEg

EEF . ίЭ 2 -пί  :λ E ı: T24-1 PRINT tiT a1-12. Ь 1' .. ": яT	 -
BRIGHT 1; INK ί . .:«... нT 21:2; FLR;5i-: 1; iNiч. 5 : " T =EFFER ε ..

25 ť7 Σ NPUT	 ι; !ı 2 с λ.2 .0 f "",=NTEP'.. ^$`5O , 
iF q $; " THEN 5T+šó

° ,ί }_L=
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2'Э ιЕT g=4+1
290 +_'!^ TO 70
3ε̂ α 

GO
	 '.1-10 . FRZNŤ RT

t+ l	 ..	 ..
ή̂ 1^^ PRINT =T 3 - ì2.. Ь : INK =  Fι ^t- 1 ^

η 1E IF NOT •3 ϊ č. NOTb Tt-tEN GO Т
'J 4-00
320 LET - ° -..LET . i -
.^ _ Ø LET ч ı = ч? л :? INPUT Rт ί .íZг ; .. X= _ х . .. Y _ . у

'г' R i t-dT R т _ı 1- 18 .'3 1 ť " "
-3 70 QRINT Ят . - Σ '" 4 ; τΓáÝ_ *-^; "*"
:ao GO ТО 150
40 ^-v FOR í =t? 7t3 -5 5тEР -1. SEEP
. - r Σ t.K '-
ı 0š^R τ Nт гεт 20 ' 0.; SPIGHT 1; PR

--- 7.; 2Nk 2; "	 ..; q: " TREFFER

10 INPUT	 iO' '? i n 5L`i - :.i..-

,1 	 IF g 3 = ' .i' • т εrs RUN

Variablen:

Q	 Anzahl der zerstörten Minen
K	 Konstante mit dem Wert 12
X,Y	 Schußkoordinaten
X1,Y1 Alte Schußkoordinaten (um alten Schuß auf dem Bildschirm

zu löschen)
A,B	 Koordinaten der Treibmine
Al $1 Alte Koordinaten der Treibminc

Zunächst zeichnet der SPECTRUM das Koordinatiensystem von 12 x
12 Feldern. Zahlen über 9 sind durch Buchstaben (A,B und C) wieder-
gegeben.
Mit sehr viel Glück (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 0 und 2 waagrecht. Es gibt also
9 mögliche Felder, auf denen die Treibmine beim nächsten Mal auf-
tauchen kann.

Es geht nun darum, dieses Feld zu erraten, auf dem die Mine das
nächste Mal ist. Der SPECTRUM erwartet zunächst die X-, dann die
Y-Koordinate! Geben Sie den Punkt ein, auf dem die Mine beim
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nächsten Mai 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 Schuß
und ein roter Kreis den neuen Standort der Mine. Der nächste Versuch !

Kommt die Mine nun an eine der beiden Null-Linien, so ist die Abwehr-
station zerstört und der SPECTRUM meldet die Anzahl der bereits
zerstörten Minen.
Wer erreicht die höchste Anzahl, bevor er selbst getroffen wird?

2.5 Programm 5: – М inisector "

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

7
2.5.1 Minisector I

10 RE5TORE : RRNDOλiZ: ε : Е;ORϊ•ε
ή 0: fiЯRER 0: INK 7: С:LL•

2ί LET x = INT 4RtdD-14+5:>
:30 LET y=INT (RiJG`+14+5:'
40 LET э =I Γdт (RNC^}4)
50 LET q=0η LET x2 = 0
50 LET ц 2 =0
'30 GO To 500

1 +Э(7 IF 3 =0 THEN LET ч. = ч: +1
1 10 IF 3= 1 THE N LET .д =x -1
1 20 IF э =2 THEN LET y=y+1
1 30 IF э =3 THEN LET ч = ц –1
140 IF << = 25 OR ц =2 5 THEN LET •3 =

a +2
150 IF x =0 OR y =0 THEN LET а

1 60 LET g=g+3
200 INPUT ' Х= >: 2 . ' ц = у 2
220 IF н85 х 2-х 1) -4 THEN GE, TO
200
25 0 IF R8S ť 42 -b` 1 f '•4 T?-:E λλ GD TO
200
26 0 LET '2=х -ı LET '2= і
270 IF л i ε λ.^: Of? ιt 1 ::Lj THEN   GO Т

J`5 0 0
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275 FOR i=1 TEl 10:	 ЕЕP .1 ' i: N
ExT ј

280 c»eR οЕR Е' . naeRuЕR 0: PRINT
" FLe5Н 1/ zw s "TnЕFFЕn^"'

F ι-ЯsН m'^nac^ ^. / - zυ e^en ι ^
29@ INPUT "Noch emn sp`e	 ( ј /n

300 IF q ѕ="j^ THEN RUN
310 sTοP
500 æЕsp .1 ' 1. 015

1@ PRINT "e' ι and σ r τ: ^,xea¡^^^^ ^a'^ Е n ι/ arn υ ng. ^/ ЯВ5 (ye-y)* ι ЯБ5
y 2 - y , =Я υas ι xe-x, л +Я πas (x 2 -x і *

ι Рeos /x2-x,/^Бa ( υ2 -e/)
^e0 GO TO 100

Variablen:

D	 Anzahl der Z ёgе
X,Y	 Ѕ tundo гtd ιmU' Β oo οs
Α	 Richtung des U-Bootes
X3 'Y2 Standorτ desZe σ töners
X1 ' Y 1 Ei ngaben zum neuen Ѕ tаnd огt des Z егѕtёгегѕ

Nach RUN zeigt der ЅРЕСТА UМ den Ѕ tап dоґt und die Entferriung zum
U-Boot an. 8ei der Angabe des eigenen S τandυσ osbadouas die erste
Zahi die X-Koordinate, die zweite Zah| die Y-Koordinate. GespieIt wird
in einem 25 x 25groQono Feld (siehe n ёnhste Soita).

Es empfiehlt sich, mehrere Kopien des Ѕріеі fеІd еѕ anzufertigen.

Die Entfernung 4 bodeutet.da&das U'8not4 Kä ѕtεhen in irgendeiner
Richtung entfernt ist. Folgendes Bud zeigt aUe Punkte, die 4 Felder
vom Zerutϋnorentfernt sind (das gestrichelte Quadrat):
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25 x 25 großes Feld

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

Aber aufgepaßt: Während man mit dem Zerstörer fährt, bewegt sich
auch das U-Boot um 1 Feld in eine der vier Himmelsrichtungen (nicht
diagonal).

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

АХ
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des Zerstörers 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 über das U-Boot zu stellen. Dabei nicht vergessen: Während
der eigenen Bewegung bewegt sich auch das U-Boot. Hat man das
U-Boot getroffen, zeigt der SPECTRUM "Treffer" und die Anzahl
der benötigten Züge 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 übrigens "reflektiert', wenn es an die Grenzen der
Spielfläche 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 II

10 RESтύRε : 	 N1) ςt λг ΣZε : b ΓJRUε
R ι-̂ +. PRPεя п -. Ifói: η C^5

15 OEF FN a ί ) =INT (RN0+14 +5)
20 EЕT x =FN
0 LET y -FN a 'г

4 LET a=INT ( RpЈL :f8)
50 LET q=0
7 0 LET x2 =FN a ε?
8• 0 LET ц 2 =F N a s.7
0 GO Tr? 500

1i ι3 LET . =.г + ε a=0 +š г? -3=1 OP -3=23
-( . 3 OR 3=4 OR -3=5)
11^^ LET y=y+(a=i OR a =4 OR a=6)

-=2 OP a=5 O R a =7)
120 LET a=a+ti т i x =25τ + +. у =25 з -aE ε

x. = ι3 ? - ť ц = 0 ı
Σ6i LET 4=ς+ і
20	 IN.PUT •.,ti = . ; .{ r ,, ц = • ; ц 1
22 0 IF RCS Cx2-x'1 3 > 4 THEN G O ТС

.^ •-.
,: t•

25 ZF R85 1 у 2- у 1 's ? 4 THEN G O T+_t
200
2 Є LET x.2 =>' -1 -. LET ц 2 =ц 1
270 IF х 1: ?λ OR y1> y THEN GO τ

о r_, j30
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ε г 5 FOP i = i TO 10: εEEP . 1, á: N
EXT i280 60RDER S: S г̂ pгDεР 0 PP INT
• ' FLMSH 1: INK б . "TREFFEP
FLASH O; " π.Э Ch ",q; " Zueg? п τ "
290 INPUT "Noch ein 5pie!? ( ј íΓ+

'	 q $
300 IF q$=" J " THEN RUN
^ 10 5TOP
500 ВЕЕР .1.1: CL5
510 PRINT "5tand ог t : "; .ι2;	 "; ιε

'Ent E e гп υ гт g : ":A65 ( ц 2 -ц ) *(RB5

у 2-у ) >=A65 (x2-x) ) +Я55 (x:2-x) #
t ЯES (x2 - л ) :• Яδ5 ( ц 2 -y) 3

520 GO TO 100

Variablen:

(siehe Minisector I, zusätzlich:)
FNa() Da der Ausdruck INT(RND*14)+5 viermal vorkommt, ist es

günstiger, 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 II wird genauso gespielt wie Minisector I. Der Schwierig-
keitsgrad ist nur erhöht worden:

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

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

2.6 Programm 6: Ari ""

ıš ;  4 й = гa^ıř^-

^
ui пк.e)-	 εп ? г e гΡ пу na
_

-J `.
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10 sОR ε• E г= 2: FЯFER 6: INK 0:

20 PRiNT T яB 8; "Ýırı й R 1 в'sY"
; тяв 14"

30 PRINT TRB 1 1 :
11 : .. a^	 = .. . TRE 11: , 	̂ ıi,

	

40 PRINT ' "V (0] " :T ЯB	 "'.1i Π t.e !
" " εΩ tfe ť Ω U Ω g". PLOT 0 .1 16: ОRЯм3

2 05,0
10 0 LET g=1
110 LET x=INT (R έ iC- эt-15000t5 ı3i
i 20 PRINT RT :т . 14; INK 4: "," ; -ï

25, INK. 0 " 	 " '"
241 0 PRINT RT в , 47 ; FLFıSH 1; "?" ;
210 INPiJT 4:
220 iF '3 i 1td THEN GO TO 200
23λ PRINT CHR $ 8; " > " ; .3 ; TI=tB ?; F

ίЯSH 1 ґ '?';
24-0 INPiJT ` μι
250 IF αs <3 OR }ц  8 9 THEN GO TO 2

τ ,

260 PRINT CHR $ 8; " λ " ; μ i : TйEι 15 ;
27' LET z =INT ( ы T2?ε SIN tw!90*PI

9.811
280 LET E =:к -Σ
290 PRINT e ;
300 iF z= THEN GO TO 500
31ι3 LET g =g + 1
020 GO TO 120
S 00 PRINT T :τ,14; IPdF. 4; . '" 	 P
Ј ^E 2ί : BEEP .1 ' b0 . P R INT RT 3.
ί

..

5 10 iNPUT "EdC+Eh	 п г .'. t.t.` Ω1

ς20 IF	 $ = ' .j " THEN нίT Э,ì

Variablen:

Q abgegebene Schüsse
X	 Entfernung zum Ziel
3 Geschoßgeschwindigkeit
W Abschußwinkel
Z	 geschossene Entfernung
E	 Differenz zwischen wirklicher und geschlossener Entfernung

Sie sind der Geschützführer. Das Ziel ist das grüne Quadrat im
schwarzen Rahmen. Daneben wird die Anzahl der Schüsse angegegeben,
die sie verbraucht haben. Es gilt nun Anfangsgeschwindigkeit und Ab-
schußwinkel 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, daß sie zu
weit, positive daß 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 2 , die ballistische Formel lautet: v 2sin2a / g, wobei a der Winkel
in Grad und g die Erdbeschleunigung ist. (Der SPECTRUM rechnet im
Bogenmaß, daher die entsprechend veränderte Formel.) Die Entfernung
zum Ziel liegt zwischen 50 und 14999 Metern. Geschwindigkeiten unter
100 m/sec werden ebensowenig akzeptiert wie Winkel unter 8 oder
über 80 Grad (Zeilen 70 und 1101.

2.7 Programm 7:
.. 

Ballistik"

1 ' Ba?RDER 0: PAPER 7: INK ': i-
'-

20 0 PR2NT "?BALLISTIК%";AT 2£+ ,#^
. INK 2

.3д L ET q=0
;τ kı LET 2 =Σ NT'š гfi#•ΣΓ ' +25 г +ç
E.0 PRINT RT 2 ё ; Σ1$К Z; "й "
г3 0 τ N P UT Я T 0 	 " Я b гτ^ ι+ r ř g ε c t, κı i

ε di ιnRei t= "; Q' " 3 .^i Ω l:E• E	 ť i Гι G гЭ d 1 ='
.P

70 IF g -: і 2 Tt-!EN GO TO b č^^
$0 LET N =9..' 5

і 1k) 2F t3 •:5 OR γ гЭ 'L THEN v TO i
120 LET aε =: τ5k)P τ
1,i ı? LET q =q+i
15ί LET z =T čgN ю
1+3д LET C=5 л' l\: rtOL75 ю 12
- ηι F ι=► тt σ 10 TO 251λ ETEP 4-
130 LET ч =t'ε+ z—c?ε x321
1 •?0 IF x: І0 AND y; 15 čι1 THEN PL O` 
JLiER 1; PεEK. 23577 , PεεF: 235 гιд
200 IF y; 1 60 THEN IF POINT (:' ,+ý

+5) i THEN ί 0 TO $00
21 0 IF y г 4- нN£' ? д THEN GO TO 5

Y3

220 IF ц : i Б0 THEN PLOT x:'ý +E
2 30 NEXT ?:
24.0 GLı TO 50 	 _
500 FRZ λ.T RT 2iι . č 	 FL Ť"t-^H .if .

^.

.^..

T η 1 ιZ► ; 2 t-^t:: ï ; "тREFFť}; " ; г=L. ι^SH
^ Э с tı ": Q_ " '.-ε E г 4 ίε = hE Ω t "

$ 1 0 INPUT 'Noch ε• i гσ z+, і i í.э : гι) 1'

. =c ^
$20 IF q^c -•• „^ •• ТЕ " FčίгМ

34



Variablen:

Q Anzahl der Schüsse
A	 Entfernung zum Ziel
G Eingabe der Geschwindigkeit
3 Die Umrechnung der Geschwindigkeit auf Bildschirmformat
P	 Der Winkel in Grad
W Der Winkel im Bogenmaß
Z;C Teilergebnisse der Formel, die die Höhe des Geschosses über dem

Boden errechnet. Dadurch daß diese Berechnungen aus der
FOR-NEXT-Schleife herausgenommen wurden, fliegt die Kugel
schneller.

Y	 Die Höhe der Kugel in Abhänigkeit von X
X	 Die jeweilige Flugweite

Hier wird nicht die Schußweite, sondern die jeweilige Höhe des Ge-
schosses über dem Boden errechnet. Die Schußweite ergibt sich auto-
matisch: Es ist diejenige Weite, bei der das Geschoß wieder den Boden
erreicht.

Übrigens:
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 Geschoßbahn.
Wenn man nicht trifft, erwartet der SPECTRUM neue Eingaben. Trifft
man, zeigt er "TREFFER" und die benötigten Schüsse. Durch ENTER
beginnt dann das Spiel von vorn.

Anderungsvorschlag:
Wollen Sie die Geschoßbahn nicht als fliegende Kugel, sondern als
komplette Kurve sehen (siehe Bild), dann nehmen Sie bitte folgende
Änderungen vor:
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гвAιιτsτ τκ%

^-	 --
 '- 	 --~

?- RÇEEER ЛЭ Ch ς !!£ Γ= ^г C Ѕ E Γε !

170 FOR X=10 TO 250	 (ohne STEP!)
190 löschen
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 Abhängigkeit von
Winkel und Entfernung zu demonstrieren !

2.8 Programm 8: "Spielautomat "'

t4 • 3 і ε

^ =
=

ı̀ ε
ε

^ = з t•, = 1
= 5 ε

+_ tC C!-ı ε .	 +1	 ε

1	 яЛ4Di= г T1IZE	 GO 5 ίiЕ 1@
Čί+ LET =5L
3' Р R τλгт RT ^^; ^:; ь ." ";9;" i...
4	 DIM E+1 З }
ς '	 LзR ј =1 ТО з : LET	 .t=-

п

36



50 NEXT .j
70 GO SUB 500
00 PRINT . "1О " : INPUT g$
05 IF 4 $ = "*'" OR g τ . 0 T.HEN Σ-0 Т

= 7Ø0
	90 LET g=g-10: PRINT RT	 3: "^..	 9	 ..	 £	 ..

100 f FOR j =1 TO 3
11 Ь3 LET	 )=INT (R i.f^ *-5 š
1έ0 GO SUB 500
130 PRINT  " 8 := E. '.
1 4Λ INPUT x$
150 IF $="' THEN GO TO 200
150 IF -<$ = " Э " THEN LET ετs ( j3 =I;
f RN' *5)
170 ti1 GO SUB 500
18д PRINT
190 INPUT Э $
24Э0 NEXT j
210 FOR J=i TO З
220 LET 4 =q + ц+ ( ј )
230 NEXT j
240 IF hı (1) „І (2) fŠ ГaО t' 2 3 = ђ  f3?

THEN LET =g+1@ : FOR i1 TO 45:
-̂E EP .02 ' і -25: NEXT i
250 GO TO 30
5LдЭ PRINT FiT 6 ' 0 ' "t^ ^1 ^^7"
510 FOR І 1 T O 3: LET ί = гM t ìί ) +1
IF c<0 THEN LET c=0
520 PRINT "( "; INK t; PRPER Э ; C

τ ı^;$ (x (k) +144) : INK O: PAPER 7: "
63i NEXT í:
540 PRINT :..	 / Ж Я

 j Я ..
550 RETURN
70 0 PRINT RT O, O; "Ru^ І .3h Lu п á :
z , ,	 £ ! ..,_
710 INPUT "Noch г ir.øıэ i fj;yı 37
720 IF q$ ="3" THEN RUN
730 STOP

1 t-η- 0i3 BORDER 7: PRРEF2 7: IN O: Γ;
-	 RE STORE

1110 FOR i =0 TO 47: RεгО .3
1 020 POKE 95R "3 " +i : NEXT i
1025 PRINT AT 12.0
1030 FOR i=i TO 6: PRINT INK i:
PЯPEя Э ; CHR$ (143+ і ); INK. 0; PRP
ER 7;" = "; і - і ;" £'	 NEXT i
1035 PRINT "'C г ε i "'" Γ. Lea г_h г : +1:έ:`-

: RETURN
1040 DRTR 255 .. 129.153 .. 165 . ' 165 .. 1s.3 129.255
1050 iRTıa 4, 8, 6í7 , 11 ί , 12E, , 126 . 12 гз
10647 DRTíq 2,4, 12,20, Э.íε70, 110, 14 ., :г.4
1070 .DRтR 16,214,254,254, 124,56:16: t3
1 080 DRTR 0,60,126,126,126,126,5
0.0
1 0 9λ ί'ЯTR 7.35 112'92'24' і92128

ENT .

37



Variablen:

G	 noch vorhandener Geldbetrag (in )
W(3) Die Anzeige der drei Fenster des Automaten (je 0 bis 5)

Ihr Startkapital ist 50 Ь . Jedes Spiel kostet 10 Ь .

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

Wollen Sie aufhören zu Spielen und sich den Betrag auszahlen lassen,
geben Sie "n" (für Nein) ein. Jede andere Eingabe wertet der
SPECTRUM als Ja. Haben Sie nicht mehr genug Geld für ein Spiel,
zahlt Ihnen der SPECTRUM den verbleibenden Rest aus und das Spiel
ist zu Ende. Können Sie aber noch spielen, zeigt der SPECTRUM nun
m ersten Fenster eine Frucht.

Unter dem Fenster zeigt er "a/E.". Wenn Sie die erschienene Frucht
ändern wollen, geben Sie "a" ein, ansonsten drücken Sie nur ENTER.

Haben Sie ENTER eingegeben, so öffnet sich das nächste Fenster.
Hatten sie "a" eingegeben ändert sich das schon geöffnete Fenster.
Das nächste wird durch ein weiteres ENTER geöffnet.

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

Gewinnplan:
Drei gleiche Zahlen ergeben den 13fachen Wert der Zahl in b. Höchst-
gewinn 5-5-5 (13*5= 65 ).
Ansonsten zählt nur die einfache Summe aller angezeigten Zahlen.

Nun zeigt der SPECTRUM Ihr neues Guthaben. Die Fenster werden
wieder weiß und er fragt nach einer weiteren Runde.
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2.9 Programm 9: "Irrgarten" "

#	 *2 *2	 *2 *2	 u
й #t!##	 ü и u	 *2

*2*2	 и	 ц 2:и	 ## tt
u ft 4	 *2	 *2 *2	 tt#

# и 	 2i и# *2*2	 #u## *2*2
32 #2i# 32	 и 	 #	 u

α tttt	 # й tt4
4	 # ## # # # #	 u

*2*2	 u	 # 4 #	 ц ## àτ
#	 4 и # и # ###

3i # и и u	 *2 *2	 #	 #
*2 t2	 и 2t # # # ц tb
U UUU	 #	 # # ##	 ц

# *2 *2	 2тй #	 12*312	 и
# 8*2*2*2 u	 # u	 u u	 *2

u и # и # 2τ 	 # # #

и *2*2

	

*2*2 u tt	 и	 # # # #

	

# ##и##	 *2*213*2	 #
ıi #	 *2 *2	 # #

u и	 u	 #

10 BORDER 1: CL5
20 RRNDOtIIZE

0 RESTORE
40 LET X=0
50 LET y=0
50 FOR i =0 TO 7: REAL' э
70 POKE U5R_ "o .'+ ј . ã : NEXT i _
.°0 бRTR 24'50'240,0'24.'3 Б .'5

10 λ INK 2: FOR ı = 1 TO 200
110 PRINT AT RNLz+21,RND1; ••u••
120 NE?CT ,j : ItòK. fl
130 PRINT AT 2 1 . 3 1: INK 1; PAPE

R 6; BRIGHT 1; FLASн 1; •' $••
40 POKE 2^5?2 , 0: POKE 235?3 , 0:

P OKE 23674' О
200 PRINT áT .ı  ц j •• ^'•
210 LET Ь = ц
220 LET a=x
2 30 LET ?: _.; + ί τNKEY $= "6" PND х τ2

o — ( INKEY$= ,•-••• RND ?ì >O)
240 LET y =ц + (IN}C εY$=••E•• Я9Σîs t,i ί 1'

1λ — ItVК ε ''$ ="5"	 ц
25ι1 PRINT AT a . Ь . •' •
250 IF INhEY $_ "q •' THEN RUN
έ ι 0 ET р $=5С RЕЕN$ (.`< . ц )
28ч? IF F$ _,. $.< THEN f3 T 40ύ
2 ц Ø τε . $ .. #„ тYεTd εεΣР . 02 Aλ=

^) Z гdKEY, $ > ••" — 1 ťг : GO TO 200
з00 FOR i1 TC 10 : BEEP .01,45:
riF ř•:τ i

3 10 LET x=a: LET ц =t"
.'г• 2i GO Š TO 200
-i-00 PRINT RT x , ц ; 'iJ"
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4- 10 LET 5 =65536 * РЕЕ .. 235744256 *
PEEK 23673+PEEK 23672 LET ѕ =5 t5
tt
4.20 INFUT AT 0.0, !"Ge5 г h3 ff >- in

5e λ v л de л . ") ' "Noch 2i n λ> a t?

t,i г' π= 	 ";q $

430 IF q$ г. ;" π " THEN PUN λ.!

Variablen:

x,y	 Koordinaten des Mannes
a,b	 alte Koordinaten des Mannes, auf denen er bleibt, wenn er nicht

weiter kann .

PS	 Zeichen, auf das der Mann drauf laufen will.
s	 Zeit in Sekunden

Hinweis zum Programm:
Die Speicherzelllen 23672 bis 23674 enthalten einen Fernsehbild-
zähler. Je Fernschild, d. h. 50 mal pro Sekunde, wird dieser Zähler
um 2 erhöht. In Zeile 140 wird dieser Zähler auf Null gesetzt. Da er drei
bytes benutzt, vergehen bis zum Höchstwert etwa 335 544 Sekunden,
das sind über 93 Stunden !

In Zeile 410 wird dieser Wert gelesen. Das Erbebnis ist zunächst 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-
satzgeräten (z. B Printer oder Mikrodrives), sowie bei BEEP, LOAD
und SAVE geht Zeit verloren. Während exakter Zeitmessung sind
derartige Befehle zu vermeiden. Bei unserem Spiel hingegen stört
das Beepen nur wenig. Die exakte Zeit wäre jeweils etwas länger als die
angegebene.

Ziel des Spieles ist es, das Männchen von oben links nach unten rechts
zum blinkenden Dollar-Zeichen zu bewegen. Das Männchen hinterläßt
eine Spur und macht Geh-Geräusche. Rennt es irgendwo dagegen, klirrt
es. Sobald das Ziet erreicht ist, zeigt der SPECTRUM die Zeit an. (Ein
Hinweis: recht selten kommt es vor, daß kein möglicher Weg existiert.
Drücken Sie dann einfach auf "q", und das Spiel beginnt von vorne.)

Wenn Sie bereits die Bedienelemente nach Kapitel 1 gebaut haben,
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ändern Sie für Bedienelement 2 bitte folgende Zeilen um (nur die
unterrstrichenen Zeichen sind zu ändern):

230 LET x=x+(INKEY$="7" AND x(21)—(INKEYS="3" AND x)0)
240 LET y= γ+11 NKEYS="1" AND y(31)—(IN КEYS="5" AND у)0)

2.10 Programm 10: " Todeshohle ""

10 RЯNDOMIZE : EOR:DER 1: PЯPER
1: INF:: CL^-
20 EI Γ9^ q (2i : DIM τ' (2) : LET !=1
_ :_T	 О : LET p=29
30 LET d = I.PδT (A.НE9гЭ ) : LET k = Σ4 d

; (RNO +91
4[:) LET f = INT( ı=iN)++22 +1)
50 LET rn,=2NT (RNíη эF23+1)
ő4l FOR Ω =1 TO 24
70 LET х =R Ω -1
80 IF INT L.< ip) tp =x THEN GO TO

200
ДО NEXT Ω

100 GO TO 50
200 PRINT  "5Рі e Le Γ ' :CHR$ L L +E.

4?;" ist i π Hо et ì e ':g(L) "	 `"I
л W e ι cl,e Richtung tu Ω g 'geht z'"' '
210 LET Γ ( L) =q(L λ
220 INPUT RT fl, Cλ; "^^ ω a e Γ t 5 θe i

L.wae Γ ts φue с k м+ae г т_s"; -a$: IF Э $ < г
"‚" RND $>"" AND Э $< λ " Г " THEN

G O TO 220
23 ц1 LET 3= Lg L L 3 +Ω AND 3$ = " ц ")+;.

q (L 1 +m AND ab="r") +2+р - q ) ANLη
240 LET 3 = •3 -INT (•a.í p1 +p
250 CL5
2Б0 IF e< 24 THEN LET д ( i =a
270 PRINT " 5p i? e г ': CHR $ (+84
;	 k ε+ roAı t " "ì ue ε ki^ae г ts" AND a$

":-ei tü{öeã t5" AND a$= ^ '; "vo
rtiaeti" AND	 ifl	 IF г
ε L )=д ( 1 THEN PRINT "e i Ω е 53 ί λ.ιJ?

е ", INK2; 111111"275 IF .д ε )<: > r L ) THEN PRINT ••H
the	 q(j)	 ..	 .
280 IF q ( L λ < >23 THEN GO TO 320
290 PRINT ` IPdK. 6; ERIGHT 1; "Si

τп ί υ es_•e ( N Γ . 1 i= t	 FLAύH 1; d:
PRINT ' "5Lh Lue53e L Н -.2 is t in h.λ8 h Le	 N Γ . ": F L R3H 1: f; FLЯSH iT
310 LET 2=k
320 IF g( L) <`,- f OR NOT e THEN GO
TO '340
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330 PRINT ' INK 5; BRIGHT 1; "5 ί
h tuesse l Nr . 2 i t	 FLЯSb-! 1; e:
PRINT "Gehen Sie nun ZUrUeCK in

!-lCeh Le NP. 0"
40 IF q(1.)(>0 OR NOT e THEN G!3

T O dØ0
350 PRINT '"Nennen 5i e die 5u ю r^

Ь ј der	 5Ch tL12=s2 t : '
350 INPUT h PRINT h
370 ιд IF h:>d +e THEN GO TO 4 00
380 PRINT ` INK 5; BRIGHT 1; FL

гš5H 1: "--- S τEG ---": FOi? i=1 ТС
3: БEEP . 2.. -5: E;EEP . 5 , 0: NE XT

3д5 INPUT "N ı]i t. ein 5p i e t t ,¡ г'П 3
";x$: IF >< $ < > " П " THEN RUN

390 STOP
4-0 0 LET (=3-1
=:.1 0 GO TO 200

Variablen:

0(2)	 Die neue Höhle beider Spieler
R(2)	 Die alten Höhlen
E Variable, in die der Wert des "2. Schlüssels" geladen wird, so-

bald der "1. Schlüssel" auftaucht. Dient auch als Flagge,
welche anzeigt, ob der "1. Schlüssel" bereits gefunden wurde.

D	 Wert des "1. Schlüssels"
K	 Wert des "2. Schlüssels"
F	 Nr. der Höhle, in der der "2. Schlüssel" versteckt ist.
M,N	 Zwei Konstanten, die je Spiel neu gebildet werden (Zeilen

50 — 100) und das Höhlensystem errechnen.
A	 Zwischenspeicher zur Errechnung einer neuen Höhle mittels

М ,Nund Р
P	 Die Primzahl, die auf die maximale Höhlenzahl folgt. (In

obigen Programm mit 23 Höhlen ist es die 29.)
L	 Der jeweilige Spieler: 1 oder 2 (in der Anzeige A oder B)

Dies ist beinahe ein Mini-Adventure für zwei Spieler. Beide Spieler
sind beim ersten Spiel zu Beginn in der Höhle 0. Ziel des Spieles ist
es, in einem System von 24 Höhlen (0 — 23) zwei Schlüssel zu finden.
Zunächst muß einer der beiden Spieler Schlüssel 1 finden (eine Zahl
zwischen 0 und 9), der in Höhle 23 liegt. Dort erfährt man auch, in
welcher Höhle Schlüssel 2 versteckt ist (auch ein Wert zwischen 0 und
9). Wohlgemerkt: Schlüssel 2 kann nur gefunden werden, wenn
mindestens 1 Spieler in Höhle 23 beim ersten Schlüssel war! Hat man
beide Schlüssel gefunden, kehrt man in Höhle 0 zurück, wo nach der
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Summe beider Schlüssel gefragt wird. Gibt man Sie richtig an, ist man
Sieger.

In jeder Runde zeigt der SPECTRUM pro Spieler zunächst den Stand-
ort an. Anschließend fragt er "Wohin?". Folgende Antworten sind
erlaubt: "v" für Vorwärts, "r" für Rückwärts und "s" für Seitwärts.

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

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

Kommt man nach Höhle 23 zeigt der SPECTRUM zusätzlich zum
Standort: "Schlüssel Nr. 1 ist x. Schlüssel Nr. 2 ist in Höhle Nr. f".
Das bedeutet, daß der Schlüssel 1 den Wert x hat und Schlüssel 2 in der
Höhle f zu finden ist. In Höhle f wird dann, sobald einer hinfindet, der
den Wert des Schlüssels 2 bekanntgegeben.

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

Ist das Spiel zu Ende, kann man durch ENTER die nächste Schlüssel-
suche starten. Der siegreiche Spieler beginnt in Höhle 0, der andere an
seinem letzten Standort.

Achtung:
Der SPECTRUM hat ein neues Höhlensystem erzeugt!

Wie findet man sich zurecht? Jede Höhle hat (meist) drei Ein-/Aus-
gänge: Vorwärts, Seitwärts und Rückwärts. Jede Höhle hat nur einen
seitwärtigen Ausgang. Aus Höhle 0 kommt man nur seitwärts heraus
in Höhle 2. (Umgekehrt kommt man von Höhle 2 seitwärts immer in
Höhle 0). Die restlichen Höhlen werden je neu generiert.
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Wenn man aus Höhle 8 seitwärts in 23 kommt, so kommt man umge-
kehrt auch seitwärts aus 23 in B. oder ein anderes Beispiel: Wenn man
aus 2 vorwärts nach 11 kommt, so kommt man aus 11 rückwärts nach
2. Am besten wird es sein, wenn Sie sich eine Karte zeichnen; etwa so:

11

23 в
T

1
Ohne Karte wird es Ihnen schwer fallen, jemals wieder nach Höhle 0
zu kommen.

Anderungsvorschlage:
Wollen Sie das Höhlensystem vergrößern, das Spiel langer gestalten?
Andern Sie folgende Zeilen urn:

10 ...: LET р =k

40 LET f=INT (RND*i)+1

50 LET m=INT (RND*h)+1

60 FOR n=1 TO j

260 IF a(j THEN LETq(1)=a

280 1F q(1)oh THENGO TO 320

Dabei muß h eine Primzahl sein und k die nächstgrößere Primzahl.
Wenn h z. B. 43 sein soll (=43 Höhlen außer Höhle 0!), dann muß k
den We rt 47 haben!
i = h-1 und j = h+1 ! Das Höhlensystem hat außer 0 dann h Höhlen und
der Schlüssel 1 ist in Höhle h versteckt.
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3 Unterprogramme
ín Мaschinen-

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

Dieses Kapitel soll dazu dienen, fünf Maschinensprache-Unterpro-
gramme vorzustellen. Der Leser wird mit Leichtigkeit diese Routinen
auch in seinen Programmen verwenden können. Für den Gebrauch
ist es nicht notwendig, Maschinensprache zu verstehen. Man muß 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 für Unterprogramme in
Masch ínensprache:

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

Ein Maschinenprogramm hinter vorgezogenem RAMTOP hat den
Vorteil, daß es gegen RUN oder gar NEW gesichert ist. Das heißt, es ist
möglich, bei verschiedensten BASIC-Programmen die gleichen Routinen
zu verwenden, ohne sie jeweils neu Iaden oder eingeben zu müssen.

Diese Sicherung der Programme bezahlt man damit, daß sie eigens
geSAVEt und geLOADet werden müssen. Maschinenprogramme in einer
REM-Zeile haben den Vorteil beim LOADen und SAVEn eines BASIC-
Programmes einfach mit berücksichtigt zu werden.
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Im folgenden zwei Maschinencode-Ladeprogramme, die es ermöglichen
kürzere und längere Maschinencode Programme aus dem Hex-Code
direkt in die erste REM-Zeile zu POKEn.

3.2	 Zwei Programme, urn Maschinencode zu laden

3.2.1 Programm 11: '" Hex-Loader I

1 REti 5o ы i ε Le betiEbige
ZexchEr', &eie das
Ме . с Ь ј л е п р г о g г а й
Bц 2e Е• ta Лg i 5-2.

2 LET T Π a t Э̂ ť = 2 3 7Б 0
1 0 LET m $= • h i ε- г tii rd da _- εtı a -

_ chínEn цг cg Γ ãJ:г ifs in hE:л -cc'd ε
h ј ле ј п g е . с . г ј е ben

20 LET κ гз n гг =a3- LET m$=$ 4"*"
3 0 LET a=neme
4.0 LET P =15 і ( í,. СЮ E $ - 4 8 - ( 3 a * í ж

$; "£") ) ) +C:ООE „$ (2) -48- (3^ τ ( m$ ( г
+' ^ "})
50 LET λ ont Г = KO3tr+p: POKE з ,

5 0 LET п^$ =π^ дЪ í3 TO 
70 2E sn $_" * " THEN G(? TO 100
8 г7 LET a=a+ 1
__О GO T(:? 0

P R і г'lT " 4: CІ n t г c+ i t z a г, t:	 on

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 0 und f dargestellt; z. B. 2a oder Of. Bei dieser
Routine ist es wichtig, daß die Buchstaben klein geschrieben sind !

In Zeile 2 bekommt das Programm einen Namen, z. B. rsc für Right-
Scroll. Mit diesem Namen läßt es sich dann später aufrufen; in unserem
Beispiel durch RANDOMIZE USR rsc, bzw. LET x=USR rsc. Wir
bevorzugen den Aufruf mit RANDOMIZE, da er keine Variablen be-
nötigt. 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 МS geschrieben. Es muß
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-
führungszeichen und Kommas dazwischen zu schreiben.
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Zeile 10 sieht dann z. B. so aus:

LET m$="2a0c4001b4..."

In Zeile 20 wird kontr, die Kontrollsumme auf 0 gesetzt und ein Stern
an das Programm gehängt, der in Zeile 70 das Ende signalisiert.

Zeile 40 wandelt je zwei Zeichen, die ein Byte in Hex-Code darstellen,
in einen Dezimalwert urn,. der in Zeile 50 zur Kontrollsumme addiert
wird und in den Speicherplatz a gePOKEt wird. Die erste zu  POKEne
Adresse wurde übrigens in den Zeilen 2 und 30 auf 23760, dem ersten 
Byte hinter dem REM der ersten Zeile, festgelegt.

Zeile 60 verkürzt m$ urn die ersten zwei Zeichen, Zeile 70 überprüft,
ob das Programm zu Ende ist und Zeile 80 erhöht a urn 1; das nächste
Byte kann bearbeitet werden. Zu guter Letzt wird die Kontrollsumme
ausgedruckt. Zur Sicherheit wird das Ganze dann geSAVEt und danach
(!) ausprobiert.

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

Ist das Programm in Ordnung, können die Zeilen 10 bis 100 gelöscht
werden. Sie werden nicht mehr benötigt. Durch POKE 23756 0 set ı t
man nun die erste Zeilennummer auf Q. Sie kann nun nicht mehrma

 werden, was u. U. sie zerstören würde oder andere unan-
genehme Folgen haben kann.

Nun kann das fertige Maschinenprogramm auf Kassette gespeichert
werden. Wenn man es nun benötigt, kann man es LOADen, bevor man
ein Programm entwickelt oder mittels MERGE einem bestehenden
BASIC-Programm anfügen.
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3.2.2 Programm 12: ""Hex-Loader II ""

S RENΣ ςQvie te be tiebi д e
Zeichen .. ic г ie d as

'h ј яелр г ' д г a Лλ m
E у [e5 Lang ist.

1 LET a =2î г ΓaL^
:= LET k ı?Ω t ť =á^

L O LET зı ,Э rгг *z ì = Θ
3.:i0 LET г $=": λ}iC Γ cц i г d ein

teil des Л}35c2,-ine Ω}' ť +]g ť З lt-
ah ε s in hex - code hineinge-
sch г i?be Ω. '.

12Πc GO SIJE: 1@O@
13' LET !la Ω^ ε'2=t1
14	 LET m$="> hie. г цti ť d Cin

t.e ı t des Л2asLh1 Ω2 np ť >>9 г 3 Лt-
гя es an	 -code h i ne τ. nQ e -
-г ch1 е be .

• GO 5tλ6 100 Q
1 йØ LET п a Л^e3=.a
1σ0 L ET m$ = '	 hie г iı+i ť d Cifl

C2i t des Л13sc}'ι ime п p ť ı1g Γ3Ω2 -
Cπ?5 i п hex-code hinein дť -
=Ch ť ј е be й

:180 GO S ťSE 1000
`.4..̂ 0 LET eode= -a-1
51.[λ Pi?INT "n Э Ω} á 1="; n-a Лt ι? 2
520 PRINT " гяа t122=" : Ω am22
• PRINT '" Л .з R?e з = : n Э Ωλ e.::,
500 PRINT '" еп de = : C п de
Є- 1 PRINT " о Ω t Г ="; A Q π t τ'
82' áTOP

I. ΩιЭί LET m$=m$+" *..
3. ï:Zî O LET p=1G*(CODE st2 $-4 8- £`^ * £ ΓıR
$: " ξ '') ? +L:OОE Л1 $ 4 2 ? - tλ E:-{3r-+ *t Ω1 $ f2
:+ 7 ..^," г З

:ä.á^ 20 LET kO Γe [ г =k л 1; t г +p : P O KE
Ä.03η LET m $= Лì $ ť L ТС 

-г
:.tλ d..0 LET Э =a +1 : IF i" $ =" *" THEN P
Г UR N

:x. ϊ.'5 GO TO 101Cт

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

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 für jeden Teil des Maschinenprogrammes drei Zeilen: die
erste Zeile (z. B. 100) hält in einer Variablen den Anfang des Pro-
grammteiles fest. In der nächsten Zeile (z. B. 110) wird in M$ der
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Code hineingeschrieben und in der letzten Zeile einer solchen Dreier-
gruppe wird ein Unterprogramm aufgerufen, welches in bekannter
Weise MS in Maschinencode verwandelt.

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

Wenden wir uns nun den Maschinenprogrammen zu:

3.3 Programm 13: " Ѕсгееn-Loader"

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

Das Programm:

1 REI -1 2δ beliebìge ?eiche Л .

2 LET _ i Γ =23?6:ε1
10 LET m $="21fl00πc0616c5062032 1

6d77cd77dd73e23d72c10E3242г ØØC1í
а е 9"
20 LET й.il Ω t г =0. LET Ωг $=A1$ + "*"
Э ' LET a =s cr
4Ø LET p =16 эε ( t._ODE m $-48- í'3^* t пı

$: "£") ) ) +CODE пı $ І.2) –48 –j39 эε( m$ !2
1 ' '£' ) !

5 ί̂λ LET КО Γε t Γ= K τ7Π t г +p: PflКE Э ,fi
61λ LET m$= 8ı $ (-_, To )
7 0 IF m$=" *" THEN GO TO 200О LET a =a +1
ЭØ GO TO 4 ıλ

1	 PRINT "Kont r o l i_zah t: '; ю n г .

"=,Π t г ilI LZ Э ^.!_	 2616

In diesem Fall wird Hex-Loader I verwandt. Vor jedem Aufruf des
Programmes muß im Programm bereitsein PRINT-Befehl vorgekommen
sein. Nachdem obiges Programm geRUNt ist und die Kontrollzahl
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stimmt, können Sie mittels "PRINT: RANDOMIZE USR scr" aus-
probieren. Der Bildschirm müßte sich mit dem Zeichen "#" füllen.

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

Nun können 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:

2? LmТ _. c г =2з7 ť'' : LET c h г ="23 7
6: LET z z =23764: LET z t =23 767: L
ЕТ z x =23762: LET z у 1=23761: LET
zy2=23753

10 REM te ь tF г o9 г a?й gis
15 OVER 1
20 INPUT "Z е i chen : "; a$: POKE c

hr,000E a$
32► INPUT "-3t a г i р u гı . t : x _" ; Y -

y="; ц : POKE zX,X: POKE Zy1,y: PO
42' INPUT "F ιη Г bl й t: Zе i C e гı =":Z: "

5р atten=";s-: POKE zz,z: POND zt.
PRINT ЯT 0,0: PRNDOМ IZE UE'P

5 c Г
SO GO TO 20

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 mögen MINENFELD und ZX-SECTOR in diesem Buch
dienen.

Zunächst das Programm in Hex-Loader I:

1 REM
2

1 2'
LET
LET

a п λ =2Ls г η52' η 	 ηΣЯ $ = "2 τ1304 Ø^δ3δ>_5 ^}^rflL7?Lc ε.
? f f77231@f9i11Ctf5=9"

20 LET Ко nt; =0: LET г $=$*"*'
:.îØ LET a = i Ω '3

42' LET p =1Č ?ε (ι-CzDE пı $ -48- (39dг (Ω'

$ " Σ "3 1 i +coоε aг $ г. 27 -4 ε - c3^+ ( П1 $ !:
) ,.. ξ . ,, 3

5@ LεT К >? п t: = Λ>> n Σ г +λ : Pvt:.ε э ,fi
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E0 LET $=$ f3 TO š
70 IF $=' *" THEN GO TO 100
80 LET a = a +î
á0 GO TO 4 0

100 PRiNT "Kont r τl t ε za ћ t: "; ko π L

K-o гı t г τз τ. t г a έτ t : 2021

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

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

2 г LET ifv=237E,0: LET ΣΣ= i π у + т1
20 REM i ΩЧт e: Ѕ t
2 0 iNPUT 'ZE i L^r? Σ3 h t: s.8.' 15í3 ιλ

Z POKE ZZ .:: : RRλλL-О τ ZF ц5R
V: PBUSЕ 0
30 FOR i=0 TG 7: A.ЯN Ог3P1 τ ^E U5f?
Ω τ{ : NE \T í: PRU5E 0: GO T O 20

Auch hier emfiehlt es sich die REM-Zeile und Zeile 2 abzuspeichern.
Haben Sie die Zeilennummer der REM-Zeile auf 0 gesetzt?

3.5 Programme 15 + 16: –Vertical-Scroll

Eine ganze Reihe von Spielen benötigt die Möglichkeit auch die
Vertikale SCROLLen zu können, 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.

Häufig werden beide Programme gemeinsam benötigt, so daß hier Hex-
Loader II zur Anwendung kommt:

I REM 5 τ^1 ЬeLì ε Ьтзε Z ε i ε he π .

? 0 _ε л 3 =237 5 ζ1
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2б LET tontr=0
1 гČτ гг ί ET l =• c = a
11ι7 LET m $=" ι̂ +6cO11OO45ε123ε53?

11 f λ01 aedb ı^̂ı2b7 τ ı^^0232313c 11030c9"
120 GO SUE 1000
1:30 LET г sc=3
1 4.0 LET u,$="Ø Č C0113f57d5ε12 bc ς0

11f ı̂ 01 э ed Ь823770^^^2b2b1bci10 f Øca"
150 GQ SUS 1000
500 LET e ιτ de =a-1
510 PRINT "tsc= "; tsc
520 PRINT "rsc= '" л г sc
600 PRINT "e пde ="; end ε
і0 PRINT "k о ntr = "; kcr Гı L Γ

620 STOP
10 00 LET tгι $=тú $ +" *"
1010 LET p =16f OОS3E tΩ $- 4  д - +:39^ε ì s;ч
$ > • ξ •• ? ^ )+C-О0E н^ $ i 2?-i-3 - í 39'ε ť г1^ $ í č

£ "1 3
1020 LET λ on t r= k on t r +p: POKE a ,L
10:30 LET Ui $ = Гf $ ì3 TO τ
2040 LET 3=a+1: IF κr$ =" *" THEN P
ETUR N
1050 00 TO 1010

( с = 23760
r Ѕ c = 23785 7'2.5
^ r-1d'? =238 гΡcZ!3
кзıı ? г

Das folgende kleine Programm zeigt die Möglichkeiten:

2? LET l S c=237ČŽτ : LET l цt = l s c + д
LET rsc=23755: LET rm=rsc+16

10 P EN v Ѕ CT Є Ѕ t
2 B 1RDER .̀  : P λλPER	 INF: 6: L-

30 FOR à =0 TO 31
40 FOR ,і =21 TO RNCι+20 STEP -1
50 PRINT PT j, i; xt	 NEXT ј : N

EXT i
50 IF τ NhEY$="5" THEN RPNDOHIL.

Е USR P t á c
_ 70 IF IН t`.E .1, $ -.. З .. THEN R!-it'lDcξ t`12.ι

UP ť s c
80 IF τNКEY$="5" THEN GO SUB 3

^-ί
25 IF τNKE1ґ $='"," тнЕл! ύO E1_гB 1

LV	 ¡+-λί GO TO ί 0
100 μ C!F:E r .,τ . ςι1 : POKE CGз  54 : RE!

'RN
110 POKE г ггc,li^: POKE тø,i19: P

‚TURN
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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 eingefügt, ist er 119 wird die am anderen Ende ver-
schwindende Zeile wieder angefügt. Beim Testprogramm erreichen Sie
den Wert 54 durch Drücken auf "6", 119 durch drücken 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: Zunächst
zeigt es, wie man Hex-Loader II benutzen kann, um in beliebige
Speicherbereiche zu POKEn.

Zum anderen ist es ein Programm, daß nur einmal vom Programmierer
aufgerufen wird, um dann vorn 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, führt er jedesmal zusätzlich 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.
Während es kaum möglich ist, in den Original-Bildschirmspicher zu
POKEn, ist dies nun möglich. Beliebige Zeichen können direkt in den
Bildschirm gePOKEt werden.

Außerdem ist es möglich, zwischen zwei verschiedenen Modi umzu-
schalten:

Wird in Adresse 63570 der Wert 182 hineingePOKEt, werden der
normale Bildspeicher und der neue Bildspeicher gleichzeitig angezeigt,
übereinander 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-
schließlich der neue Bildspeicher zur Anzeige gebracht. Lediglich
die beiden untersten Zeilen (Zeile 22 und 23) bleiben sichtbar.

* š λf^ = 634 9
= 6Ъ 580

;ε ̂  t ε r š t+p т_ = 65040
Ğ?':cle = E• 5 0E2
^.C- г'.t гί ί lzatı l = 1ř41?

1 0 CLEıλR t+34aЭ 'Л
20 PRINT "Ein ε n f-tı ε г t Ь i t t ε

•3 έг LET #, o п t г =Q
1	 LET a=E347°?: LET mrгı d=a
1 10 LET m$="dde5 ř ς. c5d5e5210t1fa1

l0 ıд 4 ίлıλ6ιη0ε5 c=cd42š 8c 1e 1231ι̂ г 6dd2'+00λ7 d ι{ 1 9 dde ςdlt^8€'г 4 г̂ e ς c ς c ı̂ •1έ f 8c ie
л =:3 i^^ ť ~vd ' 2107d 19 ı̂̀  ι̂ Σ 5d 1+3Є.f í^E 5 ϊ
=cd :22 ř 8c3e12З 1 ί f6e1d1 ι1 fidde-1c3 ^.
д ιη0 d 5 ε d b 365 c E ε 20292д200&087
= =b ή +ηέЬ -1éé:3-141•L^+ ř 7d117c9"
120 GO 3LıB 1 0[г0
12 5 LET м md ťгι d=a
13 Q' LET a =65040: LET i n t ε г г ι+ p t=
ïitl LET ro$= 321	 c0liί0i3б f7ç

3LгЬ 78 ά 3-2 0* 83ε ded47ed5ε bc9"
150 G0 5 LtR 1000
200 FOR i Є'40 ί т0 E•47 ιд̂ 3 : POKE
i 32: NE;ŠT i
5?0 0LS	 LET ende=a -i
510 Ή ]~. I NT " M H [т = " : гu dtг d
515 PRINT "l^1 λiD-Eп d έ = "; mz^d ε nd
520 PRINT "Inte г upt = "; ínte гı

Hpo t
50ι1 PRINT "EndE = "; e г^d ε
510 PRiNT "c:n t гс' ε ε2 a г, ε ="; kcτ г +

г ^

.20 sTОR
^0L^-^Lл LET rń $= ιn $ +'. т '"

1010 LET P=16t iGOОE $-4^- (3á+ (f^
$ :"£" ı ))+GίΓtE τ^,$ í2) -4:д - i39+ í τг^$ í2
) т ' і " ) ' г

1г120 LET Y. оП t г =k С nt г + •̂ : POKE a,^
2030 LET fı: $=$(3 TO
1^4 0 LET a =a+1: IF rπ $_ . ' +" THEN ι:
Т U RN

1 05ί1 00 TO 10 10
9999 LET иιιτ d ε cmred+9l : t,Lõ	 POKE
235 Є 1,5 POKE 2 3ς82 1 . 	 E_г:Lεt•M33

E έ.1 дR i Š: t e г ^ ı г  t: POKE гд -3-t1 г̂ 0 , GODE
, η :. POKE 54-001 ,C:ODE "#τ. '

з
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Übrigens:
Durch GOTO 9999 schaltet man das neue Display ein. Ausschalten
ist nicht möglich, außer durch NEW. RANDOMIZE USR 65040
schaltet es dann wieder ein. In 23561 und 23562 sind die Zeiten für die
Repeat-Funktion gespeichert. Diese werden verändert, um auch beim
verlangsamten SPECTRUM, die Tasten normal bedienen zu können.

Versuchen Sie doch einmal folgenden "Einzeiler":

FOR i=64000 TO 64703: POKE i,35: NEXT í: STOP

Versuchen Sie doch einmal, die Raupe aus Kapitel 1 für den neuen
Bildschirmspeicher umzuschreiben! Interessant ist diese Programm
sicher auf für jene, die in Maschinencode Bildschirmspiele erzeugen
wollen. Maschinencode ist ja schnell genug, um das verlangsamte
Denktempo des SPECTRUM zu verkraften.
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4Superprogramme
für den

ZX SPECTRUM
4.1 Programm 18: "" LP-Register " (48 К )

1 BORDER	 ^7: APER η INK 2: C
" : L ET	

..

2 PRINT ''i	 LR'.	 te Л
5i2	 _P2 ı *_Fι.?1 Ω 	 (Ω13 X. 1t-^ С

0 LР ^ .г
З INPUT z. IF z ' i OR Σ г 1O T

г?EN GO TO З
:λ PRINT 
5 DI г̂ ã$^(Z ^O^
5 DIN ы $ (Z. ia)
7 DIM C$ (^ , 1)
3 PRI ΓdT "Na м e dea Rea_ ia Σ e г _ ?.•
g INPUT r:$

1 ι3 LET Π =i
15 BORDER 6: PAPER 6: INK O: C-

7_J
20 PRINT
4 О PRINT	 Einaabe""	 I п •

� г	 ...	 T ı teL`^... .Q O г]derı ...
^ Liste (T4')' `' '^ Li^ ε e (F Γ i Л t

ξ г ) ". .- " ј LoES Ltτ e Γг e Л e i LP" ''•}^
EpeiChern •э υε к.ss εε г e"
53 PRUSE O: LET g$ =INKEY $
53 IF q$("l" OP q$:"S" THEN GO

TO 53
б tд LET a =URL q$
г0 GO TO 1470*a

IOO FOR s=n TO z
110 IF Э $ (s . 1) =" " THEN GO TO 1

τ0

12О NEXT s
125 GO TO 1 5
133 POKE 23592.255: PRINT ' '"LP

.- Γd г	 . .	 _ .
140 PRINT "I п te Γ F г et?" .
145 INRUT AT 1.3. 	

τ 1,0; LINE $( ѕ )
14 7 1F .3 $ ( 5 . 1 ) _ ' " THEN GO TO 1

~ 150 PRINT a$ ť 5 ) "T i te !?" ,
155 INP UT RT 1 , 0; " 	

• __"; AT 1.0; LINE Ь $ i_
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150 PRINT h$ C5? "'Code?"
155 INPUT AT 1. Eλ; "_"; AT 1,0; L;.

NE с $ (5)
170 IF s: v THEN LET ы =5
175 LET л =	 GO TO 100
200 [?IГt x$(10)
2 10 INPUT RT Čг ,4Э ; "I π t ε г P Γε• t?" ::^

T	 ,0;" 	 '; AT 1.0; LINE
к $ :  CLS
220 FOR x =1 TO ъ'
230 IF r; $ =.Э $ ( x) THEN GO 5UE 100

S
23 0 NEXT х
250 GO TO 2000
300 DIM ц $ t 16 š
310 INPUT PT 0, 0_ "Tí te t": AT 1,0
	 ";;4T, 1 ,0; LINEц $

$20 CLS	 FOR x 1 TO 3
330 IF u $ =b $ ( _ч 3 THEN GO 5U8 1@

0
340 NEXT λ:
350 GO TO 20 00
4-00 CL5 . PRINT ` • C:,] de "
4 і ) PRINT ""5 Б i td р 3.3τ te`•''" О

"'"F '"F FЭг ti '	 М .
t ε ť ı a " '" ј јaPan -P г eSSu пg"''" к
K.35Ette"' . "L Live" 	 "R RЭ U Ьp г esS
U П g
4-20 DIM d$(1): INPUT RT 1,0;"_"

; яT 1.0 .; LINE d$
--30 CLS	 FOR x=1 TO v
4L0 IF d$= i$ f t 3 THEN GO 5U5 gL•ZOо
50 NEXT λ: GO TO 2000

500 INPUT "A b ьı =t ı tт e г LP-Nr.'?
г.. -

505 IF Hr <1 OR Nr ?sı THEN GO TO
50O
510 OLS	 FOR xNr TO •.,
ς15 IF λ $( х ,1 ť <%" " THEN GO 5Uг

00
520 IF INr:ει . $=" 3" THEN GO TO 11
530 NEXT x: GO TO 2000
600 INPUT "Ph пг e t ihe г LP-Nr.? "

; ?`-1 гı
505 IF Nr :: 1 OR Hr -'І THEN GO TO

б 0L•1
610 FOR х =N ε TO v
5 15 IF Э $ t:C 1) _' " THEN GO TO E

30
520 LPRINT "0" RHO x <:i0; "0" RNL
<100; х ; " '	 э $ ix) ; " ' ;b$ i г< λ ; IN

VERSE 1; ? $ (x) RHO г_ $ ( х )
630 NEXT λ: GO TO 50
700 INPUT PT 0.0; • `LP -N г . ? " ; N г
7 10 iF a.$ (N г . 1) _, „ OR N г <1 OR

Nr ;v THEN GO TO η00
7 15 IF Ni <Ω THEN LET Ω=N ť
?2ί INPUT flT 1, ίι; ia $ ì Pó Σ ) ; .. ., ; ti^

+λv Γ 1 г ; ,.t1.. ; LINE tiî$
730 ?F q $ = "n" THEN GO TO 700

58



.1О LET .3 $ iN τ . 1; = ' "
- _0 LO TO 5'

`- ω0 SAUE π $ L INE 15
1ι00 IF ΩεEl: 23Е5=4 THEN О 5U8

11^^50: CL5
110 PRINT "0" τ=ε ND x ί 1" ND
;{í1t3Cτ:;3 $( кİ	 . . ó$(x:I	 IN+)
ERSE 2: ί $(k1 RNC C $ (λ.г <:" "
1020 RETURN
3. 0S0 PAUSE 0
1060 LET q $= ΣNh".čу
1 070 IF q $="z' THEN COP'(	 GO Ts_

1060
1050 RETURN
2@00 INPUT "Ende ". LINE R $

O10 GO TO 25

Wichtige Variablen:

V	 Anzahl der bereits gespeicherten LPs
N	 Nr. der zuletzt eingegebenen, bzw. gelöschten LP.
Z	 Anzahl der maximal zu speichernden LPs
A$(Z,10) Interpret für Z LPs
B$(Z,16) Titel
C$(Z,1)	 Code

Mit obigem Programm können 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 größer diese ist, desto
länger dauert das LOADen und SAVEn.) Anschließend 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
Möglichkeiten:

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 nächste freie Speicherstelle

Wenn man bei Interpret nur ENTER drückt, merkt der Spectrum,
daß man nichts mehr eingeben will und kehrt zum Menue zurück.
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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
nächsten LPs angezeigt. Hat er alle LPs des Interpreten gefunden,
zigt er "ENDE" und kehrt durch Drücken irgendeiner Taste zum
Titelbild zurück.

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
Zunächst 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 Drücken irgendeiner Taste kommen
die nächsten 20 LPs zur Anzeige, durch Drücken 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. LOESC Н EN
Die LP-Nr. der LP, die gelöscht werden soll, ist einzugeben. Der
SPECTRUM nennt die LP und fragt "OK?". Bei jeder Eingabe außer
"n" wird die LP gelöscht. Bei der nächsten Eingabe wird dieser Platz
wieder beschrieben .

8. SPEICHERN AUF KASSETTE
Der SPECTRUM speichert das Register im gegenwärtigen Zustand ab.
Beim nächsten 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 Verfügung zu haben.
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4.2 Programm 19: "" Kartei " (48K)
.ή (I <<__ ι,

¿l REM KARτε I
(C:: RCILЯNΩ 3. нUELSMЯNN 1

ILET ιετZтεE = τ̂ г
1 0 PRINT "W TΣς% IELE 4+OERTER PRO

E I д3TRAG'? " л
15 INPUT t.{
16 IF "(<1 OR (Ј 21 THEN 30 TO 1
20 PRINT t.+
30 PRINT
50 L?IM A (Z,++1?
52 DIM U$ i Σ_τ č i ь ?
54. LET X=0
55 FOR τ=1 TO τ,+
60 PRINT "AU3 UiEVIEL ?EICHEN

3[_ı LL DЯ5" . 2; " . UOPT BESTENENλ ";
52 INPUT A
55 IF Я < 0 OR λЭ ı з2 THEN GO TO 6
56 PRINT Я
57 LET a τ+ ı l =k'+ Я
55 PRINT
η0 LET X =X+A
7 1 PR INT "NRME DEs "; I; " . 4dORT

E S ,
72 INPUT t.i $ í 1 λ

73 PRINT U$(I)
74 PRINT
80 NEXT I
82 LET E τ =INт Σ36τ^^;д̂ 0.." ıκ '
84 PRINT "52E KOETdNEN ";EI .;" E

2NτRAEGε " , " 5RE ΣCнεRN . OK-?"
°Э0 INPLIT ι $
д5 It= O$="t»Eirf" OR 0$ fl ЄіГі '

-;E λ! GO T O θ ^
100 DIM R$(EI,X)
11 ύ LET 2CH =.X
1 11 PRINT
115 PRINT "WELCHEN NPt9EN SOLL D

'Е KARTEI	 HЯBEN?"
-'= 1^ INPUT K$18ι7 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C.

L_5
1д0 PRINT "
200 PRINT ' ' NEUER EINTRAG"'
210 PRINT "^ К A ,τE і ЯLPHЯBETISC-

?-t ORONEN"
220 PR INT "^ E INE3•! BEST Iiit1TEN E

It-fTRAG	 SL+CHEМ "
225 PRINT " ј EINEN EINTRRG LOES

CHEN"
230 PRINT "H I λíнrlLT IN JET T IGEP.

ORONUNG P? č ^SOяL+E.KEN

240 PRINT "@ GEЗı=tNTINHALT RUF О
EN SILO- - SC-HIR?-i"

290 PRINT INK E+; £R2t_HT 1; "® Di
Е -:ARTE I 5PE ICHERf•J"
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295 PRINT AT 20,1; FLASн 1; "DRU
= CKEN 5 τε DIE ENTE ECHENDE; RT-. 1 . 5; ,. ZЯнΡL . ..
300 РнUSE η
305 LET I$=INKEy$
30? IF I$; '1" OR τ$;.'S" Ri•íD 1$;
" Э " THEN GO TO 3tiйi^

310 GO TO 1 ıJt^^eέ1+AL τ $
1000 CLI.
1010 FOR I=1 TO ET
015 IF A$i2,i λ --" " THEN GO' ТС' 1

^ O£t
10 20 ;óЕXT I
1030 PRINT "DIE tiARTEI IET +JOLL.
1040 INPUT 0 $
105ί GO ТС' 180
1100 PRINT I. " . E1i•lTRAG:
1105 PRINT
1110 г= L+R 'J=i т O τ.
1115 IF гλ •_1) =Я iJ + 1? THEN GO TO 1
1 5
1120 PRINT t.t $ fJ?
1 130 I_NPLtT Я $ I Х / Я Ј.' *2 ТС' Я ‚ј +2 і
1132 PRINT A i 1, ř-s ‚ј +1 ТС'

1133 RRINT
1135 IF A $ T . 1) : '' THEN GO' ТС'
:.° 4ί
1135 IF 1 -1 >ιεT: TE Ѕ THEN LET LE-
ZτE: = Σ -1
1 1 3 τ IF 1>1 R?JC} +; $ Σ) =A $ f1 -1) Ti-I

EU LET Я $ ( Σ , 1 ) =" .
Σ 1:3 ι8 GO TO 180

_ 114-5 NEXT J
1150 GO TO 101 0
2000 GC+ EUE 50a<^ εд
2010 PRINT AΣ 20,0; "t.sEL ϊ. нΡES i,t ι7 R`-
0Е5 EINTRAGES 5^_^LL RLP нRSET τ 'Sι- ^
GEORDNET 5E IN°"

2 02λ і !`f^UT t: +η

2025 IF UO1J OR t t0 : 1 THEN GO TO
2ί_:3
2025 .ET A=н i Σ.t1) +1
2030 DIM θ í P ч :^ : LET P1: LET 5 ã

1: LET 5 i2? =ιETZTE5
2+3:35 LET L=5 г R) : LET R=5 iF +1? : i.
ЕT =Р -2
2040 LET I=L LET J =R: LET D =fL2
й š : — . LET ί="$ =A$ fLг ,A TO 'ι

2050 IF R$ i Σ, б ТО )>=G $ THEN GO
TO 2070
2050 LET 2 =Σ+ 1 : GO TO 21002ι.?.? IF Я $ f J. Я ТС'г ), =G$ THEN GOТО 2085
2180 LET J=J-1: ť=C? ТЕ' 21LZi^
2055 IF I >_г THEN GO ТС' 2100
.2090 LET н $=A$ i 2) : LET A$ Σ) = řı $
'ј ) : LET >;$ iJl = н $: LET 1=1+1: LE-
V-J-1

3100 IF i'=J THEN GO TO 20ς `?+
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2 1.153 IF I г =R THEN С' ТС' 2131
212д LET P -P+2: LET .` ť P) =τ_ LET
_• έ P + '1) = R
2130 LET R = 'J _ IF L; R THEN GO TO
2040
21 4- 0 IF P : > –1 THEN GO TO 235
2150 00 Tía 180
3000 GO 5Uß Bo L^L
3010 PR INT Яτ 20,0; "0Я5 (JIEVIELT
E (JORT EINES ETN– TRAGES SUGHE
N 5 τE?"
• 20 INPUT UO
3 025 IF (J0 з 6J THEN Cú TO 30 20
_: 02б CL5
3028 PRINT (.s$ έ Σ,Ю ) ι ι ι
302 9 LET й =A (Σ.s О ) +l
3030 PRINT "GENЯUIGкE IT? ť ZEICHE
Σчi:=	 С' = ЯLLE ZEICHEN)
3Σ331 INPUT GEN
3 ь332 IF GEN ;+3 OP GEN ) 32 THEN ί O
TO 33 І
3333 LET E =tд έčJÚ + l)
3034 IF СЕМ >0 ANΓ! GEdd :E –Я +l THE
N LET E =Я +GEN-1
3035 PRINΣ E –A+1
3С'33 PRINT
5?40 PRINT "'.iεL2-HE5 мt ι.ηRт SUCNEN
SI Е345 Diλ1 :д $ ( 1 , ZC:3i?
3050 iNPUT χ $ ť l, A ТО E )
'ίtä ι̂  L.LS
3100 FOR Z =1 TO LETΣTES
31143 IF X$(1,fl TO E) =Я $(Z, й TO E
) THEN GO SUE 7100
3118 INPUT 0$
31'_η IF Q$= 'Z" OR ίZ$= 'z" THEN СО^.,*.

3 120 ìцE T
3123 IF PEEK 23680=24 ЯМЕ'
THEN GO TO 3200
3 125 PR ΣNT
3130 PRINT "ENGE"
314-0 INPUT 0$
3145 IF O$="Z" THEN GORY
315 0 130 TO 130
3200 PRINT "SCLL ΣCH ET(JЯ5 (SNGEFt
iλ ί=ER SULEмEN.'
3210 INPUT 0$
.3 22η IF ίη $="Nε i n" OR O$="nein" T
HEN GO TO 130
3225 CLS
• 3Ø LET E =E-1
:3240 GO TO 31 00
3 25 0 GO TO 3123
d.0Ø0 OLE'
4010 PRINT "t.+iE HEIS5T 'Я5 ERSTF

(JORT 0E5 ZULOESCHENDEN E INTRAGE

4-020 Е ΣP1 k$ ť l,A ť 2))
:+0:30 INPUT 'κ $ ť 1, 1 TO й ti 2))
4040 FOR Z =1 T ť? LETZTES
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40S0 IF X$'1,1 ТО Rf2))=R$21.1 Т
0 R:2)) TMEN GO SUS 7100: INPUT• ' 7,'7' ";: IF 0$= . "Jia . ' ORc-,$='`ja"
THEN LET A$fZ,11="
4-060 NEXT 7
407 GO TO 160
F000 CLS
S001 RRINT "RS ЈЕLСНЕМ ЕІNТRflG'"
S002 INPUT RNF
SООз IFRNF:1 OR RNF)LEТZТES THE
N GO TO S002
FOOS FOR Z=RNF ТС' LETZTEE'
7010 GO 5U8 7000
F020 NEXT 7
SOSO GO TO 206 з
S000 OLS
6010 FOR 7=1 TO L ЕТ ZТЕ5
5015 IF $Z'.?)='	 THEN GO TO 6
OAO
6020 GO SU5 7100
030 INPUT 0$: IF 0$="Z"OR 0$=

7" THEN COPY
5040 NEXT 7
50F0 PRINT,
060 INPUT 6$

6065 IF 0="Z" OR 0$=-Z- THEN CO
py

7О GO TO 180
7000 FOR J=1 TO
7010 LPRlNT R$ ť Z,R:j)41 ТО AtiJ4-1

- 7020 NEXT
 70з0 LRPINT

7040 PEТURN
FOR 'J=i To w

7110 PRINTR$:Z,ACJI+1 TO AfJ+11
7120 NEXT ' Ј
7125 PRINT
7130 RETURN
00@ CL5
O і0 FOR L=1 TO L:
5020 IF tL) <L+1) THEN PRINT

-'5030 NEXT L
5040 RETURN

SAUE "kactei" LINE '010
00 IF LETZTE5=0 THEN GO TO

З '20 GO TO 180

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

64



4.2.1 Einrichten der Kartei

Im leeren Zustand ist das Programm noch zu (fast) allem fähig. In der
Eingangsroutine (bis Zeile 117) wird die Kartei von Ihrer ersten I n-
betriebnahme für den späteren Gebrauch eingerichtet. Die Einträge
können in 1 bis 20 Zeilen, genannt Wörter, mit 0 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 Wörter
(Zeilen) als auch der Zeichen pro Wort zu definieren. Außerdem
bekommt jedes Wort und die ganze Kartei einen Namen. Dann ist die
Kartei auf Ihre 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 können. Zwischen Straße und Wohnort soll eine
Freizeile sein. Die Anzeige soll folgendermaßen aussehen:

0001
HUE LSMANN,ROLAND
NIDDASTRASSE 104

6000 FRANKFURT 1

Die Anzeige besteht aus 5 Wörtern:

1. Kundennummer
2. Name, Nachname
3. Straße Nr.
4. Freizeile
5. PLZ Wohnhort

Auf die Frage "WIEVIELE WOE ATER PRO EINTRAG?" geben Sie
also eine fünf ein. Für jedes Wort fragt der SPECTRUM jetzt nach
Anzahl der Zeichen und dem Namen.
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Dem 4. Wo rt, der Freizeile, braucht kein Name gegeben zu werden. Es
reciht, einfach ENTER zu drucken.

Nach dem letzten Wort errechnet der SPECTRUM nun den Speicher-
bedarf pro Eintrag und wieviele Einträge dieser Größe Sie in der
Kartei speichern können. Antworten Sie auf die Frage ОК? mit "Nein",
beginnt der SPECTRUM von vorn, anderenfalls ("Ja") fragt der
SPECTRUM zum Schluß 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 Wo rt alphabetisch geordnet werden
kann. In obigem Beispiel kann die Kartei sogar nach Straßennamen
geordnet werden.

So können Sie also Ihre Bücher ordnen und nach Autor oder Titel oder
Schlagwort ausdrucken lassen. Den Möglichkeiten dieses Programmes
sind außer 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 Möglíchkeíten:

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

Es können alle Zeichen außer dem " eingegeben werden. Sobald ein

Eintrag komplett ist, sucht der SPECTRUM nach dem nächsten freien

Platz. Will man mit den Eingaben aufhören und zum Menue zurück-

kehren, gibt man für das erste Wort einfach nur ENTER ein. Der

SPECTRUM nimmt an, daß man nun nichts mehr speichern will.

2 EINE "ALPHABETISCHE" LISTE DRUCKEN
Der SPECTRUM führt alle verwendeten Wörter 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 Oberlegen
erscheint wieder das Menue.

З . EINEN BESTIMMTEN EINTRAG SUCHEN
Dies ist der Clou dieses Programmes:
Zunächst fragt der SPECTRUM, wie oben, nach was für 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 0 ein, müssen alle Zeichen übereinstimmen, 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 Einträge,
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 nächste
Eintrag angezeigt. Hat er alle gesuchten Einträge angezeigt, zeigt er
"ENDE". Durch ENTER kann man zum Menue zurückkehren.
Eine Besonderheit des Programmes:
Wenn der SPECTRUM bei einer gewünschten Genauigkeit, die mehr
als ein Zeichen beträgt, keinen Eintrag findet, dann fragt er "SOLL
ICH ETWAS UNGENAUER SUCHEN?". Bei "Nein" kehrt er zum
Menue zurück 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 fündig geworden ist.
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4. EINEN EINTRAG LOESCHEN
Es ist lediglich das erste Wort des zu löschenden Eintrages einzu-
geben. Der SPECTRUM zeigt den Eintrag und fragt " ОК? '. Nur

wenn "Ja" geantwortet wird (oder "ja"), wird der Eintrag gelöscht.
Der SPECTRUM setzt das erste Zeichen des ersten Wortes auf " "
(Leerzeichen), was für ihn bedeutet, der Eintrag existiert nicht. Der

Platz kann wieder neu beschrieben werden.

5. 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 angehängt werden, oder die Kartei nach einer anderen Zeile
geordnet wird. Blieb die Kartei unverändert, und man benötigt sie in
der gleichen Ordnung ein weiteres mal, braucht sie nicht neu geord-
net zu werden. So läßt sich Zeit sparen.

6. GESAMTINHALT AUF DEM BILDSCHIRM
Die gesamte Kartei wird, Bildschirmseite für Bildschirmseite, auf den
Bildschirm gebracht; in der momentanen Ordnung. Nach jedem
Eintrag kann durch ENTER weitergemacht werden; Z und ENTER
sorgen zunächst für eine Kopie des Bildschirmes auf den Drucker.

7. DIE KARTEI SPEICHERN
Schalten Sie den Kassettenrecorder auf Aufnahme, drucken Sie auf

"9" und die Kartei wird in momentaner Ordnung mit dem momen-

tanen Inhalt auf Band gespeichert. Anschließend — und nach dem
LOADen — erscheint das Menue auf dem Bildschirm.
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Oи(4.3 Programm 20: " Haushaltsbuchführung

1 ί ') DIM е $ ( 20 и7 . ь )110 D i Pt с $ ( 2Cτ 0
., 
2)

120 DIN t $ (200, 13)
1 30 DIN t ( 200)
14 έ3 DIN 1ll (200
15ι1 LET haben=@150 LET ε =1
170 LET 3$="Cλ3 tu	 E i Ω Ru њ ТехCode"
1r3i LET ε• $=„

190 LET с =99
1 ч1 LET = =300
192 DiN ц $(.`)
200 REN - лl^ лı ι a 
di0 bØ 7: PFıPER 7: INY•. 0: C
=2 0 PRINT INK 1;"
=3^г PRINT RT -j.0: "LT Э S Λdue Π ^_h έ R—_	 .,

'2	 PRINT	 Neuer Eirг t r3$"
'4О e

'-ς0 PRINT . ,	 Y;G Σı Σ г.,3u5zu9"
250 PRINT ,,"^ λ. г]Ω t^^t3^^

Ru ť  žh ►_u2_ Ѕ e lu Г τ ^г
t-lЭс t. Ct1d г ^"
270 PRINT , ,	 f.^^ ΩΡ t τı 5^e ί žher Π "

3(й0 PRINT .."^ Ei Ω b! i ί К. in Zuru
ãC κ ί í 2 ч e Ω de	 о Π t съ 3ušzue9e"

'-г- ìέ+ й3 P R τ NT ..__' Lη г u 2 C ε ΩΡ 5 i ε B i
т е ie	 Enpechende T3
=t e
300 PRUSE 0
5 10 LET i $= IN^^E-',`$
520 IF i $ ' " а " OR i $; •• e .. THEN GO
т :3 5ί 0
530 GO TO 1000* (CODE i $ -9E')

1000 ıL5
1010 PRINT 3 $: t• $
1012 LET K =12
1 Э 14 IF λ. ;= ε THEN LET λ. =? - 1
10 15 LET 3 = ε - λ.

1'ι•'•"1 ί FOR ì=a TO ε - 1
< 1020 G г1 SUD 5000
1022 NEкT i
1024 LET zei ! t = K+-2
1040 IF z e i E. 22 THEN GO TO 104E
1342 PRINT RT 0.0; a$; b$
1043 LET Zei (e=zei !-e -1
1045 PRINT RT zei г_2,0: ""
1')50 INPLET t (e )
1052 LET t (e) = INT t (e.}
1055 IF t(e)=s THEN GQ T'	 ι%3

^^55 ZF τ J. д )_- тнF_ ı μ '	 T-п 2 .3L-'τL
1060 IF t(	 «0 '3': C iιт í; 5 I i Ziε č3 '
З TJ 1050
1070 PRINT гiT Σ e i +- e ,Ýг σ t(e

.f .`.tl^`•
1080 INPLτT N ' е

H •эг.;_^ 3 г- Σ з t_ :-
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1 ј85 LET 1Ù (e) = τNт ıı C г )
11	 IF 1λ, Σ2? ì εт OR ßt f2? .•12 т i-iξN έ ^

� TO 1 ι̂6 C^
Z -> 1 115 PINT Ят z ? i 3_2 24 S. ξ ξ ej> д̂ ); *1

t Č ^
L12 PRINT RT ze i Le . 6; "
113' INPt.JT *? i n
:3.1 4' 2F £ s f? • =-304^ Ч  О ' ť =.^. г = ^ti^i'^č
й THEN GO TO 1 130
і 5' LET h3 Ь e п =ha Ь2 п +2in
1170 LET r=ein
11δ0 GO 5US 2ς@0
1190 LET e$(e)=z$1200 PRINT RT z ť í te . 7; e$ (? λ
1.20 INPUT I $ (:= )

1220 PRINT aT Z2ìtt'.16; Σ $ (e) j"

1č3O INPUT ť $ ί 2

1240 PRINT aT z ť i L ε 3Ğ ; c$ ( ε)
1250 LET ze i te=zei +_ _+'1
1260 LET ε =ε + 1
1270 IF e 200 THEN G O TG 15 0 0
:ì. 2s0 GO TQ 104-0
13Z ıZε IF ZCx le :3 THEN ^0 T •0 Ѕ -4
131 0 LET z е i e=z г i l?-1
1320 LET г = г -1
1330 LET h Э Ğгп =h3 be п - г?RL 2$ j.?
1"3 35 PRINT RT z ei t? .ç}.:

1141 GO TO 104-0
150ί+ L-L°^
1510 PRINT "Der τ eüei ч ie ě г e 5Pei
л h ť Γ ^+ L Э t Z	 í 5 t Sì,^ L t. '
1520 PRINT ,, "5t? t ť i ι F. die e τ ü te
• 50 ε i п ti 3e- a? L огѕс t-ae π - '
і53 INPUT q$
i.5 .i ί1 IF g$="Ne i п " OR g$="?"}2i Ω ` г .
HEN GO TO 200
1Є 50 CL5
1570 FOR ‚ 1 =1 T U 150: ς60 LET г (.i ť =t (.}+5îti)
L50 LET П) C, ί ) =" C . ί +5Q)
і '	 LE7 ε $ i.•¡) =e Ъ  ј +ςι-^?

Z
1 5 42 LET t j) =t $ ı: j+SØ)
15E2 LET ı= $ C j λ C$( j+50 λ
1 ί 3 ί NEXT •λ

1640 LET e=151
. 155 0 O LS
15 PRINT "Pdeue τ Rlatz	 t 9ε= c
?`ε2 =f ε п .,
1570 0 0: TO 230
2000 IF e = ί THEN GO T =ь 20 +0
=''г 10 ^ET εl лп = e - 1 0
2020 I F •J o n ε 1 THEN ΣN LET ••^ o п = 1
2030 LET zu=e -i
20 40 CL;=
205' 5' PRINT ' С ''
•?i-'_►50 INPUT i

2č 8 0 P R INT	 оΓ3.'_f_}.^ ι.
20 90 PR тNT . I $
2 і00 PRINT	 .•3$; г,$
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2 110 FOR iVOfl ТО zu
2120 GO 3U 5000
2130 NEXT i
2135 PRINT b $
2140 LET z= нE;S h 3 tı e n
214 2 GO Sus 2500
ζ 1 c^5 PRINT	 PRPER 1: INK г ; " Н
t+e п :" ANQ h=0 ' PRPER 2; FLR
5H 1: "5C ί l:" RTvï' h-3 čıл?£Σ 0: PŘPER
T; FLASH 0; INK. D; TAδ i6; z$; " L> г-'

2150 PRINT " 	
2150 Рı iL+SE  0
210 IF INKEY$="z" THEN COP`!
2180 GO ТО 2
2500 LET i$=STR$ z
2510 IF ‚NT z=z THEN LET i $ =i $+"
.0" "
2520 IF i $'.LEN í $ -1) =" . •• THEN LE
T
2530 DIN z$(8)
2540 LET τ $ ť '? -LEN í$ TO λ =i $
2550 RETURN
3000 CL-S
3310 LET z=habe п
3020 GO 5U6 25б0

PRINT ' ог t ѕ ša π d: "_ z$: " ОМ
304ί PRINT ," 	
3050 PRINT г' "!`!c n a t ";
3050 INPUT я
3070 PRINT m

0Є;@ PRINT "С de ' `,
300 INPUT ц $
3 10 ivλ PRINT y $; " : ";TAE. 20;
3105 LET um =0
3110 FOR ,i =2 TO e -1
3120 IF m =m (,)) ANU y$=c$ ( j) THE N
LET 5(.1m = 5 ц R^+t.=ЯL *? $ i j)

-Σ 1 3tЭ NEXT ,,í
31 4-0 LET τ =_ ι{ яı
'?'15{εZ GO SUS 2500
3160 PRiNT 2$3170 IF PEEK. 2-3δ89 (6 THEN GO TO
3210
3160 PR ΣNT "Ct1 ι3 o ^ '
2 190 INPUT у $З2410 IF ц $ у " " THEN GO TO 31003210 PRINT τдT 2 Σ, Ø; "C'З p ц = " І """
3215 PAU ςE 0
3224 IF INK.EY $="z" THEN COPY
32 30 GO T+3 200
4000 GO TO90iε̂ 0
5000 CL5
50 10 PRINT "A ť, цse l ε h	 Ei	 n t τ э 9',"
5020 INPUT х
=025 С LS
50 :30 PRINT a $ ; b$
5040 LET м o П =''
5050 IF von<1 THEN LET v+Э Σl=1
5060 LET zz+ =τ7ε+ n+1•Э
5070 IF zu ,e -1 THEN LET zu =e - Σ
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5О3' FOR i =V0n TO zu
9@ GO 5U 6τ70 @

51í10 NEXT i
5106 PRINT #0; von л " . ' : zu
^ 110 Pfλ USε Ø
5120 IF INKEY $ ="Z" Ti-íEPd COPY
5 1 30 GO TG 20
6 0t0 PRINT t í i š _ •	 iı2 '. í; '.'; TЯL

7, $ ( ј ) " " ť L$( i) л TFfE .=;Ø ; C t í š
5@1Q RET URf!
9000 SЯVE "h.or} t г?" LINE 2@
д 0 ı 0 G O TO 200 t)

Wichtige Variablen:

eS (200,8)	 Ein-/Ausgaben im formatierten Strings
CS(200)	 Codes der einzelenen Posten
ТS(200,1, 2)	 Text zu den einzelnen Posten
T(200),M(200)	 Eingabedaten der Posten
HABEN	 aktueller Kontostand
E	 der nächste Eintrag

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

A NEUER EINTRAG
In der obersten Zeile erscheint "T?". Der Tag ist einzugeben. Als

nächstes 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 später in

verschiedene Rubriken aufzuschlüsseln. 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 zurück,
geben sie ein "c" ein, wird der vorangehende Eintrag gelöscht.

B KONTOAUSZUG
Zunächst fragt der SPECTRUM "DATUM?". Hier können Sie das

Datum des Auszuges eingeben. Danach druckt der SPECTRUM die

letzten 10 Einträge und den aktuellen Kontostand aus. Durch

Drücken irgendeiner Taste kehrt der SPECTRUM zum Menue zurück.

Drücken Sie "Z" gibt er vorher eine Kopie auf den Drucker.
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C KONTOSTAND+AUFSCHLÜSSELUNG NACH CODES
Zunächst fragt der SPECTRUM nach dem Monat, für den er diese
Aufschlüsselung vornehmen soll. Als nächstes fragt er nach dem
gesuchten Code. Nun forstet er alle Einträge des gewünschten Monats
nach dem gesuchten Code durch und gibt die Summe dieser Ein-
träge an. Nun fragt er nach einem weiteren Code. Gibt man hier nur
ENTER ein, kehrt er zum Menue zurück, "z" besorgt eine Kopie
auf den Printer.

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

E EINBLICK IN ZURUCKLIEGENDE KONTOAUSZUGE
Der SPECTRUM fragt "AB WELCHEN EINTRAG?". Dann druckt er
die folgenden Einträge aus. Durch Drücken irgendeiner Taste ("Z"=
COPY) kehrt er zum Menue zurück.

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

4.4 Programm 21: Mondphasen"

і L= 5Oк tηEп 0_ P}ЭPER t	 INK 6: C-
20 PRINT	 r_fО NDРНRSE Г•Σ 'і^š г

GO S U fi 1000 
@ PR τNT , , "RNFANGSDATU м?W ";

4' INPUT ТЮ
$1 IF TAG í 1 OR Tfλ t_ 31 THEN GO

.— io3
v 60 PFt2NT TAG= : • •
70 INPUT Г^ONi^T ^
5 0 IF MONRT : 1 OR t-9oNRT зΡ 12 THEt•i

: Lг TO 7
'?O PRINT f-1 O λi A T л " . .'

100 INPUT 'Ј tЭHR
11 0 PAINT JRHR
120 IF т rlι , -2a ιl Г•!D мO τчıЭт =2 OR Ј}-

'iF` 1583 THEN ĞO TO 420
1$0 IF TЯG ).3o ЯГчΓD τ МOM ε̂ T=:i OR 1-;
ЯT αť, OR мONřıT =•? OR мONЯT =i 1 l
HEN GO TO {λ2 0
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{40 CL5г50 PRINT INK 5  "
10 LET SYN UML =29 5305á
I 70 LET "5N =-5'>'"N UlgL .%2
150 LET TЯGE 1 =TAG +31 f τ MONřIT - 1 ı +

�55 *'3ЯHR
i90 IF MONAτ> 2 THEN GO TO 250
2 00 LET TRGE2=2NT ( ( ЈAHR-i) !4) -

‚NT ((3 ı4) * ( INT ί i јRHR -1) ı 100) ?+1)
210 .LET TRGE =TЯGE 1 +TRGE2
220 LET !.lςгς: t-tENΣPG=TЯΣ'E- έ INT (TЯť;E ї7l * 7)
230 GO SUB 500+2t л̂ *(.tOCHENTAG
2 41 GO TO 270
250 LET TRGE=TRGEI-INT τ.4 *MONЯ

T +2.-3) +INT ( јRHR ў4? -INT ί ί 3.ї4 д + ť
'NT ( ЈıaHR. 100 λ +1 ) λ
280 GO TO 220
2^λ LET Я = ί TAGE-5782 0 1? %5YN UML
280 REM : TNN =TЯG E NACH NEUMONO
2 00 LET TNN=INT i5YN UML эε ( A-INT
rn ) +.^)

300 IF TNN > 3N THEN Gť? ТС' 330
3Σ0 LET FHй5E =4t (Tt•Σ N-•51J)
:320 GO TO 34ι?
330 LET PíiASE=$-* τ (TNN-5YN UML)

SN)
=з :i ελ LET flf ЙSE= Σl.λT	 '5Е+.5)
350 GO SUB 64-0
350 LET TЯG =τЯζ + 1
370 IF TFı G •έ =2ц OR TнG •: =30 RNO М

•=)NRT г > 2 OR TЯG г =3 i RND ť NONAT <>2
RHO MONRΣ <>4- RNO NONAT <> B RHO t-:

Cı Γ ŠRT <> 9 RND MONAT <? 12l THEN GO T
O 180

3 50 PR INT ` " "NE UES ORTL(M?"
300 INPUT υ1 $
400 IF 0$="LJa" OR iZ$=",ìa" THEN

' UN
:3-10 STOP
4.20 REM
4-30 PRINT
4.40 PRINT FLA°•i-i 1: "FRLSCHE EING
Е ." ••

450 IF Ј εЭ t-FR <1533 THEN PRiNT "OR
TEN UOR 15 83 tdEROEN NIGHT t^k:
ZEPT IERT ' "
4.0 PPINT
^ 70 PP INT
4.80 PRINT "DRT+Jt9? ".
4-90 00 ТС' :-0
500 LET T$="SRH "
5 10 RETURN
=2λ LET τ$="^ '•

5 :3ί RETURC!
54 X) LET T$ = "i4ON "
5=0 RETURN
560 LET T$ ="DIE "
570 RETURN
580 LET T$="MIT "
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590 RETURN
8Ωı•l LET T$='DON ••
51 RETURN
520 LET T$ =..FRE ..
53ι'! RETURN
840 PRINT т$ "0" э 3NС' TRO 10; TRC-

, „	 " 0" ANL> МiіNAт ; 15λ; MONЯT; " .
Јi?HR; TAΣ 1 6;
650 IF AB-'5 PHRSE =4 THEN PRINT
660 IF PHAS ε = з THEN PRINT	 ";
670 i IF FHASE = 2 THEN PRINT 'i P. ;60 IF PHA5E= 1 THEN PRINT
50 IF P4-#A 'Е =0 THEN PRINT " ";
700 IF P řt ε̂ "ãE= - 1 THEN PRINT ..(..,
710 IF PNЯ5E = -2 THEN PRINT
720 IF PнASE =-3 THEN PRINT
7З ' PRINT T ı̂ B 24 ;"0	 PíΓ, TNλ1 1 ı .
Т М М
70 RETURN

_1 ı?0ί
l
l RE5Tt3RE : FOR I =0 TO 55: RE

^C' Π
1010 POKE USR "R" + τ, R: NEXT I
1020 RETURN
1L"3 ίл ОŇT}-! "12	 ,"з , з ,i+, 12, 12

η г* i 5, 15 , Ť. 5 . 14 , 12 12 ,^^ ίг f C• 'з , Č̂ "3 ,

63, .Št^1 . 1č^'6 ť3 . 12 6 ,'255 .255,255, é
55 • 126 . 60 ^4,^ . 120,252,252,      "2ς2 , 252
, 120 .5'4-6, 11 2 ,241 ,24^^^,241 ,240 , 1
1.2, 4E•, 46, 26, 1 92, 1 =3 2 . 192,192. 96, 4

Wichtige Variablen:

SYN UML	 Synodische Umlaufszeit des Mondes
TNN	 Tage nach Neumond
T$	 Tagesname

Die übrigen 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 gewünscht wird.

Der Computer zeigt acht verschiedene Phasen an.
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4.5 Programm 22: " Віогhythmus ".

.t:λ -50FT1ЈARE PRŇESENTIERT :

r+ ZX	 — BIQFί t11"`THM!t5 ++

GEBURTSDATUh] : 23 09 195ς
ANFRNGSDRTUM: fl 1 03 1983
— < τ < τ < < < < τ τ < < < (Q'> ? λ λ λ > > > >>>> > >> r

î 5G	 K	 +
	 + 	 >

25>>	 K	 +
< 	 + 	

ЗG5	 K +
č ♦ 	  .

4-35	 K
< 	 4-
5G 5	 + K
< + 	 .
5 G	 5	 +	 K

ϊ 	 + 	
ř	 tá	 .3	 +	 K
< + 	

$	 G	 5	 к
< 	 + 	

3	 G	 4-	 5	 K
< 	 + 	 ,

G	 +	 5	 E.
.• 	 + 	

1	 G +	 5	 K
< + 	

2	 G	 5 к.
< + 	  .

3	 + ı_	 KS
. 	 + 	

4-	 +	 G	 K	 5
< + 	 >

5	 +	 GK	 5
г 	 + 	 .

5	 +	 t:	 G5
< 	 + 	

7	 + K.	 5 G
ϊ 	 + 	

S	 K	 5	 G
< 	 4-

K + 5	 V
	 + 	

	

K	 5+
г 	 + 	

1	 K 5	 +	 +^
č + 	

2	 KS	 +	 G
< + 	
3 K5	 +	 s=

+ 	
' 
,K 	

+	 G••-
	  + 	  "

5 K	 +	 G
, 	 + 	
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E i_+ г+ К'ť T t-{ λΣ± a°_

RGH"

30 PRINT "

10 GO SUB 6000: PEN	 MENUE20 BORDER 4.: PRPER ¿I INh. 0: Г•^

4. 0 PRINT PT 5 ґ" WOCHENTAG— Σi
^5τ Σλ1MUNG " © B IORHYTHMUS (TRGE
^ č_IERT 1 "50 PRINT : ";j B IORHYTHMUS (TU—G
RRPH IK ) " ' ' "® B τ iZR#-fYтнf tlS5 ε PR τελTE
; —GPяPн Ih ) •'

50 PRUSE 0
7Ø LET Я $ =INKEY$
50 GO TO 2D0 ё ( Я $="A" OR Я$=""

1 +200* (P$="B' O R. R$=" b") +500* ( Я $= С " OR A$=">=" f +Σ £k£fı7 эг Σ A$="D' • OR

100 REN WOCHENTRG-
BEST It'IMUNG

105 BORDER 1: PAPER 1: INk 7: C
Y 108 PRINT PRPER 2,; INK 7 ; " ? UOC-
;-%ENTAG—BESTIMMUNE <"

110 PRINT
120 PRINT "DRTUN :
130 GO SUE 5000
140 PRINT D$; " =
150 GO Sub 5 200
160 GO SUE 5300
170 PRINT T$
150 GO TO 120
200 PEN	 ε: ZO гΓ1 H`(тH λτUS

—тяGES)λε PT
-2 10 BORDER. 2: PAPER 2. INk 7: C
220 PRINT PAPER 1; " .' BIORHYTHHU

" — TЯGE5^ SERT f ' Ѕ

2η0 PRINT
210 PRINT `• Gεε зJRTSDFεTUM :
250 GO SUB 5000
.260 PRINT 0$
2 70 00 SUB г 20ΓI250 L_ET`T ı =тR_GE2 90 ^_ O JUS 5-.:00
300 LET R$=T$
310 PRINT "RNAL`г'BEОATUM : '
320 GO SUB 5000
330 PRINT 0$
.3 40 GO SUE 5200
= 50 LET T2 =TRGE
3 60 GO SUB 5 3 00
370 LET B $ =T $
350 PRINT
390 LET C>т =T 2 —т 1
4. 00 GO SUB 5400
4-1 п PRINT "5 ΣE SINE' RN EINEN ";

я $" "GEBOREN. " • ' p "; 8$; " DEN
0$ ' "SIND SIE " ; DT .; " TRGE RLT •. "

42 0 P R INT
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*30 PRINT "IHRE QERTE RN ";D$.
*40 PRINT
4-50 PRINT "DEIST:",INT (G+.S > , -

5EELE: ~ ,INT (5+.5),"KOERPER:".IN
7 <K+.5,
4-50 PRINT RТ 21,0;`NAECHSTE ТЯO
470 PAUSE 0
480 IF INEEY$="a" THEN GO To 80
Æ90 RUN
sø0 REM : BIORHYTHMUS

Tº-GRRPHI&
505 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: C

La
507 LET PG=0
510 PRINT PAPER S; INK ø;"> TU-

»RAPHIK <"
520 PRINT
530 PRINT "GEBURTSDRТUМ :
525 GO 5U8 5000
537 PRINT '$
538 LET R$=D$
540 GO SU& 5200
545 LET T1=TAGE
550 PRINT "RNFRNGSDЯTUM: ";
555 GO 5UB 50e0
560 PRINT D n
555 GO SUS 5200
570 LET T2=TRGE
573 IF PG THEN RETORN
550 CLs
585 PRINT PRPER 7; INK 1;"<-

1 = "D n ;TAB a0;"+>"
590 LET DТ =T2-T1
600 DIM G(20)
510 DIM 5(20)
520 DIM K(20l
625 LET DT=D2- ı
/ÿ0 FOR d=1 To 20
640 LET DT=DT+1
650 GO sue 5400
56ø LET G(J)=Gx5.8
670 LET 5(di=576.5
680 LET K<ªl=Kæ5.8
655 PRINT RT 2,0i(5TR$ J)<LEN 5ГR$ J:•
ªª0 NEXT d
710 FOR J=1 TО 20
720 PRINT RТ u,16+G(d); INK B;`

•` ;AT ª;1e+5¡ªi; INK 4; ~ + ` ;AT J,
16+ К <) ; INK 2;-,~
730 NE«T 3
740 PЯUSE 0
750 RUN
300 REM : TABELLE
610 BORDER 0: PRPER 1: INK 7: C
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ί+20 PRINT AT 0.0: 0 ": "TAG	 оЯ
T U M	 S	 !•:.
8 ' @ LET T =T +1
335 LET TRGE =TRGE +1
83 7 LET DT=DT +1
84 0 IF T> 28 THEN GO SUΣк 5600
855 GO 5U8 5300
860 GO SUB 54-00
870 PRINT T $_:TAB 11 'T: " '; H:".", Т 5 15; INT (G+.5) ; TAB 23; INT (5

+. 5 ; TЯ8 2δ ; INT ' К +.5.
8 г 5 IF PEEK 2368ß<5 THEN GO ТО

460
έ+80 IF INKEY$=" THEN GO ТО 8;}Ω3
8ΘO IF INF:EY $ i>"" THEN GO ТО 8

k
900 GO TO 460

1000 REM : B IΓsRH'г THPti35
PR" INTER –GRRPH I!C

1 005 SOROER 7: PRPER 7: IN}," 1; г_"

1 ί 1 0 PRINT " řRINT ER –GRRPн IK i •'
1020 LP#? IlцT "RG Σ-d –5+3FT;.ťЯRE PRЯESE.
?dT IERT : " . , ," ѓ .- ?Х – BIORHYTHHU_ >}"
10 30 LET P0=1
10'0 GO SUB 520
15О LET G•T=T2–T1 -1
1855 LPR INT "GEε ►JRTSL^RT;.3 λ! :
1 060 LPRINT "ЯNFкNGSDr^TlJΓ1: "; О $
10 70 LPRINT
1 090 LPRINT " – < < < < < < < < < < < < <0 > >

,.,..,. - +..
I JS0O
1105 FOR J =1 TO 30
1110 LET DT =DT+1
1112 LET J$ =STR$ J
1115 LET Ј $=3$ ILEN Ј
1 120 LPRINT J$,"+":
".т. 3 30 00 SUB 54- 00
1140 LET G =26+0 :6.8
1150 LET 5= 15 + 5 .5.8
11_ ı? LET К =1á+tC і6. 8
1170 LPRI3цT ЯT O.G; "G": ЯT 0'5:"S..; ЯT O. F:;., ξ` .,_
12 OL"-i LPRINT
1210 LPRINT " < 	 4---

2.220 NE XT •J
1530
1240 PRINT нT 10 ,0; "L3T εR¡-"
1250 PЯU5E ί3

1260 IF INKEY$="J" THEN GO TO 11
00
1 =65 LPRINT
1270 L P R I'v T
1275 LPRINT
1280 LFRINT
1255 LPRINT
12 90 LPRINT
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L300 R UN

500 0 REH : DATUλiSε ZNGFг EтE
3010 INPUT RT 0, 0; "Tт . MM JJJJ"
LINE D$
5015 LET К $ ="G"
501 7 IF D$ ="" THEN GO TO 5010
50 18 IF D$(1) ="5" OR O$(1)="" т
г^Е i-d RUN
5020 IF LEN L'$ τ г THEN GO TO 5010
5021 IF 0$1 Ј ;" Ј" ıANO D$(I3 έ : ј
" THEN GO TO 5024
5022 LET 0$=C' $ (3 To λ
502 3 LET t;* = "J"
5024 IF D $ (:г ) < 	 " ND D$ (3λ έ ) '
" OR D$ Σ E. з έ :	 Dil3O D $ (5 š <: . " Т
HEN GO TO 5010
5030 LET T=VAL D$ Σ TO 2)
504-0 LET Γ4 = i: A L O%(4 TO 5)
5050 LET J =VRL D$(7 TO )
5090 RETURN
5200 REM : RNZRHL DER TRGE SEIT

DEM 02.01.-1
5210 LET T ЯGE=T+30*М + (M: 1) -2* ( М

+ i М :* 3λ + t Н >5) + (1-t; 7) + (M; 8) + (M: 10
ì +::ìö5*J+INT (J/4)
5220 IF t:$="J" THEN GO TO 5250
5230 LET TRGE =ТRGE-INT £J/*/003 +1
NT (Jí400)
5230 IF М ;2 THEN IF NIT (J/4) =J,
- THEN IF ‚NT (J ı 100) < : J ı 100 OR
.NT (J /400) =J:'400 THEN LET ERGE =

TЯGE+1
5250 RETURN
525 IF M > 2 THEN IF INT (J гΡ'4) =J

THEN LET TRGE =TRGE + 1
5270 LET ТRОЕ =Т GЕ -2
5250 RETURN
5300 EM	 l-SOCHENT^FG
5305 LET L$"77585:7"
5310 LET W$="5ЯМSТRG SONNТRG-:ONTRG	 DIENSTRG MITTWOGH D
ONNER5TЙGFRE ΣТЯ 
5315 LET LJT=TRGE+5
5320 LET LAT =INT (UT-INT (ЫТ 7) *7
+ 5)
5330 LET R =tJT + 10 +1
5340 LET E=UТ 10+С00E L$ WТ +1) -
5350 LET T$=W$ (R TO E)
5350 RETURN
5400 REM . E IOWERTE F'U5 LEM

RLTER IN TEN (OT)
54-20    LET	 ERRECHNEN

 LE t "=33
5430 GO SUE 5500
`440 LET G=100*F
5:50 LET Y23
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4-0 GO 5ü6 5500
•-4-7@ LET 5=100*F
34-75 LET Y =28
5-0 GO 5Uß 5500
5 4-85 LET K. =100*F
540 RETURN
5500 LET F=INT (OT -INT (C`тг"Y 3 iF'Y+
551 ť3 LET F= (F; ıι') tPZ*2
550 LET F=SIN F
5530 RETURN
5500 REM : ОнTUλ35UEßERLAUF
5810 IF T:31 ιчND i λt = 1 OF λ1= 5 O R
Н=5 OR λ1 =7 OR Г-1=8 OR M=1 ιl OR M=1

- THEN GO TO 5700
5520 IF T	 RNO £M= 4 OR λ1 =5 OP
М = У THEN GO TO 5700
5550 IF T :'2ß RNO М=2 RND ‚NT i.J .-
33 = Ј : 4 AND ( INT r.J; 2QQ 3 < :.J і 10Ø С
P •Jl4ØØ= τNT (•JìçL00š 3 THEN GO TO
5700
5640 IF т >29 RNО M =2 THEN GO TO^700
5550 RETURN
5700 LET T=1
5710 LET M=H+1

г 20 IF M< 13 THEN RETURN
730 LET ')=J+1

- 7 d-^,ı LET N=i
5750 RETURN
5003 RESTORE . FOR Z0 TO 7: Rε Fк
C• A
ô ί-'110 POKE U5R "a"+ τ, я : NEXT I: R
°Т Jп Λ+
Є 020 DRTR 0, 0: 24 0 .+_•0 .. 24 .. 0, 0

Wichtige Variablen:

DS	 Datum nach der Datumseingabe (GOSU В 5000)
TS	 Wochentag des Tatums nach GOSU В 5300
LS	 Code-Tabelle für die Länge der einzelnen Namen der

Wochentage
WS	 Tabelie der Wochentagsnamen
T, M, J	 Datum aufgeschlüsselt in Tage, Monat und Jahr nach

GOSU В 5000
G	 Geist-Wert
K	 Körper-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. für Daten vor dem 15. Oktober 1582). In diesem Fa11 ist vor dem
Datum ein "J." einzugeben (z. B. "J.23.11.1553") Daten ohne "J."
interpretiert der SPECTRUM als gemäß dem gültigen Gregorianischen
Kalender.
Das Programm verarbeitet alle Daten seit Christi Geburt. Monat und
Tag müssen immer mit je zwei Stellen eingegeben werden. Die Punkte
dürfen durch SPACES ersetzt werden. Jedes Datum muß 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 Ihnen, was für
ein Tag es war oder sein wird. Wollen Sie zum Menue zurückkehren,
geben Sie einfach ein "S" für STOP ein.

B BIORHYTMUS TAGESWERT
Hier erwartet der SPECTRUM zunächst Ihr Geburtsdatum und dann
den ersten Tag, für den die biorhythmischen Werte ausgerechnet
werden sollen. Der niedrigste Wert ist jeweils —100, der höchste
+100. Gemäß den Lehren der Biorhythmik hat die Geist-Kurve eine
Frequenz von 33 Tagen, die Körperkurve von 28 Tagen und die
Seelenkurve von 23 Tagen. Besonders kritische Tage sind solche, an
denen eine Linie den We rt 0 über- oder unterschreitet.
Wollen Sie außer dem einen Werte-Triplet noch die nächsten Tage
erfahren, antworten Sie die Frage "NAECHSTE TAGE?" mit J.
Bei N erscheint wieder das Menue. Durch Drücken von S zwischen
zwei Tagen, können Sie die Tabeile anhalten. Durch Drücken 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
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1 ť• : '2 ť. l Č:

Menue zurück.

D BIORHYTHMUS PRINTER—GRAPHIK
Das Non-Plus-Ultra dieses Prograrr.rres! Nachdem Sie D gedrückt
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 nächsten 30
Tage in eine übersichtliche Graphik. Dann erscheint auf dem Bild-
schirm die Frage "WEITER?". Drückt man auf J, folgen die nächsten
Tage, bei allen anderen Eingaben transportiert der SPECTRUM das
Papier noch soweit, daß man es abreißen kann und kehrt zum Menue
zurück.

4.6 Programm 23: '" Uhr'

τ ^ з •^ ι̂-.DER 3. РЯflεR τ: іг'Ж .7 _ î-
ι̂_ ί? 5 Lt R ^ iг ť̂ г tг

ì	 INPUT i3T tT ; ι': .._^ Ž u г? _^ ε=... t^

$Č• L ET Кл г.гτ 1

PLOT $ 3 . á 2 : GR λ-Э t.Σ ČE эε '3 τ tJ ( tiı ι
3+P2} IR5fŽ- ι̂•Ѕ f πı5•'._^ ťι̂ ^P i'

5 ί !-'LOT 83 =2' t' г P t; ς E T Γ3 г τ }%
+iiı .^б ι1? : E* iřPi ť ,S_-'L-O= , č í : +*i: `"E ί?^ 6^

І.-,

1 Q>1 POKE	 7 2	 2LL^ 7 3 .O.
т- ':7 ŤίE 23б7 , t2+
110 LET гя = ı, +1 : і	 THEN LET
=0 LET h=h+ 1
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120 IF h=24 THEN LET b=O
130 GO SUS 1000
140 LET .= РЕЕК 272+256*РЕЕК

273:' .і50- IF s>60 THEN GO TO 10
0

150 PRINT RТ 10,10; OVER 1;"0":
РІNТ АТ 20,2S,"0" AND я <10; 'NT
s- GO TO 140

1000 РГNТ RТ 20,1;"0- AND Н 10
";"O" RND	 i0,rn

1010 PLOT 83,92: DRAW OVER 1;66*
SIN ffm-1)/30+PI),66+COS ( іт',- і 'і .;
SOFPI)
1020 PLOT 83,92: DRRW 8845IN L1'
30+PIJ,65*COSfm/30+PIJ
1030 PLOT 33,92: DRRW OVER 1,55
SIN f(h+fm-lj/801/6-+PX),SS4COS
fh+fm-11/60)/6+PI3
1040 PLOT 83 ; 92: DRIJ SE*SIN ( (h
4-m/80)/6+PI),S5+COSffhi-mi/60)/6-

' Т )
1050 RETURN
2000 REЗTORE : FOR n U5R "a" TO
d ЅР "a"+95: PERD a: POKE n,a: NE
:<Т n
2010 FOR n=1 TO 12: PRINT PI- 10-
D*COSfnse*PI),10+94-SIN(n/S+PI)
.. Е:НR	 ( і 4-3+ п ): NEXT n
2020 FOR n=0 TO 5: CIRCLE 83,92,
n: NEXT n
2'50 CIRCLE 83,92,82: CIRCLE $3,
92, 68
204-0 RЕТLЮN
3000 ЕЈТь 0,0,16.16,18 16 0,0,0,
10, 10, 10, 10 0 0 .. 0, 0, 0, 42 , 4-2	 4-2 , 4-
2,0,0,0 .' 0 .. 0,35 .85,85 .35 .0 .0 .4-0 , 4
0, 16, 16,0, 0,0, 0,0 • 0,

.: 0, 1'70	 170 . 74 ,. 74.0 . 	,
1,181 , 35,85, 0,0 ,0, 84

4-2, 4-2, 18 , 18,
0.6,0 , 0 , 0, 18

2 , 34 ‚84,	 .'‚72,84
0,0.80.32,50,80.0.0.0.0.0.4-2. 18.
4-2 ‚4-2 , 0 , 0 ‚0 , 35 , 3735 ‚85,0 , 0 ,. 0

Wichtige Variablen:

Н	 Stundenzahl
М	 Міпutепzа h І
S	 Sekundenzahl

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

84



Einige Hinweise zum Programm:

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

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

Hinweis:
Durch geringfügiges Verändern des Wertes 60 in Zeile 140 kann die
Ganggenauigkeit der Uhr beliebig eingestellt werden.

4.7 Programm 24: "Buchstaben-Puzzle

Dr є h р е Гі i.

1	 E t i 	
20 DIM B$ i 1 ě+)
^Lη GCc SUξ _' 00

;'F'INT "Ei nen ;i ε* пί ε П t GE-d y Id

 S^ ECь R }: = 1 TO 2
5 і ' NEXT X
? ı̂  g,^RлER E PЯPER

^. a
5 LET G =
О _ET t^1 =^.η

т ς.} k: I	 C-
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100 G O SUБ 5 0 0
ј . FOR Σ =1 TO 15
11 0 LET T$=C-1-iR$ ί τNT έ 15+RND+бF.

))
120 FOR J =1 TO I
131 IF 8$ ( Ј . =T$ THEN GO TO 110
140 NEXT J
150 LET 8$(1)=Т $
1 80 NEk:T I
1 50 LET 5 =0
190 LET M= 0
15 GO SUB 40 41

200 PRINT ЯT 1S, ί?; " Σ> rehpunk t :
205 IF INKEY $ _" " THEN ί 0 ТО 20 5
206 LET I$=INKEY$
210 IF S λg *ΣГ Σ$= '' OR Σ $; 'a ' 0

R І$'' ; ' At•!D Σ $:.	 '' AN_• Σ $; _..,^..
OR T й = 'd" OR τ $ = '1,. , т í-κεN GO ТО

205
21:- 'R тНΣ Aт ıв .s ı ; τ $
22ι3 IF τ $="q •• THEN GO TO 1 00
2 30 IF τ $= '' THEN G O TO 5 00
235 LET 1 =i,+ODE 2$ -95
24-0 0 L ET N# = 3-t + 1
25 ί+ LET Σ $ =8$ :Σ?

255 LET B$ i Σ? =8 $ i Σ+.2?
2 г_+ ı3 LET õ$ ί I + гi? =5$ ί I +S?
2E+E LET 5$ έ τ+5λ =P$ i Σ +1?
270 _ET 4$ ί Σ + 1? =Σ $
290 GO 5UB 40 0
300 FOR I=1 TO 1 5
31 0 IF C•HR$ έ Σ +6.g.1 ,>£т $ ί Σ? THEN
GO TO 2Ctií^+
320 NEXT I
325 REST ORE : FOR Σ =1 TO :3 ί : RE
PD Я , ß: BEEP A:'? , 8: NEXT Σ

330 PRINT AT 1ς,0; " ΓΡ:u hast das
Puzzle in " ; H. " Zuegen'•
340 LET Mi=Mi+H
34-5 LET T G =G + 1
35 0 PRINT "Eir, rieu	 SR i ε l? ";
354 IF INK EY$ ;>•• " THEN ί O TO 3F

;.
3:55 IF τ NY:EY $_'" THEN ί O TO 355
355 LET Я $= ΣNtiEY$
357 PRINT $
360 IF A#_` Ј `• THE N GO TO 100
353 GO SUB 4- 22
355 PRINT RT 1ιa,iэ ; "Dι+ s р ieltest

; О ; 	 `•F, i E. I.•;..e., r?ND G >1 i • .u Л d
ί a ιc г_ht ε st durchs ε h п i tt ti ε{^. ";!-'{1:•

G'. 1^:eg-	 ,.
370 STOP
400 FOR τ =1 TO 13 STER 4-
410 PRINT RT Σ + 1 ,ς; B$ Σ? ; э?Σ І +

,1 З ,8$ ί I +1 ? ;}?т τ+ i; İ ? ; B$ ìI+2? ; Я?-
i+.1 2 Σ ί $ ;I+3?
4-20 NEXT Σ
ε:-22 FOR λ; =1? TO 21
:i 24- PRINT PT ХО ;'
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426 NEXT X
430 RETURN
500 PRINT RT 16 ' 0 > "Uetche Posit

ionen sotten vee - tausc-t werd
en 2 ";
505 IF INKEY$<>"" THEN GO To 50
506 IF INKEY$="" THEN GO TO sae
510 LET I$=INKEY$
512 IF I$<"a" OR I$>"P" THEN GO
To 505
Sla PRINT I$i"<>" >

515 IF INKY $<,"" THEN GO TO 51
516 IF INKEY$="` THEN GO To 515
517 LET J$=INKEY$
520 IF d$"a" OR d$>"p" THEN GO
T0 516
521 LET X=CODE I$-95
522 EET Y=CODE J$-д6
524 IF X<>Y+1 RND X,Y-1 OR Yt1
OR Y>16 THEN GO TO 520
525 PRINT J$
530 LET 3=5+1
540 LET T$=5$ С X?
545 LET 8$( Х )=8$Y)
550 LET B$( Уı =T$
F60 Go To 290
500 FOR x=1 To 13 STEP 4
?O5 PRINT RT 0,7;"
^,.

510 PRINT AT X.7;-

620 PRINT INVERSE 1:ÑT x+3,11; С
HR$ ( Х +96) RТ X+3.15; СHR$ iX+g7;
;AT X+3.1 g ;CHR$ iX + ge) ;§T X+3»2 3

;CHR$ (X+g9)
530 NEXT x
540 RETURN
700 BORDER 6: PAPER 5: INK 2: L

ET P$="RGH-SOFTURRE PRRESENTIERT
710 FOR X=0 To 21
720 PRINT RT Х ,3; INVERSE 1; R$TO ı3'

730 PRINT RT 2 ı -X,-3E> INVERSE
• R$(14 To
740 NEXT X
750 PRINT PT a,ø;
' РРСОЕFGН ІЈК NОР e 5UCH5Т
SEN - PUZZLE

С' E @MIªKtMwopAec έ
krm=	 /

732 FOR X=1 TO 200
75¢ NEXT X
750 FOR X=0 To 21
770 IF X<5 OR X>I2 THEN PRINT

X.0 >
,

ecDEF«HIaKL °
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76^1 NEXT ,ť
7д '' PR 2NT aT 17 ı2+;
^ •^5 REΣURN
DATR 3,7,-1 ' ς,1,4.1,7 ı 1; 1 č ,3

,14,4,16,4,1 č ,'3,9,1.11,1,12,1,11
7,1,1č ,1?14,4,16;2,12,2,1έ ,é,14,
2 . 14,^. 1^,2 . 11,6, 12

Wichtige Variablen:

ВS(16)	 enthält die 16 Buchstaben in der je aktuellen Reihenfolge
G	 Anzahl der Spiele
Ml	 Anzahl der Züge aller Spiele
M	 Anzahl der Züge im letzten Spiel
S	 Anzahl der "Sonderzüge" (0 oder 1)

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

Ziel der Aktion ist es, die Buchstaben durch Verdrehen von Vierer-

blöcken in alphabetischer Reihenfolge zu bringen. Es soll in 20 bis 25

Zügen möglich sein.

Das Drehen geschieht, indem die Taste des Zeichens gedrückt wird, um
das sich die vier Buchstaben im Uhrzeigersinn drehen sollen (a, b, c,

e, f, g, i, j oder k). Wenn Sie aufgeben und ein neues Puzzle beginnen

wollen, drücken Sie bitte Taste "q".

Durch Drücken von "s" können Sie einmal (!) während eines Puzzles

einen Sonderzug durchführen, bei dem nicht gedreht wird, sondern

zwei horizontal nebeneinanderliegende Buchstaben miteinander ver-

tauscht werden. Für das Vertauschen ist das Zeichen rechts unter dem

Buchstaben maßgebend. Die Zeichen beider zu vertauschender Zeichen

sind einzugeben.

Wenn das Puzzle geordnet ist, teilt der SPECTRUM mit, wieviele Züge

man gebraucht hat und fragt, ob man ein weiteres Puzzle machen

möchte. Bei "N" gibt der SPECTRUM an, wieviele Puzzles man gelöst

und wieviele Züge man durchschnittlich gebraucht hat.
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ЕјТТЕ .
TO 9920
LET RUNDE=RUN
THEN GO TO 10

4.8 Programm 25: Das Monsterspiel"

Roland МоП t ґКі - ЄГ

--.0POER 0 PRPER 5: INI'. Q.' О
GO SUE; Є.500

10 PRINT R4Н-SOFТ WRRE PRREE
.15

Е
. І NТ	 0Я5 ћ1 ОN5Т

R РІ L WuNEW"
20 INPUT "Rnzahíder SpieLer?

".: ЅЯІ
30 IF 5PI.<1 OR5P18 THEN GO Т

O 20
40 PRINT'E'PI.;
43 INPUT " К rn рѓѕ t аєге der - ог

ster? 0-20'	 0 = Die k аіР F ѕ t є
rk ε wird	 per Zufallsgenerator
zwischen	 4 und 8 bCi jedem Mo
nster nek.§festgelegt.' Ѕ ; М5

45 IF М5	 OR МЭ • 0 THEN GO Т '
3-3
50 PRINT	 " КйРГ t агі!: " д 1
LET M5=M5*20: GO 5U5 2000
60 LET L1: DIN V(SPI)
70 FOP X1 TO SPI: LET:.)(Xì=10
NEXT X
80 DIM Р 5РІ	 LET RUNDE=1

100 PRINT RТ 1.0'
"DER N іЕСН5ТЕ

101 LET L=L+1: GO
10з IF L>SPI THEN

OE+i: LET L=i
105 IF М (L' :RUNОЕ

90 PRINT	 ": GO TORUF GЕ - ТЭ '
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10? IF V tL ) 0 THEN GO TO 110
3 09 00 TO 10 0
:í 10 ř RU^•E 0
120 IF INKEY $< г "" THEN GO ТО 12

0
140 PRINT RT 0. 0_: N$ (L)
15ί1 FOR !ί =3 ТО 21
360 PRINT RT X . <2;
170 NEXT Х
200 PRINT RT 2, 0; " λ'F Зέ45TEf? ";RUN

OE. ..
210 FOR J=i TO 12
220 PRINT PRPER 6; RT J +Б , 10; P1$ (
Mı : NEXT J
$3 ί? LET ANGR=Pf5
240 IF NOT λ15 THEN LET PNGR=RNC>

т50 +3д
250 LET RN=O: LET X=10
260 LET P=INT (RND*£+) +1
270 IF λ t2 THEN LET \.+ tL) = ίs (L) t.
2δ0 PRINT PPPEP 5; AT 7 ' 1; ')=„; I
NT i Y o * е  L ) ► ' ”
$90 FR1Fd.т FfT	 .Y 4f^ з ; "+"
300 FOR X1 TO 10: PRUSE 2
513 IF P=1 THEN IF iNΓ:E"Y$ = "3" T

`iEN GO TO 4 00
315 IF R=2 THEN IF INt,.EY$ = "5" '-
iEN GO TO 400
32ί IF R =3 THEN IF INKEY$ = "1" T

^-tEN GO TO 4 00
325 IF R=4 THEN IF INtίEY$ ="9" T
íEN GO TO 40 СТ
330 IF P=5 THEN IF I Еч  =" Б " -Г
E Г г̀ GO TO 400
3 :э 5 IF P=5 THEN IF Ï Γ3i-:EY$="S" T

HEN GO TO 400
34-0 SEEP .02.10: LET V (L) =V (L)

. Σ
350 IF V(L) <=0 THEN GO ТО 9900
360 NEXT X
370 0 PRINT RT X (R) ,Y (R) ; "'^"
380 GO ТО 260
400 SEEP - -10: PRINT RT 11,14

PPPEP B.;
4.10 LET RNGR =RNGR -11+X
4.20 LET P (L) =P tL) +10 -X
4.33 PRINT RT 5 ' 1,; "P =" ; P (L)
λ.40 LET RN=RN+i
4-5З PRINT RT X (R з ,`Γ ( A) ; "И"
4-60 IF RN <RNGR THEN PRINT RT 11

. 1 4-; PRPER `̂   BRIGHT 1; " s"; PRPE
;^'. 6 BRIGHT 0; "-" ; PRPER 7 ; BRIG

л-¡- 1	 , s ..

4-70 IF RN <RNGR THEN г й TO 2Б 0
480 PRINT RT 13 .513; PAPER Б ; "f$^;

; aT 14,13; PFıPEΓ á ,.
Т 15 > 13; P Fэ P ε fi 5; „ 	 t;,#..
490 PRINT A 	 . 1 1 ; - ^	 " _- f•+
ς1 1 	Rт 9_ 11;' І ^
^^^$.. 

90



500 PRiNT FL Я 5Н 1; Т 21,2;-DRS' ОNSТЕR ІЅТ TOT
510 IF ІМкЕу$" ч' THEN GO TO 51
52' PRU5E 50
5 ЗL GO ТО 100

2000 DIM NS(SPI,32)
DIM I'I(SPI)

2010 FOR X=1 ТС: SRI
2020 INPUT - Name des	 (M)'" 5p
ieers?"'NSCX)рuт "Wievist Мonstef trau
t ch".. (N$ (X) ); s zu? (3-50) "; М
270 IF N(X)3 OR '-t( Х ) ;50 THEN G
O TO 2050
2090 NE:xT X
2100 RETURN
5500 DIM NS(12,11)
5510 LET Г 1$( іі ="	 II	 II5511 LET Мb(2="
5512 LET М $(3)=
5513 LET МЪ (4)=
5514 LET М (5=
5515 LET M$(6)=
5515 LET t-1$(?)=
5517 LET Гі $(8)=
6515 LET МЪЭ )=
5519LET M$(10)=
5520 LET Г-)$ (11)
5521 LET М $( і2)=
6530 DIM X(E)
5540 DIM Y(6)
5550 LET Х ( і )='
5551 LET Х 2 У =13
5552 LET Х ( з )=12
6553 LET X(4)=14
5554 LET X(5)=18
6555 LET Х ( Є )=18
5555 LET У (1)=15
5557 LET Y(2)=9
5558 LET У ( з )=21
5559 LET Y(4)=15
5550 LET Y(5)=10
6551 LET У (5)=20
557' RESTORE : FOR i@ TO 15: RE
RD a: POKE USR "a - +i,a: NEXT
6580 RETURN
7'00 DRTR 170,85,170,55,170,55,1
70.35,170,85,170,85,255,255,255,
255
50 OLE'

9510 PRiNT " РUn':"
520 PRINT
9530 FOR X1 TO SRI
95 з5 IF P(X) THEN LET P ( Х ) = Р ' ХІчТ tј ( Х ' * М ( Х '
9550 IF P(X) THEN PRINT N$ (X,1 1 7
• 25) ,; " . ";P(X)
550NЕТ X
9551 PRINT""Foi_gende Н {d єп
r' d .m Karp Г	 gegen Nonstergeta
1. ‚.! Г):

91



9562 FOR X=1 TO SPZ
9563 IF NOT P tX'J T HEN PRINT N$ Σ ti

354 NEXT X
957ι7 iNPUT "N:^ [h e i n Σгλ•3 l u п t ι' τ g
е i chen	 6г dingu п ge п r ";&$
9590 IF Qs < : ' J Э " AND г.,ι $ г : ' ,,i 3 " ЯМ

ιл1, $ č ^ " j " THEN GO TO 9610
9595 СL.S
5+600 GO TO г 0
9620 INPUT "Ein neues 5piel? ";5і

9630 IF О $="J Э " OR Г,s$ = "J Э " OR 0$
=" J " THEN RUN
9Б:+0 STOP
9900 PRINT FLRSн 3; AT 0'0;N$(L)
• τ3т ТОТ .."
9901 LET P (L = 0
9902 FrJR X =1 ТО 5P τ
9903 IF V ( X) з• 0 THEN G r? ТО 9910
9904 NEXT X
99ιd5 GO TO 9500
9 910 PRUSE 100. PAUSE 0: PAUSE ?

GO ТО 100
9920 FOR X =1 TO 5PZ
9922 IF M (X) ; RUNDE THEN GO TO 9S
3 0
_ á'2:3 NEXT X
3924 GO TO 9500
9930 GO TO 103

Wichtige Variablen:

MS	 Kampfstärke der Monster
SPI	 Anzahl der Spieler
L	 Spieler, der gerade dran ist
V(L)	 Vitalität des Spielers (10 = 100%)
P(L)	 Punkte des Spielers
M(L)	 Monster, die sich ein Spieler zutraut
ANGR	 Angriffsstärke des Monsters
AN	 Anzahl der Angriffe des Monsters
М (12,11) enthält das Bild des Monsters
X(6),Y(6) enthalten die Koordinaten der Angriffspunkte der Monster

Das gelistete Programm ist für den Anschluß der im 1. Kapitel be-
schriebenen Bedieneinheit mit 10 Tasten ausgelegt. Wenn Sie keine
Bedieneinheit haben, ändern Sie bitte das Programm wie folgt um:

290 PRINT AT X(A),Y(A);A
300 FOR X=1 TO 10: PAUSE 2
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310 IF A=1 THEN IF INKEYS="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 ändern !)

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 Schläge, die ein sehr guter Spieler braucht, um
ein Monster zu erlegen. Nur excellente Spieler schaffen es manchmal
schneller. Bei Kampfstärke 0 hat jedes Monster eine andere Kampf-
stärke, 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 über
schützen! Wenn man im Kampf unterliegt, weil man sich zu viel zuge-
mutet hat, wird der Punktestand auf 0 gesetzt. Nur die Punkte der
Überlebenden zählen! Wer sich übernommen hat, ist selber schuld.
Ein guter Anfangswert sind 5 Monster im 5. Schwierigkeitsgrad. Mit
Ausdauer und Übung kann man sich dann steigern.

Mit Taste "0" starten Sie nun das Spiel. Der SPECTRUM zeigt Ihren
Namen an und wieviele Monster Sie angehen. Außerdem zeigt er Punkte
(P) und Lebenskraft (V, in Prozent) an. Sinkt die Lebenskraft unter 0
scheidet man aus !

Und nun aufgepaßt:
Es erscheinen helle Sterne am Monster. Drücken Sie so schnell wie
möglich die entsprechende Taste Ihrer Bedieneinheit (s. nächste Seite):

(Kopf = 3 / rechte Klaue = 1 / linke Klaue = 5 / rechter Fuß = 8 / linker
Fuß=6/ Maul =9)
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3
	

2

5
	

9
	

1
	

0

7
	

8

Je nach Raktionsschnelle mindern Sie Ihre Vitalität und schwächen die
Stärke des Monsters. Je langsamer Sie sind, desto mehr Schläge
benötigen Sie um das Monster zu erledigen. Entsprechend rapide ver-
lieren Sie Ihre Lebensgeister. Daß ein Schlag getroffen hat, sieht man
daran, daß es kurz die Augen schließt; ist es tätlich getroffen, schließt
es Augen und Mund und läßt die Hörner hängen.

Wer keine Bedieneinheit hat und die Änderungen durchgeführt hat,
drückt die Taste der Zahl, die am Monster erscheint.

Durch Drücken von "0" kommt der nächste 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 möchte.
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4.9 Programm 26: "Bombendrohung"

NС RСtІ-ЮК

IN D ІЕ 3ЕН Н ?Lf З
L1EGT EINE Е, О -іВЕ
')ERBORGEN.
F'INOEN SIE 5IE.,Е ) Е R ІЕ EKPLO—

5 ІЕ НЁВЕМ HUP
WENIGE М ІNUТЕ t-4
ZEIT.

З -г5 Н U5 іЗТ 100+1004-1_00
RREUМE =КОООіМЯТЕN JE ' -
GROSS,

5 ОЯОЕR 5: PAPERE': INK : C
PRINT

1 PRINT	 ____12 PRINT	 „"IN Е' ІЕ : ЕМ
гЮUЅ "	 "LIEGT EINE e'OH
5 Е •иа " ' ЕР'ВОRGЕЃ'L,

E
13 PRINT	 •' "FINOEN 5

: ІЕ ," ,"	 . "BEVOP SIE EX
PLO-	 "," ОіЕРТ ."

14 PRINT "
' 5 ІЕ МЯЕt ЕN NUP" ."	 ",(JEЫ GЕ MINUTEN" "", "ZEIT.
IS PRINT "	 '.,, 'DЯ3 HRU5І ' т 100+1004-100RREUNEКООRL> іNЯТЕN JE 0 - 99?GROSS."
1$ PAUSE 5'
2' PRPER 7: CLS22 PRINT
24 PRINT 'G ЕSЕN SIE DIE KOOROI

• TEN	 L Т UNEJ Н EIN. DRSCuЕТЕКТОР - SIGNPL S ЯGТ IHNEN, 0
Е' SIE 5 іСН PEP БОМВЕ НЕНЕRЫ ODER NICHT."

25 PRINT
3) PRINT "IHRE КООRD ІN ТЕN 371MtiEN, '.JENN DIE 5TRERkE DES SIGN
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ALES 1ιιι3ОО IST. f-1ERKEN эІE SICtτ
, DIE ‚JERTE UND GEBEN 52E UNTER

" EIN "" Х '' EIN. . UNTEN ERSGн
г— І#dт DER КURSt?R B. ENTSCHЯERFEЫ
3IE D IE SОг-t εsE,"

35 PRINT "INDEM 5IE Z τFFER FUE
P Z IFFER D τεR IC}íT τGεN t: ERTE E ING
ESEN. FλBER SCHNELL., DIE ZEIT L
F U FT  "

4. О PNT
4.5 PRINT " 5 ί•Ht.Σ7ER τGΣ{EIT5GRЯD?

= 2 О0 5εk; . МЯ :.0 2МЯLE ZEIT.
‚UENN SIE DEN TA2C-K KENN

Ft λ .	 RE IC•HEN 30 5EK. . λ "

.15 PRINT "^ = aOO SE К . МЯX IMЯL
E ZEIT."

4-8 PAUSE 0
50 LET τ $=INК E'f$

`'
-- IF τ $ ? "i" ЯND I$ :* "2" THEN

GO TO 4.8
58 LET ς l.i='ЈЯL 1$
50 CL 5
7 0 LET Я =τNT	 +1
η 1 LET B=INT iRNC?*2д ? +1
12 LET C=INT г RNΩ т Gд λ + 1
50 LET C> =ø
81 LET E=0
д2 LET F=O
fi fl LET 0=0
Э2 LET X=i OL'3íš
9 4- LET }:.$=""
25 INK. 1: OLS
100 PRINT "SEC. SIGNЯL	 L.

i- ,	 H .
115 LET G =G +1 0
1 17 PRINT ЯT έ G-200* έ G э 20О ? 3; 10

+1,115;
112 INPUT L,T,H: ";D: IF D:>:{

THEN INPUT "L, T , H : "; (0).;"	 . E; ''., F
і2 IF D=X THEN 00 TG 1000
121	 INΣ D :ΣRB 2É;E;TЯ$ 24-;F
122 IF 5?.► =1 THEN LET SIGNτAL=1 О ^`

0@ -aB5 t ε Аβ '1 ıc^^+B+C эε l0ίь λ —
`F т 1 О t11 λ
T š23 IF SU =2 THEN LET 5IGNPL=i
O ι-^^-- 57+50R Я 5	 —0)f2 - В 5 έ B—E?
ε2+AВ5 ì C• —F λ T2?
125 SEEP i, S τυN ι̂ L f2+^^OO
127 IF St,(=1 THEN PRINT RT G!10-

ý : 0; Γ; T Σa$ .i; S τGNAL
1 28 IF 5t.: =2 THEN ̀ FіМT PT G-2*

• f G э 2О tλ) λ,10 +1, 0; G; TЯB 4-; SIGNЯ _
130 IF G=200 PND 54Σ=1 OR G=:i ı^^0

ЙND 5 Σ 1 =2 THEN GO TO 1000
1 _=.з IF G>=200 THEN IF 5(Ј =2 THEN
^RINT řıT έ G-2Øe+?.'10 +2 ,ε1; "
1 3•ς C•i TO 1д0
д š ίг PPPER 15 : INK 0: 0L5'
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145 PRINT " C•я H.AUS τ 5 т N эA ι.H
=_+i0 эε ( G:20*5 τ.t) ; '• SεN:uN ΩEN" "EX`
ιOD τεPт . •' , ,	 Е	 tTRt'¡ τNЯтE τ•г OER
Siь λi6E :	 L = ; Я . .. T = ' ; B;

150 PRINT
152 PRINT "NOCH ElM 5F` ΣEL7"
154 INPUT 0
156 IF 0$ ε > " ι1 a" Я ND О $ > " .ј а ' PN

ύ Q $ 	 .. ,š .. THEN 5TO>`
158 RUN 5
170 PRINT PT 4 ı'1;
17ς PRINT "HURRЯ .",," ΩτE BO1`ЭBE

,+LsF.DE NA ι.ri" , ί ; " Е.Etτ UN ΩEN ЯUFGESF
ЈERτ. '
1η7 GO TO 150
180 IF D_ á ч OR τ^• t3 OR E > ЭG OR E
0 THEN GO TO 200
190 IF F? 99 τ!-{EN GO TO 220
1 95 IF F 0 THEN GO TO 230
1 Э7 GO TO 110
_'<0 C-L °•
210 PRINT " З Σε LIEFEN 5OεBEN It^

F; " . " , ' 5Т0СК tЈЕR PU5 OEM FENS
TER.'.
215 PRINT "5IE SIND TOT UND IN

„ ; 200 +200* í 5t,ı = •2 ı -0 ' "SEFCUNGEN E?{ Ґ`
L ОL' IERT гa5 HPU5 .'
217 GO TO 15 ι°1
220 C L. ς
222 PRINT " Ѕ IE EEFINDEN sICH ",

_ . 5*F; " HETER" Σ N OER LUFТ  '
225 00 TO 215 ^
20 OLS

	

232 PRINT "5IE HP6EN S τ CН 	 -2.
M ETER" . "IN DEN UNTERGRUND

EINOEGRRBEN . "
2.5 30 T_ 2i5
1000 PPPER 6: iNt^; υ <_ L5
1005 PRINT '1О 8Е ..
1Γ 1 СЇ PRINT AT 3,10;"	 ráтτі .,Σ 0 20 FOR >;=4 T O 18
103.0 PRINT τЯB 10; " _______ "1040 NEXT .τ
1050 PRINT TPB 1 ι̂ ; " ^^^"
10Є0 P R τ І 'ιτ PT Э . 24; " І '.
1070 ;_ET T I =3ιT0
1@Е FOP J=i TO 200
iL*85 PRINT ?3tT; ЯT ЭcT :. i^T; "^"

î09О IF іМКEl`$ . έ ı "°' THEN GO TO 13
ЭС
11 У0 LET TI=TI-3
1110 PP τNT τ л ι д.}ER5E Σ; Яτ 0.24,"
INT ‚ ττ.3 ч̂ :.;

1 1 20 NEXT ј
1 12= 00 TO 2000
1130 LET Σ $=INЖ EУ$ IF INKE1'$ = "C
" THEN LET K $-'' . PRINT RT 4'`4

11з1 IF (I$<"0" OR S$; .. a .. 1 }ANΩ ?'
$ ε >" . " THEN GO TO 10 9 0

DAS ;-i ε̂ U'S E:•; г- ί tTLìIER
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1133 LET k$=k$+i$
113 ι1 INPUT
1135 PRINT PT 4, 24 K$
1140 IF LEN K $ =6 THEN GO τ0 12е0
ii	 GO TO ii
г-2 00 LET Σ> =:ЈPL τ•. $ г 1 TO 2)
1205 LET E=VPL K# i з TO 4 з
1210 LET F= +JRι K$ í5 т0 6τ
122 0 IF D=P PND E =8 ЯNP C=F THE N

G O TO 170
2000 PRINT RT 0.0;
._ ıč +г 5 FOR X0 TO 5: SEEP 0 ι.̂ı ý,-R
ND*20: NEXT Х
2006 FOR X=0 TO -5 STEP -1: SEEP
î+.01,X: NEXT Х

2010 FOP I =1 TO 5: PLOT 120,120
2011 LET ìf=RNi3+2ς6: LET Y'=RNDf15

DRPU Ol1ER 1; X'-32 0 ,1'-320: PLOT
12ι7 , i21 : DRAtλ OVER 1; X-120 ,Y' -12

NEXT I
20 12 PRLiSE 5
2 3 14 PRINт PT 7, 35; " n ^ n
2020 PRINT PT 5,10;2025 FOP J =4 TO 1 7 STEP 2
2030    PRINT .. 

aeái ^ei^^e 
e eti^εLá

з 5 NEXT J
20.0 PRINT PT 3,10 .; "	 a a Ť ",
204.5 FOP ј =4. 4 TO 9'STEP 2
2050 r^R INт ..	 •aar^:a 
2 гί 55 NEXT J
2 0 50 FOR J=1 0 TO í7 SΣER 2
2065 PRINT
2070 NEXT J
2050 FOR J=3 TO 12
=' г̂ -85 PRINT RT J, 12; "
, 3λ, NEXT J
R ј _-г 4 PRINT PT 1 9 , 8,
=•

Ĵ 5 PRINT PT 18 , 9; ••

^ ,.
=: 0 45 PRINT PT i? , 10;

2037 PRINT RT 15,10;"
2038 PRINT PT 1ς,10; "
2099 PRINT PT 14,10;"	 "
=1б0 PRINT PT l3,10; "	 "
2 1 1 0 OR ' +=1 T+? 10` 120 NEXT _: - PRUSE з0
21 30 PRINT PT 11,15;" ," "

• 1 з 1 PRINT PT 1 ı^^+, 15; "
2 =32 PRINT PT Э .1 ť ; ' ^:'
2133 PRINT PT 8 . 3ť+: "
:_:1 з5 RINT PT 11 , 18; "
2135 PRINT PT 10,15;"
η 3:' PRINT RT á,16;"
213S PRINT PT :3 ; 15;"
__,2ι3 PRINT PT 6.0.;
2 3 00 GO TO 1 45

I
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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 Räumen
(je 0 — 99) eine versteckte Bombe zu finden. Hilfe dabei bietet das
Detektorsígnal, das "10000" beträgt, wenn man den richtigen Raum
gefunden hat. Wenn Sie die Bombe gefunden haben, indem Sie die
richtigen Koordinaten eingegeben haben, müssen Sie die Bombe ent-
schärfen. Merken Sie sich die Koordinaten und geben Sie unter "L"
ein "X" ein.

Sofort erscheint das Hochhaus und die Mitteilung, daß Sie noch 10
Sekunden Zeit haben. Ein invertiertes "?" erscheint als Kursor. Geben
Sie nun Ziffer für Ziffer die Koordinaten der Bombe ein: Zuerst zwei-
stellig (!0 den Wert "L", dann zweistellig den Wert "T" und an-
schließend zweistellig den Wert "H". Ruhe bewahren! Wenn der Kursor
kurz verschwindet, hat der SPECTRUM die Zahl angenommen. Durch
Drücken auf "C" können Sie von vorne beginnen. Sind Ihre Werte
richtig, haben Sie das Haus gerettet, wenn nicht, explodiert die Bombe
(Zeichentrick!) und das Haus stürzt zusammen.

Übrigens
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 Stärke des Detektorsignales nur von der
tatsächlichen räumlichen Entfernung des Detektors von der Bombe
abhängig.

4.10 Programm 27: "" Minenfeld

Bei diesem Programm können 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 hinzugefügt haben, können Sie die REMS aus dem Programm
entfernen, die vor dem "LET Q=USR INV" eingefügt sind.
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e

ª
0

f0 0 0	 0
0	 4 

с'
0&

Du hast eine Mine berueh Г t.
DU HAST VERLOREN.

7 BORDER e: PRPER B: INK 1: c
L5 : GO SUB 1000

10 PRINT^ ..
11 PRINT
12 PRINT "I = RNGREIFER"
13 PRINT "0 = NINE-
15 PRINT - = RMOKFAHRENDER PA9999"
16 PRINT "f = DAS BIST DU."
17 PRINT
16 PRINT "Nach jedem meioer Zu

ege zï εhst Du. wobei "9` steh£n
bleï-"

19 PRINT "ben bedeutet und "O"
úmax.	 "2 m аґз Dich ícgendwohin

-e"'irbett."
20 PRINT "U ' г ¡9e Zu гг	 ,tun g@
21 PRINT "	 4 3 2"
22 PRINT
23 PRINT "	 S ø 1	 ßøl•`
2 є RINT
25 PRINT "	 e 7 e"
26 PRINT
27 PRINT "Schwierig¡eitsgcad2

;' 9)
30 PPUSE 0
_ S L ET 0$=INS z#
4 IF 0$:"1" OR 0$>"9" THEN GO

70 з0
50 PRINT 0$: LET ZZ=151-20 *VAL

2 n
60 IF ZZ=151 THEN LET ZZ=250

100 CLS
102 DIM R$ 4 16,25)
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105 Lг I1Э 6 (2 б )
107 GO 5U6 800
11 0 LET Я5=18
112 LET A9 =25
120 FOR ?; = 1 TO Я9
1:30 LET 6=IldT (Rfi3L^ЯE) +1
14 0 LET C =INT (RNC'*AЭ ) +1
150 LET Я $ 6, C) ="^"
160 Nε<T :к
205 LET N3 =0
210 LET N2 =2
220 FOR 0=1 TO 9Э
222 LET Я (1.0)="'"
224 LET Я $ ( Я8,L`) ="t?"
22б NEXT D
230 FOR 0=1 TO Я8
232 LET Я $ ( D . 1) = "., "
2 34 LET Я $ (D, AЭ )=" ίλ '.
236 NEXT D
240 GO TO 270
250 LET H=INT ( Яь *RNО ) +1
252 LET I =INT R9*RND :i +1
260 IF R$ (H , I ) < < " " THEN GO TO

2ς0
2 б5 RETURN
270 FOR 0=1 TO η

27 2 GO 5U6 250
75 LET Я$(H.I)=" й- "

27? IF D:>7 THEN GO TG 290
280 LET R$ (H. I) ="*"
262 LET =J =H
`θ4 LET !i = Σ

285 GO ТО 3 10
290 IF 0 2 THEN GO TO 300
295 LET A$ (H, I) - 
300 LET B(10)=H
3 05 LET δ (2 D) =I
310 ί NEXT 0
-32^.^? FOR 0=2 TO Я8 -1
350 PRINT RT 0-1,5; Я $ (D,2 TO A«

—1?
Э80 NEXT D
400 PRINT RT 18'0;"

402 LET Y=9
405 PRINT t=tT^20. Ω: "D^á п Z.UQ?

4-05 FOR Z=1 TO Z Z
d-0: LET X$ =INKEı-'$
4- 08 IF :<. $ č > ' .. THEN GO± т0 412409 NEXT Z
3- 10 GO TO 414-
4-12 6EER .1..-5: IF л $:,. : ." OR X$

: - ' Я " THEN LET Y=')RL X$
4-14 PRINT RT 20,@" д7; "
4 1ς PRINT AT 18_.0:
417 IF т' =9 THEN GO TO 520
4-20 LET V =.J
42 1 LET 1_► =K
4-25 IF l` >0 THEN GO TO 440
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427 IF N2 i> Q{ THEN GO TO 490
435 GO TO 400
4-40 IF Y {> 1 THEN GO TO 450
442 LET J =ß
44- 5 GO TO 450
450 LET J =SGN (Y'-5)
:-E.Ø IF Y>3 THEN GO TO 4 50
452 2F Y =3 THEN GO TO 470
4-65 LET K=1
457 GO TO 510
470 LET =0
475 GO ТО 510
480 LET м, =SGN (Y -? )
48ς GO ТО 510
490 GO SUB 25 0
4-95 LET Я $^ ι{ . tί )-• ••
395 PRINT RT J -1,K +.3: "
4-97 LET fλ $ t н , І ) ="#"
498 PRINT RT H -1, I+Ъ ; FLRSti 1;

1'
500 LET 'J=H
50 1 LET k. =I
502 L ET N2 =N2 - 1
505 GO T{3 520
510 LET K=k.+tS
515 LET J = J +l1
520 PRINT RT J- 1.λ +3; FLRS λ-Σ 1;"...
521 IF Y=9 THEN GO ТО 700
522 PFtINT RT Z? - ï ίJ+^á; " Ѕ '

524 IF R$ (J.Y.) =" ť:" THEN GO To 7
50

525 LET FЭ $ ( +1 . { .1) = , .,
525 PRINT RT Ј -1 .41+3; "
530 LET н $ (J, h) = `*"
531 PRINT RT J-1 .t. +3; FLЙ5н 1;
.ι

535 5ύ TO 700
540 IF X č > 99 THEN GO TO 550
545 RETURN
550 LET V = X
551 LET P1=Y
553 LET X =SGN ( J -X)
ς5 4 LET Y =SGN C tC -Y
555 L ET X=X ++J
555 LET Y =Y +P1
557 PRINT RT џ - . iΣ+$; " "
55.3 PRINT AT X - 1,Y+3; "t ЯND 0=
"^" RHO G 1

- 560 IF fλ $ (X ,Y 1 =";ξ " THEN GO TO
90
555 IF Я $ I ;' " =" " THEN GO TO E.

570 IF Я $ )-1=' . ' .. THEN GO т0 E
40
550 IF R ği !:ti , ί ) : : "^" THEN GO TCi

510
552 GO SUS 25058ς LET X =ri
5ί ? LET Y=t-1
590 FOR I =1 T{? 5: SEEP .01.10:

MEXT I: REPO LET 0U5R IN+_з
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592
500
501
502
53
5 ι34
6τ0
612

REM LET 6ι = USR IN&)
LET	 A$ (ts+. λτ)= "	 "
PRINT PT V-1,M+3;"
LET	 R$ (iί , -\' λ = "4"
PRINT AT " Y-1.Y +3; " λл "
RETURN
LET	 A$ (tJ. м i ="	 "
IF Я $ ( λ, `ί )="	 THEN GO TO 5

20
515
516
520 0
= 2 5

LET	 Fı $(\."Y) ='	 "
PRINT нT " >?-1 ,Y+3; ": "
GO SUB 530
L.ET Х =99

627 RETURN
530 FOR I1 ТО 5: SEEP . 0 1. 10:

NEXT I:	 REM LET Ω= U5R 'NV
534 REM LET Q=USR ‚NV
538 LET N3=N3+1
639 RETURN
640 IF	 R$ ( гC.Y) THEN GO ТО
^.;Э

v 5 45 LET M9=2
65(λ iF 5	 1 , Х THEN GO τ0 БЕ

О
555 IF δ(2 , M9) =Y THEN GO TO 570
55 LET !`19= λτ9 + .Σ
655 GO т0 650
570 LET Ef (1, λ29) =99
675 Gš? 5U8 630
550 LET A$ (rı- ,"y'7 =A$ 11λ. λτ ί
Е,82 LET P$l:V.m=" .,
663 R ‚NT PT +.,i -1 H +3:
5 э5 R ETURN
690 FOR I =0 T O З0 : SEEP .01,':

NEXT I
592 REM LET =U5R ‚NV
6`Э3 REM L ET ιз =US.Гλ ‚NV
69 г1 REM LET O =USR 'NV
595 REM LET tз =USR ‚NV
5Э5 PRINT FLRSťi i. PT 1 Э . 1: " Σι h

habe Dich e г 4i іЅг_h t. '
53? REYS LET 9=ilSR 'NV
698 GO TO г6 0
,0ί FOR D =1 TO E+
702 LET ¡X =E; Σ . D!
104 LET Y =ε(2 -. о 1
706 GO SUB 54 О
?1ί LET B(i.€`-)=w'
712 LET B ( 2 ".DY =4'
715 NEXT D
720 IF NS >5 THEN GO TO 4 ί0
730 FOR I= 0 TC; 5: SEEP .3.1: NEλT I
?:з5 PRINT PT 29. 1; " Я !" з_8 Яп Q г e і f

e: _ ã Л ci g2_ Ch t Э g2f1 . Du h г = i g2 щсτч τ.`- Гг .	 •.
735 REM LET Q =U5R ‚NV
1 4ί GO TO 770
7 50 F OR I=1 ТО 10: SEEP .0140NEXT I: REM LET О U5R 'NV752. REM L ET Q=U5R- INJ
η52 REM LET =U5R ‚NV
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7 53 REM LET 6i = ι+5й ‚NV
758 PRINT FLRStí 1, Rτ 1Э , 1; "Du h

3 ѕ t e i Ω e М i Πe ξι2 гц ehi t . '
760 PRINT FLRS Σ-t 1; BRIGHT 1; RT

21 .. 1 •  "OU HRST VERLOREN. "
765 REM LET ©=USR IN V
770 IF INt^EY $ ì "" THEN GO TO 77^

_► 3
τ7'2 PRINT О .: "N ı? Ltι *3 i Π 5p i L? 1-= ,. q « ^ Ѕ '

77'5 PRUSE 0: LET G+$= INY.ЕY $
780 IF G► $ = "9" THEN GO TO 90
790 IF INY.EY$ : " THEN GO TO 79

+д
792 PRINT tt0; ЯT O,a; "?τ i L L^ t Oц

ßii12 Π al-'deren	 " "'Si ťι wie г í q λ. eí t
^grad? ( Ј.=9)'

^93 PRUSε в : LET GJ $= τ N λ: EY $
795 IF Gí$="9" THEN R UN79δ STOP
600 PRINT RT 0'4; 	
810 FOR X=1 TO 15
20 PRINT RT 'ί ' :λ; "і ' ; Rт X .. 28; " 5

830 NEXT λ

640 PRINT RT Σ г , d; "^
n .

550 PRINT RT 0,0;"4 з2-
850 PRINT "* і "
670 PRiNT "578"
=д 80 RETURN

1000 Rε Sт ßRε	 F OR 1= 0 TO - REi4
D R: POKE U5R " О "+ Σ. R: NEXT Σ

• 0 FOR I@ TO	 PERO Я : PORE
U 5 ►г " М " + i, R: NEXT I
1020 FOR I0 TO 7: RERC R: PORE
• R "P •'fl, й : NEXT I
1030 FOP i=Σ+ TO 7: REPO R: POKE
USR " Я " + І . Я : NEXT I
2240 RETURN
τ0547 Daτ R 24 . 60 . -?4 _, 60 , 9и3 , i4 . 3b , E,
• ^ε1,24. '36,65,65. :35,24 , ıЭ . О , 16,53,
5255255 ' 125 ' 0 ' 15,56 , 15,55 ., Σ24

, 170 , 40 , 1 0 ς

Nach dem Start zeigt der SPECTRU М zunächst einmal die Spielan-
leitung und erklärt die Zeichen.

Die Zugrichtungen sind so gewählt, das das Programm über die Bedien-
einheit (1. Kapitel) bequem zu steuern ist.

Zunächst geben Sie den Schwierigkeitsgrad ein. Bei 1 haben Sie sehr viel
Zeit, Ihren Zug in eine der acht Richtungen zu überlegen, während es
bei 9 sehr rasch geht. Der SPECTRUМ wartet nicht, bis Sie einen Zug
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gemacht haben, sondern zieht selbsttätig, wenn Sie zu lange brauchen.
Nach der Eingabe erscheint das Spielfeld.

Panzer und Angreifer bewegen sich auf Sie zu. Weichen Sie so aus, daß
die Angreifer unweigerlich über Minen laufen müssen. Dann werden Sie
vernichtet und hinterlassen ein ":". Der Panzer wird niemals vernichtet,
läuft 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 übrig ist.
Treten Sie nicht auf Minen! Auch der Spielfeldrand ist vermint !

Übrigens:
Zweimal können Sie durch Drücken von "0" verschwinden, um an
einen Zufallsort wieder aufzutauchen. Ob es Ihnen dann besser geht,
kann niemand vorher wissen.

4.11 Programm 28: - ZX-Sector "

Л :í -Es^TОR	 ^-a г_} 	 v -
^i ε he τι Я egeLPı яeS^i и Lt,	 -
,Je d 0C h k e fl nt d e г 1FEСTР tJ λt fur
ci Π E T ί e fe . D а f г.te г 83í г d d-35
ц -eю o Σ fur SeL Σ e εт t•2itR 1T řЭ ff2 г
1ι^ ι :ia zerstoert'

4	 :1	 J ^: -1 ε ti τ f_ ť"et>.г ec ιs л c-
- 5 ':- ЛЈ Ѕ 5
- π a д y_h5 r e;
эр ], e : á ť

g: E г h о eh гl пv von
- T? пtp о
-1 г `г +JSSw'i f °

г >LET ί n^i =237Č iд
5 θОRDčR 1: P ı̂ PER 1: INK 7: C.

1 PRINT
2Cs I,RITJT
:3 PRINT "ZХ -LčCTОR ?ı+i Γ d Гг aCh

•^e я tг _ Ь -	 l i _^ı e Γ. "ткť °gE :n •32_p i E
1О PRINT ' јє d осh kenni der SPΣ

ι:.TR=s τ̀ d fur	 eine Tief ť . D τ Lι e г
ird das '
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50 PRINT "U-Boot fur se ε ten b£
im 1.Tre££er ı00t g 2erstoært."

5s PRINT
SO PRINT "4	 3	 2	 0- -8 сЅ

F fs Ьеые 9u п g"
6 ı PRINT "	 m	 -5Eª

uss"
62 PRINT "	 e	 -na£

e6s
3~ PRINT '	 ^	 -s-	 aP i

ster"
54 PRINT 5	 1"
55 PRINT "	 —	 9:ErhO

eaue9 van-
es PRINT

°° ε7 PRINT "	 m	 -5£a
ussw ε ite-

63 PRINT -6	 7	 8"
70 PRINT "	 * Ein9

lr. Qareoz.-
80 PRINT

U100 INPT " Ц ïev ı ete Spieker? ";X 
120 IF 5P<1 09 sP>4 THEN Go TO

100
140 INPUT "schwie£ïgkeitsgrad (

1 -3)? ";sU
150 IF 5t<1 OR 5U>3 THEN GO TO

140
160 DIM N$(5P..i0)
161 OLs
152 PRINT "Geben SiC die Namendcr Spicier ein.-
163 FOR X=1 To ER
164 PRINT k;". 5pi Е 1ertin?? ,
165 INPUT LINE N$(X)
166 PRINT N$(X)
167 NEXT X
170 OLs
1e0 DIM X(4)
190 DIM Y(4)
200 DIM P(SP)
205 DIM PiER)
210 DIM T Ё 5P,
220 DIM P$tsPe9)
230 LET 8=0
240 LET X(1'=0
250 LET X(2)=0
260 LET Xí3)=5
270 LET X(4)=10
280 LET Y(1)=10
290 LET Y(2)=5
300 LET Y(3)=0
310 LET y(4)=0
320 LET RD=0
330 LET 505=0зSO RANDOMIZE
355 LET X =INT (RND+28)+7
Sao LET Y =INT (Røø+23)+7
370 LET RU =INT (RND+8)
350 LET P=0
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$00 LET 5=5+1
4-02 CL5
'05 IF 51Ј =3 THEN GO 5Lt6 2800
4.10 IF 5 > 5P THEN LET 5=1
412 IF X>3 4 THEN LET RU=RU +1
4 13 IF '(>34- THEN LET RU=RU +3
414. IF X Č THEN LET RU =RU - i
415 IF '(<6 THEN LET RU =RLt - 3
4.20 IF RU =1 OR RU =6 OR RU=4- THE

?2 LET X =X + 1.
4 30 IF RU =2 0R RU=7 0R яU =S THE

N LET X=X- 3
44 0 IF PU =0 OR P11=1 OR RU =2 тliξ

N LET Y =Y + l
4.50 IF RU =3 O R RU =š OR RU =5 THE

N LET Y =Y - 1
::.'Э5 PRINT ЯT 0,0;
500 PRINT " τ ?E " ;
5 02 GO SUB 2200
505 P R I ЫT Ы $ ı 5
510 PRINT
=2λ GO 5UB 2000
530 PRINT "5t ďЛ ι1 t3 Γ t : ",:лČ (5) ; ••; ••;

) '5)
54ε1• PRINT "Fat, Γ trí ε htu п g_",R$ìti
550 PR I NT "TE• гй p 0: ",T t5?
160 PRINT "Ent fernung: ",E
57ί+ PRINT
580 PRINT 'Neue F ď h r t r í г h tung-7
ё  '0 G O SUB 2100
59 Σ LET PR=R5
5 92 LET R(5)=R
594. LET OR=RB5 (RR-R(5')
595 IF Dt? > 4 THEN LET DR =8 -DR
597 IF DR>4 - INT ( Р ) '200) THEN
C TO 2700

, 00 LET R$'51=X$
l Oς PRINT PT	 ; ..

ё Ø̀ 7 PRINT AT 7,20;
6 10 PRINT R$(5)
620 PRINT "Ne ι,e îε s- ε tı wiiз dig λ:ε ít• , л T ťл.л 1
625 t_ET TT=Σ ı S г
6:31 IF INKEYs : , "9" A λΣО I λΣλ: EY$< ,

"Ø" T H EN GO TO 3O
640 IF ItJlτ EY $= "0" THEN GO TL E5

ί3
650 LET T í э i =T ? +1
655 IF T ť 51 >á THEN LET T f51 =1^̂+
650 г=• R I i`λT RT 8 , 2 2; T ε 5?
570IF INkEY$ < > •• •• THEN GO т0 67
%з5O GO TO 630
690 LET ^T =T ì ζ: } -TT
692 IF t?T;0 AND DT λ1 б -P ť 5? /5+d Т

HEN G O TO 25
6ц4 IF DT гί ЯГΣ D	 T тч -Gз t51 ı í>дıλ

THEN GO TO 2600
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5 9ς PRINT эlΣΡ 2i л̂ , a.л ;

597 PRiNT AT $‚0
700 FOR T=1 TO T(5)
705 IF R<3 -3 OR R:7 7 THEN LET ?( ( 5?

=X ί 5) -ı 1
710 IF R > 3 Я3•t rJ f;{ 7 THEN LET X (5

)=:-ý('S)-1
?2д IF R > i AND R<5 THE! LET Y( '5

) =`г (5) +1
725 IF R >5 THEN LET >•' (5) ='ι' (Š? - 1727 GO SUB 2300
728 IF 505=? THEN 00 TO 735730 NEXT T
735 PRINT "Ne +.τε г St -aridOrt: ";X(

5í	 '	 ' :Y (5 )
?:τ0 GO SUB 2000
750 PRIlT " Мε u ε Eгτ t ř ε š гι гs гτ g: "; Е
ι 5д PRINT
755 IF 508=1 THEN GO TO 1100
770 PRINT "5c ε, ı .λ ѕ s г í ch tung' ";
750 GO SUB 2100
7 •λ0 PRINT X $
300 LET tJ=0
$ š ε_л PRINT ' 5c Σ-, ı+ssmei ie-? "; t τ
820 IF I λ1к.E"'$ <> "9" RNО IМКEY$ <
"0" THEN GO Tí? 820
825 IF INkEY$ = "0" THEN GO ТО 90

0
530 LET !λ =iJ + 1
535 IF L42 THEN LET LJ=0
1 д-д R ı=+ I λIT T 10,1-з (1
-55 ь2t IF INKE ,ı; $<;"" THE! GO TO 8 Є

$50 GO TO 520
900 LET ..{X=X (3)
90 2 LET Y`;'_Y (-3)
905 IF R:::3 OR R7 THEN LET XX =X.

+:з ) +t,ε
910 IF R>3 A Γ.г Σ. κ ;7 THEN LET XX=

X (:з ) -ìJ

920 IF R > 1 A!D R5 THEN LET Y1'
. (^` + tJ
930 IF R>5 THEN LET YY=Y ( S ) -U
'=ε35 FOP	 SO TO 4.5 STEP -.3: BF

EF- .05,I: NEXT 1
д4. IF XX=X AND YY ='ι'' THEN GO TO
1000 ζ1 0
950 PRINT
970 .LET P (5) =P (5) -1 ıλ G
Ii	 Gt? TO 1100

1000 LET PX =INT (RNO*O@) +11
1005 IF 10ιл -P :P'τ THEN LET PX=100.-'
1010 LET P (5) =P (5) +PX
1020 LET P =P +PX
1025 FOR 1=0 TO 20: BEEP .01 , -10

BEEP .01 ' -5: BEEP . 01. -50: NE'+-;τ τı
^. іι '3 Бcη LET O=U$R INU
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1031 LET >1=U5R I3t.s
1ι;32 LET O =USR INU
10:3 3 LET 1 =USR THU
1 035 PRINT
1040 IF P=100 THEN î.L5
1043 PRINT PX; "Xiger "; FL ЯSн 1;
"T : e г fe г ";	 PRINT •' '
104-Е' PRINT "Dos U-Boot ist ZU"
Σ i^^47 PRINT P;"	 z ε r s t ε<ε r t. '
1050 IF P < 100 THEN GO To 1100
1Ω55 PRINT "Es e ?τ i=--tie г t nicht ss

J (') г 	 •ι

1055 PRINT
1053 LET 55 =3
1 051 FOR S=1 TO 5P
1051 PRINT	 Л^

=062 GO SUE 2200
1053 PRINT N ğ ì 3 1 ; Ta8 20 ; P 5) ;" P
U Г К t '
1054 IF P 51 > =75^^^ THEN LET Я0 =1
1055 NEXT 5
1055 LET 5 =5 5
Σι ь8 PRINT
1070 IF AD > 3 THEN GO TO 1085
1071 PR TNT "Uc' ε Σε г 5- i ε• Т% с' с h ε i г'
'J--Boot au f - =--Pue г ε г ?"
1 г̂•7= INPUT 0$
1 077 IF O$=".Ja" OR 0$="ja" OR 0 ď

,д " THEN GO TO 350
1 0 8-1 C-L 5
1055 PRINT "Em rieues 5Piei'?"
1000 INPUT η $
1 ί=92 IF O$= '.J Э " OR O$= ' Ј a" OP Ox
ï" Ј " THEN RUN
30 •3Ğ STOP
1100 IF INKEY$="' THEN GO TO 110
1105 IF 505=0 :šNLη 5U>1 1 THEN IF _K-.5 a ς.lr.	 35 °НГ• `f : ς ЯНЕ	 35 THE
N ίLT кί* =Iì3: ; пλř D x5f
1107 LET 505 =0
1110 GO TO 4-00
2000 LET EX=REs '< ί 5 ı - X ı
2 3 10 LET EY=RE5 έ 'ι'? г+?-Y1
=';?2 ı^^ LET E=E'-
2030 IF El'- >E THEN LET E =EY
204.0 RETURN
2100 LET R=000E τNKE-ı $ -4.8
2110 IF R0 OR R :> 3 THEN GO TO 2;
κη ι-^23.3.5   IF R =9 THEN O0 TO 2 102+
2120 IF R =0 THEN ί O TO 4-00
2130 IF R=1 THEN LET X$=" О5 t "
2132 IF R=2 THEN LET X$=" λK' г d-s_15t
21:33 IF R=:3 THEN LET X$="Nocd"
2 1 :з6• IF R=4. THEN LET X$ ="No г d-Wf

t ••
2138 IF R=5 THEN LET X$="Uες t"
2140 IF R =L THEN LET X$=' 5u е d - Ј :
r < .•
213.2 IF R =7 THEN LET ?f$= '3'ј ed..
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2144 IF R =8 THEN LET X$=" řued-L^.t,.

2150 IF INKEY >"" THEN GO TO 21
5ι̂
2160 RETURN
22	 IF R(53 г (3 THEN PRINT "Matra

;
2210 IF P(5' =0 ЯND P (5? <150 THE
N PRINT "5e ε kad ε tt ";
2220 IF P(5) > =:35(rЭ sgλtD P (S ı :300 T
HEN PRINT "Fa ε h п r í εε, 2.3. ";
223д IF P ( з ) =300 RNO P ť 5) č 450 T
HEN PRINT 'LEutnant z.5. ";
2240 IF P 51 >=450 RλΣD Р ť S l-: 600 T
HEN PRINT "Kafi i taerı Leutnarι t ";
2250 IF P ť 5? :> =600 r?ND Р $) :750 Σ

HEN PRINT "Ka p i t ae π z. 5.
2250 IF P ί 5) > =750 THEN PRINT ",эd
λ2 i г a Č ";
2270 RETURN
2302λ FOR J =1 TO SR
2310 τ F Ј ε> 5. Я ND k: ί 5 l = .k ( Ј ? Я NО `r
3) =l C J1 THEN GO TO 2350

2320 NEXT ј
2330 RETURN
2350 LET Q=USR ZNV+USR ΣNsJ
2.т51 FOR τ= 1 TO 10: l3EEP RND % 10,
10 + PND : NEXT Σ
2355 PRINT FL ı3'SH í; BRIGHT 1; " Σ̂
rOLLISION
23 57 LET P (5> =P ť 5? -51^ г̂
2 360 LET k (S) =.=4' (5) +It•4T (RND*T ť 5)

2370 LET '-г' (5? =Y' ť 5l +2 λiT ť R λ4D*T ť 5,
)
2350 LET 505 =1
.3300 г_ o TO 2300 0
25 00 PRINT ЯT 2+^^,:<^; "I n Ihrer Pot
i tion s о CCte гп a л ε t τaas b ε sch ε
idener s ε i п . ı ma ı:. ";INT (1ё -Р (5

η51 0  GO TO δ 30
2500 PRINT AT 20,0; "Scі v i ε 1 l}Er гг_г
č g ε г ur ı g ы F г t г aegt	 Iř,r Schi í f г
i c t meh г .	 (ιк ax .	 : 'NT (R-P (5) l
1 00) " )
251д GO TO б30
270Ø PRINT RT 2Ø" Σ.Σ о  Len Si e л
en tern? Ihre tJende mo ε g Li chkeí t
ist max. "; (d-INT (P(5) '21ύ+'J) ) эε:

5: " Grad."
2710 00 TO 500
2800 IF RND * 10Ø 2 THEN RETURN
2805 IF RND * 1ØØ č i T#-(EN LET RU=RU
+1
2*31 0 IF RЫD * 1;}0 >= 1 THEN LET RU=P
'J-1
2 820 IF RU c0 THEN LET Rц =7
2330 IF PL.Σ > : THEN LET RU=0
2 •= 4	 'R ГЫт эλΣ 20,2; FLt^SH š; .,í.ΣэЭP
NUNG: U-BOOT ı-,ENDERT GERING- FUE
GIG SEINE FЯHRTR τСHT(_ ΣЫG .
285 0 RETURN
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Auch dieses Programm benutzt eine Maschinensprache-Routine, um
mehr Action zu erzeugen. Es handelt sich um das Maschinenprogramm
"Inversion" im 3. Kapitel dieses Buches. Fügen Sie es mittels MERGE
hinzu !

Ja, es gibt das bekannte SECTOR nun auch für den SPECTRUM in
einer sehr reizvollen Version des bekannten Computerspieles:
Die Spielregeln ähneln sehr denen von "Minisector II" (2. Kapitel).

Das Spielfeld ist 40 mal 40 Felder groß, wobei es für die Schiffe auch
möglich ist, außerhalb 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 größer als 35,
dann wird es reflektiert.

Spielverlauf:
Bis zu vier Spieler können mitspielen. Jeder Spieler beginnt als "See-
kadett" und hat die Möglichkeit "Admiral" zu werden. Ist ein Spieler
Admiral, endet das Spiel. Der Anfangsstandort eines jeden Spielers zu
Beginn des Spieles ist immer gleich:

Spieler 1	 : 0 ; 10
Spieler 2 : 0; 5
Spieler 3 : 5; 0
Spieler 4 : 10 ; 0

Bei diesen Angaben bezeichnet die erste Ziffer die östliche Länge und
die zweite die nördliche Breite.

Um sich zurechtzufinden, fertigen Sie am besten Seekarten an (ähnlich,
wie bei MiniSector), die 40 mal 40 Felder groß sind. Der Punkt 0;0
ist dann links unten, 40;40 links oben.

Der SPECTRUM zeigt für jeden Spieler Fahrtrichtung, Tempo. Standort
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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 über die Bedieneinheit aus Kapitel 1
eingegeben werden kann. Ansonsten ist die entsprechende Zahl zu
drücken:

OST: 1
NORDOST: 2
NORD: 3
NORDWEST:4
WEST: 5
SUDWEST: б
SUD: 7
SUDOST: 8

Danach wird nach der Geschwindigkeit gefragt. Ist man mit der, die
man hat, zufrieden, drückt man nur auf 0. Ansonsten erhöht man sie,
indem man auf 9 drückt jeweils um 1, wobei nach Geschwindigkeit 9
wieder Geschwindigkeit 0 kommt. Hat man die gewünschte Ge-
schwindigkeit, drückt man auf 0.

Nun fährt das Schiff. Der SPECTRUM überprüft, daß man nicht mit
einem anderen Schiff kollidiert. Das gibt dann Strafpunkte und evtl.
sogar eine Degradierung. Außerdem wird das eigene Schiff ein wenig
herumgewirbelt. Also aufgepaßt, wo die Mitspieler sind !

Anschließend zeigt der SPECTRUM den neuen Standort an und die
neue Entfernung. Dann fragt er nach der Schußrichtung. Ist man nicht
in Schußweite, so drückt man auf 0 und der nächste Spieler ist dran.
Wenn man aber in Schußweite ist, d. h. die Entfernung zum U-Boot 2
oder weniger ist, kann man auf das U-Boot schießen.

Achtung:
Bei Entfernung zwei kann man nur schießen, wenn das U-Boot in einer
der acht möglichen Richtungen zum eigenen Schiff steht.

Hat man die Schußrichtung eingegeben, fragt der SPECTRUM nach der
Schußweite. Diese wird, wie die Geschwindigkeit, mittels der Taste "9"
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eingestellt. Stimmt die Weite kann man schießen, indem man auf 0
drückt. Wenn man nicht getroffen hat (weil man sich bezüglich des
Standortes des U-Bootes irrte), verliert man 100 Punkte, was häufig
zur Degradierung führt.

Trifft man, so wird das U-Boot zerstört. Es wird pro Schuß zwischen
11 und 100% zerstört. Wenn es noch nicht zu 100% zerstört ist, ändert
es die Bewegungsrichtung und fährt in irgendeine Richtung weiter. Es
muß weiter verfolgt werden. Ist ein U-Boot zu 100% zerstört, 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 Aufgepaßt:
Je größer die Punktezahl, d. h. je Höher der Dienstgrad, desto größer
werden die Schiffe, die Sie befehligen. Das hat zur Folge, daß Ihre
Manöverfähigkeit nachläßt:

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 5 135°
401-450 7 4 90°
451-500 6 4 90°
501-550 5 3 90°
551 — 600 4 3 90°
601-650 3 2 45°
651-700 2 2 45°
701	 ... 1 1 45°
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ЕМ . L'г=дE:'R І :dT
^_ пτ

REPt . R{ЭLŇNti G. έ-tUEì_5*'#i,.гл;
R E r-i

С L E	 б _: .^'_ ._
EQR ^ER I. P.4PER 1: INK 7: С

7 0 FR -_'.:- AT 5, 5; INt, гλ; "Т
"; Т 1 0.6: INK -	 -

R Е Y R I N T έ-:" :^T 12' Є
ί ;	 IN1:. 4-;'

5N .^ '• L
rLásН^..
ήL +=:_τ 9UE; 2000
90 РAND τ1 rt Σ ZE

_ 00 LET c$ = " t '

Dienstgrade in Abhängigkeit von der Punktezahl:

Punkte	 Dienstgrad

bis —1 Matrose
0 — 149 Seekadett

150-299 Fähnrich zur See
300 — 449 Leutnant zur See
450 — 599 Kapitänleutnant
600 — 749 Kapitän zur See
750...	 Admiral

Für jeden Treffer bekommt man soviel Punkte, wie das U-Boot pro-
zentual zerstört 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 Fehlschuß 100 Punkte.

Das Spiel kennt drei Schwierigkeitsgrade:
Im ersten Schwierigkeitsgrad stört es das U-Boot überhaupt nicht, wenn
es getroffen wird. Es ändert die Richtung nicht. Im zweiten Schwierig-
keitsgrad ändert es nach jedem Treffer total die Richtung. Den Wert
der Änderung bestimmt der Zufallsgenerator. Im dritten Schwierig-
keitsgrad ändert das U-Boot auch von alleine ab und zu (etwa jeden 50.
Zug) seine Richtung um max. 45 Grad. Die Richtungsänderung wird
durch "WARNUNG: U-BOOT AENDERT GERINGFUEGIG SEINE
FAHRTRICHTUNG" anzeigt.

4.12 Programm 29:  'Labyrint  (48 К )
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120 PRINT " "L'YRINT-GROE5SE?
(1 -9) ..

=ï PP(J5E 0
i22 PRUSE 0
123 LET I$ =INKEM$184 IF I$ ι ,. 2 . '  flR I$>" 9" THEN GO
T t? 1 2 1
125 LET H=VЯL τ $+a
126 LET V =VAL I$ +2: IF V=11 THE

Ч LET 1λ = 10
13Σ1 OLS	 PRINT ц0; "5 á t t e einen

1Чome л t Gedv ld
131 LET }C$=" 1"
132 LET PT=O
2 "з3 LET ε=2
134 LET SCH= ı
13ς PRINT RT ı3,L"й ; "+";TЯB 2 +н ; "+

140 DIM (J ( 25 11)
15t2+ DIM 5( iς ". 1 1 3
155 PRINT RT " 1.0;
16ι LET 0=0
161 LET Z=0
162 LET X = INT ( RN0 ^ti + 1)
163 FOR I=1 T O )-1
1 70 IF I =X THEN GO TO 17=з
171 PRINT "++";
172 GO TO 1 ς0
11 3 çFíI NT " + -' л
150 NEXT τ
190 PRINT " +"
1 9 1 LET C=1
192 LET (J (X . 1) =C
193 LET C =C+1
200 LET R=X
201 LET 5 = 1
202 GO TO 260
210 IF R :"t"i THEN GO ТО 240
211 IF 5>V THEN GO ТО 230
220 LET R =i
221 LET 5=1
222 GO TO 250
230 LET я =1
231 LET 5=5+1
232 G O TO 250
240 LET R=R+1
25 ί+ iF U(R, 5? = ί THEN oO ТО 21 ί?"26 ί? IF R=i THEN GO ТО 530251 IF 1J (R-1 ' 5	 0 Tt-(EN GO TO 5.д0
2 70 IF 5=1 THEN GO ТО 390280 IF 1.") (Fi, 5 -11 c > 0 THEN GO TO З^0
290 IF R=H THEN GO TO 330300 IF U(R+l.5) • >ετ THEN GO TO J30
31 0 LET X=INT (PNUiFri + 1)320 IF X=1 THEN GO То 790321 IF X=2 THEN GO ТО 82022 IF X=3 THEN GO ТО δ60330 IF 5 ;> U THEN GO TO 340
331 IF Z=1 THEN GO TO 370332 LET 0=1
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33 3 G O TO 350
340 IF (,► (R,5 +1) г ?0 THEN GO TO ã

ί 0
350 LET X =INT (RND}3 +1)
350 IF X=1 THEN GO TO 790
3б1 IF X=2 THEN GO T+7 820
352 IF X=3 THEN GO TO 910
3-7 0 LET X =INT (RNDt2 +3.)
38ί IF X=1 THEN GO TO 7 90
381 IF X=2 THEN GO TO 820
3 9 ťi IF R=H THEN GO TO 470
400 IF λJ (R+1, 5) @ THEN GO TO 4

70
4 0 1 IF 5<>V Tt-iEN GO TO 420
4-10 IF Z=1 THEN GO TO 45^
4 1 1 L ET 0=1 1
4 12 GO TO 450
4-20 IF 1,; τ R, 5 + 1) τ ;• 0 THEN GO TO 450
4-3 ι3 LET X=ZNT (RND*_: +1)
44-0 IF X =1 THEN GO TO 790
44 1 IF λ =2 THEN GO TO 850
4-42 IF )(=3 THEN GO TO 910
450 LET X =INT (RN0+3 +1)
46 0 IF X=1 THEN GO TO 790
4-61 IF X=2 THEN GO Tß 5 50
4-70 IF 5 : > ).1 THEN GO TO 490
4- B 0 IF Z=1 THEN GO TO 520
4-81 LET δ1 =1
4-82 GO TO 500
49ί IF ‚) 4R, 1 +1)	 THEN G O TO Ç

20
500 LET X=INT (RND*2 +1)
51 0 IF }.=1 THEN GO TO г ЭQ
511 IF λ: =2 THEN GO TO 310
520 GO TO ? Э0
530 IF 5=1 THEN GO TO 6^Э
340 IF 4) (R .5-1) -0 THEN GO TO 5
'0
541 IF R=H THEN GO TO 610
5 4-2 IF ‚Ј (+1,5) < > 0 THEN GO TO S

_.:

550 IF 5 C>lJ THEN GO TO 560
551 IF Z= 1 THEN GO TO 590
552 LET 0=1
553 GO Tß 570
5 80 IF 1.ı iR,°•+1) :::•Ø THEN GO T+_+ S

Д +3
570 LET X= ΣNT. (RNϊ`+ З +1)
580 IF X =i THEN GO TO 820
581 IF X=2 THEN GO TO 850
582 IF X =.= THEN G O ТО 310
590 LET X=INT (RNDt2 +1)
500 IF X=1 THEN GO TO 820
801 IF X=2 THEN G O TO 850
Є	 IF 5 í> t3 THEN GO TO 530
220 IF 1=1 THEN GO T{3 Г150
821 LET 0 =1
5г '2 GO TO 640
53ι-1 IF !-1 (R . 5 +1) ' >0 THEN GO TO г.

â ί
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640
650
551
550
570

LET
IF
IF
GO
IF

X =INT	 tRND г2+1>
X=1 THEN GO TO 820
X=2 THEN GO To 910
To 820
R=H THEN GO To 740

6e0 IF u(R+1,5!<>0 THEN GO To 7
40

551 IF 5<>V THEN GO To 700
590 IF Z=1 THEN GO To 730
591 LET 0=1
692 GO TO 830
700 IF QfR,S+1l<>0 THEN GO To 7

30
710 LET x =INT	 (RND+2+1)
720 IF X=1 THEN GO To 860
721 IF x=2 THEN GO TO 910
730 ºO To 850
740 IF 5<>V THEN GO To 760
750 IF Z=1 THEN GO To 780
751 LET 0=1
752 GO To 770
760 IF u(R, -5 +1)<>8 THEN GO To 7

30
770 GO TO 910
780 GO To 1800
790 LET U(R-1.5)=c
800 LET C=C+1
501 LET 8(R-1.5>=2
802 LET R=R-1
810 IF С =H+)+1 THEN GO To 1010
811 LET 0=0
$12 GO TO 260
820 LET U(R,5-1)=c
850 EET C=C+1
340 LET 6(R.5-1)=1
541 LET 5=5-1
842 IF C=H+º+1 THEN GO To 1010
550 LET 0=0
851 GO TO 250
3e0 LET Q(R+1,5i=c870 LET 8=8+1
671 IF B(R.5)=0 THEN GO TO 880
672 LET В (R,SY=3
573 Go To 890
660 LET B<R.5	 =2
S90 LET R=R+1
900 IF С =H*e+1 THEN GO 7o 1010
902 GO To 530
910 IF 0=1 THEN GO To 960
920 LET W(R,5+1=C
921 LET 0=0+1
922 IF e(R.5)=0 THEN GO TO 940
930 LET 5(R'5)=3
931 GO To 950
940 LET EiR,5)=1
950 EET S=5+1
951 IF С =H+º+ ı THEN Go To 1010
352 GO TO 260
950 LET Z=1
970 IF 5	 '3 =0 THEN GO To 980
971 LET 5(R,s > =3
872 LET 0=0
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9 7 З GO TO 1000
980 LET 8(R.'5)=1
98 1 LET 0=0
982 LET R=1
990 LET 5=1
391 GO TO 250

10 N0 GO TO 210
1810 FOR •J=1 TO )
1011 PRINT "+';
1012 FOR I=1 TO H

iG IF B ί I , J <2 THEN GO TO lOGO
1020 PRINT .. „
1021 GO TO 18 40
1000 PRINT •• +" ;
1040 NEXT I
1 041 PRINT
10 43 FOR I=1 TO ř;
1 845 IF B ( Σ, L1) =0 THEN GO T O .1Ω501050 IF P( I, •J )=? THEN GO TO 105ί1051 PRINT "+
^ 52 GO TG 1070

1080 PRINT "++";
1 070 NEXT I
10 7 1 PRINT "+"
1072 NEXT •J
1070 PRINT RT 1 +2 ._ . L•1 :
1 ί^5 FOR Σ =1 TO 2-Н +11i75 PRINT "+-";З 077 NEXT I
1080 INPUT
11 00 FOP 1=1 TO Н *): %4
1110 LET X =2 +2}INT tRNО +-í.+)
1111 1 i LET Y =1+2 iř INT 'RND*H)1120 PRINT RT Х . •ч' ' INK З : "tt"
1 ь 4 0 NEXT I
11:15 PRINT RT 2*') .' 1 +2 * Ii 3T i RN Σ> *.#-Z

INK E : "£"
1200 LET R =O: LET 5=1
1218 PRINT RT R, E; " ı•"
1250 PUKE -2:.^5?"2 . 0: POKE 23673. В
POKE 2:35 74.0
1252 IF INKEY$ ="" THEN GO TO 125
1250 IF INKEY$="0" THEN GOt TO 12
1255 LET I$=¡-:.$
1260 PRINT PT R ' в ; " *"
1252 IF г_ $ : > " +" THEN SEEP . 01.'0
1265 LET R 1=P : LET Б 3=8
1255 LET К $ = Σ
1269 IF Σ Ni;E ί $ < >" THEN LET 1$ = З.
:'-!;_ EY` $
1270 IF I$="7" THEN LET a1=н -(a:
0)
1271 IF I$="E'" THEN LET A1=Fı +1
1_τ "2 IF I$="5" THEN LET 8 1 =8 -1
1273 IF Σ $ ="8" THE N LET 81=5+1
1290 LET C:$ =SC:FtE ελ3 $ ( т41.51)
1 295 IF C$=" " T HEN GO TO 1 .350
1300 IF C$=" +" THEN GO TO 1255
1310 IF C$="SS" THEN LET PT= PT +1ί•
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1320 IF C, $ ="£'• THEN LET 5С H=SOH -,
134 IF C $ =" -" THEN GO TO 1300і30 PRINT RT R.5:-
1350 LET R =R 1: ίET E=5 1
370 GO TO 1260

1 3 9 г3 `ET E=E-1
1391 IF E1 RNO NOT 5OH THEN GOТ . ј4
139 2 PRINT RT R,5;" "
1"39З LET R =R2+1
1395 GO TO 1250
1300 LET T=PEEK 2.Э5 г2 +255 fPEEh 2
3b г 3+55ς36 *F•EE К 23ε г 4
14-05 PRINT RT R1.51" "
2 4-05 PRINT RT R, 5; "
1 410 LET PT=PT-INT £T: î ıЗť
1 "š "1õ FOR '=1 TO 50
1-т 1' NEXT XT I
14-20 LET :C$= ' > "+STF?$ RT+"1460 PRINT RT 5*t)+1. O INVEPSE i

$	
_

1470 PR ‚NT RT fl ,0: "	 ^ 

1 4_ 75 IF T_NК,EY$ ; " T HEN GO TO 14-
140 i► IF INKEY =" " THEN GO TO 1 г18
149 0 IF INY.E't'$=" .í" THEN GO TO 12
1500 PRINT ΓıT 1;" "
1505 IF INt:E ,,, $ ί ' " THEN GO TO 15
8ς
1 E10 IF I1-Jt:EY $=" " THEN GO T O 151
ί
1520 IF INhEY$=" ,i" THEN GO TO 15
1530 GO TO 9398
;ì541 CLS
1550 RUN 10 0
00 PRINT ц ιη, "E і Ω г" Л гi+?ft2? Σ7 г Gdu

^
μ01 '3  LET 5=48384: FOR 1=15515 16 TO

1 E" 3 8'_
202ί POkE (1+8) ' PEEK I
‚і 030 NEXT I
2040 POKE 23507'24-9
20-50 гRESTORE
2050 F OR τ = 1 T•7 4-
2070 RERD F4$
2060 LET ÑDL>R=E•3-'44 +8 +:CCsL'•E
;7-'0R0 FOR J=0 T Lг 7
2100 RERD P
2110 POK.E t=4E?OF + _• , R
2120 NEXT U
2130 NE XT I
2 14-0 INPUT " " OLS
2150 PRINT " "1Р IELFINLE IT ξJNG
2 16 0 PRINT "JE NRCH GROESSE DRL»
EPT ES ε τλ í εN HOr"TENT. EIS ORS LR_-
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YRINT ER—	 SCHEINT. DANN іλERDE
N DIE 5CHйETZE ttS г EINGET
TλЯGEN UND ZUPtS+=HLUSS DER SгHLUE^.̂
5ЕL i£?
2 ''_ :'Ø PRINT " 5 τE ( * г ißUε55EN SO V
IELE	 SCНAET гε Iε 0εGL Σ ï,'
H lN NßQEG— LICHST KURZER ZEIT T-^

I T NEHMEN .	 CiHNE SCHLí3E55ε '0м$'
EN SIE N τ CHTl.3IEОE Г1 ZUPUECK."
2180 PRINT	 "LìεR εй ïaε lC?iT LiE N
i1ЕvH5TE PLiNlčT—ZЯHL?"
219@ RETURN
300@ r_гЯTЯ "2t" , fl00 . fl28 . flLл8 , fl3fl . Qf c .
• 12E' . 224 , OQQ
3') і ' Lлй7Ft "£" ,0^^0;Oб a^ _:DS^. 16Cy . i 9
1 °5?,Øb9.Q0i?
(5η}•. ί 2 ^c^ D ЯT fςς̂   .η. ηx. . . . O ; a Lt ε. ß . Ct 2.τ . Q 6 0 . ^t 9
i^^ ι 15-^ •  ̂ι ? , λ ti'Č	 η	 η3 0 30 D т .̂ Jη i čT .•+.. ` `51 255 .i θ5 . Zθ5. i^.
5, 19.5 .' 255,255
9998 PRINT AT 3,0;"

EL ıiSH 1; " > 5PIELET3DE	 '
9999 GO TO 999θ

Dieses Programm nutzt eine Technik, die im Buch bisher nicht ver-
wandt wurde:

Um auch selbst definierte Zeichen mit SREENS zu überprüfen 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, können auch die Zeichen mit Codes unter 128 frei verändert
werden. Dieses besorgen für einige im Text nicht benutzte Zeichen die
Zeilen ab 2050. Im Listing sind diese Zeichen der Ubersichtlichkeit
halber noch unverándert.

Zum Spiel selbst:
Wählen Sie eine Labyrint- Größe. Bei größeren Labyrinten dauert es
eine Weile, bis der Computer sie errechnet hat, dann aber wird es an-
gezeigt. Im Labyrint erscheinen Schätze und ein Schlüssel.

Aufgabe:
Sammeln sie in n ıöglichst kurzer Zeit so viele Schätze wie möglich.
Vergessen Sie auf keinen Fall den Schlüssel. Ohne ihn kommen Sie
nicht wieder hinaus !

Wenn Sie den Schlüssel haben und zum Ausgang zurück kommen,
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werden die Punkte angezeigt. Diese errechnen sich aus der benötigten
Zeit und den gefundenen Schätzen.

Aber aufgepaßt:
Auch wenn Sie die entsprechende Taste loslassen, läuft das Männchen
weiter! Es ist gar nicht so einfach, die Abzweigungen zu erwischen.
In der abgedruckten Version wird das Männchen mit den Kursor-
Steuertasten (5 — 8) gesteuert. Wenn Sie die Bedieneinheit aus Kapitel
1 benutzen wollen, ändern Sie bitte die Zeilen 1270 bis 1273 ent-
sprchend um:

1270 IF IS="3" THEN LET A1=A—(A)0)
1271 IF IS="7" THEN LET A1=A+1
1272 IF IS="5" THEN LET B1=B-1
1273 IF IS="1" THEN LET B1=B+1

4.13 Programm 30: " Music-Computer'" (48K)	 C :^

ML:'ť IC -CО t#p`UTER

� Ог g ε L-;3F'i ε i

• C+ ґ g ε L-5pi ε? m τ t	 p ε i ε h ε š i.Σ ng
5p ε ì ch ε г -L_ti ε d ε rgabε

•	 о 9ra пsmí ε ť ε n

• P; с gr ď Tı! дΡΩ tı!í ε ί e Γ9 ãb ε'

• -5й+JE г! des tßtз 5ì Y.-;эpe& ε i, ε rs

• L L fl О ε n ti C+ n t-i L+ Ç- 1 4 \ O гf Ý'. a s e^ t ε

5 О I3'f d$	 ,22$5? : £г Σ M э ^ t2tλ2:̂
Ъ : POKE 2зČ58 .8

1 í E.ORDER п : P ь̂ PEP ř : INK 1: ϊ:
ί L1 '5Lf ξt 7' і '

2sJ 'F?I λдT RT ђ , O: '	 MUSI
τ:: -Ci-+λiРL!TΣF	 . " ' ♦ " ѕ ί O 5l.!B 6 ı̂ ^

3 PRINT AT З ,;')d1 OŠ g ε C -S-p i e t
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О ;ge ε -3Р i εε niL '•

Sp е i с - г - і 2 de '''
40 PRINT ''g

е ј с h е run50 PRINT ' "^
^se..

ť+ flRINτ ,..^ p,c<gra {п ie г erτ "

	

70 RRINT	 F г Og Γ a цl п^klí ε d ε г 9a ť-

• PRINT-'^ 3A: ► Er3 d ε S 11u5 í -5
s^ ε aihers" - ' L оAD ε г+ :.a п Мu Ѕ ik .г

э n Fτ a_ ε tte"
'30 PЯLtSE 0: LET i $=INKE'r'$
.00 IF í $ <"1" OR í κ - '7" THEN GLs

TO д0
110 IF í $= "6" THEN PRINT ЯT 13.

η; FLASH 1;' . ť+ . • 5sλ 1JE " п:" DATA d$
GO ТС' 23

120 IF í $ ="7" THEN PPINT AT 1ς,

0: t=L ЯSt•f 1.; ..?.. - LORO ..?., DйτЯ d $
ε ? : G0 TO 1 0
130 GC? TO 11 33 гλ * 1..1 AL ì $
1000 PRINT AT 3, 0; FLAE'H 1; " 1"
1010 LET i$INKEY$: IF i$=CHR$ 1
3 THEN GO TO 30
1020 IF i $ r " AND i $ " f " THEN L.
;T a =a CODE і $ -d-7 ı : IF a < т gч THEг BEEP .05,a
.030 GO TO 1010
2000 LET d=i: PRINT RT 5,3 FLASH 1; "2": :	 USE 0	 -
'2010 LET i $ =2fJY:Ef $: IF i$=CHR$ i? THEN GO TO 2050 
2020 IF i $ λ " ▪ AND ì $ ' f" T!-!EN L
E+ 	 CODE τ $-á.7? : IF ďг ?99 THE
^EEP .05,&:   

:3i2+^.,0 LET d$1,d)$: LET d =d + 1:
IR d =23^^25 THEN 00 τι-3
2040 GO TO 2010
20 5.0 LET d$ t1,d? =i $: GO TO 3:λ
3004Э LET ö=1: PRINT Rτ 7, г3; FLн =
н 1 • 3„
•33^31 ťλ LET ì $ =d$ ť i,d? : LET d=d+1:
I i $ =î-HR$ 13 ΣHEN '30 TO 30
302 0 IF i $ " • ANО i $ . ' Σ " THEN í--' .э =a ť CОDE i $ -. - ,. г : IF a і .; gg T.t-tE
'--t 5°EP .05, а
30:30 GO TO 33 10
'000 0L5 : 00 5i1S 7000: PRINT Aт
3 , 0" ı >> ı RR 7G RAtiP42ERUNG : < < '

4L@10 RR INT "' Gε b ε rt 5 í ε ,ј ε Note ε.-

2τ t end Dauerein. Den Uert erstne
" п 5i ε der a Ьg ε bi ε d ε г ε rs Ta ε tat
u: ,	 -°ENτЕR-° = Paus ε.

Fc t -á ε п d εs С•í г:,^ die
'ε áL ε п :''

ί323 PRINT - .'1^^-1:'8	 1 = 1:• 4.	 2_з
:'ú

	

	 з =1.' 2 	 5 =з %.i	 7=1 .'1
X=Ende"

λ. г -ίZ:3 ı3 LET d0
4040 LET d =d +1 : LET a =d -25: IF a
.' J. THEN LET a =1
4-3350 PRINT RT 13 4-d$	 TO а +2
5? řЯT 1 4- , 4-;d$t'3,a TO б +č5?
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4052 LET c =28: IF d25 THEN LET
с =2+ď
4-053 PRINT AT 1 2 , c : •'
«Ø55 IF INf^EY $ г >'•.' AN б INtiEY $ <>C
HR $ а RND іλdKiУ $ ; ? C`-1-FR $ 4 THEN

TO š ε1 Ø 5 5
4.050 PRINT т 13, Eь ;'•WE• г t .•

4.061 IF INF,E`rt- $ _.. .• THEM GO ТС' 4-05
3
4.762 LET i $ =INKE'Ѓ $: IF í $=С ii•Ct$ i
=з THEN LET í $=" _'•
4 -053 IF i $ =C3-?R$ 9 THEN GO TO 4-4-

4058- IF í $ =C'-HR $ д THEN LET d =d - 3.
- ť d ?i λ ' GO TD .iiá-t^^
4065 IF i$ =CHR$ 1 2 THEN LET d $ i2

LET d $ i 3' =a $ : G η TO d- ı^^ 0Ø
ıi ıΣι6zš LET d$i2. d ) =í$: PRINT Яτ 13
^,-•° ıı_+t••

ó д?tЭ 2F INКE'1 $ <>•" •' THEN GO ТС' 4-0
^Ø
4-080 PRINT RT 3.d_ , Ø; '•^" : PRUSE
0: LET i $ =INKEY$

4000 IF { í $ i " ıλ " Сf2 	 "0) AND
$; т ' Х THEN LET i$=ItÝ4:E`Ý $: G TO

d•Ø9Ø
a100 LET d$ i3 ,d λ= í $: IF d =20 i^^Ø Т
HEN LET j$i3, ď +i	 •' GO TO 1ί
4•11 0 IF d$t3,3 2 ="Y" THEM GO TGо
4. 120 PRINT RT τ#- , Ø; •• Ze i τ • ' . G ť? т=='

λ. 04.0
5000 PRINT RT 11.0; FLRSH 3; " ς " _

INPUT ••T ť ιцp п -''•; t; "	 S,Ei ε-d ε г ha lu гз^ μ• , .^ ., ; цı
50 1 0 FOP i=i ТС' "s LET d1
5020 LET >:= б t ϊ- ιηL>E d$t2,d? -.i7 λ
50 :30 LET = (UR L d$ ť -3,d λ +1 ,ґ t : IF'

:a' : 99 THEN SEEP z , :к
5 03 5 IF X =99 THEN PЯ t_~3 E 50+Z50.4.0 LET d=d +1 : І d $ í-3,d? i" л;'•THEN   GO T C+ 5020 
5 050 NEXT i
5 '50 G ı? TO 20
5 ί η0 RESTORE	 C:2t-1 ď '4-3.5ί 1Ø FOP i =1 ТО 4-3: AEAi'г a: LET
-э ť i ť =a : NEXT i: RETŽíRN
$020 DAτ A 3 , 99 , - Σ 1 , -9 99 . -6 , -á , -

1,99, 99, 99,99,99.99,99.99,=' 93 ,-S г 1Ø,?9,13, ι̂ ,15 : 15
1á , 2, d•.• -1 3  -7 '.5. -5, - 1, 11, -10 ?
-J }

^ Γa ιλι̂ l FOR i=1.1 ТС' 255 STEP 16: PLC'-τ з ,7': DRЯ tλ 0.24: NEXT i« 1Э PLOT 032: DR ı̂ i,s 255.0: : PL ı1"'C'	 : L? R R W 255,0
% ť 2;э LET п

HRC+ì2	
$=ι-нR$ 21 +z-4-ε R$ i + .. .. }L:ч^.$	 $ Ø

1šг_ı 3ιcl PRINT Aτ 18, -"	 .

	

t. c'^ ^	 п^' •

'г t^.i Ø F` ґ ' 2 NŤ 'η ','EF7 1 : .. ' 	 • E r^.̂. ^ l= L:г о p	 C V B N7050 RETURN
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Wichtige Variablen:

d$(3,2025) Hier wird die programmierte Musik gespeichert. Bis zu
2025 Töne können mit Tonhöhe und Tondauer ge-
speichert werden, außerdem direkt gespielte Melodien.

a$(2025)	 Leerstring, um Teile aus d8 löschen zu können.

Dieses Programm macht Ihren 48K-SPECTRUM zu einer Musik-
maschine! Sie haben folgende Möglichkeiten, die Sie vom Menue aus
erreichen können:

1 Orgel-Spiel
Die Tastatur wird zu einer Orgeltastatur (siehe Bildschirm). Sie
umfaßt drei Oktaven. Übrigens "POKE 23658,8" in Zeile 5 sorgt
dafür, daß der SPECTRUM im Großbuchstaben-Modus ist, was
unerläßlich für diese Spielweise ist. ENTER beendet das Spiel.

2 Orgel-Spiel mit Speicherung
Ihr Orgelspiel wird so gespeichert, wie Sie es gerade spielen, bis zu
4 Minuten! ENTER beendet Ihr Orgelspiel, die 2 im Menue blinkt
nicht mehr.

3 Speicher-Wiedergabe
Das, was Sie gespielt haben, wird exakt so wiedergegeben. Mit allen
Pausen und Fehlern. Eine gute Möglichkeit, das eigene Spiel zu
kontrollieren. Die 3 blinkt, solange der Computer in diesem Modus
ist.

4 Programmieren
Das Non-Plus-Ultra dieses Programmes. Programmieren Sie Musik-
stücke mit bis zu 2025 Noten bzw. Pausen! Hier wurde auf Be-
dienungskomfort geachtet.
Bei jeder Note drücken Sie zuerst die Taste für die Tonhöhe ("Wert"
wird weiß und "Zeit" wird schwarz) und dann die Zahl für Zeit,
die Tondauer. Der SPECTRUM zeigt durch die lnvertierung des
jeweiligen Wortes an, was für eine Eingabe er erwartet. Der dünne
schwarze Balken ist der Kursor, der anzeigt, welche Note Sie gerade
bearbeiten. Sie können ihn mit den Kursortasten (Shift nicht ver-
gessen) beliebig hin und her bewegen, um neue Noten zu schreiben
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oder Fehler zu korrigieren. Durch "DELETE" (Shift-0) löschen 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 zurück. Sollten Sie nach dem Abspielen einen Fehler ent-
decken, so können Sie wieder auf 4 drucken 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 für den Anfang ganz gut. Je größer der Wert, desto schneller
wird der Computer.

6 SAVEn des Musik-Speichers
Das DiMensionierte Feld dS wird auf Band gespeichert. Es enthält
das unter "2" gespeicherte Musikstück und das unter "4" pro-
grammierte Stück. Wenn Ihnen ein besonders gutes Stück gelungen
ist, können Sie es festhalten. Wichtig bei Kompositionen.

7 LOADen von Musik von Kassette
Hier können Sie unter "6" gespeicherte Musik wieder in den Com-
puter holen. Sie können die Musik wiedergeben und die pro-
grammierte Musik sogar erneut korrigieren, verändern oder erweitern.

4.14 Programm 31: " З -D-Graphik"(48 К )
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10 EDROER 1: PAцEй 1: INK 7: =-.
i= 1^r3fl0 : DIM 5$^. i з - Lг Σ1`1 z $ τ. ıØ ,,
• FOR 2ί =1 TO 1Q: LÉT І $ +: K) ='3.3.
NEXT Х : LET 5 $""

20 00 5u8 5000: GL` 5L'►5 1000: --
GO 5Li5 7400.

30 IF p=1 T λiE GO TO 20 0
30 PRUSE ®: LET г $=ZNK.EY$: L ET

_+.$ 3) = Г $: LET 3=3 +i: IF •3 =2 THE
г d PRINT RT O, 0;"5pei._h έ Γ t:^7tt^"

PRUSE 100: GOTO 5000
SO IF Г $ .,_,., DR г$=..A., тr±εN GLs

TO 20
60 GO SUS 3000: 00 SUB 2000: I

F C< 0 OR d0 OR с ? é55 OR d г 2?2 ř
г ±E λ3 P,RINT λY{ε̂ ; "E.ILO ZU GR055: " P
RUSE 20: INPUT "' GO TO 4 0

70 l?RRLf ._ -REEK 23677 .' d-PEEN. 23
578

80 GO TO 4. 0
200 GO SUB 5000- PR+ š 5E 0. IF It-!

' Б Y $ = "z THE N COPY2 1ί GO TO 2й ,.
1000 LET	 І +*: LET t=s +n*n:,,
LET a=Sr,ıR t: LET h =5 0R 5: RETUR

Na
20Φ0 LET o =t -u эε l - ы ±ε m -w ѕn :	 LET	 C =
3¢t ;ε t мэε l-u* λı l ,f (h +o) +128:	 LET	 d=5
#^^ 1M ЭFS- Ω iF11J^t1si ^ØF 7 г Ch +i? λ ^'^6:	 :^.
ETURN .
3ε-3 ι-^a1 IF	 c$="?" THEN LET гı = цι ь a
30 1 ί IF	 г $ =" б " THEN LET ω =',-Q
30 20 IF	 г $="8" THEN LET ц =u -9
3030 IF	 ; š=„E.„ т .iε fiJ LET304-0 IF	 Γ $ ="?" THEN LET v =" +g
305ί IF	 г $ =" 0" THEN LET ы =u -a_
3 0 60 RETURN
=. Q +^^^^ INPUT RT 0 .0; "G,-o2sst?	 ":
"x-δ'la Cpu πΛ t τ ": t' " У i C λ pu π K t
? ",m"'z-Bl i C λ pU n K t г .. ; п : LET L--
τ_ + ı: ì =L-'1) : PETUP.N
5Qk IF INF.EY$ < y "" THEN GO TO 5:
00
5010 СL3 : LET э =1
502ε, PRINT "Was ø^u2£'ι5 iheR 6í á %'
503Э мRINT '`";^ rττ.ı es Ei td яг a LE,°;.. , . 

..^ P λ t εs2 t ; es E%i _ d . . ..	 .^ ' i d'
8i ld5 Chτ i Гпт "	 '	 ? ıs f3l 5 -ε t i t λρ ti

n и tP	 5RUEn de5 ai:tt'cг tte п ""-
$i ld2s .uf KaSe t t ı " ''"fl LOROer'

? τ:l ťs ı5í Ld25 von"'"	 !<.3s2 t t2" `
•^• b i = Э λ ц 5τ ац >>_ h d +3 s 3^. l ц ? +_l г ^

8í ld2_ fıσ i t d а Ω1 d2_ 2Λ t-
5p г ? =h:? π d? π :p2i C л e Γ5 "

E040 PRUSE 0: LET г'$ =IНKE`г'$
50 50 IF r $ =" π " OP r $ ="N" THEN L L.
T	 0 : GO 5u8 4000 : RETURN
5050 IF r$="g" OR $="G" THEN LE?" р =1 : GO SUB 4000: RЕTUR^i
5í "̂=?0 IF г $="z ' OR .' $ _ Z ' THEN GC.

T O $000
126



5 ц:?$ г̂  IF r$ = "s" OR š$=.,5,. THEN INg-7-	 ;t$: ťτfi 51)5 55 О : E-Я λ.+E t $ Е 'ÇεTR
Е 9	 IF š$ =' }_ ., OR ť $=,.L.. THEN IN

1)Т "T [ 2 i t. . ; t $ : GO 51)E 551(): +о t$ GaŤя ѕ $f)
S1^Hд IF ť $>_ .0., RHO š$<= 

. д .. THEN
LET ť =UЯL r$+1: LET d$=$ : LET

.:$=Z $ t Г ) : LET .T.$t ί =tii $
511C.^ RR Σt •^T	 3Ý.ґ	 τ ЯyЈ=1č 5: t^?=^
{Ј•áE C3 : IN PUT "	 GO TO 54
S5OL1 IF t$="" THEN LET t$="3—O"

5 Ј  IF LEN t$ г 1t=t THEN LET t$=t
€' TO š. г
S ~̀^,+;2Ca RETUR N
EOO ^ GO 51)5 7CíQ ı̂
*^O1i LET г $=$' t .3) : GO 51)5 $@Q):

GO 51)5 2@Q: IF i O OR d:@ OR ì>
=55 OR d ï72 THEN PRINT L "SIL D

ZU GROSS ? " . P'Ft+,.λ SE 2: iΓlgüT " •
RET URN

^ž+"2L3 L RЯd.3 с —PEEK 2:577 ,, d —PEEt: 2 :^

SO.aLti LET a=a+1: IF'$ t a) 	 a' RN
О à$(-3 ) τ: '' Я " RHO 	 τ:. THEN GO TO
54 RETURN
ä•'Oί L LET W0: LET ц = O : LET Ч =ά :
4έ,;_t SU 2 О : PLOT ti, d: RETURN
ϊb;Øì3 INP UT " ťaš	 г " : g
á ΣzslCť LET .g= i: LET' 2.=F'±НL2+2OО -1C5Ø '_

LET Fìa =Rta Е)	 — І : LET Л RND #2ä`=
— і : LET L = έ + (?_ =C5) : GO 51)E 1

ч::: CLE	 GO SUE 55 L.32	 IF т_NкE`τ' $ = ` •Э " OPr. IN Γ:Е 'ґ $ =.. R,.

THEN GO TO 5€.т Ct Q'
SOäO {=ll;SE 5: IF INKEY$"Z" TНE
N COPY
Oì^ á ι̂  GO TL t,O іO

Dieses Programm, welches die hochauflösende Graphik des SPECTRUM
zur Geltung bringt, geht auf ein Programm von Tim Hartnell in "The
ZX Spectrum Explored" (London 1982) zurück,welches hier korrigiert,
verändert und wesentlich erweitert wurde.

Mit dem Programm können dreidimensionale Körper 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 Bi ld malen

Zunächst fragt der SPECTRUM nach der Größe. Diese ist ein Maß
dafür, wie Iang ein Strich mindestens ist. Danach wird die Blick-
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richtung, aus der Sie das Objekt betrachten festgelegt. Geben Sie
die Koordinaten Ihres Blickpunktes ein. Ein guter Wert für 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 können Sie
nun zeichnen. Die Pfeile über den Tasten zeigen an, in welche
Richtung ein Strich gezeichnet wird, "9" nach vorne, quasi in den
Bildschirm hinein und "0" ist zurück, quasi auf Sie zu. Versuchen
Sie bei Größe 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 Würfel zu sehen sein.
Drücken Sie auf STOP ("A"), um die Eingabe zu beenden.

G: Aktuelles Bild auf den Bildschirm
Sie können das gerade gezeichnete Bild nun aus einem beliebigen
Blickwinkel in beliebiger Größe ansehen. Bei zu großer Größe unter-
bricht der SPECTRUM die Ausführung, um einer Fehlermeldung
zuvor zu kommen.

Z: Zufallsblickpunkte
Das aktuelle Bild wird nacheinander unter zufällig bestimmten Blick-
winkeln auf den Schirm gezeichnet. Sehr Eindrucksvoll! Auch hier
muß zunächst die Größe eingegeben werden. Sollte ein Bild zu groß
werden, um auf den Bildschirm zu passen, bricht der SPECTRUM
dieses Bild ab und wendet sich dem nächsten Blickwinkel zu. Bei
komplizierteren Körpern kann man stundenlang zusehen.

S: SAVEn des aktuellen Bildes auf Kassette
Besonders gelungene Bilder können mit einem Namen versehen und
auf Kassette gespeichert werden. Wird kein Name eingegeben, be-
kommt das Array den Namen "3-D".

L: LOADen eines Bildes von Kassette
Der SPECTRUM fragt zunächst nach dem Namen. Wird keiner ein-
gegeben lädt der SPECTRUM das nächste Bild, ansonsten das mit
dem eingegebenen Namen.
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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 können, indem
der jeweilige Speicherinhalt vertauscht wird. So können 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 Fälle haben Sie die
Möglichkeit, gleichzeitig 10 Bilder im Computer gespeichert zu
haben.

4.15 Programm 32: '"Quadro -

fti

OIJ RD R Q
2t des- 5pie125 i_.t es, du=h
d Э Zeichnen vn i?ßCht ι3 ъ_λ e п
:TGE4li ih5t tıέ e l č Ru Лİì t	 2l' C г -
ř ť i ťťτ efl.4len Л em	 Reihtei λ. fe г ti g
í5 t. ђ1 έ rd е 	 E ı nge f.3? ě bt . 5e έ n έ.
L^ п τ ěЛ zaehten dar>n	 t	 '? І- ч .
F ί'C г , г ede5 E ı Ω Qes	 e Ω r? .i#„

o ibt es 2ς Sc Π de Г Fu п λ; te, Fue r
^iEdes F6 °i° Σ řUF>R1 .
Das :^`íe t is t 3FSS , .и32 пΠ Sie g? -
{te' Γ ein "2t" sto5s ε n. Nur die
ůί i Ω ke ґ de Л " • t3" s:RCf 4e£-32Fг Cl τΣΓιon d za8h le п .
лl čз th ieü)eí l_ 25ťØ F'u Γil:te Π üгі rd
dsь 5 F2d g ε tee і- ε ι` пd ι{ ie •'-2^..-
eì 5ìh е i п e п h.0 f ißr.

1 l лε lЧ ј 1Јіј 
‚)-Γг !: .3 пd G. T-3šs*? 	 fε? Эг> г>

tv3 dd a _ t г a^ 2 i^ řt
5ί tε'Q F г -зп λ.( u {t
í_j _j ι j

	

2' Cı C+Ri ξ Fι. fε} '^'цF'Ç.•^• ı' L2'т : ?)'λ? . á.	 C.

3@ D1 М г g ς4 i; DIN _ (.;) . LET г -
.a О INK	 iGНT Q . Γ^LS

5 _8 vi13L
Є4 LET h 5 C=izs
, R^εREF:	 : CLE. : L ET = _ . 2 : LE

Y
DEF FN 3^ , -_; = г "is" řítd έ?	 ι: iOG

^•^ ť + i .. L .. R t.t L' : ^. ^. I 	 + 	
.. Q λ^t Cı .. 4.

дг:1i,S) τ. ς "^ " Fк tdD х í ÎО í +5тР$ :<:
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55 LET z$=CHR$ 18+ С:Н $ +СНP'$
і 7+ НR$ Є + С' НR$ 1+СНP 1+CHPb 18
+СНR 1+"t'
90 PRINT	 ГТ 1,0;-SCORE: 00E:

O ".' "HI-SCORE: ".FNa$(hsc:LET
a=128: LET b=0: PLOT a,b
100INF. 9: LETx=0, : LET ': LE

Т i$=iNKEY$: IF i$<"" RND i$<>r
THEN LET $f4-=r$(53: LET

$• :3)=r$(2: LET г $'2= г $(1!: LET
г $( і ) = .$ : LET 1(0)(2)	 LET і

: )=Lf1): LET t!l ť =t: LET
110IF i$="5" THEN IF a>7 THEN

120IF 1$="8" THEN IFa<248 ТН
• LET x=8
і3@ IF i$= "E" THEN IF bA7 THEN

LET y=-5
14' IF i$="7" THEN IF b<166 THE

N LET 4=8
145 IF i$=1- $n RND x O' u ТЕN
LET =t+1
150 LET a=a+X: LET b=b+y: IF PC

I NT a . ь THEN IF ‚ T Ег' OD

155 DRRU X,LA
180 OVER 1: PLOT a ' b: РОТ a*1,

b: PLOT a-1 ' b: PLOTa.b4-1: PLOT
a,6-1: PLOT аѓ 1. Ь -I: PLO
1: PLOT .з - і , Ь + і : PLOT a-1,6-I
170 PLOT a+1,b: PLOT .-1 ' b: PLO

-З ' Ь +1: PLOT .j ' b - 11 PLOT a+1,b*-
PLOT 'j+i ' b-1: PLOT a-1,6*-1: P

Т a-1,6-1: OVER @: PLOT •j'b:
180 IF RND THEN РІNТ RTND*
I N3 і . $
185 IF RТТR (21 ' Ь -І-st , Є . ( а # х ) .їЄ
128' THEN GO TO 500

190 GO 70 100
FOP i1 TO i@: SEEP '@1'3

NEXT i
510 IFhsc<z,c THEN LET
515 IF І NКЕ'>" THEN GO TO 51
520 PRINT	 %‚ PT 0,0; .1-3NiVERSE S;

"unn SPIELENDE	 No ın-, егга V'ґ
-: PRUSE 0: IF INkE'i' $ > " п " THEN
INPUT "": GO TO ?O
ЅЗО ЅТбР
1000 IF .(2 s 	OP.
N PETURN
1010 RЕЅТОPЕ : FOR	 1 TO 5: REP

$
820 IF r$=x$ THEN GO TO 2000

NEXT ј : LETt=0: RETURN
200 EWER 1	 R ІGНТ INT fRND*2):
PRPER'NT (RNO*7) +1

2010 IF i=1 THEN LETw4-, =afEJ. LET
yp=22-b/8-1(1): LET xl=xp4-1-1:

LE-1- ,4t=Wp+LC13-1
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2020 IF i=2 THEN LETxp=ai8-1:Ет yp=22-b/6-t(1): LET Xt=xp+L-1
LET y1=yp+t(1)-1

2030 IF i=3 THEN LET	 =-(1
LET q p=22-b76-t LET	 t р +'Л

-1. LET y1=14p+t-/
2040 IF i=4 THEN LET xp=3/6-t(1)
: LE r yp=22-b./S: LET ххр +(1)-
?: LET yI=yp+L-1
2050 IF i=5 THEN LET xp=a/S-t: L
ЕТ yp=22-6/6: LET :+-1: LE7
yt=yp+t(1)-1
2060 IF i=6 THEN LET xp=ar& LET
yp=22-b/8: LETxt=xp+t-1: LET
;_=Lip+t(1)-1
2070 IF i=7 THEN LET	 LETуР 22- Ь .їБ : LET xt=xp+t(1)-1: LE
Т kit=stp+1-1
2080 IF i=E' THEN LET xp=a/6: LET
yp=22-b/8-1: LET xt=xp+L(1)-1:

LET yt=yp+L-1
2090 LETsc=sc+t*1(1): PRINT 140;

.Т 1 7; FN at(sc)
FOR i=xp ТС]	 : FORj=yp Т }

yt: LET ѕсс +25*(RТТR ( ііЛ

	

•	 1
PRINT ЯТ Ј .' і ." ": NE XT ј : 'ЕХТ i: OVER' 0: LET t0: DIН ti33

2105 PRINT 0.; RT 1,7,FN a$1sc)
2110 IF sc›250004-s THEN GO TO 2
02
2120 PETUP.N
2500 FOP i1 70 IO: EEEP -2,i:
EXT
2510 PRPER : CLS : PLOT а - Х --

LETS=s+.1
2522 IFSC>hsc THEN LET hsc=sc
2530 PRINT 0; ЯТ 1,0 - SCORE :"F
N а $( сл " НІ - 50С'RЕ : ";FN 3$(hsc'i

P Т LRМ
0 PRiNT iNK Б ;

:3' _	 ј	 јINK 
R ј fl INK 2, —/ ii	 I	 I

ј '
3320 PRINT INK. 6. "	 Lmml i 1Is
•333 R Іt4Т ІК 7 'Z іЄ des	 і tt
e5 ist es, durch das Zeichnen "
on йсН t е $ е VieL. Punkte zu e- reichen.Wenn e
in R ε сЬ t ес z ť ertigist, wird es e
ingefaerbt. Seine Linien z.aehlen
dann flicht rnehr. Fuer „іе d е еі

g eschtossene -" gibt es 25 Soï.
d егр u гй t е ' Fue r	jedesFetd
1 Punkt."

3240 PRINT "DasSpiet
C.7, n 5 е ' Є - 9 еГ) Ein '" stossen.Nti!-die	 btinkenden '#' sind
g e f эеу-- t ј h und Z 'aeh 1Cr.."
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a+35Ø PRINT "N&Ch јi υf*zí t-s 2500 Pu
nKt ε п WiCd	 das F? τ,3 •3 г τ_ г e г т- u п 3
die "tt	 erscheinen haufiger.

8 Е'@ PRINT ttCл ; ЯT 0. 1 З ; FL.ЯSH 1,"
'.λ í?t 5p35 ѕ ±:RT 1. ι'3; FLASH	 ;"Df
г.1^ с h.? Π 5 ie i rQ л3εг dá i Ω *? T3s t л? τ "	 .
RUSEE t3 : Ť t3PUТ " " . RETUF?N
Θε30ц7 !?ЯTR "5587 " "5557' , "5875",
755" . "86" , "5785 " . " η5S8" "S57 Σ-

91' & PLC#T -3 , Ь : RETE}RN

Da sich das Spiel selbst erklärt, hier nur ein paar kurze Zusatzinfor-
mationen:

Bei der Punktewertung zählt die Fläche eines gezeichneten Rechteckes,
wobei die Fläche eines Zeichens den Wert 1 hat. Jedes blinkende "#"
zählt 25 Sonderpunkte. Außerdem ist zu beachten, daß zum Rechteck
nur die Linien zählen, die nach (!) dem Beenden des letzten Rechteckes
gezeichnet wurden. Dabei kann eine neue Linie auch über eine alte
gezeichnet werden, aber niemals zählt eine nur einmal gezogene Linie
für zwei Rechtecke.

Ein Hinweis noch:
An den blinkenden Zeichen kann man rechts und oben extrem dicht
vorbeifahren, während man links und unten etwas Abstand halten muß.
Probieren Sie es aus. Sie werden bald herausbekommen, was Sie dürfen
und was Sie nicht dürfen.

Da die Farbe, mit der ein geschaffenes Rechteck gefüllt wird vorn
Zufall bestimmt wird, kann es sein, daß die gleiche Farbe gewählt wird,
die schon vorhanden ist. Dann erkennt man das Füllen des Rechteckes
nur daran, daß plötzlich nichts mehr blinkt und man Punkte bekommt.
Um hohe Punktezahlen (z. B. über 5000!) zu erreichen, ist es wichtig,
zu Beginn recht große Quadrate zu zeichnen. Die Zeiten, da man sich
mit weniger zufrieden geben muß, kommen früh genug !
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^Γh^t1^ ^• ί•`;
ς ь1 S4

4.16 Programm 33: •' Crazy Kong "" (48K)

C 	 R ^ ` г '	 h; l.ť Pd

Zie) d ε s 5pi έ l εs ist ε5, 	 i τ
de ґ? drei Мãe пт► ε -, εп , die 2' Г

г fuegung s tehen ; s- о ui e t e
• г?kt ε ıн ìe moeglich zu ε rrei-
c ε n .
PUniztC &зEeŠ d ε n ε rzí ε tt hei иτ
_+ гіЛ g e п uebef :'Č i ь:•d£ г šï1SSE ur'd
нт a^ г u ε ^de und Ьε ì aα :зцг i г'3 ε гτ na cl-^
d е^ ZЗ h.+_s?t2. Eí п ε гг 3ι, p εΓ Ь•4^us
ai Ьt es Ьe i лı Erreichen d ε_
^laedch ε n=- э ιt ► der abε r ζτε г+
Р La t t for λ7..

Ta5 t2 Ω Ьe ie λ un Э :
E Links

Punter
ti εэ c h

‚ Rechts
5ρ г υ ng nach link ς
Eцг u n 9 nach rechts

1	 E31	 ςi

іс Roland ί . H ι+ etsmann

2 ί CLEtдR E•ЗAд2: REЅTОRE : R ıãNΓ
OM IZE : EL+RОER 1: PAPER 1: rNK

0L5
üО 5UE	 О : ЕМ F?n ^e i τ urt э

íί GO 5U8 д : RE1ß udg
'1.5 INPUT "" PRINT tτ cз ; " Г ru ε ck ε

^ Sic irgendein ε Tas^ te_ ": PRUSE

	

^^ . INPUT 	 3

133



50 PRINT PT 21, 0 ; INK ь ;
PО

КE 2307 , 24-á
80 LET h,c=ıг►
70 LET š c = ίь : LET=. =1 = LET l =3
80 DEF F{ц a$íal „ Яг Σt? a :1tλ ť̂

0) + ("+?+" PNO 3: 1 00) + ť "^^+" RNL} ď ; 1 0
τ +STR$ a

9ι3 LET s = š +1
2 έ30 б llER 0: 00 5ü8 7000: PPPER

5: INK 1: PRINT PT 21 , b: l; AT 21,
14; FN a $ s c); εЭT 2 i, 2;3 ; FN ã $ i t, s c 1
: PPPER 1: INK 7
105 PRINT INK 7; ØRIGHT 1; εЭT 1:

8; " . ! " FOR i=i 'ι й 20: BEER' . 1,5
: NEXT í: PRIt4Σ PT 1,8;
τ10 LET ..s=19: LET y=2 7: LET ?;i =

x : LET у 1=' OVER 1: PRINT PT _λ
+э ;

115 INK 8: PRINT AT 3, 0; a$ í TO
1), Т г ,2;a$t3ž τ tη ς fl ЯT 13,L;

a $ ! 60 TO 87 λ ; AT 15 , 1; a $ t 85 TO 11
5? :AT 19, 3;a$(117 TO
120 SEEP .0i,-5: INK 4: PRINT P.

T x1, у 1; " л "; ЯT x, ц ; "x' - LET :<1 =x
ιЕT ч 1=Ч

130 LET q$ =SCREEN$ x ,y)
132 INK 8: PRINT PT 3 , 0 ; э $ ( TO

.S1),AT 7,2;a$t3 -2 TO 59); AT 11,2;
3$ í50 TO 87) ; AT 15, 1; э $ í88 TO 1 1
5; ; aT 19 .. 3; ã $ í 117 TO ): LET ď $ =Č
ц. ': Σ3Zl +a $ : IF :5CREEN$ ťтτ , y l ; ) g$
THEN 00 TO 5100
=34 PR INT }?T 3,0; a$ ť TO •33 λ ;_PT

7 2' а $ ( 32 TO 59 ) : ЯT 11 .. 2 -: a$ ( 6α3 Т
C= 5-) : AT 15, 1; a$ t88 TO 11δ1 ; дT i-
'.^ ?; a $ ' 1 17 TO '!
135 IF INKEY$="5" THEN LET у =-
140 IF τN#<Ey` $ ="8" THEN LET .э =ıτ +
150 IF τt•aKE"г• $ = "ã " THEN IF SCREЕ

N $ ( х +2,') ="=" OR sCREENs ť x +1,y
THEN LET x = ı; +2

	

70	 I155 IF INKEY • $ :) "7" THEN GO TO
η tλ

- Е'0 IF SCREENS ( х - і ," " THE
• LET
155 IF x = 1 THEN GO TO 4000: РЕ  3
Zie l
170 IF ІP4KEY$=" ιл" OR I3•dKεY$=" д "
THEN GO 5t_tQ 500
180 IF x= l; 1 RHO =>3 1 THEN GO ТО130  
1ц5 IF SCREE λd$ !?τ , '^ ="tC" THEN G

3 TO sioo
190 IF -SCR• EE гí$ tx ,'d λ: ı "o" RtsiO 5OPEENS:'"#" RHO S ι:• REEt•i$ ť x

+ 1 , . : . " THEN GO TO 120
20ι3 IF SCR EE N $ E)t +1, ц	 : "22" AN^^
S ,, РEE λ3 $ : х + 1 , >^ 1 . . = ' Tt-{E1 i GO TO
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5il іλ	 REM Fat t +Tc d
21 С' GO TO 5100: REN Tcd
5	 LET i $= INK.EY# : PR INT RT x 1,_τ 1; .. ^ ..
510 ιET ц =y-t ς $=..a..j+(1$=..O..Z
ς20 PRINT T x- 1, ц ί INK 4-; "Y":

SE ı=P
5'ЗО LET q$=SC:PEEN$ tx-2, ц ?
54 IF q$ ="f" THEN LET s c =s c +5ti^
: PRINT OVER O,RT )-2,,3;
550 IF q$ =" $" THEN LET s c =5 ε +1^

PRINT OVER ι'! : T κ -^ ., ч :

56 IF SСREEN$ ;l; ,.j: =' THEN C.
žT sc =^c+ς
_+7( IF SCREEN $ Ý x + l , у ) = ' '" THEN
LET s c = c +1ς
550 IF SCREE λi$ (x, y= "U" THEN L

ίT •C ==•c+25
є:	 LET x i=?: -1 : LET y 1=*^
60c^ LEт ц ='λ -fì$=.. д ..1+ ť ž$=..0..2
^ 1 ιд RETURN

4 ıZtfλ O BORDER L'': P'OKE L	 T ;	 : Р
‚NT RT 1. 12 : INF: 6; BRIGHT 1; FL_.
Kii 1' ., 1 І : POKE  -23i=+07 ;

24
401 Э̂ LET 5 ί =s c+25fλ : FOR i =С' TO 1
O : BEEP i: 1 С' , ì: NEXT ì
4η2 iλ BORDER 1: IF h s c ;s c THEN LE
т !ı č ς =.Γ
4-B:з@ GO TO Ч0
Е ' E'VER : PRINT AT κ 1, ц 1;" '
FOR і	 Tt? 2:	 'NT řчš

; ЯT ž -1, ц ... . . BEEP .1, i': NEXT

51С'' FOR і =' TO - 2+^1 STEP -1: Bf=E
1. i: NE XT ì: OUER τt'1 : IF hs c ε s

i THEN LET hs c=s. c
S11i LET ί =L -i: IF í=С' THEN GO Т
__ 6fз Cıı-3: PEr-I Е rз .j ε
5127 GO ТС' 1 ť'+^+
.=, С'1t? LET =. =á1 : PAPER 5: INl;. 1 : PP
ІNT AT 21,6; L;RT 21,3.i;FN a$( ѕ ς)
. PT 2 2: 28 ; FN a$ f h ^. c? : PЯPER 1: I
~Јк
5010 FOP i = ίь TO -2С' I,TEP -1: BEE
P Я$5 ž:• 1B , ž: NEXT ž: IF iı s c č s c
THEN LET h^ ί =sc	 '
ť+fЭ2B POKE 23607,60: PR 2Nт #Σ-'1 г 'NC'
='h em n 5p τε l? ť ,¡,- П ? "	 POKE 23Cηfϊ
7- '24д : Rat.tSE 0 : ТЕ If•ÝKEY•$ =.. _1 ". T1•±
_N INPUT ,	 GO TO 70
O 	 OVER L-'r STL+P

70ί0 FRINT PT 1. 0; INK
7 ı_τ -O PP ΣNT ΣNК

# ^
Ou ab t&ItUt&со _d ü =
Σı «: : Σ7tiİ#7t#1Í##!Si # ##2itttltlY12iY3XR7l«^#t1#11 Ťå73 '

£	 _	 $	 _
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#############!3## ##τ1#####Σ:1####
=	 $•	 £ '	 _

###tt  tt14##t111##n33#tlun nnnnunn
£	 $	 _

О2 PRINT INK 5,
###22## # #### 21#t2#72##22 22 # 23 ## #l2 # ?2

£ = $	 £	 ^ _

#14###1414##14x1# ### ##########

?Øs^Ø OIt-1 a$ í 132? : FOP i =1 ТО 132
SΣEP 2: IF RNO č ς{. č?5 Tf-!EN LET č+

� + ı =.ß,.
fØSд NEXT í - RETURN

ιέ ι1ι1 vR ΣΣ fΣ йT ιT ; ιT: ii•f1ti iτ f "^.
ř

č.011 POKE 236η г . ČØ: PRINT - " г í e;.
des 3 ρ i e t e s ist e =.. m i t	 den
irei t-laennchen, di ε zur	 uε г ^
Ј ε gung s t ehen , _ o ı: ί e ε	 Pυnž
:ε τui ε mc< ε gt ί ch zu ε гг ε i-	 chef
ё 2' PRINT 'Pur'ite «ierden ε г z і ε '.
t δ ε i	 5 г ì п g e п ue bε r Н i гτ d e 4'

^ı isse u n d	 t•gruEnde u г d bCiJ'; Ѕ
prir%gecb п achd ε гs Zabten. E ίзı ε n S ı +
Perbonus	 gibt es bei тп E ř ı ei cfτ
en des	 Maedc+,e п s. au f der о .ersten	 Р tãt2'ř c,r τи ."
8ί :îtί PRINT "'тaste т ι ьe legzı rı g : '"'^
ϊ i Ω ks' •	 p ιε п te г	 Kι C!ı '	 ^tΣ

"'"Ј °.p г u пg nach lánks"
5prung гı a[h г ε-ch č ς "
3G43 PRINΣ ii+3; "Bi t t ε einen NoTef
t Geduld	 "
8053 RETURN
? LET t.==iE.3•B4-: FOP í =15Є:1ιη ТС38З  POKE ť i i Ь λ , PEťК í: NEXT
1:
5t31tλ F OR i =1 ТО 13: Е & á$: LET

ad (=83744+3 +LOE-E a $д 2 FOP j =0 т O 7: RERE a: POKE
3d г +.š , : NEXT .š : NEXT i
^03 ι1 RETURN
34.3 DRTR "3`" 5I1v1:tL ι̂ '?ii^111 ,8 Σ1v k1•

úL1^t31i1.BIN	 11ι11, B ΣN	 111-
š , ß I N ι13ε1 ı10 Σ 1 ı1 E Σ N ι1 ı1 ı1 ı1 ı1 ı111 , B 2 N.
ι1ι1 c?1Q? ι1ι1ι11 . C IN 	'331111
?53 DAT Я " Ь BIN i1313333 ' BIN -t

1iøξiίi,8ïtvt 1i1it^̂+3 τ^^+i*,B ΣN 1i11 τ^^ ε3}4
3 , B τ N 31 1 ι1 ι1 ε^1 ι1 ι1 , B τ N 13 ι1 г^? ι1 ι1 čι1 tι1 B? λi
10^+aaaaa , s IN 11113333
'3 Є 0 DÑTFτ " г_ ". Ø I г1 01111111 , B IN 1
111035 1, ВIN1 ι1ι1ι1 ι1s.131 3N 3331
1..BIN Ø11'1111 ,S τ1,; 	 1i1ii33,BIN

lii Ю3 .. BIN 31111303
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D ε̂ TP "d",LIN 1111111 ε̂ , 8 ІN I
1ι̂ 011 і 1, 8IN 11 ı^^Ø2 ►ı2ıı^+i, BIPt iiiilQ'@
G3.S ІN 1 і 11 ıı ιэ €з , в ΣN гЭεэ 2111i ı3,82N11110 . ЕІЫ 0έ 11117^9080 OЯTя " х '.24,24-,50,0,.24
36, л̂ 6
9 ı..Σ9O DЯTR " c. •• , 0 , ě 4, 36 : 9iι̂ + , 90 ,'36 , 24.0
grl дıЭ DЯτ Fλ "$".^.36,1@6.42:,32,3θ -,
ζ+ . 0
9i1ti cıaτa ,.ξ... k.̂ ,11.^, ь^?,1 ι̂ 1, ť1,9€^ N г ς Π

+ 
9120 Оaтa • 't2 .. .255,255,2.3.. зs.6s, з
^ -Э ,255 ,255
'i з0 DaτЯ ..y.: ,83,52,88,i6 ,55 ,6^,
1 ^b ^ λλC , G `вF9140 DWTH ' =`,bb,325:b6,t` Є ,6t',1c5 .66. Č6
9 1 50 DATЙ " . " . ıž, . 17 вZ , 16á . 23 7 , 169 ,41. іЗ •.@9150 Г,нт R	 ^.. 

ί,  53 4-2 ς , . - ; 3 9 , а50 34

Zu diesem Spiel braucht wohl nichts gesagt werden. Nur ein Hinweis
vielleicht:

Wenn das Männchen vor einer Leiter oder auf einer Leiter steht, ist es
vor den rollenden Fässern geschützt. Beim Herabsteigen der Leitern ist
darauf zu achten, daß man rechtzeitig mit dem Herabklettern aufhört,
sonst fällt man sehr tief .. .

Ubrigens:
Wenn man die obere Plattform erreicht hat, geht es mit mehr Fässern
von vorne Ios.

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
zurückgeschaltet. Beim SPECTRUM ist es möglich, daß Zeichen aus
verschiedenen Zeichensätzen gleichzeitig auf dem Bildschirm sind.
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Empfehlenswerte Literatur

Rund urn den SPECTRUM, E. Flöge)
Hofacker-Verlag, Nr. 108	 29,80 DM

Programmieren in Maschinensprache (Z80) — Band I, C. Lorenz
Hofacker-Verlag, Nr. 119	 39,00 DM

Programmieren in Maschinensprache mit Z80 — Band II, Dr. Schmitter
Hofacker-Verlag, Nr. 24	 29,80 DM

Z80-Programmier-Handbuch
Hofacker-Verlag, Nr. 8029 29,80 DM
Jeder Z80-Befehl wird ausführlich beschrieben und erläutert! Unent-
behrlich für den Maschinenspracheprogrammierer.

57 Programme in BASIC, Lorzenz
Hofacker-Verlag, Nr. 31 	 39,00 DM
Praktische Programme, aber auch Spielprogramme in BASIC. Meist
einfach für den SPECTRUM umzuschreiben.
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Hofacker-Bücher Deutsch

Transístor-
Beredinungs-
Bauleitungs-
Handbudi

Ba»d 1

TBB-Transistor-, Berechnungs- und
Bauleitungs-HB, Band 1, Hofacker
Vő llig neu überarbeitete Auflage.
Das Buch so ll bei der täglichen
Arbeit im Labor, in der Werkstatt
oder am Elektronik-Hobbytisch
Ihnen ein guter Begleiter sein. Be-
rechnungsgrundlagen, Berechnungs-
beispiele, Tabellen, Vergleichslisten,
Digitaltechnik, Netzgeräte, BASIC-
Programme zur Berechnung spezi-
fischer Schaltungen usw. sind in
übersichtlicher Form dargestellt.
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, Wärmeab-
leitung, Operationsverstärker Ein-
führung, RC-Zeitglieder, Transistor-
tester U. V. a.
Best.-Nr. 2	 19.80 DM

Electronic
im Auto
ait maıwudı tir
PNi^ w

Electronic im Auto, H. Gebauer

Mit Handbuch für Polizeiradar.
Ein Buch für jeden technisch inter-
essierten Autofahrer. Es zeigt Ihnen
die vielen Möglichkeiten zur Ver-
besserung von Sicherheit, Leistung
und Fahrkomfort in Ihrem Auto.
Thyristorzündung, Beschleunigungs-
messer, Drehzahlmesser, Batterie-
ladegerät, Alarmanlagen u. v. a.
Best.-Nr. 3	 9,80 DM

IC-Handbuch,	 C. Lorenz
Ein Handbuch für digitale und
lineare integrierte Schaltungen.
Daten- und Auswahl-, Vergleichs-
listen, Gehäuseformen, Grundlagen,
viele Schaltbeispiele, Príntvorlagen,
u. v. a. Alles über TTL-Technik,
C MOS, MOS-Schaltungen, inte-
grierte NF-Verstärker u. v. a.
Best.-Nr. 4	 19,80 DM

IC

IC-Datenbuch, D. Steinbach
Daten . und Auswahllisten der ge-
bräuchlichsten integrierten Schalt-
kreise. Digital und analog. Gerade
bei ICs ist es wichtig die Anschlug.
folgen genau zu kennen. Die wich-
tigsten TTL-Schaltkreise, NF-Ver-
stärker, 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

e«a.

ііІј
! CMOS

4
LINEAR

IC SØItungen

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 übersichtlich und klar darge-
stellt und mit einer kurzen, jedoch
sehr genauen Beschreibung ver-
sehen. Tastenenprellung, Zahler,
Impulsgeber, Codierer, Dekodierer,
Datenübertragung,	 Serien-Parallel-
Wandler, Digitalvoltmeter u. v. a.
Best.-Nr. 6	 19,80 DM



Elektronik Schaltungen, Hofacker
Die ideale Schaltungssammlung zum
Basteln u. Experimentieren, Schalt-
ungen mit Operationsverstärkern,
Spannungsreglern, TTL, C MOS-
Schaltkreisen. MOS Uhr mit Wecker-
elektronischer Würfel u. v. a.
Best.-Nr. 7	 9,80 DM

ΩΩΛflΛ

IC BaıøıéıØ ICkH

IC Bauanleitungs Handbuch -IC
-KIT, C. Lorenz
Ein Bauanleitungsbuch mit vielen
hochinteressanten Bauanleitungen
aus dem Bereich der LSI Schaltungs-
technik. Schaltbeispiele mit Print-
vorlagen zum Selbsthe гstellen der
Leiterplatten mit genauesten Be-
schreibungen. Hochaktuell und
brandneu: Funktionsgenerator XR
2206, MOS-Uhr mit Wecker, pro-
grammierbarem Wecktongenerator,
Schlummerautomatik, IC-Netzteil,
Experimentieranleitung und Grund-
kurs über Flip Flops, u. v. a. Zu
allen Schaltungen finden Sie Pla-
tinenvorlagen oder Sie können die
Experimentierschaltungen auf der
Experímentíerplatíre WH-1 gdurch-
führen. Uber 100 Seiten.
Best.-Nr. 8	 19,80 DM

Pek^effekt
Transistor

FET

Feldeffekttransistoren, C. Lorenz
Der Feldeffekttransтstor (FET) ge-
hore heute zu den interessantesten
Bauteilen überhaupt. 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, Anкhlu8bilde г und eine
Vergleichsliste für Feldeffektransis-
toren bilden den Kern dieser um-
fangreichen Darstellung. Alles in
allem finden Síe hier eine praxis-
nahe und komplette Arbietsunter-
lage, mit der Síe im Beruf und auch
im Hobby erfolgreich arbeiten
können.
Best.-N r. 9	 9,80 DM

seмen
und
-

Elektronik
und Radio

^

Elektronik und Radio, C. Lorenz
4. Auflage. Völlig neu bearbeitet
und stark erweitert. Eine Schritt
für Schritt Einführung in die
Radiotechnik mit vielen Bildern.
Vom einfachen Diodenempfänge г
(Detektor) bis zu interessanten
Sender- und Empfängerschaltungen
(Minispione). IC-Radio, IC-Sender,
Antennen, Berechnungsgrundlagen,
Tabellen u. v. a. Uber 150 Seiten.
Best.-Nr. 10	 19,80 DM

NF-Verstärker, 	 C. Lorenz
Grundlagen der integrierten NF-
Verstärker, Berechnung von kom-
pletten IC-NF -Verstärkerstufen. An-
wendungsbeispiele mit den inter-
essantesten und gebräuchlichsten
Standard IC-NF-Verstärkern wie
ТВА 800, ТВА 830, usw. Printvor-
lagen, Auswahltabellen, Experimen-
tieranleitungen und Anschlu8bilder
machen dieses Buch zu einem unent-
behrlichen Begleiter für alle, die
sich m. NF-Verstärkern beschäftigen
wollen.
Best.-Nr. 11	 9,80 DM

N̂RE6RIE;RTER
цNALTYNiEN

BIS, Beispiele integrierter Schal-
tungen, H. Bernstein
Auf uber 130 Seiten Anwendungs-
beispiele mit integrierten Schalt-
kreisen, Zeitgeber 555, Funktions-
generator 'CL 8038, Opto Elektro-
nik, Operationsverstärker, Festwert-
speicher (ROM), u. v. a.
Best.-Nr. 12	 19,80 DM
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HEH, Hobby Elektronik Handbuch
C. Lorenz

Das Schaltungsbuch f. jeden Hobby-
elektroniker, Schaltbeispiele und
Bauanleitungen aus dem gesamten
Hobbybereich. Lichtorgeln, Alarm-
anlagen, Eiswarngerat fürs Auto,
PLL-Schaltungen u. v. a.
Best.-Nr. 13	 9,80 DM

Viel mehr als 33 Programme für
den Sinclair SPECTRUM, R. G.
Hulsmann
Ein echt aufregendes Buch für jeden
SPECTRUM-Besitzer. Viele Tricks
und Tips. 33 Superprogramme wie
ЗD-Graphik, Crazy Kong, Musik-
Computer. Unterprogramme in Ma
schinensprache, zehn kurze Progr.
für den Spectrum mit 16K RAM
wie Mondlandung, Spie І automat,
Irrgarten, Todeshõhle usw. Sie
werden begeistert sein!

Best. -Nr. 144	 29,80 DM

Opto-Handbuch, C. Lorenz
Das Handbuch für die gesamte
Optoelektronik. Eine Einführung
und ein ideales Nachschlagwerk.
Grundlagen, Definitionen aller
Kenngrößen, Opto-Lexikon, Be-
rechnungsgrund lagen, Lichtsender,
Lichtempfänger, Anzeigen, Infrarot
Detektoren, Optokoppler, Opto-
Vergleichsliste, u. v. a.106 Seiten.
Best.-Nr. 15	 19,80 DM

C MOS Einfuhrung, Entwurf, Schalt-
beispiele, Teil 1 H. Bernstein
Vom C MOS Gatterbaustein uber
Schieberegister und Zähler 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 Anwendungsbeispieleange-
geben. Im großen Applikationsteil
finden Sie: C MOS-Kippstufen,
Addierwerke u. Rechenschaltungen,
Digital Analog Wandler, Schiebe-
register für analoge Spannungen,
Multiplexsysteme f. analoge Signale
u. v. a. Eine komplette Einführung
u. gut geeignet für 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-
schlußbelegungen weiterer wichtiger
hochintegrierter C MOS Elemente.
Ein komplettes Arbeits u. Experi-
mentierbuch. C-MOS Uhrenschal

-tungen, Schieberegisterschaltungen,
Parallel-Serien Umsetzu ng, statische
u. dynamische Speicherschaltungen,
Zählschaltungen, Digital Analog-
Wandler, Analog Digital Wandler.
Digital Voltmeter, I/O Register-
schaltungen. RAM und ROM An-
wendungen. Uber 140 Seiten.
Best.-Nr. 17	 19,80 DM

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 Prozeß-
rechentechnik, Arithmetische Lo-
gische Einheiten (ALU) u. andere
wichtige Funktionen aus der Prozeß-
rechentechnik. RAMS, ROMs, und
F IFO-Speicherκhaltungen.
Best.-Nr. 18	 19,80 DM
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IC Experimentier Handbuch -IC,
•EX, C. Lorenz
Eine sehr umfangreiche Schal ı ungs-
und Bauanleitungssammlung mit
neuen, jedoch meist beim Fach-
handel erhältliche Standard ICs.
Rechnerschaltungen, Mikropro-
zessoren, 1/O-Schaltungen, Stopp-
uhren, druckende und anzeigende
Rechner, Digitalvoltmeter, Hílf-
schaltungen fur den Elektronik
Experimentierer, A/D-Wandler, Fre-
quenzzähler u. v. a. Viele Schal-
tungen können auf der IC KIT
Experimentierplatine WH-1g auf-
gebaut werden.
Best.-Nr. 19	 19,80 DM

Operationsverstärker, C. Lorenz
Dieses Buch umfaßt das gesamte
Gebiet der linearen Schaltungs-
technik und stellt ein in dieser
Preislage bisher noch nie dage-
wesenes Nachschlagwerk und Eí-
fuhrungshandbuch dar. Besteris ge-
eignet für das Selbststudium. Nach
einer pädagogisch geschickt ge-
machten Einführung folgen theo-
retische Arbeitsunterlagen und die
zugehörigen Schaltbeispiele mit
Daten und Gehauseanschlussen.
Dieses wertvolle Buch durfte seinen
Platz auch bei Ihren Arbeitsunter-
lagen finden, und wird dann immer
ion Nutzen sein, wenn es um die
Lösung von nicht routinemäßigen
Aufgaben geht. Uber 150 Seiten.
Best.-Nr. 20	 19,80 DM

Digitaltechnik Grundkurs, C. Lorenz
Ein Einführı ngskurs in die Digital-
technik für Anfänger und Fortge-
schrittene. Ein Fachbuch für den
programmierten Selbstunterricht.
Der ideale Kurzlehrgang für das
Selbststudium. Der Kurs vermittelt
Ihnen alle wichtigen Grundkennt-
nisse vom TTL-Gatter bis zum
Mikroprozessor und Lösung von
Schaltungsaufgaben durch Software.
Viele Versuchsaufbauten U. Experi-
mente aus diesem Kurs können auf
der IC-KIT Platine WH-1g durch-
geführt werden. Grundlagen, Gatter,
Zähler, programmierbare Zähler,

IC-Tester, Schieberegister, Speicher,
Mikroprozessoren u. v. a.
Best.-Nr. 21	 19,80 DM

Mikroprozessoren, Eigenschaf en u.
Aufbau, Teíl 1, H. Bernstein
Grundlagen, Eigenschaften u. Auf-
bau von Mikroprozessoren. Organi-
sation von Recheneinheiten und
Mikroprogr. Programmierung und
Klassifizierung v. Mikroprozessoren.
Ablaufdiagramm, Flußdiagramm.
Em n 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 Grundkurs, C. Lorenz
Eine leichtverständliche und pädago-
gísch geschickt gemachte Einführung
in die Technik der elektronischen
Schaltungen. Ein Kurzlehrgang und
Schnellkurs zugleich. Aber auch ein
recht brauchbares Nachschlagwerk
für den fortgeschrittenen Elektro-
niker. Mit wenig Muhe können Sie
sich hier die Grundkenntnisse der
elektronischen Schaltungspraxis an-
eignen. Das Buch schafft die Voraus-
setzungen für 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 Abb ıı dung

Programmieren ı n Maschinensprache
mit Z-80 — Band II, Dr. Schmitter
Dieses sehr interessante Werk geht
insbesonders auf TRS-80 und Video
Genie ein. Es kann jedoch grund
satzlich auf für alle anderen Perso-
nalcomputer, die auf der Z80 CPU
basieren, verwendet werden (Color
Genie, ZX-81, Spectrum, Osborne,
Sharp, usw.). Aus dem Inhalt: pC,
μ Р , RAM, ROM - eine Einführung,
Unsere ersten Programmierschritte,
Sch leifen, Flaps und Sprunge,
PUSH, POP, Stapel und Unter-
programme, Input-/Output-Pro-
grammierung und Cassettenport.
Arithmetik, relative Sprünge und
logische Verknüpfungen. 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.
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68000 Microcomputer Einführung
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
früher 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 für Motorola EXORset®
Anwender Handbuch
Eine ausgezeichnete und profess ı o
nelle Einfuhrung in die BASIC-P го
grammiersprache. Ideal fur die
Industrie, aber auch ein ausge
zeichnetes Werk für den Anfanger
Diese BASIC-Einführung mit vielen
Beispielen gehört 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

Lexikon

Microcomputer Lexikon u. Wörter-
buch von A — Z, C. Lorenz
Einglisch/Deutsch — Der Fachaus-
druck wird übersetzt, ausführlich
erklärt und erläutert. Deutsch/
Englisch — Ubersetzung des Fach-
ausdrucks. Ein Hilts- und Arbeits-
buch für jeden, der sich heute mit
der modernsten Elektronik beschäf-
tigt. Viele engl. Ausdrücke werden
heute in der Elektronik, Computer-
und Mikroprozessortechnik ver-
wendet und oft fehlt uns eine
genaueste und präzise Erläuterung.
Ein Lexikon und Wörterbuch in
einem einzigen Buch vereint.
Best.-Nr. 28	 29,80 DM

Microcomputer Datenbuch -
(engl ı sch) — ELCOMP
Endlich es es da r Viele unserer Leser

haben seit langem auf dieses Buch ge-

wartet. — Und es hat sich gelohnt. Auf

über 800 Seiten haben wir hier für Sia die

wichtigsten (fast alle) Bauelemente zu-

sammengestellt (Daten, Anschlugbilder

etc), die sich in den heutigen Personal-

computern befinden. Wir haben alle

wichtigen Systeme durchforstet und die

Bauelemente herausgesucht. TTL, CMOS,

Linear, Spannungsregler, CPU-Schalt-

kreise, 6502, ZBO, 8080, 8085, 8086,

1802, 2650, Z8 u. v. a.

Best-N,. 29	 49,— Dм

ohne Abbildung

Floppy Disk Selbstbau-Handbuch
von E. Flogel
Dieses Buch soll Ihnen auf ein-
fachste Weise erklären, wie Sie
Ihren Personalcomputer mit
moglichst geringen Kosten mit einer
F loppy 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 früher
ein Buch "Aktivtra ı ning" ange-
boten. Dieses ist vergriffen und
wird nicht mehr neu aufgelegt.
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57 Programme in BASIC, Lo renz
Em Buch mit techn.-wissenscnaft-
lichen Programmen u. einer groØn
Anzahl von Spielprogrammen in
BASIC (Games). Ein Buch für
jeden, der sich mit dem faszi-
nierenden Hobby der Mikrocom-
putertechnik befassen will. Alle
Listings sind in BASIC und können
auf den meisten Personal Computer
Systemen gefahren werden.
Best.-Nr. 31	 39,00 DM

•.ι.w ιм..a., г „‚+‚.H ι '—Т-4

the custom oppte

The Custom Apple 8 other Myster ıes,
von W. Hofacker und E Flogel
Dieses Buch bangt auf 190 Seiten Groß-
format eine Vielzahl von Erweiterungs-
projekten fúr Ihren APPLE Il. 6522 Ein-/
Ausgabekarte, Tonerzeugung mit АУ -

3-8912, Analog'Digital-Wandler, EPROM-

Burner, Anschluß des 8253 von Intel an
den APPLE II, Schrittmotorsteuerungen
mit APPLE II in BASIC, PASCAL und
FORTH. Zu den einzelnen Projekten sind
die notwendigen Platinenvorlagen sowie

die Software ı m Buch enthalten. AIIe

Platinen zum Buch konnen vom Hofacker
Verlag sotort ab Lager bezogen werfen.

Best.-Nr. 680	 (englisch)	 79,00 DM

Mikrocomputer Programm ı erbe ı -
spiele für 2650, Dr. J. Hatzenbichler
Eine Einführung in die Programmie-
rung von М ikrocom Г utern anhand
des Prozessors 2650 von Signetics.
Viele Programmierbeispiele in Ma-
schinensprache, die Sie auf einem
preiswerten Mikroprozessorsystem
MIKIT 2650-P2 ausführen konnen.
Zeitschleifenprogr., Blinkschaltung,
Lauflicht, Stufenzähler, Stopuhr,
Reaktionszeittester, u. a. Zu diesem
Buch ist auch ein komplett aufge-
bautes und getestetes Mikrocom-
putersystem erhältlich, auf dem Sie
alle beschriebenen Programme selbst
ausführen können. 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 über Tom Pittman's TINY
BASIC. Eine Einführung 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
können Sie mit einem Personal
Computer anfangen? T. Munnecke
Das Buch soIl Ihnen auf die im Titel
gestellte Frage eine ausführliche
Antwort geben. Es eignet sich für
alle, die bisher viel über Mikros ge-
hört haben und gerne ausführlicher
Bescheid wissen möchten. Viele
interessante Fakten — Welche Com-
putersprache ? Welche Anwend-
ungen ? Welches Gerät soll ich mir
kaufen ? 153 Seiten.
Best.-Nr. 35	 29,80 DM

ohne Abbildung

Microcomputer und Roboter
Ein Buch fur denjenigen, der sich
externe Schaltungen für Micro-
computer bauen möchte, die ro-
boterartige Funktionen ausführen
können. Spracherkennung, Analog-/
Digital-Wandler, Digita1-/Analog-
Wandler, Ultraschallsensoren, Licht-
schranken, Tonerzeugung u. v. a.
Erscheint Anfang 1982.
Best.-Nr. 36	 29,80 DM

ohne Abbildung

Oszillographen Handbuch
Ein Buch für jeden, der seinen
Oszillographen optimal nutzen will.
Der Anfänger, der noch nie einen
O ѕzíllographen 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	 19,80 DM



ZILOC
Z-80 CPU

Programming
Reference

Card

C 1Λ о S.
EXPERI

HpndØ
ιsa C9	 2і Ø ι[ı
W	 ıs	 α мее	 ετeлrsм πw вøı вΦв
Ø rraa •m Ø
м пu wλ w!

^oдтoı fsp Ø ее eØ
Z80 Assembler Handbuch
Dieses Handbuch braucht jeder, der ein

Z80 Computersystem mit Z80 CPU hat
(TRS-80, NEC, ALTOS, Sinclair, Video
Genie usw.). Auf aber 420 Seiten wed
jeder Maschinenbefehl erklart.
Best.-Nr. 8029	 29,80 DM

Z-80 CPU Programming Reference
Card
Eine praktische und kompakte Zu-
sammenfassung der Z-80-Befehle,
Z-80 Pinout, Registeraufbau, ASCII
Zeichensatz kompletter Befehlssatz.
Best.-Nr. 252	 5,00 DM

CMOS-E xperimentjerbuch
Eine kleine Einführung in die CMOS
Schaltungstechnik. CMOS Grund-
lagen, Behandlungshinweise fur
CMOS Bausteine, Zusammenst. der
wichtigsten CMOS Bausteine und
deren Anschlultbilder. Viele prak-
tische CMOS Schaltbeispiele. Ideal
für jeden Elektroniker.
Best.-Nr. 106 1	 5,00 DM   

6502
Microcomputer
Programmıerung

MICROCOMPUTER

¡Handbuch programmiar
Handbuch

Handbuch tür SC/MP
Ein echtes Handbuch für SC/MP
(INS8060) Microcomputerbesitzer
und solche die es werden wollen.
Komplette Einführung mit vielen
Schaltbeíspíelen, Schaltbildern und
Programmljstings 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.
Bert.-Nr. 108	 29,80 DM

6502 Microcomputer Programmier-
ung, P. Heuer
Eine deutschsprachige Einführung
in die Maschmnensprachenprogram-
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 Pädagogen speziell
für Anfänger entwickelt wurden.
Auch PET, AIM, SYM und ATARI-
Besitzer brauchen dieses Buch.
Best.-Nr. 109	 29,80 DM

Programmierhandbuch fur PET
C. Lorenz

Ein fur den PET produziertes Buch.
Es beginnt da, wo Ihr mitgeliefertes
Handbuch aufhört. Einführung Ma-
schinenprogrammierung, Assembler,
Ein-/Ausgabeprogrammierung, Pro-
grammiertricks, Analog / Digital-
Wandler, Graphik, Spracherkennung
u. v. a. mehr. Viele Listings, die Sie
selbst eintippen können. Viele
informationen eignen sich auch
für VC-20-Besjtzer. 324 Seiten.
Best.-Nr. 110	 29,80 DM



Programmieren mit TRS-80, Stübs
Das erste in einem deutschen Ver-
lag produzierte Buch über den er-
folgreichen Personal Computer von
TANDY. Em Buch für jeden der
einen TRS-80 bereits besitzt oder
vor der Entscheidung steht, wel-
chen Computer er sich anschaffen
soll. Einführung, Programmiertricks,
Erweiterungen, Maschinenprogram-
mierung und viele Programme (Lis-
ting mit Beschreibungl. 202 Seiten.
Best.-Nr. 111	 29,80 DM

PASCAL Handbuch, E. Flögel
Von BASIC zu PASCAL. Em
Einführungs- Lehr und Arbeits-
buch für jeden der sich mit PASCAL
beschäftigen will oder muß. Viele
Programmbeispiele, viele Tricks wie
PEEK und POKE, Einbinden von

Maschinenprogrammen u. v. a.
Best-Nr. 112	 29,80 DM

BASIC Programmierhandbuch
Einführung und Nachschlagewerk.
Speziell fur die BASIC-Versionen
der modernen Microcomputersys-
teme. Jeder Befehl wird ausführlich
beschrieben und ein Beispielpro-
gramm gezeigt. Sehr übersichtlich
und praktisch. Am Schluß finden
Sie ein komplettes BASIC-Pro-
gramm, das Ihnen über einen
Computer BASIC lehr.
Best.-Nr. 113	 19,80 DM

16 Bit Microcomputer, J. Koller
Eínführung, Daten, Eigenschaften,
Anwendungen. Dieses Werk ist
eine echte Sensation I
Alle 16 Bit Prozessoren werden
beschrieben und erläutert. 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 Microcomputer im Kleinbetrieb
Das Buch fur jeden Geschäftsmann.
Auf über 170 Seiten erfahren Sie,
was Sie als Gewerbetreibender oder
freiberuflich Tätige über Microcom-
puter und die Anwendung wissen
sollten. Geschichtlicher Hintergrund
Geräteauswahl, Beispiele aus der
Praxis, Programmbeispiele wie z. B.
Textverarbeitung, Reisebüro, Laden-
kasse, Adressverwaltung, u. v. a.
Betriebswirtschaftliche Auswertung,
F inanzbuchhaltung, Erfolgsanalyse
mit dem Microcomputer, Liqui-
ditätsrechnung, kurzfristige Erfolgs-
rechnung, Microcomputer für Frei-
berufler, Grundlagen der Finanz-
buchhaltung für Microcomputeran-
wender. Dieses Buch kann Ihnen als
Geschäftsmann für die Zukunft
tausende einsparen.
Best.-Nr. 114	 39,80 DM

ohne Abbildung

FORTRAN für Heimcomputer
Einfuhrung in die FORTRAN-Pro-
grammiersprache mit vieien Bei-
spielen. Grundsätzliches über die
verschiedenen Microcomputersys
teme, die bereits mit FORTRAN-
Compiler lieferbar sind. Allgemeine
Ubersicht, Tips und Hinweise.
Erscheint ca. Ende 1982 .
Best.-Nr. 117	 19,80 DM
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Programmieren in Maschinensprache
mit 6502, E. Flogel, W. Hofacker
Das deutschsprachige Werk uber
6502 Maschinenprogrammierung.
Einführung, Grundlagen, Eigen-
schaften, Adressierungsarten, Be-
fehlsarten. Wie entwickelt man ein
6502 Maschinenprogramm? Hand

-assemblierung, viele Programmbei-
spiele mit genauen Angaben direkt
zum Eingeben in den Apple II 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 für Maschinen-
sprachenprogrammierung uber PET,
CBM 3000, CBM 4000 u. VC-20,
ATARI 400/800, Apple II, AIM
sowie Ohio Scientific Challenger.
Dieses Buch sollte jeder 6502
Systemanwender besitzen. Ca. 240
Seiten.
Best.-Nr. 118	 49,00 DM

Anwenderprogramme für TRS-80'
von Ma rt in Stubs
Ein Buch, voll mit interessanten
Anwenderprogrammen für TRS-80
Level II 16K und Video Genie
(teilweise Diske tte u./od. Cassette).
Hauptsächlich Programme für den
Manager, Geschäftsmann, Klein-
und Mittelbetrieb. Auch einige
interessante Spiele sind enthalten.
Terminkalender, Reservierungspro-
gramm für Omnibusunternehmen
und Hotels, Textverarbeitung, usw.
Best.-Nr. 120	 29,80 DM

BASIC für Fortgeschrittene
Endlich ein BASIC-Buch für den
fortgeschrittenen Programmierer.
Alle wichtigen Befehle aus der
Stringmanipulation, Disk-Befehle,
WAIT, INSTR, WHILE WHEND
usw. werden an Beispielen be-
sprochen. Alle Befehle sind uber-
sichtlich wie in einem Nachschlag-
werk mit großen Uberschriften an-
geordnet. Dann folgt ein umfang-
reicher BASIC Kurs für Fortge-
schrittene mit vielen Beispielen
(Inventur, Rechnungen schreiben,
Adressenverwaltung usw.). Am
Schluß finden Sie dann noch einen
Vergleich der wichtigsten Sortier-
methoden sowie ein Programm zur
Vorhersage von Ereignissen.
Best.-Nr. 122	 39,00 DM
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Programmieren in Maschinensprache
(280), C. Lorenz
Eine sehr ausführliche Einfuhrung
in die Z80 Maschinensprache mit
vielen Beispielen. Die Beispiele
können mit Hilfe des TRS-80
Level II sowie dem T-BUG von
TANDY und den T-BUG-Erwei-
terungen (IN LOCO, T -STEP, T-
LEGS) ausgeführt werden. Ein un-
entbehrliches Buch fur jeden, dem
die BASIC-Programmiersprache von
der Geschwindigkeit her zur Lösung
seiner Aufgaben nicht mehr aus-
reicht.
Best.-Nr. 119	 39,00 DM

Micro soft BASIC-Handbuch
Die deut sche Ubersetzung des er-
folgreichen Microsoft BASIC-Hand-
books. Leicht verständliche Ein-
führung mit vielen interessanten
Programmbeispielen. Das kompe-
tente Werk von Microsoft selbst.
Ideal als Zusatzliteratur zu jedem
BASIC-Buch.
Best.-Nr. 121	 29,80 DM
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IEC Bus-Handbuch, M. P. Gottlob
Ein Handbuch und Nachschlage-
werk für alle Besitzer von Com-
putern mit IEC (IEEE 488 Bus).
Dazu gehö rt auch der PET sowie

alle CBM-Computer. Grundlagen,
das BUS-Sγstem, Mcßdatenüber-
tragung, Adressierung eines Instru-
ments, kl. IEC-BUS-Lexikon u.v.a.
Best.-Nr. 123	 19,80 DM

Programmierbeispiele für CBM
Ein Buch mit vielen BASIC-Pro-
grammen fur CBM und PET.
Spiele, Geschäftsbereich, Erziehung
und Wissenschaft, Utilities, Hilfen
für Maschinensprachenprogram-
mierung, trickreiche Programme.
Viele Programme für wenig Geld.
Besa-Nr. 130	 19,80 DM

Maschinensprache
mit CBM

Programmieren in Maschinensprache
mit CBM
An Hand eines praktischen Beispiels
ISortierroutine) wird der Unter-
schied zwischen BASIC und Ma-
schinenprogrammen gezeigt. Das
Maschinenprogramm kann mit dem
leistungsfähigen MONJANA/1 Mo-
nitor in ROM erstellt werden. Am
Schluß finden Sie weitere wichtige
Informationen wie Dez/Hex-Um-
rechnungstabelle, Befehlslisten,
ASCII-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 M ı crocomputertechn ı k
Die kompetente Fachzeitschrift fur
das moderne Gebiet der Micro-
computertechnik. Erscheint 2 x pro
Jahr. Preis pro Heft 29,80 DM incl.
MwSt., Porto und Veroackung. Wer
die neuesten Informationen aus
dietern Gebiet fur sich nutzen
mochte, mult ELCOMP lesen. Soft-
ware, TechnIsche Tips, Program-
miertricks, Bauanleitungen, System-
beschreibungen, u. v. a.
Best.-Nr.125	 29,80 DM

Einfuhrung in die Microcomputer
Programmierung mit 6800
Eine sehr gute Einfuhrung in die
Microcomputertechnik mit Hilfe
des Mikroprozessors 6800. Aus-
führliche Erklärungen 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
für alle CBM-Besitzer der 3000,
4000 sowie der 8000er 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 für PET, CBM,
TRS-80, AIM, Superboard, C4P,
Exidy, Sharp, MZ80K, Apple II,
Nascom I und II und TI 99/4
werden als Listing mit kurzer Be-
schreibung allen Lesern zugänglich
gemacht. Erscheint Anfang 1982.
Best.-Nr. 129	 69,00 DM
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CP/M Handbuch
Grundlagen, Einführung, Hilfs- und
Handbuch für jeden der mit dem
"• Software-Bus" arbeiten möchte.
Ideal auch für Anfänger. Praktisches
Handbuch für den Profi. Erscheint
ca. Ende 1981. 
Best.-Nr. 132

FORTH Handbuch und Einführung
von E. Flogel, W. Hofacker
FORTH ist nicht nur eine sehr
leistungsfähige Programmiersprache
— es ist schon fast eine "Religion".
FORTH eignet sich bestens fur
industrielle Steuerungen, Grafik
etc. Grundlagen und viele Pro-
grammbeispiele (Apple II, Ohio,
ATARI usw.). Erscheint Mitte 1982
Best.-Nr. 137	 39,00 DM

BASIC fur blutige Laien, Matthaei
Endlich ein Buch fur den Anfänger
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
Freizeitspaß. Auch der Preis macht
Spaß.
Best.-Nr. 139	 nur	 19,80 DM

Programmieren in BASIC und Ma-
schinencode mit dem ZX81, E.F ı oge ı

E in Buch fur Sinclair ZX81 Besitzer und

solche die es werden wollen. Was heitti

Programmieren?. Programmerstellung in

BASIC, Spiele, Spielelemente, Programme

fur die Schule, Datenverwal ı ungspro-

gramme, Lagerbestand, Schallplattenver-

zeichnis, Programmieren in Z80 Ma-

schinensprache, Anschluß einer PLO und

eisterner Schaltungen, Losen von digitalen

Steuerungsaufgabe n mit dem ZX81 u. v. a.

Dieses Buch gehort auf den Tisch eines

jeden ZX81 Besitzers lmehr als 20 korn-

plette Programme. Maschinensprachen-

Monitor, etc.).

Best. -Nr 140	 29,80 DM

Programme
W. Hofacker

Ein Buch des Hofacker Verlages speziell

für den VC-20 Volkscomputer von

Commodore. Viele kompiette Programme

wie Wortprozessor. Maschinensprachen-

monitor, 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

Astrologie mit deni Personal-Com-
puter ATARI 800, W. Hofacker
E ı n Bu ı ck in die Zukunft. Erstellen
Sie selbst Ihr eigenes Horroskop.
Dieses Büchlein zeigt dem in-
teressanten Leser wie man sein
eigenes Horroskop mit professio-
feller 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 800, 48К RAM
Disk),
Best.-Nr. 175	 49,00 DM

19,80 DM

für den VC-20 von

29.80 DM
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8080
8085

ELCOMP-Bücher Englisch

Care and Feeding of the Commo-
dore PET
Das ideale Buch für den Hardware-
Battler. Viele Tricks, Schaltbilder,
Hinweise und Erläuterungen für
den, der gerne selbst Erweiterungen
bauen möchte. Memory Map für 8k
PET und CBM, Bauanleitung für
eine serielle Schnittstelle u. v. a
Best.-Nr. 150	 19,80 DM

Microsoft 8k BASIC Reference
Manual
Eine sehr gute BASIC-Einführung.
Auch als Handbuch zum Nach-
schlagen bestens geeignet. Ideal
für jeden PET, CBM, TRS-80, KIM-
BASK, 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 für einen der
interessantesten integrierten Bau-
steine unserer Zeit. Ein LSI-Bau-
stein zur Tonerzeugung. Je nach
äußerer Beschaltung können Sie mit
diesem Baustein die verrücktesten
Töne erzeugen. Dampfeisenbahnge-
rausch mit Dampfpfeife, Vogelge-
zwitscher, Hundegebell, elektro-
nische Orgel, Schuß mit Explosion
u. v. a. mehr.
Best.-Nr. 154	 9,80 DM

8255
8251	 ''е))

Expansion Handbook for 6502 and
6800
Das ideale Handbuch für alle KIM,
SYM, AIM, PET und Challenger
Computer-Freunde. Das Buch be-
schäftigt sich ausschließlich mit
dem 5-44-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 für jeden 6502 Systembe-
sitzer unentbehrlich. Ca. 150 Seiten.
Best.-Nr. 152	 19,80 DM

Expansion
Handbook

Intel Application Notes (8080,
8085, 8255, 8251)
Dieses Buch braucht jeder, der mit
8080, 8085 oder Z-80 Mikropro-
zessoren arbeitet.
Wir haben die interessantesten
Applikationsberichte in diesem
Buch zusammgefasst. Aus dem
Inhalt: Designing with Intel's Static
RAM's 2102, Memory Design with
the Intel 21078. 8255 Programm-
able Peripheral Interface Appli-
cations, Using the 8202 Dynamic
RAM Controller u. v. a.
Best.-Nr. 153	 29,80 DM
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The First Book of 80-US
Für den TRS-80 Freund eine echte
Preissensation. Die ersten fünf
Hefte aus 80-US Journals in einem
Sammelband zusammengefaßt. 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
sollte jeder TRS-80 Besitzer oder der
es werden will im Schrank haben.
Best.-Nr. 155	 29,80 DM

solange Vorrat reicht)

The second Book of Ohio Scientif ı c
Eingehende Beschreibungen fiber
praktische und geschäftsorientierte
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 für denjenigen, der die
modernen Microcomputer (speziell
TRS-80, Apple, PET, North Star,
Challenger) zur Rationalisierung in
seinem Klein- oder Mittelbetrieb
einsetzen möchte. Viele nützliche
Tips, Hinweise und Programmier-
beispiele. Dieses Buch sollte jeder
Geschaftsmann u. Microcomputer-
freund besitzen
Best.-Nr. 156

The third book of Ohio
Wie erweitere ich mein Challenger
System ? Universelle I/O-Karte,
EPROM-Burner für 2716, EPROM,
RAM-Karte, 6522 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

— =_1l_

The first Book of Ohio Scientific
Das erste weltweit produzierte
Buch für die erfolgreiche Ohio
Scientific Challenger Computerserie.
Grundlagen, viele Programmiertricks
Hardwaretips, Umbauanleitungen,
Programmierbeispiele u. v. a. Glanz-
umschlag, 186 Seiten.
Best.-Nr. 157	 19,80 DM

(solange Vorrat reicht)

,.,.,.... r _'.-

VIP Very
Important
Programsr

The fourth Book of Ohio Scientific
Ein Buch voll mit Programmen fur
das Superboard, C4P, C4PMF und
C28P. Die Softwarequelle fur jeden
Challenger-Fan. AIIe Programme
sind getestet und auch auf Cassette
verfügbar. 170 Seiten Listings und
Beschreibungen.
Best.-Nr. 160	 29,80 DM
Best.-Nr. 8324 Cassette 29,80 DM

ı ^

29,80 DM



t __

..•. нα•αa

rogrammíng in
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The
Fifth Book

OF

The Fifth Book of Ohio Scientific
Kein anderer Verlag der Welt hat funf

Bande fur den so erfolgreichen und

leistungsfah ı gen Personalcomputer bis-
her produziert. Der 5 Band bringt wieder
ewe Vielzahl von sehr interessanten

BASIC- und 6502 Maschinenprogram-
men. Neben d ı ner Adressenvenwcltung,

einem Textprogramm, Fakturierpro-

grammen und Utilities finden Sie auch
wieder viele interessante Spiele sowie
"'ne komplette Abhandlung uber Starr
und Landesimulationen, die sich be-
sonders als Hilfsmittel zur Entwicklung

eigener Mondlandespiele eignen. Dem
Such kann vom erfahrenen BASIC-

Programm ı erer auch viel Stoft zur Imple-

mentation f. andere Rechner entnommen
werden )englisch).
Best.-Nr. 161	 19,80 DM

HOW TO Ø06RAM YOUR
ATAR

ín Oã02 Machínelanguage

ZX -8 1 / TIMEX
Programming in BASIC and Machine
Language by E. Flöge)
Ein Buch mit vielen Tips und Pro-
grammen für 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 PIO an den
ZX-81.
Best.-Nr. 174	 29,80 DM

How to program your ATARI in

6502 Mach ı nelanguage, Roberts
Eine sehr gute Einführung in die
6502 Maschinensprache mit dem
ATARI 400/800.

Im einzelnen leicht verständlich
und überschaubaren Lektionen
werden Sie an Hand von praktischen
Beispielen in die wunderbare Welt
der Maschinensprache geführt. Sehr
viele interessante Programmbei
spiele für den ATAR I. Tricks,
Kniffe und Tips.
Best.-Nr. 169	 29,80 DM

ATARI BASIC-Learning by USING v

Thomas E. Rowley lengl.l
Em echtes Action-Buch für Ihren ATARI
400/800. Hier findet mehr statt als nur
lesen. Sic verwenden es und machen neue
Entdeckungen. Viele nützliche Routinen

und • Hilfsprogramme. Grafik, Toner-
zeugung, Jovstickprogrammierur ıg, PEEK

und POKE und Special-"Struif".

Best.-Nr. 164	 19,80 DM

Programming in 6502 Mach ı nelanguage
for PET + CBM
Dieses Buch enthalt eine große Auswahl
sehr wertvoller Informationen für den
PET und CBM Besitzer der 3000er und

2000er Serie. Neben dem Listing und

Beschreibung fur einen sehr leistungs-

fah ıgen EDITOR Assembler ‚r Ma-
schinensprache mit Beispiel fur den Sie
einen Disassembler, Linker, Editor,

Assembler in BASIC und Maschinencode

sowie einen kompletten Masch'nen-

sprachenrnonitor fur PET 2001. lengl.>
Best.-Nr. 166	 49,00 DM

I
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Hiermit gebe ich folgende Bestellung unter Anerkennung Е.1.СОРIhrer L ieferungs- und Zahlungsbedingungen auf.

Unterschrift (fur Jugendliche unter 18 J. der Erziehungsberechtigte)
	

Datum

Hiermit bestelle ich die ELCOMP-Sonderhefte bis auf Widerruf.

Q Ich bitte um Abbuchung von DM 29,80 (incl. Versand und
Verpackung) von meinem Konto (Giro oder Postscheckkonto)

Kto.-Nr. 	  BLZ 	

Geldinstitut 	  Ort: 	

Q Ich bitte um Lieferung per Nachnahme. Mit der Lieferung eines
Heftes wird der Betrag von DM 29,80 + DM 6,50 NN-Gebühr
erhoben.

1	 I	 1	 1 1	 I	 I 1 1 I 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Name/Vorname

1	 1	 1	 1 1	 l	 1 1 1 1 I l 1 1 1 l 1 1 1 1 1 1 1 1
Straße/Haus-N г .
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PLZ Ort
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E1.Ø POSTKARTE

Absender
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Vornam•/Name

Beruf

st ιa8e/иг .

Piz	 Ort

E1OOι1ИP
MIKROCOMPUTER BOOK STORE

Tegernseentr. 18

D-8150 Holzkirchen /OЬЬ .

Straße

PLZ	 Ort

Ing. W. Hofacker GmbH
Tegernseer Straße 18

D-8150 Holzkirchen

Telefon

Die Bestellung der Sonderhefte kann JEDERZEIT
widerrufen werden. Die Belieferung wird zum
nächst erscheinenden Heft eingestellt.
Eine Kündigung NACH Auslieferung eines Sonder-
heftes (rückwirkend) ist NICHT möglich.
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Die ideale Cassettenlänge für Ihren Personalcomputer.
Praktisch — handlich und betriebssicher

Kassetten mit nur 10 Minuten Spieldauer (2 x
irn М ikrocomputerbereich bestens bewährt.

Vorteile	 der	 C-10	 Computer	 Cassette	 vom

HOFACKER Verlag:

5 Mi ıı uten) haben sich zur Aufzeichnung von Daten

Die	 C10	 HOFACKER	 Datencassette	 bietet
weiterhin:

•	 weniger Bandsalat •	 extrem	 hoch	 aussteuerbares	 Bandmaterial
•	 kurze Rückspulzeiten (Agfa)
•	 schnelles Auffinden von Programmen •	 hochwertiges	 Cassettengehäuse,	 5fach	 ver-
•	 bessere Gleichlaufeigenschaften schraubt
•	 einfache Programmverwaltung •	 Tefloneinlage für gute Laufruhe

•	 Staubdichtes Glasfenster

Die C-10 HOFACKER Datencassette wird seit 1978 speziell für Microcomputeranwender produziert.
Die Cassetten bieten ein Höchstmaß an Betriebssicherheit bezüglich fehlerfreier Aufnahme und Wieder-
gabe.

Hier eine kurze Übersicht über die Anzahl der Bytes, die Sie auf eine C-10 Cassette abspeichern
kdnnen:

Computer Speichermöglichkeit Computer Speichermöglichkeit

ATAR 1400/800 16K APPLE 36K
Sharp MZ-80 32K APPLE II 16K
AIM 65 16K Heathkit 36K
Ohio Scientific 10K Kansas City Std. 16K
TRS-80 16K KIM-1 12K
TRS-80 Color Computer 24K NASCOM 12K
Video Genie 16K Exidy Sorcerer 12K
Sinclair ZX80/81 16K SYM-1 12K

BESTELLSCHEIN Lieferanschrift
Menge Beschreibung Preis/DM Gesamt Name 	

1 Cassette 3,50 Straße 	
10 Cassetten 29,80 Ort 	

100 Cassetten 249,00
D atum 	  Unterschrift 	

Ing. W. Hofacker GmbH
Tegernseerstr. 18
D--8150 Holzkirchen

Tel.: (0 80 24) 73 31
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