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Allgemeine
Tips
und Hinweise

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

Um den genauen Speicherplatz zu erfahren, der noch fir BASIC-Pro-
gramm und Variablen zur Verfugung steht, ist ein Unterprogramm in
Maschinensprache notwendig. Fur 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 berucksichtigt (vgl.
Handbuch, Seite 171). Bei groReren Programmen, bei denen die Gefahr
besteht, den Speicher bis zum Schiu zu fullen, 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 ldeen fur das Programm? Besonders haufig kommt dies vor, wenn
man nur 16K-Byte RAM zur Verfiigung hat.

Im folgenden wollen wir Ilhnen 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 muRt. Im Notfall muR man eben mangelnde Ubersichtlich-



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

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

Dies kann man auch in einer Zeile schreiben:

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

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

10 PRINT “DER TANK IST LEER” AND T=0

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

10 PRINT “DEIN WURF WAR: *;

20 IF W=1 THEN PRINT “EINS";

30 IF W=2 THEN PRINT “ZWEI";

40 IF W=3 THEN PRINT “DREI";

50 IF W=4 THEN PRINT “VIER";

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

90 IF W)4 THEN PRINT “SEHR GUT.”

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

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



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

Ubrigens: Die komprimierte Fassung benotigt nur noch 153 Bytes.
So konnten wir uber 50 Bytes einsparen.

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

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

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

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

Die Zeilen 20 bis 50 fassen wir zusammen:

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

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



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

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

Ein weiteres Beispiel:

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

Fassen wir zusammen:
100 GOTO 90—-80*(Q3="JA"")+470*(Q3=""NEIN")

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

100 IF A=0 THEN LET X=25*"X+21X
110 IF AO THEN LET X=X-X/2
120 IF A0 THEN LET X=A

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

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

Da in den meisten Programmen ja viele |IF . . . THEN-Befehle vor-
kommen, 1aBt sich auf diese Weise recht viel Platz sparen. Aber dies ist
nicht die einzige Methode.



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

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

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

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

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

10 LET I=1:

LET li=l+1:
LET HI=11+1:
LET IV=I1I+1:
LET V=1Vl
LET VI=VI+I:
LET X=V+V:
LET XX=X+X:
LET C=X*X:
LET M=X*C:

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



1.1.3.2 .. .durch den Einsatz von Bedingungen

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

Man kann also schreiben:

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

30 LET X=QQ statt 30 LET X=0

40 PRINT TAB Q)Q; statt 40 PRINT TAB0;
50 FORJ=Q=QTO 10 statt 50 FORJ=1TO 10

Vielfache weitere Beispiele sind denkbar.

1.1.3.3 ... durch den Einsatz von VAL

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

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

20 LET P=VAL 235" statt 20 LET P=235
30 GOTO VAL"1220" statt 30 GOTO 1220

Pro in VAL * * gesetzter Zahl werden drei Bytes gespart: die sechs
unsichtbaren Bytes verschwinden, dafur kommen drei neue Bytes
(VAL “ ") hinzu.

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

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

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

Da Bedingungen ja auch rechnerische Ausdrucke sind, die entweder den



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

die sparsame Zeile:

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

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

1.1.4 Einsatz von Zeilen ohne Zeilennummer

Diese letzte Methode ist am wirkungsvollsten! Viele Zeilen eines Pro-
grammes dienen ja nur dazu, Variablen und Arrays zu initieren. Wenn
man diese Zeilen, nachdem das Programm einmal gelaufen ist, wieder
geloscht werden, sind die Variablen und Felder immer noch im
Variablenspeicher enthalten. Das heilt: 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 naturlich nur sinnvoll bei Variablen die ihren Wert
wahrend des Programmablaufes nicht verandern oder bei Variablen,
deren Wert bei einem evtl. Neustart des Programmes bedeutungslos
ist, weil er sowieso durch das Programm erst definiert wird. Auf diese
Weise konnen auch Satze und Worter gespeichert werden, ohne dal
sie im Listing auftauchen.

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

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



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

1.2 Bedienelemente fir 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
verfuttert hat, drickt auf RUN . . . und dann ist man standig dabei,
die richtigen Tasten zu suchen, um den Angriffen auszuweichen und
zu schieBen. Dabei muf man standig darauf achten, dal man nicht
zu fest auf die Tasten einschlagt, sonst steigt der SPECTRUM wegen
einer Erschutterung aus. Und spatestens wenn Freunde kommen, ver-
zweifeln sie ganzlich an der Tastatur des SPECTRUM.

1.2.1 Das Problem

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

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

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

Irgendwann gibt’s dann wegen unvorsichtiger Bewegung einen Crash!



1.2.2 Die Losung

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

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

1.2.3 Bauanleitung

1.2.3.1 Material

Werkzeug (Lotkolben 15W, Zangen, Schraubenzieher, Lotzinn . . .)
1 7-polige DIN-Einbaubuchse
2 7-polige DIN-Stecker
13 Miniatur-Taster
4m siebenpoliges Kabel (Telefonkabel o. a.)
2 kleine Gehause
Die Tasten soliten direkt am Gehause zu befestigen sein. Fur die zweite
Steuereinheit |aBt sich evtl. eine alte Dia-Projektor-Fernbedingung ver-
wenden. Manchmal sind einzelne Fernbedienungen gunstig zu be-
kommen.

1.2.3.2 Einbau der Buchse in den SPECTRUM
/ lryar—il=ir—
[

ZX Spectrum

o Vi Yo Y Yo Yo e e e }

lonw J o T o Y e . o Y . Y . ] .

Es empfiehlt sich, zuerst mit dem Lotkolben ein Loch entsprechender
GroBe in das Gehauseoberteil zu machen, es dann auszufeilen und dann



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

Verdrahtungsskizze:
Buchse von hinten
gesehen
©O)
Sinclair

ocooo0®00

o
O
Ansicht von der Unterseite der Platine
Schaltplan: . > 3 2 a
0 9 8 7 6

Y

N Buchse von hinten gesehen

10



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

Der SPECTRUM ist nun dafir vorbereitet, die Tasten 1 — 0 uber
beliebige Steuergerate von aulBen ansteuern zu lassen!

1.2.3.3 Basteln der Bedienelemente

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

Bedienelement 1

- - FEUER \

Bedienelement 2

4 3 2
X t b
5 9 1 0 \
- " - H )
6 7 8
P ! N
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Zunachst fertigen wir die entsprechenden Bohrungen und bauen die
Miniaturtaster ein. Je Bedienelement benotigen wir etwa 1,2 bis 15
m Kabel. Diese Lange hat sich als recht brauchbar fur bis zu sechs

Mitspieler erwiesen.

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

Bedienelement 1

Stecker von
hinten gesehen

Bedienelement 2

Stecker von
3 2 :
hinten gesehen

[t [€




Die Anordnung der Tasten im Bedienelement 2 erscheint vielleicht
ungewohnlich, ist aber fur das Programmieren sehr praktisch. Alle
Tastendricke zwischen 2 und 4 beinhalten eine Bewegung nach oben,
alle zwischen 4 und 6 nach links, alle groRer als 5 nach unten und alle
kleiner als zwei oder grol3er als 7 nach rechts.

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

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
fur die 49152 moglichen Bildpunkte angegeben, ob sie gesetzt (=INK-
Farbe) oder geloscht (=PAPER-Farbe) sind. Der Aufbau dieses
Speicherbereiches ist derart kompliziert, daB PEEKen und POKEn auf-

wendiger und langsamer ware, als die speziellen Funktionen POINT
und SCREENS, bzw. PRINT AT und PLOT.

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

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

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

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

1.3.2 Die Funktionen SCREENS, ATTR, POINT und PEEK

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

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

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

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

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

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

1.3.3 Drei “sehende “Raupen

Hier wird deutlich, was ‘‘interaktiv’’ bei Graphik heilft: 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-
laBlich bei Spielen, wo es wichtig ist, ob eine Figur mit anderen
zusammenstoBt, etc.!



Tippen Sie ruhig diese drei Programme nacheinander ein und versuchen
Sie, diese zu verstehen:

19
z2e
=2
i9e

REM Sehand2 Raupe
LET zz=22

L=32 B
%g}; i:l TDO zz-2: FOR y=1 TO

Il PRINT AT x,u: "I NEXT v: H
EXT X

1209

138

140

isSe
160
179
150
iAg@
300
310
2329
338
S49
35@a

FOR xX=@0 TO zx-1
PRINT AT x.@:" 8"
PRINT AT Xx,ZL-1:"8
NEXT X

FOR =@ TO ZL-1
PRINT AT O,u;" 8"
PRINT AT zZz-1.4:"W®
NEXT 4

DIM X (7)1 : DIM 4(7)

LET X=Z L2

LET u=9

LET X1=1

LET vyi=1

IF SCREENS$S (u+yl.x)="8" THE

N LET yi==-y21
S60 IF SCREENS (by,XxX ex1)="8" THE
N LET XX1==x1

=70
=1
3959
X (2)
' 41 @a

410

;423
;¢33
; 440
j4sa
460
4179
15@
W INT
499
, INT
S@Q

LET X=X4+X1: LET u=u+vyl
PRINT AT y.x:"NH"

IF X=X ({6) ANMND u=4 {63 &HND x=
RND U=y 12 THEM STOP
LET X(71=xX(6): LET y(71r=y (6

LET X (6)=xX{({S): LET uUui(Br=uls
LET X(S)=x(4): LET yiS)=y (4
LET X(4)=xX(3): LET utid) =y (3
LET X (3)=xX1(2): LET yil3)=ui=
LET X(2)=x1{1): LET yi(2) =4 ({1

T (1) =x: LET y(3i)m

(RN - Y
[RNDEIIL—E)+1}EHE§{II 23 +1:
PRINT AT INT (RND*(xZzZ-2) +1)
(RND*(ZL-2) +13 ; "B"
GO TO 5Se

Driicken Sie bitte RUN und los geht’s!

Wie funktioniert es ?
20 — 30 : Zeilenzah! (zz) und Zeilenlange (zl) werden bestimmt.

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

120150 : Die senkrechten Randstreifen werden gezeichnet.

160—190 : Die waagrechten Randstreifen.

Jetzt beginnt das eigentliche Programm:

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

310-320 : Der Anfangspunkt wird errechnet.

330-340 : Die Anfangsrichtung wird eingegeben: Auf der x- und der
y-Achse jeweils +1, d. h. nach rechts unten.

350 : Es wird mit SCREENS$ uberpruft, ob in der waagrechten
Richtung ein “#’* ist. Wenn ja, wird die waargrechte
Wenn Ja, wird die waagrechte Richtung umgekehrt.

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

370-380 : Der nachste 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 geloscht.

480—490 : Jetzt kommt Bewegung ins Spiel: Innerhalb der Spielfeld-
grenzen wird per Zufall ein Begrenzungszeichen gesetzt und
eines geloscht.

500 : Zuruck nach 350.

Bei diesem Programm wurde hauptsachlich die Funktion SCREENS ver-

wendet. Das folgende Programm erreicht ahnliches mit Farbe und der

ATTR-Funktion:

12 REM Sehende Raup=2

20 LET zz=22

S0 LET zL=3Z2

4@ BORDER 2: PARPER 2: CLS
115133_:Fﬂﬂ $=1 TOD zZ2zz=2: FOR v=1 TO
11@ PRINT AT x,y; INK 1;"IF'’': NE
AT y: NEXT x

12@ FOR x=0 TOC zZzz -1

130 PRINT AT x.0: INK s5:"B"

149 PRINT AT x,zl1-1,; INK & "B
158 NEXT %



160 FOR y=0 TO zZzL-1
128 BRINF AT 2:9; I S0
ZZ-1,Y; ;.
158 REXY " Ve
= X(72: DIM (23
=1@ LET x=zL,2 "
2@ LET u=0
98 LEY x1i=3
S48 LET yi1=2
_BEE_IsinTTR (U+yl,x) =22 THEN LE
6@ IF ATTR (y.,x =
T3x%=[§% Y, N+X 1 =28 THENM LE
37 X=X+X1: LET =
?BB PRINT AT y,x; IHE g?ﬁé"
G898 IF X=xX(6)} AND 4=4 (6} AGND x=
{2 AND Y=y {27 THEN STOoF

}cme LET X (73=Xt6): LET 4Y(7I=y (6
41@ LET X (63 =x(S5): LET y (63 =y (S
420 LET x(S)=x(4): LET y(5)=y(4
(430 LET X (4)=x(3): LET 4(4)=y(3
44® LET X(3)=x(2): LET yiI3)=yi2
'4S@ LET X(2)=x(1}: LET y (2} =y (1

k]
460 LET Xx(1)=X: LET yi(1)=y .
47@ PRINT AT 4 (7),.x(73; INK 1;

482 PRINT AT INT (RND¥(ZZ-2) +1)
JINT (RND*(zL-23+13,; INK 6.8
498 PRINT AT INT (IRND{(ZZ-2) +1)
VINT (RND=(zZU-2)+1F; INK 1,;“.“
SP8 GO TO 358

Sie konnen ja mal messen, welche Technik schneller ist !

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

1@ REM Sehende Raupe

20 LEYT ZzZ =22

S@ LET ztl=32

40 LET bp=22528
l?BEFDH Xx=1 TO zz-2: FDR vy=1 TO

11@ POKE bp+x*z (49 ,8: NEXT w: N
EXT Xx

17
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128 FOR X=@8 TO ZZ -1

130 POKE bp+x %z 1,40

i4®@ FPORE hp+x*zL+zL -1.,48

1S8 NEXT X

188 CoRev 52, 1% 3! ]

%gg FOKE bP+U+II;—11*41 43

199 NEXT 4

=@0 DIM p (7)

31@ LET X=z Lrs2

=53 LET p=bp+z 1+

330 LET xif%t

%Eg %ETF EX tp+u11-*a THEN LET
1
HSE’B IF PEEK (p+x1) =4.E- THEN LET
xil=-x1

a7 LET p=p+M1+31

=59 PFPOWE P,#ﬁ
To3® IF p=p(8) AND p=pi2) THEN §
400 LET pi7)=piB)

41@ LET p (6) =p (5)

420 LET p (S5} =p (£}

438 LET p(4) =p (3)

44@ LET p (3) =p (2)

4592 LET p(2)=p (1}

48@ LET p (1) =p

4 ggﬁg Pi7),8
ZigéN;ﬂéEN§§:g?zeff??*ié‘"‘3*1’*

+INT (RN -

ZL+INT (HH[}-‘.‘I[ -2) _}1??‘i2 2Y3+1) =

sSae

GC TO 3s@

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

1.3.4 24-Zeilen Display

Beim ZX81 war es sehr einfach, 24 Zeilen zu benutzen. Man brauchte
nur 16418 auf Null zu POKEn und aufzupassen, daR 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 PRINT AT 21,8, "Letzte Zei le

28 PRINT 280.R8T 2.,8; INK 2; "»xx
¥xx"* INK 3; FLRASH 1; "oocaoaocooo™
30 GO TO 3@



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

10 FRINT A7 8,8, FLASH 1, INK
1;"0berer Bereich" ;80 AT ©0,0; FL
RASH 1, INK 2; "Unterer Bereich™

280 GO TO 20

1.3.5 Programm 0: “Testbild ~

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

g8 i88 Testbhi tld BURZRZOON

T Tk
N

V"HEeEXKE L) ¥4, -/
Q123456789 : ; (=>»7
@RBCDEFGHIUKL MND
IvJ+ fabcdefghi j

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

19
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1® REM TESTBILD

20 BORDER ©@: PRPER 0: INK 7: C
LS - PRINT “"sguanpaauagit Testbild ©
Ty 83 2:2:3:3 3

30 FOR i=0 TO 255 STEP 32: PLD
T 1,9: DRAU ©,159: NEXT i

49 FOR i=@® TO 172 STEP 32: PLO
T @,i: DRAW 224,28: NEXT i

S@ CIRCLE 112,80.80 ‘

690 FOR i= TO S: PRINT AT 1.6

INK 7; " “w: NEXT 1

B FOR 1= TO 21: FRINT KT 1.
©; INK 6&;" . NEXT i

8@ FOR i=1l8 TO Z1- PHEHINT HT 1.
24; INK S; " . NEXT i

9@ FOR i=2 TO S: PRINT AT i.24
;0 INK 4" - NEXT i

188 FOR i=6 TO 9. PRINT AT i.6;
. FOR =0 TO 7: PRINT INK i:"EE"
;: NEXT 4: NEXT i

11© FOR i=14 7O 17: PRINT AT i.
&,: FOR j=7 TO @ STEFP -1: PRINT
gﬁ%BﬂT 1; INK ;"B : NEXT J: N

b

120 PAPER 7: PRINT INK O0.HT 10.
G, 1""R$XE&E" () F+,-.";, INK Z2;AT
11,6 "01234567859:-; <=37"; INK 1:8
T 12,6; "@ABCLEFGHIJKLMNG"; INK 3
BT 13,6 " [\11_fabcdefahia"

130 PAPER ©: GO TO 1306




Programme fur

den
SPECTRUM 16K

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

2.1 Programm 1: ~“Meteor”

4
* .
¥ ¥
¥ ¥
* *
* *
- &
* ¥
= +
¥ .
+* +
* +
* ¥
¥ ¥
¥ ¥
* ¥
+ ¥
¥ >
* +
¥ '
¥
¥ ¥

10 BORDER ©: PRPER 1: INK 6&6: C
——

=0 DIM =& (2)

38 PRINT "Jls

490 LET Z2=7

650 RESTORE

7@¢ FOR 1i=0 T0O 7V: RERAD a: POKE
JSR Y9 +1,a: NEXT i

8@ DATA BIN 90190100 ,BIN £1102
180 ,BIN 9011111990.BIN @l1@21100,B1
N @0111000 ,BIN 011300600 ,EIN O0DG1
2000 ,656IN 0100006

21
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108 LET Xx=0: INPUT "Druecke awuf
-l:'IENTERII.IIlIJq‘
112 LET X=X+1
138 IF SCREENS (@©.ZXZ)(>"#" THEN
=0 T 3@e
E{.E? INPUT (X=22;:"" Punkt2™7 ""5Spi
erT *":s
Elﬁﬂ IF <1 OR =>2 THEN GO 7O 1S5
198 LET s5(5)=5(5) +x-22
200 CLS : PRINT "Spieler 1: " s
(1) ““"Spisler &: "3 4R}
21 GO TO 100

fga PRINT AT ©.z,"“"?":. BEEF .@Z2.
Si0 LET Z=Z+{INNKEY $="BE" @ND I3
1) —({INKEYS$="5" AND z>1)

3280 LET a=INT (RND#*31)

330 LET b=INT (RND*31)

>d4@ PRINT BRIGHT 1,87 21.a;"#%#';
RT 21,b; “"+"

258 POKE 23692 .,255: PRINT

S5 GO TO 1le

Variablen:
S(2) Punkte der Spieler 1 + 2
X zahlt die erschienenen Meteore. Da immer 22 Meteore auf

dem Bildschirm sind, ist X-22 die Punktzahl, d. h. die Zahl
der Meteore, denen man ausgewichen ist.

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 obersten Zeile erscheint das eiaene 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 “Spieler?’’ fragt der SPECTRUM,
ob dies der erste oder der zweite Spieler war. Nach der Eingabe (1 oder
2) zeigt er den Punktestand beider Spieler, wobei der Punktestand des
ersten Spielers links steht. Durch neuerliches Driucken von ENTER
wird das Spiel fur den nachsten Spieler qestartet.



2.2 Programm 2: “~Space Invader

1@ BORDER @: PAPER 1: INK 6&6: C

LS
20 LET y=8: LET q=@
S8 DIM z (4}
40 PRINT AT 21,@; PRPER 4,7
SPACE INUADER “3
FAPER 1
S8 GO SUE 1a@
S@ LET bs$=" "
7@ LET as="w"
&0 IF LEN a3%$:32 THEN GO TO 70O
~ 9@ PRINT AT @,@; INK 2.3%; INK

]

102 BEEP .02.,12: A8FEFEFP, ..22.14:
ET as=bs$+as

1186 PRINT AT @.31; b3

1208 FOR i=1 TO 4: LET =z {i)=INT
tRND*32): NEXT 3
Béaa IF INKEYS$S="@"” THEN 50 5B =5
142 FOR x=2 TOQ 24 STEPS B8

158 LET =4+ (INKEYS$="8" AND y<¢2
S - ({INKEYS$="S"” RBND 2328}

16@ PRINT AT 28,3, INE S." A& "
i70 INK 6&6: FOR i=1 TD 4: PRINT
RT x,Z(il);".": IF x>8 THEN PRINT

AT X-=-6,Z (i) ;" ": NEXT i

183@ IF <20 THEN NEXT x

19@ FOR i1i=1 TO 4: IF z({(i}=9y4+1 T
HEN GO TO 23@

2808 NEXT 1 MEXT =

210 LET q=9+1

228 GO TO &8e

2380 BEEFP .5, -8: BEEFP .1.,@: INF
JT {q;"” Punkte. Noch einmal? "),

= |

;d-i!! IF Q¢ r»"Nein” RND qQqs<»'""ieLn
" THEN RUN

25 sSTOP

Se@ INK 7 BRIGHT 1 PLOT Bxygysl
1.14: DRAW @,154

S18& INK 1: BRIGHT @: PLOT S¥4y+1i
1.14: DRAW @,154

S20 IF LEN a8$<>4+3 THEN RETURN

S32 PRINT INK S.RAT &, 8.a%

=402 LET q=q+1@@

SsSa& RETURM
192 RESTORE : FOR i=@ TO 7: RER
o a: POKE USSR "A"%+i1i.,3: NEXT 1
101@d DRTHA @&,8,16,16 ,56 ,56 ,284 ,2C
S

1920 FOQR 1i=@ TQ 7: READ a: PCKE
USSR "7 +1 ,a3: NEXT 1

18630 DATA 129,126,185 .,25S.,28S.,00
, 129,66

19048 RETURN

23



Variablen:

b 4 Standort der Abwehrstation in Zeile 20

Q zahlt die Punkte (1 Punkt pro Bombe)

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

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

X Vertikale Position der Bombe.

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

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

2.3 Programm 3: “"Mondlandung

BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C

18 LET x=@: LET w=0: LET m=750
2@ LET h=1000: LET t1=08: LET 5=

S3@ LET L=1.6: LET g9=2000

1@ LET Q="--GUT!-=-": LET s&="
* 505 =+

S GO sSue E@e

50 PRINT ""oommss MONDILANDLUNG s

-‘l‘
7@ PRINT ~ " ""Hoeghe Tempo £ 3
ank Eeschi.

1]
]

o9 GU SUEBE 78

19@ INPUT AT @,9;. " "'Zeit: "“.Z° "Be
sChilieunigung: ;s

129 LET Z=INT zZz: IF zZ<® THEN GO
TO l1ee

138 FOR X=t TO t1+z

14@ LET r=9+m

150 LET wvw=v+L-3

i8@ LET A=h-v

17@ GO SUbB 7o

15@ LET m=@m-r #AbBS s ~500
19@ IF h«<=0 THEN GO TC S00O

@ IF m<® THEN GO TO ce




2190 NEXT X

228 LET t=Xx

23@ GO TO 100

S@@ IF ¥v>5 THEN LET a=0: GO SUS
71@: FOR i=5@ TO -S@ STEP -1: E
EEP .81.,i: NEXT 1

51 PRINT “°“"“Getitandat mat s ¥,
“ mss?t’"pach “i;X; " Sekunden.”
S290 PRINT “9% AND v <3:s5§% RND v
=

S3@3 INPUT “NOoch einmal? ".:9&
S4@_IF _g$<>"Nein” AND qsd>"nein

THEN RUN

SS©® STOR

0@ PRINT s &

619 LET t=x: LET Z=929

520 LET m=0

o338 LET ==0

&40 GO TO 1306

729 PRINT AT ©.,26;xX:AT 7.0; INT
A “CTRB S; INT v, " “:THhE 1o
s INT m; "™ “:;TRE 24 ;5. " o

21 IF m=9 THEN RESTORE 7v2©: FU
R i1i=1 TO 9: READ a: BEEFP ar 20,20
- PRUSE 2: NEXT 1: RETURN

720 DATA 1.,1:;1,3,3,39,1,%1.,1 -

749 BEEP .01, -20: PRUSE 2@: RE7T
iR

328 RKRESTORE 818: FOR 1=0 TO 7:
READ a: POKE USR "2 "“+i1,3: NEXT =
=1@ DATARA BIN 91106000 .E5IN €601C
o0 .BIN 00100000 .EIN 211102000, 0.
P N
2280 RETURN
S8 SAUVE MY LINE 1
=219 RUN

Variablen:

\"

V- IT &

Or N

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

Treibstoffmasse zu Beginn (ka)

Hoehe iber dem Mondboden in Meter

Zeit in Sekunden

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

Beschleunigungszeit

Mondanziehung (1.6 m/sec2)

Kapselgewicht (2000 kg)

Der SPECTF!UM erwartet bei der Einaabe zuerst die Zeit (in Sekunden)
und dann die Beschleuniguna (in m/sec2) auf eine Stelle hinter dem

25



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

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

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

2.4 Programm 4: “Treibmine ~

1@ SORDER 1: PRPFER 1: INK 7: C

e
¥ ET =
gg tET 3=1E; LET X=12: LET a=1

2. LET b=12
= 49 RESTORE : FOR i=@ TO 23: RE
| C

S@ POKE USR "a“+i.c: NEXT i

5@ DATH 68,126,255 .255,255,25S
,126,6©,16 .84 ,56,254 ,56.54,16,0.
139,219,244 ,65,82,72.44 ., 193

7@ FOR ,=12 TO 1 STEF -1

39 IF >3 THEN PRINT INVERSE 1
. CHRS (,4+55)

99 IF .j<=9S THEN PRINT INUVERSE
1; CHRS (4+485}

1d® NEXT

112 PRINT INVERSE i "©1234S6789
ABC"; INUERSE @; “vy*"“

128 PRINT AT 2.0; "X

1S@ LET a31=3

168 LET bai=>b

gaa LET a=REBS (a-INT (RND=x31)
il@ LET b=RBS (b-=-INT (BND 313
_Eéﬂ IF X<¢*a DR UY<d>*e THEN GO TOD
-

232 FOR 1i=1 TD 290: SBEEFP .Q21.20:
BEEP .91,-2@. NEXT i

24@ PRINT AT al1-12.b1:" “;AT x-
12,4Y; BRIGHT 1; INK 4;"®“,AT 21.
12, FLASH 1; INK &6; “TREFFER!*™

“gsg_§EPUT “Druecke auvuf ““ENTER"
gﬁa’IF Q$<>"" THEMN STOP

78 CLS



=3& LEY g=9+1
299 G0 TD SO
30@ BEEP .1,-19: PRINT AT al-1Zz2

.bi;ld LR ]

S10 F"EINT AT a-12.b; INK 2;: FLR
&EH 1;‘. aa

215 IF NOT a COR NOT b THEN GO T
2 439

=28 LET X1l=Xx

230 LET ul=y

248 INPUT AT @.e; " "X=":X""Y="y

o PRINT AT X1-12.y1;" *

379@ PRINT AT x-12.4;: INK G "%~

3839 GO TO iS50
190 FOR i=6 TO -6 STEP -1: BEEP
e=,31: NEXT 2

125 PRINT AT 20.,0: BRIGHT 1i; P&
SER 7; INK 2; @88 “;q;" TREFFER

419 INPUT ""NOoch =210 Spiel? (4N

et _
420 IF qQE="4" THENMN RN

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

XY SchuBkoordinaten

X1,Y1 Alte SchuBkoordinaten (um alten SchuRR auf dem Bildschirm
zu loschen)

AB Koordinaten der Treibmine

A1,B1 Ailte Koordinaten der Treibminc

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

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

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

Hat man die Mine getroffen, meldet der SPECTRUM “TREFFER".

Durch Eingabe
mene. ..

von ENTER beginnt das Spiel erneut mit der 2. Teib-

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

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

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

2.5 Programm 5: “MiniSector

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

2.5.1 Minisector |

1
)

=17

o d ol ol

©

W w

Mk B 2 1 b g
GO (EORNEOD

e

RESTORE : RAENDOMIZIE : EBORDE
PRPER B8: INK 7V: CLS

LET x=INT (RNDx14 +5:

LET yUu=INT (REND¥14 +5)

LET a=INT (RND=#4)

LET =0

LET x2=0D

LET y=2=0

GG TO S5ee@

IF a=0 THEN LET x=x+1

IF 3a=1 THEN LET x=xX-1

IF a=2 THEN LET u4yu=y+1l

IF a=3 THEMN LET y=u-1

IF =25 0OR y=25 THEN LET a=

IF X=0 OR y=0 THEN LET a=a-
LET q9=9+1

INPUT "X=",x2x1.,."'u="",4dl

IF RES Ex_-x13‘¢ THEN GO TO
IF RES (uvwZ2-vyl) >4 THEN GO TCO

LET x2=x1: LEYT g2=ul
IF X1<¢»x ORFR ulocru THEN GO T



Eﬁ;S_FDR §i=3 TO A0: BEEP .1,;i: N
i

=50 EBEORDER &: BORDER ©: PRINT -
TS PFLRAOH 1: INK & “"TREFFER™ " *°
FLASH @, "nach " ;9:" Zuyaganl™
230 INPUT "Noch ein Spael™ (J-n

i 9%

38@ IF gqs$=",4" THEN RUN

S1©8 sSTOPF

5808 BEEFP .1.1: CLS

S10 PRINT "Standort: ",x2;",",4
2""Entfernung: ",ABS (u2-41 * (RBS
(u2-=4y) >»=ABS (xZ2-X11 +ABS (xX2-xX1 #
(ABS (xX2-X)>RBES (y2-y13

S29 G0 TO 1090

Variablen:

Q Anzahl der Zige

XY Standort des U-Bootes
A Richtung des U-Bootes

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

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

Es empfiehlt sich, mehrere Kopien des Spielfeldes anzufertigen.

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

Jddddd
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25 x 25 groBes Feld

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

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

diagonal).

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



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

Sehr bald wird man Position und Bewegungsrichtung des U-Bootes
herausgefunden haben. Dann kommt es nur noch darauf an, sich
genau iber das U-Boot zu stellen. Dabei nicht vergessen: Wahrend
der eigenen Bewegung bewegt sich auch das U-Boot. Hat man das
U-Boot getroffen, zeigt der SPECTRUM “Treffer’ und die Anzahl
der benotigten Zige 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 ubrigens ‘“reflektiert’”’, wenn es an die Grenzen der
Spielflache kommt (Zeilen 140 und 150 im Listing).

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

2.5.2 Minisector ||

1@ RESTORE : RANDOMIZE : BORDE
R @ PAPER 8- INNK 7: CLS
1S5S DEF FN a () =INT (RND#14+5)
20 LET x=FN al’
3@ LET u—FN at?
49 LET a=INT (RND*E)
S@ LET q9=0
7@ LET x2=FN )
S8 LET y2=FN }
S GO TO See
189 LET X=X+{({a=0
-{a=0 0OR a=4 DR a3

-

% =@) - (4 =0)
i@ LET g=9+1

208 INPLT "X=",;Xx1,"y=",49a

%Sg IF RBS (x2-x1) *4 THEN GO TGO
ggg IF RBS (u2-4lr)4 THEN GO TUO
=

268 LET X2=X1: (_LET uyu2=ul
wEEEBIF XA<K>Xx OR Ywlc<c>y THEN GO 7
3 3
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275 FOR i=1 TO 10: BEEP .1,i: N
EXT i

EBBIBQRGER &: EGRDER BO: PRINT
c** FLASH 1; INK &6 "TREFrEw " " " °

FLRASH ©; "nach ';q;" Zuagen'!™
=90 INPUT “"NOCh 2i1n Spiel™ (a1

,as
3@@ IF q$="," THEN RUN

518 STOP
S99 BEEP .1.1: CLS

"
#

S10 PRINT "Standort: ", xXa;";:",uy
2°"""Entfernung: "“.,RARBS (yZ-yJ ¥ (ARABC
(y2-4) >=ABS (X2-X1 ) +ABS (xX2-X1 *
{RBS (x2-Xx) >ABS (4yZ2-Yi 7’

S22 GO TO 100

Variablen:

(siehe Minisector |, zusatzlich:)

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

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

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

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

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

2.6 Programm 6: “Ari”

s A R I S

UV1id) UVanke L Entfecnung

12 b 3= i g <



1@ BORDER 2: PRFER 6: INK ©: C

LS
=1 PRINT TAB &, "YW A R I e
; TRAB 14 ;
30 PRINT TRB 11:°' " TAB
23: >3 B*raB 13"
42 PRINT ““U(@)" ;TR 7, "Winke L
A;gnéfernung“: PLOT ©,116: DRAEU
= 3

190@ LET q=1

11@ LET X=INT (RND#1S©00+52)
128 PRINT AT 3.14; INK 4, "I} ;A7
= .2%9,; INK @ " » .. "«

=208 PRINT 87 S .. FLRSH ;T
2190 INPUT v

220 IF v<(1@ THEN GO TOC 200

228 PRINT CHRs 5. "»y",w,TAB 7. F
LASH 1; “7%;

24® INPUT w
4gsa IF w<3 OR w:>89% THEN GO TO 2
| Fal]

260 PRINT CHRS$ S:">";w:TRB 16;
272 LET Z=INT (¢v+*235IN (w-/9032PI
: SA_.81)

280 LET e=x-Z

290 PRINT e; " "

-9 IF zZz=x THEN GO TO 509

313 LET g9=9+1

2@ GO TG 120

SO0 PRINT AT 3,14; INK 4;' 8. p
QYSE 20: BEEP .1.1@: PRINT AT 3.

S13 INPUT “Noch einmal (i n) *;
Za IF g$="",3" THEN [RUN

Variablen:

abgegebene Schusse

Entfernung zum Ziel

Geschol3geschwindigkeit

AbschuBwinkel

geschossene Entfernung

Differenz zwischen wirklicher und geschlossener Entfernung

MNS< XPQ

Sie sind der Geschutzfuhrer. Das Ziel ist das grune Quadrat im
schwarzen Rahmen. Daneben wird die Anzahl der Schusse angegegeben,
die sie verbraucht haben. Es gilt nun Anfangsgeschwindigkeit und Ab-
schuBwinkel des Geschosses einzugeben. Das blinkende Fragezeichen
zeigt an, welche Eingabe (bis auf zwei Stellen hinter dem Dezimal-
punkt genau) der SPECTRUM erwartet.
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Sofort nimmt die Elektronik die Auswertung vor und zeigt an, wie weit
Sie daneben geschossen haben. Negative Zahlen bedeuten, daR sie zu
weit, positive daR 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/sec2, die ballistische Formel lautet: vZsin2a / g, wobei « der Winkel
in Grad und g die Erdbeschleunigung ist. (Der SPECTRUM rechnet im
BogenmaR, daher die entsprechend veranderte Formel.) Die Entfernung
zum Ziel liegt zwischen 50 und 14999 Metern. Geschwindigkeiten unter
100 m/sec werden ebensowenig akzeptiert wie Winkel unter 8 oder
uber 80 Grad (Zeilen 70 und 110).

2.7 Programm 7: " Ballistik ~

LSlB BORDER @: PAPER 7: INE @: C

2a PRINT “"SBRRLLISTIKN' AT 28,0
» INK 2,;° -

380 LET =92

49 LET a=INT RO 32838

S@ PRINT AT 2&,.8; Ik A."E"

5@ INPUT AT Q.8 "Rbwurrgesc
ndigkeit=",9""Uinkel in wrad
'P?a IF a<l1@@ THEN 80 TO Ssa&

3@ LET v=g9.-S -

110 IF o8 OR #:88 THEM &8 TO £

bw a2
} ="

-

]
12@ LET w=p .- 183PX
id2 LET q=q9+1
1S@ LET Z=TAN ®w
1688 LET c=Sr/7(vsC0OS w2
170 FOR x=1@ TO 25&@ s5TEFP 4
182 LET yUy=({X*sZT-C*xX12)

199 IF X >1@ AND y 418 THEN PLOT
QUER 1; PEEK 23877 ,PEEK 23873
208 IF $169@ THEN IF POINT (x,9

+S1 =1 THEN GO TO 2@

6215 IF y<«<d AND »>38 THEN GC TO &
22Q@ IF y<l16@ THEN PLQAOT x.,3+8
2390 NEXT X
24@ GO TO S@ _ s
509 PRINT AT 28.,s8; FLASH 1;"a".;

AT 21,9; INK 1;"TREFFER"™, FLRASH

D;"” nach ";q;" Versuchent ™
21a INPUT "Noch Eeinmst VJ/md? 7

;gga IF q&=" 4" THENM KRUM



Variablen:

Anzahl der Schusse

Entfernung zum Ziel

Eingabe der Geschwindigkeit

Die Umrechnung der Geschwindigkeit auf Bildschirmformat

Der Winkel in Grad

Der Winkel im Bogenmall

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

Die Hohe der Kugel in Abhanigkeit von X

Die jeweilige Flugweite

NS9<O>»P
Q

X <

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

Ubrigens:

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

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

Anderungsvorschlag:

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

N
. ‘.\H".‘ hl“&._‘

o~ ____——"'__—“‘—u\ \\ \ L\"\,_
. o~~~ ™ ~ on

TREFFER nach S Uersuchen!

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

190 loschen

200 IF y(8 THEN IF POINT (x,y+8) THEN IF POINT (x+1,y+8)
THEN GO TO 800

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

2.8 Programm 8: “"Spielautomat”

B 31 £

[
[=]
N

ﬁ

NeUWEG
mrrmmmm

nY “\edaed

" il |
M m

1
icheée: +10 £

1@ RANDOMIZE : GO SUB 1000
2@ LET go=5S@

30 PRINT RT 3.%:"B “;9:" =£°
42 DIM w(3)

S8 FOR J=1 TO 3. LET mij:=-36



6@ NEXT J
7@ G0 SUB S0
8@ PRINT -"HEFEgE": INPUT 9%
. ggaIF Q$="n" 0OF 9¢aAP THEN GO 7T
=1~} LEE g=g-10@: PRINT AT 5.3:""E
.-;g; Ly} LA
1@ FOR (=1 TO 3
112 LET w( (33 =INT (RNDs&63
12 GO SuUB S
13@ PRINT - " -
140 INPUT x$
15S@ IF x$=""" THEN GO TODO 200
160 IF X$="3" THEN LET w{,3=INT
150° G0 SUB S
189 PRINT ‘N
198 INPUT as$
200 NEXT J
21@ FOR j=1 TO 3
220 LET a=g+w (J)
232 NEXT J
24@ IF w(ll=wi(2} AMND w (=3 =w {33
THEN LET a=9+1©: FOR i=1 TO 45:
"SSe gaa s MO
S@9 PRINT AT & ,0; "= = e
S18 FOR k=1 TO 5: LET c=wi(kJ +1:
IF c«<«@2 THENM LET cCc=0
S28 PRINT “§*"; INK c; PAPER 9;C
?ﬁs fwik) +144): INK ©:. PRPER 7.°"

S390 NEXT k&

S4@ PRINT " "ol el Eaad'

552 RETURN

70@ PRINT RT 8.0; “"AuUszZzahlung: "
;9" EWS

Z71@ INPUT “Noch 2inmait (4037 v
;s

720 IF qQ$=""J" THEN RUN

T3 STOP

1008 BORDER 7: PAPER 7: INK ©: C
LS : RESTORE

1i81@ FCOR i=0 TO 47: RERD a

1229 POKE USR "a"+i,a: NEXT i
1025 PRINT AT 12.0:

1@3@ FOR i=1 TO 6: PRINT INK i;
FAPER 9,CHRS (143+i),; INK ©; PRWF
ER 7, = ";i-=1;" £": NEXT i

1835 PRINT “‘"Drei"""Gleiche: +1
£ : RETURN

124@ DRATR 255.129.153.,165.,165.1%
3,129,255

1233 DRTH 4,8,69,119,12¢,126, 12
}BEE DRTR 2.,4,12.,20,100,1160.14 ., 1

i97§ DRATA 16,214,254 ,254,124 ,56,
15 .
émga DATA @©,60,126,126.126.126._.¢%
1?33 DATA 7.,30,55,112,96,224, 192
o
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Variablen:

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

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

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

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

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

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

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

Gewinnplan:

Drei gleiche Zahlen ergeben den 13fachen Wert der Zahl in k. Hochst-
gewinn 5-5-5 (13*5= 65 E).

Ansonsten zahlt nur die einfache Summe aller angezeigten Zahlen,

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



2.9 Programm 9: “Irrgarten”

# un un b
8 N %2 nn -]
nn b1 7 un T 0 n
i & u na a n
1 - n nn nn g  #no
3 BB B n - 1
3 £33 - J-3-3.1
i 2 U n o # o
.34 - 2 n 7 nn
- % n R ann
# # 4 n unn n n
5% - 1 2T B2 B B =2 8y
2T e n -+ 7 n nn n
- ng <3
- = -8- 8- o
2 nann o 7 n n n o
i # a8 0 n 2 B B
k- %]
#e 8 & e T 22 n
# naang sung -
2 = Tt e
- u n n %

19 SORDER 1: CLS

29 RANDOMIZE

3@ RESTORE

49 LET x=0

S0 LET u=0

5@ FOR i=0 TO 7: RERD 3

7@ POKE USR "0"+i,a: NEXT i

S DATAR 24 ,69 ,24 ,€60,90,24 ,36.,%5

120Q@ INK 2: FOR =1 TO 200 )
112 PRINT AT RNDx21,RND=*31;"Rm"
120 NEXT ji: I ©

139 PRINT RT 21,351, INK 1; PARPE
/= 6; BRIGHT 1. FLASH 1

142 POKE 23672.0: POKE 236735,0.:
POKE 23674 ,0

200 PRINT AT x,y;"&"

21@ LET b=y

228 LET a=x

=

232 LET x=xX+(INKEY$="6" AND Xx<Z2
1) = (INKEYS$="7" AND X:>0)

24@ LET Y=y + (INKEYS$="6" AND 4«<I
11 - (INKEYE="5S" &anD @7

258 PRINT AT a,b;“.“

260 IF INKEY g THEN RUN

=

CREENSG (X ,u)

“CTHEN GO TO 490
“#“ THEMN EBEEF .02 AN
»—1@: GO TO 206

308 FOR i=1 TO 19: BEEFP .01.,45:
NEXT i

310 LET xX=a: LET u4y=b

=28 GO TO 200

400 PRINT AT x.,y., "kIv



40

4190 LET s=65536*sPEENR &353674 +256»*
gEEK 23673 +PEEK 23672: LET s=s/
420 INPUT AT 0,0, 1"Geschafft i
L8, Sekunden.’ ""Noch einmal
(agrNn3 ",9%

430 IF q&<>"n" THEN RUN

=
n

Variablen:

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

weiter kann .
p8  Zeichen, auf das der Mann drauf laufen will.
s Zeit in Sekunden

Hinweis zum Programm:

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

das sind uber 93 Stunden !

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

angegebene.

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

Wenn Sie bereits die Bedienelemente nach Kapitel 1 gebaut haben,



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

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

2.10 Programm 10: ~Todeshohle ~

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

20 DIM _q(2) : nlggrlauz LET LI=21
LET e=@: LET p=

3@ LET d=INT (RMND%2): LET Kk=IN

T (RND#9) _

40 LET f=INT IWND&£IZ+1}

S® LET m=INT (RND#23+1)

6@ FOR n=1 TO 24

7@ LET _x=m#¥n-1

8@ IF INT (xX/pP) #p=x THEN GO TO

90 NEXT n
198 GO TO SO

200 PRINT ‘“Spieiter “;CHRSE (L+5
41 ;" 38t in Hoehtle “:qgQil);*"."" "I
O welche Richtung geht e ™"

219 LET r(Ly=q (L3

2290 INPUT AT 2.,0; "Borwaerts He:
twaects ihecuuaerrs“;at: IF agc>

VY OAND 3a$<¢rX"s"™ AND A€<»"r" THEN

GO TO 220

238 LET a=1iqil) N AND ag="vV") +1{
qlLi)#m AND ag=" “)+l2+p—qlt} AND

ag="s")

240 LET a=a-INT (a. pP) *p

250 CLS

Z26@ IF a<24 THEN LET Qi(iy=a

272 PRINT “"Spieler “;CHRS$ (L+64

;" kKopmt ;" ruUeckvaertits" AND as

"rriseituaerts” AND ag="s*"; “"vo
4 AT T e

q “2i1inN= aAacegz2

‘s INK 2;"R8R508 "

F q(tlt}lltl THEMN PRINT "H
A ILL) M.
IF qQilL) ¢»>»23 THEN GO TODO 320
290 PRINT ' IMNK &: ERIGHT 1:.vS5«c
nluessedl Nr.l1 it ", FLASH 1,d:
PRINT ""“"Sthluess21L Nr.2 13Y 12n h
QEhke Nr.", FLASH 1:f. FLASH ©
31@ LET e =k
220 IF gL <cxf OR NOT 2 THEN GO
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33@ PRINT * INK 6;: BRIGHT 1:"3cC
hlvessel Nr.2 ist "; FLASH 1 e:
PRINT ““"Gehen Sie nun Zuruveck ain

Hoehle Nr. B!'"™
3490 IF (L) ¢(y® OR NOT =2 THEMN GO

TC 48@ ‘ _
358 PRINT “""Nennen Sie die Suap
¢ beider Schiuessel: ",

36@ INPUT h: PRINT h
37@ IF h¢>d+2 THEN GO TO 400
382 PRINT ° INK 5; BRIGHT 1; FL
ASH 1;"--- SIEG ---“: FOR i=1 TC
'3: BEEP .2,-5: BEEP .5.,0: NEXT

8

3835 INPUT "Mo<ch =210 Spiel {(g.-nN3
T :;xg: IF X%<)>"n" THEN RUN

39@ STOP

499 LET L=3-L

419 GO TO 2200

Variablen:

Q(2) Die neue Hohle beider Spieler

R(2)  Die alten Hohlen

E Variable, in die der Wert des “2. Schlussels’’ geladen wird, so-
bald der ‘1. Schlussel” auftaucht. Dient auch als Flagge,
welche anzeigt, ob der ““1. Schlussel’’ bereits gefunden wurde.

D Wert des ““1. Schlussels"

K Wert des ‘2. Schlissels’’

F Nr. der Hohle, in der der ““2. Schlussel’ versteckt ist.

M.,N Zwei Konstanten, die je Spiel neu gebildet werden (Zeilen
50 — 100) und das Hohlensystem errechnen.

A Zwischenspeicher zur Errechnung einer neuen Hohle mittels

M, NundP

P Die Primzahl, die auf die maximale Hohlenzahl folgt. (In
obigen Programm mit 23 Hohlen ist es die 29.)

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

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



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

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

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

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

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

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

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

Achtung:
Der SPECTRUM hat ein neues Hohlensystem erzeugt!

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

I |

1 7
0 2 23 8

] I

5 1+ |12

LI =

1

Ohne Karte wird es |lhnen schwer fallen, jemals wieder nach Hohle 0
zu kommen.

Anderungsvorschlage:
Wollen Sie das Hohlensystem vergroern, das Spiel langer gestalten?

Andern Sie folgende Zeilen um:
10 ...: LET p=k

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

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

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

den Wert 47 haben!
i = h—1undj =h+1! Das Hohlensystem hat auBer 0 dann h Hohlen und

der Schliissel 1 ist in Hohle h versteckt.



Unterprogramme
in Maschinen-
sprache

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

Dieses Kapitel soll dazu dienen, funf Maschinensprache-Unterpro-
gramme vorzustellen. Der Leser wird mit Leichtigkeit diese Routinen
auch in seinen Programmen verwenden konnen. Fur den Gebrauch
ist es nicht notwendig, Maschinensprache zu verstehen. Man mul8 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 fur Unterprogramme in
Maschinensprache:

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

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

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

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

1 REM Sovietle betltiebige
Zeichen, wie das
HMaschinenprcgrams
Bytes Lang 11s1l1.

2 LET name=2376@

i@ LET mg=" hier wird das ma-
schinenprogramm in hex-code
hineingeschrieben.”

20 LET konter=0: LET ng=ms$+"+"

38 LET a=name

4@ LET p=163 (CODE m3-48-1(39xim

s}"g“3;3+anE mnE(2) -4B8-(3Qx(ms (=
1: } e e
S@ LET kontr=kantr+p: PQKE 3a.,¥F

&§@ LET m$=m%(3 TO 2
7@ IF wms$="%" THEN GO TO 100

8@ LET a=a=+1
o0 GO TO 4@
12@ PRINT "Kontrottzashi: “;ront

-

!

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, dal die Buchstaben klein geschrieben sind !

In Zeile 2 bekommt das Programm einen Namen, z. B. rsc firr Right-
Scroll. Mit diesem Namen |a3t es sich dann spater aufrufen: in unserem
Beispiel durch RANDOMIZE USR rsc, bzw. LET x=USR rsc. Wir
bevorzugen den Aufruf mit RANDOMIZE, da er keine Variablen be-
notigt. Wird jedoch mit der RND-Funktion gearbeitet, solite |IF USR
rsc THEN verwendet werden. Ja, der SPECTRUM nimmt diese Zeile
trotz des Syntax-Chechs an.

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



Zeile 10 sieht dann z. B. so aus:

LET m$="2a0c4001b4. . ."

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

Zeile 40 wandelt je zwei Zeichen, die ein Byte in Hex-Code darstellen,

in einen Dezimalwert um,.der in Zeile 50 zur Kontrollsumme addiert
wird und in den Speicherplatz a gePOKEt wird. Die erste zu POKEnde
Adresse wurde ubrigens in den Zeilen 2 und 30 auf 23760, dem ersten
Byte hinter dem REM der ersten Zeile, festgelegt.

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

(1) ausprobiert.

Ubrigens:
Sollten Sie versuchen, die erste REM-Zeile zu LI1STen, so wird das nicht

gehen. LISTen Sie dann ab der nachsten Zeile; das ist ohne Probleme
maoglich. Absturzgefahr besteht nicht.

Ist das Programm in Ordnung, konnen die Zeilen 10 bis 100 geléscht

werden. Sie werden nicht mehr benotigt. Durch POKE 237560 setzt

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

genehme Folgen haben kann.

Nun kann das fertige Maschinenprogramm auf Kassette gespeichert
werden. Wenn man es nun benotigt, kann man es LOADen, bevor man
ein Programm entwickelt oder mittels MERGE einem bestehenden
BASIC-Programm anfugen.
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3.2.2 Programm 12: “Hex-Loader |1~

1 REM Saviele beliebige
Zeichen, wie das
Maschainenprogramm
Butes Lang is5t.

1@ LET a=2376818
2@ LET xonti=0
1980 LET nam=1i=a

11 LET m$=""> haged ®Wiird B281hn
teil des maschinenprogcram-—
mes 10 hex-Ccode hinginge -

ScChrigba2n.™

12@ GO SUE 1600

13@ LET nameZ=a

14@ LET m&$="> hier wird €in
teil des maschinenprogram-—
mes 1N hex-code hinsingae -
SCchiraeben.™

150 GO SUB 1000

160 LET namesS=a

A7@ LET m$="> hier wisrd ei
teil des maschinenprogram-—
mes 1N hex-—-Ccode hin
Schrieben.”

188 SO SUEB 1000

S0 LET ende=a-1

S10 PRINT '"'namel=",name l

S20 PRINT "namez="',name

2350 PRINT "named=";namesl

500 PRINT "“"2nde ="“;a2nd=

1@ PRINT "kontsr=";,kontr

528 STOPRP

1900 LET m$e=mE+"" ="

1@1@ LET p=16%(CODE m&-45-{(59% (m
HF>"E£"13)+CODE m$ (2} -4E-{39xrInEl(2
P yVE™1 Y

1920 LET kontr=kontr+p: POKE a.,p
1838 LET m$=as&{S TO 3 .

104@ LET a=a+i1: IF m§$="#%" THEN R

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

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

Zeile 20 setzt die Kontrollsumme auf 0.

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



Code hineingeschrieben und in der letzten Zeile einer solchen Dreier-
gruppe wird ein Unterprogramm aufgerufen, welches in bekannter
Weise M3 in Maschinencode verwandelt.

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

Wenden wir uns nun den Maschinenprogrammen zu:

3.3 Programm 13: "Screen-Loader ™

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

Das Programm:

1 REM 25 beliebige Zeirchen ..
TTTSTLET scr=23T760

12 LET mn$="=100000616cS06203e 1
Bd77cd77dd 73234 72c10 3242220 11
Geacs™

Z0 LET kontir=0: LET mE=mE+" "

3@ LET a=scr T e
4d LET p=16% mE-48— & (m
12) -45-13539+¢ (m§ L =2

(C
EF>"E£11)+CODE m$
YTt ) )

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

&8 LET m$=m$(=S TO )

79 IF m$="%" THEN GD 70O 100

8@ LET a=a+li1

GO TO 4@

9@
10@ PRINT "Hontvolizahl: " kaont
-

“ontrollzahti: 2E61ES

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

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

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

sich aus dem Test-Programm:

2HLET s=cr=23780: LET chr==2377
&: LLFY 22=23764: LET zZ1=237867: L
ET zZX=23762: LET zuyl=23761: LET
ZYy2=23783

1® REM testprogramnm

1S OVER 1
2@ INPUT “"Zeichen:",a%: POKE ¢

hr ,CODE a$
38 INPUT "Startpunit: x=".x;"
y=",4y: POKE zx,x: POKE zvyi.,y: PO

FRE zu2.,Y
48 INPUT "Format: Zesxs len=";,z; "
Spalten=",s: POKE zzZ,ZT: POKE =z L

: 5
5?? PRINT AT @,@: RANDOMIZE Uusf
5@ GO TO 2@

3.4 Programm 14: “"Inversion ~

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

dienen.
Zunachst das Programm in Hex-Loader |:

1 REM 19 be lLiebigelifeichen
2 LET inv=235760
18 LET as$="210040051ECcSR500 72
eff7723101f393Cl1l1O0f3co"
20 LET KkDontr=0: LET mns=m$+" "
38 LET a=inv
4 LET p=16%2(CODE mnEg-48-(39% (m
Fr"EVITI«CODE mE(2Z71 -45-(S59¢{as =
J }!IE'!}}
S@ LET kontr=kontir+p: POKE a.,Fr



S0 LET m$E=m§i{3 TOD 7}

@ IF ma$="%" THEN GO TO 100
8680 LET a=a+1l

S8 GO0 TO 49

189 PRINT "Kontrolizahti: ", Xkont

Kontrolilzahl: 2221

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

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

2NET inv==23760: LET zZz=inhv+4

12 REM invwTeast

28 INPUT “"Zeilenzahl: {51624
) ", Z: POKE zZzZ .Z: RANDOMIZE USR
inv: PRAUSE &

S@ FOR 1= TO 7: RANDOMIIZE USSR
anv: NEXT i: PRUSE - GO TO 20

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

3.5 Programme 15 + 16: "“Vertical-Scroll

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

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

Haufig werden beide Programme gemeinsam benotigt, so dal hier Hex-
Loader Il zur Anwendung kommt:

I REM S@ beliebige FTeichen ..

---------------------------

18 LET a=237682
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2@ LET kxontr =@

198 LET (Lsc=a

112 LET m$="@065c2i1l10@4d4S5Sel123CcESN
11ifa@laedb@2b77QA2232313cl1ar@aca”
1286 GO SUs 1aaa

150 LET rsc=a

14@ LET n$="A06c@l1l1rrFrS7d5e 1l
11f@l1aedb823778@2b201bcill1@
is5@ GO SUB 1e0ee
S0 LET ende=a-1

&
F

il

bcC
@c

S10 PRINT "Lsc= ", \LscC
S20 PRINT "“"rfsc= ",rscC
508 PRINT "ende =";ende
S51i9 PRINT “"kontr=", kontr

sz2a STOR
120@ LET mns=ng+"3"
1219 LET p=163{(CODE m%-48-1(3Sx 1w
?} "E"; % })3CODE m3 (2! -43-1(30x(mP i

}ll s
1920 LET kontr=kontsr+p: POKE 2 .,p
1830 LET ms=m3(3 TO )
1840 LET a=a+l: IF mg="2" THEN F
ETURN
105@ GO TO 1e@1@

lec= 23760
rsc= 2378%
endes =238a49
ronitc=4952

Das folgende kleine Programm zeigt die Moglichkeiten:

on

dLET Lsc=23768: LET tm=Lsc+
ET rsc=23785S: LET rm=r=cCc+16
B

=

L.

1 REM vwscTest

529 BORDER 2: PAPER 8: INK C
=

33 FOR i=0 TO 31

4@ FOR 4=21 TO RHDx=2@ STEPFP -1
S@ PRINT AT j,i; "®#": MNMEXT j: ¢

EXT i

-
=

B8 IF INKEYWS="S5" THEN RANCOMIZ
UskR (sc
78 IF INKEY$="§" THEN RANDOHMIT

USR rsc
80 IF INKEYs$="68" THEN GO SUB 1

D5
ia

85 IF INKEYs="7" THEN GO SU8B8 1

S@ GO TO B
100 POKE rm,S5S4: POKE m,S4: RET

iJRN

112 POKE rm, 118 PORE (wm,11i9: ¥

TTURN



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 eingefugt, ist er 119 wird die am anderen Ende ver-
schwindende Zeile wieder angefugt. Beim Testprogramm erreichen Sie
den Wert 54 durch Drucken auf “6", 119 durch dricken auf 7. Mit
den Tasten “5" und ‘8" Scrollen Sie.

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

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

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

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

Wenn dieses Programm gestartet ist, fihrt er jedesmal zusatzlich ein
Maschinenprogramm aus, wodurch der SPECTRUM allerdings etwas
langsamer wird. Alles braucht seine Zeit.

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

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

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

MMD = 653479

MMD -Ende = 635050
Interrupt = 65040
=nde = &5062
sraontrotlizanhtl = 16417

19 CLEVR B834982
ga PRINT "Einen Moepent bilttle .

32 LET khontr =@

190 LET a3a=63479: LET mmd=2a

1190 LET ms="ddeSFfrScSd4d5SeS218dfal
1224 RARAe ScScdd2y8ciel12R1Aredd >
174410488 eS4 1B AR SCcBRcd4a2FR8Cc e
12318f85dd2188@7Sd 1QddeSHI1BEcReSC
SCcd42FfF8clel23X10f6eldilcilifiddelc3s

QdSedd bS6S5c6Ge26@Ra2az2azatqaasas T

bbSeblaa231418774113cCe"
2@ GO sSUB l1oed

125 LET mmdend=a

138 LET a=65@4@: LET interrupt=
E

149 LETYT wms="F32ir3rcalidai3sr 72
Qb T78bl207r83erfded4dTedSerbce”

1S90 G0 SUER 1222

228 FOR 1i=64@0@ TO €47@3: POKE
1 ;o2 HNEXT 1

S50 CLS : LET ende=a-1

@

e
&
q

510 PRINT "MHMD = ", nmnmd

=158 PRINT "MMD-Ende = " ;mmdend
5%9 PRINT "Interrupt = "“";interr
Hp

S8 PRINT "Ende = ",ende

&51@ PRINT "RKontrolizaht = Kon
ir

a28 STOF

1008 LET m$=m$+""+"

121@ LET p=1€*(CODE m3-48-(39% (s
$~”E"]1}+CDDE M2 43 -39t (=
Y 2"E£™)1 )

1@22@a LET kontr=kontr+p: POKE a.,pP

18030 LET mé$=ms$(3S TO 1}

1649 LET a=a+l: IF m$="%" THEN R

STIARN

125G GO TO 14@ai1ia@

98999 LET mode=mmd+21: CLS : POKE
23581 ,5: POKE 23562.,3: RANDOMIT

F USSR interrupt: POKE s4@@@ ,C0ODE
‘" - POKE ©64@@l ,CoLE "K"



Ubrigens:

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

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

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

fur den
ZX SPECTRUM

4.1 Programm 18: “LP-Register " (48K)

1 BORDER 7: PAPER 7: INRKR Z2: C
. LET v=09

2 PRINT “"'Wiawaiagle LP‘'s soliadn
e sperachen™ (Max. 100@

S INRPUT z: IF Z<1 OR Z>1000 T

4 PRINT =

S OUIHM asgs(z,101

S DIM bsilz, 161

7 DIM Cc8&(z.1)

S PRINT Name des ReQaistersT™
9 INPUTYT Ms$

S

A LET n=1

“

15 BORDER &: PRFPER 6 INK @: «C
| -

20 PRINT NN

4@ PRINT °~° % Eingabe'™ " " " Int
‘rgfﬂt?“““ﬂ TaterL? """ Coge?* -
= Liste (TLI ““& Liste (Praint
er) B Loeschaen eines; LP"" "R
Speichern auf Kasettre®

S@ PRUSE ©: LET g9&=INKEY

S3 IF Q%<1 OR g%$:>"58'" THEN GOD
TOD 59

50 LET a=URL 9%

7@ GO TO 198 *xa

190 FOR s=n TO Z
’téiﬂ IF agsi(s.,1)="" " THEN GO TO 1
120 NEXT =

125 GO TO 15

138 POKE 23692 .,25%5: PRINMNMT " ""LP
—Nf . “:85°

14@ PRINT "INnterpretr?>'".,

145 INPUT AT 1.6; " I =
T 1,@; LINE ag(s)

147 IF 3%(s.,1)=" " THEN GO TO 1
1598 PRINT asg(s5) ""“"TitelL?",

155 INPUT HT 1,0,

—",AT 1,0;: LINE bs$isi



1690 PRINT thSI*‘Code”“,

18S INPUT AT l1,0;"_".AT 1,8; LI
NE C$(5)

178 IF s>V THEN LET w=s

175 LET n=s: GO TO 160

208 ODIM x$(16)

2190 INPUT RT 0.08."INnterprert?" | H
T 1,@;" “,AT 1.0; LINE
x$: CLS

2290 FOR x=1 TO %

GESB IF X$=a%$(x) THEN GO SUB 100

240 NEXT x

25 GO To 2000

300 DIM ys$il16:

31@¢ INPUT AT 0.6, "Titel"; /AT 1,06
,“* “aRT 1,0; LINE

uy

320 CLS : FOR x=1 70 «

EBSQ IF us=bg$i{xy THEN GO 5SUEB 18¢

34@ NEXT Xx

258 GO TO Ze00

420 CLS : PRINT “Coge™™

419 PRINT “""B EBildpiLattits™ " ""D

Digatatltavrnahm=2" " ""F Fartig=2s Ma
teriatl™ " “"d Japan-Pressung™ " " "K
Fasette" " “""L Live"" " ""R Raubpress
ung*

420 DIM 4ds(1): INPUT HT 1.0, " _
AT 1.8 LINE d%

45€@ CLS : FOR xXxX=1 T0 ¥

Edi@ IF g&=c$ix; THEN GO SUB 106
458 NEXT x: GO TO Z800

EBB INPUT ""8b wa2liher LP=-Nr.7? *
3 '
Eggs IF Nr<¢<l OR Nf>w THEN GO TO
S109 CLS : FOR X=Nr TO w

?égaIF agsi{xXx,11<» v THEN GO SUB
S20 IF INKEY &$="3" THEN GO TO 1=
S3@ NEXT x: GO TO 2eaa

608 INPUT "Ab welcher LP-Nr.7T ©

s NT

58S IF Nr<i OR Nr>w THEN GO TO
2

21@ FOR R=Hr YO w

815 IF asix,i1)r»=" “ THEN GD TO &
=a

528 LPRINT "@" AND x <16, "9'" RND
XL1PD; xX;" ";agixXx),":";bsix), IM

UERSE 1, c$(xXx) AND cCcE(x) ¢>»'" '

630 NEXT x: GO 70 S5S0©

788 INPUT AT 8.9 "LP-Nr .7 ",;Nr
710 IF a${Nrf.,i3=" ™ OR Nrc<i OFR
Nr>v THEN GO TO 70

715 IF Nr<n THEN LET n=Nr

728 INPUT AT 1.9, tagiNr) " “, 0%
(iNF2:EEEE; LINE 9%

738 IF qQ%="n" THEN GO TO 700



740 LET agi{Nr,13="
70 G0 TOD S50
29@ SAVE n$ LINE 1S5
1290Q@ IF PEEK 23659=4 THEN GO Subs
185@: CLS
A21@8 PRINT """ AND X <10, e aND
X<19@;:x;" ";a$(xX)I;:".", 08X ; INY
ERSE 1. CS$(X) AND cCc$IxX3 <3 ™
1282 RETURN
1858 PRUSE @
18680 LET qs=INKEYS
1870 IF qQS$="Z"" THEN COPY : SO TO
i@c6e
1088 RETURN
2000 INPUT "HEEHR ':; LINE q%
28018 GO TO 1S

Wichtige Variablen:

\
N
Z

Anzahl der bereits gespeicherten LPs
Nr. der zuletzt eingegebenen, bzw. geldschten LP.
Anzahl der maximal zu speichernden LPs

A%(Z,10) Interpret fir Z LPs
BS(Z,16) Titel

C3(Z,1)

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

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

Code

Moglichkeiten:

1. EINGABE

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

Wenn man bei Interpret nur ENTER drickt, merkt der Spectrum,
da man nichts mehr eingeben will und kehrt zum Menue zurick.
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2. INTERPRET?
Man gibt einen Interpreten ein und der SPECTRUM listet alle LPs

mit Nr, Interpret, Titel und Code auf, die von diesem Interpreten
sind. Ist der Bildschirm voll, werden durch Druck auf eine Taste die
nachsten LPs angezeigt. Hat er alle LPs des Interpreten gefunden,
zigt er “ENDE” und kehrt durch Dricken irgendeiner Taste zum
Titelbild zuruck.

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

4. CODE?
Noch einmal dasselbe. Jetzt wird nach dem Code gefragt. Die

Nutzung des Codes in Zeile 410 ist nur ein Vorschlag.

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

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

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

einzugebenden Anfangs-Nr. aus.

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

wieder beschrieben .

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

zeigt.

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

zur Verfugung zu haben.



4.2 Programm 19: “~“Kartei " (48K)

@>REM KARTEI

X

=
|

(C} ROLAND G. HUELSMANNM
%El LETZTES =02

1@ PRINT "WIEUIELE WOERTER PROC
EINTRAG? *;

iS5
16

=
-3
5@

=

854

INPUT W
IF U<l OR W21 THEN GO TO 21

PRINT

PRINT

DIM Ail+1:

DIM Usils,15)

LET X=%&

FOR I=1 TO W&

PRINT "AUS WIEVUIEL ZEICHEM
DAS™ ,I;". WORT BESTEHENTY *;
INPUT A

IF R<@ OR R»32 THEN GO TO &

PRINT B

LET RBi{I+1) =X+R1

PRINT

LET X=X+81

PRINT "NAME DES ";I;". UORT

INPUT WS(I}

PRINT UWs(I)

PRINT

NEXT I

LET EI=INT {36@2a.-.X)}

PRINT "“SIE KOENNEN " ;EI:."™ E

INTRRAEGE" , "SPEICHERN. OK7?"

=10
S5

INPUT 0%
e B$=:rein” OoR 9s$="nein” T

AEN GO TO &

129
110
< B 1
11S

CIM RAS(EI ,X)

LET ZCH=X

PRINT

PRINT "WELCHEN NRMEN SO0OLL D

IE KARTEI HABEN?"

=t B g
i8@
LS
19
=2aa
210

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

PRINT .
PRINT ~* NEUER EINTRRAG” "~
PRINT * KARTEI RLPHABETISC

H QRDNEN"" "~

220 PRINT "E EINEN BESTIMMTEN F
INTRAG SUCHEN" " -

_‘ﬁgﬁ PRINT "B} EINEN EINTRAG LOES
L- R F &

230 PRINT "B INHALT IN JUETZIGEFR
o CRDNUNMG AUSDRUCKEHN
240 PRINT "B GESAMTINHALT AUF D
EN BILD- SCHIRM™ "~

2Z9@ PRINT INK &; BRIGHT 1,"B DI

£ KARTEI SPEICHERN"



62

=295 PRINT RT 28.1; FLASH 1, "DRU
ECKEN SIYIE DIE ENTEF‘REGHENDE"}HT
21,8, "Z8MHL."

@8 FPAUSE G

26 LET Is$=INKEYS

JA7 IF Is$4«"1" OR Y$>"8" AND I3
;72" THEN GQ TO 3a@

21@ GO TO 1eexUunL Is

192 CLS

18618 FOR I=1 TO EX

%géﬁ IF R$(I.,.1)1=" " THEN GO TO 1
128290 MNEXT I

183@ PRINT "DIE KARTEI IST JwOoLL.

1849 INPUT 2%

1aS@ GO TO 18@

1188 PRINT I ;". EINTRAG: "
1188 PRINT

111® FOR J=1 TO 4
1115 IF A(JS) =AIJ+1) THEN 60 TO 3
1120 PRINT (g}

11308 INPLT A$II, Bl +1 TO Hiusn
1132 PRINT AS$(I,Ai13+1 TO Aids+ls
1133 PRINT

1135 IF ASII, 1) o - THEN GO TO

114

1136 IF I-1>LETZTES THEN LET LET

ZTES=I-1

1137 IF TI>1 AND RSI(I)=R$(I-1) TH
EN LET AS(I, 1} ="

1138 GO TO 18@

114S NEXT J

b

2918 PRINT AT 28.,@; "UELCHES WORT
DES EINTRAGES SOLL BLPHRABET ISCH

SEQRDNET SEINTT

2a2a INPUT (4D

ggag IF LD OR WD<1 THEN GO TO

a2

2028 LET A=A1TW0OY +1

=238 DIM S(89): LET P=1: LET St1
)=1l: LET S$<2) =LETIZITES

ggﬁg EEE L=StP}): LET R=Si{FP+1}: L
2048 LET I=L: LET J=R: LET D=(L-
Rl sZ: LET G$=A$(D,R TO

2058 IF R${XI ., A TO }>_G$ THEN GO

TD 20870

2859 LET I=I+1: GO TO 2188

=278 IF RAsSiJd.R TO Y :=G% THEN GO

T 2@8S

2080 LET J=d-1: GO TO 2109
SRS IF I>Jd THEN GO TO 2i1ae
2290 LET H$=R$(I): LET A$(I) =R
01 LET AS(J)=H$: LET I=I+1: L
21@® IF I<=J THEN 80 TD 2asa

L I
B §



2119 IF I>=R THEN GO TO 21302
2128 LET P=P+2: LET S3(PI=X: LET
S{P+1) =R

Eégg LET R=J: IF L<«R THEN GO TO
2

214@ IF P«>-1 THEN GG TO 28&3S
2159 GO TO 13@

o280 GO SUBE SoaR

381@ PRINT AT 28 .@; "DRS UIEVICELT
E WGRT EINES EIN- TRAGES SUCHE
N SIE?™

S228 INPUT Wo

3828 IF UOo>>uU THEN GO TO 3222
@26 CLS

3028 PRINT Usiwd}, ,,

029 LET A=A (L0} »1

38308 PRINT "GENRAUIGKEIT? (ZEICHE
N/ & = RLLE ZEICHENMN?

3831 INPUT GEN

3832 IF GEN@ OR GEM32 THENM GO
TO 3831

3A33 LET E=R{UOC+1}

2@34 IF GEN<«>@2 AND GEN<E-R3+1 THE
N LET E=R+GEN-1

3@35 PRINT E-R+1

38368 PRINT

%?gg“PRINT "WELCHES WORT SUCHEN
S304S DIM X$(1,ZCh?

305S@ INPUT X301 .R 7O E}

-@8@a CLS

2180 FOR Z=1 TO LETZTES

3110 IF X$(1,RA TO E)=AS$S{Z,A TO E
) THEN GO 3SUB 7liee

3116 INPUT Qs

3117 IF Q%="Z" OR a%="z" THEN CO

%12@ NEXT Z
3123 IF PEEK _23689=24 AND E-A>D
THEN GO _TO 3200

3@ PRINT "“ENDE"

40 INPUT &%

45 IF as$="Z" THEN COFPY

S8 GO TO 138@

88 PRINT "SOLL ICH ETUWURS UNGENM
AUER SUCHEN7?"

3218 INPUT as

Sec@ IF @$="Nein"” QR as="nein” T
HEN GO TGO 138@&é

=228 CLS

o239 LET Eaf-1

32480 GO0 TO 31ev

2250 GO0 TO 32123

4302 CLS

42310 PRINT "WIE HEISST DRAS ERSTE
=1:l’;3RT CES ZULOESCHENDEM EINTRAGE
4228 DIM X%l Bi2))

4038 INPUT X$(1,1 TQ Bi2}1)

42490 FOR Z=1 TO LETITES
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4050

IF X$(1,1 TO Ri{2))Y=R$Z,1 T

O A(2))Y THEN GO 3SUB 7ia@@: INPUT

k7T

",u%: IF as="JWa" Ok os="ja"

THEN LET As$%(Z.,.1)'=" "

406
4867@
S000
58661
se62
Saaa
N GO
S8as
S010
sS828
sS@asé
S200

NEXT Z

GO TO 18@a

CLS

PRINT "AB WELCHEM EINTRAG?"Y
INPUT ANF

IF ANF <1 OR RNF>LETZTES THE
TO Saaez2

FOR Z=ANF TOQ LETZTES

S0 SUB T7aae

NEXT Z

GO TO 2a33

CLS

FOR Z=1 TO LETZTES

IF R${(Z, .1y=" " THEN GQ TOQ ©

G0 SUB 71@@
INPUT 9%: IF 9%="2z" 0OR Q$="

" THEN COPY

EQ40
=250
528
5085
PY
SA79
72009
7310
11
7aze
7830
734a
7120
711
!
viz2e
7128

713@a

NEXT Z

PRINT ,,"ENDE"”

INPUT u%

IF 2%="Z2Z" 0OR @%="2" THEN CO

GO TO 13@&
FDR J=1 TO W
LPRINT RBIZ , AiJdr3+1I TO Rids+1

NEXT J

LPRINT

RETURN

FOR J=1 TO U

PRINT AS${(Z,RiJd)+1 TO RHiJ+1)

NEXT J

PRINT

RETURN

CLS

FOR L=1 TO W

IF RIL) ¢>PiL3+1)y THEN PRINT

UL WS (L)

NMEXT L

RETURN

SAUE "Kartei"” (LINE 9@1@
IF LETZTES=2 THEN GO TO @
GG TQ 1&a

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

fugung zu haben.



4.2.1 Einrichten der Kartei

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

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

Ein Beispiel:

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

0001
HUELSMANN, ROLAND
NIDDASTRASSE 104

6000 FRANKFURT 1

Die Anzeige besteht aus 5 Wortern:

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

4. Freizeile

5. PLZ Wohnhort

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

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

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

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

geordnet werden.

So konnen Sie also |hre Biicher ordnen und nach Autor oder Titel oder
Schlagwort ausdrucken lassen. Den Moglichkeiten dieses Programmes
sind auRer 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 Maoglichkeiten:

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



Ubrigens:

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

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

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

geben. Der SPECTRUM zeigt den Eintrag und fragt “OK?*. Nur
wenn ‘“Ja‘’ geantwortet wird (oder “ja*’), wird der Eintrag geloscht.
Der SPECTRUM setzt das erste Zeichen des ersten Wortes auf ** “
(Leerzeichen), was fur 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 angehangt werden, oder die Kartei nach einer anderen Zeile
geordnet wird. Blieb die Kartei unverandert, und man benotigt sie in
der gleichen Ordnung ein weiteres mal, braucht sie nicht neu geord-
net zu werden. So |al3t sich Zeit sparen.

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

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



4.3 Programm 20: ~Haushaltsbuchfihrung ~

192 DIM e$(200,8)
110 DIM C$(200.2)

129 DIM t$(200,13)
i15@ DIM t (200)
148 DIM m (2087
15S@ LET haben=
158 LET £
< ags="Datum 1: 7 .
N C:de“ Ein AUsS Tex
180 LET bg="
19 LET ¢ =99
191 LET s=1¢@2
192 DIM usi2)
=209 QEE i ﬂﬂﬁﬂﬂ‘
r FPHFER 7. INK . C

L

B

PRINT INK 1; ' CEENEEEEETTEE:

FQEB“EEINT AT 3.0:"“Was wuenchen

=% 1 : e

249 PRINT ..., B Never Eintrag®”

BRND e (208

2SS0 PRINT ,.,"EH Fontitoavszua'

260 PRINT ,,'"® Hontostang +«
AufschlygesssLung

tMMach Codes™

278 PRINT ,.,"® Konto spexrcharn”
S0@ PRINT ,.."S Ein

bLack INn ZUurvy
ECElLicegend= Kontoauszuege ™
408 PRINT ... ."Druecken Sie Bit
1€ Die Entsprechende Ta
ate."

EEB 3 LI{" = DR igs>"e" THEN GO

=38 GO TO 10090+ (CODE 1 $-261
1200 CLS

1212 PRINT ag. bs$

1@12 LET k=12

1214 IF k>=£ THEN LET k=e2-1

1216 LET a=€-k

1218 FOR i=a TO e-1

S1@2¢e GO SuUB coee

1@22 NEXT i

1224 LET zei le=k+2

124@ IF zZeil\€<(22 THEN GD TO 1924%S
1342 PRINT KT ©.90:a&:t$

1243 LET zeile=zeile-1

1245 PRINT AT zeile.,@: il

125@ INPUT t (e) _

1852 LET ttel =1INT tvies

19SS IF tileil=s TRHREN GO TO Z@8
13S6 IF tig)=< THEN GO TO 1Z208@
1068 IF t{(ai @ OR ti{a3 258 TRHRENR G
3 TO 1059 _ L N
1970 PRINT AT reiite,®;tvias ;> .00
1Q8@ INPUT miel

69



70

1985 LET mi(e) =INT mia)

119@ IF mie) <& OR mies *32 THEMN i~
J TO 12680

11%5 PRINT AT Xeila2 . 2¢(1{(23238);m
IE e

1120 PRINT AT zeil2.:5: "FEES
11390 INPUT =2in _

114@ IF €in<==10@RC CGR €:in )=
@ THEN GO TO 113©

116@ LET haben=haba2n+eihn

117@ LET zZ=ea1n

1180 GO SUB 2S00

119@ LET es$(e)=2%

1209 PRINT AT zei le . 7:2st(21:" B
1212 INPUT t$f(e)

1220 PRINT RT zeiite,l16;t&tei ;" E

1238 INPUT cg(es

124 PRINT RT zZei1lLe .30, Ccs(g)
1 LET zei1le=zei1 le+l

LET e=2+1

IF e>200 THEN GQ TO 1See

I
o
Ul
oL

i85 GO To 10406

13@@ IF zeile <3 THEW GG 7C 1848
131@ LET zeile=zeile-1

1320 LET e=e-1

135330 LET habten=zhaben-URL 2¢€i23
1239 PRINT AT zeil=s @7V

12490 GO TO 104 @

1509 CLS

151@ PRINT "Der resear v:e:te Spes
cherplatz ist woli.

1520 PRINT , ., SoiLiL ich di2 erste
n se Eintrae- ae Laoaeschean?"

153@ INPUT q%

154 IF q$="Ne:n" OR gg$=""=in" 7
HEN GO TO Z0©

CLS
FOR
LET
LET
LET
LET

i

SO0ANNEOEGE

i
{

A2 el

I~ RS~ ~
-~ F'.A-L-'L.*'-.H

e, =
hdd [
HunZe~C
il S

HipR-Cop
el NE
+4+0O0
CLL

JNELONPGOO-

PRINT "Neusir PlLatz ist gesC
Ffen."

GO TO 250

IF 2= THEN GO TO Z200
LET von=e-1@

IF von<l THEN LET voOon=1
LET zu=2-1

cLS

PRINT "Datum"

INPUT 1%

CLS

PRINT “"Kontoauszusa“
PRINT , .1 %

PRINT ,.a&.b%

T 100 1000 T 00 U T 0 00 10 T b T e 0 10 e o ot o ot o |
FELOGLOOUOLOLOO L GO0 0NN

QUO~JUEun-E -
ORO008GC0000



2119 FOR i=vOon TO ZzZu

21290 GO SUB E0L06

213530 NEXT i

2135 PRINT bS%

2148 LET Z=RES habten

2142 GO SUE 2506

=145 PRINT ,, PRPER 1: INK 7; “Hs
ben: " AND haben»>=0; PARPER 2; FL~R
SH 1;"Soll:" AND haba2n@; PAPER
7, FLASH ©; INK ©;TAB 16,z%;" DM
2198 PRINT ,"“"s=ss==ms===""

=16&@ PRUSE €&

2179 IF INKEYS$="z" THEN COPY
2129 GO TO 299

2502 LET i1$=STRS 2z i
Eglﬁ IF INT =2 THEN LET i1%=1%+"
2520 IF i$(LEN i$-17="." THEN LE
T 1$=i $+Ilel-l-

2S39 DIM zg(8)
2540 LET z$(9-LEN
255@ RETURN

Z=haben
J@20 G0 SUB 2500
<2930 PRINT "Kontostand:",zZ&:"

@48 PRINT J@M=———ermm e —— ol
S50 PRINT .
S50 INPUT m

S@T7e PRINT m

s PRINT “Coge ™™,

J0990 INPUT us$

S1900@ PRINT ys; ™ “,TRE 20,
3185 LET sums=
S118 FOR =1L TO =2-1

3128 IF m=m(j ) AND
LET sum=sum+URL =2 ¢
3130 NEXT

=14@ LET z=5um

3159 G0 SUB ZS0e

2160 PRINT X%
S170 IF PEEK 23689«6 THEN GO

1% TO »=1%

oM

US=CcSi(4) THEN
a3

TO
- 21

218 PRINT

“Code ™",

21280 INPUT us
3209 IF yg<c>* o3

3215 PRAUSE @

3220 IF INKEYS$="2Zz

THEN GO TO Jlee
G218 PRINT AT 21.,6; “Copy=""

z s
" THER COFY

323 GO To 200

48988 GO TO 3068

Seea CLS

S210 PRINT "Ab welchem Eintrag™™
S22 INPUT X

S@25 CLS

ZE@30 PRINT a%s. b%s

S@4@ LET von=x

S505S@ IF von<l THEN LET wvon=1
SA62 LET zu=von+19

S@7e IF zure-1 THEN LET zu=e-31
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S@89 FOR i=vOon TO Zzu

S99 GO SUp Goee

S108 NEXT 1 "

5106 PRINT 86;von.:™ > M 41
=110 PAUSE @

5120 IF INKEYS$="Z" THEN COPY
S130 GO TOo 2o

6@00 PRINT ti{ij . ",ai{i1i;".";TRE
7,28€(i) ;" ";t&(i);TAEG SO; Csiayry
S@18 RETURNMN

SR8 SAVE “Konto™ LINE =260
S@1e GO To zZee

Wichtige Variablen:

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

T(200) M(200) Eingabedaten der Posten

HABEN ° aktueller Kontostand

E der nachste Eintrag

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

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

nachstes erscheint ““M?”, Jetzt ist der Monat einzugeben. Dann
zeigt der SPECTRUM “—/+?”, Jetzt ist der Eintrag zu machen.
Wenn Geld ausgegeben wird, einen negativen Betrag eingeben! Durch
GOSUB 2500 bringt der SPECTRUM dieses einheitliche Format.
Nun haben Sie noch Gelegenheit einen kurzen Text und den Code
einzugeben. Der Code dient dazu, die einzelnen Ausgaben spater in
verschiedene Rubriken aufzuschlusseln. Nach der Eingabe des Codes,
erwartet der SPECTRUM wieder die Eingabe eines Datums. Geben
Sie als Tag ein “'s’’ ein, kehrt der SPECTRUM zum Menue zuriick,
geben sie ein “’c’* ein, wird der vorangehende Eintrag geloscht.

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



C KONTOSTAND + AUFSCHLUSSELUNG NACH CODES

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

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

speichert.

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

Ubrigens:

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

4.4 Programm 21: “"Mondphasen”

1@ BORDER @: PAPER B: INK &: ©
2@ PRINT "% MONDPHASEN Y%

‘- G2 SUB 2a )
?ﬁ“ﬁﬁIHTlET"ﬁNFnNGEDnTUH? =

AD INPUT TAGc
=& IF TRAG<«1 QR TAG>31 THEN GO

<
&0 PRIWNT TRG: " ."";
T@ INPUT MQAONRT
B2 IF MONAT <1 OR MONAT >12 THEN
ZQ TO 7a
A@ PRAINT HMAONRKAT . 7. ";
100 INPUT JRaHR
1i1@ PRINT JRAHR
12@ IF TRG>29 AND HMONAT =2 0OR J&
=R <1583 THEN GO TO 4206
1232@ IF TAG>3@ AND (MONRT=4 0OR ™
ONART=6 DR HMONAT=2 DR MONST=11) T
HEN GO TO 428

TO

73
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149 CLS
1S@ PRINT INK S; &

168 LET SYN UML =29.S5S3059
17@ LET SN=3SYM LiqiL -2

1802 LET TRGE1=TRG+31% (MONAT-1)+
385 #JAHRR

i9@ IF MONRT>2 THEN GO TO 250

208 LET TARAGE2=INT ((JAHR-1) /4) -
{?T ((3/74) ¥ (INT ((JAHR-1) 7100) ) +

21@ LET TAGE=TRAGE1+TARE2

228 LET WDCHENTRG=TREBE- {INT ((TH
SGE-7) #7)

2380 G0 SUB SP@:2@xJOCHENTRG

240 GO TO 272

258 LET TRGE=TRHRGE1-INT (.4*#MONR
T+2.3) +INT (JAHR/4Y-INT ({(3r4) % (
INT (JARHR-1280) 3+1))

260 GO TO 220

279 LET A=(TAGE-S5782281) SYN UML.

280 REM : THNN=TAGE NRARCH NEUMOND
%E?ILE;}TNN=INT ISYN UML # (R-INT

+ a

SQ@ IF THNN>SN THEN GQ TO 33@
210 LET PHR3SE=43% {TNN/SN}

320 GO TO 34@

_ﬁ?a LET PHASE=4x{ (TNN-SYN UML) -~
5

S4@ LET PHASE=INT {(PHRSE+.5)
350 GO SUB &64@

28R LET THRE=TAG»1

378 IF TAG:«=29 OR TRGE«<=3& AND M
ONRT ¢«>2 OR THG =31 BAND I[MONRT ¢>2
AND MONAT < >4 AND MONRT <(>8 RAND ™M
gH?g$>9 AND MONAT < >12) THEN GO T
38@ PRINT ““""NEUES DODRTUM?Z?"

S9@ INPUT 9%
qﬁgﬁ IF as="Jda” OR as="ja"” THEN
41a STOP

42 REM

432 PRINT
q;gG"PRINT FLASH 1. "FRALSCHE EING
450 IF JAHR<{1S33 THEMN FPRINT "DR
TEN UQR 1S83 WERDEN NICHT AE
ZEPTIERT ."”

4352 PRINT

472 PRINT

483@ PRINT "0RATUMT? '}

42 GO TQ 4@

S8 LET TH="3R”M4 ~

S1@ RETURN

520 LET Ts="EEE “

S3@ RETURN

S4® LET T$="MON ~

S5@ RETURN

S6@ LET Ts$="DIE *“

S7@ RETURN

580 LET T&="MIT "




S980 RETURN

@@ LET Ts$="DON "

cla RETURN

528 LET T$="FRE "

5389 RETURN

S4@ PRINT Ts$,"2"” AND TRG:1@; TRCG
TLU8Y BND MONAT 412 MONAT | . PR

JRHH TAB 16;

8S@2 IF ABS PHR3E=¢ THEN PRINT

560 IF PHASE=3 THEN PRINT "@";
£7@ IF PHASE=2 THEN PRINT )i
633 IF PHASE=1 THEN PRINT * )"

&’

nan

290 IF PHASE=@ THEM PRINT " *;
7090 IF PHASE=-1 THEN PRINT (",
7i® IF PHASE=-2 THEN PRINT “§*;
T23 IF PHASE=-2 THEN PRINT @
_gaﬁ PRINT TRB 24 "@a” AND TNN<1C
‘742 RETURN
%gag RESTORE : FOR I=2 TO SS5: RE
310 POKE USR "AR"+I,RA: NEXT I

1032 RETURN ,
1830 DRATA 12,6 ,3,3,3,23,6,12,12, 1
4,15,19,15,15,14,, 12 12,32,63,63,
53.,63,30, 1 éﬁﬂ,laﬁ, 85,2885 ,2588,2
55,126,854  12@,252,252,252,252
128 ,48448,112 ,240,240 240,242,121
%E,# 48,96 ,192,192,192,192,96,4

Wichtige Variablen:

SYN UML Synodische Umlaufszeit des Mondes

TNN Tage nach Neumond

T3 Tagesname

Die ubrigen Variablen ergeben sich aus ihren Bezeichnungen.

Das Programm errechnet Wochentag, Mondphase und Zah! 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 gewunscht wird.

Der Computer zeigt acht verschiedene Phasen an.
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4.5 Programm 22: “Biorhythmus”™

REH-SOFTWURARE PRRARESENTIERT
+¥% ZX - BIORHYTHMUS *#

GEBURTSDATUM: 23 089 13955
ANFANGSDATUM: 91 863 1983

- {£CLCLLLLLLLCCBDEEF2222202020>0204

i SG K +
{—mmm—————————— e ——————————— >
250G K +
o o e == = = = === -2
3GS K +
{ -------------- ‘* -------------- J
+«G S K
R —— P S —— -
S G S + K
e e o o ——— - %\
=) G -3 + K
o —— = —— = o — = - >
I G S + K
S - tmmmmccc—e———— -
3 G S K
{ —————————————— +————--L-II|-—---—- —————
= G + S K
" -------------- + -------------- i,
(5 G + S K
G —— o e —— e ————
1 G + > o8
T T TR — g >
= G SK
O O ——— i
> + L KS
G e e = == = - -— - —_——
K1 + G K S
T - —————— s
=) + GK S
“{ —————— —————— —— —— e e = = === == — - -
= - K G S
L o — o = === ——
i + 4 8 S =
\# ------------- + ---------------
S [ 38 S G
T — PO — ————c————- .
=2 K + S G
—————————————— et
I K S 4 G
G ————— —_——e e e e —— b2
1 K S * o
{ = e e - - o ———— b
2 K S + G
T N — B e .
< KS + =
{mmm——— ———————— fommmm—————— ————3
4 ¥ + G
o AR s >
SK + G
{=rocneececeasene- tecmcemeceecaaaa >



1@ GO SUB 600: REM : MENUE
=@ BORDER 4: PARAPER 4: INK ©: C©

3 PRINT

4@ PRINT FI'T 6,0; "Bl WOCHENTAG-5
ESTIMMUNG"” - " "E EIURHYTHHUS (TRAGE
SHERTY ™

S@ PRINT "M BICGRHYTHMUS (TU-G
RAPHIK) ** ° ° "E EIORHYTHMUS (PRINTE

R-GRAPHIK) ™

8@ PRUSE @0

7@ LET A$=INKEYS

80 GO TO l100x(A$s=""A" DR As="a"
} +200% (AS="B" OR R$="b") +S00x* (As
;si.':‘d?]R AE="C"7 +1000 ¢ {AE="D" OR

198 REM : WOCHENTRG-
BEST IMMUNG
185 BORDPER 1: PAPER 1: INK 7: C

-

198 PRINT PRPER 2. INK 7: "> WocC
HENTARAG-BESTIMMUNG <"
11@ PRINT

12@ PRINT "“"DATUM: "
13530 GO SUB 53@3

14@ PRINT D% = "3
1S@ GO SUB S200

16@ GO SUB S50

179 PRINT T8

189 GO TO 120

2@@ REM : BIORHYTHMUS
-TAGESWERT

21@ BORDER 2: PRPER 2: INK 7: C

220 PRINT PARPER 1:.":» BIORHYTHMU

S = TRGESWERT <"

209 PRINT

249 PRINT "GEBURTSDHETUM:. ™2

258 GO SuUB Seo

26@ PRINT D%

270 GO SUE S200

28@ LET T1=TARGE

292 GO SUB S300

S@@ LET As$=T%$

212 PRINT "ANALYSEDATUM-.

=28 GO0 SUE S000e

So@ PRINT D%

349 G0 SUE S200

3S@ LET T2=TRGE

358 GO SUB S3S00

37@ LET DB$=TS

38@ PRINT

390 LET DT=T2-T2

4980 GO SUB S400

412 PRINT "SIE SIND RN EINEM ™|

q$ # W GEBDREN' L IIRH % -: Bs': an % E‘E,‘ I'I-...
DS"""SIND SIE ";0T7." TARGE ALT."
420 PRINT

77
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43@

449
450

SEELE: "™

PRINT "IHRE UWERTE AM ".Ds; "

PRINT
PRINT_ "GEIST:".INT {(G+.57),
,INT (S+.5) ..“KDERPER ’, IN

T (K+.5)

45Q
3

478

-'.I.BE

r.LQB

PRINT AT 21.0:. "NARECHSTE TARG

PHUSE ©
IF INKREY&=",0" THEN GG TO 8C

RUN

REM : BIORHYTHMLS
TR -GREFPHIN
BORDER ©: PARAPER ©: INK 7: C

LET PG=0©
PRINT PRPER 6; INK 0."> TU-

SRAPHIK <"

PRINT

PRINT Y“"GEBURTSDATUM: '
GO 5S5UB S086e

PRINT DS

LET Rs=0D%

GO SUB 5200

LET Ti=TAGE

FRINT “"RNFANGSDRTUM: e
GO SUB SboD

FRINT D%

GO SUB Szee

LET T7T2=THRGE

IF PG THEN RETURM

cLS

F'F?INT PRFER 7, IMNK 1, " <¢-

: 8 ‘DS TRABEB 3@. " +>™

LET DT=tT2-T1
OIM G (20
OIM S (2@)
DIM K (20)
LET DT=DT-1

TRE J3} {(LEN &

]

rq; d]!ll+ll

€90
710
r'hel

AT Jd,316+5 1
+hth!} IMNRK

NEXT J

FOR J=1
PRINT AT 16+G (J) ; INK 6;°
IMNK 4; " &7 J.

it'tl

{L‘IL. -

NE‘(T I
PRUSE @
RUN

REM : T&REELLE
BORDER ©: PRPER 1: INK 7: C



cza
TUM

PRINT AT ©.,0:"TRG 29
G S 28

o309
835
837
Scd @
899
|ca
=¥4"
, THEB

LET T=T+A

LET TRAGE=TRGE+1

LET DT=DT+1

IF T>28 THEN GO SuUB S60©

GO SUB SS0e

GO SUB S5408

PRINT TS8.TRAB 13: T, ."sM"."
18 INT (G+.5S), TRAB 23 INT (5

+.0); TAEB 28; INT {K+.53

8795
1600
coo
890
a
S99

1000

19095
LS

~21@
18290

IF PEEK 23689<S THEN GO TO

IF INKEY &="" THEN GO 7O B30
IF INKEYS$S<:""™ THEN GO TO 89

GO TO 4509

REM : BIOCRHYTHMUS
PRINTER-GRAPHIK
BORDER 7: PRPER 7: INK 1. C

PRINT "> FPRINTER-GRAPHIK <™
LPRINT "RGH-SOFTURRE PRAESE

NTIERT:",,,"## ZX - BIORHYTHMU
-:’ **“_l 3 n

19050
id4 @
125e
1855
L1800
1870
19909

1i00
1105

o

=
ol
ne

S
9
@

Q

SRR SRS Ry F e
PO 1 1 3 e b3 s s s
Hanqmg#wm»

o — —

= s
(M)
)
[

U
e

. . %

LET PG=1

GO SUB Sz

LET DT=TZ-Ti1i-1

LPRINT "GEEBURTSDARTLUM: “.ASs
LPRINT "ANFANGSDARTUHM: ;D%
LEPRINT

LPRINT "V =< CCCCCCCCOD>

aw
o T -

& £ 0 F e

>

-
LET JS$=JSILEN JF7
LPRINT J&, "V ¢";
GC SUEB S4@0
LET G=16+6-6.8
LET S=16+5.-6.8
LET K=1G6+X 6.5
LPRINT AT 2.G."G" AT ©0.5. "%
QJHJ u'{u;
LPRINT
LPRINT " ({(—ccccccccecee=- L

PRINT AT 16,0, UEITERT"
PRUSE ©
IF INKEYS$="0" THEN GO TO 11

LPRINT
LPRINT
LPRINT
LPRINT
LPRINT
LPRINT

79
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1590@ RUN

S@8e REM : DATUMSE INGRBE
S21@ INPUT RT 0,2;"TT.MM.JJdJJ™

LINE DS
9@1S LET K&="G"
S@l17 IF Ds$="" THEN GO 70 Seie

2@18 IF Ds(1)="5S" OR D$(1)=""s" T

HEN RUN

Sez2e@ IF LEN D$<7 THEN GO TO SPl10

2021 IF D$L1r<c>VJd™ AND DE(1) >y

" THEN GO TO S824

S@22 LET D&=0DS$ (35 TO 3

S@A23 LET Kse="Ja"“

S@24 IF DS$(3) <>"." AND D&(3) <"
OR D${6) ¢>"." AND D63 ¢+ ™ 7T

DE!( TO 23}
S924@ LET HM=UVAL Ds$i4 TO 57
S0S@ LET J=UVURAL D&t(7 TO 3
S@8@ RETURN

S200 REM :: ANZAHL DER TAGE SEIT
DEM ©1.61. -1

S210 LET TAGE=T+30fM+(M>1) -2 (M

2} + IM>32+(M>S)Y+(M>7F1+ M8+

+S36S5#J+INT (J.74)

S220 IF Ks$="J" THEN GO TO 5260

SZ23530 LET TARGE=TARAGE-INT {J.710087 +1

NT (J4D07F

SZ2490 IF M>»2 THEN IF INT (Jr/47 =J 7

4d THEN IF INT {(J-7,1007 (>J 100 OR

INT (J/7400) =J 400 THEN LET TRGE=

g

SZ6@ IF M>2 THEN IF INT (Js471 =d.
i THEN LET TRGE=TAGE +1

S27@ LET TAGE=TAGE-2

=Z8@ RETURN

Sovd REM . UOCHENTARG

S385 LET L$&="7768686:7"

=510 LET U$s="SAMSTARG SONNTRG
MONTAG DIENSTRARG HMITTWOCH O

ONNERSTRGFRE ITAG .

S315 LET WT=TAGE+5

5328 LET UT=INT (UT-INT (WT/7) %7
™ &

S330 LET A=UT#18+1

S380 LET E=UT#10+CODE L §(UT+1) —a
S350 LET T$=US(R TO E3}

S360 RETURN

-48@ REM : BIOUWERTE AUS DEM
RLTER IMN TARGEN (DT
ERRECHNEN

S428 LET Y¥Y=33

-43@ GO SUB SSPoe

S44@ LET G=10@=*F

S4S@ LET ¥Y=2C



S460 GO SUB SS00

S47@ LET S5S=100=*F

°>475 LET Y =20

4980 GO SUB S5O0

2455 LET K=100+F

S439@ RETURN

SEBB LET F=INT (DT -INT ((DT.,Y]} ¥Y+
-h-i‘

SS18 LET F=LF/AY] #P1x2
Ss2@ LET F=SIN F

S53@ RETURN

SE9® REM : DRATUMSUESERLAUF

S61® IF T:>31 AND (M=1 OR M=3 OR
=85 OR M=7 OR M=8 OR M=10 OR M=1
2) THEN GO TO S700

S528 IF T:3@ AND iM=4 OR M=6 OR
M=9) THEN GO TO 5700

S539 IF T:>28 AND M=2 8ND INT (J.-
1i=Jds4 AND (INT (J-/3100)<>J7108 OC
E?364BB=INT (J 4980733 THEN GO TO
ggag IF T>29 AND M=2 THEN GO TO
S6S8@ RETURN

S720 LET T=1

S710 LET M=M+1

S72@ IF M<153 THEN RETURN

S7T3@ LET J=J+1

S74@8 LET M=1

S75@ RETURN

gaga RESTORE : FOR I=0 TO 7: RER
6210 POKE USR "g"+1I,R: NEXT I: R
ETURN

Q22 DATAH ©0.0.24 .60.60.24 .0.0

Wichtige Variablen:

Dg Datum nach der Datumseingabe (GOSUB 5000)

T3 Wochentag des Tatums nach GOSUB 5300

LS Code-Tabelle fur die Lange der einzelnen Namen der
Wochentage

wsg Tabelle der Wochentagsnamen

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

G Geist-Wert

K Korper-Wert

S Seelischer Wert

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

ZUR DATUMSEINGABE

Das Programm verarbeitet auch Daten nach dem Julianischen Kalender
(z. B. fur Daten vor dem 15. Oktober 1582). In diesem Fall ist vor dem
Datum ein “J.”" einzugeben (z. B. “J.23.11.1553") Daten ohne “J."
interpretiert der SPECTRUM als gemalR dem giiltigen Gregorianischen
Kalender.

Das Programm verarbeitet alle Daten seit Christi Geburt. Monat und
Tag miissen immer mit je zwei Stellen eingegeben werden. Die Punkte
dirfen durch SPACEs ersetzt werden. Jedes Datum muBl 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 fur

ein Tag es war oder sein wird. Wollen Sie zum Menue zuruckkehren,
geben Sie einfach ein "’S* fir STOP ein.

B BIORHYTMUS TAGESWERT

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

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

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



Menue zuriick.

D BIORHYTHMUS PRINTER—GRAPHIK

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

zuruck.

4.6 Programm 23: “Uhr”

-~ BT Be
ff% ol ﬁ\‘
r __/J ; "\
4 7 N\
£ K
i ,.,,,/-/
o 7
...-f-"’r-.*_,,-r” g
— 16: 368 @36

1o BORDER i: PRPER i1: INK 7: U
LE - GO 3UR 2eRke - .
o8 INPLT BT @.&;"3i1unde=";h M
inute=";m
32 LET m=m-1 _ )
A2 PLOT 83.92: DRAW o *#*x3IN tm-
8 2PI} BEB*C0S im 33 I
=sS@& PLOT 823.32: DRPAL S5a25IM (K
+m  B60) F&E*¥PI) ,SS*CCS ((h+m -/ B60) /6 %
T3
19¢@ POKE 236872.@: POKE 23673 ,@:
FORKE 23874,

11@ LET m=m+l1: IF s=6@ THEM LET
m=@: LET h=h+1



128 IF h=24 THEN LET bh=@

132 GO SUB 1aae

14@ LET s=i{PEEK 23872+2568%PEEK
256731 /8@: IF =s>>6@ THEN GO TO 1@

s ]
15@ PRINT AT 1@.,1@; QUER 1;"Q".
PRINT AT 20,25; """ AND s <10; INT
<. GO0 TO 148
.I.EEEB F-'*RIHT RT 28,19, "&@&"” R"AND hddl2
Ch:":";"@" AND m<l@.-m
igla pPloT 83,92 DRAW QUER 16864
SIN ((m-1) 73@xPI) ,663008 ((m-11

30:PI)
1820 PLOT 83 DRAW SS*SIM (m s
IQFPT) 55*506 o BT}

1332 PLGT S3,92: DRAW OUVER 1,553
SIN {th+fn-1JxEB]fE*PIl.SE*EGE {
ih+i(n-1) 7 840 v &P I)

1@4@ PLOT 83 ,92: DRAW ES38INM ( (R
Eﬁ{ﬁa}xE*PI},EEiEGS ith+wm. "6@) B+
i05@® RETURN

2009 RESTORE : FOR n=uUsR "a” TO
iJSR "a3"+95: READ a: POKE n,a: NE
T n

2212 FOR n=1 TO 12: PRINT RT 12-.
FCOS (N/s8xPX) ,10+Q%SIN (n/ s5%PI)
,CHR$S (143+4n): NEXT n

2020 FOR n=& TO S: CIRCLE 383.,892.
n: NEXT n

2058 CIRCLE &83,92.,82: CIRCLE &&,
Sz ,68

248 RETURN

S@@@ DATA ©&,@,16,16,16,16,@,0,a,
1@;13;1@;1@;6;3413;@;3}‘12;4-2;4-2,‘1
2,0,06,0,0,8,85,85,85,85,0,2,40.,4
aj 15;1E;Bfﬁ13;agaga,¢3;‘-gf 18(18;
9,9,179,178,74 ,74,0,0,8,8,8,00,1&
1,181 ,85,85,0,0,0,84 ,72,84 ,84 ,0,
2,0,.,80,32,82,80,0.,,8,8,@,42,18.,
42,42,0,0,@,858,37,85,85,,2. 2

Wichtige Variablen:

H Stundenzahl
M Minutenzahl
S Sekundenzahl

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



Einige Hinweise zum Programm:

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

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

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

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

4.7 Programm 24: “Buchstaben-Puzzle ”

Drehpunkt: <2

19 REH W
>0 DIM BS =3
= GO SUEBE Foe

ODRINT “Einen Maoment Geduld

FOR X=1 TGO 20a

NMEXT X i -
E0ORDER © PRAPER 8: INK 1: C
LET G

LET ™

)
o L]

J i
LA

oo

u ".':'J

=

iwim -
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108 GO SUB 508
108 FOR I=1 TO 18

110 LET T$=CHRS$ (INT (163%RND+6S
3

120 FOR J=1 TO I

13@ IF Bg$(J)=T$ THEN GO TO 11@
14@ NEXT J

1S9 LET Bg(I)=Ts%

18@ NEXT T

18@ LET S=@

190 LET M=@

135 GO SUB 4@

Z@2 PRINT AT 18.02; "Drehpunkt: 7

2@5 IF INKEYS$="" THEN GO TO 2ecs
208 LET IS=INKEYS

210 IF 5 RAND Is=""=" QOR Is$<“"a" O
R I$»"Kk" AND ISs<>»"s" AND IS$<i»"3"
139 Is="4d” 0OR Is="h" THEN GOQ TOD
28sS

214 PRINT AT 18,311;:1s%

220 IF I$="9” THEN GO 70 100
22a IF Is="s=s" THEN GO TO Sa@a
235 LET I=CODE Is$-9%5

242 LET HM=M+1

250 LET
255 LET
26@ LET
265 LET
=27 LET
Z99 GO S
308 FOR
312 IF CHR
GO TO 2@
S20 NEXT I
32258 RESTORE :: FOR I=1 TO 22: RE
2D A,B: BEEP R-/7,B: NEXT 1

33@ PRINT AT 1&8.,@; "D hast das
EUEZLE in ";M;" Zuegen' “"""geoardne

non e~
‘.ﬂ,+
o - P
e
o
et

et ||
EHHHHD
“{ 0~

~ O+ 4+~
w'-.rme

(Rl 2 R

M C 0 o) 00~
@ P

MHOGRUEN ~
M

+ Y12 28%31(IY THEN

4@ LET M1i=M1+M

348 LET G=(G+41

352 PRINT "Ein neues Spiel? *;
S54 IF INKEYS$<¢>"" THEN GO TO 23F5

SSE IF INKEYS$="" THEN GO TO 35%
356 LET A$=INKEYS

357 PRINT AS$

6@ IF \$="4" THEN GO TO 1aa
383 GO SUB 422

i=

S5 PRINT RT 18,0, ""Du spieltltest
“.3; " Spiel”;"e” BND G2>1,"und b
rauchtest ducrchschnittiich ",M1-
G:;" Zuege.”

Z7@ STOP

A8 FOR XI=1 TO 13 STEFRP 4

410 PRINT RT Il ., . B355{(I: R8T I+
,13;B83(X+1);:PRT I+1,17.,88171:22);°AT
I+1,21;B%iI+3)

420 NEXT x

422 FOR X=17 TQ 21
424 PRINT RT X.@;



428 NEXT X
432 RETURN
SQ@ PRINT AT 18,4, "We lche Posit

ionen saolien ver- tauvscht werd
®n? "

SEES IF INKEY$<>"" THEN GO TO S@&
S5@6 IF INKEYs$="" THEN GO TQ S5a&

S1@ LET IsSs=INKEYS

512 IF Is$<"a"” OR Is$>"p” THEN GO
TO S@s

PRINT 1I%; " <>

IF INKEY$<}'" THEN GO TO S1

IF INKEYS="" THENM GO TO S1&6
LET J$=INKEY$

IF Jg<"3" OR J$>»"p" THEN GO
Si18
ET X=CODE I%-98

Y=CODE J$-96
Xe2¥+1 BND X<e>Y-1 OR Y <4
H%N GO TO Sa20

(o

S

WO e o
<

cmamouam-aan

)
e
Seneen &£ OO0 F&

e

o 13 STEFP 4
PRINT AT @&,7;"

*e

s AR AT
= .
uﬁl@ D m

® PRINT INUERSE 1;RT7T X+3,11;C
iX+9B8) ;AT X+3,1S.CHRS (X+97}
X+3,19,CHRS (X+83), AT X+3,25

- RE (X4+99)

&3@ NEXT X

29 BORDER S§: PRPER &: INK 25 L
c* R&$="RGH-SOFTUWARARE PRAESENT IERT

718 FOR X=0 TO 221

zgﬂiﬁ?INT RT X,3; INUERSE 1,R%$ 1
73@ PRINT AT 2i1-X,16; INUERSE 1
sR$(14 TO )

T4@ NEXT X

7508 PRIHT AT E B‘

M

oE

ne
8
v}
T
b4
I

S
HR
+ A
-

2
¥
=
H

u

GOEFGH L hd =
-1 Dﬁ K 1 Ta 2
754 NEXT X

78@ FOR X=@ TO 21

778 IF X«¢8 OR 3}12 THEN PRINT &
T X 8"
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730 NEXT X
79@ PRINT RT 17.a@;

r
79SS RETURN
808 DATRHA A,7,1,5,1,4,1,7,1,12,13
-14';4 1514‘;12;3;9}1!1111}12;1)11
:1,18.3.,9,4,7,6,8,3,7,1.6,1,4,%,
?11J1211;14‘;4‘,16;2;12{2;12/2(16-;
2,14 ,2,12,2,11,6,12

Wichtige Variablen:
B&(16) enthalt die 16 Buchstaben in der je aktuellen Reihenfolge

G Anzahl der Spiele

M1 Anzahl der Zuge aller Spiele

M Anzahl der Zuge im letzten Spiel

S Anzahl der ““Sonderzuge’ (0 oder 1)

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

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

Das Drehen geschieht, indem die Taste des Zeichens gedruckt 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, drucken Sie bitte Taste “‘q"'.

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

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



4.8 Programm 25: " Das Monsterspiel

Roland Monsterkiiier

MONSTER 1

S . GO SUEB 65060
1@ PRINT “ES

1S PRINT - " i sws DAS MONSTE
SSPIEL oo

22 INPUT “"'ABnzanhl der SpielerT
(1-8) “.:5SP1

5 BORDER @: PRPER S INK ©&:. C
=

30 IF SPI<1 OR SFIS THEN GO T

4@ PRINT sFI:" Spietler™

43 INPUT “"Kampfstaerke der Mon
ster”? (@0-Z2@')H8 © = Die Kampfstae
rhe wird per Zuvfallsgenerator
ZWwaschen 4 und 8 beix1 jedem MO
nster ey fastgalagt. “;MS

45 IF MS <@ DR MS»2P THEN GO TO
i 3

2@ FPRINT ° Kampfistaerke: + M=

LET MS=MS+10 O SUE 2000

50 LE (SFI

@ FQ LET V(X =10

NEXT

50 D RUNDE=1

=1, « 2 G0 TC
14

1080 PRINT AT 1.6, "“

TT"DER NRECHSTE BITTE.™

101 LET L=L+1: GO TDO 9520

183 IF L>SPI THEN LET RUNDE=RUMN
DE+1: LET L=1

125 IF ML) <RUNDE THEN GO TO 1@



1907 IF VIL)Y >0 THEN GO TO 110
199 GO TO 100

11@ PHUSE ©

DiE‘B IF INKEYS<(>"" THEN GO TO 12
142 PRINT AT @,0.Ns$s(L)

15@ FOR K:BTTG 21

L3

178 NEXT X
EBB PRINT BT 2. B,“HBN&TER RN
DPE,;

=218 FOR J=1 TO 12

220 PRINT PRPER B,ABT J+65.10 M5
JY 0 NEXT J

230 LET ANGR=MS

240 IF NOT ™MS THEN LET ABNGR=RND
+*SQ@+30

2958 LET AN=@: LET X=10

260 LET A=INT (RND#6) +1

2?9 IF X<¢& THEN LET UL =U(L) +.

?EB PRINT PRPER &:RT 7,1;% V=", 1
NT (1@UL) ) ;°

298 PRINT A7 Xt YiRs3, s

0@ FQR X=1 TOQO 10: PRUSE 2

210 IF HB=1 THEN 1IF INKEYS$="3" T
HEN GO TO 400

S1S5S IF B=2 THEN IF INKEYS&="5S"
HEN GO TO 400

S2@ IF A=3 THEN IF INREYS$="1"
HEN GO TO 4090

325 IF A=4 THEN IF INKEY $="9" T
HEN GG TO 400

3@ IF A=5 THEN IF INREYS&="6" 7

4

~

o

HEN GO TO 400

335 IF A=6 THEN IF INKEYS$="8B"
HEN GO TO 4@80

340 BEEP .02,10: LET Q{LI=U{L]) -
-ri

359 IF UVIL) ¢=90 THEN GO TO 99e@
368 NEXT_X

78 PRINT AT XA . v ;"B

580 GO TO 260

499 BEEP .2, -12: PRINT AT 11,14
; PRAPER B5;* -

419 LET ANGR=ANGR-11+X

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

430 PRINT AT S.1;:“F=";:PI1L)

44@ LET AN=AN+1

4S8 PRINT AT XA} .Y (R ;"R

IF ANANGR THEN PRINT AT 131
PAPER 7, BRIGHT 1." a";, PAFPE
BRIGHT @; "#". PRAPER 7. BRIG

i 3
IF AN<ANGR THEN GO TO 260 )
PRINT AT 13.13; PAPER 6; “B8
R, AT 14,153; PHPER q; " “S R
T 15,13; pann 6 -

490 PRINL QT 2 i "R
T T e swn 17

o
Jem
BeRE

R
H

E

#FH
0~



S20 PRINT FLASH 1;AT =21.,2; "DRS
MONSTER IST TOT."™
S1@ IF INKEYS$<:*"" THEN GO TO Si

S28@ PRUSE 56

S53@ GO TO 100

2000 DIM NSISPI,32)

2005 DIM MISFI)

Z2190 FDOR X=1 7O S5FPI

2@ INPUT “"MNMame des Y, IXi.". S5p
LErfrS7T" "NE (X))

S@ INPUT “idievaiel Monster trau
Sich",INSIX)) Y ZuT (3-50) ",Mi

IF MI(X) S OR MIX) 'S8 THEN G
2050

LY

nadindtl | I [ B T LTI I 1O L

mpg'-awuuw\-«'.-m"-fm

i 8 o s o 0o 1o o A A R A AR 4 4R
Moo eE

OB GO P QNP )01 DV m i e i
WSS s R R OO G UTR QR

o LT T O I T

08 b I 12 12 o g e o 1D

MO

: FOR 1=0 TO _15: REC
POKE USSR "a"+i,a: NEXT 1

RETURN

WRTR 170,65,179,85,170,85, 1
179,85, l’B 85,255;255 2595,

ClL.S
PRINT ““Punkies: ™
PRINT
FOR X=1 TO SFI
IF PIX)Y THEN LET FPIXI=F1LX]) =
L)X 4 (X))
IF PIK) THEN PRINT NELX.,1
' =N
NEK N
PRINT " ""FoiLaende He lLden £
m Hampf gegen Monster gef

QO ~NoonaannaaaaniieLiFFEPrFERRPERPEOGEIN~
wﬁﬂmBH@MWﬂmmPQMH@EEPGMWHWNPUNHEGEEGG
>
=
X
AL LA L AUXA KK LIXKITIIIIZIIZIIIIIX

oSS uodaonnoaanaaoaooaaaaaduoauinaaauindre e
leoon

w OO W0 O U=

:}l

on
Hﬁmﬁ

L=t

AP OOHMOEOUODIRSINODORANNARNRTNANOGORACARAOEONONARIGO 0L~ ]

LN
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92

S562 FOR X=1 TO SPI
ISE3 IF NOT P (X THEN PRINT N$iX
i

3IS64 NEXT X

S9S70 INPUT "Noch 2in@mal unter gi
eichen BedingunganT Y, 0%
IESY IF @%<r"Jda’™ AND GE&c>"ga" AN
D @F<>»VJg" THEN GO TO 9810

9595 CLS

9P GO TO 7@

252@ INPUT “Ein nNneawes Spisl7? ", &
9632 IF Gs$="Ja" OR ©¢%="Ja3a" OR 0%
="g" THEN RUN

SE4@ STOP

S92 PRINT FLASH 1:AT O0,@:Ns$(L) ;
“XIST TOT."™

9901 LET P =0

9992 FOR X=1 TO SFPI

99@3 IF UVUI(X) *®@ THEN GO TO 9910
I9@4 NEXT X

3I2AS GO0 TO 3IS0S

SS1® PAUSE 1900: PARAUSE 0: PRAUSE @&
: GO TO 100

92 FOR X=1 TQ S5FPI

ggaa IF M(X) >RUNDE THEN GO TO SS9
-

S923 NEXT X

2924 GO TO 9S00

2c22@ GO TO 16>

Wichtige Variablen:

MS Kampfstarke der Monster

SPI Anzahl der Spieler

L. Spieler, der gerade dran ist

V(L) Vitalitat des Spielers (10 = 100%)
P(L) Punkte des Spielers

M(L) Monster, die sich ein Spieler zutraut
ANGR Angriffsstarke des Monsters

AN Anzahl der Angriffe des Monsters

M$(12,11) enthalt das Bild des Monsters
X(6),Y(6) enthalten die Koordinaten der Angriffspunkte der Monster

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

290 PRINT AT X(A),Y(A)A
300 FOR X=1TO 10: PAUSE 2



310 IF A=1 THEN IF INKEY$="1" THEN GOTO 4

315 2 2
320 3 s
325 4 4
330 5 5
335 6 6

(Nur die unterstrichenen Zeichen sind zu andern !)

Nach dem Start erscheint die Frage “ANZAHL DER SPIELER?".
Geben Sie eine Zahl zwischen 1 und 8 ein. Danach fragt der
SPECTRUM nach dem Schwierigkeitsgrad. Der Schwierigkeitsgrad ent-
sprciht der Anzahl der Schlage, die ein sehr guter Spieler braucht, um
ein Monster zu erlegen. Nur excellente Spieler schaffen es manchmal
schneller. Bei Kampfstarke O hat jedes Monster eine andere Kampf-
starke, die vom Zufall bestimmt wird.

Nun fragt der SPECTRUM nach dem namen der Spieler und wieviele
Monster sich jeder Spieler zutraut. Hier soll man sich nicht uber-
schutzen! Wenn man im Kampf unterliegt, weil man sich zu viel zuge-
mutet hat, wird der Punktestand auf O gesetzt. Nur die Punkte der
Uberlebenden zahlen! Wer sich ibernommen hat, ist selber schuld.
Ein guter Anfangswert sind 5 Monster im 5. Schwierigkeitsgrad. Mit
Ausdauer und Ubung kann man sich dann steigern.

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

Und nun aufgepalit:
Es erscheinen helle Sterne am Monster. Driicken Sie so schnell wie
moglich die entsprechende Taste |hrer Bedieneinheit (s. nachste Seite):

(Kopf = 3 / rechte Klaue = 1 / linke Klaue =5 / rechter FuR = 8 / linker
FuB =6 / Maul = 9)
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Je nach Raktionsschnelle mindern Sie Ihre Vitalitat und schwachen die
Starke des Monsters. Je langsamer Sie sind, desto mehr Schlage
benotigen Sie um das Monster zu erledigen. Entsprechend rapide ver-
lieren Sie Ihre Lebensgeister. DaR ein Schlag getroffen hat, sieht man
daran, dal® es kurz die Augen schlie3t; ist es totlich getroffen, schliel3t
es Augen und Mund und |a8t die Horner hangen.

Wer keine Bedieneinheit hat und die Anderungen durchgefiihrt hat,
drickt die Taste der Zahl, die am Monster erscheint.

Durch Dricken von “0" kommt der nachste Spieler dran. Wenn alle
Spieler tot sind oder die vorgegebene Monsterzahl erreicht haben, listet
der SPECTRUM den Punktestand der noch Lebenden und fragt, ob
unter den gleichen Bedingungen noch einmal gespielt werden soll. Bei
““Ja’’ geht das Spiel mit den gleichen Spielern und den gleichen
Monstern von vorne los. Bei ““Nein’’ fragt der SPECTRUM, ob man ein
neues Spiel beginnen mochte.



4.9 Programm 26: ~“Bombendrohung ~

IN DIESEM HRBLS
LIEGT EINE EBEOMBE
VERBORGEN.
FINDEN SIE S5SIE,
BEVUGR SIE EXPLO-

OCIERT.

SIE HRABEN NUR
WENIGE MINUTEN
ZEXIT .

0RS HRUS IST 10@x1@ex18v
RAEUME (=NOORDIMATEN JE @ - 299!
GROSS.

= BORDER &: PRAPER &: INK @: U

12 PRINT " MY . "IN DIESEM

HHUEW ", "LIEGCTY EINE BOM
BE T "MERBORGEN. T

13 PRINT *,"FINDEN S1
E SIE,” "L,"BEUOR SIE EX
PLO-

F - IIDIEnT‘ (A}

", SIE HRABEN MNUR’ ", HE
HNIGE HINUTEN" Ty T LEELY o°
15 PRINT ™ L., DRAS HRUS
IST 1o2+180+109 RREUME
=KOORDINATEN JE @ - 99 @GgRrOss.”"
189 PRUSE Soa
29 PAPER 7: CLS
2 PRINT
24 PRINT "GEBREN SIE CDIE KQOORDIT
NATEN L, T UND H EIN. DRSS
ETEKTOR- SIGNRL SAGT IHNEN, O

E SIE SICH DER BOMBE NREHERN OL

28 PRINT "IHRE KOORDINATEN STI
MMEN, WENN DIE STRERKE DES SIGH

95



RLES 19000 IST. MERKEN SIE SICH
OIE WERTE UND GEBEN SIE UNTER
w1 IILI'I (1] EI (1] llxll L1 EIN. UNTEN ER;CH
EIHT CER hURSDﬂ B. ENTSCHRERFEN
TE DIE BOMBE,
35 PRINT “INDEM SIE ZIFFER FUF
R ZIFFER DIERICHTIGEN WERTE EING
EBENM. RABER SCHNELL , DIE ZEIT LF
EUFT."
40 PRINT
asS PRINT "SCHWUIERIGKEITSGRRBDT?T
,.."A = 202 SEK. MAXIMALE ZEIT.
INENN SIE DEN TRICK KENN
EN., REICHEN 3@ SEK.! "
45 PRINT "B = 488 SEK. MARXIMRL
E ZEIXIT."
43 PRUSE @
S@ LET Is$s=INKEYS
S8 IF Is$<>"1" AND Is<>"2" THEN
GG TO 48
S8 LET SuWu=uRL Is%
6@ CLS
7@ LET R=INT IRND+99} 31
71 LET B=INT {(RNDsz92)+1
72 LET C=INT {RMNDx99)! 31
&8 LET D=@
821 LET E=0
832 LET F=9
S@ LET G=@
g2 LET X=1Qaa
Q4 LET Kg=""
95 INK 1: CLS
TlBEHPRINT “SEL SIGNABL e
B i i e i i

115 LET G=G+1
ilePRIHT AT (c-2eax{G2@e) ) 71
+4i, ¢

¢

¢

1219 INPUT "L, T,H: ",;D: IF D<>X
TﬁE? INPUT “L,T.,8: “;{D}:“ weEL™

129 IF D=X THEN GO TOQ 1222

121 PRINT D, TRB 2@, E.,7TRB 24, F

122 IF SW=1 THEN LET SIGNAL=1@&
@8é -ABS E[ﬁfl@B+E+Ci1333-iﬂleB+E
+F+1@6@) )

123 IF SuW=2 THEN LET SIGHNRL =1a&&
a0 -S7 SR {(ARAS (R-Dt+2+RABS (B-E:
r2+ABS (C-F)*+2)

125 RBREEP 1,SIGNAL r22a@

127 IF EU=1 THEN PRINT AT Gr/1@-
1.8;G,TAB 4, SIGNAL
‘123 IF S==2 THEN FPRINT RT (G-20
ﬂ+{6}23311f10+1 @; G, TRB ¢,SIGNHL
139 IF G=2ee ﬂHﬂ wu 1 OR G=420
AND SU=2 THEN GO TC l1aQ@

1533 IF G>=200 THEN IF SW=2 THEN
PRINT AT (G-200).-1032,0;"

S S0 TO 138@

- $o
1402 PRPER &: INK &: CLS



145 PRINT "DRS HAUS IST NACH *;
C+10% (C(200%5W) ; ¥ SEKUMDEN" , "EXP

LODIERT ., ,"DIE KOORDIMATEM DER
BOMBE : L="R;" T=",8;" H=";

1S@ PRINT

152 PRINT "NOCH EIN SPIEL?"

iS4 INPUT O%

1S6 IF ©%<>"Ja” AND @$<>".ja" AN
D 9%<>"j" THEN STOP

1S8 RUN S

170 PRINT AT 4,9;

175 PRINT "HURRRP.", ,"DIE BOMBE
WURDE NACH" ,G; " SEKUNDEN AUFGESP
YERT . "

177 60 TO 1Se

180 IF D>939 OR D+@ OR E>»99 OR E
<@ _THEN GO _TO_ 200

19@ IF F>99 THEN GO _TO 220

195 IF F<@ THEN GO TD 230

197 GO TO 110

2@ CLS

219 PHINT “SIE LIEFEN SOEBEN IM
TEﬁFh "L,USTOCKWERK RAUS DEM FENDS

215 PRINT "SIE SIND TOT UMD IN

;200 +200% (SWU=2) -G, "SEKUNDEN EXF
hDDIERT RS HARAUS. ™

217 GO TO 15e

22a CLS

222 PRINT "SIE BEFINCOEN SICH '
2.5aF;" METER","IN DER LUFT.”

=25 G0 TO 215

23@ CLS

232 PRINT “"SIE HRBEN SICH ", -2.
S+F,"Y METER" ,"”"IN DEN UNTERGRUND

ETNGEGRABEN. ;
=238 G0 TO 218

PRINT AT '
FOR X=4 TO 15

1238 PRINT TRE 1@;" MY
1@42 NEXT X
19050 PRINT TF‘E 13; L Een e __

1862 PRINT AT 3,24, """l
10678 LET TI=3aa

1882 FOR J=1 TO 2ae

1285 PRINT 2&, RT .8, "

.}‘SE'E IF INKEYS$<>"" THEN GO TO 13
1100 LET TI=TI-1

111@ PRINT INUERSE 1,R7T @.,24; "

; INT (TI-3Q1

11280 NEXT J

1125 GO TO 2aaa

113@ LET I$=INKEYS$: IF INKEYS$="cC
" THEN LET Kg="": PRINT RT 4,24.
Lil31 IF (I$<"®” OR Is$>"9”") AND I
$(>" .7 THEN GO TO 1292

97



98

1133 LET K$=K%$+15%

1134 INPUT "V

1135 PRINT AT 4,24, K%

1148 IF LEN K$=6 THEN GO 7O 128
11S@ GO TO l11l1ee

1288 LET D=VRL X3{1 TO =2}

1205 LET E=VRL Ks$(3 TO 4.

121@ LET F=URL Ks{(S TQ B2

i22@ IF D=R AND E=B RAND C=F THEWN

50 TOo 178
Z22@8@ PRINT RT @.@; »

200S FOR X=0 TO S@: BEEF 2.081, -1
ND*2@: NEXT X
P95 FOR X=@ TO -5 STEFP -1: BEEP
@.@1,X: NEXT X
291@ FOR I=1 TO S: PLOT 120,120
Z311 LET X=RND*2S&: LET Y=RNDz1S
- DRAW OQUER 1, X-120,Y-12@: PLOT
120, 120: DRAW DUER 1;X-12@,YvY-12
" TNEXT I
2012 FAUSE S
F Ll i

pgém' T-Tg’ig; ”TEP‘-?%”
F = - ;
PRINT L AR

el
NEXT J

EOn U=t TO' 3%&rer ; ol
FOR J=
PRINT s 2l "Bl 2

Lo wm ww
NEXT J
FOR J=12& TO 17 STEPRP

= .
iinl R

I‘J]

- oS

oo Fols)

aluraiug
Aol olw)
qanm e mmg

iU
NeG
RONEE Jeu emen O

NEXT J
FOR J=3 TO 12
PRINT AT J{,12;"
HEXT
PRINT RT

PRINT AT
PRINT RT

PRINT AT
PRINT AT
PRINT AT
PRINT RT

fuluiafuia
Wl o]
oo -

v
o
w
o

VI

e8 @
Suow v
Guos O

=211@ FOR =1

=120 NEXT J:

2130 PRINT AT g ' .
=131 PRINT AT o

2132 PRINT AT 9,16, "

2133 PRINT AT &,18, " s
2135 PRINT AT 11.,16;:;" i
=136 PRINT /AT 12.,186;" o
2137 PRINT AT 9,18; " "
2138 PRINT AT &,18.," .
=14@ PRINT AT ©,0;

2500

GO TO 145



Wichtige Variablen:

A,.B,C Die Koordinaten der Bombe
D.E.F Die jeweiligen Suchkoordinaten
G ““Zeitmesser’’

SW Schwierigkeitsgrad

Der Sinn des Spieles ist es, in einem Haus von 100 x 100 x 100 Raumen
(je 0 — 99) eine versteckte Bombe zu finden. Hilfe dabei bietet das
Detektorsignal, das “10000" betragt, wenn man den richtigen Raum
gefunden hat. Wenn Sie die Bombe gefunden haben, indem Sie die
richtigen Koordinaten eingegeben haben, mussen Sie die Bombe ent-
scharfen. Merken Sie sich die Koordinaten und geben Sie unter “L"
ein “X" ein,

Sofort erscheint das Hochhaus und die Mitteilung, daR Sie noch 10
Sekunden Zeit haben. Ein invertiertes ““?* erscheint als Kursor. Geben
Sie nun Ziffer fur Ziffer die Koordinaten der Bombe ein: Zuerst zwei-
stellig (!0 den Wert “L”, dann zweistellig den Wert “T* und an-
schlieBend zweistellig den Wert ““H”. Ruhe bewahren! Wenn der Kursor
kurz verschwindet, hat der SPECTRUM die Zahl angenommen. Durch
Dricken auf “C’ konnen Sie von vorne beginnen. Sind lhre Werte
richtig, haben Sie das Haus gerettet, wenn nicht, explodiert die Bombe
(Zeichentrick!) und das Haus sturzt zusammen.

Ubrigens
Bei Schwierigkeitsgrad 1 ist ein Trick dabei. Wenn Sie ihn kennen,
reicht ein Versuch, um die richtigen Koordinaten zu bestimmen. Bei
Schwierigkeitsstufe 2 ist die Starke des Detektorsignales nur von der
tatsachlichen raumlichen Entfernung des Detektors von der Bombe
abhangig.

4.10 Programm 27: “Minenfeld

Bei diesem Programm konnen 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 hinzugefugt haben, konnen Sie die REMs aus dem Programm
entfernen, die vor dem “LET Q=USR INV* eingefiigt sind.



100

DTS
“J ok ()
(S (0

Cu hast €ine Mine beruehrt.
DU HRST VERLOREN.

]
7Y
- R |

o m Z

~0 M
EROM LM
(RSl f DA ] (€]

W e
NOR QIR G o

NN -

11-9)

=08

I

e

BORDER 6&6: PAPER 6: IMNK 1:
GO0 SUB 1000

PRINT ““

PRINT

PRINT "“£& = ABNGREIFER"

PRINT "0 = MINE"™

|F‘RIHT ‘& = AMORFAaHRENDER PAR
PRINT "2 = DRS BIST DL.™
PRINT

FRINT "Nach JJ2dem meainer ZuU
iehst Cu, wobe2i:r "9 stehen
FRINT "ben bedeutetl und "G~
«eLTE2 MALY DicCh irgendwohin
rbett.”

JPRIHT "Uabirioe Tyusiachiuncs
FRINT *© 4 3 a2

FPREINT

PERINT s i el *
PREINT

PRINT ™ & 7 &

PRINT

PE‘INT “"Schwierigkeitsgrad<
PRUSE @

SS LET GO$=INKEYS

TgBHéF O%<"1" OR 8&>"9" THEN GO
e S

Gg@ PRINT 0%: LET ZZ2=151-20*VAL
6@ 1IF ZZ2=161 THEN LET ZI=2C0
1@@ CLS

192 ODIM R$(18.,.25)



18S
187
ile
iiz
i2e
130
i4@
159
16
285
2109

229

=22
224
=226
333
=232
..—.134.
=236
=240
=250
252
=26
250
265
270
=272
275
=277
2o
252
=284
286
292
=95
S0
Sas
21
329
S5
-1

J8@
400

<@z
425

1@a6
4.@7
408
499
4l1@
112

414-
41
417
428
+21
42S

DIM Bi2,6)

GO SUBE BO0e

LET R&=18

LET RA9=25

FOR X=1 TO A9

LET B=INT {(RND¥RE3 +1
LET C=INT (RND*A9) +1
LET As(E6.C)="0"

NEXT X

LET N3S=0©

LET N2Z2=

FOR D=1 TO A9

LET A$((1.D3 ="0"

LET AS(AB,L) ="0"

NEXT D

FOR D=1 TO A6

LET A%((D,1) =*"0"

LET AS((D.A9=""0"

NEXT D

GO TO 276

LET H=INT (RS%RND) +1

LET I=INT (RS*RNDJ +1

IF R$(H,IY«¢>" " THEN GO TO
RETURN

FOR D=1 TO 7

GO SUB 258

LET RS(H, I ="4"

IF D¢>»7 THEN GO TO 290
LET ASI(H,I)="4"

LET J=H

LET K=I

GO TO 319

IF D<3»1 THEN GO TG 3=3@@
LET RS$(H,I)="8&8"

LET B(1.D)=H

LET B(2.,.D)=1X

NEXT D

FOR D=2 TO A8-1

PRINT AT D-1,S;A%$(D,2 TO

NEXT D
PRINT AT 15.,0;:*"“

Ll

LET ¥=9
PRINT AT 20.0;"D2in Zug?

FOR Z=1 TO ZZ

LET X$=INKEYS$

IF X$<>"" THEN GO TO 412
NEXT Z

GO TO 414

BEEF .1,-5: IF X
THEN LET ¥Y=UARL X
PRINT AT 22,0 "
PRINT AT 12.0;
IF Y¥=9 THEN GUG TO 520
LET VU=J

LET WU=K

IF Y>@2 THEN GO TO 449

v -
3

Ao

A%
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427 IF N2<¢>@ THEN GO TO 490

435 G0 TO 400

448 IF Y<>*1 THEN GO 70 450

442 LET J=0©

445 GO TO 460

450 LET J=SGN (Y -5}
468 IF ¥ >3 THEN GO TO
462 IF ¥Y=3 THEN GO TO
465 LET K=1
467 GO0 TO S1e@
478 LET K=0
475 GO TO S51ie
4880 LET K=5SGN
485 GO TO S10
498 GO SUB =25
495 LET AS{JI,K3i="" "
496 PRINT AT J-1,K+3;,"
497 LET ASI(H,I)="4"
.d:'gB PRINT AT H-1.1I+535.

See LET J=H

S@1 LET K=I

S@2 LET NZ2=Nz-1

S@sS GO TO 520

S1@ LET K=K+U

S1S LET J=J+V

S20 PRINT AT J-1,K+3;

A
521 IF ¥Y=9 THEN GO TO
S22 PRINT AT VU-1,U+3; "

(Y-71

S24 IF AS(J,K)="0" THEN GO TO <

S0
525 LET As V. )y =" 7

450
470

L]

FLASH 1:."

FLASH 1;"
T

e—

526 PRINT RT U=-1,W+3;" ©
S3@ LET AS(J,KI="2&"
S31 PRINT AT J-1,K+3; FLASH 1;°

'"'S535 30 TO 700

S4@ IF X<>»399 THEN GO TO SS5S@

S45 RETURN

SS@ LET
SS1 LET
953 LET
oS4 LET
o255 LET
556 LET

S57 PRINT AT L-
SS8 PREINT AT X-

=X

M=Y
X=5GN ((J
Y=SCGN (K
X=X+
Y=Y +M

b o

<& AND O=

1;"#" AND D:>1

935@ IF ASX,Y)="%" THEN GO TO ©
S6S5 IF RS$IX.YI=" " THEN GO TO £

ag?ﬂ IF AV M) ="&" THEN GO TO €

:%gﬂ IF ASIX,Y?! (>4 THEN GO TO

S8z GO SUB Z2oe
S8S LET X=H
S87 LET Y=M
S9@ FOR I=1 T0O
NEXT I:

-: DECP
REM LET G=USR INU

«.921,10:



&TI
Aot |

REM LET @=USR INU

LET As(u . M) = ™

PRINT AT U-31 . M+35; "

LET RS (X, Yi-“&“

PRINT AT X-1,Y+3;"4&"

RETURN

LET AsS (VU , M) = '

IF RAs&s(X, }=Wﬁ“ THEN GO 70O &

LET R$(X =" "
1,Y+3;"°

» Y
PRINT AT X-
GO SUBE £59
LET X=99
RETURN
FOR I=1 TO S5: BEEF .01.10:

I: REM LET @=USR INU

REM LET 8=USR INU

LET NM3I=N3S+1

RETURN

IF RS (X, Y)Y <>"4" THEN GO TO

LET MS=2
IF B(1,M3) (>X THEN GO TO 66

IF Bi2.M9)=Y THEN GO TO B57¢&
LET MO9=MGS +1

GG 70O 650

LET B(1.,M9) =99

G0 SUB &30

LET RS$SIX, . Y)I=A%SI(V, M}

LET AU, M) =" *

PRINT AT U=-31 M+ "
RETURN

FOR I=0©0 TD S50: BEEFP .921,1:
i

HEM LET Q=USRH INV

REM LET Q@=USRE INW

REM LET G@=uUSR INU

REM LET 9=USR INU

PRINT FLASH 1.487T 19,1:"1Ith
Dich 2rfrwischt.™

REM LET ©=USRHR InNUG

GO TO 760

FOR D=1 TO &

LET X=5(1,D3

LET ¥Y=B(2.,D)

GO SUB 540

LET B(31,D) =X

LET B(2,D) =Y

NEXT D

IF N3<>»S THEN GO TO 400
FOR I=06 T0 S: BEEP .35.1: NE

PRINT AT 19.1;"RlLls Angrei s

2y 5a3nd geschiagen. DU hast gewo

nTnen.

736
40
790

NEXT

791
752

REM LET Q@=USR INQG

GO TO 770

FOR I=1 TO 10: BEEP .01.,40:
I: REM LET @=USR INV

REM LET @=USR INU

REM LET ©=USR INU
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753 REM LET @=USR InNU

758 PRINT FLASH 1,87 19.1; "Dy =~
23t eane Mine berushiriL."w

760 PRINT FLASH 1; BRIGHT 1: AT
21.1;:"DU HAST VERLOREN. ™

765 REM LET =USRE INUL

E??a IF INREYE<C»"™™ THEN GO TO 77
d??EgP?INT HO, "Noch =2in Spiel? ¢
a=ll* L L1

Y75 PRUSE ©: LET O%=INKEYS

T80 IF Q%="9" THEN GO TO S0

799 IF INKEY S>> THEN GO 7O 79

(%}

792 PRINT BO,HT ©,8, 3ililst Du
2anen anderen VS chwierigkeir U
EgQrad? f(Ja="9") "

T39S PAUSE ©: LET O&$=1IMKEYS

795 IF $="9" THEN RUN

798 STOP

S0 PRINT AT 0.4 " ——

AT, i ——
©l1l@ FOR X=1 TO 16
820 PRINT AT X8 "F AT X.286;" %

838 NEXT X
S840 PRINT AT 17.4; T ———

8580 PRINT AT ©.a&a; v4z2™

8608 PRINT "Ss1"

878 PRINT 678"

888 RETURN
1000 RESTORE : FOR I=0 TO 7: HRER
D A: POKE USR "D"+I,A: NEXT I
18619 FOR I=0 TO Vv: RERD ~: PORKE
USSR "M +1I.A: NEXT I
i@é2e@ FOR I=@ TOQ 7: READ B: POKE
USR "PU +I,R: NEXT I
1838 FOR I=0 TO V: READ A: POKE
USR “"R"+I.A: NEXT 1
1242 RETURN
;653 DRTAR 24 ..60.24 .60.99.24 ,36.,6

, 9,24 ,36,66,66,36.,24,9,0,156.63.
55,255,255 195 E 15 55 15,55,124
» 170,40, 1BE

Nach dem Start zeigt der SPECTRUM zunachst einmal die Spielan-
leitung und erklart die Zeichen.

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

Zunachst geben Sie den Schwierigkeitsgrad ein. Bei 1 haben Sie sehr viel
Zeit, lhren Zug in eine der acht Richtungen zu uberlegen, wahrend es
bei 9 sehr rasch geht. Der SPECTRUM wartet nicht, bis Sie einen Zug



gemacht haben, sondern zieht selbsttatig, wenn Sie zu lange brauchen.
Nach der Eingabe erscheint das Spielfeld.

Panzer und Angreifer bewegen sich auf Sie zu. Weichen Sie so aus, daB
die Angreifer unweigerlich uber Minen laufen missen. Dann werden Sie
vernichtet und hinterlassen ein “:**. Der Panzer wird niemals vernichtet,
lauft er aber gegen einen Angreifer, hat dieser das Nachsehen. Der
SPECTRUM hat gewonnen, wenn ein Angreifer oder der Panzer Sie
erreicht hat. Sie haben gewonnen, wenn nur noch der Panzer ubrig ist.
Treten Sie nicht auf Minen! Auch der Spielfeldrand ist vermint !

Ubrigens:

Zweimal konnen Sie durch Dricken von “0” verschwinden, um an
einen Zufallsort wieder aufzutauchen. Ob es |hnen dann besser geht,
kann niemand vorher wissen.

4.11 Programm 28: “ZX-Sector”

5 SECT o8 f

IX=-SECTOR wifd Nach dan wuab-
Lichen Regeln gespaiell,

J2doch kennt 4de¢r SPECTRUM nur

gine Tiefe. Dafuer wird das

J=-BoOot hur selit=an baim Y1.TFTreffer

128%iq zZerstoert.

4 = 2 B: ~-ScChiffsbewesune
-SChUuss
-NtasCchster
SEpietrtar

S 1l

g:-Erhoehung von

-Tempo
-Schuysswaite

(=) ¥ 5

2>LET inv=23764
S}BDRDER 1: PRAPER 1: INK 7: C
LS

1@ PRINT
=8 PRINT
3@ PRINT "ZIX-SECTOR wird niach

*ll

dﬁn ueb- Lichen Regeln gespie€
EE e

48 PRINT "Jgedoch kennt der 3SPF
STRUM nur eine Tiefe. Daruer w

ird das*™
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s PRINT "U-Bgoat nur sel
im 1.Trerfrerl@d@xig zesrsloe

t
r
SS PRINT
ead PRINT "4 2 2 @: -3Sch

i ffsbewegung"
&1 PRINT *

uss"
52

chster"™

&3 PRINT
2sler"

54
65

PRINT ”5*1"
FPRINT ™

D

chung von”

B5

an
PO

57 PRINT
Ussweirte'

&3
7a
etr.
=%
100
=P
129
i1ad
ide

1-3)7?

ise
148
160
i51
i62

PRINT ©

N W

PRINT "6 a8
PRINT *
Warenz.”

PRINT

INPUT "Wieviele Spieter? Y,

IF SP<«1 OR 3SP>4 THEN GO TO

INPUT “"Schwierighkeitsgrad
rE-1"
IFJ5u<1 OR SW>»3 THEN GO TO

DIM N$(SFP,10)
CLS
PRINT "Geben Sie die Namen

der Spieler einn. "

163
164
165
i86
167
17@a
180
199
228
2@5
210
22a
=230
=49
=25a
260
=73
23@a
=90
32
=10
320
=39
So
IS5
-89
o778
S8

FOR X=1 TO SP

PRINI ‘X ". Spietlertin)?,
INPUT LINE N$ (X)

PRINT N3 (X))

NEXT
CLS
DIM
oIM
oIM
DIM
OIM
oIM
LET
LET
LT
LET
LET
LET
B 5y
LEY
LET
LET
LET
RBNDOMIZE

LET X=INT (RND*23) +7
LET Y=INT {(RNDx23)3+7
LET RU=INT (RND=x8)
LET P=@

i "uw:-w
SIS -
66 10

U

B s i, e oy o, o, e, o, Ao, e,
WL

HEWNEALD RGN0 e
&'..-u'.-wu'—r'.fw Ul'u'u'oww

ND LXK XXM D AN VL X

o
/]
J
-]

3]
PRINT * B -nae
it

en be
L s

-SCch

Spi

cErho
-TE®D
-3Ch

* Eing

.

-
L



409 LET S5=5+1

482 CLS

425 IF SW=3 THEN GO SUB 282
418 IF S>SP THEN LET S=1

412 IF X>34 THEN LET RU=RU+1
413 IF Y¥>»34 THEN LET RU=RU+3
414 IF X«6 THEN LET RU=RU-1

415 IF ¥ <6 THEN LET RU=RU-O

428 IF RuU=1 OR RU=6 OR RuU=4¢ THE

M LET X=X+1

438 IF RU=2 OR RU=7 OR RU=S THE

N LET X=X-1

44@ IF RU=2 QR Ru=1 0OR RLi=2 THE

M LET ¥Y=Y+1

45S@ IF RU=3 OR RU=4 OR RU=S THE

N LE} YeY-1

435 PRINT AT @,@;
S@@ PRINT "33 “;

S@z2 GO SuUB z2zee

S@S PRINT N3 (35}

S12 PRINT

S2@ GO SUB 2aed

S3@ PRINT "Standort:" _ X(3),;".",;

Y I{S)

¥

o

o24@ PRINT "Fahrtrichtlung: " ,R3$1(5

S5@ PRINT "Tempo:",T(S)

S6@ PRINT "Entfernung:",E

S7Ta PRINT

S8@ PRINT “"Nevuve Fahrtrichtung?

S92 GO SUR 2ilaa

S91 LET RR=R {35!

S92 LET R(S) =R

S94 LET DR=RABS (RR-R{3))

595 IF PR»>»4 THEN LET DR=38-DR
S97 IF DR>4-INT (P{(3) s28@) THEWN
GO TO 27aa

£8@ LEY R$(5S! =X%

S5 PRINT BT 2e.a; "

rr

7 PRINT BT 7.2@;

@ PRINT Rs$(52

"BT?E$NT "MNeue Beschwindigheit
: =2

g
nm

628 LET TT =T {(8)

E3@ IF INKEYS<)>"9" AND INKEYS$<.
2" THEN GO 7O s8a3@
aﬁ&ﬂ IF INKEYs$="@" THEN GO TO &%
550 LET TiI(S)=T({(5)+1

&SS IF TiS) »X@ THEN LET TI(S) =0
E€@ PRINT AT 8,22;T(58}

a&?a IF INKEY%$<:>"" THEN GO TO &7
56808 GO TO &63@

298 LET DOT=T1{(8) -TT

S22 IF OT:>@ AND OT»15-P{(S)1 rSa T
HEN G0 TO 2598

£94 IF DT« AND -DT>»Q-P(S) sl

THEN GC TO z2ce@
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8985 PRINT AT 2.8 "

597 PRINT AT 8.,@

700 FOR T=1 TO T(58)

78S IF R<«3 OR R>7 THEN LET X (5)
=X {S) +1

+?%?5¥F1R>3 AND R«<7 THEN LET X1ts
] = -

728 IF R>1 AND R4S THENM LEYT Y5
}J =Y 1(5) +1

7285 IF R>S THEN LET Y (S)=¥Y(S) -1
727 G0 SUB 2302

723 IF S0S=1 THEM ©O TO 73S

738 NEXT 7T

735 PRINT "Newver Standort: ;X
S, "3 IS

748 GO SUB =2@ea

750 PRINT "Meue Entferniung: " E
TEd PRINT

788 IF SQS=1 THENM O 70O 112
T7TA PRINT "Schussrichtung? *;
780 GO SUB 2i1iaa

798 PRINT X%

E28 LET WU=0

210 PRINT "Schussweaitle? “ ;4
S20 IF INKEY$<4>»"9" RBNDC INKEYS$«<:
8" THEN GO TO 828
q625 IF INKEYs$="@Q" THEN GO TO g+
LA

230 LET W=lU+1

338 IF W2 THENM LET W=a

S4dd PRIMT AT 13,13;

335@ IF IHKE?${>"” THEH GO0 TO 8%
560 GO TO 3az2e

908 LET XX=xX({5)

932 LET YY=%¥(3)

_E?SUIF R<{3 COR R>7 THEN LET XX=X
+

Q1? éF R>»3 HAND R<(7 THEN LET XX=
E IF R»1 AND R<<S8 THEM LET ¥YVY'=

a IF R>S THEN LET ¥YY=¥Y(3) =W
S FOR ]=69 TO 45 STEP -.3: BF
.35, 1I: NEXT 1

"< 1
mmm fl f.l

m

= F

[

=)

=

P

S4.A IF XxX=X RBRND Y=Y THEN GO TO

12@aa

SS5S@ PRINT

970 LET P(3S)Y=P1(35) -182

60 GO0 TO 1l1e@@
12@8Q LET PX=INT (RNDxS@) +11
;‘,EES IF 10@-P(PX THEN LET PX=102
181@a LET P(S) =P (3] +PX
1@2@ LET P=P+iPX
125 FOR I=02 TO 20: BEEF .9@1,-1
i %EEP .21 ,-5S: BEEF .@1,-t@&: NEX
123 LET a=USR INY



1831 LET O=USR INU

12032 LET 8=USR INU

1233 LET a=USR INU

1@3S PRINT _

1240 IF P=100 THEN CLS

1043 PRINT PX; "¥igesr ", FLASH 1;
“*Yreffer”;: PRINT "“." ] .
1046 PRINT "Das U-Bootl ist zu
1847 PRINT P, % zerstgoert.”
105@ IF P«1@@ THEN GO TO 1190@
1855 PRINT "Es existiert nicht m
ehr."

1856 PRINT

1058 LET §55=S

1068 FOR S=1 TO S5f

18281 PRINT

1862 GO SuB 2206

13?? PRINT N$(3),TRB 28,PI(3)," P
Uﬁ Ell

1864 IF PiS) >»=75S8 THEN LETYT RD=1
1965 NEXT S

10966 LET S=SS

1963 PRINT

18678 IF RAD>@ THEN 60 TO i1@38S
171 PRINT "W tlen 3ie piocth €I
il--Boot auvf- spueren?"

1875 INPUT &%

12877 IF @s="Jda” OR @s3="ja" OR 2%
=""j" THEN GO TO 3s&

1888 CLS

1985 PRINT "Ein neuves Spaiel7?”
1998 INPUT oS

1892 IF Qs="Ja" OR Os="ja" OR 8Os
=""43" THEN RUN

1@32€ SToOP

11@@ IF INKEYS="" THEN QO TO 11D

1195 IF S05=0 AND 5W*1 THEN IF X
>S5 AND % <35 AaND Y S aMD Y (23S THE
LET RU=INT (RNDs#S)

11ia&7 LET Sos=2

111@ G0 T 4aa

2900 LET EX=RBS (X(3)-X)

.....,
-—

Z®1@ LET EVY=8BBS (YiS) -Y)

=028 LET E=EX

Z03@ IF EY)>E THEN LET E=EY

2024@ RETURMNM

2100 LET R=CODE INKEY$-48

5313 IF R«® OR R>8 THEN GO TO 21
2115 IF R=92 THEN GO TO 21iaa

2122 IF R=@ THEN GO TO 4@@

2130 IF R=1 THEN LET Xg%="Qst"
2132 IF R=2 THEN LET X$="Nord-Os
2134 IF R=3 THEN LET Xg="Nocrd"
2156 IF R=4 THEN LET X$="Nord-Ue
21338 IF R=S THEN LET Xs$="West"
214@ IF R=8 THEMN LET X$="Sved-Ue
2142 IF R=7 THEN LET X$="Suved"
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%&ii IF R=8 THEN LET X$="Sued-0=
2353 IF INKEYS$«<«>"" THEN GO 70O 21
=

2162 RETURN

22@@ IF PI(3S) <@ THEN PRINT "Matro
s E LR

221@’ IF P(S))>=@ AND P (S) <15S@ THE
N PRINT "'Seekadett ';

2220 IF P(S))>=15S@ AND P(S) <3@@ T
HEN PRINT "Faehnrich z.S5. ";
2230 IF P(5)>=3@@ RAND P(5)<4S@ T
HEN PRINT *“Leuvutnant z.5. ”;

2242 IF P(S) >=45S@ AND £ (3} 58@ T
HEN PRINT "Kapitaenleuvinant ";
2258 IF PI(S) >=00v RND Fiﬁii?ﬁé g 2
HEN PRINT "Kapitaen z.5. ©
EEEB{IF PiS) >=75@ THEN PRINT "Ad
Mmaiva i

2278 RETURN

25399 FOR J=1 TO SP

22318 IF J¢>3 AND X 1S) =X 1.Jd}Y AND Y
{S3)=¥i{Jd) THEN GO TO =235&

2328 NEXT J

=323@ RETURN

2352 LET 8=U3SR INUVIUSR INV

2351 FOR I=1 TC 1@: BEEFP RND-rl1e@.
L8#RND: NEXT I

2355 PFIiNT FLASH 1; BRIGHT 1; "EW
= LET PI(3S)=Pi(5) -S&

LET X (S)=X(3) +INT (RND*T(S)
LET Y (S) =Y (3S) +INT (RND#*T (3}

LET S0S=1

G0 TO 230

PRINT AT 2@.@;"In Ihrer PoO=
n sotlte man etwas besche
EE}§Ein.llax. ", INT (16-P (&)
't-
- @ GO TO &3a
@ PRINT RT 28,0, "Savie
Tung vertraegt Ihr S
% E?hr. (max. "; INT (
8 S0 TO 53a
@ PRINT RT 2@.,@,; “tdoiLiLe
ern”? Ihre Wende- moegl
Lt max. ";IA-INT (P {(5) ~
Grad."’

GO TO S92

IF RND#199@>2 THEN RETURN

IF BND+109 <1 THEN LET RU=RLU

IF RNDx1@@>=1 THEN LET RU=R

IF RU«®@ THEN LET RU=7

IF RUT THEN LET RU=Q

PRINT AT 28,@; FLASH 1; "UREF
-BOOT RAENDERT GERING- FUE

ﬁEIHE FAHRTRICHTUNG.

RETURN

L)
AL
e Oy

L

~20000

W OTP OGO Q0N

Nee

e UM 00~ =~ -

OHCO ) DO~ »I Dm0 MU A+ 0

NDZPUNFEE O6-
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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. Figen Sie es mittels MERGE
hinzu !

Ja, es gibt das bekannte SECTOR nun auch fir den SPECTRUM in
einer sehr reizvollen Version des bekannten Computerspieles:
Die Spielregeln ahneln sehr denen von “MiniSector |1** (2. Kapitel).

Das Spielfeld ist 40 mal 40 Felder groRR, wobei es fur die Schiffe auch
maoglich ist, auBerhalb dieses Spielfeldes zu operieren. Den Schiffen sind
keine Grenzen gesetzt !

Der Bereich, in dem sich das U-Boot bewegt, ist eingegrenzt: Es bewegt
sich zwischen 5;5 und 35;35. Nach jedem Zug eines Spielers bewegt
sich das U-Boot um 1 Feld in eine der acht Richtungen. Kommt es an
eine Grenze, d. h. wird eine Koordinate kleiner als 5 oder groBer als 35,
dann wird es reflektiert.

Spielverlauf:

Bis zu vier Spieler konnen mitspielen. Jeder Spieler beginnt als ““See-
kadett’’ und hat die Moglichkeit “Admiral’’ zu werden. Ist ein Spieler
Admiral, endet das Spiel. Der Anfangsstandort eines jeden Spielers zu
Beginn des Spieles ist immer gleich:

Spieler 1 : 0;10
Spieler 2 : 0; o
Spieler 3 : 5; 0
Spieler4: 10; O

Bei diesen Angaben bezeichnet die erste Ziffer die ostliche Lange und
die zweite die nordliche Breite.

Um sich zurechtzufinden, fertigen Sie am besten Seekarten an (ahnlich,
wie bei MiniSector), die 40 mal 40 Felder groR sind. Der Punkt 0;0
ist dann links unten, 40,40 links oben.

Der SPECTRUM zeigt fiir jeden Spieler Fahrtrichtung, Tempo. Standort
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und Entfernung zum U-Boot an. Zur Entfernungsangabe vgl. die Be-
schreibung von ““MiniSector*’. Danach fragt der SPECTRUM nach der
neuen Fahrtrichtung, die direkt iber die Bedieneinheit aus Kapitel 1
eingegeben werden kann. Ansonsten ist die entsprechende Zahl zu

drucken:

OST: 1
NORDOST: 2
NORD: 3
NORDWEST: 4
WEST: 5
SUDWEST: 6
SuUD: 7
SUDOST: 8

Danach wird nach der Geschwindigkeit gefragt. Ist man mit der, die
man hat, zufrieden, drickt man nur auf 0. Ansonsten erhoht man sie,
indem man auf 9 drickt jeweils um 1, wobei nach Geschwindigkeit 9
wieder Geschwindigkeit 0 kommt. Hat man die gewunschte Ge-
schwindigkeit, druckt man auf 0.

Nun fahrt das Schiff. Der SPECTRUM uberpruft, dal man nicht mit
einem anderen Schiff kollidiert. Das gibt dann Strafpunkte und evtl.
sogar eine Degradierung. AuBerdem wird das eigene Schiff ein wenig
herumgewirbelt. Also aufgepallt, wo die Mitspieler sind !

AnschlieBend zeigt der SPECTRUM den neuen Standort an und die
neue Entfernung. Dann fragt er nach der SchuBrichtung. Ist man nicht
in SchuBweite, so druckt man auf O und der nachste Spieler ist dran.
Wenn man aber in SchuBweite ist, d. h. die Entfernung zum U-Boot 2
oder weniger ist, kann man auf das U-Boot schielBen.

Achtung:
Bei Entfernung zwei kann man nur schieen, wenn das U-Boot in einer

der acht moglichen Richtungen zum eigenen Schiff steht.

Hat man die Schulrichtung eingegeben, fragt der SPECTRUM nach der
SchuBweite. Diese wird, wie die Geschwindigkeit, mittels der Taste ‘9"



eingestellt. Stimmt die Weite kann man schieRen, indem man auf 0
druckt. Wenn man nicht getroffen hat (weil man sich bezuglich des
Standortes des U-Bootes irrte), verliert man 100 Punkte, was haufig
zur Degradierung fuhrt.

Trifft man, so wird das U-Boot zerstort. Es wird pro SchulR zwischen
11 und 100% zerstort. Wenn es noch nicht zu 100% zerstort ist, andert
es die Bewegungsrichtung und fahrt in irgendeine Richtung weiter. Es
muB weiter verfolgt werden. Ist ein U-Boot zu 100% zerstort, fragt der
SPECTRUM, ob ein weiteres U-Boot gesucht werden soll. Dieses taucht
dann irgendwo auf.

Das Spiel geht so lange, bis einer der Mitspieler Admiral ist.

Aber Aufgepalit:

Je groBer die Punktezahl, d. h. je Hoher der Dienstgrad, desto groBer
werden die Schiffe, die Sie befehligen. Das hat zur Folge, dal lhre
Manoverfahigkeit nachlaldt:

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 1350

351 — 400 8 5 1350

401 — 450 7 4 909

451 — 500 6 4 9009

501 — 550 5 3 9009

551 — 600 4 x| 90°

601 — 650 3 2 450

651 — 700 2 2 450

701 ... 1 1 450
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Dienstgrade in Abhangigkeit von der Punktezahl:

Punkte Dienstgrad

bis —1 Matrose

0 — 149 Seekadett
150 — 299 Fahnrich zur See
300 — 449 Leutnant zur See
450 — 599 Kapitanleutnant
600 — 749 Kapitan zur See
700 ... Admiral

Fir jeden Treffer bekommt man soviel Punkte, wie das U-Boot pro-
zentual zerstort wurde. Ist das U-Boot zu 34% getroffen worden, be-
kommt man 34 Punkte. Bei einer Kollision mit einem anderen Schiff
verliert man 50 Punkte, bei einem Fehlschul 100 Punkte.

Das Spiel kennt drei Schwierigkeitsgrade:

Im ersten Schwierigkeitsgrad stort es das U-Boot uberhaupt nicht, wenn
es getroffen wird. Es andert die Richtung nicht. Im zweiten Schwierig-
keitsgrad andert es nach jedem Treffer total die Richtung. Den Wert
der Anderung bestimmt der Zufallsgenerator. Im dritten Schwierig-
keitsgrad andert das U-Boot auch von alleine ab und zu (etwa jeden 50.
Zug) seine Richtung um max. 45 Grad. Die Richtungsanderung wird
durch “WARNUNG: U-BOOT AENDERT GERINGFUEGIG SEINE
FAHRTRICHTUNG" anzeigt.

4.12 Programm 29: “Labyrint " (48K)

REM : LABYRINT

QEM

REM : ROLAND G. HUELSMANN
REM

CLEAR 53399 )
BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C

PRINT AT &§,6, INK 4 " '
YiAT 10,6, INK 5] FLE’Z

LR Ve _
SH 1L A B Y R I N T H";AT 12
ST Q0 INK 4 ——

3@ GO SUB Z0eeo
9@ RANDOMIZE
190 LET cg="+"

MNeE e
caBgIun

— g

~
5
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PRINT . ."LABYRINT-GROESSETY
PRUSE €@

23 LET Is$=INKEYS

124 IF I%¢"1" OR I&>"9" THEN GO
ToO 1231

125 LET H=UAL I$+6

126 LET U=UAL I$+2: IF U=11 THE
N LET U=10 _
130 CLS : PRINT X@;“Bitte einen
Moment Geduld ..."

131 LET K@g="1“

132 LET PT=0

133 LET E=®

134 LET SCH=1

135 PRINT AT 9,0; "+ ;TAB Z#H, "+

149 DIM V(1S,11)

15@ DIM B(1S.,113

1SS PRINT AT 1.0:;

160 LET 9=0

162 LET Z=0

152 LET X=INT I[(ENDsH+1)
163 FOR I=Y 070 H

179 IF I=X THEMN GO TD 173
171 PRINT "“+4+";

A72 GO TO 1680

173 PRINT “4-";

152 NEXT I

1290 PRINT "%

1291 LET C=1

192 LET W((X,1) =C

193 LET C=C+2A

29080 LET R=X

291 LET S=aA

GO TO 268

IF R<»H THEN GO TO 240
IF S<»0 THEN GO TG 2308
LET R=1

LET S=1

GO TO 250

LET R=1

LET 5=5+1

GO TO Z2se

LET R=R+1

IF RQIR,S)Y=0 THEN GD TO 2192
IF R=1 THEN GO TO 530
IF (R-1,5) <> THEN GO TO =

IF THEN GO TO 390
iF »5-1) ¢>® THEN GO TO =

IF THEN GO TO 330
IF +1,5) ¢»® THEN GO TO =

LET X=INT (RND£3+1)

IF X=1 THEN GO TD 790
IF X=2 THEN GO TO 820
IF X=3 THEN GO TG &56@
IF S<>V THEN GO TO 340

IF Z=1 THEN GO TG
LET =1 Hee

@
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—=

333
34

3590
360
-6l
362
370
380
381
=98
400

=@

}'h

Iw

[ §]]

GOOOOOOOUUTRANND G AU UL U

'S
([

mamam

GLEEELErGENHEE BUNKLS

LN EEEON00-

GO TO 350

IF W(R,S+1} <>»® THEN GO TO

LET X=INT (RND%3+1)

IF X=1 THEN GO TGO 79€@
IF X=2 THEN GO TO 520
IF X=3 THEN GO TO 91@
LET X=INT (RNDx2Z+1)

IF X=1 THEN GO 70 790
IF X=2 THEN GO TO 85260
IF R=H THEN GO TO 470

i,

-l

IF WIR+1,571«<>»@ THEN GO TO 4

IF S5<>V THEN GO TO 420
IF Z=1 THEN GO 70O 450
LET G=1

GO TO 450

IF WIR,S+1}) (>0 THEN GO

LET X=INT (RND*3+1)

IF X=1 THEN GO TO 736G

IF X=2 THEN GO TO EG0O

IF X=9 THEN GO TO Si@

LET X=INT (RND£S5+1]

IF X=1 THEN GO TO 790

IF X=2 THEN GO TD So06

IF S<»3 THEN GO TO 490
IF Z2=1 THEN GO TO S20

LET &=1

GO TO SO

IF WIR.S+1) (@ THEN GO

LET X=INT (ENDx2+1}

IF X=1 THEN GO TO 7290
IF X=2 THEN GO TO 210
GO TO 790

IF S5S=1 THEN GO TGO &70
IF VIR.S-1) <> THENMN GO
IF R=H THEN GO TO 610
IF UIR+1,5) ¢»@ THEN GO
IF S¢»UV THEN GO TO S60
IF Z=1 THEN GO TG 590
LET &=1

GO 70O S7@

IF WIR,S%1) ¢>@ THEMN GO

LET X=INT (RND£35+1J
IF X=1 THEN GO TO 520
IF X=2 THEN GO 7O G560
IF X=5 THEN GG TO 310
LET X=INT (RND#2+1)
IF X=1 THEN GO TO 520
IF X=2 THEN GO TO 560
IF S<>V THEN GO TO 6350
IF Z=1 THEN GO TO ££0
LET @=1

GO TO 640

T0O

T0

TO

T

TO

f =9

M

IF UIR,5+1) ¢>»@ THEN GO TO ©
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LET X=INT (RNDx22+1)
IF X=1 THEN GO TO S20
IF X=2 THEN GO TO 910
GO TO sSze

IF R=H THEN GO T0O 740
IF (¢

IF S<*V THEN GO TO 7oe

GQ TO B350
IF W(R,S+1) <>»@ THEN GO TGO 7

LET X=INT (RND%2+1)

IF X=1 THEN GO 7O Sc@

IF X=2 THEN GO 70 910

GO TO 8GO

IF S<>V THEWN GO TGO 760

IF Z=1 THEN GO TO 7060

LET Q=1

GO TO 77©

IF UWIIR.S+1) <@ THEN GO TO ~

GO 7O 91@

GG TO 1090

LET UW(R-1,5)=C

LET C=C+1

LET BIR-1,5)=2

LET R=R-1

IF C=H#*U+31 THEN GO T0O 101©
LET 08=0

GO TG 268

LET UIR,S5-1)=C

LET C=C+1

LET B(R.S-1)=1

LET 5=5-1

IF C=H+#U+1 THEN GO TO 1010
LET @@=

GO TO 2689

LET WIiIR+1.,5)=C

LET C=C+1

IF BI(R,S)Y=0 THEN GO 70O EG0O
LET B(R,S1=3

GO TGO &89

LET B(R.S) =2

LET KR=R+1

IF C=H#U+1 THEN GO TOD 1016

GO TO S3e
IF Q=1 THEN GO TGO 2968
LET WIR,S+1? =C

LET C=C
THEN GO TO 3240

~
he
)

o'
- O
0T

~1

reo
m
v1
m

LET
IF C
SC T

[

THEN GO TO 101€@

I~
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mm
-

)

THEN GO TO 9050

N~ G+ RNBUN~P
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"ne

0

- OCHs (N U4

LET
R

BM~MNON 0
n~0u
Q1 Pl WD WD-

R+1,5) <«>@ THEN GO TO 7+
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Q73 GO TO 10080
980 LET B(R.S)=1
281 LET @=0

382 LET R=1

2990 LET S=1

291 GO TO =250
i@ GO TO =210
1901 FOR J=1 TO UL
1811 PRINT “+';
1222 FOR I=12 TO W

1213 IF BiI,Jr<2 THEN GO TO 10359
1928 PRINT * :

121 GO TO 1@-1-@

123@ PRINT " <+,

1848 NEXT I

1941 PRINT

1243 FOR I=1 TO H

1845 IF B(I,J)=0 THEN GO TO 1060
185S@ IF B(I. -J}—-E THEN GO TO 162
1@S1 PRINT “+

1252 GO TO 1070
186€@ PRINT “++';
1278 NEXT I

19871 PRINT "+

1272 NEXT J

1873 PRINT AT 1+2V.0:
1875 FOR I=1 TO 2#H+1
1876 PRINT e

1077 NEXT I

1980 INPUT "

119@ FOR I=1 TO (HxU) -4
1110 LET X=2+2#INT {ONDsJ

11311 LET Y=142#INT (BEND*H)

1129 PRINT AT X.¥Y; INK S;'gt-
1142 NEXT I

1345 PRINT AT 2xU,.14+Z2+INT {END &+
L INK &; """

12908 LET R=0: LET 6=1

121@ PRINT RT A,B; “&™

1259 POKE 23672.,€©: POKE 23673,0:
POKE 2365674 ,0

1252 IF IN&EY:=““ THEN 30 TO 125

1283 IF INRKEY$="0" THEN GO 70 12

i

i

1255 LET Is=KS$

1262 PRINT AT A,B: ""+"

31262 IF Cc¥%<»>»"+" THERN EBEEFP .21.,0
1268S LET R1=R: LET B1=bB

1266 LET K&$=1%

1269 IF INKEYS$S<>"" THEN LET 1I%-=
SNMEEY S

1270 IF I$="7" THEN LET Al=A-(A8-
)

1271 IF Is$="€" THEN LET Rl1=HA+1
1272 IF Is$="S" THEN LET Bl=0(S-1
1273 IF Is=""8" THEN LET Bl=DB+1
1298 LET Ce¢=SCREENS i<y, E17}

1295 IF C$=" " THEN GO TOD 1350
13@@ IF Cs$="+" THEN GO TO 1255
1318 IF Cs="8" THEN LET PT=PT+106
=



%329 IF C$="£" THEN LET SCH=SCH-
13428 IF C$="-" THEN GO TO 1320
1399 PRINT AT A,G, " ™

1568 LET A=R1: LET B=E1

1270 GO TO 1269

139@ LET E=E-1

1391 IF E<1 AND NOT SCH THEN GO
TO 1490

1392 PRINT AT A,B;" ©

1393 LET A=R1+1
1395 GO TO 1260
1490 LET T=PEEK 23672+256+PEEK =
S6E73+6S5SS36¥PEEK 23674

14@S PRINT AT A1l. Bli“ =

1406 PRINT AT A, E‘r 2

1410 LET PT=PT-INT (T-10)

1416 FOR I=1 7O 60O

1417 NEXT I

1320 LET X&="> “+STRS T+ <™
14&9 FPRINT AT 2xU+1.0; INUVERSE 1
s

i47@ PRINT AT @.0;"

*-i.'-'S IJF INKEYS®<(>"" THEN GO TO 14

2B%ET B=48354: FOR I=156316& TC
@ POKE (I+E} .PEEK I

«a NEXT I

49 POKE 23607 .249

'-_12‘ RESTORE

I=31 TO 4

F2 REF!D HS

@ LET RDDR=ES744 +B8#CODE A%
@ FOR J=@ TO 7

@ READ B

@ POKE ADDE+J,.AR

2 NEXT J

i@ NEXT 1

2 INPUT ". CLS

15S@ PRINT "SPIELANLEITUNG:

Z16@ PRINT ‘“JE NACH GROESSE DRL
=T ES EINEN MOMENT, BIS DARS LRA=

ld-c:ﬂ IF INKEYS="" THEN GO TO 14&
149& IF INKEYS$="," THEN GO TO 1=
15@@ PRINT &T 1i3; | WERNE R
i5@S IF INKEY$<>"" THEN GO TO 1%
1518 IF INKEYS$="" THEN GO TO 1S53
2

152@ IF INKEYS$="j" THEN GO TOD 1S
1539 GO TO 2998

i 8 CLS

1 2 RuN 108

% Q PRINT . "Einen HMom=2nt Gedu

}mmi'- QUL

f{

=
mn
(™
I

pr+pwn@mam@rowunmmmw
16 I = 610 00 ) 01

S0 B T D T O i o g o B o o
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YRINT ER- SCHEINT . DANN WERDE

N DIE SCHRETZIE (8 EINGET
EEGEI‘? UND ZUMSCHLUSS DER SCHLUESDS
SEL £3."

217@ PRINT "SIE (%) MUESSEN S50 U
TELE SCHRETZE UIE MDEGLIC
H IN MOEG- LICHST KRURZER ZEIT M
ITNEHMEN. OHNE SCHLUESSEL HKOMH

EN SIE NICHTWIEDER ZURUELCK.™
21580 PRINT .., WER ERREICHT DIE
QECHSTE PUNKT-ZAHLT"

2198 RETURN

39290 DATA 8" , 000,028,008 .030.,065
2.126.124 ,000

391 DRATR £V ,000,000,0564 .,160.,.1%

320 DATA """ .024 ,060,024 ,060.,6°
153,036, 102
?B DARATAR "+ .358%5.8%55,195.,195,1<

898 PRINT AT S5,0;"
© FLASH 1" SPIELENDE <™
9599 GO TO 9999

Dieses Programm nutzt eine Technik, die im Buch bisher nicht ver-
wandt wurde:

Um auch selbst definierte Zeichen mit SREEN$ zu uberprifen wird in
den Zeilen 2010 bis 2020 der SPECTRUM-Zeichensatz aus dem ROM
in den oberen RAM-Bereich (ab 64000) kopiert. Zeile 2040 schaltet
den SPECTRUM auf den neuen Zeichensatz. Da dieser nun im RAM
liegt, konnen auch die Zeichen mit Codes unter 128 frei verandert
werden. Dieses besorgen fur einige im Text nicht benutzte Zeichen die
Zeilen ab 2050. Im Listing sind diese Zeichen der Ubersichtlichkeit
halber noch unverandert.

Zum Spiel selbst:

Wahlen Sie eine Labyrint-GroBe. Bei groBeren Labyrinten dauert es
eine Weile, bis der Computer sie errechnet hat, dann aber wird es an-
gezeigt. Im Labyrint erscheinen Schatze und ein Schlussel.

Aufgabe:

Sammeln sie in moglichst kurzer Zeit so viele Schatze wie maglich.
Vergessen Sie auf keinen Fall den Schlussel. Ohne ihn kommen Sie
nicht wieder hinaus !

Wenn Sie den Schlussel haben und zum Ausgang zurick kommen,



werden die Punkte angezeigt. Diese errechnen sich aus der benotigten
Zeit und den gefundenen Schatzen.

Aber aufgepalt:

Auch wenn Sie die entsprechende Taste loslassen, lauft das Mannchen
weiter! Es ist gar nicht so einfach, die Abzweigungen zu erwischen.
In der abgedruckten Version wird das Mannchen mit den Kursor-
Steuertasten (5 — 8) gesteuert. Wenn Sie die Bedieneinheit aus Kapitel
1 benutzen wollen, andern Sie bitte die Zeilen 1270 bis 1273 ent-
sprchend um:

1270 IF 19="3" THEN LET A1=A—-(A)X0)
1271 IF 18="7" THEN LET A1=A+1
1272 IF 13="5" THEN LET B1=B-1
1273 IF 1$="1" THEN LET B1=B+1

413 Programm 30: ~“Music-Computer "~ (48K)
r LSS MUSIC-COMPUTER RN

Orgel—-Spiel

Orge l-Spiel mitl Spe:cherung
Speicher-Uliedergabe
Frogrammieren
Programmwiedergabe

SRVEnNn des Musik-Sp€i1Chers

T TR - I

LOADeNn vaon Musik vwon Kasettle

S DIM d4%1(3,2225: DIM asg 2825
' : POKE 236S53.8
1@ BORDER S: PRAPER 7: INK 1: C

o

E

LS G0 SUBR T3
=0 PRINT AT @, @ ", rrrs7 MUSY
gﬂGDHPUTER SN TS BO SuB Bee

3@ PRINT AT 3,0;"RN Orgel-Spiet

121
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4@ PRINT "B DOrget-Spietl milt ©

csicherung” ) )
pp%& PHIM% -~ Speicher-Wiederga
be "
S@a PRINT " Praqrauu:eren
70 PRINT E Programmwiedergakr

5@ PRINT " SAVUENn des Musi k-5
peachers™ """ LAGRDen vwon Musik v
on Kasette"

S@ PRAUSE @: LET is$=INKEYS

129 IF i$<”1"” DR is>"7" THEN GO
TO Q9@

112 IF isg="6" THEN PRINT BT 13,
@; FLASH 1;"6": SAVE """ DRTRH ds

~:.'I

1 GO TAO 2@
i20 IF ig$="7" THEN PRINT AT 15,
@: FLASH 1,77 : LORD "w"” DATAH Jd%

i1: GO TO 1@

139 GO TO 18QaxURAL 1 %

126 PRINT AT 3.,@&; FLASH 1;'"1"
121@ LET i$=INKEYS: IF is$=CHRS$ 1
= THEN GO TO 3&a

1620 IF 1%$>" /" AND i3+ " THEN L
ET a=a(CODE is$-471: IF a<>»x@Q9a THE
4 EEEp -35 ‘.a

103@d GO TO 1@a1a
2002 LET d=1: PRINT AT S,8, FLRAS
D018 LET 3e=TRKEYS: I
i F 1%=CHR i

3 THEN GO TO 295a - -
=020 IF 1$>"/" AND i$:" " THEN L
ET a=a(CODE 1%$-47): IF 3¢>99 THE
N BEEP .@5,a:
2038 LET d$i(l1,d)=i%- LET d=d+1:
IF d4=2a285 THEN GO TO Z2aSa
2049 GO TO 210
=850 LET dg$til,d=is: GO TO 3P
SEEB LET d=1: PRINT AT 7.@; FLAS

qﬂlﬂ LET 1 3=d%1{1,5Y: LET d=d+1:
I 1 $=CHRS 13 THEN GO TO 38

J220 IF i$>"»" AND 3. [ THENM L

ET -aICODE ;s—d?l JIF a+»QQ THE
N EEEP . 85,

3Ia3@ GO TO 3313

4000 CLS : GO SUB 7a@@a@: PRINT AT
2,2 ">>»2> PROGRAMMIERUNG (¢ <™

4210 PRINT ""GCeben 3Sie je NMaotlte

27t und Dauverein. Den Wert entne

hmen Sie der abgebiideten Tastat
YENTER"Y = Pause.

Foclaendes =sind die

"‘I

Zei te

4029 PRINT “"a=1.8 1=1/4 =2=3

- 3 i,2 S=374 721,11
X=Ende”’

4330 LET d=0
AP4D LETY d=d+1: LEY a=d-25: IF =
i THEN LET a=1
¢ﬂsa ﬁnIHT RT 13,448 ¢ ,a TG 3+2
;AT 14,4,d3(3,8 TB S E



¢agedLET c=28: IF d26 THEN LET

L= +

4253 PRINT AT 12.,¢;" _ *

4ADSS IF INKEYS$:<>"" AND INKEYS$<>C
HRS$ & RAND INKEY$<>CHRS 2 THEN &C
byl

4 a,@;

1261 IF INKEY$="" TH Q TO 4@e
1 -

4982 LETE%$=iNHET$: IF i$=CHRS$ 1L
5 THEN L ig="="

1082 IF is$=CHRS © THEN GO TO 4Q4
a -
1964 IF i$=CHRS$ & THEN LET d=d-1
—id>1): GO TO 424

2065 IF i$=CHR$ 12 THEN_ LET ds$i(2
y=a%: LET d$(3)=ag: GO _TO 4200
Ao53 LET d$(2,d) =is: PRINT AT 13
. ;.1u t“

io5a EF INKEYS$<¢>"~ THEN GO TO 4@

?a o 4 & LRI 3
405@ PRINT AT 14 ,@,; “FEEEA - PRAUSE
@: LET i$=INKEYS

409D IF (ig<”@"” OR i%$>"9") QND 3
$¢>"X" THEN LET i$=INKEYS: o0 TOD
4290

41900 LET d4%i3,d)=i%$: IF d=2008 7T
HEN LET d$si(3,d+1)="X": GO TO 1O
gllﬂ IF dg (3 . 3'="X" THEM &Q TOQ 4
412€@ PRINT KRBT 114 .82, "'fTeitlt"”: GO TO

424 @

4.,
S2@@ PRINT AT 121 Bf L3 1; 78"
I

INPUT “"Tempo?7;1;” WWiederholun
aen?",.w
SA1® FOR i=1 TO w: LET d=1
SA2@ LET x=3(CODE dgi2,4)-47)
SBSB LET Z={(VURL d${(3,dY+1) t: IF
X<>99 THEN BEEP z ,x
§gi§ E;Tx;gg IHE? FRUSE S8sZ
= = +31- F - = {.lt‘l".ll
THEN GO TO S&28 ot e i
SE050 NEXT i
§EEE GCO TO 2@
S0 RESTORE @ DIH a {43}
EE;Q FOR i1i=1 TO 43: RERD a: LET
Fl1it=a: NEXT i: RETURNMN
§EEB DRTAH 3,99,—11,—9,99,-EJ—¢;-
:-'.9'3.1,99,99¢99,99,99,99,QQ,QQ,l
;,-Q,E;—B,lﬂ;gg;la,ﬂ;lﬁ;17,99,15_.
-};4‘.—_-‘2,4-_-—12_-'—7_-5,.'—5,-1,11,-—13_:7_-*—
7Eﬁa FOR i=11 TO 255 sSTEP ¥
Tad’ 3P RN 2, NEXT Y O, O
‘ 3 32: RRW . 29 1
gég?Lg$ﬁu éEE,B 255.9 PLDOY
—'rl' O $=,:‘HR E 1 4 q‘ a T Tl -\_
ﬁggagésgﬂﬁs S L 4 CHRs 13 +C
7 = HT 13 B} e . "o o T
NPy T
__é' ";u'.li.'"% i ;::;os" "i-"::s;”
7942 BRINT QUER 1;"@ W'E R T v U
- U B uE
2589 RETURN .
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Wichtige Variablen:
d$(3,2025) Hier wird die programmierte Musik gespeichert. Bis zu

2025 Tone konnen mit Tonhohe und Tondauer ge-
speichert werden, auBerdem direkt gespielte Melodien.

a3(2025) Leerstring, um Teile aus d$ loschen zu konnen.

Dieses Programm macht |hren 48K-SPECTRUM zu einer Musik-
maschine! Sie haben folgende Moglichkeiten, die Sie vom Menue aus
erreichen konnen:

1

Orgel-Spiel

Die Tastatur wird zu einer Orgeltastatur (siehe Bildschirm). Sie
umfaBt drei Oktaven. Ubrigens “POKE 23658,8' in Zeile 5 sorgt
dafir, daB der SPECTRUM im GroBbuchstaben-Modus ist, was
unerlaBlich fur diese Spielweise ist. ENTER beendet das Spiel.

Orgel-Spiel mit Speicherung

Ihr Orgelspiel wird so gespeichert, wie Sie es gerade spielen, bis zu
4 Minuten! ENTER beendet |hr Orgelspiel, die 2 im Menue blinkt
nicht mehr.

Speicher-Wiedergabe

Das, was Sie gespielt haben, wird exakt so wiedergegeben. Mit allen
Pausen und Fehlern. Eine gute Maoglichkeit, das eigene Spiel zu
kontrollieren. Die 3 blinkt, solange der Computer in diesem Modus

ISt.

Programmieren

Das Non-Plus-Ultra dieses Programmes. Programmieren Sie Musik-
sticke mit bis zu 2025 Noten bzw. Pausen! Hier wurde auf Be-
dienungskomfort geachtet.

Bei jeder Note dricken Sie zuerst die Taste fur die Tonhohe (“Wert"
wird wei und ““Zeit’” wird schwarz) und dann die Zahl fur Zeit,
die Tondauer. Der SPECTRUM zeigt durch die Invertierung des
jeweiligen Wortes an, was fur eine Eingabe er erwartet. Der dunne
schwarze Balken ist der Kursor, der anzeigt, welche Note Sie gerade
bearbeiten. Sie konnen ihn mit den Kursortasten (Shift nicht ver-
gessen) beliebig hin und her bewegen, um neue Noten zu schreiben



oder Fehler zu korrigieren. Durch “DELETE" (Shift-0) loschen Sie
den Notenspeicher. Wollen Sie eine Pause programmieren, geben
Sie als Wert bitte einfach ENTER ein. Um das Programmieren zu
beenden, geben Sie als Zeit ein “X" ein. Der Computer kehrt zum
Menue zuriick. Sollten Sie nach dem Abspielen einen Fehler ent-
decken, so konnen Sie wieder auf 4 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 fur den Anfang ganz gut. Je groBer der Wert, desto schneller
wird der Computer.

6 SAVEn des Musik-Speichers
Das DIMensionierte Feld d® wird auf Band gespeichert. Es enthalt
das unter ‘‘2°° gespeicherte Musikstuck und das unter 4" pro-
grammierte Stick. Wenn |hnen ein besonders gutes Stuck gelungen
ist, konnen Sie es festhalten. Wichtig bei Kompositionen.

7 LOADen von Musik von Kassette
Hier konnen Sie unter ‘6" gespeicherte Musik wieder in den Com-
puter holen. Sie konnen die Musik wiedergeben und die pro-
grammierte Musik sogar erneut korrigieren, verandern oder erweitern.

4.14 Programm 31: ~3-D-Graphik " (48K)
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ER 1: PAPER 1: INK 7: L
=T1?_?ggg DIM S§iid; DIM Z§L10
i): FOR x=1 TO 18:, LET z$ix) ="3a.
T x: LET s$=

'9EE§E SUB sggg GD SUB 10@@: ©
18 - G0 SuUB 7
F 1 THEN GO TO Z00
ig %nugE @: LET &$=INKEY&: LET
2§ (al=r%: L.ET a=a+i: IF a=i THE
N PRINT AT ©,0;"Speicher volLl!™:
PRUSE 100: GB TO S008
s@ IF r$="a" 0OR 7$="A" THEN GO
TO 20
6@ GO SUB 30ee: GO SUB 2000: I
F c<@ OR_d<@ OR_c>255 OR 4:>172 T
REN PRINT 80, "BILD ZU3 GROSS:™“: F
AUSE 20: INPUT ““: GO TO 40
E?EE DRAY c-PEEK 23677.4-DEEK 23
8@ GO TO 40
299 GO SUB 6000: PRAUSE ©: IF IM
KEY$="z'" THEN COPY
210 GO TO 28.
1006 LET s=L¥l+msm: LET t=35+n&xn..
qLET Q=SE@R t: LET h=SGBR s: RETUR

280@ LET o=t-usl-vm-w#n: LET c=
S#FLF(vEL-LUEM) yTh#0) +128: LET 4=
*q % (W %5 - ni!u*t+wil)?flh*or+95 =
ETURN

S20@ IF c%="7" THEN LET w=w+g-"
§a1a IF rt:'ﬁ' THEN LET w=w-g
<020 IF r7$="8" THEN LET u=u-9
SO038 IF r$=""E" THEN LET u=u4+9
204@ IF r$=‘9 THEN LET v=v4+9
22590 IF r$="0" THEN LET v=v-g
S0690 RETURN

2@ INPUT AT 0.6 " Groesse” “.g°
'R=BliacCckpunkt? "L "“"y-BLicCkpunkt
7 “,R'“"Z-BlLickpunkilT “;n: LET 1=

L+1IL=0): RETURN

ggﬁﬁ IF INKEYS$<¢>"" THEN GO TO S@
o@1@ CLS : LET a=1

S@2@ PRINT "“UWas vwuanschen Sie7T"-

S@3@ PRINT ' "I Neu=2s Eild maten
sl QRtuRtitias Biigve ausf gan
Bitltdschirm” "Bl Zufalls-BLiCckpy
nkte "B SAUVEN des aktuelten™ - "
Bildes auf Kasette ' ‘[l LORADen
2i1nes Bildes vony“'™ rasetLte™ "’
"M bis B AUstausch des aktusilLern
Bildes matl gem des nt-
Sprecrandan Spaichers™
SQ490 PRUSE ©: LET rS$=INKEYS
S@5@ IF r$="nNn" OR r&="N" THEN LE
T p=0: GO SUB 4000: RETURN
S50 IF r$="9" OR r$="0G" THEN LE
T p=1: G0 SUE 4000: RETURN
S@70@ IF $="Z" OR r$="Z" THEN GOG
T S2eQ




S@5@ IF c$="5" OR r§="5S" THEN IN
PUT “Titel? "“,;t$: GO SUB SS06: &
S55e e0FLS. 1k

FE="L" OR r&="L" THEN IN
PUT “TitelT “,t$%: GO SUB S5510:
JRD t§ DATA 58§ () v
210Q IF r$>="0" AND |$1,=“9“ THEM
LET r=UAL r%$+1: LE d%= LEY
SP=ZS(C): LET Z%i7)=d%
S110 PRINY [ “DR”: PRUSE SB: 9
USE @: INPUT “U: GO TO S040
S50@ IF t4$="" THEN LET t&="3-D"
5510 IF LEN t$>10 THEN LET t$=t$

{ TO 1@

o288 RETURN

5008 G0 SUE TOo00

5@1@ LET r$=s%i{({2): GO SUB S000:
GQ SUB 2000: IF o« OR a«@ OR <>
255 OR d>172 THEN PRINT 80, "BILD

ZU GROSS!™: PARAUSE 20: INPUT "™
RETURN
029 DRAV ¢ -PEEK 23677.,d-PEEK 23
578
5038 LET a=a+l: 1IF s$f(ar<>"a" AN
D Sﬁ(&l(}"ﬁ" AND a<i THEN GO TO
ol
5@&@ RETURN

000 LET w=0: LET u=08: LET v=0:

B0 SUB 2080: PLOT Cc,d: RETURN

S2eed INPUT “Grnas&e? wsay

S212 LET a=1: LET L=END:2020-100:
LET m=RND*x2P0-100: LET n= HND*EB
D-129: LET l=L+(L=0): GO SUB 10

CcLE : GO SUE &80

SQ2e IF INKEYS="4a" OR INKREYS&="RAR"
THEN GO TO S0

S838 FRUSE 56 IF INRKREY &=z THE

N COPY

cRd@e G0 TO 5016

Ll

&

Dieses Programm, welches die hochauflosende Graphik des SPECTRUM
zur Geltung bringt, geht auf ein Programm von Tim Hartnell in “The
ZX Spectrum Explored’’ (London 1982) zuriick, welches hier korrigiert,
verandert und wesentlich erweitert wurde.

Mit dem Programm konnen dreidimensionale Korper gezeichnet, von
verschiedenen Seiten betrachtet und auf Band gespeichert werden. Der
SPECTRUM ist in der Lage bis zu 10 verschiedene Bilder zu speichern.
Die Funtkionen im einzelnen:

N: Neues Bild malen
Zunachst fragt der SPECTRUM nach der Grolle. Diese ist ein Mal}
dafiir, wie lang ein Strich mindestens ist. Danach wird die Blick-
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richtung, aus der Sie das Objekt betrachten festgelegt. Geben Sie
die Koordinaten lhres Blickpunktes ein. Ein guter Wert fir den
Anfang ist 70,100,150. Nach diesen Eingaben ist der Bildschirm
leer, nur ein Punkt in der Mitte. Mit den Tasten 5 bis O konnen Sie
nun zeichnen. Die Pfeile iber den Tasten zeigen an, in welche
Richtung ein Strich gezeichnet wird, ‘9" nach vorne, quasi in den
Bildschirm hinein und ““0” ist zurick, quasi auf Sie zu. Versuchen
Sie bei GroBe 10 und angegebenen Blickpunkt folgende Eingaben:
1,8.6,6.8,7.8.6,06,7.0,8,8.6.0

Auf dem Bildschirm sollte ein Wurfel zu sehen sein.
Driicken Sie auf STOP (““A”’), um die Eingabe zu beenden.

G: Aktuelles Bild auf den Bildschirm

Sie konnen das gerade gezeichnete Bild nun aus einem beliebigen
Blickwinkel in beliebiger GroRe ansehen. Bei zu groBer GroRRe unter-

bricht der SPECTRUM die Ausfiihrung, um einer Fehlermeldung
zuvor zu kommen.

: Zufallsblickpunkte

Das aktuelle Bild wird nacheinander unter zufallig bestimmten Blick-
winkeln auf den Schirm gezeichnet. Sehr Eindrucksvoll! Auch hier
muB zunachst die GroRe eingegeben werden. Sollte ein Bild zu groR
werden, um auf den Bildschirm zu passen, bricht der SPECTRUM
dieses Bild ab und wendet sich dem nachsten Blickwinkel zu. Bei
komplizierteren Korpern kann man stundenlang zusehen.

:SAVEnN des aktuellen Bildes auf Kassette

Besonders gelungene Bilder konnen mit einem Namen versehen und
auf Kassette gespeichert werden. Wird kein Name eingegeben, be-
kommt das Array den Namen “‘3-D*’.

: LOADen eines Bildes von Kassette

Der SPECTRUM fragt zunachst nach dem Namen. Wird keiner ein-
gegeben ladt der SPECTRUM das nachste Bild, ansonsten das mit
dem eingegebenen Namen.



0 — 9: Austausch des aktuellen Bildes mit dem des entsprechenden
Speichers

Es existieren zehn weitere Bildspeicher, in denen die Bilder aus dem
Hauptspeicher eingelesen und herausgelesen werden konnen, indem
der jeweilige Speicherinhalt vertauscht wird. So konnen Sie also 10
Bilder erzeugen und diese nacheinander auf Kassette SAVEn, oder
aber nacheinander 10 Bilder von Kassette LOADen und in die ver-
schiedenen Speicher einlesen . . . auf alle Falle haben Sie die
Moglichkeit, gleichzeitig 10 Bilder im Computer gespeichert zu
haben.

4.15 Programm 32: “Quadro”

QURCRO

Zi1el des Spieles 1st es, durch
das Ze2ichnen von R2chitackan
mOEgQlichst viele Pupkte Tu er -
fei1chen.uvenn €in Rechteck fertig
158, Wicd 25 2ingefa=2crbh. S=2ine
Linie2nN Zaehlen dann nNnicht mahr.
Fuer Jgedes eingeschliosssana "8”
Ji1bt &5 25 SOonderpunktie . Fuer
Jedes Feid "I 1 Puniki.

0as Spiel ist aus, weann Sie g= -
9&En &ei1n “NR” sr08sen. Nur die
blLankenden “8% sind gefashiLiCth
und Zaehten.

Mach Jjeweils 25@@ Punkten wird
das Feld getlte=2rtl und dia 8~
2rscheznen havfigaysr,

i@ REM W
©RoLand G. Hu2ismann

Niddastraszse 10«
e Frankfurct
83,53
=@ BORDER &8 FAFPER B IMNM Aa. C

30 DIM r$(4): DIM L(3): LET L=
|:}

49 Ih‘h S. BRIGHT ©- CLS

o8 G0 e So0e

5@ LET hEE:B

7@ PRAPER 8: CLS : LET s=.1: LE
i 5C=9

=17 DEF FN agixX}I=("80" AND x <106
QD) + (0" AND x 1800 +4"8" A8ND X «
1900) +(70" AND X <(10) +5TRS$ X
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85 LET z&=CHR$ 16+CHHRSE 3S+CHRS
17+CHRS$ S+CHRS 19+CHRS$ 1+CHRS$ 15
+CHRS 1+''®m®"™

9@ PRINT 80, FHT7T 1,0, SCORE: DbDE
2", "HI-SCORE: "“,FN a&thsc’s: LET

a=3128: LET b=©: PLOT a.b

19@ INK 9: LET x=0: LET u=9: LE
L $=INKEY S&: IF inb““ AND 2&§<>r
HEN LET r$i¢1=r${33: LET r
$(&): LET rel2r=r$(12: LET
=i §: LET Liai:tt&!}: L1 L
]: LET L(1Y=1L: LET L=0O

i g=""5" THEN IF a7 THEN

: ==

120 IF i$="8" THEN IF 3248 THL
N LET X=08

130 IF i$=""6" THEN IF b:*7 THEN
LET y=-3

14@ IF i%$="7" THEN IF b<l66 THE
M LET =

145 IF i$=r$ill1: &ND x O uyu THEN
LET L=L+1

1S LET a=a+X: LET b=b+u: IF PO
INT (a.b) THEN 1F T THEN GD 3SUB
1000

125 DPDRAL X .,4

Wi

f
f“—" i | g

{1 1R ee

B
-
)

1
IF

I
r

1560 DVER 1: PLOT a.b: PLOT a+1
b: PLOT a-=-1.b: PLOT a,b+l: PLOT
a2,b-1: PLOT a+l1.,b+3: FPLOT 3+3.0b-
1: PLOT a-1,b+1: PLOT a-1.,b-1

178 PLOT a+1.b: PLOT a-=-1.b: PLOC
T a,b+l: PLOT a,bt-1i: FPLOT a+l,tb+
1 PLOT a+l.,b-1: FPLOT a-1.,b+1 ~

LOT a-1.b-1: OUER ©: PLOT a,b:
183® IF RND<¢(s THEN PRINT AT RND=x
=1 ,RND*31,2%

185 IF ATTR (Z1i-(b+4yl B, (a+xX3 7€
1 >128 THEN GO TO 5@

129 GD TD 1006

S0 FOR 1i=1 70 168: EBEEF .81.,5358:
NEXT i

ol@ IF hsScCcKsC THEN LET hsc=sc¢t
215 IF INKEYS&S<>""™ THEN GD TO 52

S2V PRINT 80,87 ., IMUERSE 1.,
B8l SPIELENIDE =BBY Noch einpmalLT
Ty PRUSE @: IF INKEY$<»>"Nn'" THEN
LNPUT UM GD TD 7O

S390 STOP
10008 IF L{(23 «+*L OR L1} »L L3y THS
N ORETURNMN
%@1% RESTORE - FOR i1i=%1 TO E- REg&
L x
1828 IF r7$=x¢% THEM GG TO 2000
185@ NEXT i1: LET L=0: RETURN
2000 OVER 1: BRIGHT INT (RNDxZ2)
PRPER INT (RND#7) +1
Z2@31@ IF i=1 THEN LET sp=ar»E6-. LET
yp=22-bs8-1101): LET xX\i=Xp+lL-1:
LET Yyil=yp+LI{l1l) -1

i



2820 1IF i1i=Z2Z THEN LET xp=a.,B-1: L
ET 4yp=22-bs/8-L (13 : LET XiL=xp+l-31
LET yl=yuyp+1L (1) -2

2030 IF 1=3 THEN LET xp=a,E-1L(13
: LET up=22-b,s68-4L. LET xi=xp+L (L
)=-21: LET gt:gp+&-1

204@ IF i=4 THEN LET xp=a,&-L1(1:;
: LET yp=22-b-8: LET xXl=xp+tl (1) -

1. LET ul=yp+iL-1

2858 IF i =5 THEN LET xp=arS-1: L
ET yp=22-brs8: LET xi=xp+iL-1: LET
Jil=yp+L (1) -1

2860 IF i1i=6 THEN LET xp=a-/§: LET
yp=22-b/8: LET XL=xp+L-1: LET u
L=up+lL11) -1

=870 IF i1i=7 THEN LET xp=a~- 5: LET
up=22-bs6: LET xl=xp+l (1) -1: LE

T ul=yp+L-1

2858 IF 1= THEN LET xXxp=arB: LET
yp=22-brs8-L: LET xl=xp+L (1) -1:

LET yl=yp+L-1

2998 LET sCc=sc+il 5L (1): PRINT 1BG.

AT 1,7:FN agisc

2100 FOR i=xp TO xL: FOR i=up TO

Yyil: LET Sc= 5C+ES*IHTTR (i.i7>1&

8! PRINT AT Jd.1i:;"™ “: NEXT J: NE
xXT 1: OUER @: LE7T t=2B: DINM tiS.?
21905 PRINT 80O0,;RAT 1,7,FN agisci
g%ia IF scCc»>25000*s THEN GO TO 2%
21290 RETURN
2508 FOR 1=1 TU 1B: BEEF .Z,i: N
EXT 1
210 PAPER @: CLS : PLAOGT a-xX.b-
2520 IF st>hsc THEN LET hsc=s5cC
2530 PRINT $##0.RT 1. @ "‘CDRE Tk B
M o agsi(scl,"HI-SCORE: JFN ag{hscC:
RETURN

E2283 PRINT INK 6; w
S01@ PRINT INK 2:"E sl 1 b
3‘@23 PllRIt!:l: INK 6 Sl el § 01 B
RO Al . )

33T PRINT INK 7" “Ziei des Spiel
25 ist es, durch das Zeichnen v

N ReEchi|eacien MOoegiLiCch=t wae
Le Punkte U ¢ - r2ichan.liann =
1N Rechteck fertigist, wisrd es e
ingerfaerbt. S2ine Linien TZashlen
dann Nicht mehr. Fueyr geges 2in
geschilDossene "nt” gir1bt 25 25 S0
derpunkte, Fuer Jedes Felild B
1 Punkr .
5S040 PRINT "Das Spi=2l 131 3aus,
e NN Sie ge- gen ein "8 stossen.
NUFr dae biankenden "8 singd
Jefaehrlaich und zashien."
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S@50 PRINT "Nach_ jeweils 2500 Pu
nkten wird das F213d geleect und
die "®w° erscheinen hauvfigar.

S26@ PRINT #O;AT @,13;, FLASH 1;"Y
Jiel Spassti”“ ;AT 1,@; FLASH @; "Dr
yecken Sie irgandeing Tastisatl!™: P
RUSE @: INPUT "": RETURHN

200 DATHR VS667T ,.VEES57T,VHEEPST ,
7aes","8?56" ,"5786" ,"7568" ,"6576

FL20 PLOT a,b: RETURN

Da sich das Spiel selbst erklart, hier nur ein paar kurze Zusatzinfor-
mationen:

Bei der Punktewertung zahlt die Flache eines gezeichneten Rechteckes,
wobei die Flache eines Zeichens den Wert 1 hat. Jedes blinkende "'#*
zahlt 25 Sonderpunkte. AuBerdem ist zu beachten, daB zum Rechteck
nur die Linien zahlen, die nach (!) dem Beenden des letzten Rechteckes
gezeichnet wurden. Dabei kann eine neue Linie auch uber eine alte
gezeichnet werden, aber niemals zahlt eine nur einmal gezogene Linie
fur zwei Rechtecke.

Ein Hinweis noch:

An den blinkenden Zeichen kann man rechts und oben extrem dicht
vorbeifahren, wahrend man links und unten etwas Abstand halten mul3.
Probieren Sie es aus. Sie werden bald herausbekommen, was Sie durfen
und was Sie nicht durfen.

Da die Farbe, mit der ein geschaffenes Rechteck gefillt wird vom
Zufall bestimmt wird, kann es sein, daB die gleiche Farbe gewahlt wird,
die schon vorhanden ist. Dann erkennt man das Fillen des Rechteckes
nur daran, dal plotzlich nichts mehr blinkt und man Punkte bekommt.
Um hohe Punktezahlen (z. B. uber 5000!) zu erreichen, ist es wichtig,
zu Beginn recht groBe Quadrate zu zeichnen. Die Zeiten, da man sich
mit weniger zufrieden geben muB8, kommen frih genug !



4.16 Programm 33: “"Crazy Kong " (48K)
PRAATRRSE vl L8 L e 50 D0 (4 B - N | 8- NSRRI,

Ziel des Spieles 151 es, mit
den drei Masnnthen, 4ie Zur
Jerruegung cstehen, saviele
Sunkte wie nnegL:ch ZL errei-
Chen-

Punkte werden €rTci€elt beim
Sringen veber Hindernisse und
Rbaruende und beim SEpringen nach
den Zarhlen., Einen Supeckonus
SQibt 5 beim Evreichen des
Maedchens aur desr obersten
FPLattrora.

Tastenbelegung:

= Links

= Runter

B Hoch

00~

ia REM P
cland 5. Huelsmann

a3l /a3

28 CLERAR 63999: RKRESTORE : RAND
JHEEE : BORDER 1: PRPER 1: INK 7

38 GO SUB S0 REM AnLlLeitwtunsg

40 GO SUB S : REM udg

45 INPUT " : PRINT BO, "'Drueckec
n Sie irgendeine Taste.": PARAUSE
:l:l?_ IHpUT e oaw ‘/
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S8 PRINT AT 21,8, INK b; "

HKE 23827 .,.249
6@ LET bsc=2
78 LET sc=8: 1LET s=1: LET =3
8@ DEF FN ags(al={"@"” AND a<«l10@@
21 +("2" AND a<«l1@er3+{7"@" RAND s<10@
3 +STRS

9@ LET s=s+1

100 DVER ©: GO SUB 7@@@: PAPER
&: INK 1: PRINT AT 21.6; ;83T 21,
14;FN as$isc) ;AT 21,29, FN asthsc?
: PHPER 1: INK 7

195 PRINT INK 7, BRIGHT 1,89T 1,
S:":1": FOR i=}l T “B BEEP « 1,5
: NEXT i: PRINT AT 1.,3;

118 LET x=19: LET -2“ LET xi=
LET yil=y: OUVER 1: PRINT AT x.

X

1S INK 8: PRINT AT 3.,2;as( TO

AT 7.2.281(22 TO Sai AT 11,2,

(6@ TG 87];?11%573’?5(85 T 11

;AT 19,3;3% .

150 BEEP .@1,-5: IMK 4: PRINT &
X191 "X ;AT X9 "A": LET Xi1=X
LET yil=y

130 LET Q$=SCREENS$ {x,y)

132 INK 8: PRINT AT 3,8;as${ TO

1

%

)

*: PO

o= MW & X
“H

,AT 7,2;as${32 TO S59),;AT 11,2;
5@ TO B7),AT 15,1;a%(88 TO 13
,3;3%$(117 TO ): LET as=

32) 1a4. IF SCREENS (x,9) <138

PRINT AT 3,@;,as$7 TO 31) .87
as(32 TO S9):AT 11.2,a%(60 T
1,AT 15,1, a%(88 TO 116}, AT 1
, a$(117 Ta 2

IF INKEY$="5S" THEN LET 3y=y-

114@ IF INKEYS="38" THEN LET gy=u+

188 IF INKEY$="6" THEN IF SCREE
N (x+2,y)="=" OR SCREENS (x+1 .,y
== THEN LET =232 -
ﬂéEE IF INKEYS$<¢>"7" THEN GO TO 21

i8@ IF SCREENS (x-31,9y)i>x" " THE
N LET H=x -2

lﬁstIF =1 THEN GO TO 4098@: REIM
21ie

178 IF INKEYS$="0" 0OR INKEY$="9"
THEN GO SUBR S

%83 IF Xx=xM1 RND 3=gy431 THEN GO TO

=

185 IF SCREENS (x ,4tl="f#" THEM ¢
O 7TO Sied .

1199 IF SCREENS (x ., > 0" AND =
CREENS (x.,3) >"8#"” AND SCREENS i

L)

A"“'

D
o
i
0

WOy ~wow
= HIA

fs

far

G L 00N Ca M e
A N

+1l.,49)<>" " THEN GO TO 120
2@2@ IF SCREENS (X+1,4} <> AND
STREENS (X+1,yu) < y =" THEN SO To



See@: REM FatitiasTod

212 60 TO S10G: REM Tod

?33 LET ig$=INKEY$: PRINT AT x1,.
i K" ,

S19 LET y=sy-(i$="9"x2{is="2"2
S28 PRINT AT x-1,9; INK 4; "%x":
SEEP .9S.,38

S38 LET q&$=5SCREENS (x-2,9)

S40 IF q$="2" THEN LET sC=s5C+5&
: PRINT OVER @,RAT x-2,y,;":"

559 IF qt-”s" THERN LET sc—5c+1m
- PRINT QUER @_.RT x-2.y. .

SS@ IS SCREENMS ix;gl="a" THEMN L
ET sc=scC+5

S70 IF SCREENS (xa+1.,3)=" " THEN
LET sC=scCc+18

S&@ IF SCREENS (x.yil=8" THEN L
ET sc=scC+285

S3@ LET x1=x-1: LET yi=y

SQ8 LET yu=yu-—-{igs="9@"13{ig="8"12
=218 RETURN

41292 BORDER & POKE 238Ra7.082; PR
INT AT 1.12: INK 5; BRIGHT 1, fFL
G241 RSN . POKE 23597,
249 '
4901@® LET sc=sc+25@2: FOR i=@ 7T0Q 23
@: BEEPfP i1-71@,1: NEXT 1

4028 BORDER 1: IF hsc<scCc THEN LE
T hsc=SscC

432 GO TO C@ .
SQ@@ OUVER ©: PRINT AT x1.,91;" :
FOR i=x TD 28: PRINT RAY 1.,3,;° &
BT T=1,¥;:;" *: BEEP ,1,310: HExT

S10@ FOR i=@ TO -1@ STEF -1: BEE
P L.1,i: NEXT i: OUER R: IF hsc<s
€ THEN LET hsc=sC -

5112 LET (=(-1: IF (=22 THEN GO T
o 5008: REM Ende -

5120 GO TO 1&2ab

6008 LET s=0: PAPER &6: INK 1: PR .
INT AT 21,6, L;AT 21,14 ,FN ai(SCL~

,QTﬁEi;EB;FH agsihscCc): PAPER -1: I
NK p

E@l1l@&d FOR i=0 TO -28 STEP -1: BEE
F ABS i /18,1 : MNEXT i: IF hscCc<scC
THEM LET hscCc=sCcC '
5228 POKE 23827 .60: PRINT R, "No

ch _ein Spiel? (j-n}) “: POXKE 23&&
T.249: PRAUSE 8: IF INKEYS$="j" TH
EN INPUT "": GO TO 70O

5830 OUFR @: 3ToP
7009 PRINT AT 2.@; INK &; T

T2IB3 PRINT INK 5;

2y
o0 ab Bun
o0 Ccd 13 -
dIigannuuannuoinniunoininninannnnan .
= = $ =

inn
hn

u
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ﬂ#ﬂ#ﬂ##ﬂﬂ#g#ﬂﬂﬂ ﬂ##g##ﬂﬂ##ﬂ#ﬂ
- | —1

= =
uuguuﬂ ﬁﬂﬂﬂﬂ:#######ﬂ ﬂunnngn

0w

u #-l
7O20 PRINT INK §; a
ﬂﬂ#g#ﬂ#ﬂ#:ﬂ nuuuguuu ﬂ:ﬂ##ﬂg#ﬂ

HESNSUNNENNE BN SSNNUBNRHER

Y249 DOIM asili32): FOR i=1 TO 132
$?Tﬁp 2: IF RND<<s#%.85 THEN LET a
l _-t =i'h'°l'l

7OS@ NEXT i: RETURN
I8B2 PRINT BT & £ ThMK

L)

Sl POKE 237 .,6Q: PRINT “"Ziel
des Spieles st es, mit den
drei Maennchen, die zur Uer ¢
uegung stekhen, sSOvielr Punk
tc mie meeglich TU efrqes - Chen

2@ PRINT "Punkte werden erziel
beim Sringen ueber Hindec

1S5 und Hbgruende und beim =
ingen nachden Ishien. Einen 5u

rbonus gibl €5 beim Erreich
des Maedchens auf der ob

sten Filatlfsorm.”™

3@ PRINT “"“"Tastitenbetlesung: ™~ “E

inks**~* Runter” " “jg HockH ™~ =

echts™*"™ Sprung nach Links*» "

Sprurntg nach rechts"

SQ@48 PRINT ua,“B;tte einen Mowmen

t BEdU ld - ® F

EO58 RETURN

2A22A LET b=4&8384: FOR i1i=15S616 TO
~6383- POKE (i +8) ,PEEK 1: NEXT

EBIB FOR 1i=1 TQ 13: RERD s83: LET
adrr=63744+3*CODE a%

S28d FOR =08 TO 7: RERD &: POKE
adr+j,a: HNEXT : MNMEYT i

S930 RETURN

S84@ DRTR "a”,8IN d@@2idlil , BIN &
2220111 ,BIN 22021121 . BIN 22221131~
1,BIN QP11 ,.EBIN Q0020911 .BIN .

920021 ,BIN 022211121

QsS4 DARATRA """ .,BIN 11912208 ,BIN 1-
11@3@@9 BIN i18lili@90v@@ . BIN 1iil0a5
,BIN ﬂllﬂﬂﬂﬂﬂ 8InN 11@@@3@@ BIN

Gﬂﬂﬁﬁﬂﬂ BIN 1lllﬁﬂﬂﬁ

D59 DﬂTﬂ “c".BIN 921111111 ,BIN

o

mmm":"ﬂu f""uil
nFQﬁJMﬂH

1
12a@11 . BIN 1QAa2a@l]l 8IN 2a@al111%
BEIN 921111211 ,BIN 21111120 ,BIN
111909 ,BIN 21111220

He b0

&
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2872 PATA "4",BIN 111211110 ,BIN 1
19021111 ,8IN 1i@@@el BIN 111110@
2,8IN 11111190,58IN Q9112110 ,8IN
22211119 ,.BIN 20311118

gngEDﬁTﬁ "x",24 ,82,24 ,680,9@,24,
sSeg@ DRATR "o ,@.,24,36,9@.94,38,=2

4,0

glgﬂ DRTR "% .@,35.,1@6.,42,42,38.
Qéig PATAR "£",@.,1l14,589,1a1 .21 .38
9128 DATR "#" ,255,255,24,.36,66,1
29,285, 255

2132 DFITF! y”,88,52,88,16,55,9a,
126,24

314@ DATAH =",66,126,66,66,66, 1=
5,66 ,66

915 DATRA ":".8,173,169,237, 169,
41,13,@

Sloe DHTFI i, ,858,42,583,34 ,34,3
59,34

Zu diesem Spiel braucht wohl nichts gesagt werden. Nur ein Hinweis
vielleicht:

Wenn das Mannchen vor einer Leiter oder auf einer Leiter steht, ist es
vor den rollenden Fassern geschitzt. Beim Herabsteigen der Leitern ist
darauf zu achten, daR man rechtzeitig mit dem Herabklettern aufhort,
sonst fallt man sehr tief . . .

Ubrigens:
Wenn man die obere Plattform erreicht hat, geht es mit mehr Fassern
von vorne los.

Zur Technik:

Auch bei diesem Spiel ist, wie bei Labyrint, der SPECTRUM-Zeichen-
satz in den RAM verlegt worden ab Adresse 64000 (ab Zeile 9000), um
Zeichen mit einem Code unter 128 umzudefinieren.

Mit POKE 23607,60 wird zwischenzeitlich zum Originalzeichensatz
zuriickgeschaltet. Beim SPECTRUM ist es moglich, daB Zeichen aus
verschiedenen Zeichensatzen gleichzeitig auf dem Bildschirm sind.
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Empfehlenswerte Literatur

Rund um den SPECTRUM, E. Flogel
Hofacker-Verlag, Nr. 108 29,80 DM

Programmieren in Maschinensprache (Z80) — Band |, C. Lorenz
Hofacker-Verlag, Nr. 119 39,00 DM

Programmieren in Maschinensprache mit Z80 — Band II, Dr. Schmitter
Hofacker-Verlag, Nr. 24 29,80 DM

Z80-Programmier-Handbuch
Hofacker-Verlag, Nr. 8029 29,80 DM
Jeder Z80-Befehl wird ausfuhrlich beschrieben und erlautert! Unent-

behrlich fur den Maschinenspracheprogrammierer.

57 Programme in BASIC, Lorzenz
Hofacker-Verlag, Nr. 31 39,00 DM
Praktische Programme, aber auch Spielprogramme in BASIC. Meist
einfach fir den SPECTRUM umzuschreiben.
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Hofacker-Bucher

Transistor-

Berechnungs- .

Bauleitungs-
Handbuch

Band 1

TBB-Transistor-, Berechnungs- und
Bauleitungs-HB, Band 1, Hofacker
Vollig neu iiberarbeitete Auflage.
Das Buch soll bei der taglichen
Arbeit im Labor, in der Werkstatt
oder am Elektronik-Hobbytisch
Ilhnen ein guter Begleiter sein. Be-
rechnungsgrundlagen, Berechnungs-
beispiele, Tabellen, Vergleichslisten,
Digitaltechnik, Netzgerate, BASIC-
Programme zur Berechnung spezi-
fischer Schaltungen usw. sind in

ubersichtlicher Form dargestelit.
Ca. 300 Seiten.
Best.-Nr. 1 29,80 DM

TBB-Handbuch, Band 2, Hofacker
Dieses Buch ist die Fortsetzung des
erfolgreichen Handbuches, Band 1.
Ein Buch, das sich in der Hand des
Praktikers bestens bewahrt hat.
Weitere neueste Schaltbeispiele und
Berechnungsgrundl., Experimentier-
und Versuchsbeschreibungen. Inte-
grierte Spannungsregler, Warmeab-
leitung, Operationsverstirker Ein-
fiihrung, RC-Zeitglieder, Transistor-
tester u. v. a.

Best.-Nr. 2 19,80 DM

Electronic im Auto, H. Gebauer
Mit Handbuch fir Polizeiradar.
Ein Buch fir jeden technisch inter-
essierten Autofahrer. Es zeigt |hnen
die vielen Maoglichkeiten zur Ver-
besserung von Sicherheit, Leistung
und Fahrkomfort in lhrem Auto.
Thyristorzindung, Beschleunigungs-
messer, Drehzahimesser, Batterie-
ladegerat, Alarmanlagen u. v. a.
Best.-Nr. 3 9,80 DM

IC-Handbuch, C. Lorenz
Ein Handbuch fir digitale und
lineare integrierte Schaltungen.

Daten- und Auswahl-, Vergleichs-
listen, Gehauseformen, Grundlagen,
viele Schaltbeispiele, Printvorlagen,
u. v. a. Alles dber TTL-Technik,
C MOS, MOS-Schaltungen, inte-
grierte NF-Verstarker u. v. a.

Best.-Nr. 4 19,80 DM

Deutsch
JC

FI. CMOEL

|C-Datenbuch, D. Steinbach
Daten- und Auswahllisten der ge-
brauchlichsten integrierten Schalt-
kreise. Digital und analog. Gerade
bei ICs ist es wichtig die AnschiuB-
folgen genau zu kennen. Die wich-
tigsten TTL-Schaltkreise, NF-Ver-
stirker, C-Mos Serie, lineare Schal-
tungen wie Operationsverstarker,
Komparatoren, Spannungsregler,
Trigger-Schaltungen, u. v. a. Das
IC-Datenbuch wird auch lhnen ein
unentbehrlicher Begleiter bei allen

Arbeiten mit integrierten Schal-
tungen sein.
Best.-Nr. 5 9,80 DM

T emos
T
LINEAR

IC Schaitungen

IC-Schaltungen, D. Steinbach
Hier finden Sie eine gelungene Zu-
sammenstellung der wichtigsten An-
wendungsbeispiele aus dem Bereich
der integrierten Schaltungen. TTL,
C MOS, Linear. Alle Schaltungen
sind uUbersichtlich und klar darge-
stellt und mit einer kurzen, jedoch
sehr genauen Beschreibung ver-
sehen. Tastenenprellung, Zahler,
Impulsgeber, Codierer, Dekodierer,
Dateniibertragung, Serien-Parallel-
Wandler, Digitalvoltmeter u. v. a.

Best.-Nr. 6 19,80 DM



Elektronik Schaltungen, Hofacker
Die ideale Schaltungssammiung zum
Basteln u. Experimentieren, Schalt-
ungen mit Operationsverstarkern,
Spannungsreglern, TTL, C-MOS-
Schaltkreisen. MOS Uhr mit Wecker-
elektronischer Wiirfel u. v. a.

Best.-Nr. 7 9,80 DM

& imeen g

IC Bauanleitungs Handbuch -IC
-KIT, C. Lorenz
Ein Bauanleitungsbuch mit vielen
hochinteressanten Bauanleitungen
aus dem Bereich der LS| Schaltungs-
technik. Schaltbeispiele mit Print-
vorlagen zum Selbstherstellen der
Leiterplatten mit genauesten Be-
schreibungen. Hochaktuell und
brandneu: Funktionsgenerator XR
2206, MOS-Uhr mit Wecker, pro-
grammierbarem Wecktongenerator,
Schiummerautomatik, [C-Netzteil,
Experimentieranleitung und Grund-
kurs Uber Flip Flops, u. v. a. Zu
allen Schaltungen finden Sie Pla-
tinenvorlagen oder Sie konnen die
Experimentierschaltungen auf der
Experimentierplatine WH-1 g durch-
fihren. Ober 100 Seiten.

Best.-Nr. 8 19,80 DM

Feldeffekt
Transistor

_

B

Feldeffekttransistoren, C. Lorenz
Der Feldeffekttransistor (FET) ge-
hort heute zu den interessantesten
Bauteilen Uberhaupt. Wie man da-
mit experimentiert, wie man seine
Funktion versteht und wie man da-
mit brauchbare u. hochinteressante
Schaltungen aufbauen kann, zeigt
lhnen dieses Buch. Grundlagen,
Kennlinienfelder, Tabellen, Rechen-
beispiele, AnschluBbilder und eine
Vergleichsliste fur Feldeffektransis-
toren bilden den Kern dieser um-
fangreichen Darstellung. Alles in
allem finden Sie hier eine praxis-
nahe und komplette Arbietsunter-
lage, mit der Sie im Beruf und auch
im Hobby erfolgreich arbeiten
konnen.

Best.-Nr. 9

9,80 DM

NF-Verstarker, C. Lorenz
Grundlagen der integrierten NF-
Verstarker, Berechnung von kom-
pletten IC-NF-Verstarkerstufen. An-
wendungsbeispiele mit den inter-
essantesten und gebrauchlichsten
Standard IC-NF-Verstarkern wie
TBA 800, TBA 830, usw. Printvor-
lagen, Auswahltabellen, Experimen-
tieranleitungen und AnschluBbilder
machen dieses Buch zu einem unent-
behrlichen Begleiter fur alle, die
sich m. NF-Verstarkern beschaftigen
wollen.

Best.-Nr. 11 9,80 DM

Elektronik und Radio, C. Lorenz
4. Auflage. Vollig neu bearbeitet
und stark erweitert. Eine Schritt
fir Schritt Einfihrung in die
Radiotechnik mit vielen Bildern.
Vom einfachen Diodenempfanger
(Detektor] bis zu interessanten
Sender- und Empfangerschaltungen
{(Minispione). IC-Radio, |C-Sender,
Antennen, Berechnungsgrundlagen,
Tabellen u. v. a. Uber 150 Seiten.
Best.-Nr. 10 19,80 DM

Beispiele

INTEGRIERTER

SCHALTUNCEN

BIS, Beispiele integrierter Schal-
tungen, H. Bernstein
Auf Gber 130 Seiten Anwendungs-
beispiele mit integrierten Schalt-
kreisen, Zeitgeber 555, Funktions-
generator ICL B038, Opto Elektro-
nik, Operationsverstarker, Festwert-
speicher (ROM), u. v. a.

Best.-Nr. 12 19,80 DM



HEH, Hobby Elektronik Handbuch
C. Lorenz
Das Schaltungsbuch f. jeden Hobby-
elektroniker, Schaltbeispiele und
Bauanleitungen aus dem gesamten
Hobbybereich. Lichtorgeln, Alarm-
anlagen, Eiswarngerat furs Auto,
PLL-Schaltungen u. v. a.

Best.-Nr. 13 9,80 DV

Viel mehr als 33 Programme fur
den Sinclair SPECTRUM, R. G.
Hulsmann

Ein echt aufregendes Buch fur jeden
SPECTRUM-Besitzer. Viele Tricks
und Tips. 33 Superprogramme wie
3D-Graphik, Crazy Kong, Musik-
Computer. Unterprogramme in Ma-
schinensprache, zehn kurze Progr.
fur den Spectrum mit 16K RAM
wie Mondlandung, Spielautomat,
irrgarten, Todeshohle usw. Sie
werden begeistert sein!

Best.-Nr. 144 29,80 DM

B,

J

\
OPTOELEK TRONIK
INFRARDT - SENDER + EMITTER
OPT0- VERGLEICHSLISTE  LED
SENSOREN * OPTD - LEXIDN -

Opto-Handbuch, C. Lorenz
Das Handbuch fir die gesamte
Optoelektronik. Eine Einfihrung
und ein ideales Nachschlagwerk.
Grundlagen, Definitionen aller
KenngroBen, Opto-Lexikon, Be-
rechnungsgrundlagen, Lichtsender,
Lichtempfanger, Anzeigen, Infrarot
Detektoren, Optokoppler, Opto-
Vergleichsliste, u. v. a.106 Seiten,
Best.-Nr. 15 19,80 DM

C MOS Einfiilhrung, Entwurf, Schalt-
beispiele, Teil 1 H. Bernstein
Vom C MOS Gatterbaustein uber
Schieberegister und Zahler bis hin
zum C MOS Schreib- Lesespeicher,
Insgesamt werden neunzehn inter-
essante und bekannte C MOS Schalt-
kreise beschrieben. Zu jedem Bau-
element sind genaue Daten, Schalt-
bild und Anwendungsbeispiele ange-
geben. Im groBen Applikationsteil
finden Sie: C MOS-Kippstufen,
Addierwerke u. Rechenschaltungen,
Digital Analog Wandler, Schiebe-
register fur analoge Spannungen,
Multiplexsysteme f. analoge Signale
u. v. a. Eine komplette Einfuhrung
u. gut geeignet fir das Selbststudium
der C MOS Technik. 140 Seiten.
Best.-Nr. 16 19,80 DM

Teilz Entwurf
schaltbeispiele

C MOS Entwurf u. Schaltbeispiele,
Teil 2, H. Bernstein
Fortsetzung von Best-Nr. 16. An
wendungsbeispiele mit  genauen
Schaltungsbeschreibungen und Bau
elementunteriagen. Daten, An-
schluBbelegungen weiterer wichtiger
hochintegrierter C MOS Elemente.
Ein komplettes Arbeits- u. Experi-
mentierbuch. C-MOS Uhrenschal-
tungen, Schieberegisterschaltungen,
Parallel-Serien Umsetzung, statische
u. dynamische Speicherschaltungen,
Zahlschaltungen, Digital Analog-
Wandler, Analog Digital Wandier.
Digital Voltmeter, 1/0 Register-
schaltungen. RAM und ROM An-
wendungen. Uber 140 Seiten.
Best.-Nr. 17 19,80 DM

3
CMOS

C MOS Entwurf u. Schaltbeispiele,

Teil 3, H. Bernstein
Fortstetzung von Best.-Nr. 17, Eine
sehr umfangreiche Applikations-

sammiung mit hochintegrierten C
MOS Elementen. Speicher- und
Steuerschaltungen, Multiplex- und
Datenbussysteme, Liquid Cristal
Anzeigen, Uhrenschaltungen, PLL-
Schaltungen, Optoelektronik in
Verbindung mit C MOS. Aufbau
und Wirkungsweise der ProzeB-
rechentechnik, Arithmetische Lo-
gische Einheiten (ALU) u. andere
wichtige Funktionen aus der ProzeB-
rechentechnik. RAMs, ROMs, und
FIFO-Speicherschaltungen.

Best.-Nr. 18 19,80 DM



IC Experimentier Handbuch -IC,
EX, C. Lorenz
Eine sehr umfangreiche Schaltungs-
und Bauanleitungssammlung mit
neuen, jedoch meist beim Fach-
handel erhaltliche Standard ICs.
Rechnerschaltungen, Mikropro-
zessoren, |/O-Schaltungen, Stopp-
uhren, druckende und anzeigende
Rechner, Digitalvoltmeter, Hilf-
schaltungen fir den Elektronik
Experimentierer, A/D-Wandler, Fre-
quenzzihler u. v. a. Viele Schal-
tungen konnen auf der IC KIT
Experimentierplatine WH-1g auf-
gebaut werden.

Best.-Nr. 19 19,80 DM
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Operationsverstarker, C. Lorenz
Dieses Buch umfaBt das gesamte
Gebiet der linearen Schaltungs-
technik und stellt ein in dieser
Preislage bisher noch nie dage-
wesenes Nachschlagwerk und Ein-
fuhrungshandbuch dar. Bestens ge-
eignet fir das Selbststudium. Nach
einer padagogisch geschickt ge-
machten Einfuhrung folgen theo-
retische Arbeitsunterlagen und die
zugehorigen  Schaltbeispiele  mit
Daten wund Gehauseanschlussen.
Dieses wertvolle Buch dirfte seinen
Platz auch bei |lhren Arbeitsunter-
lagen finden, und wird dann immer
on Nutzen sein, wenn es um die
Losung von nicht routinemaBigen
Aufgaben geht. Uber 150 Seiten.
Best.-Nr. 20 19,80 DM

Digitaltechnik Grundkurs, C. Lorenz
Ein Einfihrungskurs in die Digital-
technik fir Anfanger und Fortge-
schrittene. Ein Fachbuch fir den
programmierten  Selbstunterricht.
Der ideale Kurzlehrgang fir das
Selbststudium. Der Kurs vermittelt
Ihnen alle wichtigen Grundkennt-
nisse vom TTL-Gatter bis zum
Mikroprozessor und Losung wvon
Schaltungsaufgaben durch Software.
Viele Versuchsaufbauten u. Experi-
mente aus diesem Kurs konnen auf
der IC-KIT Platine WH-1g durch-
gefiihrt werden. Grundlagen, Gatter,
Zahler, programmierbare Zahler,
IC-Tester, Schieberegister, Speicher,
Mikroprozessoren u. v. a.

Best.-Nr. 21 19,80 DM

Mikroprozessoren, Eigenschaften u.
Aufbau, Teil 1, H. Bernstein
Grundlagen, Eigenschaften u. Auf-
bau von Mikroprozessoren. Organi-
sation von Recheneinheiten und
Mikroprogr. Programmierung und
Klassifizierung v. Mikroprozessoren.
Ablaufdiagramm, FluBdiagramm.
Ein Cip-Technik und Multi Chip-
Technik, Transfer- und Sprung
funktionen. Speichertechnik : RAMs
ROMs, FIFO, FILO. Programmier-
bare logische Arrays (PLA). An-
wendungsbeispiele u. Anwendungs-
bereiche. Uber 120 Seiten.

Best.-Nr. 22 19,80 DM

ELEKTRONIK
GRUND
KURS

Elektronik Grundkurs, C. Lorenz
Eine leichtverstandliche und padago-
gisch geschickt gemachte Einfuhrung
in die Technik der elektronischen
Schaltungen. Ein Kurzlehrgang und
Schnellkurs zugleich. Aber auch ein
recht brauchbares MNachschlagwerk
fir den fortgeschrittenen Elektro-
niker. Mit wenig Mihe konnen Sie
sich hier die Grundkenntnisse der
elektronischen Schaltungspraxis an-
eignen. Das Buch schafft die Voraus-
setzungen fir ein erfolgreiches und
sicheres Arbeiten mit interessanten
Schaltkreisen modernster Techno-
logien. Unentbehrlich f. das Experi-
mentieren mit den heutigen moder-
nen hochintegrierten Schaltkreisen.
Best.-Nr. 23 9,80 DM

ohne Abbildung

Programmueren in Maschinensprache
mit 2-80 — Band I, Dr. Schmitter
Dieses sehr interessante Werk geht
insbesonders auf TRS-80 und Video
Genie ein. Es kann jedoch grund-
satzlich auf fur alle anderen Perso
nalcomputer, die auf der Z8B0 CPU
basieren, verwendet werden (Color
Genie, 2X-81, Spectrum, Osborne,
Sharp, usw.). Aus dem Inhalt: uC,
pP, RAM, ROM - eine Einfuhrung,
Unsere ersten Programmierschritte,

Schleifen, Flaps wund Sprunge,
PUSH  POP, Stapel und Unter
programme, Input-/Qutput-Pro

grammierung und Cassettenport.
Arithmetik, relative Sprunge und
logische WVerknupfungen. BASIC
und Maschinencode, wichtige Hilfs

mittel wie Disassembler und
Assembler

Best.-Nr. 24 2980 DM
Achtung:

Unter Best.-Nr. 24 erschien bis vor
kurzem das Buch Microcomputer
Technik von Blomeyer. Dieses ist
vergriffen und wird nicht mehr
neu aufgeleqgt.



ohne Abbildung

68000 Microcomputer Einfuhrung
Eine leicht verstandliche Anleitung
zur Programmierung des leistungs
fahigen 16 Bit Microcomputers von
Motorola

Erscheint ca. Mitte 1983.

Best.-Nr. 25 39,00 DM

Achtung:

Lieber Leser,
die Bestell-Nr. 25 und 27 waren
fruher Hobby Computer Handbuch
(25) und Software Handbuch (27).
Diese Titel sind
vorerst

vergriffen und
werden nicht mehr neu

aufgeleqt

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 B0BO, RAM
und ROM-Schnittstellen. Befehis
satz BOBO. Uber 120 Seiten.

Best.-Nr. 26 19,80 DM

BASIC-M fur Motorola EXORset®
Anwender Handbuch

Eine ausgezeichnete und professio
nelle Einfuhrung in die BASIC-Pro
grammiersprache Ideal fur die
Industrie, aber auch e&n ausge
zeichnetes Werk fur den Anfanger
Diese BASIC-Einfuhrung mit vielen
Beispielen gehort zu den besten
deutschsprachigen Werken  auf
diesem Gebiet. Der Stoff geht auf
den BASIC-M

Dialekt ein, ist aber

auch auf jeder andere BASIC
Version anwendbar
Best.-Nr. 27 29 80 DM

Microcomputer Lexikon u. Worter-
buchvon A — Z, C. Lorenz
Einglisch/Deutsch — Der Fachaus-
druck wird ubersetzt, ausfuhrlich
erklart und erlautert. Deutsch/
Englisch — Ubersetzung des Fach-
ausdrucks. Ein Hilfs- und Arbeits-
buch fir jeden, der sich heute mit
der modernsten Elektronik beschaf-
tigt. Viele engl. Ausdrucke werden
heute in der Elektronik, Computer-
und Mikroprozessortechnik wver-
wendet und oft fehlt uns eine
genaueste und prazise Erlauterung.
Ein Lexikon und Worterbuch in
einem einzigen Buch vereint.

Best.-Nr. 28 29 80 DM

Microcomputer Datenbuch -
{(englisch) — ELCOMP

Endlich es e da | Viele unssrer Laser
haben seit langem suf diesss Buch ge-
wartet. — Und es hat sich gelohnt. Auf
dber BOO Seiten haben wir hier fir Sie die
wichtigsten (fast alle) Bauslemnente ru-
ammengestellt (Daten, AnschiuBbilder
etc.), die sich in den heutigen Personal-
computern  befinden. Wir haben alle
wichtigen Systeme durchforstet und die
Bauslernente herausgesucht. TTL, CMOS,
Linear, Spannungsregler, CPU-Schait-
kreise, 6502, ZBO, 8080, BOBS, 8086,
1802, 2650, Z8 u. v. a.

Best.-Nr. 29 49— DM

ohne Abbildung

Floppy Disk Selbstbau-Handbuch
von E. Flogel
Dieses Buch soll
fachste Weise erklaren, wie Sie
lhren Personalcomputer mit
moglichst geringen Kosten mit einer
Floppy Disk Station ersetzten
konnen. Genaue Bauanleitung mit
Software, Hinweise und Tips. Multi
user und Mutlitasking macht die
Sache ganz besonders interessant
Erscheint ca. Ende 1983
Best.-Nr. 30

lhnen auf ewn

4900 DM

Achtung:

Unter Best.-Nr. 30 wurde fruher
gin Buch “Aktivtraining” ange
boten. Dieses ist vergriffen und
wird nicht mehr neu aufgeleqgt



Praktische
BASIC
Programme

57 Programme in BASIC, Lorenz
Ein Buch mit techn.-wissenschaft-
lichen Programmen u. einer groBen
Anzahl von Spielprogrammen in
BASIC (Games). Ein Buch fir
jeden, der sich mit dem faszi-
nierenden Hobby der Mikrocom-
putertechnik befassen will. Alle
Listings sind in BASIC und konnen
auf den meisten Personal Computer
Systemen gefahren werden.

Best.-Nr. 31 39,00 DM

The Custom Apple & other Mysteries,
von W, Hofacker und E. Flogel

Dieses Buch bringt auf 190 Seiten Grol-
format eine Vielzahl wvon Erweiterungs-
projekten fir lhren APPLE I1. 6522 Ein

Ausgabekarte, Tonerzeugung mit AY-
38912, Analog/Digital-Wandler, EPROM
Burner, Anschiul des B253 von Intel an
den APPLE ||, Schrittmotorsteusrungen
mit APPLE 1l in BASIC, PASCAL und
FORTH. Zu den einzeinen Projekten sind
die notwendigen Platinenvoriagen sowie
die Software im Buch enthalten. Alle
Platinen zum Buch konnen vom Hofacker
Verlag sofort ab Lager bezogen werden
Best.-Nr. 680 (englisch| 7900 DM

Mikrocomputer Programmierbei-
spiele fur 2650, Dr. J. Hatzenbichler
Eine Einfihrung in die Programmie
rung von Mikrocomputern anhand
des Prozessors 2650 von Signetics.
Viele Programmierbeispiele in Ma-
schinensprache, die Sie auf einem
preiswerten Mikroprozessorsystem
MIKIT 2650-P2 ausfuhren konnen.
Zeitschleifenprogr., Blinkschaltung,
Lauflicht, Stufenzahler, Stopubhr,
Reaktionszeittester, u. a. Zu diesem
Buch ist auch ein komplett aufge-
bautes und getestetes Mikrocom
putersystem erhaltlich, auf dem Sie
alle beschriebenen Programme selbst
ausfuhren konnen. 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 dber Tom Pittman's TINY
BASIC. Eine Einfuhrung in die
TINY BASIC-Programmiersprache.
Wie kann ich meinen Computer
(KIM-1) erweitern und BASIC pro-
grammieren, Systemvorschlage.
Viele Programmierbeispiele, Tricks
und Kniffe.

Best.-Nr. 34 19,80 DM

Der freundliche Computer — Was
konnen Sie mit einem Personal
Computer anfangen? T. Munnecke
Das Buch soll lhnen auf die im Titel
gestelite Frage eine ausfuhrliche
Antwort geben. Es eignet sich fur
alle, die bisher viel uber Mikros ge-
hort haben und gerne ausfuhrlicher
Bescheid wissen mochten. Viele
interessante Fakten — Welche Com-
putersprache ? Weiche Anwend-
ungen ? Welches Gerat 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 fir Micro-
computer bauen mochte, die ro
boterartige Funktionen ausfihren
konnen. Spracherkennung, Analog-/
Digital-Wandler,  Digital-/Analog-
Wandler, Ultraschallsensoren, Licht-
schranken, Tonerzeugung u. v. a.
Erscheint Anfang 1982.

Best.-Nr. 36 29,80 DM

ohne Abbildung

Oszillographen Handbuch

Ein Buch fir jeden, der seinen
Oszillographen optimal nutzen will.
Der Anfanger, der noch nie einen
Oszillographen benutzt hat, wird
auf einfache Weise mit der Technik
und Handhabung vertraut gemacht.
Auch die Anwendung in Zusammen-
hang mit den modernen Mikrocom-
putersystemen wird beschrieben.
Oszillograph als alphanumeres Dar-
stellgerdt u. v. mehr. Erscheint ca.
Anfang 1982.

Best.-Nr. 103 19,80 DM



Dieses Handbuch braucht jeder, der ein
ZB0 Computersystem mit ZB0 CPU hat
(TRS-80, NEC, ALTOS, Sinclair, Video
Genie usw.). Auf Gber 420 Seiten wird
jeder Maschinenbefehl ericlart

Best.-Nr. B0O29 29,80 DM

Handbuch fir SC/MP

Ein echtes Handbuch fur SC/MP
(INSBDE0) Microcomputerbesitzer
und soiche die es werden wollen.
Komplette Einfihrung mit vielen
Schaltbeispielen, Schaltbildern und
Programmilistings in Maschinenspra-
che und TINY BASIC. Komplettes
ELBUG-Listing, CPU-Karte, RAM.-
Karte, ROM-Karte, ROM-Program-
mierer, Cassetten-Interface, Fern-
sehinterface, Netzteil, Hex Ein-/
Ausgabe, SC/MP Einkartenmicro-
computer u. v. a. 330 Seiten.
Best.-Nr. 108 29 .80 DM
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Z-80 CPU Programming Reference
Card

Eine praktische und kompakte Zu-
sammenfassung der Z-80-Befehle,
Z2-B0 Pinout, Registeraufbau, ASCI|
Zeichensatz kompletter Befehlssatz.
Best.-Nr. 252 5,00 DM

6502 Microcomputer Programmier-
ung, P. Heuer
Eine deutschsprachige Einfihrung
in die Maschinensprachenprogram-
mierung anhand des 6502 Micro-
computers. Ein echtes Anleitungs-
buch zum Einstieg in die Micro-
computertechnik mit Hilfe des
KIM-1. Viele Programmierbeispiele,
die von einem Padagogen speziell
fur Anfanger entwickelt wurden.
Auch PET, AIM, SYM und ATARI
Besitzer brauchen dieses Buch.
Best.-Nr. 109 29,80 DM

CMOS-E xperimentierbuch

Eine kleine Einfihrung in die CMOS
Schaltungstechnik. CMOS Grund-
lagen, Behandlungshinweise fur
CMOS Bausteine, Zusammenst, der
wichtigsten CMOS Bausteine und
deren AnschluBbilder. Viele prak-
tische CMOS Schaltbeispiele. Ideal
fur jeden Elektroniker.

Best.-Nr. 106 1 5,00 DM

Programmierhandbuch fir PET

C. Lorenz
Ein fiur den PET produziertes Buch.
Es beginnt da, wo Ihr mitgeliefertes
Handbuch aufhort. Einfuhrung Ma-
schinenprogrammierung, Assembler,
Ein-/Ausgabeprogrammierung, Pro-
grammiertricks, Analog / Digital-
Wandler, Graphik, Spracherkennung
u. v. a. mehr. Viele Listings, die Sie

selbst eintippen konnen. Viele
Informationen eignen sich auch
fuir VC—-20-Besitzer. 324 Seiten.

Best.-Nr. 110 29,80 DM
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Programmieren mit TRS-80, Stiibs
Das erste in einem deutschen Ver-
lag produzierte Buch bber den er-
folgreichen Personal Computer von
TANDY. Ein Buch fir jeden, der
einen TRS-80 bereits besitzt oder
vor der Entscheidung steht, wel-
chen Computer er sich anschaffen
soll. Einfihrung, Programmiertricks,
Erweiterungen, Maschinenprogram-
mierung und viele Programme (Lis-
ting mit Beschreibung). 202 Seiten.
Best.-Nr. 111 29,80 DM

PASCAL Handbuch,
Von BASIC zu PASCAL. Ein
Einfiihrungs- Lehr und Arbeits-
buch fir jeden der sich mit PASCAL
beschaftigen will oder mul. Viele
Programmbeispiele, viele Tricks wie
PEEK und POKE, Einbinden von
Maschinenprogrammen u. v. a.

Best.-Nr. 112 29,80 DM

E. Flbgel

C. Lorenz

BASUE
b TR TL TR g T e )
RANDDYCE

BASIC Programmierhandbuch

Einfihrung und MNachschlagewerk.
Speziell fir die BASIC-Versionen
der modernen Microcomputersys-
teme. Jeder Befehl wird ausfihrlich
beschrieben und ein Beispielpro-
gramm gezeigt. Sehr dbersichtlich
und praktisch. Am Schiuf finden
Sie ein komplettes BASIC-Pro-

gramm, das |hnen uber einen
Computer BASIC lehrt.
Best.-Nr. 113 19,80 DM

16 Bit Microcomputer, J. Koller
Einfilhrung, Daten, Eigenschaften,
Anwendungen. Dieses Werk ist
eine echte Sensation !

Alle 16 Bit Prozessoren werden
beschrieben und erlautert. Appli-
kationsbeispiele, Programmierhin-
weise. TMS 9900, 8086, ZB00O,
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 Geschaftsmann,
Auf dber 170 Seiten erfahren Sie,
was Sie als Gewerbetreibender oder
freiberuflich Tatige dber Microcom-
puter und die Anwendung wissen
sollten. Geschichtlicher Hintergrund
Gerateauswahl, Beispiele aus der
Praxis, Programmbeispiele wie z. B.
Textverarbeitung, Reisebiiro, Laden-
kasse, Adressverwaltung, u. v. a.
Betriebswirtschaftliche Auswertung,
Finanzbuchhaltung, Erfolgsanalyse
mit dem Microcomputer, Liqui-
ditatsrechnung, kurzfristige Erfolgs-
rechnung, Microcomputer fur Frei-
berufler, Grundlagen der Finanz-
buchhaltung fir Microcomputeran-
wender. Dieses Buch kann lhnen als

Geschaftsmann fir die Zukunft
tausende einsparen.
Best.-Nr. 114 39,80 DM

ohne Abbildung

FORTRAN fiir Heimcomputer
Einfihrung in die FORTRAN-Pro-
grammiersprache mit vielen Bei-
spielen. Grundsdtzliches lber 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



Programmieren in Maschinensprache
mit 6502, E. Flogel, W. Hofacker
Das deutschsprachige Werk iber
6502 Maschinenprogrammierung.
Einfihrung, 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 |1 mit
Adressangabe (keine blutleeren Bei-
spiele ohne Adresse), Verwendung
von Assemblern. AIM-Assembiler,
Disassembler, Relocator, 6522 VIA,
6520, Interrupt, Fehlersuche in
Maschinenprogrammen, Maschinen-
sprache, Programmiertricks. Spe-
zielle Abschnitte fir Maschinen-
sprachenprogrammierung Uber PET,
CBM 3000, CBM 4000 u. VC-20,
ATARI 400/800, Apple 11, AIM
sowie Ohio Scientific Challenger.
Dieses Buch solite jeder 6502
Systemanwender besitzen. Ca. 240
Seiten.

Best.-Nr. 118 49,00 DM

Anwenderprogramme  fur TH&N’

von Martin Stubs

Ein Buch, voll mit interessanten
Anwenderprogrammen fir TRS-80
Level Il 18K und Video Genie
(teilweise Diskette u./od. Cassette).
Hauptsachlich Programme fur den
Manager, Geschaftsmann, Klein-
und Mittelbetrieb. Auch einige
interessante Spiele sind enthalten.
Terminkalender, Reservierungspro-
gramm fiir Omnibusunternehmen
und Hotels, Textverarbeitung, usw.
Best.-Nr. 120 29 80 DM

BASIC fur Fortgeschrittene

Endlich ein BASIC-Buch fir den
fortgeschrittenen  Programmierer.
Alle wichtigen Befehle aus der
Stringmanipulation, Disk-Befehle,
WAIT, INSTR, WHILE WHEND
usw. werden an Beispielen be-
sprochen. Alle Befehle sind uber-
sichtlich wie in einem Nachschlag-
werk mit groBen Uberschriften an-
geordnet. Dann folgt ein umfang
reicher BASIC Kurs fir Fortge-
schrittene mit vielen Beispielen
{(Inventur, Rechnungen schreiben,
Adressenverwaltung usw.]. Am
SchiuB finden Sie dann noch einen
Vergleich der wichtigsten Sortier-
methoden sowie ein Programm zur
Vorhersage von Ereignissen.

Best.-Nr. 122 39,00 DM

Video Genie
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Programmieren in Maschinensprache
(Z80), C. Lorenz
Eine sehr ausfuhrliche Einfuhrung
in die Z80 Maschinensprache mit
vielen Beispielen. Die Beispiele
konnen mit Hilfe des TRS-80
Level Il sowie dem T-BUG von
TANDY und den T-BUG-Erwei-
terungen (IN LOCO, T-STEP, T-
LEGS) ausgefihrt werden. Ein un-
entbehrliches Buch fur jeden, dem
die BASIC-Programmiersprache von
der Geschwindigkeit her zur Losung
seiner Aufgaben nicht mehr aus-
reicht.

Best.-Nr. 119 39,00 DM

Microsoft BASIC-Handbuch

Die deutsche Ubersetzung des er-
folgreichen Microsoft BASIC-Hand-
books. Leicht wverstandliche Ein-
fuhrung mit wvielen interessanten
Programmbeispielen. Das kompe-
tente Werk von Microsoft selbst.
Ideal als Zusatzliteratur zu jedem
BASIC-Buch.

Best.-Nr. 121 29,80 DM



IEC Bus-Handbuch, M. P. Gottlob
Ein Handbuch und Nachschlage-
werk fir alle Besitzer von Com-
putern mit |EC (IEEE 488 Bus).
Dazu gehdrt auch der PET sowie
alle CBM-Computer. Grundiagen,
das BUS-System, Meldateniber-
tragung, Adressierung eines Instru
ments, kl. IEC-BUS-Lexikon u.v.a.
Best.-Nr. 123 19,80 DM

Programmierbeispiele fur CBM

Ein Buch mit vielen BASIC-Pro-
grammen fir CBM und PET.
Spiele, Geschaftsbereich, Erziehung
und Wissenschaft, Utilities, Hilfen
fiur Maschinensprachenprogram-
mierung, trickreiche Programme.
Viele Programme fir wenig Geld.
Besw-Nr. 130 19,80 DM

[o— e =]

Maschinensprache

mit CBM

Programmieren in Maschinensprache
mit CBM

An Hand eines praktischen Beispiels
(Sortierroutine) wird der Unter-
schied zwischen BASIC und Ma-
schinenprogrammen gezeigt. Das
Maschinenprogramm kann mit dem
leistungsfahigen MONJANA/1 Mo-
nitor in ROM erstellt werden. Am
Schiull finden Sie weitere wichtige
Informationen wie Dez/Hex-Um-
rechnungstabelle, Befehislisten,
ASCII-Tabelle sowie eine ROM-
Vergleichsliste zwischen B8k PET
und den neuen CBM-Maschinen.
Best.-Nr. 124 19,80 DM

MONJANA Monitor im ROM
Best.-Nr. 1241 79,00 DM

ohne Abbildung

ELCOMP
Fachzeitschrift
fur Microcomputertechnik

Die kompetente Fachzeitschrift fur
das moderne Gebiet der Micro-
computertechnik. Erscheint 2 x pro
Jahr. Preis pro Heft 29,80 DM incl.
MwSt., Porto und Verpackung. Wer
die neuesten Informationen aus
diesem Gebiet fur sich nutzen
mochte, muf ELCOMP lesen. Soft
ware, Technische Tips, Program
miertricks, Bauanleitungen, System
beschreibungen, u. v. a

Best.-Nr. 125 29,80 DM

Einfihrung in die Microcomputer
Programmierung mit 6800

Eine sehr gute Einfihrung in die
Microcomputertechnik mit Hilfe
des Mikroprozessors 6800. Aus-
fihrliche Erklarungen mit vielen
Beispielen und Anleitungen. Theo-
retische Grundlagen. CPU-Archi-
tektur, Befehilssatz, Systemaufbau,
Hilfsmittel der Programmierung,
Trainingsprogramme, Systemkom-
ponenten, FIRMWARE. Ein kom-
plettes Monitorprogramm (Betriebs-
system) ist als Listing enthalten.
Uber 250 Seiten.

Best.-Nr. 127 49,00 DM

ohne Abbildung

Programmieren mit dem CBM

Ein Hand- und Programmierbuch
fur alle CBM-Besitzer der 3000,
4000 sowie der B0O0Oer 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 fir PET, CBM,
TRS-80, AIM, Superboard, CA4P,
Exidy, Sharp, MZBOK, Apple II,
Mascom | und Il und TI 99/4
werden als Listing mit kurzer Be-
schreibung allen Lesern zugénglich
gemacht. Erscheint Anfang 1982.

Best.-Nr. 129 69,00 DM



CP/M Handbuch

Grundlagen, Einfuhrung, Hilfs- und
Handbuch fir jeden der mit dem
“Software-Bus” arbeiten mochte.
Ideal auch fur Anfanger. Praktisches
Handbuch fir den Profi. Erscheint
ca. Ende 1981

Best.-Nr. 132 19,80 DM

E. Floegel

b ) BTE 5
I:“tji " e
Handbuch

Grundia
Einfishn

FORTH Handbuch und Einfilhrung

von E. Flogel, W. Hofacker

FORTH ist micht nur eine sehr

leistungsfahige Programmiersprache
es ist schon fast eine "'Religion”.

FORTH eignet sich bestens fur

industrielle  Steuerungen, Grafik
etc. Grundlagen und viele Pro
grammbeispiele (Apple 1I, Ohio,

ATARI usw.). Erscheint Mitte 1982,
Best.-Nr. 137 39,00 DM

BASIC fur blutige Laien, Matthaei
Endlich ein Buch fur den Anfanger
und Laien, Ziel dies Buches ist es
dem “blutigen Laien” die Grund
age der Programmiersprache
BASIC zu vermitteln. Lernen wird
nun Zum echten Vergnugen und
Freizeitspal. Auch der Preis macht
Spalk

Best.-Nr. 139 nur 1980 DM

Programmieren in BASIC und Ma-
schinencode mit dem ZX81, E.Flogel
Ein Buch fir Sinclair ZXB1 Besitzrer und
solche die es werden wollen. Was heilit
Programmieren?, Programmerstellung in
BASIC, Spiele, Spielelemente, Programme
fur die Schule, Datenverwaltungspro
gramme, Lagerbestand, Schallplattenver-
reichnis, Programmieren in ZBO Ma
schinensprache, Anschiu einer PIO und
externer Schaltungen, Losen von digitalen
Steuerungsaufgaben mitdem ZXB1 u. v. 2
Dieses Buch gehdrt auf den Tisch eines
jeden ZXB1 Besitzers (mehr als 20 kom-
plette Programme, Maschinensprachen-
Monitor, etc.)

Best.-Nr. 140 29,80 DM

den VC-20 von

Programme fur
W. Hofacker

Ein Buch des Hofacker Verlages speziell
fur den VC-20 Volkscomputer wvon
Commodore. Viele komplette Programme
wie Wortprozessor, Maschinensprachen-
monitor, lustige Spiele, Programmieren in
Maschinersprache, Ein-/Ausgabeprogram
migrung. Wichtige Adressen des Betriebs-
systemns, Tabellen, Speichererweiterungen,
Dual-Joystick Bauanleitung u. v. a. Sie
werden begeistert sein

Best.-Nr. 141 29,80 DM

Astrologie mit dem Personal-Com
puter ATARI B00, W. Hofacker
Ein Blick in die Zukunft
Sie selbst Ihr eigenes Horroskop
Dieses Buchlein zeigt
teressanten Leser wie man s&in
egenes Horroskop mit professio
neller Genauigkeit berechnen kann
Was braucht man dazu? Wie geht
man vor? Was hat es mit der Astro
ogie auf sich? Was braucht man
fur die Deutung? Enthalt ein kom
plettes Listing in BASIC und Ma.
Code (ATARI BOO, 48K RAM
Disk)
Best.-Nr. 175

Erstellen

dem !

4900 DM



ELCOMP-Bilcher

Care and Feeding of the Commo-
dore PET

Das ideale Buch fir den Hardware-
Bastler. Viele Tricks, Schaltbilder,
Hinweise und Erlauterungen fur
den, der gerne selbst Erweiterungen
bauen mochte. Memory Map fur 8k
PET und CBM, Bauanleitung fur
eine serielle Schnittstelle u. v. a
Best.-Nr. 150 19,80 DM

Microsoft 8k BASIC Reference
Manual

Eine sehr gute BASIC-Einfuhrung.
Auch als Handbuch zum MNach
schlagen bestens geeignet. I|deal
fir jeden PET, CBM, TRS-80, KIM-
BASIC, SYM-BASIC, AIM- und
APPLE-Besitzer. 73 Seiten DIN A4
mit vielen Beispielen.

Best.-Nr. 151 980 DM

Complex Sound Generation with
SN 76477

Ein Applikationsheft fir einen der
interessantesten integrierten Bau-
steine unserer Zeit. Ein LSI-Bau-
stein zur Tonerzeugung. Je nach
duBerer Beschaltung kdnnen Sie mit
diesem Baustein die verrucktesten
Tone erzeugen. Dampfeisenbahnge-
rausch mit Dampfpfeife, Vogelge-
zwitscher, Hundegebell, elektro-
nische Orgel, SchulR mit Explosion
u. v. a. mehr.

Best.-Nr. 154 9 80 DM
L1 I '
Application Notes
8080
8085

1
8255 W, |
8251 =t

Englisch

Expansion Handbook for 6502 and
6800

Das ideale Handbuch fir alle KIM,
SYM, AIM, PET und Challenger
Computer-Freunde. Das Buch be-
schiftigt sich ausschlieBlich mit
dem S-44-Bus. Dies ist exakt der
Bus von SYM, AIM und KIM. Sehr

viele Schaltbilder: CPU-Platine,
Hex-Tastatur Eingabe, Knsas City
Interface, RAM u. ROM-Karte,

Analog-Eingabe Board u. v. a. Das
Buch ist fur jeden 6502 Systembe-
sitzer unentbehrlich. Ca. 150 Seiten.
Best.-Nr. 152 19,80 DM

*lnt&l Application Notes (B0BOD,

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 2107B. 8255 Programm-
able Peripheral Interface Appli-
cations, Using the 8202 Dynamic
RAM Controller u. v. a.

Best.-Nr. 153 29,80 DM



FIRST BOOK

OF
80-US

The First Book of 80-US

Fur den TRS-80 Freund eine echte
Preissensation. Die ersten funf
Hefte aus B0O-US Journals in einem
Sammelband zusammengefalit. 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 TRS5-BO Besitzer oder der
es werden will im Schrank haben.
Best.-Nr. 155 29,80 DM

(solange Vorrat reicht)

THE
SECOND BOOK

The second Book of Ohio Scientific
Eingehende Beschreibungen uber
praktische und geschaftsorientierte
Software. Speicher Test Programm,
Tricks und Tips fur Disketten-An-

wender. Mini-Floppy-E xpansion
u. v. a. 159 Seiten.
Best.-Nr. 158 19,80 DM

Small Business Programs, S. Roberts
Ein Buch fur denjenigen, der die
modernen Microcomputer (speziell
TRS-80, Apple, PET, North Star,
Challenger) zur Rationalisierung in
seinem Klein- oder Mittelbetrieb
einsetzen mochte. Viele nutzliche
Tips, Hinweise und Programmier-
beispiele. Dieses Buch solite jeder
Geschaftsmann u. Microcomputer-
freund besitzen.

Best.-Nr. 156 29,80 DM

The third book of Ohio

Wie erweitere ich mein Challenger
System ? Universelle 1/0-Karte,
EPROM-Burner fur 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

&3

The first Book of Ohio Scientific
Das erste weltweit produzierte
Buch fir die erfolgreiche Ohio
Scientific Challenger Computerserie.
Grundlagen, viele Programmiertricks
Hardwaretips, Umbauvanleitungen,
Programmierbeispiele u. v. a. Glanz
umschlag, 186 Seiten.
Best.-Nr. 167

(solange Vorrat reicht)

19,80 DM

VIP«,
Important

R

The fourth Book of Ohio Scientific
Ein Buch voll mit Programmen fur
das Superboard, C4AP, CAPMF und
C28P. Die Softwarequelle fur jeden
Challenger-Fan. Alle Programme
sind getestet und auch auf Cassette
verfigbar. 170 Seiten Listings und
Beschreibungen.

Best.-Nr. 160 29,80 DM
Best.-Nr. 8324 Cassette 29 80 DM



The Fifth Book of Ohio Scientific

Kein anderer Verlag der Welt hat funf
Bande fur den 30 erfolgreichen und
leistungsfahigen Personalcomputer bis
her produziert. Der 5 Band bringt wieder
ene  Vielrahl wvon sshr interessanten

BASIC- und 6502 Maschinenprogram-
men. MNeben einer Adressenverwaltung,
einem  Textprogramm, Fakturierpro-

grammen und Utilities finden Sie auch
wisder wiele interessante Spiele sowie
eine komplette Abhandlung uber Start
und Landesimulationen, die sich be-
sonders als Hiltsmitel rur Entwicklung
eigener Mondlandespiele eignen. Dem
Buch kann wom erfahrenen BASIC-
Programmierer auch viel Stoff zur Imple
mentation f. andere Rechner entnommen
werden (englisch)

Best.-Nr. 161 19,80 DM

ZX81/TIMEX

Programming in BASIC and Machine
Language by E. Flogel

Ein Buch mit vielen Tips und Pro

grammen fur den erfolgreichen
Sinclair ZX-81 Personalcomputer
Dieses Buch ist eine Ubersetzung
unseres Titels Nr. 140

Sehr interessant ist die Anleitung
zum Aufbau einer Z2-30 P10 an den
ZX-81

Best.-Nr. 174 29,80 DM

How to program your ATARI in
6502 Machinelanguage, Roberts
Eine sehr gute Einfuhrung in die
6502 Maschinensprache mit dem
ATARI 400/800
Im emnzelnen

leicht werstandhich

und uberschaubaren Lektionen
werden Sie an Hand von praktischen
Beispielen in die wunderbare Welt

der Maschinensprache gefuhrt. Sehr

viele interessante Programmbei
spiele fur den ATARI. Tricks,
Kniffe und Tips

Best.-Nr. 169 29,80 DM

ATARI BASIC-Learning by USING v
Thomas E. Rowley (engl.)

Ein echtes Action-Buch fur Ihren ATARI
400/800. Hier findet mehr statt als nur
lesen. Sie verwenden es und machen neue
Entdeckungen. Viele nutzliche Routinen
und= Hilfsprogramme Grafik, Toner-
reugung, Joystickprogrammierung, PEEK
und POKE und Special-"Struff”

Best.-Nr. 164 19,80 DM

WA e ACEER

-

‘Programming in
6502
hinelanguage

Programming in 6502 Machinelanguage
for PET + CBM

Dieses Buch enthalt eine groBe Auswashl
sehr wertvoller Informationen fir den
PET und CBM Besitzer der 3000er und
2000er Serie. Neben dem Listing und
Beschreibung fir einen sehr leistungs-
fahigen EDITOR/Assembler in Ma-
schinensprache mit Beispiel fir den Sie
einen Dissssembler, Linker, Editor,
Assembler in BASIC und Maschinencode
sowie einen kompletten Maschinen-
sprachenmonitor fir PET 2001. (engl.)
Best.-Nr. 166 4900 DM
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cC-10

Die ideale Cassettenlange fur lhren Personalcomp
Praktisch — handlich und betriebssicher

Kassetten mit nur 10 Minuten Spieldauer (2 x
im Mikrocomputerbereich bestens bewahrt,

Vorteile der C-10
HOFACKER Verlag

weniger Bandsalat

kurze Ruckspulzeiten

schnelles Auffinden von Programmen
bessere Gleichlaufeigenschaften
einfache Programmverwaltung

Computer Cassetle

vom

Die Cassetten bieten @in Hochstmall an Betriebssic
gabe,

Hier eine kurze Ubersicht dber die Anzahl der
konnen:

Leercassetien fur

IMicrocomputer

ier

5 Minuten) haben sich zur Aufzeichnung von Daten

Die C-10 HOFACKER Datencassette bietet
weiterhin

® gxtrem  hoch aussteuerbares Bandmaterial
{Agfa)

® hochwertiges Cassettengehause, Sfach wver-
schraubt

® Tefloneinlage fur gute Laufruhe
® Staubdichtes Glasfenster

Die C-10 HOFACKER Datencassette wird seit 1978 speziell fur Microcomputeranwender produziert.

herheit bezuglich fehlerfreier Aufnahme und Wieder

Bytes, die Sie auf eine C-10 Cassette abspeichern

Computer Speichermoglichkeit Computer Speichermoglichkeit
_ATARI 400/800 16K APPLE 36K — i
Sharp MZ-80 32K APPLE Il 16K
AlIM 65 16K Heathkit 36K il
_I_thn..‘__c:hienlilu; 10K Kansas City Std. 16K _::
TRS-80 16K KIM-1 12K B
TRS-80 Color Computer| 24K NASCOM 12K =
Video Genie 16K Exidy Sorcerer 12K
‘Sinclair ZXB0/81 16K SYM-1 12K
BESTELLSCHEIN Lieferanschrift
Menge | Beschreibung Preis/DM | Gesamt MBI, i o i i T i
1 Cassette 3,50 BETARE - o e R A
10 Cassetten 29,80 B e e
100 Cassetten 249,00
|- J Datum . Unterschrift . . . .

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

Tel.: (080 24) 73 31




Weitere interessante Bucher von Hofacker:

Best.-Nr, Titel Preis/DM | Best.-Nr. Titel Preis/DM
Bucher in deutscher Sprache 133 Handbuch fiir MS/DOS (i. V) . .. 29 8O
aus dem HofacImr-Verlag 137 FORTHHandbwch ... .......... 49,00
1 Transistor Berechnungs- und Bauanleitungsbuch — 1. 29,80 139 BASIC fur blutige Laien . . . . 19,80
2 Transistor Berechnungs- und Bauanleitungsbuch — 2 . 19,80 140 Progr. i. BASIC u. Maschmencode mit dem 23{81 29 80
3 Elektronik im Auto. . . .. ..... e . 9,80 ] 141 Progr. fur VC-20 (Spiele, Utilities, Erweiterungen) . . . 29,80
4 IC-Handbuch, TTL, CMOS, Linear. . . . . 19,80 | 143 35 Programme fur den ZX81 29,80
5 IC-Datenbuch, TTL, CMOS, Linear . 9,80 | 144 33 Programme fiir den ZX-Spectrum . 29.80
6 1C-Schaltungen, TTL, CMOS, Linear (i. V). .. 19,80 | 145 64 Programme fur den Commodore 64 (i. V.) 39.00
7 Elektronik Schaltungen (i. V.) 19,80 146 Hardware-Erweiterungen fur den C-64 (1. V.) 39 .00
B IC-Bauanleitungs-Handbuch . 19.80 | 147 Beherrschen Sie |hren Commodore 6 19 80
9 Feldeffekttransistoren (i, V. . 9.80 148 Programmierhandbuch fur Sharp 49.00
10 Elektronik und Radio 19,80 | 149 Programme fur T199/A (i. V.) 49,00
11 IC-NF Verstarker (i V.) . 980 175 Astrologie auf dem ATARI 80O .. 49,00
12 Beispiele integrierter Schaltungen 1BI5:| i 19,80 | 8029 Z-80 Assembler-Handbuch. . . . 2980
13 HEH, Hobby Elektronik Handbuch . . . 9.80 Bicher in englischer Sprache
15 Optoelektronik Handbuch 19,80 1. Von ELCOMP Publishing, Inc., Los Angeles, CA.
16 CMOS Tuil 1, Einfihrung, Entwurf, Schaltoeispiele. . 19,80 150 Care and Feeding of the Commodore PET . . . . . . . . 19 80
17 CMOS Teil 2, Entwurf und Schaltbeispiele 19.80 1 151 8K Microsoft BASIC Reference Manual . . 9.80
18 CMOS Teil 3, Entwurf und Schaltbeispiele 19.80 | 452 Expansion Handbook for 6502 and 6800 . . . . 19 80
19 ICExperimentier Handbuch 1980 | 154 Complex Sound Generation using the SN76477 9,80
20 Operationsvertarker . e 19,80 156 Small Business Programs . . . . ¢ .. 2980
21 Digitaltechnik Grundkurs. ... ........ 1980 | 158 The Second Book of Ohio Scientific. . . . . . ... ... 19.80
22 Mikroprozessoren, Eigenschaften und hufbau 19,80 159 The Third Book of Ohio Scientific 19 80
23 Elektronik Grundkurs, Kurzlehrgang Elektronik. . . . . 980 160 The Fourth Book of Ohia Scientific. 29 80
24 Progr. in Maschinensprache mit ZB0, Band 11 . 29 80 161 The Fifth Book of Ohio Scientific 19 80
25 GO000 Microcomputer Einfislwung (i. V.} . 39.00 | 162 ATARI Games in BASIC 19,80
26 Mikroprozessor, Teil 2. . . . .. .......... 19 B0 163 The Peripheral Handbook (i. V) . . . . . 2980
27 BASIC-M Anwender-HB . 6800/09/ EBCIJG#Mnlumlar 2980 | 164 ATARI-BASIC Learning by Using 19 80
28 Lexikon + Worterbuch f. Elektr. u. Mikroprozessor. . 29,80 166 Programming in 6502 Machinelanguage PET/CBM 49 00
29 Mikrocomputer Datenbuch (englisch) 49 .00 169 How to Progr. your ATARI in 6502 Machinelanguage . 29 80
30 Floppy Disk Selbstbau-Handbuch (i. V.) . . 49,00 | 170 FORTH on the ATARI — Learning by Using . 29 80
L s bt i 39.00 1 171 See the Future with your ATARI (Astrology) 49,00
33 Microcomputer Programmierbeispiele 19.80 } 172 Hackerbook | (Tricks + Tips for your ATARI 29,80
34 TINY'BASI_C Handbuch. 19801 473 pD. Program Descriptions (ATARI) 980
35 Der freundliche Computer 29800 474 ZX-81/TIMEX Progr. i. BASIC a. Machine Lang . 2980
103 Oszillographen-Handbuch 19,80 176 Programs + Tricks for VIC's 29 B0
A XAl i ot Spamoty L, (Prog . Tips L. Trickel 2980 177 CP/M — MBASIC and the OSBORNE (i. V) .. 29,80
109 6502 Microcomputer Programmierung 29,80
110 Programmierhandbuch fur PET . . fos 29 80 2. Von IJG Inc., Upland Californien :
111 Programmieren mit TRS-80 (Video Genie) . . 2980 ] 680 The Custom Apple & other Mysteries , 78,00
112 PASCAL -Programmier-Handbuch 20 80 | 681 Machine Language Disk 1/0O (TRS-B0). 129,00
113 BASIC-Programmier-Handbuch . . . . . 19,80 Riesenprogrammsammlung in BASIC
114 Der Microcomputer im Kleinbetrieb. . 39 80 8048 BASIC Software Vol. V| 129,00
115 6809 Programmier Handbuch (i. V.). . 49,00 8049 BASIC Software 'u'ul-. P 1[)'3'(}0
116 Einfuhrung 16-Bit Micorocomputer . . 29 .80 8050 BASIC Software Vol | EEIIU'U
117 FORTRAMN fur Heimcomputer 19,80 8051 BASIC Software Vol I ﬁgrﬂﬂ
118 Programmieren in Maschmensprache mit derr'l 650?. 49,00 8052 BASIC Software Vol 11 : IMPDD
119 Programmieren in Maschinensprache (Z80) Band | .. 39,00 | oocs ohciceopnce vl v % 66
120 Anwenderprogramme fur TR5-80 u. Video Genie . 29 80 8054 BASIC Software ‘u'ol.-‘u' : e e e St EQIO(J
121 Microsoft BASIC-Handbuch . . _ . . .. Mp—m——rm—m—m> — —t
122 BASIC fur Fortgeschrittens 39,00 | Der Hofacker Verlag produziert und vertreibt neben einer sehr
123 IEC-Bus Handbuch , 1980 | oroBen Auswahl an Fachbuchern fur Elektronik und Micro-
124 Progr. i. Ma.-Spr. mit CBM, VC 20 C- 54 li v | 19,80 | computertechnik noch:
127 Einfuhrung i. d. Microecmputer-Progr. mit 6800 . 49 00 | — Leerplatinen und Bauanleitungen fur Zusatzeinrichtungen fur
128 Programmieren mit dem CBM . 29,80 Ihren Personalcomputer, sowie
130 Programmierbeispiele fur CBM 19.80 | — Programme (Software| fir die bedeutenden Personalcomputer,
132 CP/M-Handbuch, 19804 (i. V. bedeutet: Buch ist in Vorbereitung)
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