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VORWORT

Egal, ob Sie als Neuling an den ZX Spectrum herangehen
oder als versierter Programmierer, fasziniert von den fan-
tastischen Grafik-, Farb- und Speichermoglichkeiten des
Spectrum, sofort in die Feinheiten einsteigen - hier finden
Sie eine Reihe von Programmen und Routinen, die lhnen
niitzlich sein sollten, wenn Sie alle Qualitdten lhres Com-
puters voll ausschépfen wollen.

Noch ein Hinweis, um thnen unnétige Fehler bei der Ein-
gabe der Programme zu ersparen: Der besseren Lesbar-
keit zuliebe wurden die Listings auf einem Normalpapier-
Drucker ausgedruckt. Dieser Printer stellt einige Zeichen
etwas anders dar, als Sie es vom Bildschirm oder dem klei-
nen ZX-Printer gewohnt sind. Bitte sehen Sie sich die
folgenden Zeichen und ihren Ausdruck an.
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Bei den seltenen Gelegenheiten, wo eine Kette von zwel
oder mehr Leerzeichen bendtigt wird, wurde eine REM-
Zeile eingefigt, um die Anzahl der Leerrdume anzugeben.

Alle Grafikzeichen (einschlieBlich der selbst definierten)
wurden mit Hilfe der entsprechenden CHRS-Befehle
erzeugt. Das erspart lhnen sinnlose Probeldufe durch
schlecht lesbare Listings.

Alle Variablennamen wurden klein geschrieben. Alle



Jedes Prograrnm enthilt eine Zeile 9000, die gewdhnlich so
aussieht: ; '
9000 SAVE "Programmname” LINE @

Wenn Sie ein Programm eingegeben und sich davon iiber-
zeugt haben, daB das Programm fehlerfrei ist, kénnen Sie

GO TO 900 eingeben. Dann wird das Programm so auf

Band gespeichert, daB es sich nach dem Zuriickladen von
selbst startet.

VORBEMERKUNG ZU DEN LISTINGS

Ubrigens, alle Programme laufen auf der 16K Version des
Spectrum, auBBer: “Rechnung”, “Buchen” und dem Maschi-

nenprogramm "Blattern”, die 48K benétigen.
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' GROSSE
BUCH-
STABEN

Die ersten beiden Programme untersuchen den Zeichen-
satz des ZX Spectrum.

Der gesamte Zeichensatz, der im Anhang A des Spectrum-
Handbuchs aufgezeichnet ist, a3t sich in fiinf Gruppen ein-
teilen.

CHRS @ bis CHRS 31 : Kontrollzeichen

Das sind keine "Zeichen’ im iblichen Sinn, da sie nicht auf
dem Schirm ausgegeben werden. Sie verursachen solche
Dinge wie Farbe und Position des Zeichens, das als
nachstes angegeben wird.

CHRS 32 bis CHRS 127: “Normale Zeichen”

Mit nur zwei kleinen Ausnahmen, (dem Pfund und dem
COPY Zeichen) ist dies der berihmte ASCIl Zeichensatz,
der bei den meisten Personalcomputern verwendet wird.

CHRS 128 bis CHRS 143 : Sinclair Graphikzeichen

CHRS 144 bis CHRS 164 : vom Benutzer zu definierende
Graphik

CHRS 165 bis CHRS 255 : “Zusammengesetzte” Zeichen

Schlisselwdrter usw,, die alle eine spezielle Funktion
haben, aber die auf dem Schirm durch eine Kombination
von zwei oder mehr Zeichen dargestellt werden.

e mirote: Phercmnmnmmine Pomebpmm e o el talleole il Tl el



abgespeichert sind, indem es sie 64mal vergroBert am Bild-
schirm anzeigt.

Die Zeichen sind im ROM unter einer Adresse abge-
speichert, auf die die Systemvariable CHARS zeigt (siehe
Zeile 10), und zwar auf die gleiche Weise, wie durch den
Benutzer definierte Graphikzeichen. Acht Bytes bestim-
men die ‘Bildpunkt-Matrix' jedes Zeichens,

Diese 8 Bytes werden in Zeile 25 identifiziert und in Zeile
40 in binare Form umgewandelt (BIT). Jedes BIT, das
normalerweise dazu benutzt werden wiirde, um anzu-
zeigen, daB ein einzelner Bildpunkt ‘geplottet’ bzw. nicht
‘seplottet’ wird, wird nun benutzt, um ein ganzes Zeichen
zu erzeugen. Entweder ein schwarzes Quadrat (CHRS
143), wenn der Wert des BlTs 1 ist oder ein weiBes
Quadrat (CHRS 144), wenn sein Wert 0 ist.

Der Zweck der durch den Benutzer definierten Graphik-
zeichen in diesem Programm besteht darin, einen Raster
zu erzeugen, damit man genau erkennen kann, wie jedes
einzelne Zeichen aufgebaut ist. Es kann flir Sie beim
Entwerfen lhrer eigenen Zeichen niitzlich sein, genau zu
wissen, wie Sinclair die Buchstaben entwickelt hat.
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" CHR TEST

Welchen einfacheren Weg, um Sie an den Zeichensatz des
Spectrum zu gewdhnen, kdnnte es geben, als ein einfaches
Spiel, das |hr Wissen (iber den CODE jedes einzelnen
Zeichens testet.

Das Programm zeichnet eine stylisierte Bombe mit schnell
abbrennender Lunte. Es zeigt auBBerdem ein zufillig aus-
gewidhltes Zeichen, und es bleiben lhnen einige wenige
Sekunden, um die richtige CODE Nummer einzugeben
und so die Bombe zu ‘entschirfen’.

Am Anfang werden Sie vermutlich vdllig versagen, sogar
mit Hilfe des Spectrum-Handbuches, aber nach einer
Weile soliten Sie das Spiel leichter finden, weil Sie allmah-
lich den ASCII-Teil des Zeichensatzes lernen und vielleicht
sogar den Graphik- und den zusammengesetzten Teil.
(Aus einleuchtenden Griinden unterscheidet das Pro-
gramm nicht zwischen Kontrollzeichen, benutzerde-
finierten Zeichen und ‘normalen’ ASCll-Zeichen.)

Das Interessanteste an dem Programm ist die Art, wie
Eingaben gemacht werden. Beachten Sie, daB das ent-
sprechende Befehlswort INPUT (berhaupt nicht vor-
kommt. Die hier benutzte Technik wird ausfiihrlich im
‘Unterprogramm-Kapitel' (“Routinen”) beschrieben. Der
Grund, warum diese Technik verwenden wurde: INPUT
veranlaBt den Rechner zu warten, bis der Benutzer
ENTER driickt, bevor er im Programm fortfahrt. Das ist
natdrlich in einem Fall wie diesem, wo ein Zeitlimit fir die
Fingabe besteht, vollig unpassend.

Der Befehl OVER 1 wird in dem Programm dazu ver-
wendet, um die Lunte Bildpunkt fir Bildpunkt zu ver-

kirzen (Zeile 500) und um falsche Eingaben zu léschen
(Zeile 105).



Ubrigens: Wenn Sie zunichst eine lingere Ziindschnur
bendtigen, dann erhohen Sie einfach den Wert von t
(Zeile 25) auf 15 oder 20.

190 EORDER ©: PFPRARFER Vo IMK =2: ¢
L=

1S RPRINT (/T 1= .,%; "EBOMEE"

2 CIRCLE SE.,.S=2.,3%

=% LET T=1&

ZE FLOT EBEE .=l DRAL B, 5 DRHAL
T.T7T . BLOY QUER LD 4+T ,2E5+T

3 LET =H=THT [(RHKNDhsz=Z22310 +335

& IF X:=1l44 MARMND N oi=L184 THERM G
0 I I :

45 FRINT AT 6 ,8; Y"kas is=2t1 der

DdE FiaE . ' CHRS$S =
@ LET asgs="": LET a=03
ZE PRHUSE 1é: LET i1 $g=ITHEEYS

2@ S0 SUE SO

25 IF t=@ THEM S0 TOo 9S50

Yo TP ig=CHRS 13 THEN GO TO 16
@

7E OIF i%<"'@" OR i&:Ua THEMN GO
TD S5 |

SP LET as=as+is: LET a=URL as$:
FRINT AT 2,22 a%: GO TO S5

1P@ IF a=x THEMN G0 TD 30

1% PRINT AT 2.28; OUER 1, a%:
o TD =9

BEQ8 DRAL OUER L1; -1, -1

=51@ LET t=t-1: RETURHN

@ BRINT AT 5,11; FLASH 1; "GWUT

GEHMACHT ! GO TO 129
Q@ FOR K=l TO 2 FOR Js@ TO 7
FAFER J: BORDER J: QLS @ EBEER .

@L,Ex7T—4: HE=T 1: MEXT rk: EORDER
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THER R

1350 GO TO 1938
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FARBTAFEL

Bei lhren ersten Versuchen mit dem Spectrum haben Sie
vielleicht gemerkt, daf3 einige Kombinationen der INK und
PAPER Farben einfach nicht funktionieren. Alles, was bei-
spielsweise in himmelblau (cyan) auf scharlachrot (magen-

ta) geschrieben wird, erscheint uns als unleserliches
Gekleckse!

Dieses Programm zeigt lhnen genau, welche Kombinatio-
nen funktionieren (liberraschend wenige), und es dient
auBerdem noch einem weit wichtigeren Zweck. Es fihrt
die Attributnummer, die zu jeder einzelnen Kombination
gehort, in tabellarischer Formauf. (d.h. ,die oben erwihnte
himmelblaue INK/ scharfachrote PAPER Kombination hat
die Attributnummer (ATTR) 29).

Sie werden diese Tabelle brauchen, wenn Sie Programme
schreiben, in denen die ATTR-Funktion verwendet wird,
oder wenn Sie Werte in die Attribut-Datei einPOKER.

Beachten Sie, daB, wenn Sie das 'global Kommando
BRIGHT 1 (Zeile 10) verwenden und dann alles mit
BRIGHT @ PRINTen, (Zeilen 30, 40 u. 70), weil3e Zeichen
und sogar weiBes PAPER sich deutlich von einem weif3en
Hintergrund abheben.

Um helle (BRIGHT) Zeichen zu erzeugen, addieren Sie 64
zu dem angezeigten ATTR-Wert, um sie blinken zu lassen,
addieren Sie 128.

iy BRIGHT 1 CLE . FPRIMT THE L
-l-:"::"".; LI ] F:'F:EF:.E:F: e & o e -t o - - =1 - IiIII - - 1!Nl| - > IIH“

=28 FOR jJ=60 To +

2@ PRIMT AT 2, j#+3+5; FAFER .,
EBRIGHT O; CHRs G2 OHERSs S

G RERIMNT AT % x=2+5%,=. FHRHFER .J;
BERIGHT O, CHRs 32

o FOR k=@ TGO 7

HEE O LET afst==STR4 (S i+kKE71: IF L.Erd



T @ HT k245, 0x35+65, 2%
Z@0 NE=XT K
2R MHMEXT

198 STOR

HEDEH SAVE V"ATTR TARFEL'"Y LWINE O



KLAVIER

Es ist eine Kleinigkeit, die Tastatur des Spectrum so umzu-
definieren, daB die Tasten andere Zeichen, als die darauf
“abgebildeten erzeugen. Sie kodnnen sogar erreichen, dal3
sie Uberhaupt keine Zeichen, sondern Musiknoten produ-
zieren.

Dieses Programm verdndert die obere Buchstabenreihe
der Tastatur (QWERTYUIOP) so, daf3 die ‘weillen Téne’
eines Klaviers (vom mittleren C aufwarts, wobei die Taste
“E" den Ton E erzeugt) produziert werden, und die ent-
sprechend plazierten Zahlentasten die ‘schwarzen Téne’
erzeugen. (Wenn Sie eine richtige Klaviertastatur betrach-
ten, werden Sie feststellen, daB die Spectrumtaste “3" D+
entspricht, aber daB3 “4” kein entsprechendes Gegenstlick
hat und deshalb undefiniert geblieben ist).

Das Programm erzeugt einen neuen ‘Zeichensatz’ im
Array a( ). Es handelt sich dabei um einen duBerst knappen
Zeichensatz mit keinem Zeichen fiir die meisten Tasten
und den Tonwerten 1-17 flr die in Zeile 1@ angegebenen
Tasten. (Die Berichtigungen von +1 in den Zeilen 3@ und
50 und -1 in Zeile 60 sind notig, weil Tabellenelemente bei
1 und Zeichensétze bei @ beginnen).

Mit Zeile 60 werden Eingaben von Tasten, fur die kein ent-
sprechender Tonwert existiert, zurlickgewiesen, und ein
Ton von % Sekunde Dauer flr die ‘Klaviertasten' erzeugt.

1@ LET m="qz2uwierTloud FulsIcodpr"’
=& LIH & (ZEG)
S FOR =1 T 17F7: LET a&a (CoObE n
B L +1 =i
4@ MNEXT 4
2@ LET 1 =0CO0E IMHEEY$+ 1
@ IF a (i) THEM EBEERF 5,3 (i1 -1
WA GO TO S
SoaE SAVE "RELAVWIER'" LIME &



UHR

Das Spectrum-Handbuch erklart ein Uhrenprogramm, mit
dem Zeichnen des Zifferblattes, der Zeiger usw. Eigenartig,
daf Sinclair, einer der Pioniere der Digitaluhr, uns nun dazu
ermuntert, seinen Computer als Uhr mit Analoganzeige zu
verwenden! :

Um wieviel angemessener {und emfacher) ist es, eine Digi-
taluhr zu bauen.

Wir verzichten darauf, das Programm in seinen Einzel-
heiten zu erkldren, da die angewandten Prinzipien genau
die gleichen sind, wie im Uhrenprogramm des Handbuchs
(Kapitel 18) erklirt.

Zeilen 10 bis 70 wandeln die eingegebenen Stunden und
Minuten in 3 Werte um, die in die Systemvariable FRAMES
hineingePOKEt werden, und die Zeilen 100 bis 140 fuhren
die umgekehrte Operation durch, ndmlich die Umwand-

lung der Werte in FRAMES, in Stunden, Minuten und
Sekunden.

Der Rest des Programms legt bloB noch das Ausgabe-
format fest (Zeile 18@).

Das Programm erzeugt eine Uhr mit24-Stunden-Anzeige.
Wenn Sie so altmodisch sind, daR Sie eine 12-Stunden-
Anzeige vorziehen, dann andern Sie den Befehl 2 in
Zeile 140 so ab, daB er lautet:

IF h=13 THEN LET h=1
WICHTIG:
Wenn Sie in einem Land leben, wo die Wechselstrom-

frequenz 6@ Hertz betrdgt, dann ersetzen Sie “50” durch
“60" in Zeile 30 und 100.



1 BORDOER &: PFPHRFER ©:; Ik, &
LS
BODIM Ot om0 LET L iZ o= =
ET tHiE) =", " ‘
L IMPRAOT “"Stunde Tk
2@ INPUT “HMinwts T “im
S8 LET as (k23508 +mE5@1 250
48 LET bB=IMT (a -8SE368): POKE 2
T, b '
E@ LET c=a-bsEESEE
B0 LET a=TrT U il FORE =255
l":._--";'\a
PO OLET bmc-as258: BORE SISTE, b
1@ LET t=THT ((EESZEx*FEEHK 2367
4 +TEESEPEER S23ETI+FEEH ZEETER) oS0
118 LET h = IMT (L ~EEE83]
128 LET b=t b 2SS0
158 LET m=IRMT [(b7£a)]
148 LET 2=b-m%E@: IF h=2d4 THEN
LET b=
153 LET 1$¢ TO 2 =STR$ h: IF LE
HSBTERSE k=1 THEM LLET t&H( TO Z) ="
" +STRE$ h
16@ LET 14 TO Si=STRSs m: IF L
EM STkR4$ m=1 THEMW LET 1f1& 74 T B =
TET +STERE N
17@ LET t&i7 TO ) =3TRE s IF LE
MM =ZTRS$S ==1 THERMR LET tH {7 TO 1 ="
CEETRE O OE
15@ PRIMT AT 11,12; L&
19E S0 TO 16
SEE@ SAVE  CLHRERY LINE @
FRAGE: VWas ist bei diesem Listing verkehrt?
& CrEQE Saa33
TE TMEL Cc=EmEEH SR +SzedsbkEER D
ERL+SRE
TE RO IT=m LD O
2 O b= 1O A
T OOKE Z2ESRS+tL-b+es "EER (< -+
o xa
om MEXL b
Em HMENL
LE BOKE S2E62°'TE LOKE SIEIESA"T
TE
2R 2L
2ASBH FHOE . IMOEEL. CIME ©
S el EMLME I WE CR B L LT
BEsss EOKE S8R 6 bLOKE SRE9LSTED
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UBUNGS-
SPIEL

Wenn Sie ab und zu in einen Spielsalon gehen und sich die
Typen ansehen, die vor den Videoschirmen sitzen, werden

- Siefeststellen, daBl manche von ihnen geradezu unglaublich

hohe Punktzahlen erreichen. Sicher gehort dazu eine
spezielle Begabung, aber glauben Sie mir; Auch Sie kénnen
zumindest Ergebnisse erreichen, die lhnen eine Blamage
ersparen,

Dieses Spiel simuliert die Grundzuge aller Schldger-und--
Ball-Videospiele. Es gibt keine Punkte und kein Spielende,
Sie miissen nur versuchen, die Bille zu treffen, die lhnen
laufend zugeworfen werden.

Das ist jedoch nicht so leicht wie es klingt. Durch das Fehlen
~der Wertung usw. lduft das Spiel schneller ab als die
meisten der in BASIC geschriebenen Spiele, (obwohl ich
die Toneffekte beibehalten habe; wenn das Spiel noch
schneller laufen soll, kdnnen Sie diese ebenfalls heraus-
nehmen). Ebenfalls sind die Bedingungen fir das Treffen’

- “'des Balles ziemlich schwer. Sie missen den Ball mit der

* vollen Flache des Schldgers treffen, Kantentreffer sind nicht
erlaubt. (Diese Regel wird im ndchsten Programm
“SQUASH" gelockert, wenn Sie also erst das Ubungsspiel
beherrschen, sollten Sie alle Gegner im Squash besiegen
kénnen.)

Die Struktur des Programms ist ausreichend, daB Sie
daraus jedes der Videospiele der ersten Generation

entwickeln kénnen (BREAKOUT usw.).

Die Ball-Koordinaten (%, y) werden durch die zwei Varia-

blen ud (up/down) und Ir (links/rechts) verdndert. Jede
davon kann entweder den Wert =1 fhoch linksY ader <1



wand dndert das Vorzeichen von Ir, die Beruhrung der
Decke oder des Schidgers das von ud.

Die Schlagerkoordinaten (a, b), von denen a eine Kon-
stante ist, werden durch die IN EYS—Routme in Zeile 100
verdndert. |

In beiden Fillen benutze ich die Technik, einen Leerraum
an der Stelle zu produzieren, an der vorher der Schlager
bzw. der Ball war. Wenn Sie wollen, kénnen Sie natirlich
auch OVER 1 verwenden, um den alten Ball oder Schlager
zu entfernen.

Damit der Schlager eine hohere Geschwindigkeit als der
Ball erreichen kann, brauchen Sie nur das ‘Schidger-
Bewegungs-Unterprogramm’ ZWEIMAL wihrend jeder
Bewegung des Balles aufzurufen. (Zeilen 30 und 45).

= BORDER 4: PAPER 4 ERISZHT 1
Ik, =
1e LS
1 LET a=2e. LET kh=15: LET w=0
20 LET x=@: LET w=IMNT (R332
: LET ud=1. LET Lr=IRT (RNDx23 .
T L= THER LLET Lr=-1 ;
2 FPRIMNT HT x .4 " . IF w THER
EEEF Q1,38 LET w=u
S GO SUE Lo
SE O LET nix = 411
48 ITF nx=a THEMN LET wud=—w«.: &
T m=31
4% G0 SUE 190 _
S8 LET mnuw=wog4 L™ ITF =& OF My
=1 THEMN LET Lrrz~lLyi7: LET w=
EE IF nNn@X=3 AMD nd=Eb THEMN LET w
d=-Ud: BEEPF .81.56
E@& FRIMNT AT x.,d; CHRs S3Zz: LET =
= e LET w=nw
BEE IF === THEMNM BEERFR 3 .@: 0
T =40
T Ol T O ZE
1223 LET n=b+ {INHEY$="8" MAMND b o5
LYy — P IHEEYSE="5" AHMD b &)
185 IF nmn«+sb THERK PRIMNT MHT 8, b G
MR 32: LET =n
11 FPRINT AT a.,.b:iCHRS 95
11IE RETLIREP
HPAH SAHUE YVYLIEEBIUINMGY LIME o



Obwohl es eindeutig auf dem vorhergehenden Programm
aufbaut, ist dies ein ausgereiftes Spiel fur 2 Spieler. (Wenn
Sie unsozial eingestellt sind, kénnten Sie es vorziehen mit
lhrer linken Hand gegen |lhre Rechte zu spielen - sehr
schwierig). "
Offensichtlich liegen die Hauptunterschiede zwischen den
beiden Spielenin der Schldgerbewegungsroutine. Um zwei
Schldger unabhdngig voneinander bewegen zu k&nnen, ist
die INKEYS$-Methode von Haus aus ungeeignet, da sie
nicht in der Lage ist, eine gedriickte Taste zu identifizieren,
wenn gleichzeitig mehrere Tasten gedriickt werden, Die
IN-Funktion jedoch, obwohl etwas schwieriger zu be-

nutzen, hat den gleichen Erfolg und kann auBerdem alle
Tasten - auch wenn gleichzeitig gedriickt - identifizieren.

Es gibt acht separate IN-Befehle, um die gesamte Tastatur
zu lesen. Dieses Programm benutzt nur zwei davon:

IN 63486 um die Tasten 1 bis 5 zu lesen
IN 61438 um die Tasten 6 bis @ zu lesen

Die Tasten 1 und 2 werden benutzt, um den Schldger von
Spieler 1 nach links bzw. rechts zu bewegen, und 9 und @
zum Bewegen des Schldgers von Spieler 2. In den Zeilen
105 und 10 werden die beiden IN-Befehle genau wie ein
INKEYS Befehl benutzt (auBer daB3 IN eine Zahl und
INKEYS eine Zeichenkette ausgibt). Die beiden IN-
Befehle Gberlagern sich nicht.

IN 61438 gibt einen Wert von 253, wenn “9" gedriickt
wird, und von 254, wenn “@" gedriickt ist, unabhangig da-
von, ob irgendwelche anderen Tasten auf irgend einem Be-
reich der Tastatur gedriickt werden. Ebenso gibt IN 63486
einen Wert von 253 fir Taste “2” und von 254 fir

Tacte “1" q11c



(In Wirklichkeit héngen die absoluten Werte, die durch IN
erzielt werden, auBer von gedrickten Tasten noch von
anderen Faktoren ab. Vor allem vom Status des EAR-
Steckers, welcher durch den BEEP-Befehl beeinflu3t wird.
Mit Zeile 35 wird daher sichergestellt, daf3 die ausge-
gebenen Werte in der richtigen GréBenordnung sind.)

Verinderungen im ‘Ballbewegungs-Teil’ sind weniger be-
deutsam und muBten gemacht werden, um das Spiel
interessanter zu gestalten, als eine blof3e 2-Spieler-Version
des Ubungsspiels.

‘Kantenschlage’ sind jetzt erlaubt (Zeile /@) und verandern
das Vorzeichen der Ir-Variablen. Das macht das Spiel ein-
facher, da der Schiager dadurch um das Dreifache gréBer
wird, und gibt andererseits Gelegenheit, die Bélle moglichst
unglinstig flr den Gegner zu plazieren.

Um das zu erschweren, wird das Unterprogramm fur die
Schldgerbewegung nur einmal pro Ballbewegung aufge-
rufen. Sie sind in diesem Spiel nicht schneller als der Ball,
aber denken Sie daran, Sie kénnen lhren Schlager sogar
bewegen, wenn lhr Gegner am Zug ist. Natlirlich kénnen
Sie den Ball NICHT treffen, wenn |hr Gegner schldgt, weil
die Schlagerkoordinaten in einem zweistufigen Array abge-
legt sind und die Zeilen 75 und 80 nur im entsprechenden
Feld nachsehen, wenn sie einen Treffer untersuchen.

Die Ergebnisse werden auf dem Schirm angezeigt, und ein
Ergebnis von 21 bei einem Spieler 1dBt diesen das Spiel ge-
winnen,
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FESTUNG/
- FORT-DATA

“Festung” ist mehr ein intellektuelles Puzzle als ein Spiel im
tiblichen Sinn. Es ist sehr einfach, wenn man das Geheimnis
kennt, und praktisch unmdglich zu gewinnen, wenn man es
nicht kennt. Der Spectrum jedenfalls kennt es und spielt
daher sehr gut!

Die beiden Programme sollten wie folgt eingegeben
werden: |

Geben Sie “FORT-DATA” ein. -

RUN. Dadurch werden die Arrays aufgebaut, aber auBer
der STOP-Meldung erscheint nichts auf dem Schirm.
Geben Sie CONT ein, um eine Kopie von FORT-DATA
zusammen mit seinen Arrays auf Band zu speichern.
Geben Sie NICHT NEW ein!

Tippen Sie einfach "FESTUNG" ein und Uberschreiben da-
mit die Zeilen von “FORT-DATA". |
Geben Sie NICHT RUN ein! Benutzen Sie GO TO 9000,
um eine Kopie von FESTUNG zusammen mit den Arrays
von FORT-DATA abzuspeichern. Diese Kopie lauft auto-
matisch ab, wenn sie ohne CLEAR geladen wird. Sie

kénnen das Programm auch sofort starten, jedoch
NICHT MIT RUN sondern durch GO TO 0.

Haben Sie irrtimlich RUN (oder CLEAR) beim Eintippen
von “FESTUNG” eingegeben, so ist das auch kein Bein-
bruch. Geben Sie einfach das Programm weiter ein, dann:
Geben Sie GO TO 9000 zum Speichern ein

Geben Sie LOAD “FORT-DATA" €in

Laden Sie “FORT-DATA”" vom Band, und es lduft ab und
zeigt die STOP-Meldung wie vorher, |

Jetzt geben Sie MERGE “FESTUNG” ein.

SchlieBlich geben Sie GO TO 9000 ein, um eine weitere
K ~mvie ven YFECSTLE ING! ab7iicneichern — diecee Mal mit



Warum das alles? Warum werden nicht beide Programme
Zu einem zusammengefalt?

Der Grund besteht NICHT darin, da3 Speicherplatz ge-
spart werden soll, obwohl das durch diese Technik ge-
schieht. Sie sollten sich auch daran erinnern, wenn Sie ein-
mal langere Programme schreiben. Vielmehr sind manche
Leute heutzutage so ‘computer-gelehrt’, daB3 traditionelle
Problemidsungsmethoden einfach abgelehnt werden. Mit
einem ‘Quiz-Programm’ konfrontiert wiirden sich viele
Leute nicht die Mihe machen, die Fragen auf die (bliche
Art zu beantworten, sondern einfach das Programm
BREAKen und im Listing nach den gesuchten Antworten
schauen. Ich habe viele kommerzielle Quiz-Programme
gesehen, wo Fragen und Antworten tatsdchlich in der
gleichen Zeile des Programms stehen!

Die Moral davon ist, dal es nicht mehr langer gentigt, die
Programme ‘idiotensicher’ zu machen, sie missen aufler-
dem auch noch ‘geniesicher’ sein!

In “FESTUNG" ist die Losung nicht aus dem Listing ersicht-
lich, sondern der Schliissel ist in den Zahlen enthalten, die
im Array c() abgelegt sind. Bei Anwendung dieser Zwei-
Programm-Technik ist es moglich, auf dieses Array zuzu-
greifen, ohne daf3 sein Inhalt im Listing offenbart wird.

FESTUNG kann von zwei Spielern oder einem Spieler und
dem Computer gespielt werden. Die beiden Spieler sind
der ANGREIFER und der VERTEIDIGER. Das Spielfeld
stellt ein Schlof3 dar mit18 Raumen, die mit den Buchstaben
A bis R markiert sind. Jeder Raum hat 4 Ausgédnge, von
denen jeder zu einem angrenzenden Zimmer fuhrt. (Ein
Plan des Schlosses wird am Bildschirm gezeigt, um es naher
zu erkldren). Das Ziel eines jeden Spielers ist es, den
Gegner durch Betreten des Raumes, in dem sich dieser be-
findet, gefangenzunehmen.

Es gibt gewisse Beschrankungen bei den Bewegungen der



Der Verteidiger darf den ‘Hauptturm', d.h. das Dreieck,
das durch die Riume A, B und D gebildet wird. nicht ver-
lassen.

Der Angreifer darf jeden Raum betreten, aber er kann
jeden Durchgang nur einmal benutzen (die Wege werden
vom Schirm geléscht, sobald sie einmal begangen wu rden.)
Fs ist daher moglich, daB der Angreifer das Spiel verspielt,
weil er in einem Raum gefangen ist, dessen vier Ausgange
bereits benutzt worden waren. Der Angreifer mu8 IMMER
zuerst ziehen.

So betrachtet, hat der Verteidiger eine ziemlich langweilige
Rolle. Er kann nur in den drei Raumen des Hauptturms
umhergehen und darauf warten, daf3 der Angreifer in seine
Reichweite gelangt. Versuchen Sie, ein paar Spiele gegen
einen Freund zu spielen, (lassen Sie ihn den Verteidiger
spielen!), und Sie werden ihn vermutlich leicht schlagen.
Recht bald wird er die Rolle des Angreifers libernehmen
wollen. Lassen Sie ihn, aber lassen Sie den Computer ver-
teidigen. Ich kann GARANTIEREN, daf3 der Computer
gewinnen wird!

Die Verteidigung des Computers bei “FESTUNG" ist un-
schlagbar, und sein Angriff, obwohl abzuwehren, ist sehr
gut. Um gewinnen zu kdnnen, mussen Sie den Verteidiger
spielen, und Sie miissen entweder eine Menge Gliick haben
oder die gleiche Strategie ibernehmen, die der Computer
bei der Verteidigung anwendet. Ich werde lhnen NICHT
erzihlen, worin diese Strategie besteht, aber ich habe
lhnen bereits gesagt, wo der Schliissel zu finden ist, und der
Rest hiangt von lhnen ab.
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ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM

Die durch “FORT-DATA” aufgebauten Arrays sind folgen-
de:

p(18,2) : DATA Zeile 1000: Die Koordinaten auf dem
Schirm fiir die 18 Raume des Schlosses.

q(18,2) Die gleichen Bildschirmpositicnen, umgewandelt
in PLOT-Koordinaten. (Array p wird bendtigt, um die
Buchstaben der Zimmerkennzeichnung und die Position

der Spieler anzuzeigen. Mit Hilfe von Array q werden die
Verbindungswege gezeichnet (DRAW)).

c (18) : DATA Zeile 2000: das kdnnen Sie selbst heraus-
finden!

IS (18,4) : DATA Zeile 3000: die “erlaubten Zlge" von
jedem Raum zu Beginn des Spiels. Dieses Array wird
spiter in ein anderes (ibertragen (m$(18,4)), und wenn
Durchginge benutzt wurden, werden Elemente von m$
mit Sternchen (CHRS 42) tiberschrieben. IS bleibt unver-
andert und bereit filrs ndchste Spiel.

“FESTUNG” beginnt (bei Zeile 100) mit der Definition von
zwei Graphikzeichen und zwar CHRS 144 fir den An-
greifer und CHRS 145 fiir den Verteidiger. Die davor
llegenden Zeilen enthalten vier Unterprogramme zum
Zeichnen des 'Spielfeldes’ (5 bis 50), Ausgabe einer Fehler-
meldung (60), Ausdrucken des Angreifers (70) und Aus-
drucken des Verteidigers (75).



Die vier Hauptteile des Programms sind:

1000-1240: Zug Angreifer (Eingabe durch menschlichen
Spieler) | |

2000-2140: Zug Verteidiger (Eingabe durch menschlichen
Spieler)

8000-8050: Zug Verteidiger (Computer)

8500-8650: Zug Angreifer (Computer)

Die vier Zeilen 500 bis 530 kontrollieren die Reihenfoige,
in der diese Programmiteile, (nur zwei davon werden in
jedem Spiel bendtigt), aufgerufen werden.



- Das ist ein scheinbar einfaches Spiel, das nicht die gleiche

geistige Gewandtheit wie “Festung” erfordert, aber trotz-
dem ein gewisses Maf3 an Geschicklichkeit verlangt.

Es soll versucht werden, mit drei Mannern ein Minenfeld zu
berqueren, je 27 Schritte, wobei die jeweilige Zuglange
durch die Augenzahl eines simulierten Wiirfels festgelegt
wird.

Die Minen sind alle deutlich gekennzeichnet (mit roter
Farbe; sicherer Boden ist griin), und auBer den beiden
nebeneinander liegenden Minen nahe dem Ende, gleich
weit voneinander entfernt. |

Nattirlich spielt das Gliick eine Rolle, wie in jedem Wiirfel-
spiel, aber es erfordert Geschicklichkeit, den richtigen
Mann zum Ziehen auszusuchen, um das Beste aus dem
jeweiligen ‘Wurf’ zu machen. Stellungsspiel ist alles, sowohl
im Minenfeld selbst als auch beim Endspiel, wenn Sie
bereits einen oder zwei Manner hinter die beiden letzten
Minen gebracht haben.

ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM

Array a( ) ist ein zweidimensionales Array, wobei die erste
Dimension die Position von jedem der 3 Méanner festhilt,
wdhrend die zweite ein Kennzeichen enthdlt, sobald einer
der Manner tot ist.

Dadurch werden Versuche, einen ‘toten’ Mann oder einen
Mann, der das Minenfeld bereits Uberquert hat, zu be-
wegen, als unerlaubte Zige erkannt (Zeile 150).

Zeile 190 benutzt ebenfalis die zweite Ebene als Parameter
flir FLASH, d.h., das Zeichen fur einen lebenden Mann wird
- mit FLASH @, das Zeichen flir einen toten mit FLASH 1 aus-



Ich habe in diesem Programm keine selbstdefinierten
Graphikzeichen verwandt, also lesen Sie “Sternchen” statt
“Mann”. Es bleibt auch sehr viel Raum fir Sie, um das Pro-
gramm mit Ton, Graphik, realistischen Explosionen,
Hintergrund usw. auszuschmiicken.
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RECHNER

Mit Hilfe dieses Programms funktioniert lhr Spectrum
FAST so gut wie ein billiger Taschenrechner!

(Der Spectrum besitzt eine Menge eingebaute, komplexe
mathematische Funktionen, sowie eine sehr groBe Zahl
von Speicherplatzen, von denen in diesem Programm kein
Gebrauch gemacht wird. Wenn Sie also vorhaben, es aus-
zubauen, um diese Funktionen usw. verwenden zu kénnen
= Bt o o)

BENUTZUNGSVORSCHRIFTEN

Das Programm verwendet die gleiche Logik wie die
meisten Taschenrechner, d.h,, Sie geben Rechenoperatic-
nen genauso ein, wie Sie sie auf Papier schreiben wiirden,
und der Bildschirm zeigt entweder Ihre laufende Eingabe
(nachdem Sie eine numerische Taste gedriickt haben)
oder das bisherige Ergebnis (nach einem arithmetischen
Operator). Sie hdren auBerdem ein irritierendes BEEP bei
jedem Tastendruck (Warum haben das billige Rechner so
an sich?).

Die einzigen arithmetischen Operatoren, die das Pro-
gramm akzeptiert, sind +, -, %, / und =, Sie brauchen
weder SYMBOL SHIFT noch den Dezimalpunkt (obwohl
es nichts ausmacht, wenn Sie sie benutzen). AuBerdem:
Nachdem Sie vermutlich &fter einen Computer als einen
Taschenrechner verwenden und daher die ENTER-Taste
leichter mit dem Endergebnis in Verbindung bringen als die
‘= - Taste', haben diese beiden Tasten jeweils den gleichen

Effekt, ndmlich die Ausgabe des Ergebnisses.

Um falsche Eingaben zu korrigieren, kann man entweder
die "C"-Taste (wie unten beschrieben) oder DELETE, das

nmerrmal fiirlfianiartr varmaeandan CINLARE rdeles Facrbom



l6scht werden, aber alle Computer. Ich glaube nicht, daB3
Sie darauf gerne verzichten mochten.)

Die “C"-Taste hat eine Doppelfunktion: CLEAR (wie beim
Taschenrechner, nicht wie beim Computer). Ohne SHIFT
funktioniert es als EINGABE-LOSCH-Taste, wobei das
laufende Zwischenergebnis erhalten bleibt, und mit SHIFT
(unter Verwendung von CAPS SHIFT) wird sowohl die
Eingabe als auch der Speicher geléscht. _

Uberlauffehler bei der Eingabe werden erkannt und ange-
zeigt, aber Uberlauffehler bei den Rechenoperationen
bringen natirlich das Programm mit Fehleranzeige 6 zum
Absturz.

Zeile 2010 bedarf einiger Erkldrungen. a$ enthdlt die
laufende Eingabe. Driicken Sie einen arithmetischen
Operator, ohne dafl eine aktuelle Eingabe vorhanden ist,

dann wird die Operation mit dem Zwischenergebnis (r$)

durchgefiihrt. Existiert auch kein Zwischenergebnis, dann
wird das vorhergegangene Endergebnis (q$) verwendet.

Nur wenn weder eine Eingabe, noch ein Zwischenergeb-
nis oder ein Endergebnis von einer vorangegangenen
Operation vorhanden ist, dann wird die Operation zu-
riickgewiesen. (Verschiedene Taschenrechner arbeiten in
diesem Punkt anders, aber meiner ist ein sehr billiges
Modell und funktioniert genau auf diese Weise.)

1 REM RECHNER

1@ CLS 0 FRINT TABE 18, "Zx RECH

MEFR'

1@ LET r$=

isé LET a%E="""

=2 LET s&s="mkjbv i +CHRSE 135

250 LET xZ&=".+-% "+CHRS 1LS3+CHRS

135

1638 LLET g="": LET J=0: LET d=@

LET 4ds$s=TIhKEYS
T 7
B Ck1 OFR i g=x&ik)] THE

.- |
101 FALUGE
12D FOoOR kK
1@5@ IF 1%
MM GO T =DE
1848 MMEXT K

1@SE IF igs="c OFR ism="0Q" THEM GO
TO S22z
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TO 113 Ly

1@27@ IF i%<"@" OR ig:"@'" THEM GO
T O1@lse ¥

1@as@ IF i=31 THEM SO TO Z000
1228 LET agszadgi+i$: LET J=g+1
1128 GO SUUE 490200 : FRIMT as: BEERE

L S )
111@ SO0 TS 121
=20BB LET igdg=x$ikl: IF is="." THE

H GO TO S6ad :
=B85 IF ag="." THEMN &0 TO 1816

=201& IF af%="" THEHMN LET ads=xi%: LF
AafE="" THEM LET ags=qg%: IrF a$=""

THERM GO TO 145 ; !

2Bz IF rE="" THEMN LET ré$=ags: LE

T bfi=idg: PRINT AT 12.%1:b%: EBEER
B, B G0 TO 1000

ZOZO LET rE&=3TRS (WAL (rE+b5+3 53
3

ZOA4Q LET i=lLEN r&: GO SUE 4000
FRIMT r4$: BEEF .05, 40 -

2SO LET b$=is: IF ig=CHRS 135 TH
Erd LET bS=CHRE Z2: LET af=r&: LE

T =

ROEE FPRINT AT 13,31 bs: IF b$<sC
HR$ 2 THENM BEEP .Q01.56

2O7O SO TO LA@0

SE@® IF d THEM GO0 TO 1019

Z@1@ LET d=1: GO TO 1090

4080 OIM cHIS8—0): FPARIMNT &T 11.0
ic®; . RETURM

ZR00 PRINT AT 15.14;: FLASZH 1; "FE

HLER"

SQES LET is=IMNMEY S '

SO1@ IF ig<>"¢" AMD i%i:"C" THEM
0 OTO SO ' -

SE@1E PRIMNT AT 15, 14; " ”

SE2@ DIM cs (3821 PRIMT AT 11,@; c
-

SEES IF ig="C" THEM E0 TO 180
S50 GO TO 1080

POY SAUE "RECHMNER' LINE @



TEXTVERAR-
BEITUNG

Wenn Sie Uber einen Schonschreib-Drucker flr die Aus-
gabe und ZX Mikro-Laufwerke oder konventionelle Dis-
ketten fiir die Speicherung verfiigen, dann kénnten Sie der
Meinung sein, daB dieses Programm nicht allen Anforde-
rungen, die an ein Textverarbeitungsprogramm gestelit
werden, genligt. Wenn Sie jedoch nureine ‘Minimumkonfi-
guration’, bestehend aus 16K-Spektrum, ZX Printer und
Kassettenrecorder haben, dann sollte es mehr als aus-
reichend sein. :

Es verfligt Uber die Standardmdglichkeiten eines Text-
Verarbeitungsprogramms: Eingabe und Anderungsmog-
lichkeiten (obgleich etwas eingeschrankt - siehe unten),
Speichermdglichkeit auf Band und die Moglichkeit, den
Text neu zuladen, wahlweise Rechtsausrichtung (d.h. nach
dem rechten Blattrand biindig ausrichten), usw.

Das Programm faBt bis zu finf Bildschirmseiten Text ﬁé
20 Zeilen), d.h. 100 Zeilen insgesamt. Wenn Sie mehr als
16K RAM haben, kann das erheblich erweitert werden
durch Anderung des DIM Befehls in Zeile 5 (w$) und ent-
sprechenden Anderungen in den Zeilen 1200 und /030

(siehe Programmbeschreibung).
BENUTZUNGSANWEISUNG
EINGABE ((ber Tastatur)

Wenn das Programm gestartet ist, wihlen Sie Moglichkeit
“K" um Text iiber die Tastatur eingeben zu kénnen.

Ei;i blinke_nder Cursor erscheint in der linken oberen Ecke
dec Bildschirms. Geben Sie Text ein, als ob Sie Schreib-



erreichen, wird ein BEEP erténen und Sie auf das nahe
Zeilenende hinweisen. Sie konnen weitertippen, und ein
Leerraum oder Bindestrich bringt den Cursor automatisch
auf die ndchste Zeile. Wenn Sie weder Leerraum noch
Bindestrich vor Spalte 32 benutzen, wird automatisch ein
Bindestrich eingefligt. (Manchmal ist es winschenswert
und manchmal nicht. Sie kénnten es vorziehen, zuriickzu-
gehen und entweder das gesamte Wort [8schen, oder den

Bindestrich woanders einfiigen, Beides ist moglich - siehe
EDITIEREN).

Wenn Sie einen neuen Absatz beginnen wollen, so kénnen
Sie den Cursor mit Hilfe der ENTER-Taste auf die nichste
Zeéile bringen. (Dricken Sie zweimal ENTER, wenn Sie
eine Leerzeile zwischen zwei Absétzen einfiigen wollen.)
Sie kénnen den neuen Absatz mit einem Leerraum oder
mit mehreren beginnen, aber wenn Sie den endgliltigen

Text rechts ausgerichtet haben wollen, dann verwenden
Sie NUR EINEN LEERRAUM.

Wenn Sie keine 20 Textzeilen einzugeben haben, dann
geben Sie “." ein, wenn der Cursor am LINKEN Rand
steht. (d.h. beginnen Sie eine neue Zeile mit einem Punkt.)

Wenn Sie das tun, oder wenn Sie 20 Zeilen Text einge-
geben haben, erscheint folgende Meldung:

P =PRINT ;] = JUSTIFY :C = CONT
Diese Maglichkeiten funktionieren auf folgende Weise:'

PRINT: Erzeugt eine identische Kopie Ihres Textes auf dem
ZX Printer. AnschlieBend erscheint die gleiche Meldung
wieder, so dal3 Sie so viele Kopien ausdrucken kénnen wie
Sie wollen.

JUSTIFY: Richtet lhren Text auf dem Bildschirm aus.

AuBerdem wird der Textim Speicher des Computers aus-
gerichtet. Rickkehr zu den 3 Auswahlméglichkeiten, so
daB Sie entweder den ausgerichteten Text ausdrucken,



CONT: Bietet entweder die Moglichkeit, weiter Text ein-
zugeben oder den gesamten Text auf Band zu speichern.

EDITIEREN

Es gibt keinen separaten ‘edit-Modus’, wie bei einigen
Textverarbeitungsprogrammen. Sie kénnen den Text edi-
tieren, wahrend Sie ihn zusammenstellen (und zu keinem
anderen Zeitpunkt). Uberzeugen Sie sich, dal das Edi-
tieren beendet ist, bevor Sie das Ende einer Seite er-
reichen, denn es gibt keine Mdglichkeit jemals wieder zu
diesem Punkt zuriickzukommen. Léschen Sie Fehler, die
Sie sofort bemerken, mit DELETE wie tblich, sonst gehen
Sie mit der ‘Cursor-Links'-Taste (CAPS SHIFT “5") mit
dem Cursor an die entsprechende Stelle und tiberschrei-
ben einfach den zu dndernden Text. Fuhren Sie an-
schlieBend den Cursor mit 'Cursor-Rechts’ (CAPS SHIFT
"8”") wieder zu der aktuellen Textposition.

WICHTIG

Wenn Sie eine Zeile oben auf dem Bildschirm gedndert
haben, konnten Sie versucht sein, den Cursor durch
Driicken der ENTER-Taste schneller zum Ende der Seite
zu bringen als durch CAPS SHIFT “8”, Denken Sie jedoch
daran, daB wenn Sie die JUSTIFY Funktion wahlen, der
Computer alle Zeilen, die automatisch beendet wurden,
ausrichtet. Zeilen jedoch, die durch ENTER beendet
wurden (was normalerweise Ende des Absatzes oder
Ende des Textes bedeutet) nicht. Wenn Sie also diese
Methode der Cursorbewegung wahlen, dann sagen Sie da-
mit dem Computer, daf3 keine dieser Zeilen ausgerichtet.
werden soll.

SPEICHERN AUF BAND

Der Beginn davon wurde bereits weiter oben erklért. Sie
werden aufgefordert, einen Dateinamen fir lhren Text
anzugeben, und der Computer bestitigt, daf der Text tat-
sichlich unter diesem Dateinamen abgespeichert wurde.,



10 Zeichen; wenn Sie also einen lingeren Namen eingeben,
so wird er abgeschnitten, und der Name, der auf dem Bild-
schirm erscheint, ist der tatsachliche Name unter dem |hr
Text gespeichert ist, und unter dem er spiter wieder auf-
gerufen werden kann).

Das Speichern des Textes beendet das Programm. Sie
kénnen das korrekte Abspeichern noch durch Eingabe

von
VERIFY n$ DATA wS() tberprifen.

- Solite VERIFY nicht funktionieren, oder falls Sie aus irgend
~einem Grund eine weitere Kopie bendtigen, geben Sie

GO TO 8030 ein.
LADEN DES TEXTES VOM BAND

Starten Sie das Programm und driicken Sie “T", Sie werden
nach dem entsprechenden Dateinamen gefragt, und der
Text wird geladen und direkt Giber den ZX-Printer ausge-
druckt. Es wird jeweils eine Seite gedruckt, so daB Sie die
Moglichkeit haben, einzelne Seiten zu wiederholen oder
weiterzumachen, bis der Text komplett ist, wobei Sie da-
nach wiederum wahlen kénnen, ob sie einen Teil oder den
gesamten Text wiederholen wollen oder ob das. Pro-
gramm beendet werden soll.

ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM

Falls Sie weitere Teile an das Textverarbeitungsprogramm
anfligen wollen, hier sind die wichtigsten Abschnitte des
Programms: |

300~ 600: Fingabe (Zeilen 320-400 = Kontrollzeichen)

- 1000-1210: Druckausgabe und verschiedene Unter-
- menues

5000-5300: Ausrichtung

7000-7070: Laden vom Band

8000-8050: Speichern auf Band



Die Variable x zeigt die ‘Seitennummer’ an (wobei die
erste Seite die Nummer @ trégt). Wenn Sie also die maxi-
male DateigréBe erhdhen (bei mehrals 16k), dann achten
Sie bitte darauf, daB x das neue Maximum zwar erreichen,
aber nicht Uberschreiten kann. (Zeilen 1200 und 7030).

j zeigt die aktuelle Zeile der aktuellen Seite an, | ist die
aktuelle Spalte und w$ die aktuelle Textdate.
Deshalb identifiziert der Ausdruck |

wS (x 20+ +1.1)

der mehrere Male im Programm vorkommt, ganz genau
das richtige Element von w$, das der Cursorposition ent-
spricht. | |

1 EBREM TEXTUERAREBE ITLMNG
= LIM wHsilE@a, mE) s DIM B iSR)
1@ oLEs 2 FERINT TRE & "ILkK TE =T
ERARSEITIUMG” ;AT 5, " T=TEXT LA
EEHD LACEM? * " 'H=TEXTEINGREE LEBC
= TESTHTORY
1= TF THEEYS="HK'" OFR IMHEYSHE='""FE"
THERM 330 TO 18 :
=y TF O IMEEY $="t" OFR IMHEKEY&="T"7
THER GO TO Fadm
28 Z0 T L%
1EE LET M=
12@ TF IrEEBEvY$s="=" 0OQH IFMHMEY 5= 2"
THER &0 TO S@AE
1BE@ CLE '
@@ FOR i=1 TO 1%
=1@ POl L=32 T0O Z1 _
SEe PRINMT AT 3.k FLMASH 3 CHAER
1 THERSE 22
=1E PAUSE @: LET i $s=IMNEEYS
= TF i s=CHREG & ARD L D THEM
LET L=lL-2: &0 TO Zad
 EE@A IF ig=CHR$ O B s yd THER
e THT FMT J,0;wgsixx20+ 0i+1, 18 LET
d=d=-1: LET L=55@:;: GO T S0 :
4@ TF igs=CHRES 2 AME L 4:-31 “THEM
GO THO SO
meEm TF O d=CHRYE @ ARD 0 >13 THEM
ERETITHT AT Jj,.31;CHR$ (CODE (m& (x#®
EE+J+1,SE?3+1Q*iW$ix*EE+J+lJSQE=

CHMERE 181y LET U=J4+1: LET L=31: &
o ToO SeR

SE@ TE L= AND ig=" " THER S
L=F1: LET J=189: &0 T3 540

s TF L S=CFRg 12 FANND L <> THEM



L=l -5 30 OTO SO0

SE@ TF i g=C0HRgE 12 AMD J<x@ THERM

FRINT AT 4.8, us(x 220+ i+1.1): LE
~F b= by — LB Ay syl LLET w2 220 4+
+1 . L =sCHRS 32 LET L= -2: &9 70

bl o BV |

SZ@ IF ig=2CHRS$S 13 THEM LET L=m1
: GO TO 41

FBO IF L g<fHEgE S5 THER GO TO 4
m i
d1iE IF L=3S31 HMD i$<>OHFgs S22 AnND
1AL 2OHRSE 1353 THEN LET i g=CHMRE 45
dE20 BEE™ L 2O4+20 %l fislHRES T2
dEFE LET whHim 29+ 041, L+2L) =4 %
DA FRIMT NT J,.8:wHix x20+ i+11]
16 IF wHmix 2@+ 0+l E2)1 =CHMRs  4s
THEMN FRIMT AT J.31;CHFEYgs =
2 IF Lom@mde THEN EBEERF .5 ,S@
EEG IF E>25 &Srdh (i f=CHERYSs S22
LE=oHRSE 45 THEN LET LeZSZ
Sd@ MEXNT L: BEER 5,26

E88 MNEST

1088 PRINT AT 21,0 "P=PEETHT: Jd=5U
ERICHTEMN: C=C00MT "

1&31@ IF INEEY$H='"'s" & IMHMEKEY f="C"
THEM SO TO 1i1¢ieh

1@EEE ITF INMEEw g=""p'  {ifr IMNHEEY S="F"
THERMN S0 TO 1083

1368 IF TITHNEEYS='"1'" LIk EYy ="
THER GO SU0FR SO0 0 TO L@
14 SO TO 4Aa1e

L

1B FPRINT ST 2L, b Oy (=
T 1@

LLBE CLE FERIMNT “"MaMaekrs Tex it &<
SHUEE Y

L1l IF IMMEEYS=""m'" OFR IrHNHEEY$Ss="H""
THEM S0 TO 123

1120 TITF TITHEEYS="5"'" OR IMHMHEY&S='""£""
THER &S0 TO SZ2085

11538 SO T 1L11@

1&g IF x=d THEMN FFRIMNT AT =21.8; "

FKeim FLats mehs ,was gjgetzts: FAL

SE &: SO ToO 1316808

A=21LD LET ®=x+1: GO TO 1588

SO PRIMNT GT 21 .2 b%

BEREE FOR =X %2041 TO =223 4+Z2Q

SEG1G LET ag=wmEl jl

Z@a1sE IF a%i(l3z) « »CkRg =2 THER S0

TO BEZO

=@z LLET
w1

BEOaZE O IF asibl) cxCHRS Iz THEM S0 T

R i

= FOR =S T I ETER

i
i

B@30 LEY s2=s5+1: KEXT L. ITF =T
THER SO TO SZ2a@E

SHHED LLET d=F2

2848 FOR L=z T0O 52

S 4 = T e om0 o on e Ed B o e o = L 1R ey



e ) ) me hemE TO L4+ BTER —=1: LE
T skl =mfH ik —-13 HEXT kK
mass LLET L=l 4d : -
=@Em IF as$ (52 «xCHRs S22 THER GO
T E10
Soat MNEXT L
AR PRIMT AT JJ—x*2Z20-1,0;a%
S1SE IF a2 =0HRm OS2 THEM LET
d=o+1: G T S04
=AVeEe LLET wsil i) =88
oy MNEXT
EEZ@@ RET RN
TRDE® TIMEUT “"Dateimnams T IinH
FTHOS IF ="'t THEN SO TO TOLEA
FT@LE PRINT AT 15.6; ""Lade 4das BEan
ad in%
TERLIE LORAD ngs DATH wWwE L
TEEQ LET X =D
TAaERS FOR J=x+1 TO =4+23: LPRIMT m
£ j1 HRIE =T
TS LET »==x+28. IF x=1@8& THER G
R B 0 B e § T _
TRIS LS FRINT "EinQake S Fer
SZtap Ddem gedes andere Taste =2
bm o wed termachen”
TERAD FPRIUUSE @&
TA4E TITF INNFEYS="= O THEEY %= 5
THER SO TO Taos
TOSED G TO 7Tazs
TEESE CLE : FRINT TAUSGHREBE BEERDE
T "R OFUER WIEBEGERHOLLUMG © 7 e FLI

ER ERDE'" S

TG

THEHRM

G Sl =~

THERM

TATFE
SO0
oL R o
S
SOz
£ "L
SREE
- ]

e B R
SO D
FHADBE
== e =

THTEIMGEEBEMN ¢

IF IMKREY&S="kK" OFR IMHEEY&H=""¢""
B TO Vaze
IF IMNMEY#='"MW"
0 OTO uag

EHED T Vasa

I TR EY ="

IrERLIT ‘'Bitte Deateimame =109
i Tt R

IF nmnes=""'" THEMR E9 T SEAaHE

IF LER nmng:1l® THERN LET m$es=mnsS
L&)

FPRIMT ""abaesfFreichesgrrt als: 1
ZAHUVUE Mg DATEHE W ()

S0 TO oo

il EAR SRUVUE T LIME O

sET O



' FAKTURIE-
RUNG (48K)/
VERKAUFS-
BUCH (48K)

Sollten Sie ein agenes Geschaft besitzen, so muB ich lhnen
sicher nicht lange erkldren, wie ungeheuer nitzlich ein
eigener Computer sein kann, um z.B. Buchhaltung, Lager-
verwaltung u.d. mit einem Minimum an Zeataufwand zu
erledigen.

Wenn nicht, dann sind Sie vielleicht versucht, die nachsten
beiden Programme zu Uberblattern oder gleich zum nach-
sten Kapitel mit Spielen weiterzuspringen. Aber warten Sie
eine Sekunde! Haben Sie jemals ein Programm geschrieben
und Kopien davon an |hre Freunde verkauft, oder ein
Listing an eins von den Computermagazmen geschickt? Es
konnte sein, da3 Sie schon als ‘Software-Produzent' im
Geschaft sind, und wenn Sie ein unangenehmes Zusam-
mentreffen mit dem Finanzamt vermeiden wollen, sollten
Sie allmahlich anfangen, Unterlagen Uber lhre siamtlichen
Transaktionen aufzubewahren,

Diese beiden Programme bilden zusammen die VER-
KAUFsseite von etwas, das gewohnlich als Finanzbuch-
haltungspaket bezeichnet wird. Damit sind mehrere Pro-
gramme gemeint, die alle verschiedenen Tétigkeitsberei-
chen dienen, jedoch aufeinander aufbauen, die gleichen
Daten benutzen und zusammen einen kompletten Satz
Kenten verwalten,

FAKTURIERUNG erstellt eine richtise Rechnune die Sie



jede Transaktion in einem RECHNUNGS-AUSGANGS-

BUCH fest. Es handelt sich dabei einfach um eine Liste lhrer - -

Verkiufe, bestehend aus dem Datum, dem Kunden-
namen und dem Betrag. Die Endsumme des Rechnungs-
Ausgangsbuches entspricht den Gesamteinnahmen [hres
Geschéftes im entsprechenden Zeitraum.

Natlrlich, wenn Sie nicht ausschlieBlich Barzahlungs-
geschafte abwickeln, so bedeutet die Tatsache, daB Sie
Rechnungen ausgestelit haben, noch nicht, dal3 alle lhre
Kunden auch bezahlen - rechtzeitig und auch vollstandig.
Die Kontrolle der DEBITOREN ist einer der wichtigsten
Teile des Geschéftes, und man muf3 nicht unbedingt die

GréBe eines multinationalen Konzerns haben, um die Kon-
trolle dariiber zu verlieren. Und hier kommt VERKAUFS-
BUCH ins Spiel.

Dieses Programm verwendet die Daten des Rechnungs-
Ausgangsbuches (wie berechnet in FAKTURIERUNG und
in beiden Programmen als “RECHNUNG" bezeichnet),
um jedes einzelne Kundenkonto aufzulisten. Alle ersteliten
Rechnungen sind in einer Spalte aufgefihrt, alle einge-
gangenen Zahlungen in einer anderen. Wenn weitere Zah-
lungen eingegangen sein sollten, so kénnen Sie sie auf dem
entsprechenden Kontenblatt eintragen. (Kontenblatt ist
ein Pra-Computer-Ausdruck, der immer noch verwendet
wird, und bedeutet die Aufzeichnung aller Bewegungen auf
einem Konto). Die Endsummen der Rechnungen, Zahlun-
gen und offenen Posten werden angezeigt. Sie kénnen,
wenn Sie wollen, ‘Hard Copies’ von den Kontenblattern
anfertigen, sei es zu lhrer eigenen Information- oder als
Mahnungen, die an die Kunden verschickt werden.

HINWEISE FUR DIE BENUTZUNG
FAKTURIERUNG

Nachdem Sie das Programm geladen haben, erscheint als

erstes ein dreiteiliges Menu auf dem Bildschirm (siehe
Zeile 10). Wir betrachten diese 3 Wahimdglichkeiten



1: Rechnung erstellen

Hierdurch wird eine Liste aller hrer Kunden ausgegeben,
mit einer Codenummer neben jedem einzelnen. Am Ende
der Liste, mit Nummer @, steht “NEUER KUNDE", (Wenn
Sie das Programm zum ersten Mal laufen lassen, wird das
der einzige Punkt auf der Liste sein). Wenn Sie bereits eine
Menge Kunden haben, werden Sie die Fahigkeit des Spec-
trum zum ‘Scrollen’ einsetzen missen, um ans Ende der
Liste zu gelangen.

Geben Sie die bendtigte Kundennummer ein, Nummern
auBerhalb des Nummernkreises werden nicht ange-
nommen. Geben Sie Nummer “@" ein, dann werden Sie
gebeten, die Adresse des Kunden einzugeben (insgesamt
4 Zeilen, wobei Zeile 1 natlrlich den Namen des Kunden
oder den seines Geschéfts enthalten sollte.)

Dann wird die Rechnung auf dem Bildschirm aufgebaut.
Standardangaben, wie z.B. |hr Name und Ihre Adresse
werden automatisch ausgegeben; sie brauchen nur einzu-

geben:
a) Das Datum

b) Den Text’ (d.h, fiir welche Waren bzw. Dienstleistun-
gen die Rechnung erstellt wird. Fassen Sie sich kurz, weil
hochstens 22 Zeilen Text gedruckt werden).

c) Den Betrag.

Wenn mehr als ein Posten auf die Rechnung gesetzt
werden soll, kénnen Sie mehrere Texte und Betrége ein-
geben, (aber nicht zu viele, sonst verschwindet der Rech-
nungskopfam oberen Bildschirmrand, bevor die Rechnung
abgeschlossen ist.)

Sie kénnen die Rechnung dann entweder mit COPY aus-
drucken, oder loschen, falls Sie einen Fehler gemacht
haben.



2: Rechnungen auflisten

- Sie brauchen tiberhaupt nichts zu tun, wenn Sie diese Mog-
lichkeit wihlen. Der Computer gibt das Rechnungs-Aus-
gangsbuch direkt Uber den ZX Printer aus.

3: SAVE

Sie brauchen diese Moglichkeit nicht nach jeder Rechnung
zu wahlen, oder auch Uberhaupt nicht, wenn Sie bei dem
gegenwartigen Lauf keine Rechnung erstellt haben. Sie

MUSSEN sie jedoch am Ende jedes Laufes wihlen, bei
dem Rechnungen erstellt WURDEN.

Es missen zwei Dinge abgespeichert werden:

a) Die Rechnungsliste/Rechnungsausgangsbuch, welche
als Datei unter dem Dateinamen “RECHNUNG" ge-
speichert wird.

b) Das Programm selbst, durch den letzten Fakturierungs-
lauf auf den neuesten Stand gebracht, bereit fir den
nachsten Lauf.

Wichtig: Die Wahiméoglichkeiten 1 und 2 kehren nach
Beendigung zum Hauptmeni zurlick, Nummer 3 beendet
das Programm. Um es nach der Beendigung oder nach
einem BREAK wieder zu starten, verwenden Sie bitte GO
TO 100 (Nicht RUND.
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VERKAUFS-
BUCH

Dieses Programm lduft nicht mentligesteuert, sondern der
Reihenfolge nach ab. Folgen Sie lediglich den Anweisungen,
5O wie sie erscheinen.

lLaden Sie zuerst das letzte "RECHNUNG"-Band. Das
erste Kontenblatt wird dann am Schirm ausgegeben. Beim
ersten Mal, wenn Sie das Programm laufen lassen, bleibt die

“*LAHLUNGEN"-Spalte natirlich leer.

Sie werden gefragt, ob Sie eine Zahlung verbuchen (d.h.
eingeben - noch mehr pra-Computer Terminologie)
wollen. Wenn ja, milssen Sie das Datum (der Zahlung) und
den Betrag eintippen, und die Frage wird wiederholt, damit
Sie weitere Zahlungen verbuchen kénnen, wenn nétig.
Wenn Sie fertig sind, wird die Gesamtsumme gebildet, und
Sie kénnen entweder das Kontenblatt mit dem ZX-Printer
ausdrucken lassen, oder zum nichsten Konto weiter-
gehen.

Am Ende des Laufes werden die gesamten AuBenstinde
(alle Konten) angezeigt, und Sie werden aufgefordert, eine
neue Kopie des Programms fir den nichsten Lauf abzu-
speichern. (Es ist nicht unbedingt n&tig, wenn Sie keine
neuen Zahlungen verbucht haben, aber eine gute Ange-
wohnheit, weil man oft am Ende eines Laufes vergessen
hat, ob man nun Zahlungen verbucht hat oder nichtl).

WICHTIG: Benutzen Sie immer die neueste Kopie von
jedem der Programme, wenn Sie einen ‘Lauf durchfiihren.
Das ‘Hauptprogramm’ selbst enthilt keine Daten, aber
jedesmal, wenn Sie eine Kopie davon SAVER, dann werden
die aktuellen Daten mit dem Programm zusammen abge-
speichert.
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ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM

Beachten Sie, daf3 keines der beiden Programme das sehr
wichtige Unterprogramm ab Zeile 5000 enthilt. Keine
Sorge, es kostet Sie nichts extra. Es ist ein so unglaublich
nitzliches Unterprogramm, das wahrscheinlich in allen
lhren Finanzprogrammen enthalten sein wird, daB wir es
-auf Seite 94 separat aufgelistet haben.

Falls Sie, wie jeder normale Leser, dieses Buch von hinten
angefangen haben, dann haben Sie vermutlich schon eine
Kopie von “CASH" auf Band. In dem Fall MERGER Sie es
einfach in beide Programme. Andernfalls SAVER Sie, was
Sie bisher eingegeben haben, geben NEW ein, tippen
"CASH" ein, SAVEN es und dann laden Sie es mit MERGE in
das laufende Programm. Tippen Sie das Unterprogramm
nicht einfach am Ende jedes Programms ein, denn das
wirde eine Menge zusitzlicher Arbeit bedeuten, und
auBerdem hitten Sie immer noch keine cenarate Kanie £iir



Wahrscheinlich haben Sie mit diesen Programmen das
Problem, daB der Fernsehschirm einfach zu klein fur die
Menge der Daten ist, die Sie ausgeben miissen. Rechnun-
gen mit mehr als 6 Zeilen Text oder Kontenblatter mit
mehr als 18 Transaktionen zum Beispiel.

Sollten Sie ein sehr kleines Geschift haben, dann wird das
nicht vorkommen, passiert es lhnen aber doch, dann ist die
einfachste Abhilfe, auf die Anzeige am Bildschirm zu ver-
zichten - auBer fiir die Meni-Auswahl und INPUT-Zeilen.
Andern Sie alle anderen PRINT Befehle in LPRINT, und
erstellen Sie Rechnungen und Kontenblatter direkt iber
den Drucker. (Loschen Sie die COPY-Anweisungen).

Die hauptséchlich benutzten Dateien sind folgende:

a$(100,4,20) : Namen und AdreBdatei :nur fir FAKTU-

RIERUNG
p$(100,3,10) : Zahlungen: nur VERKAUFS-BUCH
c$(100,3,10) : Rechnungen: beide Programme

Die drei Elemerﬁe sowohl von ¢S und p$ (2. Dimen-
sion) sind:

cS(j,1) @ Datum
c$(j,2) : Kopie der AdreBzeile 1 (Name) aus der
Kundendatei.

c$(j,3) : Betrag

‘i’ ist ein Variablenname (fur Rechnungsnummer) und
sollte nicht mit dem Spectrum Schlisselwort ‘IN" ver-
wechselt werden.

Die DATA-Zeilen (500 bis 530) des Programms “FAKTU-

RIERUNG” sollten natirlich Ihren eigenen Namen und lhre
Anschrift enthalten.



BIO-
RHYTHMUS

Was, so kénnten Sie fragen, tut ein Programm wie “BIO-
RHYTHMUS” im Kapitel mit den ernsthaften Anwen-
dungen, zusammen mit so ernsthaften Programmen wie
‘Fakturierung’ und ‘Verkaufs-Buch'?

Wir wollen uns nicht mit der strittigen Frage befassen, ob
das Studium der Biorhythmen eine ernsthafte Angelegen-
heit oder nur ein harmloser Spaf ist.

Es genigt darauf hinzuweisen, daB ‘ERNSTHAFTE'
Anwendung nicht unbedingt 'GESCHAFTLICHE" Anwen-
dung bedeuten muB, und es gibt ein weites Spektrum von
Anwendungen fir lhren Spectrum, die nicht unbedingt
entweder Geschift oder Spiele sein missen!

Das Programm zeichnet drei separate ‘Biokurven' (kor-
perliche-, seelische- und geistige Zyklen) fir eine Periode
von ungefdhr 4 Monaten von einem beliebigen, von lhnen
zu bestimmenden Datum ab.

Die eigentliche Zeichenroutine ist auf die drei Zeilen
220-240 begrenzt. Der gesamte Rest befal3t sich mit solch
weltlichen Dingen wie;

Eingaben durch den Benutzer :Zeilen 30-90

Zeichnen der Basislinien :Zeile 210

Einfligen der Skalierung :Zeilen 300-330. Jeder Strich auf
der Basislinie zeigt den ersten eines Monats an. Daher
kommt die geringe Ungleichheit der Abschnitte.

Uberpriifung der Eingaben :Zeilen 1000-1100. Nicht

weniger als 11 Zeilen, um sicherzugehen, daf3 Sie ein gulti-
gac Datiim eincecehen habhan! Nicca RAaltirna kbann ofirl -



Beispiel gestatten beide Programme, sowohl “Fakturie-
rung” als auch “Rechnungs-Buch” jede beliebige Eingabe bei
der Anfrage nach dem Datum. Sie kénnten dort diese
Datums-Priifroutine einfligen, oder bei anderen Program-
men.

Berechnung der Anzahl der Tage zwischen |hrem einge-
gebenen Datum und einem hypothetischen Basisjahr
(Jahr ©): Zeilen 1500-1550. Das eigentliche Basisdatum ist
unwichtig, da das Programm lediglich die Anzahl der Tage
zwischen den beiden eingegebenen Daten berechnen
muf.

BEIOKURUEM
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L DA =
~ GEDACHTNIS

Die Programme in diesem Kapitel mdchten einen Teil des
RAM im Speicher des Spectrums untersuchen.

Sie werden aus Kapitel 24 des Spectrum-Handbuches
wissen, daf3 das RAM weit davon entfernt ist, leer zu sein,
sogar dann, wenn der Computer zum erstenmal einge-
schaltet wird, Wenn Sie einen 16K Spectrum besitzen, sind

- Sie vielleicht entsetzt, wenn Sie entdecken, daR rund 6K
durch den Bildschirmspeicher und ein weiteres K durch
den Attributspeicher belegt sind und lhnen somit gerade
noch 9K fir lhre Programme bleiben.

~ DerBereich des RAM jedoch, auf den ich mich konzentrie-
ren mochte, IST frei, wenn Sie den Rechner einschalten,
und zwar handelt es sich um den Bereich zwischen PROG
und E-LINE, d.h. der Bereich, in dem lhr Programm und die
Variablen abgespeichert werden,

Um die Grenzen dieses Bereichs zu finden, geben Sie die
folgenden drei Zeilen als DIREKTBEFEHLE (nicht als Pro-
gramm) ein.

Um PROG zu finden, die Adresse zu Beginn des Pro-
grammbereichs:

- PRINT PEEK 23635+ 256 PEEK +23636

Um VARS, die Adresse zwischen dem Programm- und
dem Variablenbereich zu finden:

PO OEFELS ™™ 2™ 0 = LS 0 ™ s me



Um E-LINE, die Endadresse des Variablenbereichs zu
finden:

PRINT PEEK 236414256 PEEK + 23642

Sie werden feststellen, daB die beiden ersten Befehle zum -
gleichen Ergebnis fiihren, und daB3 der dritte ein Resultat
erzielt, das nur um 1 héher ist (weil der Variablenbereich
immer ein Byte 80h (CHRS 118) enthilt, das als Endkenn-
zeichen fiir diesen Bereich dient).

Das wiirde bedeuten, daB das Programm und seine Va-
riablen insgesamt nur 1 Byte Speicherplatz belegen. Eigent-
lich nicht erstaunlich, denn zu diesem Zeitpunkt haben Sie
tiberhaupt noch kein Programm eingegeben!

Jetzt geben Sie die gleichen drei Zeilen ein, dieses Mal

jedoch als Programm (d.h. mit Zeilennummern, sagen wir

10, 20 und 30) und dann RUN.

Dieses Mal bleibt zwar PROG gleich, aber VARS und
E-LINE liegen beide um 123 Bytes hoher, das bedeutet, daf3
lhr kurzes Drei-Zeilen-Programm 123 Bytes im RAM be-
legt. E-LINF liegt immer noch um nur ein Byte oberhalb
von VARS, denn |hr Programm verwendet keine Variablen.

SchlieBlich andern Sie die drei Programmzeilen noch,
indem Sie PRINT durch LET a=, LET b= und LET ¢=
ersetzen und eine vierte Zeile,

40 PRINT a’b’c

eingeben. Dadurch wird die Programmldnge auf 140 Bytes
erhdht und der Variablenbereich auf 13 Bytes.

Offensichtlich enthilt der Variablenbereich jetit Werte flir
a, b und ¢, und diese belegen die 13 Bytes, so werden Sie
jetzt denken. Total falsch!

Schauen Sie noch einmal auf die dritte Zeile lhres Pro-

o o . . S NP . (et e o R Lo e f:lmirhhni+c7nirhnn



(PEEK die Systemvariable E-LINE) wird zuerst bestimmt,
und dann wird die Variable ¢ auf den gleichen Wert ge-
setzt. Deshalb finden Sie zu diesem Zeitpunkt das Ende
des Variablenbereichs, der nur a enthilt, b und ¢ wurden
noch nicht bestimmt. -

Starten Sie das Programm erneut, und wenn es beendet ist,
geben Sie GO TO @ ein (um es wieder zu starten ohne die
Variablen zu l6schen). Jetzt werden Sie die echte Adresse
von E-LINE erhalten, 6 Bytes hther als zuvor. Der Grund
daflir ist folgender: Der Variablenbereich belegt insgesamt
19 Bytes, pro Variable 6, und eines fir CHRS 118,

Nun jetzt wissen Sie, WO der Spectrum |hr Programm
und die Variablen abspeichert - geben wir einige richtige
Programme ein und finden heraus, WAS er genau spei-
chert.



READER |

Wir wissen, wo im Speicher des Spectrum ein Programm
gespeichert ist, im Bereich zwischen PROG und VARS, und
wir kénnen die echten Adressen von PROG und VARS
finden, indem wir die entsprechenden Systemvariablen
ein-PEEKen. Wenn wir also alle Adressen zwischen PROG
und VARS PEEKen, dann soltten wir in der Lage sein, unser
Programm zu finden.

READER 1 ist ein allgemeines Allzweck-'PEEK-Programm’,
das, wenn ihm eine Start- und Endadresse gegeben wird (in
Zeilen 10 und 15), alle Adressen dazwischen liest. Nun ist
der Programmbereich ein logischer Ort, um mit PEEK zu
lesen, weil wir zumindestens wissen, was wir hier zu finden
erwarten. Sie wiirden doch nach allem, was Sie bisher
erfahren haben, erwarten, daB das Programm in genau der
gleichen Weise gespeichert ist, wie es eingegeben wurde.
(Oder etwa nicht?)

Starten Sie das Programm und schauen Sie, was passiert.
(Alle Programme in diesem Kapitel arbeiten mit sich selbst,
auBer RENUMBER, oder mit irgend einem anderen Pro-
gramm, das gleichzeitig mit ihnen im Speicher ist. Wenn es
lhnen also langweilig wird, READER 1 zu 'lesen’, kénnen Sie
ein anderes Programm mit MERGE dazuladen und sich
auch durch dieses lesen. Achtung, daB3 keine Zeilen mit-
einander kollidieren.)

Die Ausgabe des Programms erfolgt in drei Spaiten: Spal-
te1 listet jede Adresse zwischen PROG und VARS auf
Spalte 2 gibtden ‘gelesenen’ Inhalt dieser Adressen wieder,
und Spalte 3 gibt das Zeichen an, das durch die gePEEKten
Werte reprasentiert wird. _

Fir jeden anderen Bereich des Speichers ware Spalte 3
nicht sehr informativ, aber was den Programmbereich be-
trifft, so sollte in Spalte 3 das Programm genauso erschei-



Natirlich geschieht das nicht. Aber obwohl es einige
geheimnisvolle Zeichen und ein oder zwei ‘nicht abdruck-
bare’ Dinge gibt (das sind keine schmutzigen Wérter,
sondern Farb-Kontrollzeichen, die eine Fehlermeldung zur
Folge hdtten, wenn man sie zu drucken versuchte), so
bleibt doch genug Gleiches zwischen Spalte 3 und lhrem
Originalprogramm, dafl es klar zu erkennen ist. Einiges
davon wurde genau in der gleichen Weise gespeichert wie
Sie es eingetippt haben, aber andere Dinge wurden auf
recht seltsame Art gespeichert. Versuchen Sie herauszu-
finden, was passiert ist, und erkliren Sie die seltsamen
Zeichen, bevor Sie READER 2 eingeben.

18 LET p=FREER 2E8S ZSExFEER =

S+
1% LET w=FPEEHK ZZE2T+EES:xPEEM 2

8O LET c=<=FREEHK p
2 PRINT p;,TEEBE S; IF <168 O
SZOTHEMN PRIMNT TOBE 16 CHRE c: o
o Y ]

@ PRIMNT TARE 16; " iunderwuckbari "
= LLET p=p+l: I p=wv THEMN 3T0OF

8 SO TO 23
HRAQAE ESQAVE ““READER LY LIMFE &



READER 2

Das ist eine verbesserte Version des vorhergehenden Pro-
grammes, bei der lhnen Spalte 3 das genaue Programm-
listing wiedergibt. (Es kénnten immer noch einige nicht
abdruckbare Zeichen erscheinen, falls Sie Farb-Kontroll-
zeichen benutzen, um lhr Programm in prachtigen Farben
aufzulisten.)

“Reader 3", falls Sie das fiir sich selbst schreiben wollen,
konnte dies ebenfalls erkldren.

Wie Sie bei READER 1 gesehen haben werden, besteht der
Hauptunterschied zwischen einem Programm im Speicher
und einem aufgelisteten Programm in der Art, wie Zahlen
gespeichert werden. Der Spectrum unterscheidet
zwischen Zeilennummern und allen anderen Zahlen, und
speichert sie auf vollig verschiedene Art.

Zeilennummern (d.h. Zahlen, die vor jeder Programmzeile
stehen, Zeilennummern, die einem GO TO oder GOSUB
folgen, werden auf die gleiche Weise wie andere Zahlen
gespeichert).

Zeilennummern werden als zwei Bytes groBe Hexadezi-
malzahlen gespeichert, Zahlen, die weniger als 2 Bytes be-
notigen, d.h. Zahlen unter 256 dezimal, werden mit einer
fuhrenden Null gespeichert.

Deshalb besteht die erste Anderung von READER 2 darin,
daR, wann immer es sich um eine Zeilennummer handelt,
2 Bytes aus dem Speicher in eine einfache Dezimalzahl
umgewandelt werden (Zeilen 20 und 25).

Die beiden Bytes, die der Zeilennummer folgen, sind KEIN
Teil des Programms. Sie werden durch den Computer ein-



zeigen, und dienen als ZEIGER auf die nichste Adresse, die
als Zeilennummer behandelt wird.

Auch diese beiden Bytes stellen eine Hexadezimalzahl dar,
aber sie sind in umgekehrter Reihenfolge gespeichert. Das
'HIGHT ORDER'-Byte, (d.h. dasjenige, dessen Wert mit
256 multipliziert werden muf3, wenn man es in eine Dezi-
malzahl umwandelt) ist hinter dem 'LOW ORDER’-Byte
abgespeichert. Das klingt vielleicht unlogisch, aber Sie
werden feststellen, wenn Sie tiefer in das ‘Gedichtnis’ des
Spectrum eingedrungen sind, dal3 dies die normale Art bei
einem Computer ist, 2 Byte groB3e Zahlen zu speichern;
und in der Tat sind es die Zeilennummern, die seltsam
abgespeichert werden.

ANDERE ZAHLEN

Alle anderen Zahlen werden im Programmbereich zwei-
'mal gespeichert. Zuerst werden Sie einfach als Zeichen
gespeichert, (d.h. 1.2 wird als CHRS 49;CHRS 46;CHRS
50 gespeichert). Dann wird ein CHRS 14 dahintergespei-
chert, um anzuzeigen, dal3 diese Zeichen tatsdchlich eine"
Zahl bilden, und dann wird der Wert der Zahl in den
nachsten fUnf Bytes gespeichert, indem entweder Ganz-
zahl- oder FlieBkommaformat verwendet wird. Wir
werden den Unterschied zwischen diesen beiden Forma-
ten im Programm “VARIABLE” sehen, aber flir den
Augenblick gentigt es zu sagen, daf3, wo auch immer das
Zeichen CHRS 14 im Programmbereich auftaucht, wir und
der Computer wissen, da3 die nachsten funf Bytes eine
Zah| reprisentieren. (Siehe Zeile 50).

1@ LET p=2FREEPR 2IEI3E4+2ESxFEERK =
SEEG

1= LET w=FPEEHK X3IEZ7P+2ECxFEEH =2
e~ g =

2@ LET m=z2E8SxPEEM p+FEE. (P+113

2= G0 SuE 180 FRIMNT n: THE 1

O ZTEITLERMN' LET pP=p +1: S0 SUE 1&
4 PRIMNT TAE 23; ' MHUIMMER' ! LET
P=p 4+l

TFEa LLET Le=REER p+2OSGxRFPEER (p+1
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TRACE

Es ist sehr interessant, wenn man den Programmbereich
des Spectrum ‘lesen’ kann, aber wozu niitzt es? Bieten die
beiden letzten Programme zusétzliche Moglichkeiten, die
nicht durch den BASIC-Befehl LIST geboten werden?

Vielleicht nicht so, wie sie da stehen, aber wir kennen den
genauen Speicherplatz von jedem einzelnen Programmteil
und kénnen den Platz eines jeden Befehls, einer Zahl oder
Variablen ansprechen.

- Wie hier aufgelistet, lokalisiert “TRACE" bestimmte

+ Variablen, die in einem Programm verwendet wurden, und
stellt Zeilennummer und Befehl fest, in denen sie vor-
kommt. Sie kdnnen das Programm leicht so dndern, daf es
Befehlswérter oder Zahlen sucht, aber ich habe Variablen
- gewahlt, weil lhnen das vermutlich am meisten niitzen
wird.

(Einer der am héufigsten vorkommenden Programmfehler
ist die zwei- oder mehrfache Verwendung des gleichen
Variablennamens flir verschiedene Variablen). AuBerdem
st das Aufspliren von Variablen schwieriger als das Auf-
spdren von etwas anderem, da noch zwischen Variablen
- mit dhnlichen Namen (wie z.B. b, bS, bc oder ab) unter-
schieden werden muf3. (Siehe Zeilen 75 und 80).

Einige andere Fallstricke, die es zu vermeiden gilt, wenn
man eine bestimmte Variable aufspiiren will, sind:
1) Bytes, die Teil einer Zeilennummer, Zeilenlinge oder
eines numerischen Wertes sind, sollten ignoriert werden.
Sie haben in “READER 1" gesehen, daB das Zeichen,
welches durch diese Bytes dargestellt wird, irrelevant ist,
wenn es aus dem Zusammenhang gerissen wird, und es
konnte leicht das Zeichen sein, nach dem wir suchen (siehe
Zeilen 35 und 55).



2) Alles, was zwischen Anflihrungszeichen steht, solite
ebenfalis ignoriert werden. Sie kénnten ja ohne weiteres
Worter wie “a” in PRINT- oder INPUT-Befehlen ver-
wenden wollen, ohne daB diese als Variable angesehen
werden sollen. (Sie haben vielleicht auch schon herausge-
funden, daB man mit einer kleinen Tastaturmanipulation
Befehlsworter wie THEN oder RUN in Textzeilen ein-
fligen kann. Diese werden durch den Computer zwar als
ein Byte groBe Schlisselworter abgespeichert, aber Sie
mochten natlrlich nicht, daB sie durch ein “TRACE-Pro-
gramm” als Befehls- oder Schliisselwérter identifiziert
werden.) Dieses Problem wird durch die Benutzung eines
‘Anfiihrungszeichenschalters’ gelést, q in den Zeilen 35, 45
und 50. g wird auf 1 gesetzt, wenn die Anflihrungszeichen
‘aufgemacht’ werden, und auf @ wenn sie wieder ‘zuge-
macht’ werden.

Zeile 30 ist nicht unbedingt notig, sie zeigt nur die gerade
gelesene Zeile an, um lhnen zu zeigen, daf3 das Programm,
seitdem es zum letzten Mal ‘findig' wurde, nicht abge-
stirzt ist.

AuBer nach der von lhnen angegebenen Variablen, sucht
das Programm auch nach dem Doppelpunkt, natirlich
wieder nur auBerhalb der Anflihrungszeichen, damit die
Nummer des Befehls (¢) innerhalb einer Zeile festgestelit
werden kann.
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Bis hierher haben wir in diesem Kapitel den RAM des
Spectrum ‘durchgelesen’ und haben die genauen Speicher-
platzadressen von bestimmten Bausteinen eines Basic-
programmes angesprochen.

Der nichste Schritt besteht darin, die Inhalte von einigen
dieser Speicherplitze zu verandern, Statt riur mit PEEK
den Programmbereich zu lesen, wollen wir jetzt mit POKE
neue Werte hineinschreiben. Ein Basicprogramm, das sich
veriandert, wihrend es ablduft! Vielleicht ist das einleuch-
tendste Beispiel dafiir ein Zeilen-Renumerierungspro-
gramm.

Wir haben bereits gesehen, wie man Zeilennummern im
Programmbereich erkennen kann. Sie bestehen IMMER
aus zwei Bytes und werden IMMER von zwei weiteren
Bytes gefolgt, die auf die nichste Zeilennummer deuten,
oder bei der letzten Programmzeile auf VARS. Also, alles,
was man tun muB, um ein Programm neu zu numerieren,
ist, entsprechende neue Werte in die Speicherplitze, die
die Originalnummern enthalten, hineinzuPOKEn. (Nicht
vergessen, die neuen Nummern in zwei Bytes grofe
Hexadezimalzahlen umzuwandeln - siehe Zeile 8).

Achtung: Diese Methode der Neunumerierung von Pro-
grammzeilen verindert die Ansprungadressen von GO
TO und GO SUB nicht. Sie missen diese manuell andern,
damit sie zu den neuen Zeilennummern passen. Aus die-
sem Grund l3uft das Programm nicht mit sich selbst, und
dieses wegen den Bedingungen in den Zeilen 1 und 3. Die
erste, neu zu numerierende Zeile und ihre neue Nummer
missen hinter der letzten Zeile der ‘Renumber-Routine’
liegen. Es besteht keine Einschrankung beziiglich der letz-
ten zu numerierenden Zeile, da das Programm entweder
anhilt, wenn es eine Zeilennummer erreicht, die hinter der
als letzte Zeile angegebenen liegt, oder wenn es VARS



numerieren wollen, dann geben Sie auf die Anfrage
“Letzte Zeile zum Renumerieren” ‘3999" ein.
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GROSSEN-
WECHSEL

Selbstverstdndlich kann man im Programmbereich mit
POKE nicht nur Zeilennummern dndern. Jeder beliebige
Programmbestandteil kann Ickalisiert werden, und wenn
er gefunden wird, kann man ihn auch andern.

Es ist lhnen Uberlassen, sich einige auBergewdhnliche
Anwendungen daflir auszudenken, hier jedenfalls ist ein
niitzliches Programm, das es gestattet, Programme ent-
weder in grofBen oder in kleinen Buchstaben aufzulisten.

Sie werden schon bemerkt haben, daf3 alle bisherigen Pro-
gramme in kleinen Buchstaben aufgelistet waren, um es
lhnen zu erméglichen, zwischen Variablennamen und
Befehlswortern (die IMMER grofB3 geschrieben sind), zu
unterscheiden. Wenn Sie jedoch mit anderen Rechnern
gearbeitet haben, besonders mit solchen, die keine Klein-
schreibung ermdglichen, oder wenn Sie finden, daf3 Klein-
buchstaben wie “m" oder “/" schwer zu lesen sind, kdnnten
Sie es vorziehen, Programmlistings mit “GROSSEN-
WECHSEL" auf GroBbuchstaben zu verandern, nachdem
sie eingegeben sind. (Oder umgekehrt, sie mit CAPS
SHIFT eingeben und sie dann entsprechend der Vorlage im

Buch umzuwandeln).

*GROSSENWECHSEL” wandelt ALLE kleinen Buch-
staben in grof3e um (oder umgekehrt), einschlieBlich der
Variablennamen und Text. Wenn Sie wollen, kénnen Sie
einen Schalter setzen (wie in TRACE), um Textpassagen
unverandert zu lassen.

Die beiden Schliisselzeilen in “GroBenwechsel” sind:

Zeile 85: POKEd einen GroBbuchstaben an die Stelle



Zeile 90: POKEd einen kleinen Buchstaben an die Stelle
eines grof3en.
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VARIABLE

Inzwischen haben Sie wahrscheinlich genug vom Pro-
grammbereich, deshalb wenden wir uns dem Bereich

zwischen VARS und E-LINE zu, der als Variablenbereich
oder auch Variablenspeicher bekannt ist.

Sie werden auf den ersten Blick gesehen haben, daf3 dieses
Programm sehr viel linger ist als alle vorhergehenden in
diesem Kapitel. Der Grund liegt darin, daf3 Variablen in
einem sehrverkiirzten Format abgespeichert werden, und
deshalb ist die ‘Entschliisselung’ der Bytes im Variablen-
speicher wesentlich komplizierter als die der Bytes im Pro-
grammbereich.

Das Byte (bzw. die Bytes), welche(s) den Variablennamen
enthilt, wird nicht einfach als der CODE des Namens
gespeichert. Sie enthalten auch Informationen, um welche
Art von Variable es sich handelt, und weiterhin die Anzahl
und das Format der Bytes, die folgen. Die verschiedenen
Arten von Variablen, die der Spectrum verarbeiten kann,
sind unterhalb aufgezeigt (und es gibt mehr davon, als Sie
glauben wiirden!)

ZAHLEN:

Ganzzahlige Variable mit einem Buchstaben als Namen
z.B. a

Ganzzahlige Variable mit zwei Buchstaben als Namen
z.B.ab

Ganzzahlige Variable mit mehrbuchstabigem Namen
z.B. abcd

FlieBkommavariable mit einem Buchstaben als Namen
z.B. a

FlieBkommavariable mit zwei Buchstaben als Namen
z.B. ab

" FlieBkommavariable mit mehrbuchstabigem Namen
R ahecd



zB.a
Numerisches Array (Feldgruppe)
z.B. a()

ZEICHENKETTEN

Eindimensionale Zeichenkette

z.B. a$
Zeichenketten Array

zB. a$()

(Beachten Sie, daf3 wir, die Benutzer, nicht durch einfaches
Ansehen des Variablennamens unterscheiden kdnnen, ob
es sich um eine ganzzahlige-, eine FlieBkomma- oder um
eine Schleifen-Kontrollvariable handelt. Wir kénnen es
nicht, aber der Spectrum kann es!)

Um genau zu erkennen, wie diese verschiedenen Arten
von Variablen gesichert werden, empfiehit es sich, das
Folgende in Verbindung mit Kapitel 24 des Spectrum-
Handbuches zu lesen (Seiten 160-170). Das Programm ist
so geschrieben, daf} die einzelnen Schritte, die zum Be-
stimmen des Typs der Variablen und ihres Wertes, genau

in der gleichen Reihenfolge ablaufen, wie der Text des
Handbuches.

Etwas ist allen Variablen gemeinsam, namlich, daf3 sie- mit
einem Buchstaben beginnen missen, und daB nicht
zwischen groBen und kleinen Buchstaben unterschieden
wird. Das erlaubt nur 26 Méglichkeiten (mindestens flr
den ersten Buchstaben eines Namens), und jede Zahl bis
26 kann in nur funf BITS gespeichert werden. (Wandeln Sie
26 in bindre Form um, und Sie werden es sehen!). Aus die-
sem Grund stehen noch drei Bits zur Verflgung, um den
Variablentyp anzugeben.

Sie werden nicht daran gewdhnt sein, sich ein Byte als eine '
bindre, 8 Bit groBe Zahl vorzustellen, aber Sie mussen es,
wenn Sie den Variablens peicher verstehen wollen. Zeile 30

entfernt die 5 niederwertigsten Bytes vom Namensbyte



zwischen 2 und 7 (dezimal). Die REM-Anweisungen in den
Zeilen 35 bis 60 zeigen an, welcher Typ von Variablen da-
. durch identifiziert worden ist, und auBerdem enthalten

_ diese Zeilen auch einen Sprungbefehl zu der entsprechen-
den Auswertungsroutine,

ROUTINE 100: ZAHLEN - NAME MIT
EINEM BUCHSTABEN

. Diese Routine ruft nur das Unterprogramm in Zeile 800

auf, das zundchst priift, ob es sich um eine Ganzzahl| oder
um eine FlieBkommazahl handelt. Die funf Bytes, die auf
~ den Namen folgen, enthalten den Wert der Variablen und
sind genauso gespeichert wie im Programmbereich. Wenn
das erste Byte den Wert null hat, dann ist die Zahl ganz-
zahlig, und die Auswertung ist relativ einfach (Zeile 825}/
Die Zeilen 850 bis 870 enthalten die komplizierteren Be-
rechnungen, die zum Entschlisseln von FlieBkommazahlen
nétig sind.

ROUTINE 200: ZAHLEN - NAME AUS
MEHREREN BUCHSTABEN

Zeile 200 enthilt die Korrekturen, die nétig sind, um den
ersten Buchstaben des Namens anzuzeigen. (Ich habe alle
" numerischen Variablen in kleinen Buchstaben und alle
Zeichenketten in groBen Buchstaben ausgeben lassen.
Inzwischen sollten Sie erkennen, daf das rein willkurlich ist,
und warum der Spectrum mcht zwischen den beiden
unterscheidet.)

Zeile 230 identifiziert den letzten Buchstaben des Namens
(hochstes Bit = 1). Zeile 240 gibt die mittleren Buchstaben
aus. Zeile 260 druckt den letzten Buchstaben. Die Routine
verzwe1gt dann zu Zeile 100 und wertet aus wie zuvor.

' ROUTINE 300: NUMERISCHE ARRAYS
(FELDGRUPPEN)

Auch Zeile 300 enthdlt die Korrekturen, die zum Anzeigen



900, das auch flr Zeichenketten-Arrays verwendet wird,
erkennt die Anzahl der Dimensionen (d), die Grofle der
einzelnen Dimensionen (el) und berechnet die Gesamt-
zahl der Elemente ().

Das Unterprogramm 800 wird dann t mal aufgerufen, um
jedes Element einzeln zu entschliisseln.

ROUTINE 400: SCHLEIFENKONTROLLE

Der Variablenspeicher enthilt weit mehr Informationen
lber Schleifen-Kontrollvariablen als nur ihren gegenwdrti-
gen Wert,

Zeile 410 entschlisselt die Variable wie dblich. In den
Zeilen 425 bis 430 wird das Limit, in 435 bis 440 die Schritt-
weite und in den Zeilen 450 bis 460 die Zeilen- und
Befehlsnummer der ‘Schleifenzeile’ gelesen.

ROUTINE 500: ZEICHENKETTEN

In Zeile 510 wird die Lange (LEN) der Zeichenkette be-
stimmt und die Zeilen 520 bis 540 geben die einzelnen
Zeichen aus.

ROUTINE 600: ZEICHENKETTEN-ARRAY

Benutzt das Unterprogramm 900, um die GréBe des
Arrays auszugeben, und gibt dann das Zeichen aus jedem
Element aus.

Das Programm ist sehr lang, aber wenn Sie es verwenden,
werden Sie ziemlich viel darliber erfahren, auf welche
Weise Daten im Computer gespeichert werden, und wie
der Computer diese Daten interpretiert.

Das Programm lduft allein ab, obgleich die Ergebnisse nicht
immer so sein werden, wie Sie es erwarten. (Denken Sie
daran, daB der Inhalt des Variablenspeichers verdndert
wird, wenn das Programm [duft). Versuchen Sie, einige
Scheinvariablen in Zeile 1 einzufiigen, und untersuchen Sie,



wie diese gespeichert werden. Was passiert, wenn Sie
folgendes eingeben:

1 LET x=1.12345678%9012345

1 REMHM VARIABLERN
= DIM B eEG
18 LLET p=PRPEERF ZIZEZ2V+I2SEsFEEE 2
SERE
28 FPFRIMNT p,THEHE B : LET pFl=FEER
=]
2% IF pl=12& THEMN PRIKNT TAE 1,
“"ErNDE DES UARIAEBLENMNBEREIOCHE"T: ST
]~

=@ LET p2=INT (pl--352)

=aEOIF pE= THEMN GO TO LAv&: ~EM™
Zakm L (31 Buch==tabiger MHams)3l

48 IF pz2=t5 THEMN SO TO zZ0G: REM
Zak L tFzhrrbUCchstabkiga™ MNams

45 IF p2=4 THEMN G0 TO Z0@: REM
MuUumeriz=ches HRrray

Sy IF pE2=7 THEN S0 TO 400 REMH
Schisi Fen Honpntrol le

ES IF pa2=2 THEN SO TO E08: REM
Zeichenkst e

590 IF p2=£6 THENM SO TO £ REM
ALfanumerisCchas FArradg

T ETOFR @ REM Fenhler, wenn 4dieg
& LZEi le erijeicht wird

1@ REM Zak L —

1SS FPRIMNT CHERESs P 1

11 S0 SLUE SO

115 EFRIMNT TAEBE 168 ;:n

1=z LET p=p+dl: B0 TO 2

28 ERITIMNT CHRYEg (pl-847 ;0 REM e
zte Buchstabe

210 LET p=p+1

Z2=zd LET pl=FEEH p

2538 IF pl:2=128 THEMN GO TO =ZEE
=240 PRIMNT SHRE L REHM mitt L=

2" Buthstakbkbs ffalis wworhand=nl
=5@ GO TO Z1e

=E0 FRIMNT CHERES (pl-2125); REM |
2 tzte, BuCckzs Labes

=78 S0 T 116

SR FRINT CHRES$ (1l -3220; 0",

SEE O SUUE QAo
=1 FOR k=1 TO %
=45 S SUE Saa@
HER PRIMNT THE = "ELsmnernt R, T
BE 1LE;n
SZEE HEXT R
=3 LET p=p+l:. S0 TO 20
420 PRINT CHRS (L1250 ;
10 S0 SR S0
2@ PRINT TRHE Q; "iSekmlaifFe) " TH



S o

FRINT TAE 1&.nm;TRHRE Z22; 'Ll.imi

L FTor

G55 S0 SUE Sa

44 FRINT TAHE 1&8:n;, TARAE Z2Z2; "STER
420 LET L=FEEM [(pP+1}) +E25cxFREEHR (
= = LET ==FEEK I(p+35) LET =P+
L

455 FRFRINT TAEB 16 L TRAEB Z2; "Zei t
2 M.

$EQ PRIMNT THE 1=, THE RZ2; "B g
By Lt

AEE GO TO 28

2@ PRINT CHE$ pl; ", THE 1&;
=i LET L=FPEEHK p+l) +E2SE2RFEER I
pP+21: LET p=p+2

=z FOoOR O Jg=1 TO L

ESD PRINT CHR4$ PEEM (p+g1

Z40 MEXT J: FERIBMNT

EEE LET pomp+i: S0 TO 2

E@dRd FPRINT CHRS (pl-1xz&) ; V',
SEE S0 SUE 0@

=218 FOR k=31 T0O 0t

FEE LET pcope+l

E5@ FRINTYT TAEBE 3 "ELtement 8B, EKE:T

HE 16 CHR& FEER R

Sd480 MEMT K

SE8 LET p=rFr+1; EO TO =@

SHE REM Sanzzah L

S0 FOR O j=1 T =

H1@ LET p=pfr+1l: LET bLJj)=FPEEM Pp
1 NEXT

SEO IF bBili THER SO TO Sd4=

S8 LET nmab (3] 425 2k (42 IF b2
1T mE2EE THER LET n=n-EES53E

S50 RETLURMN

Z45 REM Fliesskommasas

S LET m=31: IF bBi{Zy «1lz28 THEMNN 1.
ET m=2: LET bBiZ2)=bB(Z} +1l2=

sS=sE5 LET =0 FOR =2 T0O . I-ET

n=n+bki{j}) 25t 0 j-173

ME>XT

S8 LET eEili=kbIi1F 128

A LET n=rnxZ2Zt+b (11

TS IF o m THEKNW LET n=-—-n

EFS FRETURRM

DEAY FRFEHM Hiragus=s

@E LET P l=FEE¥H i(p4+1) +2EE xPEEK
(N o I e B LET p=p +3

BALP LLET 4d=FEEF p: I-ET p==p4+1

=18 LET t=1: FOR =1 TGO 4

=ad LET =2 L=FEEE p+2EBES#FEER (p+l
4 LET t=txxe lL: FRIMNT =L ;

2SS IF dJd<x»d AMD i< rxrd THERM FRIMNT
IE@ LET p=p4+z: MNEXT ji: BFRIMT ]
S48 LET p=p -1

e gk
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Alle Programme im vorangegangenen Teil laufen sehr lang-
sam. Versuchen Sie ein sehr langes Programm mit dem
Basic-Renumberprogramm neu zu numerieren, dann
dauert es ewig - oder es kommt |hnen wenigstens so vor.

Das hort sich nach einem Job fiir Maschinensprache an!

Hier ist das gleiche Programm, ganz leicht vereinfacht.
(Diese Version renumeriert das gesamte Programm in
einer Schrittweite von funf, wobei die erste Zeile die
Nummer 5 erhélt. Sie kénnen die Schrittweite durch
Andern des entsprechenden Bytes im Code, d.h. des 17.
Zeichens im DATA-Befehl, verandern).

Das Basic-Ladeprogramm speichert das Maschinenpro-
gramm ab der Adresse 32000 ab, es ist daher mit

RANDOMIZE USR 32000 aufzurufen.

Wenn Sie das Ladeprogramm mit GO TQO 9000 abspei-
chern, werden Sie aufgefordert, sowohl das Ladepro-
gramm fir lhre Programmbibliothek (denn Sie werden es
‘bestimmt nie mehr bendtigen) als auch das Maschinen-
sprache-Programm abzuspeichern.

Um das Maschinenprogramm zu einem spéteren Zeit-
punkt wieder zu laden, benutzen Sie;

CLEAR 31999:LOAD "RENUMBER"CODE 32000, 31

(Besitzer eines 48K Spectrum werden dieses Programm
auf eine wesentlich héhere Adresse laden. Denken Sie da-
“bei daran, daBB man Bytes von einer Adresse SAVEN, und
sie an eine andere Adresse laden kann. Es besteht also kein
Grund dazu, das abgedruckte Ladeprogramm zu ver-



Mnemonischer  Dezimal Wirkung

Code Code

LD HL, (23635) 42,83,92 HL =PROG

LD DE© 17,0,0 DE=0

LD BD, (23627) 237,75,75,92  BC=VARS

AND A 167 Ubertragungs-
register [6schen

SBC HL,BC 237,66 Ist HL =VARS?

RET Z 200 Wenn ja,
RETURN

ADD HL,BC 9 Wert von HL auf
Anfangswert
setzen

LD B,5 6,5 B=5 (Schritt-
weite)

INC DE 19 Erh&éhen DE um B

DINZ,-3 16,253 DE =neue Zeilen-
nummer

LD (HL),D 114 Einfugen

INC HL 35 neue

LD (HL),E 115 Zeilennummer

INC HL 35 BC

LD C,(HL) 78 =

INC HL 35 Zeilen-

LD B,(HL) 70 lange

ADD HL,BC 9 HL = ndchste

INC HL 35 Zeilennummer

JR,-25 24,231 Wiederholung

STORE - CLERAR Slez@: LET
HD & IF a=x@@aw THER ST O

i POREE J,a: LET Jg=.+1: &30 TO

SO0 DATA 42 .33 ,3232,17.8,8.,.237 .75
s eBELEE LGV 237V A6, 08,9 .,8,5%,1%9 ., 1

B,.253,11l4 ,3%,11% ,38,78 ,3%,70,9 ., 3

=2..=24 , 251

2008 SHUE "“"REMNUMEERILY LINMNE o
FRAS S/AUE "REMUMEBEER'"CODE IZ00a 3
i :



FARBE AUF
ANFANGS-
WERT

SETZEN

Wie oft haben Sie schon ein Programm aufgelISTet, nur

um festzustellen, daB es in himme%blauer Schrift (INK) auf
- scharlachrotem Hintergrund (PAPER) ausgegeben wurde,
~oder noch schlechter, in schwarzer Schrift auf schwarzem
" Hintergrund?

Hier ist eine einfache Maschinenroutine, die die Farben des
Bildschirms zuriicksetzt auf den guten alten weien Rand
(BORDERY), weiBen Hintergrund (PAPER) und schwarze
Schrift (INK), unabhangig davon, welche Farben durch das
Programm hinterlassen worden waren.

Es ist nicht nur fir die Fehlersuche sehr niitzlich, es wire

“auch sehr nett, wenn Sie dieses kleine Unterprogramm am
Ende lhrer Programme einfligen wiirden, damit der Be-
nutzer lhre Listings ohne schwere Augenschiden ent-
ziffern kann.

Alles, was das Programm macht, ist, die beiden System-
variablen BORDER und ATTR P auf den Wert 56 zu
setzen (was weil3 fir den Rand und Hintergrund bedeutet,

- oder, wie Sie aus ATTR TAFEL wissen, schwarze Schriftauf
weiBem Hintergrund.)

- Nebenbei bemerkt: Es gibt noch einen anderen Weg, um
Ihre Listings leserlich zu machen, ohne auf Maschinencode



Geben Sie Zeilennummer 1 ein

Driicken Sie beide Shift-Tasten und Taste “7"
Driicken Sie beide Shift-Tasten, halten Sie CAPS SHIFT
weiter gedriickt und gleichzeitig Taste “@”

Driicken Sie ENTER

Zeile 1 wird als Leerzeile in Ihrem Listing erscheinen, aber
alle folgenden Zeilen werden in schwarzer Schrift auf
weilBem Hintergrund ausgegeben.

Mnemonischer Dezimal - Wirkung
Code Code
LD BC,23524 14192 BC=
BORDER
LD A6 62,56 56 =weil3er
Rand
LD (BC),A 7 . Rand auf
! weil3 setzen
LD C, 141 14,141 BC =23693 =
ATTR P
LD (BC),A 2 Hintergrund
und Schrift
setzen :
RET 201 - RETURN
16 CLEAaR Sig9w -
R REETORE 2 FOR i=320000 TO Sz
75 € ]
=R RERAC a ROFE G . & HEMXMT 4 =
TOF :
1803 DAEaTAR 1L, 7FE,92 .62 ,566,2,14 .14 1
-E=1-F1

FHRE SAVE "RESET" LIME @
Q@S SAUVE "RESET"CODE Z228@@, 1a



BLATTERN

SPEICHERN UND WIEDERAUFRUFEN
(48K)

Einige Rechner haben eine Blatterfunktion, wobei mehrere
‘Bildschirminhalte’ abgespeichert und nach Belieben
wieder aufgerufen werden kénnen,

Genau das Gleiche macht auch der Spectrum, wenn Sie
dieses kurze Maschinenprogramm einsetzen.

“Store” kopiert den Inhalt des Bildschirmspeichers in einen
reservierten Bereich des Arbeitsspeichers (oberhalb von
RAMTOP), und “Recall” kopiert ihn einfach wieder zu-
riick. Sie werden feststellen, daB die beiden Programme
fast identisch sind, und beide lassen die Fahigkeit und Ge-
schwindigkeit des LDIR Befehls erkennen, mit dem ca,
7000 Bytes im Bruchteil einer Sekunde iibertragen werden
kénnen!

Das Basicprogramm ist mehr als nur ein Ladeprogramm, es
enthdlt auch noch zwei Unterprogramme, die effektiv das
Maschinenprogramm andern, damit es den richtigen Teil
des reservierten Speichers nach der bendtigten ‘Seite’
absucht.

Das Unterprogramm 1000 speichert Bildschirmseiten ab
den Adressen 33000, 40000, 47000 und 54000 (Seite
1-4).

Unterprogramm 2000 ruft jede dieser vier Seiten wieder
auf,

Sie kénnen “BLATTERN" in andere Programme einbauen,
um Bildschirmausgaben nach Bedarf speichern und wieder
aufrufen zu kdnnen, oder Sie kénnen einen ‘Katalog' Ihrer
beliebtesten Bildschirmmasken aufbauen. Erinnern Sie sich

I SR D & T 1 b 10 P | S L T I e PN N



erzeugte, geléscht werden kann, und Sie das Bild immer
wieder mit GO SUB 2000 aufrufen ké&nnen,

Zeile 9005 speichert nicht nur das Maschinenprogramm,
sondern den gesamten Speicherbereich.

BLATTERN

SPEICHERN WIEDERAUFRUFEN

Mnemoni- Dezimal Mnemoni- Dezimal

scher Code scher Code

Code Code -

LD DE,33000 17,232, LD DE16384 170,64
128

LD HL,16384 33064 LD HL33000 33,232,128

LD BC,6912 1,027 dto dto

LDIR 237176 dto dto

RET 201 dto dto

31 REM ElLagttiter
1@ CLEAR ZS1939: LET = =300 L

ET r=3z2%9

20 RESTORE FOR J=t ToO 11: R E
HDr & FOHEE =2 4+ .,8: MHE XT3

S0 FOR =@ TO 1l1: READR a2 FRORKE
B SN - B HE>T g =T OF

188 DATHR LY, 232 ;128,522 , 6,684 .1 ,@
LET L EDSTLATE 2L

2@ BQTH 17.8.,.6864 ,33 ,232,12% ,1 .,
2T LEST AT, 2@1
1E&A INPUT Epegichern als: Seilte
(s MR- N R =
121 LET poIMT P IF p+«<3 OR B >4
THEMN S0 TO 1000
1EER LET a=p#TR000+252Q043 LL.ET az:=
IMT &5 250 ¢ LET al=hah -az2izSeE
1950 PFPOKE SzZeal, al: FORKE ZZa0Z ., 3
=

E r==]

1948 LEY n=LuUEsR =

1858 RETUOURM

=ZPOAD TIHPFLLIT ““Aurfrorf SEeite MNo.. L3 -
4 1 R =

2@l LET p=IMT P IF p+1 R B »4
THEMN GO TO 22000

28 LET a=p7O0d+Z253000 - LET a=Z=
INNT (g ~EEE) LET alsa-asx=B6
=2053@ PORE S2054 ., a1l FPOEE S25% .3
=

204@ LLET n=LUd2R

2050 RETIURM

WEAGEHR SEHUE ""EBILAETTERRN'' LIMNE @



SCROLL

LINKS/RECHTS

Diese beiden Programme benutzen die Befeh[e RL (HL)
und RR (HL), um den Bildschirm zu ‘drehen’, und erzeu-
gen dadurch einen netten Scroll-Effekt nach rechts, bzw.
nach links.

Das Basicprogramm enthilt das Ladeprogramm (Zeilen
10-60) und auBerdem eine Demonstration, wie das Pro-
gramm arbeitet (Zeilen 5 und 100 bis 130).

Beachten Sie, da3 der Endwert der FOR-TO-NEXT-
Schleife (Zeilen 105 und 120) 8mal der Anzahl der Zeichen
entspricht, um die der Schirm ‘scrollt’.

Die Befehle RL und RR (Rotate Left/Rotate Right& haben

einige "nahe Verwandte” in der Maschinensprache, und
durch den Einsatz dieser kénnen einige interessante Effek-
te erzielt werden (allerdings NICHT Scroll!). (Andern Sie
die ACHTE Data Position in den Zeilen 50 und 60).

~ Versuchen Sie:

RLC/RRC (Rotate and Carry)

Andern Sie “22" in “6" in Zeile 50. Andern Sie “30™ in “14” in
Zeile 60. (Erzeugt ein "Krduseln” des Bildschirms, wéahrend
sich jeder Buchstabe um seine Achse dreht.)

Shift (SLA/SRA)

Andern Sie “22” in “38" in Zeile 50 oder “30” in “46" in
~ Zeile 60. (Erzeugt eine Art Zugjalousie, wihrend jeder ein-
- zelne Buchstabe vom Bildschirm herunterwandert).



SCROLL

LINKS ~ RECHTS
Mnemoni- Dezimal Mnemoni- Dezimal
scher Code scher Code
Code - Code
LD HL,22527  33,255,87 LD HL 16384 33,064
LD C,32 14,32 dto dto
AND A 167 dto dto
RL éHLB 203,22  RR (HL) 203,30

43 INC HL 35

DEC C 13 dto dto
JRNZ,-5 32,250  dto dto
LD A63 62,63 LD A,88 62,88
CPH 188 dto dto
JRNZ,-13 32,242  dto dto
RET 201 dto dto
NOP @

NOP 0

Z BORDER & PAFER S IHE 2 O
L=
1 CLEAR 3FL323
2 LET J=S2000
T READR s LF a=3@99 THERN GOT
0 1ed
4@ FORE j.a: LET J=gd+1: G0

-5

L

S@ DATA G0, 285,67 .14, 58, 267,
%L,28,4%,35,38 , 850,88 .63, 183, 38
4z ,.20L,0 .,

E& DATA I5,0.84,214 .32, 187,203,

e
=
A

AR

TR .EE VLS D3R EER, ﬁE 55, lﬁa.ub.ﬁ43
s =22

1RAE8 FOR =1 TO Z2: PRINT ‘“"qqQquwert
Jimpasdigabh bk LExcvbimlEaEFdss: . HE
2T d :

1@as=s FOR O i=1 TO S xl1le

1ied RAMDOMIZE UER S22

11 REXT

12@ FOR =31 TO Sxl1ls

128 RARKOOMIZE LSRR O S2000

153G MNEXT i STOoOR
H@@AE SRUVE N"SOROLIL.Y LLIMNE @
POAE SAVE "SCOROLL"GCODLE SZa0d , 35
Bom LATAH =233
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OVERS |
OVERS 2
MUSTER 1|

MUSTER 2
INVERT



In diesem Buch gibt es eine Menge Beispiele fiir selbst-
definierte Grafikzeichen, aber wenn Sie nur ein komisch
“aussehendes Zeichen fiir irgend einen Zweck erzeugen
wollen, dann gibt es eine einfache Méglichkeit das zu tun,
ohne den ganzen CHRS 144-Kram. Sie missen nur die
EXKLUSIV-ODER Méglichkeit des Ausdrucks OVER 1 be-
nutzen, um ein Zeichen Uber ein anderes zu zeichnen,

webei alle Punkte, die beiden Zeichen gemeinsam sind,
geloscht werden.

Dieses Programm gestattet lhnen, zwei beliebige Zeichen
einzugeben, und Zeile 50 zeigt lhnen die beiden Zeichen
und das seltsame EXKLUSIV-ODER Zeichen, das durch
OVER 1 erzeugt wurde.

Sie werden in der Tat iiberrascht sein, wie einfach es ist, mit
dieser Methode einige interessante “Weltraummonster”
zu gestalten.

o E-JEéEl”EFI:—"-_‘.:U:JT T"EXMPERIMENTE MHMIT "' O

260 IFHFUOT '""gaebwen Sis 2 b2lLisgbkig

2 O EZed Chen (a2 SPACE fu=sye End
El1e1ifn " %k

fal

S IF ags=CHRES 2 THEM SITOF

48 IF LEM agsi>z THER SO ToO 2@

BH RPRINT ad$sily ; CHRs$s S OUER 1
adk =) ;" = “";agill; 1 T P
- I = .

2 0 T 2@
SFIGHDH SAVE 'Y"QUERSY LIME O



OVERS 2

Das zweite Programm ist ein Spiel (ein Sortierspiel),
entworfen, um Sie mit den Eigenschaften des Befehls
OVER 1 vertrautzumachen.

Zeile 30 legt eine unvollstandige Reihe von $-Zeichen Uber
die Mitte des Bildschirms.

Sie kénnen das blinkende S-Zeichen kontrollieren und es
mit Hilfe der Pfeiltasten (5 und 8) nach links und rechts
Uber die anderen hinwegbewegen.

Endziel des Spiels ist es, entweder eine vollstindige Reihe
von S-Zeichen, oder eine véllig leere Zeile zu erzeugen. .

Als Zwischenziel jedoch konnten Sie versuchen zu er-
klaren, was genau passiert, warum einige Zeichen gelscht
werden und andere neu erzeugt und welche Eingreif-
moglichkeiten Sie haben, um diese Ereignisse zu veran-
lassen.

16 OUER 1: BOoORDER L FARFER
I 2 CLE

20 LET b=

=R FOR ga=1 T 3F1: FRINT AT 11,

i

d: e LET d=d+REHLDxD HEXT
4@ LET bbb+ CINBMEY $="8" ARND B>
Sl ~ i THNKEYdE="5" [AMND bo>@7

S8 FRINT a7 11 .5 "%
=8 D OTO 48
SERAARN SAUVE YOUERS Z2'Y O LIMNE O



MUSTER |

lch bin sicher, daB Ihnen viel niitzlichere Dinge einfallen, als
hiibsche Muster auf dem Bildschirm lhres Spectrum zu
erzeugen,

Hier sind zwei Programme, mit denen Sie genau das tun
kdnnen, |

Das erste Programm erzeugt Kaleidoskop-Muster, Zeile
60 zeichnet die vier Symmetriepunkte, OVER 1 (in Zeile
10) bedeutet, dal Punkte sowohl| mit PLOT gezeichnet, als
auch mit UNPLOT geldscht werden, Der Bildschirm wird
dadurch niemals ganz voll.

COUER 1: RANDOMT
EORDDER &: FAFER

LLET xoeRbNDs1le2S
4@ LET Ww=RMND2SE
E8 INKE R ERIGHT IMHT tRED »

=
a CLE

(e P34
B e

&0 FLOT = ,4: PLOT 285 -x ,4u: FLO
T #,3 75~y FLOT DB -~x , 175y
7T& IF IMMMEY$S="" THEHK =0 T 5@
Z&a STOapR
SAGE SAUE C"HIBETERS LIMNE @



MUSTER 2

“Muster 2" erzeugt geflammte oder “Interferenzmuster”
die durch das Zeichnen von fast paralellen Linien unter
Verwendung von OVER 1 entstehen.

Merke:

Es ist schwierig, ein ‘Interferenzmuster-Programm’ zu
schreiben, das kontinuierlich lduft, da der OVER 1-Befehl
gewdhnlich die Muster voem Bildschirm |8scht.

Wenn man jedoch nacheinander vier Muster durchliuft,
dann kann der Schirm nie vollstindig geléscht werden.

Die Farbe der Schrift (INK) wird am Ende jedes Zyklus von
4 Mustern in Zeile 20 geandert. Befehl 2 in Zeile 20 ver-
hindert, daB3 die gleiche Farbe (fir INK) wiederholt
werden kann.
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% AVER 1 EBOFRDER 6 PARPER Q:

IMNK =: CZCLS :

1&a SO0 SUE 1Lea

185 ILET fa=3

=@ LET i=IMT (RNDxVPr4+1: IF i=a
THEM GO TO =

S5 IrMK 4i: LET a=i: GO SUE 200
GO0 SUEBE 1eo: S0 SUE 10 GO SUE
=B GO TO 20

1808 FOR == TO Z25%

185 FLOT x ., DAL 258 -~-x , L7E: P
LT 285 ~-x, 175 RRAL = -288 , ~175
1168 HEXT X

115 RETURM

=08 FOR x=@ TO =255

=235 FLOT x,175: DRAL 2855 -x , -175
o PROT 255 -—-x,8: DRAK X -285 ,175S
21 HEXT X

215 RETLURN
a6 SAVE T"HMUSTER 2" LINE &



 Dieses Programm gehort eigentlich nicht in dieses spieleri-
sche Kapitel, da es eine sehr niitzliche Anwendungs-
maoglichkeit des Spectrum erldutert. Allerdings ist das Bei-

spiel, welches ich ausgesucht habe, um diese Fahigkeit zu
demonstrieren, unglaublich trivial. -'

Sie werden annehmen, daB man mit dem Spectrum nur 21
Graphikzeichen selbst definieren kann, aber man kann tat-

sachlich den gesamten Zeichenersatz selbst definieren.

Wenn Sie also in russischer, griechischer oder sogar chine-
sischer Schrift drucken wollen, dann kénnen Sie das auch
tun.

Die Technik besteht darin, den Inhalt der Systemvariablen
CHARS so zu verandern, dal3 nicht mehr wie normal eine
Adresse im ROM, sondern eine andere Adresse (vorzugs-
weise oberhalb von RAMTOP) darin enthalten ist. Dort
sind dann lhre selbstdefinierten Zeichen gespeichert..
(Siehe Zeile 70).

Dieser neue Zeichensatz wird auf die gleiche Weise aufge-

baut wie alle vom Benutzer definierten Graphikzeichen, -
d.h., jeweils acht Bytes beschreiben ein Zeichen. Fir dieses
Programm habe ich allerdings geschwindelt, indem ich eine
exakte Kopie des normalen Zeichensatzes erzeugt habe.
Besser gesagt: FAST eine exakte Kopie, denn in Zeile 40
wird sichergestellt, daB alle Zeichen auf dem Kopf stehend
kopiert werden.

Das Ergebnis ist ganz amisant und koénnte einige Be-
stlirzung ausldsen, wenn Sie das Programm - natlirlich nur
aus Versehen - auf dem Spectrum eines Freundes oder in.
einem Computerladen laufen lassen.

Die Tatsache, daB der Computer jetzt alles, einschlieBlich |
caiper Systemmelduneen. auf dem Koof stehend aussibt



haupt nicht. Sie kénnen sogar andere Programme laden
und laufen lassen, die perfekt ablaufen, aber die umgedreh-
ten Zeichen verwenden.

Das Programm ben&tigt mehrere Sekunden Laufzeit, aber
wenn der neue Zeichensatz erst einmal erzeugt ist, kénnen
Sie ohne Verzug von einem Satz zum anderen umschalten,
Geben Sie GO TO 9995 ein, um zu den normalen Zeichen
zurlickzukehren, und GO TO 70, um den umgedrehten
Satz zu erhalten.

=S CLEAR Zoeoo

18 LET Cc=FREEK 2360E+o0ScxBPEEM o
SEOTV2EE
=@ FOR =8 TOo 958
- S8 FOR p=0 TO 7

4 PORE I00@Q+7-—p+&S% ] .PEEK [ C+
P 4+5S % .00

=0 MNEXT p

&8 MNEXT

YE FOEKE 23606 ,48: FOKE 25607, 1
1s

SO STOpRF
HESE SAUE T"IMUWERTY LIMNE &
HEES REM zuruzockszchalten
HEEE RPOME 2308 ,Q: BEOEE =30V, 80
AUFGABE

Kénnen Sie diese 16 Punkte mit nur 6 geraden Linien ver-
binden, ohne den Bleistift abzusetzen? (Die Linien dirfen
lber das Quadrat hinausgehen!)

Die Lésung finden Sie auf Seite 141.



ROUTINEN

INPUT I
INPUT 2
SORT
BUNDESLIGA




CASH
EINEN DATZ FINDEN

INPUT | + 2

Die Art, wie der Spectrum den INPUT-Befehi verarbeitet,
ist in mancher Hinsicht schwacher als bei anderen
Rechnern.

Der Text des INPUT-Befehls erscheint unten auf dem
- Schirm, und sobald Sie Enter driicken, verschwinden so-
wohl| der Text als auch die Eingabe. Das ist nicht immer
erwinscht, besonders in “Fragebogenprogrammen”, wo
der Benutzer vielleicht bei friheren Fragen und Antworten
nachsehen mdochte.

INPUT 1 und INPUT 2 sind zwei Unterprogramme, die
beide je eine Alternative zu der Ublichen INPUT-Routine
bieten. INPUT 1 dupliziert die iibliche Form des INPUT-
Befehls, die bei den meisten Computern verwendet wird,
wobei Anfrage und Antwort an einer bestimmten Stelle
des Schirm erscheinen und dort auch bleiben, nachdem
- der INPUT-Vorgang abgeschlossen wurde.

INPUT 2, auch bekannt als ‘'Eingabe 2 la “"Auf Los gehts los™,
bringt keine Anfrage, sondern zeichnet eine Reihe von
Gedankenstrichen, die nach Driicken der entsprechenden
Tasten durch Buchstaben ersetzt werden. Die Eingabe ist
entweder durch ENTER oder bei Erreichen des Endes der
Gedankenstrich-Reihe beendet. Diese Methode ist ideal
fur die Eingabe von Daten in eine Zeichenketten-Feld-
gruppe (5tring array), wo die Ldnge der Elemente vorge-
geben ist.

ACHTUNG: Die erste Zeile jedes Unterprogramms
erstellt lediglich ‘drtliche’ Variablen zur Demonstration der
Wirkungsweise. Wenn Sie die Routinen in anderen Pro-
grammen verwenden, missen Sie die Zeilen 8000/8100 so
verindern, daf3:



- xund y Zeile und Spalte sind, wo die Eingabe erscheinen
soll.

- in INPUT 1 t$ die Anfrage ist

- in INPUT 2 t$ die Zeichenketten-Feldgruppe ist, fir die
Daten eingegeben werden sollen.

- 1 die Lange der Zeichenketten-Feldgruppe ist.

- beide Unterprogramme die Eingabe in tg ausgeben.

BEMERKUNGEN ZUM PROGRAMM

Beide Programme verwenden ‘Verkettung’, um die
Zeichenkette tS umzuwandeln. Jeder neue Wert von
INKEYS wird am Ende von t$ hinzugefiigt, auBer die ge-
driickte Taste war entweder ENTER (CHRS 13), was die
Eingabe beendet, oder DELETE (CHRS 12), wodurch das
letzte Zeichen geloscht wird (Zeilen 8040 und 8130).

t$=”

EZ0@Ed LET =22=21@: LET 9=: LET
RHame "'

SOA3 FRIMNT AT X .4; t %5

Sl LET S=dJd+=z+LEr t %

SHis LET t$=''

SOz IF 94:31 OR W=-1 THEMN LET 4=
Sl (u=-11 : LET =xX-l<+x* i(Jd=E1
SR2E% FPRIMNT AT = ,4; FL.ASMHM 21; "+
TAZEG PRUSE @: LET qQe=INEKEY S

S35 IF qQE=CHRKRES L35 AMD Yt %> TH
EMN S0 T SOEDS

S04 IF qQE=CHRSs 12 AD Lt %<2 > TH
Er FPRIMNT AT X, 9, CHRE IZ: LET =y
~3: LEYT tH=tdsi TO LEM t&H-13: &GO
T S22

S@4n IF gfs<cCHRE F2 THERWN GO TO S6
-l

SO LET rt =t 4+ '
SRAES PRIMNT AT ®,W:9%: LET =4+l
SAEE S0 TO =SHPZ@

SeEeS PRINMT AT = . Jd:CHRBEGS 32 RETUWUR
o :

OB SHUIE '""IMPLUT 1



Sl LET x=5: LET nmn=1@: LET L=1%
: DIM LK in L, L)

82l FoOR =1 TO n: FOR k=12 TO L
Ell@ FRIKNT AT X+ i-1,Kk; CCHRS$S 45
115 HNEXT kK: LET k=1

Sl FARUTCE &: LET as=IrMNKEYS
S1l&% IF qQ%s=CHR$% 13 RARDE> k<1 THER
G0 TO S1LDQ : '
S1l3@ IF qs=CHRS 1.2 AND k<1 THERM
LET k=k-=-1: PRINT (AT x+.-1.Fk.CTHF
4% LET tH(jl=t$sl.ji, TCO kI G0
TO Sli=m@a

S153S IF qe«<CHR$% D=2 THER &0 TDO &1
=0

Slaa LET 1% ,Kk)=q%: PRIMT HT X+
J=L.k;g%: LET K=kKk+1

Hlas IF kK=l THEM GO TO S120
S15@ NEXT

Sl RETURMN

WEHAH SARAUVE "IMNRFRFOT 2" LINE O



SORT

Hier haben wir eine einfache Methode, um eine Feldgruppe
mit Zahlen in absteigender Reihenfolge zu sortieren (oder,
mit geringen Anderungen, in aufsteigender Reihenfolge).

Die Methode ist eine Variation des bekannten ‘Bubble-Sort’
und funktioniert folgendermal3en:

Es gibt zwei verschachtelte Schleifen, wobei die AuBere (j)
die Anzahl der ‘Durchginge’ durch die Feldgruppe festlegt.

Die innere Schleife (k) vergleicht jede Zahl in der Feld-
gruppe mit der folgenden Zahl, und wenn die zweite gré3er
als die erste ist, vertauscht sie diese. Am Ende des ersten
Durchgangs bleibt deshalb die kleinste Zahl als letztes
Element der Feldgruppe Ubrig.

Beim nichsten Durchgang (NEXT j) sortiert die k-Schleife
die zweitkleinste Zahl in das zweitletzte Feldgruppen-
element usw. bis zum letzten Durchgang, in dem nur noch
die beiden ersten Elemente sortiert werden.

Die Zeilen 8200 und 8218 gehoren nicht zum Sortierpro-
gramm, sondern dienen der Demonstration. Zwanzig zu-
fallig ausgewdhlte Zahlen werden auf der linken Seite des
Bildschirms ausgegeben, sortiert, und dann in absteigender
Reihenfolge auf der rechten Bildschirmhdlfte aufgelistet.

SE00 LET n=26: OIM ain): FOR =1
TO N LET aijlsIMNT (RNl

FRIMNT GAJTRHRE S:affil: MHNEXT

20 FOR jJ=1 TO n-1: FOR k=1 T0Q

Fred

E&EZ21@ IF ai(ki)I cafk+1l) THEMH LET tL=a
LK) : LET a{(k)l=aik+1}): LET 3a(k+113
s !

Szl MNEXT k: MEXT

S=21s8 FOR JO0=31 TO n: FPRINT AT 4-1,
1E; J,TAHE Z22:a (il : MHME=XT .i: FEM 1
o Zur Cegmonsztration)

S22 RETURMN



' BUNDES-
LIGATABELLE

“Liga” ist eigentlich kein Unterprogramm, sondern ein kom-

_ plettes Programm, und es enthdlt eine modifizierte Abart
des vorangegangenen Sortierprogramms. Diese kann in
viele andere Programme eingefligt werden, wo eine regel-
mafBig aktualisierte ‘Punktetabelle’ verlangt wird, z.B. FuB3-
ball, Wahlergebnisse usw.

Im nebenstehenden Listing enthilt die DATA-Zeile 8000 die
Zahl 18, gefolgt von den Namen der 18 Mannschaften der
ersten Bundesliga. Wofiir Sie das Programm auch benutzen,
die DATA-Zeile sollte immer aus einer Zahl, gefolgt durch
diese Anzahl von Posten, bestehen.

- Zeile 10 liest die Daten in das Array t$() ein, aber das erste
Zeichen jedes Elements ist fir die PUNKTE von jeder
‘Mannschaft’ reserviert.

Der Hauptteil des Programms. enthélt jedoch eine andere
Form der Eingabe-Routine, bei der das Driicken jeder
numerischen Taste als Eingabe gesehen wird, wahrend ein
Druck auf DELETE den Namen des letzten Teams und die

- Punkte des vorletzten |6scht, so daf diese gedndert werden
kénnen.

Das Sortierungsprogramm entspricht dem letzten Pro-
gramm, auBer dal3 hier das erste Zeichen jedes Elements
herausgezogen und in eine Zahl umgewandelt wird (unter
Verwendung von CODE). Die gesamte Feldgruppe wird
dann nach den Werten dieser Zahlen sortiert.

Offensichtlich funktioniert diese Methode nur, wenn keine
der Mannecchaften mehr ale 255 Punkte erzielen kann Dac



Anwendung ein hdheres Ergebnis mf':')glli'ch sein sollte, muf3
ein Zweibyte-System verwendet werden.

Nach der Ausgabe der sortierten Daten wird das Programm
einschlieBlich Daten gespeichert (Zeile 240), damit nach
dem nachsten Laden neue Punkte zu den bisherigen Er-
gebnissen hinzuaddiert werden kdnnen.

1 REM Bundes Liga Tabelie
10 RESTORE S@@@: READ n: DIM t

Hi{n .20 FOR =1 TGO n: LET ts$i.4.
1y =CHERE4$ O: READ L% 0.2 TO 1. P E

il R
=0 CIM b iZ28)
18 CLS @ FRIMNT “"Eingabe der P

nkte devc WOChe "7

1% FOR  Jg=1 TO n

11 LET X=IKMMT ((i+d) 21 : LET 4=
A8 & ( jmM 2=l

11 FRIKMT RT < ,d;t&siJ),.,2 TO 1 CH
Fe Z2;,CHRSs &;

1260 PRLUSE @: LETY ps=IMNEBEEY S

12 IF pf=CHES$ 12 HMND J>1 THER
ERIMNT AT = .9 bé: LET J=a-L: LLET
g, 1 =CHRS (CODE tHi),1)1 -p2: &
0OTO O 11lé@ _

1E@ IF pHs«"@Q" OR p#H:x»"'492'" THEMN SO
TO 1zd

135 FRIMNT p% .

148 LET p=UARAL. p%: LET tH 04,313} =
HR$ (COCE t$H (), 11 +p1

150 MHMEXT J: FRINT AT 12 ,11; "o
: Lasw F L

155 GO SUHE Sz

OO0 SLE 0 FOR =1 TO M

2% IF j<ry) THEM IF t&(.0,1l1l=t%{
d4—1 ,11 THEM GO0 TO 21l

=1l PRIMT 4.

21% FRIKT THRE S LEefig.2 T 1 CQE
E tT$i.,23

=220 MEXTT g

ZEH IMNPFPLWUT "Donvoscocken Sie "UERTER
Tiam die Caten W sp=sich=en'g
-

243 SHUE CLIGAY" LIKE 1808
S99 DATH 1&,""Mamburgesr UV, VEBady
e2ef MUenokhent VO FE Sttt tgarr L, VR
2rder Bremen' \""Borwssia Dortmund
T"LVILL.FC FKoeln' ,"1.FC Raisers Lawt
ern" L V1.FZ Muegrnberg ., "Eintr.Fra
neEfFortY ,""Bradnschwuseig' o ""Fortuna
buess2ldocr FY ,"ArminNnia EBEisetlterfe ld®
JVUFL Bochum',tEBawer Leverkuzen'
sMBor.M aladbeactk” y"HeE"tha BEOY
FIoD SEcmaliEeEs @4  ""FHartsrudherr S04



g2 FOR (=1 TO n-1: FOR k=1 TO
n—J

Sz LET a=CODE t$i(k,1): LET b=C
CoDE t$gik+1,1)

S210 IF a<b THEM LET a%=
ET tHsikl=tHs(k+1): LET L%
S22l MNEMT k. MEXT i

S22t RETURM

B2 S/AVE "L IGEHRT LIMNME &



CASH

Als eines der nitzlichsten Unterprogramme tberhaupt
wandelt “CASH" unformatierte Zahlen in ein festes
‘Kassenformat’ um, so daf3 sie verniinftig in Spalten unter-
einander geschrieben werden k&nnen.

Wenn das Unterprogramm aufgerufen Wird, sollte die
Variable p eine Zahl enthalten. Nach dem Riicksprung aus
dem Unterprogramm steht in m$ die formatierte Zahl.

Die sechste Stelle von m$ ist immer ein Dezimalpunkt,
deshalb werden alle Zahlen, auch Ganzzahlen mit 2 Dezi-
malstellen, ausgegeben. Das Programm enthilt auBerdem
einen Fehlerschalter (Variable x). Wenn p nicht als giltige
Zahl dargestellt werden kann (mehr als 2 Dezimalstellen),
wird x auf 1 gesetzt, so daf3 das Hauptprogramm die Zahl
zurlickweisen kann. |

Das Prbgramm enthalt keine Demonstrationsdaten, da es
in zwei Programmen in diesem Buch enthalten ist “FAK-

TURA" und "RECHNUNGS-BUCH". Aber wenn Sie es
testen wollen, dann fligen Sie einfach die Zeilen:

1@ INPUT p: GO SUB 5000
20 if x=0 THEN PRINT m5

30 GO TO 10
ein.

L REM CHASH
SOBA LET C =& I mg (S LLET g5 =
BHTRE e :
TEdd IR m&E (S =CHRE 32 OTHER LET m
HF=CHES S2x+m®m 0 TO P G0 TO OS8O
EEzZ0 FOR  i=1 T &
mERES OTF m%f iy =" 0" THERM SO TO =5
&
EZQd4d MEXT
SEASA IF =83 THER LET mg=tm$ (4 T
1 4+ LEEA
5058 IF =7 THEM LET m$=mci{z "

R SRR~ B



EINEN SATZ
FINDEN

Hierbei handelt es sich um ein wichtiges Unterprogramm
fur jedes Datenbankprogramm.

Zeile 8500, die Ubliche Zeile ‘nur fuir Demonstrations-
zwecke', erlaubt es lhnen, eine Mini-Datenbank, be-
stehend aus 10 Sitzen und 15 Feldern pro Satz, aufzu-
bauen. Die tatsichliche GroBe der Datenbank ist unwich-
tig, da alles, was von lhnen in Zeile 8500 verlangt wird, die
Fingabe des ersten Feldes (des Schliisselfeldes) von jedem
Satz ist.

Das Programm fordert Sie auf, den Namen des Satzes, den
Sie verarbeiten wollen, einzugeben, und durchsucht dann
samtliche Schliisselfelder, bis es diesen Namen gefunden
hat. Nichts Besonderes dabei . .. aber was das Programm
so niitzlich macht, ist die Tatsache, daf3, wenn Sie nur den
Teil eines Namens eingeben (also nur einen oder zwel
Buchstaben oder auch nur ein Leerzeichen), es alle Schlls-
selfelder sucht, die diese Zeichen enthalten.

Stellen Sie sich beispielsweise vor, Sie hitten eine Informa-
tionsdatei aufgebaut, die verschiedene Rechner betrifft.
lhre Schliisselfelder wiirden aus Namen wie “Spectrum”,
“Commodore”, “Apple” oder “Acorn” usw. bestehen.

Monate spdter, wenn Sie sich die Datei wieder einmal an-
sehen wollen, haben Sie vielleicht vergessen, ob die Infor-
mationen (ber den Spectrum unter “Spectrum” oder
unter “Sinclair” enthalten ist. Das spielt keine Rolle, geben
Sie einfach “S” ein, und das Programm wird sie finden.

Und wird “Commodore” mit einem oder mit zwei m ge-
schrieben? Wer fragt danach? Einfach “Com” eingeben!



Aber was passiert, wenn Sie “A” eingeben? Findet das Pro-
gramm dann “Apple” oder "Acorn”?

Es findet das was zuerst kommit, aber es bittet Sie um eine
Bestatigung, daB es den richtigen Satz gefunden hat. Wenn
es also “Apple” findet, und Sie wollten "Acorn”, dann
driicken Sie einfach “n”, und es wird mit der Suche fort-
fahren.

Wenn es dem Programm nicht gelingt, einen passenden
Satz zu lhrer Eingabe zu finden, erscheint die Meldung 'Satz
nicht gefunden’, und Sie werden ersucht, eine neue Eingabe
zu machen.

Ein Tip:

Ich empfehle lhnen, alle Schlisselfelder mit einem gemein-
samen Zeichen beginnen zu lassen, also einem Leer-
zeichen oder einem Punkt. Wenn Sie dieses Zeichen auf
die Anfrage “Name des Satzes” eingeben, werden alle
Satze nacheinander angezeigt und Sie erhalten so eine Art
Inhaltsverzeichnis fiir hre Datenbank.

SE08 REM einemm Sabte Findsm

weaS LET ne=1@: DI agin .15, 1= .
FOR =1 TO (o ITHPUT adgii.13 : HMHEM
T

SE21Le IHFUT “'rMams des: Satzes ' g
SEEE O TF LgE="" THERN G2 T &S513
SEZO FOR j=i1 TDO m

SEd@ FOR k=1 TO 15 ~L.EM %

SEEO IF a#$id.1l,k TO kE+LER g1 =
tds THERMN SO TO &S00

SSEQ MEXT K ME=T

BEVEO FPRIMNT FLASH 1, "SATZ WNICHT =
EFJOMDER" : SO TO S=10

SEGD PFPRINT “GEFLIMNDERM CLias g, )
SES5E1LS IMFUJT “ricktig Faod k) G Y
SER=Ea ITF qgag="'n"' THEM G0 TO &8Se0
SIS0 IF q@&="3" THEM RETLRM

SE54E S0 TTO SS 46

FADE ESAVE Y“"FIMNDEM' L IRNNE @
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MARYLIN

Um dieses Programm einzutippen, braucht man eine ziem-
lich lange Zeit, aber es ist die Anstrengung wert!

Es ist eine wundervolle Demonstration der Sinclair Farb-
graphik, keine Strichzeichnung oder Karikatur, sondern ein
farbiges Bildschirmportrait.

Und ich meine SINCLAIR Graphik, denn das Bild ist aus-
schlieBlich aus den acht Standardgraphikzeichen aufgebaut,
keine hochauflésende Graphikpunkte oder selbstdefinier-
te Zeichen.

Nur acht Graphikzeichen? Sicher! Zwar stellen CHRS 128
bis CHRS 143 alle Graphikzeichen dar, aber acht davon
sind nur die Umkehrung der anderen. Da das Programm
fur jedes Zeichen Hinter-und Vordergrundfarben separat
festlegt, hat das Prinzip der Umkehrung keine Bedeutung,
und deshalb werden CHRS 136 bis CHRS 143 nicht be-
notigt. 9Tats'zichlich wird auch CHR 128 nicht gebraucht, da
es das gleiche Zeichen wie CHRS 32, also SPACE, darstellt
- das Bild besteht also in Wirklichkeit nur aus SIEBEN
Graphikzeichen plus Leerzeichen).

Die erste Stufe beim Gestalten des Programms war das
Aufzeichnen des Portraits auf Zeichenpapier. Um es aut
den Bildschirm zu beférdern, waren zwei weitere Opera-
tionen nétig:

1) Aufbau einer Feldgruppe, die die bend&tigten Graphik-
zeichen enthilt.

2) Hinzuflgen der Farben durch einPOKEn in die Attribut-
datei.



DIE FELDGRUPPE

Auf dem Bildschirm gibt es 704 Zeichenpositicnen, also ist
a$ eine Feldgruppe mit 704 Elementen, von denen jedes
einer bestimmten Bildschirmposition entspricht, d.h,,
wenn es gedruckt bzw. ausgegeben wird, dann ist a$ (32)
die rechte obere Ecke des Bildschirms und a$S 352 ist
irgendwo in der Mitte,

Es gibt keinen Grund, warum Sie a$ nicht mit je einem
Zeichen fir jedes Element laden soliten. |hr Programm
wiirde sehr lang werden, aber Sie kénnten immer die
‘Zwei-Programm-Technik’ anwenden (Wie in “Fort-Data”
und “Festung”), wenn der Speicherplatz knapp wird. Es
gibt jedoch Sparmdglichkeiten!

Sie werden vermutlich herausfinden, daf3 die meisten
ZLeichen in einem Gemadlde ‘vollstandige Quadrate’, d.h.
CHRS 128 oder CHRS 143, sind. Nicht nur sind diese
Zeichen genau gleich, (mit Hinter-und Vordergrundfarben
vertauscht), sie entsprechen auch genau CHRS 32, das der
Computer in jedes Element von a$ hineinstellt, wenn es
mit DIM aufgebaut wird. Die einzigen Zeichen, die in die
Feldgruppe eingefugt werden missen, sind die ‘unvoll-
standigen Quadrate’.

Als ich dieses Programm schrieb, schrieb ich zuerst die
Zahlen 129 bis 135 untereinander und zdhlte dann die
Quadrate auf dem karierten Zeichenpapier von 1 bis 704.
Jedes Mal, wenn ich ein Zeichen entdeckte, das kein ganzes
Quadrat war, schrieb ich die Nummer dieses Quadrates
neben den entsprechenden Zeichen-Code.,

Diese Liste wurde zu den DATA-Zeilen 129 bis 135 des
Programms, und die Zeilen 10 bis 80 wurden hinzugefiigt,
um die Daten in a$S zu lesen und sie am Schirm auszugeben.

DIE ATTRIBUTE

Die nichste Stufe bestand darin. das karierte Papier mit der



die Farben in jedem Quadrat ankam. Man k&nnte wie- .
derum 704 Befehle schreiben, um jede Farbkombination in
die Attribut-Datei hineinzuPOKER, aber es gibt auch hier
wieder Einsparmoglichkeiten.

Sie werden merken, daB3 eine Farbe in einem groBeren
Block gleich bleibt, es ist also einfacher, die Attribute fur ein
Quadrat aufzuschreiben, gefolgt von der Anzahl der
Quadrate, fur die die gleichen Attribute gelten.

Die DATA-Zeilen 5000 bis 5021 stellen die Attribute des
gesamten Schirms dar, nach der oben erwihnten Methode
aufgezeichnet. Beachten Sie, dal3 Variablennamen anstelle
der tatsachlichen Attribute verwendet werden, Die Zeilen
500 bis 570, die die Werte dieser Variablen festlegen,
wurden spater hinzugefiigt, nachdem ich das Programm
ATTR TAFEL zu Rate gezogen hatte. Zum Schluf kamen
noch die Zeilen 1000 bis 1020 dazu, um die Attributdatenin
die Attributdatei einzulesen, und das Bildschirmportrait
war fertig.

Genauso wie alle anderen Programme in Kunst um der

~ Kunst willen, ist auch “MARYLIN" als Demonstration ge-
dacht, aber wenn Sie erst einmal die Technik beherrschen,
versuchen Sie einmal, lhre eigene Spectrum Kunstgalerie
aufzubauen.

Zeile 1040 gestattet lhnen, das Bild OHNE das Programm,
' mit dessen Hilfe es entstand, abzuspeichern. (Mit LOAD
“MARYLIN"SCREENS ko&nnen Sie das Bild jederzeit re-
produzieren). Sie konnen es aber auch mit dem Maschi-
nenprogramm “BLATTERN" abspeichern und wieder auf-
rufen.
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1 BECORDER 1 =
Z O LET =993

18 DIM ad (71

28 FOoOR =129 TO L3S

S0 RESTORE O

48 READ & ¢ IF &a=x THENMN S0 TO 7

=0 LET agial =CHRS$
EB G0 TDO 48
TO MEXNT
SO FRIMT as

lze DATA S7,158S, 308,331,332, 386
JETLLASE ,B2T 555,555,588, 587,617
LELS BB, X |

139 DARATHA 187,202,252, 505,336 , 54
B .BBL,.367,.8753.,428,4580 462 46T ,58
oL BEQ,SEE , 508,857,687 . »

131 DATA S1,52,106,109, 111,268,
ZET . BFE,.STVE .74 ,275,287 ,295, 299,
Z0T7.550.525 ., 525,559,520 . 654,555,
EEE , M

1

&

BARTH 110,585,504 , 5329 . 5357 , 58
g & 52:3 a EE‘EL ] E’E"i‘ » 594’ 3 E'EE’ 3 EEE‘ L E’S

L

=
L2
DATH 7,122,137 ,149 154,181
.S, 225,245,260 . 2504 , 282 226
SR ,E02 348,359,065 ,.3%% ,337 .484
418,423,424 ,4855 , 474 5@l , 515, 5268
TRL.B3L,EED 551,584  BS2E 500,815
& :1' S
(=%

{d

B L A )

&1 '—'l'. ‘m
3

i

“u

4
=
&
EzS 650 Sl 5adm 650 520,52 ,5%92
<
154 DARTER ZES , 5358 , 685

s X
A3 DHTRH 24,554,117, 178,500 ,533583,
51 455,427 490, SEE , w

&
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ET w=£55

BEL1D LET cy=485: LET 9o=55

S0 LET my=313. LET um=51

B30 LET mw=331: LET wm=E9

D4l LET gw=55 LET wy=522

=2 LET mir=26&: LET rm=1i1D

SEA LET wim a8 LET ru==23

278 LLET Qu=3&: LET gm=Z58: LET m
Q=@ LET Cw=47: LET EkKig=7: —-ET kK
o = LET km=Z3

1808 REETORE SQA@Q8: FOR j=gposos T
0 2EE231 READ a ., b

1@l FOR k=1 TDO b: POHKE Jj,a: LET

Jd=4+1: HKEXNT k: LET Jd=.4-1

1S MHEXT

193& IF IMNHEEYWS%s<»*»"s" THEM 0O TO 21
DI

18046 EAUVE "MARYLINMNVSCREERMS

152 =T aR
SRR DRATAH C,S,4, 18 ., Jd0, 3
EQQ1L DARATA oy , 21,49 .,.19,.,9c.1,c,11
LAz DARTA Y8 my . .2.m,X,.my,d.,9 .5
PR <P B

5003 DATH 9.5 . my .1 .m & my,L.gm, L
PO 11 S N | TR R ;I ¥ P I ¥ R G I R S ) I - |
5084 DRTHA y,¢,un,1,m,11,me1,g,4
PUR™ I P S o I
BO@S DATHA Ccu 3 9 . b L s XL@® LM,
xR L I U ©
ZZO85 DATAHA e 1. .49 ,.mu,L.m.100 . .mw,
1,4 ,9cCc ,1,cC,%

Emmﬁ DEARTH cy ,2.,d,3 . ww 1. m,.12,mw,
1, 4. 5,4.,.9
S5 DATHA Cu L, .9 S .wm L L km L, 1,am, )
skm o Ll.m,d o km Ll omLoE L km L dL L m .1, m .,
(= B NI ¥ Rl I = =
SO DATA 9.4 w1, km,.1.9m., i

f} 13

.

A
|I

=

,mJE;mm,l,wg,l L IS
D I .

E B
DRI L= s, g , 4,
k.w_:i,l'-l;lab"\-g :l-.l'

| )

S81@ DETE g, g4 w1, ’
Q,L1l,wm. .1 ,.m,%X, wm,l, kqa,31.Lw,1. :
E,1,.,w, 2,49 .4 . 9C,1,0c,

5@11 bﬁTﬁ Cu L, 1.9 2,90 3 ,m .S wm . Ll
sMmLadA,mw,1,.m.,.%S .. wm.,1.,4.5,c.,1d&8

Sl DATA Ccuw .1l ,.wW,l,.9W .31 . .m.%,,wm, 1
OO/ IV -7 £ 1 RPN NP ' IO SO ¥ S KR W 2 P I o S I 7

=215 DATH W, 2494w, L. .wm, X . m.,.S,.wum, 1
PR | IR TR V I - N =

=EAld DEATAHR cyg X ZommL, Ll oL KW, et
PR | SRR THIN + | SN I [P AP (1 IR s P S S I s R - T
SALlS DATH o 2w L .m,S,km..31.,m,.1.m
L IV ™ I PR s =

SO1e RDAHTH oy 3,49, %2 W& o1 swm , 12 .m,
Jc Ll srw L larms o wr sl arm, L, m S MW
sl i, E o 1,02

5817 DPATA ey Ll uw .t wm A .m L, ,me LA
PO TP S - T PR~ Ol T S EPO | (T i VR | S RTT 3 v S S 1T I~ SN
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'MALEN
NACH
NUMMERN

Dies ist ein viel einfacheres Programm als Marylin - das Bild
wird ohne Verwendung der Ausgabedatei aufgebaut. Es ist
ausschlieBlich aus Leerzeichen (Blancs) zusammengesetzt,
aber da die Blancs eine unterschiedliche Hintergrundfarbe
haben, wird die lllusion eines Bildes erzeugt! (Wenn Sie es
nichtglauben wollen, daB das Bild eine lllusion ist, dann ver-
suchen Sie es doch einmal mit COPY iiber den ZX-Printer
auszudrucken).

Alles was Sie tun missen, ist die Taste zu driicken, deren
Nummer mit der Farbe Ubereinstimmt, die Sie malen
wollen.

Das BEEP-Signal sagt hnen, wenn der Computer fiir den
ndchsten Tastendruck bereit ist.

S P P S SO R D S S e NS
S P VP VP P EEEEE S SRS S P PP FESESEESS S
R R T P T P RS EE RS T T P P ESEEERESS
eSS e 7 P TS S P P FE B EE T TEE R EEEEERE S
ddddd4E S SEE Y P P B E SRR AL
111l ldEEE T P P T T SRS E S S e S e SE S
S R l4dE R SE V7 TE44 SEEE 7 TESESESESER
R 14 S S EEd 8447 PP P TEEEESE 4 45
 EE4Z4AEZl4GEEESEE44 D44 PP CTSEEdd 4 d
E44ddEEE1I4EES 4454445400 Y EEESAddD
G4 R SRS S 1l4dE R4 R4S OLEd4ASESSd S ndd
Zdd4dBESIZ 146254450544 45542444050
4241454 dEE 514G oSS SASSEEESSA44A24405
AER4 A ZAESI4E S S SOESEEEA4S444004
EBE44444 31402 EEERESSSE44405Q4RS
O R S S I ld S S S e RS EE S S E O S SASS O
4044444444444 44440448444444D44F4
408444444443 4444440444444 444044D4

434444411111 24434444444 444404404
A AAAALA T T T AT 1T T TTA TA & A oA oA A A b ool od A NA A A



1 CLE :: PRINT ""EEESETFTSEEESEEST
HMEEEEEECEELEEEEEEE "
2 PRINT "'"SEEES PP P7ooEEESSEEEEST
TP TPTEELSSESES"
2 O PRINT "2z P PP rPEEEsEEsEESsET T
FPrTEESESEEESER"
4 PRINT "ooEGEZR 7P 7P 7SS 77 7E2EERT
TEEEEARGLE RSS!
= PRIMT ""4d44d4d628888 77 7 FEEESSS
R EEEERS Y
E FRIMNT "“"1111146257 PP 7 PRESSSS
SEEsSsEaRaAGESSY
T OFRINT "S30331462SES 77044585855
T PESeEEEEEREE"
= OPFPRINT "ESSES314688 55424477
TEPTESEEEZR44S"Y
@ PRINT "SS5424S35314588555544844
TRV TEESES44244 "
1@ FPFEINT "BEddddSRmE51ldeE2844F544 45
AETPTESESS 4442 '
11 FRINT "442458S8EE53 14624240504
Zd44E0EEAEDLL"Y
12 PRIMNT ""Z24444=52555314525445054
G455 4244 4088 -
15 FRIMT "4d4d4S54455S31Ll46258S 55055
SSsSE4d42d4 4050 ,
14 ERIMNT ""OSQ04 4248814628085 088
mEEAdSd4dd 204
1S FRINT ""S854444451l4 029885055
EES44405040585""
1& FPRINT "E0ESIEESIlL4E62E55E5SAEE
LA T T a e e L
17 PRIMNT 44444444444 44444344
T . W A I W W B o - L B B
158 FRIMNT ""4ddd4ddddddddddadsdttgd
444444404404
13 FRINT "404444411131%ddddddd
dd4dddd0d B
20 PRINT "4d2444111113113131%1r4444d4
dd4ddd4854444
21 FPRINT "404413131121311311112121221344
4ddddddDsdsa”
oD PRIMT 43 131113111321131133231321
1Lli4444484444"
E@ LET afs=""@ilE25485ae7"
109 BEEE L ,20
185 LET {i$s$=INRKEY &$: IF idg="x" TH
EN GO TO 165 )
118 FOR p=1 TO & IF i %=as$%sipl T
HEM SO TO 1320
11 MNEXT po B0 TO 1G5
120 EBEEF 1,56 FOoORER =00 TGO 21 F
OR k=@ TO 33
1Es IF SCREEMNS (0 ,.kE1 =idg THERN PR
INT HT .k ; FHEER LIAL 1 $%: CHRs 52
158 NEXT k: HMEXT J ]
1TSS LET as$sipl =""#%": IF ags="'"Xxxxx
2% %" THE®N =TOpP



' STERNEN-
BANNER

Wenn Sie versuchen, die amerikanische Flagge auf dem
Bildschirm des Spectrum darzustellen, werden Sie un-
mittelbar mit einem mathematischen Problem konfron-
tiert. Der Teil der Fahne mit den Sternen ist neun Zeichen
hoch (ich gehe davon aus, da3 Sie das Sternchen-Zeichen
als Stern verwenden.) Aber angrenzend an diese neun
Reihen von Zeichen, gibt es nur sieben Reihen von ‘Strei-
fen’, und sieben in neun, das geht einfach nicht.

Sie missen daher an 'Bildpunkte’ (Pixels) statt an Zeichen
denken. Die Sterne haben eine Tiefe von 9 X 8 = 72 Bild-
punkten, nun, sieben geht auch nicht in 72, aber es félit viel
weniger auf, wenn man einen Streifen um 2 Bildpunkte
breiter macht, als wenn plotzlich zwei extra Streifen in der
Flagge auftauchen. |

Deshalb ist der erste Streifen 12 Bildpunkte tief, und alle
anderen 10. Man k&nnte PLOT- und DRAW-Befehle ver-
wenden, um sie zu zeichnen, aber ich habe mich dazu ent-
schieden, die normale Spectrum Graphik zu verwenden
plus zwei selbst definierte Graphikzeichen (CHRS$ 144 =
6 Reihen von Hintergrund Bildpunkten und 2 Reihen
Vordergrund; CHRS 145 = 2 Reihen Hintergrund (PA-
PER) und 6 Reihen Vordergrund (INK)).

Die DATA fur die selbstdefinierten Graphikzeichen finden
sich in Zeile 500. Die DATA-Zeile 1000 enthélt die CODEs
der Zeichen, die zum Erzeugen der Streifen benutzt
werden,



- ERNE. . S O SR
®* ¥ % ¥ =
x= ¥ ¥ ¥ * ¥
x % % ¥ ¥
¥ X = ¥ ¥ X
® *® ¥ ¥ X
€ ¥ % & * *x
* * ¥ ® ¥
x % ¥ #* ¥ ¥

= EBEORDER &6 EPAPER T LS
1€ RESTORE FOR J=0%8R CHEY$ 14
G TO UsSkKE CHE44 144 +1%5: RERARDR a8 i
BFE J.8: HNHEXT J
15 LET s%="% * % X% = x'"": REH
Zwizohencaeuume FZpis=chen 4den Sterr
Mef
2@ LLET tH=" "“"4+=%HIi TO L3
=% PRINT FPAFER 1. IMHM P, 5% " tH-
S L' SHE LE EHE LS ES
S8 DI bs(5) '
SR O FOR O =G TO A, READ a
4d83 FOR kKk=ll{g<=®=) TO 26&: FFRIKMN
T FRPER T <1E) INE 2:RT .k &
HRE$ a3;: HEXT k: PRINT PARFPER O, &S
45 MNMEXT Jd: CIM b 32D
=2 FOR J=@ TO 4: PRINT FRPAFPER G
s bdHs:: HNEXT
S o0 TO Sa
E00 DARATH 0,0, .8, ,0 ,2%88 ,255 .0,
9,255 , 255,255,288 ,2955 , 255
180&0 DATAH 143,131,344 ,143, 425,14
=,151,144 ,145,128 ., 145,151,144 ,14
SolEE, A4S, L3N '
@ SAUE "FLAGGEY LINMNE &



- MELODIEN

Es gibt eine lustige Aufforderung im Spectrum-Handbuch,
die gesamte erste Symphonie von Mahler als Programm zu
schreiben.

Das ist eine flrchterliche Aufgabe, besonders wenn Sie
jede einzelne Note als eigenen BEEP-Befehl eingeben
mussen, was die Methode ist, die das Handbuch ver-
wendet.

Es wire um einiges leichter, wenn Sie DATA—Anweisungén

benutzen, um Tonhshe und -lange von jedem BEEP festzu-
legen, wie in MELODIE 1.

-MELODIE 2 verwendet getrennte DATA-Anweisungen
fur Dauer (Zeilen 100 -) und Héhe (Zeilen 200 -), und die
Daten werden in eine Feldgruppe eingelesen, bevor das
Lied gespielt wird. Diese Methode erscheint vielleicht
olump, aber sie erleichtert das ‘Komponieren' ungemein.
Sie kénnen sich zunachst fir die Tonhdhe entscheiden und
figen den Wert fir die Tonldnge erst spater ein.

Zufdllig ist keine der beiden Melodien von Mahler, aber mit
einem bif3chen Gliick kénnten Sie sie erkennen.
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S DIM pIBE: DIM o (B5)
1@ RESTORE 1@8: FOR j=1 TO &5
REMD B () MENT
158 RESTORE 2@@: FOR =1 TO B5.
READ d ) MEXT
2@ FOR k=1 TO S5: FOR (=1 TO &5
=% BEEF di{if ~% .8 (i)
@ MNEXT .
S8 PAJSE Z: MNEXT kK: STOR
1@ DRATAR 7.7.7.7.7.7.7.9.7.2,11
116 DATH 14 ,14,234,.14,14,14,12,1
1.9,.%,.9.,% -
120 DATH PL.7F .7 . 7.7, 7.7, 7.94,7.9,
“iro oaTa o B O T TR O T e B e R
=
148 DATHA 24,314,114 .14, 14,14 .14 ,1
4,24 ,14,14,24, 14
1%@ DATA 11,.32,.14,.14,12,11 .9 ,7
E2QO0 LATAR 2,1.3,2,1,%.2,.3,3,8,10
21 DRTA 1,1.2.2,.,8,1.3,2.2.2,2,
f’a@ CATA &.2,2,2,2.3.,1,2,4.,.2,1,
2E5@ DATH 1.1.4,8.28.2.2.,.2,5
Z4@ DATH 1,%4,20,5.2,1.,1.2.2,5,2,
= . d
ZED DATHR L, ,68,2,2,2,12,5
LEOE SAUVE "HMELODIE =
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OCHSEN
UND KUHE

Die Programme in diesem Kapitel sind fast so alt wie die
Computer, und sie alle basieren auf Ideen, die so alt sind
‘wie die Menschheit selbst.

Aber die Programme selbst sind neu geschrieben, und
zwar speziell fur den Spectrum. AuBerdem sind sie alle
Beispiele dafiir, wie ich diese ldeen in Programme umge-
“setzt habe; verschiedene Programme konnen zu identi-
schen Losungen fihren, obwohl véllig verschiedene
Losungswege beschritten wurden.

“Ochsen und Kiihe” ist das alte ‘Codebrecher’-Spiel, das
unter unzahligen anderen Namen bekannt ist.

Der Spectrum stellt einen Code von vier beliebigen Farben
“aus sechs (ausschlieBlich Schwarz und Wei3) zusammen,
wobei alle Farben auch mehrfach auftreten kénnen.

Sie haben zehn Versuche, den Code zu erraten. Ver-
‘wenden Sie die Tasten 1 bis 6, entsprechend den sechs
Farben, um lhren Versuch einzugeben.

Der Spectrum bewertet jeden Versuch, indemer [hnen ein
schwarzes Quadrat fir jede richtige Farbe in der richtigen
Position, und ein weies Quadrat fiir jede richtige Farbe in
der falschen Position zuerkennt.

+ Nebenbei, dies ist nur ein Geschicklichkeitsspiel. Alle lhre
Versuche und die Bewertung bleiben auf dem Schirm sicht-
bar, und sie sollten daher immer in der Lage sein, den Code
in weniger als 10 Versuchen zu entschlisseln. In der Tat
~wurde das Spiel ausgiebig untersucht, und es wurde be-

“wiesen, daf3 es moglich ist, jeden beliebigen Code in

. S U i T SR TR NS RN



REM OCchs=mMn B FLLTE Py
FESTORE : FOR J=6 T 7. RREM

»

(= P FPORE USSR CHR$S 144 +,p: NMEXT'

i

1 BQrROER 7 FPAFER 7F: IMK -

=@ LM a4 0 BIM b4 DIM o 4

=g LET 2=1: RAMNDOMIFE

4@ FOR je=l1 TO 4 LET a4} =INT
(RHD=E) +41: KNEMXNT U

20 FRINT =;:7T8E 5=

E@ FOR =1 TO 4

Ya LET if=THrRHKEY %

S0 IF %<1y Or igr"EY O THERN D
TO T

S@ FRIMNT OIMNKE VAL is; CHRE 143
Heg S CHERS$s 32,

188 IF i$=INHEYS$ THEN GO TO 126
E;?E LET bBUljiy=sUMHL is: LET ¢f.)=a
4

1=z MNEXT Ji: PRIMNT CHREYS S22 CHRS
S22
13 LLET p=03O
148 FOR =31 ToO 4
1889 IF biijl=c i) THEN S0 SUIE 56
1580 MNEXT |
15768 IF p=d THEMN GO TO 7AAA
1&d FOR L=l TO 4 FOR BR=1 ToO &4
129 IF b L3l :3@8 AMD b{jl =Cc (k) THE
N GO SUE B9

200 NEXT h: HEXT .

21I@ PRINT : PFPRIMT

=¥ IF HOT p THEN BEEF ..S,2: EO
T2 =24

[Fa)

=2EZ@ FOR ji=p TO 3. SEEF . 1,5: M E
xXT d

240 LET ==s5 4+1: IF =z <=1&@ THERN &GO
TD S5a

=R PRINT "Dy hast dep Code  Mic
Rt gsknackt"

'S PRIMNT TAHABE q;: FOFR =1 TO 4.
FRINT IMK a4l ;E2HRS 1¢_jHHH$ S
s CHER®S 2 ;0 MNEXT

SZ20 INFUT Y'E um weiterzuspzeLan
: XM oUm A rf - ZUhdgren T as

353@Q IF as="p" THEN RLIN

=49 IF afE="x"" THEN ST0OF

§E@ ? ﬁﬁﬂs 14%; CHRS =2 : EBEE
EF .El m. LET bijl=@: LET CL_j7} =
@: LET pep+l: RETURM

-, . - 5900
eEC9x0REET FPEE¥ L1944 LBV PEFeF2L 1 FE
@: LET p=p+l: RETURMN

7@ PRINT AT s#2.9; IMK 2;: FLAS
H L "RICHTIS BETI  :s
71@ 50 TD S20

R P ek A edRBhle kb NP o T v e s o g o ahr s e gy o T PPN ST g S e, [P DTN e



' HANG-
DATA /-
HANGMAN

Versuchen Sie mir nicht einzureden, Sie hitten noch kein
Hangman-Programm. Es gibt eines im Spectrurn -Hand-

 _. buch!

Der Hauptuntersched besteht darin, daB3 diese Version
eine ‘Datei” mit Wértern besitzt, so daB3 Sie das Spiel fur
einige Zeit spielen koénnen, ohne daf3 Sie eine zweite Per-
son bendtigen, die Ihnen neue Wérter zum Raten eingibt.

“Hangdata" ist das Programm zum Erstellen der Datei. Sie
konnen so viele Worter eingeben wie Sie wollen, die
Grenzen liegen bei der SpeichergroBe des Spectrum und
bei lhrer Geduld. ich argwohne, daB die letztere das Limit
setzen wird.

~ Die Worter sollten nicht langer als 32 Zeichen sein, aber
sie konnen Leerzeichen, Bindestriche, oder, wenn Sie rich-
tig gemein sein wollen, auch Graphikzeichen enthalten.

Um Probleme mit groBen und kleinen Buchstaben zu ver-
meiden, enthdlt “Hangdata” jedoch eine Routine, um kleine
Buchstaben in groBBe umzuwandeln (Zeile 70). “Hangman®
enthélt dhnliche Routinen (Zeilen 110 und 180).

Wenn Sie lhre Worter eingegeben haben, werden sie auf
Band gespeichert, um automatisch durch das Programm
“Hangman” geladen zu werden. Es wdre daher ideal, wenn
auf lhrem HANGMAN-Band unmittelbar nach dem Pro-
gramm “Hangman” eine durch “Hangdata” erzeugte Datei
foleen wiirde. Es gibt jedoch keine Begrenzung fiir die



%

‘eine gute Idee, eine Bibliothek von Dateien zu erstellen,
mit verschiedenen Schmengkeﬂsgraden flr verschiedene
Altersgruppen.

1@ PRIMNT "Hiewviele Logrter wil
L=t Dy winn—- g@eben™"

20 IMFUIT n: LS

S M wHin+l 535 0 LET wsll) =5
THE N

48 FOR =2 TO n+l

280 IMNPLT ("Eingake Wort #HY; j-1
PR B A

&6 LET L=LEMN t%: IF NOT L OR L
»EE2 THEN G0 TO S

7@ FOR k=1 TO L: IF tHiks s=""3"
MG Lt$ (k) s="Z" THEN LET t$(K) =C
HR$ (CODE t& (k) —S2) _

SO IF teik) cCHRE S22 THEN GO TO
=@ |

S0 MNEXT kK

100 LET wsi(j) =CHR&$ L+t

11@ PRINT tH: MNEXT

120 SAVE "dafa" DRTHE wHi)

1E@ STOP

SO0 SLEARR . SAVE T"HANGEATAY L XM
E & i -.



HANGMAN

Diese Version dhnelt so sehr der alten ‘Papier-und-Blei-
stift'-Version, daf3 nur wenige Worte zur Erklarung nétig
sind.

Der ‘Mann” und der ‘Galgen’ werden Strich flr Strich ge-
zeichnet, und Sie sind ‘tot’, wenn die Zeichnung beendet
ist. (11 falsche Versuche). Es gibt keine ausgearbeitete
‘Todesroutine’ wie im Spectrum-Handbuch!

Die beiden DATA-Zeilen (1000 und 1010) enthalten die
PLOT- und DRAW-Koordinaten fir die Zeichnung. Fiir
jede Linie werden je zwei PLOT- und DRAW- Koordlna-
ten bendtigt, auBer fiir den Kopf, der - welche Uber-
raschung - durch den CIRCLE-Befehl in Zeile 2000 ge-
zeichnet wird,

Wenn es lhnen milingt, das Wort zu erraten, dann blin-
ken die fehlenden Buchstaben auf dem Bildschirm (Zeilen
510-530).

Wenn Sie alle eingegebenen Begriffe verwendet haben,
dann k&nnen Sie entweder:

- RUN eingeben und eine neue Begriffsdatei laden
oder

- GO TO 10 eingeben und die gleichen Begriffe - in ge-
dnderter Reihenfolge - erneut benutzen.

S LOARD “"data” BATE ws ()

1@ EBEORDER 4 FPRFER 4 ITHRIKE =

1% LET nm=UAL. ws il

28 LIM wmin): LET u=1

=25 s RESTORE

=@ IF IMEEYE="p'"" OR IMEEY ="
THEMN GD TO 3@

ZE LET wm=IMT (FRHNDsn) +Z

43 FOR =1 TO v IF wijs =w THE

| Pt 3 e T il il | o B



+ 1

S@ LET ts=wgiuw,z TO CODE wiw,
LET L=LEMN * %

1y «11)

55 FOR

MHRE 45 NEST
B@ LET =@

1@ LLET

=1 TD L PRIMT AT &, 4.

47 KETY Jg=0

i E=IMNKEY & IF i1 &% <CHR%E 3

& THEMN GO TO 1@

@'’ AND ig<i=""'Z" THERN
(CODE i fm-ZRD

FOoR k=1 TO L

1% THER PRIMT AT O

B: LET t&$ik)=CHRS D

R LET J=4+4+1: GO SUE

IF =1L1 THEN G0 TO ZQd
IF ¢ =L THEM GQ TO EBEQ26

11&€d XF i % -="
WLET i $s=CHRS
128 LLET =x=21.
1368 IF Lk}
JE L% EET oo
; L.ET r=r4+1
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In der althergebrachten Version dieses Spiels mufte man

alles wiederholen, was ‘Simon’ tat, wodurch oft ziemlich
groteske Situationen entstehen konnten.

Die Computerversion ist sehr viel ‘wiirdevoller’. ‘Simon’
- (Spectrum) prdsentiert lhnen eine immer langer werden-
de Folge von Farben und Sie missen diese Folge wieder-
holen, unter Verwendung der Farbtasten @ bis 7.

 Zu jeder Farbe gehért ein spezieller Ton, und sie wird an
der Stelle des Schirms angezeigt, die der entsprechenden
Tastenposition entspricht. Wenn Sie das Spiel wirklich
schwierig machen wollen, dann versuchen Sie, es auf einem
Schwarz-WeiB-Fernseher zu spielen. (Mein bestes Ergeb-
nis war dabei 5).

Bel einem Farbfernseher ist es natirlich méglich, erheblich

‘hohere Ergebnisse zu erzielen. Allerdings ist das Spiel
mehr als ein einfacher Gedichtnistest, da die Spielge-
schwindigkeit, mit wachsender Lange der Folge, erheblich
Zunimmt.

Unterprogramm 1000 erzeugt die Farbanzage und die
- Téne.

Die “Zeitvariable’ t ist umgekehrt proportional zur Lénge
der Farb- und Tonfolge.

Wenn (fails!) Sie einen Fehler machen, dann wiederholt
Zeile 510 die Folge, nachdem sie t auf einen konstanten
Wert von 0,8 Sekunden gesetzt hat, durch Aufrufen des
Unterprogramms ab Zeile 1005 anstelle von Zeile 1000.



. 1 REM S IMON . SAGT
= EBORDER T PAPER 7 INK 2 B
BRTEHT @: CLS 0 DIM bs (327
L RANDOMIZE
1= LLET r@E=""
2@ LET M=IMNT (RNDxS)
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= MNEXT
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EZE UM
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SKIZZEN-
' BLOCK

Warum den Computer nicht als Skizzenblock verwen-
den? Diese Programme machen Spaf3, und Sie kdénnen
einige echt gute Bilder mit der hochauflésenden Graphik
des Spectrum entwerfen.

In diesem Programm zeigt ein ‘Punktcursor’ die gegen-
wirtige Zeichen-(DRAW)-Position an. Die 'Pfeiltasten’ 5
bis 8 veranlassen, daf3 eine Linie in der angezeigten Rich-
tung gezeichnet wird, Sie kénnen den Cursor bewegen
ohne zu zeichnen, indem Sie auf Taste “1” driicken, wo-
durch der Cursor blinkt, und dann die Tasten 5-8 wie vor-
her verwenden. In diesem Modus durchquert der Cursor
auch frilher gezeichnete Linien chne sie zu léschen. Um
weiterzeichnen zu kénnen, driicken Sie auf “@", und Sie
erhalten wieder den normalen Cursor.

Zum Léschen einer Zeile driicken Sie “0" (Sie werden jetzt
annehmen, daB der Spectrum knapp an Tasten ist, weil ich
zwei vollig verschiedene Funktionen auf die '0-Taste’ ge-
legt habe), und die Richtungstasten werden jetzt |8schen.,
Zur Rickkehr in den normalen Modus wieder “0"
driicken.

Ein interessanter Punkt zum Merken - das hat nichts mit
“Skizzenblock” zu tun, aber das ist das einzige Programm,
bei dem ich diese Technik angewendet habe:

Wenn Sie die Bedienungsanweisungen fiir ein Programm in
eine REM-Zeile am Ende dieses Programms schreiben,
dann kénnen Sie diese Zeile wahrend des Programmlaufs
LISTen und dann im Programm weitermachen (siehe Zeile
1). lch weiB nicht, ob das irgendwelche Vorteile gegeniiber
einem PRINT-Befehl hat, aber es ist etwas, was die meisten

P < PTE ( RoT: SR SO, L~ A = - N R P B |



1 FREM Skizzenbkblook

=2 BEBEORDER T IMNE & FRFER 7: =
2 L EST Q2290

> IF IMBEEYS<»>"'"'r" THEN SO TO =
1& LLET beweqg=H LET Fhalt=
1S FRPER o EBORDCER & IMKE 7o —:

2@ LET =#1=2: LET 9il=&
Zz5 LET «x=0: LET Jd=@Q
S LET xlemd4exl: LET GQgl=o+9l
=B IF TITHHEEYS="@" THEHrN L.ET bzwes
Q=0T bewesgag: LET Halt=@2
43 IF IMHEEYS="1" THEMN LET hL=sw=s
e (R S LET kailts=
45 IF INBEEYWS=""&"'" THEHN SO TO 4%
Ed LET X=((IMREYS="S") % ix 1l 255K
11 - L iTITHEEY$="S"1 2 ix1>&1 1
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) — L CIMEEY $=""6&"] (g a1 1]
58 IF hailt=1l ANG FOIRNT fx il ,wilil
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R e R Y s
TE OGO TTO S
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Lésung zu der Aufgabe auf Seite 104.
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. SKYLINE

Sie sind der Kommandant eines auBerirdischen Raum-
schiffs, das auf der Erde landen méchte. Nachdem Sie eine
der gro3en, modernen Stddte wie London oder New York
ausgesucht haben, in der liberaus optimistischen Hoffnung,
Sie kénnen dort intelligentes Leben vorfinden, machen Sie
lhren Anflug.

Sie Ubersehen vollstandig, daB es in der Nahe grofle, gut
- ausgebaute Flughdfen gibt, und fliegen direkt ins Zentrum
der Stadt.

Die Wolkenkratzer kénnten ein Problem fiir Sie be-
deuten, aber Sie nehmen an, daf3 es sich dabei nur um
groBBe Schutthaufen handelt (ein ganz natirlicher Fehler)
und beschlieBen, den Erdlingen einen Gefallen zu tun,
indem Sie sie einebnen und eine Landebahn bauen.

Es gibt drei Moglichkeiten, wie Sie einen Wolkenkratzer
zerstoren kénnen (immer nur ein Stockwerk auf einmal):

1) mit Bomben (Taste “0")
2) mit Raketen (Taste “3")
3) indem Sie ihn mit lhrem Schiff rammen.

Diese letzte Methode ist nicht empfehlenswert, denn Sie
haben nur vier Schiffe, mit denen Sie eine erfolgreiche
Landung durchfiihren sollen.

Das Hauptziel des Spieles ist es, alle Gebdude einzuebnen,
um dadurch einem ihrer Schiffe die Landung zu ermdg-
lichen. Punkte sind nur von untergeordneter Bedeutung.
Was nitzt lhnen ein hohes Punktekonto, wenn alle lhre
Schiffe zerstdrt sind? Andererseits kénnen Sie nur dann
eine Rakete abfeuern, wenn Sie einen positiven Punkte-
stand haben.



1 Punkt flr jedes Stockwerk eines Wolkenkratzers,
das durch eine Bombe zerstort wurde.
-20 Punkte, wenn Sie eine Rakete verwenden
-20 Punkte, wenn Sie ein Schiff verlieren

Bonuspunkte fiir eine erfolgreiche Landung:

400 fur eine Landung mit dem ersten Schiff
300 fur eine Landung mit dem zweiten Schiff, usw.

lhre wichtigste Waffe sind daher Bomben. Sie fallen immer
senkrecht, aber sie kénnen natirlich danebenfallen, was
Zeit kostet. .

Raketen sind teure Waffen und soliten nur in Notfillen
benutzt werden (und auch nur dann, wenn Sie einen posi-
tiven Punktestand haben, damit Sie sie Uberhaupt anwen-
den konnen). Raketen werden waagrecht abgeschossen
und treffen IMMER. Wenn kein Wolkenkratzer direkt vor
lhnen ist, dann fliegen Sie *hinten’ um den Bildschirm, bis Sie
vielleicht einen treffen. Der Abstieg lhres Schiffes ist ‘ein-
gefroren’, wahrend eine Rakete in der Luft ist, Sie kénnten
sie also auch einmal verwenden, um eine Atempause zu
erhalten und sich |hre weitere Vorgehensweise zu iber-
legen.
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1l DARTA @ ,2805, 387 .855,1
127 ., 205

= DAETH @, laz , 324,282, 1
Z49 , L=z

Z DHEHTHA 42 . 682 28,62, 82 62 , =2

4 DATA 255,255, 195,125, 135
=,=25m, 2685
S LATHR @ ,8,.153=, 198,285, 135 .,

T

i

= . D

1y FOR 9=1 Ta %, RES =

1% FOR J=Ga T0O 7

a6 READ a0 FOFE WSRO OCHRES [ T -
2 N - |

=5 rHEXT

S5O HEMXT 9

48 LLET ss$s=0CHERESE SE+CHRARSE 144 +0HF
g 145 LET bsgs=CHRS$S 146

ZE@ RAMDCOCHIZE

100 BORDER Z: PAHFER B IME & O
-

13S OIM tg(1ll,3&)

11&@ FOR J=121 TO =1

115 IF i>11 THEM LET Lt&Hli-10)1=1%
g LJi—141}

128 Fok k=31 TDO 4 : LET %0 j-31é, 1
IMNT (RRNDSz) +10 1 =CHR$s 147: F1E 7T
k.

125 PRIWKT INMNE 7P.AT G, tHil -1

135 HHNEXT--
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20 LET sc=@R: LET = L=
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b F =D
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R -
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EEA OIF < <31 THEN S0 TO =216

S LET a=x~16: LLET b=y 4+3: IF b
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SEA IF %08 .b) < >xCHRE 14T THER &
0 TO =210
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LLET téia,b)=CHRSE =2

i Rl
PSS LET =L=sL+l: LET sc==s5¢-20
&S0 IF bBrfr=1 THEMR PRIMT AT bx, by
TIoHRE SF _
S8 IF £ L=4 THER S0 TO 4QGED
SoO@ 0 TO Z2X0S
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1&1LO LET bExzbM+1
1915 IF bx<11l THEN T0O TO 1&@z5
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1348 RETLURRM
11608 LET szCc=sC+1
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= .
1118 EEEFP, 81,35
1118 RETLREM
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EBLE FRINT HT  ® . I 1+ (b2 = 1Lk
T (bAs233) ;5%
2@ FPRINT AT & . b; Ihibk EZ CHRS$Es 14
&
Z2oz2Es EBEERFR .21 ,4
2R PRIMNT AT ., CHERSE S22
23 LET b=t4l: ITF bB=32 THERM LU ET
E=@: LET a=m=a+l1
o@4E IF a<ll THERM GO T 2015
P45 IF Lt is~10,b+3) =CHMREs 147 TH
Er LET 14%0i8—-10, +11 =CH~R% 3Ixz: PRI
HNT AT a,b: CHR$s 2. EBEEF 1L.35: G0
T =210
DOBE IF a=21 AMD b=l THERM GO TO
Z1a
295 SO TO Zels
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DRAx (4 -5 L3
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ZE@Z@ FRAFPER S INMHE &8 CLLEs : PRINT
=S4, 1S "BEBYEY: SO OAOF
IREE SAUVE VEMYLIMNME'™ IME &

- ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM
Die vier selbstdefinierten Graphikzeichen sind:

CHRS 144 und CHRSS 145: Ihr Schiff

CHRS 146 : Rombe
CHRS 147 : Ein Wolkenkratzer-‘Stock-
werk’ ;

Die ‘Silhouette’ wird durch die Zeilen 105 bis 130 erstellt.
Die Feldgruppe t$() enthilt die Position der einzelnen
Hochhduser, und wenn Stockwerke zerstért werden,
dann werden die Werte in der Feldgruppe entsprechend
- .verandert. Das Programm liest nicht den Bildschirm-
speicher, was beim Spectrum grundsatzlich nicht méglich
ist, es benutzt auch nicht ATTR oder SCREENS, um die
- Anwesenheit eines Hauserblocks festzustellen, sondern es
vergleicht lediglich die Position ven Schiff/Bombe/Rakete
mit dem entsprechenden Element von tS.

Die Hauptschleife des Programms, namlich das Herunter-

- . gehen des Schiffes, liegt zwischen den Zeilen 200 und 360

 (oder es geht bis 250, wenn das Schiff in der oberen Hilfte
des Schirms, oberhalb der Wolkenkratzer fliegt). Die
Zeilen 365 bis 390 behandeln den Absturz eines Schiffes.

Unterprogramm 1000 zeichnet die Bombe in der jeweili-
gen Position, wobei die Zeilen 1100-1115 den Treffer an-
zeigen, '

Unterprogramm 2000 zeigt die Rakete an, genau auf die
gleiche Weise wie die Schiffs-Landeschleife, und es kann
_erst nach einem Treffer verlassen werden (Zeile 2050).
(Beachten Sie: Zeile 2045 ist eine Art ‘ldiotensicherung’. Es
gibt absolut keinen Grund, Punkte zu verschenken, indem
‘man eine Rakete abfeuert, wenn bereits alle Hochhduser

zerstort sind, aber falls irgend jemand das tut, dann wird
A Rertbinae Aiirmrh Aigace Falla BheanAdeat c~balAd Ale Rabr-ata



Wie kann man das Spiel einfacher/schwieriger machen?

Die Anzahl der Hochhduser wird durch das Limit vonk in
Zeile 120 kontrolliert. k=1 TO 3 macht die Abstinde
gréBer, k =1TO 5, macht sie kleiner. Zeile 225 hindert den
'Bombenknopf daran, daB er jedesmal funktioniert, wenn
Sie gerade zur Landung ansetzen, Dadurch kommt ein
‘wenig ‘TorschluBpanik’ ins Spiel, da Sie gewzungen sein
kénnten, Raketen einzusetzen, um ein paar Erdgeschosse
zu zerstoren. Wenn Sie das zu frustrierend finden, kdnnen
Sie diese Zeile komplett [Gschen.

IUm die Anzahl der Schiffe zu veriandern, missen Sie Zeile
385 dndern. Um die Punktevergabe zu verandern, schauen
Sie in den Zeilen 375 (Absturz), 1100 (Bomben), 2005
(Raketen) und 5000 (Bonus) nach.



‘SPIESS-
RUTENLAUF

“SpieBrutenlauf” ist ein Spiel, das ich ein “Kriegsspiel flr
Pazifisten” nennen wirde. Sie werden ununterbrochen
angegriffen, aber Sie selbst sind nicht in der Lage, den
Gegner in irgend einer Weise anzugreifen. Sie missen ver-
suchen, die Niederlage durch die Anwendung lhrer ver-
schiedenen Verteidigungsmechanismen abzuwenden.

lhr Raumschiff startet oben links am Schirm und bewegt
sich im Zick-zack nach unten, bis es schlieBlich unten links
am Bildschirm landet. (Beachten Sie die Richtungsumkehr
im Gegensatz zum ‘hinten herum fliegen’ bei “Skyline®).

Der Gegner bedient die Laserkanonen am FuB3 des
Schirms. Ein Treffer zerstort nicht direkt lhr Schiff, aber er
vermindert Ihre Energiereserven, die der Schliisselwert in
diesem Spiel sind. Sie beginnen mit 1000 Energieeinheiten,
und diese werden eine nach der anderen verbraucht,
wadhrend Sie den Bildschirm lUberqueren. Sie kénnen zu-
satzliche Einheiten bei den ‘Stationen mit dem grinen
Kreuz' an verschiedenen Stellen wéhrend lhres Abstiegs
nachladen — wenn Sie also den Laserstrahlen ausweichen
kdnnen, dann soliten Sie in der Lage sein, sicher zu landen.

VERTEIDIGUNGSMECHANISMEN

Die folgenden Einrichtungen verleihen lhnen alle einen ge-
wissen Schutz gegen die Laser, aber sie alle verbrauchen
Energie!

Taste Energieverbrauch Wirkung

@ 5 Einheiten Vermindert die wirksame
| Reichweite der Laser

9 10 Einheiten VergroBert die zeitlichen



Laserschﬂssen
8 20 Einheiten Erhoht die Geschwindigkeit
Ihres Schiffes

2 RESTORE :: FOR jJ=8 TO 253: RE
AR a: PAOKE WUER (CHER$ 1442 +.3.38: R
ExT U
_ = BORDER ©: FPAFER a: INE 7. &
18 FRANCOHMIZE
15 LET exl@@ad: PRERIMNT ""RESTEMNER
SIE "=
260 LET a==2: LET b=0
28 FOR J=3 TO 1& &TEFR S: FPRINT
=" Y T < I 4, CHR%$ 148, T J,331.;
IR 4, CHRS 146 &T 21 .4 % o35 THE
D YRl s CRIERNT
SE OLET s2d4=sCHRS {(ldd+(a2<>ITHT
ES =113
48 IF & <& THEN LET = o
45 FPRINT AT @,122 2 CHRE 3R, THR
5 S=: IF =3 THERN SO TODO =380
B@a FPRINT AT a.b; INE & 5 %
=8 LET t=77: IF JIHMHHEEYSE="9" THEHWN
LET =g —-100: LET t=d4xt +RHNLEx1G
=2 LET Le=ldd: IF IMEEYS="0"'"" TH
ENd LET 2=z -F: LET L=TITMT (ERMNDxl1l4d4d
1+
&5 S0 SUE 1adaé
TO LLET amn=a: LET br=hb
PE IF INMHNKEEYS="&'" THERMN LET &2=& -
m@: LET PEBEn=bn-@244xizsS=CHRS 1443
S LET bh=kEn-—-31+8%(ss=CHRS$ 144
: IF bn:31 OR b <@ THEM LET an=23
n+3: LET bn=31lx%xiz2%5=CMHE®H 144 ; IF
an==2d THEN GO TO 52255
S5 PRIMNT BT a,b; CHEREgs S
DA LET & sme -1 IF AETTER (an.bkn) =
4 THER LET ez +INT (FNDx1lOG) +75
BEEEF 1.5=
1898 LET a=an: LET be=kBEp: GO TO 3
=
5800 PRIMT AT 3,9 INE 2 FLASH
1; "SCHIFF ZERSTOERT®Y ;
21& FOR O j=7 T0O & STEF -1: FRIMNT
AT a., k; IMNK Ji; BRIGHT 1 "%": BE
EF .5, . i%&S: MEXT J
B2 0 TO £008
52 FRINT AT 3.4; Irdb & ; FL.AaSH
1:; "ESEICHER GELANDET . GUT GEMACHT"
E@a@a IMPRPLUT ""Druecke F Zum wei ter
=piegeblen, X ZUum RUfhRoecen Vs %
S1&® YF sg$=""p" THENM RUM 1=
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ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM

Das Programm verwendet zwei selbstdefinierte Graphik-
zeichen, eines fir ein Schiff, das nach rechts fliegt, und das
andere fiir ein Schiff, das nach links fliegt.

Die schnellen Laserschiisse werden durch die DRAW-
Befehle im Unterprogramm 1000 erzeugt.

Ein Treffer wird geléscht durch die ATTR-Funktionin Zeile
1015. Das Schiff wird in Farbe 6, der Laserstrahl in Farbe 2
angezeigt; deshalb @ndert der Laserstrahl! die Attribute der
Schiffsposition von 6 auf 2, wenn ein Treffer erzielt wird.

Die Lange eines Laserstrahles wird durch die Variable 1 be-
stimmt (normalerweise 144 Bildpunkte, aber reduziert,
wenn INKEYS = “0", Zeile 60).

Welcher Laser gerade feuert, wird durch die Zufallszahl x
(Zeile 1000) bestimmt, und wenn x groBer ist als 6, dann
falit kein SchuB. Die Zufallszahl liegt innerhalb der Grenzen -
1bis t, d.h., je groBer der Wert von t wird, um so geringer
ist die Wahrscheinlichkeit, da3 ein Schul3 abgefeuert wird.
t ist urspringlich auf 7 (fir fast ununterbrochene Schuf3-
folge) gesetzt und wird vergréBert, wenn INKEYS = "9"ist
(Zeile 55).



In “Skyline” hatten Sie alle Waffen, und der Verteidiger
hatte keine. In "SpieBrutenlauf’ hatte der Verteidiger alle

und Sie nichts. Ist es nicht allmahlich an der Zeit, fir einen
ausgeglicheneren Wettstreit?

In diesem Spiel bedienen Sie die Raketenstationen auf der
Erde, aber anstatt passiv dariiber herumzufliegen, werfen
die gegnerischen Untertassen pausenlos Bomben auf Sie.
Was noch schlimmerist: Wahrend lhre Schiisse senkrecht
nach oben geschossen werden mussen, haben die Unter-
tassen die unangenehme Fahigkeit, diagonal auf Sie feuern
zu kénnen. Sie setzen auch von Zeit zu Zeit ‘unsichtbare’
UFOS ein, die nicht leicht zu treffen sind, die lhnen aber
Bonuspunkte einbringen. Und um es noch schwieriger zu
machen, sind die ‘Ringe’ der Untertassen ‘dtherisch’, Sie
miissen also einen direkten Treffer auf dem Mittelteil des
Flugkdrpers landen, um Punkte zu erhalten. Andererseits
ist Ihre Basis sehr verwundbar, und Sie kénnen leicht seit-
wirts in Bomben hineinlaufen, die Sie ansonsten verfehlt
hatten. | '

Ihre Steuertasten sind “8” und “9”, um nach links und rechts
zu steuern, und “@" zum Feuern. Das Spiel ist beendet,
wenn 50 Untertassen erfolgreich tber Sie hinweggeflogen
sind, und Sie gewinnen, wenn Sie bis dahin die Mehrzahl
der Treffer erzielt haben. Sie brauchen nicht zu ver-
zweifeln, wenn Sie meilenweit zuriickliegen, und nur noch
wenige Ufos kommen. Jedes Mal, wenn Sie einen Treffer
landen, wird der Ufozihler nicht erhéht, und eine neue
Untertasse wird auf dem gleichen Kurs gestartet, wie die,
die Sie gerade getroffen haben. Mit etwas Geschick istes so
méglich, in einen ‘Rhythmus’ zu kommen und eine grof3e
Zahl von Abschiissen zu erzielen, bevor einer Untertasse
ein erfolgreicher Vorbeiflug gelingt.
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ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM
Die selbstdefinierten Graphikzeichen sind:

- CHRS 144 : Raketenbasis
CHRS 145 und CHRS 146 ; Fliegende Untertasse.

Die Hauptschleife des Programms liegt zwischen Zeile
1015 und Zeile 1055. Untertassen werden an den Koordi-
naten a,b, die beide als Zufallszahlen in Zeile 1005 be-

stimmt werden, gestartet.

Die Farbe (INK) der Untertassen ist ebenfalls vom Zufall
bestimmt und eigentlich unwichtig, auBer daB beispiels-
weise eine blaue Zeichnung auf blauem Hintergrund die
‘unsichtbaren’ Untertassen entstehen 4Bt

Unterprogramm 100, das zweimal in der Hauptschleife auf-
gerufen wird (wie in “Ubungsspiel”) bewegt die Raketen-
basis,

Unterprogramm 100 erzeugt neue ‘Sterne’ (siehe unten)
Unterprogramm 5000 zeichnet |hre Raketen.
Unterprogramm 6000 zeichnet die Bomben.

VORGEHENSWEISE

Die Sterne in diesem Spiel sind sehr wichtig und mehr als
nur ein hilbscher Hintergrund fur die Handlung.

Sie kénnen immer nur eine Rakete auf einmal in der Luft
haben, deshalb geht Zeit verloren, wihrend Sie darauf
warten, dal3 die Rakete trifft oder den oberen Bildrand
erreicht. Sterne dienen als niitzliche ‘Ziele’, da Sie lhre vor-
beigegangenen Raketen zerstéren und Ihnen so zu einem
neuen SchuB verhelfen. (Wenn Sie einen Stern treffen,

T B T e L o s e [ e L - Ptk |



zwischen lhnen und den Untertassen Sie beim Treffen
lhres eigentlichen Ziels. Wenn Sie strategisch richtig
spielen, dann sollten Sie versuchen, im oberen Teil des
Himmels eine 'Decke’ aus Sternen zu erhalten und jene in-
der Nihe des Bodens zu zerstoren. Es lohnt sich oft in der
Anfangsphase eines Spiels, die Untertassen zu ignorieren
(aber auf die Bomben aufzupassen) und einfach zu ver-
suchen, ein glinstiges ‘Sternenmuster’ zu erstellen.

Auf den Gegner allerdings haben die Sterne keinen Einfluf3,
und sowoh| Ufos als auch Bomben durchfliegen sie unge- -
straft. Die Sterne werden zerstort, wenn sie durchqguert
werden, aber das konnte sich zu lhren Gunsten auswirken.
Denken Sie auBerdem daran, daB jedes Mal, wenn eine
neue Untertasse gestartet wird, gleichzeitig bis zu zehn
neue Sterne entstehen, -



FEUERKRAFT

Zum SchluB eine vollig andere Art von Weltraumspiel.

In den vorangegangenen drei Spielen konnten Sie auf dem
Bildschirm wie im Lehnstuhl die Handlung beobachten. In
“Feuerkraft” sitzen Sie selbst an den Kontrollhebeln der

Laserkanone |hres Raumschiffs, und der Bildschirm zeigt
lhnen den Blick durch das Visier.

Sie haben 60 Sekunden, um so viele Feindschiffe wie
mdglich abzuschieBen, indem Sie sie genau ins Zentrum
des Visierkreuzes nehmen (2 Punkte), oder indem Sie
einen der 'Faden’ mit dem Raumschiff zur Deckungbrmgen

{1 Punkt).

Ein ‘Fadentreffer’ zerstort den Gegner nicht, und es sollte
deshalb méglich sein, bei jedem senkrecht anfliegenden
Schiff drei Punkte zu erzielen. (Zuerst den oberen ‘Faden’
zur Deckung bringen und dann, unmittelbar danach, den
Gegner ins Zentrum des Fadenkreuzes hineinfliegen
lassen).

Bei diagonal anfliegenden Schiffen kénnen zwei Punkte
erzielt werden, entweder durch einen direkten Treffer
oder mit zwei erfolgreichen Streifschissen. (Die erste
Methode ist vorzuziehen, da das Schiff auch nach dem
zweiten Treffer noch nicht zerstort ist und Sie darauf
warten mlssen, bis es den unteren Bildrand erreicht).

In diesem Spiel sind Sie NICHT schneller als der Gegner,
also ist das Stellungsspiel von duBerster Wichtigkeit. jagen
Sie nicht aussichtslos hinter weit entfernten Schiffen her,
sondern konzentrieren Sie sich darauf, eine giinstige Posi-
tion zum Abfangen des ndchsten zu erreichen.

Benutzen Sie die Tasten “5", “6”, “7" und “8", um zu zielen.
Driicken Sie auf die “0"-Taste, wenn Sie einen 'Streifschul3’
erzielen wollen. Wenn Sie den Gegner im Zentrum des
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ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM

Das feindliche Schiff ist das einzige selbstdefinierte
Graphikzeichen in diesem Programm.

Das “Visier' wird durch die vier Zeichen in der Feldgruppe
a$ () gebildet. Der Rest der.Feldgruppe ist leer, und wenn -
die gesamte Feldgruppe am Bildschirm ausgegeben wird,
entsteht dadurch das 'Fadenkreuz’.

Die Zeiteinteilung wird in den Zeilen 35 (zum Initialisie-
-ren), 100 und 105 vorgenommen. Wie in allen Program-
men, welche die Systemvariable FRAMES flir genaue Zeit-

messung verwenden, sollte der Divisionsfaktorin Zeile 100
den gleichen Wert wie die rtliche Stromfrequenz haben.

(siche Anmerkung auf Seite 16).



Ob Sie nun dals Neuling ocder schon als versierter
Programmierer an den ZX SPECTRUM heran-
gehen, fasziniert von den fantastischen Grafik-,
Farb- und Speicherméglichkeiten des SPEC-
‘TRUMs kénnen Sie nun endlich mit diesem
Buch sofort In die Feinheiten einsteigen.

Viele Programme und eine Reihe von Routinen,
die Ihnen sehr niitzlich sein werden, enthdilt
der vorliegende Band. Hier ein kleiner
Ausschnitt cus dem Inhalt: Computerspiele mit
beweglicher Grafik, ernsthafle Anwendungen
und Geschéftsprogramme, eine Auswahl von
Maschinenprogrammen in mnemonischen und
Dezimalcode, eine Aufstellung von Unier-
programmen, die Sle eigenen Programmen
anfiigen kénnen und Weltraumspiele und,
und...

Wenn Sie alle Qualitéten Thres Computers voll

ausschépfen wollen - brauchen Sie dieses Buch.
4
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