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SPECTRUM SOFTWARE
Das gesamte Software-Sortiment, das fir
Spectrum Computer erhaltlich ist
(einschlieBlich aller bestehenden Titel), ist
‘absolut kompatibel mit Ihrem neuen
ZX Spectrum +.

- e e
~ EINFUHRUNG IN DEN ZX-SPECTRUM+

Sinclair Research fiihrt schon lange auf dem Gebiet der
Microchip-Technologie, die den Computer fiir jeden
ermodglicht hat. Nach der Ankunft des ersten
Mikrocomputers zum niedrigen Preis, des ZX 80, haben
wir erhéhte Computerleistung und groBeren Wert in
seinen Nachfolgern, dem ZX 81, ZX Spectrum und dem
QL, kombiniert. Einfache Benutzung ist fiir uns ein
wichtiger Punkt, sowohl im Design als auch in seiner
Arbeitsweise. Der ZX Spectrum + flihrt Sinclair Research
noch einen Schritt weiter auf diesem Weg. Hier haben
Sie ein Geradt mit den besten Merkmalen des Spectrums
in einer verbesserten Version, das die Benutzung dieses

leistungsstarken und populdren Computers noch
einfacher macht. Wir hoffen, daB Sie vollen Gebrauch 5
von den vielen Moglichkeiten machen, die lhr neuer
Computer lhnen ertffnet.
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ZUR BENUTZUNG
DIESES HANDBUCHES

B T i e R S R i A R e
Dieser Fiihrer zu lhrem ZX Spectrum +
enthalt vier farbcodierte Kapitel.
Um ein bestimmtes Kapitel zu finden, das Buch
nur einfach an der Stelle mit der richtigen Farbe offnen.

1 VORBEREITUNGSMABNAHMEN

Aufbau lhres ZX Spectrum + ® Einstellung lhres
Fernsehgerdtes ® Fehlerbeseitigung beim Aufbau
m Was |hr ZX Spectrum + alles kann ® Zur Benutzung von
fertiger Software ® Wie man ein Programm ladt ® Fehlersuche beim
Laden der Software

lllllllllllllllll

2 PROGRAMMIEREN

Die Tastatur — das Bedienungsfeld Ihres Computers m Wie
man die Tasten bedient m Der Fernseh-Rechner ® Farben und
ihre Benutzung m Einfache Do-it-yourself Grafik m Der Bildschirmzeichenblock
® Entwerfen Sie lhre eigenen Muster und Bilder ® Wie Sie lhre eigenen
m Computerzeichen erzeugen kénnen m Bewegung ®m Musik und Toneffekte
® Wie man Programme sichert ® Fehlersuche beim Sichern von Software

3 ALLES UBER IHREN ZX SPECTRUM -+

Wie sieht er innen aus? ® Wie funktioniert Ihr Spectrum?
® Wie man Peripheriegerate anschlieft m ZX Spectrum + Memory-Plan

4 ALLES UBER SINCLAIR BASIC

Sinclair BASIC-Schlisselworte zum Nachschlagen m Bildschirmmeldungen
® Uber BASIC hinaus @ Computer-Jargon und seine Bedeutung
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AUFBAU IHRES ZX

SPECTRUM +
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Um lhren Spectrum startbereit zu machen, gehen
Sie zunéchst durch die untenstehende Prifliste,
um sicherzustellen, daB Sie alles haben, was Sie
brauchen — danach die Anweisungen auf der

gegeniiberliegenden Seite Uber Anschliisse und
Anschalten befolgen. Alle Teile missen fest
miteinander verbunden sein. Wenn Sie aus
Versehen das Netzteil abtrennen oder
ausschalten, wahrend der Spectrum in Betrieb ist,
verlieren Sie Ihr Programm und alle [hre
Informationen oder Ergebnisse.

Wenn Sie fertig sind mit dem Computer,
ziehen Sie den Stecker aus der Steckdose.

Priifliste; Haben Sie alles, was Sie brauchen?

Beim Auspacken finden Sie:
1 |hren ZX Spectrum +

2 Das ZX-Metzteil - dieses
liefert die vom Spectrum
benotigte 9 Volt
Gleichstromzufuhr.

3 Das Antennenkabel —
dieses benutzen Sie fiir den
Anschluf thres Spectrums
an ein Fernsehgerdt

4 Das Kassettenkabel — dies
ist fiir den AnschluB lhres
Spectrums an einen
Kassettenspieler

.5 Eine Garantiekarte, die
Sie ausfiillen und it
zuriicksenden miissen ﬂ

6 Eine Kassette zum
Benutzerhandbuch

7 Dieses Handbuch

Sie selbst missen bereit
haben:

1 ein Fernsehgerit

2 einen Kassettenspieler
3 einen Netzstecker

Fragen und Antworten zum Aufbau

MuB ich ein Farbfernsehgerit benutzen?

Nein. Allderdings kénnen Sie auf einem
Schwarz-Weifl-Fernseher nicht die vom Spectrum
erzeugten Farben sehen!

Kann ich jeden Fernseher benutzen?

Ikr Spectrum miiRte ein Bild auf jedem beliebigen
Fgrns;hﬁgrat erzeugen. Ist dies nicht der Fall, liegt
dies vielleicht daran, daB Fernsehgerit und
Computer verschiedene Farbsysteme haben. Dies
passiert manchmal, wenn der Fernseher sehr alt ist
oder wenn Fernseher und Spectrum in
verschiedenen Lindern gekauft wurden_ Sollten Sie
Zweifel haben, wenden Sie sich an Ihren
Fernsehhandler,

Kann ich einen Monitor statt eines Fernsehers
benutzen?

Ja. lhr Handler kann lhnen vielleicht einen Monitor
besorgen, der ein besonders gutes Bild fiir den
Spectrum hat.

Kann ich das ZX 16K RAM benutzen?
Nein. Dieses RAM-Paket ist nur fir den Sinclair ZX81
Computer.




' Das Einschalten lhres ZX Spectrum +

| Jetzt befolgen Sie bitte die

I folgenden Abbildungen, um lhren
Spectrum an das elektrische Netz

| und Ihr Fernsehgerat anzuschliefen.

. Ist das Scrstem eingeschaltet, finden

' Sie auf der folgenden Seite alles

i iiber die Einstellung.

Den Haupfnetzstec.kér ineine
Steckdose stecken. lhr Spectrum hat
keinen eigenen AN/AUS-Schalter.

| Den kleinen Stecker am
Netzteildraht in die mit SVDC
! bezeichnete Buchse an threm
| Spectrum stecken,
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t Das Antennenkabel in die Buchse Das Antennenkabel von threm Das Fernsehgerat einschalten und
| mit der Bezeichnung TV an threm Fernseher entfernen. Den anderen  die Lautstirke ganz leise drehen. Sie
; Spectrum stecken. Nur einer der Stecker am Antennenkabel lhres kénnen den Fernseher jetzt so
( Stecker an dem Antennenkabel paBt Spectrums in die Antennenbuchse  einstellen, daB er das Spectrum
! in diese Buchse. am Fernseher stecken. Signal empfangt.
| B e R R
1
; Strombuchse Kantenverbinder EAR-Buchse
I Der vom ZX Hier kdnnen eing: Hier wird die
i : Netzteiltrans- breite Auswahl von Kopfhorerbuchse eines
- formator erzeugte Hardware, Kassettenspielers
E 9-Volt-Gleichstrom | einschlieBlich angeschlossen.
: wird durch diese Mikrodrives, Drucker
it Buchse und Modems e
—— angeschlossen. angeschlossen /
{ PElE werden R
NS TV-Buchse
i i Hier wird die
| [ MIC-Buchse Antennenbuchse
! L 5 : Hier wird die eines
| 2 Mikrophonbuchse eines Fernsehgerites
't i Kassettenspielers angeschlossen.
| angeschlossen.
!




EINSTELLEN FERNSEHER

lhr Spectrum liefert ein _
Farbfernseher-Videosignal bei der Frequenz von
Kanal 36 auf UHF. Ihr Fernseher muf also auf
diesen Kanal eingestellt werden, um das
Computerbild zu zeigen.

Wenn Sie lhren Spectrum eingeschaltet haben
und ihn in den Fernseher eingesteckt haben, den
Einstellknopf am Fernseher so lange drehen, bis
die Sinclair Copyright-Mitteilung, wie im
Bildschirm unten dargestellt, erscheint. Kénnen
Sie-diese Copyright-Mitteilung nicht erhalten
oder sollten die Farben falsch aussehen, lesen Sie
bitte die gegeniberliegende Tafel.

=R R il N = T R R B e T R

Einstellregler

Variable Einstellun

Ein variabler Regler kann
jeden Kanal wahlen.
Einfach den Knopf
drehen, bis die
Capﬁright—Mi{teilung
erscheint.

Drucktasteneinstellung
Wiahlen Sie einen

Einstellknopf aus, welcher

fir den Computer benutzt
werden soll und stellen Sie

ihn so ein, dah die

Copgwright-Mittei lung
erscheint. Wenn moglich,
einen nicht besetzten
Knopf benutzen, dann
brauchen Sie das Gerat

nicht jedesmal neu
einstellen, wenn Sie lhren
Spectrum benutzen
wollen.

Elektranische Einstellun,
Diese Einstellungmethode
ist dhnlich wie di
Druckknopfeinstellung,
nur daf hierbei das Gerat
selbst den gewlinschten

Kanal einstellt.
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r Wie man die Farben des Spectrum testet

Um die Farben des Spectrum zu testen, wird einfach
die B-Taste gedriickt und eine Zah! von 1 bis 6. Die
Copyright-Mitteilung verschwindet; zuerst erscheint
das Wort BORDER und dann die Zahl. Jetzt die Taste
mit der Aufschrift ENTER driicken. Der
‘Border'-Bereich miifte jetzt die Farbe der

BORDER 4

Zahlentaste annehmen. Die untenstehenden
Bildschirme zeigen, was passiert, wenn Sie
BORDER4 und ENTER eintippen und dann

BORDER3 und ENTER. BORDER7 macht die ‘Border’
(Umrandung) wieder weiB.

BORDER 3




Deutliche Sinclair-
Copyrightnachricht

lhr System ist richtié
abgestimmt. Prifen Sie
| nun die Farbe, wie auf der
varhergehenden Seite
gezeight.




WAS IHR SPECTRUM +
ALLES KANN

Zuerst experimentieren Sie!

Nachdem lhr Spectrum jetzt eingeschaltet und lhr
Fernseher richtig eingestellt ist, dricken Sie
einmal ein paar Tasten! Sie werden sehen, dal}
auf dem Bildschirm Wérter und Buchstaben und
vielleicht auch einige Zahlen erscheinen.

Wenn Sie jedoch nicht wissen, wie man den
Spectrum programmiert, ist es sehr
unwahrscheinlich, da der Computer hierauf
reagiert. Aber keine Sorge, es kann nichts
schiefgehen, ganz egal, welche Tasten Sie
driicken.

Jetzt bitte den Riickstellknopf auf der linken
Seite des Computers driicken und nun kénnen Sie
den Computer arbeiten lassen.

;cﬁh‘zum‘cen 'mﬂu{i man sie zunachst em mal aufder-
- Taste fmdén ‘Dann dieselbe Folge von Wahltasten
.‘;}_hEﬂtthen wle sie hier gezmgt ist.

;:Zﬁbﬁks Schlu55elwaﬂ
EXTEND MODE
ﬂﬁkeﬁ uﬂl;l d.amn die
ste

-.Unteres Sthlusselwon
_oder Zeichen ;
EXTEND MODE - :
drucken, dann SYMBOL -
- SHIFT niedergedrickt
-halten Taste driicken.

BRIGHT—
BORDER

: Oberes Sthlussetwort

A& (auf dem erhéhten

- Tastenteil) :

- Die Taste driicken, CAPSEHIFT

" Buchstabe oder 22kl Unteres Schliisselwort
 (erhonter T‘;'IeJerahl oder Zeichen (erhéhter

' Taste) Tastenteil)

* Die Taste driicken. SYMBOL SHIFT

. CAPSSHIFT fir PO AR -
-':"'-:Gnqﬁbuchstab T - festhalten und die Taste
edruckt drucken.

| f ergth ifen,

Als Nidchstes programmieren Sie Ihren Spectrum!

lhr Spectrum kann sehr viel tun, um ihn jedoch
dazuzubringen, mussen Sie ihm einen Satz
Anweisungen geben, welche
Computerprogramm genannt werden.

Hier sind einige kurze Programme, die Ihren
Spectrum dazu veranlassen, einzelne Schritte zu
durchlaufen und seine Farben, Tone und Grafiken
zu zeigen. Sie missen nur einfach die
Programmanweisungen genauso eintippen, wie
sie hier stehen. Die Bildschirme zeigen lhnen, was
Sie sehen werden, wenn Sie jedoch die Tafel mit
dem Titel "Wie man ein Programm andert’ auf der
gegeniiberliegenden Seite lesen, kénnen Sie
selbst mit den Programmen experimentieren.

Wie man ein Programm eingibt und ablaufen
lafit

Jeder Anweisungssatz wird in einer Liste
aufgezeigt, welche ‘Listing’ genannt wird. Sie
werden sehen, daf die Programm-Listings aus
verschiedenen Abschnitten bestehen, die mit
einer Zahl 19.20 und so weiter beginnen. Jeder

NAMEN

RDOER 1:

IMK RHD=7
7

" Der Name ZX Spectrum: + erscheint in vielen Farben
‘auf dem ganzer) Schirm. Der Computer halt dann an
und unten auf dem Bildschirm erscheint ‘scroll?" -
{scroll = abrollen). Damit das Display ‘hochrollt’,

- kann jede Taste auBer N, SPACE, BREAK. oderSTOF' o

_ gedrlickt werden. Wenn Sie das ‘Scrolling’ anhalten
-und BREAK driicken, dann R{RUN) und dann

. ENTER, erscheinen die MNamen in einem anderen
Farbmuster

- Ein Versuth : : ;
Merdndern 5|e m Zeile 30 zx Spectrum 0. Ihren
: Namen umin Anf-uhrungsstnchen ( } Zum Bensmel

'3@ PRINT “John ;.

Das 5&ﬁ1hk0|0n nlchtvergﬁsen{ 3 Ihr Namt= i
; -erscnemt dann auf dem Bi!dschfrm




dieser Teile heiBt 'line’ (Zeile) des Programms.
In jeder Programmzeile sehen Sie ganze Worter

oder Abkiirzungen mit zwei oder mehr
Buchstaben, wie zum Beispiel PRINT, LET, RND,
Pi, PAPER und GOTO. Diese heifien ‘keywords’
(Schliisselworte oder auch Kennworte) und Sie
brauchen sie nicht Buchstabe um Buchstabe
einzutippen, sondern nur einfach die Taste mit
dem jeweiligen Schllisselwort suchen (PRINT
befindet sich zum Beispiel auf der P-Taste) und
dann die Anweisungen in der Tafel “Wie man
eintastet’ befolgen.

Wenn Sie eine Zeile eintasten, erscheint diese

unten auf dem Bildschirm. Wenn Sie am Ende der

Programmzeile angekemmen sind, driicken Sie
die Taste ENTER. Die Zeile erscheint jetzt oben
auf dem Bildschirm. Nun tasten und geben Sie
. jede Zeile auf dieselbe Weise ein. Wenn Sie aus

Versehen eine falsche Taste driicken, lesen Sie
bitte den Abschnitt auf der nachsten Seite ‘Wie
man Fehler korrigiert'.

Wenn Sie alle Zeilen eingegeben haben,
driicken Sie R. Das Schliisselwort RUN erscheint.
Jetzt driicken Sie ENTER und lhr Spectrum tritt in
Aktion und durchlduft das Programm,

Warten, bis das Programm beendet ist oder das

F‘rogramm durch Drucken von BREAK anhalten. -

Dann V(CLS) drilcken, dann ENTER, gefalgt von

K(LIST), dann ENTER. Das Programm-Listing (Liste
der Zeilen) erscheint auf dem Bildschirm.

ENTER

Sehen Sie snch An,

tasten Sie dann die ganze neue Zellegin, -

emschheﬁ]ich Zeilennumimier, und driicken: Sig

~ENTER Die neue Zeila ersetzt die- alte: RIRUN)

‘ drufken und EHTER und sjas neue Pn:-gramm fangi
SR

Ein geometns-:h es Farbmuster bildet su:h auf dem
‘Bildschirm, wenn Sie das Programm ablaufen Iassan
‘Wenn der Bildschirm voltist, halt das Display mit der
Nachricht seroll? an. Um noch mehr von demselben
Display zu sehen, kann jede Taste gedriickt werden
aufler N, SPACE, BREAK oder STOP, damit dafl Muster
sich nach oben bewegt Um ein-neues Musterin einer.
anderen Farbkombination zu sehen wird N gedruck‘t
wenn die Nachricht scroll? erscheint. Dann BREAK
driicken, gef-:ﬂgt von R( RUN} und ENTER -

Ein Versuch : B
Andern Sie in Zeile 20 d|e 7ineine andere Zaht um,
um ein anderes Muster zu erhal’ren Versuchen Sle 5
Zum Bmspml T

MUSTER BLINKENDE KREISE
i@ LET ss="" 1> SORDER B. POPER 6. BL= ;
26 FOR xXx=1 TO 28 CIRCLE ITIHMHE RHMHD:G; FLASH RRHEC |
SR LET as=as+CHRS TRME=14d+1=290 ;12 +RND 8, E@LRMD £6 . RHD 2208
4@ HEWT x 30 BEEF @.1,RND£6@
S IHE BROwRT 4@ IF RHD : .9 THERM GO TO B@
&8 BORCER RMDK? Se G0 TO 28
78 PRINT a%: Se CoR y=--= TO ¢
= To 7 =
i e &8 BORDER ¥
3 =@ EBEERP @5, x5 +d
198 MEXT =
118 MEXT 4y
158 RUN

B Eme Grup e von fast konzcntﬂs:hcn blm kcn dEn
Kreisen bildet sich auf dem Bfldsch:m-t nden &

- verschiedenen Farben, Dann blinkt pletzhth die

“Umrandung, der Computer erzeugt £l
Trillergerausch und eine neue Gruppe yan Krelsen
erschemt

Eln 'U‘ersuch i
Vorder Auﬂlstung des Pra famms (mjt der K-Ta
tasten 5ie PAPER 7 ein un driicken Sie ENTER.
Dann wieder Zeile 2@ -ohne die zwe) Schlisselw
FLASH RND: ;etzt werden die Krease nicht meh
'Zblm kert. PR

£ J
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E'En_'fa'rbiﬁes Quadrat bewegt sich auf dem Bildschirm

hin und her und formt so ein Farbmuster. Jedesmal,
wenn Sie das Programm wieder anfangen, wird ein
neues Muster erzeugt.

" Ein Versuch
Verandemn Siein Zeile 5@ 143 um in 42 und Sie
werden Sterne sehen! Versuchen Sie andere Zahlen
von 32 bis 142, Lesen Sie in der Zeichensatztafel auf
Seite 51 nach, was passieren wird.

MOSAIK _ Wie man Fehler korrigied

- Schlusselwort, Zeichen, der letzte Buchstabe oder

Wenn Sie eine falsche Taste driicken oder die
Umschalttaste oder EXTEND MODE nicht richtig
anschlagen. machen Sie sich dariiber keine Sorgen!
Einfach die Taste DELETE anschlagen und das letzte

die letzte Zahl verschwindet. DELETE niedergedruckt

halten, um noch mehr zu loschen.

Wenn Sie einen Fehler gemacht haben, nachdem |
Sie ENTER gedriickt haben, kann ein blinkendes |
Fragezeichen in der Zeile erscheinen. Das ist die
stelle, an der Sie einen Fehler gemacht haben. Die
Taste DELETE driicken, um die Zeile bis zum
Fragezeichen zu [6schen, dann die Zeile korrekt
eingeben und ENTER driicken. :

enn Sie eine unkorrekie Zeile eingeben, mag
das Programm aufhoren und zeift eine Mitteilung,
in der die Nummer der falschen Zeile unten auf dem
Bildschirm erscheint. Die ganze Zeile korrekt
eintasten, dann ENTER driicken, R(RUN) und
ENTER. Jetzt miiBte das Programm wieder
furiktionieren.

an ein Programm wieder neuanfangt

' Finige dieser Programme, wie STARS AND STRIPES,

- und die letzte Zeilennummer im Programm. Dies
-bedeutet, daB das ganze Programm zu Ende ist. Um
wieder von vorne anzufangen, wird einfach nur.
 R(RUN) gedriickt und dann ENTER.
~ Andere Programme laufen entweder
kontinuierich wie MOSAIK oder sie fangen
- automatisch wieder von vorne an wie
 SONNENAUFGANG. Um diese

ogramme anzuhalten, wird BREAK gedriickt.
alten Sie diese Taste ni e’dergedrjﬁﬁct,! bis das
mim anhalt und die BREAK-Mitteilung :
i 1 wieder anzufangen, nur R(RUN) und
PR Ry e AT

_gehen zu Ende und geben dann die Mittellung @ OK

-Ein Versuch

POLYHEDRA
= BORECER 1 FHIFER & oS
1@ IMPLT 1
o@ T FEQR LT =20 TO 8 STER =
o ET w = RS LET =G
i § ~ e Itk g B e B S |5y = e T o B H
S CRPLEQT o md ad
4@ FOR a=@ TO 351 STEF 368.n0
S@ LET hE=x -7 +C05 i{axPI-156@)
BB LET wEzdsr#SIM (axPIT-1581
70 DRAWU h2 kRl . w2-w1l
800 LET hil=hz: LET wil=uw2
85 BEER .02, -2
9@ MEXT a
ITER NEXT &

Zuerst sehen Sie einen leeren Bildschirm. Tasten Sie
6 ein und driicken Sie ENTER. Es bildet sich eine
sechseitige Figur. Wenn das Programm zuende ist,
fangen Sie es wieder von vorne an und tasten Sie
eine andere Zahl ein, um eine Figur mit einer
anderen Anzahl von Seiten zu erhalten.

Verindern Sie in Zeile 2@ die 2 in eine andere Zahl.
Das Muster bildet sich viel schneller, wenn die Zahl
hoher ist und die Polyhedra (vielseitige Figuren) sind
weiter voneinander entfernt.




STARS AND STRIPES

SONNENAUFGANG

ety

1@ IMkE 2

20 FRPER 7

3@ CLS

48 FOR X =26 T0O 148 STEF 20
S8 FOR z=60@ TO 121

E@ PLOT 16 .zx4x: DRAW 216,
7@ NEXT z

g8 PLOT 16.285: DRAY 8,131

180 PLOT 232,28 CRAL @ ,131
1la PAFPER 1

12a ITHK 7

120 FOR x=2 TGO 8 STERP =2

140 PRINT AT =.2; "% % % % % "
15@ PRIMNT AT x+1,8, " % & % # =*
15@ NEXT =

17a

FRIMNT AT = . .2:;"2 + * * %+ %"

Die Flagge der Verﬂmgten Staaten erschemt auf
dem Bi schlrm ; ;

Ein Versuch
Verandemn Sie die Farbnummern der Fahne Dle

120 und der Hintergrund zu tien Sternen bei Zeile
e

'A!Ie ‘paar Sekundseﬂ bﬂdet slch *e:n BHd wie Bin
Farbe der Streifen ist in Zeile 19, die Sterne bei Zel!e. :

t
und ein vdll ig neues Pm ram :
: :.qart_eﬂ Sie, bis es_aufh

ramm aus dem Speicher des Eﬁmputers 20
losct weder Sie driicken zwei Tasten, A(NEV
“und dann ENTER. Der Bildschirm wird einen :
- Moment lang schwarz und dann wird die
Copyright-Mitteilung erscheinen:

READ
G e
NEW

e eset Knopf {Ruckste!lén} driick
: D!es hat dieselbe Wirkung, als wenn Sie den

chal

1@ BORDER RRMHD %6

2B INK BHND 27

30 PRAPER RHND a2t

40 CLS

S@ LET z=RHD310+Z2

BB FOR == TO 174 STEP =z
FLOT 128.¢&

8@ DRRAUW -125.%

28 BEEFP . i R

198 MNEXMT =

118 EOR x==127 T 127 STEP 2

128 PLOT 128,18

13@ DRRBU 2 ,17%S

140 BEEPFP .01, ,ED

S HNEXT x

188 FOR x=174.TO @ STEP -z

178 PLOT 1258, @

18@ DRAL 127, x

198 BEEE .@1 ,x -3

=208 HNEXT x

1@ FPRUSE 206

22@ GO TO. 1@

glinzender Sonnenaufgang in verschiedenen

Farben. Wenn dE’I‘"Blldschiﬂ'ﬂ Etﬁtzlmh leerist.

warten Sie einen Moment. Es ommt baid w:eder em i
neuer Sonnenaufgangt

 Ein Versuch

Verdndern Sie in Zenle 219 d:e 200 in eine andere
Zahl um, um die Zeit zu verindern, die jeder
Sonnenaufgang auf dem Eaidsch:rm bleubt 2@@
entspricht 4 Se unden :

- .Spectrum dur;'-h den Netr_stecker aus- und w:edr;r. i

Was kommt als Nichstes?

Jetzt haben Sie die Wahl. Wenn Sie irdendwelche
dieser Programme behalten méchten, um sie spater
wieder zu fahren, kénnen Sie sie auf
Kassettenbandern aufnehmen. Lesen Sie “Wie man
seine eigenen Programme sichert’ auf Seite 38.

Wenn Sie weiterhin mit lhrem Spectrum
experimentieren mochten, lesen Sie Kapitel 2. Uber
DAS PROGRAMMIEREN. Bisher haben Sie nur
Programme ausprobiert, ohne unbedingt zu
verstehen, wie sie funktionieren. Kapitel 2. erklart
einige der Merkmale beim Programmieren eines
Spectrums.

Wenn Sie einige Software-Bander ausprobieren
mochten, lesen Sie die nachste Seite iiber die
Benutzung von fertiger Software.
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UBER DIE BENUTZUNG
VON FERTIGER
SOFTWARE

T i e e S SR S

wWenn Sie ein Programm in den Spectrum
eingeben, erzeugen Sie eine Falge von
elektronisch kodierten Signalen beim Anschlagen
der Tasten. Die Codes gehen zum Speicher des
Spectrum, welcher sie speichert, so dafl der
Computer sie beim Fahren des Programms
verwenden kann. Die Codes bleiben im Speicher,
bis Sie sie entweder entfernen (durch Eingabe
von NEW oder Driicken des Riickstellknopfes,
zum Beispiel) oder Ihren Spectrum abschalten.

Es ist jedoch nicht immer nétig, ein Programm
einzutasten, wenn Sie |hren Spectrum benutzen
méchten. Stattdessen kénnen Sie fertige
Software kaufen, die Programme enthdlt, welche
direkt und automatisch in den Computer
gegeben werden konnen. Die Benutzung von
fertiger Software erspart Ihnen nicht nur viel
Arbeit, sondern ermoglicht es lhnen auferdem,
eine benutzungsbereite Programmbibliothek zu
besitzen, deren Selbstschreiben Tage oder sogar
Wochen dauern wiirde, Die Hersteller von
Software erzeugen alle méglichen Arten von
Programmen, welche von den besten
Programmierern geschrieben werden, und fir
den Spectrum steht eine breite Auswahl zur
Verfligung. Sehen Sie sich den Sinclair Spectrum
Software-Katalog an, um eine Vorstellung davon
zu bekommen, was fiir Programme Sie benutzen
konnen und welche lhnen SpaB machen. 5ie
kdnnen dann, wann immer Sie wollen, ein
Programm nach lhrer Wahl fahren.

Wie Programme in den Spectrum geladen
werden

Die Code-Signale auf einem Softwareband
bestehen aus hohen und tiefen Pieptonen, die mit
einer Geschwindigkeit von 1500 pro Sekunde
aufgenommen werden. Wenn Sie ein
Softwareband auf dem Kassettenrecorder
abspielen, erzeugt das Gerit die Folge von
Tanen, die das Programm bilden. Schlieffen Sie
den Kassettenspielder an den Spectrum und die
Codes gehen direkt in den Spectrum-Speicher.
Dies nennt man das ' Laden’ eines Programmes.

_Auf diesen zwei Seiten kénnen Sie sehen, wie
Sie lhren Kassettenspieler anschlieRen. Seiten
14-15 erkliren seine Benutzung.

Software ist die allgemeine Béi,&:ighnung'.‘!lﬁr- !
_ Programme, die zum Betreiben von Computern in
sie einﬁegeben werden. Das Wort ‘Hardware’

bereichnet die Ausriistung selbst —die Computer
und alle anderen damit verbundenen Gerate.

- Warum wird Software auf Kassettenbandern

produziet? e ,
Kassettenbinder sind leicht zu benutzen und

_erfordern keine spezielle Ausriistung. Um diese Art

von Software zu laden, brauchen Sie nichts weiter

als einen billigen Kassettenspieler.

Wie héren sich auf Band aufgenommene
ogramme an? s 5

' Spielen Sie einmal ein Band auf threm

Kassettenrecorder, ohne ihne an den Spectrum

- anzuschlieBen. Sie werden ein hohes

Kreischgerdusch héren. Dies wird verursacht durch -

- die Codesignale, die zum Lautsprecher des

Kassettenrecorders statt zu dem des Computers
gehen. Die Signale werden von der Kassette an den
Spectrum mit so hoher Geschwindigkeit gesandt,

daB man keine einzelnen Tone unterscheiden kann.

Gibt es nach andere Arten von Software?
Ja. Sie kdnnen Programme auf 12
ROM:-Tonabnehmern anstatt Kassettenbandern

‘erhalten. Die Tonabnehmer lassen sich in eine

Schnittstelle einstecken, welche hinten in lhren
Spectrum paft. Ein Programm auf einem
ROM-Tonabnehmer wird sofort geladen, es gibt

- kein Warten.

Aulerdem gibt-.es Software auf Microdrive
Disketten. Diese enthalten Programme, welche in

- magnetischer Form wie bei Bandern aufgenommen

worden sind. Eine Diskette kann mehrere
Programme enthalten und jedes beliebige
Programm kann innerhalb von Sekunden statt
Minuten geladen werden — anders als bei
Kassettenbdndern. Microdrive Tonabnehmer
werden in Verbindung mit dem Microantriebsgerat
verwendet (siehe Seite 46).

Welches ist der beste Kassettenspieler?

Der Spectrum ist mit einem billigen, tragbaren
Kassettenspieler durchaus zufrieden, der besser an
das Strommetz angeschlossen ist als durch Batterie
betricben wird. Das Gerit sollte einen eigenen
Lautstirkenregler haben, ein Tonregler ist jedoch
nicht wichtig. Es gibt auch spezielle Kassettengerate
fiir Computer. Diese sind so ausgelegt, dal sie
Programme zuverlassiger als gewohnliche
Kassettengerite laden und speichern.

Brauchen auf Band aufgenommene Programme
besondere Pflege? :

- Wie jede Art magnetischer Speicherung kénnen

Programme auf Kassetten durch starke magnetische
Felder unterbrochen werden. Heben Sie lhre
Kassetten nicht in der Nahe von Geraten auf, die
starken elektrischen Strom bendtigen. AuBerdem
miissen Software-Kassetten méglichst staubfrei
gehalten werden.

Funktioniert jede Art von Software?
Nein. Nur die fiir den ZX Spectrum oder ZX
Spectrum + produzierte Software kann man laden.




Das AnschlieBen lhres Kassettenspielers

Das mit Ihrem Spectrum mitgelieferte
Kassettenkabel ist fir den Anschluft an thren
Kassettenspieler gedacht, Das ist das Kabel mit den
zwei kleinen Steckern an jedem Ende. Den
‘Kassettenspieler neben den Spectrum stellen und
das Kabe| wie dargestelit einstecken. Kassettengerat

und Spectrum kénnen hierbei ein- oder
ausgeschaltet sein, es ist jedoch besser, die Kassette
aus dem Gerét herauszunehmen, bevor es ein-oder
ausgeschaltet wird. Hierdurch werden die
gespeicherten Rrogramme geschutzt.

Die richtigen Anschliisse

Einen der vier § tecker in d:e .
EAR-Buchse hinten am Spectrum
stecken.

Den anderen Srecker dErseJ'ben
Farbe in die EAR-Buchse des
Kassettengerdtes stecken, sofem
eine vorhanden ist.

Besitzt das Kassettengerat keine
EAR-Buchse, den Stecker an die
Kopfhdrerbuchse anschliefien,
safern eine vorhanden ist. Sonst an
eine duBere Lautsprecherbuchse
anschiieflen.

EAR- und MIC-BUCHSE

Beim Laden van Programmen
konnen sowohl EAR- wie auch
MIC-Buchse angeschlossen sein,
wie hier dargestellt. Beim Sichern
von Programmen (siehe Seite 38)
mufi das EAR-Kabel jedoch entfernt
werden.

Wenn der Stecker am
Kassettenkabel nicht in die Buchse
am Kassettengerdt pafit, brauchen
Sie einen Adapter oder ein
Spezialkabel mit den richtigen
Steckern von lhrem Elektrohdndler.
Die Spectrum EAR-Buchse braucht
einen 3,5mm Klinkenstecker und ein
Eingabesignal von ungefahr 1 Volt

 Software-Tips
- | Spectrum hat farblich

-zu'vermeiden. Wenn Sie einen
Kassettenspieler mit dem
Spectrum verwenden, halten Sie
sich immer an das gimche

~ System, eine Farbe fiir
- MIC-Anschliisse,

. nahestehenden elektrischen
_die Signale zwischen Computer

daB das Programm nicht richtig
geladen wirgr '

benutzen.

| Das Kassettenkabel des

ekennzeichnete Stecker, um
reuzverbindungen zwischen
Computer und Kassettengerit

EAR-Asnchliisse, die andere ‘fur

® Einige Kassettenspieler
werden von anderen

Gerdten beeinflut. Dieses kann

und Kassettenspi ieler stéren, so

Falls Ihr
Kassettengerat manch mal nicht
richtig arbeitet, versuchen Sie,
es weiter entferntvom
Fernseher oder Cornputer U _'
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WIE MANEIN _
PROGRAMM LADT
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Nachdem Sie jetzt lhren Kassettenspieler an Ihren
Spectrum angeschlossen haben, konnen Sie ein
Programm laden und fahren. Sie kénnen ein
fertiges Software-Band verwenden oder Ihr
eigenes Band mit Ihren eigenen Programmen.
Der Vorgang ist in beiden Fllen gleich.

Den Kassettenspieler einschalten. Sicherstellen,

1 ! Kassette einlegen und auf Bandbeginn
einstellen.

et :
[_2 | Lautstirken- und Tonregler am Kassettengerat

| auf den erforderlichen Stand einstellen.
Versuchen Sie eine Lautstirke von ungefahr zwei
Dritteln der Hochsteinstellung und steht eine
Tonregelung zur Verfiigung, stellen Sie sie auf maximale
Hohe.

‘ 3 | Die Taste J driicken und LOAD erscheint auf

| .dem Bildschirm. Dann den Programmnamen in
Anfiihrungsstrichen eintasten, zum Beispiel LOAD “Prog
g F

daR der Spectrum auch eingeschaltet ist (Stecker
in der Steckdose), dann die Kassette in den
Kassettenspieler einlegen. Befindet sich bereits
ein Programm im Computer, warten Sie, bis es zu
Ende ist oder halten Sie es durch ein Anschlagen
der BREAK-Taste an. Sie kdnnen nun NEW
eingeben oder den Riickstellknopf driicken, um
das Programm aus dem Speicher des Spectrum zu
entfernen, aber dies ist nicht wichtig, da das
Laden eines Programmes zunachst den Speicher
loscht. )
Folgen Sie jetzt den numerierten Anweisungen.
Falls etwas schiefgeht, lesen Sie Seite 16 Uber die
Fehlersuche beim Laden von Software.

.|__4; ENTER driicken. Der Bildschirm ist jetzt leer.

5 [ Das Band beginnen. Die Umrandung des
Schirms miiBte jetzt rot oder blau werden oder
rot und blau blinken. Dies bedeutet, daf der Spectrum
ein Programm sucht.

l © | Nach einigen Sekunden mukten rote und blaue
Streifen sich die Berder hinauf- oder

herunterbewegen. Dies bedeutet, dal® der Spectrum
angefangen hat, ein Signal zu empfangen.

Program

hne es zu laden.

shiemummern auf

ber e

n, um e

k

Wenn Ihr Kassettengerat
J einen Zahler hat, be
in Programm sc

nutzen
hneller
ihler a




- Das Wort Program: gefolgt von dem
\L] Programmnamen, oger Bytes: gefolgt von

_ einem Namen oder Buchstaben, erscheint auf dem
Schirm. Dies bedeutet, daR der Computer das Pragramm
gefunden hat.

8 Die roten und blauen Streifen treten wieder auf,
wahrend der Computer darauf wartet, das
Programm zu laden,

9 In der Umrandung erscheint ein Muster von
gelben und blauen Linien: Dies bedeutet, daf
der Spectrum das Programm lddt. Das Laden kann einige
Minuten dauern, wenn das Programm sehr lang ist.

10| vorginge 7. 8 und 9 kénnen ein oder mehrere

Male wiederholt werden, wenn das Programm
in Sektionen aufgeteilt ist.

b L T

Das Programm kann automatisch beginnen,
=~ | wenn es geladen ist. Das Band anhalten.

12

Wenn das Programm nicht automatisch
anfangt, wenn es geladen ist, wird der

Bildschirm leer und die Mitteilung 8OK.B:1 erscheint,
das Band anhalten.

R(RUN) driicken und ENTER und das Programm
fangtan.

 geben Sie LOAD “"einanstatt
LOAD gefolgt von dem Namenin
E hfﬂhmﬂ%'sstﬂch'éh;—'Eﬁf‘i_s'v;hén_ de
eiden Anfihrungsstrichen darf
e sein. Ihr Spectru
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s

Abwechselnd
rater/blauer Rand
(Computer sucht nach
einem Programm)

Rand mit roten und iﬁ
blauen Streifen;
Dateiname auf dem
Bildschirm (Computer has |
das Programm
identifiziert)

S

Rand mit blauen und
gelben Linen;
Dateiname auf dem
Bildschirm (Computer-
ladepregramm)




PROGRAMMIEREN
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Dieses Kapitel dient als Einfuhrung in das
Programmieren des ZX Spectrum +. Es enthalt alle

Erklarungen zur Tastatur, so daf’ Sie verstehen, wie Sie

lhren Spectrum benutzen kénnen. Die kurzen
Versuchsprogramme konzentrieren sich vor allem auf die

l besonderen Merkmale des Spectrum, so dal? Sie beim

Schreiben lhrer Programme das Potential lhres
Computers voll nutzen kénnen.
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B S8FE | Benutzung der Tastatur. Dariiberhinaus kénnen
Sie durch die Tastatur den Computer steuern,
wahrend er Ihre Programme fahrt.

Die Version von BASIC, die der Spectrum
versteht, ist eine einfache, aber sehr effektive
Form dieser Sprache. Dariiberhinaus hat der
Spectrum eine hervorragende Eigenschaft, die
das Programmieren sehr erleichtert und das ist
das Eingabesystem eines Schilisselwortes durch
eine einzige Taste,
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Tasten und Schliisselwérter

Schliisselworter sind besondere Wérter in BASIC,
die den Computer anweisen, etwas zu tun -
Woarter wie zum Belispiel PRINT oder INPUT. Bei
den meisten Computern missen Sie jeden

w
.

]

Der ZX Spectrum + hat eine eigene Sprache, die
unter dem Namen BASIC bekannte
Computersprache. Wenn Sie wollen, daB der
Computer |hre Anweisungen befolgt, missen Sie
mit ihm BASIC sprechen. Sie tun dies durch die
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GRAPH 3

Diese Taste wird benutzt, um die Figuren oder
Crafikzeichen auf Tasten 1 bis 8 zu wahlen. Wenn Sje
diese Taste driicken und dann eine Zahlentaste mit oder
ohne die CAPS SHIFT Taste, erscheint ein Grafikzeichen
auf dem Bildschirm. Sie miissen GRAPH immer noch
einmal driicken, wenn.der Computer wirder zum
Normalbetrieb ubergehen soll.

iy

TRUE VIDEO und INV VIDEO

Diese Tasten geben Steuercodes in die
Programmzeilen ein, um normale oder
umgekehrte Farben zu erzeugen.

-

-
il

T

=]

NEW

Diese Taste lGscht den
BASIC Speicherbereich des
Computers und I6scht alle
darin enthaltenen
Programme.

DELETE

Diese Taste wird benutzt,
wenn Sie eine falsche Taste
dricken und ein
Schltsselwort, einen
Buchstaben, eine Zahl oder
ein Zeichen entfernen
wollen — siche Seite 10.

EDIT

Diese Taste wird benutzt,
um eine Zeile in einem
Programm zu dndern, chne
sie vollig neu zu schreiben -
siehe Seite 21.

. CAPS SHIFT

EXTEND MODE

Diese Taste wahlt das abere
Schliisselwort iiber der
Tastenerhélung auf jeder
Taste. Wenn gefolgt von
SYMBOL SHIFT und einer
Taste, wihlt sie das Zeichen
oder Schlisselwort direkt

iiber dem erhéhten Teil der

Taste — siehe Seiten 20-21. | CAPSSHIFT

Driicken Sie diese Taste mit
einer Buchstabentaste, um
einen GrofAbuchstaben zu
erhalten. Wenn Sie mehrere
GroBbuchstaben wollen,
driicken Sie CAPS LOCK.

BEEP

Diese Taste erzeugt das
Schlisselwort, welches den
Ton-Synthesizer des
Spectrum steuert.

CAPS LOCK

Benutzen Sie diese Taste,
wenn Sie immerzu
GroBbuchstaben wiinschen.
Driicken Sie sie noch
einmal, wenn Sie wieder
kleine Buchstaben machten.




f

Buchstaben des Schliisselwortes einzeln eintasten
wie bei einer Schreibmaschine, und Sie missen
jedes Wort hundertprozentig korrekt
buchstabieren. Beim Spectrum brauchen Sie nur
eine einzige Taste zu driicken, um ein ganzes
Schliisselwort zu erhalten.

Sinclair BASIC hat Giber 80 Schlisselworter, die
zuganglich sind iiber 36 Tasten, 26
Buchstaben-Tasten und 10-Zahlentasten. Viele
Tasten liefern nicht nur ein, sondern mehrere
Schliisselwérter und einen Buchstaben, eine Zahl,
ein Zeichen oder sogar eine Figur (Grafikzeichen),
von denen alle in Programmen benutzt werden
kénnen.

Farb-display-Tasten

Diese sechs Tasten erzeugen
Schlisselwérter, die steuern, wie der
Spectrum Farben auf dem Bildschirm
darstellt.

PEEK TAE
Gut )

PFOHE PRINT

O P

USH
ATTR

L
¥l
INVERS

PALSE
CAPS SHIFT

SYMBOL
SHIFT

Leertaste

Diese erzeugt eine Leerstelle
wie bei der
Schreibmaschine.

Das Waihlen von Schlisselworten und Zeichen

Auf der Spectrum-Tastatur befinden sich zwei
Tasten, die Sie sehr viel benutzen werden,
namlich EXTEND MODE und SYMBOL SHIFT;
dieses sind die Tasten, mit denen Sie wéhlen
kénnen, welche der Schllsselworter oder Zeichen
auf den anderen Tasten Sie auf dem Bildschirm
haben wollen. Nachdem Sie sich mit dem Layout
der Tastatur vertraut gemacht haben, zeigen
lhnen die nachsten zwei Seiten genau, was Sie
auf |hrer Tastatur findén. Danach kénnen Sie
anfangen, lhre eigenen Programme zu schreiben.

Zahlentasten

Diese Tasten erzeugen nicht nur Zahlen,

sondern fiigen auch Steuercodes in Programme

ein fir die aufgezeigten Farben —siehe Seite 33.

Die sich direkt iber den Tastenerhdhungen
befindlichen Schliisselwdrter von 4 bis @, auller
Taste 8, werden nur mit ZX Microantrieben benutzt.

BREAK

Diese Taste halt ein
Programm an. Sie lgscht
nicht das Programm aus
dem Computerspeicher.

ENTER ;
Diese Taste wird gedriickt,
damit eine Programmzeile
in den Spectrum Speicher
eingegeben wird. Diese
Taste wird auferdem oft
dazu benutzt. dem
Computer wihrend eines
Programmes Informationen
zuzufiihren.

SYMBOL SHIFT

Diese Taste niedergedriickt
halten und eine
Buchstaben- oder
Zahlentaste dricken, um
das untere Schlisselwort
oder Zeichen auf der

VWenn diese Taste nach
EXTEND MODE benutzt
wird, wiahlt sie das sich
unmittelbar iiber erhthten
Teil der Taste befindliche
Symbol oder
Schliisselwort-siehe Seiten
20-21.

Cursor-Tasten

Ein Anschlagen dieser Tasten bewegt den Cursor
in dieselbe Richtung wie die Pfeile. Diese Tasten
werden in Programmen oft benutzt, um die
Bewegung von Figuren auf dem Bildschirm zu
steuern. Sie werden auferdem beim Aufbereiten
von Programmen verwendet.

Tastenerhchung zu wahlen.
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ZUR BENUTZUNG DER
TASTEN
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Von den meisten Tasten auf Threm ZX Spectrum
+ kénnen Sie sechs verschiedene
Schliisselwarter, Buchstaben, Zahlen oder
Zeichen erhalten. Das Wahlen eines Zeichens
oder eines Schlisselwortes auf der Tastatur ist
jedoch nicht kompliziert, wenn Sie erst einmal mit
einer besonderen Eigenschatft des Spectrum
vertraut werden. Wenn Sie eine Taste driucken,
hangt das Ergebnis, das Sie auf dem Bildschirm
sehen, vom Modus ab, in dem sich der Computer
in dem Moment befindet. Durch die
verschiedenen Maodi kénnen Sie verschiedene
Arten von Informationen eintippen, wie
Schlusselworter, Buchstaben oder Grafikzeichen.
Der Vorteil hiervon ist, daB, wahrend Sie die’
Tastatur betatigen, der Spectrum lhnen hilft,
Tastatur-Madi zu wihlen, so daR Sie
Anweisungen und Informationen in der richtigen
Reihenfolge eingeben.

Schliisselwort-Modus

lhren Spectrum einschalten oder zuriickstellen, so
daf die Copyright Mitteilung erscheint. Nun
ENTER driicken. Ein blinkendes K erscheint in der
linken unteren Ecke. Dieses blinkende Quadrat
heiBt 'Cursor . Er zeigt Ihnen, wo etwas auf dem
Bildschirm erscheinen wird und das K gibt an, daf
sich der Computer im 'Keyword-Mode' befindet
{Schliisselwort-Modus). Driicken Sie eine
beliebige Buchstabentaste und das obere
Schlusselwort auf dem erhohten Teil der Taste
erscheint auf dem Bildschirm. Versuchen Sie zum
Beispiel Q und das Schlisselwort PLOT erscheint.
Driicken Sie die DELETE-Taste, um das
Schliisselwort zu entfernen, und versuchen Sie
andere Tasten. Zahlentasten ergeben Zahlen,
aber sobald Sie eine Buchstabentaste driicken,
erscheint das obere Schliisselwort auf dem
erhodhten Tastenteil.

Driicken Sie DELETE noch einmal, so daR der
K-Cursor wieder erscheint, Jetzt eine SYMBQOL
SHIFT Taste driicken, sie niedergedriickt halten
und irgendeine Buchstabentaste driicken. Dieses
Mal erscheint das SchlUsselwort oder Zeichen
uber dem Buchstaben auf dem erhdhten
Tastenteil. Bei einer Zahlentaste erscheint das
Zeichen rechts nel:-en dem erhr’jhten Teil

R e Tl 1..!1
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“Hier konnen Sle sehen, wie man ein
Schitisselwort, Symbol oder Zeichen
‘aufeiner Buchstaben oder e
Zahlentaste wahlt. Wenn man eine

i Schfisselad Symbol oder Zeichen Wahlt -+t

Tastenfun!ctmn wahlt mul’!. man
~ sich merken, wo diese auf der Taste
©istund dann mit Hilfe der zwel
B:ﬂspleltasften hler entgchezden

ekhe andio e Ta_f.ten r'ﬁa'n unter _
- Umstédnden noch braucht, um zum.
ncht!gen Modus zu wechsein

_.jBuchistaben_tar»‘tg -

‘BIN
‘BRIGHT

Keyward (K)-Modus
(Sl:hlnsselwad Modus}

! BORDER | ! nuremtasterj :
% | |G undTaste o e
'Exi_:end_ed'{E)-Mm!us_ :
: (émiallsertefMudus,'l' ;
MODE annnuremtasten s

Letter (I.}—Modus S
(Buchstaben- Modus)

CAPS St
- l_md Taste e

: !swuam
o sHIFT
et

Capitals (C)- Modus :
[Groﬁhuchstaben Modus)

e 2ol

Ifggi dann I Suil—?llund Taste
_ Graphics(G)-Modus.
(Grafik-Modus)

o rapsldann Tasten A bis U vom

Benutzer wahlbares Graﬂkzerchen

. . .Zahlentaste

~ BORDER |

EXTEND '
i l"*"om dann!s'gﬂm und Taste BRlGHT
. hureintasten 3 b

:urldTaste '_ B e

dann nuremtasten B |

bl b

. dann nur ern!:asten : vroléﬁ '

: I'arbsleuerungscgde

Erfwgg? da“” |9’rm|pr ur‘ld Taste UNE--'
 Leterl): Modus

: 'nuremta;ten S j 3
"@ und Taste i
i Eap-tais(c:» Modus = _,
- dann nuremtasten : 3

: Lotk 1 dann r"::ﬁr?l'l ur!_d.Taste."'_':_"-'_;_ﬁé-

'Graphlcs(G) Modus = -

= - dann nur emtdslen

i CAFS
GRAPH dﬂnn e

und Ta:te
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Letter und Capitals Modi (Buchstaben und
Grofibuchstaben)

Nachdem ein Schlisselwort oder Zeichen in
Keyword-Mode erzeugt worden ist, dndert der
Computer den Cursor automatisch auf L. Er
befindet sich jetzt im L-Modus. Jede beliebige
Taste driicken und der kleine Buchstabe
erscheint. Eine Zahl anschlagen und die Zah|
erscheint. Wenn Sie einen Grofbuchstaben
wiinschen, halten Sie CAPS SHIFT hiedergedruckt
und driicken dann die Buchstabentaste.

Wenn alle Buchstaben GroBbuchstaben sein
sollen, driicken Sie zuerst CAPS LOCK. Der
Cursor wird zu C, Ihr Spectrum ist jetzt im
Capitals-Modus und jedesmal, wenn Sie eine
Buchstabentaste anschlagen, erhalten Sie einen
Grolibuchstaben. Um wieder in den L-Modus
zuriickzukehren, wird noch einmal CAPS LOCK
gedrickt.

Extended-Modus

Der nachste Modus heildt* extended mode’ und
wird erzeugt, indem die Taste EXTEND MODE
angeschlagen wird. Der Cursor wird jetzt zu
einem E. Driicken Sie irgendeine Buchstabentaste
und das obere Schliisselwort von den zwei

Schlisselwortern tber dem erhahten Teil .
erscheint. Driicken Sie zum Beispiel B und Sie
erhalten BIN. Um das untere Schildsselwort oder
Zeichen Uber dem erhéhten Tastenteil zu
erhalten, dricken Sie eine SYMBOL SHIFT Taste
zuerst und lassen Sie sie niedergedrickt, dann
driicken Sie die Buchstabentaste. Auf Taste B,
zum Beispiel, erhalten Sie jetzt BRIGHT. Nach
Anschlagen einer Taste (oder EXTEND MODE) im
erweiterten Modus, geht der Computer
automatisch in den Letter- oder Capitals-Modus
Zuriick.

Graphics-Modus

Der flinfte Modus heilt ‘graphics mode' und er
wird durch Anschlagen der Taste GRAPH
erzeugt. Der Cursor wird zu einem G. Dricken Sie
Tasten 1 his 8 und Sie sehen, dab die
Grafikzeichen auf diesen Tasten auf dem
Bildschirm erscheinen. Driicken Sie jetzt CAPS
SHIFT und irgendeine Zahl von 1 bis 8. Die
Grafikzeichen erscheinen wieder, aber dieses Mal
sind schwarz und weill umgedreht, Um den
Grafik-Modus zu verlassen, missen Sie
GRAPHICS noch einmal driicken, da der
Computer diesen nicht automatsch verlaRt.
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Wenn Sie Befehle geben oder
Programme schreiben filrlhren
Spectrum, mochten Sie natirlich
Fehlerin Befehlen oder
Programmzeilen korrigieren oder sie
verandern. Sie konnen dieses leicht

Wie man einen Fehler karrigiert
Wenn Sie versuchen, elne Zelle oder
einen Befehl elnzugeben, derin der
BASIC-Sprache falsch ist, zeigt der
Spectrum ein blinkendes 7 vor dem
Fehler. Um den Fehler zu
karrigieren, halten Sie die Links-
oder Rechts- Cursor-5Steuertaste
nicdergedriickt, um den Cursor
rechts neben den Fehler zu bringen.
Dann entweder den Fehler idschen
durch Anschlagen von [DELETE oder
etwas hinzufligen. Dann ENTER
driicken: :

Nehmen Sie zum Beispiel an, Sie
mochten, dab der Computer 7 mit 8
multipliziert und Sie driicken nicht
SYMBOL SHIFT, um das Zeichen *
zu erhalten. Sie wirden also
eigentlich stattdessen

PRINT 7bB

eintippen. Der Spectrum kann

diesen Befehlnicht ausfuhren, also
zeigt er nach dem Anschlagen von
ENTER ein blinkendes Fragezeichen
vordemb, wo der Fehler 5
aufgetretenist. Jetzt miissen Sie nur-
den Cursor nach rechtsnebenden

Fehler bewegen und dann DELETE
driicken, um das b zu entfernen.
Dann SYMEBOL SHIFT und B
driicken, um * zu erhalten und
ENTER anschlagen, damit der
Computerjetzt die richtige

tun. Anweisung ausfithrt- Sie brauchen
den Cursor nicht zuerst wiederan
das Zeilenende bewegen.

Wie man eine Programmzeile
aufbereitet

VWenn Sie ein Programm schreiben;
entsteht eine Folge von numerierten
Zeilen mit Anweisungen, welche
'Listing’ genannt werden. Wenn Sie
nach dem Schreiben eines
Programmes, dieses Pragramm
‘auflisten’ indem Sie K(LIST) und
ENTER driicken, miBten Sie ein =
Zeichen bel einer der :
Programmzellen sehen. Wenn dies
nicht der Fallist, dricken Sie die
Herauf- und ; :
Heninter-Cursorsteuertaste, Wenn
Sie jetzt EDIT anschlagen, wird digse
Zeile unten auf dem Bildschirm
kopiert tind kann jetzt, wie zuvor,
mit den Cursor- oder
DELETE-Tasten verdndert werden
ENTER dricken, um die neue Zeile
indas Programm einzusetzen,
Wenn Sie eine andere Zeile
verandern mochten, bewegen 5ie
das = Zeichen mitden Herauf- oder
Herunter-Cursorsteuertaste bis zu
der Zeile, die Sie verandern
machten; und dricken Sie dann
1EDAIT.

Um eine ganze Zeile aus dem
Programm zu loschen, tasten Sie nur:
die Zeilennummer ein.und driicken:
Sie ENTER. Wenn Sig ein Pragramm
Hahren, welches einen Fehler :
|enthilt, sehen Sie eine AR
W |Fehlermitteilung. Diese wirdauf -

Seite 74 erklart. EERE R
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Der ZX Spectrum + kann sehr schnell und genau
rechnen. Er braucht nur ein paar Zahlen, mit
denen er arbeiten kann, und Zeichen wie + und
—, die ihm sagen, was er mit den Zahlen machen
soll.

Zuerst drlicken Sie diese Anweisung (das +
Zeichen finden Sie auf der K-Taste):

PRINT 6+2

Dies ist ein Befehl. Wenn Sie ENTER driicken,
verschwindet der Befehl und die Antwort, die
Zahl 8, wird auf dem Schirm erscheinen.

Ihr Spectrum verwendet 5 als
‘Rechenoperatoren’ bezeichnete Zeichen zum
Rechnen. In der Tafel unten auf dieser Seite
kdnnen Sie sehen, was diese Zeichen bewirken.
Sie kénnen alle mit PRINT verwendet werden.

Der Spectrum kann auch Rechnungen und ihre
Ergebnisse zusammen anzeigen. Geben Sie den
folgenden Befehl ein:

PRINT "6+2=",6+2

Der Computer antwortet mit dem Display
6+2=8 ”

Was hier geschieht ist, daB durch das PRINT alles
zwischen den Anfilhrungsstrichen (") auf dem
Bildschirm erscheint, also 6+2=. Das Semikolon
befiehlt dem Spectrum, das Ergebnis sofort nach
dem Gleichheitszeichen anzugeben.

swei Zahlen dividieran
ste Zahl mitsich

lhr erstes Programm

Wenn ein Befeh| ausgefuhrt worden ist, vergilit
Ihr Spectrum ihn. Wenn Sie wollen, daR der
Computer die Berechnung wiederholt, konnen
Sie sie als Programm schreiben. Geben Sie diese
Anweisung ein und driicken Sie ENTER.

1@ PRINT 6+2

Dieses Mal wird sie nicht sofort befalgt,
stattdessen zeigt der Computer die Anweisung
auf dem Bildschirm. Als Nachstes R(RUN)
driicken und ENTER. Jetzt erscheint das Ergebnis
8. '

Die gesamte Anweisung ist jetzt ein
Computerprogramm. Stellen Sie eine Nummer
davor, nimmt der Spectrum die Anweisung in
seinen Speicher auf, fiihrt sie jedoch erst aus,
wenn er dazu aufgefordert wird, Immer, wenn
Sie ein Programm fahren durch Driicken von
R(RUN) und ENTER, wird die Anweisung
ausgefuhrt. Die Anweisung wird jetzt ‘statement’
genannt anstatt 'Befehl’ und sie bildet eine
numerierte Zeile in einem Programm.
Programm-5Statements werden immer der Rejhe
ihrer Zeilennummern nach ausgefiihrt und diese
steigen normalerweise in Zehnern.

Als Ndchstes geben Sie das folgende
Programm ein. Nicht vergessen, ENTER nach
jeder Zeile zu driicken, und dann, wenn Sie fertig
sind, R(RUN) und ENTER. Wenn Sie das
Programm gefahren haben, miBten Sie jetzt
Folgendes sehen.

ZAHLENTAFEL

Bl
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Alle Zahlen von 1 bis 203 sind dargestellt. Jetzt
eine beliebige Taste driicken auBer N, Leertaste,
STOP oder BREAK. Ein véllig neuer Zahlensatz
erscheint.

Dieses Programm verwendet eine ' Varable'. In
diesem Fall heiBt die Variable n. Es kann jeder
Buchstabe oder jedes Wort benutzt werden —n




steht einfach fiir ‘number’.

Einer Variablen wird ein Wert gegeben, der
sich andert, wahrend das Programm lauft. In Zeile
10, wird das Schldsselwort LET verwendet, um
den Wert auf 1 zu setzen. Zeile 2@ zeigt den
Wert, gefolgt von einer Leerstelle. Dann in Zeile
30 wird wieder LET verweandet, dieses Mal, um
den Wert um 1 zu erhéhen, n wird also aur 2.
Zeile 4@ verwendet das (einzelne) Schllisselwort
GOTQ, um das Programm zu Zeile 20
zurickzuschicken, welche nun 2 anzeigt. Dies
wird wieder und wieder wiederhoit, bis die
Zahlen den Bildschirm fillen.

Wie man ein Programm dazubringt, nach einer
Zahl zu fragen

Halten Sie das Programm durch Drilicken von
BREAK an. Tasten Sie jetzt eine neue Zeile ein

10 INPUT n

Diese Zeile ersetzt die alte Zeile 1@ im Programm.
Wenn Sie das Programm jetzt fahren, wartet der
Computer darauf, daB Sie eine Zahl eingeben
Geben Sie eine beliebige Zahl ein und dricken Sie
ENTER. Jetzt beginnen die Nummern bei der von
Ihnen eingegebenen Zahl, weil INPUT n den
Wert von n der von Ihnen eingegeben Zahl
gleichsetzt.

Programmierung einer Multiplikationstabelle

Den Reset-Knopf driicken, um das alte
Programm zu entfernen, und das rdchste
eingeben. Dieses Programm bringt den Spectrum
dazu, zu multiplizieren.

Tasten Sie irgendeine Zahl ein und eine
Multiplikationstabelle fir diese Zahl blinkt auf
dem Bildschirm. Eine Taste aufler N, BREAK oder
Leertaste driicken und die Tabelle wird
fortgesetzt. BREAK driicken und das Programm
noch einmal fahren, um eine neue Tabelle zu
erzeugen. Hier ist das Programm und was Sie auf
dem Schirm sehen miBten, wenn Sie 3 eintasten
und 146.

PR e
ERRRBEREE
LT Tl B
AL~ 0L e i

B
&
) L T R TR T TR R |

'.-
B
o
T R

:.,1.4

1 e e
WALIE & AW e G
10 e e i = J 0 QDL 00
COr= 0~ (e 12 DTS s (0 P T
RETER S TV T R Y ]

Mk Oime

T=Sdaz

B R R
Pl pRR
00 0 D G

#2@=3920
145+ 1l=3056
14632323212

sSero L LT

Warum Sie Klammerm benutzen miissen

Manchmal werden Sie in einer Rechnung
Klammern benutzen mussen. Geben Sie diese
zwei Befehle ein und vergleichen Sie die
Ergebnisse:

MULTIPLIKATIONSTABELLE
18 LET »x=1
=@ IMPUT n
30 PRINT njpx x i L S
18 LET ®=x+1
Sa G0 TO 3

PRINT 6+2/4
PRINT (6+2}/4

Das erste ergibt 6,5 und der zweite 2. Der Grund
hierfir ist der, daB der Computer ein eingebautes
Priorititensystem hat, welches er bei
Rechenaufgaben benutzt. Er flhrt zuerst T aus,
dann » oder / und zuletzt + oder —, aber er fihrt
immerzuerst Kalkulationen in Klammern durch.
Im ersten Befehl teilt er also erst 2 durch 4 und
addiert dann das Ergebnis (0,5) zu 6. Im zweiten
Befehl addiert der Computer 6 und 2 und teilt sie
dann durch 4.

-Semikolon. Sagt dem Computer.in-
Verbindung mit PRINT; dall er die 2wei.
beidseitig vam Semikolon nebeneir,

dem Bildschirm zeigen soll.

oppelpunkt. Signalisiert das Ende eine:

Sinder it de) Zele ader oy,
nachsten zeigen soll. Nicit
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FARBEN UND IHRE
BENUTZUNG

PR R Ered by B hee R AT K ETT 0 B RO T DI
Ihr ZX Spectrum + kann acht verschiedene
Farben erzeugen und jede Farbe hat eine
Farbcodenummer. Sie kidnnen jede der Farben
auf drei verschiedene Arten verwenden — als
Border-Farbe (Umrandung), als Ink-Farbe
(Schr:ft) und als Paper Farbe {F‘apmr)

Die drei Arten der Farbenbenutzung

Sie konnen die Farben auf drei Arten regeln. Die
Border-Farbe ist die Farbe der Umrandung um
den zentralen Displaybereich herum. Die
ink-Farbe ist die Farbe, in der Zeichen
(Buchstaben, Zahlen, mathematische Zeichen
und Grafikzeichen) und Punkte ader Linien
erscheinen. Die Paper-Farbe ist die Farbe des
Hintergrunds, entweder des gesamte
Displaybereich oder eines Quadrats um jedes
Zeichen.

Wenn Sie den Spectrum einschalten,
verwendel er die voreingestellten Farben. Die
Ink-Farbe ist schwarz und die Border- und
Paper-Farbe ist weill. Sie kornnen diese Farben
sofort dndern, indem Sie direkte Befehle durch
die Tastatur eingeben. Sie haben dies bereits auf
Seiten 67 gesehen. Dricken Sie jetzt den
Ruckstellknopf, tasten Sie dieses einfache
Programm ein und fahren Sie es.

FARB-TESTER

FREFEEEEREEER
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=
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®
*
+
#*
L.l
L
*
*
-
*
*
E
*
+
+
+

SCroLL®

Es bildet sich ein Muster von Sternen in schwarz
und wei3. Driicken Sie jetzt BREAK und geben Sie
einige Farbbefehle ein. Tasten Sie die
Schlisselwarter BORDER, INK und PAPER ein,
denen jeweils eine Zahl von @ bis 7 folgt, driicken
Sie ENTER nach jeder Taste und lassen Sie das
Programm ablaufen. Hier sind zwei Displays, das
erste mit BORDER4, PAPER2 und INKZ, das
zweite mit BORDER3, PAPERA und INK1.




Wie man Programme mit Farben schreibt

Sie konnen die Schliisselwirter BORDER, PAPER
und INK in einem Programm verwenden, um
Text, Tabellen, Muster und Bilder in den
verschiedensten Farben erscheinen zu lassen.
Wenn man BORDER in einer Programmzeile
verwendet, andert sich die Umrandungsfarbe,
sobald der Spectrum an der Zeile ankommt. INK
alleine in einer Zeile fiir sich ergibt eine neue
Schriftfarbe, wenn die nichsten Zeichen oder
Linien auf dem Schirm erscheinen. PAPER in einer
Zeile flr sich verdndert die Papierfarbe, aber nur
um Zeichen herum (oder Punkte oder Linien).
Wenn Sie wollen, daf der ganze Hintergrund
eine bestimmte Farbe hat, missen Sie nach
PAPER CLS driicken.

Sie kdnnen INK und PAPER auch nach PRINT
benutzen. In diesem Fall haben nur die durch
PRINT dargestellten Zeichen diese INK- und
PAPER-Farben. Das ndchste Programm zeigt alle
Border-, Ink- und Paperfarben. Es zeigt lhnen
auberdem, wie man INK und PAPER nach PRINT
verwendet.

FARBENKOMBINATIONEN

19 FOR b=@ TO
28 BORDE b: CPAPER b CLS
g8 FRIWNT AT &.12; I — Bt -1
4@ FOR p=@ T
EE PRINT AT p+&8.5; IHK p; PRPE
[
BEE
FOR
FRI
BEE
MNEX

Wenn Sie dieses Programm fahren, sehen Sie alle
Kombinationen von Border, Paper und Ink. Das
Programm hat drei Variable, b fiir die
Bordernummer, i fur die Inknummer und p fiir die
Papernummer. BEEP erzeugt den Ton, und die
mit FOR und NEXT beginnenden Zeilen
kennzeichnen den Anfang und das Ende einer
Programmschleife, die alle Farbnummern von @
bis 7 der Reihe nach andert. Beachten Sie, dal®
INK und PAPER einen Wert von 9 haben kénnen.
Damit wird die Ink- bzw. Paperfarbe schwarz
oder weilt, so daf sie sich gegen den Hintergrund
bzw. ein Zeichen abhebt.

Das Programmieren von farbigen
Balkendiagrammen

Das Nachste Programm verwendet die Farben
des Spectrum, um ein Balkendiagramm zu
erzeugen. Es zeigt zwolf Tagestemperaturen als
gelbe Saulen mit Nummern. In Zeile 60 geben Sie
zwei Leerstellen zwischen den
Anfiihrungsstrichen ein.

BALKENDIAGRAMM

18 EORDER @: PAFER 1
29 LET &t=4

3@ FOR x=1 TO 12

4@ READ t©

L=23 TO 21l=-t STEFP =1

6@ PRINT RPRPEFR &;AT L ,C; " s ;
Fa MEXT L

8@ PRINT IMNH Z, AT Z@-t.c:t

9@ LET c=c+2

NEXT x

DATA 28,15 ,13,16,19 .2 .18, 1
19, 14,317

Ci S

Flgen Sie jetzt die folgenden Zeilen hinzu und
tasten Sie die neue Zeile 110 ein wie dargestellt.
Jetzt erscheint das Diagramm in zwei Farben.
Mehr iiber READ und DATA auf Seite 33.

DOPPELBALKENDIAGRAMM

a5 READ t

€6 FOR 1=21 TO Z21-t1 STEP -1

87 PRINT PRAPER Z2:RAT L.&; " il

58 HEXT |

ﬂﬂtpRINT IME 1; PARAPER S5,RAT Z8-
3 AN .

i1i@ DRATA 208,6,1% .4 ,13,5,16,6,19
él?éaﬁ.EJl ;6,11 ,4 .14 ,6,19,8,14,

» -
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lhr ZX Spectrum + kann niedrig- und
hochauﬁésende Grafiken produzieren. Beide
Arten kénnen gleichzeitig auf dem Bildschirm
erscheinen. Niedrigauflosende Grafikdisplays
bestehen aus Farbblocken. Auf diesen beiden
Seiten sehen Sie, wie des Blocke von der Tastatur
aus gebildet werden, une wie sie auf dem
Bildschhirm positioniert werden.

Der niedrigauflésende Bildschirm

Der niedrigauflosende Bildschirm hat 32
horizontale und 22 vertikale Positionen. Jede
dieser Bildschirmpositionen hat 2 Nummern, um
sie festzulegen. Die erste ist die Zeilennummer,
sie gibt die Anzahl der Zeilen von oben nach
unten, um die gewischte Position zu erreichen.
Die oberste Zeile ist @, die untere ist Zeile 21.
Dann folgt die Anzahl der Spalten von lins nach
rechts. Die ganz linke Spalte ist @, die ganz rechte
ist 31. (Auf Seite 8O sehen Sie das Gitter fiir
niedrige Auflosung.) :

- Das nachste Programm flllt diese Positionen
mit Farben. Das Schliisselwort RND wahlt eine
zufallige Ink-Farbe.

Thr ZX Spectrum + besitzt
Grafikzeichen-Tasten, die es
sehreinfach machen, _
~piedrigauflosende Grafiken zir
* programmieren. Sie sehensie
auf den Tasten 1 - 8.
Um die Grafikzeichen auf

~driicken Sie die Graph-Taste -
UHd.dann-Ta_:;te'n 1 is_ & mit

 GRAPH S
- Diese Taste wird verwendet, um

B den Spectrumiinden oo e

[} Grafikmodus umzuschalten, . o

< Leertaste zwischen jeder -
einzelnen, Die Grafikzeichen
erscheinen dann-unten auf dem:
- Bildschirm. Der weile Teil eines
jeden Zeichens auf der Taste jst
- die Ink-Farbe, der schwarze Teil
, ist Paper-Farbe. Driicken Sie
dem Bildschirm zu erstellen; jetzt die Tasten nocheinmal und
¥ L._alten Sie gleichzeitig CAPS
4 “SHIFT, Die Zeichen erscheinen

ZUFALLSQUADARATE

18 BORDER 1: IME RHND®7
gg PRINT “'H

30 TO A

Hier erscheinen Quadrate tiberall auf dem
Bildschirm verteilt. Um ein Zeichen an einer
bestimmten Stelle erscheinen zu lassen, missen
Sie das Schlisselwort AT zusammen mit PRINT
verwenden. AT folgt nach PRINT, dann folgen
Zeilennummer, Komma, Spaltennummer und ein
Semikolon. Der Befehl

PRINT AT 11, 16; "*"

beispielsweise zeigt einen Stern in Zeile 11, Spalte
16, das ist die Mitte des Bildschirms.

Wie man Regenbogenmuster zeichnet

Eine gute Art, um farbige Muster zu produzieren,
ist die Verwendung von FOR NEXT Schleifen in
lhrem Grafikprogramm. FOR NEXT Schleifen sind
Teile eines Programms, die sich flir eine
bestimmte Anzahl von Malen wiederholen. In der
Zeile, in der die Schleife beginnt, konnen Sie dem
Computer mitteilen, wie oft die Schleife

“dieses Malmitden -
“umgekehrten Ink- und
‘Paper-Farben. :

Genauso geben Sie
Grafikzeichenindie =
Programmzeilen. Lim den

~Grafikmodus zu verlassen und
zu den normalen Zahlentasten
zuriickzukehren, dricken Sie
einfach nocheinmal GRAPH.

Taste 8 T

- Diesetaste wirdoft

~gebraucht mit GRAPH -

und CAPS SHIFT um ein -
solides Farbguadrat zu

- produzieren:

WHITE

__ERASE

GREERN

OPEN= POINT




ausgefuhrt werden soll. Wahrend dies geschieht,
kann sie benutzt werden, um beispielsweise
Zeichen auf dem Bildschirm zu plazieren.

Sie brauchen nicht nur jedesmal eine Schleife
Zu programmieren, sondern kénnen eine
innerhalb einer anderen anbringen, was oft sehr
niitzlich ist. Das nachste Programm zeigt thnen;
wie zwei FOR NEXT Schleifen (eine in die andere
verschachtelt) verwendet werden kénnen, um
mit INK und AT erstellte Farben und Positionen
zu verdndern. Sie sehen in dem Abschnitt am
Ende dieser Seite, wie diese Schleifen
programmiert werden.

= BORDER @. PAHPER S: CLS=
18 LET uw=1
2@ FOR =@ TO- 2%
I FOR =1 TO &
4@ PRINT IMNK C:AT L,c4+=:"W"
58 NEXT «
5@ LET x=x+1
FO ONEXT L

Das Programmieren von Bildern

Bei niedrigauflosenden Grafiken kénne Sie Ihre
Bilder 'anmalen’, indem Sie die positionen und
Farben der Grafikzeichen ausarbeiten. Sie kénnen
Ihr eigenes Bild plannen, indem Sie das Gitter fur
Niedrigaufldsung auf Seite 80 benutzen. Wahlen
Sie nun die Grafikzeichen wie auf der
gegenﬂberliegenden Seite gezeigt, und geben Sie

le Programmzeilen eine nach der anderen ein,
um das Bild aufzubauen.

Cas nédchste Programm zeigt lhnen die Art von
Resultaten, die Sie erzielen konnen. Alle Formen
darin findin Sie auf den Zahlentasten. Sie konnen
entweder warten, bis Sie alle Zeilen eingetastet
haben, ehe Sie das Programm fahren, oder Sie
konnen es nach jeder Zeile fahren, um zu sehen,
wie die einzelnen Teile des Roboters
zusammengesetzt sind. (Denken Sie daran, daB
Sie falsche Grafikzeichen genauso aufbereiten
konnen wie falsche Zahlen oder Buchstaben )

IX ROBOTER

= EBORDER Z: PAFER 1: CL>

1@ FRINT IHR Z2,RT 3,15; " 1

1S5 PRINT IHK 2;R”T 4,15, o

20 PRINT INK 2:RT S,1S." £

28 PHIMNT IMNK S, AT &,13;"

4@ FOR f=? T% 1B-ED$INT IMNKE 5;
AT L,13; "1 @ HEXx L

45 'ERIMT INK &, BEEER @:;8T &,1
L d s

“S@ PRINT INK-Z;AT 11,13;°0
PRINT INK &
vu---J T

C=@ o T0
-

EQ FOR
naf e i il CRai e S B

A PRINT  IMNE 3
HE T2 d

@ FoR
31

a0 PR INT

10@ RNEXT  ©:

L=11 TO 15:
i ME*T L

AT 1R, 13

L=17 ToO Z1: FOR

IMK & /AT (o2
MEXT L i

., das nach PRINT in Zeile
7@ erscheint, wird benutzt, um das Zeichen
innerhalb der Zeile, die der Computer gerade
bearbeiter, hin und her zu bewegen. Nach TAB
folgt eine Nummer von @ bis 31, um die
Spaltenposition festzulegen.

‘Eine for NEXT Schleife beginnt immer mit einer Zeile,
die die Schlusselworter EOR und TO enthélt, sowie.
einer Variablen mit ihrem Anfangs- und Endwert,
Beispiel: By Y i

;30FORc=1T068 : g %
Die-Variable ist hier c. Die Schieife, die hier beginnt,
enthilt eine oder mehere Zellen, die'den Computer
eine bestimmte Tatigkeitwiederhalen [iAt. Diese
benutzen dic Variable ¢ méglicherweise selbst. FOR
NEXT Schieifen enden immer mit dem Schlusselwort
NEXT und der Variablen, zum Beispiel :
50 NEXT ¢ S
Wenn das Programm gefahren wird, wiederholt sich
die gesamte Schleife von FOR bis NEXT fiir eine
festgelegte Anzahl von Malen. Die' Variable beginnt
beim ersten Wert vor TO und erhélt sich jedesmal
uim-1°big sie zum Grenzwert nach TO ankommt.

In diesem Falle wiederholtsich dig Schieife sechs
Mal; cbeginalbei't .wird dannziu 2 3, 4. 5 und”
letztlich 6. _ o4 e g

‘NEXT verwendet, Das bedeutet, das firjeden -

‘ Zyklus der'duBeren Schleife die ‘mittlere’ Schlerfeall”
ihre Zyklen durchlauft, Die innere’ Schieife gehtam.
hdufigsten durch ihve Zyklen, nimlich jedesmal "
wenndie ‘mittlere’ Schlgife thren Zyklus durchlauft:
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DER BILDSCHIRM-
ZEICHENBLOCK
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Grafiken auf dem ZX dem Spectrum + brauchen
nicht nur grobe Muster und Bilder mit geringer
Auflesung sein. Durch seine
Hochauflésungseigenschaft kdnnen Sie mit hrem
Spectrum detaillierte Bilder mit scharfen Umrissen
und geraden oder gebogenen Linien und Kanten
erzeugen.

Hochauflosungsgrafiken bestehen aus vielen
Punkten, die alle hintereinander gesetzt werden,
um eine Linie zu schaffen oder eine Figur mit
Farbe.auszufiillen. Jeder Punkt ist ein
Vierundsechzigstel der Grofe des Quadrates, das
in Grafiken mit niedriger Auflosung verwendet
wird. Wenn Sie diesen Befehl eingeben

PLOT 128,87

sehen Sie eines in der Mitte des Bildschirms.

Die in Hochaufldsungsgrafik verwendeten
Punkte werden als * Pixel hezeichnet, eine
Abktirzung fir ‘picture cells’ (Bildzellen). Wie ein
Zeichen mit niedriger Auflosung, braucht jedes
Pixel zwei Nummern, um seine Position genau zu
bestimmen.

Das Hochauflésungsgitter

Das Hochauflosungsgitter besteht aus 256 Pixel
waagerecht und 176 Pixel senkrecht. Anders als
bei Displays mit niedriger Auflésung ist die erste
Zahl jedoch hierbei die horizontale Koordinate —
die Position des Pixels auf der waagerechten
Linie. Diese Positionsnummern gehen von @ an
der linken Kante bis zu 255 an der rechten Kante.
Die zweite Zahl ist die vertikale Koordinate, aber
die Zahlen gehen von @ unten bis 175 oben.
Positio @,0 ist die untere linke Ecke, nicht die
obere linke Ecke wie in Displays mit niedriger
Auflosung. Eine Tafel des Hochauflosungsgitters
siehe Seite 80.

Plotten und Zeichnen

Zur Erzeugung von Hochauflésungsgrafik
brauchen Sie nur drei Schlisselworter — PLOT,
DRAW und CIRCLE. Hinter PLOT stehen die
durch ein Komma getrennten horizontalen und
vertikalen Koordinaten und dieses Schlisselwort
bestimmt die Position eines Pixels. Hinter DRAW
stehen ebenfalls zwei Zahlen, die durch ein
Komma getrennt werden, dies sind jedoch nicht
die Koordinaten einer Position, sondern die
Abstdnde in Pixel von einer Position zu der
ndchsten irgendwo auf dem Bildschirm, und
DRAW zeichnet eine Linie zwischen den zwei
Positionen.

Die erste Position ist @,@, wenn PLOT oder
DRAW noch nicht im Programm benutzt worden
sind. Wenn sie bereits benutzt wurden, ist diese
Position die letzte PLOT-Position oder die letzte
durch DRAW erreichte Position, jenachdem,
welches die allerletzte war. Die
DRAW-Anweisung zeichnet dann einen Strich
zur neuen Position. Versuchen Sie dieses
Programm.
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PLOT bewegt die Startposition nach oben auf

dem Bildschirm. Dann zeichnen die finf

DRAW-Anweisungen die flinf roten Linien.
Fiigen Sie jetzt diese Zeilen hinzu.

4 BORDER1:PAPERG:INK1:CLS
5 CIRCLE 128,87,87

Fahren Sie das Programm noch einmai und der
rote Stern erscheint in einem blauen Kreis,

CIRCLE bendtigt drei Werte. Die ersten beiden
geben die Position der Kreismitte und der dritte
ist der Radius. Sie konnen auch einen dritten

Wert zu den DRAW-Anweisungen hinzufiigen.



Versuchen Sie Werte zwischen 2 und — 2 indem
Programm und sehen Sie, was passiert,

Wie man Figuren ausfillt

Sie kdnnen leicht ausgefllte Figuren in hoher
Auflosung erzeugen, indem Sie viele Linien dicht
aneinander zeichnen. Dies kann mit einer FOR
NEXT Schleife geschehen, die die
DRAW-Positionen so andert, dal sie jedesmal um
1 grofer werden.

AUSGEFULLTES DREIECK

PAPER. &

1@ BORDER 1!
FOR x=-108 TO 10@

L2

a
@ FLOT 1=235,15@
a DRAL x ., =1z
B MEXT x

Sie kbnnen einen interessanten Effekt erzielen,
wenn Sie die Linien etwas voneinander entfernt
zeichnen. Sie erreichen dies, indem Sie das
Schlisselwort STEP hinzufiigen und eine
Nummer fir die FOR-Anweisung. Geben Sie eine
andere Zeile 20 ein und fahren Sie das Programm
wieder

20 FORx=—100 TO 100 STEP 4

Dieses Mal erscheint die untenstehende
Facherform. Der Grund hierfiir ist, da® STEP
dazufiihrt, daB x in Spriingen von 4 erhdht wird
anstatt um 1, wenn eine Linie gezeichnet wird.

lhr Bildschirm-Zeichenblock

Sie brauchen nicht jedesmal, wenn Sie ein Bild
oder Muster wollen, extra ein Programm zu
schreiben. Sie kdnnen ein Programm benutzen,
mit dem SIE ein Bild direkt auf dem Schirm
aufbauen kénnen.

Es fangt damit an, daB das Schliisselwort
INPUT Sie nach einer Inkzahl fragt. Dann, wenn
INPUT noch einmal gedriickt wird (dieses Mal mit
einem $ Zeichen, um einen String zu
kennzeichnen) zeichnet der Computer kurze
Linien jedesmal, wenn Sie eine von vier
bestimmten Tasten driicken —u,d,| oderr—
gefolgt von ENTER. Er benutzt IF und THEN, um
Entscheidungen zu treffen.

ZEICHENBLOCK UND BEISPIEL

1@ INPUT "IHNH "4
qua BORDER 3: PAPER @ IHKE i (=]

Z2 PLOT 25.25

4@ LET x=5

s INPUT k%

&2 IF K&="u" THEM CRAL @,x

Y@ IF KE="d™ THEWMN DRAW: @, -x

88 IF ¥s="r" THEN DBAL %,

28 IF Kks="L" THEM CRALI -x.@
128 GO TO 56
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MUSTERN UND BILDERN
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Sie konnen mit lhrem ZX Spectrum + alle
mdglichen Muster und Bilder entwerfen durch
Benutzung von entweder Hochauflosungsgrafik,
Niederauflésungsgrafik oder beidem. Das Beste
im Fall von Grafik ist es, zuerst |hr Design auf
einer Kopie der Gitter auf Seite 80 zu zeichnen.
Um Muster und Bilder zu zeichnen, benutzen
Sie oft FOR-NEXT-Schleifen, welche einen Teil
des Programms x-Mal wiederholen. Jedesmal
kénnen sich Positionen und Farben des Zeichen
oder Linien andern, normalerweise auf
regelmaBige Art und Weise. Hier ist ein
Programm, welches diese Technik benutzt.

Displayeigenschaften jedesmal verandern. Sehen
Sie sich das Mosaik-Programm auf Seite 10 an. Es
funktioniert, weil die INK-Farbe RND+7 ist, d.h.
jede Zahl mit einem Dezimalpunkt von @ bis 7.
INK andert dies auf die nachste ganze Zahl um.
Jedesmal, wenn also ein Quadrat aufgezeigt
wird, ist seine Farbe irgendeine Farbe von INK @
bis INK 7.

Das nachste Programm zeichnet symmetrische
Muster von Grafikzeichen auf dem Bildschirm. Es
verwendet RND, um diese Zeichen und ihre
Positionen zu verindern. Die Variablen | und p
geben die Ink- und Paperfarben und a gibt an,
wieviele Muster gezeichnet werden (in diesem
Fall vier). Die Variable n gibt die Anzahl von
Zeichn in jedem Muster an, wéhrend x eine
Zufallszahl von 129 bis 142 ist.

Die Anweisung GOSUB 1000 IN Zeile 50
schickt den Computer in ein Unterprogramm.

SYMMETRISCHE MUSTER

QUADRATE

ADVCD 3 VO LI s

_ bfe o fufa Tl f ool
T
=)

Dieses Programm enthalt drei
FOR-NEXT-Schleifen. Die x-Schleife andert die
Farbe und auch die GroBe der produzierten
groBen Quadrate, wihrend die I-Schleife und die
c-Schleife die Zeilen- und Spaltenposition des
kleinen Quadrates verandern, wenn es gedruckt
wird.

Zufallseffekte und Subroutinen
(Unterprogramme)

Mit Schleifen kann man nicht nur identische
Muster erzeugen, jedesmal, wenn ein
Grafikprogramm gefahren wird. Durch die
Benutzung des Schliisselworts RND (Abklrzung
fir RaNDom = Zufall) in Schleifen, kénnen Sie
Farben, Positionen und andere

PAFPER @i CLS
LE

T p=0@

o 4
*13+129
0O 4@: GO SUB 1820:

LET P=Pp+1

L
L
E
»
FPRIMT AT L,
PRIMT AT 21
1860 PRIMT AT =21
BEEF @.21, 1L
RETURMN

Eine Subroutine ist eine Gruppe von Zeilen, die
sich wie ein Programm innerhalb eines
Programms verhalten. In diesem Programm
befindet sich das Unterprogramm bei Zeile 1000. .
Es zeigt ein Grafikzeichen in vier Vierteln des
Bildschirms, so daB alle von der Mitte gleich weit
entfernt sind (Position 11,16). Diese Entfernung
wird durch die Zeilen 1000 und 1010
angegeben, wobei 1 die Entfernung in Zeilen und
c die Entfernung in Spalten angibt. INT verandert
die Zufallszahl in eine ganze Zahl, so dafd 1 eine
ganze Zahl von @ bis 1@ ist und c eine ganze Zahl
von @ bis 15. Dann zeigen Zeilen 1030 bis 1060
die Grafikzeichen, deren Code x ist (siehe



Zeichensatztabelle auf Seite 51). BEEP erzeugt
den Ton, der mit der Position verbunden ist, und
RETURN in Zeile 108@ sendet das Programm
zuriick zur nachsten Anweisung nach GOSUB in
Zeile 5.

Zeile 6@ verdndert Ink- und Paperfarbe, PAUSE
100 in Zeile 7@ verzégert das Programm um zwei
Sekunden, bevor die Schleife wieder von vorne
beginnt. STOP in Zeile 9@ wird bendtigt, um das
Programm davon abzuhalten, nach der vierten
Schleife direkt in die Subroutine zu fahren.

Sie konnen dieses Programm dndern, indem sie
4 in Zeile 30 andern und 49 in Ziele 50. Wenn Sie
die x-Spanne in Zeile 4@ erweitern, erhalten Sie
andere Zeichen auf dem Bildschirm.

Die Benutzung von FOR-NEXT-Schleifen in
Grafiken

FOR-NEXT-5chleifen kbnnen in
Hochauflésungsgrafiken sehr effektiv zur
Erzeugung von Bildern verwendet werden.
Tasten Sie das folgende Programm ein und
fahren Sie es. Mit der ausschlieRlichen
Verwendung von PLOT und DRAW zeichnen die
zwei FOR-NEXT-Schleifen zuerst Linien auf dem
Boden und dann fiinf ausgefiilite Dreiecke oder
Pyramiden.

PYRAMIDEN

BORDER @: INKE &
LS

FOR y=@a TO 28 STER 2
PLOT @,y

CRAU 255 . @

NEXT Yy

FOR n=-10G TO =22 STEFP 38
FOR x=-1@-n-1@0 TO 18+n.-1&
PLOT n ., 35+n 18

DRAL X, =nsd

NEXT x: HNEXT n

PAPER 1

Filgen Sie jetzt die Zeilen in der ndchsten Spalte
hinzu.

Wenn Sie das Programm wieder fahren, sehen
Sie, daB ein Laserstrahl fortwahrend in den
Nachthimmel schieBt und ein Explodieren von
Sternen verursacht. Er wird von der Ecke des
Bildschirms zu Position x,y gezeichnet, wobei die
Variablen x und y Zufallszahlen sind.

12A3LET X=RHNOi255

139 LET u=PHNC*1@4+71

140 LET 1 =INT 175S-93) -8

15@ LETc =ERT Ex s8]

16@ PLOT '@,@: CRAU OUER 1:x .4
178 BEERP ©.@1,x/ 4

188 PLOT @,@: DRAU OUER 1;x,y
190 PRINT RAT L,cCci "%

206

OVER 1 in Zeilen 16@ und 18@ ermoglicht der
ersten Zeile, den Laserstrahl zu zeichnen, und der
zweiten Zeile, ihn zu entfernen, ohne daB sich das
restliche Bild verandert. Bewahren Sie dieses
Programm auf, da Sie es spiter benétigen.

Diese drei Schliisselwdérter haben einen grofartigen
Effekt auf die Farben lhres Spectrums! Jedem
Schitisselwort folgt entweder @ oder 1 und Sie :
kénnen sie in PRINT-Befehle stellen, vorausgesetzt,
Sie setzen ein Semikolon-hinter die @ oder 1. FLASH1
verursacht ein Blinken der Zeichenpasitionen .
zwischen Ink- und Paperfarben, wahrend BRIGHTT.
die Farben heller macht, INVERSE! dndert die -
Paperfarbe um in die Inkfarbe und umgekehrt: Die
Benutzung von @ nach diesen Schlisselwartern
machen das Display wieder normal. :

Fiihren Sie diese Verdnderingen an den :
Programmen auf diesen zwei Seiten durch, um za-
sehen; wie die Schlusselworter funktionieren. In dem
Quadrate-Programm dndern 5Sie das Quadrat in
Zeile 60 in einen Stern um und fugen Siehinzu

15 INVERSE 1

Jetzt erscheint der Stern in schwarz (der Papierfarbe)
gegen farbige Streifen (die sich andernden
inkfarben). Geben Sie INVERSE® ein; bevor Sie
weitermachen,

Im Programm mit den symmetrischen Mustern
filgen Sie die folgenden Zeilen hinzu, um zu sehen,
wig BRIGHT und FLASH funktionieren. :

15 BRIGHT 1
16 FLASH

Durch FLASH sieht es aus, als ob das Mustersich hin
und her bewegt. Geben Sie FLASH @:CLS ein, um
das Blinken des Displays zu stoppen.
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WIE MAN
COMPUTERZEICHEN
ERZEUGT

L A e

lhr ZX Spectrum + ist nicht nur auf die liber die
Tastatur einzutippenden Grafikzeichen
beschrankt. In einem speziellen Teil seines

Speichers kann er noch andere Zeichen speichern,

die Sie selbst entwerfen kénnen. Diese heifen
benutzerwdhlbare Grafikzeichen und jedes
Programm kann maximal 21 davon haben.
Jedes Zeichen besteht aus bis zu 64 kleinen
Punkten oder Pixeln der Inkfarbe. Diese sind in 8
Reihen mit je 8 Pixeln angeordnet und jedes
Zeichen hat eine Zeichenposition auf dem
Niedrigaufldosungsgitter.

Das Entwerfen eines Grafikzeichens

Zuerst zeichnen Sie ein 8 x 8 Gitter, wie unten
dargestellt. Fullen Sie dann einige der Quadrate
aus, um das Zeichen zu erzeugen. Diese
Quadrate stellen die Inkfarbenen Pixel dar. Dann
zeichnen Sie ein — oder stellen Sie sich vor —, dal
jedes volle Quadrat 1 ist und jedes leere Quadrat
@. Hier das Design flir eine Spinne.
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Jedes dieser benutzerwihlbaren Grafikzeichen
wird durch einen Buchstaben von a his u (oder A
bis U -das macht hier keinen Unterschied)
gekennzeichnet. Um das Zeichen zu
programmieren, geben Sie acht POKE USR
Anweisungen ein, von denen jede auf BIN endet,
gefolgt von einer Binarzahl, die aus den acht @
und 1 in jeder Reihe des Gitters besteht. Nennen
wir das Spinnenzeichen s,

EOKE LS g EBIH @@2111100
t? ECOHKE usg g dl ,EIN 2111111@
12 FOKE QSR ‘'s'"+2,B8INM 11017a11
13 FPOKE OSH 's"+3,8IMN 11111111
14 £OKE USSR 5" +4,BIN 10111181
15 POKE USR "s"+5,BIN 10120101
16 POHKE USSR "s " +5,BEIN 10122101
17 POKE USH "s"i7,BEIN 00120100

Fahren Sie dieses Programm nun und driicken Sie
dann GRAPH und S. Anstelle eines S erscheint die
Spinnel Fiigen Sie die folgenden Zeilen hinzu,
wobei die Spinne jetzt in Zeile 3@ ist, und fahren
Sie das Programm. Jetzt erscheinen Spinnen auf
dem ganzen Schirm!

SPINNEN

oPm BORDER 1: FAFPER @: CLS
2@ PRINT INK RND*7; "M
4@ GO TO 30

Wenn Sie lhre eigenen Zeichen entwerfen,
denken Sie daran, daR Sie sie erst auf dem
Bildschirm sehen konnen, wenn Sie ein
Programm gefahren haben, welches sie definiert.
Bis zu dem Zeitpunkt erscheinen sie nur in Listings
als Buchstaben.

Wie man bei Quadraten Farben ‘mischt’

| 50%

' Pixelzeilen defin

= X=@ TO & STER 2
ég ;gH.E IjSH “xtay ,BIM 1O01lE1@1A
S0 POKE USSR “"a +x+1.BIN 0138141
21
4D MEXT xX

 gesprenkelte
 Programm fahren, da
_'-;_.giaf_jljf'.r;@q.{i_l;d;-e;ﬂ espr




Erleichterung von Grafiken durch READ/DATA

Es gibt eine leichtere Moglichkeit,
Computergrafikzeichen zu erzeugen, und das ist die
Verwendung von Dezimalzahlen mit READ und
DATA. Zuerst andern Sie die acht Bindrzahlen in
Dezimalzahlen um. Dies tun Sie, indem Sie PRINT
BIN gefolgt von der Zahl eingeben, zum Beispiel

PRINT BIN 0@111100.

Der Spectrum zeigt 6@ an, das Dezimal-Aquivalent
von @@11110@. Im Falle der Spinne sind die acht
Derimalzahlen 6@, 126, 219, 255, 189, 165, 165
und 36.

Jetz kénnen Sie READ und DATA benutzen. Diese
zwei Schliisselworter geben lhnen die Moglichkeit,
viele Werte wie Zahlen in die Variablen in einem
Prograrmm einzuspeisen. READ wird van einer
Variablen gefolgt-ein oder mehrere Buchstaben,
wenn es sich um Zahlen handelt, oder ein einzelner
Buchstabe gefolgt von einem $, wenn es sich um
‘Strings’ handelt.

Wenn lhr Spectrum bei READ ankommt, sieht er
sich die erste DATA-Anweisung im Programm an,
Diese Anweisung enthalt eine Liste von Werten, die
durch Kommata getrennt sind. Der Computer nimmt
den ersten Wert der Liste und gibt ihn der Variablen
nach READ. Das nachste Mal, wenn der Computer
bei READ ankommt, wird der Variablen der zweite
Wert gegeben und so weiter, immer der Reihe nach.

Hier ist das neue Spinnen-Programm.

8 FOR x=@ TO 7
@ RERALD
a2 vatex .Y

)
FOKE U3R
MEXT x

58 DATA 6@ ,126,219,2559,189,16%
S165,38 7

B R

Das Prc»%lramm speichert beliebige acht
Dezimalzahlen im Memory, um ein Zeichen zu
erzeugen, VYerandern Sie s in Zeile 3@ in den
Buchstaben um, den Sie wollen, und tasten Sie nach
DATA in Zeile 5@ die acht voneinander durch
Kommata getrennten Zahlen ein. Driicken Sie
CRAPH und den Buchstaben, um das Zeichen zu
Err;}alten, nachdem 5ie das Programm gefahren

aben.

Zeichnung eines Schachbretts

Hier ist ein Programm, das ein Schachbrett auf
dem Bildschirm erzeugt und dann die Figuren
spielbereit aufbaut. Sie kénnen Farben in ein
Listing bringen mit Hilfe der Farbsteuercodes —
siehe untenstehende Tafel.

SCHACHBRETT
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Die Figuren werden durch eine Subroutine
definiert, die bei Zeile 580 beginnt.

dEEB CATH P " @,8,1¢,5%5,55,16, 12
5 ;

E=E@a DRATAH rY,@,84 ,1524 ,55,56,124
2124,

1§zambﬂTﬂ n-",@,16 55,120 ;24,56,
i Ed

sS8@ DRTA b".-'z'alE-a-ﬂ-@.E-B. 1@5,55-
124 ,.@

_53@ CRATA K »@,18,5E,1E , 58 ,63,5
= £
B2@ CATH 1,0 ,54,4@, 12, 1235, 124
124,82
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Anstatt Schiiisselwarter wie INK
und PAPER zu verwenden,
konnen Sie Steuercodes in
PRINT-Anweisungen einfligen
nach den ersten
Anflhrungsstrichen. Die

dann ihre Farbe im Listing selbst
und erscheinen auch in dieser
Farbe auf dem Bildschirm.

Um die Codes zu erhalten,
dricken Sie zuerst EXTEND

MODE und dann eine Zahlentaste
mit oder ohne CAPS SHIFT. Dieses
Diagramm zeigt lhnen, wie Sie die
Farben wahlen kénnen.

" Driicken [>

¥ | blau rot violett hellblau | gelb weil Flash Flash schwarz
Bl | Ink Ink Ink Ink nk Ink aus ein Ink

B |blau rot violett | grin hellblau | gelb weild Bright |Bright |schwarz
Bl | Paper Paper Paper Paper Faper aper Paper aus &in Paper
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BEWEGUNG
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Computergrafik siecht am besten aus, wenn sich
die Zeichen oder Linien auf dem Schirm
bewegen, und es ist nicht schwierig, Bewegung

_auf lhrem Spectrum zu erzeugen. Sie mussen nur

einfach immer wieder die Position andern, an der
sich ein Zeichen befindet oder eine Linie
gezeichnet ist. Dies ist am einfachsten mit einer
oder mehreren FOR-NEXT-5chleifen.

Vertikale und horizontale Bewegung

Das folgende Programm eintasten und fahren.
Wenn Sie seit der Schaffung des
Spinnengrafikzeichens auf Seite 32 nicht lhren
Spectrum zuriickgestellt oder ausgeschaltet
haben, brauchen Sie Zeilen 1@ bis 5@ nicht
eingeben. Das Grafikzeichen istimmer noch im
Speicher unter “s".

‘FALLENDE SPINNE

= BORDER 3. PAPER S=: CLS
12 FOR == TO 7
S READ 4
@ POKE USSR 's'ex ooy
ap MEXT x !
S@ DATA 6@, 125,219,255, 159,165
165, 36
B FOR X=@ TO 7
7@ READ 4
8@ POKE UsFE "'tiex iy
2@ MEXT x
18® CATH 16,15, 16,16 ,16,16, 16,1
112 FOR L= T3 =0
128 PRINT AT 105 Ik ia;
13@ FEEINT AT L=+1.35. INK 2;"f"
14@ HEXT |

Jedesmal, wenn Sie das Programm fahren, fallt
die Spinne an ihrem Faden den Bildschirm

‘herunter.

- In diesem Programm éntsteht in Zeilen 6@ bis
1@@ noch ein weiteres Grafikzeichen ("t") flr
‘thread’ (= Faden). Die Bewegung erfolgt in
Zeilen 110 bis 149, die eine FOR-NEXT-Schleife
bilden, in welcher 1 (die Zeilennummer) sich von
@ auf 2@ verandert. Jedesmal, wenn die Schleife
sich wiederholt, wird ein Stiick Faden in einer
Position gedruckt und die Spinne in der nachsten
Position darunter. Beim nachsten Mal wird die
Spinne durch ein weiteres Stlick Faden ersetzt
und erscheint wiederum darunter. Auf diese Art
und Weise kann die Spinne schnell an ihrem
Faden herunterklettern bis zu Zeile 21, welche

~ das Ende des Displaybereichs darstellt.

Um den Vorgang zu verlangsamen, setzen Sie
die folgende Zeile ein: :

135 PAUSE 10

Der Computer wartet jetzt jedesmal ein Fiinftel
einer Sekunde, bevor er die Spinne in der
nachsten Position druckt. Fligen Sie jetzt
Folgendes hinsu und fahren 5ie das Programm
noch einmal. Jetzt sehen Sie Bewegung, aber in
einer anderen Richtung.

RENNENDE SPINNE

158 FOR £=3 ToO 3@
BRINT AT Z1,c;"
PRIMNT AT = R i R
TEEMT T

TriE 2 T

Jetzt rennt die Spinne auf eine Seite, sobald sie
unten angekommen ist. Die Extrazeilen bilden
eine weitere FOR-NEXT-Schleife, welche die
Spaltenposition ¢ steuert. Beachten Sie, daf
zuerst eine Leerstelle gedruckt wird, und dann
wird die Spinne bei der nachsten Spaltenposition
dargestellt. Hierdurch verschwindet die Spinne
von einer Position und erscheint in der nachsten,
sich dabei nach rechts bewegend. Es istimmer
besser, ein Zeichen zu léschen, bever man es in
der nachsten Position druckt. Hierdurch wird
Flickern bei beweglichen Grafiken reduziert oder
vermieden.

Zieliibung

In vielen Computerspielen besteht die Aktion
darin, daf zwei sich bewegende Figuren
zusammenstolen oder ein Objekt von einem
Strahl getroffen wird.

Zusammenstole sind nicht schwierig. Wenn
zwei Zeichen bei Position ¢ (fiir Zeile (line) und
Spalte (column)) und Position v,h (vertikal und
horizontal) gedruckt werden, dann missen sie,
wenn |=v und c=h, an derselben Positiori sein.
Sie konnen dies als Statement schreiben, zum
Beispiel
160 If |I=v AND c=h THEN PRINT

"CRASH"

Eine andere Méglichkeit, ZusammenstoBe zu
finden, ist die Benutzung von Farben. Entfernen
Sie das Spinnen-Programm durch Eingabe von
NEW. Geben Sie dann das komplette Programm
von Seite 31 ein (PYRAMIDEN) oder laden Sie
das Programm, wenn Sie es auf Band gespeichert
haben. Sie kénnen es jetzt verbessern und mit
Ihrer Spinne kombinieren (welche sich immer
noch im Speicher befindet — sofern Sie nicht lhren
Spectrum zuriickgestellt oder ausgeschaltet

“haben!) und erzeugen so ein neues Programm.



Flgen Sie zunachst die folgenden Zeilen hinzu,
welche eine Explosionsgrafik mit dem Namen "e”
erzeugen.

=5 FOR »=0 TO 7
& READ 9
; PORE LSRR """ +%x ,u

MNEXT x
2_DLATA las,22,44,121, 155,52, 7
4,137

Laschen Sie jetzt Zeile 199 und addieren oder
andern Sie die folgenden Zeilen.
SPINNEN UND PYRAMIDEN

Ll4 LET h=0HC+31

I1S FOR vw=0 TO =&

117 PRIMNT AT ¥,k AT v w1k
IME . 4 rEn

280980 HEX W

205 PRINT AT 21,k} FLASH 1 T
2; PRAFER B =

2i@ Go To 1la

Jetzt erscheinen keine Sterne mehr. Stattdessen
fallen Spinnen durch den Himmel und essen
Pyramiden und Boden auf. Sie haben hier eine
FOR-NEXT-5Schleife hinzugefigt, in dervund h
die Position der Spinne angeben. Die Variable h
ist eine Zufallszahl, die Spinnen erscheinen also
an den verschiedensten Stellen auf dem Schirm.
Fligen Sie folgende Zeilen hinzu.

EXPLODIERENDE SPINNEN

198 IF ATTR iv+l1l.h! =14 THEMN GO
TO S8

B FRIMNT AT v+1, h; FLASH 1; FPA
PER -

S1l@ PRUSE 100

S2@a GO TO 114

Wenn die Laserstrahlen die Spinnen treffen,
werden sie kurz gelb. Wenn die durch DRAW
erzeugte Linie ein Spinnenzeichen trifft, wird die
Inkfarbe dieselbe wie die Farbe der Linie, welche
gelb ist. In Zeile 19@ entdeckt ATTR, ob die
Spinne gelb wird, und sendet den Computer zur
Explosions-Subroutine in Zeile 500.

Ein hiipfender Ball

Viele Grafikprogramme haben Figuren, die von
den Seiten des Bildschirms abprallen. Dieses
Programm zeigt lhnen, wie man so etwas macht.
Die Variablen v und h funktionieren genauso wie
im Programm mit den explodierenden Spinnen,
es werden jedoch +1 oder —1 zu v oder h
hinzugefiigt, damit der Ball rauf und runter geht
und nach rechts oder links. SCREEN$ priift, ob
sich an Position v, h ein X befindet.

HUPFENDER BALL
18 EORCER 1
=2 FOR =1 TO 1@
S@ LET h=INT (RNC#*25) . LET w=T
HNT (RND2213}
43 PRINT INK =2, PAPER &©; FLASH
1, BT e
Sa MEXT =
B CEET e T Y
B PRINT BT & k"M
88 LET “=V+4: LET hshix
98 IF h=@ OR h=31 THEWN LET x=-
#*: BEEP .2.24 .
120 IF v=@ OR w=21 THEWN LET g9=-
B oBEER J2.12
1190 "IF SCREEHS$ (v,hY="X" THEH P
RINT INK 1; PAPER S;AT w.h;"l%'sz
rir osTOR
128 PRINT AT W, h;"0Y
13@ PRUSE =2
148 GO TCO 7@
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WIE MAN MUSIK MACHT
UND SOUNDEFFEKTE
ERZEUGT

S TS T ISR T T T ey

Der ZX Spectrum + verfiigt iber einen
Tonsynthesizer, der lhre Programme mit einer
Vielzahl von musikalischen Tonen und speziellen
Soundeffekten beleben kann. Erist leicht zu
benutzen, selbst, wenn Sie nichts oder nur wenig
von Musik verstehen, Der Synthesizer erzeugt ein
Tonsignal, welches in den inneren Lautsprecher
des Spectrum geht.

Das Programmieren von Ténen

Um Tone auf Ihren Spectrum zu erzeugen,
brauchen Sie nur ein Schlisselwort — BEEP. Ihm
folgen zwei Zahlen oder Variable, die Zahlen
darstellen. Die erste sagt dem Computer, wie
lange der Ton dauern soll (in Sekunden) und die
zweite sagt ihm, wie hoch ader tief der Ton ist.
Die Hohe wird in Halbténen gemessen. Die
Hohenwerte sind @ fur das mittlere C, 1 fir C#
und — 1 fiir B(Cb) und so weiter. Fahren Sie dieses
Programm.

1P FOR. pP=82 TO -B@& STE® ‘=1

23h BEEF 2.2,p9

B e LMY AT @ e = el i
A TNEXT P

Der Spectrum durchlauft seinen gesamten
otenbereich vom bochsten Ton (69) bis zum

tiefsten (—60). Sie werden feststellen, daf die

hachsten Tone kaum zu horen sind und die

tiefsten wie Klickgerdusche klingen.

Das Diagramm unten auf dieser Seite zeigt die
Hohenwerte einer Reihe von Noten, so daf Sie
damit ein Musikstiick vom Blatt in ein
Spectrum-Programm verwandeln kénnen.

Soundeffekt

lhr Spectrum kann alle moglichen Soundeffekte
erzeugen, indem normalerweise BEEP in eine
Schleife gesetzt wird, die den Hoherwert sehr
schnell dndert. Versuchen Sie diese Programme.

Beachten Sie, daB die Dauerwerte sehr kurz
sind, bis zu einem Hundertstel einer Sekunde.
Driicken Sie BREAK, um die Schleifenprogramme
zu beenden.

BLUBBERNDE GERAUSCHE

el

1@ LET p=INT (RBHD
Z2a EEEL .85 ,p:. B
BEER @.@%, P 1
39 GO0 TO 1@
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_ABHEBEN

Dneses Programim ahnelt dem Maschinenprogramm,.
jetzt gehen jedoch die zwet Tone zusammen haoch,
sechs Halbtone voneinander entfernt. Zusatzlich -
andern sich die Hohernwert um 8.2 — einem Filnftel -~
eines Halbtones- Das fithrt dazu, dal.der Ton
langsam hoher wird. Versuchen Sie andere kleine
“Hohenverdnderungen durch Anderung des
STEP-Wertes.: - 20 S

TASTATUR-UMWANDLER

19 LET p=CAOGLE. TINEEY S
15 TFE p=fy- THERN =0 "FC 1@
20 BEER .84, (p =501 =2

2@ GO Ta 1

- Bei diesern Programm missen Sie elne Taste -
anschlagen und jede erzeugt sinen anderen-Ton.
‘Beachten Sie, dals cin Dricken von CAPS SHIFT bei -
- gleichzeitigem Niederhalten einer anderen Taste den
“Ton tiefer macht. Dieses Programm funktiomert, =
‘well CODE INKEYS pjedesmal, wenn eine Taste -

 gedriickt Wi;d.'erném"_a'ndE(En-Wert-gi;l?i.

Um den Sound thres Spectrum
lauter zu machen, konnen Sie
entweder die EAR- oder die
MIC-Buchse mit einem Verstdrker
oder Lautsprecher verbinden.

Das Einfachste ist, wenn Sie das
Spectrum-Kassettenkabel benutzen,
um die EAR-oder MIC-Buchse mit
der MIC-Buchse eines
Kassettenspielers zu verbinden,
Nehmen 5ie die Kassette, wenn
notig, heraus. schaiten Sie das
Kassettengerit ein, und driicken Sie
dann PLAY, REWIND (REVERSE)
oder FAST FORWARD (CLE).

benutzen,

Stellen Sie die Lautstarke an Ihrem
Kassettengerdt ein und Sie miften
jetzt den Computerton aus dem
Lautsprecher des Kassettenspielers
horen. Sie konnen aber auch
Kopfhorer mit dem Kassettenspieler

Auflerdem kannten Sie thren
Spectrum an ein Hi-Fi oder Music
Centre anschlieften, wenn Sie gingn
vollen Klang haben mochten. Sie
brauchen dann ein besonderes
Kzbel mit einem 3,5mm
Klinkenstecker, der in den Spectrum
paltt, und einen Stecker, der sich in

Sehen und Héren

Die von |hrem Spectrum erzeugten Soundeffekte
wirken am besten in Verbindung mit Aktion auf
dem Bildschirm. Um zu zeigen, wie Sie Ton zu
Programmen hinzufugen, gehen Sie zuriick zum
gesamten Rennende-Spinnen-Programm auf
Seite 34,

Vielleicht erinnern Sie sich, daB Sie eine
PAUSE-Anweisung in Zeile 135 eingefligt hatten,
um den Vorgang zu verlangsamen. Anstatt den
Vorgang auf diese Art zu verzogern, konnen Sie
eine Pause programmieren, die einen Ton
erzeugt. Verandern Sie Zeile 135 in

135 GOSUB 509 _
jetzt die folgenden Zeilen zu dem Programm.

=233
Saa
519
S28e
Sce

sSTOP
FOR p=d&_1L
BEEPR @&.82Z2.p
HNEXT p
RETURN

TO 38—t STEP -1

Fahren Sie das Programm und die Spinne macht
jetzt ein trillerndes Gerausch, als ob sie fallt. Die
Subroutine spielt drei Noten sehr schnell, welche
tiefer werden, je weiter sich die Spinne nach

unten zu der nachsten Position auf dem Schirm
bewegt. Versuchen Sie, noch mehr Noten
hinzuzufiigen, indem Sie Zeile 500 verdndern,
oder die Noten zu verschnellern oder zu
verlangsamen, indem Sie @.02 in Zeile 51@ andern:

die _Es'n:iaﬂgsbuchs armi Hi-Fi
Verstarker oder dem Music €
einstecken |8t Der Spectrul
erzeugt ein Leitungssignal ahnlich
dem bei Kassettenrekordern und
Tonbandgerdten, die REPLY ode:
LINE IN Buchse am Verstarker
mubte also funktionieren.
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WIE SIE IHRE EIGENE
PROGRAMME SICHERN
KONNEN

M LEES TR T TR B R el LT ETERETE A B

Es wird gar nicht lang dauern, und Sie werden
lhre eigenen Programme auf Kassette speichern

1 Zurst schlleﬁen Sie lhren Spectwm anein .

1 geeignetes ﬁassettengerat an mit Hilfe des
'Kassettenka ls — siehe Selte 14. Stellen Sie jedoch
sicher, da nur die MIC-Buchse des Spectrum mit
dem Kassettensmeier verbunden ist. _

i Wenn der Kassetl:ensp:eFer einen
- Aufnahmepegel oder einen :
Lautstarkenregler hat. stellen Sie ihn auf ungefahr
. zwei Drittel der Maximaleinstellung. ist dies nicht.
 der Fall, machen Sie sich keine Gedanken, da der
: ﬁ.ufna.hmepegel automatisch emgestelit wird.

3 = Tasten Sie SAVE ein, gefoﬁgt von dem
_| Namen des ngr&mmes in -
i Ahfuhrungsstnchen zum Bmagtei :

: }_,s'AVE 7 pmg2 i

SAUE  “progznli

“Jede Kombination von biszu zehn Buchstaben und
Zahlen kann verwendet werden. Driicken Sie jetzt
_ENTER. Die SAVE-Zeile verschwindet und dann
sehen Sie die Kassettenarbeitsanweisung vom
-.Spectrum

then PreSsS anty Eed.

Start tape.,

CERErRy

- und rote Streifen sehen, die sich !angsam den

1 6 Danach kc:-mrnt eine kurze Pause und dann

Halten Sie das Band an. Das Programm ist jetzt

; uberpr_ufen oder ‘bestatigen’ (ve_rtfy,).

wollen. Hierzu missen Sie einen Kassettenspieler
an lhren Spectrum anschlieBen und ‘sichern’
damit das Programme im Computer. Wenn Sie
das Programm das néchst Mal wieder brauchen,
‘laden’ Sie es von der Kassette zuriick in den
Computer mit Hilfe des auf Seiten 14-15
beschriebenen Ladeverfahrens, Auf diesen zwei
Seiten erfahren Sie, wie man Programme sichert
und wie man Uberprift, daB sich richtig gesichert
worden sind.

Stellen Sie den Kassettenrekorder auf

- Aufnahme, normalerwveise, indem Sie
RECORD und PLAY zusammen driicken. Schlagen
Sie dann eine Taste aufdem Spectfum an.

_5 | Werden Sie ]etzt wihrend der Spectrum das
Programm sichert. Zuerst miifsten Sie blaue

Bildschirm hmaufbewegen

Dann erhalten Sie kurz blaue und gelbe Streifen.
Dies ist der Fall, wenn der Spectrum den Namen des
Programmes an das Band sendet

; weitere blaue und rote Streifen, gefolgt
wiederum von der blauen und gelben Streifen,
wahrend der Spectrum jetzt das Programm an das
I(asseftensgerat sendet. Ein langes Programm kann
mehrere ekunden dauern.

[_ Wenn das Programm ubertragen wurden

ist, erscheint die Mitteilung @ OK,0:1.

gesichert. Wenn Sie wollen, konnen Sie dies nun




Bestitigung lhres Programmes

Obwohl| der Computer das Programm an den
Kassettenrekorder gesandt hat, kénnen Sie nicht
sicher sein, daB das Programm richtig auf dem
Band aufgenommer: worden ist, Gliicklicherweise
kann thr Spectrum dies fur Sie tiberpriifen.

Diesen Vorgang rennt man ‘verification’
(Bestdtigung). Stellen Sie zunachst das Band auf
den Programmanfang zuriick, schlieBen Sie dann
die EAR-Buchse des Spectrums an die
EAR-Buchse des Kassettengerdtes an (Die
MIC-Buchsen kdnnen verbunden bleiben).
Tasten Sie nun VERIFY ein, gefolgt vom
Programmnamen in Anflihrungsstrichen,
Driicken Sie dann ENTER und beginnen Sie das
Band. Jetzt miiite dieselbe Folge von roten und
blauen Streifen und blauen und gelben Streifen
erscheinen. Dann erscheint der Programmname
und bleibt dort, bis der Bestatigungsprozel3
beendet ist.

Wenn der zweite blaue und gelbe Teil, wie unten,
endet, mifte die Jitteilung

2 OK,8:1

erscheinen, Dies bedeutet, daft |hr Spectrum das
Programm auf dern Band mit dem Programm in
seinem Speicher verglichen hat und festgestellt
hat, daB sie beide genau gleich sind.

Sie kénnen nun sicher sein, daB hr Programm
sich sicher auf dem Band befindet.

Schreiben Sie-den Namen eines Programmes a

- das Kassettenetikett oder die Karte, wenn Siees
- sichern-Benutzen Sie dieselben groBen oder kleiren -
- Buchstaben, di NN
 der Kassettenrek

Wenn Sie diese Mitteilung nicht erhalten, ist
etwas schiefgegangen. Lesen Sie zuerst die
Fehlersuchtabelle auf Seite 16, da der Fehler darin
bestehen kann, daf® das Programm zwar sicher
auf dem Band ist, daf es jedoch nichtin den
Computer zur Bestdtigung zuriicklddt. Wenn Sie
den Fehler hier finden, korrigieren Sie ihn, stellen
Sie das Band wieder zuriick und bestitigen Sie
das Programm noch einmal. Wenn der Computer
dies immer noch nicht tut, lesen Sie die
Fehlersuchtabelle auf der ndchsten Seite.

Driicken Sie nicht NEW und stellen Sie den
Computer nicht zuriick oder schalten ihn ab, weil
Sie dann das Programm im Speicher verlieren
werden, ohne eine zuverlissige Kopie auf Band
zu haben.

Automatischer Programmbeginn

Sie kénnen SAVE den Programmnamen und dann
LINE1 folgen lassen, zum Beispiel

SAVE "SPINNE" LINE1

Der Sicherungsvorgang ist nicht anders als
vorher, wenn Sie jedoch bestatigen, schreiben Sie
LINE1 nicht nach VERIFY und dem
Programmnamen. Mit LINE1 gesicherte
Programme beginnen automatisch, wenn Sie sie
laden. Man braucht RUN nicht benutzen (denken
Sie jedoch daran, das Band anzuhalten, wenn das
Programm anfangt).

Das Programm beginnt bei Zeile 1 und wenn es
keine Zeile 1 gibt, bei der ersten Zeile im
Programm. Verdndert man 1 in eine andere Zahl,
beginnt das Programm automatisch bei der Zeile
mit derjenigen Zahl.

s F-!
R
IAETT

H

Sicherung von CODE, SCREEN$ und DATA

SAVE kann auch in Verbindung mit CODE oder
SCREEN § benutzt werden, um einen Teil des
Spectrum Speichers zu speichern, oder mit DATA,
um einen Array (Feld, Tabelle) zu speichern. Siehe
SAVE CODE, SAVE SCREEN$ und SAVE DATA auf

der Nachschlageseite fir Programmierer.




Softwaresicherstellungs-Fehlersuchplan

Hier anfangen
Save "Dateiname”

Wenn das Sicherstellen
abgeschlossen ist, VERIFY
“Daleiname”.

Die nchtige

Uberprifungsanzeige,

Ken@ O 8.1
Bericht.

Die Priifung hat enen
Fehler berichtet.

JA

Uberpriten Siecen

Sie haben einen Ladefenler
zum Beispiel Lautstarke Tu
| leise

7

Ist der Programmname

.. richtig?
e o

Programmname?
B

=

/’Ihl der Fth;e\f\‘\_
. in Ladefehier— ™
rum Beispiel Cassetten.

Erscheint ein

dann @ OK. 8:1.

i

Softwareladungs- !
Fehlersuchplan [Seite 16) EAR-Buchse nicht //'
. und beRebean Se den angeschlmsen?
iLadefe'nler. Bana zuriickspulen. /
MEIN
/\\
";\\ )
7 Wardie

L A

5 Prifungsprozedur (gleich
der richtigen Ladeprozedur)
ist zustande gekommen.

" Cassetten-EAR- . NEN
Buchse wihrend SAVE
an das Spektrum

“w.angeschlossen?

>

Werwenden Sie den
richtigen Namen
{Rechtschreibung und
Werwendung van Grof-
und Kleinbuchstaben
mussen korrekt sein).

EAR-Buchse vorm

Cassettengerit trennen.

|

- Cassetten-Aufzeichnungspegel zu

| Programms iber das Vorspannband

. Das Programim wurde nicht
autgezeichnet, wahrscheinlich weil
die Cassetten-mMIC-Buchse nicht an

das Spektrum angeschlossen war, der

niedrig war, Sie den Anfang des

aufgezeichnet haben ader weil das
Cassettengerat abgestelit war.

SAVE "Dateiname” erneut. -_
J (SICHERSTELLEMN) ;

Beheben Sie den
Aufzeichnungsfehler







INNERE DES
e LBV

Versuchen Sie nicht, Ihren ZX Spectrum + zu
offnen, um herauszufinden, wie er funktioniert!
Sie machen damit Ihre Garantie ungiltig und
kénnten ernste Schaden verursachen.

Innerhalb des Gehduses befinden sich zwei
Bandverbindungsglieder, die die Tastatur mit den
iibrigen Komponenten des Spectrum verbinden.
Diese befinden sich alle auf einer einzigen
gedruckten Schaltplatte. Die Platte tragt
elektrische Standardteile wie Widerstinde und
Kondensatoren, die wichtigsten Elemente sind
jedoch die schwarzen, rechteckigen Microchips,
die entweder einzeln oder in Blécken angeordnet
sind.

Das Innere eines Chips

Der Arbeitsteil eines Micrachips ist in Wirklichkeit
viel kleiner als das Plastikgehduse, in dem er sich
befindet. Das Gehiuse ist vor allem dazu da, alle
vom Chip benoétigten Anschliisse zu tragen, so
daB erin Buchsen auf der Printplatte gesteckt
werden kann. Der Chip selbst ist ein diinnes
Siliziumplattchen mit Tausenden von elektrischen
Knotenpunkten. Jeder dieser Knotenpunkte dient
dazu, ankommende Signale anzuhalten,
weiterzugeben oder zu speichern. Obwohl dies
ein einfacher Vorgang ist, gibt es so viele von
diesen AnschluBpunkten, die alle zusammen
arbeiten, daf sie Signale erzeugen konnen, die
Informationen mit erstaunlicher Geschwindigkeit
und Genauigkeit speichern oder verarbeiten.

Wie die Chips mitei-'nander verbunden sind

Ihr Spectrum ist also im Grunde eine elektrische,
sehr komplexe, Schaltung. Aus elektrischen
Impulsen bestehende Codesignale bewegen sich
mit héchster Geschwindigkeit auf den Wegen in
den Chips und zwischen Chips und anderen
Komponenten hin und her, damit der Computer
funktioniert.

Wie ist alles so angeordnet, dal das richtige
Signal zur richtigen Zeit an der richtigen Stelle
ankommt? Versteckt in einem der Chips befindet
sich eine Uhr. Sie funktioniert durch das
Aussenden von elektrischen Impulsen —3 5
Millionen pro Sekunde! Diese Impulse bewegen
sich regelmaBig durch die Schaltung, um die
Codesignale zu erzeugen, die die Arbeit jedes
Teils steuern und alles im Tritt halten.

Das Innere lhres
Spectrums

In dieser Ansicht der
Printplatte sind die zwei
Bandverbinder zur
Tastatur entfernt
worden,

~ Wenn der Spectrum in
Betrieb ist, bringt das
Driicken einer Taste
zwel sich unter der
Tastatur befindlichen
Drahte in Kontakt, Dies
sendet ein Codesignal
an die Zentraleinheit
CPLU.

Uncommitted Logic
Array ULA (=freie
logische Anordnung)
Dieser Chip erzeugt das
Display aus den in RAM
gehaltenen
Informationen und
dient auBerdem als ein
Systemregler.

TV-Ausgang
Dieser erzeugt das
Signal, das zum
Fernseher geht.

Tastatur-
AnschluBpunkt

Hier wird eines der
Anschlufglieder zur
Tastatur angeschlossen.

PAL (Phase Alternation
Line) — Farbcoder
Dieser verandert die
durch die Schaltung des
Computers erzeugten
Signale uminein
Farbfernseher-Signal.

Random Access
Memory (RAM)
Diese Chips enthalten
das Programm, das in
den Computer gegeben
wird, und alle vom
Programm bendétigten,
besonderen
Informationen; wie zum
Beispiel Werte von
Variablen. Der Inhalt
der 48K des RAM kann
von der Tastatur aus
E:&ndert werden und
nn vollstandig
geloscht werden, indem
der Computer
zurickgestellt oder
abgeschaltet wird.



Kassettenbuchsen
Diese werden benutzt,
um Informationen und

Programme vom
Speicher auf Band zu
senden und sie vom
Band aus wieder in den
Speicher
zurlckzuspeisen.

Central Processing Unit
CPU (Zentraleinheit)
Das 'Gehirn' des
Computers, Der CPU ist
ein Z80 Mikroprozessor.
Er fihrt alle
Rechenoperationen aus
und steuert das
allgemeine

Funktionieren des
Spectrum.

Logic Chips 9-Volt
Diese Chips dienen als Gleichstrombuchse
Schnittstelle im Diese ist fiir das Netzteil
Austausch von bestimmt.

Informationen zwischen
CPU und RAM.

Kantenverbinder
Dieser verbindet den
Spectrum mit auferen
Varrichtungen wie, zum
Beispiel, einem Drucker.

{=Nur-Lese-Speiche
Der 16K-Teil des

Speichers, der die

permanenten
‘ Arbeitsanweisungen flr
den CPU enthilt. Unter
anderem verwandeln
diese Anweisungen
BASIC-Programme in
eine Form, die der CPU
verstehen kann. Der
| Inhalt dieses Speichers
kann nicht durch die
Tastatur gedndert
werden.

Spannungsregler
Diese Komponente
_ sorgt dafiir, daR
Anderungen in der
Spannung nicht den
Computer
beeintrdchtigen.

AnschluBpunkt
Hier wird einer der
Bandverbinder zur
Tastatur angeschlossen.

; Lautsprecher
Dieser erzeugt, wenn
erforderlich, die Téne.




WIE FUNKTIONIERT IHR
ZX SPECTRUM +

Der arbeitende ZX Spectrum + besteht, wie jedes
andere Mlkrocomputersystem aus vier
Hauptteilen. Dies sind die ‘Input-Elemente’ wie
die Tastatur, durch die Informationen oder ein
Programm in den Computer gegeben werden;
die tempordren und permanenten ‘Speicher
(memories), die Informationen, Programme und
Arbeitsanweisungen speichern; die Zentraleinheit
(Central Processing Unit, CPU), welches die
Programmanweisungen Uber die Informationen
ausfihrt, und die Qutput-Elemente, die das
Ergebnis bringen.

Eingabe und Fahren eines Programmes

Was geschieht im Spectrum, wenn Sie ein
einfaches Programm eingeben und fahren? Hier
ein einzeiliges Beispiel:

1@ PRINT 6+2

Zuerst betdtigen Sie die Tastatur. Unter den
Tasten befindet sich ein Gitter sich
uberkreuzender Drihte. Jedesmal, wenn Sie eine
Taste driicken, entsteht ein Kontakt zwischen
zwei Drahten und diese senden ein Codesignal an
die Zentraleinheit CPU. Die Zentraleinheit wie-
derum sendet den Code an RAM, wo er
gespeichert wird.

Wenn Sie das Programm fahren, nimmt die
Zentraleinheit die gespeicherten Codes aus RAM,
immer der Reihe nach, wie es im Programm steht,
Zuerst empfdngt sie den Code fiir PRI NT, welcher
ihr mitteilt, daf sie einen bestimmten Arbeitscode
aus ROM nehmen mubB. Dieser Arbeitscode geht
an die Zentraleinheit und die Zentraleinheit
bereitet jetzt die Vorgange vor, die einen Wert
auf den Bildschirm bringen. Als nachstes erhilt
die Zentraleinheit den Wert 6 aus RAM. Dies ist
ebenfalls ein Code und die Zentraleinheit
speichertihn in einem kleinen inneren Speicher,
welcher ‘Register’ genannt wird. Danach kommt
der Code fiir die Addition und wieder erhilt die
Zentraleinheit den nétigen Arbeitscode von
ROM. Als letztes nimmt die Zentraleinheit den
Code fiir 2 aus RAM. Sie addiert diesen Code zu
dem Wert im Register und erhalt das Ergebnis (8).
Die Zentraleinheit verwandelt dann das Ergebnis
in einen anderen Code und die Zahl 8 erscheint
auf dem Bildschirm.

Speichern eines Programmes

Wenn Sie den Spectrum anweisen, das
Programm auf Band zu sichern, nimmt die
Zentraleinheit wieder die Codes aus RAM.
Anstatt sie jedoch zu befolgen, sendet sie die
Codes an einen Umwandler, welcher sie in
Tonsignale verwandelt. Diese Signale werden
dann an das Kassettengerat gesandt und auf
Band aufgenommen.

Wenn Sie das Programm spiter laden, werden
die Tonsignale vom Band wieder in die
Computercodes zuriickverwandelt durch den
Umwandler. Die Zentraleinheit sendet sie zuriick
an RAM, wo sie gespeichert bleiben, bis sie
gebraucht werden.

Bindrcodes

;"'lmpul*sfal' en. Wenn ein lmpuls an ein
Punkt ankomn r-st;:}ltdmser kl:]fZE' :

i »aw&aus-rau& : T o
~ Sie konnen in diesem Dagramm snhen e

'-W|e werschiedene Arten von Bina rcodes o

-vom Computer benutzt werden, um

Informationen von einer: SteHean eme a

-emr:lere 2 bnngcn LA

Cslgnal o

A Binarcade: %

o ader
zum Band o

CaufBand
: wfgenl}m e

i - e R
- Bndrcode




: :zu Dut‘pu‘l V-:hm-::htungen wie e‘inen

"_-'.Dles.es Dlagramm zeigt, wie Informationen von
~Eingabevorrichtungen wie der Tastatur durch das o
~ Verarbeitungssystem des Spectrum laufen und dann

WL verwendetwe en

; "'Femsehmldsch[rm Emkopﬁga Preile. eben de
-_"'Wege an, die nur in einer Ru:['rtunE w1rken Pfeilemit |
zwel Kﬂpf&n zeigen Wege dle‘m *
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ZB0 Microprozessar — das Herz des Computers,
benutzt Arbeitsanweisungen, um Programm
und Steuersignalen zu folgen, um Ergebnisse
aus Informationen zu erhalten. Stevert auch
Output-Vorrichtungen und Peripheriegerite
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PERIPHERIEGERATE

Sie kdnnen mit Hilfe von Sinclair und anderen
passenden Peripheriegerdten lhren Spectrumiin
ein komplettes und effektives Computersystem
verwandeln. Im Zentrum dieses Systems steht die
Schnittstelle ZX Interface 1, durch die Sie
Microdrives zur schnellen und einfachen
Handhabung von Programmen und Daten
anschliefen kénnen und durch die sich auBerdem
eine Reihe von anderen Peripheriegeraten,
einschlieBlich anderer Spectrum, anschlieffen
lassen. Mit dieser Schnittstelle kénnen Sie [hren
Spectrum an einen Drucker anschlieBen und den
Computer an ein Modem anhangen. Es stehen
noch andere Schnittstellen zur Verfigung, die die
einsteckbaren ROM-Cartridges zu sofortigen
Programmladung mit dem Computer verbinden.
Mit ihnen konnen Sie auch Steuerelemente
befestigen, damit Spiele mehr Spall machen.

Das Laden eines Microdrives
Microdrive Disketten werden in den
Schlitz vor dem Antriebelement
cingesteckt.

Das Einstecken gines
ROM-Cartridge

Das Cartridge ward einfach in die
Schnittstellenbuchse eingesteckt.
Wenn der Computer cingeschaltet
wird, wird das Programm
automatisch geladen, wobei es

1atist Bermerkung
ROM im Computer umgeht:

Taste zu

Microdrive-Elemente Bandkabel

An einen Spectrum kdnnen Dieses verbindet den
bis zu acht dieser Micradrive liber das ZX
Speicherelemente Interface 1 mit dem
angeschlossen werden. Computer.

Mit dem Spectrum kompatible Drucker

Einige Drucker lassen sich direktin den
Kantenverbinder des Spectrum einstecken, Wenn
Sie bereits einen Sinclair ZX Drucker besitzen,
kénnen Sie ihn ohne Schnittstelle an den
Computer anschlieBen. Um jedoch Drucker zu
benutzen, die einen RS232-Ausgang brauchen,
miissen Sie die D-Buchse an der ZX Schnittstelle 1
benutzen.

ZX Interface 1

Die ZX Interface 1-Vorrichtung ist hinten am
Spectrum unten angeschlossen. Es verbindet
Ihren Spectrum mit bis zu 8 Microdrives, bis zu 63
anderen Spectrum-Comptern und durch seine
standardmaRige RS232-Schnittstelle mit einer
riesigen Auswahl von standardmaligen
Peripheriegeraten.

Microdrives und Microdrive Cartridge ersetzen
Kassettenspieler und Bander beim Speichern von
Programmen und Daten. Durch das Einschieben
von Microdrive Cartridges konnen Sie innerhalb
von Sekunden Programme sichern, bestatigen
und laden. Jede Diskette kann bis zu 85K Daten

Anschluf der Peripheriegerite

Das ZX Interface 1 ist immer in den Kantenverbinder
eingesteckt, so daft es sich unter und hinter dern
Computer befindet. Die Abbildung hier zeigt das System
vor dem Anschiuf des Computers.

Der ZX SEectrum t hat zwei eingebaute Fisse um die
eben. Diese werden nicht bendtigt wenn ein

ZX Interface mantiert ist,



speichern und wenn Sie alle acht Microdrives
benutzen, hat |hr Spectrum eine
Speicherkapazitdt von 68@K! Jedes Programm
wird automatisch innerhalb einer (iblichen
Zugriffszeit von 3,5 Sekunden gefunden!

Das mit der Schnittstelle mitgelieferte
Netzkabel kann Ihren Computer mit einem
anderen Computer verbinden — entweder einem
ZX Spectrum oder einem weiteren ZX Spectrum
+. Dieses Netz kann auf maximal 63 Spectrum
ﬁ erweitert werden!

Der ZX Interface 1 Aufbau enthdlt auch ein
R5232-Interface mit einer 9-Wege D-Buchse. Ein
standardmaBiges Interfacekabel steht ebenfalls
zur Verfligung.

ROM-Steuerelement
Interface

StandardmadBige Drucker werden durch das ZX Interface
1 angeschlossen.

ROM-Cartridge und Steuerelement

Schnittstellenwie das ZX Interface 2 ermaglichen
es lhnen, Rom-Cartridge und Steuerelement
anzuschlieBen. ROM-Cartridges laden sofort
beim Einschalten und Sie erhallen Programme,
deren Laden von Band sehr lange dauern wiirde.

Kantenverbinder

Durch dieses Anschlufiteil
werden Peripheriegeradte
mit dem Computer
verbunden

Warnung
Peripheriegerdte sollten immer
verbunden werden bevor S5trom
einschaltung,




]

Sehen sie sich das Foto auf Seite 42-43 an,
werden sie sehen, dass dort ein ROM-Chip und
16 kleinere RAM-Chips zu sehen sind. Diese
Chips geben dem Spectrum seinen Speicher.
Dieser Speicher besteht aus 65936
Speichereinheiten, von denen jede ein Byte
enthilt. (also eine Zahl von 8-255) Jede Einheit ist
durch eine Zahl, der sogenannten Adresse
gekennzeichnet.

ROM steht fiir Read Only Memaory, das heilt
also, dieser Teil des Speichers enthdlt die
Befehlsanweisungen fir die Zentraleinheit. Es ist
eine 16k ROM, was bedeutet, dasB sie 16 x1024
(16384) bytes oder Adressen enthalt. Diese bytes
kdnnen nur von diesem Speicher gelesen werden,
was bedeutet, daB sie nicht verandert werden
kdnnen. (Ware dies der Fall, so wilrde der
Komputer aufhoren, zu arbeiten.) Sie kénnen
jedes byte von jedem Speicher erhalten, indem
PEEK verwendet wird.

RAM steht fiir Random Access Memory. Diese
Einheit enthalt das Programm und die
Informationen, die dem Komputer eingegeben
wurden. Der Spektrum besitzt einen 48k RAM,
das heilt also, er besitzt 48 x 1024 (49152) bytes
oder Adressen. Random Access bedeutet, dal’ ein
byte in jeder Adresse verandert werden kann,
wafjdurch die Verwendung von POKE erreicht
wirda.

Diese Speichenadressen haben eine Bandbreite
von @ bis 65535, wobei das erste Viertel ROM
und der Rest RAM ist.

Systemvariabeln

Die Sparte gegeniiber zeigt; wie der Speicher des
Spektrum aufgebaut ist. Dort sehen Sie, wo die
verschiedenen AbteiFungen, die den Komputer
steuern, angeordnet sind. Einige von ihnen
mogen zwar ihre Position leicht verdndern, ihr
Grenzbereich ist aber durch die Systemvariablen
festgelegt. Die Systemvariablen des Spektrum
sind keine Variablen, wie sie beim BASIC
verwendet werden: es handelt sich hierbei um
Namen flr einige nutzliche Werte, die in
besonderen Adressen oder an besonderen Stellen
in dem Speicher angebracht sind. Man hat sich
diesen Namen ausgedacht, damit man sich die
Bedeutung eines speziellen Wertes merken kann,
der dort gesgeicher’c ist. So ist zum Beispiel die
Systemvariable RAMTOP die oberste Adresse in
RAM. Dieser Speicherbereich enthdlt ein
Programm (BASIC) und die Werte ihrer
Variablen. Die Adresse von RAMTOP ist 23730.

Speichertabelle

Vem:endEr-
definierte
Graphen

GOSUB
Kellerspeicher

Leerstelle

Berechnungs-
Kellerspeicher

Zeitweiser
Arbeitsraum

Eingabedaten

Befehl oder Zeile,
die zum Drucken

aufbereitet werden.

Variablen

BASIC programm

- Kanalinformation

Mikrosteuerung-
stabellen

Systemvariablen

Druckerpuffer

Merkmale

Sichtgerate-Datei







| LEITFADEN FUR DEN
| PROGRAMMIERER-

|SCHLUSSELWORTE

| DER SINCLAIR BASIC-?:;

Schlisselwort-Gruppierungen:

Die schitsselworte fallen in eine oder mehrere von vier
Klassen;

Kommando

ist ein Schiiicselwort, das eine Aktion anregt. Es kann zur

Bildung eines direkten Kommandos verwendet werden.
Es wird durch Eingabe ausgefihrt. Beispicl: RUN LOAD

Anweisung

ist ein Schilisselwort, das eine Aktion anregt Es karin in
einer direkten Programmabfolge verwendet werden. Es
wird dur dann durchgefiihrt, wenn das Programm iduft,
Beispiel: DRAW, INPUT.

Funktionen

ist ein Schitisselwort, das einen Wert bestimmter Art
schafft. Esist Teil eines Kommandos ader einer
Anweisung. Beispiel: RND, INT.

Boolscher Operator

ist ein Schiiisselwort, das logische Anweisungen und
Kommanodos gibt. Es kann den wahren Gehalt
bestimmter Bedingungen bestimmen oder verindern.
[er Spektrum besitzt drei lagische Operatoren: AND,
OR und NOT.

Dieser Leitfaden enthalt eine umfassende ;

% Bmchrelbungalbr BASIC- Schliisselworte, die:

LimZX Spektrum+ entha%ten smd Jede PR
X Emgabe enthalt; :

" SchiUsselwort S eacherste[le
® Schltisselwort-Klasse

“m Schlusselwort- Zweck

f | Schlgsselwort-emEatz

® Programmformat

| Die Erldarungen furSpemhe;steHe Zweck G

Vemendunisprecher;fur sich. Klasseund -

| Format sind komplexere Begriffe, und deshalb
“istes ratsam, zundchst die Informat;onen apf s

ieser Seite lesen, um den groﬁtma In:hen i

-':Nut n. S-dlesem Lmtfaden zu ziel en. A

Zahlen und Variablen

Zahlen

Werden bis zu einer Genauigkeit von 9 oder 10
Ziffern gespeichert. Umfang der verarbeitenten
Zahlen igegt etwabei 1024 * 10 %

Akzeptierte Variabeln

Numerisch. Jede Linge, beginnend mit einem
Buchstaben. Abstande werden ignoriert und alle
Buchstaben in Kleinschreibweise umgewandelt. Es
besteht also kein Unterschied zwischen Grof-und
Kleinschreibweise!l

Folge: Jeder Einzelbuchstabe, auf den ein 5 folgt. Es
wird nicht unterschieden zwischen GroB-und
Kleinschreibweise.

Array: Fur Feldvariablen und Laufgrenzen, siche
upter DIM.

Schlﬂssejgu_grt — Farmat

Das Format eines Schliisselworts driickt die Sytax
eines jeden Schliisselwortes aus; das heiltt die
komekte Kombination des Schllsselwortes und

anderer Faktoren wie zurm Beispiel Werte und
Variabeln. Die folgenden Abkiirzungen werden zur
Angabe des Formats gegeben;

halb einer Bedingung

Abkiirzung _Erklarung i Beispiel

num-canst Mumerseha Kurt\idr I.e feine Lahl) 245

MUm-Var Mumersche Varable {aine Varable,
die eine Murmmer erithallen kann)

Summe

AkEm-2xpr Mumerscner Terminus fjede Kombination van Sumrme* 24 5
numerischen Konstanien, YWariablen und Schilisse!l- RMD*7

o worte, die eine Zafi bilden) Gis

inl-rmrre-const Mumersche Konslarke Varizbel odar

il rium-var Ausdruck, dessen Wert auf dennachst-

int-num-exp liegenden Integral ert aufgerondaet wird.

strng-oonst Eine Folgekonstante oder Folge (jede "EX Spectrum +7
Komination van Charaktern inAnfihrungsze chen)

SLANZ-war Folgevariable (oine Folge, dic cine a%

_Warable enthalt), I,

SERNg-expr Folggausdruck (jede tunktionierende Kombinaton a%+"Z¥ Speckrum +1
von Folgekonstanten, Vanablen und Schiiisselworte, die a%[(eToa)

hoh e _eine Folge bilden). =

Buchstaben Jeder Crofk- ung Kleinbuchstabe ¥ % e

Ruchﬁiﬂb__:ni leder GlDH-{)dgr_ .{_!x_:_i-_'_ll_}uch'itahc 6§ a5

vond Sedingung nder Unterbedingungeinne:- x =10 AND L= 18
halb piner Bedingung : R

statement lode BASIC -sinweisung, die gilt wenn kombiniorl IF =10 THEN STOP

PRINT INK 2:x

[1

commanda, das wahlweise gegeben wergen kana




| Zeichen in Sinclair-BASIC Sprache
- [Zeichen Befehl =~ Funktion/Verwendung

‘Eleich

_.F'ﬂigevana.ble o o . : S -trenntﬁ.nweisung'e'n'in
--KenrnzemhneiBegmn neueerle' i | S 'e|neumgramm

 Klammerauf : i ' SNy ! Trennung Division
Klamrnezzg i _ : : _' e R 'Multlﬂrkaﬂgn

- Kleineralsodergleich -~ = = ; . Eigenes '_De'.zrmalpunkt'

CumplelR e e e e e
Grifer als nder glen:h el A il Eigenes -  Anzeigein nichster Spail:e ;

iy e TR : o Kennwort _.TrenntAnzmgen mnerhalb\fnn

e S SR 'Programmanxmgen

= e = : Sl o T _.offnet und ‘scﬁheﬂf ."mzetge

in dJE Patenz erheben Rl e TR e

' '-Subtraktqon negativ. st e iRl . Figenes _'An.-:mge in Spaltei.'i
Add:fmn,o‘pgsltw T e . Kennwort . oder 16 Trent Wert nach
Stnngkeﬂtte '_ e e R R e e Schlusse!worten :

mxl=lzlnlE inslofele v s

EDIT | Cursor | Cursor
Komma links rechts

ENTER INK PAPER FLASH BRIGHT
rauf kantrolle | Kontrelle | Kontrolle | Kontrolie

“IINVERSE |OVER | AT TAB
JKontrolle  |Kontrolle | Kontrolle | Kontrolle

leer - $
o

/‘ .

E—"’i 3-—>—|'~—@O‘w
KO c| oS00~

M ez 30|<Om: || -

]

GRAPHICE | GRAPHICE [GRAPHICH | LRAPHICS | CRAPHICS | GRAPHICS
A B i B et E F
CRAPHICS | GRAPHICS |GRAPHICS | GRAPHICS | GRAPHICS |GRAPHICS | GRAPHICS | GRAPHICS | GRAPHICE
B I - ) K i i N 0 2
S GIRAPHICS [CRARHICS | GRAPHICS | GRAPHICS [ORAPHICS | gpyp INKEYS Fl FM POINT
0 R 3 T L
SCREEMS | ATTR AT TAB VALS CabDE VAL SIN

EBKEQNTTAMA
EENU%KEIV&

=
X
i

[
L
[
(%]

ATN LM EXP INT SON

IN STRS 3 NOT BIN AND

< > THEN TO STEP DEFFN FORMAT

OFEN # i MERGE VERIFY BEEF CIRCLE PAPER

BRIGHT | INVERSE ouT LPRINT LLIST STOP DATA RESTORE |

NEW BORDER REAA FOR LOTO INPUT LOAD

LET POKE PRINT PLOT SAVE RANDaN

RETURN COPY




| ACS fol

® ‘Winkels und kannvon -

@ AB S ABSoluter Wert

Taste
EXTEND MODE
G A

Funktion

ARBS gibt die absolute Grobe einer
numenschen Zahl, das heift, der
Wert chne positives oder negatives
Vorzeichen.

Benutzung von ABS

-ABS folgt eine numerische Zahl. Em
Ausdruck mul in Klammern
eingeschiossen werden, 7.8,

| 50 LET x=ABS (y-z)

| ABS gibt den absoluten Wert des.
“numerschen We,rtes :

- ‘Beispiel =
Der Befehl

| PRINT ABS—43 2
zeightan34.7

| Format

. ABS num-canst
ABS num-var
~ ABS (num-expr)

:: ACS Arctmr'us

f,-.Taste
i EXTE ND MDDE

| SYMBOLSHIFTW

-;.Funkﬁon

L ALS Bere-:hne*rden Wert eines
Winkels von sernem Cosmus

- Benutzung von ACS

| Ausdruck mufl in Klammern

| eingeschlossen werden. 2.5,

| BOLET x=ACS(y.2)

| Der Wert nach ACS ¢ Ly.z obem ist

| der Cosinus des gewtnschten
=1his )

~ gehen. ACS gibt dann den Wert des

' Winkels in Radianten: Um

‘Radiantenin Grad umzuwandein;

| wird dervon ACS gegebene We"c :

. mit 18@/Pl multipliziert.
 Beispie!

| Der Befehl

PRINT 180:Pl +ACS@ 5

| zeigt6@. den Winkel in Grad, der
| einen Cosinus von @.5 hat.

| Format

1 ACSnum-const

| ACS num-var

- ACS (num-expr)

| AND
Taste
| SYMBOL SHIFT‘:'
- Boolescher Operator/Funktion

1 ANDdient als Boolescher Operator,
| umdie Richtigkeit einer
 Kombination von Bedingungen zu
testen. Nur wenn die Bedmgungen
richtig sind. ist die
Gesamtkombination richtig. AND

| dient auBerdemn als Funktion zur

| Durchfhrung numerischer
Vorgange an zwel numerischen
~ oder Strrng Werten

_ AND gibt den ersten Wert (b$),
. und einen-Mull-String & *

|- der zweite Wert (z) K
| Beachten Sie; dal der Spectrum

ein numerischerWert. Ein. |

Benutzung von AND

Als Boolescher Operator verblndet
AND zwei Bedingungen in einem
Statement, wo die Wahrheit des
Ganzen zu uberprufen ist, z.6.

SO IF x=y+z AND Zeit < 19
THEN PRINT ' Korrekt”

Nur wenn beide Bedingungen
+7 und Zeit = 10) wahr sind,

-WIF derComputer Korrekt’

anzeigen, Wenn eine oder beide
Bedingungen faisch sind, ist die.
Gesamtkombination falsch und in

diesern Beispiel geht das Programm

- dann zur nachsten Zeile weiter.
AND als Funktion

CAls Funktion kann ANDin- -

| Verbindung mit zwei numerischen

1 Werten funktionieren, 2.8 i

5P LETx = yAND z

AND gibt den ersten Wert (y), wenn 1 Format

ASNNRUmM-const
~ASNnum-var
ASN{num-expr}

der zweite [z} nicht gleich 0'ist, und

gibt @, wenn der zweute Wert (z) G&

st

CAND Kann auch bel einem
Wert-Stnng funktionieren, wenn
AND davorsteht, Ein numerischer
Wert mull immer AND folgen; z.B.

5@ LETa$ = b§ AND z

wenn der zweite (2} nicht Null ist,
Swenn
juliist.

einer wahren Bedingung den Wert 1

- zuordnet und den Wert @ einer

falschen Bedingung und jeden
Nicht-Nullwert als wahr erkennt
und jeden Null-Wert als falsch. Es

I owertet Kombmatmnem von

numerischen Wertén nichtin

i Uberemstlmmung mit
standardmafigen
~Wahrheitstabellen aus,

Beispie!
| 60 LET correct={x=t~7} AND time
! =10
7@ ItILET score= score + ‘|{¢ (1
AND correct)
80 LET a§ =("Out Of Time Or Not -
CEFAND NOT correct}+ ;
“Correct”

Wenn die beiden Bﬁdmgun en in

o Zeile 88 wahr wind, erhalt

numerische Variable den Wert e
“Score” wird um 10erholtund a$
wird " Correct”  Wenn eine der
beiden Bedingungen falsch st hat
“correct’ den Wert 9: score”
bleibt unverandert und a% wird
“Out Of Time Or Not Correct’

Format

condANDcond
num-exprAND-expr

string-expr AND string-expr
(cond = condition = Bedingung;
EXpr — expression = Ausdruck)

ASN ARCSiNe -

Taste
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT Q

Funktion

- Ausdruck

ASN berechnet den Wert eines
Winkels von seinem Sinus.
Benutzung von ASN

ASN folgt ein numerischer Wert Ein
Ausdruck muB in Klammera
eingeschiossen werden, z.B.

60 LET x=ASN{y.7)

Der Wert nach ASN (y.+z cben) ist
der Sinus des gewunschten Winkels
und kann van -1 bis 1 gehen. ASN

~ gibtdann den Wert des Winkels in

Radianten. Um Radianten in Grad
zu verwandeln, wird der durch ASN

ge %ehene Wert mift 1BWP+

multipliziert.
Beispiel

Der Befehl | :
PRINT 180:PI .ASN G5

zeigt 30, den Winkel in Grad, der
ceinen Sinus von B ) h.it

AT

Taste

SYMBDL SHIFT |

| Siehe INFUT,L-PRINT;P.RINT __
e ATN AJtTaNgent

Taste : '
| EXTEND MODE
- SYMBOLSHIFTE

‘Funktion

ATHN (Arci.lstan s} berechnet den
Wert eines Wln elsvon Seiner

: Tarrgente
~ Benutzung von ATN

ATN folgt ein numerischer Wert. Ein
mufkin Klammern
eingeschinssen werden, 7.8.

60 LET x=ATN(y.7)

Der Wert nach ATN fy_.z obem ist

die Tangente des gewunschten

Winkels. ATN gibt den Wert des
Winkels in Radianten. Lm :
Radianten in Grad zu verwandein,
mufi der von ATN gegebene Wert
mit 183 /Pl multipliziert werden.

‘Beispie!

Der Befehl : s
PRINT 180/P1 cATN 1
zeigt 45, den Winkel in Grad, der

eine Tangente von 1 hak

Format
ATHNnum-const
ATNnUmM-var
ATN{num-expr)

ATTR arrribute

Taste

EXTEND MODE

SYMBOL SHIFT L

Funktion

ATIR gibt die Attribute einer
bestimmten Zeichenposition auf
‘dem Bildschirm. Bies sind [nk- und
Paperfarbe, Helligkeit und Blinken




R

Lot — e

B S e e

oder Nicht-Blinken des Zeichens
und der Position.

Benutzung von ATTR

ATTR folgen zwei numerischer
Werte i‘ftn:'nn t durch ein Komma
und in Klammern eingeschlossen

15@ IF ATTR{v.h)=115 THEN
o GOSUB 2000

Der erste Wert nach ATTR (oben v)
kann von @ bis 23 gehen und ist die

- Zeilennummer einer Position auf
dem Schirm. Der zweite Wert (oben

h) kann von @ bis 31 gehen und ist
die Spaltennummer der Position.
ATTR ergibt dann eine Zahl von @
bis 255. Diese Zahiist die Summe

der Attribute an der bestimmten
- Position und baut sich -

folgendermalien aut:

Inkfarbe Farbcode
L s @bis)
Paperfarbe = =~ 8-mal
; ; = Farbecode

 Bright e

Flashing: o .2128
~ Beispie! :

_ Wenn ein Zeichen bei POSItf{)T‘I i

14.16 in Inkfarbe 3 (violett) und

5 Papeﬁarbeﬁ(gelb}dar estelit wird
und hell ist, aber nicht biinkt, dann

zeigh der Beteh|

-~ PRINT ATTR(11.16)

115(23+8x6+64+0)

ATTR in Bindrform =

ATTR gibt ein Byte, in dem Bif 7 (das :
bedeutsamste) 1 fiir Blinken und @
fur normal ist, Bit 6 ist 1 fur hell und

@ tir normal, Blts 5bis3sindaie
Paperfarbe {binar) und Bits 2 tns @
die fnkfarbe,

* Format

ATTR{num éxpr num- expr}

BEEP

i e

 Taste

EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT 2

~Statement/Befehl

Erzeugtim Lausprechereinen
einzeinen Ton von gegebener Dauer

und Hohe.

Benutzung von BEEP

BEEP kann verwendet werden um
ein Statement in einem Programm
zu bilden oder einen direkten

_Befehl. Ihm folgen zwei nuimerische

Werte, die durch ein Komma
wafrennt werden, Z.B.

B0 BEEP x.v

SF VA B W

Der erste Wert (x) kann von @ bis 1@ .

gehen und definiert die Dauver der
Note in Sekunden. Der zweite Wert
ty) kann von —6@ bis 69 gehen und
Jeﬁniert die Hohe der Note in
Halbtonen unter dem mittieren €,
wenn negativ, oder oberhalb vom
mittleren C, wenn positiv. i
Beispiel

Der Befehl

BEEP 0 5.1

fithrt dazu, dal die Note C # lber
dem mittleren C eine halbe Sekunde
lang ertant.

Farmat

BEEP num-expr, num-expr

T R N S e R TR

BIN BINary humber

Taste
EXTEND MODE
B

BIN verwandelt eine Bindrzahl in
eine Dezimalzahl.

Benutzung von BIN -

BIN folgt ein Binarzahl, die aus bis

zu sechsehn Einsen und NuHen

- bestehen kann. 2 B.

50 POKE USR"a", Bm 1@19
181@ -

Bin glb‘l‘ den Dezlmalwert der i
Binarzahi an. Es wird normalerweise

“in Verbindung mit POKE und USK,

wie oben, benutzt, um
benutzergewshite Zeichen zu-

‘erzeugen, wobei 1 ein Pixel Inkfarbe

und @ eln Pixel F‘aperfarbe

bedeutet.

Beispiel Ea
Der Befehl =

PRINTBIN 1111110
zeigt 254, den Dezrmaiwef’t cler

Bindrzahl.

Format

BIN1][0] =
BORDER -

Taste

Statement/Befehi

BORDER bestimmt die Farbe der

Umrandung um de
Bildschrim- D‘isplaybereich

Benutzun von BORDER

BORDER kann als direkter Befehl
oder als Statement in einem

| Programm benutzt werden. thim

f'nig't ein numerischer Wert, 2.8,

30 BORDERRND . 7

- Der Wert nach BORDER wird au{

die nachste ganze Zahl

- auffabeerundet und bestimn'it dqe

Farbe der Umrandung

: folgendermaben:

schwarz
‘blau

et

wviolett
cprlin

ellblau

gelb

waﬁ

Beachten daﬁ BDRDER auch di& -

.Papeﬁarbe des unteren

Bildschirmteils ergibt. im Cegensatz

zu INK und PAPER kann ein
BORDER-Statement nicht in eine

 PRINT-Anweisung eingefligt

werden,
Beispiel

‘Der p_fehl

BORDER 2
erzeugt eine rote Umrandung um
den Displaybereich.

Format
BORDER int-num-expr
_

BRIGHT

Taste

EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT B
Statement/Befehl

BRIGHT fihrt dazu, daﬁ. Zemhen
heller als gewoljnhch dargestelit

werden.

Benutzung von BRIGHT
BRIGHT kann als direkter Befehl
benutzt werden, wird jedoch
normmalerweise als Statementin

einem Programm verwendet. Ihm -

folgtein numerlscherWert z, E
80 BRIGHT 1

 Der Wert nach BRIGHT wird acf die | I
‘nachste ganze Zahl gerundet, falls

erforderiich, und kann dann :
entweder &, 1 oder 8 sein. Ein Wert

wvon 1 filhrt dazu, dafi alle danach

durch PRINT oder

ANPUT-5tatements aurgere;gren
Zeichen in helierer Schrift und

Papierfarbe erscheinen und der

‘Wert 8 fuhrt dazu, dals hielie

Zeichenpositionen hell bleiben und

| normate Positionen normal bEeﬂ::en.
_wenn neue Zeichen dort gedruckt

werden. BRIGHT gefolgt von &
macht sowohl BRIGHT 1 wie
BRIGHTS ungiiltig, so daf alle

| danach erreugten Zeichen normal
| sind.

BRIGHT kann alch in ein

Display-Statement mit PRINT, :
~INPUT, PLOT, DRAW und CIRCLE

emgesetz’t werden. BRIGHT fo'E* i
wjr'

| dem Schitsselwort. steht jedoc

den Datenader

Display-Parametern; ihm fougcn

dieselben Werte und em 5em:xofoh :

:Z B i : iR =

50 PRINT BRIGHT 1
SWARNUNG”

Die Wirkung von BRIGHT ist dann ok

lokalisiert und gilt nur fir die vorn

| Display-Statement aufgezeigten
- Zeichen, geplotteten Punkte oder

geze:chneten Linien. Beachten. dah
RIGHT 1 die Paperfarbe der =~

| ganzen Zeichenposition von 8x8
Pixeln erhellt, wenn ein Pixelin der

Position in einer Inkfarbe geplottet
wird,

Format

BRIGHTlnt =rium- Exprl 1 z

CAT CATalogue.

Microdrive-Befehl zur Handhabung
van Dateien Siehe Handbuch iber
Microdrive und Interface 1




: : . :
CHR‘ CHaRacter string

Taste
EXTEND MODE
U

Funktion

Die auf der Tastatur zur Ven‘ugung
stehenden Zeichen und
Schlisselwdrter plus
benutzergewdhlte Grafikzeichen
ergeben den Zeichensatz des
Spectrum. Durch die Verwendung
von CHRS und einer Codezahl kann
| man jedes Zeichen als String
erhalten. Der Zeichensatz enthalt
auch mehrere Steuercades, die das
Display der Zeichen beeinflussen.
Diese Cades kénnen wirksam
gemacht und Zeichen angezeigt
| werden, durch die Verwendung von
| PRINT vor CHR$. Kompletter
Zeichensatz und Codezahlen sind
auf Seite 51 zu finden.
. Benutzung von CHRS
. CHRS$ folgt em numenscher Wert
z.B.

| BOPRINT$ x

- Ein Ausdruck mul in Klammern
eingeschlossen werden. Der Wert
nach CHR% (oben x} wird auf die
nachste ganze 7ahl aberundet.

‘[ Wennsie im Bereich 32 bis 255
liegt: erzeugt CHRS ein

| Tastaturzeichen, ein : :
-benutzergewahlte Grafikzeichen

oder ein Schiiisselwort als String.

| Der SF ectrum verwendet den ASCII
_code fir Werte von 32 bis 95 und

| 97 bis 126. Wenn x einen Wert von
| 65 hat, zeigt das obige Statement Al

o CHR$ Steuercodes

‘Werte von 1 bis 31 ErgébEn

entweder Steuercodes oder werden
| nicht verwendet. CHR$6 (FRINT
| Komma), 8 (eine Stelle zuruck) und

13 (neue Zeile oder ENTER}

| | beeinflussen Displays aufdem

Schirm. wenn sie in einem .
1 PRINT-Statement auftauchen.
“CHR$ kann ein Codewert ﬁ:.-lgen

| undein Semikolon. z.B.

58 PRINT "A" .CHRSG,'.B

| Dieses Statement zeigt

{ - Fine andere Verwendung von
CHR$ Steuercodes ist die Bildung

~ eines zusammen gesetzten Strings,

in.dem sie vorkarmmen: Das :
Statement

| GO PRINT*A” + CHR$6 + B’
| ‘hat genau dleglmche Wirkung wie

: :' | das obige Beispiel.

Codes 16 bis 23 beeinfiussen

- Farbe und Position und beide

kénnen i einem:
zusammengesetzten Strmg benutzt
werden, zusammen rmit CHRS
gefolgt von einem Farbrodewert
von @ bis 7 fur CHR$16
{INK-5teuerung) und CHR517
- (PAPER-Steuerung) oder durch @
oder 1 fir CHR$18 bis CHRS21
(FLASH, BRIGHT  INVERSE und:
OVER Steuerungen). Der Befehl

SWerte (x,

PRINT CHR$16 — CHR$3 +
CHR$17 + CHR%$6 +- CHR$18 +
CHR$1 + “ZX SPECTRUM 4+

zeigt ZX Spectrum + rot und gelb
blinkend. Als Alternative kann, wie
oben jedes Pluszeichen durch ein
Semikolon ersetzt werden.

CHR3$22 (AT-Steuerung) folgen
zwel CHRE-Werte, um Zeilen- und
Spdltennummern anzugeben Der
Befehl

PRINT CHR$22 + CHR$11 +
CHR$16 + CHR$42

zeigt einen Stern in der Mitte des
Bildschirms.

CHR$23 (TAB-Steuerung) folgen
ebenfalls zwei Werte auf dieselbe
Art und Weise, Der zweite Wert ist

nomalerweise @ und der erste Wert -

gibt die TAB-Position. Der Befehl
PRINT CHR$23 + CHR$1E +
CHR$2 + CHR%42
zeigt einen Stern in der Mitte des
Schirms.

Beachten, daf nur drese

Steuerungen zur Verfugung stehen.

Die Verwendung von PRINT CHR$
mit einem Schliisselwort-Wert von
mehrals 164 zeigt einfach nur das
Schitsselwort und bringt es ntcht
zurAnwendung -

Format

CHRS$int-num-const [:1 [+].
CHR$int-num-var [:1 [ 4]

- CHRY$(nt-num-expr) [] [+]

CIRCLE '
Taste

EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT H

- Statement/Eunktion
CIRCLE zeichnet ginen Krels auf den -
Bildschirm.

Benutzun

von CI’RCLE
CIRCLE folgen drei numerische

| Werte, die chirch Kommata getrehht :
—werden, zum Beispiel. ;

B0 CIRCLEx.y.7
Jeder dieser drei Werte wird, wenn

notig, auf die nachste ganze Zahl

abgerundet. CIRCLE zeichnet dann -

einen Kreis aufdem ;
Hochauflosungs grafikgitter in der
jeweiligen Inkfarbe. Die ersten zwei
) bestimmen die
horizontalen und vertikalen .
Koordinaten der Mitte der dritte

~Wert (z) die Lange des Radius. Die

Abmessungen missen so gewdhlt
werden, dals der Kreis nicht uber die
D|sp!ayflache hinausgeht.

CIRCLE wird von
Farb-Staterments oder Befehlen
bestimmt und kann eingeschobene
Farb-Statements genauso enthalten
wie PLOT und DRAW.

Beispiel
Der Befehl!
CIRCLE 128.,8B8,.87

" zeichnet einen Kreis, der fast iiber

den ganzen Displaybereich geht.

Format

CIRCLE [statement.] int-num-expr.
int-num-expr, int-num-expr
(int=Abkiirzung von ‘integer’ =
ganze Zahl)

CLEAR

Taste
X

Statement/Befehl

CLEAR lcscht die gegenwartigen
Werte aller Variablen und macht
den Speichetraum frei, den diese
Werte einnahmen, und Raum bis zu
RARATOP, der obersten Adresse des
BASIC-Systembereichs. CLEAR kann
auch benutzt werden, um RAMTOP
zurickzusetzen.

Benutzung von CLEAR

CLEAR kann als direkter Befehl
verwendet werden ader ein
Statementin einem Programm
bilden. Es braucht keinerlei
Parameter, zum Beispiel

50 CLEAR

CLEAR léscht dann die allen
Variablen gegenwartig
zugeordneten Werte, einschiieflich
Arrays. Auferdem fishrt es CLS und
RESTORE aus, um den Bildschirm
freizumachen und den Datenzeiger:
auf den ersten Datenteil
zuriickzustellen. Dariberhinaus
wird die PLOT-Position auf die
untere linke Ecke der Displayflache
zurtickgesetzt und der :
GOSUB-Stapel wird geloscht,
Beachten, dalt CLEAR nicht
ebraucht wird vor :
eudimensionierung von Afrays da

- DIM einen bestehenden Array

desse|ben Namens JGscht. Beachten
Sie auflerdem, dal auch RUN die -
Durchfiihrung von CLEAR bewirkt.

'CLEAR und RAMTOP

CLEAR kann auch ein nu ménscher
Wert folgen, zum Beispiel

CLEAR 65267 :
CLEAR fahrt dann CLEAR wie oben
aus und-setzt aulierdem RAMTDP

die hichste Adresse des
BASIC-Systems, auf den gegebenen

- Wert. RAMTOP wird im ZX
- Spectrum + auf 65367 gesetzt und

liegt unterhalb der fir
benutzergewahlte Grafik

vorgesehenen Flache. NEW [Gscht:
_denSpeicher bis RAMTOP, ein
Heruntersetzen von RAMTOP

durch CLEAR {im obigen Beispiel um

100 Bytes) ergibt also mehr
Speicherraum, der vor NEW.
unbeeinfluBt bleibt. Eine Ethbhung
von RAMTOP ergibt mehr Platz fiir
BASIC auf Kosten der
benutzergewahiten Grafik.
Beachten Sie; dal der

GOSUB- Sfa.pcl dann bei RAMTOP
liegt, vurauagesetzt RAMTOP
bleibt uber dem Rechnerstapel Um
RAMTOP zu finden, geben Sie

PRINT PEEK 23730 + 256.PEEK
23731




e e e o

Format
CLEAR [num-expr]

CLOSE

Microdrive-Befehl zur Handhabung
von Dateren Siehe Handbuch
Microdrive and Interface 1
S R T A A

CLS clear screen

Taste
WV

Statement/Befehl

CLS |6scht allen Text und jegliche
graphische Darstellungen vam
Displaybereich und 1at ihn einfach
leer in der jeweiligen Paperfarbe
(Hintergrund).

‘Benutzung von CLS :
- CLS kann als direkter Befehl benutzt

werden oder ain Statement in einem
Programm bilden: Es braucht
keinerlei Parameter, z.B.
250 IFa$="NEIN" THEN CLS
Die Displayflache (jedoch nicht die
Umrandung) wird dann geléscht
und nimmt die durch die vorherige
PAPER-AnwEisun'ggew&hlte Farbe
an oder die standardméfige
Papierfarbe weill. :
‘Beachten, dalt CLS nach PAPER
verwendet wird und vor PRINT oder
jeglichem anderen
Display-Statement, um einen
farbigen Hintergrund iiber die
ganze Displayflache zu erhalten:

Format

CLS :
D T A O S BT,
CODE

Taste
EXTEND MODE
I

Funktion

CODE gibt die Codenummer eines
Zeichens im Spectrum Zeichensatz
(siche Seite 51)

Benutzung von CODE

CODE folgt ein String-Wert, zum
Beispiel

90 IF CODE a$ < 65 OR CODE a$
= 90 THEN GOTO 88

Ein Stringausdruck muf in
Klammern eingeschilossen werden,
CODE liefert die Codenummer des
ersten Zeichens im String. VWenn
dies ein Null-String ist (" "), liefert
CODE®.

SAVE CODE und LOAD CODE
CODE wird anders benutzt in
Verbindung mit SAVE und LOAD.
Siche SAVE CODE und Load CODE.
Format

CODEstring-const

CODEstring-var

CODE(string-expr)

T T ey T BT L e E TR e

CONTINUE

Taste

C

Befehl

Wenn ein Programm anhalt, kann
CONTINUE benutzt werden, um
das Programm an dem Punkt, an
dem es aufgehort hatte, wieder
anfangen zU lassen. Wenn ein

_ Fehler gemacht wurde, der das

Programm anhielt, mul dieser erst
komigiert werden, bevar
CONTINLE es méglich macht, das
Programm weiterzufithren.

Benutzung von CONTINUE

CONTINUE wird als direkter Befehl|

benutzt, wenn ein Frogramm

angehalten hat. Es benotigt keinerlei

Parameter. Nach CONTINUE macht
das Programm normalerweise an
dem Statement weiter bei dem es
aufgehdrt hatte. Wenn die Ursache
ein Fehler war, kann ein Befehl
eingegeben werden. um den Fehler
zu korrigieren und danach kann
durch CONTINUE das Programmm
wiederaufgenommen werden.
Wenn das Programm bei einem
STOP-Statement angehalten hatte
mit Mitteiluing 9 oder wenn es
anhielt, weil die BREAK-Taste

edrickt wurde und Mitteilung L
ieferte, fuhrt CONTINUE das
Programm ab dem ndchsten
Statement weiter: Ein
Korrigierbefehl kann, wenn
erfarderlich, zuerst eingegeben
werden. e

Wenn CONTINUE benutzt wird,

um einen direkten Befehl :

wiederaufzunehmen, geht esin eine

Schleife, wenn der Befehl am ersten
Statement im Befehl angehalten
hatte. Das Display verschwindet, die
Steuerung wird jedach

- wiedergewonnen durch Driicken

von BREAK. CONTINUE liefert

Repart (Mitteilung) @, wenn der
Befehl am zweiten Statement
angehalten hatte und Report N am

| dritten oder jedem darauffolgenden
{ Statement.

COPY
Taste
Z

Befehl

COPY fihrt bei Druckern vom Typ
Sinclairdazu, daB eine Kopie des
Bildschirmdisplays erzeugt wird.

Benutzung von CQEY' i
COPY wird als direkter Befehl .

" benutzt, wenn ein Programm

beendet oder angehalten wurde. Es
benotigt keinerler Parameter. Nach
COPY — und vorausgestzt, der
Drucker ist angeschlossen~ wird
eine Kopie der ersten 22 Zeilen des
Bildschirmdisplays pedruckt.
Beachten Sie, daf alle Ink-Farben
(Vardergrund) in schwarz gedruckt
werden; Paper-Farben
(Hinter%undj werden nicht
gedruckt. Der Drucker kann durch
ein Driicken von BREAK angehalten
werden, i

Wenn auf dem Schirrm ein
Programm-Listing erscheint, kann

es durch COPY gedruckt werden,
vorausgesetzt, es war durch einen
LIST-Befehl erzeugt worden.
Beachten Sie, dalb auf dem Schirm
ein Listing erscheint beim Dricken
von ENTER, nachdem ein Programm
beendet oder angehalten wurde,
dieses ‘automatische’ Listing kann
jedoch nicht durch COPY gedruckt
werden.

Format
COPY
[t o e | e Y i P MR L S T B e ]

COS cosine

Taste

EXTEND MODE

W

Funktion

COS liefert den Cosinus eines
Winkels. e

Benutzung von COS :
COS folgt ein numetrischer Wert,
zum Beispiel ;

14@ LET x=CO%y :

Ein Ausdruck muBl in Klammern
eingeschlossen werden. Der YWert
nach COS ist der Winkel in

‘Radianten. COSliefert dannden
- Cosinus des Winkels. Crade konnen

in Radianten verwandelt werden

druch Multiplikation mit PI£186.

Beachten Sie, dalt COS einen
negativen Wert fiir Winkel von 90
bis 27@ liefert und einen positiven
Wert fiir Winkel von @ bis 9@ und
270 bis 360
Beispiel
Der Befehl :

PRINT COS (60.PI/188)

zeigt@,5, den Cosinus von 60 Girad.

| Format

COSnum-const
COSnum-var

{ €COS(num-expr)

DATA

Taste
E:-CTEND MODE

Statement

. DATA liefert eine Liste von Daten

innerhalb eines Programms. Diese
Datenelemente knnen Werte von

- darzustellenden Variablen oder
i Strings sein. Jedes Element wird

durch ein READ-Statement einer

~ Wariablen zugeordnet.

Die Zuordnung erfolgtin der
Reihenfolge, in der Datenelemente
im Programm erschienen, RESTORE
kann jedoch verwendet werden, um
die Zuordnung beim ersten Punkt in
einem gegebenen DATA-Statement
beginnen zu lassen.

Benutzung von DATA .
DATA kann nur als Statement in
ginem Programm benutzt werden.

{ Ihm folgt normalerweise eine Liste

yon numerischen oder
String-Konstanten, die durch
Kommata getrennt werden, zum

Beispiel




5@ DATA 31,
“FER" :

Jede Konstante wird dann einer
Variablen durch das
READ-Statement zugeordnet,
welches DATA liest. Das
DATA-5tatement kann an beliebiger
Stelle im Programm stehen. Die
Anzahl, Art (numerisch oder String)
* und Reihenfolge der Konstanten
mubB der Anzahl von Malen
entsprechen, die das
READ-5tatement ausgetiihrt wird
und der Art und Reihenfolge der
- Vanablen im READ- Statement Die

JANY 28,

~Datenliste kann in mehrere
_aufeinanderfolgende

| DATA- Statements auf EtEIIt
_werden. wenn es zuviele Teile gibt,
| um sie alle in einemn Statement
. unterzubnngen

| Beispiel

Das olgende Programm

1@ FORn= .1T02

20 READ x.a%

| 3@ PRINT a§.x," Tage" :
40 NEXTn

5@ DATA31 'IAN" 28
s PERT :

gegtan o
LEAN 2 e Tase

| FER : 2B Tage.

' Benutzung von DATA mit Varlablen

| Die Datenteile in einem

DATA-Statement kbnnen aus
numerischen oder String-Varablen

| bestenen oder aus Ausdriicken,

| vorausgesetzt den Variablen sind

| zuvor Werte zugeordnet worden.
lm obigen Beispiel kann das

| DATA- Staternent umgewandeit

| werdenin

50 DATA d.ms, d-3, "

Wenn d zuvor ein Wert van 3?1

; iugeordnet wurde und m$ ein Wert

- von "JAN", wird dasselbe Display

ok erzialt,

| LOAD DATA, SAVE DATA und
VERIFY DATA

‘DATA kann auch in Verbind ung mit .

LOAD, SAVE und VERIFY
verwendet werden, um Arrays auf
Band zu speichern. Siehe LOAD

- DATA, SAVE DATA und VERIFY.

Format-

DATAnum-expr{.num—expr}

[string-expr]

| DATAstring- expr{ num-exprl

lstring-expi]

o e e R R S T e

 DEF FN Derine Functinn

Taste

F EXTEND MODE

S5YMBOL SHIFT 1

Statement

Durch DEF FN kann der Benutzer
eine Funktion definieren. die nicht
als Schiusselwort zur Verfugung
steht. Eine Reihe von Parametern
kinnen der Funktion in einem
FN-Statement veriiehen werden.
welches die Funktion abruft und
entweder einen numerischen gder

einen SinngWF:rt als Ergebms

liefert.
- Benutzung von DEF FN

DEF FN kan nur als Statement in
einem Programm benutzt werden,
Wenn gine numerische Funktion
definiert werden soll, folgt DEF FN
ein einzelner, behebrger Buchstabe
und dann eine oder mehrere
numerische Variable, die afle durch
Kommata getrennt undin
Klammern eingeschiossen sind, zum
Beispiel DEF FNr(x,y). Diesem folgt
ein Gleichheitszeichen und dann ein
numerischer Ausdruck mit den
Variablen, zum Be|5p|el

w,m DEEENr(x y}=
SORX T 2+y<:2}

Der nach DEF FN stehende

Buchstabe (oben 1) ist ein Name, de? ;

die Funktion identifiziert. Die

Variablen konnen ebenfalls nur

ginzelne Buchstaben sein. Beachten

-Sie, daB der Spectrum in beiden
_Fallen keinen Unterschied zwischen |

Kiem und GroBbuchstaben macht
Der Ausdruck nach dem

1e Glemh heitszeichen verwendet die
“Manablen {oben x und ), um dIE
“Funktion zu definieren B
“Ein DEF-EN Statement kann an -
 beliebiger Stelle im Programm

stehen, Um die Funktion, die es
definjert, abzurufen, wird ein i

‘| FN-Statement verwendc-t DJESEH‘t
| folgt dannder

| Funktionsnamenbuchstabe und eine
Liste von numerischen Werten, die

alle durch Kommata getrennt und in

Klamrnern emgesch!assen werden,
| zum Beispiel a

| 5@ PRINTEN (3 4)

Die Werte in Klammern werden der

- Funktion unterworfen in'derselben

Reihenfolgze, wie die Variablen im
DEF FN Statement. In diesern
Beispiel wird 5o ¥ ein Wert von 3

| zugeordnet und y ein Wert vori 4
‘PN wertet den Ausdruck aus und

liefert den Wert. :
DEF EN konnen auchein

Buchstabe und zwe; ;

Kiammerze;cnen folgen zum

.Beqspﬁel

' “-@E@ DEF FNr{ )= INT -x+@.b}

- Der der Variablen zugeordrete
Wert {oben x) ward der Funktion

| unterworfen wenn sie durch FN -
| abgerufen wird In diesemn Fall liefert

FNR [} den gegenwartig x
%‘:ﬂrdneten Wert,
auffabgerundet aufdie nar:hste
ganze Zahl
DEF FN und Strings
DEF FN und FN kGrinen genauso
verwendet werden, um eine
String-Funktion zu definieren und
abzurufen.in diesem Fall ist der
Funktionsname ein einzelner
Buchstabe gefolgt von § und eine
oder mehrere der Variablen in dem
Statement ist ein Buchstabe gefolgt
von 3. Ein entsprechender

_Strinz-Ausdruck bildet die

Definition, zum Beispiel

Der String-Ausdruck nach dem
Gleichheitszeichen in diesem ©
Beispiel ist ein String-Slicer und x
und y'sind die ersten und letzten
Zeichen eines Teils von b, FN muf
der Funktionsname folgen und, in

Klammern, ein String-Wert

zusammen mit anderen Parametern,
die der Fun I-ctlun unterworfen
werden.

In diesem Fall zerg‘t der Befehl

PRINT FN a$

4 ("FUNDAMENTAL",'L.?)
| zeigt FUN und der Befehl
PRINTEN a$

- UFUNDAMENTAL", 58

G g mgitﬁMEN
| Format i
DEF FNIEﬁer{[ietter] [Ietterlil =

num expr .
DEF FN lettert {I!etterS] [IEtter}
[letter] [ letter$] = string-expr

EN letter $ {[num=expr] num-expr]
[.num-expr] [, strlngPexpr]

DlM DlMensmn

_ Taste
‘Statement -

DIM wird verwendet, um ein Array
giner gegebenen Anzani von

‘numerischen oder String-Variablen :

zu dimensicnieren (setzen) Ein

- Array enthdlt eine Gruppe von

Variablen desseiben Namens, die
durch ihren index (\Wert, der]ede

Variable oder jedes Elementin
Ceinem Array[ entifiziert)

unterschieden werden :
Benutzung von DIM mit ;

numerischen Arrays

DIM wird zur Bildung eines

| Statements in einem Programm

verwendet. [hm folgt ein elnzelner
Buchstabe, der das Array be nennt
und einem oder mehreren o

numerischen Werten, die durch
- Kommata getrennt undin

Kiammern eingeschiossen werden,
zum Beispie| £

1000 DEF FN afib% x.y)=
b3 TO v)

20 DIM x {1&)
20 DIM 2 (20.5)

Im ersten Fall wird ein

eindimensionales, numensches

Array geschaffen, welches zehn

-Elemente mit Indexen von 1 bis 10

enthalt. Das Array hat den Namen x
und die Variablen mit Index sind
*( 1) bis x {10} einschliellich:
legliches bestehendes Arra

desselben Namens wird geldscht

und den Variablen wird je ein Wert
von @ zugeardnet: Bitte beachten,
dab bei der Dimensionierung eines
Array der Spectrum nicht zwischen
MNamen mit Grof- oder
Kleinbuchstaben unterscheidet =
Variable x(2)ist dasselbe wie
Variable X{2). Einfache numerische
Wariable mit demselben Buchstaben
wie ein Arrayname konnen jedoch
gleichzeitig bestehen bleiben, und
unabhangig, wenn erforderlich,

‘benutzt werden.



' amfndedesstnn auf

Die Anzahl der Werte in

Klammern ist gleich der Anzahl von

Dimensionen, die in einem
numerischen Array geschaffen
werden, Das zweite Beispiel setzt
ein zweidimensionales Array von

160 Elementen mit 20 Elementen in

der ersten Dimension und 5in der
- Zweiten. Diese Elemente sind
numeriert z(1,1) bis zu z (20,5).

Es kénnen Arrays mit bel:eblger
Anzahl von Dimensionen
geschaffe_n werden.

. Die Elemente eines numerischen
Arrays kénnen anschliefend durch
.den Arraynamen identifiziert

. werden, gefolgt von einem Wert in :

Klammern, zum Bmspnel

7@ PRINT x(a)
160 PRINT z{7.b)

. DIMund Stnng—ﬁ.rrays ; :

- DIM wird genauso verwendet wie
bei numerischen Arrays, auBer dak
_ein einzelner Buchstabe, gefolgt von

8§, fiir den Arraynamen benutzt
~wird. AuBerdem muf zu den
Dimensionswerten in Klammem ein

 Extrawert hmzugefugtwerd_en um

~ die Lange jedes Strings zu
bestimmen, zum Beispiel

Es wird dann eine gerade ane auf

3@ DIM a% (20 5) =
9@ DIMbS (28 5518)

 Das erste Statement schafft ein

“Array mit 20 Elementen, von denen
Ledes einen String von 5 Zeichen
‘hat. Die Variablen mit Index werden
a$(1) bis a$(20) einschlieBlich ;
genannt und ihnen wu'd zundchst
_ein Null-String leer) (" ")

zugeordnet. Jedes bestehende Array

desselben Namens wird geloscht
und, im Gegensatz zu numerschen
Arrays kanm eine einfache
String-Variable desselben Namens
nicht gleichzeitig bestehen.

Das sweite Beispiel erzeugt ein

~ zweidimensionales String-Array mit |
190 Elementen, 20 Elementenin
derersten Dimension und 5in der.

zweiten. Alle Elemente haben eme
- Lange von 18 Zeichen.

Wenn anschliefend Sirm
einem String-Array zugeordnet
werden, werden sie mlt Leeraumen
efiillt oder.
wenn nitig, auf cile definierte Linge
abgehackt:

Die Elemente eines String-Arrays
werden durch den Arraynamen
identifiziert, dem in Klammern einer
oder mehrere numerische Werte
folgen, die die Indexnummer oder
-nummern angeben. Zum Beispiel,
Element a%(2) konnte "SMITH" sein
undElement b$(12,4) .
"DERBYSHIRE" . Ein zusa'.tzi'fcher
Wert kann jedoch noch hinzugetigt
werden, um ein bestimmtes Zeichen
in dem String zu definieren. In
diesen Beispielen ware a$(2 25
(das zweite Zeichen i in “SMITH' ]
undb$(12.4.5) ware 'Y ",

String-Arrays ohne Dimension
Es ist maglich, einen String-Array
ohne Dimensionen zu schaffen,
indem nurein Wert'in Klammern
benutzt wird, zum Beispiel

| abgerundet, sa
Der erste Wert {oben x) definiert
| den horizontalen Abstand von
- dieser Position, wahrend der zweite
| Wert (oben y) den vertikalen

Ainks e
-und die erreichte Position mufi sich:
“innerhalb der Dlsplayﬂache i

W'E‘rte. '

10 DIM c§ (15)
Dieses Array hat nur ein Element,

~ welches c§ ist, und seine Lange ist

festgesetat auf den deﬁnlerten Wert
(15 Zeichen) :

Format

DiMletter (num-expr [,num-exprl}
DIMletter'S (num- expr[ num- Expr]}

DRAW :
'T‘aste -

Statement." Befeh!

| DRAW wird zum Zeichnen von
| geraden Linien und Kurven auf dem

Bildschirm verwendet,

| Benutzung van DRAW ;
DRAW wird normalerweise zur
* Bildung eines Statements in einem

Programm benutzt. Wird eine

gerade Linie gewdlinscht, folgen ihm :

zwei numerische Werte, die durch
Komma getrermt werden zum
Bmspae} ' :

40 DRAW :w

| das Hochauflosungsgrafikgitter

1+ gezeichnet von der Position, die
 durch die vorhergehende o
PLOT- Anweisung definiert wurde

- oder die Position, die durchdie =

vorhergehende DRAW-Anweisung |

arreicht wurde, jenachdem, welches |

der letzte Vorgang war. Beide auf
DRAW folgenden Werte werden
auf die nachste ganze Zah j
safern dies notig ist.

Abstand bestimmt, Diese Werte
sind negativ, wenn die Linie nach
en soll oder nach: unten,

befinden: - =
Ist kein vwhergehendes PLOT-
oder DRAW-Statement vorhanden,

beginnt DRAW bei Position 0.0 (der .

unteren linken Ecke des
Rildschirms).

DRAW wird durch :
Farb-Statements oder- Befehie
beeinfluBt und kann eingesetzte
Statements mit derselben Wirkung
enthalten wie PLOT und CIRCLE.

DRAW fiir Kurven

DRAW kann ein dritter Wert folgen /

um eine Kurve zu erzeugen, die Teil
eines Kreises ist. zum Belspiel

40 DRAW x v 7

Der dritte Wert (oben 2) definiert
den Winkel (in Radianten), den die
Linie durchlauft, wahrend sie
ﬁezemhnet wird. Die Linie geht nach
nks, wenn dieser Wert positiv ist,
und nach rechts, wenn er negativ
ist. YWerte von Pl oder -Pl erzeugen
einen Kreis,
Beispiel
Das folgende Programm zeu:hnet
ein Dreieck:

A0 PLOT 127,150

2@ DRAW 70,100
30 DRAW -140.0

43 DRAW 70,10

Ein Hinzufiigen ven, 1.oder, -1 zu
dem DRAWZStatement fiihrt dazu,
daB die Kurven nach innen bzw.

~ nach auflen gehen

Format

_ DRAW [statement;] int-num-expr,

int-num- expr[lnt num-expr]

ERASE

Microdrive- Bef‘ehlzurHandhabung 1

| von Dateien. Siehe Handbi:ch
,er@dnve and Interface 1 e

o EXP EXPONENT

Taste
ExTENDMDDE

X

Fu r'[ktlnn

EXPisteine m&themahsche i
Funktion, die den Exponentenezu |

- einer gegebenen Potenz erhebt

.: - Benutzung von EXP
| EXPfolgt
_zum Beispiel

ein numerischer Wert

60 LET y=EXPx

Ein Ausdruck muf in K;‘ammem :

eingeschiossen sein. EXP liefert -
dann den Exponenten e zur Potenz
des Arguments emoben (aben xJ

‘Beispiel
 Der Befehl

 PRINT EXP |

zeigt 2.7182818, .den Wert von e
Format ;

| EXPnum-const

EXPrium-var -

EXP{num-expr) =

FLASH

Taste
EXTEND MODE S
SYMBOL SHIFT V.

Statement/Befehl .
FLASH fiihrt dazu, daB

| Zeichenpositionen blinken, wabei

sich Ink- Und Paperfarbe mit

*konstanter Geschwindigkeit

abwechseln:

Benutzung von FLASH
FLASH kann als direkter Befehl

| verwendet werden, wird jedoch

normalerweise zur Blfdung eines
Statements in einem Programm
benutzt. thm falgt ein numerischer
Wert, zum Beispiel

50 FLASH 1
- Der auf FLASH folgende Wert wnrci

wenn notig, auf die nachst ganze
Zahl abgerundet und kann dann @,

" 1 oder 8 sein. Ein Wert von 1 fithet

dazu, daft alle danach durch PRINT: -
oder INPUT aufgezeigten Zeichen |
blinken. Der Wert 8 sorgt dafiir, da

blinkende Zeichenpositionen

weiterblinken und normale
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Zeichenpositionen normal bleiben,
wenn neue Zeichen an der Stelle

edruckt werden. Folgt FLASH eine

. werden sowohl FLASH 1 wie
FLASH 8 geldscht, so daB alle
danach auEFezelgten Zeichen
normal sin

FLASH kann auch in

Displaystatements eingebettet
(eingesetzt) werden, die durch
PRINT, INPUT. PLOT. DRAW und
CIRCLE gebildet werden FLASH
steht hinter dem Schliisselwort,
jedoch vor den Daten oder
Displayparametern; ihm folgen
dieselben Werte und ein Semikolan.

‘zum Beispiel

120 PRINT FLASH‘J INK 2; PAPER
6, "WARNUNG"™

Die Wirkung von FLASH istdann
lokalisiert und bezieht sich dann nur.
auf die durch das Displaystatement
aufgezeigten Zeichen, geplotteten

blinkt. wenn ein Pixel in Inkfarbe
geplottet ist.

Format
FLASH int-num- expr{]

FN,FUNEEOH

Taste
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT 2

Funktion:

FN ruft eine ben utzergewahite
Funktion ab. Es wird immerin
Verbindung mit DEF FN verwendet,
welches die abzurufende Funktmn
definiert, ;

Benutzung von FN

Soll eine numerische Funktion
abgerufen werden, folgt FM ein
Buchstabe und dann zwei
Klammern. Wenn Farameter der
Funktion unterworfen werden
sallen, werden diese durch
Kommata getrennt und in
Klammemn eingeschlossen, zum
Biespiel

170 LET x=FN r(3.4)

Die Parameter (oben 3 und 4)
werden dann der als r bezeichneten
Funktion unterzogen. FN liefert
dann das Ergebnis. Wenn keine .
Parameter dan sind, mussen die
Klammern trotzdem erscheinen,
zum Beispiel

J@PRINTEN r ()

In diesem Fall benutzt die Funktion
die gegenwartig ihren Variablen
zugeardneten Werte.

N ruft penausoeine
String-Funktion ab, aufier daf nach
dem Buchstaben, der die Funktion
benennt, ein $ stehen mult. Weitere
Einzelheiten siehe DEF FN.

Format

FN letter ([num-expr] [.num-exprl)
FM letter § ([string-expr]
[num-expr] [ num-expr]
[string-expr])

FOR

Taste
F

Statement/Befehl

FOR wird immer mit den -
Schliisselwortern TO und NEXT
verwendet, um eine FOR NEXT -
Schleife zu bilden. Diese
Konstruktion ermoglicht es, dall ein
Teil des Programmes eine gegebene
Anzahlvon Malen wiederholt wwd
Benutzung von FOR

FOR bildet immer ein Statement mlt !
| TO. thm folgt ein Buchstabe, ein

Cleichheitszeichen und dann zwei

numensche Werte, die durch TO

getrennt werden, zum Beispiel
60 FORa=1TO9

- Der Buchstabe (oben a) b|ldeteme
| Steuervariable. Die zu

Punkte oder gezeichnere Linie, Bitte | Wiederholenden Statements folgen

i | beachten. dalb FLASH 1 dazu fihrt.
| daB die ganze 8x8 Pixelposition

und eine oder mehrere von ihnen
machen normalerweise Gebrauch
von der Steuervariablen Die

I Schleife endet dann mit einem

NEXT-Statement. in dem nach
NEXT die Steuer\raﬂable steht Zum.
Beispiel

90 NEXT a

| Bei der Ausfihrung Icscht FOR alle

Variablen mit demselben Namen
wie die Steuervariable und gibt ihr
einen Ursprungswert, welcher dem
Wert vor TO (oben 1) gleich ist. Die
Anweisungen werden dann mit der
so bewerteten Steuervariablen
ausgefihrt. Wenn NEXT erreicht
wird, wird der Wert der

_ Steuervariablen um 1 erhoht, Wenn

dieser Wert gleich dem Wert nach
TO ist oder weniger als dieser Wert
{Limit-Wert oben 9), geht das
Programm zur FOR-Anweisung
zurlick und die FOR NEXT Schleife

| wird wiederholt Wenn die
i Steuervanable einen groferen Wert

| “hat als der Limit: Wert, hart die

Schleife auf und das Programm wird

. mitdem ndchsten Statement nach

NEXT weitergefiihrt.

Im obigen Beispiel wird die
Schleife 9 Mal wiederholt, wobe
sich die Steuervariable avon 1 bis 9
erholt. Beim Verlassen der. SchEeﬁe
hata einen Wert von 10.

Beachten, dah der Spectrum bei
der Benennung der Steuervariablen
keinen Linterschied zwischen Klein-
und Groflbuchstaben macht.

Die Benutzung von STEP in einer
FOR NEXT Schleife

STEP ist ein Schlisselwort, welches
in eine FOR-Anweisun emgebaut
werden kann, wenn sic % die
Steuervariable um einen Wert
erhohen soll, der nicht 1 ist, oder
wenn er abnehmen soll. STEP folgt
aufden Limit-Wert und hinter STEP
folgt ein numerischer Wert, zum
Beispiel

60 FOR a=1 TO 9STEP 2
Die Steuervariable wird um den

Step-Wert (aben 2) erhaht, bis sie
grofier als der Limitwert ist. Die

Steuervariable a hat die
aufeinanderfolgenden Werte
1,3.5,6 und 9 und verlift die
Schleife mit einem Wert von 11,
Ein negativer Step-Wert filhrt zu
einem Abnehmen des Wertes der
Steuervariablen. In diesem Fall muf?
der Ursprungswert grofier sein als
der Limitwert, und die Schleife
endet, wenn der Wert der
Steuvervariablen kleiner als der
Limitwert ist, zum Beispiel

60 FORa=9TO 1 5TEP —1
Der Wert von a nimmt von 9@ auf 1

-ab und verlafRt die Schleife mit

einem Wert von @.

Nestlng-Sch leifen (verschachtelte
Schleifen)

Eine oder mehrere FOR NEXT
Schleifen konnen ineinander gelegt
werden, ein Vorgang, der als

‘nesting’ bezeichnet wird. Die
Rmhen%ol ge der Steuervariablen im
NEXT-Statement mufs -

| entgegengesetzt der Reihenfolge

der Steuer’uaﬂ&blen im
FOR-Statement sein. FORNEXT

Schleifen konnen beliebig
~verschachtelt werden, das heifit, es

kannen soviele Schleifen wie
gewunscht memander gelegt
werden.

Format

FOR letter—num-expr TO
num-expi (STEP num-exprl
NEXT letter

FORMAT

Microdrive- Befeh!fur Handhabung
von Dateien. Siehe Handbuch
Microdrive und Interface 1

GOSUB

Taste
H

Statement/Befehl

COSUB fuhrt dazu, daf das
Prograrmm zu einer Subroutine
(Unterprogramm) geht, welche gin
getrennter Teil des Programmes ist.
Dies ist vor allem niitzlich, wenn
eine Subroutine mehrere Male im
Programm gebraucht wird

Benutzuing von GOSUB

COSUB kann als Anweisung oder
direkter Befehl verwendet werden
und ihm folgt 2in numerischer Wert,
zum Beispie

GOSUB 1028

Beider Ausfiihrung wird der Wert
nach GOSUE (oben 1008@) auf die
nachste ganze Zahl aufgerundet
und das Programm geht zu der
Zeilennummer mit diesem Wert. Die
Benutzung einer Variablen oder
eines Ausgmcks ermoglicht es dem
Programm, bei einer berechneten
Zeilennummer zu der Subroutine
iberzugehen, Beachten, daB, wenn
die Zeilennummernicht existiert,
das Programm trotzdem abzweigt
und mit dem ersten Statement
weitermacht, das ihm begegnet.




Eine Subroutine endet mit
RETURM und das Programm geht
dann wieder zum Statement zuriick,
dal pach dem GOSUB-Statement
folgt. Subroutinen kénnen
verschachtelt werden, so dal eine
von einer anderen aus erreicht
werden kann, in welchem Fall
RETURM das Programm
zuriicksendet zu dem Statement
nach dem letzten ausgefiihrten
GO5UB-Statement.

Der GOSUE-Stapel
Immer, wenn GOSUB ausgefiihrt
wird, W1rd seine Zeilennummer auf
dem GOSUB-Stapel im Speicher
abgelegt. Wenn zwei oder mehr
GOSUB vor der
RETURN-Anweisung ausgefuhrt
werden, werden ihire
Zeilennummern so gestapelt, daf
die letzte Nummer oben auf dem
Stapelist. RETURN nimmt immer
die oberste Zeilennummer vom
Stapel und geht zu dieser Zeile, um
das Program fortzusetzen.
Beachten, daB Fehler 4 {out of
memory) auftreten kann, wenn
nicht genligend
RE‘LURN-Anwesungen vcrhanden
sin

Format Lk
GOSUB int-num- expr

GOTO

Taste

G

.St.atementf Befehl

Durch GOTO geht ein Programm 2u
einer bestimmten Zeile.

Benutzung von GOTO
- GOTO kann als direkter Befeh!
benutzt werden, Um ein Programm

ab einer gegebenen Zeilennummer

zu fahren, ofine erst den Schirm
frelzumachen Es kann auﬁnrdem
verwendet werden, um eine

Wert, zumi Beispiel =

60 GOTO 350

_ Bei der Ausfuhrung wird der nach
'GOTO stehende Wert auf die

_nidchste ganze Zahl abgerundet und
das Programm geht zu der
Zeilennummer mit diesem Wert_ Die
Verwendung einer Variablen oder

~ eines Ausdrucks ermoglicht es dem

Programm, zu einer berechneten

~ Zeillennummer:zu springen. Wenn

diese Zeile nicht besteht, springt das

Programm trotzdem und macht bei

. dem ersten Statement weiter, das
ihm br:gegnet j :

Format

GOTO int-num-expr -

SR IR L P e S e TR

ein numerischer |

eine Entscheidung herbeizufihren,
die die darautfolgende Ausfihrun
beeinflubt. Um dies zu tun, pruft der
Computer etwas, um
herauszufinden, ob es wahrist ader
nicht. Wenn es wahr ist, folgt eine
Vorgehensweise, wenn es nicht
wabhr ist, folgt eine andere.

Benutzung von IF und THEN
IF bildet normalerweise gine
Anweisung mit THEN. Inm folgt
zunachst ein numerischer Wert oder
eine Bedingung und zweitens das
Wort THEN und ein oder mehrere:
Eﬂlﬁge BASIC-Statements, zum
ispiel
82 IF x THEN GOGO 250
240 IF a§ = "NEIN” THEN PRINT
"ENDE": STOP
Eine Konstante, Variable oder ein
Ausdrick werden als wahr erachtet,
wenn sie einen Nicht-Nullwert
haben In diesem Fall werden das
Statement nach THEM und
eventuelle weitere Anweisungen in
dersefben Zeile ausgefiihrt. Das
Programm geht dann zur nachsten

1 Zeile Uber. Wenn der Wert @ ist,
| wird die Konstante oder die Variable
- oder der Ausdruck als falsch

betrachtet. Die folzenden

~Anweisungen werden dann nicht

ausgefiihrt und das Programm

‘springt zur nichsten Zeile. In
_unserem Belspiel geht das
Programm nfch; zu Zeile 250, wenn -

x Nullist,
- Wenn eine Bedingung

.(a$ “NEIN") nach IF wahr JS!

werden die Anweisungen nach

- THEN ausgefiihrt. Wenn die
Bedingung falsch ist, geht das

Programm zur nachsten Zeile iiber.

‘In diesem Beispiel wird, wenn a$ ok

den Wert “NEIN" hat, “ENDE"
ezea.gt und das Programm hert
F, Wenn a$ einen anderen Wert

hat macht das Programm ab der

- | nachsten Zeile weiter.
Answeisung in einem Programm zu
" hilden. GOTO fal

Der Spectrum gibt einer wéhren
Bedingung den Wert 1 und einer
falschen Bedingung den Wert @. Er

erkennt Nicht-Nullwerte als wahran

und Null-Werte als falsch. Einer
Variablen kann der Wert einer
Bedingung zugeordnet werden
durch eine Anwmsung wie

7O LET x= a,i S NEIN

Beachten Sie. daft im Gegensatz zu.

einigen anderen BASIC -Versionen,
| THEN nicht vor GOTO ausgelassen

werden kann :

Format
IFnum- exprTHEN statement

[:statement]

IFcond THEN statement
[:statement] A

I N

Taste 'I‘asie =

U  EXTEND MODE

Statement/Befehl | SYMBOL SHIFT |-
~Funktion

_IFwird immer mitdem =~
Schliisselwart THEN benut_zl'. um

| undkann dann von @ bis 9

wmmbwwa

; IN uberpmft den Status der Tastatur__

B {Hmtergrundj ab ebt

und anderer Input- und Output-
Vorrichtungen. Es liest ein Byte von
einer gegebenen Port-Adresce,
welches den Status der Vorrichtung
angibt, die an den Port
angeschlossen ist.

Benutzung von IN
In folgt ein numerischer Wert, z.B.

150 LET x=INy

Der Wert hinter IN kann von @ bis
65535 gehen und bestimmt die
Port-Adresse, die gelesen werden
soll IN ergibt dann das von diesem
Port (=Baustein) gelesene Byte

Tastatur-Adressen

Die Tastatur hat acht Adressen, von
denen jede einen von finf
verschiedenen Bytes enthalten
kann, jenachdem, welche Taste
gedriickt wird. Die Adressen sind

65278, 65022, 64518, 63486,

61438, 57342, 49150 und 32766
Byte-Werte an diesen Adressen
konnen sein 175, 183, 187, 189
oder 19@.

Format

IN num-const

IN num-var

IN (num-expr) =
Zeichensatzcode 191

INK

Taste
EXTEND MUDE
SYMBOL SHIFT X

 Statement/Befehl

1 INK bestimmt die i
 Vordergrun dsfarbe in der dze
Zeichen gezei

_ Punkte geplottet
und Linien un Kurven gezmchne’r

i werden

- Benutzung von IHK e
“INK kann als direkter Befehl

verwendet werden, ist yedo-ch

| normalerweise ein Statementin

| einem Programm . Ihm folgtein =
_-'numenscher Wert, zum Bewplei
THINK x £

‘Der Wert hinter INK wird auf den

srundet
ehen .
Die folgenden VnrdEfgrun sfarben -
erscheinen:
0 schwarz
blau
rot
violett
rin
ellblay {Cyan)
gelb
weilk :
8 transparent :
9 kontrastierendes Schwarz
oder Weilk

INK 8 beshmmt dal die bestehende
Farbe unverdndert bleibt bei jeder |
Position auf dem Bildschirm, an der A

nachsten ganzen Wert

INK 8 benutzt wird. INK 9 fiihrt ;
dazu, dafB die INK-Farbe entweder

schwarz oder weil ist, so daP sie
sich gegen die Pa er-Farl:_.e




' Gluhale oderartlach begrenzte
“Ink-Farben :

| Wenn INK alieine cin Statement
bildet, wie in obigem Beispiel, st die

Farbe global und alle
darautfolgenden Displays erfolgen
in gieser Vordergrundfarbe. INK
kann auch in Display-Statements

eingebettet (eingesetzt) werden, die -

durch PRINT, INPUT, FLOT, DRAWY
und CIRCLE gebildet werden Nk

steht hinter dem Schlusselwart aber :

vor den Daten oder
Displayparametern ihm folgen

dieselben Werte und ein Semrkoton :

SZum Bmspu:—
60 CIRCLE INK 4 128 BE. 8?
Die Wirkurg von INK ist dann

| ortiich begrenzt und bezieht sich nur

aufdie dargesteiiten Zemhen

| geplotteten Punkte oder i
- gezeichneten Linien, die durch das

| Dis lay-Statement erzeugt wurder,
~ wobei dieses Beispiel einen grunen
: 'Kras zeichnet.

_Danach geht die Ink- Farbe zu der

':_globalen Farbe oder der
;standardmaﬂigen Farbe schwarz
zuituck, :

_' For_mat i S S
| INKint-num-expr [} 7

--'.INI(EY$ wmmw

Jraste
--._EXTEND MODE

i Funkhcm

F INKEYS wird benutzt LI das
- Anschlagen der Tastoenauf der

i 2 _'Taitatur festzustellen.

 Benutzung uonINl{E?S

INKEY$ braucht kein Ar

ward allgame:n verwendet m ein

Zeichen einer String- Vanablen

1 zuzuordnen oder um auf ein
bestimmtes Zeichen hin zu pru‘l‘en

- zum Beispiel

| 70 LET aS=INKEY$1 :
1 130 IFINKEYS="N" THEN STGP i
‘Bei der Austithrung liefert INKEYS
das Zeichen, das aurch die in dem
Moment angeschlagene Taste
gegeben wird. Wenn keine Taste
gedruckt wird, liefert INKEYS eine
(leeren} Null-String (* "), Bifte
beachten, daf INKEYS zwiscnen
Grofi- und Kleinbuchstaben
unterscheidet und anderen .
umgeschaltetenund =
| zuruckegeschalteten Zeichen.
{(Benutzen Sie IN, um eine Taste
- ohne kennzeichnende Zeu:hcn Zu
finden).

=¥

im Gegensatz zu INPLIT, wartef -

INKEY$ nicht, sondern peht sofort
-zum nachsten Statement. Es wird
“daher normalerweise in eine Schigife
gesetzt, welche wiederholt, bis die
erforderliche Taste gedrickt wird,

 Beispiel

g Dtes:e Zeile halt allﬂ 0 era‘tlonen an,

bis die Taste ¥ pedrickt wird (ohne
'QAPS SH]FT oder CAPS LOCK)

ument und

IS'BRF[NKEY5< = y THEN

GOTO 69

Format
INKEYS =
INPUT '

Tasie
I

Statement/Befehl

INPUT macht es moglich, dal Daten
- wdhrend des Fahrens eines
- Programms eingegeben werden

konnen.
Benutzung von INPUT

INPUT bilaet normalerweise eine
{ Anwelsung in einem Programm und
ward sehr ahnalich wie PRINT :

wverwendel Inseinereinfachsten
Form folgt ihm eine numerische
ader eine String- \fariable, zurm
BE‘lSpEE. : :

| BBINPUT x
: ;%INPUT a%

- Der Computer wartet dann bis

entweder eine Zahl oder ein String

- eingegeben worden sind. Der Wert

{ wird am Anfang der untersten Zelle

dargestellt. wahrend ‘er eingetastet

| ‘wird. Beim Driicken von ENTER wird
der Wert der ﬂenannten Variabler

zugeordnet urld das Programm wrrd

'fﬂrtgesetzt

- Fine IN PUT-Anweisung kann

.mehr als eine Variable enthalten

und wird Zeichen darsteilen, um ein
“Prompt zu bilden. Dies geschieht

| genauso wie bei PRINT, mit der

Benutzung von Anfuhmngsstnchen_

‘zum Einschliehen der :
| Prompt-Zeichen und Semlkolons

~oder Kommata. wie es erforderlich
ist um einzelne Teile vaneinander

zu trennen. Display-Statements wic
INK, FLASH Und PAPER kannen
emﬂebettet werdern zum Beispiel

| BOINPUT INK2: "Was ist dein
'Name? inf, (“Wie alt bis du,”

+n§
=12} Alter

Hier die wichtigsten Untersc Fiede

| im Vergleich zu PRINT. INPUT

wartet. wenn es an eine Variable

“kommt, es miissen also alie
Variablen una Ausdrilcke {so wic
| der oben mit n§). die in '‘prompts’

enthalten sein soilen i Klammern
eingeschlossen werden. Display

Hdngt am Anfang der unteren Zeile
can undrallt dannnach oben. wenn-

mehr als gine Zeile gebraucht
werden. AT kannin einem

FINPUT-Statement verwendet :

weriden genauso wie mit PRINT. AT
@.@ zeigt an am Beginn der Zeile -
uber der untersten und das DISDMV
rolit hoch, wenn mehr als zwei
Zeilen gebraucht werdern,

VWie man INPUT anhdlt

Folgt INPUT eine numerische
Varlable und STOP wird :
gingegeben, halt das Programm an.
MIf einer String-Vanablen kann das
erste Anfihrungszeichen, das
auftritt. geloscht werden und dann
STOP cmgcgcben werdan, umdas
Programm anzuhalten.

| Benutzung von INPUT und LINE

INPUT LINE kann nur mit
String-Variablen benutzt werden:
Normalerweise verursacht INPUT
mit einer String-Variablen das

Display von zwei

Antuhrungsstrichen. Wihrend der
string eingetastet wird, erscheint er
zwischen den Anflhrungsstrichen.
Um diese Anfuhrungsstriche zu
entfernen, wird INPUT LINE, gefalgt
von einer String-Variablen, benutzt:

Istein ‘prompt’ erforderiich, steht es

zwischen INPUT und LINE, zum
Beispiel

) INPUT “Was ist dein
Mame?'": LINE n§

Format

ANPUT [prompt] l,] [] [} num-var
[ ANPUT [promptl [1 L1 []string-var

INPUT [prompt] [1 L] [] LINE

strmg—var '

[prompt]=[string- -:"cmst]

- [tstring-expri] [AT int-num-expr,

int-num-expr] [statement] [ 1111

l |NT Er'.vi'lf,eg'c_r_"

Taste

; 'EXTENDMDDE
R s
.Funk‘tmn :

INT verwandelt Nicht- integf*.
“{Zahlen die keine ganzen Zahlen

sind) in Integer ader ganze Zahlcn,
Benutzung von INT

INT folgt ein numerlscher Wifert,
zum Beispiel

ZOLETx=INTy
Ein Ausdruck mufs in Kfammcm

eingeschiossen werden. INT liefert:
dann den auf efnen Integer

dbgerundeten Wert.

- Beispief
- Der Befehl _
PRINT INT 45 67, |NT-7 66

;:EJgt an

145 e

Forn"liat
INT num-const

ANT:num-=var

INT (num-expr} : -
INVERSE |

Taste
EXTEND-MODE -
SYMBOL SHIET

Statement/Befeh!

INVERSE fiihrt dazu, daft Farben an
Zeichenpositionen so umgekehrt
werden, dalh die Ink-Farbe dic
Paper-Farbe wird und umgekehrt.
Benutzung von INVERSE

INVERSE wird nofmalerweise zue
Bildung einer Anweisung in emerm
Programm verwendet Inm felgt ein
numerischer Wert, zum Beispiel

7O INVERSE 1

Der'Wert nach INVERSE wird auf
den niachsten Integer aufgerundet
und kann dann entweder @ oder 1
sein. INVERSE 1 fiuhrt dazu, dall alis



danach durch PRINT oder INPUT
erzeugten Displays in umgekehrten
Farben erscheinen. INVERSE B setzt
Ink- und Paperfarben wieder in den
Mormalzustand zurick.

Bitte beachten, dalt INVERSE i in

Display- Statements eingobettet
werden kann auf die gleiche Art und .

Weise wie INK, Wird INVERSE 1
jedoch mit CIRCLE, PLOT, oder
DRAW verwendet, wird eine Linie
oder ein Punkt in der Paperfarbe
geplottel, so dal er verschwindef

Format
INVERSE int-num-expr

.LEN LENgth of strmg

Taste

: EKTENDMODE
e

: £ Funktlﬂn :
 LEN gibt die Lange eines Stnng

BE!‘II.iItZI.ng W!II'I LEN

~ LENfolgt ein numerlscher Wert, G
zum Beispiel = _

5P LET x=1LENa$

Ein Ausdruck mufs in e :

- eingeschlossen werden. LEN liefert
‘die Anzahi Zemhen in der'n Stnng

 Beispiel :
- Die IgendEZene i

120 INPUT 2% : IFLEN a$ = 9

THEN GOTO 120

- akzeptiert nur Strtngs mit bis zu.
- neun Zeichen.

-~ Format

LEN string-const

LEN string-var

LEN {string-expr)

T:tste

Statementf Befehl

LET

LET wird verwendet, um einer
Variablen einen Wert Zuzuwejsen.

In Sinclair BASIC kann LET in einerm:

Zuordnungs- -Statement nicht
ausgelassen werden. :

Benutzung von LET

LET bildet normalerweise gin
statementin einem Programm,
kanm jedoch als direkter Befenl
benutzt werden. thm folgt eine
numerische oder eine
String-Variable, ein
Gleichheitszeichen und dann ein
Werl. Der Wert kann numerisch
oder ein String sein, abhangig von

der Variablen vor LET, zum Belsplel

60 LET x=x+1
80 LETa3 = "Korrekt”

DerWert wird dann der Vanablen
zugewiesen.

_ Beachten, dal einfache Variablen _'
undefiniert bleiben, bis ihnen durch i

LET, READ oder INPUT Werte
zugewiesen werden. :
Array-Variablen werden jedoch auf

@ initialisiert pder einen Null- String o Lo
. ; Funktion

I{sflehe DIt

Format
LET num-var=num-expr
LET string-var=siring-oxpr

LINE

Taste _

EXTEND MODE-

SYMBOL SHIFT 3

see SAVE :

b v s s S LR o
LIST

Taste:
K.

i Befeh!;‘StatemEnt -
- LIST erzeugt ein Listing des sich

EEﬁenwﬁrtig'im Speicher
indlichen Programms.
Verwendung von LIST

- LIST wird narmalerweise als direkter
| Befehl verwendet, kann jeDoch eine
Anweisung in einem Programm

bilden. Um ein komplettes

| Programm aufzulisten, wird es :
| alleine benutzl, Nach dem d|rekten

| Befehl : :

'_:I.IST

“erscheint die erste Sede des Llstmg

| und darauﬁo!gende Seiten rollen

" beim Beriihren jeglicher Taste — 1
auBer N, Leerstelle ndet STOP dEn :

j B;Idsr:hirm hoch.:

LIST kann auch eine

| Zellennummer folgen, in Fcrm eines

numenschen Wertes, zum BEISpIE|

LIST108

Der Wert nach LIST wird dand auf
den nichsten Integer aufgerundet,

| sofern dies nétig ist, und das Listing

beginnt bei dieser Zeile. Gibt es
keine Zeile mit der Nummer,

beglnnt das Llstmg bei der nachsien

Zeile.

: Fﬂrmﬁt

LIST [int-num- Expr]

: LUST Line prmter LIST.

Taste =
EXTEND MODE
i

Befehl/ Stateme nk

Typ Sinclair ein ausgedrucktes

1 Listing des sich gegenwartiz im

Speicner behnd chen Prr}gramm-; '
erzeligen. .
Benutzung von LLIST .

LLIST wird genalso verwendet wie
LIST (weitere Einzelheiten unter

| LIST) Beachten Sie. dals sich das
| Bildschirmdisplay nicht verdndert,

wenn das Listing gedruckt wird.
Format :
LLIST [int-num- expr]
_‘_
LN Lugnrlthm(Naturas] i

Taste
EXTEND MODE =

W

LN lietert der natirlicher®
Logarithmus (auf Basis ¢) eings
Wertes. Es dient als die Umkehrung

van ExP.

Benutzung von LN

LM folgt ein numerischer Wert, zum
Beispie|

60 LETx=LN y

Ein Ausdruck mub in Klammern
‘eingeschilossen werden. Der Wert
nach LN mull grofier seinals @, LN
liefert dann den natirlichen

Logarithmus dieses Wertes.

Format -

LN num-cens

LM num-var

LN {num-expr) i _
: .

LOAD

Taste
J &

Befehl/Statement

LOAD wird normalerweise als
direkier Befehl benutzt, kann jedoch

eine Anweisung in einem Programm
bilden, um ein neues Programm zu

laden. LOAD folgt ein Dateiname,
| welcher ein String-Wert bis zu zehn
| Zeichen lang ist, zum Beuspma : :

| LOAD “filename"

_ "'.LOADsh|ng-qxpf
LLIST fuhrt dazu, daf E)ruck'er VO :

Bei der Ausfihrung w1rd das sich |
gegenwartigim 5 eu:her befindhche_ 11

Programm und alle Werte seiner

| Variablen geloscht. Der Spectrum

 sucht dann das genannte Programm . |
‘und ladt es, wenn er es gefunden
hat. Beachten dalb der Computer ;

 awischen Grofs- und

~ Kleinbuchstaben unterscheidet in

Programmmnamen.
Steht nach LOAD ein Nu!l Strmg,
wie in diesem Befehl ]

AR

ladt der Spectrum das erste

- komplette Programmm, das er findet.

Beachten, dall LOAD anders
benutzt wird, wenn ein Mjcmdrwe :
angeschlossen 15t. Einzelheiten siche

' Ha.ndbuch M|cmdrwe and !nterfac‘;ﬂ

.1
Fnrmat

LOADCODE

' Tasten

..EXTEND MDDE

: Befehl."Statement
- LOAD CODE wird benutzt, um

einen Teil des Speichers mit
Informationen zu laden, die auf

‘Band gespeichert sind. Die

Information besteht aus einer
Menge von Bytes und diese werden
an eine Menge von Adressen irm
Speicher gesandt. LOAD CODE
kann verwendet werden, um ein
Display zu laden oder um
informationen fir
benutzergewahite Graﬁk zu ra,den




Benutzung van LOAD CODE
LOAD CODE kann als direkter
Befehl benutzt werden oder eme
Anweisung ineinem Programm
bilden. Ihm folgt cin “filename’
(Dataeiname}, welcher gin
String-Wert ist, und dann CODE,
zum Beispiel

LOAD "Daten” CODE

Der Dateiname nach LOAD ist der
Name der zu ladenden
Infarmationen und untetliegt
denselben Beschrankungen wie
Programmnamen (siche LOAD).
LOAD CODE sucht dann die
sgenannte Information und stellt,
wenn es sie gefunden hat, Bytes:
dar, gefcﬂ%t von dem Namen. Der
Spectrum ladt dann die Bytesin den
Speicher an die Adressen, von
denen sie gesichert worden waren.
Jegliche bestehende Informationen
werden uberschrieben.
-~ CODE kénnen auch ein oder
- mehrere numerische Werte folgen,
die durch Kemmata getrennt
werden, zum Beispie

1 LOAD “Bild" CODE
16384, 6912

- Die hinter Code stehenden Werte :
werden auf denndchsten Integer
_ gerundet und definieren dann die
tartadresse (oben 16384), bei der
die genannte Information geladen
werden soll und die Anzahl von
Bytes. die an Stellen. welche bei
dieser Adresse beginnen, gesandt
| werden sollen (hier 6912} Wenn
_die Zahl nicht shmmt, erfolet die
‘tape loading error’-Mitteilling.

- Wenn hinter CODE nurein Wert

| steht, definiert dieser die
- | Startadresse, ab der alfe Bytes

“e emgesetztwerden miissen.

~ Das obige Beispiel kann auch
- | durch die Schliisselworter LOAD

- SCREEN$ ausgefithrt werden.
- | Einzelheiten tber die Speicherung
| von ByTes siehe SPN-E CODE.

Farmat -
LOAD strmg-expr CDDE
[mt.num -expr] Lint-num-expr]

| LOAD DATA

270 LOAD "Zahlen"”
DATA ni )
30@ LOAD "Namen” DATAnE ()

Der ‘filename’ hinter LOAD ist der
MName, der dem Array auf Band
gegeben wird und cr unterlicgt
denselben Beschrankungen wie mit
LOAD verwendete
Programmnarnmen. Der Buchstabe
oder Buchstabe % nach DATA ist der
Mame, den das Array im Programm
erhalten soll, wenn es geladen ist
und benutzt wird.

Bei der Ausfithrung sucht der
Spectrum das genannte Array auf
dem Band. Wenner es gefunden
hat, erscheint die Nachricht Number
array: oder Character array:, gefolgt
van dem Namen, auf dem Schirm
und das Array wird geladen. Jedes
sich im Speicher befindliche Arra
mit demselben Namen (n oder n¥
nben) wird geloscht und ein neues

Array mit diesem Buchstabennamen

und den auf Band gespeicherten -
Werten entsteht Beachten, dafs bei
Zeichenarrays jede sich im Speu:her
befindliche String-Variable
desselben Namens ehenfalls
geloscht wird.

Format

LOAD string-expr DATA

letter [$1 (3 e

R R e o S e R M A PR Y

LOAD SCREENS

Tasten

i
CEXTEND MODE
K

Statermnent/ Befehl

LOAD SCREENS ermoglicht es, dal
ein Bildschirmdisplay direkt von
Band geladen werden kann. Es
sendet Informationen vom Band an
den Teil des Spelchers, welches das
Bildschirmdisplay steuer‘r urm das
Bild zu erzeugen.

Benutzung von- LOAD SCREENS
LOAD SCREENS kann zur Bildung
eines Statementin einem Programm
vepwendet werden oderals direkter

Befehl LOAD folgt ein Dateiname,

welcher ein String-Wert ist, und
dann SCREENE, zum Bemplcl

LOAD "Bild” SCREENS

Tasten:
EXTEND MODE
Statement/Befehl

LOAD RDATA wird verwendet, um
| Arrays von Band zu laden: Die

- Arrays werden durch SAVE DATA
aufgenommen.

Benutzung von LOAD DATA
- LOAD DATA kann benutzt werden,
umeine Anweisung in eincm
Programm zu bilden ader als
i direkter Befehl. LOAD folgt
~zunachst ein ‘filename’, welcher ein
| String-Wert ist. Danach falgen
- DATA und ein Buchslabe oderein

| Buchstabe und ein % und am Ende

| leere Klammern, zum Beispie!

Der Dateiname nach LOAD ist der

Mame, der der
Bilgschirminformation auf Band
pegeben worden ist, und e
unterlicgt denselben
Beschrankungen wie mit LOAD.
benutzte Programmnamen. Der
Spectrum sucht dann die genannte
Information und ladt sie, wenn er sie
gefunden hat, zuerstin die
Displaydatei und dann den
Attributentel des Speichers, Das
Bild baul sich langsam in den
gegenwartigen Ink- und

Paperfarben auf und dann werden
die Attribute {wirkliche Farben urld
so weiter] hinzugefagt,

Einzelheiten (ber die Speicherung

won Bildschirminformationen siehe
SAVE SCREEN$

Format
LOAD string-expr SCREENS
A e T T S

LPRINT Line printer PRINT

Taste

EXTEND MODE

.

Statement/Befehl

LPRINT sorgt dafur, dalh Drucker
vom Typ Sinclair einen Datenposten
genauso drucken, wie PRINT den
Posten auf dem Bildschirm
erscheinen [kt

Benutzung von LPRINT

LPRINT kann eine Anweisung in
einem Programm bilden oder ein
direkter Befehl sein: Ihm folpen
Datenposten, die durch Semikolon,
Komma oder Apostroph
voneinander getrennt werden
kérinen, zum Beispiel

60 LPRINT “Nummer”;
“Name”;n$, Alter”

Wenn sie an den Drucker
ausgegeben werden, werden diese
Datenposten in demselben Format
edruckt, wie sie durch PRINT auf
ern Bildschirm erscheinen wilrden.
Eine LPRINT-Anweisung kann auch
TAB-Statements enthalten,

| bestimmte CHR$-5teuerungen,

INVERSE und OWVER-5tatements
und Steuercodes. alle mit
dernselben Effekt wie bei PRINT. Ein
AT-Statement kann ebenfalls
eingeschlossen werden, die

| Zeilennummer wird ]edoch ignoriert
| und der Datenposten bei der

| gegebenen Spaltenposition in
~derselben Zeile gedruckt.

Format

LPRINT [TAB inf-num-expr: Jl]
[AT int-num-expr, int-num- expr;]
[CHRS$ (int-num- expr);] -
[statement;] [num-expr]
[string-expr] G L1101

MERGE

Taste

EXTEND MODE
SYMBOLSHIFT T
Statement/Befehl

MERGE ermaglicht es, zwei
Programme zu mischen.
Benutzung von MERGE

MERGE kann zur Bildung einer
Anweisungin einem Programm

| benutzt werden oder als direkter

Befehl thm folgt ein Dateiname in
Form eines String- Wertes Zum
Beispicl

500 MERGE ' Prog2”

Der Dateiname nach MERGE'ist der
Narme des Programmes, welches mit
dern sich gegenwartig im Programm
befindlichen Programm gemischt
werden soll. Dieser Name unterliegt

' denselben Beschrankungen wie mit

LOAD verwendecte
Programmnamen. MERGE ladt das
neue Programm, ohne das :
bestehende Programm zuerst zu



e

V.

B LT ST S ——

e . S

loschen. Das neue Programim
uberschreibt jedoch alle Zeillen im
bestehenden Programm, deren
Zeilennummern dieselben sind wie
die im neuen Programm, und
Mariablen desselben Namens
werden ebenfalls geloscht.

Format
MERGE string-expr
R R R T A RS A R R

MOVE

Microdrive-Befehl zur Handhabung
von Dateien Siehe Handbuch
Microdrive and Interface 1

NEW

Taste
A

Befehl/Statement

NEW l6scht den ;
BASIC-5peicherbereich (den Bereich
biszu RAMTOP) und entfernt jedes
sich gegenwartig in der
Speicherstelle befindliche
Programm.

Benutzung von NEW

NEW wird normalerweise als
direkter Befehl verwendet, kann
jedoch auch eine Anwejsung in

“einem Programm bilden. Es wird fiir

sich allein benutzt Bei der

Ausfiihrung werden Programm und

Variable geldschi. Der Speicher wird
bis zu RAMTOP freigemacht, so dak
benutzergewdhite Grafik, die
pberhalb von RAMTOP gespeichert
wird, unbeeintrachtigt b?ﬂibt

Format
NEW
e e T T T T S T O T R

NEXT

Taste
N

Statement/Befehl

NEXT wird immer in Verbindung mit
FOR benutzt, um eine FOR NEXT
Schieife zu bilden.

Benutzung von NEXT
NEXT wird normalerweise zur
Bildung einer Anweisung in ¢inem
Programm benutzt, um eine FOR
MNEXT Schileife zu vervallstindigen,
thm folgt ein Buchstabe, welcher die
Steuervariable in der Schleife jst,
zum Beispiel
9@ NEXT a
in der Sinclair-BASIC-Sprache muB
die Steuervariable eingeschlossen
werden.

Weitere Einzelheiten {ber FOR
siche FOR NEXT Schieife.
Format '
NEXT buchstabe
B T B R e

NOT

Taste

SYMBOL SHIFT 5

Boulescher Operator/Funkiion
NOT wird verwendet, um die

Wahrheit einer Bedingung
umzukehren, so dah eine falsche
Bedingung wahr wird und eine
wahre Bedingung falsch.
Benutzung von NOT

NOT folgt eine Bedingung oder ein
nurnerischer Wert, z.b.

90 |F NOT x=y-z THEN
PRINT "Falsch”

wahren Bedingung einen
numerischen Werf von 1 zi und
einer falschen Bedinguhg einen
Wert von @. Er erkennt jeden
Micht-Mullwert als wahr an und @ als
falsch. ©OR kann daher ein
numernscher Wert vor- oder
nachgestellt werden, z.B.

40 LET x=yv ORz

80 LET korrekt=x=y+zIF NOT
korrekt THEN PRINT "falsch”

When NOT eine Bedingung folgt
{x=y+z oben), ordnet der Spectrum
zuerst einen Wert von 1 der
Bedingung zu, wenn sie wahr ist,
und @ wenp sie falsch ist, NOT

‘dient dann als Funktion und kehrt

die erzeugten Wert um, so dald die
umgekehrte Bedingung gepriift
werden kann. Bitte beachten, daf

eine Bedingung in Klammern stehen

mufd; wenn sie AND oder OR

enthalt. £
Folgt NOT ein numerischer Wert,

ergibtes @, wenn der Wert nicht

- Mullist, und 1, wenn der Wert @ ist.
in den obigen Beispielen druckt der

Spectrum also “falsch” wennx <
= y+zistoder wenn 'korrekt cinen
Wert von @ hat.

Format

LOAD cond

NOT num-expr

OPEN #

Microdrive-Befehl zur Handhabung
von Dateien Siehe Handbuch
Microdrive and Interface 1
e e

OR

Taste
SYMBOL SHIFT U

Bodalescher Operatar/Funktion

OR dient als Boolescher
Operator,um die Wahrheit einer
Kombination von Bedingungen zu
testen. Wenn eine oder mehrere der
Bedingungen wahr sind, dann ist die
Gesamtkombination wahr. OR dient
auBerdem als Funktion zur
Durchfihrung von bindren
Operationen an zwei numerischen
Werten.

Benutzung von OR

Als Boolescher Operator verbindet
OR zwei Bedingungen in einem
Statement, wenn die Wahrheit des
Ganzen zu prufenist, z.B.

7O IF INKEYE="N" OR
INKEY$="n" THEN STOP

Ist eine oder sind beide der
Bedingungen wahr, ist die
Gesamtkombination wahr. in der
Zeile oben wird eine der
Bedingungen (INKEY$="N" und
INKEY$="n") wahr, sobald die
Taste N gedriickt wird, unabhangig
davon, ob CAPS SHIFT oder CAPS
LOCK benutzt werden oder nicht.
Die ganze Kombination ist dann
wahr und das Programm halt an.

ORals Funktion :
Der ZX Spectrum + ordnet einer

Der variablen x wird dann ein Wert
1 zugeordnet, wenn z nicht Null
oder eine wahre Bedingung ist, oder
ein Wert van y wenn z @ oder eine
falsche Bedingung ist.

Beachten Sie, dalh der Spectrum
Kombinationen von numerischen
Werten nicht in Uberginstimmung
mit standardmaBigen
Wahrheitstabellen auswertet.

. Format

cond OR cond
num-expr OR num-expr

out

Taste
EXTEND MODE

| SYMBOLSHIFTO

Statement/Befehi

- OUT sendet ein Byte an eine

gegebene S s
Input-Output-Portadresse, Um eine
Ausgabevorrichtung zu betreiben.

- Benutzung von OUT

OUT kann zur Bildung einer
Anweisungin einem Programm
verwendet werden oder als direkter
Befehl. Ihm folgen zweinumerische
Werte, die durch Komma getrennt
werden, zum Beispiel :

40 OUT 2543

Beide Werte werden auf die nachste
ganze Zahl gerundet. Der erste.
Wert (oben 254) kann dann von @
bis 65535 gehen und ist die
Portadresse. Der zweite Wert (3)
kann von @ bis 255 gehen und ist
das an diese Adresse zu sendende
Byte. | _

Bits O bis 2 des an Portadresse
254 ausgegebeonen Byles setzen die
Borderfarbe; das obige Beispiel
macht daher die Umrandung violett.
Bit 3 an dieser Adresse betreibt die
MIC-Buchse und Bit 4 den
Lautsprecher. Portadresse 251 treibt
den Druckeran und Port 254, 247
und 239 werden mit anderen
Peripheriegerdten verwendel,

Farmat
Out int-num-expr, int-nurm-expr

OVER

Taste

EXTEND MODE

SYMBOL SHIFT N

Staterment/Befehl e
OVER wird benutzt, umein Zeichen
iiber ein anderes zu schreiben, Es
kann auch verwendet werden, um

in einer Paperfarbe statt in einer
Inkfarbe Punkte zu plotten und
Linien oder Kurven zu zeichnen,




Benutzung von OVER
‘| OVER wird:normalerweise zur

- Bildung einer Anweisung in einem
Programm benutzt. Ihm folgt ein
numerischer Wert, zum Be:spael
88 OVER 1

Der Wert nach OVER wrrd auf die

ndchste ganze Zahl gerundet und

kann dann entweder @ oder 1 sein.

OVER @, welches der S

standardmabige (voremgeﬂelﬂc}
- Zustand ist, tiuhrt dazu, dal ein

| Zeichen ein vorheriges Zeichen an

derselben Zeichenposition ausloscht
und durch ein anderes ersetzt.
OVER 1 fiihrt dazu, dalh zwei an
derselben Ze!chenposmon

erschemenden chhera kombmrert -

snerden: :
LLUOVER karm in ein PRINT oder ein
INPUT-Statement eingebettet

| werden auf dieselbe Art und Weise

‘wie INK, so daf es nur die durch das

Statement dargesteliten Zeichen
beeinfluit. Diese Anweisung
unterstreicht zum Beispiel in Wort

60 PRINTAT 11,15; “JA”
OVER 1, AT 1195 ;"

‘Beachten Sie jedoch, daft Zeu:hen o 8

kombiniert werden, daft die
_ Paperfarbe gehefe;t wird, wa sich
die Inkfarben {ibersch nentien

OVER in Hochauflbsung /
OVER kann mit PLOT, DRF.W und
CIRCLE verwendet werden Ohne

COVER kénnen Linien und Kurven
sich liberlappen, aber sie miissen
dieselbe In ar‘be haben, weil sich
sonst die Inkfarbe an der ganzen
-Zeichenposition andert, wo sie sich
uberschneiden. Wird OVER 1
benutzt liefern Linien und Kurven
da die Paperfarhe wosiesich
iiberlappen oder auf Zeicher
treffen. Ein Plotten von Punkten
oder Zeichnen von Linien und

| - Kurven wiederuman genau

derselben Stelle mit OVER 1 fuhrt

i dazu dalt sie verschwmden

Format
OVERInt- num EXpr

PAPER

; Taste
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT C

' Statemnent/Befehi

PAPER wird verwendet um die
Paper oder Hintergrundsfarbe flr
das Bildschirmdisplay zu wahlen.
Dies kann entweder die Farbe des
Hintergrunds iber die ganze
Displayflache sein oder die Farbe

- hinter einzelnen Zeichen, Punkten
oder Linien, diein
Emzclzemhenpc}smonen erscheinen.

Benutzung von PAPER

PAPER kann zur Bildung einer
Anwelsung in einem Programm
verwendet werden oder als direkter
Befehl. Ihm folgt ein numerischer
Wert, zum Bejspiel

80 PAPER %

“und Kurven
‘I einem eingebetteten -
PAPER-Statement. aber nicht nach

Der Wert hinter PAPER wird lauf die

nichste ganze Zahl gerundet und
kann dann von @ bis @ gehen. Die
dann geliefeden Paperfarben sind

-dieselben wie die mit INK.

Paperfarben konnen ebenfalls
global sein oder lokalisiert werden,
indem sie in Display-Statements

-eingebettet (eingesetat) werden,
- genauso, wie dies bei den Inkfarben

geschieht. Weitere Einzelheiten
siehe [Nk,

Immer, wenn Zeichen nach einer
PAPER-Anweisung gedruckt
werden; ob sie nun global oder
artlich begrenzt sind, dndert sich der
Hintergrund derganzgn

~Zeichenposition in die gewahite

Farbe um. Dies ist auch der Fall,
wenn Punkte geplottet oder Linien
ezeichnet werden mit

einem globalen Befehioder :

_Statement.

Um einen farbigen Hintergrind

| auf der gesamten Displayflachezu

erzeugen, mulb man CLS nach der

PAPER- Anwmsung benutzen. Das

ganze Display erhalt dann dles-e

‘Farbe, die die aﬂgememe

Hintergrundsfarbe blmbt

o Format
. __PAPE»Rmt ALMm- expr[} i
—

| PAUSE

Taste

M.

'Statementfﬂefehl

PAUSE kann verwendét werden, um
-ein Programm fiir eine Destimmte =~
oder unbestimmte Zeit anzuhaiten.

- Benutzung von PAUSE

PAUSE wird normalerweisc zur

| Bildung einer Anweisung in einem
Programm verwendet, |hm folgt ein

numerischer Wert, zum Helsplel

120 PAUSE 100

Der Wert nach PAUSE wird auf dre

nichste ganze Zahl zerundet und
kann dann von @ bis 65535 gehen.

Er definiert die Verzogerung, weiche
entritt, als diese Anzahl von
Einzelbildern des Fernsehens, so dals
einWert van 50 eine Pause von 1
Sekunde in Landern erzeugt, in

| denen die Emzelbrlderfrequenz

50Hz ist.

Beachten Sie jedoch, dalB jede
Pause verkiirzt werden kann durch
das Driicken einer Taste und dal
PAUSE @ eine unbegrenzte Pause
crgibt, die andauert, bis eine Taste
angeschlagen wird.

Format
PAUSE in-num-expr

PEEK

Taste
EXTEND MCDE
(9]

Funktion

PEEK liefert den Wert des an einer
bestimmten Adresse im Speicher
gespeicherten Bytes.

Benutzung von PEEK
PEEK folet ein numerischer Wert,

zum Beispiel

B0 LET x= PEEK@EE;\JJ

Bitte beachten; dal} ein Ausdriick in

Klammern eingeschlossen werden

mufs, Der Wert hinter PEEK wird auf

den nachsten Integer (ganze Zahl)
erundet, wenn notig, und kann
ann von @ bis 6553 gehen um

eine Adresse im Speicherzu.

ergeben. PEEK liefert dann den

- Wert des Bytes (eine Zahl von @ bis

255) an der spezlfJZIerten Adresse
Beispiel :

- Die Anzahl von Elnzeiblfdem des

Fernsehdisplays, die auftraten, seit

der Spectrum zuletzt angeschaltet
wurde, wird bei Adressen 23672 bis

23674 espelchert Da die

_Einzelbilder mit einer regelmafigen
- Geschwindigkeit erzeugt werden, -

bietet ein PEEKen dieser
Speicherstellen eine Methode der
Zeitmessung: Die folgende Zeile

_zeigt die Zeit in Sekunden, seit der
Spectrum zuletzt emgeschaltet

wiirde tminus Zeit fiir -

| Tonerzeuguhg und Betrmben von
- | Peripheriegerdten wie
[Kassettenspieler und Drucker).

12 PRINT (PEEK 23672 256,
S PEEK 23673 rESSBEaPEEK
- 23674158

| Anmerkung: ist die

Netzstromfrequenz 60 Hz und nrcht '
5@ Hz verandem SIE' Sl i 6@ -um.

Format

| PEEK int-num- const

PEEK int-num-var
PEEK.ﬁint—num—expr) :
Pl '

Taste i
EXTEND MODE
i

Funktlon ]

| PI gibt den Wert von pi () zur

Ben utzung in Berechnungen.
Benutzung von Pl

‘Pl braucht keinerlei Werteoder :

Variable -wenn es in einer
Anweisung oder einem Befefl
verwendet wird, zum Beispiel
DRAW 255.@ -FI

Pl liefert einen WWert von
31415927, so dall der obige Befehl
einen grofen Halbkreis au den
Bildschirm zeichnet:

Format

Fl

T T TR YR TN B

PLOT

Taste

Q

Statement/Befehl

PLOT wird in hochauflésender
Grafik benutzt, um ein Pixel oder
ginen Punkt Farbe an einer
bestimmten Fosition auf dem
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Bildschirm zu plotten.
Benutzung von PLOT

PLOT wird zur Bildung einer
Anweisung in einem Pragramm
verwendet oder als Befehl. Ihm
folgen normalerweise zwei
numerische Werte, die durch
Komma getrennt werden, zum
Beispiel

5@ PLOT 128,87

Beide Werte hinter PLOT werden
auf die nachsten ganzen Zahlen
gerundet, sofern dies notig ist. Der
erste Wert kann dann von @ bis 255
gehen und definiert die horizontale
Koordinate einer Position auf dem
Bildschirm. Der zweite Wert karin
von @ bis 175 gehen und definiert
eine vertikale Koordinate Ein Pixel
wird dann normalerweise in der
gegenwartigen Inkfarbe an der
angegebenen Position geplottet.
eachten Sie die folgenden

. Effekte von Farbanweisungen oder -
-befehlen auf PLOT. Nach OVERT

wird ein bestehender Punkt an

derselben Stelle in die Paperfarbe
umgewandelt. Nach INVERSE 1

wird der Punkt in der
gegenwartigen Paperfarbe
geplottet. Nach BRIGHT 1 oder

FLASH 1. wird die ganze
Zeichenposition auf dem Schirm mit
geringer Aufidsung, auf dermn das
Pixel geplottet ist, entweder hell
sein oder blinken. '

Diese vier Schlusselworter und.

INK kéinnen auch in einem

PLOT-Statement eingebettet
(eingesetzt) sein. gcnau S0 wie bu

CFPRINT, zum Be:spml

160 PLOT INK 2:%.y _
Ihre Wirkung ist dieselbe, ist edoch

lokalisiert und begrenzt auf das

durch die Anweisung geplottete
Pixel, Wenn PAPER in gin
PLOT-Statement eingebettet wird,
dndert sich die Papertarbe der
Eanzen Zeichenposition um den
ixelin die gegebene Fatbe.

Format
PLOT [statement;]
int-num-expr,int-num-expt

POINT

Taste
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT 8

Funktion

POINT wird verwendet, um
herauszufinden, ab die Farbe an
einer bestimmten Position des
hochaufigsenden Bildschirms eine
Ink- oder einz Paperfarbe ist,
Benutzung von POINT
POINT folgen zwei numerische
Werte, die durch Komma gefrennt
undin Klammern ciigeschlossen
werden, zum Beispiel
240 IF POINT {x,y)=1 THEN
GOSUB 68
Die zwei Werte hinter POINT
werden auf Integer gerundet, sofern
dies erforderlichist. Der erste Wert

kann dann von @ bis 255 gehen
und definiert die hornizontale
Koordinate eines Pixels auf dem
Schirm. Der zweite Wert kann van
@ bis 175 gehen und definiert eine
vertikale Koordinate POINT liefert
dann 1, wenn das Pixel an der
definierten Position eine Ink-Farbe
ist, oder @, wenn es eine
Paper-Farbe ist.

Format

POINT (int-num-expr,

int-num-expr) ;

Taste

Citement/Belcnl

~ POKE wird verwendet, urm den
| Wert des Bytes an einer bestimmten

Adresse im Speicher zu andern.

' 'Bén'utiung von POKE

POKE wird zur Bildung einer
Anweisung in einem Programim
verwendet ader als Befeh!. Ihm
folgen zwei numerische Werte, d|e

 durch Komma getrennt werden
- zum Beispiel

POKE 23609,255

-Die zwei Werte hinter POKE
- werden, wenn notig, auf die

nachsten Integer gerundet. Der
erste Wert kann dann von 16384 bis
65535 gehen und ist eine Adresse in

| RAM. Der zweite Wert kann van @

bis 255 gehen und ist das Byte. das
an die definierte Adresse
geschrieben wercen soll.

Farmat
POKE ini-_'num—expr!

. int-num-expr

PRINT -

Taste

j i

Statement/Befehl

PRINT stellt Daten auf dem
Bildschirm dar. Die Daten konnen
jedes einzelne Zeichen oder
Zeichenfolgen sein. Eine

PRINT-Anweisung kann andere

Schliisselwérter enthalten, um die
Position und Farbe van Daten zu
definieren:

Benuuung von PRINT

PRINT kann alleine fiir sich benutzt
werden oder ihm konnen Daten
folgen. Diese Daten konnen dis
Form von beliebigen numerischen
oder String-Ausdrucken oder einer
Mischung von beiden haben.

Wird PRINT mit Daten verwendet
wird, mussen zwei oder mehr
Posten durch Semikolon, Komma
oder Apostroph vonemander
getrennt werden.

Cewisse andere Schlussetworter
konnen in beliebiger Relhenfolge
zwischen PRINT und den Daten
em eselzt werden, vorausgesetzt,

{ede durch das Schliisselwort
eb| dete Anweisung durch ein
emikalon endet. Diese

 Schilisselwdrter sind CHRS, TAB.

AT, INK, PAPER, FLASH, BRIGHT
INVERSE und OVER.

PRINT mit Strings

PRINT fur sich alleine oder gefoigt
von einem Nult-5tring (" ") zeige
eine leere Zeile und bewegt der
Cursor zum Anfang der nachsten
Zeile.

PRINT gefolgt von einer
String-Konstanten (beliebigen
Zeichen in doppelten
Anfithrungsstrichen) stellt die

Zeichen sa dar, wie sie zwischen den

Anfiuhrungsstrichen erscheinen. Der |

“ Befehl

PRINT “3/542/76/21"

zeigt zum Beispiel

3/542/76/2]

PRINT gefolgt von String- Varrabler
oder-Ausdruck zeigt den Strin
bzw, die Strings, die sic darstellen.

“PRINT mit Zahlen

PRINT gefolgt von einem

- numerischen Ausdruck zeigt den

Wert des Ausdrucks. Zahlen

‘werden in Dezimalform mit bis zu.
“acht bedeutsarnen Ziffern und ohne
| Nachlaufende Nuller nach dem

Dezimalpunkt aufgezeiEt_
Sehr grohe und sehr kleine

| 'Zahlen werden in kiirzerer,
‘wissenschaftlicher Schrmhwe;se

Angezeight als zwei Zahlen, die .

_durch den Buchstaben E getrennt
_werden Dies bedeutet eine Zahl, m

der der erste Teil (der

~ Mantissenteil) in die Potenz des '

zweiten Teils (dem Exponenten)
erhaben wird. Der Befehl

| PRINT3/542/76/21
- zeigt zum Beispiel an
3 4680 79BE-6

Formatierung von PRINT mit
Interpunktionszeichen : s
PRINT gefolgt von Datenposten_ dle_ 5

- durch ein Semikolon getrennt
werden, zeigt die Posten

nebeneman_der ahne Leemelle Der

- Befehl .
PRINT 1:2:3
- zeigt an

123
PRINT gefolgt von Datenpﬁsten die

- durch Komma getrennt sind, zeigt
jeden Posten am Anfang oder in der s

Mitte einer Zeile, abhingig von der
Position des ersten Postens. Der
Befehl

PRINT 1,2 3

zeigtan :
1 : 2
3 ;

PRINT gefolgt von Datenposten,
die durch Apostroph getrennt sind,
zeigt den Posten nach dem :
Apostroph am Anfang der nachsten
Zeile. Der Befehl

- PRINT 123

zeigt an
1

2
3




Wenn eine PRINT-Anweisung
oder ein Befehl mit Semikolon,
Komma oder Apostroph enden,
wird der durch das néchste
PRINT-5tatement angezeigte

. Posten genauso beeinflubt:

PRINT und andere Schliisselworter
PRINT kann auferdem TAB folgen,
einnumerischer Wert, ein
Sernikolon und dann ein
Datenposten, zum Beispigl

6@ PRINT TAB x; af

Der\Wert hinter TAB (oben x} wird,
wenn notig, auf die nachste ganze
Zahl aufgerundet und wird dann
durch 32 geteilt und der Rest wird
- angegeben und stellt einen Wert
zwischen @ und 31 dar. Der
Datenposten wird dann an dieser
Spaltenposition in derselben oder
dernachsten Zeile angezeigt.
PRINT kann auch AT folgen und
dann zwei durch Komma getrennte
numerische Werte, ein Semikolon
und ein Datenposten, zum Beispiel

‘50 PRINT ATl.c;"Daten”

Der erste Wert (oben 1) kann von @
bis 21 gehen und definlert die
Nummer der Zeile oder Reihe, in der
die Daten angezeigt werden. Der
2weite Wert (0) kann von @ bis 31

ehen und defiriert die Nummer

er Spalte, in der das erste Zeichen
oder die erste Ziffer des
Datenpostens angezeigt werden.
Nicht-Integer werden akzeptiart
und auf die nachste ganze Zahl
gerundet. Der Befehl PRINT AT
11,16;" . " zeigt einen Stern in der
Mitte des Bildschirms an:

PRINT konnen auch ein oder

menrere CHR$-Funktionen folgen.
Einzelheiten siche CHRY:

PRINT und Farb-Schiiisselworter
Dasvon PRINT erzeugte Display
wird durch Farbanweisungen
oder-befehle mit INK, PAPER,
FLASH, BRIGHT . INVERSE und
OVER, welche gegenwartig aktiv
sind, beeinflufit. PRINT konnen
auch eines oder mehrere dieser
sechs Statements folgen, wobei
jedem ein Semikolon folgen muf,
bevar der Datenposten erscheint,
zum Beispiel

5@ PRINT AT 11,16: INK 2;
FLASH 1:"." :

 Der Datenposten wird dann mit
den durch die Schlisselwirter
spezifizierten Attributen anﬁezeigt.
Diese Attribute sind drtlich begrenzt
und beziehen sich nur auf den
angezeigten Posten. Nach

- Ausfithrung des PRINT-Staterments
gehen sie zuruck auf ihre
standardmaligen oder zuvor
arklarten, globalen Werte. PRINT
befolgt auch artliche
Farhsteuercodes, die mit den Daten

eingesetzt worden sind (siehe Seite

33).

[statement;] [num-expr]
Istring-expr] [1L11]
B R R 1 (W a E  LE a On  at at

RANDOMIZE

Taste
T

Statenent/Befehl

RANDOMIZE, welches auf der
Tastatur als RAND erscheint, wird in
Verbindung mit RND benutzt, um
Folgen von Zahlen zu generieren,
die entweder zufillig oder
voraussaghbar sind.

Benutzung von RANDOMIZE
RANDOMIZE wird entweder zur
Bildur g eines Statements in einem
Programm verwendet oder als
Befehl. Ihm folgt wahlweise ein
numerischer Wert, zum Beispiel

RANDOMIZE 1
10 RANDOMIZE

Der Wert hinter RANDOMIZE wird,
wenn notig, auf den nachsten
Integer gerundet und kanndann
von @ bis 65535 gehen. Ein Wert
tiber @ setzt die Systemvariable
names SEED auf diesen Wert. nach
welcher RMD immer dieselbe Folge
von Zahlen generiert {Inforation
iiber Systemvariable siehe Seite 48).
Die eigentliche Folge hangt vom
Wert von RANDOMIZE ab. .
Folgen RANDOMIZE @ oder kein
Wert, wird SEED der Wert einer
anderen Systemvariablen namens
FRAMES gegeben, welche die
Einzelbilder zahlt, die seft dem
Einschalten des Spectrum autf dem
Fernseher erschienen sind Da SEED
sich 5@ oder 6@ Mal in der Sekunde
andert, ist die Folge der Zahlen, die
durch RND hinter RANDOMIZE
oder RANDOMIZE @ erzeugt
worden sind, hochst zufallig.

Farmat
RANDOMIZE [int-num-expr]
T e e P T

READ.

Taste :
EXTEND MODE
A

Statement/Befehl

READ wird in Verbindung mit DATA
benutzt, um Variablen Werte
zuzuordnen, wobei die Werte in
einem DATA-Statement verwendet
werden.

Benutzung von READ

READ wird normalerweise zur
Bildung einer Anweisunﬁ in einem
Programm verwendet. thm folgen
eine oder mehrere numerische
Wariable oder String-Variable, die
durch Kommata getrennt werden,
zum Beispiel :

20 READ a$ x :

Format

PAPER [TABint-num-expr;]
[AT int-num-expr,
int-num-expr;]

[CHRS (int-num-expr),]

Wenn READ zuerst ausgefiihrt wird,
riimmt es dieselbe Anzahl von
Werten, wie es Variable gibt ab
Beginn der ersten DATA-Liste und
ordnet die Werte der Reihe nach

den Varablen zu. Wenn READ jetzt
wieder ausgefuhrt wird, wird der
nachste Satz von DATA-Werten den
in der READ-Anweisung genannten
Variablen zugeordnet, und so
weiter.

Weitere Einzelheiten siche DATA.

Format

READ nurmi-var [,num-var]

[ string-var]

READ string-var [,num-var]
[.string-var

T T R T

REM remark

Taste
E

Statement

REM wird verwendet, um
Anmerkungen oder j
Gedachtnisstiitzen in ein Programm
einzusetzen. Dies konnen Titel und
Autor des Programms sein und
Erkldrungen von Programmzeilen
wie zum Beispiel der Zweck einer

Mariablen. Die Bemerkungen spielen

beim Fahren des Programms keine
Ralle und sind nur im Listing zu
sehen. :

Benutzung von REM

REM bildet entweder eine eigenc
Zeile in einem Programm oder das
letzte Statement in einer Zeile. |hm
folgt jede magliche, auf der Tastatur
einzutippende Bemerkung, zum
Beispiel
80 INPUT
Name

Wenn der Computer auf REM stolt,
ignoriert er alles, was in der Zeile
hinter REM folzt.

Format
REM beliehige Zeichen

RESTORE

Taste
EXTEND MODE
5

Statement/Befehl

RESTORE wird in Verbindung mit
READ und DATA benutzt, damit
READ Werte aus einem bestimmten
DATA-Statement nimmtanstatt aus
dem ersten oder ndchsten
DATA-Statement im Programm.

Benutzung von RESTORE
RESTORE bildet normalerweise eine
Anweisung in einem Programm.
thm folgt wahlweise ein
numerischer Wert, zum Beispiel

16@ RESTORE 808

Der Wert hinter RESTORE wird,
wenn notig, auf.den nachsten
gan zen Wert gerundet und miibte
arin die Nummer einer
Programmzeile mit einem
DATA-Stalement sein. Nach
RESTORE wird die nachste
READ-Anweisung die in diesem
DATA-Statement enthaltenen .
Werte zuweisen. Wenn die :
numerierte Zeile nicht bestelit oder
kein DATA-Statement enthalt, geht

r_‘t$: REM nf ist der
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READ zum ndchsten
DATA-Statement nach dieser Zelle.
Folgen RESTORE eine ¥ oder kein
wWert, geht das ndchste
READ-Statermment zum ersten
DATA-Staternent im Programimi.

Format
RESTORE [int-num-expr]
i s e S e e e S S R

RETURN

Taste
Y

Statement/Befehl

RETURM wird verwendet, um eine
Stbroutine (Unterprogramm) zu
heenden und den Computer zum
Hauptprogramm oder einer

vorh ergegangenen Subroutine
zur(ickzubringen.

Benutzung von RETURN

~ RETURN wird normalerweise zur
Bildung einer Anweisung in cinem
Programm verwendet. Es wird :
alleine fir sich am Ende eines
Unterprogrammes benutzt, zum
Beispiel

1083 RETURN

Bei der Ausfiihrung geht das
Pragramm zu dem Statement nach
der letzten ausgefihrien
GDSUB-Anwciﬁung.

Weitere Einzelheiten siehe
GOSLIB.

Format
RETURN
A A e e P Ry e L T P E e

RND

Taste :
EXTEND MODE
T

Funktion

RND wird verwendet, um eine
Zufallszahl zu erzeugen,

Benutzung von RND

RND wird alleine in einer
Anweisung oder einem Befehl
benutzt, zum Beispiel

60 LET x=RND

RND liefert dann eine zufallige Zahl,
die kleiner als 1 ist und grofier als
oder gleich @.

Wenn der Spectrum angeschaltet
ader zuriickgestellt wird oder wenn
NEW benutzt wird, werden Zahlen
anschliefend von RND in derselben
Sequenz geliefert. Diese Sequenz.
wird generiert durch die Potenzen
von 75 (75, 75475, 75.7575, und
<o weiter), das Dividieren jeder
Potenz durch 65537 und der
ausschlieBlichen Benutzung des
Rests, dann wird 1 von diesem Rest
abgezo en und dieses Ergebnis
geteilt durch 65536.

Wenn eine nach zufallizere
Sequenz oder eine andere feste
Sequenz gewdlnscht wird, wird
RANDOMIZE vor RND benutzt.

Zufillige ganze Zahlen

Jede ganze Zahl 1 bis x wird durch

INT(RND wx)+1 geliefert. Um einen
zufalligen Integer von @ bis x z2u

erzeugen, wird INT(RNDx +8.5)
verwendet.

Format

RND

e T e e e R S R L ]

RUN

Taste
R

Befehl/Statement

RUMN fithrt dazu, dalk ein Programm,
nommalerweise ab der ersten Zeile,
gefahren wird.

Benutzung von RUN

RUN kann als direkter Befehl
verwendet werden oder es kann
eine Anweisung in einem Programm
bilden. lhm folgt wahlweise ein
numernscher Wert, zum Beispiel

RUN 50

Folgtauf RUN kein Wert, fahrt das
Programm ab der ersten Zeile. st
ein Wert enthalten, wird er, wenn
notig, auf die nachste ganze Zahl
gerundet und das Programm lauft
dann ab der Zeile. Existiert diese
Zeile nicht, lduft das Programm ab
der ndchsten Zeile im Programim.
Beachten Sie, dal RUM vor derm
Anfahren des Programms auch
Clear ausfiihrt; so dalt variable
Werte geldscht werden. Um das zu
vermeiden; benutzen Sie GOTO
gefolgt von einet Zeilennummetr.
Wenn ein Programm durch LINE
gesichert wurde, [auft es
automatisch ab; wenn es geladen
ist, und RUN erd nicht gebraucht

Format
RUN [int-num- expr]

SAVE

fahren soll; muB SAVE in
Verbindung mit LINE benutzt
werden. Dem Programmnamen
folgt LINE und ein numerischer
Wert, zum Beispiel

SAVE "Dateiname” LINE 1

Der Wert hinter LINE wird, wenn
notig, auf die nachste ganze Zahl
gerundet und miiBte dann 1 sein
oder die Nummer einer
Programmzeile. Das Programm wird
dann genauso wie mit SAVE an das
Band gesandt. Beim Laden lauft das
Programm automatisch ab der Zeile
mit der festgele gten Nummer oder,
wenn eine derartige Zeile nicht
existiert, ab der nachsten Zeile im
Programim.

Format
SAVE string-expr [ILINE
int-num-exprl

SAVE CODE

Taste
EKTEND MODE

Befehlf‘Statemen't

SAVE CODE sendet einen Teil dcr
Information im Speicheran den
Kassettenspieler, um ihn auf Band -

zu speichern. Die information kann |
~dann mit LOAD CODE wieder

zuriick in den Speu:her gestth

Cwerder.

Benutzung von SAVE CODE :
SAVE CODE kann als ditekter Befehl_. 3
benutzt werden oder eine '
Anweisung in einem Programm
bilden. SAVE folgt ein Dateiname,
welcher ein String-Wert ist, und 1
dann CODE, gefolgt von zweidurch |
Komma getrennten nu menschen
Werten, zum Beispicl

Taste
S

Befehl/Statement.

SAVE sendet ein Programm an den
Kassettenspieler, um es auf Band zu
speichern.

Benutzung von SAVE

SAVE wird normalerweise als
direkter Betehl verwendet, kann
jedoch eine Anweisung in einem
Programm bilden. Thm folgt ein
Dateiname, welcher ein String-\Wert
ist, zum Beispiel

SAVE "Daleiname”

Der Dateiname kann bis zu zehn
Zeichen enthalten. Bei der
Ausfihrung erscheint das Display

Start tape, then press any key

Beim Dricken einer Taste wird das
Programm an den Kassettenspieler
gesandt und am Ende erscheint die
Mitteilung @ OK.0 1

Beachten Sie, dalb SAVE anders
benutzt wird, wenn ein Microdrive
angeschlossen ist. Einzelheiten in
Microdrive- und Interface
1-Handbuch.
Automatisches Fahren
Wenn ein gespeichertes Programm
automatisch nach dem Laden

SAVE "Bild! CODE
16384, 6912

Der Dateiname nach kannaus biszu |

zehn Zeichen bestehen, Die zwei
Werte nach CODE werden, wenn
notig auf die nachsten Integer
gerundet. Der erste gibt dann die
Startadresse (oben 16384) der
Information im Speicher, und der
zweite Wert (6912) gibt die Anzahl
der zu speichernden Bytes. Die

Information wird dann genauso wie | 1

€in Programm mit SAVE an das
Band gesandt.

Format
SAVE string-expr CODE
int-num-expr, INt-NUIM-EXpr

SAVE DATA

Taste

5
EXTEND MODE
D

Staternent/Befehl

SAVE DATA speichert ein Array auf
Band. Das Array kann dann mit
LOAD DATA geladen werden. =
Benutzung von SAVE DATA
SAVE DATA kann zur Bildung einer




Anweisung in einem Programm
verwendet werden oder als direkter
Befehl. SAVE folgt ein Dateiname,
dann DATA, ein Buchstabe oder ein
Buchstabe mit % und als letztes zwei
leere Klammern, zum Beispiel

450 SAVE “Nummern” DATA

ni}
758 SAVE "Namen"” DATA n&( )

Der Dateiname des Array kann bis
zu zehn Zeichen enthalten. Der
Buchstabe oder der Buchstabe mit $
hinter DATA ist der Name des
Arrays in dem Programm, des
gespeichert werden soll auf Band.
Das Array wird dann genauso an
das BancF

mit SAVE.

‘Format
SAVE string-expr DATA letter [3] ()

SAVE SCREENS

Taste

5
EXTEND MODE

| SYMBOLSHIFT K.

Befehl/Statement

SAVE SCREENS speichert das
Bildschirmdisplay auf Band. Es kann
| zu einem spdteren Zeitpunkt mit
Hilfe von LOAD SCREEN$ in den
Computer zuriickgeladen werden.

Benutzung von SAVE SCREENS
SAVE SCREENS wird als direkter
Befehl verwendet oder zur Bildung
einer Anwelsung in einem
Programm. SAVE folgt ein

Dateiname, welcher ein String-Wert

ist, und dann SCREEﬂi zum
Beispiel

SAVE "Bild" SCREEN$ :

Der Dateiname kann bis zu zehn
Zeichen haben. Das Display wird
dann genauso an das Band gesandt
wie ein Programm mit SAVE.

Format
| SAVE string-expr SCREEN$
QI === A R Y ]

SCREEN$

Taste
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT K

Funktion

SCREENS findet heraus, welches
Zeichen an einer bestimmten
Position aut dem Bildschirm
erscheint.

Benutzun% von SCREEN$
SCREENS folgen zwei durch Kormma
getrennte und in Klammert
eingeschlossene numerische Werte,
Zum Beispiel

160 IF SCREENS (lc="X'

" THEN PRINT
CZUSAMMENSTOSS”

gesandt wie ein Programm

@ bis 31 gehen und bestimmt die
Spaltennummer der Position.
SCREEMNS$ liefert dann das an dieser
Position angezeigte Zeichen als eine
String-Konstante {das Zeichen in;
Anfihrungsstrichen, wie zum
Beispiel oben “X"). Wenn kein
Zeichen vorhanden ist an dieser
Stelle, liefert SCREEN% einen
Null-String (" ).

Beachten Sie, daBb SCREENS auch
mit SAVE und LOAD verwendet
werden kann, um das
Blldschlrmduspiay auf Kassette zu
sichern oder von Kassette zu laden.
Siehe SAVE SCREENS und LOAD
SCREENS fiir weitere Einzelheiten.
Format
SCREENS (int-num-expr,
int-num-expr)

A T R A

SGN sicn

Taste
EXTEND MODE
F

Funktion
SGM gibt an, ab eine Zahl positiy,
negativ ader Null ist.

Benutzung von SGN

SGN folgt ein numerischer Wert,
zum Beispiel

5@ LET x=5GN Yy

Ein Ausdruck muf} fn Klammern
eingeschlossen werden. SGN liefert
dann 1, wenn der Wert des :

Arguments (oben y) positiv ist, -1,

wenn er negativist, und @, wenn er
Mull st

Format :

SGN num-const

SGN num-var

SGN (num-expr)

S LR R R R R S R

SIN sine

Taste

EXTEND MODE

Q.

Funktion

SIN ergibt den Sinus eines Winkels.
Benutzung von SIN :
5IM folgt ein numerischer Wert, zum
Beispie

B@ LET x=5IN y

Ein Ausdruck mul in Klammern
eingeschiossen werden. Der Wert
hinter SIN ist der Winkel in
Radianten; und SIN liefert den Sinus
des Winkels. Grade konnen in
Radianten umgewandelt werden
durch Multiplikation mit Pi/188.

Bitte beachten Sie, daB SIN einen
positiven Wert fiir Winkel zwischen
@ und 180 Grad liefert und einen
negativen Wert fiir Winkel| zwischen
180 und 360 Grad.

-Die Werte hinter SCREENS werden,
wenn notig, auf die ndchsten
Integer gerundet. Dererste Wert

- (oben 1) kann dann von @ bis 21

gehen und gibt die Zeilennummer

| @iner Position auf dem Bildschirm.

| ' Derzweite Wert (oben ¢) kann von

Format
SIN num-const

SIN num-var

SIN (num-expr)
“

SQR square Root

Taste
EXTEND MODE
H

Funktion

S0OR liefert die Quadratwurzel eines
Winkels
Benutzung von SQR

SQR folgt ein numerischer Wert,
zum Beispiel
70 LET x=5QRy
Ein Ausdruck mufd in Klammern
eingeschiossen werden. Der Wert
hinter SQR {oben y) muB groBer
sein als Null und SQR liefert seine
Quadratwurzel
Format
S0OR num-const
SOR num-var
SOR (num-expr)

P e e T S L T e R

STEP

Taste
SYMBOL SHIFT D

Siehe FOR

STOP

Taste
SYMBOL SHIFT A

Befehl/Statement

STOP stopt ein Programm an ginem
bestimmten Punkt. Es kann notig
sein STOP zu gebrauchen umdas
Haupteil des Programms zu stoppen
damit die Subroutinen beschrenkt
sind zu einem anderen Teil.

Benutzung von STOP

STOP wird normaler weise benutzt
um ein statement in einem
Programm zu formen. Es wird allein
benutzt, zum Beispiel

650 STOP

‘| Beim ablauf stopt das Programm

und das Rapport
9 5TOP statement

erscheint mit Linten und Statement
Nummer wo das Programm haltet.

Es ist dann moglich Werte oder
Vartiabelen zu zeigen oder zu
andern. :

Einfilhrung von CONTINUE |4sst
das Programm weiter ablaufen, ab
dem nachsten Statement, mit neue
Werte,

Format
STOP-
T R o STl

STR$

Taste

EXTEND MODE

s

Funktion

STR$ andert einem: Nummer in
einem String.

Benutzung von STR$

STR$ folgt ein nummerischer Wert,

Zum Bempnek

Sfﬂ LET ak = SIRY x
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Ein Ausdruck muss in klammern
eingeschlossen werden. STR$ liefert
den Wert seines Arguments (x
oben) als ein String-konstante.
Wenn x ist 65, der Statement gibt
a% den Wert "65".

Format

STRS num-const.

STRY num-var

STRS (num-expr)

e A b e R AL A T )

TAB

Taste
EXTEN D MODE
p

Siehe LPRENT PRINT

letzte Zeichen eires Substrings
innerhalb eines Hauptstrings zu
definieren. TO geht ein String-Wert
voran, Klammer auf und wahlweise
ein numerischer Wert. Ihm folgen
ein weiterer wahlweiser _
numernischer Wert und dann
Klammer zu, zum Beispiel

80 PRINT a$ (4 TO 7)

Ein String-Ausdruck muf in :
Klammern eingeschlossen werden.
DerString-Wert (oben a$) ist der zy
‘zerschneidende’ String. Die zwei
numerischen Werte (4 und 7)
definieren die Positionen des ersten

und letzten Zeichens des Substrings

innerhalb des Strings. TO liefert
dann den Substrmg (Zemhen 4 bis 7
vona$).

Der erste numensche Wert hat

TAN ergibt den Tangcns eines
Winkels. i

= Benutzung\ron TAN :
TAN folgt ein num menscher Wert, .

zum BEISpIE|
130 LETx = TAN Y.

Ein Ausdruck muss in klammern
eingeschlossen werden. Der Wert
folgend auf TANist der Winkel in
Radianten, und TAN liefert den
Tangens des Winkels. Grade
konnen in Radianten umgewandelt
werden durch Mulhphkatmn mit
PlIA1BEG.

‘Bitte beachten Sie dass TAN einen
positiven Wert fisr Winkel zwischen
B und 9@ GRAD und zwischen 180
und 278 und 368 GRAD

- Format

TAN num- l:onst
TAN num-var

TAN (num-expr)

 TAN rangert einen standardméBigen Wert von 1
und der Zweite einen
Taste standardmaBigen Wert, der der
EXTEND MODE : Pasition des letzten Zeichensim
E String gleich ist. '
Funktion Format

string-const {[num-expr] TO
[num-expr]}

string-var ([num- expr] TO:

[num-expr])

“(string- expf} (Inum- expr] O

[num-exprl)

USR

Taste

EXTEND MDDE
L

'Funkﬂqn

USRE wird benutzt, um eine
Maschinencode-Subroutine zu
rufen, die im Speicher an eine

bestimmte Adresse gestellt worden

ist. Es wird aufierdem benutzt, um
die Daten fur benutzergewahlte
Grafik an die reservierten Stellen
obenim Speicher zu stellen

USR und Maschinencode

Um den Maschinencode zu
benutzen, folgt USR ein

in Verbindung mit FOR benutzt,um
eine FOR NEXT Schieife aufzustellen
{Einzelheiten siehe unter FOR) und
es wird auch beim String-Slicing,
dem Aufteilen van Stringsin - -
kieinere Substrings durch =
‘Zerschneiden' verwendet.

Benutzung von TO beim

- String-Slicing
TG wwd henutzt um r:ia.s erste und

THEN numerscher Wert. zum Beispiel
Taste: 80 PRINT USR 65000
SYMBOL SHIFT.G 189 RANDOMIZE USR 65000
Cahe IE Ein Ausdruck mul in Klammem

: eingeschlossen werden, Der Wer
e | Ninter USR wird auf den nachsten

: S - Integer gerundet und bildet dann

TO ; die Startadresse im Speicher, an die

~ Taste Maschinencode-Unterpragramm

. SYMBOLSHIFTF gestellt worden ist. Jedes Statement
Funktion mit USR ruft dann die Subroutine an
TO wird in der _ dieser Adresse-und USR liefert den
Sinclair-BASIC-Sprache auf zwei Wert des Inhalts des be
verschiedene Arten benutzt, Es wird | Registerpaares.

'USR und benutzergewihlte Grafik

Um benutzergewahte Grafik zu
erzeugen, wird SR in Verbindung
mit POKE verwendet Thm folgt ¢ine
String-Konstante oder Variable, um
eine Adresse fiirdas
POKE-Statement zu iLE.ferr‘l zum
Beispiel :

| SoPoKEUSR @ 255
" Der StrmguWe_r_thmt_gr WSR kann S

ein einzelner Buchstabe von A his U
ader a bis u sein, es wird kein
Unterschied zwischen Klein- und
GroRbuchstaben gemacht.

LISE licfert dann die Startadresse
von einem der 21 Teile des
Speichers, die fr benutzergewdihlte
Grafik reserviert werden. Jeder Teil
enthalt acht Adressen, zu denen
acht Bytes gePOKEL werden
kénnen, um ein Grasze:chen zu

" _' schaﬁEn
- Format

USRint-num- r;onst

USR int-num-var

USR (int-num-expr)

USR string-const

USRstring-var S :

VAL ".’ALue ::

Taste i
E)(TEN D MO DE

1
'Funkhon

VAL verwandelt einen Stnng mlt
einem numemchen ‘.Mert n: eme
Zahlum. : :
Benu!zung von VﬁL et
VAL falgt eine Strmg K‘nnstante

oder -Variable, zum Bmspnel
?BLET}: VAL a$ :
Der Wert der Strin Konstanten
oder Variablen verliert seine

Anfuhrungs;trlche und mufs dann
ein numerischer Wert sein. VAL

- wertet diesen aus und liefert thn ah :

numerische Konstante,

Beispiele -

VWenn a% den Wert “435" h.at :
ordnet die obige Anweisung x einen
Wert von 435 zu VAL kann jedoch
auch Ausdriicke auswerten, zum
Beispiel

1@ INPUT a$.x
20 PRINT VAL af

Der String-Wert, welcher a$

- zugewiesen wird, sollte ein
- Ausdruck mit x sein, zum Beispiel

“Xex". Ein numerischer Wert wird X
dann zugewiesen, zurm Beispiel 5.
VAL nimmt dem Stong-Wert die
doppelten Anfilhrungsstriche, um =
%« x zu erhalten, und wertet ihin mit
dem x zugewiesenen Wert aus —
dann wird das Ergebnis 25
angezeigt. :

Format - :

VAL string-const

VAL string-var

VALY vaLue (siring) -

Taste

EXTEND MODE
SYMBOLSHIFT 1

Funktion i
WALS wertet einen Stnng als einen
Stringausdruck aus. - :

Benutzung von VALY :
VALY folgt eine Stnng Varrab[e

| zum Beispiel :
130 PRINT VALS ay :
: Dchert der Strmg:. Varlabien T




| Format

verliert seine Anfuhrungsstriche und

| muB dann ein Stringausdruck sein.

WAL$ wertet den Ausdruck aus und
liefert den Wert als eine
String-Konstante.

Beispiel

Versuchen Sie dieses Program.

1@ INPUT af,x%

20 PRINT VALY a%

VERIFY DATA

Taste

EXTEND MODE
SYMBOLD SHIFT R
EXTEND MODE

siche VERIFY

Der a$ zugewiesene String-Wert
sollte ein Ausdruck mit x$ sein, zum
Beispiel "x% +x%. x¥ wird dann ein
String-Wert zugewiesen, zum
Beispiel "TUN". VAL% nimmt dem
Wert von ak die Anfiihrungsstriche,
um x$ +x% zu erhalten, und wertet
es mit dem x$ zugewiesenen Wert
aus, das angezeigte Ergebnis ist
CTUNTUN.

Format

VALY string-var

VERIFY

 Taste .
EXTEND MODE
SYMBOLSHIFTR
| Befehl/Statement _
VERIFY iiberpriift, ob ein Programm
nach SAVE richtig auf einem Band

| :_ - gespeichert worden ist.

| Benutzung von VERIFY
| SAVE wird normalerweise als
_direkter Befehl verwendet genauso

- wie LOAD und ihm folgt der :
Programmuname, zum Beispiel

VERIFY "Dateiname”

| Wenn das Band angefangen wird,

- | wird der Name jedes gefundenen
Prdgrammes.'andgezeigf_undjedes :
- Programm aufdem Band mit

- demselben Namen wird mit dem

| Programm im Speicher verglichen.

‘Wenn sich die zwei als identisch.
“herausstellen, wird die Mittellung

| oK @1 e

| VERIFY CODE und VERIFY DATA

- | VERIFY CODE wird genauso wie

| LOAD CODE verwendet, um

| sicherzustellen, daB ein Teil des

| Speichers auf Band gespeichert

1 worden ist. VERIFY DATA

| funktioniert genauso wie LOAD

DATA, um zu Uberpriifen, ob ein

{ Array auf Band gespeichert worden

1 ist. Weitere Einzelheiten siche
LOAD CODE und LOAD DATA.

| VERIFY string-expr

| VERIFY string-expr CODE

lint-pum-expr] [,int-num-expr]
‘g)ERtFY:_string'-expr DATA letter [$]

| VERIFY CODE
| Taste -'
| EXTEND MODE

| SYMBOL SHIFT R
 EXTEND MODE

siche VERIFY













ZX-SPECTRUM +
BILDSCHIRMLISTE

Beendet der Spectrum + die Ausfuhrung von BASIC,
erscheint eine Liste am Fulie des Bildschirms. Dies
bedeutet, dab ein Kommando oder Programm
vollstandig atsgefiihrt wurde, oder daB ein Fehler
vorliegt, Diese Liste besteht aus einer Kodenummier oder
einem Kodebuchstaben, gefolgt von einer kurzen
Nachricht. Darauf erscheinendie Zahlen der Zeile und
Anweisung, wo der Komputer authérte, zu operieren.
Als Rethe @ erscheint ein Kommando (sie nimmt nur eine
Reihe in Ansguchj + Anweisung 1 steht dabei am Anfang
der Zeile, gefolgt von Anweisung 2, die nach der ersten
Spalte oder nach THEN kommt, u.s.w. CONTINUE heifit
normalerweise, daf das Programm bej der auf der Liste
spezlflzwrten Anweisung w1eder we;tergeht

2 OK
heift: erfolgreich abgeschlossen oder aber Versuch auf
eine Zeile zu springen, oder auf eine Zahl, die groﬂer ist
" als irgendeine im Programm angegebene CONTINUE
macht diese Liste zunichte und nimmt die Funktion bei -
- der auf der Liste spezifiz erten Anweisung wieder auf.

1 NEXT without FOR

- NEXT wurde ohne das entsprechende FOR angetrnffen
_eine Variabel existiert mit dem seﬁben Namen wie die

“Kontrollvaniabel -

2 Variable not found
hier wurde eine einfache Variabel verwendet, ohne das
- ihr ein Wert zugeardnet wurde oder daB vom Band ein
- Wert geladen wurde. Oder aber es s wurde eine
- Kontrollvariable mit NEXT verwendet, ohne dass es
~zundchst in eine FOR-Anweisung gesetzt wurde. Oder
es wurde eine indizierte Variabel vor der
3 D:mensmmerung des Feldes mit DIM verwendet-oder
vorder Ladung eines Feldes von einem Band: ;
‘3 Subscript wrong
Die Indizierung liegt auBerhalb des Rereiches des Feldes.
4 Out of memory
- es liegt nicht genug Speicherraum vor, um die
‘Anweisung oder das Kommando zu vollenden.
5 Out of screen
Durch den INPUT wurden mehr als 23 Rmhen auf dem
- unteren Teil des des Bildschirms produziert, oder aber
- eine Zeilennummer von 22 oder es wurde mehr mit dem
‘Kommando PRINT AT verwendet.
6 Number too big ;
. Hier hat der Komputer versucht, eine Zahl
auszudrucken, die grofer ist als stw 1072
7 RETURN without GOSUB :
~die Anzahl der RETURN-Anweisungen ist.um eire
- grober als die Anzahl der GOSUB -Anweisungen.
8 End of file -
7 Datenhearbmtungspunkt mit Mrkmantneb
9 STOP statement :
~STOP wird zum Anhalten des ngramms verwendet,
 CONTINUE wird verwendet, um anzuzeigen, dal es bei
- dem nachsten Anweisung we+tergeht
A Invalid argument
* eine Funktion wurde als falsch oder mit einem Wert
- bezeichnet, :
- B Integer out of range
ein Wert wurde aut die nichste ganze Zahl aufgerundet
g und ist aui";erhalb des akzeptablen Beremhs ;

“durchgefihrt, weil

C Nonsense in BASIC

Fiirden Inhalt des Programms gibt die Apweisung
keinen Sinn. :

D BREAK — CONT repeats

hier wurde BREAK gedrilckt und CONTINUE wird die
Anweisung wiederholen, bei der der Komputer
angehalten hat.

E Out of DATA

READ hat versucht, iiber das Ende der letzten DATA
Anweisung im Programm hinauszulesen,

F lInvalid file name

SAVE wurde mit einem Namen verwendet, der mehr als
zehn Buchstaben hat

G Mo room for line !

Flir die Eingabe einer neuen Programmzeile ist nicht
mehr geniigend Raum vorhander.

H STOPin INPUT

STOP wurder als Folge von INPUT eingegeben ader
begann die Daten die eingegeben wurden. CONTINUE
wiederholt die Anwmsung es INPUT.

| FOR without NEXT
Eine FOR NEXT Pro r&mmsahimfc wirde micht
ie Grenz-oder STEP- Werte falsch
waren. (Z B.: FOR x=5 TO @ ohne STEP) nd auBerdem
wurde das entsprechende NEXT nicht gefunden.
J Invalid 1/0 device
Datenbearbeitungspunit mit Mikroantneb
K Invalid colour
DerWert, der fiir INK, PAPER, FL&SH, BRIGHT,
INVERSE_oder QOVER vorgesehen st oder aberdie
entsprechenden Kontralizeichen sind.

L BREAK into program
BREP«.K Taste war gedriickt. Die Liste spezlflzlert die
letzte Anweisung, die geloscht werden soll und
C(.‘f.!NTINUE nimmt bei der nachsteri Anweistng wieder
au
M RAMTOP no good
Der Wert, der fiir RAMTOP spezifiziert ist, st entweder
zu grob oder zu klein. :

- N Statement lost

Es wurde ein Sprung zu einer Anweisu ng ver5ur:ht die

nicht mehr existiert:

O Invalid stream
Datenbearbeitungspunkt mit Mlkrc:-antneb

P’ FN without DEF

- Eine EN-Anweisung wurde ohne die entsprechende DEF
~FN Anweisung verwendet.

Q Parameter error.

Eine FN- Anweisung enthilt die falsche Anzahl von
Werten, die an die Funktion tibergeben werden sollen.
Oder aber eine der Werte ist die falsche Art (d.-h. zum
Beispiel eine Folge statt einer Zahl oder umgekehrt.)

R Tape loading error
Der Lade- Misch- oderVerlfrzlemngsvorgang;st
fehlgeschlagen.



JENSEITS VON BASIC

BASIC ist eine Allzweck-Komputersprache, die
sich flir die meisten Anwendungsbereiche gut
bewdhrt; es ist aber nicht die einzige
Komputersprache, die man fir den Spectrum
verwenden kann. Software, die auch andere
Komputersprachen zur Vergugung stellt, wie zum
Beispiel FORTH, micro-PROLOG, und LOGO, Ist
ebenfalls erhiltlich. Diese Sprachen arbeiten in
einer Vollig anderen Weise als BASIC und
eréffnen ganz neue Moglichkeiten fiir Euren
Komputer.

Da BASIC eine Komputer-Allzwecksprache ist,
kann sie manchmal etwas mithsam bei einigen
Anwendungen sein. Sie ist auch recht langsam im
Vergleich zu anderen Sprachen, die Euch eine
grolere Flexibilitat zusammen mit einer

‘einfachen Programmierungsweise und einer
schnelleren Laufgeschwindingkeit gewdhrieistet.

Mit FORTH zum Beispiel, kann man eigene
Worte definieren und sie. beim Programmieren
verwenden, zusammen mit den Betehlen, die der
Komputer versteht umd die er fast 10 Ma1 50

~ schnell ausfiihrt wie die entsprechenden
Kommandos in BASIC. Mit micro- PROLOG wird

der komputer einfache englische Sdtzt verstehen.

Erspeichert sie in dem Speicher als Grundlage fir
die Kommunikation mit demjenigen, der den
kKomputer bedient. :

Die Komputersprache LOGO wurde fur
erzeiherische Zwecke entwickelt. Sie bietet %anz
einfache Kommandos, die auf auBerst vielfaltige
Art und Weise verwendei werden kdnnen. Wenn
thr aber ein ganz schnelles Programm flir Euren

ZX Spectrum+ schreiben wollt, miBt thr wissen,
wie man in Maschinensprache pmgram mleren
kann.

Maschlnenkode

BASIC wird 'u'envendet ‘damit Ihtin der Lage seir
konnt, dem Komputer solche Instruktionen zu
Eben die ihrleicht verstehen kénnt. Die

Zentralemhe;t des Spektrum- das Z 8@ A Chip- an
sich unters versteht die Komputersprache nu:_ht %

Ein Teil des Speichers enthdlt aberein ein

~ permanenies Programmi, den BASIC
Interpretierer, oder des

- BASIC-Interpretierprogramm, das die
eingegebenen Befehle in BASIC in eine- fiir den

Komputer verstindliche Reihe von Kodesi naren :
unwandelt. Es sind also diese Signale, die den Z80
A dazu bringen, die Befehle auszufuhren dle dem_ |

Komputer eingegeben wurden.

Das Interpretierprogramm braucht einige zeit,
bis &s die Instruktionen in BASIC in den Z8@
A-Kode oder den Maschinenkode, wieer
genannt wird, umgewandelt hat. Dies kann man,
wenn man will, umgehen, indem man den
Maschinenkode direkt zur Zentraleinheit sendet.
Dann wird das Programm rasch durchgefuhrt,
Den Preis, den man dafir zahlen mub, ist dle Zeit,
die aufzuwenden ist, um das

Maschinencode-Programm zu schreiben. Im
Gegensatz zu BASIC dauert es eine ganze Zeit
um sie zu lernen.

Eine Programmieranleitung wirde den
Rahmen dieser Einfilhrung sprengen. Es gibt aber
zahlreiche Biicher, die den :
Spectrum-Maschinenkode bis, zum
fortgeschrittenen Niveau lehren.

Sie doch mal dieses kurze Programm in

ihren Komputer gin:

1@ FOR x=8 TO 15

28 READ n: POHKE SS0@Q+x ,n

3@ HNEAT x

42 DRATA 33,255,651 .1,24,22

S@ DATA 5=

@ DATA 35,111,120, 177,280,114,
24 , 248 i

Y@ RAMNDCOMIZE USR ©oSaod

| ll

Versucht, 55 in Reihe 50 zu irgendeinem Wert = -
von 1 bis 255 zu verdndern und achtet darauf,
wie sich die Steifen verandern. hrzu 5
ein. INK Kommando ein, karin man aiich farblge
Streifen erhalten. Dies: |st aber nicht der Sinn des 0
Programms. Achtet mal darauf, wie schnell dIE
Anzeige erscheint, indem der Maschmeﬁkode

.

- verwendet wird.. Sie erscheint EaktISCh zur -
- gleichen Zeitl BASIC da, egen
: Sekunden bis der Bildschirm voll ist,

enctigt mehr ats 2

Dies funktioniert so, weil die DATAAﬂgéEen
16 Kode enthalten, die unter Adresse 65000 im
Speicher zwischen Reihe 10 und 30 espelchert

‘sind. Reihe 70 schickt die Kodes an die
‘zentraleinheit und sofort wird das Ergebms auf
‘dem Bildschirm erscheinen. :

Bitte beachten Sie, daR der 8- kode dte

; Stre1fenwe1te kﬂntmlhert Viele der

Kﬂmputersple!e. die furden Spektrum erhaltllch

| sind, sind in Maschinenkode geschrieben, um die

| hohe Geschwindigkeit zu gewahrleisten. Um
‘beim Schreiben des Maschinenkodes behilflich zu
| sein, gibt es Programme mit dem Namen

Assembler. Sie bieten Kommandos, die :
eingegeben werden, nicht Zahlen: also das, was

‘der Maschinenkode e&gentlmh bendtight.

Die Instruktionen sind keine Englischen Worte,

: wie es bei BASIC der Fall ist, sondern
Abkirzungen, mnemotechnischer Kode, die die

Instruktionen fiir die Operationen enthalten die
der Komputer unternehmen soll.

Bevor also die Assemblierspreche an gewendet
werden kann, mub erst ein Grundverstandois
vohanden sein, wie der Komputer :
funktioniertund zwar Schritt ftir Sch ntt




£ ﬁmay Eine Gruppe zusammengehonger Daten,

Viele der Computer-Worter werden auch im
taglichen Leben verwandt, jedoch mit anderen
Bedeutungen. Hier sind einige der in diesem Buch
auftretenden Worter erklart, zusammen mit
speziellen Computerausdriicken. Diein
Schrdgschrift gedruckten Worter werden an
anderer Stelle selber auch erklart. Wenn Sie ein

| Wort oder einen Ausdruck in dem Buch finden,

den Sie nicht verstehen, schiagen Sie ihn, wenn er
h1er mcht aufgefuhrt rst hmten im Index nach

' Adresse Eine einzeine Einheit des memory. Im ZX
Spectrum + gibt es 65536 Adressen. |

Argument Ein Wirt, welcher durch eine Funﬁc_tfon :

‘| benutzt wird, um ein Ergebnis zu erhalten.

die zusammen in einem Teil des Speichers
(memory) gehalten werden,

Attribute Codes, die die Farbe von Zeu:hen
angeben.

Aufbereitung Emzeihenten |n einem Programm
dndern (= edit).

: Auflas.ung Der in einer Computer graﬁk
_magliche Grad an Detail.

Ausdruck (expression) Eine Kombination von
Konsfanten Variablen und Schltisselwdrtern,

BASIC Die vom ZX Spectrum + und den meisten ;.
anderen Heim-Microcomputern vemendete
- Computersprache.

Befehl Ein einzelne Anweisung, die vom
Computer ausgefuhrt wird, oder ein d.rrekter :
Befehl. - '
Bindrcode Die von ‘Computem benutzte Codeart.
Er besteht aus Folgen von Ein- und

Aus-Zustinden, zum BE|5p|eI ein-aus elektrische
Impulse.: ;

Bit Ein Ein- nderAus Zustand in Bmarcode
| Kurzform flr ‘binary digit"
Byte Eine Gruppe von acht Bits, die eine Zahl mit

einem Wert von @ von 255 darstellt Jede Adresse
: in memor}fenthatt ein Byte :

Cursor Dle Position auf dem Schsrm an der als
nachstes etwas erscheint. Sie kann durch ein
Blinkzeichen gekennzeichnet werden, die den :
| Modusdes Computers anglbt c

Daten informationen, die der Cc—mputer

entweder vom Programm enthalt oder die in den

Computer eingespeist werden urn Ergebmsse zu
erhalten. = ° :
| Direkter Befehl Eine Satz einer oder mehrere e
| Anweisungen, welcher sofort au5gefuhrt w:rd

- W'enn erlm Compuie; st :

Eingeben (=enter) Dem Computer eine
vollstandlge Anweisung oder Info rmation geben

Fu_n_ktion Ein Vorgang, in dem der Computer
einen oder mehrere Werte (oder Argumente)
nimmt und sie benutzt, um ein Ergebnis zu
erhalten, welches auch wieder ein Wert ist.

Grafik Das Erzeugen von Bildern wie
Abbildungen, Tabellen oder Diagrammen durch
den Computer.

: _Hardwa.re Der Co'mputer selbst und damit

verbundene Vorrichtungen oder Maschinen, wie
zum Beispiel Peripheriegerate. i

informatmn Waorter, Zahlen und Zelchen in
beliebiger Kombination, die der Computer

verarbeiten soll.

Input in den Compﬁter gespe;ste Programme
und Daten.

Interface Ein Element, weiches den Computer "
und/oder Penphenegerare verbindet und
sicherstellt, daB sie mltemander kommun:;nemn

: konnen

K Zur Messung der Memory Kapazltat eines.
Computers. 1K entspricht 1 Kilobyte oder 1024
Bytes. Die Speicherkapazitat in K entspricht der
Cesamtanzahl an Adressen im Speicher, vom
denen jede ein Byte speichern kann. Der ZX
Spectrum + hat ein 48K RAM und ein 16K ROM,

 das ergibt zusammen 64K
Konstante Eine Anzahl oder Gruppe von emem

oder mehreren Buchstaben oder ancl&ren -
Ze:chen ;

Listing D1e der Rmhe nach aufgesteliten Ze;fen
eines Programmes. -

Laden Das Einspeisen eines Progr&mmes oder

von Daten aus einer Speichervorrichtung wie

Disketten oder Kassette in den Computer.
Logik Der ProzefB, durch den der Computer
entscheidet, ob Ergebnisse richtig oder falsch smd- :
und Zustande wahr oder unwahr. o -

Maschinencode Die Sprache, die cfer zx
Spectrum + versteht. Programme in BASIC
werden in den Maschinencode ubersetzt durch
den Computer, bevor er sie fahrt

Memory Der Teil des Computers, der Programm

- und Daten halt, bis sie gebraucht werden, und

auch permanente Arbeitsanweisungen.

_Mitteilung Eine vom Computer aufgezeigte

Nachricht, die seine Vorgange angibt (report).

_Modus Im Spectrum einer von funf Zustanden,
die bestimmen, welches Schiusselwort und

Zeichen durch jEdE Taste auf der Tastatur erzeugt

wird, Wahrend des Programmierens wird der
Modus durch einen bllnkenden Buchstaben im

o Curmrangegebr;-n

Mesting Die Anordnung von Sch!eefen in einem
_programm, so dal} eine oder mehrere Schieifen
' memander ausgefuhrt werden k-:)nnen




e

Numerischer Wert Eine Variable, die eine Zahl
hat. HNumerische Variable bestehen aus einem
oder mehreren Buchstaben.

Operator Eine Anweisung, die
Rechenoperationen oder Logik durchfiihrt.

Output Die Ergebnisse aus dem Computer.

Peripherie Jede Vorrichtung, die an den
Computer angeschlossen wird.

Pixel Der kleinste Farbpunkt, der auf dem Schirm
erscheinen kann. Kurzform fir ‘picture cell’.

Print (drucken) Entweder die Darstellung von
Ergebnissen oder Grafik auf dem Bildschirm oder
das Drucken auf einem Drucker.

Program Eine Folge von Anweisungen, die vom
Computer auszutihren sind.

RAM (Random Access Memory) Der Teil des
Speichers, dem ein Programm und Daten und
andere sich dndernde Werte gegeben werden
konnen. Wird auch ‘volatile memory’ genannt.
RAM-Inhalt wird geloscht, wenn Strom
abgeschaltet wird. Der ZX Spectrum + hat einen
48K RAM. S

Register Eine vom Hauptspeicher unabhangige
kleine Speichereinheit. Register im CPU werden
verwendet, um den Computing-Vorgang
auszufiithren.

ROM (Read Only Memory) Der Teil des
Speichers, der permanente Programme und
Anweisungen flir den Computer anthalt. (hr
Spectrum hat einen 16K ROM.

_ Schleife Ein Teil eines Programmes, der ein oder

mehrere Male wiederholt wird.

Schliisselwort (keyword) Eine :
Computeranweisung in BASIC. Braucht zum
Funktionieren Werte.

Scroll (‘rollen’) Die gleichmaBige Bewegung von
Zeicher auf einem Bildschirm, wodurch ein
Display, das groRRer als der Bildschirm ist,
betrachtet werden kann.

Sichern (save) Ein Programm oder Daten in einer
Speichervorrichtung wie einer Diskette oder
Kassette speichern. : ;
Statement Entweder ein Schiiisse/wort, das zur
Bildung einer Anweisung in einer Programzeile
verwendet wird, oder die Anweisung selbst.
String Eine Gruppe von einem oder mehreren
Zeichen, die in Anfiihrungsstriche eingeschlossen
sind, um sie von Zahlen und numerischen
Variablen zu unterscheiden.

String-Variable Eine Variable mit einem 3tring.
String-Variablen bestehen immer aus einem
einzelnen Buchstaben und dem Zeichen §.

Syntax Die korrekte Folge von Schitisselwortern,
Konstanten und Ausdriicken, die eine glltige
Anweisung bilden sollen. :

Value Ein beliebige Anzahl oder Gruppe von

Konstanten, Variablen oder Ausdriicken, die vom

Computer verlangt oder erzeugt wird.

B e R

Variable Eine oder mehrere Einheiten des
Memory, die eine bestimmte Konstante haben
zur Verwendung durch den Komputer. Jede hat
einen Namen oder Buchstaben, um leicht
identifiziert werden zu konnen, Der ZX Spectrum
4+ unterscheidet zwischen numerischen Variablen
und String-Variablen.

Zeichen Buchstabe, Zahl (@ bis 0), Symbol oder
Grafikeinheit, die dargestellt oder gedruckt
werden kann. :

Zeichensatz Der komplette Satz Zeichen und
bestimmte vom Computer benutzte Steuercodes.

Zeile (Line) Eine Anweisung oder Gruppe von
Anweisungen in einem Programm. Sie hat eine
Nummer, so dal sie in einer Folge von weiteren
Zeilen an der richtigen Stelle ausgefiihrt wird.

Zentraleinheit (Central Processing Unit — CPU)
Der zentrale Teil des Computers, derdie
eigentliche Datenverarbeitung durchfiihrt und -
die anderen Gerate steuert. Der ZX Spectrum +
verwendet einen Z80 Mikroprozessor.
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SPECTRUM SOFTWARE
Das gesamte Software-Sortiment, das fur
Spectrum Computer erhéltlich ist
(einschliellich aller bestehenden Titel), ist
absolut kompatibel mit Ihrem neuen
ZX Spectrum +.

DORLING KINDERSLEY LTD.

in Zusammenarbeit mit

SINCLAIR RESEARCH LTD.
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