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Das folgende Programm frégt die Ta-
statur ab. Sie wartet so lange, bis eine
Taste gedriickt wird.

Hier das Listing in Z 80-Mnemonics;

COBBGaE CALL Q2BER
ral LC AL
FEFF LF FF
28FE IR » 48R
44 LD BiH
40 1R R st B
COBOLaT CALL - 97BD
TE LD AR.CHL »
D7 RET 1i@M
ca RET

Dieses Programm ist also zuerst einmal
die Grundlage unserer Tastaturabfra-
ge.

Nun wollen wir die Vorgéinge beim Ab-
lauf dieses Programmes klédren.
Zuerst wird mit CALL 02BB  die
Routine im ROM aufgerufen, die die
Tastatur abfrégt.

Wenn eine Taste gedriickt wurde, dann
ist im HL-Register der zugehorige
Wert; ansonsten ist das HL-Register
mit FF geladen. Mit den néchsten Be-
fehlen:

LD A.L, CP FF und JR Z.40 82 wird
wieder zum Anfang des Programmes
zuriickgesprungen, wenn keine Taste
gedriickt wurde. Wenn also nun eine
Taste gedriickt wurde, dann wird BC
mit HL geladen und mit CALL @ 7BD
die Dekodierungsroutine im ROM auf-
gerufen.

Sie lddt das HL-Register mit der Adres-
se, in der der Code der gedriickten Ta-
ste steht. Nun wird der Akkumulator
mit LD A. (HL) mit dem Code gela-
den. Nun kann man das Programm
nach den eigenen Bediirfnissen fortset-
zen. Hier seien nur 2 Beispiele erwéhnt:

1. SCHREIBMASCHINE
Erlauterungen:

RST 16 ist die Druckroutine, die den
Code ausdruckt, der sich gerade im
Accumulator befindet. Der Rest des
Programmes frigt wieder ab, ob eine
Taste gedriickt wurde und wartet ab,
bis keine Taste mehr gedriickt wird.

d@azaa DY RET 168H
4851 COBBOZ CHLL BzZBB

e LD RA,L
i P EF
IR MZi
RET

4B21

ACHTUNG!!!

Beachten Sie, daB nur die Tasten ge-
driickt werden diirfen, deren Code ein-
stellig ist!

Beispiel: 'A,B,C,:,?,—, +, ete.
NICHT: «=, THEN , AND ,** ect.

2. ABFRAGE EINER BESTIMMTEN
TASTE

Erlduterungen:

Zuerst muf} der abzufragende Code
mit POKE 16529,XX eingepoked wer-
den (wenn das Programm an einer an-
deren Stelle im Speicher steht, dann ist
die entsprechende Adresse zu ermit-
teln).

CP 08
RET Z
JE 4as82
254

2

K. Reger, Miinchen

Todeslabyrinth

SPIEL Pl
BISHERIGER B

Wie Sie auf dem Computerausdruck
sehen, erzeugt der ZX81 ein Laby-
rinth. Sie (das S-Zeichen) starten auf
der linken Seite und sollten mog-
lichst schnell nach rechts gelangen,
indem Sie Q (hoch), Z (tief) und L
(rechts) driicken. Die Punktzahl
nimmt dabei stindig ab. Wenn Sie
gegen einen schwarzen Strich stolen
(statt durch die Leerrdume zu gehen),
werden Ihre Punkte erheblich weni-
ger. Wenn Sie an eine Auflen-Um-
randung stoflen (ausgenommen die
rechte), endet das Spiel automatisch.

Das Programm gibt den jeweiligen
Punkt-Rekord an. Mit einiger Ubung
sollten Sie (ber 13504 Punkte er-
reichen. Wenn Sie zusehen wollen,
wie der ZX81 zwischen den einzelnen
Runden das Labyrinth aufbaut, 16-
schen Sie die Zeilen 10 FAST und
9490 SLOW.

3 LET U=2
18 FRST
15 FOR B=2 TO 28 STEP 2
28 FOR F=@ TO 19
30 FRINT AT A.B;"R"
48 NEXT A
45 PRINT AT RMD#¥14+3,B." "
S0 NERWT B
£8 FOR R=2 TO 38
78 PRINT AT @,R;"W" AT 19.A; "8

80 NEXT A
98 FOR B=1 TO 18 _
100 FRINT AT B.@;"M";AT B,30, '8

11@ NEHXT B

128 GOSUB 2008

125 GATO 167

138 PRINT AT RA.B;"§"

155 LET 2=2-673

168 FRINT AT 20.8;"PUNKTE: ";Z.

165 RETURN

167 LET Z%=INKEY®

178 IF Z%="" THEN LET Z$=A%
189 LET Z=Z2-5@

200 LET Y=R




218 LET X=E

215 REM ZUR SPIELBESCHLEUNIGUMG
MAECHSTE ZEILE LOESCHEN

217 LET R=RHDERNDERND

226 LET RA=f+(ZH="2" »=(28="0"D
220 LET B=B+(Z&="L"?

232 PRINT AT Y.u;"

23% IF PEEK (PEEK 16396+E36¥FEE
K 16387+33%A+B+1 »»128 THEN GOSUB
158

235 PRINT AT A.B;"$"

285 IF AY1E OR A<Z2 OR B4l THENM
LET Z=INT (2,3

260 IF AX1S8 OR A<LZ2 OF BL1 OR B>
28 THEN GOTO S1©

450 LET RA%=2%

506 GATO 167

518 PRINT AT 208,0; "SPIELEMDE P
UHKTE: ";Z

520 IF Z:U THEM LET U=Z

530 FOR G=1 TO &

=40 PRINT AT 21,3 "BISHERIGER R
EKORD: ";1)

545 FRINT AT ALE; "$";AT A, B "5"
iAT R.B "8

=52 PRIMT AT 21.14:"REKORD"

568 HNEXT G

578 CLS
580 GOTO i@
2008 LET A=1A

20189 LET B=1
9028 LET Z=zoooe

2030 LET Y=A

9048 LET X=B

aps@ LET As="Z" v
5490 SLOW 4@

500 RETURN

Aus Tim Hartnells »49 explosive Spiele«,
erschienen im Verlag Cooperation,
Miinchen

Bombe

Sie suchen auf einer durchgehenden
schwarzen Flidche (einem 9x9) Raster
von CHRS$ (128) nach einer Bombe,
wobei Sie nur mit lhrer Tastatur be-
waffnet sind.

Ein »Bombendetektor« — eine unter
dem groBen Quadrat erscheinende
Zahl — gibt Thnen Hinweise, wo Sie
sich relativ zur Bombe befinden. Sie
bewegen sich durch Driicken der Taste
5, 6, 7 und 8, die auf der jeweiligen
Taste angegebene Pfeilrichtung.
Wenn Sie die Bombe finden, erscheint
ein inverses »B« an der Stelle, wo sie
versteckt war. Dieses 1K-Programm
teilt Ihnen auch mit, wie lang Sie fir
die Suche gebraucht haben.

19 LET S=0

20 LET A=1+INMT (RND#E)D

28 LET B=1+IMT C(RND¥3D

40 LET K=15396

50 LET 0=128

6@ FOR 2=1 TO 18

78 PRIMT ...

80 MEXT Z

@ FOR =2 TO 18

ip@ FOR Y=1 TO 10

116 POKE Y#¥33+X+PEEK (K +FEEK «
K+1 %256, 0

126 HEWT Y

138 MEXT =

14@ LET C=1

15a LET D=1

160 POKE C¥33+D+1+PEEK (K I4+PEEK

CK+1 %256, 189

178 LET S=S5+1

180 IF INKEYS="" THEN GOTO 180

190 POKE C¥23+D+1+PEEK (KI+PEEK

¢ kA1 2k2356, Q

28@ IF INKEYS="7" THEM LET CsC=

1

@@ IF IMKEY®="S" THEN LET Dw=D-

1 r .

220 IF INKEY®="g" THEN LET C=C+

1

238 IF INKEY®="8" THEM LET D=D+
!

246 IF ©41 THEW LET C=1

256 IF C»9 THEW LET C=3

268 IF D<1 THEW LET D=1

276 IF D»® THEM LET D=3

280 IF A=C AND B=D THEW GOTO 31

@

256 POKE 187+PEEK (KJ+PEEK (K+*l
Y4256, HRS (B-DI+HABS (A-CO+156
A29@ GOTO 168

316 PRINT "ERFOLG HACH ":Ci", ",
D:" IN ;8" YERSUCHEN"

220 POKE C¥33+D+1+PEEK (K I+PEEK
CE+1 3R256, 167 =

1Ek

Aus Tim Hartnells »49 explosive Spiele«,

erschienen im Verlag Cooperation,
Miinchen

Fangen

Das Spiel beginnt mit einem rollenden
Ball, den Sie mit den Tasten »6« und
»T« so lenken sollen, daB er moglichst
viele schwarze Késtchen beriihrt. Das
Programm gibt den jeweiligen Punkt-
rekord an — da jedoch die Schwierig-
keit wihrend des Spiels ansteigt, wird
es immer schwerer, die Punkizahl zu
erhdhen. Wenn Sie keine Lust mehr
haben, das Spiel nach diesen Regeln zu
spielen, versuchen Sie, moglichst vielen
schwarzen Kistchen auszuweichen.

5 LET U=R
18 FOR Z=1 TO &8

28 PRIMT HT A+RHDRLG, 2+RNDF29 )
llllk

38 HEKT 2

48 LET

S8 LET

&8 LET

78 LET

18@ LET

182 LET

185 LET

167 LET

1@ LET

111 LET A=x

117 POKE 33%B+A+1+PEEK E+256%FPE
EK F.@

118 IF PEEK (33%y+H+1+PEEK E+2%
E¥PEEK F)=128 THEN GOSUB D@

120 POKE 23%y+i+1+FEEK E+2E54PE
EK F.B52

121 LET T=T+3

122 LET R=%

123 IF T>280 THEN GOSUB Se

124 LET B=Y

136 LET K=+l

135 IF ¥<2 OR X¥>3@ THEW LET K=-

(e W R

<m@EpEXI4TMm
& unnERnu
= e

o

a

136 LET AS=INKEY®

137 IF RE="" THEM LET A%=B%

138 LET Y=Y-{As="7"d+{As="6"
139 IF %<2 THEM LET R%="g6"

{48 IF %»18 THEW LET Rs="7"

156 LET B$=A%

178 GOTO 117

586G LET M=M+1

SH2 POKE 33%Y+X+1+PEEK E+256XFE
EK F,18%9

=5a5 PRIMT AT @.8; "IHRE PUNHKTZAH
LOEST ToMi AT L 8 ZRTT v T

513 FOR Z2=1 TO 7

515 FOKE 33%Y+K+1+PEEK
EK F.18%2

516 POKE 38%Y+H+1+PEEK E+Z564PE
EK F,23

518 POKE 33%Y+id+1+PEEK E+2564FE
Ek F.52

528 HEXKT £

522 LET R=1174%M

525 PRINT AT 20, 8; "GESAMTRPUNKTE

"iR

527 FOR H=1 TO &

528 POKE .33%Y+M+1+PEEK E+256%PE
EK F,188

529 POKE 33%Y+H+1+PEEK E+256%PE
Ek F,52

530 NEXT H

545 PRINT AT 2@.@;"

E+2564PE

548 IF T»200 THEN GOSUB 1@0@
560 PRIMT AT 8.8:"

578 RETURH

18@@ IF R>U THEN LET U=R

1618 PRINT AT @,8;"SPIELENDE - G
ESAMTPUNKTE: — ";RiAT 1,5; "REKOR
D - ;U

1920 FOR H=1 TO 23

1B22 POKE 33%Y+4+1+PEEK E+2564PE
EK F,183

1025 POKE 353%Y+k+1+PEEK E+2564PE
EK F.,52

1820 MEXT H

1035 LET M=@

1840 LET T=2 é?L
1045 LET R=0 £
1056 RETURN

N




Schiff suchen

(Speicherbedarf 923 Bytes)

Mit dem folgenden kleinen Spielpro-
gramm wird ein 8 mal 8 Felder umfas-
sendes Gebiet nach einem dort verbor-
genen, 2-Felder groflen U-Boot, abge-
sucht.

Wer dafiir die wenigsten Versuche be-
notigt, hat das Spiel gewonnen.

Durch RUN wird das Spiel gestartet,
worauf sich der Bildschirm fiir etwa 20
Sekunden verdunkelt. In dieser Zeit
wird das Spielfeld gezeichnet und das
U-Boot in Position gebracht.
Anschlieffend erwartet der ZX81 die
Eingabe der Suchkoordinaten, und
zwar Zeilen-Nr, N/L. — Spalten-Nr,
N/L. Einen Fehlschul} quittiert der
Computer durch eine Null an der ange-
gebenen Stelle, bei einem Treffer wird
ein schwarzes Quadrat ausgegeben.
Bei Spielende wird die Anzahl der Ver-

suche angezeigt. K. Bruger. Audsburs

i REM SCHIFF SUCHEN BY K.BRU
CER

2 FRST v

10 FOR Fe=i TO 8 »

o8 FOR B=1 TQ &

38 PRIMT AT H,BiML"

48 FRINT AT Q.B: R

50 PRIWT AT A.E:A

£ HEXT B

7R HEXT A

2@ LET Y=8

a0 LET 2=6

188 LET A=INT {END¥E M1

105 LET B=INT (RHD¥SI+1

118 LET H=RHD

115 SLOMW

117 PRINT AT 28.8;"

128 IMPUT K

125 INPUT K1

138 FRINT AT K.E1:0

125 LET Y=Y+1

148 IF W<.5 THEN GOTO Z@a

143 IF A=K AND B=Kl OFR K=R AMD
B=k1+1 THEN GOTO 2908

158 GOTO 1288

208 IF A=K AHD B=K1
[ B=kEl1 THEHN GOTO 206
219 GOTO 126

3898 FRINT AT KJ.E1;"®R"

216 LET Z=Z+1

20 IF Zr1 THEM GOTO 35@

1“n GOTO 126

158 PRINT AT 10,8 "BEIM "sYa".

VERSUEH"

'ZAML: Zhe 1 U

OF K=A+1 AM

Fakvultdatsberechnung
mif ZX 81

Als Fakultit einer Zahl bezeichnet man
das Produkt der Zahl und aller positi-
ven ganzen Zahlen, die kleiner als sie
sind.
So ist etwa die Fakultdt von 6 (man
schreibt »6!«) 6x 5x4x3x2x1 = 720.
Diese Funktion wird unter anderem in
Formeln der Wahrscheinlichkeitsrech-
nung benutzt. Wihrend wissenschaft-
liche Taschenrechner heutzutage meist
iiber eine entsprechende Funktion ver-
“fiigen, ist dies bei Computern nur sehr
selten zu finden.
Mit diesem Programm fiir den Sinclair
ZX 81 lassen sich auch Fakultiten be-
rechnen, die normalerweise den Re-
chenbereich iiberschreiten wiirden,
z. B. die Fakultit von 111. Das héngt
mit der Berechnungsmethode zusam-
men: Die Logarithmen der Faktoren
werden addiert.
Bedienung: Nach Start gewiinschte
Zahl eingeben, kurz danach erscheint
die Antwort.
Variablen:
F Logarithmus des Ergebnisses
N Eingabe
X Schleife

O. Vélkers, Osnabriick

18 PEINT "FARKULTRET"

28 FRIMT

38 PRINT "wWQMW ",
4@ IHFUT H

S8 PRIMT Hi'"= ";
g8 LET F=@

L] "
B2e =

@ HEXT

100 LET F F/LH 14

118 IF F<37 THEM PRINT INT ¢18%
HFE+, 5

126 IF Fu27 THEM PRIMT 10%%(F-1
NT F3; "E+"; INT F

136 GOTO 20

‘5.

FAKILTRET 3
WON 8= 1
YOM 1= 1
WON 3= &
YOH S= 120
YOM 18= 3628800
YON 17= 3.5S68744E+14
VO 23= 2. S585201TE+22
VON £3= 1.7112246E+58
YOM 111= IB2E+1 B0
YON » SPO03 1 BE+ 320

Woche fir Woche
uber 13 Millionen
Moglichkeiten

Hier stellen wir jedem ZX-Lottospieler
und werdende Millionire das unglaub-
lich kurze Lottoprogramm unseres Le-
sers Dr. R. Goldammer vor. Das erste
Programm wirft lThnen 6 Zahlen sor-
tiert nacheinander auf den Bildschirm.
Das weitere Programm errechnet Ih-
nen die Moglichkeiten, wann Sie end-
lich Milliondr werden — es handelt
sich nur um die Kleinigkeit von 13
Mio. und mehr ...

18 REM LOTTO

&8 DIM BOEa

38 FOR I=1 TD &

48 LET Z=INT (49¥RMDELI+1 )
a8 IF BCZ»=1 THEWN GOTO 4@

60 LET B(Z)=1

70 HEMT 1

88 FOR I=1 TD 43

90 IF BOI)=1 THEN PRINT I
198 HEXT I

18 REM M UEEER N

20 FRINT "0OBERE ZRHL";
30 INPUT M

35 PRINT "=",M

48 PRIMT "UMYERE ZAHL"
59 INPUT

55 PRINT "=";N

£0 LET G=1

78 FOR K=1 TO H

98 LET G=GHCM-K+1)

a8 HEXT K

188 FRINT "ZAEHLER=";G
119 LET L=1

128 FOR K=1 TO N

130 LET L=L%K

148 HEMT K

158 PRINT "HEMHER=";L

168 LET H=1

178 LET H=H%G-L

186 PRINT

198 PRINT "M UEBER H="uH
ZP0 PAUIE 4E4

219 CLs $~ﬂ

228 RUN Y.

m@@m
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Bei diesem Spiel wird nicht gewiirfelt,
sondern es werden — wie es sich gehort
— Karten gezogen. Die Regeln entspre-
chen in etwa denen des Originals, mit
einer Abweichung: Wer zwei Asse
zieht, hat hier 22 und damit verloren.
Bei Punktgleichheit gewinnt der Com-
puter, der als Bankhalter fungiert.
Um das Programm auch auf der
1K-Version des ZX 81 lauffdhig zu ma-
chen, wurde es in zwei Teile aufgeteilt,
von denen das erste von der Kassette
geladen werden kann. Dann miissen
die Kartennamen und Kartenwerte ein-
gegeben werden:

18 D
20 DI

18
o)
ois)
4R
b

£/ LE

Siebzehn und

Bytes)

Namen; w106 »9x wBi wTe nBe nDe »Ke »Ase

Werte: 10 9 B T 2 3 4 11
Nun miissen die Programmzeilen 10
bis 60 einzeln mit den Zeilen des Spiel-
programms iiberschricben werden.
(Nicht NEW!!! und nicht mit LOAD
laden, da sonst die vorher eingegebe-
nen Werte wieder geloscht werden.)
Aus diesem Grund darf das Programm
auch nur mit GOTO 10 gestartet wer-
den.

Der Computer zeigt zundchst das Gut-
haben und fragt nach dem Einsatz. Mit
dem Fragezeichen méchte er dann wis-
sen, ob Sie eine Karte wollen (»J«)

78 LET
oE LET ¢
S LET ReR4:
L e e i

R=0

PRIHT Ry w
{10 IF THKEY®SS >V NY AND THKEY S
THEH GOTD 118
PRINT AT @.R:CHRS 8
TF THKE'Y#="H" THEM GOTO 126
148 LET MT ¢ REBERS 2+

+FIE I
AT @B A K
21 THEM GOTH

156 PRINT
IF S

1 AE

oder nicht (»N«). Dann zeigt er die
Karte an usw., bis Sie ihm mit »N« zu
verstehen geben, daf} er seine Karten
ziehen kann.

Nun folgt die Abrechnung und wenn
Sie noch Lust zum Weiterspielen ha-
ben, driicken Sie einfach irgend eine
Taste.

Achtung: Wenn Sie sich beim néchsten
Mal die Eingabe sparen wollen, unter-
brechen Sie das Spiel und saven es mit-
samt den Daten. Sie miissen nur darauf
achten, daf3 Sie es beim nidchten Mal
wieder mit »GOTO 10« starten.

K. Engelhard, Hamburg

1 5@ad

IMT AT S.RiPE KD

1 THEM GOTO

1 S

FND 527
AND
Soal = o)
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lichkeiten, z. B. den Anschluf
an Femsehgerat und
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Einflinrung in die leicht

erlernbare Programmier-
sprache BASIC sowie lauf- .
fahige Programme machen
dieses Handbuch zum MuB
fir jeden Sinclair-Besitzer.

Dr. Hergert
MEIN SINCLAIR ZXg1
173 Seiten, 120 Abb.
Ref.-Nr. 3021 (1983)
DM 25~

Aus dem Inhalt:
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Die Programmeingabe
Ein kurzer und
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nur bis drei z&hlen
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BASIC &

Handbuch

Ihr ZX81 spricht BASIC, .
Sprechen Sie seine Sprachel
Dieses Buch hilft Ihnen,
alle Moglichkeiten Ihres .
ZX81 zu beherrschen. Das
vollstandige BASIC
Vokabular wird anhand
von praktischen Beispielen
erlautert und beschrigben.
Anhand der vielen Pro-
grammbeispiele lemen Sie
das Programmieren mit
Ilhrem ZX81.

SINCLAIR ZX81
BASIC Handbuch
184 Selte, 120 Abb.

Ref.-Nr. 3028 (1983)
DM 28—~

&
. Sprechen Sie .

die Sprache
. die Ihr
ZX81
. versteht! .
. Sybex-Bilcher sind erhatt- .
lich bei Ihrem Fachéndler.
. Fragen Sie danach! .
Verlagsauslieferung:
Berdin: Buchhandlung
. Billig GmbH, Blissestr. 61 .
Osterreich; Fachbuch-Center
ERB, Amerlingstr. 1, 1061 Wien
Schweiz: Versandbuchhandlung

Thali AG, Industriesir. 2, (@)
6285 Hitzkirch

. Direkibestellungen beim Verlag .

. gegen Verrechnungsscheck .
(+DM 2,50 Versandkostenanteil)

8 Fordern Sie ein
@

Gesamt-Buch-Verzeichnis an.
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Endlosschlange

Sie miissen versuchen, mit Threr Schlange
so lange wie moglich tiber den Bildschirm
zu kriechen, ohne ein Hindernis zu beriih-
ren. Gesteuert wird mit 1 und @ fiir links
und rechts. Ein Druck auf eine der beiden
Tasten bewirkt eine Richtungsinderung
um 90 Grad. Punkte bekommt man nur,
wenn man »Neuland« iiberfahrt. Nach je
swei Durchldufen wird das Spielfeld neu
aufgebaut. Newline fiir Start driicken.

Caas Y
.. _.

1 REM 70 BELIEBIGE ZEICHEN
2 GOsSuUB 100

8 POKE 16418,0

1@ RAND USR 16514

D

12 FOR N=1 TO S@

14 PRINT AT (INT (RND32@) +1},(
INT (RND#3@) +1) ; CHRS 128

18 NEXT N

17 FOR 1=1 TO 2

18 LET P=0

20 LET A=(PEEK 163964+2563PEEK
16397) +300

22 LET 5=0
24 POKE A,23
26 IF INKEYS&<>"" THEN GOTO 26
27 IF INKEYS$="" THEN GOTO 27
58 LET S=5+ (INKEY$="0") - (INKEY

]

3@ IF 53 OR S<¢-3 THEN LET 5=0

32 LET A=A+(S=1 OR §=-3) - (5=-1
OR 5=3) + { (ABS 5=2).333) - (5=0) #¥33

a4 LET B=PEEK A

36 IF B=128 THEN GOTO 5@

a7 POKE RA,23

38 IF B<¢»23 THEN LET P=P+1

4@ RAND P

41 PRINT AT 23,10@;

42 LET L=USR 16853

44 GOTO 28

5@ POKE A,136

s2 FOR N=1 TO 1@

54 NEXT N

58 IF CODE INKEY$¢>118 THEN GO

8
6@ POKE A,128
61 POKE 16567 ,23
B2 RAND USR 16561
64 PRINT AT 23,10;"@
65 PRINT AT 23,10;
86 NEXT I
67 POKE 16867,23
58 RAND USR 16861
88 POKE 16567,1R28
7@ RAND USR 16561
71 PRINT AT ©,@;

1BQPRINT"JENDI.OS-SCH

105 PRINT ,,"SIE HUESSEN HMIT IH
RER SCHLANGE UEBER MOEGL ICHST WV
1EL FLRECHE FAHREN OHNE DARBEI
GEGEN EIN HINDERNIS ZU FRAHRE

PRT

110 PRINT "GESTEUERT WIRD MIT >
1¢{ UND >@<¢ FUER LINKS UND RECHT
5.EIN DRUCK AUF EINE DER BEIDEN
TASTEN BE- UIRKT EINE RICHTUNGS
AENDERUNG UM9@ GRAD.PUNKTE BEKOH
MT MANM NUR, UENN HAN sNEULAND ¢ U
EBERFAEHRT . "

115 PRINT "NACH JE ZUEI DURCHLR
EUFEN UIRD DAS SPIELFELD NEU AU
FGEBAUT . "

120 PRINT AT 18,0; "NEW-LINE FUE
R START DRUECKEN"
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TO 125
138 CLS
142 RETURN

16514
165185
16516
16517
16518
16519
165z@
16521
16522
16525
18524
16525
16526
16527
16528
16529
1655@
16531
16552
168533
16534
16535
16536
16537
165338
168539
1654@
16541
16542
16543
16544
16545
16546
16547
16548
16549
1655@
16551
16552
16553
16554
185%5%S
16856
16557
16558
16589
1656@
16561
16562
16565
16564
16565
16566
16567
16568
16569
1657@
16571
16572
16573
16574
16575
16576
16577
16578
16579
1658@
16581
16582
16583
16584

42
64

32
35
54
128

25
17
33

21
25
S4
128
16
251
4=
ie
64
35

21
25
sS4
123

251

31
S5
54
128
16
251
zal
237
75
sS@
54
205
152
1@
281

12
64
14
22
==
23

32
35
19@
204
201
64

249
35
=}~

i3
185
32
238
2@l

125 IF CODE INKEY$<¢>118 THEN GO

2H
ac
4@
an
2@
23
36
1%
1@
FB
1%
21
2
e
i85
19
36
30
12
FB
2R
ac
4@
23
asc
15
is
36
s@a
1@
FB
as
1F
23
36
g
1@
FB
ca
ED
46
32
4@
co
a8
2R
ca

ac
4@
BE
i
SE
17
as
2
23
BE
cC
ca
4@
i@
Fa
23
SE
e
ao
B9
2@
EE
ca
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SINCLAIR
ZX SPECTRUM @

Programme &

zum Lernen

und Spielen @

Dieses Buch ist zur
praktischen Anwendung
bestimmt, Die wesent-
lichen Grundzlge des
Programmierens beim
SPECTRUM werden darge-
Programme aus dem
kaufménnischen Bereich,
Lehr- und Lernprogramme
sowie viele Spiele helfen
Ihnen in BASIC mit Inrem
Spectrum zu lernen. Sie
erhalten auch direkt an-
wendbare Programme.

T. Hartnell
Sinclair ZX Spectrum
ramme zum
Lernen und Spielen
224 Seiten, 120 Abb.
Ref.-Nr. 3022 (1983)
DM 28,—

Aus dem Inhalt:

Prograrmmieren in Basic/ .
Experimente mit den

Farben des ZX Spectrum /

Gebrauch des Spectrum im
kaufméannischen Bereich /
Der Spectrum als Lehr- und

Lernmittel / Der Spectrum
. als Spislpartner / Ein Leit- .
faden flr besseres
. Programmieren u.a. .

. Sybex-Biicher sind erhélt-
lich bel Ihrem Fachéndier.

. Fragen Sie danach! .
Verlagsauslieferung:
Berlin: Buchhandiung
Billig GmbH, Blissestr. 61
Osterreich: Fachbuch-Center
ERB, Amerlingstr. 1, 1061 Wien
Schweiz: Versandbuchhandlung
. Thali AG, Industriestr. 2,
6285 Hitzkirch
@ Dioktbesteliungen beim Veriag @
gegen Verrechnungsscheck .
. (+DM 2,50 Versandkostenanteil)
Fordern Sie ein
Gesamt-Buch-Verzeichnis an.
k3 %

Sie finden Sybex auf der
@ SYSTEMS 83, Halle 23, Stand 604 @
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Neu
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SINCLAIRZX @
SPECTRUM o
® sAsiC HANDBUCH

Flr jeden SPECTRUM-
Anwender stellt dieses
Handbuch eine wichtige

Hilfe dar. Es gibt eine .
Ubersicht fir alle BASIC-

Begriffe, die auf diesem
Rechner verwendet werden
kénnen. Anhand von Bei-

splelen werden diese
Begriffe ausflhrlich erléu-

tert. Zahireiche Programme

dienen zugleich als Anregung
fur den Anwender, um fremde
Programme besser ver-
stehen und eigene leicht
entwickeln zu konnen.

D. Hergert
SINCLAIR
ZX SPECTRUM
BASIC HANDBUCH

5 -

Ref.-Nr, 3027 (1983)
DM 32

SPECTRUM
. versteht!
Ed

Sprechen Sie
die Sprache
die thr

Sybex-Biicher sind erhiit- .
lich bei Ihrem Fachandier.
. Fragen Sie danach! .
Verlagsauslieferung:
Berlin: Buchhandlung .
. Billig GmbH, Blissestr. 61
Osterreich: Fachbuch-Center
ERB, Amerlingstr. 1, 1061 Wien
Schweiz: Versandbuchhandlung
@  haiAG industriest.2, @
: 6285 Hitzkirch
. Direktbestellungen beim Verlag .
. gegen Verrechnungsscheck .
(+DM 2,50 Versandkostenanteil)
Fordern Sie ein
™ Gesamt-Buch-Verzeichnis an.

Sie finden Sybex auf der
@ systems 83, Halle 23, Stand 604.
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Tel. 0211/287066, Telex 8588163
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Grdtwanderung

Dieses Spiel erfordert Geschick und
starke Nerven und ist nicht das Richti-
ge, wenn Sie gerade mit Thren Eltern
gestritten haben. Versuchen Sie, den
Windungen des Gipfelwegs zu folgen.
Mit der Taste »A« geht es aufwirts,
mit »Z« abwdrts. Driicken Sie am En-
de eine beliebige Taste, und es ent-
steht ein neuer Hohenweg fiir Sie.

18 LET Y=1@

2 PRITURCRT i @ =rmom al

38 FOR K=0 TO 23

48 PRINT AT Y.H"="j

S8 LET Ys=Y+IWT (RMD®3 -1

=8 IF vY45 THEM LET ¥=5

78 IF Y»iS THEWN LET Y=135

88 NEXT ¥

28 PRINT 'EREE"

188 LET =18

182 LET k=d

184 PRIMT AT Y.#s"-"

118 LET M=K+1

128 LET Y=Y+ INKEY#="2Z" 2= INKEY
F="A" 2

138 PRIWNT AT Y.ii

1486 LET HN=PEEK (FEEK 16398
16399%256 )

158 PRIMT "B

168 FOR F=3 TO 18

170 'NEXT F

180 IF M=CODE "BE" THEM GOTO 248
158 IF M=CODE "-" THEW GOTO 184
288 PRINT "ABGESTUERTZT"

210 PRAUSE 4E4

228 CLS

228 RUM

248 FRIMT "GESCHAFFT" ykﬁ
258 GOTO z21@

+PEEK

i
S

Sie sollen versuchen, die auf dem Bild-
schirm erscheinende Buchstabenfolge
zu wiederholen. Geben Sie sie zusam-
menhdngend ein und driicken Sie
NEWLINE. Das Spiel endet, wenn es
Ihnen gelungen ist, 20 Buchstaben
richtig einzugeben. 1 ke

19 LET AS=CHRE INT ¢RHD¥E+3IE )
280 LET P=8
38 LET P=P+1 J(
40 FOR =1 TO P
58 PRINT AT ©,CO0E ASCX)-28; Ak
¢RD
58 PAUSE 28
7E CLS
Ba NEMT ®
9@ INFUT BH
100 IF AR BEE THEN GOTO 160
110 LET AS=FA$+CHRS IHT RHNDES+3

8

128 IF P<2@ THEM GOTO 28
138 FPRINT "ALLE 28 WIEDERHOLT"
148 PRINT "SEHR GUT"

15@ STOF

168 PRINT B&:;" IST FRALSCH!
178 PRIMT "RICHTIG WHERE

"i A%

10

Mauer einwerfen
In dieser Version des bekannten Auto-
matenspiels bewegen Sie mit den Ta-
sten »M« und »N« lhren Schlager und
halten damit lhren (einzigen) Ball so
lange im Spiel, bis er die Mauer einge-
worfen hat. Um das Spiel wieder zu
starten, driicken Sie »R«.

LET C=&
LET E=C-C
LET B=C-E
FOR ¥=E TO C
FRINT s
NEWT &
FOR H=E TO C-E
PRINT 'SR';TRE 12;"E
a HEWT ®
19 LET D=E
11 LET F=D
12 PRIMT AT 11,B:" "
13 LET B=B+¢ INKEY$H="M" ~¢ INKEY
5;::"}4‘: i
14 IF BC{ABS E THEW LET E=fBZ E
15 IF B»18 THEMW LET B=1®@
16 PRINT AT 11.B; ‘"=
17 FRINT AT C.D;" "
18 IF C=C~C OR T=18 AND B<3D A
MD B+l<»D THEN GOTO 28
19 LET C=C+E

= 3 By o—

s

o0~ Tdn

21 IF CD<RABS E+ABS F OR D>11-AR
S F THEH LET Fesk

22 FRINT AT E.Ds

23 IF C=18 THEM GOTO 27
4 IF PEEK (PEEK! 1E33S+PEEK. 15
#2556 )=CODE "M THEN LET E=ABS

PRINT O

GOTO 12

27 LET E=s-E

8 LET F=3GH F#{INT ¢RHD+REND -+
RES ED

29 GOTh 25

80 CLS b3
31 FUN

LR R
0 =}

V3
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B0 Zuichen pro sec., 228 ASCI-Zeichen,
4 Schriftarten, Brafik,
. Nr. 103 OM 845.-

ALPHACOM 32
[™Y 32 Zeichen pro Zeile, 100% kompatidel mit ZX81 und
SPECTRUM. Alle Gralikzeichen und hochaull. Grafik
kann ausgedruck! werden. Incl. Siromversargung
Nr. 106 DM 298 -

BROTHER EP 20
Die Super-Sehreibmasching Nr. 104 DM 395 -
BROTHER EP-20 INTERFACE fiir ZX8), Gleichzeilig
ais Eingabe- und Ausgabegerdl varwendbar! Cen
tronios-Interiace eingabaut. Nr. 105 OM 578, -

EPSON FX-80 ——
160 Zelchen pro sec., 136 Schrittarten, Grafik,
& k-Byte RAM Charakiergenerator mil Interface u
Kabel fiir ZX81, Nr.101 DM 1,998, - EPSON RX-80
m. Inter]. w. Kabel Nr.102 DM 1.398.

FORTH
Mindest. 5 mal 5o schagll wie BASIC, durch den
madularen Aufbau sehr llexibel. SPECTRUM
ABK-RAM erforderlich. Nr. D21 DM 98.-

SEIKOSHA GP-100A MARK Il

50 Zeichen pro sec.. ingl. Centronics Interface lir
ZX81. Nr. 116 0M 798~

-y BAUSATZ
/fl = ZX81

Preissensation!

Den ZX81 Bausatz mit der austihriichen Original
SINCLAIR-Beschreibung, ausfihriicher Bauanleitung 10r nur DM 129,-,
BK-Byle BASIC ROM, 1K-Byte RAM, ZBOA-CPU, komplett mil Netzteil,
Anschiubkabel fir TV und Kassettenrecorder, Nr. 001 DM 129,-

KEMPSTON JOYSTICK

Joystick mit Inferface, der meistverkaufieste in Eng-
|and, daher sind viele Spieia von Quicksilva PSS,

Vision u.a. programmiert, Nr. 118 DM 98,

BACKGAMMON

Tolle Aulldsung, sehr spieistark Nr. 022 DM 29,80

THE GAUNTLET
Ein Weltraumspiel. Nr. 023 OM 24,80

\i

f KEMPSTON-CENTRONICS-
INTERFACE fiir SPECTRUM

Per Software aul Cassetie Selkesha, Epson, Shinwa
und andére Drucker ansteuerbar, hochautl. Gratlk
voll ausdruckbar, Nr. 108 OM 195.- mit Kabel

ZX81 SPRACHSYNTHESIZER
250 deutsche festprogrammierie Begritfe, Loulspre-
cher, mittels 64 Phonemen eigene Wortschiplungen
|gicht selbsl zu programmieren

Nr.107 DM 485.-

3-0-STHATEGY. 4-dimensionale Mihle Nr. 024 DM 39 -
SMUGGLER COVE. Schatzsuche, Nr_025 DM 38

VELNOR'S LAIR. Abenteuerspiel, Nr. 026 DM 38 .-
AQUAPLANE Wasserskigefihrlich. Nr. D27 OM 38 -
XADOM, versch. Spielebenen, Nr. 028 DM 39 -

| Q-SAVE VON PSS
Die Ubertragangsrate wird von 250 aul 4000 Baud
erhiihl, 16mal schneller! Mit Sollware fir 16 und
B4 K-RAM. Nr. 029 DM 79.-

BESTELLCOUPON
Hiermit bestelle ichD per Vorausscheck
[] per Nachnahme (zuztigl. Nachnahmegeb.)

Stiick Art.-Nr. Preis
INTERSPEAK PA
DCP-SPEECH-PACK In-u, Outpul Ports: 8 Bif TTL kompatibel, schalthare
BK-Byte-Rom. Enthait alle Zahien zwischen 0 und MR Einglnge: 4, geputfer!, Relais-Ausgange: 4. belast
1 Mia., das gesamie Alphabel undeinige Wirter bar mit | Amp. 24 V. Erweiterungstus,

. Erweilerbar durch Word-ROM s, Nr. 109 0M 198 - Mr. 110 0M 188, i
Name
Strafe

SPECTRUM-AUFRUSTSATZ WORDPACK- PLZ/Ort

ERWEITERUNGS-ROM'S
Durchdiese 3 AOM s stehen lhnen viele newe Wiirler

zur Verlligung. Wortliste anfordern! Nr. 112, 113,

114 OM B6,-, alle 3 zusammen Nr. 115 DM 178.- B

Durch Elnsetzen van 12 1C's rilsten Sie Ihren 16K aul
ABK um. (Bitte bel Best. |SSUE TWO oder THREE
angeben, Stehl aul der Platine rechis unten)

Nr. 111 0M 88 -

Datum Unterschrift

Bei Bestellungen unter DM 250,- zuziigl. Versandspesen
COMPUTER ACCESSOIRES INT’L - Jigerweg 10 - 8012 Ottobrunn




Verehrter Leser,

da wir in dieser Ausgabe MC-Pro-
gramme behandeln, stellen wir lhnen 3
verschiedene Mdoglichkeiten (Hilfspro-
gramme) vor, um ein MC-Programm
an eine bestimmte Adresse zu iibertra-
gen (Poken).

Nehmen wir z. B. untenstehendes Pro-
gramm, das den freien Speicherplatz
ausrechnet:

EDGE

Wir reservieren fiir unser MC-Pro-
gramm zuerst einmal freien Platz, in-
dem wir in eine REM-Zeile soviele be-

liebige Zeichen eingeben wie benotigt
(in der Regel reserviert man mehr, als
gebraucht wird), da es vor dem BASIC-
Programm stehen soll. Wir geben also
ein:

1 REM AAAAAAAAAAAAA und
anschliefend das Hilfsprogramm von
Zeile 5—40. Starten Sie jetzt das Hilfs-
programm mit RUN oder GOTO 1.

Mit Programm Nr. 1 geben Sie Adres-
se fiir Adresse die jeweiligen Kode des
MC-Programms in Dezimalzahlen ein.

5 PRINT “"ANZAHL DER BYTES"
= IMRPUT A

O FOR I=16%14 TO 165144A
20 INPLIT B

30 FOKE 1.B

i NERT
Beispiel: 33 NEWLINE

0 NEWLINE
0 NEWLINE

] ]

20 INEWLINE

Wenn Sie nun wissen wollen, wieviel
Speicherplatz noch frei ist, rufen Sie
das MC-Programm mit PRINT USR
16514 auf.

Programm 2 l4uft im Prinzip wie Pro-
gramm 1 ab. Nur mit dem Unter-

schied, daf3 statt Dezimalzahlen jetzt
Hexadezimalzahlen eingegeben wer-
den. Hierfiir wieder ein Beispiel:

5 FRINT "ANZAHL DER BYTES"

& INPUT A

=1m514 TO 16514+A

1.CCODE ASCL -2

S I 1E+0

21 NEWLINE
00 NEWLINE
0@ NEWLINE

-} ]

C9 NEWLINE

Aufrufe des MC-Programms
PRINT USR 16514

Programm 3 unterscheidet sich von
Programm 2 insofern, daf} nicht Schritt
fiir Schritt abgefragt wird, sondern di-
rekt aus einem STRING (AS$) die He-
xadezimalzahlen gelesen und umge-
rechnet und an die jeweilige Adresse
gepoked werden.

Aufruf durch PRINT USR 16514

mit

18 LET Af%="21000833EDEB1C48EDS

o

o FOR I=1 TO LEM A% STEP 2
o FOKE 1/2+16513,(CODE ASC T 2~
26 )¥16+CODE ASC 1+1 D~28

4B NEXT 1




lan Stewart
Robin Jones

Sinclair ZX 81

Programme, .‘igirle. Graphik
2. Auflage 1983

144 Seiten, Broschur

DM 28.80

fan Stewart
Robin Jones

Maschinencode
und besseres BASIC

2., verbesserte Auflage 1983
240) Seiten, Broschur
DM 32

lan Stewart
Robin Jones

Sinclair ZX Spectrum
Programmieren leicht gemacht
2. Auflage 1983

192 Seiten, Broschur

DM 29.80

In Vorbereitung:

Owen Bishop

Einfache Peripherie-
gerite im Selbsthau
ca. 170 Seiten

Jan Sinclair
Programmieren mit

dem Commodore 64
ca. 140 Seiten

lan Stewart

Robin Jones

Weitere Kniffe und
Programme

mit dem ZX Spectrum

1983, 160 Seiten. Broschur
ca, DM 29.80

Dieser Folgeband zu “Sinclair ZX Spec
trum — Programmieren leicht gemacht”
hilft Ihnen dabei, noch mehr aus Threm
ZX Spectrum herauszuholen, Das Buch
prisentiert eine ganz neue Auswahl von
Programmen und Anwendungen, die
nur einen 16K-RAM-Zusatzspeicher
benétigen, also mit beiden Versionen
des Spectrum gefahren werden kénnen.

Warum also nicht Thr Spektrum crwei-
tern?

Computer
Shop

fan Stewart
Robin Jones

um
ctrumt
e c_nl‘-"d’c

72X Sp
L\ Cllill

Mas

Birkhduser

fan Stewart
Robin Jones .
Z.X Spectrum Maschinencode

1983, 140 Seiten, Broschur

ca. DM 27.80

Lernen Sie Eigenschaften des Spec-
trum-Betricbssystems kennen, die man
mit Maschinencode nutzen kann: Attri
but- und Display-Dateien, Systemvaria
blen und die Struktur des BASIC-Pro-
grammbereichs, Nutzen Sie die Schnel-
ligkeit von Maschinencoderoutinen in
Thren eigenen Programmen. Mit einem
sichenteiligen Anhang, der das Pro-
grammieren in Maschinencode erleich-
tert, ist das alles gar nicht so schwer. Das
Buch enthilt ausserdem ein kompleties
Listing aller Z80 Opcodes in alphabeti-
scher Reihenfolge und ein BASIC-Pro-
gramm, um Maschinencode aufzuberei-
ten, zu laden, sicherzustéllen und zu
fahren

Bel allen Daten, Preisen ete. Anderungen vorbehalten
Stand September 1983

Birkhauser

Martin Wren-Hilton
Spiele mit dem ZX Spectrum

1983. ca. 72 Seiten, Broschur
ca, DM 15.-

Konnen Sie

Einen Geheimeode knacken?
— Auf einem Motorrad dber neun Au-
tobusse springen’?
~ Ein feindhches Schiff in die Luft
sprengen?
Vielleicht sind aber "Gartner spielen”
oder “Regenwurm-Rennen” eher Pro-
gramme nach Threm Geschmack. Alle
diese Spiele sind dazu da, um Thre Fi-
higkeiten und die Moglichkeiten des ZX
Spectrum zu testen. Das Buch enthalt
ausserdem einige Progamme, die Thnen
beim Schreiben von eigenen Spielen
helfen sollen. Alle beschriebenen Pro-
gramme konnen auf dem normalen ZX
%pn.:u.‘irum mit dem 16-K-RAM Speicher
gefahren werden

Computer
Shop

MartinWren-Hilton

o demt
= » I"llt t
Spiele

A C rcﬂ‘l"“
7X SP°

A

Birkhiiuser

Birkhiuser
Verlag

Basel - Boston - Stuttgan

Martin Wren-Hilton
ZX 81 und
ZX Spectrum Ausbaubuch

Moglichkeiten und Grenzen
mit Zusatzgeriten

1983, ca. 100 Seiten, Broschur
ca. DM 19.80

0.K., Sie habeén Thren ZX Bl oder ZX
Spectrum bekommen und gelernt, wie
man ihn programmiert. Nun wollen Sie
aber mal etwas wirklich Nitzliches mit
ihm anstellen! ]

Dieses Buch bietet einen Uberblick
itber die Hardware, die Sie zu Threm
ZX 81 und ZX Spectrum kaufen kon-
nen und zusitzlich einige sehr brauchba-
re Programme, um diese Hardware
dann auch zum Laufen zu bringen.

lan Stewart
Robin Jones

ZX-Spielkiste

Spiecle und Ritsel mit dem

ZX 81 oder ZX Spectrum

1983. 98 Seiten, Broschur

DM 19.80

Das Riitsel hat eine lange Tradition, die
bis aufs alte Babylon und noch weiter
zuriickgeht. Den Beweis dafar liefert
die Tatsache, dass Rétsel nun auch in
der Computeraera Anklang finden.
Dieses Buch enthalt Ratsel in der Form
von Computerspielen, die auf die bei-
den Sinclair-Computer ZX 81 und ZX
Spectrum zugeschnitten sind und [hnen
helfen werden, manch verregneten
Sonntag kurzweiliger zu gestalten

Compute!

Shop

Die hier angezeigten
Biicher sind erhaltlich
im Buchhandel

und in vielen
Computer Shops.

v
5
£
"
7
g




16514
16515
18516
1651?
518
imhlq
16528
15521
itl -3
16524
16523
IESEE
1652
1Dq°°
16523
16538

4082
4a83
4286
4058
48R
488E
4@a8F
4asa
4852

WOy H

1@
20
3a
40
sa

4

1368

&4

214

16

bl

138

ad

33

e

B

=

18

252

21
5] MNP
3REZ40 LL AL 40820
DEEg SUE &4
I2B240 LD 48825, A

213440 LD HL, 4234

=1 LD Do HL Y
BA CFP D
20FC JE. NZ, 488E
(4 RET
REM .17 BELIEBIGE ZEICHEHN
REM $ddidiideiinebesy
FEM * SCHACH UHR %
REM * CCy 1982 ¥
REM % W.STEINMUELLER ¥
REM ®ddsaridtiiiniesy
LET A=0
LET BE=A
LET C=A
LET ®=H
LET Y=A

Schach-Uhr

das Maximum 9:59 (959). Nach NEW-
LINE beginnt die Zeit fiir Wei} zu lau-
fen. Wenn Weif gezogen hat, muB die
Taste »W« gedriickt werden, bis der
kleine Pfeil umspringt, Schwarz driickt
entsprechend »S«. Hat einer der beiden
Spieler das Zeit-Limit iiberschritten,
schaltet die Uhr automatisch um und
unter der Anzeige des Spielers wird
»ZEIT-LIMIT« gedruckt. Die Genau-
igkeit der Uhr ist von der Netzfrequenz
abhingig. Sollte sie zu schnell oder zu
langsam laufen, kann die Geschwindig-
keit durch POKE 16519,n beeinfluBt
werden. Bei n>100 wird sie langsamer
gehen und bei n<100 schneller,

Mit Hilfe dieses Programmes kann der
ZX81 als Schach-Uhr verwendet wer-
den. Die kleine Maschinencode-Routi-
ne benutzt die Systemvariable FRA-
MES zur Zeitmessung. Dadurch wird
es moglich, die Zeit in 2-Sekunden-Ab-
stinden anzuzeigen. Zuerst mul} diese
Routine in Zeile 1 (17 Punkte) gepoked
werden. Dazu dient das Ladepro-
gramm. Die Eingabe erfolgt dezimal,
die entsprechenden Zahlen stehen in
Zeile 2 im Hauptprogramm. Nach Ein-
tippen des Hauptprogrammes wird die-
ses mit RUN 700 auf Band gespei-
chert. Die Schach-Uhr startet nach
dem Laden dann automatisch. Als er-
stes wird das Zeit-Limit eingegeben,
und zwar als dreistellige Zahl (H:MM).
Das Minimum ist eine Minute (@@ 1),

60 LET Z=A

78 LET N=0

88 LET M=H

160 PRINT AT 4,8;
:gu

118 PRINT AT 2,8
;AT 3.8 %" TAB
”'*:”iTHB -’,‘jl ”*”.RT
REARA

120 PRINT AT &,9;".ZEIT-LIMIT =
"iAT 7.8 " TAB 215" "1AT 9,8;

HITARE 2130 "G AT 18,8 " " sTAR 2
iR 2 B T TSR

139 INPUT L%

148 IF LEN L%¢>3

¥ SCHACH-LIHF

WSS s ERESE S
21 ¥V AT S5,.87
CPRERS & 8 3.5 85 % o

THEHW GOTO 13@

158 PRINT AT 1@, 9:0L%01);":"; L&
E TO ;M MM
168 FPRIMT AT 17,5;"WEISS":THE 1

9 "SCHUARZ "
178 LET T1=0
188 LET T2=
200 FRINT AT
210 PRINT AT
]
220 LET M=+l
230 FOKE 16514, 32-2564( PEEK 164
367175 )4PEEK 16436
300 PRINT AT 19,

i

1500, ZUE"
1('; I_i " ’-. ", THE 1_ n

Fil " \II‘. 1) "o u.”::
310 IF AX108+Br=YAL L% THEN GOT
0 S8
. LET D=USR 16515

338 LET T1=T1+2~42200%(T1>46754

) LET B=IWT (T1-68-60%A

LET C=T1-604B-3600%A

IF INKEY#="l" THEN GOTD So@
IF A%10B+B>=VAL L% THEN FRI
MT AT 21,5 "ZEIT-LIMIT"

39@ GOTO 209

88 PRINT AT 15,18:Ms", 2UG"
218 FPRINT AT 18.4:" "“:TABE 17"
228 LET M=M+1
588 POKE 165 14-"—$§ﬂ*{PEEH 184
A6217E HPEEK 18436

(=1als] PPIHT AT 13, 13 o 8 A
Fam

Fj@ IF BE188+Y o =VAL L% THEM GOT

=UsR 16515
Tﬂ T24+E-42200%( TR 2456754

640 LET
Eae LET
ae8 LET

&70

1F

558

IHEEY $="5"

688 IF S¥10a+Yr=VAL L% THEM PRI
NT AT 21,19;"ZEIT-LIMIT"
GOTO Gaa

Dr. W. Steinmiiller, Wien

#=IMT CT2-3608 )
Y=INT (T2/68-60%%)
ik e ol B
THEM GOTO

..'-':TE_

TR SAVE "SCHACH-LIHRY

718 RLUM

KRR R
% ¥
¥ SCHACH-LHR %
* >
R e T RS Tt

ZEIT-LIMIT =:

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

ZEE

3"_;"\---

14



. . . die Zeitschrift
mit Durchblick!

Information mit Tiefgang —
Reports, die leben — Projekte
ohne Kompromil} — Grundlagen
glasklar — Tests mit Trenn-
scharfe — Praxistips, die
welche sind — Kritiken mit
Bil — Software, die
schmeckt — Hardware,
die bekommt. Und
dabei so aktuell, wie
nur irgendwas.
Kurzum:

Die Zeitschrift

mit Durchblick.

el
magazin fuir
computer
technik

die Herausforderung fiir Insider,
der Einstieg fiir Einsteiger,
ein neuer Anfang fir alle.*)

*) Probeheft beim: Verlag Heinz Heise GmbH, Vertrieb €’t, Postfach 2746, 3000 Hannover 1




?heirﬁgtita
mVergiBmeinnicht =

den richtige

Finden Sie

n Partner

Der Computer produziert verdeckte Spiel-
karten, von denen Sie jeweils zwei auf-
decken kénnen. Haben Sie ein Pdrchen
gefunden, so zeigt er Ihnen die Partner,
sonst verdeckt der Computer die auf-
gedeckten Karten. Nach Eingabe des Pro-
gramms startet das Programm mit der
Beschreibung.

% GOTO 708
1@ RAND
15 DINM
18 DIM
20 DINM
25 LET
TZ2T
28 LET
30 LET
TLWEY"
4@ LET
45 LET
5@ FOR
68 FOR
70 LET
88 LET
5@ LET

—
53

BSC1)
1)
ABC 48)
D$="FALSCH ~ SCHON BENU

GOES=0
As="ABCDEFGHT JKLMNOPQRS

AS=A%C TO 24 X+A%
T=8

N={ TO &

M=1 TO 1@
A=1+RND¥46.9
B=1+RMDX4E. 3
CE=AS(A

100
118
iz2e
13@

LET RS(R)=AS(B)
LET R®{B)=C%
MNEXT M
PRIMT N:"
PRINT ""

148 MEXT M

15@ PRINT " 1
? all

168 PRINT AT 14,0;"WREHLEN SIE
DIE ERSTE KARTE #

178 GOSUB S0e

180 LET I=VAL B

19@ LET J=VAL C=

200 LET M=(1-~12%kB+J

210 IF ASCMIX<>"Z" THEN GOTO 24@
220 PRINT AT 16.8;0%

225 FOR O=1 TO 5@

226 MEXT O

230 GOTO 160

248 LET I=2¥%(I~1)

250 LET J=Jk3-1

26@ PRINT AT I.J;"%";ASCM)

300 PRINT AT 14.@;"WAEHLEM SIE
DIE ZWEITE KARTE i

319 GOsuB See

320 LET K=VAL B%

33@ LET L=VAL C®

3490 LET N=(K-1)%8+L

3390 IF RECNILH"Z" AND N{>M THEN

135
2 3 4 F &

GOTO 388

36@ PRINT AT 16.9:0D%

365 FOR O=1 TD &6

368 NEXT O

37@ GOTO 208

380 LET K=2k(K-1>

390 LET L=L%3~1

40@ PRINT AT K.L:"%" R®ECN >

LET GOES=GOES+1

IF RECNI=RS(M) THEN GOTO S@

430
440
450
4560
478
b %)
51@
520

FOR O=1 TO 8@
NEXT ©
PRINT AT I,J;"mm"
PRINT AT K,L;"mER"
GOTO 168
LET AS(NI="Z"
LET RAS(M)="2"
LET T=T+1
=25 PRINT AT 14,2;"

"

530 PRINT AT 16,@; "ERFOLG ~ DAS
PRAR " T;" X

54@ PRINT AT I,J5" °

559 PRINT AT K,L;" "

555 FOR 0=1 TO 80

558 NEXT 0

56@ IF T<24 THEN GOTO 160

57@ PRINT AT 14,@; "GEWONNEN ~ A
LLE SIND WEG ")

58@ PRINT ,"SIE HABEN ES IN "iG
OES;" VERSUCHEN", "GESCHAFFT."

59@ PRINT ,,"DRUECKEN SIE RUN U
ND MEWLINE UM NOCHMAL ZU SPIELEN
600 STOP

70@ PRINT ,." FINDEN SIE DEM
PRRTNER"

710 PRINT "

——

720 PRINT ,."IM DIESEM SPIEL MI
SCHT DER COMPUTER EIN SPIEL
KARTEN, DRAS"

725 PRINT "AUS JE ZWEI VON 24 B
UCHSTABEN  BESTEMT."

730 PRINT .,"ER WIRD DANN DIE K
ARTEN VEBDECKTZEIGEM."

740 PRINT ,,"SIE MUESSEN ENTLEC
KEN, WELCHE KARTE ZLI WELCHER G
EHOERT. SIE"

745 PRINT "WREHLEN EINE KARTE.
INDEM SIE ZUERET IHRE REIHENZA
HL + NEWLINEDRUECKEN, UND DANN I
HRE SPALTEN~-ZRHL + NEWLINE EINGE
BEN. "

750 FRINT ,."WENN SIE BEREIT SI
MD ANZUFRANGEN. DRUECKEN SIE NEWLI
HE' n

760

77e

789

908

IF INKEY®="" THEN GOTO 76@
CLS

GOTO 108

PRINT AT 16,@;"REIHE NUMMER

=¥

910 INPUT BS
838 IF Bs>"@"
oTO 968

940 PRINT AT 16,0, "FALSCH - REI
HE NUMMERT n

95@ GOTO 919

26@ PRINT AT 16,0;"SPALTE NUMME
R? "

972 INPUT C%
990 IF Cs>"@"
ETURN

1608 PRINT AT 16,@;"FALSCH - SPR
LTE NUMMER?T o

i@1@a GOTO 97@

AND BE<"7" THEN G

AND CH<"3" THEN R

ZX3U SERGIUE
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Sehen Sie mal,
was micro
alles zu bieten hat...

Monat fiir Monat tibersichtlich und leicht lesbar
alles iiber Hardware, Software und Peripherie-
gerate: Marktiibersichten - Testberichte
Anwendungsbeispiele aus der Praxis - Programm-
listings - Computer-News aus aller Welt - Club-
nachrichten. Last not least: Mit dem Computer
lernen.

Fiir 5 Mark erhalten Sie
micro jetzt bei Ihrem Zeit-
schriftenhandler.



Monaco 1983

40C1 BE
4acz2 Ca
4003 3617
48C5 OE@a
48CcC7 CS

Dezimal

16514
16515
16516
16517
163518
16513
1£52@
16521
16522
16523
16524
16525
16526
16527
1528
16529
16530
16531
16532
16533
16534
16535
16536
16537
16538
16533
16542
16541
16542
16543
16544
16545
16546
16547
16548
16549
16550
16551
16552
16553
16554
16555
16556
16557
16558
16559
165608
16561
16562
16563
16564
16563
1£566
16567
16568
16569
16570@
16571
16572
16573
16574
16573
16576
16577
16578
16579
16580
16581
16582
16583

CPCHL
RET NZ
LDCHL 2, 17
LD C.99
RET

ball <}
37
&4
254
127
32
2z
a8
a8
64
254
2339

254

198

134
112
42
12
64

182

34
138
64

3z

84
93
4z
130
4

181

237
184

33
2@l
7a
14
13
173
15@
192
S4
23
14

201

Dieses Programm simuliert ei :
£ iie schnelle 26@ IF INKEY®="" THEM GOTO A
Rennstrecke, welche von oben auf das £79 CLS Tty
Rennauto (der Stern ganz unten) zu- IR R : —
kommt. Der Wagen kann durch N (links) : T ;gum,usﬂ Lol
u_nd M (rf:c_hts} gesteuert werden. Nach 288 RUH 128
_c;r'ler Koih;uon wird die bisherige Fahr- 8@ SAVE “MONMACCH
a::t anghczmgt, das Spiel endet und der @19 FUN 10¢
agen blinkt. Durch Driicken einer Tast
e
beginnt ein neues Spiel. Das Programm Hexadezma‘
sollte mit RUN 300 gespeichert werden, 4@62 MOP
Elekbes Programm sandte uns Herr Fred 4283 "’a NG
ckermann aus Bruchsal ein. 464 JREAD R
/1. 4087 FE?F CP 7F
: e 4Q88 28016 JR MZ,42R
{ REM 72 BELIEB, ZEICHEM Brbrntd
19 LET B=A+INT ¢ RMD#3 -1 ‘ﬁﬁ;ﬁ :ggg 32§E4a kg EFC4625)
2 IF B>l AMD B<21 THEM LET A=  4@9@ 2004 JR NZ.4096
- - - - 4 = ;
@mJO IF LUSE 16516< 28 THEW GOTD 2 4232 TESE HE iﬁzi
At e 4936 FEF7 cP F7
2; Eﬁ;ﬁlﬁﬂ1 O,a:" B B 4398 2@8; 19 EZ.ﬂBHl
Sola 405R 3EO@1 LD R, 91
108 PGKE 16574, R 409C 21RBE42 LD HL.42BE
% LOGE 16496, 255 4A3F 86 ADD ALCHL Y
115 FOKE 1#41; ;Wg :g:? z? C M A
E&E? LET B=&34+FEEK 13954+ 256 XPE 4@H4 ;?gé;g }g gk.;gggch
¢ 16397 o ARD H e
16337 _ ) 40R7 @ :
Ul;ﬁ FOKE 16571, B-2564INT (R-256 40A3 228243 PEE4352§CHL
: ) | S ?
1%9 EE$E 16572, INT (B 256D jggg gé2133 ;EDBEﬁagil
iTO @ = 4 T
A i |
208 ;ET A=INT ¢(ASSAS-PEEK 1643 :E:; ;E tg g’t
h"' “- - f
~'§5ﬁr~§?ﬁ? 16437 3/50 3 4BB1 2ARZ4Q LD HL.C4B8Z )
INT AT @,0;"FRWRZEIT: ' d4@84 OiBSez LD BC PzRS
<l i, WiR-INT (A768) 4087 EDBS LODR
220 FOR F=8 TO 70 il i
i FQIH - 40BR Z1CS46 LD HL,46C2
230 PRINT AT 21,PEEK 16574," " 408D @EBD (D C.00
ﬂig ﬁRINT AT 21.FEEK 16574;"x" 40BF ADD HL.BC
MHEXT H 4008 ®¥OR A
s %ﬂ@.‘ﬂ].l




JEDEN MONAT DIE AKTUELLSTEN
INFORMATIONEN FUR [HREN
HOME-COMPUTER - VON SCHNELLKURSEN FOR

EINSTEIGER UBER ANWENDUNGSBEISPIELE.
BIS ZU PROGRAMMEN - FUR WENIGER ALS

0-DM -~ MIT EI?EM@ VoN
»HG - ME|N HOME -COMPUTER «

HC ist neu! Lernen
Sie es kostenlos
kennen! Ein
aktuelles Gratisheft
ist flir Sie

reserviert!

Home-Computer*
bringt im Dezember

u a B ®Report: Die neuen Computer-Spiele @18 Seiten
® B B Programme und Bauanleitungen fiir Apple, Atan,
Commodore, Dragon, Sharp, Sinclair, Tandy und TI
® Anwendung: Printen und Plotten fiir 500,- DM @ Test:
Was der Commodore 64 wirklich kann @ Kaufberatung:
10 Farb-Computer unter 800,- DM im Vergleich
@ Programmierkurs: BASIC @ Preisausschreiben: »
Home-Roboter im Wert von 10.000,- DM zu gewinnen! Dragon - Sheg
Coupon bitte aus- r - BN BN N EE Em mm ok
schneiden und ein-

A senden an
serservice,
Vogel-Verlag, Mein Home- Computor
Postfach 67 40, .
B700 Wiirzburg 1 - f [ 1 1 1 H c I “,m.n;
I' ! u pon u r - beziehen,
& | profitieren Sie
= aufierdem von
enn | figenden
Vorteilen:
ich méchte Wenn mir HC nicht geféllt, teile ich dies dem I 1. Druckirische
HC - Mein Home- Computer” Verlag bis 10 Tage nach Erhalt des Gratis- Frei-Haus-Lieferung
kostenlos kenneniemen. Senden heftes mit und alles ist fiir mich erledigt l 5” P":i‘ftn;? e
Sie mir bitte umgehend ein aktuelles Cratisheft.  [ch habe also keinerlei Verpflichtung. l X ::sva:m; en trig
Wenn mir HC gefallt und ich es im Abonnement
weiterbeziehen will, brauche ich nichts zu Meine Anschrift: I &hﬁ:'m:l“
internehmen. Ich erhalte dann HC ab der verkaufapreis.
\dchsten Ausgabe regelmadig frei Haus per I Sie erhalten 12 Hefte
Post und bezahle nur DM 85 - fiir 12 Hefte Tormame Name 2um Preis von 11
acs D e praktische
h, ich spare §- DM gegeniiber dem Einzel- Suane l Sammelbox ist im
rerkaufspreis und das Porto zahlt der Verlag. Preis filr die erste
‘urz nach dem ersten Heft meines T i E::‘:aglfﬁ:mde
Abcnnements erhalte ich die praktsche HC- :
Sammelbox. Sie ist im Preis {r die erste g I 4, Sie versdumen

- Bezugsperiode enthalten. X keine Information




thello, auch bekannt unter dem
o Namen Reversi, ist ein Brettspiel

fiir zwei Personen. Das Spielbrett
ist eine Fliche von 8 x 8 Feldern, dhnlich
wie bei Schach oder Dame. Die vier zen-
tralen Felder werden vor Spielbeginn be-
setzt; auf D4 und ES5 sind Steine des Spie-
lers (invers *), auf D5 und E4 Steine des
Computers (). Der Spieler hat den ersten
Zug. Er mul} einen Stein vertikal, horizon-
tal oder diagonal so neben einen gegneri-
schen Stein legen, dafl mindestens ein
Stein des Gegners zwischen einem eigenen
und dem neu gesetzten liegt. Alle Steine,
auf die das zutrifft, diirfen umgedreht
werden und haben damit die eigene Farbe.
Mogliche Anfangsziige fiir den Spieler
sind also: C5, D6, E3 oder F4. Das Spiel
ist zu Ende, wenn alle Felder besetzt sind,
keiner mehr einen Stein umdrehen kann,
oder einer von beiden keine Steine mehr
auf dem Spielfeld hat. Sieger ist derjenige,
der bei Spielende die meisten Steine be-
sitzt,

Dieses Programm fiir den ZX 81 hilt sich
bis auf eine Ausnahme genau an diese
Regeln. Ungiiltige Ziige des Spielers wer-
den erkannt und durch blinkende Anzeige
deutlich gemacht. Dieses Blinken hilt so
lange an, bis eine Taste (aufler BREAK)
gedriickt wird. Dann mulf} ein neuer Zug

eingegeben werden. Zulissige Ziige sind
die oben beschriebenen (z.B. C5—NEW-
LINE) und auflerdem @—NEWLINE.
Die Eingabe 0 bedeutet, daB der Spieler
paBt. Hier ist die einzige Moglichkeit zu
mogeln, denn eigentlich muf} ein Zug ge-
macht werden, wenn die Madoglichkeit
dazu besteht. In diesem Programm kann
der Spieler jedoch jederzeit passen. Nach
Eingabe eines korrekten Zuges wird der
ZX81 den Stein an die richtige Stelle
setzen, und alle geschlagenen Steine um-
drehen. Das dauert ca. 15 sec. Danach
berechnet der Computer im FAST-
Modus seinen Zug, wofiir er bis zu 50 sec.
benotigt. Auf der rechten Seite des Bild-
schirmes neben dem Spielfeld wird ange-
zeigt, wie viele Steine jeder gerade hat,
wie viele Ziige bisher gemacht wurden
und wer als niichster am Zug ist, sowie
am Ende des Spieles den Sieger. Hat der
Computer den letzten Zug gemacht, muf}
man eventuell noch einmal »passen«,
damit der Sieger angezeigt wird.

Wenn man wihrend des Spieles versehent-
lich die BREAK-Taste gedriickt hat, kann
dieses dennoch fortgesetzt werden. Ein
»Warmstart« erfolgt mit GOTO 444,
Nach CLEAR oder RUN ist allerdings
der Spielstand, der in dem Variablenfeld
DIM A (10,10) gespeichert wird, ge-
léscht.

20

Da dieses Programm vollstindig in
BASIC geschrieben wurde, ist der ZX 81
damit sicher nicht in der Lage, einen
»Othello-Experten« zu schlagen. Bei ver-
tretbarer Rechenzeit eignet sich das Pro-
gramm jedoch, dieses faszinierende Spiel
zu erlernen und Gewinnstrategien zu
entwickeln.
Spielstarke konnen fiir sich ein zusitz-
liches Handicap einbauen:

RUN

BREAK—nach der Initialisierung

LET A(2,2)=28

GOTO 444
Diese zusitzlichen Fingaben im Direkt-
modus sichern dem Computer einen der
begehrten Eckpldtze (Al). Die anderen
sind im Variablenfeld auf den Positionen
A(2,9)—A(9,2)—A(9,9).
Wird das Programm mit RUN 7500 auf
Cassette gespeichert, dann startet es nach
dem Laden automatisch.

Dr. W. Steinmiiller, Wien

1 REM ¥®xdkkk OTHELLO HEXEEXK
2 REM X (> 19683 *
3 REM % W, STEIMMUELLER ¥
4 REM *M*x*tumtﬁ:xtmxmx
1@ LET S=151

24 LET C=28

25 FAST

3@ GOSUB 7000 /
35 SLOW ,,/ji'

40 DIM RAC 18,187
=0 FOR ¥=2 TO 9

A 24

| |




1

kt-

ren
1en

auf
ach

60 FOR Y¥Y=2 TO 2

78 LET A(K.Y>»=CODE " "

2 MEXT Y

98 HNEXT ¥

108 LET A(S,S)=5

118 LET A6, 60=5

128 LET R({5.6)=C

138 LET RAC6.50=C

148 LET R=1

158 FOR Z=1 TO 1@

160 LET AL1.2Z20=R

170 LET A(18,Z)=R

180 LET ACZ.12=R

198 LET RA(Z.,18>=R

200 LET Z=R

21@ LET J=2

228 GOTO See

444 GOSUR 7eee

456 GOsUB 2008

500 REM ¥%2UGC DES SPIELERS¥X
510 PRIMT AT 28,23 "SPIELER
HRS 133

515 LET 0=0
520 INPUT Z#
530 IF Zs="@"
540 IF Za="g"
552 IF Z#="@" THEN LET M=R

560 IF Z&="@" THEW GOTO 1@
570 IF LEN Z#<>2 THEN GOTOQ 528
575 IF CODE 2®¢12<38 OR CODE Z®
(12>45 THEN GOTO Sz2@

580 LET M=CODE Z®C1)-36

550 LET M=CODE Z#({2>-27

595 LET O=R

597 LET U=C

%599 LET W=S

600 IF RCM,N<>CODE "
TO 528

£1@ LET W=@2

620 FOR X=M-R TO M+R STEF 2

630 FOR Y=MN-R TO N+R BTEF 2

648 IF ACK,Y X O AND ACK, NICHC
AND ACM. Y )< >C AMD ACK,YI<>S AMD
ACK, N2<>S AMD ACM, Y )(>8 THEM LET
e+ 1

650 NEXT Y

E6Q NEMT ¥

678 IF W=4 THEMN GOTO S0

700 LET P=J

710 GCOSUR ZQoe

720 GOsSUR 300

T30 IF P=J AND ACM,HI=S THEM LE
T A(M,M>=CODE " "

740 IF P=J THEM GOTO 50

750 COTO 1068

900 PRINT AT 20,23;"UNGUELTIG"
2186 FOR x=R TO 3

920 MEXT X

9%0 PRINT AT 20,23; " EIENS
948 FOR M=R TOD 3

950 NEXT X

960 IF IMKEYS="" THEW GOTQ 524
grve GOTO See
1088 REM *%ZUG DES COMPUTERSHH
1818 PRINT AT 28,23;"COMPUTER"
1820 FOR X=R TO S8
1838 MEXT ®
1848 FAST
1958 LET Z=2+R
ies8 LET U=%S
187@ LET “Y=C
1@8@8 LET I=©
1898 FOR K=2 TO 9
1108 FOR Y=2 TO 9
1110 IF RCK.Y)<2CODE " "
TO 13480
1120 LET Q=0

LY o

THEN LET P=2
THEN LET M=R

" THEN GO

THEW GO

1138

1148
1158
1168
1178
1188
1238
1158
iz6e
1218
12ze
1236
1258
1248
125e
126@
1z2v@

FOR E=-R TO R

FOR F=-R TO R

LET k=@

LET G=X

LET H=Y

IF A{G+E,H+F >{>J THEN GOTO

LET K=K+R
LET G=G+E
LET H=H+F
GOTO 1186
IF ACGHE, H+F 2<3V THEN GOTO

LET @=Q+K

NEXT F

HEXT E

IF G=2 OR G=2 OR H=2 OR H=3

THEN LET Q=Q%2

1275

IF (G=2 OR G=%9) AND {H=2 OR

H=9) THEH LET G=0%4

izee

IF G=3 OR G=8 OR H=3 OR H=8

THEN LET @Q=GQ-2

12909

IF (G=2 OR G=9) AHD <(H=3 OR

H=8) OR (G=3 OR G=8) AND (H=2 0
R H=9) THEN LET Q=Q-2

1285

IF (G=3 OR G=8) AND <(H=3 OR

H=8) THEH LET @=0-2

1308

IF @<I OR @=8 OR {(RHD>.3 AN

D @=H>» THEN GOTO 1348

1318
1328
1330
1348
135@
1368
ae

1378
1388
1350
1408
141@
3eee
3010
3020
3838
3040
3858
pelal=l)
3678
3gra
3674
3a8a
3830
31ea
3118
31z
3138
3148
3150
3168
Saea
Saia
Saze
Sa3e
Se48
bl
Sasa
Séce
S@rvae
Sasa
Sesa
5150
Slea
olie
Sa

S5ize
5130

LET I=0@
LET M=X
LET HN=Y
MEXT ¥
NEXT ¥
IF I=0 AND O=8 THEN GOTO &8

IF 1=@ THEW GOTO 1328
GDOsUB Seee

SLOKW

GOSUB 3090

GOTO 500

REM ¥*¥STEINE SETZEH#*

LET I=0@

LET J=0@

LET G=2

FOR ¥=3 TO 17 STEP 2

LET H=2

FOR Y=18 TO 4 STEP -2
PRINT AT Y, XJCHRS ACG,H>
IF A(G.H»=C THEN LET J=JM+R
IF A(G,H>=5 THEM LET I=I+R
LET H=H+1

MEXT Y

LET G=G+1

MEXT W

PRINT AT 14,23:2;". "
PRINT AT 4,23:.40;" "

PRINT AT 18.23;1:" "

LET L=l

RETURHN

REM **¥STEINE UMDREHEM#X
FOR E=-R TO R
FOR F=-R TO R
LET G=M

LET H=N

IF A(GHE, H+F <> THEN GOTO
LET G=G+E

LET H=H+F

GOTO 5858

IF ACG+E.H+F »<»¥ THEN GOTO

LET ACG,H=Y
IF M=G AMD H=H THEHW GOTO 51

LET G=G-E
LET H=H-F

5148 GOTO 5100

5158 NEXT F

5168 HEXT E

5178 RETURM

5098 IF L>J THEW PRIMT AT 28,23
"SPI1ELER "

6818 IF L<J THEN PRINT AT 28,23
"COMFPUTER"

6828 IF L=J THEN PRINT AT 28.,23;
"REMIZ "

6038 PRINT AT 1@,23;"SIEGER "
6048 PRUSE 4E4

5058 CLS

6H6@ SLOW

6878 RUN

70880 REM ¥XSPIELBRETTXX

?918 PRINT "<<{<{<{<<OTHELLO>>>35>
>
7@z
7030
7840
7850
7060
CHR®
7878 PRINT AT Z@.A;CHR® X:AT 21.
AiCHRE X

7088 NEXT A

7890 FOR A=3 TO 19

7108 PRIMT AT R.B:CHR® X;AT A.1;
CHR® ¥

7118 PRIMT AT A, 19;CHRE KiAT A.2
@iCHRE ¥

7128 NEXT A

7130 FOR A=18 TO 4 STEF -2

71408 PRINT AT A.,1;CHR® T;AT A.19
JCHR& T

7150 LET T=T+1

7168 MEXT A

7178 LET T=166

718@ FOR A=3 TO 17 STEP 2

7198 PRINT AT 2,A/CHR® T,RT 28.H

LET T=157

LET Y=8

LET X=128

FOR A=0 TO 20

PRINT AT 1.R;CHRE X;AT "2,HR)
X

JCHR® T

7208 LET T=T+1

7218 MEXT A

7220 FOR A=3 TO 12 STEFP 2

7238 FOR B=2 TO 12

7240 PRINT AT A.BIiCHRS ¥

7250 PRINT AT B+1,A-1,CHR% ¥
7268 NEXT B

7270 NEXT A

72288 LET A=149

7290 PRINT AT 2.1:CHR% R:AT 2,19
JCHR® A

7308 PRINT AT 2@, 1;CHR®% A,;AT 28,
19;CHRE A

7318 LET A=23

7320 PRINT AT 2.R;"COMPUTER"
7338 PRIMT AT 4.,A;"2"

7348 PRIMNT AT 8.R;"SPIELER"
7358 PRINT AT 1@,R;"2"

7368 PRINT AT 14.RA:;"1. ZUG"
737@ PRINT AT 18.A;"ES ZIEHT"
7382 PRINT AT 2@.A; "SPIELER"
739@ PRINT AT 10.2:;CHR% C;AT 12,
11:CHRS C

7412 PRIMT AT 1@.,11;CHR® S,AT 12
+9;CHRE S

7420 FOR A=2 TO 20

7438 PRINT AT A.22:CHR%® S;AT A.3
1,/CHR® 133

7440 NEXT A

7450 PRINT AT 1,223 | ————
74460 PRINT AT 21,223 " le——"
7470 PRINT AT 17,22; "'
7480 RETURN

7500 SAVE "OTHELLO"

7510 RUN

gZXU SERGIUE
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Wer zuletzt lacht,
lacht am besten

Ein Denkspiel fiir die ganze Familie, nicht
nur Winterniichte, sondern ganze Som-
merndchte werden Sie an Threm Bild-
schirm verbringen. Auf dem Bildschirm
erscheint eine zufillige Zahl. Sie und der
Computer nehmen abwechselnd 1 bis 3
Zahlen von der Menge weg. Wer die
letzte nimmt, hat verloren. Der Com-
puter laBt Thnen natiirlich den Vortritt,
Sie bestimmen, wie hoch die Zahl sein
soll. Dann sagen Sie dem Computer, ob
Sie den ersten Zug machen wollen und
driicken J fiir Ja und N fiir Nein. Dann
driicken Sie eine Zahl von 1 bis 3, aber
nur wenn Sie am Zug sind, um dem
Computer mitzuteilen, wie viel Zahlen
Sie vom Haufen nehmen.

18 PRINT "NImm"
15 PRINT *wesiman

20 PRINT "WIEVIELE IM gﬁsFEN?"
30 INPUT N
49 PRINT "WOLLEM SIE RNFANGENT

50 IF INKEYs="J" THEM GOTO 1@8@

60 IF INKEYS<>"N" THEM GOTO 5@

70 LET X=N-1-INT ((M=1)-4)%4

72 IF ¥=@ THEN LET X=INT (RMDX
3+1)

74 IF X>N THEN GOTQO 7@

76 CLS

8@ PRINT "ICH NEHME ")¥1" VOM
"iN;" UND LASSE "

9@ LET N=N-X

92 PRINT 4, 4" ee™e™w',
™"

95 IF N=0 THEM GOTO 200

109 PRINT ,.,"WIEVIELE NEHMEN SI
E‘?II

110 LET X=CODE INKEY®-Z8

120 IF X<@ OR X>3 OR X>N OR ¥>I
NT ¥ THEN GOTO 11@

125 IF X=0 THEMN GOTO 15@

1380 LET N=N-=-X

14@ IF N»>@ THEN GOTO 7@

150 PRINT "ICH HRBE GEWONNEN"

16@ STOF

200 PRINT "SIE HABEN GEWONMEN"

1|| ";N||”“

-,

Zahlenspiel
Geben Sie IThrem Computer eine Zahl von
eins bis unendlich ein, der Computer
sucht sich.in diesem Bereich eine Zahl.
Diese Zahl miissen Sie erraten. Machen
Sie eine Fingabe Threr Schitzung (zwi-
schen 1 und Threm Maximum) und
driicken Sie Newline. Wir hoffen, Sie
werden nicht bis zum Wahnsinn ge-
trieben !

5 RAHD 3(

1@ LET U=1

20 LET R=U-L

30 PRINT "WELCHES MRARXIMUM SOLL
ICH MEHMENT"

40 INPUT F

5@ IF F:rleee THEN PRINT "0k, V
IEL GLUCK"

5% LET B=INT (1.25%LN F)

68 PRINT "DRUECKEN SIE HEWLINE

7@ INFUT IS

8@ LET H=F

90 LET L=U

188 CLS

13@ PRINT .."ICH HABE EINE ZAHL
GEWREHLT"

135 LET T=l)

140 LET N=INT (RMD%(F-.17+Ll>
145 PRINT ,.,"RATEW SIE"

158 IHPUT ¥

1585 PRINT AT U.LU-Us"

160 IF ¥4{=H THEN GOTO 218

165 PRINT AT U.U;¥;" IST ZU HOC
H "

198 LET T=T+U

200 GOTO 145

219 IF ¥=N THEWN GOTO Z2&@

220 PRINT AT U, UsKs" IST 2U WEH
IG\J

250 GOTO 15@

260 IF T=U THEN PRINT "GEMWAU"
270 IF T>U THEN PRINT "GESCHAFF
T IN "sT:" YERSUCHEN"

275 IF T<B THEN PRINT "SBEHR GUT

280 PRINT "UM NOCHMAL 2ZU SPIELE
Ns"
320 GOTO €@

sStern-
schiag im
Weltraum

Wie Steinschlag auf der Landstrafle spielt
sich dieses gefidhrliche Abenteuer im dun-
klen Weltraum in der dritten Galaxie ab.
Ihr Computer zeigt Thnen auf dem Bild-
schirm ein Meteorgebiet und Thr Raum-
schiff bewegt sich automatisch von der
linken Seite des Schirmes zur rechten. Als
gelibter Astronaut miissen Sie nun ver-
suchen, Thr Raumschiff an den Meteoren
mit Hilfe der Tasten Z (unten) und Q
(oben) vorbeizusteuern und die rettende
rechte Seite zu erreichen. Wie weit Sie
gekommen sind, sagt IThnen [hr Bordcom-
puter.

1@ LET 2Z=1

20 LET G=8

3@ LET K=Z )(:

40 LET Y=

5@ FOR N=@ TO 31

€0 FOR M=@ TO 7

70 PRINT AT M,N;"m"

8@ MEXT M

98 MEXT M

198 FOR N=Z TO 25

11@ PRIMT AT INT (RHDX7 ), INT (R
NDX27 045; " "

12@ NEXT M

130 FPRINT AT X,Y:;"R"

140 LET G=G+Z

1%0 LET Y=Y+Z

16@ IF ¥Y=31 THEN GOTOD 250

170 LET X=p+( INKEYS="2Z" )=( TNKEY
s="Q" 3

180 LET XmX+({X<@)=(KDE)D

190 PRINT AT M.Ys"»"

200 PRINT AT ¥.Y+2)

210 IF FPEEK (PEEK 16398+2563PEE
K 16399){>134 THEWM GOTD 13@

220 PRINT G

230 PAUSE 135@

240 RUN

2%0 PRINT RT 4,1@; "ERFOLG"

268 GOTO 238

| |
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ZX 81 ROM-Routinen

Hier endlich eine Zusammenfassung der

wichtigsten ROM-Routinen fiir den
ZX81.
RAND USR @:

Loscht den gesamten Rambereich
bis zum Maschinenstapel

RAND USR 681:
Im Fast-Modus angewendet, wartet
es, bis eine Taste gedriickt wird und
unterdriickt die Meldung von einem
ausgefithrten Programm

Beispiel:
12 PRINT "B~
@2 RAMD USSR 581

RAND USR 836:
Im Fast-Modus aufgerufen. Nach
Laden des Programmes wird mit
der Fehlermeldung »C« unterbro-
chen

RAND USR 963:
Léscht Rambereich bis Ramtop

RAND USR 3086:
Scrollt den Bildschirminhalt um ei-
ne Zeile nach oben

RAND USR 3292:
Erfiillt Stopfunktion

Poke 16389,68:
Organisiert den Bildschirmaufbau
wie beim 1 K-Betrieb

Poke 16418,0:
Schreibt 24 Zeilen auf den Bild-
schirm
Poke 16441,34:
Erzeugt eine 34 Spalte auf dem Bild-
schirm
1@ POKE 16441,34
2@ PRINT "“P";
3@ GOTO =@ N
Poke 16510,0:

Andert die erste Zeilennummer im
Programm in eine @ um, so daf}
diese Zeile nicht mehr editiert wer-
den kann

Farbenveranderung

254) :

10 OoUT 254, (IN GO TO 10

Mit dieser einzigen Zeile kdnnen Sie die
Borderfarbe durch Tastendruck verdn-
dern. Durch Driicken von mehreren Ta-
sten zur gleichen Zeit haben Sie die Mog-
lichkeit, die Farben miteinander zu vermi-
schen. Steht der ZX Spectrum vor einem
und betrachtet man die Tasten vertikal, so
ergeben sich folgende Farbméglichkeiten:

Tasten 1 bis Caps Shift = Gelb
@ bis Space = Gelb
2 bis Z = Cyan
9 bis Shift Symb. = Cyan
3bis T = Magenta
8 bis N = Magenta

Farbkombinationen:

Gelb und Cyan = Griin
Magenta und Gelb = Rot

USW. ;

Wir wiinschen Thnen viel Spaf3!!

Franzis

Das ZX-81-Sonderheft macht
diesen Computer transparenter
und hilft, die Scheu vor der-un-
bekannten Technik zu nehmen.
‘ Wer das Hetft liest, entdeckt
vollig neue Seiten des ZX 81 und
| kann ihn besser nutzen.
| Ein Teil der Beitrage wurde bereits
‘ in der FUNKSCHAU veroffentlicht.
| Das ZX-81-Sonderheft ist aktiven
| Hobbyisten auf den Leib geschrie-
| ben. Das Programmieren in Ma-
| schinensprache — fiir Einsteiger
normalerweise eine unlosbare Auf-
gabe — wird mit diesem Sonderheft
leicht verstéandlich und durch einen
kompletten Lehrgang sehr praxisnah,
Bauanleitungen fir eine 6 KByte
RAM-Erweiterung, fur eine
Ein-/Ausgabe-Schnittstelle und flr
| eine Schaltung zur Tonerzeugung
wenden sich an Leser, die mit dem
Lotkolben umzugehen verstehen.
Besprechungen kauflich erwerbbarer
Software sorgen auBerdem daflr,
daB niemand die Katze im Sack
kaufen muB.

Ein Funkselal-sonderheft

Zavbern mit dem ZX 81

mit dem zZx ”

Kompletter Lehrgang:

Programmieren
in Maschinensprache

Erfahrungsberichte
dWber Soft- und Hardware

¢ pips und Tricks

X _mm&itungu n
e v

MOGLICHKEITEN

bei allen Bahnhofsbuchhandiungen, beim
Elekironik-Fachhandel, bel groBeren Zeil-
schriftenverkaufsstellen, in Buchhandlungen
oder direkt beim Franzis-Verlag gegen

@ Voreinzahlung von 16,20 DM
(14,20 DM + 2.— DM Porto) auf
unser Postscheckkonto Miinchen
Nr. 813 75-809 mit Hinweis
JZaubern mit dem ZX 81"
oder

| @ Zusendung eines Schecks
i (16,20 DM)

Franzis’

Franzis-Verlag, Karistrae 37,
8000 Minchen 2,
Telefon 0 89/51 17-2 39/-3 80

In der Schweiz:
Verlag Thali AG, CH-6285 Hitzkirch.

In Osterreich; Fachbuch Center Erb,
AmerlingstraBe 1, A-1061 Wien.

—
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Biorhythmus

16K mit Drucker

Durch Beobachtungen wurde festge-
stellt, daBl es im Leben des Menschen
verschiedene Zyklen gibt, die einen er-
heblichen Einfluf} auf seine korperliche
und geistige Leistungsfihigkeit sowie
auf seine seelische Stabilitdt ausiiben.
Es wurden bisher 3 solcher Zyklen ent-
deckt.

1. den seelischen Zyklus mit einer
Dauer von 28 Tagen

2. den geistigen Zyklus mit einer Dau-
er von 33 Tagen

3. den korperlichen Zyklus mit einer
Dauer von 23 Tagen

Solange sich die Werte des Zyklus im
positiven Bereich bewegen, ist die Lei-
stungsfahigkeit, bzw. die Stabilitit
hoch, wihrend sie in der Zeit mit nega-
tiven Werten etwas nachlaBt. Kritisch
sind die Tage, in denen die jeweilige
Kurve vom positiven in den negativen
Bereich wechselt. An diesen Tagen be-
steht verstiarkte Unfallgefahr und bei
seelisch ohnehin labilen Menschen hiu-
fen sich an diesen Tagen die Kurz-
schlufireaktionen.

Das nachstehende Programm druckt,
unter genauer Beachtung der im gre-
gorianischen Kalender vorgesehenen
Schalttage, eine Biorhythmuskurve fiir

169 DIM ASC 13225
A LET P&=!

A8 DIM MEC12,30
A4E LET a=lph

yb:is

5@ LET g
&8 LET
78 LET
B8 LET
20 LET
168 LET
118 LET
128 LET
138 LET
148 LET

M&L B =2 2"
M&C & H="242"
MEC 18 =" 273
M®EC 11 D=t R

158 LET M#C 12)="324"

155 PRIMWT AT 5.8 "BIORHTHMUS"
168 PRINT AT 7.8 "GEBLURTSTAGT(T
TRl M Nl oy

178 INFUT T
172 LET De=T
188 IHNPUT M
182 LET E=M
198 INPUT .
192 LET F=.
208 PRINT Ti".
205 GOSLUE Soa
216 CosUR 450
228 LET A=%2
225 GOSUR 2006
412 LET M=E

oo, m;

414 LET J=F
416 CLE

418 COTD 2080
428 STOR

24

einen beliebigen Zeitraum auf dem
ZX-Printer aus. Nach dem Starten
durch Eingabe von RUN verlangt das
Programm die Eingabe des Geburts-
tages und von Vornamen und Namen
sowie die Angabe des gewiinschten
Zeitraumes.

Wichtig ist die Beachtung von zwei
Punkten:

1. Die Jahreszahlen miissen immer
vierstellig eingegeben werden (z. B.
1983 und nicht 83!!!)

2. Aus programmtechnischen Griin-
den sollte das Ende des gewiinsch-
ten Zeitraumes nicht der Letzte ei-
nes Monaits sein, da sonst der Rech-
ner das Programm nicht beendet.

Beim Fehlen eines Druckers kann man
sich die Kurven auch auf dem Bild-
schirm anzeigen lassen. Hierzu muf le-
diglich in den Zeilen 695 bis 750, 810,
870, 940, 2100 bis 2235 der Befehl
LPRINT durch PRINT ersetzt wer-
den. Vorher empfiehlt sich die Einfii-
gung von jeweils einem SCROLL-
Befehl, um ein Aussteigen des Pro-
gramms mit Fehlermeldung 5 zu ver-

meiden.
K. Sitterlin, Miinchen

438 LET H=10G¥5IN (2XP 1% B-A v/
)

443 RETLIRM

445 REM EINFUEGEHW SCHALTTAG

456 LET Z=0

468 IF JA4<3INT «.J24) R J-d4=TH
T Cd74)d AND J-4B8=INT ( Jl-d486) TH
EM GOTO 43&

478 IF Me=2 THEM GOTO 496

486 LET 2=1

490 LET Z=2+( J=1 y¥RESETHNT ¢ 11
0 B}
ka1l
516
S2a
A
RME"
&18 INPUT N

F26 RETURM

B93 FAST

625 LPFINT"TRE 2
SR A i S———

a8 LPRINT TRABR 1:
YTHMDS ™

LET C=YAL tME{M)D
LET S=Z+C+T
RETLURN

PRINT “"EINGARE WORMAME 1. M

785 LPRINT TRE 2
e ————mr
LLFRINT
LPRINT
LPRIWT
LPRIMT
LPRINT
28 LPRINT
. 3 " 3 F
45 LPRINT
5@ LPRIWT

"FELIER NS

TGEBOREN At YDt ?




lem
ten
das
ris-
nen
iten

wel

TEE LET A®C 1)
E ZEIT waom *

762 LET CH=STR® T1

765 IF T1r»9 THEW LET RA%C1018 1
0 268 )=C%

770 IF T1<1@ THEM LET R%C 1 2@
=C%

775 LET ASC1x210="."

7868 LET DH=5TRE M1

785 IF M1>2 THEN LET ASTI 22 T
Q 23)=D%

7360 IF M1<1@ THEM LET A®C1X 230
=D

BRG LET A%l 240="."

202 LET Ex=2TR% 1

ops LET FAEC1 X225 TO 2ZBO)=ER

210 LPRINT A%C1>
215 LET A%{1>=B%
820 LET ASC121 TQ

=D =R

823 LET F&=STRE T2
28 IF T2»9 THEM LET A®C12012% T
0 28)=F%

838 IF T2<18 THEM LET AS(1 0 2a3
=F% i

835 LET A%C LM 21 =", "

B37 LET CH=STHRE M2

B46 IF M239 THEMN LET RSC13(22 T
0 23)=0%

245 IF M2<16 THEW LET A& 230
=04

850 LET A% 124 =11

855 LET H&=STRS 2

860 LET ASC1 (25 TO 28i=HS

879 LPRINT R%C12>

888 LET A%l 1 )»=B%

4@ LPRINT "

256 RETURM

2680 REM GRAFISCHE DARSTELLUNG
2005 PRIMT
2618 PRIMT
EILS MN-L"
2aze IMPUT T1

2836 INPUT M1

2848 INPUT J1

2050 PRINT "BIS 7 (UWIE OREMIY
FO6E INFUT T2

2878 INPUT M2

088 INPUT J2

2026 GOSUB %54

2108 LPRINT

2118 LPRINT

2117 LPRINT TRB 7:"MEGATIW",TAE
16;"0"; TRE 28;"POSITIN

2126 LPRINT "TAG"; TAB 4;"-183875
B4E21012345672216+"

BES L PRINT Mmeemmmrmm—— e et e

TH 183="FUER D]

13 )=

HYOMT CT.ML U UND JEW

2148 SLOW

2158 LPRINT "TRG":TRE 4;"-109876
5422101 234557891@+"

2168 LPRINT
2170 LPRINT
2180 LPRINT
2198 LPRINT
2208 LPRINT

"ZEICHENERKLAERLING - "

2218 LPRINT "S=SEELISCH"
2228 LPRINT "K=KOERPERLICH"
2230 LPRINT "G=GEISTIG"

2235 LPRINT
2248 STOP

F0E8 LET 7=T1
R@1B LET M=ml
2820 LET J=J1
3@zE GOSUB 458
2m48 LET B=S
ARS8 LET L=28
AReH COSUR 438
3670 LET ®=INT (M-/L1R+E.5)
[EBH LET L=33

e GOsSUR 4320

3186 LET Y=IMT (HslE+. 50
2118 LET L=23

3120 GOSUR 4328

130 LET Z=INT CH/10+8,.52
5140 GOSUR 4808

150 LET Tl=T1+1

A168 GOSUB Saed

2170 IF Ti=T2+1 AND Ml=M2
=12 THEN RETURH

218E GOTO 068

4GER@ LET TH=STR® T1

4210 IF LEM T#®=2 THEWN LET R&HC1 X
1 TO 2)=T%

4315 IF LEM TH=]
2)=T%

4020 LET ASC1}(3x=""

4@24 LET O%=8TRE Ml

4026 IF LEN O%=2 THEMN LET R®C1 3
4 TN 5i=0%

4028 IF LEM O#i=1 THEN LET A®C1
5 =0

4530 LET A% L 17 o="s"

4035 LET REC 1M &E=","

4@40 LET AR 1M 17+ =
42568 LET A% 12 17+Y »="0"
4068 LET ASC 10 17+ ="EK"
4078 LPRINT A%C12

4a8a LET A% 1 =B%

498 RETURM

saEn DIM Q125

56168 LET Q01 )=31

56315 REM SCHRLTTAG

5028 IF Js4=INT £ lsd)d RHD 17
SIMNT ¢ Jd-48@y THEM LET @20
SE25 IF J/4<3INT <J245 OR
IHT ¢ 174885 THEW LET QU2i=28
Sa38 LET QC32=31

AR 1

THEN LET FA%c 130

S@d4B LET Q04 5=3/

S@E56 LET Q05 =31

s@ca LET 06 H=30

save LET (K7 =31

SHER LET Q<83=31

5896 LET G189 =34

1@ LET o 18 =31

5118 LET Q¢ 11 =30

=128 LET GC120=31

IF TL3RACML Y THEW GOSLE S208
5148 RETLUREN

5266 LET Ti=1

5216 LET Mi=Ml+1

IF Mis12 THEM GOSUR Z560
H288 RETURM

S2e8 LET Mi=1

7218 LET Ji=Jl+1

5125

o228

5320 RETURN L8
BIORHYTHHMIUS
FILIER MICHRELA MAY

GERDOREM AM

FUER DIE ZEIT %OM

TAG ~1@9B7ES43210123456

2 g =

-] O O B¢

ZEICHEHERKLAERUNG :

S=SEELISCH
K=K OERPERLICH
G=GEISTIG

14.7. 1963

{ 1, 15983
8l5 19.

NEGATIV @ POSITIY

(LRSI R3]

S B




AdreBverwaltung — mit schnellem Zu-
griff auf die Daten von bis zu 100 Per-
sonen. Aufler den normalen Daten wie
Name, Adresse und Telefon-Nummer
konnen Sie hier auch zusitzliche Infor-
mationen speichern wie etwa Geburts-
tag, Beruf etc. Sie kénnen die Eintra-
gung nach verschiedenen Kriterien su-
chen: selbst der Vorname, der Straflen-
name oder auch nur die ersten Buch-
staben geniigen. Eingegebene Daten
konnen korrigiert oder geldscht, neue
Eintragungen hinzugefiigt werden.

REM $f
S0

LET
[Im
BIm
Dim
LI
FrIm
LI
DIM
LET T4
DIM 2
DIM
LET
FOR
i 3 4

ADRESSYE

i T

AT =MEAL 280 g

A D=RA1
i

SIE

=28 PRINT

"1 o= EINTRAG SUCHEHN

925 PRINT .,

SOHEM, AEMDES
T

e

ey g

EINTRAGEN,: |.OE

SPETCHERN AUF

"EIHGABE DES
[

CODES"

AN Mg e

THEN

21 5@ VEINE R AL

i -

PIMT WAL M% THEN

=% THEN
- M@0

GOTO SEGE

S

TR T1:7¢0)

"INFO~ZIFFER 1" THE

"INFO-ZIFFER 2" THE T

"WORWAML" s THE T1: "CF )

"TELHUMMER": TRE T4

.k Ef-rt‘,s:
e T——

PRINT

18068 PRIMT "ES WIRD
CH DEM HACH-NAMERN

IUFEM, ANMANDDER TH
E. DASS SIE HRCH MEHRE
TEM C(H-G) RERLIFEMN K
1265 PRIMT
T
1876 PRIMT AT

HCODES'

INPUT Ne
IF Nfi="" THEN LET MNiE="g"

MEIST NUR

* W=l THEM

GOTO

1,8

PRINT AT

NT RS, BN S,
DN
F®Op g @

> PRINT
© RETURM
8 FRINT
. PRINT

PRINT "WEITERS

H ||Th|

L L] |
] T v 1
1 RETLIFRM
L I LET G=HOT C(ESCMMY 1 TO L =0
1310 RETUR
1328 LET B=NOT ¢CBChNM 1 TO | =0
RETLIRMN
LET @2=NOT (DHERCMICY TO L =05

FETLIRN
LET R=NOT (ESI(NMIM 1

RETURN
LE'T

R=NOT CFBONS L TO L y=0

LE ST Q=MOT ¢ G R

RETUREN
CLS

mm' @mu




D

=%

=i

=ik

=1

= __}

L' 2030

2Bl PRINT AT 12.5:%J = HNEUER ET
NTRAGY ;AT 14,50 "N = S[UCHEN EINTE
AG"

REH2 IF INKEY#H= " THEM GOTO
2083 IF IMKEY$="N" THEW GOTO
PEES IF TNKEYSC»"J" OR INKEYHC:"

MY THEM GOTO 2882
SEEE LET MN$="RA"
2007 LET O v
”HW“L~* L

_BLQ L0
2811 GOTD
2812

(e i~
S e

2918

2815 COsE
2814

1315

1F M=@ THEN
B FOR O=@ TO &
2022 CLS

22n COSUE
2825 PRINT
& GOSUR
e PRINT

1146

RR"
2039 PRINT »."d
AENDERLIMG 3
2048 PRAUSE
2841 LET
2842 1IF P%
245 1F P
2050 PRINT
2051 FRINT
ELLEN"
2002 INPUT
2055 GOSUE
28686 HEXT 0
ea6z CLS

2856 GOSUR 1148
RETE PRINT
ERMACHEM"
2088 INPLIT P#
JERE GOTO SR
2188 LET A% =4
2165 FRINT “MAME"
2118 RETURM

2128
2125
2138
2144
2145
2157
2166
2165
2176
2120
2185
2180
2200
2285
2216
2220
2225
2230
288 CLS
3618 PRINT
NECHALTEN
l,‘!II
@15
2024
BJB25

P
21pa+2etn

PRIMNT

RETUREMN
LET GB(H;
PRINT

RETURM
LET D#H)=PH
PRINT

RETURH
LET E#(Mr=P4
FRINT "IHF
RETLRH

LET F#¢H)=Ps
PRINT

RETURMN
LET G MN)=PH
PRINT

RETLIRA

"HEDR

Ny

INPUT R#

SAVE S%

GOTO =266

FOR I=9 TQ 21
PRINMT AT 1.8@

Elslels)
Rlnlel

4030
4090
4106

NEMT T
COPY
RETLRMN

LET B#%{HI»=F%

°1H€4'Hrm
TLOLILEM

LI ER:

AL

INEWL THE =

"OHNORT

YINFO-ZIFFER

ORMAHL"

M GOTD
TMGHRERE BI7

PR DY 3 BT

RETLRMN

SIE AEMDE

M THE

GOTD 2

"TEL .. MUIMMER"

PHHH ME UIFIF DrHFFkF

LET s&="ADR., VERM. "

WELT

Gehaltsabrechnung

Aus Berlin kommt dieses interessante
Programm von H. Rothauscher fiir die
Kaufleute unter den ZXern.

Mit diesem Programm kann in einem
kleinen Unternechmen die Gehalts-
abrechnung fiir die Mitarbeiter erarbei-
tet und die Lohnstreifen ausgedruckt
werden.

1@ PRINT "GEHALTSABRECHMUMG MA
I 1363"

20 PRIMT "MAME~/STELERKLASSE-RE
LAVERS. "

3@ IHPUT RS

48 FRINT A%

45 PRINT ,"DM Lt

56 PRINT "GRUMDGEHALT"

&8 IMFUT G

&5 LET Y=LEN STRE® INT G

7@ PRINT AT 4,18-Y.G

FRINT "UEBERSTUNDEHN"

ITHFUT U

LET NY=LEN CTPE IHT 8

PRIMT AT S.18~Y.

PRINT “VERH~H.L.“

LET W=2&

FRINT AT &,16;V¥

ERINT "STEUERPFL. "™ S
et

145 LET Y=LEM STR& INT CG+L+Y)

148 FPRINT AT 7.27=YiG+L+Y

158 PRINMT "SONW-FEIERTAG"

168 INPUT &

161 LET Y=LEH STR% IMT S

162 PRINT AT 8, 18-Y:§

38
38
35
Lea
11a
128
13@
14@

165 PRINT "“"SOMST STEUERFR."

178 INPUT T

175 LET Y=LEM STRS® INT T

188 PRINT AT 2,168-%T

198 PRINT "BRUTTO"

193 LET Y=LEN STR& IHT {GHU+V+E
+T o

195 PRINT AT 168,27=YiG+U+V+5+4T
288 PRINT " e e e e
285 PRIMWT “HEEUEGE”

218 PRINT "LOHHSTEUER"

228 INPUT L

225 LET Y=LEW STR& INT L

238 PRIWMT AT 13.18-Y.L

248 PRINT "KIRCHEHSTEUER"

258 INFUT K

Der Bildschirm fragt die ndchste bend-
tigte Einkommens- und Abzugssumme
ab, so dafl nichts vergessen werden
kann.

Je nach Tarifvertrag kann das Pro-
gramm natiirlich modifiziert werden,
und Schichtzulagen usw. beriicksich-
tigt werden. Die drei Sozialversicherun-
gen kann man in einem Betrag zusam-
menfassen. Mehr Einzelposten diirfen
es aber nicht werden, da der Bildschirm
voll ist.

Mit-dem 16K-RAM ist der ZX81 voll
ausgelastet. Mit groflerer Kapazitit
14Bt sich die Sache natiirlich erweitern.
Man kénnte die Einzelposten speichern
und am Schlufl errechnen und aus-
drucken lassen, wieviel Lohnsteuer und
Sozialversicherung fiir das ganze Per-
sonal insgesamt an Finanzamt und So-
zialversicherung iiberwiesen werden
miissen.

=
295

268
270
28a
288
2968
a1 ]
21
315
328
238
246
245
35
6@

LET Y=LEN STR$ INT K
PRINT AT 14.,18~Y.K
FRINT "APB.H.ANT.
IHPUT O
LET Y=LEH STRSE INT O
FRINT AT 15,18~4%.0
FRIMT "ARB.H.ANT.
INFUT R
LET %=LLEM STR® INT R
PRINT AT 1&.18~Y;R
FRIMT "ARB.H.AMT. A"

IMPUT A
LET 'v=LEM STR#E INT A
PRIMT AT 17,18-YJA
PEINT 8 18, 28 ey f
378 FRIMT "AUSZAHLLUNG"

375 LET Y=LEM STR& INT (G+ll+S+T
=Lriim0=R=k

388 PRINT AT 19.,27-
L=K~0~R=H

39¢ PRINT AT 28.23; "'s=amas==l

1 sk

GEHAL TSABRECHMUNG FEB, 1983
NAME ~STEUERKLASSE /REL-VERS,

EMIL SCHULZE-3.2/EV-ROK

Ky

Ry

¥ GAL G4 T

By LM
GRUHDGEHRLT 1846.11
UEBERSTUNDEN £
VERM. M. L. pd
STEUERFFL . c1874,113
SOMH-FEIERTHRG 54.5
SONST STEUERFR. 188
BRUTTO 2828, 61
ABZLEGE
LOHHETEUER 213.3
KIRCHEMSTEUER 7.46
ARB.H. ANT. KV 187.5
ARB.H,AWT. RY 182.54
ARB.H.ANT. RAY 218, 28
AUSZAHLLLING 1497.53

SESE=EE=

b

ZAKSU SERGIE
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Nun endlich kénnen Sie Ihren Kunden
jedes SONDERANGEBOT per Com-
puter mitteilen. Das Geriit ins Schau-
fenster oder ins Kiichenfenster, der
Nachbar wird’s schon lesen konnen,
I LOVE YOU endlich in der richtigen
GrofBBe. Unser Leser M. Hauser aus
Koéln hat bestimmt noch ganz andere
Anwendungsmoglichkeiten fiir GroB-
schreiber. Danke!

1 PEM w..«131 BELIEB, ZEICHEM
18 CLEAR
28 DIM A% 480
38 INPUT A%
4@ RAHND LISE 16514

S8 FUN 1Sk
4082 0n HOP

4883 Z2ABC40 LD HL, C48a0c >
4886 23 TNC HL

4887 Beo8 LD B.24

4889 oEoQ LD C.o9

408E 3E38 Lk A.38

4880 AA AMD B

408E 81 APD A.C

408F CeBs ADD A, 86
4691 EDSB1@48 LD DE.(481@5

48235 83 ADD ALE
4896 5F LD E.R
4897 2EO0D LD A,06
4895 8A ADC ALD
439/ 57 LD DuA
489 1A LD R.CDED
4a3C SF LD E.A
483D 1583 LD D83
485F CBZ2 SEA B
4BAR1 CB12 fotk Y

48R2 CE1Z2 RL D

48RS CE23 SLA E
40R7¢ CB23 SLAE
40A2 CR12 RL D

48RB 7B LD A.E
40AC EEET AND a7
40RE B3 ADD AL E
48RF SF LD E.A
4880 CBSZ2 BIT 2.0
48B2 CBEDZ2 SET 2,0
4@B4 1A LD R.<DED
4@BS 2881 JR Z, 4088
40B7 Z2F GPL

40B88 SF LD E.A
40ES 1604 LD D.8a
40BE CEB3 RLECE
46BD CB4Rn BIT 2.8
40EF 20z AR MZ,48C3
4@ac1 350 LDCHL », 28
48C32 3885 JR MNC,4qacD

40CS 20849 JE MZ,48CE
4@aC7 CBCE SET B,CHL?
4@ce 1s8ez JR 48CDh

4@Ce CBDE SET 2,CHL?

40CD
40CF
4801
4003
4805
4607
4003
48DA
4008
4a00
4ADE
4abF
40ED
40EZ
43ES

48EE C

40E8
48EER
48EC
48ED
48EE

40F8 &

48F2
4AF3
A0FS
48F8
AQFS
40F9
ABFB
48FE
4161
4102
4105
16514
16515
16516
16517
16518
16515

28

Cea3
20ab
CB4a
2084
CECE
1285
TE

2F

E&S7

CB48
CAS848
11DFFF
13
CA8248
ca

RLE E
JR HC, 48DE
BIT &.B
JR HZ,48D9
SET 1.¢HL?>
JR AGDE
LD AsCHL >
CPL
RHD &7
LEHL 35 A
INC HL
IHC D
BIT 2,0
JP 2,468BB
INC C
BIT 3.C
JP 22,4888
INC HL
INC B
LD AB
AND 87
IR HZA8F3
LD ALB
ADD A, De
JP NZ, 4882
RET
BIT B.B
BRIT B.B
JF 2.4088
LD DE,FFDF
ADD HL . DE
JF 4889
RET
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16583 ze3
16584 198
165835 24
16586 2
16587 z2a3
16588 214
16582 283
1655%a 3
16521 43
16592 13
16593 203
16524 &4
16595 32
16596 E
16527 203
16598 266
16599 24
15608 ]
16661 126
1E682 47
16683 236
16664 135
16685 g
16686 35
ige@y pelc
16668 283
16689 a2
1661@ 262
16611 187
16612 &4
1EELS 12
16614 283
16615 83
16616 282
16617 139
16618 &4
16619 35
16628 4
16621 1ze
18622 238
16623 7
16624 32
16625 »
16626 1268
16627 198
16628 216
16623 194
16538 137
16631 £4
16632 2a1
16632 283
16634 &4
16635 28z
16636 137
16637 &4
16638 s
16632 223
166408 285
16641 25
16642 185
16543 137
16644 54
16645 zel

12345676
QRAEBCCEF
GHIJELMN
OPQRSTUU
XY Z®+ <>

BASIC-Renumber-
Programm
In der vorherigen Ausgabe haben wir
Ihnen ein Renumberprogramm in Ma-
schinensprache vorgestellt. Heute ver-
offentlichen wir ein BASIC-Renumber-
programm mit GOTO und GOSUB-
Anderung, das uns Herr G. Hofmann
zuschickte. Dieses Programm ist natiir-
lich um einiges langsamer, soll aber de-
monstrieren, daf3 es auch in BASIC sei-
nen Zweck erfiillt.
Das letzte Byte dieses Programmes (das
NEWLINE nach STOP) steht an der
Maschinenadresse 16512+ 5*256 + 5
=17797.
Dieses Programm numeriert ein nach-
folgendes Programm bei Bedarf in
ganzen Zehnerspriingen neu, und da-
bei auch die GOTO-, GOSUB- und
LIST-Adressen.
Das Quellprogramm kann ab der Zei-
lennr. 63 geschricben werden. Bei
RUN wird die Zeilennr. abgefragt, von
der an (inclusive) das Programm neu
numeriert werden soll. Das Quellpro-
gramm kann immer mit »RUN 63« ge-
testet werden. Die erste neu zu nume-
rierende Zeile wird auf eine ganze Zeh-
nerzahl gesetzt, z. B.: 63 auf 70, 80 auf
80, da im ersten Fall die Zeilen 60, 61,
62 belegt sein konnen.
1 REM
2 DIM W21, 18>
3 LET A=FEEK 16396+256¥FEEK 1
£387~5
PRINT "ANFANGSZEILE=T"
INPUT B
CLS
LET C=0
LET K=1
LET D=8
18 LET B=1@8%XINT (B-/18)
11 IF D= THEM LET B=B-1@
1Z FOR W=178@1 TO A
13 LET E=PEEK W
14 IF E=236 OR E=237 OR E=248
THEM GOSUB 44
15 NEXT W
16 FOR W=17796 TO A
17 IF PEEK W=118 THEM GOSUEB 21
18 HEXT M
19 LIST D
28 STOF
21 LET F=256%PEEK (W+1)+PEEK ¢
420
22 LET W=li+d
23 IF DyF THEM RETURH
24 LET G=B+16
25 POKE W-3,INT (G/256)
26 POKE W-2,GC-256%INT (G/236)
27 LET B=G
28 FOR V=2 TO 21
29 IF W&(Y,1)=" " THEN GOTO 33
3@ LET I=VAL W#%,& TO 92

-

Lo

20U SeRGIE

Die Sprungadressen werden folgender-
malen umgewandelt, z. B.:
GOTO X+10@

- GOTO X+ 100

(muf} korrigiert werden)
GOTO 100 +X*100

- GOTO 130 + X =100

(wird nicht gelesen)
GOSUB 100

— GOSUB 130

(ohne Problem)
Wenn die Zeilennr. sich durch das Re-
numberprogramm von zwei- auf drei-
stellige Zahlen, von drei- auf vierstelli-
ge Zahlen, oder umgekehrt veridndern,
Z. B3
LIST | 999

— LIST 110
Das bedeutet: Es mul} eine @ ange-
hangt werden und die invertierten Zah-
len in normale Zahlen zuriickgebracht
werden.
Alle invertierten Zeichen laufen nicht!
Oder: GOSUB 1090 — GOSUB 980
: -Zeichen l6schen.

Wenn Sie Ihr Quellprogramm hundert-
prozentig haben, dann konnen Sie das
Renumberprogramm mit den Befehlen
»GOTO 68, NEWLINE, 1, NEW-
LINE« l6schen und nur Thr Quellpro-
gramm bleibt iibrig. '

Bei Verindern des Programmes mulf}
Zeile 12, 16, 60, 61 iiberpriift werden.

31 IF Fr=I AND C<I THEM GOSUE
335

g2 HERT W

23 LET L=F

34 RETURH

45 LET W$(1.,1 TO 4)0=STRE G

36 LET J=¥AL MW&(V.1 TO 53

37 LET L=VAL W&V, 1@d

38 FOR U=1 TO L

33 LET H=CODE MW&C1.UD

43 IF H<E DR CODE WS 1, L+12<>8
THEM LET H=H+122

41 POKE J+U.H

42 HEXKT U

43 RETURN

44 LET J=PEEK Ch+13

45 IF J»63 OR J{28 THEN RETLIRH

46 IF J<38 THEN GOTO 43

47 POKE W+1.,J+128

48 RETURN

43 LET K=K+1

58 LET W&iK.1 TO 5i=5TRS W

Sl Fok U=l TO =

52 LET J=PEEK {MW+U)-2g

53 IF J»3 OR K@ THEW GOTO S

54 LET W& U+5)=STRS J

S5 MEKT U

56 LET W®CK,18)=8TRE (L-12

57 IF WAL Ws(K,6 TO 2D THEH
LET K=K-1

58 RETURH

€8 POKE 16511,5 N
£1 POKE 16512,5 a5
62 STOP

29




mach?

Scrollen ist wirklich
ein Freizeifvergnugen

Scroll nach unten

4ma2 #0 HEIF

aApe3 s HEOF

4084 ZABCAE8 LD HL.<4@8c 2
4287 D1RSAZ LD BC, 8283
4887 B89 ADD HL.:BC

Und unser Cheftechniker S. Sanver
hat in seiner Freizeit und in den Mit-
tagspausen die Scroll-Routinen nach
beiden Seiten geschrieben. (s. unten)

Scroll nach links

4082 ZRACYEH L HL. £ 42003

4885 23 INC HL
4886 59 LD D.H
4@a7 S LD E.L
4@88 23 INC HL
4885 3E18 LD A, 18
4085 211FBa LD BC.@a1F
4@8E EDBO LDIR
4p3@ F3 FUSH AF
4081 97 SUB A
4832 12 LDC(DE YA
4853 13 INC DE
4094 23 INC HL
4895 13 INC DE
4895 23 INC ML
4837 F1 FOP HF
4858 30 DEC A
4295 20F@ JR HZ.408E
4898 C2 RET
12514 42
16515 iz
16516 i
16517 <o
16518 24
16519 23
16520 35
16521 g2
16522 24
16523 1
16524 31
16525 2
165926 237
163527 176
16528 245
16529 151
16538 ig
£331 12
.E6D32 35
16533 12
16534 35
16535 241
16536 el
16537 32
16338 248
16539 zZal

|
Scroll nach rechts
4082 2A1048 LD HL. (40103

4985 ZB DEC HL
4086 2B DEC HL
4887 54 LD OuH
4858 S0 LD EsL
4083 2B DEC HL
48R JELH LD R, 18
4@8C 91 1F0@ LD BC.EB1F
405F EDB3 LDDR

49321 FS PUSH AF
4092 97 SUB A

4893 12 LDCDE 2R
4894 2B DEC HL
4895 ZB DEC HL
4896 1B DEC DE
4097 1B DEC DE
4698 F1 PP RF
4058 3D DEC B
4097 20FR JR MZ,488C
4u9C C9 RET

4088 228240  LDC4@82 ), HL
4pSE @12108 LD BC,8821
4031 89 ADD HL.BC
4092 54 LD D.H
40393 =0 LD E.L
. 4054 2ABZ40 LD HL.(4@82)
. 4097 @1B5P2 LD BC,92B5
v 4B9R EDBS LODR
¢ Yt 409C £ RET
... da aber viele USER-CLUB-Leser 16514 B
mit dem Original SCROLL von Sinc- 1?_212 3@
lair unzufrieden sind, erdachte sich un- i;g}{. 12
ser Leser Ch. Gotz aus Wertingen ein 15518 B4
kleines  Maschinencode-Programm. 16515 1
Das listige und lang andauernde Flim- igg%’f ém
mern des Bildschirms wird radikal ab- | gs352 3
gestellt. Die Bytes werden einfach inei- 1£523 34
ne REM-Zeile eingepokt und der 16324 flslia
SCROLL-Befehl kann spiter durch jfc22 :
RAND USR 16514 aufgerufen werden. 1es27 e
Man muf} allerdings die PRINT Posi- 16528 8
tion mit AT festlegen. Da das Pro- ingg 24
gramm 16 Bytes lang ist, mufl man vor  jg== as
dem Einpoken 16 Bytes reservieren. 1&£532 2
1 REM ... 16 beliebige Zeichen. Erstes 1553 138
Programm scrollt von unten nach oben  }2232 'f“
und das zweite genau umgekehrt. 16596 181
ES37 2
Scroll nach oben i;gig 237
X ; 16539 184
4082 2AGCAED LD HL.{468C) z x
4@8s S0 LD E.L i ik
%?EG 5*; LE-;F'%E Damit Sie den Vergleich zwischen dem
ST AL A Original-SCROLL und dem MC-Pro-
4968 @12200 LD BC,0022 :
4REE Be ADD HL.BC gramm SCROLL haben, geben Sie
4322 Eé coaz LI:E;HBECJ @zCca folgende kleine Programme ein,
et DB
4821 C9 RET ORIGINAL-SCROLL
18 DIM A% 15000 )
i§514 ?3 20 FOR N=1 T0 19
8513 z 30 SCROLL
}gﬁig o 4@ PRINT AT Z8.8:H
£6¢ iy HT M
16518 24 gg QEBT
16519 15 =5 LIST
16526 1
ifgﬂ " MC-Programm SCROLL
e )
16523 8 18 DIM ASC 15008
16524 1 20 FOR N=L TO 18
16525 132 3@ RAMD USSR 16514
16526 2 48 PRINT AT 28.8H
16527 237 58 NEXT M
16528 176 €6 CLS
16529 281 70 LIST
g < |
30 ;

O = S FA e a




16514 42
16515 e
16516 &4
16517 43
165818 43
16518 a4
16528 a8
16521 43
1eSz22 62
16523 24
18524 1
16525 a1
1€52€ &
18527 237
16528 184
16529 245
16538 151
16531 18
18532 43
16533 43
16534 27
15535 i
16526 241
18537 &l
16538 32
168535 240
16548 zal

i REM E#RNDTY??7Y-3 GOSUB K

FRINT 3<7<7 LET ¥4 LIST TAN
18 FOR I=1 TO 1@
20 FRINT AT 18+18%SIM ¢ [/32%PI

5,31 "WV AT 10+10%COS (I/32%F1 2,
B4 '@ AT 18,31 "

25 RAND USR 16514

38 NEXT 1

ANZAHL SCHLEIFEN: Gewiinsch-
te Anzahl eingeben.

SCHLEIFEN NACH INNEN ODER
AUSSEN: Entsprechende Eingabe.

MUSTER: Ist die Zahl, die Sie ein-
geben, grofer als die Anzahl der

Schleifen, so entsteht ein kreisfor-
miges Muster, ansonsten ein stern-
formiges Muster.

SCHRITTWEITE: Bestimmt die
Dichte der Linien (je grofler, desto
dichter).

VERZERRUNG: Ist sie negativ,
dann wird das Muster verkleinert,
ansonsten vergréflert. Mit X und Y
kann das Bild in die Breite bzw. in
die Hohe gezogen werden.

Musterbeispiele: i
ANZ.SCHL. 7 ¥ 5 5
INN/AUSS. —1 —1 1 —1
MUSTER 1.5 4 3 LS
SCHRITTW. 90 100 160 100
VERZ.X 1:5:73 2 3
VERZ.Y 7 2 5

Wenn die Eingabe des letzten Durch-
laufes beibehalten werden soll, ein-
fach »D« eingeben.

1=k

E: PRI HT ”I”THHLM
IHPH 158

L=RLE

1= 'D THEH GOTO 56
TR i
THT I"|'.“:ETI_I""‘
THFT IF G

=0 THEM GOTO T8
=NFL M

=Hpl THEH GOTO

@ F O

a5 IF }'m::"n-“ THEN GOTO 1@@

29 LET VW=VAL Y%

(31 FOR Re~MU TO 3 STEP .1

i1 Bz T lL'PIJ+P1 S ST

'\4-"119 HC0E B-AXTARCT

FEIH BemRIAdsT

: THFH GOTO 218

IF 11’41 THEH GOTD 218
. BE <44
J49 IF IHKE¥#< "8 THEN 30TO 1

Umwandlung
in Hexadezimal

Dieses Programm wandelt alle Zahlen
zwischen @ und 255 in die entsprechen-
de Hex-Zahl um.

4082 0@ HOP

4883 216248 LD HL,4882
4986 T7E LD A, CHL)
4387 CBIF RR A

4983 CBIF RR A

4988 CBIF RR A
4880 CBI1F RE A

408F CD934@  CALL 4893
4992 7E LD A CHL )
4993  EEOF AND OF
4995 €610 ADD A, 1C
4057 D7 RST 18H
4098 C9 RET

16514 )

16515 33

16516 138

16517 &4

16518 126

16518 203

16520 a1

16521 203

16522 31

16523 203

16524 31

16525 203

16526 31

16527 205

16528 147

16529 64

16530 126

16531 230

16532 15

16533 198

16534 28

16535 21%

16536 261

Die umzurechnende Zahl wird in 16514
gePOKED und das Programm mit
USR 16515 aufgerufen.

Funktion:

Zuerst wird das linke Nibble in die ent-
sprechende Ziffer gewandelt und aus-
gegeben und dann das rechte Nibble.

-t

2 s B
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Hier konnen Sie sich nun endlich als Rei-
ter auf Threm hohen Rof3e versuchen. Ver-
suchen Sie in kiirzester Zeit den Parcour
zu durchreiten. Jedes Hindernis nehmen
Sie spielend mit der Taste M. Wir wiin-
schen Ihnen viel Erfolg.

M. Gehrke, Weinstadt. 155

2008 PRIMT "RFERDERENMEN

2816 PRIMT

2022 PRINT "SIE REITEM RAUF EIMNER
HINDERNIS~ RENNERHN. "

2030 PRINT "UEBERSPRIMGEN SIE DA
S HINDERNIS DURCH DRUECKEM DER T
RSTE |I|IMII nn

2043 PRINT

2858 PRINT "MIEL SPARSS."

2860 IF INKEY®="" THEM GOTD 2866
2082 CLS

2858 RETURM

2208 SAVE "FFERDERENNEN"

3012 RUN
16514 42

16515 12

16516 £4

16517 1

16518 a4

16519 &

16520 3

16521 68

16522 77

16523 10

16524 84

16525 93

16526 35

16527 1

16528 29

16529 @

16530 237

16531 176

16532 43

16533 119

16524 201

4882 2REC40 LD HL.c4B0C)
4085 @15402 LD BC.0254
4988 @89 ADD HL,BC
4989 44 LD B.H

A

";!#,J;

408R 4D LD C.L
4888 O6A LD R:C(BC)
408C 54 D D.H
4880 S0 LD Eal
408E 23 INC HL
408F B@11080 LD BC,Ba1D
4992 EDB@ LDIR
4094 2B DEC HL
4895 77 LOCHL 2, A
4896 2 RET
1 REM 21 BELIERIGE ZEICHEN
2 REM *< PFERDEREMNNEN »%
3 REM <CHBY MARTIM GEHRKE
4 GOSUR ZPoe
S5 LET V=0
A LET H=2
7 LET R®=" "
16 FOR Q=0 TO 31
20 PRINT AT 19,0;"&"
30 IF @=10 DR @=17 OR (0=23 OR
G=28 OR @=30 THEN FRINT AT 18,0;
l48 MEKT @
4% FOR MW=l TO 5
5@ IF LUSR 16514 THEN
&8 IF IMKEYS="M" THEN GOTO 186
65 PRINT AT 183.M,
78 LET A=PEEK (FEEK 1639B+256%
PEEK 163222
7S LET W=0
80 IF A<>B THEN GOTO 1806
9@ PRINT AT 18,HM:"R"
as GaTo 2ea
188 IF VY>3 THEW GOTO &5
185 PRINT AT 17.M:i"R";AT 18, H;"
118 LET W=W+1
285 PRINT RT 18,C{MN+1 >;
206 |LET R$=CHR$ FEEK (PEEK 1832
R+256¥PEEK. 15399 )
218 PRINT AT 18,N;A%;AT 17.M;"
228 NEXT W
230 IF N<27 THEN LET N=H+1
235 IF INT (N/&6)=N/&6 THEN FPRINT
AT 18,29;"8"
4@ GOTO 45
1808 PRINT AT 8,8;"8TURZ...."
1218 FOR =1 TO 198
1428 NEXT @
1825 CLS
1436 RUN

32

Sie sind Raumkadett und stehen vor der
Beforderung zum Leutnant. Die Priifung
ist ein Raumflug durch einen Boliden-
schwarm. Die Steuerung erfolgt mit 1 —
Flug nach oben, SHIFT — Flug nach un-
ten, O — Feuer.

Machen Sie ruhig ausgiebigen Gebrauch
von der Bordkanone. Viel Gliick.

M. Gehrke, Weinstadlt. 1 K
1 REM 272 BELIEBIGE ZEICHEW
2 REM 22 BELIEBIGE ZEICHEN

19 SL.0OW

15 GOSUB 190:

28 FOR (=8 TOQ 31

3@ PRINT AT INT (RMDE22 .06 "0

40 MEXT @

50 FPRINT AT 0,0; " Hiessesmns
R S e

&0 FRINT AT 21, 0; " S

s

"

€5 POKE 16437.,258

67 PRINT AT 1@.&;:" ;

78 IF USR 18514 THEM

72 LET R=(R3336~( PEEK 1Ff435+25
GX¥PEEK 18437 ) )58

74 IF FPEEK 16417=@ THEN GOTO 2
aa

&4 POKE 164326,255

7S FOR @=8 TO 88

76 IF USR 16799 THENM

77T MEXT @

&8 CLS

98 PRIWNT ...."SIE HABEN IHR RA

LIMSCHIFF NRCH"

108 FRINT R;TAB &, "SEKUNDEN DUR
CH KOLLISIOW"; TRE B;"MIT EIMEM B
OLIDEM YERLOREM."™

11@ PRINT ,.,"SCHRDE - SIE BLEIR
EM RAUMERDETT"

120 PRINT ,,.."WOLLEN SIE DIE P
RUEFUNG WIEDER- HOLEN 7 SIE BRAU
CHEN NUR FENSENE /U DRUED
KEN"

133 FOR Q=8 TO 169@

148 IF INKEY$=CHR®% 115 THEM GOT
0D iva

158 MEXT @

185 CLS

168 RUN

170 CLS

—

I O o e P P L




v

57

18@ GOTOD 2@

zee CLS

285 PRIMT ;... "SIE HABEN DEM BO
LIDEMSCHEARM OHME SCHADRER DLR
CHEWERT . SIE WERDEM HIERM
IT ZUM LEUTHMANT BEFOERDERT, ...
“ICH GRATULIERE"

218 FOR o=8 T2 S84

296 [F IMKEYS<>"" THEN GOTO 24
230 NMEXT &

248 CLS

258 RUN

34 STOP

LmSla 2R 15575 35
16919 @ac 1657E &z
1651& 4@ 16577 @
16517 1 | 16578 124
15318 S 16579 182
18519 @l 16588 42
16528 12 16521 12z
15521 22 16582 “d
16522 =] {EeSan 54
1e52E 4@ | 6584 8
16524 3E | E56S 2
16525 FE 1 RS86 191
18524 25 16587 s
163527 %R} 16588 1
168528 Le 16569 219
16322 FE 1ES98 254
16528 a4 16531 154
16521 zZe 18598 FEG
18332 > aF 1E593 Ly
16533 az 2R 15554 ce b |
18934 323 B =]
18535 G 44 1
168536 17 11 219
16557 a3 21 >4
16538 (4] ) iEd
16539 23 19 b
16548 (7 3E e
18541 A @@ 42
16542 15 BE 1a2
16543 A za 64
16544 ic] a3 25
16545 34 22 25
16546 123 7B 54
16547 = 4@ 2
16548 &2 3E 42
18545 247 F7 12
18558 38 26 =
16551 1 @ 17
18552 212 e 214
168553 254 FE =
16554 ifd A4 23
16555 32 28 &
18556 15 BF 21
16357 42 2R 16618 197
15558 i23 7E 16619 =
16559 4 4@ 1 BEEE a3
16560 i7 11 16681 e
16561 283 bF 16622 22
16562 295 FF 16623 123
15563 259 i 164824 =2
16564 a2 Ak 16E2S 13
16565 ] A 16626 54
16566 124 EBE 16827 a
18567 32 Pl 16R28 a5
16568 2 a3 1 EaES IChe}
15568 a4 22 16630 62
18570 123 7B 16631 112
16571 d 46 1 BERE 198
18572 4z 2F 16638 a0
18573 123 7B 16634 <
6574 w4 40 16635 sS4

UMD STEHEH

SIE STHD RAUMKADETT
YOR DER BEFOERDERLIMG

DRDERAMOME ., "
1842 FRIMT .. "WIEL GLUFTK."
1945 POKE 1641868
1846 PRIMT s ovs s wwsass o TS
. GEHRKE" :
1347 POKE 18415 ,8
1698 FOR G=0 TO0 460982
é@ﬁa IF INKEY®< »"" THEM C0OTO 1
1
1878 MESXT 2
11e@ CLS
1118 RETURH
2086 SAVE "ROLITER"
ZR1R RUM
Fid 4@ 16738 20
) a4F 1E87EA S
1@ @R 1e7el 18@
238 E& 16762 197
% 1F  167&3 220
254 FE 16764 24
31 1IF  167E3 i
32 20 187ES S
7 Az 16767 188
54 3R 1E7ES 19¢
1ga@ B4 187ES 229
16 18 16778 iCho
237 EL 16771 193
5& 2R 16772 16
52 34 16773 216
&d 48 16774 35
2aa E& 1677S 193
7 a7 16776 15
254 FE 18777 z2@9
7 B 16778 o8
194 c2. 16779 33
142 ac  1&78R 54
a4 48 15781 o4
a2 AE 16782 a
e pm 16783 200
5 3z 16784 185
33 21 167895 148
64 46 16786 £4
4z 2R 16787 o}
i2 ac 16788 @
(-3 46 16782 a
as 23 1E7598 £
& @5 16791 @
21 15 16792 281
197 £S5 16733 iig
& ms 16794 @
22 2@ 16795 2
197 cs 16798 24
229 ES 16797 a
193 c1 16798 2324
== 3E 16799 42
iza E4 16800 12
19 RE 16881 &d
32 26 16882 35
28 ic 16883 &
5@ a2 16884 22
i) 21 16285 iev?
£4 4@ 16806 &
=4 26 16807 3z
& pR 1208 126
17 i1 16889 ez
223 nDFE  1881@ 128
255 FF 1&811 128
B2 19 16812 119
62 FE 16813 a5
= ne 15814 16
196 EE 16815 24a=
32 2 162816 a5
ie aa 18817 193
17 11 16818 18
148 24 16818 241
2 @z 16828 281

=Y M

19
36
B4
L3
El
18
a4
36
B4
=3
El
23
c1
14
D&
23
Ll
18
D1
3R
21
48
FE
an
c8
C3
BC
4@
e
aa
na
)
B
c9
7E
@aa
faz
18
s}
ER
2R
ac
48
23
e
1&
CH
ae
=
7E
16
28
az
e
&3
1@
Fe
23
Ci
18
Fi
ca

ZIM LEUTHANT. DIE FRUEFLI
NG IST EIM RAUMFLUG DLURCH ETHEM
BOLIDEM — SCHMERM,
1@ia PRIMT LA METELERING:
FLIUG MRS
H OBEM FiLilG Nar
H LUHTEW ™
1028 PRINT '@ 0 venq e« ECHIERY
1230 PRINT ., "MACHEN STE RLMIG 8
USGIEBIGEM GERRALICH WOM Tk B
2R 18636 ag 14 16697
AE 18837 an 2R 16698
@@ 18638 43 PR 166992
BE 18639 a3 2R 16780
CE 1ARd4B 16 1@ 167681
2R 166841 238 EB 1678E
7B 16642 193 r£i 16783
ap 16643 16 1n  1&7@4
as  1A844 229 Es 16785
12 16645 a2 R 1E7RS
2 16646 123 7R 1677
BF 16647 “e 4m  1E788
25 16648 g ag 16789
Bl 16648 (5] ap  1EFLB
Le 15656 42 R 16711
FE 165851 12 o 1671E
g4 16852 £ 4 16713
re 18ES3 as 27 16714
A 16654 & s 16715
EF 16655 21 1% 18715
2 16656 197 s 16717
@y 16657 126 7E 1é7iE
DR 16658 228 E5 16719
rE 16659 209 D1 16728
M 1BEER a5 23 16721
2 16661 1 @l 16722
a7 16662 a1 1F 16723
26 16663 @ @ 16724
TR 16664 237 ED 16725
48 16665 176 ga 16726
23 156866 43 2B 16727
23 16667 119 Fild 16728
w5 16668 as 29 16729
is 166569 &5 232 167360
2R 18678 19 12 16731
o 16671 19 13 16732
4@ 1BETE 193 1 16733
11 16673 16 1@ 16734
DE 1BET74 2av ED 16?32
az o s e 1673
5 2 43 16728
?% 1EETT &4 42 12?39
oe 16678 254 FE 1740
A% 16679 249 F2 16741
31 16686 14 28 16742
IE 1681 28 ic 16742
RE 16663 12 ac 16745
=@ 16684 &4 48 15746
BE’ 16685 i7 11 16747
a6 16686 22 2 16742
GG 16687 @ aa 16749
2»3 15688 25 i@ 16750
2 16689 3 B& 16751
Sé 16658 . ek 15 g5792
BE 16692 az 21 16754
28 16693 @ e 16755
A4 16654 25 19 16756
e 16695 a2 2A 16757
i 16696 T 34 16758
:i




BLACK JACK

Auf drei, nicht weit voneinander ent-
fernten Feldern des Bildschirms erscheinen
in schnellem Rhythmus verschiedene, im-
mer wiederkehrende Graphiksymbole.
Der Spieler mufl nun (wie bei den grofien
Gliicksspielautomaten) diese blinken-
den Felder — unter Zuhilfenahme von
INKEY$=»l« — nacheinander 'anhal-
ten’ und jedes Feld auf ein bestimmtes
Graphiksymbol justieren.

Ziel des Spiels ist es, drei oder zumindest
zwei gleiche Zeichen auf dem Bildschirm
zum Stehen zu bringen. Gelingt das, wer-
den dem Spieler bestimmte Geldbetrége
zu seinem Guthaben addiert, wenn nicht,
wird Geld abgezogen.

20 Durchginge dieses Spiels muf} jeder
’Gambler’ hinter sich bringen.

Der héchste erreichte Geldbetrag wird ge-
speichert und bei SAVE auf Tonband
mitaufgenommen.

Falls das Programm mit BREAK unter-
brochen wird, bitte wieder mit GOTO
starten, da RUN die Variable D, die den
Rekord speichert, loschen wiirde.
FAITES VOS JEUX — und viel Spal}!

R. Pecha, Filderstadt

1 LET D=8
5 PRIMT "BLACK JRCK"
16 LET G=8
15 FOR K=1
20 LET A=1
3@ PRINT AT 2.11;"SPIEL

1K
TO &

K

S50 LET A$="EO®"

&0 FOR M=l TO 2

78 IF A=1 THEW LET B®=AS(H)

75 IF R<=2 THEMN LET CH=R$(M>

82 IF A<=3 THEM LET DH=FA%$(MN>

85 PRINT AT 5.,9:B%;" ";C%;"
" DE

98 LET A=A+C INKE'Y$="1">

188 MNEXT M

118 IF A<4 THEW GOTO &@

128 LET G=G+(B%$=C% OR Cs=L% OR
BE=D% Y300+ BS=CE AND BH=0D® )¥203
-208

125 PRINT AT 2,7:"GUTHRBEM: "iG
i " DM n

1360 MEXT K

158 IF G>D THEN LET D=G

168 PRINT AT 11,9;"REKORD: ":Di
n DN "

1680 IF IMKEY®="" THEM GOTO 188
198 GOTO 1@

Sie befinden sich auf der linken Seite des
Bildschirms und Ihr Angreifer kommt von
der rechten Seite des Bildschirms auf Sie
zugeflogen. Mit den Tasten Q nach oben
und A nach unten und P fiir Feuer kon-
nen Sie lhren Gegner treffen.

18 LET A=A i
23 LET J=208 jls
3@ LET K=1@

4@ LET G=2

5@ LET M=INT (RNHD¥181+2

€8 LET A=A+1

78 IF A=21 THEH GOTO Ze@

a@ LET 'Y=3@

e@ PRINT AT K.@;CHRS 130:CHRS
128:RT W, Y "R

100 IF J<@ THEW GOTO 15@

{18 IF IMKEY$="G" THEN LET K=k-
1

120 IF IMKEY$="R" THEN LET K=K+
i

130 1F INKEYS="P" THEW PRINT AT
K, 2 KRR R

140 IF IMKEY$>"S" THEN LET J=J-
{

150 LET Y=Y-1.5

{60 IF Y=3 THEN LET G=G+1

170 IF G=5 THEN GOTD 24@

180 IF =2 THEN GOTD S@

190 IF IMKEY$="P" AND K=K AND Y

-

21 THEM GOTOD Zz@

208 CLS

218 GOTO 28

2208 PRINT AT X,Y+1;CHRS 183
2@ GOTO S8

240 PRINT "ZERSTOERT"

258 STOP

260 PRINT "SIE GEWIMNHEN"
270 PRINT "TAMK=";J

Reaktionstest mit Zeitangabe

Herr Christian Goétz aus Wertingen
schickte uns dieses 1K-Programm ein.
Dieses Programm erklért sich selbst und
klart Sie genauestens iiber Thren Gemiits-
zustand auf.

1K

18 PRINT LIZUM START TRASTE DR
JECKEH"

20 PRIMT "SOBALD AUF DEM MOMIT
OR EIM PUHKTERSCHEINT,SCHMELL ET
HE TRSTE BEETRETIGEHN, .. "

=@ IF IMKEw$="" THEW GOTO 38

4@ CLS

S@ FOR H=g TO RHD¥SHO+20
86 MEXT N

-3 PRIMT AT RMD¥19.RMND®3IL1;"."
9@ LET TR=FEEK 16436+258%FPEEK
12437
188 IF IMKEY$="" THEHW GOTD 183

i LET TE=PEEK 16436+E256%FPEEK

LET T=¢RBS TR-ABS TE »~58

12% IF T<.1 THEW GOTO 158

13@ PRIMT aT 1@8,0;T;" SEK.":

148 IF T<=.25 THEN PRINT "... 1
2T JA SPITZE"

150 IF T<=.4 AND T>.23 THEH PRI
NT ™, ..NICHT SCHLECHT®

155 IF T>.4 THEM PRINT
ACHTWARECHTER"

168 IF T<.1 THEM PRINT "L WERD
AMMTER HELLSEHER...TRSTE MWICHT &
CHOM VORHER DRUECKEN"

165 IF INKEYSL>"" THEM

178 RUM

YesuDUI N

185

GOTO
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ALBRECHT DURER

Es handelt sich hier um das bekannte
Spiel, bei dem 15 (von 1—15 nummeriert)
Klotzchen in einem Rahmen so lange hin
und her geschoben werden miissen, bis sie
in einer Folge liegen. Das Programm lduft
auf dem ZX81 in der 1 K-Version. Herr
Alexander Schaut aus Winsen schickte uns
dieses interessante Programm ein.
Nach Eingabe des Programms starten
Sie durch RUN und warten ca. zwei Mi-
nuten. CPU benétigt die Zeit, um die
interne Tabelle aufzubauen. Eine Matrix
4 mal 4 muB von oben links in folgender
Reihenfolge geordnet werden:
123456789 ABCDE F. Das Ver-
schieben geschieht durch Eingabe der
Steinbezeichnung (1—F) auf der Tastatur.
Eine Eingabe der Bewegungsrichtung
entfillt, da es nur eine mogliche Richtung
gibt, die der Computer selber ermittelt.
Die Anzahl der Verschiebungen wird an-
gezeigt. Bitte nur giiltige Werte eingeben,
da wegen Speichermangels keine Fehler-
bedingungen abgefangen werden kénnen.
{ LET MW=SGM PI
a LET w=YRAL "5"

1@ DIM AECM+HN, WM D

188 FOR Z=N TO VAL "15"

126 LET Z$=CHRE IMT ¢RMD#YAL "1
Si+VAL 29" )

158 FOR A=N+N TO W

152 LET A% (A,VHN)="§"

1S54 LET As(A,N)="1"

168 FOR B=H+H TO ¥

162 LET A$(N,B)="m"

168 LET A% (V+N,B)="m

178 IF A$CAH,B =24 THEW GOTO VAL

I-Izarl 4

175 IF ASCA.BI=" " THEN GOTO
gl

1828 NEXT B

198 NERT R

320 LET A%CA.B =%

348 HMEXT Z

358 FOR A=SGM FI TO VAL "&"

A60 PRIMT AT ALHOT PILiA%CA

378 NEXT A

387 FRINT ST HOT FI,HOT PI;Z-~YA
L l115Il

488 INFUT 0%

405 IF G&>"F" OR Q$4"1" THEWN GO
TO WAL "48a"

418 FOR A=sH+H TO W

420 FOR B=N+H TO W

430 IF ASCA.B)H=0% THEN GOTO WAL

||5ian

440 NEXT E

45@ NEXT A

816 IF AS{A+M,.BI»=" " THEHW LET A
S R+N, B )=0%

520 IF ASCA-M7R=" " THEM LET A
${A-N, B )=01E

53@ IF ASCA.B-M>=" " THEM LET A
$( A, B-N=0%

sS40 IF AsCA.B+M»=" " THEM LET A
$( A, B+HH )=0%

558 LET RS(A.B =" "

1@ LET Z=2Z+N

7i8 GOTO WAL "35a"

=

WA

Bildschirminveriierer

_———

1K/1BK

Mit Hilfe dieses NC-Programms kénnen
Sie den gesamten Bildschirminhalt inver-
tieren. Poken Sie mit Hilfe des NC-
Loader (siche Heft Mirz/April) die
Dezimal- oder Hexadezimalzahlen. An-
schliefend starten Sie bitte das Programm
mit RUN. Geben Sie nun Ihren Text ein.
Durch Driicken der SHIFT- und S-Taste
zu gleicher Zeit rufen Sie das MC-Pro-

gramm auf. Uberraschung: Andern Sie-

die Zeile 30 wie folgt und fiigen Sie die
Zahlen 100 bis 130 zu. Sie werden stau-
nen.

1 REM 26 BELIEBIGE ZEICHEN

1@ IF INKEY#<>"" THEW GOTO 1@
28 IF INKEYs="" THEN GOTO 2@
a@ IF INKEY$=CHRS 225 THEN RAN

D USR 163514

40 IF CODE INKEYS®>63 THEN GOTO
10
5@ FRINT INKEYS®)

g@ GOTO 1@

30 IF IMKEY®=CHR® 22% THEM GOS
e 1ea

ige FOR I=1 TO 1@
119 RAMD USR 16514
120 HEXT 1
13@ RETURN

Hexadezimal

4082 2RBAC40 LD HL.<4@0C>
4pa5 23 INC HL

4086 EDSH104@ LD DE.(4@187
4087 A7 AND A

4088 EDSZ SBC HL,CE

4880
408E
4Q8F
4@5e
4091
4852
4293
4@55
4096
4897
4@9s
4098

Dezimal

16514
16515
16516
16517
16518
16519
16520
16521
16522
16523
16524
16525
16526
16527
16528
16529
16530
16531
16532
16533
16534
16535
16536
16537
16538
16539

ADD HL.DE
RET MC

LD ByCHLY
Lo A,B
RLCA

RLCA

JR C,408%
RRCA

RRCA

®OR B0
LDCHL 5. R
JR 4085

42
i2

238
128
113
24

233




Aﬁsl&liédie
Landung

Sind Sie ein guter Kiingurvhvater?

Im abenteuerlichen australischen Busch
steht Mutter Kdnguruh (leicht zu erken-
nen an ihrer Figur) und hat ihr kleines
Baby (»J«-invers) am Boden verloren.
Versuchen Sie nun als Kénguruhvater
durch Eingabe der Wurfweite (Zahlen 1
bis 19) Ihr Baby in den schiitzenden
Kéanguruhsack der Mutter zu manov-
rieren. Sie haben drei Versuche.

]:':’ PRINT TAB 15:"«k",TAE 143"0
20 PRINT TAB 1é6;"W',TABE 15;"mH
30 PRINT TAB 13;"HEEE",TAB 14:
.
40 PRINT TAB 15;"HR".TAB 13;"H

5@ LET F=i

60 LET G=F+F

70 LET EsF=F

80 LET H=?

S0 FOR N=F TO 3

180 LET I=RNDX6

110 PRINT RT E,E)"SPRUNG "N
120 PRINT AT H,I;"m"

130 INPUT K

148 LET F=1

15@ LET X=H

16@ FOR Y=I TO 12

170 PRINT AT X,Y;"®"

180 LET ZwX~F

150 IF Y=K+I THEM LET F=~F
200 IF Z<{E THEN LET Z=E
21@ IF Z>H THEN LET 2Z=H
220 PRINT AT X,Ya" "

238 LET ¥=2

249 NEXT Y

2%@ IF ¥<{>4 THEN GOTO 28@
260 PRINT AT 3,4;"ERFOLG MW"
27 STOP

2680 MEXT N

290 PRINT AT 6,@,"ZU ENDE"

Turm von
Babel

Hier koénnen Sie sich geniifilich in Thren
Sessel zuriicklehnen und zuschauen, wie
Ihr Computer den Turm von Babel wieder
aufbaut. Der Turm von Babel ist eine Py-
ramide, die Schicht fiir Schicht von einem
Ort zu einem anderen versetzt wird. Die
Form darf natiirlich nicht verdndert wer-
den. Auflerdem gibt es nur eine Stelle, wo
Sie Teile der Pyramide fiir kurze Zeit la-
gern konnen. Der Computer fragt Sie
nach der gewiinschten Anzahl der Schich-
ten, die Sie zwischen 1 und 9 wihlen
konnen. Driicken Sie dann Newline.
Dann bestimmen Sie, in welche Position
die Pyramide am Anfang sein soll (1, 2
oder 3) und wann die Pyramide am Ende
sein soll (1, 2 oder 3). Die Pyramide wird
nun von Schicht fiir Schicht vom Com-
puter in der kleinsten Anzahl von Schrit-
ten versetzt werden. Versuchen Sie einmal
vor jedem Zug vorherzusagen, welchen
Zug der Computer als niéchstes tun wird.

1@ LET T=INT PI

20 LET Q=TT

30 LET U=T/T

58 PRINT "ZAHL"

68 INFUT N

7@ PRINT "NMON"

8@ IMFUT R

98 PRINT "“zZu“

188 INPUT B

11@ CLS

120 LET ¥=U

138 DIM Z%(MD

142 DIM KL(TD

156 0IM HECT. @2

168 LET K(R=N

172 FOR C=U TO N

18@ LET HECR,C)=STRS® (N+U~-C)
190 FRINT AT B@-C,A+A-U-U;N+U-C;3
/3 R R o T Rl

208 NEXT C

248 GOSUB REXT

25@ PRINT AT G+, T=Ti"FERTIG"
268 STOF

738 IF M<LU THEN RETURN

740 LET Z8( X )=STR® (TXA=-T+B)
75@ LET B=T+T-R~B

768 LET H=X+U

778 LET N=HN-U

788 GOSUB Q¥XT

798 LET H=x-U

808 LET A=INT (C(WRL Z®CXI+U+LD~
T3

810 LET B=VAL Z®{ K )-T¥A+T
820 LET K(BIX=K(B+l

838 PRINT AT Q-KCAY,R+A-U-L; " "
JAT G=K(B ), B+B=lU-U ;HE{A.K(A2 )
840 LET HEC(B,K(B))=HS(RA,K(R)>
850 LET KCRX=K(AI-L)

860 LET A=T+T-A-B

a7e GOSUB G¥XT

880 LET N=N+U

899 RETURH

Bowlin

Beim Kegeln heiit es »alle Neune« —
beim Bowling »gute Bowle«. Thr Com-
puter setzt 30 Pins und Sie sollten natiir-
lich versuchen, mit 6 Bowlingkugeln
einen Strike zu werfen. Mit den Tasten Z
(unten) und Q (oben) kénnen Sie die
Kugel in die richtige Wurfposition brin-
gen, Wenn Sie dann bereit sind, driicken
Sie P und die Bowlingkugel nimmt ihren
Lauf.

18 RAND

20 LET @=VvAL "5"

30 DIM B$(Q,6)

4@ LET R=Q/Q

50 LET S=Q-Q

€@ FOR N=R TO @

7@ LET BSCH»="000000"

8@ PRINT AT M, RIBS(M>

108 HEXT M

150 LET As="A"

160 LET ¥=S

170 PRINT AT X,15;R%

18@ PRINT AT X, 15" "

200 LET WK=X+¢ INKEYS="Z" -7 INKEY
‘:!IQDI)

2180 LET X=p+(H<Si~(RKrE)

230 IF INKEY#<>"P" THEN GOTO 16
3

2908 LET C=x

@@ FOR Y=15 TO R STEP =1

310 PRINT AT X,YiAs

328 IF Y»6 OR ¥=S OR X=6 THEN G
07O 538

340 IF BH(X,Y)<>"0" THEN GOTQ 5
3@

350 LET BHCX,Y)=" “

370 LET C=X+(RND>.6)~(RND<. 4D
530 PRINT AT K.Yy " "

548 LET ¥=C

S55@ MNEXT Y

560 LET AS=CHRS® (CODE R%-R>

570 IF A$<>"@" THEN GO TO 160
=8@ PRINT AT S.5;"DAS SPIEL IST
ZU ENDE"

ZAXU SERGIUE:

— 1B




__1n

A S L ol

-

(]

Lineare Regressions-und

Korrelations

Nach Eingabe des Programms ist das Pro-
gramm selbsterklarend und druckt [hnen
die Ergebnisse der X- und Y-Werte aus.

Martin Gehrke, Weinstadl.

1e

2e
=E
LMD

45

16K
REM LIMEARE REGRESSIOMS-LIMC
KORRELAT IONSANALYSE
¢ OBEY MARTIN GEHREE
"LIMEARE REGRESSIO

REM
PRINT

LET ¥
LET »
LT
LET
EET ¢
LET R=€

FRINT AT 5.,8;"EINGRBE : AHZRH

L DER ZAHLEMFRARE "

Se
&a
i

IMPUT M1
IF M1»=3 THEN GOTO 148
PRIMT AT S5.@;"ES MUESSEN ME

HR ALS 2 PAARE SETIN"

=1
85
28
1@
118
b
128
130
148
Vs
150
x:ll
168
17@
180
158
z2ee

FOR R=1 TO 154

MEXT @

GOTO 48

DIM Li2,N12

PRINT AT 5.8;"ZAHLEMFAARRE <

FOR N=1 TO N1
FOR G=1 TO 2
IF @=2 THEN FRIMT AT 21.,@:"

IF @=1 THEM PRINT AT 21.8:"

INPUT LCRAND

NEXT @

NEXT N

PRINT AT 21,8;" "
FOR HW=1 TO N1

21@ LET K=x+LC1,N2

220 LET ¥=Y+L{(Z.MND

238 LET k2=x2+LC1l.HIELCLI MO

248 LET Y2=Y2+L( 2 NLIZ, N2

258 LET Z=Z+L{1,NIRLCE,ND

260 HNEXT M

278 LET Mi=k- Ml

288 LET Yi=YsM]

285 IF MIXMZ-xX&K=8 THEN GOTO 3@
e

298 LET B=CN1EZ-REY 30 NLXR2-RXN

a3@@ LET A=Y1-Bxxl
375 1F Mi-2=8 THEN GOTO 32

230 LET YA=SOr (H1RYZ2-YkY)D

35 IF XB*xYA=2 THEMW COTO 358
248 LET R=CMN1EZT=HEY 1 0 Rakya
2E@ PRINT AT 5,8;: "ERGEBNIS DER
AMALYSE ¢ ;

2[E FRINT AT &.68; "X-WUERTE" : TAR
1S: "Y=HERTE"

398 PRINT "==—r—e——-— H.TAB 150 "=

395 LET R=1

488 FOR M=1 TO M1l

418 PRINT LL1 M TAB 1S5LC2. M2
420 IF G>13 THEN GOTO 45@

438 LET Q=0+]1

448 MEXT M

458 LET As="WEITER 7 MEWLINE DR
UECKEN *
460 FOR =1 TO 3@

478 POKE (PEEK 16396+Z2563PEEK 1
6337 )+726+.1, CODE A%CJD

488 MEXT J

43@ LET Q=1

Sae FOR J=1 TO Saag

=1@ IF INKEY$=CHRS$ 118 THEW GOT
0 53@

S2@ HERT J

538 FOR J=1 TO 3@

548 IF J<31 THEW POKE (PEEK 163
A6+256FFPEEK 16397 1+726+.1.0

analyse

ar

545 NEKT J

558 FOR J=8 TO 21
560 PRINT AT J.2:"
S78 MEXT J

52@ PRINT AT 8.8;
596 MEWXT N

&E8 PRINT "AMZAHL DER PRARE: " T

AB 26Nl

610 PRINT "SUMME DER HW-WERTE:";
TAE 281X

620 PRIMT "SUMME [ER Y-WERTE:":
TRE z@;Y

637 FRINT "SUMME WOR WkY:"; TAB
28z

640 PRIMT "SUMME DER H-GURDR. : "
JTAB 2AIXZ2

650 PRINT "SUMME DER Y-RURDR. "

JTAB 2R YE
68 FRINT
AB 28Kl

678 FRINT

"MITTELWERT WOM #: "5 T

"MITTELWERT VOM Y:";T

AE Z@:Y1

E8R PRINMT “STEIGLING: GERADE :";
TAB 28;B

£9@ PRINT "SCHNITTP. YW-RACHSE:";

TAB 28;:[
7A@ PRINT
28; 81
7168 PRINT "KORRELATIOMSKOEFFIZI

ENT:"; TAR Z0;R
7200 LET A%="FLER <COPYL Z DRLUEC

KEN SOMST ="

730 FOR f=1 TO 3@
735 POKE PEEK 16395+256%FPEEK 1]

AR97 HT2E+0, CODE ASIED
740 NEAT 2
866 FOR Q=1

"ETANDARTFEHLER: " TAB

TO 5004

814 IF IMKEYS="Z" THEN COFY

215 IF IHKEYS="¥" THEN GOTO &30
828 NEXT &

a3 CLs

f46 RLUMN

1068 SAYVE
i@1@d RUM

“LRKA"

ZXU SERGIUE

37




Dieses Programm ermoglicht das Er-
stellen von Balkendiagrammen mit
gleichzeitiger Anzeige des Zahlenwer-
tes. Es konnen maximal 20 Balken in
einem Diagramm gezeichnet werden.
Sind es genau 20, dann féllt allerdings
die untere Begrenzung weg. Die Auflo-
sung betragt 50 Schritte. Die rechte Be-
grenzung des Diagramms kann auf
zwei Arten vorgenommen werden.
Nach der Dateneingabe wird nach dem
Maximalwert gefragt. Ber Eingabe ei-
ner Zahl entspricht der rechte Rand des
Diagramms diesem Wert; bei Eingabe
von D wird der hochste Wert die ganze

1@
| REM (3 18982 W.STEIMMUELLER
18 PRINT "BALKENDIAGRFAMM"
280 PRINT "somsssmasss st
46 PRIMT "DRTEMMENGE ="," M
Ax=Z@s"
4@ THFUT M
5@ PRIMT AT 2.130H
&0 PRINT .. "AUFLOESUNG = TB B0
HRITTE™ s 4
70 PRIMNT "DATEMEIMNGRABE"
Ba oIM D
28 LET MAH=a
188 FOR I=1 TO M
118 IMPUT DO T2
128 PRIMT D¢ I3,
138 IF DO adMAK THEH LET MAL=0
T3
148 MEXKT I
158 PRINT AT S8+H-2, 85 "MAKIMALKME
R =%,
1660 LET D=MAK
178 IMPUT MAX
188 PRINT MAX
198 FRIMT
200 PRINT "BESCHRIFTUNG BALKEMD
IAGRAMM "
218 RIM A%C3Z )
INPUT A%
3@ PRINT A%

Skalenbreite einnehmen und die Lange
der iibrigen Balken wird in Relation
dazu berechnet. Ist ein Wert @, wird
das extra durch einen Punkt am linken
Rand angezeigt. Die -eingegebenen
Zahlen sollten inklusive Dezimalpunkt
nicht ldnger als 6 Stellen sein, da sie
sonst teilweise iiberschrieben werden.
Das Diagramm kann mit einer Uber-
schrift von maximal 32 Zeichen verse-
hen werden. In dieser Form ist das Bal-
kendiagramm nur zur Anzeige von po-
sitiven Zahlen geeignet.

Dr. W. Steinmiiller, Wien

240 PAUSE 2950

258 CLS bt

260 PRIMT A%

270 PRINT AT 1,8 "@-—rrdeonmote=
i e B i

200 IF M<20 THEW PRINT AT M+2.6
511 et e e e

290 FOR I=1 TO M

308 PRIMT AT 1+I1.0,0C1 0 TAE &1
Ll.‘

216 IF D¢ 1 =@ THEM FRIMT AT 1+I
i 5 T

328 LET (130D T haMAK D¥E0 4,
45@ FOR J=@ TO DOI -1

24@ PLOT J+1d.48-1%2

358 HMEXT J
ase NEWT I

$ETESTSsTEST#STEST s £TESTE¥TEST #4#
Br———fm———f————f————f————t

.75 L

=.39 L

=Ny L

.92 Lssemmm

1.11 Lo

5.5 L

2.8 o

8.4 Lan

2.3 ig

= ks

= -

S8 [

.42 Lss————

1.299 Loseemm—m""

s L

=.as L

=.8 t

F.51 L

e a L
e e S snt kb |

Umwandlung
in die
2er-Basis

Dieses Programm wandelt alle Zahlen
zwischen @ und 255 in die entspre-
chende Bindrzahl um und gibt diese
auf dem Bildschirm aus.

Hier das Z 80-Listing:

4G82 @9 HOF
4883 218240 LD HL,488zZ
4E88 4E LD C,CHL
4p87 @8as LD EB.B3
4883 CB19 FR C
4058 1881 DJNZ 488E
4p8Dh 09 RET
4BBE CB11 RL C
4098 CB79 BIT 7.C
4a92 2605 JR NZ, 48339
4@94 3ELIC LD A.1C
4@36 D7 RST 18H
4@97 18F2 4R 486E
4893 ZELD LP A 1D
4@98 D7 RET 16H
409C 18ED JR 4888
16514 @

16515 33
186516 138
16517 fad
16518 78
16512 &

1E528 3

16521 263
16522 2%
16523 16
16524 1

16525 za1
16526 203
16527 17
1tes528 ae3
16529 121
16538 32
16531 =]

165382 B2
16533 28
16534 215
16535 24
16535 24
16536 242
16537 62
16538 28
16539 215
16540 24
16541 237

Die umzurechnende Zahl wird in 16514
gePOKED und das Programm mit
USR 16515 aufgerufen.

Die Funktionsweise ist einfach; es wer-
den nacheinander Bit 7 bis @ abgefragt
und ausgegeben.




He-
€sc

6514
mit

wer-
fragt

Zoll und Meter/Centimeter

gebnis mitteilen.

| Umrechnung

Umrechnung von Yard/FuB3/

Dieses Programm ist gerade 1983 unent-
behrlich. Sie ko¢nnen in Ihren Besuchen
driilben in England blitzschnell alles in
Yard, FuBl oder Zoll umrechnen. Das
gilt natiirlich auch umgekehrt., Um Meter
in Yard umzurechnen, benutzen Sie m
und Newline. Um Yard in Meter umzu-
rechnen, benutzen Sie y und Newline.
Dann den umzurechnenden Betrag ein-
geben, der Computer wird Thnen das Er-

20 LET B®="AMZAHL: "

3@ PRINT ..,
R IM YRRD"."Y C(YRARD IMN MJ,
U BEENDEM 2"

50 LET AS=INKEYS

6@ IF RA®="M" THEN GOTO 308
70 IF As="y" THEH GOTQ l@@
75 IF RE="S" THEM STOP

98 GOTO 50

1@@ CLS

185 PRINT BS;"YARD "j
118 INPUT ¥

120 PRINT Y.BS;"FUSsS "/
138 IMPUT F

148 PRINT F,B%;"Z0OLL "
158 INFPUT 1

S54+.5)
170 LET K=INT (C-1@8)

MII
15@ GOTOD 38
gea CLS
305 PRINT B®,"M "
318 INPUT K
320 PRINT K.B&;"CM "J
338 INPUT C

i

am@ LET Y=INT (I/36)
360 LET I=I-36xY

370 LET F=INT C1-12)
38@ PRINT C.¥u)"
Wil-12%F," ZOLL"
359 GOTO 3@

"TIPFEM SIE M (METE

e o=
- e

168 LET C=INT ((YX36+FE12+1 %2,

180 PRINT I.Ki" M ";C~l@@%iC;" C

340 LET I=INT (¢ 18@%KK+C 0%, 3337+

YARD "JF;" FUSS

Der Spion,
der aus
der Kalte kam

Wie schnell sind Sie, einen Code zu ent-
ziffern, den Ihr ZX 81 vorgibt? Versuche
des Code zu dechiffrieren. Der Computer
denkt sich eine vierstellige Zahl aus von

eins bis sechs. Keine Ziffer erscheint
doppelt. Es dauert ein bifichen, bis Ihr
Computer seinen Code zusammenge-
setzt hat. Geben Sie nur Zahlen ein,
Buchstaben bedeuten das Ende des Pro-
gramms. Der Computer setzt auf jede
korrekte Zahl an der richtigen Stelle ein x,
ein O fiir eine richtige Zahl, aber nicht an
der richtigen Stelle.

18 RAND
28 DIM ASC4) P 4
2@ DIM BSC4)
8 FOR MN=1 TO 4
7@ LET ASCHO=STRS C1+INT (KRN
el B
88 FOR P=1 TO M
90 IF ASCR )=ASCH) AND N<YP THE
M GOTO 78
198 HEXT P
118 MEXT N
200 PRINT "CODE RESULTAT"
210 FOR x=1 TO 1@

228 INFUT B
238 FRIWNT ,.B®s" ";
240 IF B%=A% THEMW GOTO @8

250 FOR N=1 TO 4

260 IF BE(MICyASCHM) THEM GOTO 2
sa

278 PRINT "K"i

298 MEXT M

8@ FOR N=1 TO 4

318 FOR F=1 70 4

328 IF N=P OR RSCPI<BEN) THEN
Garon 258
33@ PRINT
35@ MEXT F
36@ MNEXT M
378 MNEKT K
388 PRINWT
INNT: " A%
398 STOF
508 FRINT

ngh

2000 "DER COMPUTER GEW

"RICHTIG"

Astronauten-
tests

Als zukiinftiger Astronaut koénnen Sie
hier Ihre Reaktionsgeschwindigkeit te-
sten. Ihr Computer produziert in wahl-
loser Reihenfolge Buchstaben auf dem
Bildschirm. Driicken Sie den Buchstaben,
der auf dem Bildschirm erscheint und
halten Sie ihn, bis der Computer ant-
wortet. Haben Sie den gleichen Buch-
staben gedriickt, reagiert der Computer
schneller. Sonst gewohnt er sich an Ihre
Geschwindigkeit. x

5 RAMD

1@ PRINT "PRUEFEM SIE IHRE REA
KTIOW"

28 PRINT ,."TIFPPEN STE JEDEM B

LICHSTABEM IH"
25 PRINT "DER VERFUEGRAREM ZEI

‘r n

A8 PRIMT .. "DRUECKEN SIE 8 UM
71 EMDER"

48 PRINT .. "DRUECKEN SIE MEWLI
ME UM Zi"

45 PRINT "BEGTHMEN"

5@ IF INKEYS®="" THEW GOTD 5@

@ LET P=168

1868 CLS

118 LET R&E=CHRSE (CODE "A"+INT (
RHOFRE 2

128 PRIMT AT 5.5.0%
13@ FOR W=1 TO P
148 NEKT M

15@ LET BS=IHKEYS

160 IF BS$="0" THEM GOTO 300

170 IF A$=B% THEM GOTD 254

180 IF BE="" THEHW FRINT "ZLI Ak
GSAM"

180 IF BS<»"" THEN PRINT "FALSC

HER BUCHSTREE"
208 LET P=P+5
21@ FOR N=1 TO P
22@ HEXT M
230 GOTO 19e
258 PRINT
268 LET P=P-5
27@ GOTO 210

el )

30@ PRINT "SIE HRBEN ", (402-P )/
4: " PUNKTE"
318 PRINT "ERREICHT.'

39




0

L TN
idl

: s : 216 IF U¢=@ THEN GOTO 1@@ 1110 PRINT AT 8,10; 18:R; AT 8,29;
.Nachd_em Sie das Programm emgggeb.en £50 PRINT AT 4,0; "RESERUE e L .
und mit RUN gestartet haben, erklirt sich gé; ‘Eg;ug:giéa 11538 PRINT AT 12,10;1@%D;AT 12,2 h
s @;10:E 1
das Programm von selbst. gig LET 6=0 _ i 1150 IF C»>9 THEN GOTO 1170 -
i ild- = + 1 PRINT AT 10,1S; 1@%C
Der Superspielautomat auf Ihrem Bild- 2313 LET ANZ= il £ ilgg dr e ; I
scharm. Egg ?Esgasiggg QG AND B0 AND 2148 BETURN | T iBaTRRT £
ii 5 = =C = 1182 RETURN
Axel Blume, Diisseldorf A=E THEN LET G=1@+C 126@ PRINT AT &,1@;" “;AT 8,20; g
53@ IF A=C AND A=B THEN LET G=C ~ *
549 IF D=C AND D=E THEN LET G=C 1210 PRINT AT 10,15;" * g
S50 IF D=C AND D=B THEN LET G=C 1220 PRINT AT 12,10;"“ “;AT 12,2 h
/. 56@ IF A=C AND A=E THEN LET G=C @;" * 7
b V, 58@ IF C»9 AND (AR=6 OR A=E) THE 123@ PRINT AT 15,9;" ll
/‘L/X/’ N LET G=R “ F
& S§85 IF C)>9 AND (D=B OR D=E) THE 1240 PRINT AT 16,9;"
4% N LET G=D " |
1 REM COINGAME 596 IF C>»9 AND A=B AND A=D AND 1250 PRINT AT 17,9;"
2 CLs A=E THEN LET G=5iC "
3 PRINT "COINGAME AXEL BLUME 650 GOSUB 1190 1260 PRINT AT 4,11;" 9
SEPT.&3" 660 LET V=U4G 1290 RETURN '
4 PRINT "GESPIELT WIRD UEWEIL 672 IF G=0 THEN GOTO 800 2000 PRINT AT 21.0:"WIEVIEL CENT
S MIT 1@ CENTS" 873 PRINT AT 15,9;'———— STRARTKAPITALT?"
1@ SLOW — 2012 INPUT U y
6@ LET GE= 674 PRINT AT 16,9; "SIE BEKOMMEN 2@15 IF U:¢=@ THEM GOTD 2010
61 LET RNZ=0 i 2020 PRINT AT 21,0;" u
82 LET U=0@ BB PRI AT 47— 0y
65 PRINT e 2042 LET GE=GE+Y
7@ PRINT TAB 24; "SPIEL NR" 676 PRINT AT 16,19; INT (G-/10);" 2050 LET GEC=INT (GE~ 1@) o
4 " (G-INT (Gr1@)) ;" @" 2055 LET GEC= (GE-103GED)
78 PRINT AT 7.9 " s - G677 GOSUB 3000 2056 PRINT AT 3,@; "STRRTKAFP.
- 820 PRINT AT 21,0; "DRUECKEN SIE 206 PRINT AT 2,12;GED;".";GEC;"
76 PRINT AT 8,9;"1 i | EINE TRASTE" e "
i 85@ IF INKEY$="" THEN GOTO 850 210@ RETURNM
77 PRINT AT 1@,14; "0 | 855 IF U=@ THEN GOTO 4290 300@ LET VD=INT (Ls1@)
78 PRINT AT 12.9:"1 1 ] 860 PRINT AT 21.@;" 301 LET UC=(U-103UD)
v , 3030 JPRINT AT 4,12;UD;".";UC; "@
8@ PRINT AT 9,9, """ e ™ 900 GOTO 110 “
- 10@@ REM RABCDE 3040 RETURN
85 PRINT AT J11.9;" mmmm ", 1020 LET A=INT (23RND) +1 490@ CLS I
- 1032 LET B=INT (93RND) +1 4205 PRINT ,,,.,TRABE 10;"GAME OUER =
a@ PRINT AT 13,9Q; = N 104@ LET C=INT (93RND) +1 "
- 105@ LET D=INT (9%RND) 41 4210 PRINT ,,TAB &; "NEUES SPIEL7?
10Q0 GOSUB 2000 1060 LET E=INT (23RND) +1 (J /N P
1190 REM SCHLEIFE 1872 RETURN 4220 INPUT A%
115 GOSUB 1200 1180 REM PRINT 423@ IF AS (1) ="J" THEM RUN

40



1

pr—

T

ER
L7

H d ut nu 230 PRINT " S BIS 25 - A" ,"26 B 71@ PRINT " PFEIFE ODER ZIG
un e, wo / I8 40 - B","41 BIS 50 - C","51 B ARRE 72"
= \”b Is 6@ - D" ,"61 B1IS 65 - E","66 B 720 INPUT NS
em l ben // IS 78 - F"*,"71 BIS 78 - G"," UEB 730 GOSUB 2000
g e // ER 78 - H” 74@ PRINT " GEHEN SIE MINDERSTE
24@ INPUT A% NS ZUEIMAL"
250 GOSUB 2000 75@ PRINT “ PRO JAHR ZUHM ZAHNAR
26@ PRINT "IST/WURDE IHR UATER ZT (Jd/M) "
UEBER 707 (J/NY " 758 INPUT P§
272 INPUT B% 760 GOSUB 2000
280 GOSUB 2002 77@ PRINT “LASSEN SIE SICH REGE
200 PRINT "IST/WURDE IHRE MUTTE LMRESSIG AERZLICH UNTERSUCHEMN
fdsNY

Ein nicht ganz ernstzunehmendes Pro-
gramm, aber doch sehr unterhaltend. Sie
geben alle IThre Werte ein, z. B. wieviel Zi-

R UEBER 7@7
C

300 INPUT

(JrNY ™
$

31@ GOSUB zeee

320 PRINT
(JrN) 2™
33@ INPUT
340 GOSUB
35@ PRINT
g,

360
370
380
EIST
N) 2"
390

7e

41 GOsuUB
420 PRINT
HT (J/N)
INPUT
PRINT

GROSSTRDT

INPUT
GOsUB
PRINT

INPUT

PRINT
PRINT

PRINT
INPUT
GOsSUB
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
EN SIE?"
5822 PRINT

PRINT
PRINT
INPUT
GoOsuB
PRINT

582 PRINT
D GELASSEN
554 PRINT
ND NERVOES
556 PRINT

IF CODE

IF CODE

2
“SIND SIE VERHEIRATET

Cs

2200

TAB (8) ;" W0 UOHNEN SI

KLEINSTRADT - A",

= fgn

ES$

2000

"WAREN SIE IM LEBEN M
REICH (J) ODER ARM (

Fs
(A%) <40 THEN GOTOD 4

e
“"HABEN SIE UEBERGEWIC

Gs

(GY) <247 THEN GOTO
TRE
TRB
TRB
H$

2000

"BEWEGUNG, .. "
vEESEEESEEREEE

(8),"EIN WENIG -
(81, "MITTLERES -
(8),;, "HOHES - C"

"WIEVIEL BEUEGUNG HRAB
TRAB

THRE
TARB
J&

2o
"SIND SIE GEWOEHNLICH

(8) ; "SEHR WENIG -

(8);"MITTEL - B"
i8); "VIEL - Cc"

TRB
- A®
TAB

B
TAB

iS) ; "GUTHMUETIG UN

(5); "ANGESPANNT U

(5) ; "DAZWISCHEN -

garetten Sie taglich rauchen, Ihren Alko-
holkonsum, ob Sie ménnlich oder weib-
lich sind ect. ect. und der ZX 81 stellt eine

570 INPUT K$
580 GOSUB 2009

585 PRINT "

Ferndiagnose und sagt

Ihnen, wie hoch

lhre Lebenserwartung ist.

1@ LET Hg="§"
20 LET Ns="#"
30 RAND

4@ PRINT " SCHAUEN WIR MAL

» WIE IHRE™

5@ PRINT
UNG IST"
6@ PRINT
8@ PRINT
REN NRAMEN"
i@ INPUT
11@ CLS
128 PRINT
148 PRINT
ET IHR"
15S@ FPRINT
T Z.B.
16@ INFPUT
17@ GOsus
16@ PRINT

TRB (8); "LEBENSERWART

= ZUERST BITTE IH

TS

WIE LRAUT
(ANTUOR

“OK L,":T8;",

“"GEBURTSJAHR?

19643 "

A
=101 ]

“MAENNLICH (1)0DER UWE

1%_15? (2)7"
@ INFUT B

200 GOsuB
210 PRINT
PPE SIND

220 PRINT

STABEN EIN"

2000
“IN UELCHER ALTERSGRU

“GEBEN SIE EINEN BUCH

"
59@ PRINT " TRINKEN"

592 PRINT " —_—

600 PRINT

61@ PRINT "WIE HAEUFIG TRINKEN

SIE: "™
611 PRINT "
612 PRINT "

KAUM ODER NIE -
GELEGENTLICH - B

613 PRINT " REGELMAESSIG (MA

ESSIG) - C"

614 PRINT “

EL) =~ D*

615 PRINT "

HR UIEL) - E"
620 INPUT LS
632 GOSUB =zeoa
64@ PRINT " RAUCHEN SIE?

INPUT M$
EE@ CLS
IF CODE

PRINT

PRINT

PRINT

680 PRINT " 1@ -
PRG -Thie = A"

690 PRINT " 20 -
PREGQ TAG - B

7BB PRINT "

(VI
(SE

REGELMRESSIG
REGELMRESSIG

(J ODE

(H$) <>47 THEN GOTO

2@ ZIGARETTEN
30 ZIGARETTEN

UEBER 3@ PRO TH

780 INPUT O%

790 GOsSUB 200

80@ PRINT "SIND SIE OFT KRANK?
(Js/NY

810 INPUT RS

820 LET L=48#%(RA<1911) +52%(A>191
@ AND A<¢1921) +59% (A)> 1920 AND A<1
931) +61% (A>193@ AND A<1941) +85# (
A>»184@ AND A¢1951) 467 % (A>195d AN
D A<1961) +68x (A>1960)

830 IF B=2 THEN LET L=51#%(L=48)
+56% (L=82) -E2% (L=59) +87 2 (L=61) +7
1%(L=65) +743 (L=67) +75% (L=68)

835 LET L4=199@2-A

840 LET U=CODE (A% -37

852 LET L1=3#%(U=l) +5%(VU=3 OR U=
)47+ (V=4) 4852 (U=5) +10x (U=6) +12% (

U=7)

868 LET L=L+L1

870 LET L=L+I(CODE (BS)=47)

880 LET L=L+(CODE C$)=47)

890 LET L=L+3#%(CODE (D%) =47)
9@@ LET L=L+4%*(CODE (E$) =38) -2%
(CODE (ES%) =3%9)

91@ LET L=L-33:(CODE (F%)=47)
92@ LET L=L-(CODE (H$) =38) -3%I(C
ODE (H%) =33) -S% (CODE (H%) =4@)
8308 LET L=L+3#%(CODE (J%)=39)+5%
(CODE (J%) =4@)

940 LET L=L+3% (CODE (K%)=38)-2*
(CODE (K$%$)=389)

G5@ LET L=L+3%(CODE (L&) =40)-5%

(CODE (L%)=41)-12% (CODE (L%) =42)
g6@ LET L=L-3%(CODE (N%)=038)-S%
(CODE (N%) =41)

@65 IF L<¢<L4 THEN LET Ls=L4
970 IF P$="J" THEN LET L=L+1
o8@ IF @%="J" THEN LET L=L+1
Q9@ IF R$="J" THEN LET L=L-1
10@@ CLS
121@ FOR Z=1 TO ©
1020 PRINT
1838 NEXT Z
124@ PRINT
EHEN"
125@ FRINT
186@ PRINT
187@ PRINT
igs@ PRINT ™
ICHES"
1885 PRINT
189@ PRINT
119@ PRINT
1112 FPRINT

STATISTISCH GES

TAB (8),;THK; ", IST "L

IHR VORAUSSICHTL
,"STERBEALTER"

-

STOP -
CLS

1999
2@
2019 FOR Z=1 TO INT
2022 PRINT

2030 NEXT Z

2040 GOSUB 3000
2072 RETURN

3000 LET Z=INT (RND#1@)
3005 PRINT TARB (2]
3012 GOSUB 3000+203%Z
3915 RETURN

(RND=8)

PRINT
RETURN
PRINT
RETURN
PRINT
RETURN
PRINT
RETURN
PRINT
RETURN
PRINT

“AHR"

" S5080"

TEUT ™

Ak

"SCHOEN, “;TS$

"DAMKESCHOEN, “;T%;",

313@ RETURN

314@ FPRINT
LANGE HIN"
315@
31e@
317@
318@
319@
3z00
Jz21e

PRINT
RETURN
PRINT
RETURN
PRINT
RETURN

“NICHT MEHR BESONDERS

RETURN

B L
"DANKE"™

"ALS0 DANNT

N

s Bu:




Wir haben das Jahr 3000. Die Erde steht
noch, aber die Umweltverschmutzung ist
verheerend. Da der FluB} in diesem Spiel
auch verseucht ist und die Strafle voller
Autos ist, mussen Sie den Frosch zu seiner
Hohle bringen. Sie diirfen nicht in ein Au-
to »l« Invers rennen, nicht in den Fluf}
fallen und auch nicht ein »Graphikzei-
chen« oder ein »+ « als Transportmittel
benutzen. An der Uferzone lduft eine ge-
fraBige Schlange herum, die sich die Zeit
mit Froschevertilgen vertreibt. Dieses
abendfiillende Programm schickte uns
Herr Martin Lange, Preetz.

1 REM 325 BELIEBIGE ZEICHEN
2 REM (C)BY M.LANGE 1883
2208 PREETZ,UILH.-RAABE-STR.92 A
ABDPRUCK NUR MIT SCHRIFTLICHER
ERLARUBNIS DES AUTORS
12 GOSUB soo@
15 LET HS=0
20 GOsUB 7eee
4@ LET S=0
45 LET R=1
S@ LET B=INT (RND*15) +86
6@ LET RA=22
90 LET F=S5=R
91 IF F«=@ THEN LET F=1
85 LET FR=@
18@ DIM Z(5)
125 LET T=20
112 POKE 16417 ,1338
118 LEYT Og="

120 LET T=20
125 GOSUB GoeR

1383 RAND USR 16762

202 LET T=T-.0S

283 IF T<¢=@ THEN GOTO 700

205 PRINT AT 23,5;0%( TO T); "
228 LET Is=INKEYS

225 PRINT AT A,B; (CHR$ PEEK 154
17 AND (I%<>"" OR A>14))

226 RAND USR 16582

23@ LET A=A+(2 AND I$="6")-(2 A
ND I&="7')

231 IF A=24 THEN LET A=22

235 LET B=B+(2 AND I$="9" AND B
F2) 4+ (B:@ OR I$="8"1-(B>30 OR Is%
‘")

.36 RAND USR 16641

237 LET B=B+(A=14 OR A=10) - (A=8
OR A=12)

238 RAND USR 16787

240 PRINT AT A,B;

245 LET L=USR 16773

25@ PRINT AT A,B;CHRS$ 189

251 IF A=6 THEN GOTO 608

255 IF L=150 OR L=0 OR L=174 OR
L=131 OR L=21 THEN GOTO S@@

260 IF T«=@ THEN GOTO 7oa

270 GOTO 200

Se@ FOR I=1 TO S
S@5 PRIMT AT A,B;"X"

5§12 LET X=SGN PI

515 PRINT AT A.6;" A"

520 LET X=SGN PI

525 NEXT

3@ PRINT AT RA,B:CHR% FEEK 15641

~J

535 LET F=F-1
54@ LET R=22
S45 LET B=INT (RND*15) +6

552 GOSUE 60@e

5SS IF F=0 THEN GOTO 702

556 POKE 16417 ,138

SE@ GOTO 200

0@ LET N=0

6@5 LET N=N+(1 AND B=3) + (2 AND
B=9) +(3 AND B=1S5) +(4 AND B=21) +1(
5 AND B=27)

£1@ IF N=@ THEN GOTO S@@
611 PRINT AT A,B;" *

618 IF ZI(N)=1 THEN GOTO S
8156 PRINT AT 3.B-1; "Eal";AT 4.B
-1;"NPR AT S,B-1;'R,MmE T 2,B-1
;R#10@

620 LET Z (N)=1

625 LET S=5+R*100@

63@ LET FR=FR+1

635 IF FR=5 THEN GOTO S@@

640 GOTD 540

7@@ PRINT AT 1@,1@;"

7@5 IF S>HS THEN LET HS=§
706 GOSUB B@ae

71@ PRINT AT 12,1@; "NOCHHAL 7",
,TAB 10Q; "TASTE DRUECKEN"

715 IF INKEY#="" THEN GOTO 718
722 GOTO 2@

802 GOSUB 7000

805 LET R=R+1

810 GOTOD 5@

2000 LET A=16814

2005 LFRINT A,PEEK A

2010 LET A=A+l

2015 IF A=16839 THEN STOP

2920 GOTO 200%

3000 IF INKEY$="" THEN GOTD 3000
3912 RAND USR 16762

3020 GOTO 3000

6000 PRINT AT @,7;5;AT @,13;HS;A
T ©,30;F

60@5 PRINT AT 3,3Q;R
6210 RETURN

70@0 PRINT AT @,0;
70@1 POKE 16418,0
72@5 PRINT “SCORE>

FROG » X

7010 PRINT I ————"
R————

7215 PRINT

7055
7260 ——
——————

7865 FOR N=17 TO 21
7078 PRINT
I

778 NEXT N

7092 RETURN

3202 PRINT "

BO@S PRINT "WIR HABEN DAS JRHR 3T
@PR.DIE ERDESTEHT NOCH,RBER DIE
UMWELTUVER- SCHMUTZUNG IST SCHLI
MH.DA DER FLUSS IN DIE3EM SPIE
L AUCH VER- SEUCHT IST UND DIE S
TRASSE VOLL AUTOS MUESSEN SIE DE
ZU SEINER HOEHLE BRI

8212 PRINT "SIE DUERFEN NICHT IN
EIN AUTO B RENNEN,NICHT IN DEN
DRECHKFLUSS FALLEN UND ARUCH NICH

T EIN w ODER+ ALS TRANSFPORTMITTE
L BENUTZEN"

PROCRAN ME gumm—

8@15 PRINT "AUF DER UFERZONE LAE
UFT EINE GE-FRAESSIGE SCHLANGE R
UM,DIE SICH DIE ZEIT HMIT FROESCH

EVERT ILGEN VERTREIBT...."

8020 PRINT ,,"STEUERUNG:",

8@2% PRINT " tghn & IR e
B"" 2 RUNTER',,"""29% 2 HAGH",
Rt — 1 RECTHTS! g 2 RE
CHTS"

80832 PRINT AT 20,@; "TASTE FUER":
AT 21,0; "START DRUECKEN"

B8@4@ IF INKEY$='"' THEN GOTO 2040
BRS2 RETURN

agee SAVE "FROGGER"

T
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S2@E RUN
16514 Q@
16515 =i is
168516 al
16517 13 823
16518 a1l
16519 = 34
158528 7
16521 13 a3
16522 25 ED
16523 = 5B
15524 5 3d
16525 (=] 4@
16526 p=qe] CB
16527 17 B2
16525 2@ B
16525 1& BH
16550 3 21
16531 4 82
16852 & 4@
16533 RE
16554 aa
i6 = =4 1A
16 = 16 HE&
16 7 15 BS
1& = 4 28
= = &g
A 5 36
1| ae
2 1&
3 az
4 36
S 01
& i
i 2
o 1
=2 &
@
1
2

1

1

1

16

1B

16

16

16 -

16 .

18 - |

16

16 b uk
16 23 E:
16 ' 22 ca
16 6. 2@ [ B
168 4 i3 &H
16 s & 4
16556 (5] <)
16557 a3
16558 : 21
158559 13 8z
16562 =) 4
185681 1= 7E
165862 25 EE
165635 aa
16564 4 23
16565 i %l =)
16566 3 23
16567 1z TE
1656& 7 4F
18569 3 23
1657@ 23
16571 1z e
16572 1% Tk
16573 4 =B
16574 43 cE
16875 112 F T
16576 43 26
18577 35 23
1657 a5 23
16579 15 1¢
165582 256 EC
16551 21 ca
156552 25 cD
16583 1588 3R
16584 64 4.0
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DIE FASZINATION DES FORTSCHRITTS |

i ol t' dliche W
und bis zu 6 Funktionen pro Taste.
® Kompletter ASCil-Zeichensatz mit Grof- : : S
® HochaufiGsende Grafik: durch 256 Punk- e en. Jec wisse Moglichkel . -S:s?’%'

te waagrecht und 192 senkrecht, ge- PU- i : 3 Zrs
stochen scharf, Feste Kommandios . _ <
Zelcmegra vgi\ Pugktmunrgte Kreis ung ' “Ksp . ..of
gemi?cht werggn ka endalitia der Vergangenheit an. y

4 e . '5'4
® LOAD/SAVE in Ho .2um Egiseinesversohaf{:om . s = : -4

16K Ubertragung vonuin

ten in unglaubli

Durch VERIFY K

s*of-ort ontraie
® Progra =

die P Zukunft, sondern
2 =) _ auch eine Anlage miffast unbegrenzten
FMat en‘:rags:hecFunktionen und OD%ra- Ausbaumégilm' @lten.
tionen im Grofrechner. Neben den r
Rechenfunktionen Sinus, Cosinus, : On vorprogrammiert.
Tangens und Ihre Umkehrfunktionen, erUNgsmodul, mit dem bis zu 1 3
naturlicher Logarithmus, Exponential- erke oder eine ganze An- i
funktionen, sign, abs, Integerfunktion, ckern gesteuert werden = i
Quadratwurzel, Zufallsgenerator, P, : ie kbnnen endlich mit ande- 3 - eivbis zu
Zahlenbereich von +3X10-2 bis + 7 x 10 putern kommunizieren und : eStEnN wissenschaftlichen
Binare Zahlen kénnen direkt im BIN- nen sich damit eine vollia neue ogrammen (st alles gebo-
Modus eingegeben werden, Logische ension der Programmgestaltu = ormieren Sie gerne mit
Operationen AND, OR, NOT bringen nd -benutzunag (Ab Ende 1983 lieferbar). ¥ Prospektmaterial

- ~—
. B
=
DR
e o reeee
¥ ZX-Printer fOr nur DM 249 - ZX-Mikrodrive: sagenhafte ytes ZX-SPECTRUM-Handbucher in Deutsch
auf einem Speichermediu e 1983 liegen jedem Computer gratis bei

lieferbar)

wenn Sie in Munchen wohnen: Unser Computershop, Aventinstrafe § nuten vom Marienplatzi, 8000 Munchen 5
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1020 PRINT AT M-1.,Ms

1825 LET Ni=N

1230 IF PEEK (PEEK 16398+256XPEE
K 16399=2 THEN LET MH=N-1

1835 IF HNi=N THEN GOTO 1@35@

104@ PRINT AT MN.M)"%"JAT N+L.Ms"

1044 IF Ni=N THEN GOTO 103@

1045 LET M2=k1

1046 LET X3=x2

1047 LET »1=x3

1838 RETURN

2000 REM &

2012 IF N>Z@ THEN GOTOD 4200
2028 PRINT AT N+1.MJ

2025 LET Ni1=N

2030 IF PEEK (PEEK 16398+256XPEE
K 16399 =@ THEN LET N=N+]

2035 IF Ni=N THEMW GOTO Z@A35E
2049 PRINT AT MN.MJ"X"JRT N=1,Mp"

2044 LET X3=k]

2045 LET X1=x2

2046 LET X2=K3

2050 RETURH

3008 PRIMT RT 21,0:"GESCHAFFT...

301i@ FOR @=1 TO 128@

3020 NEXT @

3030 CLS

3ie@ GOTO 25

4208 PRIMT AT 21.09;"HERUNTERGEFA
LLEMN..."

4012 FOR @=1 TO 1898

4015 NEXT @

4828 RUM

500@ REM ERKL.

%8s CLS

501@ PRINT "mam=SH]FTes=="

5020 PRINT
5832 PRINT
DIE SICH

"WVERSUCHEN SIE UEBER
GUER VERSCHIEBEMNDEN

=l |

250 GOsSUB 1ee

26@ NEXT S BAEMDER DRS SPIELFELD HERRUFZUKE
278 GOTO &4 TTERN. "
400 LET F=(33%A)+2 5048 PRINT
! 410 POKE 16%39,((F-/2%6)~INT (F~» 5@50 PRINT "DIE STEUERUNG IST: "
nicht vom Band... Viel Spal. "\-‘r.J'\"-:- 256 )%256 5068 PRINT "NACH OBEN: "tpnran
M. Gehrke, Weinstadl. _—3\ = 428 POKE 16549, INT (F- 256> 5070 FRINT "MACH LINTEW| ""gurnw
'L3~f?/ 430 RAND USR 16535 S888 PRINT
i1 REM 42 BELIEBIGE ZEICHEN 43% IF N=A THEN LET M=pM-1 ZA92 PRINT '"'zornxsrccssoosssoomes
10 REM mmmmSHIF Twmmm 436 IF M<(=1 OR M>=3@ THEN GOTO ====ss=as=s!
20 REM <(C»BY MARTIN GEHRKE 4000 %100 PRINT
23 GOSUB 5@ee 440 RETURN 5112 PRINT "FALLEN SIE NICHT WOM
25 RAND 580 LET F=({33%A>+31 BAND, o
30 GOSUB S8 512 POKE 16518.((F/2%56)-IMT (F~ 512@ PRINT

B8 LET MeINT (RNDX1S5)+7 236 2%256 v139 PRINT "VIEL SPREg -« ™

62 LET N=29 520 POKE 16519, INT (F/256) 514@ FOR Q=1 TO 408

64 LET X1=INT (RND¥2> 530 RAND USR 16514 5144 IF INKEYS<>"" THEN GOTD S14
65 LET X2=INT (RND¥2) 535 IF M=f THEN LET M=M+1 7

66 IF Ximx2 THEN GOTO 6% 836 IF M>=3@ OR M<{=1 THEN GOTO 5145 NEKXT 0

67 LET X3=INT ¢RND¥2) 4000 5147 CLS

78 FOR S=1 TO 1@ 549 RETURM 5150 RETLRN

80 PRINT AT N, Ms"x" 600 FAST 6000 SAVE "SHIFT"

90 GOTO 130 £18 FOR O=1 TO 704 6018 RUN

109 LET AS=INKEYS 520 PRINT "m"j

118 IF AM="7" THEN GOSUB 1000 39 NEXT @ 16514 44
120 IF Ae="6" THEN GOSUB 2000 648 FOR =@ TO 21 i e
123 RETURN 650 PRINT AT @, INT (RNDx3@)+1s¢ 16515 12
130 LET A=N-1 " 16516 g
148 GOSUB X1%100+420 668 PRINT AT O, INT ¢(RND¥3B)+1;" | mpy = |
145 GOSUB 100 ] 16517 !
1528 LET A=N €70 NEXT @ 16518 a7
160 GOSUB X2%109+480 675 SLOW 16519 ’ @
165 GOSUB 100 688 RETURN ey -
170 LET AmN+1 1008 REM 7 leoza
240 GOSUB X3X100+420 1818 IF N<=1 THEN GOTD 3002 1e521 35

46

Versuchen Sie tiber die sich quer verschie-
_ benden Bénder das Spielfeld heraufzuklet-
tern. Die Steuerung ist: nach oben: 7,
nach unten: 6. Aber Vorsicht, fallen Sie
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oM

163534
18535
16536
16537
18558
16538
15540
16541
16542
16543
16544
165435
1546
16547
165
16545
16550
16551
16552
16553
16554
1&6355

4082 2RBC40
4985 @izFoz
4088 @9
40889 44
428A 4D
4888 R
4@88C 5S4
4880 3SD
40BE 2B
4@8F Q11028
4892 EDBS
4834 23
4835 77
429¢ C9
4297 2RBC4Q
489 @15402
4880 @3
409E 44
489F 4D
40R8 AR
40A1 54
v48RZ2 5D
40A3 23
48A4 @11Dea
40A7 EDEBER
40A% 2B
4BRAR 77
4mRE  C2

oo
=y

M

—
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&

bl 22

1
= B Slid

L

S

LD -HL.¢ 4@acC >
LD BC,B@2EF
ADD HL.BC

+H

Lk B
LD C

LD R.CBCD

Lo D
LD e
DEC

LD BC.@810

LDDR
INC

LDCHL YA

RET

LD HL.<4@@cC5
LD BC,02%54
ADD HL.,BC

B0 0

L D

533

¢

{a sl
i =) S50 s O3

‘0

@l
&

{

-

Faed

fragren

u)

Ip T

L3 A0 0 = N

3
PR s T e T Iy B0 2 B o S I <N % B

L
+H

oL
HL

HL

LD B.H

Lo C,
LD R.CBC)

%

LD DiH
LD E.L

IHC

LD BC. @1l

HL

LDIR

DEC

LDCHL Y. A

RET

HL

Dieses kleine Programm zeichnet lustige
Muster in Sternenform auf Ihrem Bild-
schirm, die Sie natiirlich auch ausdrucken
konnen.

10 INFUT a.b%c

20 FLOT BB,122: DRAW a,b,c
30 FRINT AT 21,03"0.k."

40 FAUSE O

50 RUN

Werte: -—40,40,750

Werte: 4%5,45,300

Die Sensation —
Ein 1-K Maschinenprogramm

R. Pecha, Fildestadt

Wichtig: Zuerst tippen Sie bitte das Li-
sting | ein und geben dann die Maschi-
nencode hintereinander ein. Anschliefflend

tippen Sie Listing 3 ein.
Sie befinden sich im Weltraum und Thr

Raumschiff (Raumschiff-Stern, wenn ge-

troffen negativ) wird von feindlichen pin-

ball-visitors umzingelt. Sie haben keine

Maéglichkeit, die feindlichen Angreifer zu
bekimpfen, sondern miissen ihnen aus-
weichen mit den Tasten 5 und 8. Eine
Leistungsangabe kann natiirlich nicht
angezeigt werden, da dieses Programm
volle 1 K ausnutzt. Erstaunlich!

Listing 1

1 REM 224 BELIEBIGE ZEICHEM

18 FOR A=16544 TO 1673&

28 INPUT B

3@ PRIMT (STRS (B+1@8@)32 TO
3

4@ IF PEEK 16442<{=2 THEN SCROL
i

5@ POKE A.B

68 MEXT A
Listing 3

8 RAMD

9 FRST

16 FOR 2=NOT FI TO ¥AL "27" ST
EF VAL "3"

20 POKE YAL "16514"+Z, INT (RMD
RVAL: 3N AL el

21 POKE WAL "16515"+Z, INT C(RND
¥VAL "8" +MAL "4"

22 POKE WAL "163516"+Z, INT (RND
AVAL "4" )

38 NEXT Z

42 POKE VAL "16417",NOT PI

45 SLOW

5@ RAHD USR WAL "16544"

40 PRINT "B"

78 RAMD EMCRERMDEXERMND
Listing 2
1 i< £ B
16545 18 L&
1ESdE 187 e
16547 14 2E
JESdE %} @
1E548 o Co
1ES58 o o
1E551 a Bl
18552 B Sk
16553 & B8
16554 215 07
15555 192 £
LESDE Ly By
16557 1< SE
1558 1& 1E
16555 25 co
16568 Pl F3
1ESE1 & 23
16582 e AE
1ESE3 2 K
16584 o i) P
1E565 193 1
16566 1 1
18567 & EA
{ESAs 14 I
1ESES 16 19
1E57@ 1S
1EE7 £ EIE
16572 % %
16573 Ve b o
16574 ads F5
165875 & (b
1ESFE o 3E

47



16577 & 2 16634
16578 215 Dy 16635
18579 193 1 1EERE
16588 er i 16637
16581 £ 2 1EE38
16582 16 1@ 16639
165873 285 o 1EE4R
16584 245 Fa 16541
163583 & @8 16642
1E58E Ly 3E LEE43
165387 & aa 16644
18588 215 o7 ot
16529 1893 Ci 1EE4E
1A558 13 ar 16647
16591 12 79 16648
16552 254 FE 16643
168593 i o FF 1EEeh@
16554 za 28 16851
16595 pec] ] B 1EERE
16596 a3 2 16653
16597 132@ a2 1 EET4
16598 = 4@ 16655
16599 126 7E 16656
1EREE 71 47 1EEST
16601 a5 28 16658
16662 186 TE 166D
1EEA3 i aF 1 BEER
16604 197 i 16661
16683 ZES ES 166862
16E0E 285 o 16663
1667 245 FS 16554
16688 & @S 166865
16689 F 3B 1BERE
16618 5} ) 1EEET
16611 219 7 i REES
18612 225 El 1EEES
16513 Lo C1 1667
18614 35 28 1667
16615 126 7E 16671
16615 a|E CE 16872
16617 71 47 186673
16618 4@ =8 16674
16615 2 ez 16675
16628 o @as LEETE
16621 S as 1E6E7T
16622 3 24 16678
18623 203 CE 16679
iEE2d s 4F 1Eaaa
18625 4@ 28 18681
16625 2 2z 16682
16627 13 A 16683
16628 12 an 16684
16629 12 ] 16685
16634 43 2B 1EEEE
18631 43 2R 1687
16632 1za 8 16688
18623 112 fild 16639
- 48

197

245
a

4z

=
<=
(=

Ce

i

16658
1geg1
16892
18693
1EES4
16625
16656
1EEST
16698
18629
1&7EE
1&67el
167RZ
16783
167 @4
16785
L&V 2E
1&67ET
1&67es
1evas
16714
16711
16712
16713
1e714
16715
16716
186717
16718
16719
16720
1a7z21
167e2
16723
167

16725
16726
1BF2T
16728
16722
1E7328
16731
16732
18732
16754
16735
167328

14
=L
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2954
o2
193
20a
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i s
195
elz
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10 INPUT X

20 PRINT CHR#% (INT (X/16)+ 3
CHR$ (X~ s
0 G0

QE
48

FE
24
1
ce
36
T
3A
25
4@
FE
F7

a4
@
28
a1
@ac
B
EF
pd’e
as
ac
SE
1@
B
Za

- @1

ab
aa
G l%]
e

32
21
4
co
o
aE
&g
L7
c3
D4
44

X:-
%
Hexadezimalumwandlung

Das kiirzeste Programm, das dezimale
Werte in hexadezimale Form umrechnet.

INT (X/16) %16+28)
TO 10




L

) &

p——

Vier gewinnt

Woagrecht, senkrecht oder
diagonal

Geben Sie dieses Programm ein. Start mit
RUN 2000, das Programm ist selbster-
kldrend. Sie miissen versuchen, in einem
magischen Quadrat senkrecht, waagrecht
oder diagonal eine Reihe aufzubauen.

1 DIM B(7,7) /1-
6 CLS ‘ub

7 reer e
9 LET Z2=19

i@ FOR H=0 TO Z4

28 PRINT AT 21,M;CHR® 128;AT 1
7.H;CHR® 22;AT 13.M;CHRS 22)RT 2
JMiCHRS 2ZiAT S.N;CHR® 22;RT 1.H
JCHRE 22

40 NEXT N

50 FOR F=28 TO 1 STEP -1

68 PRINT AT F.@:CHR® 128,AT F.
4;CHR®& 14;AT F,BiCHRS 14;AT F.12
JCHR® 14,AT F.16.CHR® 14,RT F.2@

| JCHR® 14;AT F,24,;CHRS 129

78 MNEXT F

80 LET K=14

82 SLOW

83 PRINT AT 3.25;"WEISS"

84 PRINT AT 5,25; "BEGIHNT"

98 PRINT AT @,KiCHRS 21

199 IF INKEY#="8" THEN LET K=K+

182 IF K=2 THEN GOTO 110

103 PRINT AT @,K-4;" "

185 IF K<2 THEN LET k=2

118 IF INKEY$="5" THEN LET K=K-

i 111 PRINT AT Q. K+4," "
115 IF K»>22 THEN LET K=22
. 120 IF INKEY$="6" OR INKEYs="Z!

THEM GOTO 178

13@a GOTO 908

17@ PRINT AT 3,25;" %

172 PRINT AT 5.25:" Y

180 IF Km2 THEM LET H=1

181 IF K=6 THEW LET H=2

182 IF K=1@8 THEN LET H=3

183 IF Ke=14 THEMN LET H=4

184 IF K=18 THEM LET H=3

185 IF K=22 THEN LET H=&

187 IF Z=19 THEM LET ‘=l

189 IF Zw=1%5 THEN LET Y=z

19@ IF Z=11 THEW LET ¥Y=3

151 IF Z=7 THEN LET Y=4

192 IF Z=3 THEN LET Y=

232 IF L=1 THEN GOTO 275

24@ IF B(Y.HX>® THEM LET Z=Z-4
241 LET Ym¥Y+l

242 IF 2¢3 THEN GOTO @8

245 IF BOY.,H»>»@ THEM GOTO 248
2%@ PRINT AT Z,K:CHRE 8

2%6 LET Bl(Y.H =]

257 LET L1

26@ GOSUR 1908

263 LET Zml9

27@ PRINT AT 3,2%; "SCHWARZ"

271 PRINT AT 5,25:" AN ZUG"

274 GOTO 9@

27% IF BCY.H>>8 THEM LET Zal-4
276 LET 'Y=Y+i

278 IF Z¢3 THEN GOTO £0@

279 IF B(Y,H»< 2@ THEN GOTO 275
288 PRINT AT Z.KiCHRS 128

283 LET BCY., HI=2

285 LET L=8

298 GOSUB 198@

348 LET Z=15

342 PRINT AT 3,2%5," MWEISS"

345 PRINT AT %.25:" AM ZUG"

352 GOTO 9@

500 CLE

581 PRINT

S@2 PRINT

503 PRIMT "VIER GEWINNT"

504 PRINT ''s=ss=szsss=s'

58% REM (C21983 R.ZEMNKER-FUESS.
=06 PRINMT

5@7 PRIMT "VERSUCHE DIE SPIELS
TEIME S0 ZU WERFEM ,DRSE SICH EN
TWEDER WRAG-RECHTE . SENKRECHTE 00
ER DIAGONALEYIERERREIHEW ERGEBEN

508 PRINT :

509 PRINT "DER KURSOR WIRD MIT
DEM TASTEN SBZW. 8 GESTEUERT.MIT
DEM TRSTEN & ODER 7 WIRD DER AB
WURF DER  STEINE RUSGELDEST."
519 PRINT _
513 PRINT "WARTE MUN EIN PRAR S
EKUNDEN BIS DRS SPIELFELD AUFGEB
AUT 18T"

515 PAUSE 1500

520 CLS

538 RUN :

68@ PRINT AT 9,25 “TOELPELY
£1@ PRINT AT 8,25 "DU"

£13 FOR N=@ TO 20

614 NEXT N

617 PRINT AT 8,25;" "

£18 PRINT AT 8,25 *

£38 IF L= THEN GOTO 34@

€40 GOTO 268

898 IF L=@ THEW GOTO 50@

858 PRINT "WEISS GEWINNT'

g6@ GOTO 930 -

878 PRINT "IHR HABT UNENTSCHIED
N GESPIELT"

gse GOTO 930

859 STOP

2p@ PRINT "SCHWARZ GEWINNT

93F PRINT AT 18,25;" NEUES"

834 PRINT AT 12,2%:" SPIEL"

535 LET L=0

936 PRINT AT 14,25:" ¢J/N)"

940 IF INKEYS="." THEN RUN

945 IF INKEYS="N" THEM GOTO £@@
2

9%@ GOTO 940

959 STOF

1608 LET C=0

1901 LET U=1

1802 IF L=8 THEN LET U=2
1903 LET S=H

105@ LET H=H+1

1@6@ IF BCY.Hy=ll THEN GOTO
1088 LET H=H~1

1858 LET C=C+1

1188 IF C=% THEN GOTO £0@
111@ IF H¢1 THEN GOTOD 1288
1128 IF BCY.H)=U THEN GOTO
1269 LET C=8

1283 LET @=Y

128% LET H=S

1210 LET Y=Y+l

1220 IF BCY.H)=U THEM GOTO 1218
1238 LET Y=Y-1

124@ LET C=C+1

1250 IF C=5 THEM GOTO 808

1260 IF BCY.H)=U THEN GOTO 123@
1388 LET ¥=Q

1305 LET C=8

1318 LET Y=Y+l

1328 LET H=H+1

133@ IF BCY,Hy=U THEN GOTD 131@
1348 LET Y=Y-1

1358 LET H=H-1

1360 LET C=C+1

1372 IF C=5 THEN GOTO €@
1388 IF H<1 THEM GOTO 1400
1398 IF BCY,H)=U THEM GOTO
1460 LET Y=Q

1418 LET H=8

1428 LET C=8

14368 LET Yev+l

1448 LET H=H-1

1445 IF H<1 THENW GOTO 1455
1458 IF BCY,Hi=lJ THEM GOTO
1455 LET VY=Y-1

1468 LET H=H+1

1466 LET C=C+1

147@ IF C=S THEHM GDTO B88@
147% IF H<1 THEM GOTO 1500
1488 IF B(Y.H>=U THEM GOTO 145%
150@ IF BC6,1)<>@ AND BCE,2)<@
AND B(6.3)<>0 AND B(E,42{>@8 AND
BCE,S3<>8 AND BC6.6)<>@ THEN GOT
0 870

15081 RETURN

1998 SAVE "VIER"
2000 CLS

28RS PRIMT AT 18,8 "% VIER GEWIN
NT.

2006 PRINT AT 8.8, "kakrkkkiky
¥k AT 9,8 "K" 3 TRB 23) "X";AT 11
LBV kNTAB 235 "X" AT 12,8 "HAKER
KRBT XERRR"

2@10 PRINT AT 16:2; "BRAUCHEN SIE
EINE ERKLAERUNG 7"

1830

1988

1348

1430

@12 PRINT AT 2@,4)"(J=JR,N=NEIN

>II

2020 1F INKEY&="J" THEM GOTO See
2030 IF IMKEY®="N" THEN RUM
217@ GOTO 228




Stop

Jedem Programmierer ist es bei der
Eingabe von léngeren Programmen
schon aufgefallen, da beim Einfiigen
einer neuen Zeile das komplette Listing
durchgeblattert wird, was natirlich
sehr storend und zeitraubend ist.

Das folgende kurze Basic-Programm
schafft Abhilfe.

Sie geben die 5 Zeilen Nr. am Anfang
Ihres Programmes ein. Immer dann,
wenn der Bildschirm mit Programm-
zeilen gefiillt ist, starten Sie das Pro-
gramm mit RUN oder GO TO 1.

Resultat: die zuletzt eingegebene Zeile
wird auf dem Bildschirm als oberste
angezeigt. AND DON‘T FORGET!
zum SchluB die Zeilen 1—5 wieder 16-
schen.

16419, PHRE-25ERINT {ZHR

"4 POKE
L1sT
5 STOF

15420, IMT ¢ ZMNR-25E 3
ZHR e

FlieBkomma

Ein Problem bei FlieBkomma-Rech-
nungen ist die Wahl des Ausgabefor-
mats. Da der ZX 81 eine unformatierte
Zeichenkette ausgibt, ist es schwierig,
eine Tabelle von Ergebnissen zusam-
menzustellen, in der alle Zahlen in
gleichméifigen Spalten stehen.

Das oben erwihnte Problem wird be-
sonders deutlich, wenn Rechnungen
mit Geld in einem Programm auftreten
— zwei Dezimalstellen werden auch
dann benotigt, wenn deren Wert Null
15L.

Das folgende Unterprogramm wandelt
Zahlen in ein festes Format und gibt sie
bei einer bestimmten Spalten-Nummer
aus. Dadurch wird es wesentlich leich-
ter, einen Bildschirm voll Zahlenergeb-
nisse auszuwerten. Wenn Sie einen
Drucker verwenden, so werden diese
Ergebnisse dadurch wesentlich schoner
aussehen.

Alle Ergebnisse werden auf zwei Dezi-
malstellen gerundet, so wird z. B. der
Wert 3.245 als 3.25 ausgegeben. Beach-
ten Sie jedoch, daf} Bruchteile in Thren
Zahlen mit der Zeit Ganzzahlen um ei-
nen Pfennig verfélschen.

i8 INPUT W

26 GOSLE 9508

a0 PRINT TAB 54 TAB 25-LEN £%
+1:2%

48 RUM
a=@@ REM ZAHL IM ¥ WIRD GERUNDET
UMD IH STRING Z% CGELADEM

os1m LET ML=INT (ABE W+, B85 3%SGEH
-.|‘

G528 LET WP=INT ((ABS (V-KL)¥108
.59

35538 LET Z%=2TRE ¥F

8540 LET Z8=0TRE WL+, "+ "B"+EH0

CLEM 2% 10 2

o558 RETURN

E INGABE AUSGREE
a @, Ba
.91 8,81
8.1 g 1@
18 1@, 80
12.5 12. 50
18.99 18,95
19, 9944 19.99
19, 9938 20, B8
200,91 208,01

Unendlich lange Pause

Die erste Idee halt der Autor fiir beson-
ders raffiniert, und sie wird, wie Sie
vielleicht schon festgestellt haben, in
zahlreichen Programmen dieses Buches
verwendet. Aus dem Sinclair-Program-
mier-Handbuch ist ersichtlich, daf} ein
PAUSE-Befehl mit einem Wert grofier
als 32767 zu einer »unendlich langen
Pause« fithrt. Der Zustand kann in ei-
nem Programm nur durch Driicken ei-
ner Taste beendet werden.

Diese Moglichkeit ist besonders fiir
7ZX 80-Besitzer, welche zusétzlich die
8 K ROM-Erweiterung angeschafft ha-
ben, interessant. Leider ist beim ZX 80
wihrend des Programmlaufs keine
Bildschirm-Darstellung moglich; daher
konnen die Mboglichkeiten  der
INKEY$-Funktion nicht vollig ausge-
nutzt werden. Das eben Gesagte gilt al-
lerdings nicht fiir den ZX81 — mit
Ausnahme der schnellen Betriebsart
dieses Gerates.

In einem Programm kann man daher
schreiben:
200 PAUSE 33000
Der Autor benutzt als Gedéachtnis-
stiitze jedoch folgenden Ausdruck:
200 PAUSE 4E4
. aus zweierlei Griinden: Diese
Zeile benotigt nicht nur gering-
fiigig weniger Speicherplatz als
die vorhergehende, sondern

klingt bei der Aussprache »Pau-
se for-ee-for« auch noch wie der
englische Ausdruck »Pause for-
ever«.

Wie Sie bereits wissen, sind beim ZX 81
technisch-wissenschaftliche Zahlendar-
stellungen durchaus moglich. Der hier
verwendete Wert 4E4 entspricht der
Zahl 4000@, und dies ist grofler als
der oben erwidhnte Wert 32767.

JOJO oder die optische
Téuschung des ZX 81

Dieses kleine Programm von L. Selle
aus Bad Berleburg erzeugt ein bewegtes
Bild mit scheinbar gleichzeitig vor- und
riickwarts rollendem Bild. Eine opti-
sche Tauschung?

... eine kleine Modifikation und nun
rollt alles iiber den ganzen Bildschirm.

18 LET S=1

28 FOR N=2 TO 21

39 SCROLL

4G PRINT AT M, & [
5@ MEMT M

Bl LET S=2/8

7B GOTO 2@

5 LET 2Z=0
10 LET S=1
20 FOR N=@ TO 21
20 SCROLL
49 PRINT RT .5
50 HERT M
£0 LET 8=8-PI
70 LET Z=2+1
g0 IF Z<1@ THEN GOTO 20
8@ RUH

Hier stellen wir IThnen wichtige ZX-
Abfragen vor.

Programmléinge

FRINT {PEEK
1EA97 -1 5505
Programmlénge + Bildspeicher +
Datenbereich’

PRINT (FEEK 184844+2563¥PEEK
16405 H-16505
Linge des Bildspeichers (bei 16K
Anwendung immer 792 Bytes) also
24 x 33

BRINT (FEEK 16400+256FFEEK
16461 3—0 ( PEEK 16596+2564PEEY. 163
B kL
Linge des Datenbereichs

PRINT ¢PEEK 1648d4+2508PEEK
{6405 '—C PEEK 16400+256FFEEK 1548
13
Freier Speicherplatz

PRIMT «PEEK 1t
16387 -( PEEK

-

o it

{ G985+ 256X PEER

G2 TERFEEK
1641 24256 FEEK. 1641

50

b
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SOFTWARE AUF CASSETTE

CASSETTE 19

Pack-Man

Das beliebte und weltbe
kannte Frei-Mich — Fref3
Dich-Spiel nun auch endlich
“Ur Thren ZX 8l zuhause aut
dem Bildschirm. In Super
schneller Maschinensprache
und irrer Gratik: Thre pnvate
Spielhallenpary kann begin
nen

Art-Nr. 1019, DM / Fr. 29.80

CASSETTE 20

Space-Invaders

schon wieder ein welibe-
kannies und laszinierendes
Spiel aus der Welt der Spiel
casinos: Klar, in der Super

und ech! guter Gratik. 100
Schwiengkeitsstufen! Wird
die UFC-Flotte Mutter Erde er
reichen?

Art-Nr 1020, DM/ Fr. 29.80

CASSETTE 21
Centipedes

Las Vegas erblaB!l Centipe-
des, die Schlange. die vorn
Hirmimel kommt und sich bei
ltetler in eine Filz verwan:

rigkeiisstuten!! Soll Las Vegas
einmal nachmachen!

ArtNr 1021 DM / Fr 29.80

Mazogs

Der Ritter Kunibert rast durch
den Inrgarten. holl den
Schaty rast zunick. doch.. un
lerwegs hat er gegen feuer

heuer zu kamplen, schaifl er
es. den Schatz gul nachhau:
se zu bringen? Tolle Gralik.
che!

Art N 1022 DM/ Fr 2980

schnellen-Maschinensprache

delt Die Geschwindigkeil be-
stimmen Sie: lire, 100 Schwie-

CASSETTE 22

speiende Drachen und Unge-

Superschnell, Maschinenspra-

Roulette

Monaco, Glanz Glilter
Champagner und Roulette,
die Well, die Sie mil dieser
faszinierenden Cassette aut
[hren Bildschirm zaubern

rien ne va plus

Unwetier

Regen, Hagel. Wind und Ge
wilter konnen unseren 2
Freunden nichis anhaben,
aber jeder versuchl, das Ein-
familienhaus des anderen
dem Erdboden durch ein Un
wetter gleich zu machen

N

CASSETTE 23

konnen. S5ehr hubsche Gralik.

Fur den Sinclair ZX8l-Microcomputer.

Labyrinth

Fanatisch tantastisch, drel
dimensional kénnen Sie nun
endlich durch das Labyrinth
durch Knossos irren. Finden
Sie den Ausgang oder ver
hungem und verdusten Sie?
3 Spiele aul | Casselle

Art-Nr. 1023, DM/ Fr 2980

CASSETTE 24

Regierung

Zurack zur Monarchie! Sie als
Konig eines Kleinstaates miit
LOOQ Erdenblrgem fegieren
uber Wohlstand und Urniter
gang lhres Landes

Arl-Nr. 1024, DM / Fr 1980

CASSETTE 25

Schiffe
versenken

Die Knilche von der letzten
Bank und viele Generatio-
nen davor und danach ha
ben digses Spiel nicht nur im
Mathe-Untemrichi gespiell, jetzt
endlich fir lhren ZX 8L

Schlange

Sie als Schlange mussen aul
dem Bildschirm verschiedene
Kostichkeiten (Zahlen) verkd-
stigen und werden als Punk-
lesieger den Bildschimm ver
lassen, aber Vorsichl,,

Makler-Spiel

Das Spiel tar jung und alt.
Kauien und verkaufen Sie
Strafen. Hauser. Hotels und
ganze StiaBenzuge Wer ist
der bessere Kapilalanleger?

Indianapolis

Wir sind sicher, Sie werden
nach dem 321 Rennen die
geiahilichste Rennstrecke der
Well gegen die weltbeslen
Fahrer im Schiat beherr
schen,

4 Splele aul einer Casselle
Art:Nr. 1025, DM /Fr. 29.80

CASSETTE 26

Seekrieg

Tick. tick. tick.. das U-Bact. in
dem Sie sitzen, wird von Flug-
zeugen und Zerslérem bom:
bardiert.

Astro-Fighter

Ihr supemschneller Astro
Fighte flieg! durch die Gala-
xien und Iritll aut leindliche
Raumschitfe, die [hnen nichts
Gutes wollen

Stadte-
Verteidigung

Ein interessantes Weltraum-
spiel mit dynamischer Grafik
Verteidigen Sie 2 Stadle ge-
gen auBerirdische Angreiler
Sie haben Wallen, Schutz
schilde und jede Menge an
derer Moglichkeiten sich zu
verteidigen

Art-Nr. 1024, DM/ Fr 2980

CASSETTE 27

Graben

Jack McNuggel, der wildeste
Goldgraber unserer Zeit.
grabf weiler nach Gold Aber
Vorsicht, nach jedem Fund
sollie man schleunigst zur
stadtischen Sparkasse gehen
um den Goldiund in Sicher
heil zu bringen

Arl.Nr 1027, DM/ Fr. 1980

CASSETTE 28

Tages-
Programm

Wir tun was far den Familien-
ineden.. denn nun weid je
der wann und was et im
Femsehen sehen will Sle
kénnen aul Woechen voraus
alle Fernsehsendungen fur
[hre Familienmitglieder spel
chern und jederzeil abrulen
Ein Wunder der Technik
meint unser Cheflechniker
Brandl

ArtNr 1028 DM /Fr. 1980

CASSETTE 29
Kombinatorik

Unsere Hommage an alle
Einsteins.. dieses Programm
berechne! in Sekunden die
verschiedenen Kombinations-
méglichkeiten 2 B eines ein
tachen Lotioscheins

Agt-Ni 1029 DM/ Fr 1980

Einmauern

Ihren: Todteind kénnen Sie
einmauermn, ein leichl maka-
beres Vergnugen. Wit
dricken [hnen alle Daumen,
daB Sie nicht selbst dran
glauben muissen. Jede Men-
ge Geschicklichkell ist erer
deilich

CASSETTE 30
Logbuch

Speziell tir unsere Amateur
funker zwischen Aguator
und Sudpol Speichemn Sie
aintach alle Daten, wie Uhr
zeil. Datum, Rul, Frequenz
GITH und Q5L usw

Entfernung

Durch Eingabe des Langen
und Brellengrades zweier Or
le definierl der Compuler die
kurzeste Strecke zwischen
diesen 2 Punkten

Weltzeit

Wann [hre Tante in Honolulu
oder Wanne Eickel auisteht
enahren Sie endlich nur
durch die Eingabe Ort und
Langengrad und schon ha
ben Sie die Oriszeit

3 Programme aul | Cassetie
Arl-Nr 1030, DM/ Fr. 2980

CASSETTE 31
Finanz-
buchhaltung

Das Programm benoligt min-
destens 16 K. kann aber auch
bis zu 64 K verwendel wer
den, da das Programim den
Speicherplatz autamdatisch
abtrag! Ein umiangreiches
Frogramm mil £ B Konlokor
rentliste. Fibu-AnschiluB und
Bilanz eic

Art-Nr. 1O31L DM / Fr. 3980

CASSETTE 32

Maschinencode-
Tester

Ermoglicht das Entwickeln
und Experimentieren mit Pro-
grammen in Maschinenco
de. Sehr umlangreich mitz B
Sprungweilenberechnung,
Ubermsichtsaullistung, und De
crementieren der laulenden
Laile slc

Art-Nr. 1032 DM/ Fr. 2980

CASSETTE 33

Editor

Machen Sie lhren Computer
hansparenter. Aktuelle Aufll-
siung der Speichennhalte
und der Z-80-Register Sehr
wichlig fur das Arbetlen in
Maschinensprache

Hexlist

Das Programim erzeugt ein
nach Z-80-Befehlern geordne-
tes Hex-Lisling mil Berech
nung der absolulen Ziel
adressen von relativen
Sprungen

2 Frogramme au! | Cassette
Art:Nr. 1033, DM/ Fr. 2980

CASSETTE 35

Text-
verarbeitung

Ein Maschinensprache
Programm. Das totale Text
verarbeltungsprogramm, Sie
speichem seltenlang, ligen
Salze ein, loschen ganze Ab-
sttze und drucken es aul Ih-
rem Normmalpaplerdrucker
als Manuskript aus elc

Arl-Ni. 1035, DM /Fr. 2980

CASSETTE 36
Texteditor

Das Frogramm mil den un
endlichen Moglichkeiten

z B Spalien versetzen, Absal-
ze verselzen, das Vemschie
ben und Einfugen von Wor-
tem und Buchstaben, auto-
matischer Umbruch etc

Art-Nr 1036, DM/ Fr. 2980

CASSETTE 37

Druckgrafik

Nun haben Sie endlich die
Mogtichkeil, eine hochaulld
sende Graiik per Software
auf Ihrem ZX-Drucker darzu
stellen. Auflésung aul ca,
47000 Einzelpunkte

Art-Nr. 1037, DM/ Fr. 1980

CASSETTE 38

Grof3- und
Kleinschrift

Ihr ZX 8l {5t nun endgullig aus
den Kinderschuhen entwach-
ser.. mil diesern Frogramm
kénnen Sie nun aul dem ZX-
Drucker grofl oder kiein
schreiben

Sogar eine sonnlags-
nachmittags-Schonschrift und
exclusive Schrelbschrill fir
den besonderen Anlaf. Hei.
raisanirag. Liebesbrefe und
Computerbestellungen er-
zeugt dieses Programim aul
dem ZX-Drucker

2 Programme aul | Casselte.
ATt-Nr 1038 DM /Fr. 2980

CASSETTE 39

BASIC-
COMPILER

Mit dern BASIC-COMFILER
schreiben Sie ohne Maschi
nensprachekenninisse super
schnelle Programme, denn er
uberseizi [hre Basicprogram
me in den Maschinencode
Es kénnen damit Verarbel:
lungsgeschwindigkeitern er-
zell werden. die bis zu 100
mal schneller sind als in BA
5IC. Sie werden lhren Augen
nicht tfrauen

Agt-Nr 1039 DM/ Fr 2980

i

Bestellen Sie im Innenteil auf Seite 60




Grundlagenkurs Maschinensprache der ZX80

am Beispiel des 2X81

ach vor nicht allzu langer Zeit

zuckte ich ratlos die Achseln,

wenn das Zauberwort Maschinen-
sprache fiel.
Was war das, iiber das man nur hinter
vorgehaltener Hand sprach? Was bedeu-
teten die geheimnisvollen Zeichen im ZX-
Handbuch? Nun, es ist viel einfacher und
iiberhaupt viel logischer als man zu An-
fang denkt. Diese Vielzahl von Befehlen
ist gar nicht so uniiberschaubar wie es
scheint. Wir wollen beim wichtigsten und
wohl auch einfachsten Befehl anfangen —
dem Ladebefehl, abgekiirzt Id. Dazu mul}
man wissen, dall die CPU — das Gehirn
des Computers — verschiedene Register
hat. Die wichtigsten sind:
— Das a-Register oder Akkumulator. Es
wird in erster Linie zur Speicherung ak-
tueller Werte verwendet, d.h. fiir Wer-
te, die gerade behandelt werden. Das
kommt daher, weil man mit dem a-
Register sehr viel operieren kann.
Dann gibt es das be-Register oder bes-
ser Registerpaar. Man kann das b-
Register wie auch das c-Register ein-
zeln behandeln, doch oft kombiniert
man beide, so daB man ein 16-Bit-
Register erhiilt. bc steht fiir Byte-
Counter, weil es oft fiir Zdhlaufgaben
benutzt wird. Beim ZX hat das be-
Register noch eine besondere Aufgabe.
Wenn man ein Maschinenprogramm
mit USR aufruft, so kann man es in
der Form PRINT USRn oder LET A
= USRn tun. Im ersten Fall wird der
Wert, der im bc-Registerpaar als 16-
Bit-Zahl abgespeichert ist, direkt auf
den Bildschirm ausgegeben, im zweiten
Fall wird dieser Wert der Variablen A
zugewiesen. Die anderen Register kon-
nen nicht direkt ins BASIC ausgegeben
werden.
Als drittes gibt es das hl oder high-low
Registerpaar. Hier gilt das gleiche wie
fiir das be-Registerpaar: man kann je-
des Register einzeln ansprechen, doch
man nutzt es sinnvollerweise als 16-Bit-
Register, denn die CPU bietet dieses
Register geradezu an fiir die Speiche-
rung von Adressen, die ja bekanntlich
mit 16-Bits dargestellt werden. Anson-
sten wiire ja auch eine Adressierung bis
65535 gar nicht moglich.

— Als letztes wichtiges Registerpaar

Von Martin Gehrke

machte ich hier das de-Register anspre-
chen. Konner in der Maschinensprache
werden jetzt fragen: was ist denn mit
dem Stackpointer oder mit dem Regi-
ster ix und iy? Nun fiir solche Leute ist
dieser Artikel nicht geschrieben, aber
um die nun neugierig gewordenen an-
deren Leser zu beruhigen, sage ich an
dieser Stelle, wir werden auch diese Re-
gister spéter noch kurz behandeln. Das
de-Registerpaar ist ein Hilfsregister,
das dazu dient, eine 16-Bit-Zahl zu
speichern, die in den anderen Register-
paaren nicht sinnvoll wire oder wenn
diese Register gelegt sind, woanders ge-
speichert werden muf}, oder auch ganz
einfach deswegen, weil manche Befehle
zu ihrer Ausfithrung drei Registerpaare
bendtigen.
Nun zu den Ladebefehlen:
Wenn man sich diese Einteilung der CPU
so anschaut, wird man sich fragen: wie
kann man Daten bzw. Zahlen vom Spei-
cher in das eine oder andere Register
packen oder auch von einem weniger ge-
eigneten in ein mehr geeignetes Register
umschreiben. Dazu gibt es ein ganzes Sor-
timent von Ladebefehlen, z.B. Id a,c be-
wirkt, daf} der Inhalt des c-Registers ins
a-Register iibertragen wird. Dabei bleibt
der Inhalt des c-Registers unverdndert.
Der alte Inhalt des a-Registers wird dabei
iiberschrieben. Das hier gesagte gilt so fiir
alle gleich strukturierten Ladebefehle.
z.B.
Um aber Daten innerhalb der CPU um-
herschieben zu koénnen, miissen sie erst
einmal hineinkommen. Das geht wieder
mit einem Ladebefehl. Er hat die Struktur
Id a,N wobei das N fiir die Zahl steht, die
in dem Byte des Speichers steht, welches
unmittelbar auf das Byte folgt, in wel-
chem der Ladebefe_hl steht.
Id a:bs 1d ashg

1d a,ey ld b,c;
LUsEw,

z.B. die Adresse 40 82 (hexadezimal)
enthalte 3E, was soviel bedeutet wie
Id a,N, so wird der Inhalt der
Adresse 40 83 in den Akku (so wol-
len wir das a-Register jetzt nennen)
iibertragen.

Somit kénnen wir fest im Programm ge-

speicherte Werte in die CPU iibernehmen.

Das Programm sdhe wie folgt aus:

ld a.lg

1d c.d;

1d a,d:
1d esat

Adresse Inhalt Bedeutung
(Hexadez.) THexadez.)

40 82 3E 1d a,N

40 83 Z.B. FF

Hier wiirde die hexadezimale Zahl FF (die
der dezimalen Zahl 255 entspricht) in dem
Akku geladen.

Genauso ist es moglich, ein Registerpaar
mit einer Zahl zu laden:

z.B.

40 82 01 1d b, NN
40 B3 z.B. D8

40 84 14

Hier wird das b-Register mit 14 geladen
und das c-Register mit D8. Darunter kann
man sich aber noch nicht viel vorstellen.
Welchen Sinn hat das ganze?

Nun, zu Anfang hatten wir festgestellt,
dall man mit einem Registerpaar Zahlen
bis 65535 darstellen kann. In unserem Bei-
spiel hiefle die Zahl 14 D8. Wieviel Dezi-
mal dies ist, 148t sich leicht errechnen. 14
ist das hoherwertige Byte, D8 das nieder-
wertige. Schauen wir nach, was im Hand-
buch in der Zeile in der unter Hex 14, un-
ter CODE steht. Dort steht 20. Bei D8 fin-
den wir 216. Nun miissen wir nur noch
das hoherwertige Byte (in unserem Fall 20)
mit 256 multiplizieren und das niederwer-
tige Byte hinzuzihlen. Schon haben wir
die fertige dezimale Zahl. Sie lautet in
unserem Fall 20 * 256 = 5120

+ 216

5336

Damit enthilt das be-Register nach Ab-
lauf dieses Programms 5336.

Um dies nun auch praktisch ausprobieren
zu konnen, bendtigen wir noch einen klei-
nen, aber sehr wichtigen Befehl. Es ist der
ret-Befehl. Er veranlaft den Computer,
der sich »im« Maschinenprogramm befin-
det, ins BASIC zuriickzukehren. Wiirde
man diesen Befehl am Ende eines Maschi-
nenprogramms weglassen, wiirde der
Computer Byte fiir Byte im Speicher wei-
tergehen, um nach neuen Anweisungen in
Maschinensprache zu suchen. Irgendwann
ist er am Ende des Speicherbereiches und
fingt von vorne an, oder er trifft frither
oder spater auf Teile im Speicher, die mit
BASIC beschrieben sind und produziert
dann einen ganzen Haufen Miill — d.h. er
»steigt aus«, Soweit wollen wir es jedoch
gar nicht kommen lassen.

Nun miifiten wir uns einen geeigneten
Platz aussuchen, an welchem wir unser
kleines Programm unterbringen wollen.
Prinzipiell kann man es an jeden Platz des
Speichers schreiben, man muB jedoch auf-

passen, dafl man mit dem BASIC, dem '

Bildschirmspeicher, dem variablen Spei-
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cher und allen anderen vom Computer be-
nutzten Speicherbereichen nicht in Kon-
flikt kommt. Das hitte dann zur Folge,
daB entweder das Maschinenprogramm
iiberschrieben wird oder der Computer
aussteigt. Also withlen wir einen sicheren
Platz.

Es gibt deren zwei. Der eine ist dort, wo
alles BASIC und alle sonstigen Speicher-
bereiche aufhéren, ndmlich hinter dem zu
diesem Zweck herabgesetzten RAMTOP.
Normalerweise ist das RAMTOP das letz-
te Byte iiberhaupt im Speicher. Man kann
es jedoch um soviel herabsetzen, wie man
Platz dahinter braucht. Dieser Platz kann
vom BASIC nicht mehr iiberschrieben
werden, wird aber beim SAVE-Befehl
nicht mit auf die Kassette iibertragen —
ein schwerer Nachteil.

Deshalb wihlen wir die Hohle des Léwen,
um darin einen sicheren Platz fiir unser
Maschinenprogramm zu finden. Wir wih-
len die erste Zeile im BASIC-Programm
und nehmen dafiir den Befehl REM.

Wenn davor keine andere Zeile ist, kén-
nen wir sicher sein, dal} die Adresse des er-
sten Bytes nach dem REM-Befehl 16514
heifit. Weil unser ZX von sich aus keinen
Hexadezimalcode schluckt, wollen wir an
dieser Stelle dazu iibergehen, uns in dezi-
malen Zahlen auszudriicken — auf3erdem
ist es am Anfang iibersichtlicher,

Nun ist es einfach, unser Programm ein-
zugeben und es laufen zu lassen. Dazu
itbersetzen wir es in Dezimalcodes, und
was noch wichtiger ist, in die ZX-
Charakter, denen ja auch jeweils ein Ma-
schinenbefehl oder eine Zahl zugeordnet
werden kann. Das sieht dann so aus:

Adresse Befehl ZX-Charakter
[dezimal) (dezimal)

16514 1 u

16515 216 L2

16516 20 =

Also sieht die REM-Zeile so aus:
I REM ™ %%=TAN

Das TAN ist der ZX-Charakter, fiir den
Riicksprung ret (Code 201), den wir an
das Ende eines jeden Maschinenpro-
gramms hédngen miissen.

Achtung! TAN und ** diirfen nicht als
einzelne Zeichen -eingegeben
werden, da sie sonst eine ande-
re Bedeutung hétten. Sie miis-
sen als Shift-Newline E und
Shift-H eingegeben werden!

Nun schreiben wir:

10 PRING USR 16514 und starten
mit RUN

Alsbald wird links oben auf dem Bild-
schirm die Zahl 5336 stehen — es hat ge-
klappt. Unser erstes Maschinenprogramm
l4uft.

Nun bietet die Z80 CPU aber noch eine
andere Maoglichkeit, Register oder auch
Speichstellen zu laden. Es ist die Moéglich-
keit der indirekten Adressierung. Es fallt
beim Durchschauen der Maschinenbefehle
auf, daB es auch Ladebefehle gibt, deren
einer Term in Klammern steht. Was dies
bedeutet, wollen wir anhand eines kleinen
Programms sehen:

Adresse Befehl ZX-Charakter
16514 1d a, (NN) u

16515 137 -

16516 64 RND

16517 1d b,N "

16518 0

16519 1d c,a ?

16520 ret TAN

16521 255 COPY

Das a-Register wird mit dem Inhalt der
Speicherstelle geladen, die die Adresse
hat, die in den folgenden beiden Bytes ge-
speichert ist. In unserem Fall ist dies die
Adresse 16521 (64*256+ 137=16521). In
dieser Speicherstelle ist die Zahl 255 ge-
speichert. Also miifite das a-Register nach
Ausfiithrung dieses Befehls den Wert 255
enthalten. Nun laden wir das b-Register
mit @ (damit das Ergebnis nicht grofler als
255 sein kann) und das c-Register mit a, 5o
dafl wir iiber das be-Register den Wert a
ins BASIC iibernehmen konnen. Danach
kommt der bekannte Riicksprungbefehl.
Die nun folgende Adresse wird vom Ma-
schinenprogramm direkt nicht mehr be-
rithrt, sondern nur als Datenspeicher vom
a-Register abgefragt.

Wie bringen wir aber nun den Befehl 1d
c,a in die REM-Zeile? Es gibt ja keinen
Charakter fiir den Code 79!

Ganz einfach. Wir schreiben zuerst:

1 REM UMBRNDG® ?TAN COFY

Da Copy nur im -Modus verfiigbar
ist, miissen wir erst THEN COPY einge-
ben, dann mit dem Cursor zuriicksprin-
gen, und das THEN ausradieren. Wir las-
sen nach dem Space eine Stelle in der
REM-Zeile frei (mit Punkt gekennzeich-
net). Nun konnen wir sie mit POKE
16519, 79 mit dem gewiinschten Code be-
schreiben. Allgemein gilt, daB beim PO-
KEn in eine REM-Zeile die Codes vom
Computer als Fragezeichen angezeigt wer-
den, weil kein Charakter dafiir existiert.
Es gibt ein paar spezielle Code, die etwas
sonderbare Erscheinungen hervorrufen.
Der Code 126 146t die 5 folgenden Bytes
auf dem Bildschirm verschwinden. Im

Speicher sind sie aber noch vorhanden!
Eine Zeile, die diesen Code enthalt, darf
nicht editiert werden, da sonst diese Bytes
tatsdchlich verschwinden. Code 118 laft
den gesamten nachstehenden Bildschirm-
inhalt verschwinden. Die folgenden By-
tes sind jedoch noch vorhanden. Code 127
kann zwar editiert werden, aber man kann
diese Stelle mit dem Cursor nicht iiberque-
ren. Mit Codes 112—127 sollte man gene-
rell vorsichtig sein. Nach Eingabe der Zei-
le
10 PRINT USR 16514 und RUN

erscheint links oben die Zahl 255 — der
Inhalt der Adresse 16521. Dies kénnen wir
nachpriifen, indem wir diese Adresse mit
einer anderen Zahl vollschreiben; sie miif-
te dann auf dem Bildschirm erscheinen.

Mit der Méglichkeit, indirekt zu adressie-
ren, kénnen wir nicht nur bestimmte Spei-
cherstellen auslesen, sondern auch be-
schreiben. Sinnvollerweise nehmen wir
hierzu eine Speicherstelle, die im Bild-
schirmspeicherbereich liegt, damit wir das
Ergebnis gleich sehen. Dieser Versuch
klappt nur in der 16K Version des ZX 81,
weil bei nur 1K-Speicherkapazitdt der
Bildschirm anders organisiert ist. Wo aber
fangt der Bildschirmspeicherbereich an?
Ganz einfach. Bei der Speicherstelle, de-
ren Adresse im sogenannten D-FILE —
einer Systemvariablen — gespeichert ist.
Der Bildschirmspeicher ist wie folgt aufge-
baut:
In dem Byte, auf dafi das D-
FILE zeigt, steht immer ein
Newline — Code 118. Dann
kommen die 32 Zeichen, die wir
auf dem Schirm sehen, danach
wieder eine 118 usw. 24 mal das
ganze — das letzte Zeichen im
Bildschirmspeicher ist wieder ein
Newline.

@ Aber Vorsicht beim Beschreiben des
Bildschirmspeichers. Die Newlines diirfen
nicht iiberschrieben werden, sonst steigt
der Computer aus.

Um also ein Zeichen direkt auf dem Bild-
schirm darstellen zu konnen, miissen wir
erst einmal wissen, wo er anfiangt.

Dazu schreiben wir folgendes Programm:

16514 1d h1,(NN) E

16515 12 £ Svstemvariable
16516 64 RND D-FILE

16517 inc hl F

16518 1d a,N Y

16519 128 -

16520 1d (hl),a 7

16221 ret TAN

Ja was soll denn das? Gleich zwei neue
Befehle? Id hl, (NN) ist im Prinzip nichts
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anderes als der bekannte Id a, (NN), nur
daf jetzt das 1-Register mit dem Inhalt der
durch die beiden nachfolgenden Bytes
adressierten Speicherstelle, und das h-Re-
gister mit dem der nichsten Speicher-
stelle gefiillt wird. Das heifit, das im hl-
Register nun der Inhalt zweier Speicher-
stellen, ndmlich in unserem Fall von
16396 und 16397 gespeichert ist. Und was
bedeutet inc hl? Nichts anderes als daf
das hl-Registerpaar um 1 erhéht wird.
Dort ist ndmlich jetzt die 1. Adresse des
Bildschirmspeichers gespeichert und die
enthilt ja ein Newline, welches nicht
iiberschrieben werden darf. Also erhhen
wir diese Adresse um 1 und haben nun
die Adresse des 1. Zeichens auf dem Bild-
schirm im hl-Registerpaar gespeichert.
Nun laden wir den Akku mit dem Code
des Zeichens, das wir auf den Bildschirm
bringen wollen (in unserem Fall das in-
vertierte SPACE) und laden den Akku in
die Adresse, die im hl-Registerpaar ge-
speichert ist — also in den 1. Platz auf
dem Bildschirm. Dann springen wir ins
BASIC zuriick. Auf dem Bildschirm
sehen wir nun links oben ein schwarzes
Quadrat.

In 16520 miissen wir vorher den Code fiir
Id (hl),a, die 119 POKEn. Auch diirfen
wir das Programm nicht wie bisher mit
PRINT USR 16514 starten, sondern soll-
ten eine Moglichkeit suchen, bei der keine
Ausgabe des be-Registers erfolgt. In un-
serem Fall wiirde auf dem Schirm 16514
stehen, weil wir das bc-Register nicht
beeinfluflt haben und dieses dann die
Startadresse des Maschinenprogramms
enthélt. Wir kénnen den USR-Befehl hier
z.B. mit IF USR 16514 THEN, mit LET
X=USR 16514 (wobei die Variable X
nicht gebraucht wird) oder mit RAND
USR 16514 starten. Rand USR n hat da-
bei den Vorteil, dal es am schnellsten
getippt ist und sonst keine nachteiligen
Folgen hat. Dall der Zufallszahlengene-
rator im BASIC dabei I initialisiert wird,
spielt keine Rolle.

Das gesamte Programm sollte also so
aussehen:

1 REM E£RND 7YIN7TAN
10 RAND USR 146514

In diesem Programm haben wir erstmals
den Befehl inc verwendet. Es gibt selbst-
verstdndlich auch den Komplementiren
Befehl dec, der das entsprechende Re-
gister um 1 erniedrigt.

Es gibt zwei Sorten von Befehlen:

— Die eine erhéht ein einzelnes Register
(bei entsprechend héufiger Durchfiih-
rung) bis 255 und beginnt dann wieder
bei 0. (Das gilt auch — nur umge-
kehrt — fiir dec).

— Die andere Sorte erhoht ein Register-
paar; und zwar solange bis dieses Paar
die Zahl 65535 enthilt. Das heifit, es
gibt immer dann einen Ubertrag von
niederwertigen auf das héherwertige
Register, wenn das Niederwertige von
255 auf @ umspringt (das gleiche gilt
fiir den dec-Befehl, nur umgekehrt).
Nach 65535 springt das Registerpaar
auf @ um.

Es gibt auch einen indirekten inc/dec
Befehl. inc (hl) und dec (hl), was soviel
heifdt, wie erhéhe/erniedrige die Speicher-
zelle, deren Adresse im hl-Register ge-
speichert ist, um 1.

Nun wollen wir aber auch wissen, wie so
ein Computer iiberhaupt rechnen kann.
Dazu gibt es die Befehle add, sub, adc
und sbc. Der Befehl add, a,c z.B. addiert
zum alten Inhalt des Akkus den Inhalt
des c-Registers und legt das Ergebnis im
Akku ab. Das gleiche gilt fiir alle gleich
strukturierten Befehle. sub ¢ nimmt den
Inhalt des Akkus, subtrahiert davon den
Inhalt vom c-Register und legt das Er-
gebnis im Akku ab. adc und sbc funk-
tionieren im Prinzip gleich, setzen jedoch,
wenn das Ergebnis grofler als 255 ist, das
sogenannte carry flag oder c-bit, wenn das
Ergebnis kleiner als @ ist, wird das carry-
flag zuriickgesetzt, d.h. es wird . Das
carry flag ist nur ein einziges Bit und hat
mit dem c-Register nichts zu tun. Wir
werden spéter noch sehen, wie man den
Zustand des carry flags abfragen und
sinnvoll einsetzen kann. Da wire z.B.
eine Subtraktion oder Addition mit mehr
als einem Byte; da nimmt man das carry
flag als Ubertrag, damit das zweite Byte,
wie bei der schriftlichen Addition oder
Subtraktion den Rest des ersten Bytes
angerechnet bekommt. So wird bei adc
und sbc das carry flag zu Akku addiert.
Es gibt auch zwei Befehle, die das carry
flag direkt setzen oder invertieren kénnen.
Es sind die Befehle scf (set-carry-flag) und
ccf (change-carry-flag). Mit scf wird das
c-flag auf 1 gesetzt, mit ccf wird es inver-
tiert, d.h. wenn es 1 ist, wir es # und um-
gekehrt.

Wir wollen nun folgendes Programm aus-
probieren:

16514

1d a,20 v
16515 20 =
16516 1d d,12 -
16517 12 £
16518 add a,d M
16519 1d b,0 u
16520 0
16521 1d c,a 7 Code: 79)
16522 ret TAN

Dieses Programm addiert das d-Register
zum a-Register. Zur Ausgabe wird es ins
be-Register umgeladen.

Nach Starten mit Print USR 16514 steht
auf dem Bildschirm 32 (20+12=32).
Ersetzen wir nun den Befehl add a, d
durch sub d, so erscheint die Zahl 8 als
Ergebnis von 20—12. sub d hat dieses

Grafik-Zeichen. Was passiert aber,
wenn das Ergebnis einer Subtraktion
kleiner ist als @? Probieren wir es aus.
Laden wir das d-Register einfach mit 21
und lassen es laufen (das muf} durch
ein + ersetzt werden). Das Ergebnis ist
iiberraschend 255?! Nun der Subtrahierer
in der CPU macht, wenn das Ergebnis
@ iiberschreitet, einfach weiter mit 255.
Wenn wir das d-Register mit 22 laden,
so erscheint der Wert 254. Nun aber
wieder zuriick zu unserem carry flag.
Wir laden das d-Register wieder wie ur-
spriinglich mit 12 und ersetzen den sub-
Befehl durch adc. Wenn wir vor den adc-
Befehl nun noch den Befehl scf setzen
(Charakter R), dann konnen wir sicher
sein, dafl nach Ausfithrung des Pro-
gramms die Zahl 33 erscheint 20+ 12 ii |
vom c-flag!). Fiigen wir zwischen scf
und adc nun ccf ein, so ist das c-flag
¢ und das Ergebnis 7 (20—12—1=7).

Nun wollen wir eine Mehr-Byte-Addition
ausfithren lassen. Dazu miissen wir uns
vergegenwiirtigen, dafl der Befehl adc
das c-flag nicht nur mit verarbeitet, son-
dern auch bei einem Ergebnis grofler als
255 setzt. Dazu miissen wir aber erst
noch eine andere Verwendungsmoglich-
keit des c-flags besprechen.

Man kann, &hnlich wie im BASIC, auch
im Maschinenprogramm Spriinge an eine
andere Stelle ausfithren. Hier gibt es
2 Moglichkeiten:

— Erstens den direkten Sprung an eine
bestimmte Adresse.

— Zweitens, und das ist fiir uns jetzt
wichtig, den relativen Sprung um n
Bytes vorwiérts oder riickwirts. Dieser
Sprung heifit jumg relative, kurz jr.

Das Sinnvolle an diesem Befehl ist, daf
man ihn mit dem Zustand verschiedener
Status-bits, wie unser c-flag auch eines ist,
bedingen kann. Es gibt ihn in der Form
jre DIS und jr nc DIS, bei jr ¢ DIS wird
der Sprung nur ausgefiihrt, wenn das
c-flag 1 ist, bei jr nc DIS wird nur ge-
sprungen, wenn das c-flag @ ist. Natiirlich
gibt es auch den bedingungslosen Sprung
jr DIS. Was dieses mysteriése DIS nun
bedeutet, wollen wir auch klédren. Grund-
sédtzlich ist es moglich, vorwirts wie
auch riickwirts zu springen. [st das
folgende Byte nach dem jr-Befehl gréfer
als 127, so wird riickwérts gesprungen;
ist es kleiner oder gleich 127, so springt
der Computer vorwirts, und zwar nach
folgendem Schema:

(v ot P e T R - TR T T e e S U
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Adresse Befehl Sprungzahl DIS
*x=3 251

x-2 252

%=1 253

X jr 254

x+1 DIS 255

x+2 0

x+3 1

x+4 2

x+5 3 USW.

In unserem Programm bendtigen wir den
Befehl jr nc DIS. Er soll den: Programm-
teil iiberspringen, indem das b-Register
mit 1 geladen wird, falls das c-flag nicht
gesetzt ist. Dann ndmlich muB3 b=0 sein.

16514 1d a,254 Y

16515 254 FETURN
16516 1d a,243

16517 243 MEEXT
16518 adc a,d L.
16519 1d c,a LODE 79
16520 1d b,0 o
16521 0

1652 jr nc,DIS |

1652 2 =
16524 Td bl -
16525 1 "
16526 ret TaN

Als Ergebnis erscheint 497 (=254+243).
Wir haben hier 2 8-Bit Zahlen addiert
und als Ergebnis eine 2 Byte oder 16-Bit-
Zahl erhalten (wenn auch das Ergebnis
nie groBer als 510 sein kann; 2—5 4255 =
510). Wenn wir das a-Register beispiels-
weise mit 50 (M) und das d-Register mit
58 (U) laden, so erhalten wir das korrekte
Ergebnis 108. Das zeigt zum einen, daf
der adc-Befehl sein carry flag richtig ge-
setzt bzw. zuriickgesetzt hat und zum
anderen, daf der jr nc DIS-Befehl richtig

_ arbeitet.

Aufler diesen 1-Byte-Rechenbefehlen gibt
es noch einige 2-Byte-Befehle zum Ad-
dieren und Subtrahieren zweier Register,
z.B. add hl, de; add hl,bc; aber auch
adc hl, be; oder sbe, hl, be.

Die beiden letzten Befehle finden wir
nicht in der Spalte »Z 80-assembler,
sondern in der Spalte »—after EDh«.
Was soll denn das nun bedeuten? Wie
immer ganz einfach. Um diese Befehle
abrufen zu kénnen, miissen wir vor den
Code des Befehls, den Code der Hexa-
dezimalzahl ED setzen (das kleine h
bedeutet hexadezimal). Folglich sieht der
Befehl sbe hl, bec im Speicher wie folgt aus:

Adresse Code Befehl Charakter
X 237 EDh GOBUE
x+1 66 sbc hl,bc F1

Wiirden wir CBh vorsetzen, wiirden wir
den Befehl bit @, d, den wir spédter noch
besprechen werden, erhalten. Setzen wir

gar nichts vor, so gilt der Befehl Id b,d,
der ja bekannt sein diirfte. Da die 2-Byte-
Rechenbefehle im Prinzip genauso funk-
tionieren wie die Rechenbefehle mit einem
Byte, bleibt es dem Leser iiberlassen,
weitere Versuche damit anzustellen. Wir
wollen uns nun einem anderen wichtigen
Befehl zuwenden — dem compare-Be-
fehl. Mit dem compare — oder kurz
cp-Befehl — koénnen Vergleiche ausge-
fithrt werden. Dazu ist noch ein anderes
flag wichtig; das z — oder zero-bit. Es
wird unter anderem vom cp-Befehl ge-
setzt oder riickgesetzt. Gesetzt wird es,
wenn der Inhalt der beiden zu vergleichen-
den Register, oder bei indirekter Adres-
sierung, auch Speicherstellen, gleich ist.
Riickgesetzt, d.h. es ist dann logisch @,
wird es, wenn der Vergleich negativ ist,
d.h. beide Inhalte ungleich sind. Auch
fiir dieses Bit gibt es abhéngige jr-Be-
fehle.

Der cp-Befehl beeinflufit auch das c-flag.
Und zwar wird es @, wenn die zum Ver-
gleich anstehende Zahl kleiner oder gleich
dem Akku ist. 1 wird es, wenn die Zahl
grofier ist als der Akku.

Den cp-Befehl wollen wir gleich in der
Praxis kennenlernen.
Dazu folgendes Programm:

16514 1d be,00 "
16515 0

16516 0

16517 1d a,38 !
16518 38 A
16519 cp N RETURN
16520 38 o
16521 jr nz,DIS 4
16522 3 wa
16523 1d be,01 .
16524 1 =
16525 0

16526 ret TEMN

Dieses Programm gibt auf dem Bild-
schirm, nachdem es mit PRINT USR
gestartet wurde, ein 1 aus, wenn der
Inhalt des Akkus gleich der Zahl ist, die
noch dem cp-Befehl kommt, wenn die
Zahlen ungleich sind, wird eine @ ausge-
geben. Das konnen wir ausprobieren,
wenn wir den Akku mit 39 laden oder
die 38 hinter dem cp-Befehl durch eine
39 ersetzen. Gleichzeitig haben wir auch
einen neuen jr-Befehl in seiner Funktion
nachgewiesen.

Der cp-Befehl vergleicht immer mit dem
Akku, d.h. bei cp c beispielsweise werden
Akku und c-Register miteinander ver-
glichen, bei cp (hl) werden Akku und
der Inhalt der im hl-Register gespeicherten
Adresse miteinander verglichen. Von z-
und c-Bit kann man auBer Relativspriin-
gen auch Direktspriinge und den ret-
Befehl abhingig machen, z.B. ret z oder
jp z NN.

Den Direktsprung wollen wir uns auch
noch einmal kurz anschauen. Wir er-
setzen in unserem Programm den Befehl
jr nz DIS durch jp nz NN. Ebenso er-
setzen wir die 3 durch das Niederwertige
Byte der Adresse 16527 und fiigen das
hoherwertige Byte ein (dadurch wird der
ret-Befehl von 16526 nach 16527 ge-
schoben). Das sieht folgendermafien aus:

16521 Jp nz,NN TAB
16522 143 iz
16523 64 RIND

Das Ergebnis bleibt gleich.

Wie man prinzipiell eine 16-Bit-Zahl in
hoherwertiges oder niederwertiges Byte
zerlegt, ist klar oder? Einfach die Zahl
durch 256 teilen, das Ergebnis vor dem
Komma ist das hoherwertige Byte. Das
hinter dem Komma wird mit 256 multi-
pliziert und ergibt dann das niederwertige
Byte. Das konnen wir nachpriifen, denn
64 * 256 + 143 = 16527

Nun wollen wir uns etwas anderem, viel
logischerem zuwenden — den logischen
Verkniipfungen. Dazu miissen wir ein
paar Grundlagen der Digitaltechnik iiber
uns ergehen lassen, oder wenn diese
bekannt sind, diesen Teil iiberspringen.
Grundsitzlich besteht ein Byte aus 8 Bits.
Jedes Bit kann logisch 1 oder logisch @
sein. Nun konnen wir 2 Bits logisch mit-
einander verkniipfen und zwar folgender
Arten:

Bit 1. Bit 2 Vand 2 Qior 2 1 xor@
0 0 0 0 0
0 1 0 1 1
1 0 1] 1 1
1 1 1 1 0

Daraus ergibt sich die Méglichkeit, auch
2 Bytes, also 2 x 8 Bits miteinander zu
verkniipfen. Das resultierende Byte ist
dann 'die Summe der Verkniipfungen aus
den Bits der ersten beiden Bytes.

z.B. 01001101
10101011

00001001

Das kann man mit Hilfe der Spalte 1
and 2 fiir jedes Bit einzeln nachvollziehen.
Genauso 4Bt sich die or und die xor
Verkniipfung auf das komplette Byte
iibertragen.

Der Computer kennt hierfiir 3 Befehle
and, or und xor — wie kénnte es anders
sein...

Auch hier ist wieder der Akku das 1.
benutzte Register. Das zweite wird beim
Befehl angegeben: z.B. and d.

and
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Jetzt wollen wir den Versuch wagen, zwei
Bytes zu undieren, wie man im Fach-
jargon zur and-Verkniipfung sagt. Wir
nehmen unsere beiden Bytes von eben,
nur miissen wir sie in Dezimalzahlen
umrechnen. Das geschieht folgender-
malfien:

Wir nehmen das MSB, das Most-Singi-
fikant-Bit ganz lin's mal 128, d.h. wenn
es @ ist, dann ist das Ergebnis 0. So ver-
fahren wir weiter mit den restlichen Bits
und multiplizieren sie mit 64, 32, 16, 8,
4, 2, 1. Jedes Bit mit der dazugehdrigen
Zahl. Fiir das 1. Byte erhalten wir:
64+8+4+1=T77
fiir das 2. Byte:
1284+32+8+2+1=171
fiir das Ergebnis: 8+1=9
Das Versuchsprogramm bestitigt unser
errechnetes Ergebnis,

1d a,77
1d d,171
and d
Id b,0
1d c,a
ret

(Ab hier mdchte ich es dem Leser iiber-
lassen, den Z 380 Assembler-Code in
ZX-verstandliche Zeichen zu iibersetzen
und die entsprechenden Adressen einzu-
tragen.)

Der gleiche Versuch ldfit sich auch mit
den Befehlen or d und xor d durchfiihren.
Das Ergebnis wird nach bekanntem
Schema, aber mit Hilfe der Spalte 1 or 2
und 1 xor 2 der Tabelle errechnet.

Wichtig fiir jedes umfangreichere Ma-
schinenprogramm sind auflerdem die
Befehle push und pop. Um diesen Be-
fehlen gerecht zu werden, ist es nétig,
den Begriff »Stackpointer« und »Ma-
schinenstapel« zu kldren. Der Anwender
braucht manchmal Platz, bearbeitet
Daten mittelfristig zu speichern. Diesen
Wunsch kann der Mikroprozessor mit
Hilfe seines Stacks erfiillen.

Dies ist ein Speicherbereich, den die CPU
direkt verwaltet. Er kann unterschiedlich
lang sein und auch an verschiedenen
Stellen im Speicher liegen. Sein Anfang
wird durch das dafiir vorgesehene sp-

Register, den Stackpointer, festgelegt.
Hier kann die CPU Daten speichern
und zwar nach dem Stapel-Verfahren,
Das, was zuletzt angekommen ist, liegt
ganz unten. Dementsprechend mull die
CPU diese Daten auch vor den davor
abgelegten Daten abarbeiten. Mit den
Befehlen push und pop kann man die
Inhalte verschiedener Register auf diesen
Stapel ablegen. push bc beispielsweise
legt den Inhalt des bc-Registerpaares
(2 Byte!) im Stack ab. Der alte Wert
bleibt aber, bis das bc-Register iiber-
schrieben wird, dort erhalten. Nun kann
man mit dem bc-Register andere Pro-
bleme bearbeiten. Wenn die CPU fertig
ist mit der Losung des Problems, kann
sie den urspriinglichen Inhalt des be-
Registerpaares durch pop bc wieder
zuriickrufen. Dies kann ineinander so
tief geschachtelt werden, wie der Speicher
Platz bietet.

Dazu wollen wir erstmals ein sinnvolles
Programm entwerfen — ein Warte-
schleiferprogramm.

Doch vorher ist es noch nétig, den Befehl
dj nz kurz zu erklidren. Dies ist ein jump-
Befehl wie jr, doch fiir ihn muf} die Be-
dingung erfiillt sein, dal3 das b-Register
ungleich @ ist. Wenn das b-Register=
@ ist, wird der Befehl ignoriert. Zusétz-
lich noch zum Vergleich decrementiert,
also erniedrigt der Befehl noch das b-
Register um 11. So wird der Befehl, wenn
er mit einem Riicksprung programmiert
ist, solange immer wieder eine Schleife
durchlaufen, bis das b-Register gleich @
ist. Er heiflt: decremt and jump if not zero.
Mit seiner Hilfe lassen sich beliebige
Schleifen, dhnlich der FOR’NEXT-Schlei-
fen, im BASIC realisieren.

Nun das Warteschleifenprogramm:

1d b,255
push be
1d b,255
djnz 254
pop bc
djnz 248
1d c,0
ret

Nach dem Start mit PRINT USR 16514
passiert erst eine ganze Weile lang nichts,
dann erscheint eine @ auf dem Bildschirm
— ein Beweis (neben dem Funktionsbe-
weis), daB der dj nz-Befehl und somit
auch push und pop funktioniert haben.
Andernfalls enthielte das b-Register noch
255, was zur Folge gehabt hitte, dal} der
Bildschirm 65280 anzeigen wiirde. Das al-
les gilt selbstverstandlich auch wieder fiir
alle anderen zu push enden Register. Ei-
nen Trick noch kann man mit push und
pop anwenden; um das de-Register bei-
spielsweise unkompliziert ins hl-Register

zu bekommen, kann man statt den Befeh-

S e

Id l,e
welche fiir den ZX sehr ungiinstig, weil zu
POKEnde Codes haben,
Schreiben push de

pop hl
d.h. bei pop wird der Stack ausgelesen,
egal aus welchem Register der Inhalt kam,
und in das angesprochene Register iiber-
tragen. Danach wird der Stackpointer um
2 (weil 2 Bytes) erhoht und die eben ge-
popten Daten sind auch aus dem Stack
verschwunden.

Pusht man danach, wird der Stack wieder
herabgesetzt und die Speicherstellen wer-
den neu beschrieben.

Als weiteren wichtigen Befehl méchte ich
hier den call-Befehl behandeln. Er ist das
Maschinensprache dquivalent zum BASIC-
Befehl GOSUB. Von der Programmie-
rung her wird er genauso behandelt wie
der Befehl jp NN — die beiden folgenden
Bytes bezeichnen die Adresse, an der das
Unterprogramm anfiangt. Der Riicksprung
erfolgt durch den Befehl ret. Dabei muB3
darauf geachtet werden, daB im Unterpro-
gramm fiir jeden push-Befehl ein pop-
Befehl steht, denn sonst stimmt die Riick-
sprungadresse, die auch im Stack gestapelt
ist, nicht mehr. Die Folge wire, dal} der
Computer vom Unterprogramm aus zu ei-
ner vollig anderen Adresse zuriickspringen
wiirde, als zu der Adresse, nach dem call
NN-Befehl. Das gilt iibrigens auch fiir den
Riicksprung ins BASIC, der ja auch mit
einem ret-Befehl durchgefithrt wird.
Grundsétzlich mufl immer fiir jedes push
ein pop-Befehl ausgefithrt werden. Zum
call-Befehl folgendes kleines Programm:

16514 1d be,00
call 16526
e hier 6 SPACE
eingeben!
16526 1d bc,01
ret

Zuerst wird das be-Register mit @ geladen,
dann erfolgt der Sprung ins Unterpro-
gramm, wo bc mit 1 geladen wird und da-
nach springt der Computer ins Hauptpro-
gramm zuriick, von wo aus er ins BASIC
geht.

Die 6 SPACE sind nicht unbedingt notig,
sie dienen nur dazu, das Unterprogramm
vom Hauptprogramm zu trennen.

Wenn der call-Befehl nicht funktionieren
wiirde, wiirde auf dem Bildschirm @ er-
scheinen. Funktioniert er, erscheint eine 1.
Dem call-Befehle gibt es auch mit allen
mdglichen Bedingungen, wie z.B. ca-l z
NN oder call nc NN usw.
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Jetzt wollen wir noch kurz die Befehle zur
Einzelbitverarbeitung besprechen. Es han-
delt sich hier um Befehle: bit

set

res.

Mit dem Befehl bit kann man ein einzel-
nes, durch den Befehl genau beschriebenes
Bit eines bestimmten Registers abfragen.
Der Zustand dieses Bits wird in invertier-
ter Form von z-flag wiedergegeben, wel-
ches man danach durch jr, jp, call oder
auch ret abfragen kann. »Invertierte
Form« bedeutet, dali das z-flag genau das
Gegenteil von dem getesteten Bit enthalt.
Ist dieses logisch 1, so ist das z-flag logisch
¢ und umgekehrt.

Der set-Befehl setzt ein bestimmies Bit des
gewihlten Registers auf 1, der res-Befehl
setzt es auf 0.

Es gibt bei der Z80 CPU auch Befehle,
mit denen ganze Bldocke von Bytes
transportiert und umgeladen oder auch
verglichen werden kénnen. Das sind die
sogenannten Blockbefehle. Fangen wir
mit dem Blockladebefehlen an. Idir fafit
den Inhalt des hl-Registers als Anfangs-
adresse des Blocks auf. Der Inhalt des
de-Registers wird als Zieladresse fiir das 1.
Byte des Blocks gespeichert. Der Befehl
Idir nimmt nun das 1. Byte des Blocks, co-
piert es an die Zieladresse, decrementiert
das be-Register, und incrementiert das hl-
und das de-Register, so daf} sie auf das
zweite Byte im Zielbereich zeigen. Nun
fingt das Ganze wieder von vorne an, so-
lange bis das be-Register gleich @, d.h, bis
der Block abgearbeitet ist. Das sieht dann
SO aus:

(DE)<—(HL) , (DE) (-DE+1
HLC-HL+1 ,BER-BO=1

Der Befehl Iddr funktioniert im Prinzip
gleich, nur das die Register de und hl
decrementiert werden.

tRE) <= (HL) «DE BE=X
Hi=l=HL -1 BE<~BC~1

Idir heif3t iibrigens load, increment and re-
peat; Idd heifit load decrement and repeat.
cpir ist ein Blockvergleichsbefehl. Er sucht
einen Block, dessen Linge vom bc-
Register bestimmt wird und dessen 1.
Adresse im hl-Register steht, nach dem
Zeichen ab, welches im Akku gespeichert
ist. Ist das Zeichen gefunden, stoppt der
Befehl und der néchste Befehl wird ange-
nommen. cpdr funktioniert genauso, nur
wird diesmal das hl-Register decremen-
tiert. Es gibt noch die Blockbefehle inir
und otir, doch dies sind Befehle, die nur
zur Steuerung von Peripherie verwendet

werden, und sollen hier nicht besprochen
werden.

Kurz mdéchte ich auch noch auf den
exchange-Befehl eingehen, der zwei einfa-
che Register austauscht. ex de, hl ver-
tauscht z.B. die Inhalte von de- und hl-
Register. Doch Vorsicht! Nicht alle Regi-
ster kann man ungestraft exchangen. Das
af-Register z.B. das aus dem Akku und
dem flag-Register (es gibt noch mehr flags
als nur z- und c-flags) besteht, nimmt es
einem iibel, wenn man es gegen das af-
Registerpaar austauscht. Der Computer
steigt aus.

Fiir den Gebrauch im Spielprogramm ist
es immer niitzlich, wenn man Zufallszah-
len zur Verfiigung hat. Zu diesem Zweck
kann man 1. die Systemvariable 16436
und 16437 abfragen. Das aber hat den
Nachteil, daf} eine gewisse RegelmiBigkeit
vorliegt und vor allem #ndert sich diese
Systemvariable fiir manche Verwendun-
gen nicht schnell genug. 2. gibt es die
Méglichkeit, das r-Register, das Refresh-
Register abzufragen. Dieses Register ver-
andert seinen Inhalt mit jedem Refresh-

Impuls, den der Computer an die dynami-
sche RAM-Speicher abgibt. Diese benoti-
gen den Impuls, um ihre Informationen
nicht zu verlieren. Das r-Register 1at sich
mit Id a,r abfragen (after EDh, Code 95).
Man kann dieses Register auch verédndern
mit Id r, a, jedoch ist dies weder sinnvoll
noch ratsam, weil im ungiinstigen Fall der
Computer dabei aussteigen kann.

Wenn man ein Spielprogramm schreiben
will, welches wahrend seines Ablaufs nicht
ins BASIC zuriickkehrt, ist es nétig, eine
Tastaturabfrage einbauen. Die Tastatur
ist als Port mit der Systemadresse 254 an
die Z80 A angeschlossen. Eine System-
adresse ist keine Adresse im Speicher-
bereich, sondern sie gehért einem Port,
dessen Inhalt man mit dem Befehl in aus-
lesen kann oder an dessen Adresse man
mit out Daten senden kann. Im Fall der
ZX-Tastatur kann man den Port nur mit
in abfragen. Da ich hier nicht weiter auf
di€ Hardware eingehen will, mochte ich
nur das Programm und die Codes-Tabelle
anfiihren: Zu jeder Taste gehoren 2 Co-
des, m und n; sie sind aus der Tabelle zu
entnehmen:

1 ,247| 2 |247| 4 }247 16 !239| 8 |239| 4 [239 2 Jln:.w 1 239
i i i i
Q w E Y ] | (0] P
T R el PR TR SRR et etpe=—y i e R e o e Bt e S
1|21 | 2 251 | 4 u[:us 8 ina 4 [223] 2 1223| 1 1223
A S H J K L NL
‘S wee N e s e ety fagiens’ By chmaby EmE aaby Roio mEsE e e
1 1253| 2 [253 lasal s tw| 8 91| 4 e | 2 | 1l
| i H 1 1 | L
SHFT| Z X B N M * |SPACE
ety b ey Ses e Rt Sl __f""_r"__rﬁfﬁff"‘“'r—_
1 |254] 2 1254| 4 1254 w127 8 27| 4 ;1:7 2 ;127 1 1127
Taste im [C]- Modus
Programm: 1d a,n
1d h,m
in a,2h4
and h

Wenn die abgefragte Taste gedriickt ist,
ist das z-flag gesetzt, d.h. es ist 1.

Zu erwihnen wire dann zum Schlufl noch
das pc-Register. pc heiit Programm-
Counter. Das Register enthélt die Adresse
des gerade ausgefiihrten Befehls. Der Be-
fehl jp NN entspricht also dem imaginéiren
Befehl Id pc,NN. Imaginir deswegen, weil
das pc-Register nicht direkt ansprechbar
ist.

Viele Befehle habe ich hier nicht aufge-

fithrt, da dies fiir einen Grundlagenkurs
zu weit fithren wiirde und auch weil man-
che Befehle auf dem, wegen seiner Kon-
struktion dafiir nicht geeigneten ZX 81,
nicht eingesetzt werden konnen. Ich hoffe
aber, daB diejenigen, die sich mit der Ma-
schinensprache angefreundet haben, in
Zukunft noch mehr Spaf an ihrem ZX81
haben werden und wiinsche viel Erfolg.

Martin Gehrke

SZCU T

57




Dieses auf der ganzen Welt verbreitete
Spiel mit Brunnen, Schere und Papier
konnen Sie nun endlich mit IThrem ZX 81
nachvollziehen. Wer als erster fiinf Punk-
te erreicht, hat gewonnen.

G. Papendieck, Hamburg, schickte uns
sein entwickeltes Programm fiir die Be-
rechnung des Datums, auf das in jedem
gewiinschten Jahr der Ostersonntag fallt.
Das Programm arbeitet absolut genau,
und ist fiir die Jahre 1939 und 1968 bis

1991 gepriift. Leider standen andere
Osterdaten nicht zur Verfiigung. Das Pro-
gramm wird mit »RUN 300« gesaved und
nach load »Ostersonntag« l4uft es sofort

Bei diesem Spiel miissen Sie gegen den
Computer durch geschicktes Spielen und
Taktieren versuchen zu gewinnen. Sie diir-
fen maximal neun Punkte erreichen. Er-
reichen Sie zehn Punkte, werden lhnen
zehn Punkte abgezogen. Erreichen Sie
mehr als zwanzig Punkte, werden Ihnen
zwanzig Punkte abgezogen. Also ist der
hochste Punktestand, den Sie erreichen
konnen, neun.

S LET
8 EET
e
EET
DIM

0=2

T=5

P=0,0

A$="KARTE

X (@~P)

FOR J=P TO ©-P

LET X {J) =INT (RND#(04T))

IF X (J))>@ THEN LET X (J) =J-d
NEXT

PRINT. A%, "1-
PRINT

LET X=X (P)
LET R=X(T)
FOR J=P+P TO T-P

PRINT A$;J; '~ “;X (0
LET X=X+X(J)

IF X)>6 THEN LET X=X-@-P
IF J=4 THEN GOTO 140
PRINT ‘12"

"y XP)

130 GOTO 130+03% (INKEYS$="J") +(0+
T) 2 (INKEYS$="N")

14@ NEXT J

15@ PRINT

16@ PRINT "“SIE HABEN ";X

170 PRINT

18@ PRINT A%;"1- ";X(5)

190 PRINT

195 FOR J=T+P TO @-P

200 PRINT AS;J-T+P; "= ";X (4}

208 PRINT

212 LET R=R+X ()}

20 IF R>® THEN LET R=R-8-FP
230 IF R)»T4+P THEN GOTO 2S0
240 NEXT J
250 PRINT "ICH HABE "R
26@ PRINT
280 PAUSE 150
2990 CLS
3@ GOTO T

S5 LET W=vAL “1"
& LET U=UAL "3" an

1@ DIM AS(U,7) :

15 LET A% (W) ="BRUNNEN"

20 LET As(W+W) ="SCHERE" 2 PRINT AT ©@,2; "BERECHNUNG DE

25 LET As(U) ="PAPIER" S OSTERSONNTRGS"

390 LET Z=U-U B PRINT TAD Bt st

3% LET D=Z | . mmmemee——mme——a "

4@ LET C=INT (RND*U) +U 4 PRINT AT 4,0; "GEBEN SIE BIT

S@ FOR J=U TO U TE DRAS JAHR EIN:"

6@ PRINT J;". ";RA4(N 1@ INPUT Y

7@ NEXT o 20 LET A=Y-(19#INT (Y,/18))

8@ INPUT ¥ 30 LET B=INT (Y- 10@)

85 IF YW OR Y>U THEN GOTO 8@ 4@ LET C=Y-(B#%12@)

9@ GOSUB 3@ 5@ LET D=INT (Br4)

88 PRINT S5 LET E=B- (D#4)
18@ IF C=Y THEN GOTO 1608 6@ LET F=INT ((B+8) /25)
118 IF C=U THEN LET G=U-U 7@ LET G=INT ((B-F+1)/3)
1220 IF C+U=Y THEN GOTO 18@ 83 LET H={193RA+B-D-G+15) -INT
13@ PRINT "SIE GEWINNEN" (19+F+B-D-3+15) /30 £30
140 LET Z=Z+U 9@ LET J=INT (C/4)
150 GOTO 200 98 LET K=C-(J#%4)
16@ PRINT "UNENTSCHIEDEN" 10@ LET L=(32+2*E+42%J-H-K) —INT
172 GOTO 200 ((G2+22E+22J-H=-K) /7) ¥7
180 PRINT "ICH GEWIMNE" 112 LET M=INT ((A+113H+223L) /48
190 LET D=D+U 13
200 IF D=vAL "S5" OR Z=VAL "S" T 120 LET N=INT ((H+L-7%M+114) ,31

HEN GOTCO 240 )
210 PAUSE VAL "1ee" 130 LET P=(H+L-7#M+114) -N%31
220 CLS 142 LET O=P+1
230 GOTO 4@ 160 CLS
240 PRINT 16@ PRINT AT 6,@; "DER OSTERSONN
25@ PRINT "PUNKTE:",,"IHRE PUNK TRAG FRELLT IM JAHRE";Y;" AUF DEN
TE:":2:". HEINE PUNKTE:“;P ;AT 9,9;"3:3 P e R | PR X T
200 STOP 17@ PRINT AT 16,@;"DER LIEBE KL
30@ CLS = EINE ZX81 WUENSCHT ""“FROELICHE
205 PRINT " IHRE WAHL-";A%(Y) OSTERN"" ,BZW. SOLCHE GEHABT ZU
3186 IF C=W-W THEN LET C=U ABEN %%
320 PRINT "MEINE WAHL-";RA%(C) 18@ STOP
330 PRINT 30Q SAVE “OSTERSONNTRG"
342 RETURN 319 RUN
.
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Data fur 2X81

Dieses Programm ermdglicht die Verwen-
dung der Befehle READ und RESTORE
fiir den ZX 81. Es ist auf 16K geschrieben,
kann aber leicht so umgewandelt werden,
daBB es mit 1K-RAM genutzt werden
kann., Das Programm soll hinter RAM-
TOP gelegt werden, damit es nicht immer-
zu neu eingegeben werden mull. Dazu
muf} zuerst der RAMTOP um 66 Spei-
cherplitze verschoben werden, Das ge-
schieht mit folgendem Programm:

10 POKE 16368,FEEK 16388-56
20 POKE 16383,PEEK 16383-1
38 MNEW

Zur Eingabe des Maschinenprogramms
bietet sich folgendes an:

1@ LET P=PEEK 163868+PEEK 16383
256

2@ FOR H=P TO P+66&

38 INPUT AS

40 SCROLL

58 PRIMT A%

&0 POKE N,(CODE ASC1)-28)%16+C
QPE RE(Z2)-28

72 MNEXT N

Starten Sie nun dieses Programm und ge-
ben Sie nacheinander die Befehlscodes
ein.

TFEBE 11814R LD DE,4@81
7FC1  EDSIFE?F LD<?FFE) DE
ol e S RET

PFCE EDSBFE7F LD DE.(7FFE)
7FCH Z2R124@ LD HL.C(4@a1@>
¢FCD - 7E LD A.CHLY
7FCE FE46& CP 46

7F0R 2883 JR Z.7FDS
b2 23 INC HL

7FD3 18F8 JR 7FCD

7FD5 Q1p38a LD BC,@aa3
YFDB @29 ADD HL.BC
7FDE RZFETF LDCPFFE Ju HL
7FDC @&@0 LD B, @@

7FDE 3E6Q LG A28

FEER AP LDCHL 20 A
7FE1 23 INC HL

rFE2 1@FC pINZ 7FE@
PFE4 2RFE7VF LD HL,CPFFER
TFE7 ©10268 LD BC,228@
TFEA 13 INC DE

7FEB EDS3FE?PF LD(FFFE).DE
Srer’ 1R LD A.CDED
7FF@ FELR CP 1A

7FFz (8 RET 2

rEg FETS CP 76

PFFS @8c? JrR Z,7FEE
TFF7 @3 INC BC

(i A LDCHL 2.8
TEES. 23 INC HL

7FFR 18EE JR PFER
7FFC B8 NOP
PFFD 08 HOP
TEEE 8l AbD R.C
TFFF 48 LD B.B
Befehiscode
I2702 Tl
I2703 Bl
I2704 40
IZ2708 ED
FE
7F
e
ED
SB
FE
7F
ZA
b 10
F2T16 40
22217 7E
22718 FE
i 44
IBT20 2!
32721 03
el L2 23
SLr25 1B
32724 Fa
SZ T 01
J2726 0%
SET2T (315]
J2728 07
IV 22
I2730 FE
2731 7F
2752 0&
ITTE3 Q0
32734 JE
S27IS 00
32738 ks
32737 23
32738 10
32739 FE
FZ740 2A
2741 FE
T2742 E
22743 o1
w2744 0o
32745 )
S2744 i3
32747 ED
32748 S35
E2749 FE
32750 7F
meTs 1A
32752 nE
32753 1A
32754 ce
32738 FE
32756 -
22757 28
32758 | ei7
32799 03
ZZ760 73
IRT7EL 23
312762 i8
32763 EE
32764 Qo
I2765 00
32766 B1
32767 40

Im Basicprogramm werden READ und
RESTORE wie folgt aufgerufen:

"READ A%

RESTORE RAND USSR 3270Z2

RAND USR 32710

o

Aufbau einer Zeichenkette:

Wenn als Variablennamen also 46h.(siche
7fce) steht, entspricht dies nun der Zei-
chenkette:

AS$ =»ABD«
Beispielprogramm:

A$ kann an beliebiger Stelle im Pro-
gramm definiert werden. Dies sollte je-
doch im giinstigsten Falle die Zeile vor
READ sein. Falls Sie verschiedene Wort-
lingen verwenden, sollte READ durch:

LET R$=RA%C1 TO USR 3271@’

aufgerufen werden.

1@ REM JAM.FEB,MRZ.APR,MAT, JUN
»JUL, RUG, SEP ., OKT ., NOV,DEZ

20 POKE 32733.3

38 RAMD USR 327ez

48 FOR H=1 TO 12

%@ LET As=" "

€@ RAND USR 327ie

78 PRINT A%

8@ MEXT M

1@ REM JANUAR,FEBRUAR.MRERZ. AP
RIL.MAI, JUNI, JULI.AUGUST, SEFTEMB
ER.OKTOBER, NOWEMBER , DEZEMBER

20 POKE 32733.9

38 RAND USR 32702

40 FOR M=1 TO 12

se LET H’: " n

60 LET AS=A%C1 TO USR 327187

78 PRINT R&

8@ NEXT M

I POKE 32733 steht die Anzahl
des langsten DataWortes.

Georg W. Seefried, Neunhof.
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Hiermmit bestelle ich zu sofortiger Lieterung
L1 per Nachnahme [l per Vorausscheck
(bifte Zutrettendes ankreuzen)

Arikel- | Einzelpreis | Gesamipreis
stack | A4 Artikel ot DMP
Preise incl MwSt zuzugl Nachnahmegebuhren bei Liefe-  Summe

ningen unter DM 250 — zuzligl Porlo und Verpackung

Datumn Unferschrift

Vergessen Sie bifte nicht aut der Ruckseite Thre Adressel

1”| II||'

[

: |||| | l l mF ‘"“ / h“"

ely
l
9 |

g%

Mlm Pnckmon e
| Herr Thomas Rogmann aus Goch schick-
ul" te uns diesen Mini-Packman fiir 1 K-Besit-

‘ Ml zer zu. Natiirlich kann man von 1 Kilo- ff

¢ I H‘Hl“ ‘ byte nicht sonderlich viel erwarten, aber [f

.||||l4|||1||| 1 | ., die Idee finden wir sehr interessant.
: 1 M”m “ | |'"ijy Nach dem Starten wird zunéchst das ||

N I|||" ettt ] ‘| Spielfeld aufgebaut. Dann erscheint in der
. [ e li I‘iil‘hl |,|| oberen linken Ecke ein graues Quadrat als “

|'r|‘| h ||||| Markierung des Startpunktes, Jetzt haben (i

( L
"‘ J"h‘ ‘| |”' N se 50) zum Loslaufen. Startet man zu spét, |

A £

il Sie eine kleine Wartepause (Zeile 18: Pau- N '
sl b ist das Spiel aus. Mit den Cursor-Tasten
il ,|,m ‘| |I bewegen Sie sich in alle vier Richtungen. |”
Iem (»*«) zu fressen, ohne an die Geister ||
UW” | inverses »A« zu stoflen. Fiir einen Punkt ||
te. Nachdem man losgelaufen ist, darf ||
man auch nicht mehr stehenbleiben oder |/}
‘ ‘ ‘ LET R=CODE "g£" il
LET B=A-A i ”
1]
'|w

; ‘|||||"" \||“||| Das Ziel ist viele Punkte (».«) und vor al-
|I| %l' !
. gibt es 12 und fiir ein Sternchen 144 Punk- || |
i1 auf ein freies Feld treten.
I!I|I
FOR X=B TO R STEP CODE "w-
FOR Y=B TO A i
PRINT AT X, ¥;".";AT ¥, X;"." .|
NEXT Y (11
MNEXT X
FOR X=B TO A
FPRINT AT RNDiR.RND*A;
GOSUB 70 i
IF P¢)CODE "." THEN GOTO cO |

12 PRINT “#" AND X<(=CODE "§";"

| B AnND x-cooe & {i

I 13 NEXT |
14 LET X= 5

15 LET v=8B k
16 LET L=B

17 PRINT AT B,B; '

i ||
i
1' i

:PQQWQWWFQMﬁ

20 LET ﬂl:INFEYl
21 LET X= X'-Intﬂ!-' "]
22 LET Y=Y+ (RS="6")

23 FRINT AT v oXi= ' |
24 GOSUB 70 J
|
I

25 PRINT "W
27 IF P=COCE "@" OR P=CODE " "
THEN GOTO 5@
28 LET L=L+(A AND P=CODE ".,") 4+
(A¥A AND F=CODE “%") !
@ GOTO CODE '“<* i |
| 5@ PRINT AT B .8, L;  EHEmE '
|I\I" "|"”"' Sz PAUSE 4E4 i
‘M.WM 53 cLs
hl I X |” |||, |l|| § |78 LET_P=PEEK (FEEK 16398+PEEK

i ¥

7 1 RETUF(N

n

f_"%"'7"_'"'_"'T'__'"_"""""""""'"""
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Ja
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W 66 IF ATTR (8,1+1)=15 THEN LET
pe=p—2
&7 1F p<1 THEN BD TO 400

N (= L] o = O T
il Sie befinden sich im Weltraum mit Threm 77 SE%LT”égﬂﬁ';] SBT 21,3
i} : 2 ; s Rydls 2
- (i Raumschiff, miissen nun den immer zahl- 1;"": PRINT : PRINT AT 7,13 INK
- il reicher werdenden Asteroiden versuchen §:"S_ % INVET?E1QWP31LTYF§;§N¥ ar
(i auszuweichen. Das erfolgt mit den Tasten 51 Rup*31; INK 73 CHR¥ (RND#*1i+1
!;HI, 5 und 8 und mit der Taste @ konnen Sie il EE 2Ly SND*EI:CHHE (RND*11+14
et ; S b A3 0 50
|%ﬂn einen Schutzschirm aufbauen. Aber Ach- “400 For o=0 TO i: FOR i=1 TO 1S
I .|\‘ tung, Thnen stehen nur begrenzte Energie- : &[‘:F—'—‘:f'{'lof'}é EEX;F mTN'E;fT o0
i\ | einheiten zur Verfiigung! Geben Sie bitte i FUET“; 117 ThC 20w oAt 8
' W|M die unterstrichenen Buchstaben im Pro- ,11;' " PhUhF 23 FRINT ﬁT z{
(1 i 1 3 1; INK &3 "QRQU"4 Tallg "N N"3§
I | yﬂanIHIQHQDhﬂqUOdQSEHLI 5 8,113 "FOR": FQUSE 27 NEXT n: FOR
- 1 BORDER 1: PAPER 1: CLS : IN “2-p'Tp @ PRINT AT n,l113" i
£ 7: PRINT AT 0,B; FLASH 1;"Aste NEXT n
3 (I raiden” FLASH 03"Sie fliegen m 467 CLS : IF b<t-13 THEN LET b=
M A it Ihrem Raumschiffmitten durch b=1%
" ginen Asteroiden— schwarm. Mif 40T INK 7: IF e<b THEN LET e=b:
M, den Tasten 5 und B muessen Sie v FRINT AT &,0;"Sie haben neuen R
% greuchen diesem auszuweichen. ekord aufoge-— etellt" ' "Beben Si
i Mit der Taste O koennen Sie b o Ihre Initialen ein': LET n#=""
ig zu Smal einen Schutzschirm : FOR n=1 TO Z: FAUSE 0Oz LET n#=
| aufbauen" ' FLABH 13 "Sie haben N FAFE+INEEY$+".": NEXT n: CLS
I ur fuent Raumschiffe"' ' "Druecken 405 PRINT 3 FPunkte=";t-13,"R
T Sie pine Taste" S y ekord="3b’*" Hoechstrekord= "j:
2 GO SUB F000: PAUSE 0 LET b PRINT FLASH 1je:" von ";Ta ‘F
w01 LET e=0 FOR n=1 TO 15031 NEXT n: PRINT
10 INK Of CL8 1 LET t=0¢ LET p LASH 0:"Drmecﬁen Sie "'p'" $uer
w%y LET 1wi%) LET limlg LET +wmé& gin neuss Spiel"” "
=0 PONE 23692,255:1 LET 1=1+(IN £ zum abspeichern"” ™"
KEY#="8" AND 1<29)~(INKEY§F="5" A +f fuer Ende": PAUSE 0: GO TO (5
ND 12001 IF INFEY‘“””” THEN LET AND INKEY#$="p")}+ (430 AND INKEY$=
i fmf=17 IF £°0 THEN PRINT AT 8, 13 "s")+ (450 AND TNIFVI—“+”)
‘ I NK "EQR"1 BO TO &4 430 SAVE "asteroids! LINE 1
i b2 IL TNKEY#m"D" THEN LET fmf- 450 FFINF crrv  Danke fuer das
w' 1; RF i;ﬂ THEN FRINT AT B,11 INK ipze%o %;ﬂ1§;““
M ¥ " ( 1
mm AG I ATTR (B,1+2)wi% OR ATTR ' RESTORE 9070: FODR m=1 TO 21
. (B,1)=m1% THEN LET pwp-1 READ p#

040 FOR n=0 TO 7

7050 READ a: FOKE USR p#+n,a
20460 NEXT n: NEXT m: RETURN

9070 DATA "a",62,33,255,129,129,
65,37,26

9080 DATA "b",112,148,13B,65,129
y 129,794,352

9090 DATA "e",0,0,24,36,536,56,0,
]

2100 DATA "d",0,0,4B8,40,48,32,0,
0

9110 DATA "e'",0,24,40,40,16,0,0,

5

Q120 DATA "f",112,136,134,68,40,
48,0,0

l?l 0 DATA "g",0,0,0,556,44,16,0,0
140 DATA “h",@,D,SQ,lE,ZQ,BH,?Z
?Il

QlSU DATA "i",94,177,130,228,34,
65, hh, 60

?160 DﬁTQ NN 0 b2, 6T,66,38,17,1

4,0

9170 DATA "k",96,144,144,1146,10,
49,465,126

9180 DATA "19,62,65,242,9,247,13
b,144,98

9190 DATA "n",145,82,16,7,244,8,
;géét;ﬁTﬁ DRt 100,24, 198,0,222,0
éi?&lgETA "o",0,48,34,1B,1,68,50,
9220 DATA np" . 9,50,68,1,18,34,4,
3230~DATQ HOU . 0,B,170,42,73,65, 1
g;&éagﬁTﬁ WY 184,76,34,128,72,6
gg%?%EHTQ ngt 0,3,15,15,120,200,
9260 Dg;n s 0, 152,240,240,30,1
%g??i%STn nyh L 0,32,68,72,128,36,
:
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WARUM SPECTRUM?

Diese Frage werden sich bestimmt schon
viele gestellt haben, Warum heiit der neue
Rechner von Sinclair Spectrum und nicht
ZX 82. Er ist doch eine verbesserte und zu-
gegeben, in vielen Punkten vollig neue
Version des Erfolgscomputers ZX8I.
Vielleicht weil der Spectrum ein wesentlich
breiteres Spektrum an Méglichkeiten bie-
tet, die der ZX 81 nur iiber Zusatzmodule
hat oder tberhaupt nicht.

Die wohl augenfilligste Anderung ist die
Tastatur. Es wurde, so meint man, keine
Folientastatur mehr verwendet, sondern
Gummitasten. Bei jedem Tastendruck
spiirt man jetzt, dal der Finger die Taste
trifft und nicht den Steg dazwischen. Un-
ter den Gummitasten sitzt allerdings wie-
der die altbewiihrte Folientastatur, Ver-
stdndlich, die Folie hat sich beim ZX8I
itber eine Million mal bewihrt. Warum
nicht beim Spectrum darauf zuriickgrei-
fen. Das Betricbssystem des Spectrum
wurde stark erweitert. UmfaBte es beim
ZX 81 8K-Byte, so belegt es jetzt das Dop-
pelte. Eine Anzahl neuer Befehle stehen
zur Verfiigung, die einem das Spiel oder
die Arbeit mit dem Computer erleicher-
tern.

Am aufwendigsten wurde die Display-
mdglichkeit verstirkt. 8 Farben kénnen
dargestellt werden und diese auch aufge-
hellt werden, so daf eigentlich nochmal 8
Abstufungen entstehen. Der Bildschirm
wurde unterteilt in den Rand, den Hinter-
grund und den Vordergrund. Benannt
wurde das von Sinclair sehr lustig, aber
fir jeden sofort verstidndlich mit Rand,
Papier und Tinte. Normalerweise 148t sich
die Farbe nur in der MatrixgrofBe 8 x 8 ver-
dndern, aber mit kleinen Tricks 1aBt sich
da einiges machen. Weitere Bildschirm-

gags konnen mit »Flash« und »Invers« ge-
macht werden. »Invers« ldBt das darge-
stellte Bild oder Teile davon invertiert er-
scheinen. »Flash« ist die Steigerung da-
von. Der Bildschirm schaltet in schnellen
Rhythmus von invertierte in normale Dar-
stellung. Das fiir den ZX81 erhiltliche
High-Resolution-Graphics-Modul ist
beim Spectrum bereits in dem neuen Rom
enthalten. Jeder Bildschirmpunkt kann
einzeln angesprochen werden. Durch den
Befehl » Draw« wird ein zweiter Punkt de-
finiert und zwischen beiden eine Linie ge-
zogen. Aber nicht nur fiir Linien gibt es ei-
nen speziellen Befehl, sondern auch um
Kreise zu zeichnen.

Mit »Circle« wird der Mittelpunkt angege-
ben und der Radius des Kreises und der
Spectrum zeichnet Kreise in jeder Grofie
in einer tollen Geschwindigkeit. Speziell
beim Gebrauch der Graphik wird deut-
lich, daf} der Spectrum wesentlich schnel-
ler ist im Vergleich zum ZX81.

Jedem, der den ZX 81 kennt, wird auffal-
len, daB3 der Spectrum weniger Graphik-
symbole auf der Tastatur hat. Allerdings
kénnen die Symbole mit Shift in die inver-
tierte Darstellung umgeschaltet werden.
Eine der tollsten Mdglichkeiten, die der
neue Sinclair-Computer offenbart, ist das
freie definieren von 21 Zeichen. Jeder
Punkt in einer Matrix von 8 x 8 kann be-
legt werden.

So kann jeder sein Ufo, Méinnchen oder
sogar komplette Schriftarten entwerfen. -
Mittels eines Beep-Komandos lassen sich
dem Spectrum auch Tone entlocken. Die
Skala umfafit 10 Oktaven, die in 130
Halbschritte unterteilt werden.

Die wesentlichste Verbesserung fand bei
der Load- und Save-Routine statt. Nicht
nur, daf} der Spectrum 6 mal so schnell ist
wie sein kleiner Bruder, er ist auch bei wei-

ten nicht so empfindlich beziiglich der
Lautstarke. Beim Laden wird der Pro-
grammname auf den Bildschirm geschrie-
ben. Man merkt also nicht erst nach 6 Mi-
nuten Laden, daB es ja gar nicht das rich-
tige Programm ist. Es lassen sich jetzt
auch Daten allein speichern und wieder la-
den.

Der Vorteil, von einem Programm in ein
anderes Daten itbernehmen zu kénnen, ist
gerade bei groflen Datenmengen sehr hilf-
reich. Aber nicht nur Daten kénnen ohne
Programm gesaved werden, auch der
Bildschirminhalt.

Fir Maschinensprachekenner sei gesagt,
dal} jeder Teil des Speichers gesaved und
an jede Stelle des Speichers wieder geladen
werden kann. Blocktransfer per Casset-
tenrecorder! Nicht nur Daten, sondern
auch Programme konnen gemischt wer-
den. Wir haben einen Test gemacht, in-
dem wir ein Programm mit geraden und
eines mit ungeraden Zeilennummern zu-
sammengeladen haben. Der Spectrum
macht das einwandfrei! Selbst wenn man-
che Zeilennummern doppelt auftauchen,
bricht er den Ladevorgang nicht ab, son-
dern {iberschreibt die vorhandene Zeilen-
nummer,

Eine Anzahl von Befehlen, die der Spec-
trum bereits auf der Tastatur hat, kann
noch nicht benutzt werden, da die Micro-
drives noch nicht auf dem Markt sind.
Was aber verwendet werden kann, ist der
ZX-Printer. Alle Zeichen, die der Spec-
trum darstellen kann, werden auf dem
Drucker auch ausgedruckt.

Alle Moglichkeiten, die der Spectrum bie-
tet, aufzuzeigen ist in kurzer Form gar
nicht méglich. Genauso wie der ZX 81 hat
der Spectrum noch eine Vielzahl von klei-
nen Tricks, die jeder selbst entdecken soll-
te.
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yFestung« ist mehr ein intelligentes Puzzle als ein Spiel im
iiblichen Sinn. Es ist sehr einfach, wenn man das Geheimnis
kennt, und praktisch unméglich zu gewinnen, wenn man es
nicht kennt. Der Spectrum jedenfalls kennt es und spielt
daher sehr gut!

Die beiden Programme sollten wie folgt eingegeben werden:

Geben Sie »FORT-DATA« ein.

RUN. Dadurch werden die Arrays aufgebaut, aber auller
der STOP-Meldung erscheint nichts auf dem Schirm.

Geben Sie CONT ein, um ecine Kopie von FORT-DATA
zusammen mit seinen Arrays auf Band zu speichern.

Geben Sie NICHT NEW ecin!

Tippen Sie einfach »FESTUNG« ein und iiberschreiben damit
die Zeilen von »FORT-DATA«.

Geben Sie NICHT RUN ein! Benutzen Sie GOTO 9000,
um eine Kopie von FESTUNG zusammen mit den Arrays

ZASUSERGIUE

von FORT-DATA abzuspeichern. Diese Kopie lduft auto-
matisch ab, wenn sie ohne CLEAR geladen wird. Sie kénnen
das Programm auch sofort starten, jedoch NICHT MIT
RUN, sondern durch GOTO @.

Haben Sie irrtiimlich RUN (oder CLEAR) beim Eintippen
von »FESTUNG« eingegeben, so ist das auch kein Beinbruch.
Geben Sie einfach das Programm weiter ein, dann:

Geben Sie GOTO 990@@ zum Speichern ein

Geben Sie LOAD »FORT-DATA« ein

Laden Sie »FORT-DATA« vom Band, und es lduft ab und
zeigt die STOP-Meldung wie vorher.

Jetzt geben Sie MERGE »FESTUNG« ein.

SchlieBlich geben Sie GOTO 9900 ein, um eine weitere Kopie
von »FESTUNG« abzuspeichern — dieses Mal mit einwand-
freien Arrays.
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Warum das alles? Warum werden nicht beide Programme
zu einem zusammengefafit?

Der Grund besteht NICHT darin, daf3 Speicherplatz gespart
werden soll, obwohl das durch diese Technik geschieht. Sie
sollten sich auch daran erinnern, wenn Sie einmal ldngere
Programme schreiben. Vielmehr sind manche Leute heut-
zutage so ’'computer-gelehrt’, dal} traditionelle Problem-
losungsmethoden einfach abgelehnt werden. Mit einem
’Quiz-Programm’ konfrontiert wiirden sich viele Leute nicht
die Miihe machen, die Fragen auf die iibliche Art zu beant-
worten, sondern einfach das Programm BREAKen und im
Listing nach den gesuchten Antworten schauen. Ich habe viele
kommerzielle Quiz-Programme gesehen, wo Fragen und
Antworten tatsdchlich in der gleichen Zeile des Programms
stehen!

Die Moral davon ist, da8 es nicht mehr ldnger geniigt, die
Programme ’idiotensicher’ zu machen, sie miissen aullerdem
auch noch ’geniesicher’ sein!

In »FESTUNG« ist die L6ésung nicht aus dem Listing ersicht-
lich, sondern der Schliissel ist in den Zahlen enthalten, die
im Array c() abgelegt sind. Bei Anwendung dieser Zwei-
Programm-Technik ist es moglich, auf dieses Array zuzu-
greifen, ohne daB sein Inhalt im Listing offenbart wird.

SPIELREGELN

FESTUNG kann von zwei Spielern oder einem Spieler und
dem Computer gespielt werden. Die beiden Spieler sind der
ANGREIFER und der VERTEIDIGER. Das Spielfeld stellt
ein Schloff dar mit 18 Rdumen, die mit den Buchstaben A bis
R markiert sind. Jeder Raum hat 4 Ausgiinge, von denen jeder
zu einem angrenzenden Zimmer fithrt. (Ein Plan des Schlosses
wird am Bildschirm gezeigt, um es niher zu erkldren.) Das
Ziel eines jedes Spielers ist es, den Gegner durch Betreten
des Raumes, in dem sich dieser befindet, gefangenzunehmen.

Es gibt gewisse Beschrankungen bei den Bewegungen der
beiden Spieler.

Der Verteidiger darf den *Hauptturm’, d.h. das Dreieck, das
durch die Rdume A, B und D gebildet wird, nicht verlassen.

Der Angreifer darf jeden Raum betreten, aber er kann jeden
Durchgang nur einmal benutzen (die Wege werden vom
Schirm geldscht, sobald sie einmal begangen wurden.) Es ist
daher moglich, dafl der Angreifer das Spiel verspielt, weil er
in einem Raum gefangen ist, dessen vier Ausginge bereits
benutzt worden waren. Der Angreifer muf} IMMER zuerst
ziehen,

So betrachtet, hat der Verteidiger eine ziemlich langweilige
Rolle. Er kann nur in den drei Rédumen des Hauptturms um-
hergehen und darauf warten, daB der Angreifer in seine Reich-
weite gelangt. Versuchen Sie, ein paar Spiele gegen einen
Freund zu spielen (lassen Sie ihn den Verteidiger spielen!),
und Sie werden ihn vermutlich leicht schlagen. Recht bald
wird er die Rolle des Angreifers iibernehmen wollen. Lassen
Sie ihn, aber lassen Sie den Computer verteidigen. Ich kann
GARANTIEREN, daf} der Computer gewinnen wird!

Dié Verteidigung des Computers bei »FESTUNG« ist un-
schlagbar, und sein Angriff, obwohl abzuwehren, ist sehr gut.
Um gewinnen zu kénnen, miissen Sie den Verteidiger spiclen,
und Sie miissen entweder eine Menge Gliick haben oder die
gleiche Strategie iibernehmen, die der Computer bei der Ver-
teidigung anwendet. Ich werde Thnen NICHT erzéhlen, worin
diese Strategie besteht, aber ich habe Ihnen bereits gesagt,
wo der Schliissel zu finden ist, und der Rest hingt von Ihnen
ab.
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1@ DIM pllE, 2) DIM 918,32

Z0 RESTORE AR §F=1 T & RE
HE pld 23 ;P a2

S8 LET Qli,l)=d$p (4,821 x5 EET
Qij,2)=s172~p I J 1) %8

48 MNEXT i

58 0DIH cida8g) : FOR J=1 TO 15 =4
EAD < ( &) : HNEXT 4

cE DIHM LE (1E 4. FioR =% FTa A

READ L&) NET

TO STOR
160008 DATA 1 .12 .1.18,5.,6 ,3,1%5,53,2
4 . 5,10, .80 ,7 ,8,7,282.9.,6 .9 .24 ,11
Bl 2 XD AT .28, L7, A, B dd mE
16, 1S
20008 DARATA 1,2:3, 53 .2,1,1,2.2.,%
. N TEN, ESSNRL. iSie ~ S
ZO@ DARATA "BCOF* . "ADEG" , "RAFHJ"™ , "
ABFG! , “BEIK" ;"ABCH" , "BBET" . “CFJL
A = = ¢ B s VI G R T~ B e POt A =
Koo' "LOPR" "MNaR* , "JalLNR* ""HKOR "
L PRERE

SO SAVE "FORT -DARTAR" LINE @

1- 3% TGO 19a
o T aond (15 B FOR. J=T T EB
1 FOR k=31 TO 4
15 PLOT INRK a&:Qift 4,31 .q (.4 .27
28 IF Ls$sii,kK) rCHRS Lai+654) THEHMN
S0 T G5
25 DEAL INK 4, QECODE L$id,.k) -6
Ao, AT 't i .2 ,q MEPDPE L& (4.,.K) =64, 2
—q L § .21
@ MNEXT Kk
5 NEXT 5
49 FOR _Jd=s1 TO 1 FRINT AT p (4
1) L, LI 2 //CHRS (Ji+E4) NEXT
S0 RETLRM
22 PRINT AT 21.0:e%: FOR 42X 7T
R 1SR MERT . 4 FRIMNT AT 21,00 o
ER 1;=2%;: RETURHN
7O FRINT INK =Z; P tap 1) sptap
&), CHRS 144 : RETUEREN
75 FRINT IMNE 1, AT ptidp ,41) ,pidp
2) CHRYS 145 RETLRM
1899 RESTORE FDOR =U%R CHR$ 14
4 ToO USSR CHRS$S 145+7: READ a: POK
R ) PHEXT . .
10 EQORDER & FAFER £E: BRIGHT 21
- lgghn'%: S
=R PTIH mE L3S 4 POk J=3 T 5
l%%T E%ld?:Lﬁ{JJ: NEKTJJ 71
i = ap=18: LET =d
1@ OIM =$(20) o
zé'ﬂa EET wE="": LET o=@ RANDOMI
208 CLS PRINT TRB 11:"FESTUNG
T i i T~ R 1 SpielbLer = =2 o
"i56 e
o i S=INKEY S T i O
i$>"27 THEN GO 10 zie ~*¢ 7
220 LET no=0: IF i$="1" THEN GO
SUE SO0
gg@ G0 J[UR B GO SUB 7 =0 SUE
W
SPQ IF no<>10® THEM GO T @@
Eég CI-LF}‘I TE &S5SDa 5, ek
=i nNo+s97 THEMN GO TO 2 A
S5@ GO To SO0 g
18 FRINT AT 21.0; "AnQraiferc am
Zug t; INK 2;:CHERS$S 144 ; Itk < 1

—1B




voae IF ]
M LET w 5 =0 ha

10190 IF mS$stLtapg)
s$="UVUERTEILIGER
1@2 LET 1&s=1M
125E@ IF is<'a’
T _ 102D
104@ LET e$="'R
1958 FOR a=1 T
122@ IF m$siap .
=) THEHN GO0 TO
1870 IF m%siap
ap i) =CHE % LD
4 “DIJRCHEAMGE
19S5@ NEXT
192 0 SUE =0
0o LET a3 =
111&d LET & (ap
112 FOR J=1 T
1130 IF mEinap
HEN LET m&inap
1142, HEXNT U
11s@ IF nap=dp
EIFER"
1160 LET =x==ap:
rap THEMN LET
117@ PLOT 9qix
1150 DRAL COUER
ix ,1) ,9ly ,21 -9
L13® FRIMT AT
FE (ap+E4)
1200 LET ap=na
121 GO SUBE Ta
1228 IF INKEEYS
[
2@ IF we='""
124 S0 TO 7Ta@
2000 FPRIMNT AHT
Zieht b T i
)
=212 LET i%=ImM
2Rz IF i gt
SO TO Z2a10
2@ IF ig=""a"
g4 THEMN EZ9O T
= esE="E
= = =&
= =20
= dp=
= » =dF
= AL n=ap

=" %% ¥xx THEN LET "W
" S0 TO Taoo
FEY %
OR ig%>V ! THENM 30O
ETN DURCHGHMNG"
(e R
J1 =CHRS CDODE 3% -3
110
11 =CHRSs 42 AMND O L&
DE id$s-352) THEN LET
BEMNMUOT ET M | WS 58 v 1 =4
=0 TOoO 1020
ODE i%-9&5
s 1 =CHRS 42
o 4
JI1 =CHR$ tap +&4) T
b1 =CHR$ 4=

THEM LET wH="RMNMGR

LETT 4 En P IF nap

M =nap ILLET wS=ap
- G - 8 S e — 2

= dlyy IhiK: &£:9 (9,33 =9

(X ;21

B iae .19 ,p tap @) 1€

=

=i'#H THERM

SE TO 13

THENM GO TDO S22

@
=2

L@y "

A

Je s L 3 =
ZHRS 145 Ipdbe 2

SR i s=CHRS$ 132 THER

OFR 1&s="E'"" COR 1%="

=2@a7Ta

) T S
LG

CEE i$-—-2&

THEMN 30O

&
I
m

6@ PRINT KT p ldp .13 ,P

AHD N

7010 IF no=37 OR
ghc="mty THEM LET wS="I1rc

TOEZO PRINT AT 21,0, w&; "
j IF np=8 THEN PRINT

TRIA PRIMNT
5 Spaces
D40 IMNPUT “"F=
1
B0 T reas

b - i~ Y
TO 250

L =
Z2S@ IF i$<y"p"

4

Ly

M
1]
wm

T

B

THEM Go

ig=CHR$ (C (3P}

TO Z@l1l8

LET ws="UERT

E; I I = =

Z11@ LET dp=ndp S0 SUE 75

=120 IF IMHREv&=i$ THEM GO TO Z1s
@

Z1s@ IF wH="" THERMN GO TO SO0
2340 S0 TO TOoAO

EZER@ PRIMNT °~"A:Dbu bist der AHERE
IFER:" YO bist der UVERTEIDIGE
Pl

Z@1® LET is=INEEY%: IF ai&<:"a‘'" H
0 ic>"'d" THEN @D TO 3816

i%: RETLURN

a=100 THE

(Mmoo =120 RND m$i

b

re L P E= 8B

AMND i %< x"E"’

TO Ssog

+E4 + Lz fap

21, \_"'HEIH iy = SRS

THEM 0

82}@]@@3@1&:

FRINT AT 221,17 FE
A CEE
=T i gs=CHRS (CODE i$+329
ED OTD 1SS0+ (1020 AME no=27)
LET g=3a+1 T a sk T EEN
Ssrap , TNT CRPD 4 410 =0 =
Gk =3 g : F iR k=l e
LET pm=COlE mBsiap., J) -S4
IF pm=—-28 THEMN LET 3 i{4)=-30
TD =
IF R O THEN LEET @1
1= SE DA
i o IF pm=dp THERN LET 9 {43 =30

=
= o
30 TEO ISEAD
B @ ITF pocS O ph=4 THER LET S
1D : (=63 8 C
F O o=l - i
IF msipm.khy =CHR$® 42 THEN LE
g RS

)~ OB

o
T 4 IF g Lir yk THE
= =@ THEMN LET wH=""VERTIE
TE 7Toaa
X o s f e O EF- 90 30 K T
2000
SIS0
a2 E8
=== 2

Die durch »FORT-DATA « aufgebauten Arrays sind folgende:

p (18,2): DATA Zeile 1600 : Die Koordinaten auf dem Schirm

fiir die 18 Rdume des Schlosses.

q (18,2): Die gleichen Bildschirmpositionen, umgewandelt in

PLOT-Koordinaten. (Array p wird benétigt, um die Buch-

staben der Zimmerkennzeichnung und die Position der Spieler

anzuzeigen. Mit Hilfe von Array g werden die Verbindungs-

wege gezeichnet (DRAW).

¢ (18): DATA Zeile 2000 : das konnen Sie selbst herausfinden!

I$ (18,4): DATA Zeile 3000: die »erlaubten Ziige« von

jedem Raum zu Beginn des Spiels. Dieses Array wird spater

in ein anderes iibertragen (m$(18,4)), und wenn Durchgénge

benutzt wurden, werden Elemente von m$ mit Sternchen

(CHRS$ 42) iiberschrieben. 1$ bleibt unverandert und bereit

fiirs nédchste Spiel.

»FESTUNG« beginnt (bei Zeile 10@) mit der Deﬁnmon von

zwei Graphikzeichen und zwar CHR$ 144 fiir den Angreifer

und CHRS$ 145 fiir den Verteidiger. Die davor liegenden

Zeilen enthalten vier Unterprogramme zum Zeichnen des

‘Spielfeldes’ (5 bis 50), Aufgabe einer Fehlermeldung (60),

Ausdrucken des Angreifers (70) und Ausdrucken des Ver-

teidigers (75).

Die vier Hauptteile des Programms sind:

1000-1246: Zug Angreifer (Eingabe durch menschlichen
Spieler)

2000-2146: Zug Verteidiger (Eingabe durch menschlichen
Spieler)

8000-805@: Zug Verteidiger (Computer)

8500-8650:  Zug Angreifer (Computer)

Die vier Zeilen 500 bis 530 kontrollieren die Reihenfolge, in

der diese Programmteile (nur zwei davon werden in jedem

Spiel bendtigt), aufgerufen werden.
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Scroll in alle

Richtungen
16K und
48 K-Spectrum

Dieses Demonstrationsprogramm ermog-
licht Thnen das Scrollen des Bildschirmin-
haltes in jede Richtung. In der Variable
»Spalten« steht die Anzahl der durchzu-
ftihrenden Scrolls.

10 REM SCROLL

20 CLEAR FPEEK 23732+256%PEEK 2
3733-1468-254

30 LET ramtop=FEEK 23730+25&%F
EEK 23731+1

40 GO SUB S00

&0 LET links=ramtop+&7

70 LET rechts=ramtop+100

80 LET oben=ramtop+153

90 LET unten=ramtop+200

100 LET spalten=234&81

110 POKE ngalten 8

120 CLS : PRINT AT 10,11;" BEXEEm

[l e
130 FOR x=1 TO 2: RANDOMIZE USR
links: RANDOMIZE USR rechts: NE

TR

140 PRINT #O0jAT 0,0} "Druecken S
ie eine Taste": FAUSE O

150 CLS

160 PRINT AT 2,33 "Dieses Demons

tationspro-""" gramm ermoeglic
ht Ihnen""" das Scrollen des B
L pg=nrn gchirminhaltes in jede

il Richtung. In der Variable"

o "“"spalten"" steht die Anzah

: Ml der durchzufuehrenden"'"
SBcrolls. "

170 PRINT #03;AT 0,03 "Druecken S
ie eine Taste und sehen Sie
zu!": PAUSE 4e4d

180 POKE spalten,16

190 FOR %=1 TO 3

200 RANDOMIZE USR links

210 RANDOMIZE USR oben

220 RANDOMIZE USR rechts: RANDO
MIZE USR rechts

230 RANDOMIZE USR unten: RANDOM
IZE USR unten

240 RANDOMIZE USR links

250 RANDOMIZE USR oben

260 NEXT x

270 CLS

280 PRINT AT 10,03

290 FOR x=0 TO 31: PRINT PAFER
»=INT (x/768)%8;" "j3: NEXT x

300 PRINT AT 10,23 PAPER B3 INK
“9|"<Farben werden nicht bewegt>

310 PAUSE 100

320 POKE spalten,24

330 RANDOMIZE USR rechts: RANDD
MIZE USR links

3240 RANDOMIZE USR links: RANDDOM
I1ZE USBR rechts

350 PDKE spalten,B: PRINT AT 14
(0]

"350 FOR x=0 TO 311 PRINT PAPER
THn=INT (x/2)%2)3" "33 NEXT x
370 PRINT AT 14,3; PAPER 8; INK
03" IX-8B8PECTRUMN
IB80 FOR %=1 TO 3: PAUSE 100: RA
NDOMIZE USR links: FPAUSE 100: RA
NDOMIZE USR rechts: NEXT

390 RANDOMIZE USR links

400 FPRINT AT 21,103 "VIEL BPASS!
"

410 POKE spalten,17&

420 RANDOMIZE USR oben

430 CLS

430 STOP

00 FOR i=ramtop+&7 TO ramtup+2

50: READ a: POKE i,ar NEXT i: RE
TURN

510 REM Scroll nach lxnks

520 DATA 58,129,9 33,255 ,63
16,192,17,3210,25, iq 1751126, 23
(119,43 ,29,32,249,225,16, 240,13,
32,2%2,201,0,0,0,0

9330 REM Ecrull nach rechts

540 DATA 58,129,92,79,33,0,64,6
, 192,30 32, 175,126,31,119,%5,29,
32,249,16,244,13,32, 236,201,559, %
9, é27 3s° 35,257,251 ,245 245 124,
230,24 ,246,64,87,241,130,87.120,
230,7,15,15, 15,129,9%,241, 201
550 REM'Scroll nach oben

560 DATA 58,129,92,71,197,175,7
1,79,243,205,82,0,24,214 eo.kq4
8,56,7,4,120,254,24,48,18,175,
5,24%,205,82,0,24,195, 235,197 | y
32,0,237,176,193,24,221,193, 14,
14,201

570 REM Scroll nach unten

S80 DATA 58,129,92,71,197,62,7,
6,23,14,0,24%,205,82,0,24, 164, 2%
5,641,254, 255, 52,8, 5, 120,254, 255,
40 18,62,7,243,20%,82,0.24, 144, 2

1?7 1, 32 0, 2d7 17& 1?3 24 220
.143.1& 210,201
maczh 1linmks
FEYB ZAB815C LD A, (5CB1)
FE9E 4F LD C,A
FEFF 21FF3F LD | HL,3FFF
FEAZ 0&CO LD B,CO
FEA4 112000 LD DE , 0020
FEA7 1% ADD HL ,DE
FEAB ES PUSH HL
FEA9 AF XOR A
FEAA 7E LD A, (HL)
FEARB 17 RLA
FEAC 77 LD (HL) ,A
FEAD 2B DEE. HL
FEARE 1D BEC E
FEAF 20F9 JR  NZ,-7WFEAA
FEE1 E1l POP HL
FEB2 10F0Q DINZ -1&6WFEA4
FEB4 0D DEC C
FEBS Z20EB JR NZ ,~-248FESF
FEB7 C9 RET
FEE8 00 NOP
FEBS 00 NOF
FEBA OOQ NOF
FEBB 00 NOP
mnach rechts
FEBC 3AB1SC LD A, (SCB1)
FEBF 4F LD C,A
FECO 210040 ED HL , 4000
FEC3 0Q&CO LD B,CO
FECS 1EZ0 LD E,20
FEC? AF XOR A
FECB JE LD A, (HLY
FECY 1F RRA&
FECA 77 LD (HL) ,A
FECB 23 INC HL
FEEC 1D 6]
FECD 20F9 JR NZ ,~-7IFECS
FECF 10F4 DINZ —-12WFECS
FED1 OD DEC E
FED2 20EC JR NZ,-200FECC
FED4 C9 RET
FEDS 3B DEC BF
FED& TB 0] = o
FED7 E3 EX HL; (SP)
FEDB 2% INC HL
FED9 23 INC HL
FEDA EZ EX HL, (8F)
FEDE FB EI
FEDC FS FUSH AF
FEDD FS FUSH AF
FEDE 78 LD A,B
FEDF E&61B AND 18
FEE1 F&40 (a] 40

FEES 57 LD D,A

FEE4 F1 POF AF

FEES 82 ADD A,D

FEE&6 57 D B a

FEE7 78 LD A,B

FEEB E&07 AND ©O7

FEEA OF RRCA

FEEB OF RRCA

FEEC OF RRCA

FEED B1 ADD A,C

FEEE SF LD - E.A

FEEF F1 POP AF

FEFO C9 RET

mach obenrn

FEF1 3AB1SC LD A, (SCB1)
FEF4 47 LD B,A

FEFS CS PUSH BC

FEF& AF XOR A

FEF7 47 LD B A

FEFB 4F LD -

FEF? F3 DI

FEFA CDS200 CALL 0052
FEFD 18Dé R ~42@FEDS
FEFF 3C INC A

FFOO FEOB8 CF o8

FFOZ2 3807 JR C,+7WFFOB
FFO4 04 INC

FFOS 78 LD A,B

FFO& FELB cP 18

FFOB 3012 JR NC,+1B8IFF1C
FFOA AF XOR A

FFOB EB EX DE , HL
FFOC F3 DI

FFOD CDS200 CALL 0052
FF10 18C3 JR -6 1WFEDS
FF12 EB EX DE, HL
FF13Z C5 PUSH BC

FF14 012000 LD BC,0020
FF17 EDBO LDIR

FF19 C1 FOP  BC

FF1A 18DD JR -35WFEFT?
FF1C C1 POP EBC

FF1D 10Dé DJINZ -42WFEFS
FF1F C9 RET

Mmnach vuntenm

FF20 2ABLISC LD A, (SCce1)
FF2Z 47 LD B,A

FF24 C5 PUSH EBC

FF25 3EQ7 LD A,07
FF27 0617 LD B,17
FF2%9 OEQQ Bl ~ [B00
FF2B F3 DI

FF2C CDS200 CALL 0052
FF2F 18A4% JR -32@FEDS
FFZ1 EB EX DE ,HL.
FF32 3 DEC A

FF33 FEFF CF  FF

FF35 2008 JR  NZ,+BEFF3IF
FF3Z7 0OF DEC B

FF38 78 LD @A,B

FF3Z9 FEFF CP  FF

FF3B 2812 JR 71,+1B0FF4F
FF3D 3EQ7 LD , 07
FF3F F3 DI

FF40 CDS200 CALL 00S2
FF43 1890 JR —-112WFEDS
FF45 EB EX DE ,HL
FF46 CS FUSH EC

FF47 012000 LD  BC,0020
FF4a EDEO LDIR

FF4C C1 FOF BC

FF4D 18DC JR -Z4WFF2B
FFAF C1 FOF BC

FFS50 10D2 DINZ —-45BFF24
FFS2 C% RET




HIATAYEADY T

Mit diesem herrlichen Skiprogramm kdn-
nen Sie leider nur lhre Finger trainieren.
Sie fahren durch Wilder und haben viele
Hindernisse zu umfahren. In voller Ge-
schwindigkeit frontal gegen einen Tannen-
baum zu fahren, bedeutet das Ende fiir
beide.

10 CLS : BORDER 2

20 LET h=0

30 DATA “"c",80,80,60,24,255,60
336,102

40 DATA “"d",16,16,56,16,124,16
1 255,16

50 DATA "e",66,1246,24,90,90,21
9?,24,24

&0 LET u=PEEK 23675+256#PEEK 2
3676

70 FOR i=1 TO 3

80 READ q#

90 FOR r=0 TO 7

100 READ j

110 POKE USR q%+r, ]

120 NEXT r

130 NEXT 1

140 CLS

150 .PRINT INK 1; PAPER &3;AT 2,1
2;"Ski Rennen"”

160 PRINT AT 6,23"Taste "‘8° fah
rt nach rechts"”

170 PRINT AT 8,2;"Taste '5° fah
rt nach links"

180 PRINT AT 12,4;"Leichte Abfa
hrt LY

190 PRINT AT 14,4;"Schwere Abfa
nre- gev
200 PRINT
sl ety
210 IF INKEY$="1" THEN LET w=10
220 IF INKEY#$="1" THEN GO TO 26
(4]

230 IF INKEY$="s" THEN LET w=7

240 IF INKEY#$="s" THEN GO TO 26
0

2850 GO TO 150

2460 CLS

270 LET t=0

280 LET a
290 LET b
300 LET =«

4

‘"Hindernisse %,4,1

310 LET
320 LET

3

2

«=INT (RND%2)
330 LET 1=IN

T (RND#3)

340 LET a=a—(k=1 AND a>1)+ (k=0
AND a<21)

350 LET b=b—-(1=2 AND b>1)+(1=0
AND b<10)

360 PRINT AT y,x—-13 INK 1;"*”

370 PRINT ﬁT y=1yn—23" '$AT vy
—-2ynm2]"

180 FRINT AT 20,
E a+w‘ Jl*ll

390 IF b=2 THEN PRINT INK 23AT
20,a+INT (w/2)-2;"4"; INK 73AT 2
1.,av(w/2)=23"""

oo IF b=7 THEN PRINT INK 3;AT
20,a+INT (w/2)-2;"&"; INK 7;AT 2
1,a+(w/2)-23" "

410 IF b=3 THEN PRINT INK 43AT
20,a+INT (w/2)-23"4"; INK O3AT 2
O,a+(w!2}—2;"1“; INK 73AT 21.a+1
NT (w/2)+1%°°"

420 IF b=8B THEN PRINT INK 2;AT
20,a+INT (w/2)*2;"*"; INK 73AT 2
: a+tw/2)7 0T

4:0 IF b= 5 THEN PRINT INK O3AT
20,a+INT (w/2)-2;"K"; INK 73AT 2
1,a+tw/2)—2;"'"

440 PRINT

450 POKE 23692,—1: PRINT

450 PRINT INK 0; PAPER S;AT 0,1
_lIPUNFTE I.-t.ll "

470 FPRINT INP 03y PAFER S;AT 0,1

43 "HIGH SCORE 15 "ghy" "

480 IF SCREEN$ (y,x—-1)="#" THEN

GO TO 540

490 IF SCREEN$ (y,x-1)="4" THEN

GO TO 540

500 IF SCREEN# (y,x-1)=""" THEN

GO TO 540

S10 %ET w=x— (INKEY#="5") + (INKEY
=g

520 LET t=t+1

530 GO TO 320

540 CLS

550 IF t>h THEN LET h=t

540 PRINT AT 3,5; FLASH 13 BRIG
HT 13" Sie sind gestuerzt ! "

570 PRINT AT B,6; FLASH 13 INK
RND*7; FAFER 93" Ihre Punktzahl

wegpgn M

580 PRINT AT 13,63 FLASH 13 TNK

RND* PAFER 93" HIGH SCORE is
t h.ll "

590 PRINT AT 18,0
piel ‘N’ druecken"

600 BEEF .01 ,RND#Z20-RND#Z0
610 IF INKEY#="n" THEN GO TO 14
0

INK 43“%";TA

; "Fuer neues S

620 G0 TO 5&0

"ski run" LINE 10

'8' fahrt nach rechts

'S’ fahrt hach links

Leichte Abfahrt 'L~

Schwere Abfahrt 'S’

Hindernisse %,4,% und

Ski Rennen

FPUNKTE 27

HIGH SCORE 1S O
* 4 *
* 4 *
* *
* *
* % *
* #
* *
* 4 *
=
* % »*
* 3 *
* *
» N *
* IR *

#=Graphic 'C’
4=GBraphic ‘D’
F=Graphic ‘'E°’
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Wer anderen eine Grube gribt,
fillt selbst hinein

Sprachausgabe auf dem ZX Spectrum

Lassen Sie sich nicht einkreisen! Sie kon-
nen sich mit den Cursor-Tasten bewegen.
Jeder Schritt bringt einen Punkt. Fiir je-
des iiberfahrene X gibt es E.\"Lra-Punkl:e.
A. Stenger, Niirnberg.

//

m=Graphic A’ = F\
D=Braghic E‘,ffijzgij—i
a=Graphic 'C‘LAZ>=
S5 RESTORE GﬂO: FOR n=USR "a"
TO USR "a"+23: READ a: FOKE n,a:
NEXT n:z RESTGRE
10 PAFER 0O: EBRIGHT l BORDER 1
$ INK 73 CLS
20 FOR m=0 TO 24 STEP 12: FOR
n=0 TO 7: PRINT AT 8,93 INK n3;"H
INTERHALT": BEEF .02,m+n: NEXT n

: NEXT m

30 PRINT """ Lassen Sie sich n
icht einkrei- sen ! Sie Koennen
sich mit den Kursortasten bewe
gen. Jeder Schritt bringt ei
nen Punkt. Fuer jedes ueber+
ahrene » gibt es Extrapunkte., D
ruecken Sie eine Taste um anz
ufangen '"

40 PAUSE 0

S0 LET h=0

60 RESTORE : LET r=0: LET m=80
t LET s=0: LET u=1b6: LET y=6&

70 PAPER 1: BORDER 1: INK 5: B
RIGHT 1: CLS : PLOT 11,11: FOR n
=0 TO 7: READ a,b: DRAW a,0: DRA
W O,bi1: NEXT n

BO FOR n=1 TO 10: FRINT INK 7;
AT RND#14+3,RND#22+5; "x": NEXT n

20 INK 73 PRINT AT y.xi1" "

100 IF INKEY#$=CHR$ S& THEN LET
w=x4+1lt LET s=s+l

110 IF INKEY$=CHR% S3 THEN LET
»=x—1t LET s=s+1

120 IF INKEY$=CHR$% 55 THEN LET
y=y=13 LET s=s+1

130 IF INKEY$=CHR$ 54 THEN LET
y=y+1l: LET s=s5+1

140 IF CODE SCREEN$ (y,x)=0 THE
N GO TO 400

150 IF SCREEN$ (y,x
ET s=s+10~-INT (s/15)
2: LET m=INT (m/1. 2

1640 PRINT AT y,x3"O"

170 LET b=INT (RND#*4)

1BO IF b=8 THEN PRINT AT y.,x:;"m
"; GO TO 400

190 LET a=4#(b/4-INT (b/4))

200 LET u=sx+la=2)-(a=1)1 LET wv=
y+(a=0)—(a=3): IF CODE SCREEN% (
v,u)<>32 THEN LET b=b+1: GO TO 1
8O

210 PRINT AT w,u; INK &;"m"

220 LET r=r+1: BEEP .01,0

230 PRINT AT 21,2;"SCORE "js3"

HIGH "3hs" ¥="$10-INT (r/1
5)3" "t FOR n=0 TO m: NEXT n: GO

TO 90

400 FOR n=0 TO 40: FPRINT AT vy.x
3] OVER 13"D": BEEP .04,24: NEXT
n: PRINT AT y,x3 OVER 13"no"

410 FOR n=0 TO 200

420 LET %=13: FPAPER 2: INK 7: 1
F y>11 THEN LET x=

430 PRINT AT x+2,%3 FLASH 13"
BGAME OVER "

440 IF h<s THEN PRINT AT x+&6,24
T ":AT x+4,3;" Sie haben den

Hngh Score";AT x+6,3:" um "3s-h
31" Punkte verbessert": LET h=s

"a60 PAUSE 1: PAUSE 0: GO TO &0

600 DATA 234,154,-1,-154,-1,154

*.:.oa,*l‘..lq 111._!4 1,—1..;\. 229,152,
—”28 -152

700 SAVE "Hinterhalt" LINE 5

800 DATA 0,126,126,125,126,126,
126 0 0,126 é& bb bé 66,126,0,0,
0,5 ¢ﬁ 36, LO 0,0

THEN L

y="xn
¢ BEEP .0S,1

Mit diesem Programm wandelt der ZX
Spectrum To6ne, Sprache und Sonstiges,
die vom Cassettenrekorder in den Compu-
ter eingespielt werden, um und gibt diese
dann auf Tastendruck iiber seinen einge-
bauten Lautsprecher wieder. Natiirlich be-
notigt dieses Programm sehr viel Spei-
cherplatz, somit lduft es auch nur auf ei-
nem Spectrum mit 48 K. Die Linge der
Eingabe ist auf 5 bis 6 Sekunden be-
schriinkt. Sie haben also nur wenige Se-
kunden Zeit, Ihre Information in eine syn-
thetische Stimme des Spectrums umwan-
deln zu lassen.

2 CLEAR 32767
5 B0 SUB 1000
0 PRINT AT 6,9;"B

20 PRINT AT 12,103"1= Einlesen

30 PRINT AT 14,10;"2= Ausgabe"
40 INPUT ein
50 IF ein=1 THEN GO TO 100
&0 1IF ein=2 THEN RANDOMIZE USR
65308
70 IF ein<>1 OR ein<?»2 THEN BO
TO 40
100 PRINT AT 21,03 "Rekorder ein
schalten und eine Taste Druec
ken"
110 FPAUSE O
115 PRINT FLASH 1; "EEE
FLASH O
120 RANDDOMIZE UBR 652B0
130 RUN 10
1000 RESTORE
1010 FOR i=65280 TO A5S339
1020 READ a
1030 POKE i,a
1040 NEXT i
1050 RETURN

2000 DATA 243,33,0,128,6,8,219,2
54,203,119,32,2,203,254, 2035, 62, 1
b, 244,;01 18,35,124,254,254.32.2

34,251,
2010 DATn 243,33,0,

0,40,4,42,0,211,254,62,255,211,2
54,203,6,16,240,203,6,35,124,254

1254 ,32,230,251,201

EINLESEN

FFOO
FFO1
FFO4
FFO&
FFOB
FFOA
FFOC
FFOE
FF10
FF12
FF14
FF1S
FF1&
FF18
FF1A
FF1B

F3
210080
0608
DBFE
CB77
2002
CEBFE
CR3E
10F4
CBOE

o =
20EA
FB
ce

AUSGABE

FFiC
FFID
FF20
FF22
FF24
FF26
FF28
FF2A
FF2C
FF2E
FF30
FF32
FF34
FF35
FF36
FF38
FF3A
FF3B

X
210080
0608
CB46&
2804
ZEOD
D3FE
JEFF
D3FE
CBO&
10FO
CROS
73
7€
FEFE
20E8
FB
ES

128,6,8,203,7

HL , 8000
B, 08

A, (FE)

6,A

NZ ,+2BF F OE
7, (HL)

(HL)

-1 2WFF 06
(HL)

HL

AL H

FE

NZ ,—228FF04

HL , 8000
B,08

0, (HL)
Z,+40FF2A

NZ ,-260FF20

| |

mif

- T

68
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Mit diesem Programm werden Sie einige
Meisterwerke auf Ihrem Bildschirm zau-
bern. Die Richtung bestimmen Sie mit den
Tasten »5«—n»8«. Sie dndern den Typ,
wenn Sie »H« driicken und dann den
neuen Typ eingeben.

Sie konnen die Farbe 4ndern, indem Sie
»C« und dann die neue Farbe eintippen.
Wollen Sie es etwas blitzen lassen,
driicken Sie »F«. Soll das aufhoren,
tippen Sie »N«.

-
p— 4

REM FICASSD

\' | W

10
20 PRINT INK 1;:TAB &3 "Ficasso"
20 FPRINT *° INE RND#*5;"Bewegen
Sie sich mit den Cur5mr Tasten"

S0 PRINT INE RND#*5; "Wenn Si
e eine neue Farbe wollen"”

&0 PFRINT ~° INK RND*5; "tippen
Sie "; FLASH 1'“C“' FLASH 03" un
d die neue Farbe

70 FPRINT ° " INK RND*S-"Nann 81
e einen neuen Charakter

80 PRINT INK RND¥S;'wollen
ppen Sie "3 FLASH 13 'H": FLnéH o
s und den Charakter"

85 PRINT INKE RND#*5; "Wenn es

FLASH 'en soll tippen Sxe

86 PRINT INK RND*5; FLASH 15"F

": FLASH O:" (FLASH'en zurueck m

it "; FLASH 13 1N"5 FLASH 03%) 7

90’ FRINT ° : FLASH 1;"PR
ESS ANY KEY TO CDNTENUE"

100 FAUSE 4E4: CLS

110 LET X=10: LET Y=X: LET B=0

120 [ET C=2: LET H$="m"

126 PRINT AT X,Y; INK C: FLASH
B:H$

140 LET Y=Y+ (INKEY$="8")—-(INKEY

=5y
145 IF ¥Y=—1 THEN LET ¥=0
144 IF Y=32 THEN LET Y=31

150 LET X=X+(INKEY#="&")-{INKEY
=17

155 IF %=-1 THEN LET X=0

156 IF X=22 THEN LET Y=21

160 IF INKEY$="c" THEN GO SUB 2
(ale)

170 IF INKEY#="h" THEN GO SUB 3
00

175 IF INKEY$="+4" THEN LET b=l
177 IF INKEY$="n" THEN LET b=0
180 GO TO 1306

200 INFUT "Type in new colour "
$E

210 RETURN

100 INFUT "Type 1n new characte
310 RETURN

Die Zahl a « 65536 wird in a$ mit 4 Cha-
rakteren konvertiert. Dieses kleine Pro-
gramm schickte uns W. Golda, Erlangen.

10
20

INFUT
CLS &

"Dezimalzahl=
FRINT "Dez

ll;a
"sa: PRINT

30
40
50
&0
70
B8O

DIM
LET
FOR

a¥(4)

t=40%9&: LET k=a
z=1 TO 4

LET k=INT f{(a/t)

LET a=a-k*t

IF k>% THEN LET k=k+7

90 LET a#(z)=CHR$% (k+4B)

100 LET t=t/16

110 NEXT =z

120 PRINT "Hex ";a$: 60 TO 10

(entnommen aus dem Buch SPASS & PROFIT &
SPECTRUM, erschienen im Verlag Cooperation,
Munchen)

3461
De Luxe
High Grade
German Raszor

Ein relativ einfaches Spiel, bei dem der
Computer ein Wort aus seinem Vokabu-
lar wihlt, das Sie in wenigen Versuchen
(deren Zahl sich nach der Linge der
Worte richtet) herausfinden miissen. Das
Vokabular kann leicht verdndert oder
erweitert werden. SPEKTRAL HENKER
wurde von Ken Mahogany geschrieben.

=ctral hangman
Mahogany, 1982
TO RNDX25+1
N af
. DIM din)
TO
=CDDE a% (g}
=b (g}
¥ TO n+n /3
G0 SUB 410
IF h=n THEN GO T0 IGO0
PRINT IME. RND*&: " The "
3 Yersuch”
) INPUT c#%
LET ¢=CDDE ¥
FOR g=1 10 n
0 IF digi=f THEN LET dig}=0
» MEXT g
HEXT 3
B0 SUBE 410
FRINT INKE ZF3"Schade., die
- iwt ame
G G0D TO 33O
00 REM %#%% gawonnen ks
10 FRINT INE 43TAE 4;"Gul ge
macht"
T PRINT INK 43 TAE 4;"3i2 ha
ben das Wort in ", TAB 4:5-=13" Va

rsuchen erraten”

I30 PRINT INK 2:"Es hiess ";
As

335 _FRINT INK RND#*5: "Fuer ne
ues Spiel Taste druecken"

240 PAUSE 4e4

350 RUN

240 DATA "merkmal' "spectrum' "
cambridge" "7u4dll" mFthe"

70 DA ﬁ "trage” qm" "gesich
£t “onkel“‘ rekarder®

IBO DATA "basic" “"formel " "frey
ndllth" "quelle", "besser"

390 fﬂ "hutter","erdbeeren "
wmm' atum s "cauberer" 2
4un 'DATA “magier","verhext" '"ne
id","mutwillig”,"trompete"

410 LET h=0

158 S0 2t 10

420 e)=d(e) THEN FRINT <
o
430 )<y e HEN PRINT 1IN
K RND*&3CHR#F (b(e));: %
BEEF .§5 i LET h=h+1:
440 NEXT e

450 BORDER RND#*&

4560 PRINT

INK ©Os: PAP "
haben 3 INK RND¥S;he INK b, AL
uchstaben"

470 PRINT

480 RETURM




Plotten und
Zeichnen

struleren.
1 REM circle r

10 INFUT "w-Koordinate 7 "ix

11 INPUT -Koordinate 7 “;y

12 INPUT tart ( erster radiu
8 ) 7 "1s

1Z INFUT "Ende ( letzter radiu
8 ) 7 MiF

14 INPUT "Colour "jc

40 FOR z=s TO ¥

30 CIRCLE INK £3X,¥.T
&0 NEXT z
70 B0 TO 10

e L
| - T =
LGE%&&;{a::%::fﬁhkb;_ﬁi:rﬁ
VRN N
EOAONNNARE,,

] \ﬁ&f??c\h a
1 LSRN, > e
C N NG S
DR T ), T e, s
| ONKR NNy S N
ISR T,
5 .
{ NOCR \JK‘;?*{}\
! AR T B
! L w S S T N
: 2l
s N ~
a‘/ S 23 %{%- \"\
- LS
" g 3 &
o \ %

18 FEOT52Br 'DRAN INK RND*6;RN
D*255 RND*i?

1 REM PLOTTEN UND ZEICHNEN

| 10 INPUT "Farbe? "“;c
!520 BORDER 7: PAPER 7: INK c: C
F 30 INPUT "Geben Sie die Breite
!ez (1=fein ,25=brei
E’
DRAW ©,—175

RAW 175,0

0 0 BTEP —-b

RAW a,-t

Die nédchsten Programme zeigen die Mog-
lichkeiten des Spectrum, zu plotten und
zu zeichnen. Das erste Programm zeichnet
eine Reihe von Kreisen und benutzt den
Kreis-Befehl, um einen Kegel zu kon-

REM graph3
10 LET X=RND*%: PAPER xi: INK 9
: BORDER u: CLS
15 FOR d=1 TO 2
20 FOR a=0 TO 50 STEP 10
30 FOR =0 TO 10 STEF .05
40 IF d=1 THEN PLOT 20%x+a,40#%

SIN x+40+a
50 IF d=2 THEN FLOT OVER 13520%

w+a,B0%SIN x+40+a
60 NEXT x: NEXT a: NEXT d

Trailer

TRAILER basiert auf dem Arcade-Spiel
SCHLANGE. Hier miissen Sie Ihr Ménn-
chen iiber den Bildschirm bringen, ohne
dal es seine eigene Spur kreuzt. Sie ha-
ben drei Leben, und Ihr Ergebnis und
Ihre iibrigen Minnlein werden an der
obersten Zeile gezeigt. Sie kénnen zwi-
schen den Geschwindigkeiten 0—10 wih-
len. 0 ist schnell, 10 langsam. Thre Rich-
tung steuern Sie durch die Tasten »5«,
»o«, »Tu, »8u«.

PUNKTE: 71 ® a6
R et
* *
* * ]
: * *
* * *
* * *
* * 'l
| * * *
* * * *
#* * W *
- * * *
* * - *
* : 3 * -,
* L=k *
* * |
ET L T LR T e |
|
|

1 REM Trailer wvon D Harw

S FOR t=1 TO 7: READ n ol

& FOKE USR "k“i+t ] NEXT =

1ol DATA 60, 126,219,215, 255 . 255

102,
8 REM un @ zu bekomm =

n Ela "h“ im Braphic— ﬂaﬁg‘e;ﬁppp
q i_— II. ‘ .ﬂ
10 LET 5"0' LET c=3
11 BORDER 7: FAPER 7:

(AN

INK O C

70

12 REM Instruktionen

1S PRINT TAB 8; INK 13T “;: P
ALUSE 10: PRINT INK 2;"r i1 PAUS
E 10: PRINT INK 33"a "j ‘bAuSE 1
L}

20 PRINT INK 43"i “3: PAUSE 10
: PRINT INK 13;°1 ";: FAUSE 10: P
RINT INK 23"e "3: FAUSE 10: PRIN

30 PRINT “‘“Ein Spiel fuer Exp
erten. Ihr"

40 FPRINT "Hann Jagt usber den
Bildschirm

S50 PRINT “Sle sﬂllen verhinder
n, dass er §e1ne "3

60 FRINT "eigene Spur kreuzt.
Siehaben drei Leben"

65 INFUT “"Tempo (0-10)", "(D s
chnell 10 langsam) "ssp

70 PRINT INK 23
Dé"VieI Spass”

FLASH l AT 10,

) PAUSE X00: CLS

BS CLS : PLOT 248,16B: DRAW -2
41,0: DRAW ©O,—-161: DRAW 241,0: D
RAW 0,160

20 LET a=11: LET b=1&: LET a$=

STRs ([NT (RND#*4) +5)
INT AT 0,;0-

100 PRINT AT B

105 FOR z=1 TO EP* :

110 IF INKEY$<>"" THEN LET a$=I
NKEY$

115 FRINT AT a b'"*"

120 LET a=a+(af=la")—(ag="7")

130 LET b=b+(a$="8")—(ag="5")

140 IF a=21 DR a=0 THEN LET a=A
BS (a-20)

150 IF b=31 OR b=0 THEN LET
BS (b-30)

160 BEEFP .01,RND¥20

170 LET s=s+l: FRINT AT 0,1;"FU
NETE : :

180 IF SCREENS (a,b)="%" THEN G
0 70 200

190 B0 TO 100

NEXT. z

b=A

200 CLS : PRINT PAPER 13 INK 73

FLASH TaAT 11, Gati gl i va iy

ANG! T i i

210 LET c=c-1

220 IF c=0 THEN GO TO 270

“30 SLET p#="s FOR i=1 70 c3 LE
F+"@ ": NEXT i

“4“ RINT “UUNur noch- Yot Leb

en'
250 FRINT ' °“"PASSEN SIE AUF "
260 GO TO 80O

270 PRINT AT

13,83
EL BEENDET"

FLASH 1;"SPI

|
|
|
|
|
S AR H
|
I
| |
Pl
e
——— |
— L 1
I ]
|
2 LET a$="": LET a=1273 LET b
=87
10 IF INKEY$<>"" THEN LET a%$=]
NEEY ¥
20 LET b=bt(af="7")—(a%$="6")
21 LET a=a+(as="8")-(af="5")
40 IF a=25&6& OR a=0 THEN LET a=
ABS (a-239)
41 1IF b=176 OR b=0 THEN LET b=
ABS (b-175)

60 PLOT aqyb: BO-TO 10

(entnommen aus dem Buch SPASS & PROFIT &
SPECTRUM, erschienen im Verlag Cooperation,
Miinchen)
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{entnommen aus dem Buch SPECTRUM SPEK-
TAKULAR, erschienen im Verlag Cooperation,
Mdinchen)

Wir wissen, wo im Speicher des Spectrum
ein Programm gespeichert ist, im Bereich
zwischen PROG und VARS, und wir kén-
nen die echten Adressen von PROG und
VARS finden, indem wir die entsprechen-
den Systemvariablen ein-PEEKen. Wenn
wir also alle Adressen zwischen PROG
und VARS PEEKen, dann sollten wir in
der Lage sein, unser Programm zu finden.
READER 1 ist ein allgemeines Allzweck-
»PEEK-Programmy, das, wenn ihm eine
Start- und Endadresse gegeben wird (in
Zeilen 10 und 15), alle Adressen dazwi-
schen liest. Nun ist der Programmbereich
ein logischer Ort, um mit PEEK zu lesen,
weil wir zumindestens wissen, was wir
hier zu finden erwarten. Sie wiirden doch
nach allem, was Sie bisher erfahren ha-
ben, erwarten, dal das Programm in
genau der gleichen Weise gespeichert ist,
wie es eingegeben wurde. (Oder etwa
nicht?)

Starten Sie das Programm und schauen
Sie, was passiert. (Alle Programme in
diesem Kapitel arbeiten mit sich selbst,
auBer RENUMBER, oder mit irgend
einem anderen Programm, das gleich-
zeitig mit ihnen im Speicher ist. Wenn es
Ihnen also langweilig wird, READER 1
zu »lesen«, koénnen Sie ein anderes Pro-
gramm mit MERGE dazuladen und sich
auch durch dieses lesen. Achtung, daB
keine Zeilen miteinander kollidieren.)

Die Ausgabe des Programms erfolgt in
drei Spalten: Spalte 1 listet jede Adresse
zwischen PROG und VARS auf, Spalte 2
gibt den »gelesenen« Inhalt dieser Adres-
sen wieder, und Spalte 3 gibt das Zeichen
an, das durch die gePEEKten Werle
reprisentiert wird.

Fiir jeden anderen Bereich des Speichers
wire Spalte 3 nicht sehr informativ, aber
was den Programmbereich betrifft, so
sollte in Spalte 3 das Programm genauso
erscheinen wie es eingegeben wurde.
Nattirlich geschieht das nicht. Aber ob-

wohl es einige geheimnisvolle Zeichen und
ein oder zwei »nicht abdruckbare« Dinge
gibt (das sind keine schmutzigen Worter,
sondern Farb-Kontrollzeichen, die eine
Fehlermeldung zur Folge hiitten, wenn
man sie zu drucken versuchte), so bleibt
doch genug Gleiches zwischen Spalte 3
und Ihrem Originalprogramm, daf} es klar
zu erkennen ist. Einiges davon wurde ge-
nau in der gleichen Weise gespeichert wie
Sie es eingetippt haben, aber andere Dinge
wurden auf recht seltsame Art gespeichert.
Versuchen Sie herauszufinden, was pas-
siert ist, und erkldren Sie die seltsamen
Zeichen, bevor Sie READER 2 eingeben.

18 LET p=oPEEFK 23805 +2TBE3PEER 2
836

AB LET v=PEER Z2238R7+258+PEEEr &
SE=0

=20 LET c=FPEEK P

25 PRINT p.THE & IF c <18 OR
CHr=RS THEH PREINT TAB 18, CHFRS ©7 &
o-TR o8

22 PRINT TAREB 16 "ifundruckbkact

23S LET p=p+1 IF p=x THEN STOP

40 S0 TO =22
SAUE "“"READER 1"

Das ist eine verbesserte Version des vor-
hergehenden Programmes, bei der Thnen
Spalte 3 das genaue Programmlisting
wiedergibt. (Es kénnen immer noch eini-
ge nicht abdruckbare Zeichen erscheinen,
falls Sie Farb-Kontrollzeichen benutzen,
um Ihr Programm in prachtigen Farben
aufzulisten.)

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

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

Zeilennummern (d.h. Zahlen, die vor je-
der Programmzeile stehen. Zeilennum-
mern, die einem GOTO oder GOSUB
folgen, werden auf die gleiche Weise wie
andere Zahlen gespeichert).
Zeilennummern werden als zwei Bytes
grofle Hexadezimalzahlen gespeichert.
Zahlen, die weniger als 2 Bytes benotigen,
d.h. Zahlen unter 256 dezimal, werden
mit einer fithrenden Null gespeichert.
Deshalb besteht die erste Anderung von
READER 2 darin, daf}, wann immer es
sich um eine Zeilennummer handelt,
2 Bytes aus dem Speicher in eine ein-
fache Dezimalzahl umgewandelt werden
(Zeilen 20 und 25).

LINE @

Die beiden Bytes, die der Zeilennummer
folgen, sind KEIN Teil des Programms.
Sie werden durch den Computer einge-
fiigt, um die Linge der Programmzeile
(in Bytes) anzuzeigen, und dienen als
ZEIGER auf die nidchste Adresse, die als
Zeilennummer behandelt wird.

Auch diese beiden Bytes stellen eine
Hexadezimalzahl dar, aber sie sind in um-
gekehrter Reihenfolge gespeichert. Das
»HIGH ORDER«-Byte (d.h. dasjenige,
dessen Wert mit 256 multipliziert werden
muf}, wenn man es in eine Dezimalzahl
umwandelt) ist hinter dem »LOW OR-
DER«-Byte abgespeichert. Das klingt
vielleicht unlogisch, aber Sie werden fest-
stellen, wenn Sie tiefer in das »Gedicht-
nis« des Spectrum eingedrungen sind, daf}
dies die normale Art bei einem Computer
ist, 2 Byte grofle Zahlen zu speichern;
und in der Tat sind es die Zeilennummern,
die seltsam abgespeichert werden.

Alle anderen Zahlen werden im Pro-
grammbereich zweimal gespeichert. Zu-
erst werden sie einfach als Zeichen ge-
speichert (d.h. 1.2 wird als CHRS 49;
CHRS$ 46; CHRS 50 gespeichert). Dann
wird ein CHR$ 14 dahintergespeichert,
um anzuzeigen, dal} diese Zeichen tat-
séchlich eine Zahl bilden, und dann wird
der Wert der Zahl in den nichsten fiinf
Bytes gespeichert, indem entweder Ganz-
zahl- oder FlieBkommaformat verwendet
wird. Wir werden den Unterschied zwi-
schen den beiden Formaten imi Programm
»VARIBLE« sehen, aber fiir den Augen-
blick geniigt es zu sagen, dafl, wo auch
immer das Zeichen CHRS 14 im Pro-
grammbereich auftaucht, wir und der
Computer wissen, dal} die nédchsten fiinf
Bytes eine Zahl reprasentieren. (Siche
Zeile 50.)

i@ ET p=PREEr AZTESTS+25C«FEEH. 2
ZEE

15 LET ~=FEEH
Se=3

20 LET n=2SEs+PEEH pP+PEEK (Pp+1)

25 GD S5uUE 109 PRIMT n;,TAB a21;
i EE RN LET p=p+1: 0. SUBE 10
@ PRINT TAB Z1;" ( NUJMMER" LET
P=p+1

22 LT

RBEST+RSGFEEN 2

Le =PEEK p+2SE&sPEER (P41
PRINT
F=p +1
LAENGE"

L=; TAE 22
GD SuUB 1
LET

IS GD SUB 100
i C TEICLEN' LET
@ PRINT TRAB 24;'"1(
PR+l

43 LET Le=p+le

485 LET c=FEEK p

So GO SUB 100 IF ce=1d4 THEN RE
STORE PRINT TAB =Z1,; '""ZRAHL b I
CiR Fad TO 5 LET p=p*L:
(g RERD ng PREINT TRBE
T ) O TO 55

58 IF ©<16 OR < 23 THEN
THRE 16 CHR& ¢ GO TO &5

&0 FPRINT TRE 156; "(undrbcrbalr)*®

55 LET Fsp+1 IF p=v THEN STOPR

GO SUB L
ZLing: NE

FRINT

70 IF pele THEN GO TO 28
TE GO TO 4%

188 PRINT p.TAB & FEEK
RETURMN

PiTRE 16

ZASU SERGIUE

209 DRTA "FLUENF® ., "BYTES" ."WERT"
JOEERT L TERAELL T
FOO0 SAHUE "REARDER 2" LINE @



Sortieren mit dem

ZR Spectrum

er viel mit Namensdateien arbei-
Wtet. wird mitunter den alphabe-
tisch geordneten Ausdruck der ge-

speicherten Namen wiinschen. Zum Bei-
spiel zur Herstellung von Mitgliederlisten,

10 REM "SORT DEMO"

20 DIM a$(21,10)

40 LET c=0

100 CLS

110 PRINT AT 0,0;"Eingabe:"; TAB

11;"SORT Iz";TAB 22;"SORT IIi1"

120 INPUT b#

121 LET c=c+l1

125 IF CODE b#$=32 THEN GO TO 49
9

130 LET a%$(c)=b#

170 PRINT AT c+1,03a$(c)

190 GO TO 120

499 LET c=c-1

500 REM shell-metzner sort einf

510 LET

m=cC
S20 LET m=INT (m/2)
530 IF m=0 THEN GO TD &70

540 LET j=1

550 LET k=c-m

560 LET i=j

570 LET l=i+m

SBO IF a%(i)<=a¥(l)
650

S?0 LET h$=a#(i)
&00 LET a#(i)=a$(l)
610 LET a$(l)=hs$
620 LET i=i-m

630 IF i<1 THEN BO TOD &S50

THEN GO TO

640 GO TO 570
650 LET j=j+1

Telefonverzeichnissen oder dergleichen.

Wer seine Software selbst schreibt, mufB}
dann in sein Programm eine Routine fiir
die sogenannte Alpha-Sortierung einbau-
en. Es sind mehrere Sortierverfahren be-

660 IF j»k THEN GO TO 52
465 B0 TD S&60

&70 REM ausdruck sort einf.
680 FOR e=1 TOD c

&90 PRINT AT et+l,11;a¥(e)
700 NEXT e

00 GO SUB 1000

10 FOR e=1 TO c

920 PRINT AT e+1,22;a$(e)
9T0 NEXT e

240 STOP

950 FOR e=2 7O 21

960 PRINT AT e 113"

S70 NEXT e

$80 60 TO 120

1000 REM shell-metzner sort erw.
1010 LET m=c

1020 LET m=INT (m/2)

1030 IF m=0 THEN RETURN

1040 LET j=1

1045 LET k=c-m

1050 LET i=j

1060 LET 1=i+m

1061 LET r¥=a$(i)

1062 B0 SUB 1150

1063 LET p$=r%

1064 LET r#=a$(l)

1065 GO SUB 1150

1066 LET q¥=r$

1070 IF p$<{=q% THEN GO TO 1120
1080 LET h#$=a$(i)

kannt, die man verwenden kann. Ein
recht brauchbares, relativ schnelles Sor-
tierverfahren, welches nur wenige Pro-
grammzeilen belegt, ist der Shell-Metzner-
Sort.

10BZ LET a#$(i)=a%(l)

1086 LET a#$(l)=h#

1090 LET i=i-m

1100 IF i<1 THEN 60 TO 1120
1110 B0 TO 10&0

1120 LET j=j+1

1130 IF j>k THEN GO TO 1020
1140 GO TO 1050

1150 FOR s=1 TO 10

1160 IF CODE r#(s)>90 THEN LET r
$(s)=CHR¥ (CODE r#(s)-32)
1170 NEXT s

1180 RETURN

1190 SAVE "SORT DEMO" LINE 10
Eingabe: SORT 1I: SORT II:
(= A A

d B B

w D c

e E D

r F d
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Dieses Sortierverfahren ist zum Beispiel in
Floegel »Programmieren in Basic und
Maschinencode mit dem ZX81«, Holzkir-
chen, 1982, auf den Seiten 56-58 beschrie-
ben. Allerdings stecken auch dort zwei
dieser kleinen Fehler drin, welche daran
zweifeln lassen, ob das Programm so je
gelaufen ist. Hat man namlich eine Liste
von Worten eingegeben und sortiert und
will man dann noch weitere Worte einge-
ben, so wirft das Programm aus der ur-
spriinglichen Liste ein Wort hinaus.

Das muf ja nicht so sein. Man sollte des-
halb in dem Programm die Zeile 20 an-
dern und LET N =0 und eine neue Zeile
105 LET N=N+1 einfiigen. Auflerdem
sollte man nicht vergessen, den Fehler in
Zeile 170 zu korrigieren, wo statt »kleiner
als« besser »grofer als« stehen sollte. Nur
mit dieser Anderung nihert sich nidmlich
das Bildschirm-Layout der Vorstellung,
die der Autor im Sinn gehabt haben diirf-
te. Mit den Korrekturen lduft dann das
Sortierprogramm ganz erstklassig.

Gibt man es in den neuen ZX Spectrum
ein, so lauft das Programm immer noch
einwandfrei, solange man die Dateiworte
nur in Grofbuchstaben oder nur in Klein-
buchstaben eintippt. Aber das ist ja nicht
der Sinn der Grol-Kleinschreibung, die
der ZX Spectrum anbietet. Vielmehr will
man doch Worte jetzt so eingeben, wie sie
normalerweise geschrieben werden, etwa
in der Form »VAL«, »Computer« und
nsinclair«.

Wer so eingegebene Worte mit dem vorer-
wihnten Programm sortiert, der wird sich
erst einmal wundern. Schliefllich erwartet
man ja die Reihenfolge »Computer«,
wsinclair« und »VAL«.

Tatséchlich steht »sinclair« aber ganz am
Schlufl.

Der Grund dafiir liegt darin, dafl die mit
dem »kleiner oder gleich«-Operator arbei-
tenden Sortierverfahren die Sortierung
nach den Dezimalcodes der zu sortieren-
den Buchstaben vornehmen. So hat beim
ZX Spectrum »X« den Dezimalcode 88
und »Y« den Dezimalcode 89. Also
kommt beim Sortieren »X« vor »Y«. So
weit, so gut. Da nun aber jedes Zeichen
des Zeichenvorrats einen ganz bestimmten
Dezimalcode hat, liegt es auf der Hand,
dahB auch »Y « und »y« verschiedene Dezi-
malcodes haben miissen. Beim ZX Spec-
trum haben die Leute, welche das ROM
entworfen haben, ihre Entscheidung da-
hin getroffen, daf alle kleinen Buchstaben
einen um 32 hoheren Dezimalcode als die
ihnen entsprechenden groBBen Buchstaben

haben. Da »Y« den Dezimalcode 89 hat,
ist dann fiir »y« der Dezimalcode 121.
Ganz klar, dafi dann beim Sortieren »y«
erst nach »Y« kommt, und »sinclair« erst
nach »VAL«.

Man sollte darin keinen Nachteil des
Systems sehen, Man kommt, wenn man
iiberhaupt Kleinbuchstaben haben will,
nicht darum herum, sie von GroBbuchsta-
ben unterscheidbar zu machen, also fir
Klein- und Groflbuchstaben verschiedene
Dezimalcodes zu verwenden, obwohl die
zwei unterschiedlichen Buchstaben eines
Grof-Klein-Paares in der alphabetischen
Folge beide nur einen einzigen, ndamlich
denselben Rangplatz einnehmen.

Was technisch nicht zu éndern ist, muf}
man akzeptieren und, soweit es bei be-
stimmten Aufgabenstellungen nachteilig
ist, durch besondere Tricks iiberwinden.
Bei der Alpha-Sortierung mit dem ZX
Spectrum besteht der Trick darin, daf
man sich entschlief3t, die eigentliche Sor-
tierung grundsétzlich nur mit Grof3buch-
staben oder nur mit Kleinbuchstaben
durchzufithren. Dazu bieten sich zwei
Wege ans

Der eine Weg besteht darin, dall man pa-
rallel zur Namensdatei noch eine gleich
grofe Hilfsdatei einrichtet, in der die Na-
men nur in GroBbuchstaben oder nur in
Kleinbuchstaben stehen. Die automatische
Umsetzung in ausschliefilich grofie oder
kleine Buchstaben 14t sich leicht durch ei-
ne spezielle Programmroutine einrichten,
entweder regelmifig gleich bei der Einga-
be der Namen in den Computer, oder je-
weils zu Beginn einer Sortierung. Die Sor-
tierung findet dann ziemlich schnell in der
Hilfsdatei statt. Der Nachteil dieser
Methode ist, daB3 die Hilfsdatei genau so
viel Speicherplatz wie die Namensdatei
braucht, daB also im Ergebnis nur halb so
viele Namen gespeichert werden konnen,
als es ohne die Hilfsdatei moglich wire.

Der andere Weg besteht darin, dal man
fallweise jeweils dann, wenn im Sortier-
programm zwei Namen zum Vergleich an-
stehen, diese beiden Namen einheitlich in
GrofRbuchstaben oder in Kleinbuchstaben
transformiert. Auch diese Umsetzung laBt
sich durch eine spezielle Programmroutine
leicht einrichten. Der Nachteil dieser Met-
hode ist, daB3 schon deshalb, weil fiir jeden
Vergleich zwei Namen in die einheitliche
Schreibweise transformiert werden miis-
sen, die Anzahl der Umsetzungen erheb-
lich groBer als beim vorher beschriebenen
Weg ist, bei dem jeder Name nur einmal
transformiert werden muf}. Die Sortierung
dauert deshalb auch erheblich ldnger. Die-
ser Nachteil diirfte aber fiir die meisten

Anwender geringer wiegen gegeniiber dem
Vorteil, daBl erheblich mehr Namen ge-
speichert werden konnen. Fiir normale
Anwenderprobleme erscheint deshalb der
zweite Weg empfehlenswert.

Das hier abgedruckte Demonstrationspro-
gramm fiir den ZX Spectrum gibt unter
»Eingabe:« die eingegebenen Namen aus,
unter »SORT l:« die Sortierung, wie sie
sich mit dem unverinderten Shell-Metz-
ner-Sort ergibt, und unter »SORT 11:« die
Sortierung mit dem erweiterten Shell-
Metzner-Sort, wonach alle Wqrte, unab-
hangig von ihrer Schreibweise mit grofien
oder kleinen Buchstaben, in der richtigen
alphabetischen Reihenfolge erscheinen.

Das Programm wird mit RUN und EN-
TER gestartet. Sodann werden die Namen
eingegeben, jeweils mit Namenseingabe
und ENTER. Ist die Eingabe beendet, so
beginnt nach SPACE und ENTER die
Sortierung., SORT 1 ist sehr schnell fertig,
aber unbefriedigend, was die alphabeti-
sche Ordnung angeht. SORT 11 braucht
einige Zeit, die man in Ruhe abwarten
sollte. Dafiir ist das Ergebnis dann voll zu-
friedenstellend. Wer nach solch einer Sor-
tierung die Eingabe fortsetzen will, driickt
CONT und ENTER. Wer nach einer Sor-
tierung mit einer vollig neuen Eingabe be-
ginnen will, driickt RUN und ENTER.

Wer diesen erweiterten Shell-Metzner-Sort
in eigene Programme einbinden will, be-
achte dies: Wenn die Namensdatei in
einem durch DIM A$(100,10) reservierten
Feld und der zuletzt eingegebene Name in
A$(c) steht, dann kann mit den Pro-
grammzeilen 499 bis 665 die Sortierung
durchgefithrt werden. Wird diese Sortier-
routine aus dem selbst geschricbenen
Hauptprogramm mit GOSUB aufgeru-
fen, dann bleibt in Zeile 1030 die
RETURN-Anweisung stehen. Wird je-
doch die ganze Sortierroutine mitten in
das selbst geschriebene Programm hinein
geschrieben, dann muf} in Zeile 1030 die
RETURN-Anweisung durch eine GOTO-
Anweisung auf die erste Zeile hinter der
Sortierroutine ersetzt werden, wie dies zur
Demonstration beim Programmteil fiir
SORT 1 in Zeile .... gezeigt ist.

Dipl.-ing. Rudolf W. IThmig
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Geben Sie folgendes Programm ein und
starten Sie es mit RUN. Anschlieflend ge-
ben Sie bitte die MC-Werte ein. Zum Ab-
speichern driicken Sie die Break-Taste und

anschlieBend GOTO 4610. Das Pro-
gramm ist selbsterkldrend. Die unterstri-
chenen Buchstaben bitte im Graphik-
modus eingeben.

Alexander Stenger, Niirnberg.

S GO SUB 2000

7 IF PEEK 32300<>112 THEN GO
SUB 3000
10 BORDER 2: PAPER &: INK 9: C

LS ¢ PRINT BRIGHT 1;AT 10,7:;" L
UNAR LANDER "

20 FOR n=32300 TO 32331: BEEF
«1,PEEK n-100s NEXT n: BEEF .2,1
2

30 LET y=01 CLS : PRINT AT 4,2
} "Kennen Sie die Spielregeln 7";
AT &,83"(3)A 7/ (N)EIN"

40 IF INKEY#="3ji" OR INKEY#="J"
THEN GO TO &0

45 IF INKEY$<>"n
“N" THEN GO TO 40

S50 PRINT AT B,1;"Versuchen Sie
v lichst sanft";AT 10,13 "auf
dem Mond zu landen. Mit"jAT 12,1
j"den Tasten 1-%2 kNnnen Sie die"

55 PRINT AT 14,13 "Schubkraft e
instellen, mit 0"3;AT 16,1;"schal
ten Bie Ihre Triebwerke";AT 18,1

" AND INKEY#$<)>

j"aus. Drticken Sie irgende1ne";ﬁ
T 20,1 "Taste, um anzufangen !";
PAUSE 13 PAUSE 0

60 LET c=700: LET £=7000: LET
a=0g LET e=0

70 BORDER 1: PAPER 7: INK O B
RIGHT O1 CLS

80 PRINT AT 17,01 "GJHLGEHLFHEE
Il R

"Bgo PRINT AT &,113"AC";AT 7,113
100 POKE 23296,235: POKE 23297,
71: INVERSE 1: BRIGHT 1
110 PRINT AT 20,03 "speed
height fuel
power 000 kp "

120 FOR n=23232 TO 23295: POKE
n,0t NEXT n
130 LET m=0r LET p=0: LET s=200

£t LET h=3990

140 IF #>0 THEN LET a=CODE INKE
Y#;BIF a<58 AND a>47 THEN LET p=
e

150 LET s=s+(6000-h)/c: IF h<&0
0 THEN LET s=s+(500-h) /100

160 LET f=f-p*2; LET s=s-p#%2

170 LET i=h-g/12

éBO IF f<{=0 THEN LET =01 LET P
190 LET m=m+i-h

200 IF m>52 THEN RANDOMIZE USR
324401 LET m=m-52: BO TO 200

210 IF m<-52 THEN RANDOMIZE USR
324001 LET m=m+52: GO TO 210

220 PRINT AT 20,6 INT (s+3)3" m
/a8  "j3AT 20 23;INT h+30}" m "3A
T 21,63¢3" ¢ "1AT 21,23p

240 LET H=ij

250 IF h<=-29 THEN BD TO 300

260 IF h>6200 THEN GD TD 1300

290 GO TO 140
300 LET s=s+2.5:1 PRINT AT 20,23
INVERBE 01 BRIGHT O B

IIO m L1] l
RDER S5

305 IF #>100 THEN GO TO BOO

310 IF s>30 THEN GO TO 700

320 PRINT AT 5,1)"Landegeschwin
dichitl "3 INT (-*100)!100;" m/s

330 PRINT AT 7 ll“Rnstlicher Tr
eibstoffi éf e

340 IF s>15 THEN GO TO 400

350 IF s>& THEN GO TO S00

410 RESTORE 42031 FOR n=0 TO 7:
READ ar BEEP .1,ar NEXT n

6420 DATA 12,12,16,12,16,19,19,1

430 LET a$="+ 4+ landung gelunge
n + +"31 LET b=540: GO SUB 1000
440 PRINT AT 10,123 "SUPER !'"
450 LET c=c-100
4560 LET #=f#+2000: PRINT AT 7,24
3

470 LET a#$="2000 t Treibstoffbo
nus": LET b=2701 GU SUB 1000

480 PRINT AT 12,2;"Sie dMrfen a
uchmal abstMrzen. "-m 14,2; "Prob
ieren es nochmal....."

490 PAUSE 1: PAUSE 200: LET e=I
NT (e+2000/8): GO TO 70
500 LET m=30: GO SUE 900

510 PRINT AT 10,2;"Die Landung
hat Sie zwar ganz";AT 12,25 "schiN
n mitgenommen, aber Sie";AT 14,2
1 "dMrfen es nochmal versuchen."

520 RESTORE 530: FOR n=0 TO 7:
READ a: BEEP .1,a: NEXT n

530 DATA 12,11,12,7,4,2,4,0

540 LET a%="+ + landung gelunge
n + +"p LET b=270: GD SUB 1000

560 LET #=f+1500:1 PRINT AT 7,24

B3
570 LET a%$="1500 t Treibstoffbo

nus": LET b=27031 GO SUB 1000

590 LET e=INT (e+2000/8): GO TO
70

600 LET m=60: GO SUB 200

610 OVER 1: PLOT 93,44: DRAW B,
-7: OVER O

620 PRINT AT 7,1:;" Sie leben zw
ar noch, aber "31AT 9,23 "auf de

m Mond. Und von da";AT 11,2;"kom
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men Sie ohne Raumschiff";AT 13,2
;"leider nicht mehr weg."

&30 FOR n=0 TO Z: BEEFP .3,4: NE
XT n3 BEEP 1.2,0

&40 LET a¥="+ Raumschiff zerstiN
rt +": LET b=540: GO SUB 1000

690 B0 TO 1100

700 BORDER 21 PRINT AT 15,11

"y LET m=8: GO SUB 900: PRINT O
VER 1jAT 16,113"8/"3AT 16,115 "~

710 POKE 23297,80: FOR n=0 TO 3
: RANDOMIZE USR 32400: NEXT n
720 PRINT AT 5,4;"Geschwindigke
it beim";AT 7,63 "Aufprall : "IN
T (s#10) /103" m/s"3:AT F,63"Von I
hnen sind nur";AT 11,83 "noch TrH
mmer Mbrig '"

730 LET a#%#="- landung missglMck
t -": LET b=0: GO SUE 1000

740 PLOT 72,38: DRAW 0,30: PLOT
&62,58: DRAW 20,0

750 DATA —5,-7,-9,—10

760 RESTORE 750: FOR n=0 TO 3:
READ a: BEEFP .6&,a: MNEXT n: BREEF
1.8,-12

770 G0 TO 1100

800 BORDER 3: PRINT AT 15,11:;"
s LET m=8: GO SUB F00: PRINT O
VER 1;AT 16,11;"9/"3AT 16,115 "mm

810 PDKE 23297,80: FOR n=0 TO 1
2: RANDOMIZE USR 32400: NEXT ni
FAUSE 5

820 PRINT AT 17,103"L K"3AT 1B
L1153 "HF"

830 PRINT AT 5,463 "Geschwindighke
it beim"3AT 7,63 "Aufprall = "IN
T (s#10) /104" m/s"3AT 9,63"8ie h
aben einen neuen'";AT 11,&)"Krate
r geschaffen '"

840 LET a$="- landung missglMlck
t —": LET b=270: GO SUE 1000

850 PLOT 72,38: DRAW 0,30: FLOT

62,58: DRAW 20,0

840 RESTORE 750: FOR n=0 TO 33
READ a: BEEF .6,a: NEXT n: BEEP
1.8,-12

870 GO TO 1100

900 FOR n=0 TO m: RANDOMIZE USR

32440: RANDOMIZE USR 32400: NEX
T n: RETURN
1000 FOR n=1 TO LEN a#%: PRINT AT

2,313a%(n)

1010 FOR m=0 TO 7: PAUSE 1: RAND
DMIZE USR 323500
1020 NEXT m: NEXT n

1030 FOR n=0 TO b: PAUSE 1: RAND
DMIZE USR 3I2500: NEXT n
1040 FOR n=0 TO 255: FRINT AT 2,
03" ": RANDOMIZE USR JI2500: NEXT

n

1050 RETURN

1100 PAUSE 300: LET a=INT (2000/
s)+e

iié? IF 5<30 THEN LET a=a+INT (4
1120 PAPER 5: BORDER 1: CLS

1130 IF ary THEN PRINT AT B,431"S
ie haben den High Score";AT 10]4
s"um "ja-y3" Punkte Mberboten 1"
: GO TO 11460

1140 PRINT AT B8,4;"S5ie haben den
High Score";AT 10,43"nicht verb
essert. Den"jAT 12,43"hat nDmlic
h immer noch";AT 14,4;b$&" mEr, =
y3" Punkten": GO SUB 1200

1150 GO TO &0

1160 PRINT AT 12,4;"Zur Belohnun
g dMrfen Sie";AT 14,4;"jetzt Ihr
en Namen einge-"3;AT 16,4;"ben ."
1170 GO SUB 1200

1180 BEEP .05,16: LET y=a: BEEFP

«1,16: INPUT b#%$: BEEP .1,4

1190 60 TO 60

1200 LET as$="% * "+STR# a+" Funk
te » #"3 LET b=320: GO SUB 1000

1210 RETURN

1300 PRINT AT 9,03 INVERSE 03 BR
IGHT 03" So kommen Sie nie zum

Mond ! Damit sowas nicht noch

mal passiert, werde ich Bi
e ein wenig anschieben...100
O m/s"

1310 LET s=1000: PRINT AT 20,b;"
1000 m/s h": FOR n=0 TO 203 RAN
DOMIZE USR 32400: NEXT n: LET h=
h—1040

1320 PAUSBSE 1: FAUSE S00

1330 PRINT AT 9,0;: FOR n=0 TO 1
S: PRINT BRIGHT O ' S :: N
EXT n: GO TO 140

2000 RESTDRE 2100

2010 FOR i=1 TO 14

2020 READ p#$

2030 FOR g=0 TO 7

2040 READ a

2045 POKE USR p$+g,a

2050 NEXT g

2060 NEXT i

2070 RETURN

2100 DATA Al 0,0,1,1,3,15,63,29

2110 DATA "b",227,239,127,5,19,
36, 64,224

21%2259TA et ,0,0,128,128,192,24
0,252,223

2i§g gATH nd" 199,247 ,254 , 252,20
a '

7

2%40 DATA "e",0,0,0,0,0,255,25%,
255

2150 DATA “$",1,3,7,31,43,255,25
5,255

2160 pATA "g",0,0,1,3,15,63,255,
255 .

2170 DATA "h",128,192,224,248,25
2,255,255,255

2180 paTA'¥i®,0,0,128,192,240,25
2,255, 255

2150 DATA "j",0,0,129,195,255,25
5,255,255

2560 DATA "K",0,0,0,0,0,3,31,255
5310 DATA "1%.0,0,0,0,0,192,248,

255
2220 DATA "m",68,0,68,68,68,68,5
5,0
2530 DATA "n",6B8,0,56,68,68,68,5

2240 DATA "o",36,0,56,4,60,68,60

(5}

%000 CLEAR 32299

3010 PRINT "Eingabe des Maschine
ncodes in Dezimalwerten."
IO20 FOR i=32300 TO 32592

3030 INPUT a: PRINT i,a: FPOKE i,
a: NEXT i

I040 RETURN
4000 CLEAR 3229%9: LOAD YHECODE &

RUN
4010 SAVE "Lander' LINE 4000: SA

VE "Land.mc."CODE 32300,292
12
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8

107

IL3I09 110
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A2312 L 47
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32389 23 32457 249 32525 2
I2390 198 J2458 14 Z2E24 219
Seazi 320 32459 7 P o 2
I2R92 473 32460 229 2528 77 '
Rl 126 32461 & 32529 0 ;
22394 118 32462 17 32530 210 '
%2795 27 32467 84 %2531 86 ’
F23946 o5 J24464 A B A ) (]
S2R97 19 32465 205 32533 8 i
32398 8] L2466 = RRSE4 174
Sl 62 T2A6T 127 SI2535 &2 '
32400 47 32448 12 32534 243 .'
32401 O 2324469 18 R2537 o !
I24072 91 32470 16 I2558 . 206 l
D407 205 2471 247 32539 11 *
32404 b3 I2472 225 22540 228
22405 127 32475 35 z2%541 80
224064 34 32474 1 254D 20k
I2407 0 32475 32 25473 34
32408 91 32476 2458 2544 229
22409 14 22477 201 2545 i B0
32410 2 12478 O F2544 2
22411 =25 22479 0 ER547 2%
2412 & H2480 RS 22548 220
2413 . L 32481 (8] Z2549 10
12414 84 32482 B ERAESEN 2
32415 = 2483 14 F2551 i
224146 197 22484 A B A S 1464
22417 205 J2485 6 A o
32418 38 32486 Q IZ2554 19
32419 127 32487 34 ZPE5 1
FE42C 19 32488 s IOS54 2ma
H2421 126 22489 i E ke 4
J2422 18 22490 14 22558 %
J2423 146 22491 P | 32559 &2
Z2424 245 32492 i35 S2860 o
E2425 220 S249% 22 32561 165
32424 o 32494 246 IRRLD 254
32427 13 T249%5 201 L ama
32428 5L 52494 0 Z2564 32
22429 237 32497 0 E2ELS 4
22430 201 32498 0 2546 i
32471 0 22499 0 DT 8]
1224372 O J2800 Bt 22568 249
32433 O 22501 o4 S2ab69 9
324734 0 S2502 &4 I2H70 57
I2435 (4] 2803 17 LR gl | 201
Z2436 0 22504 31 R2aT2 O
S24ET O H25085 (1) ERST7I 0
22478 0 SES0E 14 32574 0
32479 0 32507 ] P o 26
22440 42 L5008 229 32576 2
A2441 0 F2509 126 R2577 7
32442 b 22510 25 ZR578 1464
32447 205 32511 2% AR579 172
32444 =8 32512 & ERS5R0 LH2
32445 127 I2913 R4 32501 37
22444 A x2514 203 22582 33
32447 O 32519 e 22583 111
32448 91 S2S1ée 2 aAr=84 =
22449 & Slal7 14 zZEEAY 224
22450 v, 32518 251 EP584 165
32451 197 52519 225 22587 200
32452 205 32520 Sb 32588 62
S2453 =8 e 10 | 13 I2589 248
Z2454 127 SEO2R 32 I2590 152
L2455 193 B 240 22591 1073
32456 146 L2524 201 B ) 201
pZX:U SERGIUE
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SPECTRUM MICRODRIVE

Der neue Sinclair ZX Microdrive ersc

hliefAt erstmals den Anwendern

zu Hause, im Unternehmen und in Schulen die Vorteile der fiir
schnellen Datenzugriff ausgelegten Massenspeicherung zum beson-
ders glinstigen Preis. Er bietet eine Speicherkapazitdt von rund

85 K-Byte.

Mit dem Microdrive ist es Sinclair wieder
einmal gelungen, eine Alternative zu teue-
ren Diskettenlaufwerken und zum langsa-
men Cassetteninterface zu schaffen.
Massenspeicher waren von jeher das Sor-
genkind im Bereich der Mikrocomputer,
die in der Preisklasse unter 1000,— DM
angesiedelt sind. Bislang gab es keine
brauchbare Alternative zu den Cassetten-
rekordern, auBer Diskettenlaufwerke. Da
letztere die Systemkosten aber betréchtlich
iiber die 1000-DM-Schwelle treiben, kann
man sie aber nicht als echte Alternative
zum Cassettenrekorder betrachten.

Das ZX-Microdrive von Sinclair ist das
fehlende Bindeglied zwischen den beiden
herkommlichen Speichertechniken. Es
bietet entschieden kiirzere Zugriffszeiten
und wesentlich mehr Funktionen fiir die
Dateiverwaltung als das umsténdliche
Tonband. Dabei bewegt sich der Preis im
Rahmen des Computers, fiir den das
Laufwerk konzipiert wurde.

Das Laufwerk

Das Microdrive selbst besitzt in etwa die
GroBe einer geballten Faust. Die eigentli-
che Uberraschung aber ist das »Interface
1«. Es befindet sich zu seinem gréfiten
Teil unter, zu einem kleinen Teil hinter
dem Spectrum. Zum einen verbindet das
Interface das Microdrive iiber ein kurzes
Flachbandkabel mit dem Computer, zum
anderen ermdéglicht es den Aufbau eines
Computer-Verbundnetzes und den Daten-
transfer von einem Rechner zum anderen.
Durch Schrauben, mit denen das Interface
mit dem Gehéuse des Spectrum fest ver-
bunden werden kann, hat Sinclair Vorsor-
ge gegen wackelige, unzuverldssige Auf-
bauten getroffen. Die gefiirchteten »Ab-
stiirze« des Systems sind somit nicht zu
erwarten!

Auch die Microdrives lassen sich mecha-
nisch miteinander verbinden. Es kann eine ,
Kette aus bis zu 8 Laufwerken gebildet
werden; jedes Laufwerk kann jedoch nur
einzeln benutzt werden, und mul3 durch
eine lingere Befehlsfolge aufgerufen wer-
den.

Die Laufwerke und das Interface besitzen
nur ein geringes Gewicht. Es ist leicht vor-
stellbar, daB dafiir ein passender Trage-
koffer auf den Markt kommen wird. Bei
den Moglichkeiten, die das Interface 1 bie-
tet, kann man mit einer wahren Flut an in-
teraktiven Spielen und anderer Software
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rechnen. Einem unterhaltsamen Abend
mit dem Spectrum-System steht somit
nichts mehr im Wege.

Die Kassette

Das Microdrive verwendet als Speicher-
medium eine Kassette, die ein 2 mm brei-
tes Magnetband in Form einer Endlos-
schleife enthélt. Die Kassette hat etwa die
Grofle eines ROM-Speicher-I1C’s und fafit
ca. 5 m Tonband, das den Tonkopf mit ei-
ner Geschwindigkeit von etwa 75 cm/s
passiert. Messungen ergaben fiir die Um-
laufzeit einen Wert von ca. 10 Sekunden.
Sinclair gibt als Zugriffs-/Ubertragungs-
zeit fiir einen 48-kB-Datenbereich 3,5 Se-
kunden an. Das setzt voraus, daB der Be-
ginn der Aufzeichnung bei Beginn der
Ubertragung bereits richtig positioniert
ist. Doch selbst im ungiinstigsten Fall,
wenn die Daten erst nach einem Umlauf
des Bandes geladen werden konnen, stellt
eine Wartezeit von 10 Sekunden eine er-
hebliche Verbesserung gegeniiber der nor-
malen Compactcassette dar.

Die Kassetten fiir 100-kB werden unfor-
matiert geliefert. Fiir die Formatierung
sind etwa 30 Sekunden erforderlich. Um
den Vorspann und die Priifsumme zu
schreiben und beides mehrmals zu iiber-
priifen, muf} das Band einige Male umlau-
fen. Dabei werden mangelhafte Bandstel-
len markiert und anschlieBend blockiert.
Laut Sinclair besitzt keine Kassette weni-
ger als 85 kB verfiigbaren Speicherplatz —
der tatsdchliche Wert wird nach Aufruf
von »cat« = cataloge angezeigt. Unsere
Testgerédte hatten alle iiber 90 K-Byte!
Einmal formatiert, kann jede Kassette bis
zu 50 Files (Datenfelder) aufnehmen. Am
einfachsten lassen sich diese Files in kata-
logisierter Form auf einer Kassette spei-
chern. Dazu sind nur ein paar Eingaben
erforderlich und die Wartezeit belduft sich
auf ca. 7—10 s.

Das um die Microdrives erweiterte Be-
triebssystem stellt fiir den Benutzer eine
Reihe von Kanilen und Strémen dar. Ein-
fach gesagt, sind Kanile und Stréme ein
Grundkonzept fiir den Datentransfer in-
nerhalb des Systems.

Es gibt Kanile fiir den Bildschirm, fiir den
ZX-Printer, fiir die Microdrive-Dateien,
andere Spectrum-Computer (mit dem In-
terface 1) und tiber die RS 232-Schnittstel-
le zu anderen Peripheriegeriiten. Das alles
sind Ausgangskaniile,

Die Tastatur, Dateien vom Microdrive,
andere Spectrum-Computer, sowie die
RS 232-Schnittstelle erfordern dement-
sprechend Eingangskaniile.

Im Bild der Besiseller von Sinclair, der Personalcomputer ZX Spec-
trum — bisher wurden weltweit mehr als 700.000 Stiickzahlen ver-
kauft — zusammen mit den neuen externen Massenspeichern ZX
Microdrive und der Schnittstelle ZX Interface. Der auBerordentlich
kompakte Abmessungen aufweisende Massenspeicher ZX Micro-
drive verfiigt liber eine Kapazitét von rund 85 K-Byte auf Magnet-
kassette. Die Schnitistelle ZX Interface 1 ist Steuereinheit fiir den
Microdrivespeicher und verfilgt zuséitzlich iiber eine RS-232-Schnitt-
stelle. Damit kann ein Spectrum-Personalcomputer auch mit ande-
ren Computern und peripheren Gerédten verbunden sowie an lokale
Netzwerke mit bis zu 64 Teilnehmersystemen angeschlossen

werden.

Die »Strome« regeln den Verlauf des Da-
tenverkehrs; es gibt insgesamt 16, von
0—15. Die ersten 4 sind bestimmten Ka-
nédlen zugeordnet, doch die iibrigen 12
konnen durch gewisse Befehle zu mehr
Flexibilitdt beim Programmieren verhel-
fen.

Computernetze

Die gréBte Uberraschung bei der Vorstel-
lung des Microdrives war die Méglichkeit,
Computer in einem ortlichen Netz zu ei-
nem Verbund zusammenzuschlieBen. Es
lassen sich bis zu 64 Spectrum-Rechner im
Umkreis von 100 m verbinden. Im Gegen-
satz zu manchen anderen einfachen Ver-
bundsystemen werden dabei keine zusitz-
lichen Komponenten (Priority Controller)
fiir die Interruptbehandlung benétigt,

Mit jedem Interface 1 wird ein Verbin-
dungskabel zum Anschlu} an ein Ver-
bundnetz geliefert. Um miteinander in
Verbindung zu treten, miissen lt. Sinclair
nicht sdmtliche Computer im Verbund
eingeschaltet sein. Die einzige Einschréan-
kung besteht darin, dafl im Laufe der Da-

tenitbermittiung einzelne Geréte nicht ein-
oder ausgeschaltet werden diirfen.

Um sich einem Netz anzuschliefBen, miis-
sen Sie IThrem Computer eine Kenn-Num-
mer geben, sind es nur 2 Computer, so
kann jeder die Ziffer 1 ohne zusétzliche
Kennung erhalten. Das Senden und Emp-
fangen von Daten ist mit recht einfachen
Befehlsfolgen zu bewerkstelligen. Ein Pro-
gramm wird in den Computer geladen
und an den Bestimmungsort via »SAVE«
iibertragen.

Die Ubertragung eines Programmes oder
von Daten erfordert die sorgfiltige Koor-
dination der beteiligten Partner. Sofern
die Distanz die Rufweite iiberschreitet,
miissen die Teilnehmer iiber Telefonver-
bindung verfiigen, um zum Erfolg zu
kommen. Beispielsweise besteht keine
Moglichkeit, in ein laufendes Programm
eines anderen Computers einzugreifen,
um eine bevorstehende Dateniibertragung
anzukiindigen.

Um ein Programm zu senden, lautet die
Eingabe:

SAVE * »n«:2

Der Empféinger muB} sein Geridt mit fol-
genden Anweisungen fiir die Daten vorbe-
reiten:

FORMAT »n«;2

78

ZAXSU SERGIUE

B T N o = i g g S e T A S S i




Die RS 232-
Schnitt-
stelle er-
moglicht
die Kommu-
nikation mit

- anderen
Computem
und die Be-
nutzung
fast aller

schlosse-
nien Spec-
trums kon-
nen Daten
lesen oder
ablegen.

Drucker.
RS 232

e —

ZX Network
Sie kdnnen
bis zu 64
Spectrums
ter kann anschlie-
von allen Ben.
angeschlos-
senen Teil-
nehmem
benutzt
werden.

—»

LOAD * »n;l

Danach muf} der Empfinger die einwand-
freie Ubertragung mit einem anderen Be-
fehl {iberpriifen.

Es besteht auch die Moglichkeit, mehrere
Geriite von einem zentralen Spectrum aus
mit Daten zu versorgen, beispielsweise in
einer Schulklasse wire dies anwendbar.
Die Kronung der Interface-Eigenschaften
ist aber die RS 232-Steckverbindung. Da-
mit stehen dem Anwender eine Reihe von
Mbglichkeiten offen, vom Anschluf eines
Matrixdruckers bis zum Telefonmodem.
Der AnschluB eines Druckers ist eine na-
heliegende Sache und bald werden Text-
verarbeitungsprogramme den Nutzen dar-
aus ziehen.

Zusammentfassung

Das Microdrive erschliefit keine neue tech-
nische Dimension — derartige »Stringy
Floppies« gibt es bereits seit geraumer
Zeit. Seine Bedeutsamkeit erhélt es viel-
mehr dadurch, daB Sinclair hinter diesem
Produkt steht.

Um wirklich sinnvoll zu sein, muf} ein
Speichermedium mit der entsprechenden
Software versehen werden. Dazu muf} der
externe Speicher von den Softwarehéusern
als ein moglicher »Standard« angesehen
werden, so daB fiir die Programme genii-
gend Nachfrage existiert, ehe die entspre-
chenden Programme geschrieben werden.
Sobald die ganze Sache aber erst einmal in
FluB gekommen ist, wird es sehr schwer
werden, die Microdrives durch etwas an-
deres zu ersetzen. Somit ist es sehr wahr-
scheinlich, daB die Microdrives etliche
Jahre Sinclair-Produkte als Zusatzspei-
cher begleiten werden.

Der durchschnittliche Spectrum-Besitzer
will den zusitzlichen Speicherraum auch

fiir kommerzielle Anwendungen und fir
Spiele, nicht nur fiir selbstgeschriebene
Programme, nutzen. Dabei ergaben sich
bisher Probleme, wenn die Programme
vor dem Auflisten geschiitzt waren, und
damit eine Uberspielung auf ein anderes
Speichermedium nicht moglich war. Mit
der Unterstiitzung durch die Firma Sinc-
lair werden die Software-Hersteller sicher
eine Reihe von derart geschiitzten Pro-
grammen auf Microdrive-Kassetten her-
ausgeben.

Noch bedeutsamer ist vielleicht die Tatsa-
che, daB mit dem Microdrive der Anwen-
dungsbereich des Spectrums erweitert
wird, so dal benutzerfreundliche Pro-
gramme von bislang ungeahnter Qualitét
moglich werden,

Die Steuerbefehle

CAT 1
Listet alle Dateien auf einer Kassette
des gewihlten Microdrives (hier
Nr. 1) auf.
CAT &zl
Sendet den Katalog des Microdrives
1 (oder 2, 3, usw.) an Strom z
CLOSE#1
Trennt einen Kanal vom angegebe-
nen Strom
ERASE »m«;1;»Name«
Lascht die Datei mit dem angegebe-
nen Namen von der Kassette in Mi-
crodrive 1
FORMAT»me«;1;»Name«
Bereitet eine leere Kassette vor und
gibt ihr einen Namen
FORMAT»n«;x
Gibt der Station im Computer-Ver-
bund die Nummer x
FORMAT»i«;X

Bestimmt die Baudrate des Inter-
face. (x kann 50, 110, 360, 600,
1200, 2400, 4800, 9600 oder 19200
sein)
LOAD*»m«; 1;nName«
L#dt eine Datei unter dem angege-
benen Namen vom Microdrive 1
SAVE*»M«; 1;»NAME«
Speichert eine Datei unter dem Na-
men ‘auf Microdrive 1

Die Steuerbefehle fiir das Microdrive und
den Betrieb im Verbundsystem sind im
Befehlssatz des Spectrum bereits enthal-
ten. Wie aus dem vorhergehenden Auszug
aus dem Befehlssatz hervorgeht, kann dies
die Befehlsfolge fiir ganz einfache Opera-
tionen u.U. komplizieren. Beispielsweise
erfordert es zwischen 11 und 21 Tastenein-
gaben fiir das haufig notwendige Laden
einer Datei. Die Mehrzahl der Eingaben
muf auBerdem mit wechselnden Shift-
Befehlen erfolgen.

Als Sinclair den Spectrum im April 1982
vorstellte, gab es viel Rummel um das zu
erwartende billige Diskettenlaufwerk. Wie
sich nun herausstellt, dauerte es doch ge-
raume Zeit, bis es erhéltlich ist, und dane-
ben arbeitet es auch nicht mit Disketten.
Es verwendet als Speichermedium ein
Band und bietet damit nur seriellen Zu-
griff auf Daten anstelle des wahlfreien
Speicherzugriffs, den jedermann erwartet
hatte. Es ist aber sicherlich nicht Clive
Sinclairs Schuld, wenn nach dem ZX 38l
und dem Spectrum viele Unmogliches von
ihm erwarteten: Laufwerke mit wahlfrei-
em Zugriff fiir weniger als 400,— DM.
Eine weitere Vermutung, daf das Be-
triebssystem des Spectrum bereits die
CAT, CLOSE, DELETE, ERASE, FOR-
MAT, MOVE und OPEN-Befehle bear-
beiten wiirde, trog. Vielmehr enthélt das
Microdrive-Interface das Betriebssystem
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und daher ist es fiir den Speicherausbau
unerlaBlich.

Die Firma Sinclair Research war von jeher
etwas zuriickhaltender (im nachhinein be-
trachtet), was die Angaben zu dem Micro-
drive angeht. Das lag mit Sicherheit auch
daran, daf} die Laufwerke wihrend ihrer
Entwicklung mehrere kleinere Abénde-
rungen erfuhren. Sinclair versprach, daf}
jedes Microdrive bis zu 100 kB auf einer
einzelnen, auswechselbaren »Microflop-
py« speichern konne, und daf alle Steuer-
worter fiir das Laufwerk auf dem Spec-
trum zu finden seien.

Es blieb die Frage, was war mit »Micro-
floppy« .emeint? Es gab viele Spekula-
tionen, oft wurde auch richtig geschlos-
sen, dab ein echtes Floppy-Disk-Laufwerk
zu dies'm Preis nicht realisiert werden
konne, daB es sich folglich um ein Band-
laufwerk handeln miisse.

Die eigentliche Uberraschung ist daher
nicht das Laufwerk selbst, sondern eher
das Erweiterungsmodul »Interfa~s 1«, die
Schnittstelle zwischen Spectrum und Mi-
crodrive. Das Erweiterungsmodul bietet
einen Ausgang fiir die Motorsteuerung ei-
nes Cassettenrekorders, einen Steckkon-
takt zum Anschlufl an ein Verbundnetz,
sowie eine RS 232-Schnitistelle.

Es besteht die Moglichkeit, ein Netz aus
max. 64 Spectrum zu errichten, die mit
Baudraten von 100 K-Baud kommunizie-
ren kénnen.

Der Erfahrungsbericht eines Sinclair-Mit-
arbeiters, der bereits mit dem Microdrive
arbeiten konnte, besagt, dafl nach anfing-
lichen Entwicklungsproblemen das Inter-
face eine bedeutsame Erweiterung des Mi-

lange Sicht gewahrleistet wird. Vorstellbar
ist beispielsweise ein kleinerer Gewerbe-
betrieb, der von Spectrum mit einem Text-
verarbeitungsprogramm oder erweiterten
Betriebssystem in einer ROM-Kassette,
wie sie von Sinclair beabsichtigt ist, ein-
setzt. In Verbindung mit zwei Microdrives
als Massenspeicher, Verbindungen zu an-
deren Computern an weiteren Arbeits-
pldtzen und einem Matrix- oder vielleicht
sogar Typenraddrucker ist somit Daten-
verwaltung in kleinerem Umfang méglich.
Sinclair hat des weiteren die baldige Ver-
offentlichung von Software fiir die Micro-
drives angekiindigt, zusétzlich zu den Pro-
grammen, die es bereits auf Cassette gibt,
und die als ROM-Module erscheinen sol-
len. Handelsiibliche Cassetten werden
nach wie vor das preiswerteste Speicher-
medium bleiben, aber kleinere Program-
me lassen sich in Steckmodulen unter-
bringen, und umfangreiche Programme
konnen vorteilhaft auf den Microdrives

crodrives ist, wenn die Zuverlissigkeit auf

mit ihrer Kapazitit von ca. 90 kB gespei-
chert werden.

Dokumentation

Sehr bald wurde bei der Arbeit mit dem
Microdrive klar, daf} die Betriebsanleitung
zumindest unzureichend ist.

Sie besteht aus 57 Seiten, in denen alle Ei-
genschaften des Microdrives und auch des
Interface mit abgehandelt werden. Die
fehlenden oder nicht optimal erkldrten
Teile kénnten bei der Ubersetzung verbes-
sert werden.

Ein grundlegendes Konzept, dessen man
sich im Zusammenhang mit dem Interface
1 beméchtigen muf}, sind die Kanale und
Stréme. Diesem Gedanken werden ledig-
lich zwei Seiten gewidmet, obwohl er auf
den folgenden Seiten unabléssig verwen-
det wird. Die Kanile sind die Plitze, zu
welchen Sie und der Computer Daten
ilbersenden — an den Bildschirm, den
Drucker, das Microdrive, die RS 232-
Schnittstelle oder andere Spectrum im
Verbundnetz.

Die Strome sind die Bahnen, iiber die der
Informationsflull zu den entsprechenden
Kanilen erfolgt. Die ersten vier sind be-
stimmten Komponenten zugeordnet, den
Bildschirmhalften, der Tastatur und dem
Drucker. Damit stehen fiir den Daten-
transfer von und zum Microdrive und mit
anderen Computern die Stréme 4—15 zur
Verfiigung.

Will man die Mdglichkeit eines Verbund-
systems ausnutzen, muf} man zwischen
Programmen und Daten klar unterschei-
den. Wahrend ein Programm in einem
recht einfachem Vorgang iibertragen wer-
den kann, erfordert die Ubergabe von Da-
ten eine etwas umfangreichere Vorberei-
tung. Da das Verbundnetz mit einem 255
Byte langem Pufferspeicher operiert, er-
fordert der Abschlul der Dateniibertra-
gung einen »CLOSE STREAM«-Befehl,
damit der Puffer geleert wird, selbst wenn
er nicht vollstdndig gefiillt ist. Dasselbe
Konzept liegt der Manipulation von Daten
mit dem Microdrive zugrunde. Man muf}
dazu einen Strom definieren und die Datei
mit ihrem Namen aufrufen. Die betreffen-
de Kassette wird dann danach durchsucht,
und, abhiéngig davon, ob eine Datei be-
reits existiert oder nicht, wird sie fiir den
Lesevorgang vorbereitet, oder es wird eine
entsprechende Datei angelegt.

Alles schén und gut; daraus ergeben sich
noch keine unlésbaren Probleme. Doch
das Kapitel »Daten und Computerver-
bund« ist beispielsweise lediglich 11/2 Sei-
ten lang. Es gibt nur ein kurzes Demo-
Programm, und die kurzgefaBlte Erldute-

rung laBt auf Verfasser schliefen, die aur-
grund langer Beschiftigung mit Bits und
Bytes vergessen haben, daBl der normale
Anwender nicht mit derselben Prézision
Informationen speichern kann, wie das
Microdrive selbst.

Oder kann er es doch? So sehr ich ein
scheinbar umwilzend neues Produkt mit
iiberschédumender Begeisterung begriiflen
mochte, muf ich doch hinzufiigen, daf
ich an der Zuverlassigkeit gewisse Zweifel
hege. Sicher mufl man Sinclair Zeit zum
Nachweis der Betriebssicherheit zugeste-
hen. Solange noch nicht grofle Stiickzah-
len offentlich im Umlauf sind, 148t sich
iiber die Ausfallraten und die Begleitum-
stinde, die zu Fehlern fithren, nichts Ge-
naueres sagen.

Schnittstellen

Ein anderes Problem ergab sich aus der
Verbindung der RS 232-Schnittstelle mit
einem Drucker. Einfach gesagt: — es ging
nicht. (Ja, ich bin nach dem Handbuch
vorgegangen!) Ich bin sicher, daf} es ir-
gendwie geht, da ich es bei Sinclairs Pra-
sentation gesehen habe. Aber wenn es ein
Anwender selbst versucht, stoft er auf
Probleme. SchlieBlich ist Sinclair kaum in
der Lage, einer potentiellen K#uferschicht,
die nach Hunderttausenden gezihlt wer-
den muf, detailliert auf Nachfrage zu ant-
worten.

Das ist schade, denn die meisten Probleme
resultieren wahrscheinlich aus dem zu kur-
zen Handbuch. Man méchte fast vermu-
ten, dal} es sich bei der Bedienungsanlei-
tung um den Teil einer Verschworung
handelt, bei der es um die Verkaufsvorbe-
reitung eines Buches »Wie man das Micro-
drive in den Griff bekommt« geht. Dieses
Buch miiite allerdings erst noch geschrie-
ben werden. Der Markt dafiir und die
Nachfrage ist schon da ...

Peripherie

Fiir den Spectrum muf} es mehr spezielle
Peripheriegeriite geben, als fiir irgend-
einen anderen Mikro-, Mini- oder E.n-
platinencomputer auf dem Markt. Man
kann den Speicherbereich erweitern, es
kann Ton- und Sprachausgabe hinzuge-
filgt werden, es gibt Grafikzusitze, Farb-
drucker und externe Tastaturen.

Wollen Sie Ihr System um den Spectrum
herum erweitern, brauchen Sie sich keine
Sorgen zu machen. Sie haben nur die
Qual der Wahl, Ihren Geldbeutel wird es
nicht allzusehr belasten. Zusatzgerite fiir
den Spectrum gibt es zu ganz verniinftigen
Preisen.
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Akustische
Eingabe-
kontrolle
fUr den 2X 81

Die Folientastatur des ZX 81 erlaubt
wegen des geringen Tastenhubs und
des fehlenden Druckpunkts keine exak-
te Eingabekontrolle beim Eintasten.
Die Richtigkeit der Eingabe kann erst
am Bildschirm gepriift werden.

Eine akustische Eingabekontrolle ist
daher fiir den ZX 81 besonders zweck-
mabig.

Diese Verbesserung ist bereits mit einer

sehr einfachen Schaltung realisierbar
(sieche Anlage). Die erforderliche kleine
Zusatzplatine 146t sich problemlos im
ZX 81-Gehduse unterbringen. Die Ko-
sten fiir diese Zusatzeinrichtung liegen
bei ca. 10,— DM.

Ich hoffe, daBl dieser Vorschlag fiir
ZX 81-Benutzer von Nutzen ist.

M. Himmelstofl, Regensburg
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RESET-Taste

Nach genauem Uberpriifen habe ich
festgestellt, daB darin Programme fiir
ZX 81 mit 1 K-RAM-Ausfiihrung ent-
halten sind und nicht nur fiir 16K-
RAM.

VermiBt habe ich aber einfache Hard-
ware-Erweiterungen, Daher mochte ich
Ihnen eine Maoglichkeit unterbreiten,
mit einfachen Mitteln und preiswert die
Speicherkapazitit von 1K-RAM zu
verdoppeln.

Auch wire es oftmals sehr niitzlich, ei-
ne Reset-Taste zu besitzen, was recht
einfach zu verwirklichen ist.

Der Vorteil einer Reset-Taste: Nach
eventuellen Abstiirzen des ZX 81 mull
nicht immer die Netzspannung abge-
schaltet werden.

+5 L3
KBO 0~
GND s

H

Anbei meine beiden Hardware-Ande-
rungsvorschldge, mit denen mein eige-
ner ZX 81 schon seit langerer Zeit aus-
geriistet ist und storungsfrei lduft.

1K-
2K-

Zur Speichererweiterung von
RAM-Grundausstattung  auf
RAM.

Auf der Leiterplatte des ZX 81 befin-
den sich IC-Anschliisse fiir IC4 oder
alternative 1C 4a und 1C 4b. Zur Erwei-
terung auf 2K-RAM miissen lediglich
die zwei RAM’s IC4a und 1C4b (uPD
2114 LC) oder wenn mit diesem be-
stiickt, das 1C4 (MK 4118) aus ihren
Sockeln entfernt werden.

In den Sockel des IC4 (24 PIN) kann
dann ein statisches RAM2kx8 Typ
6116 (Preis ca. DM 20,—) eingesetzt
werden.

T
i

AuBerdem muf} dann die ebenfalls auf
der Leiterplatte vorgesehene Draht-
briicke L2 eingelotet werden. Ist der
beschriebene Umbau beendet, stehen
2K-RAM Speicherkapazitit zur Verfi-
gung.

Zur Reset-Taste:

Der Reset-Taster kann einfach mit zwei
diinnen Leitungen an die Anschliisse
des Kondensators C35 auf der Leiter-
platte des ZX 81 angeschlossen werden
(siche Skizze).
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Aufnahmeverstirker

Herr Christian Gotz aus Wertingen
schickte uns folgendes Schaltbild:

Dieser Aufnahmeverstirker ist besonders
giinstig fiir Recorder, die fiir den ZX81 zu
leise sind. Die Schaltung ist 4ullerst strom-
sparend (4 mA ohne Signal vom Casset-
ten-Recorder, 13 mA mit Signal), so daf
eine 4,5-V-Flachbatterie eine sehr lange
Betriecbsdauer garantiert! AuBerdem ist
die Verstiarkung an P 1 regelbar, Wichtig:
5 V ist die maximale Betriebsspannung!
Der IC wird sonst zerstort! Am besten be-
nutzen Sie eine 4,5-V-Flachbatterie oder
ein stabilisiertes Netzgerét.

Sie kénnen das Gerét auch betriebsfertig
direkt bei Herrn Gotz erhalten. Anfragen
richten Sie bitte an Herrn Christian Gotz,
Gerh.-Hauptmann-Ring 4, 8857 Werti-
nen.
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Anderung des Super Moving Keyboard

Gerhard Sann, Garching.

Als Besitzer eines »Super Moving Key-
boards« benutzte ich den rechten Ziffern-
tastenblock praktisch nie. Dieser bot sich
daher fiir die meistbenutzten Zweitfunk-
tionen wie

() = ;.7 $ Rechts Links Auf Ab Rubout
und Edit :

an. Nach Auftrennen der Leiterbahnen
(eine L eiterbahn — Taste 7 — ist durchge-
schleift und muf3 nach Abtrennen der Ta-
ste iiberbriickt werden) werden die Tasten
folgendermalien beschaltet. Die Transi-
storen wurden direkt unter die Erstfunk-
tions-Tasten gelotet. Die Dioden fanden
unter dem Zifferntastenblock — nun
Zweitfunktions-Tasten — ein Plitzchen.

WICHTIG: Alle Dioden fiir den SHIFT-
Transistor miissen Germanium-Dioden,
alle fiir die Erstfunktions-Transistoren
Silizium-Dioden sein!!

Falls andere als vorgebene Transistoren
verwendet werden, mull R neu dimen-
sioniert werden. Funktion ; muf} dabei ge-
rade noch erkannt werden (einziger Fall,
wo zwei Transistoren gleichzeitig leitend
sind). Aus Bauteilersparnis wurde auf
Basis-Entladewiderstdnde verzichtet. Der
Leckstrom iiber die Dioden nach Minus
reicht aus, um die Transistoren sicher zu
sperren.

Die freie Taste (auf dem Keyboard links)
wurde fiir EDIT ausgenutzt. Als letztes
mufiten die Beschriftungen der Tasten ak-
tualisiert werden. Die um etwa fiinf Milli-
meter dickere Tastatur pafit nach wie vor
in das Gehduse.

Das so gednderte USER-optimale Key-
board erfiillt seit geraumer Zeit seine Auf-
gaben stérungs- und fehlerfrei.
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Transistoren: BC 252 0.4
(kleine Baufor.
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... der sicherste Weg, einen SIN-
CLAIR ZX81 ader SINCLAIR ZX SPEC-
TRUM zu katfen und dann auch
wirklich zu genieBen ist der Weg
zum Sinclair-Fachhandler, von de-
nen es uber 300 in der Bundes-
republik gibt. Nur.da bekommen
Sie SINCLAIR mit allem: fachkundi-
ge Beratung, Zubehor, Software
und die Original-Garantie. Nur
beim SINCLAIR Fachhandler sind
Sie gut aufgehoben ~ garantiert!

Sinclair ZX Spectrum - der Heim-
computer, der das Wunderbare
leistet: ein Kleinrechner, der es
auf seine Weise mit einem rich-
tigen GroBrechner aufnehmen
kann. Mathematische Funktionen
und Operationen wie bei groRen
Profi-Geraten. 8-beliebig einsetz-
bare Farben fir Vorder- und Hin-
tergrund. BEEP-Kommandos liber

Wo Sie ihren Original-sinclair
bekommen, sagt Ihnen
unser Handlernachweis.

Schreiben Sie uns,
Sinclair-Generalvertretung
Deutschiand, Postfach 6352

812 Ottobrunn

drei Oktaven. Bedienungsfreund-
liche Tastatur mit 40 Tipptasten.
Hochaufldsende Grafik durch 256
Punkte waagrecht und 192 senk-
recht und beliebiger Mischung
von Grafik und Schrift. LOAD/
SAVE in Hochgeschwindigkeit.
Programmierbar in BASIC und M3-
schinensprache (Z80A). Vollig neu
gestaltetes Kassetten-Interface.

Sie erhalten auch nur bei unseren
autorisierten Fachhandlern die 2
unentbehrlichen deutschen Ori-
ginal-Handbiicher zu jedem Ge-
rat. Und Sie erhalten nicht nur
einen Computer mit Zukunft, son-
dern auch eine Anlage mit fast
unbegrenzten Ausbaumdglich-
keiten. Der ZX SPECTRUM ist ein
Gerat, das seinem Namen Ehre
macht: das Spektrum von Spec-
trum reicht unendlich weit!

HRE

SINCLAIR —/4B

R..

SINCLAIR ZX 8‘{ - einer der effolg-
reichsten Pefsonal-Compu

senverbreitung dieses/weltweit
beliebten Gerates (bisher uber 1
Million Kaufer) maeht-einen-sen-
sationellen Preis moglich, inklusi
ve ein/ 212-seitig
Netztejl und alle Anschlisse.

gespart: Assembler tber di
Taste. Eingebz%ter SyntaxCheck
mit Cursor. Keyboard mitA40 Tipp-
tasten, fur Grafik, Symbole und
Zeichen. Wi¢ den SINCLAIR ZX
SPECTRUM gibt es den ZX81 miit
der Original-Sinclair-Garantiehur
von uns. Und direkt bei unseren
autorisierten Fachhandlern.

sSincl=ir
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