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Vorwort

Dieses Buch wird lhnen zeigen, daR das Spektrum des
ZX Spectrum |hnen die Horizonte unendlicher Aben-
teuer erschlie3t. Spektrum heifkt Reichweite, und der ZX
Spectrum ist trotz seiner bescheidenen GréRe ein Com-
puter von schier grenzenloser Reichweite. Die Spiele
dieses Buches werden lhnen die Lust bereiten, diese
Reichweite auszumessen und auszukosten.

Wir haben eine groRRe Zahl sehr unterschiedlicher
Spiele fur Sie ausgesucht, von DRACHENGOLD (direkt
aus dem Mittelalter) bis ZWISCHEN DEN STERNEN
(wo die Zukunft liegt), vom beliebten MAUER EIN-
WERFEN bis zu einem MUSIK-Programm, Sie werden
von ZOMBIES gejagt oder spielen JACKPOT. Die Pro-
gramme enthalten Ideen, die Sie fiir die Ausarbeitung
eigener Programme verwenden kénnen.

Aber dieses Buch ist nicht nur zum Spielen da, weil wir
glauben, daf man nicht sein ganzes Leben mit Spielen
vergeuden soll. Obwohl Spiele viel Spal} machen und
zu den Dingen gehoren, die Computer so populér
gemacht haben, zeigen Sie meistens nicht, wieviel
Macht und praktischer Nutzen in den Computern
stecken. Um lhnen die Vielseitigkeit lhres neuen Com-
puters zu erschliefien, haben wir einige Programme ein-
gebaut, die |hnen das tégliche Leben erleichtérn
werden; vieles, was bisher miihsame Plagerei war, wird
durch den Computer zum Spiel. Schon die Gebrauchs-
programme werden lhnen zeigen, daR sich die
Anschaffung des ZX Spectrum gelohnt hat. Sie miissen
Graphiken plotten oder Gleichungen Iésen? Unsere Pro-
gramme zeigen Ihnen, wie's gemacht wird. Metrische
Umwandlung, alphabetisches und mathematisches
Sortieren, Morse-Training und BASIC-Umnumerierung:
Unsere Programme sind zum Einspeichern bereit. Und
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auch, wenn Sie thre Scheckausgaben kontrollieren wol-
len, haben wir eine Ldsung parat.

Und jetzt ist es an der Zeit, Ihren Spectrum einiuplugen
und sich an die Arbeit zu begeben.

Wir mdchten uns bei folgenden Leuten fur ihre Ideen
und Programme bedanken:

Roger Macintyre, D.C. Owen, Martin Frobisher; Paul
Toland, Stuart Roberts, Tim Rogers, |.S. Howson,
Andrew Lovering, R. Stubbs, John Knight, Said Hassan,
Jeremy Ruston, Paul Stevens, J. Elliot, M. Charlton,
K. Mahagony, Daniel King und Tim Hartnell.

Mbége das BASIC immer mit ihnen sein!



Zwischen den
Sternen

Stellen Sie sich vor, die Sicherheit des Universums {das
hier die Form eines Wiirfels 10x10x10 angenommen hat)
ist in Ihre Hand gelegt. Die terranische Forderation hat
keine Kosten gescheut und lhnen den Befehl tiber den
neuen Raumkreuzer ZX SPECTRUM anvertraut. Nun ist
es lhre Aufgabe, die Wege durchs All sauberzuhalten.

Beim Anlaufen des Programms sehen Sie lhre Position
in dem Wiirfel anhand der drei Koordinaten unter der
Zeile: “Schiff kreuzt an den Koordinaten:”.

Die erste Koordinate bezeichnet lhre Nord/Stid-Position
(die niedrigen Nummern zeigen Stiden an), die zweite
ihre Ost/West-Position und die dritte lhre Lage im
Wirfel. Sie werden schnell sehen, daR es wichtig ist,
sich die Dreidimensionalitét des Spielraums genau vor-
zustellen. Das auRerirdische Raumschiff bewegt sich
langsam innerhalb des Wiirfels, und Sie wissen wohl, in
welcher Richtung es sich von lhnen aus befindet, aber
nicht, in welcher Distanz! Sie miissen dieses Raum-
schiff nun so oft wie méglich treffen, bevor lhre Zeit
abgelaufen ist. Dabei miissen Sie stets darauf achten,
eine Kollision mit dem Gegner zu vermeiden. Ein vor-
zeitiger Spielabbruch kann durch Erschopfung der
Energie-Vorréte herbeigefuhrt werden. Wenn |hr Bord-
computer lhnen meldet, daR Sie beschossen werden,
bedeutet das, daR auch Sie in der richtigen SchieR-
Distanz liegen und das Feuer eréffnen konnen. Jeder
Treffer, den der Gegner Ihnen beibringt, reduziert Ihre
Energie-Vorrite drastisch.

Sie werden dieses Spiel leicht kapieren. Sie miissen nur
die Taste driicken, die Ihre Richtung angibt: N,S.0 oder
W, um nach Norden, Siiden, Osten oder Westen zu
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kommen, A fir Anndherung, R fur Rickzug und L, um
lhren Laser abzufeuern. Wenn Sie zum Beispiel wissen,
daf sich das Schiff im Norden befindet, dricken Sie die
N-Taste solange, bis Sie auf der gleichen Nord/Sud-
Route sind. Dann testen Sie die Entfernung, indem Sie
feuern.

Sie werden sehen, daf} Sie beim Programmieren das
Programm besser verstehen werden. Sie missen nur so
nahe wie mdglich an das Raumschiff herankommen
und viele Treffer landen, bevor die Zeit um ist.

10 REM Zwischen den Sternen

25 RORDER RND*7: FAFPER 7: CLS

IG 60 SUBR 1070

40 G0 SUR BOG

S50 IF 1=0 THEN 80 TD IGO0

80 FRINT AT 17,03 INK RND*b6;"I
hir Befehl”

90 PRINT AT 18,2; INK RNDx&; F
LASH 13"N,S,0,W, (LYaser," " (A}An
naeherung, (R)ueckzug"

100 LET 1=1-.25

120 IF INKEY#="* THEN GO TO 120
2% BEEF .1 ,RND*2C
IF INKEY#$£="1" THEN GO SUEB =

20

140 LET x=x+ (INKEY$="g5")~ (INKEY
F="n"}

150 LET y=y+ (INKEY$="0")— (INKEY
Gmnggt)

160 LET z=z+(INKEY$="a")- (INKEY
gatip iy

195 PRINT AT 5,0:t$;t%

200 6O SUB &20

210 IF RND».5 THEN GO TO 40

240 LET a=a+INT ((RND*I)— (RND*3
34

250 IF a<l THEN LET a=i

255 IF a>1G THEN LET a=10

260 LET b=b+INT ((RND*I)— (RND*I
B



263 IF b<l THEN LET b=1

266 IF br10 THEN LET b=10

270 IF RND>.5 THEN 80 TO 40

280 LET c=c+INT ((RND*3)- (RND*3
¥)

285 IF c<1 THEN LET c=1

290 IF c>10 THEN LET c=10

310 6O TOD 40

320 REM Laser feuern

I3O LET 1=1-.75

480 LET t=t+1

4BZ PAUSE 100

485 PRINT AT 1,03t%

4920 RETURN

S00 CLS : BORDER RND*&4: FRINT *
TAB 33 INK RND*&4; FLASH 1; "M END
N

S30 IF £1<=0 THEN PRINT "Wir si
nd zu lange im All gewesen"’

S40 IF 1x0 THEN PRINT "M Wir si
nd geschlagen"’

5355 PRINT AT 10,05 INK RMD% 63 "E
nergiespeicher=";1

S60 IF 1<=0 THEN FRINT INK RND%*
&3 FLASH 1; " Energiebank

leer NN

S70 STOF

B0 CLS : PRINT ° INK RND#63 "Wi
r hatten eine Kollision mit" "de
m"3 TAB 8; "FEINDSCHIFF"

610 STOF

&20 REM %%%% Ausseridischer-Sch
[SE-T- X

&Z0 IF AES (a-x) =3 OR AES (b-y)
*3 OR ABS {c-z): THEN RETURN
&5C IF RND>».75 THEN RETURN

660 BEEF ,3Z,RND*20: FRINT AT 1
Gy INK RND*é&; FLASH 13" MAESEs I
R WERDEN EESCHOSGEN mamw

&70 PAUSE 100

630 PRINT AT 1,0;t%
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700 IF RNDX.7 THEN GO TO 770
710 BEEF .3 ,RND*20: FRINT AT 1,
O3 INK RND*6; FLASH 1;"BRIRBRRWI
R SIND GETROFFEN BERRER"

720 LEY 1=1-7

7Z0 IF 14=0 THEN BO TO SO0

740 PAUSE 100

755 PRINT AT 1,03t#

760 RETURN

774 BEEP .Z%,RND*20: FRINT AT 1,
03 INK RND%*63; FLASH 1:;*1RERRNWIR
WURDEN VERFEHLT 118EER"

780 PAUSE 100

792 PRINT AT 1,03t#

795 RETURN

80C REM #¥#% Ausdruck *¥¥*

810 BORDER RND*&

850 PRINT AT 10,03 INE RND*&;"E
nergiespeicher=";1

870 LET ti=ti-1: IF ti=0 THEN B
0 TO 300

890 FRINT AT 19,20;"Zeit: "jtl;
won

900 IF 143 THEN FRINT AT 12,43
FLASH 1; "INl WENIG ENERGIE N1
920 PRINT AT 20,19; "Punkte: “;
9I¢ FRINT AT 14,0; "W Schiff kre
uzt an den " "Eo-ordinaten:"
935 PRINT TAB 43x3"  "iy;" "=
240 IF a=x AND b=y AND c=z THEN
GO TO S80

2460 FRINT AT 5,03 "% AT 5,03 "4
..";QT 5’0; " "

9465 FRINT AT 5,03 "Raumschiff is
£

970 IF a<>»x OR b<>»y THEN FRINT
wim My

980 IF atx THEN PRINT “"Nord";
990 IF a»x THEN FRINT "Sued";
1000 IF bry THEN PRINT "osten";
1010 IF b<y THEN PRINT "westen™;
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1015 IF b=y THEN FRINT "en";
1020 IF c=z THEN FRINT " von uns
10Z0 IF crz THEN FRINT " hinter
uns";

1040 IF ¢z THEN PRINT " vor uns
.

1050 FRINT

1060 RETURN

1070 REM *x%x%x Anfang *%%%

1080 LET 1=25+INT (RND%*3CG): LET
t=0: LET ti=35

1140 LET a=INT (RND*10)+1

1141 LET b=INT (RND*10)+1

1142 LET c=INT (RND%*10)+1

1143 LET w=INT (RND#10)+1

1144 LET y=INT (RND*10)+1

1145 LET 2=INT (RND%10)+1

1180 LET t#=

1210 RETURN

Fastermind

Diese Version des bekannten Spieles MASTERMIND
benutzt die Buchstaben ‘A’, ‘B', ‘C’, ‘D", 'E’ und ‘F. Aus
vier dieser Buchstaben wird ein Code zusammenge-
setzt, wobei einzelne Buchstaben mehrfach verwendet
werden konnen. lhre Aufgabe ist es, den Code mit
moglichst wenig Versuchen herauszufinden. Ein richti-
ger Buchstabe am falschen Platz wird durch ein ‘+, ein
richtiger Buchstabe am richtigen Platz durch ein =
angezeigt.

Falsche Losungen werden vom Gerit abgelehnt.
FASTERMIND wurde von D.C. Owen verfaft.
(MASTERMIND ist eine Trademark von Invecta).
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80

2?0

95

8

100
130
140
150
140
170

becde f';AT 21,03 OVER 13"

REM Supermind
REM By D T Quwen
BORDER RND#7: INK RND*6: CL

LET 1=0: DIM a(4): DIM b(4)
FOR z=1 TO 4

LET b(z)=INT (RND%*&)+1
NEXT. z

FPOKE 2346%92,-1

FRINT AT 21,0;"Supermind a

180
i85
1790
195
200
210
220
230
235
240
(4]
250

LET 1=1+1
PRINT ““"Ihr "3l3". Versuch

INFUT LINE a#

LET k=0: LET j=0

FOR z=1 TO 4

LET a(z)=CODE a%-96

IF a(z)>»6 THEN GO TO 185
PRINT CHR¥ (a(z)+%&);" "j
LET b(z)=ABS b(z)

IF a(z)<»b(z) THEN BO TO 28

LET kmk+iz LET a(z)=0: LET

b(z)=-b(z)

280
290
300
210

O
330
350
I60
370
400

nkte

410

420

4320

13

LET a#=a$(2 TO )

NEXT z

FOR h=1 TO 4: FOR z=1 TO 4
IF a(h)<»b(z) THEN GO TO 36

LET j=j+i: LET b(z)=-b(z)
G0 TO 370
NEXT z
NEXT h
FRINT TAE 105 INVERSE 1;"Fu
o
;
IF k=0 THEN GO TO 450
FOR z=1 TO k
EEEF .2,RND*20: PRINT FLASH
INK RND®&;“*"; FLASH 05" "3
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440 NEXT =z

450 IF j=0 THEN GO TO 490

470 BEEPF ,2,RND*20: PRINT FLASH
1; INE RND#*b6;"+"; FLASH Qg "y
480 NEXT =

490 IF k<4 THEN GO TO 180

S00 PRINT *° PAFER RND*#&6; INK 9
5 FLASH Lyttt 1t 1 GEGCHAFFT ! !
'

EL R O I A A A

Trailer

TRAILER basiert auf dem Arcade-Spiel SCHLANGE.
Hier mussen Sie |hr Ménnchen tber den Bildschirm
bringen, ohne daR es seine eigene Spur kreuzt. Sie
haben drei Leben, und Ihr Ergebnis und Ihre tbrigen
Ménnlein werden an der obersten Zsile gezeigt. Sie
kdnnen zwischen den Geschwindigkeiten 0~10 wahlen.
0 ist schnell. 10 langsam. lhre Richtung steuern Sie
durch die Tasten '5', ‘6", 7", ‘8"

REM Trailer von D Harwood
FOR t=1 TO 7: READ n
FOEE SR "k"+t,n: NEXT t
DATA 60,126,219,219,255,255
,102,0
8 REM um @ zu bekommen, tippe

n Sie "k" im Braphic-Mode ein

? LET p#="@ & @"

10 LET s=0: LET c=3

11 BORDER 7: PAFER 7: INK O: ©
Ls

NS e

12 REM Instruktionen

15 FRINT TAB 85 INK 13"T “;: F
AUSE 10: FRINT INK 2;"r “;: PAUS
E 10: FRINT INK 33"a ";: PAUSE 1
O
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20 PRINT INE 4;"i "3: PAUSE 10
s FRINT INK 13"1 "3: PAUSE 10: F
RINT INK 2;3%e "3: PAUSE 10: FRIN
T INKE Zp'r"

20 PRINT © “"Ein Spiel fuer Exp
erten. Thr"

40 PRINT "Mann jagt ueber den
Bildschirm wund "j

50 FRINT "Sie sollen verhinder
n, dass er seine "j

60 PRINT "eigene Spur kreuzt.
Siehaben drei Leben."

65 INFUT "Beschwindigkeit (0-1
Or"," (0 schnell 10 langsam) *%
sp

70 PRINT INMK 23 FLASH 1;AT 10,
10;"Viel Spass"

80 PAUSE Z00: CLS

85 CLS : FLOT 248,168: DRAW ~2
41,0: DRAW O,~161: DRAW 241,0: D
RAW 0,160

90 LET a=il: LET b=16: LET a#=
STR#E (INT (RND*4)+35):

95 FRINT AT O,20;p#

100 FRINT AT a,b;"a"

105 FOR z=1 TO sp#*Z: NEXT z

110 IF INKEY#$<:="" THEN LET a#¥=]
MNEEY#

115 FRINT AT a,bj"*"

120 LET a=a+(af="6")—(af="7")

130 LET b=b+(a%="8")~(a$¥="5")

140 IF a=21 OR a=0 THEN LET a=A
BES (a-20)

150 IF b=7%1 OR b=0 THEN LET b=A
BS (b-3Z

160 BEEF .01 ,RND*Z0

170 LET e=s+1: PRINT AT O,1;"FU
NETE: ";s

180 IF SCREEN#$ (a,b)="%" THEN G
0 To 200

190 G0 TO 100



200 CLS ; PRINT PAPER 1; INK 7;
FLASH 1;AT 11,0;"

210 LET c=c~1

220 IF c=0 THEN GO TO 270

230 LET p#="": FOR i=1 TO c: LE
T pF=p$+"@® ":r NEXT i

240 FRINT ° ' “Nuwr noch "icy" Leb
en”

250 PRINT *'"PASSEN SIE AUF "
260 GO TD 80

270 PRINT AT 13,8; FLASH l;“SPI
EL BEENDET"

FUMKTE : 74 o @ @
*
R *
* *
* *
* %
* *
EEEE R R L X E R Y
L
*

SRR




Bootsjagd

Dieses Programm ist schwieriger, als es auf den ersten
Blick aussieht. Bei BOOTSJAGD gehtes darum, daf’ Sie
mit Ihrem Jagdbomber ein Schlachtschiff bombardie-
ren und versenken. Damit diese Aufgabe nicht zu leicht
wird, hat das Flugzeug die doppelte Geschwindigkeit
des Schiffes. Gelegentlich wird die Geschwindigkeit
Ihres Jagdbombers sogar noch durch kréftige Rucken-
winde erhoht.

In der folgenden Version des Spiels haben Sie zwanzig
Bomben zur Verfiigung. Sie kdnnen diesen Bestand
aber verstarken, indem Sie Min der Zeile 110 eine grofe-
re Menge zuschreiben. Gefeuert wird mit der Taste s
Der Fall der Bombe ist nicht zu sehen, nur der Einschlag.
Das Schiff explodiert, aber wunderbarerweise erholt es
sich schnell wieder von diesem Schlag und setzt seine
Reise von links nach rechts unerschiitterlich fort. Das
Zeitlimit betrégt 300 Sekunden und verringert sich
wihrend des Spiels. Das Spiel endet, wenn lhnen die
Bomben oder die Zsit ausgehen. Der Rekord liegt bei
5340 Treffern, aber es ist praktisch unmaglich, diese
Summe innerhalb der gegebenen Zeit zu erreichen.

Das Spiel bietet eine hervorragende Demonstration der
graphischen Mdglichkeiten des Spectrum: Schiff und
Flugzeug werden sehr anschaulich gedruckt. BOOTS-
JAGD stammt von Martin Frobisher.
1 REM BDOTSJIAGD
2 REM Zeichen definieren. Geb
en Sie dieses Frogramm bhis zur Z
eile 95 ein und starten anschlie
ssend mit RUN bevor Sie den Rest
eingeben.
20 FOR a=1 TO B: READ a#
IO FOR t=0 TO 7: READ b
40 FOKE USR a$+t,b
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SO NEXT £: NEXT a

50 DATA "a",135,195,227,255,25
5,17,35,71

&5 DATA "s",0,128,192,255,254,
192,128,0

70 DATA “d",32,23,15, 7,255,127
s 6%, T

7% DATA "£",31,159,159, 159,255
,255,k55,255

80 DATA "g",248,249,249,249 25
5,255,255,255

85 DATA “h',4,232,240,224,255,
254,252,248

P0C DATA Y3N,0,0,0,1,1,7,7,7

95 DATA “k",O,O,O,lZB,IES,Lh4
224,274

100 BORDER RND¥&: FAFER RMD*S+1
¢ INKE 9: CLS

105 FLOT O,39: DRAW 285,0

110 LET m=20: LET t=300: LET s=
0O: LET a=1

120 LET b=INT (RND*15)+1

130 LET a=a+Z: LET b=h+1

140 IF RND».7 THEN LET aw=a+1l
150 IF arx2&6 THEN PRINT AT Sy,a-3

gt “: LET a=3

160 IF b»26 THEN FRINT AT 15,b-
Ly "3AT 16,b-1;" "s LET
b=1

165 REM Um ein Flugzeug zu beko
mmen, tippen Sie erst "a" und da
nn "s" im Graphic-Mode ein

170 FRINT AT 5,a~3;" L o

180 LET t=t-1: PRINT AT 0,05 FA
FER 2j"Zeit="jtzn o

185 REM Um ein Schiff zu bekomm
en, tippen Sie erst "ji" und dann

"kE" im Graphic—Mode ein. Fuer U
ntersatz "d","f","g" und "h" im
Graphic—Made

170 PRINT AT 15,b-1; INK O "
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LUIAT 16,b-13" R j
L 200 IF INEEY#$="+" THEN GO TO 21
[¥)
205 LET t=t-1: GO TO 130

210 LET m=m—1: PRINT AT 0,10, F
AFPER 23 "Raketen="jmz" "

220 IF ARS (a-b)»2 THEN GO TO 1
70

2Z0 IF m=0 OR t<1 THEN STOF

240 FOR g=1 TO 7

2503 BORDER RND#6: BEEF .0Z2,-q:
BEEF .0Q2,q9

260 PRINT AT 1S,b~1; INK O; "HEE
;AT ié&,b-1; "N ;AT 15,b-13
INE 7; "N AT 16,b-1; M
261 PRINT AT 1S,b-13 INK O3" ‘
v "3AT 16,b-13" alRE"

270 NEXT q

280 LET s=s+267

290 PRINT AT 1,&3; PAFER 2 "Punk
te=";s;" “

300 IF INKEY$<:>"" THEN 60 TO 26
5

10 6O TO 170

220 INFUT "Noch einmal?"“ja®: IF
aF="n" THEN STOP :

T30 GO TO 100

i

Zeit =241
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Protektor

In diesem Programm wird Ihnen die Mission (ber-
tragen, einen defekten Bereich des griinen Kraftfeldes,
das die Erde gegen Angriffe abschirmt, zu bewachen.
Gewisse AuRerirdische haben diesen schwachen
Punkt unseres Verteidigungssystems bereits entdeckt
und versuchen, das Kraftfeld zu durchbrechen.

Jeder Teil des Kraftfeldes kann einen Angriff ber-
stehen, wird aber durch diesen Angriff geschwécht. Ein
zweiter Angriff auf die geschwéchte Stelle fiihrt zum Zu-
sammenbruch des ganzen Feldes. AuRerdem bricht
das Kraftfeld zusammen, wenn ihm an mehr als neun
Stellen Schaden beigebracht werden.

Ihre Aufgabe ist es, mit lhrem Raumschiff die Angriffe
abzublocken. Beschadigte Stellen kénnen Sie durch
Driicken von ‘F reparieren, wenn Sie sich mit lhrem
Schiff direkt (iber der Schwachstelle befinden. Die
Tasten ‘5" und ‘8 bringen Sie nach links und rechts.

Das Spiel hat5 Schwierigkeitsgrade, von 1(Kermit) bis 5
(Han Solo). Bei den héheren Schwierigkeitsgraden
erzielen Sie natiirlich mehr Punkte.

Sie werden dieses Spiel kaum fehlerlos tberstehen,
weil die AuRerirdischen mit jedem fehlgeschlagenen
Angriff Ihr Einsatztempo erhéhen. PROTEKTOR stammt
aus den Tasten von Paul Toland.

I REM Zeichen definieren. BGeb
en Sie bis Zeile 8 ein. Starten
Sie mit RUN bevor Sie den Rest e
intippen

2 FOR a=1 TO 4: READ a%

I FOR t=0 TO 7: READ b

4 FOKE USR af+t,b: NEXT t: NE
XT a

S DATA "a",255,0,295,0,255,0,
255,0
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& DATA "s",0,0,0,0,255,0,255,
Q

7 DATA "d",0,0,0,0,60,60,60,6
O
8 DATA "' ,255,255,195,195,19
5,195,195, 193
9 REM Um Z zu bekommen, “"a' i
m Graphic-Mode eintippen

10 CLS @ LET d¥=" e
e

20 FRINT AT 19,3; INK 43"E":7TA
B 27;"8"

=0 PRINT AT 0,103 PAPER 27 INK

23 FLASH 1; "Bewacher"

40 PRINT AT 20,3; INK RND#46; F
LASH 1;"Ihr Schwierigkeitsgrad 1
5"

50 IF INKEY#="" OR INKEY#:"O"
OR INKEY$>"S" THEN BO TO S50

60 LET s=VAL INKEY#¥2Z-1

70 LET b=16&: LET v=1: LET w=0

80 FOR i=1 TO 20

20 LET a=INT (RND*%23)+4

100 FOR h=s TD 19 STEF v

105 REM Um » zu bekommen, “a" i
m Graphic~Mode eintippen

110 FRINT AT 20,13 INK 4;d¥3AT
h,a; INKE RND*63"a"3AT 19,b;" "

120 LET bmh+ (INKEY$="8")~ (INKEY
F="5")

130 LET b=b+(b=3)- (b=27)

135 REM Um 1 zu bekommen, "f" i
m Graphic—Mode eintippen

140 PRINT AT 19,bs"M"

150 IF INEEYS$<:"f" OR d$(b}="="

THEN GO TO 170

160 LET w=w—1: LET d#(b)="Z": B
EEF .01 ,RND*204+1C

170 PRINT AT h,az"

180 NEXT h

190 IF b=a THEN GO TO 220

20



195 REM Um = zu bekommen, "s" i
m Graphic-Mode eintippen

200 IF d#F(a)="=" OR w=? THEN G0

TO 240

210 LET w=w+i: LET df(a)="=": B
EEF .0QL102,RND*20

220 NEXT i

230 LET v=v¥2: GO TQ 80

240 PRINT AT 5,03 INK RND#&3"Si
e haben versagt “j: BEEF 1,RND*2
(]

200 PRINT INK RND#&4; " der Schu
tz~ schirm ist zerfallen, nachde
m ",: BEEF 2,RND*20: PRINT INK R
ND¥&; ((v—1)%Z20+i)#s;" Punkte ers
ielt wurden®

260 PRINT INE RND*é&; FLASH 13"
Wollen Sie einen anderen","Flane
ten bewachen?!

270 IF INEEY#="" THEN BO TOQ 270

280 IF INKEY#$<:>"a" THEN RUN

290 STOF

Buchstabenjagd

Rollen Sie den Ball tber den Bildschirm, so daR er die
Buchstaben in alphabetischer Reihenfolge tberrollt. Sie
bestimmen die Geschwindigkeit (“1'-Schrell/’2"-Lang-
sam) und benutzen die '5'~'8'-Tasten, um sich zu be-
wegen. Das Spiel ist aus, wenn Sie einen falschen Buch-
staben treffen. Der Computer zeigt Ihnen dann, welchen
Sie héatten treffen miissen. Das Spiel kénnen Sie leicht
etwas verfeinern. BUCHSTABENJAGD wurde von Paul

Toland geschrieben.
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FOR t=0 TO 7: READ z
FOKE USR "a"+t,z: NEXT t
DATA 0,60,126,126,126,126,6

A R

0,0

10 LET x=1: LET y=1: LET a=1

20 LET d=0: LET nc=65

IO LET p=RND*7: FPAPER p: BORDE
R p: INK %: CLS

4¢ INFUT FLASH 1;"Ihre Geschwi
ndigkeit"," (1 schnell 2 langsam}

s

50 PRINT FLASH 1;"NENEMENELCH
STABENJ AGD I

60 FOR t=1 TO 20

70 FRINT FLASH 1;"W';AT t,31;"
-

80 NEXT t

90 PRINT FLASH 1; " EEESNENEUCH
STABENJ AGD "

110 FOR i=65 TO R0

120 LET rx=INT (RND*Z0)+1: LET
ry=INT (RND¥19)+2

130 PRINT AT ry,rx;CHR#E i

140 NEXT i

150 LET is=INKEY#

160 LET a=(i#="8"}~(i$="5")+(iF
=ty xa

170 LET d={i¥="6")-(iF="7")+(i#F
=) %d .

180 PRINT AT y,x3" "

190 LET u=w+a: LET y=y+d

195 LET x=x+(x=0)—(x=31)z LET vy
Cmy (y=0) - (y=21)

200 LET n=CODE SCREEN# (y,:)

205 REM Um ® zu bekommen, "a" i
m Braphic-Mode eintippen

210 PRINT AT y,x;"e"

220 PAUSE I*s

230 IF n=32 THENM GO TO 190

240 IF n4r»nc THEN GO TO 320

250 LET ne=nc+l: BEEF .1,nc—6&5
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260 IF nc<91 THEN GO TO 150
270 FOR i=1 TO 8

280 BEEP .1,i: BEEP .1,8-i
290 NEXT i

00 PRINT AT 10,10; FLASH 1;"!6
ESCHAFFT ! "

310 GO TO 330

Z20 PRINT AT 10,10; FLASH 1;CHR
£ (NC); "-PECH GEHART"

II0 INPUT FLASH 13 “Noch einmal?
usaf

40 IF a$<>"n" THEN RUN

350 PAFER 7: BORDER 7

- e o R S = R e

I FA-FECH GEHMBT
i

=]

.

[ A
“

=
LT ST A ES E L O D RS
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Drachengold

Die Aufgabe bei DRACHENGOLD ist es, bei einer
Wanderung durch ein aus Tunnels, Kammern und
Toren bestehendes Labyrinth moglichst viel Gold zu
horten. Sie driicken ‘G’, um geradeaus zu kommen, 'L’
nach links, ‘R nach rechts. Wenn Sie einen Zug vor
Enter ausflhren, wird das Spiel abgebrochen. Wenn Sie
einem Drachen zum Opfer fallen oder in einen Minen-
schacht stiirzen, spielt der Computer eine kleine Melo-
die fur Sie. Bedanken Sie sich fur DRACHENGOLD bei
D.C. Owen.

1 REM Drachengold

2 REM € by D. C. Owen

I RANDOMIZE @ LET g=0

10 BORDER RND#&: INE RND#S: CL

s

15 FOKE 23692,-1

20 PRINT FLASH 1; ‘AT 21,8;"DR
ACHENGOLD"; AT 21,8; OVER 13"

Z0 PRINT “"Sie haben: "ig:" BGol
dbarren"

40 FRINT “"Vor Ihnen ist ein';

5C¢ G0 sSUB 1000

&0 LET b¥=a¥

70 FPRINT ““Links von IThnen ist
ein";: GO SUB 1000

BO LET l#%=a#

8% PRINT “"und rechts ist ein"
12 GO SUB 1000

B& LET r: ¥

20 FRINT FLASH 1;"Welchen W
eg wollen Sie gehen?*

1060 FRINT 77 FLASH 1;"G-eradeau
s" " “L~inks"  “"R-echts"

110 INFUT k#F

12¢ IF k$F="g" AND b=
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"r" AND rE="E" THEN GO SUR 2000
130 IF k#="g" AND b#="T" OR k&=
"LYOAND 1#="TY OR k#="r" AND r#=
"TY THEN GO SUB 3000
140G IF k#E="g" AND bF="H" (OR k$=
"1 AND 1#="H" OR k$="r" AND rf=
"HY THEN G0 SUB 4000 .
150 IF NOT (k#="1" DR kE="r" OR
k¥="g") THEN GO TO 20
160 GO TO 1S5
929 BORDER 7: FAPER 7
1000 RESTORE
1010 FOR t=1 TO INT (RND*3)+1
1020 READ a¥
1030 NEXT t
10ZT5 IF a$(2
Mg
1040 FRINT INE RND*&;a®: LET ags=
af ()
1050 DATA " Kammer"," Tunnel®”,®
Hoehle"
1060 RETURN
2000 REM *%#% Tor %#%%
2010 GO TO ZO00+INT (RND*4+1)%10
[¥]
2100 FRINT ""Es ist geschlossen.
Gehen sie waiter”: RETURN
2200 LET g=INT (RND#9+1)%100
2210 PRINT ""€s wird offen. Es s
ind "iq," Goldbarren hier"
2220 LET gm=g+q: RETURN
2300 FRINT '"Sie kommen an einen

'T" THEN FRINT “e

See. Aber Sie koennen die and
ere Seite nicht sehen."

2I10 FRINT “Werden Sie es wagen,
ihn zu ueberschreiten?"

2320 INPUT c#

2325 CL.S

220 IF gF(1)<H"3" THEN RETURN
2340 LET k=INT (RND*3I)+1

2350 IF k=2 THEN FRINT "Sie sind
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mit "jgi" Goldbarren enthkomme
n": BO TO 2370

2360 PRINT AT 10,45 FLASH 13"Dum
merweise sind Sie";AT 11,93 INK
23 FLASH 13"....ERTRUNKEN!!!": G
0 70O 3000

2400 LET k=INT (RND*9+1)*350

241¢ PRINT ‘"In diesem Raum find
en Sie einen "; INK 23 FLASH 1;"
DRACHEN. "
2420 PRINT "Er will "jhk3" Goldba
rren"Yoder er frisst Sie!"
2425 FAUSE 200: FOKE 23492,~1
2430 FOR j=1 TO 20
2435 BEEF .2,
2440 PRINT INK RND*&63TAR i "WART
EN"
2450 NEXT j
2460 IF g>L 1 THEN FRINT "8ie ha
ben genug": LET g=g—k: RETURN
2470 PRINT FLASH 13 INK 2;"...AB
ER Sie haben nicht genug...": GO
TO 5000
IO00 REM ##% Tunnel *#*
3010 IF RND>».83 THEN RETURN
IO20 FRINT "“Sie sind mit ";g° "6
oldbarren =sntkommen': STOF
4000 REM %*%% Hpehle *#**
4010 GO TO 4000+INT (RND*Z+1) %10
0
4020 FRINT "Diese Hoehle ist lee
r. Behen Sieweiter®: RETURN
4200 LET g=INT (RND*10+1) %100
4210 FRINT '"Hier sind "“jgi" Gol
dbarren, die"
4220 PRINT "Sie in Ihren Rucksac
k stecken.”
4230 LET g=g+q: RETURN

4300 IF RND>.9 THEN GO TO 4400
4705 FOKE 234692,-1
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4310 FOR h=1 TO 224: FPRINT : NEXT
h

420 FRINT INK 23 FLASH i5"0H NE
INE®

4330 FOR 4d=1 T0O 15

4335 BEEF .2,]

4340 PRINT TAB Z¥j; INE RND*S5; "N
'

4TH0 NEXT 4

4760 FPRINT INKE 2; FLASH 1;"Es wa
=~ @in Minenschacht...”" " "...8ie s
ind tot": GO TO 35000

440G PRINT ""Sie vernehmen ein B
~ummen"
1410 PRINT "Wollen Sie es unters
achen?

3420 INFUT k¥
4430 IF k$(1)<:"j" THEN RETURN
4440 GO TO 4000

5000 RESTORE 5020

5005 FOR a=1 TO 10

S010 READ b,c: BEEF b,c

5015 NEXT a

5020 DATA 1,0,1,0,.5,2,.5,0,.5,
3 e5,0,.5,~1,.5,0,.5,1,1,0

(&

Alphabet

Ken Mahoganys ALPHABET setzt Ihnen ein 4 X 4 Gitter
vor, das voller Buchstaben ist. Sie miissen diese wie

folgt alphabetisch ordnen:
ABCD

EFGH

I JKL

MNO

mit einem freien Platz rechts unten. Sie bewegen die
Buchstaben, indem Sie die Zahl eingeben, auf der sich
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der Buchstabe befindet, und das Feld, auf dem Sie ihn
haben wollen, Sie diirfen nicht mogen. Das Programm
zahlt, wieviele Ziige Sie brauchen. Sie sollten nichtmehr
als 40 Ziige brauchen. Wenn Sie die Anfangsposition
der Buchstaben dndern wollen, andern Sie die Datenim
DATA-Posten von Zeile 420.

10 REM Alphabet

20 REM @ K Mahogany, 1982

OGO SUR E3E0

40 GO BSUR 200

0 G0 SUR 200

Q0 INFUT INK 7;"welchen wollen

Sie bewegen? "ix

110 IF a(x)=32 THEN GO T0O 20

130 INPUT INE 73 TAB 85 "Und wohi
n? “gy

140 IF a(y)<>32 THEN B0 TO 1Z0

150 LET alyl=a

160 LET a(x)=32

170 LET go=go+l

180 BO TO 350

200 REM #*##% Ausdruck #xxx

210 PRINT AT ©,33 PAPER 73 INE
I:YZUG Nr. “; INE 2390

220 PRINT ©° INE RND#®43;CHR$F a(l
ysCHR¥ a(2);CHRF a(3);CHRE ald),
w12 3 an

2E0 FRINT INE RND#4;CHR$ a(5);C
HR$ a(é)3CHR¥ a(7);CHRE a(B),"

5 & 7 8"

240 PRINT INE RND*4;CHRE a(?);C
HRE a(10):CHRE a(11);CHRE alld),
"9 10 11 12"

250 PRINT INK RND*4;CHRE a (13D
CHRE a(l4)3;CHR$ a(1%5);CHRE al(lé)
," 13 14 15 1&°

I20 RETURN

EIIO0OREM *%¥% Ausdruck xEEx

340 DIM al(léd
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Z50 FOR b=1 TO 16

360 READ m

I70 LET a(b)=m+&4

IOO NEXT b

390 LET go=1

400 PAFPER &3 BORDER 2

4035 CLS

410 RETURN

420 DATA 9,14,5,2,11,6,1,4,12,7
,~32,10,13%,8,3,15

Spektral Henker

Ein relativ einfaches Spiel, bei dem der Computer ein
Wort aus seinem Vokabular wahit, das Sie in wenigen
Versuchen (deren Zahl sich nach der Lange der Worte
richtet) herausfinden missen. Das Vokabular kann
leicht verdndert oder erweitert werden. SPEKTRAL
HENKER wurde von Ken Mahogany geschrieben.

10 REM spectral hangman
20 REM © E Mahogany, 1982
IO FOR g=1 TO RND*2S+1
40 READ a¥
S0 NEXT g
&3 LET n=LEN a#%
70 DIM b(n): DIM d{n}
80 FOR g=1 TO n
¢ LET b(g)=CODE a#$(g)
100 LET d(gi=b(g)
110 NEXT g
120 FOR j=1 TO n+n/%
140 GO SUB 410
150 IF h=n THEN &GO TO 300
190 PRINT 777" INE RND%&;"Ihe
si3". Versuch®
200 INFUT ¥
210 LET +=CODE c#
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220 FOR g=1 TO n

230 IF d(g)=f THEN LET d(g)=0

240 NEXT g

260 NEXT j

265 GO SUB 410

270 FRINT *° INK 3;"Schade, die

Zeit ist wum.™

280 6O TO 330

IO00 REM #%%¥% gewonnen € it

Z10 PRINT ° INMK 4;TAB 4;"Gut ge
macht"

220 PRINT ° INK 4:TAB 4;"Sie ha
ben das Wort in “,TAB 4;i-1;" Ve
rauchen erraten”

TI0 PRINT °° INK 23 "Es hiess “;
as

IS5 PRINT 77 INK RND#*3; "Fuer ne
ues Spiel Taste druecken®

40 PAUSE 4ed

350 RUN

360 DATA "merkmal","spectrum”,”
cambridge","zufall”,"melona

I70 DATA “"frage","quiz","gesich
", "onkel ", "rekorder"

EB0O DATA “"basic","formel','freu
ndlich","quelle", "besser"

I90 DATA "butter","erdbeere","d
umm” , "atom","zauberer"

400 DATA "magier","verhext","ne
id","mutwillig","trompete"

410 LET h=0

415 FOR e=1 TO n

20 IF b(e)=d(e) THEN FPRINT INE

RND*&j3 '3

430 IF b(e)<»d(e) THEN FPRINT IN
K RND#&;CHRE (b(e))j;: LET h=h+1:

BEEF .25,h

44C NEXT e

450 BORDER RND*&
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460 FPRINT ° INE O3 FAPER 6;"Sie
haben "; INK RND#S3hj; INK O;" B
uchstaben"

470 PRINT

480 RETURM

Reaktion

Dieses Programm testet lhre Reflexe. Der Computer
bringt einen Buchstaben oder eine Zahl auf den Bild-
schirm. Sie mussen diese Type sofort eintippen. Sie
fangen mit 5 Punkten an und gewinnen und verlieren 5,
je nachdem, ob Sie den Richtigen driicken oder zu lang-
sam sind und den falschen eintippen. Das mag leicht
erscheinen, besonders, da es eine Geschwindigkeits-
kontrolle gibt, aber der Computer léscht die Buch-
staben. So muissen Sie sich daran erinnern, welche
Buchstaben alt sind und welcher neu ist. Das Spiel ist zu
Ende, wenn Sie keine Punkte mehr haben.

1 REM REAKTION
2 LET 1=5

10 FRINT TAE 10; INKE RND#*S5; FL
ASH 1; "REAKTION"

20 PRINT ""“Ich bringe ein Zeic
han auf dem Bildschirm und Sie
sollen diesesZeichen sofort eint
ippen" "

30 FRINT ""Wenn Sie es falsch
machen, gebe ich Ihnen noch eine

Chance, aberSie haben nur 5 FPun
kte. "

40 PRINT ""Ich nehme Ihnen 2 P
unkte, wenn Sie nicht schnell g
enug sind."

45 INFUT "Tempo (1-10) ?";t

S0 PRINT °° INK 2; “MACHEN SIE
SICH FERTIG....*"

60 FAUSE 200
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70 CLS s POKE 23562,-1
75 FRINT AT 0,03 FLASH 15 INK
13 "REAKTION REAKTION REAKTION®
76 PRINT AT 2,03 INK 2Z; FLASH
13 "Punkte ";1
77 IF 1<1 THEN GO TO 230
80 LET a= INT (RND*26)+%64
90 IF RND>.7 THEN LET a=INT (R
ND¥%) +48
100 LET x=RND¥18+3: LET y=RND*3X
i
105 BEEP .1,0: PRINT AT x,y; IN
E RND*S; FLASH 1;CHRE a
110 FPAUSE t*7
120 LET a$=INKEY#
125 IF a#="" THEN GO TO 210
1%0 IF CODE a%=a THEN GO TO 170
140 PFRINT AT 0,03 INK 235 FLASH
1;"Falsch,Bie verlieren einen Fu
Akt
150 PAUSE RND¥®200
1460 LET 1=1~1: GO TO 75
170 PRINT AT 0,03 INK 23 FLASH
15" GUT GEMACHT
180 LET t=L-+1
120 FOR T=1 TO 10: BEEF .1,t: N
IXT t
200 GO TO 75
210 PRINT AT 0,03 INE 33 FLASH
13" VIEL ZU LANGSAM
"
215 PAUSE RND*200
220 LET 1=1-2: GO TO 75
230 CLS :+ PRINT AT 10,85 INK RN
I%S; FLASH 1;"Keine Punkte mehr.
.. BYEY
240 BEEFP 1,-2: BEEF 2,4
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Poesie

Dieses Programm verwandelt Ihren Spectrum —fast- in
einen William Shakespeare. Er nimmt Wérter aus
seinem DATA-Speicher und setzt sie mittels der Zeilen
40-60 zusammen. Sie werden staunen, wie gut der
Computer die Worter mixt. Die Satze werden auf den
Bildschirm in verschiedenen Farben gedruckt. Einige
werden durch den BRIGHT-Befehl hervorgehoben. Tim
Hartnell hat dem Spectrum auf seine poetischen Beine
verholfen.

1 REM poetry
S5 RANDOMIZE

20 POKE 23692,-1

30 IF RND>.7 THEN GO TO 70

40 FOR j=1 TO RND*Z

50 PRINT

&0 NEXT j

70 LET a$=" ¢

75 RESTORE

80 FOR a=1 TO RND%12

0 READ b#%

100 NEXT a

110 LET x=LEN a¥%

111 LET y=LEN b$

120 IF a#(x~1)=b%(y-1) THEN GO
T0 75

130 IF x+y»=32 THEN 80 TO 160
140 LET a¥=at+h#

150 6O TO 75
leg)PRINT INE RND*S53; BRIBGHT (RN
170 BD TO 10

“oO DATA “detached ","initiate

"early "“,"although *,".,.."
210 DATA "dxsc1ple "y "weeping "
"only ","reached out for "

220 DATA "loneley “,"yearns for
W ithen *
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Musik

Dieses Programm simuliert eine Oktave auf einer Kla-
vier-Tastatur unter Benutzung bestimmter Typen fir die
Tastatur. Lassen Sie Zeile 3 laufen, bevor Sie das ganze
Programm eintippen, damit Sie die bestimmten Typen
sofort kriegen, wenn Sie die angegebenen Tasten in
Graphics eintippen (‘P und T).

Die Tasten “Q"-"P” stellen die weilen Tasten dar, die
Tasten 2, '3, ‘5, ‘6, 7', '9" und ‘0" die schwarzen
Tasten. Wenn Sie eine dieser Tasten drlicken, hdren Sie
einen Ton. Die Lange des Tons kénnen Sie durch
Anderung von .3 in der BEEP-Zeile 105 veréndern.

1 REM MUSIK

2 REM lassen Sie Zeilen I-4 1
aufen, bevor Sie den Rest eingeb
en

3 FOR n=0 TO 7: FO E USR "p"+

n,lé: POEE USR “i'+n, 21 NEXT n

4 LET pF=""3 LET n#%="": LET p
=05 LET

5 PAFPER O: INE 7: BORDER O: C
o

7 FRINT

13 FOR m=1 TO S
1% REM Um | =zu bekommen, tippe
Sie "P" im Graphic-tMode ein. U
B zu bekommen, "“I".
20 FRINT TAE 10" |NEINNNE NE"
30 NEXT m
40 FOR m=1 TO 4
S0 FRINT TAB 103"l teipe”
&0 NEXT m
70 LET k#F=INKEY#
g0 IF & veOTHEN GO TO 70
85 IF p#=kF THEN GO TO 100
0 G0 bUB 1000
100 PRINT OVER 13AT x,9+pin#
109 BEEF .3,a
110 LET p¥=k¥
115 FRINT OVER O3AT O,105°
AT 9 10'”$||IIII
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120 B0 TO 70
1000 IF kE="1" THEN LET a=1: LET

1o3§ IF k$="2" THEN LET a=3: LET

1016 IF k#$="4" THEN LET a=b: LET

1615 IF k$="S" THEN LET a=s: LET

%830 IF k$="6" THEN LET a=10: LE
o

1025 IF k#="8" THEN LET a=13: LE

p=2
1030 IF k#="9" THEN LET a=15: LE
T 10

kF="gq" THEN LET a=-i: LE
T p=1: LET x=8
1040 IF k#="w" THEN LET a=0: LET

=2
1045 IF k#="e" THEN LET a=2: LET
=3

1056 IF k#="r" THEN LET a=4: LET
18;% IF k#&="t" THEN LET a=5; LET
1060 IF k&="y" THEN LET a=7: LET
1065 IF k#F="u" THEN LET a=9: LET
1870 IF k#="i" THEN LET a=1il: LE
}0?5 IF k#="p" THEN LET a=12: LE
{080 IF k$="p" THEN LET a=14: LE
1090 LET x=%: LET n#$="§"

1100 IF k$="1" OR k$="2" OR hki="

4" OR k$="5" OR k$="6" OR kg="@"
OR k$="9" THEN LET x=0: LET n#=

4 !!H

1110 RETURN




Mawuer ecinwerien

In dieser Version von MAUER EINWERFEN kontrollie-
ren Sie den Schldger mitden ‘6'-und ‘7’-Tasten, um den
Ball auf dem “Feld” zu halten. Das Ziel ist, die drei hinte-
ren Wande so weit wie moglich zu demolieren. Die
hinteren Wande bringen mehr Punkte ein. Pro Spiel krie-
gen Sie 5 Bille. Sie missen LET H=0 eintippen, bevor
Sie das Programm starten, um den Rekord einzustellen;
dann starten Sie das Programm mit GOTO 5 anstatt mit
RUN. Wenn Sie das Programm laden, nachdem Sie
gespielt haben, lassen Sie es mit GOTO 5 laufen; der
alte Rekord wird beim neuen Spiel noch da sein. Die
Graphics, die Farbe und den Ton in diesem Spiel kénnen
Sie leicht verdndern.

1 REM lassen SBie Zeilen 2-4 1
aufen, bevor Sie den Rest eingeb
en.

2 FOR t=0 TO 7: READ =z

I POKE USKR “a"+t,r: NEXT t

4 DATA 0,60,126,126,126,126,46

5 LET h=0
8 RANDOMIZE
10 LET t=0:1 LET z=0
20 LET tb=0: LET r=8
0 BORDER RND#*7: INE 93 CLS
40 PRINT AT 1,0:; INVERSE 13"
MAUER EINWERFEN "
S0 PRINT AT 17,05 INVERSE 1;"
MAUER EINWERFEN "
&0 FRINT AT 18,03 "Funkte:
Ball Nr."3;AT 18,03 OVER 13"

70 PRINT AT 21,0;"Bisheriger R
ekord: ";hiAT 21,05 OVER 13"
"

80 FOR i=2 TO 16
Q0 PRINT AT i,1%; INE 3; "%fN%"

3 INK Og" "y INK 43 “REE": INE
Saowpygt; INK O3 3 INK &3 K"
100 NEXT i

110 LET a=-1: LET d=1: LET x=11
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£ LET y=INT (RND*10)+5

120 LET tb=tb+1

130 IF tb=6 THEN GO TO 310

‘140 FRINT AT 19,1535tb

150 FRINT AT ry13" "3AT r+1,13"

160 LET r=r+ {(INKEY$="46")~ (INKEY
P Y

165 IF r=1 THEN LET r=r+1

167 IF r=1& THEN LET #=pr-—1

170 FRINT AT r,15 INE 1;"B':AT
r+i, 13" K"

199 LET w=n+as LET y=y+d

200 LET n=ATTR {(y,x)

202 REM Um ® zu bekommen, "a®* i
m Graphic-Mode eintippen.

205 PRINT AT vy,x3 INE 2;"e"

210 IF y=2 OR y=1&6 THEN LET d=-
d

220 IF n=57 OR %=30 THEN LET a=
~a: BEEF .01,20+RND*10

230 FRINT AT r, 13" “5AT r+1,13"
"

240 LET r=r+ (INKEY$="6")~ (INKEY
g=rn7n)
245 IF r=1 THEN LET r=r+1
246 IF r=16 THEN LET p=r—1
280 PRINT AT r,1; INK 13" D";:AT
ST U
260 IF n4S8 THEN 60 TQ 3I00
270 LET t=t+(n-57)%5
275 BEEFP .01,20+RND%*10
280 PRINT AT 19,25t
290 LET a=-a
I00 FRINT AT yv,x3" ": GO TO (x>
D) #20+110
20 PRINT AT 10,33 FLASH 1;"SFPI
ELENDE"
& IF txh THEN LET h=t
340 PRINT * ""Rekord steht bei "
R “"Funkten”
IS0 INPUT "Noch einmal?;af
Z6H0 IF aF="n" THEN STOF
70 CL8 » GO TO 10

-
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Zap

Die AuRerirdischen versuchen wieder einmal eine In-
vasion auf unseren Planeten, und lhre Aufgabe ist es
wieder einmal, das zu verhindern. Aus drei Richtungen
kann der Einfall erfolgen: direkt von oben, oder diagonal
von links oder rechts.

Sie andemn |hre Position mit den '5’- und ‘8'-Tasten und
feuern mit ‘F, um mit lhrer Rakete die Attacke der
AuRerirdischen abzuschmettern.

Der Versuch, den Gegner mit dem eigenen Raumschiff
abzublocken, wiére sinnlos. Zu Beginn des Spiels geben
Sie den Schwierigkeitsgrad ein (@-5); @ ist der niedrig-
ste. Der Auftraggeber der AuRerirdischen ist Paul
Toland.

1 REM lassen Sie Zeilen 2-0 1
aufen, bevor Sie den Rest eingeb

2 FOR a=1 TO 2: READ a¥: FOR

I READ b: FOKE USR a+t,b
4 NEXT t: NEXT a
5 DATA "a",0,0,0,24,60,255,25

& DATA "s'",0,24,60,90,255,90,
129,129,0
7LET c#="": LET b#=" ™™™

TO -
cf+CHRE 16+CHRE (RND

*b)rhE ()

10 NEXT =

15 LET t=0

20 INFUT FLASH 13 "Ihr Schwieri
gkeitsgrad (0-5):";1

30 LET bp=99%9: LET g=1é

25 LET b=-1

40 LS

SO PRINT AT 19,0;5c¥

&0 LET t=t+1: LET r=INT (RNDx*3
y+1

70 FRINT AT 0,05t

38



80 IF r=3 THEN LET p=INT {(RND%*
12)

@0 IF r=2 THEN LET p=INT (RND%
16) %2

100 IF r=1 THEN LET p=INT (RND#*
12) +20

110 LET j=r-2

120 FOR =1 TO 19

125 REM Um """ zu bekommsn, "S"

im Graphic—Mode eintippen

130 PRINT AT d,ps; INK 1;"&"

140 LET a$=INEEY#

150 FRINT AT 18,q; "

160G LET g= g+(a£=“8”)*°w(a$»"5")
*2

145 REM Um "a" zu bekommen, "A"

im Graphic-Mode eintippen

170 FRINT AT 18,g5 INE 23 "a"

180 IF a®="f" AND b=-1 THEN BEE
F .01L,0: LET b=17

1920 IF b=17 THEN LET bp=g

200 IF br-1 THEN PRINT AT b,bp;
LET b=b-1: PRINT AT b,bp; I

T

"FOR z=5 TO 1#3 STEF ~1: NEX

IF (b=3j OR b=j+1) AND bp=p
GO TO 35
FRINT AT j,p3z" "

LET p=p+i
4G NEXT
250 PRINT AT j-1,ps" "5 INE 13"
Ay INE Ogn

260 LET d#="Die Feinde sind gel
andet.

270 FOR z=1 TO 25

280 BEEF .1,z

290 PRINT AT 2,z-1;d¥{z)

TO0 NEXT =

310 PQUSE 10- BEEF .1,0: FAUSE
10: BEEF .2,0

F20 PRINT AT 0,05 FLASH 13;"Drue
cken Sie ‘j° fuer ein nedes Spie
1.

IZ0 PAUSE 4e4d
F40 LF INKEY#®="3j" THEN CLS : GO
TO 7
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Centropoid

Sie sind ein blauer @, jagen Uber den Bildschirm und
sollen die ™ treffen, ohne mit den roten Feldern zu kolli-
dieren. Wenn Sie alle zehn "** getroffen haben, ist das
Spiel beendet und lhre Erfolgszeit wird angezeigt.

10 RANDOMIZE

20 FOR i=0Q TO 31

20 PRINT AT 0,i; INK 2;"W':AT
21,i: "W

40 NEXT i

S0 FOR i=0Q TO 21

&0 PRINT AT i,0; INK 2;"W";AT
i,31; "W

70 PRINT AT RND*19+1,RND*2%9+1;

INE 2;"H"

100 FOR i=1 TO 10

110 PRINT AT RND*19+1 ,RND*29+13
INK Zg "

120 NEXT i

130 LET t=0: LET h=0: LET x=
140 LET y=3Z: LET a—U: LET d=1
150 LET a%=INKEY#®

160 IF a$="5" OR a%="8" THEN LE
T d=0: LET a=86N (VAL a%$-6)

170 IF a$="46" OR af="7" THEN LE
T a=0: LET d=86N (VAL a%-6.3)%-1
180 LET w=u+a: LET y=y+d

190 LET n=ATTR (y,x)

200 PRINT AT y,x3 INE Lj;""

205 BEER .2,x

210 IF n=5%9 THEN LET h=h+1

220 IF h=10 THEN GO TO 280

230 IF n=57 OR n=58 THEN GO TO
260

24D LET t=t+1: GO TO 150

S0 PRINT AT 10,8; INK 53 FLASH

1-"In "st:" sek. fertig.”

LéU INPUT "Noch =2in Spiel? ";a#
270 IF a$="n" THEN STOF

280 CLS : RUN
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Brandung

In der BRANDUNG von Tim Rogers befinden Sie sich in
einem merkwiirdigen Asteroidenfeld. Dank ihres
Schutzschirmes kénnen Sie nicht zerstort werden.

Die einzige Gefahr ist, dal Sie von einem Asteroiden,
der Sie “mitnimmt”, auBBerhalb des Bildes geschleppt
werden. Sie mUssen versuchen, so lange wie méglich
auf dem Bildschirm zu bleiben. Je tiefer Sie kommen,
desto mehr Punkte bekommen Sie.

10 RANDOMIZE

20 FOR i=0 TO 31

30 PRINT AT O i3 INE Z;"M";AT
2154; .

40 NEXT i

50 FOR i=0 TO 21

&0 FRINT AT i,0; INK 2; "H";AT
i,31; "W

70 PRINT AT RND*19+1 ,RND*29+1;

INKE 2;"®R"

90 NEXT i

100 LET t=0: LET h=0: LET d=1

110 LET »=2: LET a=0: LET y=5

120 LET a$=INKEY$

130 IF ax="3" OR a$#="B" THEN LE
T d=0: LET a=56N (VAL a$-6&)

140 IF af="4" OR a%="7" THEN LE
T a=0: LET d=BBN (VAL a$-&.5)%-1

150 IF a#="7" THEN LET d=-1

160 LET x=x+a: LET y=y+d

170 LET n=ATTR (y,x)

175 FRINT AT y,xs INE 1;"m"

177 BEEP .2,x

18O IF n=59 THEN LET h=h+1

190 IF n=37 OR n=58 THEN 60O TO
210

200 LET t=t+1: BO TO 120

210 PRINT AT y,x;"#"

220 PRINT AT 10,4; INK 53 FLASH
1;"Sie haben ";t3;" sek. geschaf

230 INFUT “Neues Spiel? ";a%
240 IF a$="n" THEN STOF
250 CLS : RUN
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Minenfeld

In diesem Programm von |.S. Howson sind Sie der
Kommandant einer Panzereinheit (ein erregendes
Gefuhl). Vor Ihnen liegt ein leeres Minenfeld, das Sie
durchqueren missen. Welcher Panzer wird als erster
eine sichere Route finden?

Bei jedem Spiel wird der Computer ein neues Minenfeld
erzeugen. lhren Panzer bewegen Sie mit den '6'-'8'-
Tasten. Wenn Sie auf eine Mine laufen, explodiert Ihr
Panzer, und ein neuer muf anrollen. Es gibt Minen, die
mehrfach explodieren kénnen - also Vorsicht! Ihre
Punkte werden am oberen Rand angegeben. Wenn Sie
einen sicheren Weg gefunden haben, spielt der Com-
puter eine Siegeshymne. Sie werden sehen, daf3 Sie mit
der Zeit den Weg immer schneller finden.

i REM lassen Sie Zeilen 2-35 1
auvfen, hasvor Sie den Rest eingeb
@

2 FOR t=0 TO 7: READ v,z

I F USBR "a"+t,yr POREE USR
Tttt ,xy NEXT L

4 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

= DATA 15,24:,1q,~44 15,248,1
5,240
10 LET s=0
20 RANDOMIZE
0 LET b=0: LET a=10

40 FRINT AT 0,05 INK 23 FLASH
13 "Zerbomte Panver "is

&0 FRINT AT a—1,bg" "

&5 REM um & 2w be&ommen, tippe
n Sie "A" im Graphic-Mode ein.Fu
er » tippen Sie ein "EY

70 FRINT AT a,bs; INK 13" '

B0 PRINT AT a+i,b; INK

90 FRINT AT a+2,bs"
100G LET b=b+ (INEEY$="8"}

110 LET a=a+ (INKEY$="&")— (INEEY
i_u7u)

D IF b=INT (RND#*3ZC) OR a=INT
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(RND*20} THEN GO TO 150
120 IF b=28 THEN GO TO 210
140 60 TO &0
150 FRINT AT a,b; INK RND#é&; FL
ABH 13 "BANG" 4
155 FOR t=-20 TO ~10: BEEF .01,

t
157 BORDER RND*7

160 PRINT AT a+l,b3 INK 7; "
;AT a+l,b;"

165 BEEP .01,10+t

170 BRINT AT a+l,b; INKE O " NEEE"
$AT a+1,b; "N

175 NEXT &

180 LET s=s+1

190 FRINT AT 1,8; INVERSE i;"FA
NZER®

200 IF s:19 THEN STOF

205 GO TO 20

210 PRINT AT 10,03 INK 2;“SIE
IND DURCH"

220 BEEF 2,20: BEEF 1.5,15: BEE
F 1,108 BEEF .5,5

Schwarzes Brett

Dieses Programm liefert Ihnen eine vergroRerte Fas-
sung von allem, was Sie eintippen: Buchstaben, Graphi-
ken oder Bestimmungen. Schliisselworte und Funktio-
nen kdnnen nicht vergréRert werden.

Sie kénnen nur 4 Einheiten pro Zeile wéhlen, mit beliebi-
ger Farbwahl. Die Variable x halt im ROM den Anfang
fest.

1 REM SCHWARZIES BRETT

2 REM & by D. Harwood

4 LET d=0

S LET x=FEEK 2I606+256%FEER 2
ELOT

10 INPUT “"Farbe? & “Y3is INK i

20 INFUT "Geben S5ie 4 Buchstab
en ein "ja¥f
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FOR k=0 TO 3

LET pl=x+CODE a% (k+1)#*8

FOR g=0 TO 7

LET p=FEEK (pl+g)

FOR §=0 TO 7

IF p/24»INT (p/2) THEN PRIN

134+g,8~j+(k*8); INK i;"W"
LET p=INT (p/2)

NEXT j: NEXT gt NEXT k
INFUT "Nochmal? "js#

POKE 234692,-1

IF sf(1)="3" THEN FRINT ~ "~
‘s BO TD 10O
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Fang es?

In diesem gemeinen Programm von Andrew Lovering
sehen wir am unteren Rand des Bildschirms einen offe-
nen Kasten. Mit den Tasten ‘5" und ‘8" bewegen Sie sich
nach rechts und links. Sie mussen einen herabfallenden
Ballon auffangen. Um Sie zu verwirren, und um dem
Spiel ein bildchen Raffinesse zu geben, wird der Kasten
manchmal von einem Brett verdeckt.

Wenn der Ballon trifft oder den Boden beriihrt, wird lhr
Ergebnis ausgedruckt und wenn Sie eine Taste driik-
ken, beginnt alles von vorne.

1 REM FANG ES

2 FOR t=0 TO 7: READ =z

I POKE USR "p"+t,z: NEXT t

4 DATA 56,124,254,124,56,16,1

&

5

LET d=0
10 LET a=14: LET c=INT (RND*3ZOQ

15 LET y=RND*5

14 LET «=RND*S

20 LET a=14: LET c=INT (RND#*30
Y+1: LET b=0

30 LET b=b+1

35 REM um ¢ zu bekommen, tippe
n Sie "P" im Graphic-Mode ein

40 PRINT AT b,c; INE y;"e"

SO LET e=INT (RND#*30)

&0 FPRINT AT 19,e; IME 27" wa"

70 PRINT AT 20,a; INK ;"0 8"

80 PRINT AT 21,a3 INK x;" kel "

0 IF INKEY$£="J" AND ar0 THEN
LET a=a-1

100 IF INEEY#="8" AND a<29 THEN
LET a=a+l

110 IF b=18 AND c=e+l THEN GO T

0 1790

120 IF b=20 AND c=a+l THEN GO T
0 150

120 IF b=21 THEN GO TO 190

140 CLS ¢ BO TO 20

150 LET d=d+1
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160 PRINT AT 0,03 INK 13 FLASH
13 "Punkte: "jd

170 FOR j= lﬂ TO 20: BEEF .1,j:
175 BEEP .1,20-3i: NEXT j

180 GO TO 10

190 PRINT AT 0,03 INK 13 FLASH
13 "Punkte: "3

200 FAUSE 4e4 RUN

Sternenslalom

Tim Rogers schickt Sie auf diesen Slalom, in dem Sie
quer durchs All rasen kénnen, wenn es lhnen gelingt,
Kollisionen mit den Sternen zu vermeiden.

Mit jedem Spiel erschafft der Computer ein neues Uni-
versum und zeigt Ihnen die Position der Sterne an; wenn
dann Ihr Raumschiff irgendwo an der rechten Bildkante
seine Reise beginnt, haben Sie eine ungefdhre Vor-
stellung, wie Sie navigieren missen, um nicht die Ster-
ne zu rammen. Passiert lhnen das doch, gibt's einen
lauten Knall. Bei Spielende wird das Ergebnis angezeigt.
1 REM Tippen Sie Igilen 1-4 e
in.Starten Sie bevor Sie Tippen
mit RUN
2 FOR =0 TO 7: READ a
I POKE USR "p"+t,a: NEXT t
4 DATA 24,60,126,255,126,90,1
53,24
5 INPUT "Geschwindigkeit (O-1
oy, tO=schnell,10=langsam" ,qu
10 LET sc=0
I0 PAPER O3 BORDER Gz INK 7@ O
LS
40 FOR a=1 TO 30
S50 PRINT AT INT (RND#20) , INT (
RND%32) 5 INK 43 "=
55 NEXT a
60 LET p=INT (RND#21}
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70
75

FOR a=31 TO O STEF -1
REM Um & =zu bekommen, "p" i

m Graphic-Mode eingeben

=]
0

0 160

100
110

FRINT AT p,a;"a"
IF ATTR (p,a-1)=4 THEN GO T

FRINT AT p,a; "m"
LET p=p+ (INKEY$="%") - (INKEY

Fmngny

120
125
130
140
150
160
165
170
180
120
200
210
240

LET sc=sc+i

FOR g=1 TO 10#%qu: NEXT g
NEXT a

FOR g=1 TO 20: NEXT g

CLS : B0 TO 40

FOR s=1 TO 10

EEEP .1,s

FRINT AT p,a-2; INE O "mR"
BEEP .1,10-s

FRINT AT p,a-2; INK 7; "5
MNEXT =

FOR g=1 TO 100: NEXT g
FRINT FLASH 1;"Punkte="jsc

Raumpatrouille

R. Stubbs setzt Sie in RAUMPATROUILLE an die Kon-
solen eines galaktischen Uberwachungsschiffes. Das
Schiff startet mit 50 Energieeinheiten, die langsam da-
hinschwinden. Der Energiestand wird rechts oben

gezeigt.

Sie tanken Ihr Schiff an den griinen Versorgungsstellen.
Jeder Kontakt macht Sie um 25 Einheiten reicher.
Wenn Sie ‘M’ lénger driicken, bewegen Sie sich nach

rechts, ohne Tastendruck driften Sie dahin.

Das Spiel ist zu Ende, wenn Sie keinen Treibstoff mehr

haben oder einen Asteroiden treffen.
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1 REM RAUMFATROUILLE
2 REM lassen Sie Ieilen 2-4 1
aufen, bevor Sie den Rest eingeb

en
2 FOR t=0 TO 7: READ a
4 POKE USR "pU"+t,a: NEXT t
5 DATA 24,60,126,255,126,70,1
53,24
10 LET $=50: LET s=0: LET a=0:
LET b=132
20 FPRINT AT 21 ,RND*30; INK 23"
e
30 LET r=INT (RND*10}-+1
35 IF r=% THEN FRINT AT 8,RND#%
Z0; INE 4;'"m"
40 LET s=s+1: LET f=f-1
50 POKE 23692,-1: PRINT
60 IF b»2 THEN LET b=b-1
70 IF INEEY#="m" AND b<28 THEN
LET b=b+2
72 IF 410 THEN PRINT AT 0,203
INK T3 INVERSE 1;“TREIBSTOFF "z
BEEF .01,0: GO TO 75
73 PRINT AT 0,20;" "
75 REM um % zu bekommen, tippe
n Sie "F" im Graphic-Mode ein
80 FRINT AT O,b;"#";TAR 29,f
90 LET p=ATTR (1,b)
100 IF p=58 THEN GO TO 140
110 IF p=60 THEN LET £=f+23
120 IF =0 THEN GO TO 150
120 60 TO 20
140 FRINT INEK 2; FLASH 1j;"Pech,
Sie hatten einen Zusammen—-stoss
" GO TO 160
150 PRINT INK 13 FLASH 1;"Fech,
Sie haben keinen Sprit mehr"
160 FOR ¢=1 TO 10: BEEF .1,t: N
XT t

T
170 INPUT “"Noch ein Spiel? "j;a#
180 IF a%(1)="3" THEN RUN
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Zombies

In dieser Version des grausigen Spiels starten Sie in der™ /"
linken, oberen Ecke und mussen die untere, rechte Ecke, s
erreichen. Sie konnen nach rechts, links, oben.und
unten — aber machen Sie nicht zuviel Gebrauch von den
Tasten. Wehe, wenn Sie in einen ZOMBIE rasen! Seien ;
Sie vorsu:htlg die Kerle folgen Ihnen! Das Programm ™
benuizt ein “ Gesicht ” fir Sie und ein Quadrat fir den‘ o
Zombie. i

1 REM ZOMEIES & by D.Harwood

2 REM lassen Sie Zeilen 3-6 1
aufen, bevor Sie den Rest elngeab
en

I FOR t=0 7O 7: READ a,b

4 POKE USR "p“+t,a: FOHE USR <+

o"+t,h: NEXT t w0 A

S DATQ 60,60,66,126,165,255,1
55,235

6 DATA 129,255,189,255,46, 126
L0, 60

10 PRINT INK 13 FLASH 1;"ZOMEI
ESZOMEIESZOMEIESZOMBIESY

20 PRINT °° INK RND#5;"Auf Ihr 8,4,
em Heimweqg merken Sie, dass Si 587
& verfolgt werden -"

IO FRINT INKE RND*S; "und zwar v
on "3 INkE 23 FLASH 1:"ZOMBIES" 5
INE RND*S FLASH 03" den Sie
nicht begegnen soliten"

40 FRINT TAB 7; INK 23 FLASH 1
$ "PASSEN SIE AUFY

50 PAUSE 00

55 FAFER 7

&0 CLS ‘

70 BORDER RND*5 HEh i

80 PRINT AT 0,0; INK 1; FLASH g
138" AT 21,313 INK 13 FLASH 134 0 7 -
)

0 LET w=0: LET y=1i: LET c=4:
LET d=4

110 IF INKEY#="" THEN 60 TO 110
120 PRINT AT x,y: INK 1w e
130 LET x=x+(INKEY#="&")~ (3 >21)
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140 LET y=y+ (INKEY$="8") - (INKEY
=U5 ) 4 (yL0) = (y 2F0)

150 LET p=ATTR Gt,y)
160 IF p=58 THEN &4’ 1o =00
161 FOR g=1 TO 2
167 IF ci20 THEN LET c=RND*3
164 IF d<28 THEN LET d=RND*&6-3+

Y

165 REM um @ zu bekommen, tippe
n Sie "0" im Braphic—Mode ain
170 PRINT AT c,d; INK 2;"@"

171 NEXT g

175 REM um @ zu bekommen, tippe
n Sie "P" im Graphic—Mode ein
180 PRINT AT x,y; INE 1;"8"

190 IF x=21 AND y=31 THEN GO TO
210

200 60 TO 110

210 FRINT AT 21,05 INK 13 FLASH

1"But, Sie haben es ueberlebt"

220 FOR t=1 TO 10

230 BEEF .1,t: BEEP .2,10-t

240 NEXT t N

250 STOR

00 PRINT AT 10,03 INKE 13 FLASH
1; "Das naechste Mal klappt's be
- stimmt"”

E20 FOR a=1 T0O 10 )

ZIZO READ b,c: BEEF b,c

TACQ NEXT a

=50 DATA 1,0,1,0,.5,2,.59,0,.5,3
,.4,0,.3,-1,.5,0,.5,1,1,0
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Morsen lernen

Den Morse-Code kénnen Sie mit diesem Programm
von John Knight lernen. Beim Anlaufen des Programms
kénnen Sie zwischen zwei Moglichkeiten wéhlen:
entweder Sie geben eine englische Nachricht ein, die
dann in Bild und Ton in Morse-Zeichen und -Téne
umgewandelt wird, oder Sie lassen das Programm
beliebige Morse-Téne und -Symbole hervorbringen und
haben dann drei Versuche, deren englische Wort-Ent-
sprechung einzugeben.

1 REM MORSEN LERNEN

20 REM @ by J. Knight, 1982

30 GO SUB 000

40 PORE 236%92,-1

70 PRINT INK “- FLASH 13 "Waehl
en Sie aus"

80 FRINT *’'"i-Englisch ins Mo
rse

Q0 PRINT ‘" ""2-Morse ins Engli
sch

100 PRINT *°'“3I~Ende"

110 IF INEEY$="" THEN GO TO 110

120 60 SUB VAL (INKEYS$) %1000

120 60 TO 40
1000 REM Englisch ins Morse

1010 FRINT INK 1°°°""ENGLISCH IN
S MORBE"

1020 FRINT °° INK 2;"Geben Sie m
ir Ihre Nachrzcht, dann"

1030 FRINT ‘TAB I: INK 25 FLASH
13 "DRUECKEN ‘ENTER'"
1040 INFUT we

1045 PRINT

1050 FOR g=1 TO LEN w#

1060 IF wEi>" " THEN GO TO 1090
1070 PRINT °°

1080 GO TO 1100
1090 PRINT c$(CODE wi(1
1092 LET z#=c$(CODE w$(
UB S000

1100 LET wi=w$(2 TO )
1110 NEXT g

RS
1)): B0 §
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1120 IF INKEY#$="" THEN 6O TO 112

]

1130 RETURN

2000 REM Morse ins Englisch

2010 FPRINT "’”Ich gebe Ihnen ei
nen Buchstaben"

2020 PRINT "im Morse,und Sie hab
en drei Ver-suche ihn zu erraten
"

2030 PRINT ° INK 23 FLASH 1;"TIF

FEN SIE ENTER, wenn Sieg ber
eit sind"

2040 IF INHEY$="" THEN 60 TO 204
(o]

205¢ LET s=0

2060 FOR =z=1 T0 10

2070 LET j=97+INT (RND*2Z&)

2080 FRINT "Welchen Buchstaben v
ertritt "jc¥(j)

2090 LET vs—c$(1)- G0 SUB S000
2100 FOR h=1 TO 3

2140 INPUT INE RND*5;"Ihr Versuc
h "jk#

”150 IF CODE k#=j THEN GO TO 220

2160 IF h<3 THEN PRINT ' INK 1j
"Nein, noch einmal"

2170 IF h=3 THEN PRINT reFElida”
Vertritt ":;CHRE j

2175 LET z#= L$(J). B0 SUR SOOC
2180 NEXT h

2190 G0 TO 2220

2200 PRINT © INK 23 FLASH 13;"Jda,
Sie haben recht"

2210 1LET s=s+1
“72U FRINT “° INK RND#G;"Funkte:

e E:7 Durrhgang' "1z
2RI0 FRINT INK 3

2240 NEXT =
2250 RETURN
22460 GTOF

TOO0 STOR

5000 FOR =1 TO S

5010 IF z#(g)="." THEN BEEF .1,0
5020 IF =z#(c)y="—-" THEN BEEF .3,0
5030 FAUSE 10: NEXT c

5040 RETURN

OO0 LET af=".—%—, ., %=~ ¥, ¥, %
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Ky a Wk,
g, RN

LET bg="n

" THEN GO TO 907

9050 LET b#=b¥+as(1): LET as=a$(
)

FCLE0 NEXT «
Q70 LET c#(b)=h#%: LET af=a%(2 T

2080 NEXT b
FOF0 RETURN

Reversen

In diesem Programm wird Ihnen eine zehnstellige Zahl
gegeben, die Sie in aufsteigender Form ordnen sollen
(z.B. 1234567890), und zwar mittels ‘Reversen’. Ich
werde [hnen das an einem Beispiel erkldren.

Wenn wir die Zahl 1234567980 hétten und unsere
Reverse-Nummer 9 waére, wiirden wir 1234567908 be-
kommen. Nehmen wir dann 8, bekommen wir
1234567809. Danach 9, und wir bek&men mit
1234567890 das Ergebnis.

Am Ende sagt Ihnen der Computer, wie viele Versuche
Sie gebraucht haben.

1 REM reverse

2 LET x=0: LET ag=v"

10 INK 1: CLS

15 LET r#=" x%¥% REVERSE *#% "

18 PRINT TAB 7;

20 FOR i=1 TO 17

21 PRINT r#(i);

22 BEEF .05,.5

23 NEXT i

40 FRINT ©""Sie sollen eine Za
hl in auwf-"
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50 PRINT “"steigender Reihenfol
ge ordnen”

&0 PRINT "z.B. "3 INK 25 FLASBH

13" 12345467890"

7¢ FRINT " “Angenommen Sie hab
en die Zahlen-reihe "3 INK 13 FL
ASH 13 "12324847098"; FLASH 03" un
d wallen"

80 FRINT "reversen, dann geben

Sie z.B."

Q0 FRINT “die "3 INK 23 FLASH
1:"8"; INK 1; FLASH 0;" =in, so
agndert sich die"

100 PRINMT "Zahlenreihe ab der 8
. Stelle.”

110 PRINT INE 13 FLASH 1;"12345
&L780"

120 PRINT *°‘TAB 4; INK 35 FLAS
H 1;"DHUELVEN SIE EINE TASTE"
120 PAUSE 4E4

140 CLS : POKE 23652,-1

150 FDR t=0 TO 9

160 LET 1=INT (RND*10)+48

170 B0 SUB S00: LET af=a%+CHRE
1

180 NEXT t

190 FRINT 7 INMK RND*Dj;a$

210 INFUT “"Reverse Spalte: "ir

20 PRINT INK RND*S; "Reverse Sp
alte: "3 FLASH 1;:r
270 B0 SUE 1000: LET x=n+1
240 IF a¥<»"123435478%20" THEN GO
TQ 170
280 FRINT " INK RND*5; FLASH
Lyag;" "3
251 PRINT INE RND*D; FLASH 1;a#$

PRTEETIN

'252 PRINT INK RND¥S; FLASH 1;a%
’“bu FOR £=10 TO 305 BEEP 1/¢,¢:

NEX
”70 PHINT T INE RND#G; "Sie hat
ten es in “jx;" Versuchen"
280 STOF
500 FOR i=1 TO t
510 IF a$(i)=CHR$¥ 1 THEN GO TO
160
S20 NEXT i
530 RETURN
1000 LET b#$=""
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1010 FOR i=10 TO r STEF ~1
1020 LET b#=bf+a® (i)

1030 NEXT i

1040 LET a¥=a$( TO r-1)+b#
1050 RETURN

Werbung im
Display

Ein Text-Display-Programm flir Werbezwecke, oder um
einfach mit lhrem Spectrum anzugeben. Zuerst schafft
man sich einen Hintergrund in einer geeigneten Farbe,
unter Benutzung der Tasten 'B’, ‘6’, '7" und ‘8". 1 stellt
den Pinsel an, ‘2’ stellt ihn ab.

Wenn der Hintergrund fertig ist, drlicken Sie ‘S’ (wie
Stop), dann geben Sie Ihre Nachricht ein und in welcher
Zeile Sie erscheinen soll. Die Nachricht kann beliebig
lang sein. Wenn dieses Plakat fertig ist, kehren wir -
wieder an den Anfang zuriick. Driicken Sie 'S” um den
Nachrichten-Ausdruck anzuhalten. Das Programm
speichert 10 Hintergriinde, aber nur eine Nachricht,
wegen der unterschiedlichen Lange.

Ihr Werbeberater war in diesem Fall Paul Toland.

1 DIM s$(5,704)
2 LET c#="R"

5 CLS

10 PRINT INK 1;"i-Neuwer Hinter
grund" ' "2-Display alten Hintergr
unds" *"I~Neuer Solgan" ' "4-Stop"

20 INPUT c

20 IF c<1 OR c»4 THEN GO 7O 20

40 IF c=4 THEN STOP

50 IF c=3 THEN 60 TO 230

A0 INFUT INK 2; FLASH 1;"Hinte
rgrund Nr.? (1-5) “ino

70 IF notl OR noxl0 OR no<>INT
- no THEM GO TO &0
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oo 80 IF c=2 THEN GO TO 200
<o 85 INFUT “"Farbe 2 "id
90 PRINT INK 2:;"Benutzen Sie d
i? Tastn 5-8 zuwr HKursorsteuerun
100 PRINT © INE 13"""1"" fuer W
;o megne fuer Spacet (MMM fuer
stop"
110 LET x=16: LET y=1i0
120 LET s#¥(no,1 TOQ 704)=" "
21 FOR i=1 TO 1000: NEXT i
125 PRINT AT 0,03 INK dis¥inol;
CAT yexg INKE 13 FLASH Lg%t
© 130 LET i#=INRKEY#
i THEN LET c$="l“

=160 LET x=
170 LET ® )
180 LET y=y=(i: FARE G E LAN-b]
190 LET y=y+(y40)~(y:21)
£ 200 LET ﬁi(no,v*?”*441)=ti
o 210 IF ig="sg" THEN GO TO 230
v Low 220 60 TD 125
: 230 INFUT INE 1;"In welcher Zeil
“il'e soll Ihr Sloganerscheinen? (0O
AATN wm2Ey Myl
S0 240 IF 140 OR 1221 THEN GO TO 2
T n. J0
245 INFUT INK 13;"In welcher Far
bhe? ? “i=
o RAb INFUT FLASH 13 "BLITZEND? (1
+ =ja/O=nein’ "j
230 INPUT IN} 23 Ihr Slogan?:

260 LET lg="
e N g
G0 TD 5

PRINT AT 0,05 INK
FOR i=1 TO LEN 1
FRINT AT 1,05 IN

s s

='g" THEN STOF

+0 320 NEXT
“350 G0 TO Iio
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Scheckbuch

Dieses Programm hilft Ihnen, Ihr Bankkonto unter Kon-
trolle zu halten. Es verrat Ihnen, wie Sie alle Informatio-
nen eingeben, die den Kentostand betreffen, gibt Ihnen
die Moglichkeit, bestimmte Eingaben nach Ilhren
speziellen Bedurfnissen zu variieren, und druckt am
Ende alle Angaben Uber die von lhnen ausgesteliten
Schecks aus. SchlieBlich verrét das Programm lhnen
den derzeitigen Kontostand und die frohe Botschaft,
daf} Sie (wahrscheinlich) wieder einmal Uberzogen
haben. lhr Kontofiihrer ist Tim Hartnell.
1 REM SCHECKRBUCH
S LET a®#=CHR#¥ 8+CHR#% B+CHR% 8
+CHRE B+CHR$E B8+CHR$ B+CHRE 8
7 INK 1z CLS
20 REM & T. HARTNELL , 1982
30 FOKE 23692,-1
40 INFUT INE 23 FLASH 13"Ihre
letzte bekannte Bilanz “,b
S0 FRINT "Anfangsbilanz DM “i;b
60 FRINT ‘“"Einlage";a®; OVER 1
s INK 230w
? &5 PRINT ”Bilané“;a$; OVER 13
INE 2p0 W’
70 INFUT INt 235 FLASH 1;"Ihre
Einlagen bitte (O = Ende)",d
80 IF d=0 THEN GO TO 120
?0 LET b=b+d
100 PRINT d,b
110 G0 TO 70
120 PRINT *""Die Bilanz bevor d
ie letzten" ' "Schecks geschrieben
wurden be— traegt "3 INE 23 FL
ASH 13;"DM “ib
130 INPUT INK 25 "Wieviele Schec
ks wurden seitdem ausgestellt? ¢

i
"140 DIM a$(n,22): DIM b(n)

150 FOR g=1 TO n ’

160 INFUT INK 23 FLASH 1:;"An we
n?: "yn#

170 INFUT INE 23 FLASH 1;"Text?
: "i;mF
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180 LET a#(g)=n%+" -'+m$

120 INFUT INK 23 FLASH 1;"Welch
er Betrag?: "j
200 LET b(g)=q
210 PRINT ‘a%®(g);
LASH 13"DM ";b (g}
220 INFUT INK 25 "Wenn das alles
stimmt, tippen Sxe auf ‘enter
, wenn nicht, ° YiuE

230 IF u#="e" THEN G0 TO 160

ne vy INK 23 F

250 NEXT g

260 PRINT ' ""Das ist eine Ueb
ersicht ueber Ihre Schecks bis
heute: "

270 PRINT "
W

280 PRINT
290 FOR g=1 TO n

300 PRINT ‘a$(g);"— “; INK 25 F
LASH 1;“DM “3b(g)

310 NEXT g

215 FRINT ©

I20 PRINT "Letzte Bilanz ist “j

INK, 23 FLASH 13"DM "3b

325 PRINT ¢
W

326 POKE 234692,-1

IZ0 PRINT "Tippen Sie 'r’, um'
340 FRINT "neu zu starten”

IS0 FPRINT "oder 'p’ fuer Berich
tausdruck"

260 FPRINT "“von ausgeschriebenen
Schecks"

380 FRINT "oder ‘e’ fuer Ende"
I90 INFUT uF

400 IF u#F="r" THEN RUN

410 IF u#="p" THEN GO TO S50

420 IF u$="p" THEN GO TO 450
430 IF uf="e" THEN PRINT INHK I3
TAB 7; FLASH 1;"PROGRAMM BEENDET

QP

440 60 TO 390

450 REM Ausdruck

460 FOR 6=1 TO N

470 LPRINT A%(G),"DM ";B(G)
480 NEXT G

490 GO TOD 230
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StraBenfahrer

In STRASSENFAHRER, verfaf3t von Said Hassan, fahren
Sie mit Ihrem griinen Wagen eine kurvenreiche Strecke
hinab. Der Wagen bewegt sich auf die Bildschirmunter-
seite zu. Nachdem er eine Runde geschafft hat,
erscheint eine neue Strecke. Das Programm hat einen
Rekordzahler.

1 REM STRASSENFAHRER

2 FOR t=0 TO 7: READ a,b

I POKE USR "p"+t,a: PODKE USR
"o"+t,bs NEXT t

5 DaTA 170,255,85,255,170,40,
as,60
6 DATA 170,60,85,60,170,255,8

7 LET c$="C R A S H"

10 LET h=0Q

20 LET s=0

25 LET x=8: LET a=3: CLS

30 FOR n=0 TO 20

35 REM Um ¥ zu bekommen, tippe
n Sie "FP" im Graphic-Mode ein

40 FRINT TAB a; INK 1;"H"; INE
3 i INK 1;"H°
T a=a+(a<7 AND a)*SGN (RN
—. 5 +(NOT a)-(a=7)

60 NEXT n

70 LET a=x

80 FOR n=1 TO 20

0 LET p=ATTR (n,x)

105 REM Um X zu bekommen, tippe
n Sie "0O" im Graphic-Mode ein
110 PRINT AT n—1,a; INK 2;"8“:A
T rm,xy INK 4;°X"

120 IF p=57 THEN GO TO 170

120 LET a=x

140 LET x=x+(INKEY#="m") - (INKEY
gt )

14% FOR j=1 TO 30: NEXT J

150 NEXT n

160 LET s=s+n: GO TO 25

170 LET sm=s+n
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175 FOR a=1 TO 10: BORDER RND#7
: BEEF .1,a-10

180 PRINT AT 2,10+a; FAFER RND*
SzcFE(a)

187 NEXT a

185 PRINT AT 4,11; "Funkte="3s
190 IF x<s THEN LET h=s

200 PRINT AT 6,113 INK 15 FLASH
13 "Rekord=";h

2107 INFUT "Wollen Sie noch einm
al Spielen?",af

220 IF af{1)<>"n" THEN GO TO 20

o R A S H
Funkte =74

Fekord=74

Nutzen und
Demonstration

lhr Spectrum hat Farbe, Ton und besitzt exzellente
graphische Fahigkeiten. Er ist auch ein hervorragender
Rechner. Die nachsten paar Programme sollen lhnen
eine Vorstellung davon geben, was Sie mit dem Spec-

trum alles anstellen kdnnen.
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Der Sinn des 1. Programms ist einfach: Es berechnet die
Stelle hinter dem Komma bei einer Division. Das Ubliche
Divisionszeichen wird verwendet, nachdem es in den
Zeilen 3-5 definiert wurde.

Das zweite ist ein stastisches, das den Raum unter der
Kurve einer normalen Teilung findet, und zwar an dem
Punkt, den Sie fur die Variable X in Zeile 20 einsetzen.
Das Programm erlaubt nur Zahlen bis 107

Das dritte ist ein Demonstrationsprogramm, das die
hervorragende String-Eigenschaft des Spectrums zeigt.
Es z&hlt in Worten von O bis 99. Bei jeder Zahl piept es
einmal. Das nachste Programm rechnet Celsius in
Fahrenheit um. Das fiinfte zeichnet lhnen mittels einer
leicht zu verfolgenden Farbskala eine Grafik zur
Umwandlung von Fahrenheit in Celsius.

Das sechste sagt lhnen, wieviel Zins Sie auf eine An-
leihe zahlen missen, wenn Sie den Betrag und den
Zinsfull angeben.

1 REM RESTRERECHNUNG
2 REM Lassen Sie die Zeilen 2
-4 laufen, bevor Sie den Rest ei
ngeben
T FOR t=0 TO 7: READ a
4 FPOKE USR "p"+t,a: NEXT t
S DATA 24,24,0,255,255,0,24,2
4
15 POKE 23692,-1
20 INFUT INK ?3"Ihre zu teilen
de Zahl "ja
30 CINPUT  INK é3az" dividiert
durch ? ");b
40 PRINT INK @5 za;" & ";by" =
"3 INT (as/bl;i;" Rest "ja—-b*INT (a
/b)
&0 GO TO 20
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7 FOEE 236%92,-1
10 PRINT INK 1;"N0rmale Teilun

20 INFUT INK 13 FLAGSH 13"X="jx
70 LET t=1/(1+0.271642%x)
40 LET gq=1/S0OR (2%FI)*EXP (-x™

QO LET a=0.319382

55 LET b=-0.3565464

&0 LET £=1.781480

65 LET d=-1.821236

70 LET e=1.330274

80 PRINT INK RND*S'"PX-"'l—q*(
axt¥b¥t R+t I+det " dre®t D) 7

20 680 TO 10

1 REM numbers
S POKE 23692,-1: PRINT AT 21,

O-
’10 LET t#=" Zero one two
three four five six seven ei

FOR =0 TO 9

z=C¢ THEN LET q#%="": GO T

S50 LET q#=t$(k TO k+3)

60 LET k=1+&%x

70 LET g¥=q#+t$(k TO k+3)

80 FRINT INK RND*5Si;q¥

85 FOR t=1 TO =z*10+x: BEEF .1,
10: NEXT t

Q0 NEXT x: NEXT 2z

1 REM Celsius in Fahrenheit
2 REM lassen Sie Zeilen 3-5 1
aufen, bevor Sie den Rest eingeb
en
Z FOR t=0 TO 7: READ a
4 POKE USR "p"+t,as NEXT t
S DATA 6,9,9,46,0,0,0,0
10 POEE 23692,-1: PRINT AT 20,
8]
20 INPUT INE 2;"Celsius Temper
atur? "jo
IO LET F=1.8%c+32
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35 REM Um ° zu bekommen, tippe
n Sie "P" im Graphic-Mode ein

90 FPRINT ° INK RND#*SGici" Celsi
us = "yf3" ¢ Farenheit”

&0 GO TO 20

10 REM Umrechnun s?raph

20 REM Fahr. in

IO FOR =30 TO 200 STEPFP 10

40 IF £4100 THEN PRINT " "3

50 PRINT f3

&0 FOR c=1 TO 5% (f-32)/43

&5 IF ¢/6—1=INT (c/é6~1) THEN L
ET i=0Q

70 PRINT INE ig" «";

75 NEXT c©

76 LET i=0: FRINT

8O NEXT f

F0 PRINT "TAR 3; "1020304050607
QBOFO100"

2 INK 1: CLS
9 OPOKE 23692,-1: PRINT AT 20,
Q
10 FRINT ' ""Zins auf Darlehn"
20 INFPUT INE 2; FLASH 13"Ilhre
Anleihe "3a
30O INFUT INK 33 FLASH 13“Ihr Z
insfuss "ji :
40 LET i=i/100
S0 INFUT INKE I3 FLASH 13"Die D
auer der Anleihe in Jahren "“jy
60 LET y=12%y
70 LET b= a*(:/lE)/(1~(1+(i/IE)
Y=y}
80 LET b=INT (b*100+.5) /100
20 PRINT "Die monatlichas Rate
betraegt ", INK 23 FLASH 1;"DM "

b
"1oo IF INKEY®="" THEN GO TO 100
110 GO TO 10
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Sortierer

Dieses Programm ordnet lhnen Worte oder Sétze
alphabetisch. Sie geben erst die Anzahl der Posten ein,
dann die Worte (Zeile 50). Driicken Sie nach jedem
Wort ENTER.

1” REM Sortierer

UT INE 13 FLASH 1;"Wievi

en sollen geordnet warde

M sF(n+i,15)

40 FOR t=1 TO n
S50 INFUT INE RND#Hs ("Fosten "3
s "is LINE sF(t)

&0 Tt
70 PRINT "Warten Si@.....ich o
"

: FOR t=1 TO n
THEN GO T

LET ff(t+1)—b$

NEXT NEXT i

140 FOR t=n TO 1 STEF -1
150 PRINT INK RMND#G;ef (L)
1&0 NEXT t

Buchhalter

Fast das selbe Programm. Es ordnet aber Zahlen in auf-
steigender Reihenfolge.

1 REM Zahlensort
S LET y=i: LET x=8: LET a=35
10 INFUT INK 13 FLASH 1;"Wievi
ele Fosten sollen geordnet werde
n: "in
20 DIM a(n+l1)
ZO FOR g=1 TO n
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40 INFUT INK RND*S5; ("Fosten "j

g
47 FOR g=1 TO n: FOR t=1 TO n
30 [F a(t+1)<a(t) THEN GO TO 8

60 LET b=a(t)
70 LET a(t)=a(t+1): LET a(t+1)

80 NEXT t: NEXT g

20 FOR t=n TO 1 STEF -1

100 PRINT INK RND*5; "Fosten "in
—=t+for e g (1)

110 NEXT t

Wurzel zichen

Dieses Programm rechnet die Quadratwurzel jeder Zahl
aus, die Sie ihm geben. Zuerst versucht es irgendeine
Zahl zwischen Null und der eingegebenen Zahl (Zei-
le 50). Der Computer verbessert diesen Versuch durch
Divisionen immer wieder und Uberpriift jedesmal, wie
nahe er der Losung kommt. Zeile 80 gehort nicht zur
Uberpriifung. Sie ist dazu da, damit Sie die Aktionen des
Computers verfolgen kénnen, wie er der Losung immer
néherkommt (priifen Sie das nach, indem Sie Zeile 80
l6schen).

Da der Spectrum eine SQR-Funktion hat, ist dieses Pro-
gramm nicht oft zu gebrauchen. Aber es ist faszinierend
zu sehen, wie der Computer der Lésung immer néher-
kommt. WURZEL ZIEHEN stammt von Tim Hartnell.

10 REM WURZEL ziehen

0O INFUT INE RND*S5; FLASH 13"V
on welcher Zahl wollen Sie die W
urzel ziehen? "ib

40 IF b<0 THEN GD TO 30

45 PRINT INK 13 FLLASH 1;"Von d
er Zahl "“ib
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50 LET a=INT (RND*b)-+1

60 LET u=b/a: LET y=(x+a) /=2

70 PRINT INE RND#S3y

80 FRINT INK RND#I; "Rest "jARS
(y-86R b)

Q0 IF a=y THEN GO TO 110

100 LET a=y: GO TO 60

110 FRINT °° INE RND#S5; FLASH 1
:"Die Wurzel ist "3y

Wahrschein-
Lichkeit

Das néchte Programm von Martin Frobisher druckt eine
Tabelle und eine Grafik aus, die die Wahrscheinlich-
keiten beim Wurf von drei Wiirfeln darstellen. Die erste
Spalte zeigt die Summe der drei Wirfel, die zweite die
Anzahl der Kombinationen, die diese Summe moglich
machen, und die dritte die Wahrscheinlichkeit dieses
Wurfes.

i LET j=RND*&

2 FOR b=3X T0 18

S FRINT AT b,20; FAFER 43"

"

& NEXT b

10 DIM adle}
20 FOR b=1 TO &
0 FOR c=1 T0 &
40 FOR d=1 TO &
50 LET e=b+c+d

80 FOR b=3 TO 18 )

90 FRINT AT b,0;bs;TAB Sia(b) ;T
AE 103 INT (2i&67a(b));" zu 1°

100 PLOT INE 9;2%b+200,50+3%alb

}
110 NEXT b
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O-REG
(Wechselbeziehung/
Riickgang)

Q-REG ist ein Wechselbeziehungs/Riickgangs-Pro-
gramm. Es nimmt zuerst lhre X-Werte, von denen der
letzte 999 sein muB, auf, dann die Y-Werte.

Das Programm rechnet dann die verschiedenen
Summen (Summen aus X, Y, etc.) den Pearsonschen
Wechselbeziehungs-Koeffizienten und die Ruckgangs—
Gleichung aus (linear).

In diesem Stadium kénnen Sie jede Taste driicken, um
weiterzumachen. Sie kénnen dann den Rickgang
dieser Linie ein/ausschieben, indem Sie wieder die
X-Daten eingeben, die mit 999 zu Ende sein miissen.

An jedem Punkt des Programmes wird Ihnen die Mdg-
lichkeit gegeben, die Daten an den Printer abzugeben,
wenn Sie die Frage ‘PRINTER ANGESCHLOSSEN' mit
Y beantworten. Sie kénnen das Programm wieder
laufen lassen, indem Sie ENTER tippen, oder mit ‘N’
stoppen. Paul Toland hat dieses Programm geschrie-
ben.

1 INK 1: CLS

5 POKE 23692,~1: PRINT AT 20,

(5

I(J FRINT "Wechsel / Rueckgang"
2 IN!—UT "Ist Printer angeschl
YepE

GO TO 70

IF p#E="n" THEN RETURN

NFUT FLASH 13"Die Seite Dr
v o,

A THEM RETURN

60 RETLRN
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7O DIM (2032 DIM y (20)

80 PRINT INK RND*S“"Ihr X-Dat
en Beenden Sie mit 999"

Q0 FOR i=1 TO 20

100 INFUT INE 1; ("Posten "jig"
"ygx (i}

110 IF x(i)=9%9 THEN 60 T0Q 150

1320 NEXT i

140 PRINT °° INK 23 FLABH 1;"Me
hr als 20 sind nicht erlaubt

150 LET i=i-1

160 PRINT ‘AT 21,12:3i3" Fosten®

17CG FRINT INE RND*5"* "Ihre Date
n in Reihenfolge?"

180 FOR ji=1 TO i

190 INFUT INE 1; ("Fosten "§isz"

NEXT i

GO SUR =1

READ c,d,e,f,q

DQTA D Oa0,0,0
=i TD i

f f+y(1)*v(3)
g=g+i (i) #y (j)

X (i%g—c*d) /BRR ((i¥e-c
¢ (L ®f—-d™2) )

Ioo- LS

TiO PRINT "X-Summe "s;c’
¥-Summe “j;d’ INK I3 "Summe

Tret INK s "Summe aus Y7
=

u'“%umm@ aus XY Y3
"Fersons Neuhselbe-le

FRINT TAE byr

PhINT “tHoeffizient der Best
]

‘RINT TAERE &t *r

LET b=(i%g-c*d)/ (1%*e-
LET a=c/i-d/i%b

70 PRINT "Die lineare Ruschkgan
gs Bleichung”

IR0 PRINT INK RND*q'”Y’“:a'i"+"
AND 8GN bi-1)g (=" AND SGEN b0
sABRS by XM

90 IF INKEY$="" THEN B0 TO 390
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400 GO SUR Z1

4iC CLS

420 PRINT "Einschub/Ausschub',"
Beenden mit 299"

AZ0 PRINT X Y
440 ITNFUT «

450 IF x=999 THENM GO TO 4%0
460 LET y=a+b*x

470 FRINT x3;TAE 103y

480 B30 TO 44
49C GO sUR
SC0 INPUT INE 23 "Noch sinmal 7

=1

G910 IF a%- n' THEN RLUN

RKombinationen
und Zusammen-
stellungen

Dieses Programm, von Said Hassan, setzt alle Hebel in
Bewegung, um fir Sie Kombinationen und Zusammen-
stellungen zu finden. Sie werden gefragt, welche Art Sie
wollen.

Die Zeilen 300-400 uberprifen, ob die eingegebenen
Werte Zahlen sind und ob der Computer sie berechnen
kann. Die Zusammenstellungen verschiedener Posten,
zugleich der r-Werte, wird von der folgenden Formel be-
rechnet:

Zum Beispiel, wenn funf verschiedene Karten in drei
Gruppen zusammengestellt werden sollen.
(n=br=356P3=60). Fur Kombinationen von n-
Werten, und zugleich r-Posten wird mit dieser Formel
gerechnet:
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Wie oft kénnen drei verschiedene Blicher einer Biblio-
thek von funf Blicher entnommen werden? 5C3=10

10 PRINT INE RND*S; FLASH L;"°
C’ Kombination" '"'F’ Zusammenste

1lung"”
20 LET a%=INKEY#
20 IF af="" OR aFix"p" AND a®<

e THEN GO TO 20

40 PRINT INk 1- FLASH 1;"Tipps
n Sie ‘N’ ein

50 GO SUR I00: LET n=VAL n#

70 FRINT INE 23 FLASH 1;"Tippe
n Sie 'R’ ein "

80 GO SUR T00: LET r=VAL n¥

Q0 IF r<n THEN GO TO 120

100 FPRINT INK RND*5; FLASH 1;%Z
U HOCH"

110 60 TO 70

120 PRINT © 7 INK RND#S5; FLASH 1
'"Ausqsrechnet"

156 z=nN
125 GO SUR 410

140 LET b=a: LET z=n-r+
150 GO SUB 410
155 LET c=a
160 IF a%="p" THEN GO TOD 193
170 LET z=r
180 GO SUEB 410
190 LET c=c*a

195 CLS

200 PRINT INK RND#Sing" “"ja%;"
sty = %0 e

b IF INREVS="" THEN GO TO 210

220 CLS : RUN
ZOC INFUT LINE n¥

F100IF nF="" THEN GO TO 300
I20 CL8
330 FOR x=1 TO LEN n¥

F40 IF (n#F ) F="0" AND n¥ (¢
"y THEN GO TO 270

THO PRINT INE RND#5; "Fehler "j
FLASH 1;"Neu beginnen®

IT6H0 B0 TO F00

I70 NEXT «

B0 IF VAL n#$<34 THEN RETURN
I90 PRINT IME RND*S;"Zu hoch “j
FLASH 13i"Neu beginnen”
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400 GO TO 300
410 LET a=1
420 FOR x=1 TO =z

430 LET a=a#x
440 NEXT x
450 RETURN

Primzahlen

Wie schon der Titel verrét, erzeugt dieses Programm
Primzahlen. Wenn Sie das Programm laufen lassen,
kriegen Sie eine Aufforderung, die Zahl der Primzahlen
zu nennen, die es erzeugen soll. Es wird dann die Zahlen
generieren und sofort ausrechnen.

1 REM prime
10 LET x=1: LET y=2: LET d=3
20 INFUT INK 27 FLASH 1;"Wievi
ele Frimzahlen? "j;a
IO PRINT INK 23 FLASH liaz" Fr
imzahlen "j FLASH 0'1,2,?,
40 F

S50 LET d= d+y. LET c=y+x
&0 LET e=INT (d/c): LET ¥=d-e%*

IF f=0 THEN GO TO 50
=@ THEN GO TO 110
20 LET c=c+y

100 GO TO &0

130 PRINT INE RND*53d,

120 NEXT b

Abitur

Fir all jene, die immer noch nicht wissen, wie man eine
Gleichung mit zwei Unbekannten 16st, hat Paul Stevens
jetzt ein Programm geschrieben. Es rechnet die Un-
bekannten wie folgt aus:

"



Sie missen nur noch die Konstanten eingeben. Das Pro-
gramm druckt dann die X- und Y-Werte aus.

S REM ABTTUR

10 FRINT AT 0,03"Gleichuang mit
2 Unbekannten "

20 FRINT AT 0,03 INE RND%S5; QV
ER 13"

TO PRINT INE RND#S5; "AX+EY=E" "
CX+DY=FY

40 INPUT INE 1
, INK 13 FLASH 1
FLASH 1;"E=";E

50 INPUT INE 23 FLASH 1;"C=";C
, INK 23 FLASH 13"D="3D, INE Zj
FLASH 13"F="3:F

D = (C*B) — (D*A)

(—D*E ) + (B*F)
80 LET I=(C*E)+(-A*F)
90 LET X=H/B: LET Y=1/8
100 PRINT *" INK RND¥SiA; " X+"3B

FLASH 13"A="3A
"B="iB, INK 13

e

"110 F FHINT SO INED RND#S;C3 "X+"3D
FUY="GF

120 PRINT INE 177 ""Die Antwort
ist "3 FLASH 13"X="3x

120 FRINT TAE 10; FLABH 1;"Y="g3
R

140 INFUT INE 23 FLABH 1;"Nochm
al @ "j;a¥%

150 IF a®{>"n" THEN KUN
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Gleichungsloser

Dieses nutzliche Programm fir die Schuler unter uns
benitzt die Newton-Methode, um Gleichungen zu
16sen. Tippen Sie die Gleichung ein, die Sie fiir X gelost
haben moéchten, wenn Sie dazu aufgefordert werden.
Dann sollen Sie dem Computer einen Anfangspunkt
geben, von dem er sich bis zur richtigen L&sung vor-
arbeitet. Diese Anfangszahl solite méglichst nahe dem
wahrscheinlichen Ergebnis sein. Driicken Sie ENTER
und sehen Sie, wie sich der Computer der Losung

néhert.

Um das auszuprobieren, tippen Sie X*X-5 (um die
Wurzel von 5 zu finden), oder Xt3-27.6, um die
Quadratwurzel von 27.6 zu finden.

1 REM Newton-Methode zw- Loes
ung von Gleichungen
2 REM @ by Jeremy Rushton
10 INFUT INK 23 FLASH 1;"Geben
Sie eine Funktionm: "3 LINE %
20 PRINT INK RND*5; "Funktion :
R E
Z0O OINPUT INE 13 FLASH 1;“"Geben
Sie einen Anfangspunkt: "i1s
40 PRINT INE RND#5:; "Onfangspun

b

kt "3s
SO INFUT INE 1; "Groes
ster Fehler? err

60 PRINT INK RND*5; "Groesster
Fehler=";err

70 PRINT AT 10,105 INK 1;"X=";
=1

80 LET x=g

0 IF ARS (VAL (£#))<err THEN
STOR

100 LET t=VAL f#: LET x=x+.0000
1

150 LET b=(VAL (£%)-t)/0,00001

160 LET s=s—-t/b

170 GO 7O 7@
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Plotten und
Zeichnen

Die ndchsten Programme zeigen die Moglichkeiten des
Spectrum, zu plotten und zu zeichnen. Das erste Pro-
gramm zeichnet eine Reihe von Kreisen und benutzt den
Kreis-Befehl, um einen Kegel zu konstruieren. Ver-
andern Sie mal t, a und b - und wundern Sie sich.

Das zweite Programm zeichnet Linien von verschiede-
ner Farbe und Lange von den 4 Ecken aus.

Durch das dritte Programm wird eine Kurve erzeugt. Sie
geben die Farbe und die Dicke ein, der Spectrum er-
ledigt den Rest.

Das vierte Programm zeichnet eine Reihe von Sinus-
kurven, und 1Rt diese dann langsam wieder verschwin-
den. Versuchen Sie, die SchrittgroRe zu verédndern und
die Daten 20 und 40 in den Zeilen 40 und 50 neu einzu-
geben.

Das fiinfte Programm zeichnet Ihnen eine Kurve nach
der Funktion, die Sie ihm eingeben.

Das sechste Programm zeichnet, an verschiedenen
Koordinaten und mit verschiedenen Start- und
Endpunkten Kreise. Dadurch kdnnen Sie, wie im Bei-
spiel, raumliche Koérper erschaffen.

i BORDER RND#*&: FAFPER RND¥*&:
INE @ CLS

10 LET a=1: LET b=1

20 FOR t=1 TO 18% STEF S

Z0 CIRCLE t,a,b

40 LET a=a+2: LET b=b+2

S50 NEXT t
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10 FLOT 0,0: DRAW INK RND*&;RN
D*255, RND* 175

20 PLOT 255,175: DRAW INK RND*
b3 ~RND*2S5 , ~RND* 175

30 FLOT 255,0: DRAW INK RND*&;
~RND#*255 , RND* 175

40 FLOT ©,175: DRAW INK RND*&;
RND#*255 , ~RND* 175

50 60 TO 10
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1 REM FLOTTEN UND ZEICHNEN
10 INFUT "Farbe? "“jc
20 BORDER 7: FAPER 71 INK c: C

LS

IO INFUT "Geben SBie die Breite
ein 1-25 (I1=fein,25=brei
t) "ib

40 LET a=0

S50 PLOT 0,175: DRAW 0,-17%
60 FLOT 0,0: DRAW 175,0
70 FOR t=175 TO O STEP -b
8C PLOT O,t: DRAW a,-tf

90 LET a=a+b

100 NEXT t
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1 REM graphX
10 LET x=RND*S: PAFER x: INK 9
: BORDER x: CLS
15 FOR d=1 TO 2
20 FOR a=0 TO 50 STEF 10
30 FOR x=0 TO 10 STEF .05
40 IF d=1 THEN FLOT 20%x+a,40%
% SIN x+40+a
i 50 IF d=2 THEN FLOT OVER 13:20%
P ha, A0XSIN x+40+a
HEER®, 50 NEXT x: NEXT a: NEXT d
o

10 INFUT INK 2; "Geben Sie lhre
Funktion ein "; LINE a#%

20 FLOT 0,175: DRAW 0,-175: DR
AW 255,0

20 FOR x=0 TD 255

40 LET y=VAL a%

SO IF x:285 OR y>175 THEN GO T

60 PLOT x,vy
70 NEXT x
80 FRINT AT 19,10; FLASH 1j"y=
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10 INFUT “"X-Koordinate 7 "ix

11 INFUT "Y-Koordinate 7 “;vy

12 INFUT “Start ( erster radiu
s ) ? "3s

1% INFUT "Ende ( letzter radiu
s ) 7 "if

14 INFUT "Farbe? ";c

40 FOR z=s TO f

SO CIRCLE INK cix,y.z

&0 NEXT =z

7¢ 60 TO 10

Schatten

SCHATTEN produziert ein sich standig veréndemdes
Muster auf blauen und schwarzen Streifen. Dieses
Muster entsteht dort, wo ein blauer Punkt entsteht, ein
schwarzer gedruckt wird, und umgekehrt.

i REM Schatten
5 FOR t=0 TO 21
& PRINT '

7 NEXT t

LET a$="m"

ND*21

1 a=RND*21

2 LET h=RND*31

IF ABS (z-b) =21 THEN LET z

&0 LET p= ATTR (a,t?

70 IF p=56 THEN LET d=1

80 FRINT AT a,t; INK diaF

Q0 LET d=0

100 LET p=ATTR (AES z-t,b-1)
110 IF p=5& THEM LET d=1

120 PRINT AT ABS z-~t,b-1; INK d

130 NEXT t
140 G0 70 20
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Pinselstrich

Dieses kleine Programm ermdglicht Ihnen, mittels den
Tasten ‘'6'-'8" eine feine Linie Uber den Bildschirm zu
ziehen und |hre Bilder zu zeichnen.

Wenn das Programm lauft, wird sich der Strich weiter-
bewegen, bis Sie einen anderen Knopf driicken.

1 REM etchasketch
2 LET a#=""1 LET a=127: LET b

=87

10 IF IMNEEY$C:"" THEN LET as=]
NEEY#

20 LET b=b+(a%="7")-(af="6")

21 LET a=a+(a%="8")-(af="5")

40 206 OR a=0 THEN LET a=
ARS (a--200)

41 IF b=176& OR b=0 THEM LET b=
ARS (h—17%)

&0 FLOT a,b: GO TO 10

Picasso

Mit diesem Programm werden Sie einige Meisterwerke
auf Ihren Bildschirm zaubern. Die Richtung bestimmen
Sie mitden Tasten '5’-'8". Sie &ndern den Typ, wenn Sie
‘H" driicken und dann den neuen Typ eingeben.

Sie kdnnen die Farbe dndern, indem Sie ‘C’ und dann
die neue Farbe eintippen. Wollen Sie es etwas blitzen
lassen, driicken Sie 'F’. Soll das aufhoren, tippen Sie ‘N'.
10 REM FICASS0
30 PRINT INK 1;TAB &3 “Ficasso"
40 FRINT °° INE RND#*5; "Bewegen
Sie sich mit den Cursor Tasten”
H
S0 PRINT °° INK RND*S; “Wenn Si
e 2ing neue Farbe wollen"
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&0 PRINT ‘° INK RND%*5;"tippen
Sie "3 FLASH 13"C"; FLABH O1" un
d die neus Farbe"

70 PRINT 7 INK RND*S; "Wenn Si
e einen neusn Charakter

80 FPRINT INE RND¥S; "wollen, ti
ppen Sie "3 FLASH 1;"H"3; FLASH O
3" und den Charakter"

88 FRINT *° INK RND#*5;"Wenn es

FLASH en soll tippen Sie"

86 FPRINT INK RND®S; FLASH 1;"F
"3y FLASH 03" (FLASH en zurueck m
it "; FLASH 1;"N"; FLASH 03"

?0 PRINT ~° INK 13 FLASH 1;"DR
UECKEN SIE IRGEND EINE TASBTE"

100 FAUGE 4E4: CLS

110 LET X=10: LET Y=X: LET EBE=0
120 LET C=2: LET HE="mg"

130 FRINT AT X,Y:; INK C; FLASH
B HE

140 LET Y=Y+ {(INKEY$="8")- (INKEY
F=ngn)

148 IF Y=-1 THEN LET ¥Y=0

144 IF Y=32 4 &

150 LET X=X+ {INKEY#="&")-~ (INKEY
F="T7

155 IF X=-1 THEN LET X=0

15& IF X=22 THEN LET Y=21

160 IF INKEY#="c" THEN GO SUE 2
Q0
170 IF INEEY#$="h" THEN GO SUE 3
00 .
175 IF INEEY#="f" THEN LET b=1
177 IF INEEY$="n" THEN LET b=0
180¢ GO TO 130

200 INFUT "Ihre neue Farbe? "jc
210 RETURN

FOO INFUT "Ihr neues Zeichen?
s h#

310 RETURN
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Wortsuche

In diesem Programm geben Sie dem Computer ein paar
Worte, die in einem Gitter von Buchstaben versteckt
sind. Die Groke dieses Gitters richtet sich nach der
Lénge der Worte. Wenn Sie die Worte nicht finden,
erleichtert lhnen der Computer die Arbeit und hebt
durch Farbe heraus.

Das langste Wort sollte nicht mehr als 18 Buchstaben
erfassen, weil sonst das Gitter nicht auf den Bildschirm
palkt. Bis 20 Worte kdnnen Sie einspeichern. Wenn Sie
mehr eingeben, dauert es Giber 10 Minuten, bis das Pro-
gramm lauft.

Es ist gut, wenn Sie die Worte in abfallender Reihen-
folge eingeben, dann geht es schneller. Es ist faszinie-
rend, dieses Programm bei der Arbeit zu sehen.

1 REM WORTSUCHE
Y BORDER RND*&: FAFER RND*6:
INE 21 LS
10 FRINT "Wenn Sie die Worte n
icht"
20 PRINT “"sehen wollen, tippen
Sie M3 FLASH 13"n"; FLASH opv-°
J0 FRINT “Sonst druecken Sie b
itte eing"
40 FRINT "andere Taste"
SO LET r#=INKEY$: IF rF="" THE
N GO TO S0
60 CLS
&S FOFE 2%692,-1
70 PRINT AT © 10-“NOR1%ULHE“:A
T n,lU- OVER 1-"
80 INFUT "Wieviele Woerter? ]
A
F0 INPUT “Das laengste Wort “j
B¥
100 DIM C#(A,LEN B$)
110 LET C# (1) =R+
120 FOR i
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ARG INFUT ("Ihe "3C3". Wort ")
D

k3
140 IF LEN D#>LEN B¥ THEN FPRINT
AT 20,03 FLASH 13"Zu Lang!";: G
0 7TO 1320
160 LET C#(C)=D#
190 NEXT C
200 FRINT AT 19,0;"
210 LET D=LEN B¥+2
» FOR E=1 TO Dz FOR F=1 TO D
;s PRINT AT E,Fj"*"
NEXT F: NEXT E
O DIM H#(D,D}
FOR R=1 TO A
LET J#=CF (6D
PRINT AT 19,0;J%
LET X=INT (RND*D)+1
5 LET Y=INT (RND#*D)+1
3 LET W=INT (RND*3)
LET Z=INT (RND#3)
IF Z=0 AND W=0 THEN GO TO 3

IF Z=2 THEN LET ZI=-1
THEN LET W=-1
DIM E(LEN J%,2)
FOR L=1 TO LEN J¥

400 IF Je(Ly=" " THEMN GO TO 460
413 LET X=X+Z: LET VY=Y+W

470 IF X<1 OR-X@D OR Y<1 OR YD
THEN GO TO 270

440 IF (NOT HE(X,Y)=" ") AND (N
07 (HE(X,Y)=J%(L))) THEN GO TO 2
70

445 LET HK{L,1)=X: LET k{L,3)}
450 PRINT AT 19,L~1; INVERSE
TR @5 % (L)

460 NEXT L.
0 FOR M=1 TO LEN J#%

IF JE(My=" " THEN GO TO SO0
LET H#E (M, 1) K (M, 2) ) =J% (M)
3 OIF RE="n" THEN GO TO S00
495 REEF .01,RND*10-RND#20: FRI
NT aT KM, 1)y ,E{M,2); T80

SO0 NEXT M: NEXT @

510 REM 19 Flastze in naechtste
v Zeile

=Y
13
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520 PRINT AT 19,03"
530 FOR N=1 TO D: FOR F=1 TO D

]

S35 BEEF LO1,RND%10-RND#20
3426£F NOT HEW,F)=" " THEN GO

O

950 LET F#=CHRE (INT (RND*2&)+9
73

S60 FRINT AT N,FP;F$: GO TO 570

565 FRINT AT N,FiH&N,F)

570 NEXT F: NEXT N

580 FRINT AT 19,103 FLASH 1:;" Z
u Ende"

570 FRINT AT 20,0; FLASH 13;"Dru
ecken Sie eine Taste fuer diefnt
wort"

&HO0 LET g#=INKEY#$: IF g#="" THE
N B0 TO 400

610 FOR n=1 TO d: FOR p=1{ TO d

&20 IF hE(n,p)=" " THEN GO 70O &
40

630 PRINT AT n,p; INVERSE 13 IN
K 2:hF(n,p)

&40 NEXT p: NEXT n

&S50 PRINT AT 19,10;*"

Wandbehang

Dieses Programm, von Mark Charlton, benitzt lhren
Namen (oder jeden anderen String bis zu 16 Buch-
staben) und produziert einen farbigen Wandbehang
daraus.

10
20
0
40
45
47
48
50
0

REM wallpaper

REM © by M. Charlton

INFUT "Name? "“ja#¥

LET ag=af+" v

IF LEN a#<l1& THEN GO TGO 40
LET af=as( TO 16}

LET h#=a#

FAFER 7: BORDER 7: CLS

FOR h=1 TO 1&
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100 FOR a=-16 TO 16

145 IF a=0 THEN GO TO 160
150 FRINT INK h/3;a%(ABRS a)g
160 NEXT a

180 LET a%=a%(2 TO )+a$ (1)
190 NEXT h

195 FOKE 23692,-1

200 GO TO 90

Anagramm

Ken Mahoganys ANAGRAMM zeigt die Wirkung des
hervorragenden String-Teil ihres Spectrums. Sie geben
ein Wort ein, und der Computer wird jede Variation
zeigen, die mit den Buchstaben dieses Wortes (zB. ihr
Name) moglich ist.

10 REM anagrams

20 REM @ by K. Mahogany

IO CINFUT INK 25 "Geben Sie Ihr
Wort ein "3 LINE a#

IS5 FOKE 23492,-1

40 LET n=LEN a$. DIM a(n)

45 FOR %=1 T0O

50 LET a(i)—INT (RND#*n) +1

60 FOR =z=2 TO

70 LET a(z)—INT (RND#n) +1

80 FOR i=1 TO z-1

0 IF a(j)=a(z) THEN GO TO 70

100 NEXT j: NEXT =

110 LET b#=""

120 FOR b=1 TO n

130 LET b¥=b$+as(alb))

140 NEXT b

150 FRINT TAR 43 FPAFER x; INK 9

160 NEXT x
170 60 TO 45
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Kampfpilot

Sie sind der Pilot eines Verteidigungsjet, den Sie mitden
Tasten '5'-'8" lenken. lhre Aufgabe ist es, den feind-
lichen Flieger zu verfolgen und ihn mit der ‘F-Taste
abzuschieRen. Naturlich wartet der AuRerirdische nicht
darauf, nur abgeschossen zu werden. Daher wird er von
jedem Schritt, den Sie unternehmen, das Gegenteil tun.

Das Spiel, so wie es hier steht, ist fur Anfanger. Umes zu
beschleunigen, miissen Sie Zeile 150 loschen. Der Kon-
strukteur des KAMPFPILOT war Paul Toland.

1 REM lassen Sie Zeilen 2-4 1
aufen, bevor Sie den Rest eingeb

en

2 FOR t=0 TO 7: READ a

I POKE USR "a"+t,a: NEXT t

4 DATA 24,60,126,255,126,90,1
53,24

10 LET t=0

20 LET x=INT (RND*3I2)

25 LET y=INT (RND*23)

30 FRINT AT 10,14; INK 1; FLAS
H 1gne on

40 IF t<3INT (t/2)%2 THEN G0 T

S0 IF xx-1 AND x<32 AND y>~1 A
ND y<22 THEN GO TO 80

&0 LET y=y+INT (RND¥3I)-1i

70 LET x=x+INT (RND*3) -1

80 LET af=INKEY#¥

85 IF xx~1 AND x<32 AND yr-1 A
ND y«22 THEN PRINT AT yayxght "

0 LET w=x+(a®="J")-(aF="§")

100 LET y=y+(ag="7")—(a¥="56")

115 REM Um # zu bekommen, tippe
n Sie "A" im Braphic-Mode ein

120 IF k-1 AND x<32 AND yi:—1 A
ND y<22 THEN PRINT AT y,x; "A"

130 IF a¥="f" THEN BEEF .01,0

140 IF a#®="4" AND x=15 AND y=10

THEN GO TO 170
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150 LET t=t+1: PRINT AT 0,0; IN
K 23t

160 60 TO 30

170 FOR v=1 TO 10

180 PRINT AT 10,15;"W": BEEF .0

1,~10-v
190 PRINT AT 10,15;" ": BEEF .0

1,v

200 BORDER RND*7

210 NEXT v

220 FRINT AT 18,0:; INK 23"Sie h
atten ihn in "-t;" Sekunden.
230 PRINT ° FLASH 1;"Wollen Sie
es nochmal versuchen?™"

240 IF INEEY$="" THEN B0 T0 240
250 IF INEEY$="3i" THEN CLS : RU
N

Mechr/Weniger

MEHR/WENIGER ist ein kleines Spiel, in dem Sie vor-
hersagen sollen, ob die n&chste Karte hoher ist oder
niedriger. Wenn Sie recht haben, kriegen Sie 10 Punkte
mehr, wenn nicht, werden 10 Punkte abgezogen.

1 REM Mehr/Weniger
2 REM @ by D. Harwood
10 LET p=100: POKE 23692,~1
20 PRINT AT 21,0p INK RND*S;"M
ehr/Weniger"; QVER 13AT 21,03
“

30 PRINT *° INK RND#*5;"Ich geb
e Ihnen eine Nummer und Sie sol
len sagen, ob die naech— ste hoe
ter oder niedriger ist."

40 INFPUT INK 1; FLASH 1;“Geben
Sie BRereich der Zahlen ein"jaj
INK 1; FLASH 13" bis ";b

50 LET x=INT (RND*b+a)

55 FRINT “° INK i3"Sie haben "
;p; " FPunkte"

57 IF p=0 THEN GO TO 190

&0 PRINT ° INE RND*5; "Letzte Z
ahl war "sx
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70 INPUT "Glauben Sie, das die
naechste Zahl hoeher oder nie
driger ist"’® FLASH 1;"H-oeher N
—iedriger "“j;a¥

80 LET y=INT (RND*b+a)

Q0 IF x<=y THEN LET b#="Hoeher .
u

100 IF w»=y THEN LET b#="Miedri
ger"

110 IF a$="h" AND x«=y OR a$="n
" AND xr=y THEN GO TO 130

120 PRINT INK RND#5; "Falsch, di
2 Zahl war "; FLASH 1;b#

130 PRINT INK RND*53;"Es war "3y

140 LET p=p—-10: LET x=y: GO TO

59

150 FOR t=10 TO 30: BEEP 1/t,t:
NEXT &

160 FRINT INK RND*S; "Richtig, e
s war. "3 FLASH 1ib#¥

'170 FRINT INK RND*S;"Sie hiess
Y

180 LET p=p+10: LET x=y: G0 TO
55

190 CLS : FOKE 23692,-1

200 FOR t=1 TO 10

210 FOR g=0 TO 15

220 PRINT INK RND*5; TAR g; "Sie
haben Sie keine FPunkte mehr"

225 BEEF .01,g+t*2: BORDER RND#*

S
230 NEXT g
246G NEXT t
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Jackpot

Dieser einarmige Bandit nimmt lhnen pro Spiel bp ab,
aber Sie kdnnen 8 oder 15p gewinnen. Sie fangen mit
100p an, und lhren Stand kénnen Sie wahrend des
ganzen Spiels sehen. Sie kdnnen auch eine oder mehre-
re der Rollen mittels eines HOLD-Befehls anhalten.
JACKPOT wurde von Daniel King entworfen.
i1 LET t#="pnn": DIM a%(3): LE
T bFE="0X*9W™": LET p=100
2 PAPER 7: BORDER 7: INK 2: C
LS
10 FRINT AT 3,12; PAPER 13 INK
23" JACKFOT" ;AT 5,125 INK 23"
23 INE 2:;"m M M WA
e
20 FRINT AT 6,123 INKE 2:"Bm M 8
B:AT 7,12; " ;AT 8,12; "N

E0OPRINT 7 FLASH 13 INK 13;"Dr
vecken Sie 'R° fuer ein Spiel"

40 PRINT “ "“Eins kostet Sp 2w
ei Bp Drei 1S5p™

45 IF INEEY#<:"r" THENM GD TO 4
5

S0 LET p=p-5

55 PFINT AT 16,03 INK RND*S; "G
eld ipit "
80O lk tF (1) THEN LET a1
Y=b¥ (INT (RND*7)+1)

QG IF tF () x"hY" THEN LET a#(2
y=bE (INT (RND*7) +1)

100 IF t# (D C>"h" THEN LET a#%(3
y=b#® (INT (RND*7)+1)

110 FOR f=1 TO =

120 FOR 4=1 TO 7

25 IF t#(fr="h" THEN GO TO 160

130 FRINT AT 6,11+2%f3b¥ (i)

140 NEXT j

150 PRINT AT &,11+2%fzaf{f)

160 NEXT

170 IF af(ll)=a®(2) AND ax(l)=a%
(3} THEN LET p»p+1 : BEEF .5,0:
BEEF .5,0: BEEP .5,0: GO TO 190
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180 IF af () =a*(3) OR a%({l)=a#(
2) THEN LET p=p+B8: BEEF .5,0: BE
EP .5,0

185 FRINT AT 16,05 INK 2;"H";AT

7,15; "W ;AT 7, 17-”."

l?ﬁ LET t#="nnn"

192 PRINT AT 16,05 INK RND®5; "G
eld :";p

195 IF RND».3 THEN GD TO 45

200 FRINT INK 13 FLASH 1;AT 7,1
Z3"H"3sAT 7, lS‘"H"'AT L1753 HY

210 INPUT INK 1'"Drueclen Sie "
: FLASH 1;"H"3; FLASH 03" um anzu
halten, sonst "; FLASH 13"N"j
FLABH )-“ "3 LINE t=%

22 IF t#(1)="h" THEN FRINT AT

FAFER 13"H": GO TO 230
5 FRINT AT 7,13; INE 2;"H"
270 IF £t (D)= "h" THFN FRINT AT
FAFPER 13"H": GO TO 240

2I0 PRINT AT 7,15; INK 2;"WN"

240 IF t#(Z)="h" THEN PRINT AT
7,175 FAPER 1;"H": B0 TO 250

“45 FRINT AT 7,17; INKE 2:"R"

250 PAUSE 100

260 GO TO S0

Colourmind

Wie in Mastermind, missen Sie hier eine Farbkombina-
tion erraten, die der Computer auswahlt. Wenn Sie es
versuchen, geben Sie die Zahl ein, die zu lhrer Farbe
paldt. Der Computer sagt Ihnen dann, wie oft Farbe und
Position stimmen (schwarz) und wieviele Farben Sie
schon chne richtige Position richtig haben (weif3).

Keine Farbe wird zweimal genommen.

1 REM Farben Mastermxnd

4 DIM a(4): DIM b(4)

S LET g=1

10 FORE 23692,255

20 PRINT AT 21,8;"Master M;nd"
sAT 21,85 OVER 1-"
. 30 PRINT "'"Ich erfinde 2ine
HKombination von®
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40 FRINT "vier '‘Farben, die Sie

mit 20 Ver-*

50 FRINT "suchen erratén muess
en"

&0 FPRINT ““Druecken Sie eine T
aste"

70 FPAUSE 4ed

80 FOR t=1 T0 4

0 LET a(t)=INT (RND*8)

95 IF alt} (1) AND t<>1 OR af
ti=a(2) AND t<>2 OR a(t)=a(3) AN
D t<»3 OR a(tl=a(4) AND t<:4 THE
N GO TO 20

100 NEXT t

110 CLS

120 LET s=0: LET r=0: INFUT (g;
". Versuch ")jijg#%

120 LET b(1)=VAL g#(1): LET b(2
y=VAL g#(2)

135 LET b(3)=VAL g#(3): LET b(4
y=VAL g¥(4)

140 PRINT ° INK b(1);"W "3 INK
b(2):"MW "3 INK b(Z);"H "; INEK b(
4y "y

150 LET g=g+1

160 FOR t=1 TO 4: FOR 1=1 TO 4

170 IF a(t)=b(l) AND t<>1 THEN
LET s=g+1

180 NEXT 1l: NEXT t

190 FOR t=1 TO 4

200 IF b(t)=a(t) THEN LET r=r+i

210 NEXT t

220 PRINT " BESchwarz-"jr3"
weiss— "is
IF r=4 THEN GO TO 260

240 IF g=20 THEN GD TO 270

250 60 TO 120

260 CLS : FRINT AT 11,05 INK 43
"Gut gemacht. Sie haben die Kom—

bination.": GO TO 280

270 FRINT AT 11,03 INL 43 "Pech,

Sie haben keimen Versuch mehr"

280 FRINT AT 13,05 FLASH 13 INKE

a(i); "W "3 INK a();"® ":; INK a
CEys "B "y INKE atd);"E":

290 FOR g=1 TO 20: BEEF 2,RND*2
G: NEXT g
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Dame

Dieses Dame-Spiel, von Tim Hartnell, spielt eine wirklich
gute Partie.

Sie machen lhren Zug, indem Sie den Buchstaben der
Reihe angeben, auf dem Sie sitzen, dann die Nummer
Ihrer Langsreihe, dann ENTER. Das gleiche machen Sie
mit dem Feld, auf das Sie wollen.

Der Computer macht seinen Zug automatisch. Wenn
Sie einen gegnerischen Stein gefangen haben, werden
Sie gefragt, ob Sie nochmal springen konnen.

Wenn Sie konnen, driicken Sie einen Knopf, dann
ENTER und Sie kénnen Ihren neuen Zug machen. Wenn
nicht, driicken Sie nur ENTER, und der Computer macht
seinen Zug.

Es gibt drei Wege, das Spiel zu beenden. Der Computer
gibt seine Niederlage bekannt, selbst wenn es noch
Zuge flr ihn gabe; wenn er die Situation als ausweglos
einstuft; er erklart Sie als geschlagen, wenn er alle lhre
Steine hat; oder er erklart Sie als Sieger, wenn Sie alle
seine Steine haben. Obwohl der Computer am Anfang
ziemlich langsam spielt, holt er im Verlauf des Spiels
einiges an Tempo nach.

Heine Punkte:3 Ihre Punkte:1

GEBEN SIE IHREN ZUG EIN
z.B. "AS" - ENTER,
dann "B&5" - ENTER
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10 REM %% HHXEXHREERR

20 REM % DAME *

40 REM #%¥%X¥RXXXXERR

50 60 SUR 940

&0 LET Z=24

70 LET =0

80 REM MACHT DAMEN

20 FOR 6=6% TO 72: IF A(B)=-1
THEN LET A(B)=-2

100 NEXT 6

110 GO SUB 720

120 REM SPECTRUM SCHAUT NACH GE
FANGENEN

130 IF A(Z)=9%2 OR A(Z)«<1 THEN &
c 10D 220

140 IF Z<28 AND A(Z)=1 THEN LET

A(Z)=2

150 LET VY=1

160 IF ACZ+X(Y))<0 AND A(Z+2#%(X
(Y)))=0 THEN LET @=X(Y}

170 1IF A(Z)=2 AND A(Z-X(Y))<0 A
ND A(Z-2 *X(Y))-O THEN LET @=-X(Y
3

180 IF @3>0 AND Z+2%0)!
o 70 250

190 LET Q=0

THEN G

200 IF ¥Y=2 THEN GO TO 220

210 LET Y=2: GO TD 160
220 LET ZI=Z+1
Z0 IF Z473% THEN GO TO 130

240 IF @=0 THEN GO TO 40
250 LET A(Z+)=0: LET A(Z+2%)=
AlZ): LET A(Z)=0
260 LET Z=Z+2%0: LET COM=COM+1:
GO SUB 720
270 LET @=0: LET Y=1

280 IF A(Z+X(Y))<D AND A(Z+2% (X
(Y)))=0 THEN LET @=X(Y)

290 IF A(Z)=2 AND A(Z-X(Y))<O A
ND A(Z-2%X(Y))=0 THEN LET @=-X(Y
)

200 IF Q<0 AND Z+2*Q>23 THEN G
0 TO 250

I10 IF Y=1 THEN LET Y=2: GO TOQ
280

20 60 TO 480

330 REM SFECTRUM SCHAUT MACH NI

CHT GEFANGENEN
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340 LET U=0

IS0 LET Z=24+INT (RND*4%): LET
=U+1

260 IF A(Z)=1 DR A(Z)=2 THEN GO
TO 80

70 B0 TO IS0

IB0 LET Y=t

IR0 IF ACZ+X(Y))I=0 AND (A(Z+2%X
(Y)) x~1 AND A(Z+2%X(Y)+1)>—-1 AND
A(Z+2%X (Y)—1)>—1) THEN LET @=X(
Y

395 IF ALZ+XA(Y))r=0 AND U>250 TH
EN LET Q=X(Y)

400 IF A(Z)=2 AND A(Z-X(Y))=0 A
ND (A(Z-2%#X(Y))>—1 AND A(Z-2%X(Y
J4+1) x—1 AND A(Z-2%X(Y)=-1)»~1 OR
Ux600) THEN LET G=-X(Y)

410 IF R0 THEN GO TO 450

420 IF Y=1 THEN LET Y¥Y=2: GO TO
390

430 IF U<1000 THEN GO TO 350

440 PRINT INK 23 FLASH 1;"ICH 6
EBE AUF!": STOF

450 LET A(Z+@)=A(Z): LET A(Z)=0

470 GO SUR 720

480 PRINT “°"TAB &; INK 2; "GEBE
N SIE IMREN ZUG EIN™

490 FRINT TAB 5; INK 23"z.B. "
AU — ENTER, "

S00 PRINT TQB 4; INK 23"dann "¢
Ba“* - ENTER

510 BEEF .2,RND%10

520 INFUT FLASH 1,"VON? ":A%: B
EEF .'2,RND¥*10: INFUT FLASH 1,"NA
CH? ":B$: FOR w=1 TO 2: LET Z=O

925 PRINT AT 15,03

330 IF W=1 THEN LET C#=A%

540 IF W=2 THEN LET C#=B$

3550 LET Z=-24% (CH="GF") ~25% (LF=
"EFU)-26% (CHF="CF") =27 % (CF="AF") -
SIO* (CH="HB") ~T1*# (CF="FB") ~I2% (C$
="DE") ~IIA# (CE="BE") ~Z7* (Ck="5G7")
=38% (CF="E7") ~ZT9% (CH="C7") -40% (C
F=V"AT") ~4Z% (CF="HE") ~44% (CE="F "
Y —AS5% (CE="DE") 4% (CF="BL" ) —~50% (
C¥="54")

560 IF Z » THEN GO TO Sgo

S70 LET Z=-G1%(CH="E4")-52% (C=
"CAN) -S2%(CE="A4") ~5&% (CF="HI" ) —
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S7¥(CE="F3") -S8%(CF="D3I") -59% (C$
=URIMY) O3 (CFE="B2") ~64% (CH="EZ")
—~bG* (CF="C2") ~66% (CF="A2") ~4L9% (C
F="H1") ~T70R (CF="F1")}~7 1% (CF="D1"
y=72% (Ck="B1")

580 IF W=1 THEN LET D=~Z

590 IF W=2 THEN LET E=-Z

GO0 NEXT W

&20 LET A(E)=AD)

&30 LET A(D)Y=0

&50 IF ABS (D-E)>7 THEN LET A(D
+ (INT (E-D)/2))=0: LET HUM=HUM+1
&70 GO SUB 720

&80 IF ABRS (D-E)>7 THEN INPUT ;
FLASH 1;"Koennen Sie nochmal sp
ringen? (Wenn Nein druecken nu
r ENTER, sonst eine Taste und E
nter ";Uf: IF U$<>"" THEN GO TO
520

&90 IF HUM<IZ AND COM<1Z THEN G
0 70 &0

700 IF HUM=12 THEN FRINT FLASH
1; INK 2; PAPER 63"Sie Gewinnen!
ther: gTOR

710 IF COM=12 THEN FRINT FLASH
13 INK 2; PAFER 63"Ich habe Sie
geschlagen!!!!%: STORP

740 FOR M=24 TOQ 72

750 LET AMI =145 (A(M)=1)+147%(
AN =2y +Z2% (A(MI=0)+144% (A (Mr=-1
J+146% (A (M) =-2) +99% (A (M) =99)

TLHO NEXT M

770 FRINT AT 1,05 INK RND*7; FA
FER 9;"Meine Funkte:";COM,"Ihre
Funkte:s " HUM

780 FRINT AT 3,03

790 LET T=-2: FOR K=0 TO Z: FOR
J=0 TO I

800 PRINT INK 2;“#"; INK 1;CHRF
(A(72-T~13%K) ) 3

810 NEXT J: LET T=T+1

20 PRINT INK &3 FAPER 23 INT ((
J+HE) /2)+T

830 FOR J=0 T0O 3

840 FRINT INE 1;CHR$ (AlbbL-I-13
*E) g INE 25 "R":

850  NEXT Ji LET T=T+i

8460 FRINT IME &; FPAFER 23 INT ((
JHEY /2)+T
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870 NEXT K
880 PRINT INK &; -PAFER 2; "ABCDE
FGH "

890 FOR M=24 TO 72

00 LET AM)=(A(M)=145)+2% (A(M)
=147)+0% (A (M) =Z2) = (A (M) =144) —2%(
AM)=1486) +99% (A (M) =99)

10 NEXT M

F20 RETURN

P40 REM Var;ablenbeglnn

P50 DIM A(P9): DIM X(2): LET X(
1)=~&61 LET X(2)=-7

P66 FOR Z=1 TO 99: LET A(Z)=99
Q70 IF Z<73 AND Z>5% AND NOT (Z
=67 OR Z=4£8 OR Z=60 0OR Z=41 OR Z
=62) THEN LET A(Z)=1

280 IF .54 AND Zx42 AND NOT (2
8 DR Z=4%9) THEN LET A(

996G IF Z<41 AND Z>23 AND NOT (Z
=34 0OR Z=35 OR Z=36 0OR Z=28 OR Z
=29) THEN LET A(Z)=-1
1000 NEXT =x
1010 LET COM=0
1020 LET HUM=0
1030 FOR J=0 TO 7
1040 READ A,B,C,D
1040 FOKE USSR "A"+d,A
1070 POKE USR "B"+J,R
1080 POKE WUSR "C"+J,C
1090 FOKE USR "D"+J,D
1100 NEXT J
1110 RETURN
1120 DATA Q,0,0,0,24,8,84,B4
11u0 DATA &0 20,144 1“4 126 42,1

,84
1146 pata 126,42,124,108,60,20,1
24,84

1150 DATA 24,8,254,170,0,0,0,0
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Umnumerierung

Das letzte Programm ist eine sehr nitzliche Sache. Es
numeriert alle Zeilennummermn, auRer den GOTO und
GOSUB, um. Geben Sie dieses Programm ab Zeile
9990 ein. Dieses Programm erlaubt lhnen, die erste
Zeile und die SchrittgroRe zu nennen.

9996 REM Renumber

9997 LET x=FEEK 23635+204*FEEK 2
F636: INFUT "Anfangszeilen Nr. *
ss: INPUT "Sechrittweite “3d

9998 IF FPEEK (x+1)+256#FEEK (k)=
9994 THEN STOF

9999 FOKE x,INT (a/256): POKE x+
1,5-256%INT (s/296): LET s=s+d:
LET x=4+x+FEEE (x+2)+256%FPEEK (x
+3): GO TO 9998
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ZX-SPECTRUM-POWER

Dieses Buch wird Ihnen zeigen, dafl das Spek-
~ trum des ZX SPECTRUM Ihnen die Horizonte
unendlicher Abenteuer erschlief3t. Spekirum
heiBt Reichweile, und der ZX SPECTRUM ist
trotz seiner bescheidenen Grdfie ein Computer
von schier grenzenloser Reichweite. Die Spiele
dieses Buches werden Ihnen die Lust bereiten,
diese Reichweite auszumessen und auszu-
kosten, :

Aber dieses Buch ist nicht nur zum Spielen da,
welil wir glauben, da3 man nicht sein ganzes
Leben mit Spielen vergeuden soll. Um Ih:iien
die Vielseitigkeit Ihres neuen Computers zu
erschliefen, haben wir einige Programme
eingebaut, die Ihnen das t&gliche Leben er-
leichiern werden; vieles, was bisher mithsame
Plagerei war, wird durch den Computer zum
Spiel. Schon die Gebrauchsprogramme werden
Ihnen zeigen, dapB sich die Anschaffung des
ZX SPECTRUM gelohnt hat. Sie miissen Gra-
phiken plotten oder Gleichungen lésen? Unsere
Programme zeigen Ihnen, wie’s gemacht wird.
Meftrische Umwandlung, alphabetisches und
mathematisches Sortieren, Morse-Training und
BASIC-Umnumerierung: Unsere Programme
sind zum Einspeichem bereit. Und auch, wenn
Sie Thre Scheckausgaben konirollieren wollen,
haben wir eine Ldsung parat.

1sBY. 519 _{j 08201-4 Hueber Software Cooperation
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