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Einleitung

Wieder hat Sinclair Research sich selbst tibertroffen - der ZX
Spectrum stellt einen gewaltigen Fortschritt gegeniiber den frii-
heren Sinclair-Computern dar. Erist nicht nur preiswerterals ein
Original-ZX80 mit zusatzlichem Speicher, sondern besitzt auch
Eigenschaften, die man sich noch vor zwei Jahren bei einem
Computer dieser GroBe und Preislage nicht einmal hatte trau-
men lassen. Die Technik hat gegenliber dem ZX81 bedeutsame
Fortschritte gemacht, mit einer zuverldssigen, schnellen Kasset-
ten-Schnittstelle, keinem Bildschirmzucken und einem Key-
board, das viel leichter zu gebrauchen ist.

Das Buch, das Sie in Handen halten, ist eine dhnliche Entwicklung
- das ZX80 Pocket Book sollte eine vom Handbuch hinterlasse-
ne Luicke fiillen, wahrend das ZX81 Pocket Book noch mehr auf
die Fahigkeiten der ZX-BASIC-Sprache einging. Dieses Buch ist
ein weiterer Schritt nach vorn. Es befaBt sich mit einem viel gré-
Beren Gebiet und liefert Programme, die Spaf3 machen, die ernst
gemeint sind, die einem etwas beibringen oder auch nur niitz-
liche Instrumente sind.

Obwohl Spectrum-BASIC eine erweiterte Version von ZX81-
BASIC ist, habe ich keines der Programme aus den friiheren Ban-
den Ubernommen, weil die zusdtzlichen Befehle zu einer ganz
neuen Art von Programmprasentation fiihren. Viele ZX81-Be-
sitzer werden zweifellos zum Spectrum aufsteigen und in diesen
Programmen nur neues Material vorfinden.

Das ist alles moglich geworden durch Aufpassen und Zuhéren
- ich habe viele Briefe bekommen, die von einer Art Programme
mehr, von einer anderen weniger verlangen. Zu Anfang wiin-
schen sich die meisten Leute SpaB und Spiele - sogar fiir diesen
Zweck allein bietet der Spectrum einen groBartigen Gegenwert
fur sein Geld - aber wenn die Neuheit der Spiele verblaBt, wird
der Wunsch nach mehr Wissen groBer. Wie arbeitet ein Com-
puter? Was ist ein Mikrocomputer eigentlich genau? Wie nutze
ich Maschinencode?

Die Antworten auf diese Fragen werden Tiren 6ffnen fiir viele
lange Abende, aber es verschafft ein enormes Gefiihl der Befrie-
digung, einen Computer dabeizu beobachten, wie er mit seinem
ganzen Konnen Programme fahrt.
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Auf diesen Seiten habe ich versucht, Ihnen Spa3 und Spiele fiir
sofortigen GenuB3 zu liefern, ein paar Nutzprogramme, um |hr
eigenes Programmieren ein biBchen zu vereinfachen, Winke
und Tips, um lhnen einige der Merkmale zu zeigen, die in den
Sinclair-Biichern nicht erklart werden, und einen Abschnitt tber
den Gebrauch von Maschinencode, um lhnen auch fiir die Zu-
kunft Befriedigung zu verschaffen.

Der Spectrum besitzt Einrichtungen flir hochauflosende Grafik,
Farbe und Ton, und das wiederum bedeutet, da3 der Bedarf an
verbesserter Prasentation der Programme steigt. Das flihrt zu
einem kleinen Dilemma, weil groBere Programme fiir Sie mehr
Tipparbeit bedeuten. Um dem gerecht zu werden, habe ich so-
wohl kleine als auch groBe Programme aufgenommen, damit Sie
je nach Laune die Menge Eintippen anpacken kénnen, die gerade
recht ist.

Mir ist stets bewuBt gewesen, daB3 das Eintippen und Fahren von
Spielen nicht Programmieren ist. Ich hoffe, Sie werden aus dem
Buch lernen und ein paar von den Ideen als Grundlage fiir Ihre ei-
genen Programme zu verwenden. Wenn Sie sich mit Program-
mieren in Maschinencode befassen, wird der zweite Abschnitt
des Buches viele nitzliche Instrumente und Programmiertips
bieten - manche konnen sogar verwendet werden, ohne da3
man ihren Zweck verstehen muB.

Wie dieses Buch produziert worden
ist

Wir stellen zuerst eine funktionierende Version jedes Pro-
gramms her und testen es bis zur Zerstérung. Um dafiir zu sor-
gen, daB3 der funktionierende Code vom Spectrum Sie mit hun-
dertprozentiger Sicherheiterreicht, haben wirfiir den Spectrum
ein Interface gebaut, mit dem er an unseren Textautomaten an-
geschlossen wird. Programme werden so Uibertragen und gelan-
gen druckfrisch zu lhnen.

Nehmen wir nun einmal an, daB Sie, wie das manchmal vor-
kommit, Ihr Programm eingeben, auf RUN driicken - und nichts
passiert. Erstens: Keine Panik. Zweitens: Listen Sie mit dem



Drucker oder auf dem Bildschirm auf und vergleichen Sie sehr
griindlich mit dem Buch; bitten Sie auBerdem jemand, es zusam-
men mit lhnen durchzugehen. Wenn dabei das Problem nicht er-
kennbar wird, lesen Sie das Kapitel (iber Debugging (Fehlersu-
che), das lhnen vielleicht hilft, den Bereich festzustellen, wo das
Problem auftritt. Falls alles umsonstist, schreiben Sie an mich und
schildern Sie mir das Problem. Wenn Sie eine Kassette lhrer Ver-
sion des Programms mitschicken, ist das niitzlich, ebenso eine
Drucker-Auflistung des Programms. Wer frankierte Briefum-
schlage mit Riickadresse beilegt, wird bevorzugt abgefertigt!

Programmpriaisentation

Ich hoffe, Sie werden erkennen, daB die Programme auch Pro-
grammiermethoden veranschaulichen und lhnen Anregungen
liefern, Ihre eigenen zu schreiben, weil das der Punkt ist, wo ein
Homecomputer ein Videospielgerat tbertrifft. Natlrlich ist es
schén, gleichzeitig auch etwas Spaf3 an der Sache zu haben. Aus
diesem Grund gibt es eine groBere Anzahl frohlicher Program-
me.

Alle Programme sind mitausfuihrlichen Anmerkungen ausgestat-
tet, damit Sie bei jedem Schritt genau sehen kénnen, was vor-
geht. Meine Kommentare stehen neben den Programmlistings in
folgender Weise:

1100 LET x = 97 (das ist mein Kommentar).

Sie kénnen Sie lesen, wahrend Sie das Programm eingeben oder
nachher studieren, wenn Sie Gelegenheit gehabt haben, sich an-
zusehen, was das Programm leistet. Versuchen Sie nicht, die
Kommentare mit in den Computer einzugeben. Beispiel: In der
obigen Zeile ist das letzte Zeichen der Zeile, das einzugeben wa-
re, die Ziffer 7.

Kassetten

Die Programme sind auch auf Kassette erhaltlich.



Das grofle Feuer
von London

Wenn Sie je nach der Gelegenheit gesucht haben, die Uhr zu-
rickzudrehen, hier ist lhre groBe Chance. Nach aller Wahr-
scheinlichkeit wird der Strom der Zeit, was den Ausgang dieses
Spiels betrifft, nicht anders flieBen, aber es macht Spaf3, den
Brand |8schen zu wollen, der halb London verwdistete.

Sie erhalten einen Stadtplanauszug der Pudding Lane nah an der
Themse - derideale Ort, um lhren Eimer zu fiillen! Sie gehen die
Botolph Lane hinunter und héren jemand “Feuer!” schreien.
Blitzschnell stlirzen Sie mit dem Eimer in der Hand zur Themse,
um Hilfe zu leisten. Wenn Sie nicht schnell genug sind, breitet
sich der Brand aus - sind Sie aber zu schnell, kippt das ganze
Wasser aus dem Eimer.

Sie kénnen nur den StraBen folgen (hier und dort aber mal eine
Eckeabkirzen) und iiber die Asche der Gebdude gehen, wo das
Feuer geldscht worden ist. Wenn Sie groBes Pech haben, kon-
nen Sie keines der brennenden Hauser erreichen und miissen
einfach warten, bis das Feuer in Reichweite kommt.

Der Eimer kann nur gefiillt werden, wenn man direkt an der
Themse steht, brennende Hauser sind nur zu |6schen, wenn
man vor ihnen steht. Ein (sehr groBer) Eimer kann acht Brande
|6schen - der Inhaltmesser in der oberen linken Bildschirmecke
zeigt genau an, wieviel Wasser der Eimer enthdlt.

Sie bewegen sich durch Driicken der Cursortasten (5, 6, 7 und
8), fillen den Eimer mit Taste ‘f' und gieBen das Wasser aus
mit Taste ‘g’.

Der einzige Haken: Sie haben 120 Sekunden Zeit, die Aufgabe zu
erflillen - die Holzhduser fangen so schnell zu brennen an und
Funken von brennenden Gebduden werden vom kriftigen
Wind weit getragen.

1 REM Great Fire of London
2 REM ©1982 Fhipps Associates
10 RESTORE @ RANDOMIZE : CLEAR
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100 G0 SUR 7000
1O00 LET ls=limit
1010 60 SUR B0O0OG: GO SUER 800
1020 PRINT #+f3;AT O,0;CHRE 145"
zeigt den 1.Brand" "Fortsetzung:
Taste druscken'j
1030 IF NOT LEN INKEY#$ THEN GO T
0 1030
1040 G0 SUR 780G
1100 FPORE 2346&72,0:
2000 60 SUER 7500
a THEN GO T0O 3000
2005 IF tm-s:4 THEN GO SUE 7800
2010 LET m#E=INEKEY#F: IF NOT LEM m
# THEN GO TO 2800
20015 LET dm=m~1m: LET lm=m
2020 LET dx=(yx>1)% (mE="5") %1+ (
YR EL ¥ (mE="8")
20370 LET dy=(yyi 20} % (mE="6")+ (yy
LR (mF="T") w1
2040 LET c=ATTR
2080 IF e—INT
GO TO 2500
2060 PRINT AT vy, vius
INK clri; OVER tjiv#
2070 LET yy=yy+dy: LET yx=yu-tdx
2080 PRINT AT yy,yxs FAFER clrg
INE clry OVER tiy#
2100 IF mFE="f" THEN GO TO 2200
2110 LET b=water: GO SUR 7600: I
F NOT v THEN GO TO 2804
2120 FOR y=0 TO 7: FRINT AT y,13
INE waters; FAFPER bgiCHRF 144: N

FOKE 2FT&73E,0
IF <1 OR NOT

(yy+dy , yiu+dud
(c/78) %8+ »road THEN

FAFER clrg

EXT v

2120 LET w=8

2140 BO TO 2500

2200 IF m$Fdx"p" THEN GO TO 2300
2270 FOR w=w-1 TO O STEF -1

PRINT AT 7-w,1; FAFER bg;"

P apie: pu
1

2240 LET b=fire: B0 SUR 7&00:x IF
v THEN FRINT AT v,x3; INK road;

FAFER fg:" ": LET m#="G6LUG.": GO
SuUR 7700: LET g=qg+l: LET a=a-1
2230 NEXT w: LET w=0

2260 GO TO 2500

2500 LET w«=RND*IZ0>dm: IF x AND w

THEN LET w=w—1: FRINT AT 7-w,1;

Anweisungen
Zeitlimit
Plan zeichnen

auf Taste warten

Meldungszeile frei
Uhr in Gang setzen
Zeit iberprifen

Meldungen geldscht

nach 4 sec.
auf Aktion priifen

Zeit seit letzter
Bewegung horizontal

Bewegung vertikal

Bildschirm prifen
Bewegung zuldssig?

Eimer bewegen

prifen -fiillen-
ist Wasser da?

Eimer fillen

als voll setzen
fortsetzen

prifen gieRen-

w Einheiten gieRen

MeRgerat
zuriicksetzen

Brande léschen
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FaPER £lrgt *

2600 LET r=(limit-s)/limit

2602 IF a=-1 THEN LET a=0r LET vy

=ply: LET u=plx: GO TO 2700

2605 IF RND:EXF (a-4) THEN GO TO
FO0O0

2610 LET u=1+INT (plx—-15%r+RND*3

Q#r) s LET y=1+INT (ply-—r*l0+RND*

20%)

2620 IF %<0 OR y<0 DR x>31 OR y»
19 THEN GO TO 2000

2630 LET c=ATTR (y,x}: IF c—INT
(c/8)*8< >fg THEN GO TO 2000

E700 FRINT AT y,x3 INE fire; FAF

ER road;f#: LET m#F="FEUER'!'":

0 SUR 7700

2720 LET a=a+l

2999 60 TO 2000

[OO3 REM end gams

5002 FOR x=3Z0 TO -30 STEF -~1: BE

EF «005:x: MEXT =

D005 IF LEN INKEY# THEN LET m$F="

O, OF, heb den Finger auf!": G0
SUE 7700: GO TO 50035

S0046 GO SURB 7800 FPAUSE S0

S010 IF axl THEN GO TO 5100

G020 PRINT #+3AT 0,05 FLASH t:"B
RAVO 'Y : FLASH 3" Du hast alles
geloescht!" ""London ist gerettet
[

SOI0 60O TO 3500

S100 FPRINT #f3;AT CG,0; "Du hast 'j
" Feuer geloescht!’ "aber "jai"
brennen lassen!"”

5110 IF a<10 THEN FRINT #f3AT 2,
Oy "london wird das ueberleben!"
5120 IF a>=10 AND a<=20 THEN FRI
NT #+3AT 2,03 "London ist voellig
ruiniert!"

S130 IF ax»20 THEN PRINT #+3:AT 2,
Gy "London™ Mie gehoert davon."
5500 FAUSE 4e4

55910 LET m#F="Noch ein Spiel®™": G
0 SUE f000: IF CHR¥ CODE af="J"
THEM GO TO 1000

HHZ0 GO TO 9999

7000 REM initialise

7010 DEF FM hGoy=INT (x/25&)

12
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FO20 DEF FN 1 () =x-2546%FN h (1)

FOI0 LET t=1: LET =0

TO4AG LET s=

7050 G0 SUR 8100

7060 LET limit=120

7100 FAFER &: BORDER &: INE 2:

LY ¢ 60 SUB 7300

7110 PRIMT CHR$E 144; INE +3" Da

s Grossfeusr von London "3 INK
23 CHRE 144

7120 GO SURB 73E00

F1Z0 PRINT AT 4,0:" Du hast "21i

mity" Sekunden Zeit, um" "das Fe

uer zu loeschen, das in" "Fuddin

g Lane ausgesbrochen ist." "Aber

g greift um sich..."

7140 PRINT "Benutze zuwr Bewsagung
die Hursor-"""Tasten, ""f"", um
den Eimsr zu" "fuellen, und "'p

oum o ihnoam" T "Brandherd auszul

seren. "

7150 PRINT "Ungluecklicherweilse

schwappt" "V"desto mehr Wasser aus
dem Eimer," "ie schneller Du la

aufst.Die" ""Anzeige oben links =
gigt Dir," ""wieviel Wasser Du no
ch hast."

7160 FRINT "Du kannst den Eimer

nur fusllen," "wenn Du direkt an
der Themse" 'stehst, und nur Fe

uar in Dei="""ner unmittelbaren

Umgebung" ""loeschen. "

7170 LET m¥E="Fortsetzung: Taste

druscken': G0 SUR 000

7180 CLS ¢« PRINT "Ein Eimer kann
bis zu acht" "Feuer loeschen.Ac

hte darauwf,"  "wieviel Wasser Du

noch hast."

7190 FRINT "Du kannst nuw auf de

n Strassen"  "und der Asche der v

erbrannten" " "Haeuser laufen, dar

fst aber' "Ecken schneidesn.”

7200 FRINT "Die BGeschichte geht

ihren eige="""nen Gang -~ aber hi

er hast Du" ""eine reelle Chance,
sie zu"  Masndern.. "

T210 G0 SUR Q000

FR20 RETURN

Grafik definieren
Zeitlimit 2 Minuten
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Z00
TELO
445 ¢
7ERO
7500
7505
B6H7 S
7910 LET s=limit-INT
TERQ PRINT AT 21,28; Fa
FER fg; INVERSE tis;" ";

75%0 IF s<xls THEN BEEF .10,-8:
LET ls=s

TNk FAFER &+
FOR x=1 T0O 322:
NEXT x
RETURN
REM show time
LET m=FPEEE 23

A et

D
g

FRINT CHR#% 1

72+2F6#PEEE. 2

{m/50)
INE clrs

7540 RETURN

7600 REM check for object

7605 G0 SUB 73500

7610 FOR w=yx—-1 TO yx+i: FOR y=v
y=1 T yy+1

7620 IF yiryy OR xid>yx THEN LET

c=ATTR (y,x}: LET v=(b=(c~INT (¢

/BY#8)): IF v THEN RETURN

76HEIQ NEXT w: NEXT x: LET v=0
7640 RETURN

7700 REM messages

7710 60 SUR 7800

7720 FRINT #+3:AT 1,05m#$;

77530 LET tm=s

7740 RETURN

7800 REM clear message

7810 FPRINT #+3AT CG,0,,,,

7820 RETURN

SOOO REM draw map

8005 LET bg=4: LET fg=0: LET roa
d=6: LET water=5: LET clr=8: LET
fire=2

8010 PAFER bg: INE fg: BORDER bg
: DLS

BO20 INE water: FOR y=0 TO 23: F
LOT ©,y: DRAW 255,0: NEXT y

BOZ0 INE road: FAFER bg

g040 FOR =32 TO 47: FLOT x,0:z D
RAW O, 175: NEXT x

BOS0 FOR =24 TO 3I9: PLOT CG,v: D

RAW 25%5,0: NEXT y

8OO FOR y=120 TO 135:
yi DRAW ~208,0: NEXT y
BO70 FOR x=168 TO 183
S DRAW O,~96: NEXT

BOBO FOR x=%9& TO 111w

14
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PO el 7
FLOT %,40:

Zahler fur Ticken

verbleib. Sekunden

jede Sekunde ein Ton

Zeit prifen
Umgebung absuchen

v=0 ist nicht gefunden

zeig m$ auf Zeile 23
Zeile 23 frei

zeige m$an

Zeit bewahren



DRAW O,80: NEXT x
BOR0 FOR x=0 TO 15: PLOT »+240G,4
0O: DRAW —1%6&6-x,64+x: NEXT x: FOR
y=C TO 15: FPLOT 48,y+104: DRAW
207, &4 NEXT vy
BO95 RETURN
8100 REM special characters
2105 DATA 2
2110 DATA "a",170,85,170,85,170,
85,170.,88
8120 DATA "b",195,231,1246,60,460,
1”&,??1 195
8130 DATQ Wt g2l Th, 66,255,285, 1
26,60, 60
8200 READ n
8210 FOR %=1 T0 n: READ c¥: FOR
y=0 T 7: READ r: FORKE USR c#y,
e MEXT y: NEXT x
BR20 RETURN
8200 REM tidy screen
B8E05 LET plu=11: LET ply=13
8210 FPRINT AT ply,plx; INE 23CHR
F 145
B8E20 LET y#=CHR# 14&6: LET f#=CHR
¥ 144
BEEI0 LET yu=22: LET yy=0
8340 FRINT AT yy,vxs OVER tjiy#
BE50 PRINT AT 21,233 INE clri FA
FER fgi; INVERSE t;"Time:";
BE60 PRINT AT 0,05 INE fg3">"3AT
7 “,n W
8*70 LET dm=+: LET Ilm=f: LET tm=
fi1 LET w=+: LET s=f: LET g=0: LE
T a=0
BI80 LET a=-—1
8390 RETURN
FOOC REM input
2010 INPUT mE)i® %2 LINE a$: LE
T end=NOT LEN a#
GO20 FOR x=1 TO LEN af: LET a#(x
y=CHRF (CODE a% ) —-32% (af (1) »="a
rye MNEXT x
FOI0 RETLRN
999 FAFER 7: BORDER 7: INE O ©
LS - BTBF

15



Kieine Versuche

Ein Nachteil bei einem Computer mit 16K RAM ist der, daB3 alle
Programme dazu neigen, ziemlich lang zu werden. Damit Ton
und Bild eindrucksvoll werden, nimmt der Code einen Umfang
an, den man einem normalen Menschen kaum zumuten kann.

Hier haben wir eine Auswahl kleinerer Programme fiir den An-
fang. Sie rufen keine schonen Bildschirmdisplays oder wunder-
bare Sonaten hervor, aber jedes ist anders. Sie finden einige
Spiele, einen Quiz, ein Lehrprogramm fiir Schiiler und anderes
mehr.

Ich habe die Bemerkungen auf ein Mindestmal3 beschrankt, weil
es nirgends kompliziert wird.

Sie laufen an einem stehenden Ziel vorbei und miissen versu-
chen, es zu treffen. So einfach ist das gar nicht! Sie kénnen schie-
Ben mit der Taste “8". Sie erscheinen an der linken oberen Ecke,
das Ziel befindet sich rechts. Driicken Sie nur ab, wenn Sie glau-
ben, dem Ziel genau gegeniiber zu sein.

10 LET n=0z LET m=0Q
20 LET t=INT (RND#*22)}: LET u=I
NT (RND¥*&) +26
30 PRINT AT t,xg"0O"
100 LET n=n+1
110 FOR y=0 TD 21
120 IF y THEN FRINT AT y—1,03" ein Leerraum
130 PRINT AT y,035">"s sich anzeigen
140 IF INEEY#="8" THEN GO TO 20 f5ern?
()
150 NEXT vy
160 FRINT AT Z21,05" " ein Leerraum
170 G0 TO 100
200 FOR z=0 TO x: FRINT AT y,=3

Ziel anzeigen

wiederholen

Wy NEXT = schieRen

210 IF y=t THEN GO TD 200 Ziel getroffen?
220 FOR =z=0 T0 x: FRINT AT y,=z3 leere Spur
#oes NMEXT =

2730 LET m=m+1 FehlschuRzahler

240 60 TO 100
16



Z00 FPRINMT AT« jaes %' PRINT AT
19,03 "Du hast es erwischt!®

10 PRINT "Du brauwchtest “"jms"
Schuss in ", "den Runden”

Z20 INFUT "Nochmal® "3 LINE a®:

IF CHR# CODE af="3ji" THEN RUN

Enigma-Variationen

Dieses Programm verwandelt jeden String in einen Geheim-
code, den nur Sie entschliisseln kdnnen. Der Schliissel kann jede
Zahl sein, die Sie wiinschen. Sie missen sie vorher eingeben.
Dann konnen Sie mit dieser Chiffre Mitteilungen ver- oder ent-
schlisseln. Jeder Schlissel erzeugt einen anderen Code, so daf3
Sie, wenn Gegner einen Code knacken, einfach einen anderen
Schliissel nehmen.

Das Programm wird aber dadurch so groBartig, da3 beim Ver-
schllsseln des Strings eine variable Zufallsmethode verwendet
wird. Wenn Sie “AAAA” eingeben, erhalten Sie also nicht fiir je-
des Vorkommen von “A” dieselben vier Buchstaben. Dadurch
ist der Schlissel kaum zu knacken.

10 INFUT "Schluessel Y“:k

20 RANDOMIZE k: LET s=0

20 LET af="Verschluesseln (V)
Entschluesseln (E)"

GO SUR Q000: IF Ende THEN GO T

A A A

40 IF CHR# CODE af$="E" THEM LE

s=1: FPRINT "Wir entschluesseln

- O=

T

50 LET wHF="ABCDEFGHIJELMNOFORS
TUVWXYZ Ol234568789F#. ,7": LET w=
LEN wi#

60 LET af="Text eingeben:": 60O
quB ?000: IF Ende THEN GO TO 9%

70 LET a=LEN a%

80 FOR n=1 TO a

QO LET x#FE=af(n)

100G GO 8BUE 2300

110 IF s=1 THEN GO TO 140
120 LET w=(INT (RND¥%w))+14+x

17



130 IF 'yrw THEN LET y=y-w: BO T
0 - 1E0
140 FPRINT wE(y)g
150 NEXT n: GO TO &0
160 LET y=ux-—(INT (RND#w)-+1)
170 IF w4l THEN LET y=v+w: GO T
0 1706
180 60 TD 140
QOOG REM Zeileneingabe
2010 INFUT (af+" “YeEEiNEIaks LE
T Ende=NDT LEN a¥
O20 FOR x=1 TO LEN a%
QOTO LET af (x)=CHR* (CODE af (x)-
IE¥(af o) ="a" AND aF ()a="g")}
QO35 NEXT «
Q040 RETURN
QEOO0 FOR x=1 TO LEN wE-LEN xE+1:
IF wu¥F=wF(x TO x<+LEN xF-1) THEN
RETURRKN
Q320 NEXT x: LET x=w
QII0 RETLRN

Quizspiel

Haben Sie sich schon mal als beriihmten Quizmaster gesehen?
Mit diesem Programm konnen Sie anderen Leuten Fragen
zum Beantworten aufgeben. Der Spectrum tibernimmt die gan-
ze Arbeit. So priift er etwa, ob die Antwort richtig ist, und fuhrt
Buch Uber den Punktestand.

Das Programm enthalt fiinf Probefragen, damit Sie sehen, wie Sie
lhr eigenes Quizprogramm zusammenstellen kénnen. Geben
Sie die Zahl der Fragenin Zeile 1010 ein. Die Fragen und Antwor-
ten erscheinen dann in den folgenden Zeilen. Es spielt keine Rol-
le, wie die Antwort eingegeben wird, das Programm erzwingt
stets Ubereinstimmung in GroBbuchstaben. Die Antwort
braucht nurin einem String enthalten zu sein, weil das Programm
die ganze Antwort nach dem richtigen Wort absucht. Den inne-
ren Ablauf dieser Routine findet man im spateren Abschnitt
‘Subroutinen’ erklart.
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10 REM guis

20 RESTORE 1000

0 READ n

40 DIM =(2)

100 FOR g=1 T0 n

105 FRINT TAR 10 Y#s% QUIZ #%*%"
110 READ g#f,af: FRINT AT 10,035q
4

120 LET ufE=a%x: G0 SUR Q020: LET
}FE=ak

120 LET afF="aAntwort:": 60D SUER <

(wlale] .

140 LET wE=a$: G0 SUEB 9T00

190 LET a= (x4 x0)+1

160 LET s((s)=s(g)+1

170 IF s=2 THEN FRINT AT 21,03"
Richtig!": GO TO 200

180 FRINT AT 20,03 "Falsch. Die
Antwort ist:" "TAR 43u$

200 LET aF="Druecke ENTER": GO
SUE Q000

210 CLS

220 NEXT ' &

200 PRINT AT 10,03 "Von “smg" Fr
agen, "

Z10 PRINT " hast du "3s (23" ri
clhytrg e !

F20 IF NOT s (1) THEN FRINT " Da
s ist nicht schlecht!"

Z30OIF s (1) THEN FPRINT " und "3
s(1¥s" falsch.”

40 STOP

100G DATA S: REM Nummer der Frag
en

1010 DATA "Wie heisst die Haupts
tadt von Frankreich?","Faris"
1020 DATA "Wie viele Beins hat e
ine Spinne?","8"Y

1OZ0 DATA "Wie hiess Shakespeare
mit VYor-— namen? (keine Abkuerz
ungen !, "William"

1040 DATA "Wie ist der Mame des
ersten Sinclair—-Computers?",
UHEL4"
1050 DATA "Was ist des Name des
Mikro-Chip im Spectrum","Zg0"
QOO0 REM Zeileneingabe
QLo INFUT (af+" "); LINE a¥$: LE

Fragentabelle

Zahl der Fragen
Punkte

Frage anzeigen

richtige Antwort
umwandeln

Antwort priifen
ist sie richtig?
Punktestand
erganzen
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T ende=NOT LEN a#%
Q020 FOR x=1 TO LEN a%f: LET a#f(x
y=CHR¥ (CODE af (x)-32%(aF(x) »="a
OAND af(x)d="z")): NEXT x
QOE0 RETURN
QIO0 REM x=instr (wF,F)
QEF10 FOR x=1 TO LEN wHF—LEN xF+1:z
IF x#¥=wF(x TO <+LEN x%x-1) THEN
RETURN
PI20 NEXT n: LET x=0
I30 RETURN

‘Reaktionstester

Wenn Sie den Verdacht haben, daf3 jemand alt und zittrig wird -
dieses Programm kann es entweder bestatigen und widerlegen.
Setzen Sie das ahnungslose Opfer, Verzeihung - die Person vor
dieses Programm, um festzustellen, wie lange sie braucht, um auf
die Aufforderung zu reagieren, eine Taste zu driicken. Eine
Reaktionszeit von 0.25 Sekunden ist ungeféhr Durchschnitt, ldn-
gerals 0.5 ist mehr als schwach, und man sollte die Person dann

nicht an ein Lenkrad lassen!

1G FRINT TAER 83 "Reaktionsteste

-
20 FPRINT AT 20,0; "Druecke eine
Taste wenn du WHOETZT""Y 8y
ehst"

100 FAUSE 100+INT (RND*250)

130 IF LEN INEEY:# THEN=GO=T{ 20
O

120 PRINT AT 10,135 "%% JETZT %%

130 POKE 23473,0: POKE 23672,0

140 IF NOT LEN INEEY#: THEN GO T
0 140

180 LET t=FPEEE 23672+25&6%FEEE 2
I&ETE

160 LET t=t/50

170 FPRINT OVER O;AT 21,035 "Du br
auchtest "3ty" Sekunden."

179 IF LEN INKEY®E THEN G “TOQ 17

F-3
d

20
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Uhr in Gang setzen
auf Taste warten
neue Zeit holen
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180 INFUT "Druecke ENTER..."3; L
INE a#

120 ELS § 6@ TO 10

200 FRINT AT 18,143 INVERSE 13"
EETRUEGER "3 INVERSE O

210 PRINT AT 21,9,,

220 6O TO 180

Anagramme

Von diesem Programm werden Kreuzwortritselliebhaber be-
geistert sein - es erzeugt Anagramme von jedem eingegebenen
Wort. Die angezeigten Ergebnisse dienen eigentlich dazu, Sie an-
zuregen, daB3 Sie Worter sehen, die man bilden kann, weil ein
Wort mit 7 Buchstaben 5040 verschiedene Permutationen
moglich macht, was viel zu viel ist, als da3 der Normalmensch
sich hinsetzen und das ansehen kénnte. Wenn nach ein, zwei
Bildschirmen voll sich kein Wort anbietet, spricht etwas dafir,
daB Sie als Grundlage fiir lhre Anagramme die falschen Worter
verwendet haben.

10 INFUT "Wort eingeben "3 LIN
E a¥

20 IF LEN af=0 THEN STOF stop ohne Input

IO DIM n(LEN af): LET n=LEN a#%

40 GO SUR 100 Anagramm erzeugen

S50 FOR z=1 TO n: FRINT af(n(z)
13: NEXT =

&0 FPRINT "¢ GO TO 40

100 REM n verschiedene Zahlen e
rrEeugen

110 LET e=1: FOR w=1 TO n

120 LET x=INT (RND¥n)+1

130 IF ec=1 THEN GO TO 170

140 FOR a=1 TD (c—1}

150 IF x=n{a) THEN GO TO 120

160 NEXT a

170 LET nd{w)=x: LET c=c+l

180 NEXT w

120 RETURN



Morsen liben

Pfadfinder, Achtung! Hier ist alles, was ihr braucht, um richtig
Morsen zu lernen. Wenn ihr eine Taste driickt, wird euch der
Morsecode ‘vorgespielt’. Ihr konnt das auf Kassette aufnehmen
und einem Freund (Feind?) schicken.

Ein nutzlicher Hinweis: Wenn ihr den Ton lauter héren wollt,
dann zieht den Stecker aus der Buchse ‘EAR’ an eurem Kasset-
tenrecorder und driickt auf ‘PLAY" (zusammen mit PAUSE,
wenn euer Recorder das hat). Der Ton kommt dann aus dem
Lautsprecher des Recorders und istviel lauterals der eingebaute
Pieper. Wenn ihr an die 100-Watt-Stereoanlage anschlieBen
konnt, ist das freilich noch besser ...

S 60 SUR 200 Morsefolge definieren
10 LET w=CODE INKEY# Buchstaben holen
20 IF w=0 THEN GO TO 10 auf Zeichen warten
28 FRINT CHR# wi anzeigen...

30 IF wr=48 AND wi=57 THEN LET
w=w-48: GO TO &0

40 IF wir=465 AND wi=91 THEN LET
w=w-55: 60 TO &0

50 IF wer=97 AND wi=127 THEN LE
T w=w—87: GO TDO &0

55 60 TO 10

6O LET s=m{w+1l) Folge holen
70 IF =0 THEN GO TO 10 alles fertig
80 LET c=g—(INT (s/10)%10) Tonfolge
¢ IF =1 THEN BEEF .2,0: GO T

9 110

100 IF c=2 THEN BEEF .&,0

110 LET s=INT (s/10): FOR x=1 T
3 12 NMeEXT %

120 B0 TO 70

200 DIM m3&6)

210 DATA 22222 ,228221 ,22211 ,2211

1,21181,10181, 13102 11102, 11002,

1 "‘\"\"\"'\

e atlsude alls

20 DATA 21,1112,1212
1 122,1111 11,22?1 212
2,222,1””1,2122,1”1,11
11,2”1,?112,2?12,11?2
260 FOR x=1 TO Zé&: READ mO<):
EXT =
270 RETURN
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Mathe-Lehrer

Sorgenwegen der Priifung? Angst, da3 es mit dem Rechnen nicht
klappt? Keine Bange - dieses Programm priift auf Teufelkomm-
raus und sagt kein Wortchen, auch wenn alle Antworten falsch
sind.

Man wahlt die hochstwertige Zahl in der Frage, damit kleine Kin-
der mit Zahlen unter 10 spielen kénnen, wahrend Erwachsene
mit Zahlen bis zu einer Million zurechtkommen - oder?

Als ndchstes wahlt man die Art der Aufgabe, die man l&sen
mochte: Addition, Subtraktion, Multiplikation oder Division.
Das Programm liefert nur Aufgaben, dieals Lésungen ganze Zah-
len verlangen, aber Sie konnen das sehr leicht verhindern, wenn
Sie wollen.

Jede Prifung legt zehn Fragen vor, dann erfdahrt man seinen
Punktestand. Sie kénnen jede Frage tiberspringen und brauchen
dazu nur ENTER zu driicken, wenn Sie die Antwort eingeben
sollen. Falls Sie einen Drucker haben, kénnen Sie eine Abschrift
der Priifung erhalten, wenn sie abgeschlossen ist, weil alle Fragen
zusammen mit lhren und den richtigen Lésungen auf dem Bild-
schirm bleiben.

10 FPRINT TAE 8: INVERSE 1j"¥*%*
Mathepruefer #%"; INVERSE ©

20 INFUT "Was ist die groesste
Zahl "jimax

Z0 DEF FN g Q) =8TR$ ni+" "+rE+

¥ Y+BTRE nd

40 DEF FN aO=VAL FN g ()

50 DIM p#¥(3,2): LET p$(l)="X":
LET p#(2)="0K": LET p#%(3)="7"
100 LET af="Welche Regel willst
du?(+—%/)": G0 SUB 2000: IF end
THEN STOF
110 LET wkE="+-%/": LET x&=af: O

0 SUR 2ET0O0
120 LET Regel=x: IF x=0 THEN G0 Regelnummer

TO 10Q0O festhalten

120 LET rE=af Operator festhalten
140 LET t=0: DIM s 3 Punktezahlung
200 IF t=10 THEN GO TO &GO Test vollstandig?
205 LET t=t+1 Testzahler
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210 LET ni=INT (RND#max)-+i: LET

n2=TNT (RND#max)+1

220 JF REgEl'—':] OR F\'E[_‘.]E].:—E- THEM addieren und
GO TO 300 multiplizieren
250 IF 'n2r=ndc THEN BE 38 210

24 IF Regel=2 THEN GO TO 200G subtrahieren
245 LET n2=INT (RND#max/3)+1 Divisor finden
290 LET ni=INT (nl/n2)%*nd

260 IF nZ=nl THEN GO TO 210

F00 LET af="Wieviel ist "+FN g#% Fragestellen
( ) + |l"'\”

10 LET a=2: 60O SUR Q000: IF en

d THEN GO T0O 400

Z20 B SUR 94008  1F ¥ THEN LET
Loesung=VAL af( TO )

229 .IF NOT -5 THEN. G0 53 300 auf Richtigkeit priifen
EE0LET a=(loesung=FN a()} ist Antwort richtig?
400 RESTORE 9900+a: READ m# Antwortstring

410 FRINT AT 20,03m¥E Antwort anzeigen

SO0 FRINT AT t+1 H FN gy =
Wew IR ad 2@ THEN PRINT Loesung:
510 FRINT TAE 1%2;pF(atlly

520 IF a<>1 THEN FRINT * Loesun
g=“:FN al)
25 LET s(a+l)=s(a+l)+1 Punktestand ergénzen
”’U LET af="Zuw naschsten Frage
rn ENTER druecken': BO SUE 9
Q00
550 DVER O

540 PRINT AT 20,0, 543
550 G0 TO 200 s
600 PRINT AT 16,03"Von den “st; Whghste o0
" Fragen,
610 IF &(3) THEN FRINT " hast d
u beantwortet "“jt-s(E)
H20 PRINT " du hast "3s(2):" ri
chtig.
F0OIF s(1) THEN FRINT Y Du has
t "ss(l);" falsch."
&40 IF NOT s(1) THEN PRINT " Da
s ist recht gut!®
H50 LET af="Noch ein Versuch? (
JAMY M GO SUR Q000: IF CHR# CODE
aF="J" THEN RUN
&HEO STOF
FOO0 REM Zeileneingabe
010 INPUT <a$+" ") LINE afF: LE
T end=NOT LEN a#

24
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QUZ0 FOR %=1 TO LEN a%: LET a% (:
Y=CHRE (CODE a$ () ~32% (af (1) »="ga
"OAND aF (ya="z"))s NEXT =

FUE0 RETURN

FI00 REM x=instr (wk,x¥$)

QI10 FOR x=1 TO LEN w#-LEN x#+1:
IF w¥F=wF (i TO x+LEN x%—1) THEN

RETURN

GE20 NEXT x: LET u=0

QII0 RETURN

400 REM x=numptr (aF)

P410 FOR x=1 TO LEN a%: IF af ()

FEUOM AND a® G0y 0="9" THEN NEXT x

Q420 LET u=x-—1

G450 RETURN

FFO0 DATA "Falsch. Fs muss heiss

en "+8TR¥ FN a(}

2201 DATA "Richtigt!"

PP0Z DATA "Zu schwer? Die Loesun

g ist "+8TR#* FN a()

Benutzergrafik

Ich habe verschiedene Programme gesehen, mit denen man ei-
gene Grafik definieren kann, aber alles, was ich wollte, hat noch
keines geliefert. Die meisten enthalten die unverzichtbare Ein-
richtung, mit den Cursortasten auf einem Gitter herumzufahren
und Punkte nach Wunsch zu setzen oder wegzunehmen, aber
nurwenige sind so weit gegangen, einen DATA-Befehl mit aufzu-
nehmen, um die Grafik in folgenden Programmen zu definieren
oder zuzulassen, daB3 ganze Reihen und Spalten im Gitter umge-
wandelt werden.

Aber genug geredet - wie funktioniert das? Wenn das Pro-
gramm geladen und gefahren wird, zeigt es den laufenden Vorrat
an Benutzergrafik und fordertauf, ein Zeichen zu éndern. Wenn
Sie in diesem Stadium ‘nein’ antworten, fragt das Programm, ob
Sie die Grafik auf Kassette sichern wollen. Das kann nitzlich sein,
wenn lhre Programme recht grof sind, weil man dann die Befeh-
le nicht zu behalten braucht, mit denen die Grafikzeichen ge-
setzt werden.
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Wenn Sie ‘ja’ antworten, fordert das Programm auf, den ent-
sprechenden Buchstaben zu dndern. Das Muster des Zeichens
wird dann in einem riesengroBen 8x8-Gitter auf dem Bildschirm
angezeigt, tiber dem oberen linken Quadrat ein ‘Fadenkreuz’-
Cursor. Der untere Bildschirmteil zeigt ein Men( der Einzelzei-
chen-Befehle, die Sie in diesem Stadium eingeben konnen:

X = fertig B = alles leer

R = Reihe umwandeln S = Spalte umwandeln

0 = setzen/|éschen 5,6, 7,8 = bewegen

Q = belassen V = verstecken/nicht verstecken

A = anzeigen
Das Fadenkreuz wird mit den Cursortasten zu einem beliebigen
Quadrat geflihrt, ein Quadrat durch Driicken von “0" von
Schwarz zu Wei3 umgewandelt (oder umgekehrt). Das Gitter
kdnnen Sie mit “B” beseitigen, die Quadrate einer ganzen Reihe
oder Spalte durch Driicken von “R" oder “C” umwandeln.

Sie konnen eine Anzeige durch “A” erhalten, aber zunédchst wol-
len Sie das Fadenkreuz ‘verstecken’. Dazu dient der “V"-Befehl.
Erneuter Druck auf “V" zeigt das Fadenkreuz wieder an.

“E" (fir “Ende") gibt Innen denalten Bildschirm zuriick, ohne das
Zeichen zu verdndern, wahrend “X" (fiir ‘Exit") das Zeichen im
Grafikvorrat sichert. In diesem Stadium sehen Sie dann auch die
Form eines DATA-Befehls, der in einem Programm dazu be-
nitzt werden kann, das Grafikzeichen direkt zu laden. Ein Pro-
gramm, mit dem das geht, sieht so aus:

Loacd dapiie Prom DRTH
(Zahl der zu definierenden Zeichen einfigen

ii J > S
& i oY Shivg oF ARA

wie im Programm genannt

wie im Programm genannt

Mit einem Programm wie dem folgenden erhalten Sie Gelegen-
heit, beim Entwerfen der Zeichen mutig zu werden - Sie brau-
chen es nicht zuerst auf Papier zu zeichnen, weil Sie es rascher
und wirksamer auf den Bildschirm zeichnen konnen.
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Wenn Sie das Programm eingegeben haben, sichern Sie es mit
dem Befehl:

SAVE “TABLET” LINE 1

REM User Graphic Tablet
REM @Fhipps Associates 1982
SoREM- W0 29th _Julky 82

20 60 SUR 2000 Grafik auflisten

0 LET af="Willst Du ein Zeich
en aendern?": G0 SUR 2000: IF CH
R+ CODE a<>"J" THEN GO TO S00

S50 LET i#&="FALSCHE EINBARE - " Strings
: LET ef="" initialisieren

&O LET af=efF+"Welochen Buchstalb Buchstaben holen
en?": GO SUR Q0OOC: IF NOT CODE a
¥ THEN GO TO 20O

70 IF LEN af<>1 THEN LET e¥=i% Dbestatigen
s BOG TD 60 y

20 IF CODE a%<CODE "A" OR CODE

a¥-CODE "U" THEN LET ef=i%: GO

R

TO &0
100 G0 SUE 1000 Gitter zeichnen
110 60 SUR 1100 Position Fadenkreuz
120 LET dx=0: LET dy=0: LET u=0

t LET yw=0
130 DIM c(8,8) Grafikgitter
140 GO SUEB 2400 Muster zeichnen
150 B0 SUR 24600 Optionen anzeigen

200 G0 SUE 1300: IF ok THEN 0O
SUE 2800: GO SUR 2900
210 GO TO 20 Wiederholung
S00 LET af="Willst Du ihn abspe
ichern?": GO SUR 2000: IF CHR# C
ODE af<="Y" THEN GO TO 9999
510 LET af="Name des Bandes?'":
GO SUR SO000: IF LEN af THEN SAVE
akCODE USSR "a®,21%8
D20 6B T 9999
100G REM draw grid
1010 CLE ¢ LET sx=%&: LET sy=13é&  Position auf Schirm
1020 FOR n=0 TO 8: PFLOT sx,sy—n#¥
2 DRAW &4,0: NEXT n
1020 FOR n=0 TO 8: FPLOT sk+n%*8,s
vi DRAW O,—&4: NEXT n
1340 RETURN
1100 REM

27



1110 LET cx=su+4: LET cy=sy-4
1200 REM draw cursor

1210 FLOT OVER 1,40,cy: DRAW OVE
R 1,160,0
1220 FLOT OVER 1,cx,l160: DRAW OV

ER 1,0,-100
1270 RETURN
17200 REM move cursor

1305 IF INEEYS< 2" THEN GO TO }&
05

1710 LET x#F=INEKEY#:
£ THEN GO TO 1310
1215 LET w#E=CHR#

IF NOT LEN x

(CODE x$-32% (CO

DE x#:96))

1320 LET wE="0O3678RCEXQHF": LET
di=0: LET dy=0

|25 G0 SUR 9Z00: IF NOT = THEN

GO TO 1300

1220 60 TO 1Z40+(z—1)#10

1340 G0 SUR 2200: GO TO 1300
1380 LET du=(z0) %=1 6O TO 1500
1360 LET dy=(y<7): GO TDO 1500
1270 LET dy=(yx0)#%-1: GO TO 1500
1280 LET du=£7): GO TO 18500
1290 LET s=ux: FOR x=0 T0 7: GO &

UE 2200 NEXT x: LET x=s: GO TO
1300

1400 LET s=y: FOR y=0 TO 7: GO &

UR 2200: NEXT vi: LET y=s: GO TO
1200

1410 LET lu=x: LET ly=vyi: FOR y=(Q
TO 7: “FOR x=0 TO 7 IF ctyRline
1y THEN FRINT AT S+y, 12+xy INVER
SE 13 OVER Ahgree

1415 NEXT i NEXT vz LET ®=lgiw L
ET y=ly: DIM c(8,8): GO TO 1300
1420 B0 SUR 1200: LET ok=l: RETU
R

1450 LET ok=0: RETURN

1440 GO SUER 1204G: GO TO 1300
1450 COFY @ GO TO 1300

1500 60 SUEB 1200

1510 LET s=x+dx: LET y=y+dy ;
1520 LET cx=cx+du*8: LET cy=cy~-d

y*8 2
15930 G0 SUE 1200

1540 GO TO 1300

2000 REM Print current set

28

warten auf keine Taste

Tastencodewert finden

ist Code gliltig?

zu Aktionstaste gehen
inneren Plan halten
nach links bewegen
nach unten bewegen
nach oben bewegen
nach rechts bewegen

Spalte umwandeln

Gitter IGschen

fertig OK

Ende — nicht OK
Fadenkreuz verstecken

Schirm anzeigen
Fadenkreuz I&chen
Position aktualisieren

Fadenkreuz neu zeichnen



2010 CLS : PRINT " G B H F
L e B
2020 FOR x=0 TO 1

2030 PRINT AT 2,x%163"alt b
u"
2040 PRINT AT 3,x%163" o

2050 NEXT x

2060 FOR w=0 TO 1

2070 FOR o=0 TO 10

2080 IF x=1 AND ¢=10 THEN GO TO

2100

2090 FRINT AT S+c, (x%16+1) 3 CHR#E
(65 Eent L+c) g AT S+c, (#1649 sOCHRE
(14440 #1 140 g

2100 NEXT c

2110 NEXT x

2120 RETURM

2200 REM maintain internal pictu ein Leerraum

e

2210 PRINT AT y+5,x+123 INVERSE

18 BAVER 13 *

2220 LET e (y+l J+l)=s0e(yt] w+l)=

)

2270 RETURN

2400 REM draw existing pattern

2410 FOR r=0 TO 7

2420 LET p=FEEE (USSR af+r) eine Reihe holen
2430 FPRINT AT S+, 1323 Schirmposition
2440 G0 SUR 2500 (Reihe erweitern und anzeigen

2450 NEXT r
2460 RETURN
2500 REM create array

2510 LET shr=128 erforderliches Bit
2520 FOR a=0 TO 7 8 Bits pro Reihe
2830 LET z=INT (p/shr) Bitwert holen
25340 LET p=p-z#shr

2990 LET shr=ghr/2 nichste Bitposition
2EH6Q FRINT INVERSE (z«:0)3; OVER ein Leerraum
fatt Ymg LET el{r+l,atl)y=(=z<50)

2970 NEXT a nachstes Bit

2880 RETURM

2600 REM help

2610 PRINT AT 0,03 FAPER 13 INE
 "Bewashlar Buchstabe: "jaf

2620 FPRINT AT 16,03

260 PRINT FPAFER 1i INE &§ "X=fer

tig","B=alle weiss","R=Reihe aen
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dern', "C=8asule asndern',"0=Faeld
aendern' ,"35,46,7,8=Kursor", "=l

nzeln lassen ", "H=un)sichtbar",

"F=Ropie deuwcken',,

2620 RETURN

2800 REM pack character

2805 PRINT AT 21,13 FAFER 23" W

aIT " :

2810 FOR F=0 TO 7

AB20 LET b=0

2BIC FOR #=0 TO 7: IF c(r+1,x+12
THEN LET b=b+2%(7-x)

28E5 NEXT x

2840 FOKE USR af+r,b

2850 NEXT r

28460 RETURN

2900 REM create data statements

2905 FAPER 7@ INE O BRIGHT ©

2910 FOR y=14 TO 21: FRINT AT vy,

g e NEXT v

ERL0 PRINT AT 15,03 FPAFER 13 INMK
Gy "Data Ausdruck Format: ™

:193(:) F‘RINT L4 IIDATQ "wiin ; a:t= wunn - 1" :.'

2240 FOR =0 TO 7

2950 PRINT FEEE (USSR af+r)z;"," A

MR <275

2260 NEXT ¢

2970 PRINT AT 21,0; FAFPER 13 INE
7y"Taste druecken (P=print)"

2980 LET x$=INKEY*: IF NOT LEN x

# THEN GO TO 2980

2990 IF xF="F" OR x#="p" THEN CO

BY

2995 RETURN

QOO0 REM line input

FGLO INFUT (af+" ")i LINE a¥: LE

T and=NOT LEN aF

FO20 FOR x=1 TO LEN a#

FOIO LET a¥ ) =CHRF (CODE a% (1)-—

A2% (aF () F="a" AND aF ()a="z"))

QOAC NEXT x

FO50 RETURN
Z00 REM let z=instr (wF,aF)

PEILO FOR ==1 TO LEN w¥-LEN x¥+1:
IF x#rwE (x TO LEN x#F+z-1) THEN
NEXT =z: LET =z=0

QE20 RETURN

299% STOF
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Muster

Dieser Teil bringt Innen eine Reihe kleiner Programme, die auf
dem Bildschirm interessante Muster erzeugen. Das erste, was
Nachbarn und Freunde immer fragen, ist: “Und was macht dann

dieses ZX-Computerdings eigentlich?”

Daraufhin stiirzen Sie zu lhrem Stapel Bandkassetten, reiBen das
Programm ‘hiibsche Muster’ heraus und fahren es. Programme
dieser Art haben sonst nicht viel Bedeutung, auBer, daB sie hiib- -

sche optische Effekte erzeugen.

Ich will mich mit Kommentaren nicht lange aufhalten. Geben Sie
sie einfach ein und fahren Sie sie. Ich hoffe, Sie gefallen lhnen,

wenn schon sonst nichts dahinter ist.

5 REM #*#%% Pattern 1 #%x%

10 OVER 1

20 BORDER ©O: PAFER O BRIGHT 1

30 CLS

40 LET w=3Z0

100 FOR L=0 TO 426+w

105 INE INT (L/78) - (INT (INT (L/
8)/8) %)

110 IF L2427 THEN LET x=L: GO &
UE BCOG: FLOT al,bl: DRAW a2,b2

120 IF Li=w THEN LET x=L-w: GO
SUR 8000: FLOT al,bl: DRAW aZ,b2

125 IF LEN INKEY# THEN GO TO 99
9

120 NEXT L

140 GO TO 100
BOO00 REM bestimme Zeilenposition
BCG10 LET al=({x>171)%(x—-171)
BOZ20 LET bl=(171-x)* (x<172)
BOZ0 LET ad=(uUZ2846) #x+255% (1 »285
)
B8O40 LET b2=172% («{286)+(428—-1) %
(¢ »255)
B80S0 LET aZ=alZ-al: LET bZ=b2-bil
80460 RETURN
9999 BRIGHT O: RBORDER 7: INKE Oz
FAFER 7: STOF
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5 REM ##%% Fattern 2 #3xx*
10 ELS

100 DVER 1

110 LET p=INT (RND#8): LET i=IN
T (RND#*8)

120 IF p=i THEN GO TO 110

120 PAFER p: INK i: BORDER p
140 PRINT AT O,05: FOR x=0 TO 2
1: PRINT-OVER 13 ;.0 NEXT %

150 FOR x=R2032Z72 TO 20293: FOEE
HLpEB+L: NEXT x

200 LET xi=0: LET yi=0: LET h=1
7o LET w=2546: GO SUB BOOOG

FZ00 LET #il=xl+INT (w/4): LET vl
=y 1+INT (h/74)

Z10 LET h=INT (h/2): LET w=INT
(w/ 2}

E15 IF h=0 AND w=0 THEN GO TO 4
OO

F20 G0 SUR BOOO

330 60 TO 300

400 IF NOT LEN INEEY# THEN GO T
0 100

410 IF LEN INEEY# THEN GO TO 41
O

420 GO TO 9999

9299 STOP
BO0O0 REM Diamant zeichnen
8005 LET hi=INT (h/2): LET wil=IN
T (w/2)
8010 FOR w#=hi—-1 T0O O STEP ~1
BO20 FLOT x1,yl+hl+w: DRAW wl-1-
% hidssten
8OZ0 PLOT xl+w-1,yl+hi+: DRAW x
— (Wl —1) gl —1-%
8040 PFLOT xl+w-1,yl+hi-1-x: DRAW
#=(wl—1) %~ L=l
8050 FLOT xi,yl+hi-1-x: DRAW wi-
1= yx-(hl-1)
BO60 NEXT x
8070 RETURN
2999 BORDER 7: FAFER 7: INK 0O: C
LS
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S REM #%¥% Fattern 7 *%*

10 BORDER ©: FPAFPER 0: CLS

20 FOR r=2 T0O 84 STEF 2

20 CIRCLE FAFER INT (1#r/11)31
28,88,

40 NEXT r

5 REM %*%*#% Fattern 4 *%*%

10 FOR r=0 TO 999

20 FPLOT 128,88

30 LET x=INT (RND®*25&6): LET y=
INT (RND#176&)

40 DRAW OVER 13 INE (INT (RND#*
8));x—128,y-88

S50 NEXT

5 REM #%% Fattern 5 *%*%

10 FOR ux=0 TO 9999

20 LET =2=SIN («*FI/10)*15

IO PRINT INE («—INT (x/8)%8);3A
T "'\1 16__,."*". T "\1 16+—..ll*ll

4U RANDOMIZE USR TSB”

S50 NEXT

&0 GO TO 10
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Winke und Tips

Dieses Kapitel vermittelt alle mdglichen niitzlichen Informatio-
nen. An einer oder mehreren Stellen sind sie in diesem Buch alle
verwendet worden, aber hier habe ich mir die Zeit genommen,
sie etwas genauer zu erkldren.

Datentrager

Ohne den Microdrive, das Mini-Diskettenlaufwerk, harren wir
erwartungsvoll der seltsamen Befehle auf der obersten Tasten-
reihe: OPEN #, CLOSE #, FORMAT, CAT und andere.

Sie konnen aber jetzt schon verwendet werden, um lhnen ein
paar recht unerwartete und leistungsstarke Programmierinstru-
mente liefern. Zuvor ein kurzer Blick in die inneren Abldufe'des
Spectrum-ROM (Nur-Lese- oder Festspeicher).

An den Spectrum kann man eine Reihe von GerédtenanschlieBen
- Drucker, Microdrive-Gerate, RS232-Schnittstelle - die von
ROM als Datenstrome betrachtet werden. Bevor Sie ein Ge-
rat benitzen kénnen, muB es eine Stromnummer erhalten (@
bis 15). Das wird erreicht mit dem Befehl OPEN #. Bestimmte
Stréme werden als permanent offen angesehen - Keyboard,
Bildschirm und Drucker. Sie werden gesetzt als Stromnummern
0 und 1 fir die Tastatur, 2 fir den Bildschirm und 3 fiir den
Drucker.
Das Keyboard hat zwei Nummern, weil es (in den Begriffen der
Programmierung) mit den beiden untersten Bildschirmzeilen
verbunden ist.
Genug erst mal - wie konnen Sie das nutzen? Als erstes kdnnen
Sie von und zu jedem der verfiigbaren Gerate eingeben bezie-
hungsweise anzeigen, vorausgesetzt, das Gerdt ist dazu fahig.
Das wird dadurch erreicht, daB in jedem INPUT- oder PRINT-
Befehl ein #n-Parameter steht.

Beispiel:

PRINT #2; “abc”

zeigt auf dem Bildschirm den String “abc” an - wie zu erwarten.
Aber wenn Sie jetzt versuchen:

PRINT #3; “abc”
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mochte man es glauben? Die Meldung wird auf dem Drucker
ausgedruckt! Das #3 im Befehl hat praktisch gesagt: ‘Schicke alle
weiteren Ausgaben von diesem Befehl zu Gerdt 3', und, wie
oben erwahnt, ist Gerdt 3 der Drucker.

Wer braucht iiberhaupt LPRINT und LLIST?

Das Obige hat lhnen vermutlich gezeigt, daB3 die Befehle LPRINT
und LLIST tberflussig sind. Ihr Programm kann den Befehl ent-
halten:

PRINT #3; “irgendein Text"; TAB 10; “mehr Text"

und den Befehl LPRINT véllig umgehen. Ebenso kénnen Sie
schreiben:

LIST #3 oder LIST #3, Zeilennummer

Der groB3e Vorteil dieses Winks ist, daB |hre Programme fiir die
Verwendung des Druckers wie des Bildschirms geschrieben
werden konnen, ohne daB eine einzige Zeile gedndert werden
mufB!

Die Zahl, die dem Zeichen # folgt, kann jeder numerische Aus-

druck sein, so daB PRINT #x “abc” auf dem Bildschirm anzeigt,

wenn x = 2, und auf dem Drucker druckt, wenn x = 3.

Sie kénnen in lhre Programme eine Zeile dieser Art einflgen:
10 LET dev = 2: REM auf Bildschirm umleiten
20 INPUT “Willst du den Drucker verwenden?”: LINE a$
30 IF CHRS CODE a$ = “Y” OR CHRS CODE a$ = ‘y"

THEN LET dev =3

Fiigen Sie von jetztaninalle lhre Printbefehle “#dev” ein - so ein-

fach ist das.

Die obige Routine kann wirksamer verkiirzt werden durch:
10 INPUT “Willst du den Drucker verwenden?”; LINE a$
20 LET dev = 2+ (CHRS CODE a$ = “Y” OR CHR$

CODE a4 = "y")

24 Zeilen auf dem Schirm benutzen

Diese Moglichkeit ergibt sich aus dem Vorigen. Man beniitzt das
#-Zeichen bei Printbefehlen. Wie oben erwahnt, hat das Key-

- 35



board zwei Stromnummern, weil es nicht nur das Keyboard ver-
wendet, sondern auch die beiden untersten Bildschirmzeilen.
Wenn Sie das folgende Programm fahren, bleibt es stehen, nach-
dem nur 22 Zeilen angezeigt worden sind:

10 FOR x =1 TO 30: PRINT x; NEXT x
Geben Sie nun das nédchste Programm ein und fahren Sie es:

1M FORXx =1TO 24

20 IF x < 23 THEN PRINT x

30 IF x > 22 THEN PRINT #1; AT x-23,0; x

40 NEXT x

50 PAUSE 4E4

Diesmal haben Sie alle 24 Zeilen angezeigt - und das mit einem
BASIC-Programm!

Der Befehl PAUSE am Ende ist notwendig, weil BASIC, wenn das
Programm fertig ist, auf den untersten beiden Zeilen die Mel-
dung “0/OK, ..." bringt, wodurch prompt die beiden im Pro-
gramm angezeigten Zeilen berschrieben werden.

Sie kénnen damit experimentieren, in diesen Bildschirmbereich
anzuzeigen, indem Sie bei lhren Printbefehlen “#1" verwenden,
weil man auf dem Schirm von unten nach oben anzeigen kann:

10 FORx =0 TO 22

20 PRINT #1; AT x, 0; x
30 NEXT x

40 PAUSE 4E4

In diesem Fall sollten Sie beachten, daB die maximale Zeilenzahl,
die Sie anzeigen konnen, 22 betrdgt, weil zwischen den oberen
und unteren Displayteilen immer eine Zeile Abstand verlangt
wird. Alles, was Sie hier getan haben, ist, die untersten zwei Zei- -
len auf 23 ‘auszuweiten’.

Sie kénnen interessante Wirkungen erzielen, wenn Sie norma-
les Anzeigen mit ‘#1'-Anzeigen verbinden.

Dateinamen

Obwohl Sie von jetzt an lhre Programme unter gleichzeitiger
Verwendung von Bildschirm und Drucker schreiben, tun das
nicht alle Leute. Wie k&nnen Sie also deren Programme so ver-
andern, daB Ergebnisse auf dem Drucker ausgedruckt werden,
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ohne daB Sie das ganze Programm durchgehen und PRINT-
Befehle verdndern?.

Hier kommt der Befehl “OPEN #" zur Geltung. Sobald Sie ein
Gerdt &ffnen, geben Siean, um was fiir eine Artvon Gerét es sich
handelt - um ein Bildschirmgerit, einen Drucker oder ein Key-
board. Sie geben ferner'die Gerdtenummer (wie oben aufge-
fuhrt) an.
Wenn Sie also einen Befehl in ein Programm einfligen:

1 OPEN #2, “P"
verandern Sie Gerdt 2 so, daB3 es ein Druckergerat wird. Von nun
anwerden alle Ausgaben im Programm zu Gerédt 2 auf den Druk-
ker gelenkt. Geschickt, nicht?
Probieren Sie dieses Programm aus:

10 OPEN #2, “s”

20 PRINT “abc”

30 PRINT TAB 10; “def”

40 PAUSE 4E4
Fahren Sie das, sehen Sie sich das Ergebnis an und verdndern Sie
Zeile 10 zu:

10 OPEN #2, "k"
Diesmal haben Sie Ausgabe zum ‘Keyboard' oder vielmehr zu
den untersten beiden Bildschirmzeilen gewahlt.
Sie kénnen auch schreiben:

10 OPEN #2, “p"
um Ausgaben zum Drucker zu schicken.

DATA-Befehle

Die Befehle READ, DATA, RESTORE sind eine wirksame Zuga-
be zum ZX-BASIC. Diese Befehle kénnen vor allem im Verein
mit der VAL-Funktion verwendet werden, um sehr kompaktes
Programmieren zu erreichen. Dazu spater mehr.

Bedenken Sie erstens das Problem, fiir ein Programm Daten zu
liefern. In vielen Fallen sind die Daten zwar vorweg gesetzt und
verandern sich von einem Lauf zum anderen nicht (Sie wiirden
sonst LOAD verwenden), Sie konnten sich aber veranlafBt se-
hen, wahrend der Entwicklung des Programms einzelne Posten
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aus den DATA-Befehlen herauszunehmen oder solche einzufii-
gen. Der Haken dabei ist der: Sie missen das ganze Programm
durchgehen und die FOR-Schleifen andern, um die zusétzlichen
Daten aufzunehmen.

Warum nicht vor lhrem DATA-Befehl einen Zahler einsetzen,
der dem Programm mitteilt, wie viele Posten es lesen soll? Auf
diese Weise brauchen Sie das Programm eigentlich nie zu veran-
dern, weil der Zahler durchgehend verwendet werden kann. Ein
Beispiel:
10 DATA 6
20 DATA “Katze", "Hund", “Baum”, “Jimmy”, “Ball”,
“Ferien” ...
100 READ Zihler
110 DIM d4 (Zahler, 6)
120 FOR n = 1 TO Zihler
130 READ d$ (n)
140 NEXT n

Bedingungspriifung

Ist lhnen aufgefallen, daB ein Programm ganz rasch sehr grof3
werden kann, wenn es eine Folge von Bedingungen dieser Art
gibt:

100 IF x =23 AND y = 47 THEN GO TO 1000

1MOIFx<10 ANDy <10 THEN GO TO 1100

120 IF x <10 AND y <20 THEN GO TO 1200

130 IF x =10 AND y <> 0 THEN GO TO 1300

DATA-Befehle kénnen dazu beniitzt werden, die GroBe dieses
Programms zu verringern, weil Sie die Bedingungen als einen
String in einen DATA-Befehl aufnehmen und dann VAL verwen-
den kénnen, um das Ergebnis der Bedingung zu finden, wenn es
gebraucht wird. Sehen Sie sich das an:

10 DATA 4

20 DATA “x = 23 AND y = 47", 1000, “x < 10 AND
y < 10", 1100

30 DATA “x < 10 AND y < 20", 1100, “x = 10 AND

y <> 0", 1200
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100 READ n

TMOFORXx=1TOn

120 READ ¢S5, g: IF VAL ¢S THEN GO TO ¢
130 NEXT n

Offenkundig wiirde |hr kleines Programm nur dann profitieren,
wenn eine groBe Zahl von Bedingungen vorhanden ist, aber die
Methode kann bei vielerlei Programmen angewendet werden.

Sie kénnen noch mehr daraus machen, wenn Sie in den DATA-
Befehlen statt direkter Strings Stringvariablen verwenden ...

Wenn Sie dieses Verfahren in voller Anwendung sehen wollen,’
studieren Sie das Assembliererprogramm weiter hinten im
Buch. In diesem Programm wird die Methode dazu beniitzt, un-
n&tige Bedingungen zu vermeiden, was miihselig sein kann. Die
Nebenwirkung hier ist die, da3 das Programm nicht nur schnel-
ler lauft als sonst, es braucht auch weniger Speicherplatz.

Daten auf Band sichern

Die meisten Spiele brauchen die Kassette nicht, weil diese Art
Programm nicht mit groBen Datenmengen umgeht. Programme
flr Haushalt und Geschaft erfordern das Speichern von Daten
schon eher, und hier kommen die Befehle LOAD und SAVE zu
ihrem Recht.

_ Ein Programm kann in einem numerischen oder Stringarray ent-
haltene Ergebnisse speichern durch die Erklarung:

SAVE “Name” DATA x$()  (oder nur x() fiir numerisch)

Alles schén und gut, aber wenn ein nachfolgendes Programm
dieses Array (Tabelle, Feld) verwenden muB, hat es von seiner
GroBe keine Ahnung! Offenkundig konnte das Programm, das
den DIM-Befehl enthalt, der das Array hervorbrachte, dafiir sor-
gen, daB Fehlermeldung 3 (subscript wrong = falscher Index)
nicht auftauchte, aber wie verhindern das andere Programme?
Das geht auf zweierlei Art. Erstens (und fiir mein Gefiihl ist das
am besten) kann man das erste Element des Arrays dazu ver-
wenden, die GréBe des Arrays aufzunehmen:
10 DIM 2(100): LET a(1) = 100

Wenn mit LOAD wieder geladen, kann das Programm die Zahl
der Posten im Array bestimmen durch die Angabe:
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100 FORn =2TO a(1)
Bei Zeichenarrays nehmen Sie:
10 DIM a$(100,4): LET aS(1) = CHRS 100
was, wenn wieder geladen, gesteuert wird durch:
100 FOR n = 2 TO CODE a$(1)
Ubersteigt die GroBe eines Zeichenarrays 255 Posten, dann

miissen Sie eine Routine verwenden, mit der die Zahl in zwei
Halften geteilt werden kann - Sie kénnten sogar schreiben:

10 DIM a$(100,6): LET a$(1) = STRS 100
Hier muB |hre Stringlange aber mindestens 3 Zeichen umfassen,
weil STRS 100 einen String erzeugt, der drei Zeichen lang ist.
Nach dem neuerlichen Laden wird das bewertet durch:

100 FOR n = 2 TO VAL a$(1)

'Die Wahl liegt aber letzten Endes bei Ihnen und wird vermutlich
vom Programm bestimmt werden.

Die zweite Methode verwendet eine Kennzeichnung als Hin-
weis auf das Arrayende. In einem numerischen Array etwa kénn-
ten Sie als letzten Arraywert ‘[E38' anfligen. Wenn es ins ndchste
Programm geladen wird, sorgt eine einfache Priifung auf diesen
Wert dafiir, da3 Sie nicht Fehlermeldung 3 erhalten.
Verwenden Sie bei Stringarrays ebenso einen String aus Copy-
rightsymbolen, um das Ende anzuzeigen.

Farben neu setzen

Viele Programme verlangen die Verwendung von Farbe, was zu
Arger filhren kann, wenn Sie versuchen, das Programm zum
Laufen zu bringen. Jedesmal, wenn das Programm anhdlt, bleiben
die Farben fiir das Programmlisting in Kraft.

Ein Weg, dieses Problem zu umgehen, ist der, in jedes Programm
eine Zeile einzufligen:

9999 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: CLS: STOP

Wenn das Programm aus einem beliebigen Grund anhilt, kén-
nen Sie “GO TO 9999" eingeben, um den Bildschirm auf Normal
zuriickzusetzen, bevor Sie das Programm auflisten.
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Der PAUSE-Befehl

In vielen Programmen bemerken Sie einen merkwiirdig ausse-
henden PAUSE-Befehl:

PAUSE 4E4

Was bedeutet das? Nun, ein PAUSE-Befehl miBRt einen Wert,
der groBer ist als 33000, veranlaBt den Spectrum, auf unbe-
stimmt lange Zeit anzuhalten (im Englischen forever’ = immer,
was sich, richtig ausgesprochen, auch bei 4E4 - four E four - so
anhort). Jedenfalls bleibt er stehen, bis man eine Taste driickt.

Das ist eine einfache Art und Weise, sich zu merken, wie man ein
Programm anhlt.

Platz sparen

Der Spectrumist zwarvon Haus aus mit 16K ausgeristet, aber es
fallt trotzdem relativ leicht, ihn vollzufiillen. Programme, die Far-
ben und Grafik voll nutzen, brauchen bald mehr als die 9K, die
noch verfligbar sind, sobald die Schirmkarte beriicksichtigt ist.

Es gibt viele Methoden, die GréBe lhrer Programme zu verrin-
gern. Hier nur ein paar davon:

1. Ersetzen Sie alle numerischen Konstanten in Programmen
durch ihre VAL-Entsprechung. Beispiel: Aus LET A =5 wiirde
LET A = VAL “5" werden, aus GO TO 1100 GO TO VAL
“1100". Das scheint die Sache zwar nur noch zu verschlim-
mern, aber wenn Sie sich ansehen, wie der Spectrum Zahlen-
einzelheiten im Speicher unterbringt, wird lhnen bald klar,
daB Sie jedesmal, wenn Sie den Trick anwenden, 3 Bytes spa-
ren. Multiplizieren Sie die Anzahl, die Sie ersetzen, mit 3, und
Sie konnen sehen, daB das schon bei einem kurzen Programm
sehr viel Speicherplatz spart.

2. Wenn ein Programm einen Bildschirm voller Regeln zeigt,
dann tun Sie diese in ein getrenntes Programm, das spéter das
Hauptprogramm lddt und fahrt. Wenn die beiden Programme
auf Band hintereinander kommen, ist es eine einfache Sache,
eine Meldung anzuzeigen wie: “Band jetzt bitte anhalten” und
“Band jetzt bitte starten”.

3. Jedes Programm, das in DATA-Befehlen gro3e Mengen vor-
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gegebener Daten setzt, kann die Daten in einem Array zwi-
schenspeichern. Die DATA-Befehle kénnen spéter aus dem
Programm gel6scht werden, das Array [dBt sich unabhangig
davon auf Band sicherstellen. Das Hauptprogramm kann bei
Beginn mit ‘LOAD “Name” DATAx()' geladen werden, unter
Verwendung von Meldungen in der obengenannten Art.

Definierte Funktionen

Die Fahigkeit, eigene Funktionen zu definieren, kann bei der
Herstellung kompakter Programme eine groBe Rolle spielen.
Die BASIC-Sprache in ihrer Standardform [dBt kein echtes
‘strukturiertes Programmieren’ zu, obschon ZX-BASIC so co-
diert werden kann, daB3 ein gewisses Mal3 an Strukturierung her-
auskommt. Definierte Funktionen machen diesen Traum eher
zu einer Wirklichkeit, weil mit einem Einzelbuchstaben-Namen
auBerordentlich komplexe Funktionen gestaltet und aufgerufen
werden k&nnen.

Es lohnt sich ins Geddchtnis zu rufen, daB die fiir die Definierung
der Funktionen verwendeten Variablen als fiir die Funktion
lokal behandelt werden. Das ldBt sich am besten an einem Bei-
spiel zeigen. Versuchen Sie es damit:

10 LET x =10

20 DEF FN a(x) = x*2
30 PRINT FN a(3)

40 PRINT x

Obwohl Zeile 20 den Namen “x" verwendet hat, um die Funk-
tion zu definieren, ist der Spectrum schlau genug zu erkennen,
daB Sie die Variable x nicht verandern wollen. Bei der Ausfiih-
rung von Zeile 40 wird also der Wert 10 angezeigt.

Ein kleiner Hinweis: Der Gebrauch definierter Funktionen in ei-
nem Programm ist offenkundig vorteilhaft, aber Sie sollten wis-
sen, daB der Spectrum jedesmal, wenn die Funktion verwendet
wird, das komplette Programm nach dem richtigen “DEF FN"-
Befehl sucht, um festzustellen, was zu geschehen hat. Das bedeu-
tet: Sie sollten alle lhre definierten Funktionen an den Pro-
grammanfang setzen, damit das Programm so schnell wie mog-
lich lauft, vor allem bei gréBeren Programmen.
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Ich habe unten eine Handvoll nitzlicher definierter Funktionen
fir Sie aufgefiihrt - die meisten haben sich beim Schreiben der
Programme flir dieses Buch als praktisch erwiesen:

DEF FN i(x) = PEEK x + 256* PEEK (x + 1)
Mit dieser Funktion kénnen Sie den Inhalt eines 16 Bit-
Werts aus dem Speicher laden. Ich beniitze sie hdufig
dazu, den Wert einer Systemvariablen zu laden. Um
den Wert von RAMTOP zu erhalten, schreiben Sie
beispielsweise nur: LET ramtop = FN i (23732).

DEF FN p(x) = PEEK x — (256* (PEEK x > 127))
Wenn Sie den Wert eines Einzelbytes im Speicher
feststellen wollen, mussen Sie darauf Riicksicht neh-
men, dal3 er entweder einen vorzeichenlosen Wert
von Null bis 244 oder einen Wert mit Vorzeichen zwi-
schen —128 und +127 darstellen kann. Diese Funktion
behandelt den Wert als vorzeichenbehaftet und gibt
den Byteinhalt an Adresse x als einen Wert zwischen
—128 und +127 bekannt. Beispiel: Hex FF kann be-
trachtet werden entweder als 255 (vorzeichenlos)
oder als —1 (mit Vorzeichen). Wenn Byte 23681 FF
hex enthalt, dann liefert FN p (23681) den Wert —1,

DEF FN h (x) = INT (x/256)
Liefert das ‘hochwertige’ Byte einer Variablen, die ei-
nen 16 Bit-Wert enthilt.

DEF FN L (x) = FN (h (x)* 256))
Liefert das ‘niederwertige’ Byte einer Variablen, die ei-
nen 16-Bit-Wert enthdlt. Beachten Sie hier die Ver-
wendung einer definierten Funktion innerhalb einer
anderen - diese Funktion verlangt “DEF FN (h (x))"
oben.

Die beiden letzten werden in der Hauptsache dazu verwendet,
Werte mit ‘POKE’ in Systemvariable einzugeben. Beispiel:
Wenn Sie den Wert der Systemvariablen CHARS zu einer Zahl
verandern wollen, die in Variable enthalten ist, wiirden Sie im
Normalfall schreiben:

1100 POKE 23606, c-256* INT (c/256)

1110 POKE 23607, INT (c/256)

Siehe dazu Kapitel 25 des Sinclair-Handbuchs.
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Wenn Sie die beiden Funktionen verwenden, kénnen Sie nun
aber schreiben:

1100 POKE 23606, FN L (c)

1110 POKE 23607, FN (H (c)

Die Uhr

Manche Spiele in diesem Buch nutzen die ‘Uhr’ im Spectrum.
Diese Uhr ist in Wahrheit eine Systemvariable (FRAMES), die
fortwéhrend jede Sekunde fiinfzigmal tickt. Mit Maschinencode
kann man diese Uhr abschalten (obwohl das unangenehme Ne-
benerscheinungen hervorruft), aber in BASIC bleibt sie zuver-
ldssig.

Die Uhr besetzt eine Drei-Byte-Stelle der Systemvariablen, die
in der Lageist, 2% (16 777 216) mal zu ‘ticken’. Da die Uhrin der
Sekunde fiinfzigmal zahlt, lduft das auf eine maximale Zeitzah-
lung von fast vier Tagen hinaus!

Bei den meisten Spielen ist eine abgelaufene Zeitzahlung von
21 Minuten mehr als ausreichend. In diesem Fall braucht man nur
die beiden ersten Bytes des FRAMES-Zahlers. Wenn Sie langere
Abldufe zu messen haben als 21 Minuten, mussen Sie das dritte
Byte berlcksichtigen.

Damit die Uhr genutzt werden kann, muf sie vor Beginn eines
Programms neu eingestellt werden. Das geschieht dadurch, da3
man Null in die ersten zwei Bytes setzt (bei mehrals 21 Minuten
in alle drei). Das geht so:

POKE 23673,0: POKE 23672,0

Um festzustellen, wie viele Sekunden vergangen sind, seit die
Uhr neu gestellt wurde, verwenden Sie die folgenden Befehle:
LET vergangen = FN i (23672)/50
(Denken Sie daran, daB die Funktion FNi (x) oben definiertist.)
Soll Ihr Programm, sagen wir, 200 Sekunden laufen, ist ein Test
jetzt einfach:
IF vergangen > 200 THEN GO TO ...

Beriicksichtigen Sie, daB die Uhr zwar weiterhin ‘tickt’, hr Pro-
gramm die abgelaufene Zeit aber nur dann priift, wenn Sie den
oben gezeigten Befehl befolgen. Aus diesem Grund sollten Sie
nicht schreiben:
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IF vergangen = 200 THEN GO TO ...

weil das Programm zwischen Zeitpriifungen vielleicht langer als
eine Sekunde braucht, was diesen ‘Ist gleich’-Test unter be-
stimmten Bedingungen scheitern 1aBt. Fligen Sie stets eine Prii-
fung auf ‘groBer als’ ein.

Wenn |hr Programm jede Sekunde einen Ton erzeugen will,
koénnen Sie schreiben:

IF vergangen <> letzte Priiffung THEN BEEP .01,—8

In diesem Fall kénnen Sie die Ungenauigkeit sogar horen, weil Ihr
Programm zwischen Zeitpriifungen manchmal langer braucht,
was dazu flihrt, daB die Toéne in unregelmaBigen Abstanden
kommen.

Wie man Fehiermeldung 3 vermeidet

Wihrend der ganzen Programme in diesem Band (und sogar
friher in diesem Abschnitt) werden Sie oft eine Zeile dieser Art
sehen:

IF CHRS CODE a$ = “Y" THEN ...

Der Sinn dieser Zeile ist der, ein Problem im folgenden Pro-
gramm zu vermeiden:

10 INPUT “Driicke ENTER": a$
20 IF 25 (1) = “X" THEN GO TO 10

Wenn Sie es fahren, driicken Sie ENTER, wie verlangt. Sie wer-
den in Zeile 20 sofort die Fehlermeldung 3 sehen. Der Grund:
Die Bedingung a$ (1) kann nicht bewertet werden - a$ enthilt
keine Zeichen. Die Folge davon ist, daB ein Programm stets prii-
fen und dafiir sorgen muB, daB3 ein String lang genug ist, bevor
sein Inhalt geprift wird.

Die vorangestellte Zeile umgeht das Problem jedoch, weil die
CODE-Funktion sogar dann wirksam wird, wenn der String leer
ist - sie liefert dann nur den Wert Null. CHRS CODE a% er-
bringt damit eines von zwei Ergebnissen, entweder das erste
Zeichen von a$ oder das Zeichen mit dem Code Null (dasistein
unbeniitztes Zeichen).

Da die CODE-Funktion auf das erste Zeichen des Strings
wirkt, kénnen Sie diese Methode dazu beniitzen, sich irgendein
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Einzelzeichen des Strings anzusehen, ohne Fehlermeldung 3
hervorzurufen. Sehen Sie sich Folgendes an:

IF CHRS CODE a$ (4 TO) = “X" THEN ...

Das funktioniert sogar dann, wenn a$ weniger als vier Zeichen
enthdlt. Das Prinzip bleibt das gleiche und kann auBerordentlich
niitzlich sein beim Schreiben von Programmen, die ein hohes
MaB an kluger Zeileneingaben-Abtastung erfordern. Das bringt
mich zum Thema:

Kluges Zeilenabtasten

Wias das ist? Wenn Sie schon einmal die echten Abenteuer-Spie-
le ausprobierthaben, wird lhnen wohl klar sein, daB3 Sie einen Be-
fehl eingeben, den der Computer abtastet, bevor er nach lhren
Anweisungen handelt.

Fir die Befehle, die Sie eingeben, bestehen fast unendlich viele
Moglichkeiten. Also mu3 der Computer offenkundig die Einga-
ben priifen und entscheiden, welche er befolgen kann und wel-
che nicht.

Die erste Aufgabe, die er leistet, ist die, daB3 er die Zeile in ihre
Bestandteile aufspaltet - in Woérter. Die untenstehende Routine
besteht aus zwei Teilen. Erstens habe ich eine Subroutine einge-
fugt, die einen in der Variable AS enthaltenen String abtastet, um
alle Wortendungen zu finden. Diese Information ist in einem
Array A () enthalten. Zweitens gibt es eine definierte Funktion
Fng (), die Ihnen anschlieBend jedes gewiinschte Wort aus
dem String liefert.

Array A () muB auf die Hochstzahl von Woértern gesetzt wer-
den, die Sie in der Eingabezeile verwenden wollen.

9600 REM Zeilenabtastung
9610 LET Maxworter =10 (nach Wunsch verdandern)
9620 DIM a (Maxworter, 2)  (Wortzeiger)
9630 LET Wortanfang = 0:
LET Wortnr = 1 (Zeiger 1. Wort)
9640 FOR x = 1 TO LEN a$ (Zeile abtasten)
9650 Wortanfang <> (a$ '(xg S
AND a$ (x) <> "“" THEN
LET a (Wortnr, Wortanfang +1) = x—1 (Wortanf/
ende
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LET Wortnr = Wortnr + Wortanfang:
LET Wortanfang = NOT Wortanfang:
(Anf/Ende-Umkehr.
IF Wortnr > Maxwérter THEN RETURN
9660 NEXT x: LET a (Wortnr, 2) = x—1
(Sicherungszeiger)
9670 RETURN
Die definierte Funktion ist:
9680 DEF FN sS (x) =a$ (a(x,1) +1TO a (x, 2)
Die Routine verlangt einige Erlduterungen. Die Variable “Wort-
anfang’ enthalt den Wert 'falsch’, sobald die Routine nach einer
Wortendung (z. B. nach einem Leerraum oder einem Komma),
und den Wert ‘wahr’ (1), wenn sie nach einem Wortanfang
(nicht einem Leerraum oder einem Komma) sucht. Die Positio-
nen im String AS von Wortanfingen und -endungen werden
festgehalten im Array A (X, 2). Zeile 9650 flihrt mehrere Aufga-
ben aus. Sie hdlt den laufenden Wortanfang/ende-Zeiger im
Array A (x, 2) fest, aktualisiert die Worterzahlung, wenn ein
neues Wort angefangen wird, und kehrt den Test dann um; er-
folgte die letzte Suche also nach einem Wortanfang, wird die
nachste nach einem Wortende erfolgen und umgekehrt.

Keine einfache Routine. Anfinger werden damit eine Weile be-
schéftigt sein.

Wenn String a$ also enthélt ‘Der Rat ist in der Tat', kénnen Sie
nach dem Lauf von Subroutine 9600 die folgenden Ergebnisse
erhalten: '

PRINT FN s$ (1) liefert “Der”  PRINT FN s$ (2) “Rat”
PRINT FB'sS (9) liefert ™ PRINT FN s$ (6) “Tat"

Diese Ergebnisse erleichtern die Einzelverarbeitung des Strings
erheblich. Ein Programm kann dadurch, daB es eine Tabelle zu-
lassiger Worter abtastet, leichtauf das Vorhandensein entweder
bestimmter Worter oder Gruppen von Wértern und Wendun-
gen priifen. lhre Phantasie ist die einzige Grenze!
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Burgmauern

Die Normannen sind da! Sie stehen auf der Mauerbriistung, kon-
nen hinunterblicken und sehen, wie die Leitern an den Mauern
heraufkommen - aber was kénnen Sie tun?

“Siedendes Pech!” denken Sie und schitten sofort Pech auf die
Eindringlinge hinunter. Manchmal verfehlen Sie, manchmal ho-
ren Sie die Gerdusche, wenn das Pech uber die Opfer rinnt.

Es ist unausweichlich, daB3 sie friiher oder spéter eindringen. Die
Frage ist nur, wie lange Sie sie fernhalten kénnen. Pech gibt es ge-
nug, vorausgesetzt, Sie flllen immer wieder auf, aber wenn Ihr
Fal3 einmal leer ist - mehr brauchen sie nicht, um die Burg zu
stirmen, wahrend Sie hilflos hin- und herlaufen.

Sie brauchen sich nur mit zwei Reglern zu befassen: Taste “6"
[aBt Sie Pech hinuntergieBen, mit Taste “8" konnen Sie das Fal3
wieder flillen. Das nimmt aber Zeit in Anspruch, und wahrend
dieser Pause steigen die Leitern weiter in die Hohe.

Am Anfang kénnen Sie die Schwierigkeitsstufe des Spiels wahlen
- je schwieriger, desto mehr Leitern, aber um so besser die
Punktezahl fiir jedes Opfer.

Stellen Sie das Programm sicher mit:
SAVE "CASTLE” LINE 1

REM #%*%#% Castle walls **%%
REM @Fhipps Assoclatesl?82
REM By Trevor Toms
RESTORE : RANDOMIZE : CLEAR

i BIr

10 GO SUR 8100: REM initialise

20 60 SUR BOOGO: REM instructio’
ns

Z0 OINFUT "Spielstaerke? (1-8)7

Yrdve IE IvE1 0R Yv e FHEN 68-°F
0 20

40 LET nl=lwv+1 (Wahrscheinlichkeiten setzen

50 LET lg=28/nl

HO O LET ri=.2+1v/10: REM freque
ncy of laddesr growing

70 LET ra=.1+1lv/50: REM probab
ility of oil stopping ladder
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80 LET r3=(5-1v}*10: REM movem
ent speed
0 LET g=1000: LET s=0: LET h#*
= EHELF
100 60 SUR BR00: REM draw castl
=)
105 60 SUR B&GO
110 LET lp=2: LET rp=2%: LLET di Bewegungsgrenzen
==
120 DIM 1 (nl,2): FOR x=1 TO nl: Leitern-Grundposit.
LET 1 (e, 2r=21: NEXT x
120G LET y=1l: FOR x=2+1g/2 TO 29
STEF Lgs LET I (v,1I=INT (k+.5)¢
LET w=y+1: NEXT x
140 OVER O
200 FOR p=lp TO rp STEF dir Mann bewegen
210 PRINT AT Z,ps; OVER 13 INE 8
: FAFER 83 CHR#F 145
220 IF INEEY#®="&" THEM GO SUE 8 PechausgieRen
Z00: REM pour oil
221 LET = (INKEYF="8")% (g >0)

225 IF RND>r1 THEN GO TO 500 aufmehr Pech priifen
230 IF INKEY#<>"" THEN GO TO 23
Ci

235 LET 1=INT (RND#¥nl)-+1

240 LET a=1 (1 ,:) g1 LET b=l (1 y 1.2 Leitern steigen weiter
290 PRINT AT a,by; FPAFER 8y CHREF

144

coo BEEFP &l ,21a

260 IF a=3% THEN GO TO &00

270 LET 1(1,2)=a-1

500 IF £ THENM IF RNDH>r2 THEN LE noch nachfillen
T g=g+FN r (&HO+1v#20): G0 SUR B&O
QF B TH 230

G910 FRINT AT Z,ps
i FAFER 83;CHRE 145
51?) NEXT P ) Posit. nachster Mann
520 LET dir=dir#-1: LET lp=(1p= Richtungwechseln
2y #A7+2y LET rp=(rp=2)%27+2

SE0 G0 TO 200

&HO0 FRINT AT 21,03 OVER 05 PAFPE o, je. DasEnde

R 25 INK 73 "HILFE!SIE SIND OBEN!

t§3n

7000 REM game end

7013 REM b=ladder column,p=your

column

7015 FAFER 8: INK Q: OVER O

7017 LET 1sf=n+

OVER 13 INK 8
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7020 FOR #=21 70 3 STEP ~1

7025 LET t#=CHR¥ 14646: IF t#E=1% T
HEN LET t#=CHR* 147

FORD IF w9 x21 THEN PRINT AT x+1,
b3 CHR%: 144

7040 PRINT AT x,bst#

7045 BEEF .1,"1

7050 PAUSE 19

7055 LET l#=t%

7060 NEXT x

7065 OVER 1

7070 FPRINT AT 3,b;CHRF 145

7100 LET dir=8G6N (p—b)

7105 IF NOT divr THEN FPRINT AT 3,
b-3%s FPAFER 23 INE 73" :ZACEL": FR
INT AT 21, O;"Die Leiter hat Dich

erw15cht'"' B0 TD FZ220
7110 FOR x=b TO p STEF dir
7120 IF x<>xh THEN FPRINT AT 3,x—d
iry OVER 13CHRF 1495
71320 PRINT AT Z,x3 OVER 13CHR# 1
45
7135 BEEP .1.,~10
7140 FPAUSE 15
7150 NEXT x
7200 PRINT AT J,p—3§ PAPER 73 IN
ko Oy FLASH 13 OVER u'"MDRD"'“
7210 FOR x=52 TO -13 STEF =1: EE
EF .001,xs NEXT %

TRA20 INFUT "Noch ein Spiel? (J/KN
YE MawdE: IF NOT LEN vE THEN GO T
0 7220

250 IF CODE y#=CODE “J" OR CODE

vE=CODE "j" THEN GO TO 20
7240 GO0 TO 9999
gOooo REM instructions
BO10O G0 SUE B200: REM draw castl

@

8015 FAFER 8: OVER 1

GOZO FPRINT AT 3,163 CHRE 145

8025 FRINT AT u,7' INE 735 FAFER
Sy wE STURMANGRIFF #%"

8030 PRINT "Die schrecklichen No
rmannen wol=len Deine Festung st
wermen. Du hast 1000 Ballonen h
eisses Osl zum Hinunterschustte
n (Druck aufTaste »&7.0eh sparsa
m damit wum!"
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2040 PRINT "Mit Druck auf Taste
8 kannst Du jederzeit newes 0
el holen. Aber Vorsicht: Die L.
eitern wer= den dabei immar hosh
B w w w

8020 RETURN

8100 REM initialise

8105 DATA "a",b6,255,646,686,466,25
Sy bb,bé

8110 DATA "b",24,60,86,126,60,24

L ol R =t ol
5 Boi y Sy

8115 DATA Yo" ,24,90,1246,24,546,40
.,4._,()
8120 DATA "d",24,%0,126,24,28,20
n iy 1)
BI”U FOR c=1 TO 4: READ c#%: FOR
r=0 TO 7: READ x: FOEE USR c#F+r,
s NEXT rz: NEXT c
8140 DEF FN r (xi=INT (RND¥:)+1
81920 RETURN
8200 REM castle
8210 BORDER &: FAPER é&: INK O
8218 CL.S
8220 PLOT 1&,175: DRAW 0,=31: DR
AW 224,00 DRAW O,31: DRAW 13, 0:
DRAW ©,~175: DRAW -255,0: DRAW O
,175: DRAW 14,0
B230 FAFER 5
8240 FOR y=0 TO Z: FRINT AT y,2:
: FOR x=2 TOD 29: FRINT OVER 13"
"ar NEXT m: NEXT v
8250 FAFER &
8260 RETURN
BI00 REM pour oil
8I05 IF NOT g THEN GO SUEB Q000
FOR z=1 T0O 20: NEXT =: GO SUB 90
GQ: GO TO 8450
8310 FOR v=4 TO 21
BE20 LET x#=8CREENZF (y,p)
IEO OIF NOT CODE x% THEN IF RND<
2 THEN GO TO 8340
8340 FRINT AT y,ps INVERSE 13" "
G245 BEEF 01 ,-18: BEEF Q1410
8350 NEXT v
8360 LET x=y-~1
8370 FOR =z=1 TO nl: IF 1{(z,1)=p
THEN LET s=g+1+{(x~-]1(z,2))%lv: LE
T Iz, 2)=xs FOR n=52 TO 2& STER

ein Leerraum

Boden finden

ein Leerraum
Gluckergerdusche

Leiterhohe verandern
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z@g BERR s001 ne NEXT ne- 6D TO 8

wle}

BIBO NEXT =

8400 FOR y=4 TO x: PRINT AT v,ps
OVER 137 INVERSE 1:" "@ NEXT ¥

ein Leerraum

8405 PLOT 0,0: DRAW 255,0 e
8410 LET g=g-FN r (b0F1v*¥20)z IF  pecomongs
g+~ THEN LET g=0 verringern

8430 GO SUB B&OO

8440 IF g THEN RETURN

8450 FRIMT AT 21,03 "EEIN DEL MEH
R!N

8440 RETURN

B&O0 REM score line

8610 PRINT AT ©,%93 FPAFPER 235 INK 2 Leerriume
7i"Funkte: "is;s TAB 203 FLASH (g=0
).llDel.ll.g." "

B8620 RETURN

SOO0 REM help

Q010 FRINT AT 2.p—-2y OVER 13 FAF
ER 83 INE Z2ih#

QU200 RETURN

9999 FAFER 7: BORDER 7: INE O §
TOF
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Programme fiir Fehlersuche

Sie haben also eben Ihr neues Meisterwerk fertiggeschrieben
und halten den Atem an, wéhrend Sie RUN driicken ...

Und ... nichts. Das Programm sitzt mit leerem Bildschirm da
oder unten am Schirm erscheint eine Fehlermeldung. Was nun?
Wo fangen Sie an, den Grund dafiir zu ermitteln, warum der
Spectrum nicht mitspielen will?

Zuallererst: Notieren Sie die Fehlermeldung auf einem Stiick Pa-

pier. Der Grund: Man vergiBt nur zu leicht die Zeilennummer,
die als Bestandteil der Meldung erschienen ist.

Wenn das Programm einfach ‘steht’, driicken Sie BREAK, um zu
erfahren, wo genau das Programm fehlgelaufen ist.

Driicken Sie auf keinen Fall CLEAR, denn das |6scht alle Varia-
blen im Programm, die auBerordentlich wichtig dabei sein kon-
nen, lhnen bei der Auffindung von Fehlern zu helfen.

Wenn Sie ein Neuling beim Programmieren sind, kann es
manchmal schwerfallen, zu begreifen, wie ein Programm schief-
laufen kann - schlieBlich hat es ja beim Eingeben keine Syntax-
fehler gegeben!

Ich stelle lhnen nun ein kleines Programm vor, das einige Fehler
enthdlt. Sie geben das Programm ein, fahren es, und anhand des
Textes hier werden wir (hoffentlich) feststellen, wo die Fehler
auftreten, sie korrigieren und es noch einmal versuchen. Auf die-
se Weise sollten Sie die Hauptpunkte bei der Fehlersuche in Ih-
ren eigenen Programmen kennenlernen.

Ich mé&chte ein Programm schreiben, das einen Mann mit Fall-
schirm auf dem Bildschirm von oben nach unten sinken laBt.
Wenn er unten ankommt, soll der Spectrum “PLATSCH" anzei-
gen.

Anmerkungen:

1. Mann und Fallschirm kénnen mit einer definierbaren Grafik
hervorgebracht werden. Ich habe dafiir den Buchstaben “A”
(CHR$8144) gewahlt. Der Mann wird so aussehen:

53



Siehe das Programm ‘Benutzergrafik-Tafel’ wegen weiterer Einzel-
heiten dazu.

2. Die Subroutine fiir das Grafikzeichen ist eine ‘Standard’-Sub-
routine - ein solches Beispiel wird in Kapitel 14 des Sinclair-
Handbuchs gegeben.

Hier also mein erster Versuch, das Programm zu schreiben. Sie
konnten es eingeben und mit RUN fahren, um zu sehen, was da-
bei herauskommt:

10 REM Fallschirm
20 DATA “A”, 28, 62, 127,

34,42, 62,28, 20 (Grafikanordnung)
30 READ c$ (Zeichenbuchst. holen)
40 FORr=0TOS8 (Zeichen laden)
50 READ x: POKE USR VS + r, x
60 NEXT x
100 CLS (Schirm leer bereit)
110 FORy =0 TO 22 (auf jeder Zeile anz.)
120 PRINT AT y, 16; (Mann und Fallsch.
CHRS 145 anzeigen)
130 NEXT y (in jeder Zeile)

Als erstes erhalten Sie (wenn Sie es so eingegeben haben, wie es
hier steht) “2 Variable not found 50:2". Offenkundig ist ein Feh-
ler in Zeile 50 - aber welcher? Eine der Variablen in der Zeile ist
nicht gefunden worden. Um festzustellen, welche, geben Sie ein
(als direkte Befehle):

PRINT x

PRINT v$

PRINT r
Sie werden feststellen, daB das bei der ersten und dritten klappt,
nicht aber bei der zweiten (PRINT v$). Das ist die fehlende Va-
riable. Werfen Sie einen Blick auf Zeile 30 - da steht “READ ¢$".
Da c$ das Grafikzeichen enthilt, das wir zu setzen versuchen,
ergibt die Verwendung von v$ in Zeile 50 offenkundig keinen
Sinn! Verandern Sie Zeile 50 zu:

50 READ x: POKE USR ¢S + x
Fahren Sie das Programm erneut. Was geschieht diesmal?

“1 NEXT without FOR, 60:1". Zuriick zum Listing. Zeile 60 hat
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“NEXT x", wahrend in Zeile 50 steht “FOR r =0 TO 8". Was ist
richtig? Wenn Sie sich Zeile 50 ansehen, kénnen Sie erkennen,
daB die Variable x durch den READ-Befehl gesetzt wird, wah-
rend die Variable r steuert, in welche Zeile das Grafikzeichen ge-
setzt wird. Zeile 60 ist also falsch, und Sie sollten sie verandern
zZu:

60 NEXT r

Wieder fahren! Was nun? “E Out auf DATA 50:1". Zeile 50 wird
neunmal befolgt, weil Zeile 40 sagt “For R =@ TO 8" - insgesamt
neun Schleifen. Die DATA-Anweisung auf Zeile 20 enthélt 9 Po-
sten, aber in Zeile 30 gibt es ein zusdtzliches “READ". Entweder
enthaltalso Zeile 20 ungentigende Daten, oder Zeile 40 darf nur
8 Posten enthalten.

Wir alle wissen (?), daB fiir ein Grafikzeichen nur acht Datenpo-
sten erforderlich sind. Zeile 20 muB also in Ordnung sein. Veran-
dern Sie Zeile 40 so:

40FORr=0TO?7

Noch einmal RUN. Mann! Sofort zeigen sich zwei Probleme. Er-
stens lduft ein ganzer Strom von Mannern und Fallschirmen den
ganzen Bildschirm hinunter. Zweitens ist die Meldung “5 Out of
Screen 120:1" erschienen. Nehmen wir das zuerst.

Zeile 110 regelt, welche Zeile auf dem Bildschirm flir die Anzeige
verwendet werden soll. Probieren Sie also:

PRINT y

als direkten Befehl. Wenn alles so ist wie bei mir, erhalten Sie den
Wert22. Nungibtes eine Zeile 22 nicht - sie sind von @ oben am
Bildschirm bis 21 unten numeriert - Zeilen 22 und 23 sind fir
den Spectrum reserviert. Schuldig ist Zeile 100 im Programm.
Sie miBte lauten:

110 FORy = 0 TO 21

Das zweite Problem war der Strom von Mannern in der Bild-
schirmmitte. Hier habe ich bei meinem Programmentwurf einen
Fehler gemacht. Mit der Anzeige jedes neuen Mannes sollte der
alte geléscht werden. Versuchen Sie, die folgende Zeile einzuge-

ben:

115 STOP
Fahren Sie jetzt das Programm. Sie sehen “9 STOP statement,
115:1" unten am Bildschirm. Geben Sie CONTINUE als Befehl

55



ein. Diesmal sehen Sie den ersten Mann angezeigt, dann halt das
Programm wieder an. Wenn Sie wieder CONTINUE drticken,
sehen Sie den ndchsten Mann angezeigt. Dieser Trick ist iberaus
niitzlich, um ein Programm von Fehlern zu befreien. Erstens ver-
langsamt er das Programm und 1aBt Ihnen Zeit, sich den Bild-
schirm anzusehen, zweitens konnen Sie jede der Variablen an-
zeigen lassen, um nachzupriifen, ob sie den richtigen Wert ha-
ben. Wenn Sie irgendeine Variable anzeigen lassen, miissen Sie
lhr Programm mit GO TO weiterfahren, weil CONTINUE ver-
sucht, den letzten direkten Befehl neu auszufiihren, und der
Spectrum einfach stehenbleibt, bis Sie BREAK driicken.

AuBerdem wollen Sie vielleicht gar keine Posten auf dem Bild-
schirm anzeigen lassen, weil das all die schonen Dinge durchein-
anderbringt, die Ihr Programm erzeugt hat. Sie kénnen das
durch das Folgende umgehen:
Statt PRINT y einzugeben,
... geben Sie ein PRINT #1; AT 0,0; y: PAUSE 4E4

Das flihrt dazu, daBB der Wert von y auf den beiden untersten
Bildschirmzeilen angezeigt wird, dann wartet der Computer
darauf, daB3 Sie eine Taste driicken. Siehe das Kapitel “Winke und
Tips" weiter vorn.

Zuriick zu unserem Programm. Entfernen Sie Zeile 115 und fu-
gen Sie dem Programm folgende drei Zeilen an:

1151Fy >0 THEN PRINT AT y—1,16;"" (ein Leerraum)
125 PAUSE 12
140 PRINT AT 21, 14; "PLATSCH"

Die erste dieser Zeilen entfernt den ‘Strom’ von Mannern den
Bildschirm herunter. Beachten Sie, daB3 der Test “IF y > 0" erfor-
derlichist, weil das Programm sonst auf Zeile minus 1 nichtanzu-
zeigen versuchen wiirde.

Die zweite Zeile ist eine kurze Pause, um das Programm ein we-
nig zu verlangsamen, weil der Mann sonst wie ein Bleigewicht
herunterfillt! Die dritte Zeile beendet das Programm mit der
Meldung PLATSCH, die ich am Anfang schon erwdhnt hatte.
Wenn Sie das Programm jetzt fahren, sollte es genau das leisten,
was ich wollte. Sie sollten gesehen haben, wie ich die Fehler mit
Hilfe von drei wichtigen Methoden aufgesplirt habe:
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1. Ungefahr wissen, was das Programm leisten soll, weil Sie sonst
‘blind" kdmpfen.

2. Direkte PRINT-Befehle (also ohne Zeilennummer) verwen-
den, um den Wert von Variablen zu priifen, wenn ein Fehler
auftritt. Aus dem PRINT-Befehl kann ein “PRINT #1; AT 0,0"
werden, wenn Sie den Bildschirm nicht gestort haben wollen.

3. STOP-Befehle verwenden, damit Teile des Programms ge-
nauer Uberpriift werden konnen. Sie lassen sich entfernen,
sobald Sie (iberzeugt sind, da3 der Abschnitt richtig funktio-
niert.

Ich m&chte abschlieBend hier noch zwei Dinge sagen: Schreiben
Sie lhre Programme auf, bevor Sie sie eingeben. So lassen sich
beim Fahren des Programms Fehler leichter entdecken, weil Sie
unrichtige Zeilen (solche, die zu Fehlermeldungen fihren) mit
Ihrer Niederschrift vergleichen konnen. Zweitens: Wenn Sie ei-
nen Drucker haben, verwenden Sie ihn! Machen Sie ein neues
Listing von lhrem Programm. Sie mochten nicht glauben, wie vie-
le Fehler von Programmieren gemacht werden, die ein tiberhol-
tes Listing vor sich haben.

Kurz vor SchluB3 gebe ich Ihnen ein Listing des Programms, wie es
aussehen sollte, nachdem alle obenerwéhnten Veranderungen
eingefligt worden sind:

Bar Vovee

IR S o T A
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Phantastisch!

Bei diesem Abschnitt sehen Sie wirklich rot! Hier finden Sie ein
Programm, mit dem man auf dem Bildschirm Labyrinthe erzeu-
gen kann. Jedes Labyrinth ist einzigartig, und es gibt vom Eingang
zum Ausgang nur einen Weg,

Es ist ziemlich leicht, ein Labyrinth-Zeichenprogramm zu ma-
chen, das vielerlei Wege zuldBt, aber solche Labyrinthe sind
nicht so befriedigend, weil man sie viel rascher |6sen kann.

Das Programm braucht ungeféhr zehn Minuten, um ein Laby-
rinth in einem Gitter 30 mal 20 zu zeichnen. Das ist nicht gerade
schnell, aber es kommen unterhaltsame Ergebnisse heraus.

Wenn Sie einen Drucker haben, lohnt es, eine gedruckte Wie-
dergabe des Bildschirms herzustellen, damit Sie den Verbin-
dungsweg auf Papier verfolgen k&nnen.

Das Labyrinth wird auf dem Bildschirm vor Ihren Augen gezeich-
net, was ein sehr interessantes Schauspiel ist. Sie haben davon
aber keinen Vorteil, weil Eingangs- und Ausgangspunkte erst
dann angezeigt werden, wenn das ganze Labyrinth fertig ist.

Der ganze Algorithmus ist enthalten in einer Subroutine, die im
Programm bei Zeile 7000 anfangt. Vielleicht wollen Sie diese
Routine dazu verwenden, |hre eigenen Spiele zu produzieren,
die auf einem Labyrinth beruhen. Wenn ja, dann bleibt lhnen,
wenn Sie die verschiedenen vorkommenden PRINT-Befehle
unterdriicken, das Zeichenarray m$ (), das ein Bild des geschaf-
fenen Labyrinths enthdlt. Das Format dieses Labyrinths sieht so
aus:

Jede Zeile auf dem Bildschirm entspricht einem der groBen
Strings im Array mS. Jede Zeile enthilt eine Codenummer zwi-
schen @und 15; sie stellt die Verbindungen zwischen benachbar-
ten Zeilen dar. Die Zusammenhdnge werden in der unten
stehenden Tabelle gezeigt:

B o W
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Code:012345678910111213 1415 Verbunden * mit:

1 = P = F a ey W N -
2 e M SR e = e S
3 alichanal o S S SRt SRS o L i
B e o e o Y Y Y Y Y Y TY

Sie werden diesen Algorithmus spater verwendet sehen im Pro-
gramm “3D-Labyrinth” - eine unglaubliche Reise durch ein
kubisches Labyrinth.

Wenn das Programm gefahren wird, sehen Sie auf dem Bild-
schirm “Keimwert" angezeigt. Das ist die Zahl, mit welcher der
RANDOMIZE-Befehl ausgesdt wird. Sie kann dazu verwendet
werden, dasselbe Labyrinth zweimal hervorzubringen. Wenn
Sie das tun wollen, beginnen Sie das Programm mit:

LET es = Keimwert (Ihre Zahl)
GO TO 20

Das Programm sollte (wie Ublich) gesichert werden durch:
SAVE "AMAZING" LINE 1

1 REM *%#% Amazing! #*%*%

2 REM @©1982 Fhipps Associates
S RESTORE @ RANDOMIZE : CLEAR
OVER O

10 LET rs=INT (RND*Z54&)
20 GlaSe  PRINT . TAB. &30

byrinth xx:
S0 FRINT AT 2,05 "Typ: "irs
40 RANDOMIZE rs Zufallskeim setzen

O LET m#E="Labyrinth—-Breite? (
E=F0) " G0 SUB Q0C0: IF end THE
M50 TO - 9999

70 LET w=VAL af: IF wil OR w:3
O THEN GO TO 10

80 LET mF="Labyrinth-Hoehe? (2
=20y BO SURB R000G: IF end THERN

6L TH- 29929

20 LET h=VAL a#%: IF h<2 OR h>2

QO THEN GO TO 20

100 LET s=INT ({(30~w)/2} . auf Schirm zentrieren
110 GO SUB 7000 A

200 GO TO 9999 el
7000 REM create maze array m¥
7010 CLS

FOR20 DATA s—~1,y,yxsxlu+rl yaxdw
7OEQ DATA x,y~-1l,y*l,x,vy+1,v"h
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7040 DATA 139,131 ,139,1731, 138, 17 Grafikcodes
Oy 158, 180, TR 151 5 18395 131 5138, 13
05138, 130
7030 DIM c(ié): RESTORE 7040
7060 FOR n=1 TO 1é&: READ c(n)s: N Grafik lesen
EXT n
7070 FOR x=1 TO w: FRINT AT 1,1+ Rander zeichnen
s;CHRE 1Z39:AT h+1l,x+s;CHRE 131:
NEXT P
7080 FOR y=1 TO h: PRINT AT vy,s+
1;CHRF 1393AT y,w+s+1;CHRE 138:
NEXT g
7090 FRINT AT y,x+s;CHR$ 130 unten rechts ausfiillen
7100 DIM m¥(h,wl: DIM r$(INT (w*
D? G673 2y DIM n¥(4,2): DIM f(4,
7110 LET r=0: LET f$=CHR#$ r
T120 LET u=INT (RND¥w)+1l: LET y=
INT (RND#h)-+1
71Z0 LET mFE(y,x1=CHR#¥ 100z FRINT
AT y,u+s3 CHRE 139

7200 60 SUR 7I00 Grenze erzeugen
7210 IF NOT r THEN GO TO 7900 keine Zellen mehr da
7220 60 SURB 7500 neue Zellen hinzufigen
7230 LET x=a: LET y=b

7240 GO TO 7200 das bei allen Zellen

300 REM foreate
7310 RESTORE 7020: FOR n=1 TO 4: Umgebungswerte holen
FOR m=1 TO Z: READ f{(n,m}: NEXT
m: NEXT n R
7E20 FOR n=1 TO 4 Umgebungszelle wihlen
7EZ0 LET =z=INT (RND*4)+1: IF (=
y 12=—1 THEN GO TO 7330
7540 IF +(=z,3) THEN GD SUR 7400 wennzulsssig, zu Grenze
7E50 LET f(z,1)=-1 als ‘gewahlt’ markiert
7360 NEXT n fir alle vier wiederholen
T7EZ70 RETURN
7400 REM addcell
7410 IF mFEHF (=,2) ,f(z, 1)) " T ein Leerraum
HEN RETURN
7420 LET mE(Ff(z,2) ,f(z,1)=FfF2 L Grenze machen
ET r=r+1
Z4Z0 LET r#(r)=CHR% f(z,1)+CHR¥ Koordinaten behalten
f(z,2)
7440 RETURN
7300 REM connect
75910 LET x=CODE r#(r,1): LET y=C
ODE P, 21 LET r=r—-1
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7520 BO SUBR 7600: IF NOT n THEN
STOF

7330 LET n=INT (RND#n)+1: LET a=
CODE n#¥(n,1): LET b=CODE n#*(n,2)
75940 60 SUB 7700

7350 LET =z=wx: LET wx=a: LET a==z
7560 LET z=y: LET y=b: LET b=z
7a70 GO SUR 7700

7580 RETURN

7600 REM findf

7610 RESTORE 7020: LET n=0

7620 FOR =z=1 TO 4

7630 READ a,b,c: IF NOT o THEN G
0 TO 7660

7640 IF mEF(b,a)=" " OR m%f(b,a)=f
# THEN GO TO 76460

7650 LET n=n+1l: LET nF(n)=CHR#% a
+CHR¥ b

7660 NEXT =

7670 RETURN

7700 LET z=(a-x<>0)+(a-x>0)+(b—y
o a0 R4+ (b—-y +0) %4

7710 LET =z=CODE m#(y,x)+z: IF =3
100 THEN LET z=z—-100

7715 LET m#(y,x)=CHR¥ =

7720 PRINT AT y,x+s;CHR¥ c(z+1)
7730 RETURN

7900 LET in=INT (RND¥(h—-1))+2: L
ET out=INT (RND¥(h—1))+1

7910 LET m#(in, 1)=CHR#* (CODE m# (
ifig1y+1)

7220 PRINT AT in,s;">";CHR$E c(CO
DE m#F(in,1)+1)

7240 PRINT AT out,s+w+l;CHRF 130
7950 RETURN

QO0C REM line input

Q010 INPUT (mE+" ")3; LINE aF: LE
T end=NOT LEN a¥

QOZ0 RETURM

2999 STOF

Erzeugungsfehler

Zelle Eins anschlie®

Zelle Zwei anschlieR.

neuen Weg wahlen

ein Leerraum

zwei Zellen anschliel3.

Ein- u. Ausg. wahlen

Umwandl. nicht nétig
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Dieses kleine Programm verwandelt lhren Spectrum in einen
Zeichenblock. Sie kénnen die Cursortasten (5, 6, 7 und 8) dazu
verwenden, um einen imagindren Bleistift auf dem Schirm her-
umzufiihren und Bilder ganz nach Wunsch zu zeichnen.
So wie es dasteht, ist das Programm sehr einfach, und zwar be-
wuBt, damit Sie ausreichend Mdglichkeiten zu Verbesserungen
haben - diagonal bewegen, Zeilen l&schen, zu einer vorbe-
stimmten Position gehen, um nur ein paar zu erwahnen.
Der ‘Bleistift’ beginnt immer in der linken unteren Bildschirm-
ecke.
1MOLET x=0:LETy =10
20 PLOT x, y
30 LET xS = INKEYS: IF NOT LEN x$ THEN
GO TO 30
40 LEST X =x— (x> 0)* (x§ ="5") + (x < 255)*
(<5 =8")
S50LETy =y— (y > 0)* (x$ ="6") + (y <175)
xS = "7")
60 GO TO 20
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Reversi = ein Strategiespiel

Spielautomaten bieten SofortspaB. Sie sind groBartig, wenn
Freunde dabei sind, weil man da seine Kréfte messen und viele
Leute stundenlang amusieren kann.

Viele Spiele dieser Art erfordern aber wenig geistige Anstren-
gung. Man muB nur die Knopfe rasch genug driicken kdnnen,
mehr ist nicht verlangt.

Hier deshalb etwas, um die kleinen grauen Zellen ein biBchen an-
zuregen. Reversi gibt es schon seit vielen Jahren, und die Her-
kunft liegt ziemlich im dunkeln, obschon es Nachweise fiir ein
ganz dhnliches Spiel in Ungarn aus dem 19. Jahrhundert gibt.

Man kann das Brettspiel unter Markennamen kaufen. Vielleicht
verstaubt irgendwo bei |hnen ein Exemplar, weil wie bei den
meisten Strategiespielen zwei oder mehr Spieler nétig sind und
‘man keinen Partner findet.

Nun, hier ist ein Partner, der keine Kopfschmerzen hat, der es
langer aushalt als Sie, und der nicht beleidigt ist, wenn Sie gewin-
nen.

Das Spiel wird auf einem Brett von acht mal acht Feldern von
zwei Personen gespielt. Hier spielen Sie gegen den Spectrum. Sie
haben die weiBen Figuren, der Spectrum die schwarzen.

Bei dem Spiel kommt es darauf an, daB3 Sie auf dem Brett mehr
von lhren Spielsteinen haben als der Spectrum.

Bei jedem Zug kdnnen Sie eine Figur setzen. Die einzige Regel
beim Setzen ist die, da3 die Figur mindestens einer der gegneri-
schen ‘in die Flanke fallen” muB. Das bedeutet, daB3 Sie die Fi-
gur(en) des Gegners zwischen dem eben gesetzten und einer
schon auf dem Brett stehenden einschlieBen miissen, und zwar
in beliebiger Richtung, vertikal, horizontal oder diagonal. Ein Bei-
spiel sehen Sie unten.

Alle Figuren des Gegners, die auf diese Weise eingeschlossen
sind, werden durch solche von lhrer eigenen Farbe ersetzt.
Dann kommt der andere Spieler zum Zug.

Das Spiel ist zu Ende, wenn entweder alle Spielfelder besetzt
sind oder kein Spieler mehr ziehen kann. Die Figuren werden
gezahlt. Gewonnen hat der Spieler mit den meisten eigenen Fi-
guren auf dem Brett.
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Fir den Neuling klingt das auBerordentlich einfach, aber die Stra-
tegie dieses Spiels ist erstaunlich kompliziert. Die in dieser Abart
des Spiels eingebaute Strategie ist fir héhere Anspriiche keine
sehr schwierige, aber fiir die meisten Leute doch eine ganz or-
dentliche Herausforderung.

Das Brett wird auf der Bildschirmmitte angezeigt, oben und an
der linken Seite mit Buchstaben beziehungsweise Ziffernals Hin-
weisen. Wenn Sie an der Reihe sind, geben Sie die Bezeichnung
des Feldes ein, auf das Sie Ihre Figur setzen wollen. Das ist eine
Bezeichnung aus zwei Zeichen, das erste ein Buchstabe A-H fiir
die Spalte, das zweite eine Ziffer (1-8) fir die Reihe. Wenn die
Position nicht vorhanden ist, wird lhnen das mitgeteilt.

Die Anfangsposition sieht so aus:

RECDEFGH

QAL

Sie kénnen sich dafiir entscheiden, als erster zu ziehen, oder das
dem Spectrum tiberlassen. In der Anfangsposition kénnen Sie ei-
ne Figur auf die Felder D3, C4, E6 oder F5 setzen. Das sind bei
dieser Stufe die einzigen Felder, wo man Figuren des Gegners in
die Flanke fallen kann.

Im Verlauf des Spiels nimmt die Zahl der Figuren, die Sie in die
Zange nehmen konnen, entsprechend zu, und an der rechten
oberen Bildschirmecke wird laufend die Zahl der eingesetzten
Figuren jedes Spielers angezeigt.

Wenn Sie nicht ziehen kénnen, geben Sie “x” ein. Der Spectrum
prift dann, ob Sie wirklich festsitzen, und empfiehlt lhnen, wenn
das zutrifft, einen Zug (nicht unbedingt den besten), damit Sie
weitermachen konnen. Glauben Sie aber nicht, daB lhnen das auf
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die SiegesstraBBe verhilft! Ich kann Ihnen versichern, daB das nicht

der Fall ist.

Sichern Sie das Programm mit:
SAVE “Reversi" LINE 1

1 REM ####% Reversi #%%%
2 REM ©1982 Fhipps Associates
S RESTORE @ RANDOMIZE : CLEAR

10 CLS ¢ FRINT AT G,7; INVERSE
1y Massx Reversi @x##'; INVERSE
O
18 PRINT " Version 2.0 v. 208,
Oktober 1982"Y
20 PRINT AT 10,83 "Spielfeld-Au
fhau"
Z0 DEF FM y(p)=INT ((p-1)/82
40 DEF FN x(p)=(p—1)-FMN v (p)*8
S0 DEF FN o (p)=CHR#* (CODE "a"
=2 ¥=TNT € (p=13/10)%1)
HO DEF FN r# (p)=CHRE (CODE "oV
+INT ({p—-13/710))
1000 60 SUR 7200
1010 GO SUR 7300
1020 LET to=0
1100 LET af="Willst Du anfangen?
Yr GO BUR 2000
1110 LET t=(CHR#F CODE af<:="J")
1200 LET t=NOT t: LET fo=0
1210 60 SUE 2000+t%1000
1220 IF cg=2 THEN GO TO S0G00
1400 LET b(p)=t+1l: GO SURB 7500:
GO SUE 7400
1410 IF s(lli+s(2)=44 THEN GO TO
S100
1415 LET to=tc+i
1420 GO TO 1200
2000 REM my move
2005 FRINT AT 21,0:"Ich setze...
2010 FOR a=1 TO &4 :
2015 IF to=0 THEN LET a=a+INT (R
ND#%4}
Z020 LET p=p{al: G0 SUR 7000
ZOZ0OIF fo THEN BD TO 2100
2040 NEXT a

Brett etc. initialis.
Brett zeichnen

Spielerwechsel
wenn beide nicht
ziehen kannen...
Figuren setzen

beide Fig. gesetzt

néchster Spieler

zulass. Zige prifen
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2050 BEEF .25,10: FRINT AT 21,03
"Ich kann nicht setzen!"
2060 LET cg=cg+l: RETURN Flagge nicht zu beweg.
2100 BEEF .25,10: PRINT AT 21,03
"Ich setre "3FN cF(p)sFN rE(p)
2110 LET cg=0
2120 RETURN
JO00 REM youwr move
FOL0 LET a#="Du setzt (""x"" = Lk
ein Zugl:": GO SUR F000
B0 PRINT AT 21,0,y
TO2E IF ak="X" THEN GO T0O Z200 groRes X
JOZTOOIF LEN afd:x2 THEN GO TO 200 Zugbestitigen
]
2040 LET »=CODE af(1)-CODE "A":
IF %<0 OR %7 THEN GO TO Z000
Z050 LET y=CODE a%(2)-CODE "i":
IF w<O OR v&7 THEN GO TO Z000G
Z060 LET p=(y+1)#®10+x+2s GO SUE  prif., ob hier richtig
7000
JO70 IF fo=0 THEN FRINT AT 21,0%
"Unerlaubter Zug - Nochmal !': GO
TO 2000
EOBC LET cg=0
F100 RETURN
F200 REM cheat check
FR05 PRINT AT 21,03 "Ich denke nNa prifen,ob
' TR zuldssiger Zug
F210 FOR a=&C TO 1 STEF —1: LET
p=p(al: GO SUR 7000G: IF NOT fc T
HEN NEXT a: LET cg=cg+l: FRINT A
T @l G i RETLRN
ZEOQO PRINT AT 21,03 FLABH 13 "RET
RUG! "y FLASH O3 " Du kannst auf °
sFN o (p)iFN rE(p)
FELQ BOD TO EO00
S000 REM game over
S5010 FRINT AT 20,03 "Eeinar kann
setzen. "
5100 PRINT AT 21,0,,
5110 IF s(l)=s(2) THEN FRINT AT
21,03 "Wir haben gleich viel Funk
te.": GO TO 5200
5120 LET af="Ich bin": IF s(2)rs
(1) THEN LET af¥="Du bist"
HLEQ FRINT AT 21,03a%;" Sieger."
G200 LET afF="Noch ein Spiel?": &
0 SUR fO00: IF CHR#¥ CODE af="J"



THEN RUN

5210 BO TO 9992

6999 STOF

7000 REM check legal move (p)
7001 REM t=0 is my move

FOLO LET fo=0

FO20 IF bipy THEN RETURN

TOIG FOR i=1 TO 8: LET mo=0

FTOA4D LET wp=p+i (i): IF bhGaprds N

OT ty+1 THEN GO TO 7100

FO5C LET mo=mc+l: LET t{fc+moi=x

pr LET xp=xp+i(il: IF b (xp)=(NOT
ty+1 THEN GO TO 7050

TO0 IF blxpr<st+1 THEN LET mc=0
F100 LET fo=fo+moc

T110 NEXT i

7120 RETURN

FRO0 REM initialise

7210 BIM b(100Ys DRDIM i¢8B)s DIM t
(ROYe: DIM p(&4): DIM sE(2,4)
TA20 RESTORE 9900

TRAEO FOR x=1 TO &4: READ p: LET
pPlpr=_({FN y(x}+1)#10+FN = ) +2: N
EXT x

7250 FOR x=0 TO 9: LET b(x+1)=%:
LET b(R21+x)=%: LET b(lO#x+1}=%F:
LET b (10#%x+10) =% NEXT x

7260 LET b(453)=1: LET b{4&)=E: L
ET b(55)=2: LET b(5&)=1

7270 FOR x=1 TO 8: READ i{x): NE
XT

FEBO LET sf(1)="Ich:s": LET s#% ()
aem 11 DU: 1"

7EBE 60 SUR YT00

RGO RETURN

TEOG REM draw board

7308 CLS

7310 FOR x=0 TO B: PLOT &+x#*8,1
44 DRAW CG,—&4: NEXT x

TIE20 FOR y=0 TO 8: PFLOT 96,144~
v#8): DRAW &4,0: NEXT y

TEEZOOPRINT AT 2,123 INKE 45 "ARCDE
FiEH"

TE4O FOR y=1 TO 8: FRINT AT J4+y,
1Gy INE 4yye NEXT vy

7400 REM display positions

7410 DIM s (2)

T420 FOR y=0 TO 7: FOR x=0 TO 7=

Feld schon besetzt
Felder rundum prif,
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LET 2=b ¢ ty+l)y*10+u+d)ys IF 2 THE
N FRINT AT y+4,x+123CHRE (1473420
r LET s(z)=g{zi+1
TALO NEXT s: NEXT v
TA440 FDOR z=1 TD Z: PRINT AT =,24
s INE Z23CHRE (z+1473)3; INE Gp INV
ERSE lis¥(z); INVERSE U:E(:)'" 3
: MEXT =
74920 RETURN
TE00 REM update board
7510 FOR +=l0TO ke LET bhlE(fr)=
Eri s -NEXT £
TH20 RETURN
QOO0 REM line input
GOLO INFUT (af+" "i; LINE af: LE
T end=NOT LEN a#%

FORCG FOR x=1 TO LEN af: LET a¥(x
y=0HRE (CODE a#F (k) -32% (af (x) »="ga

"OAND aF (xra="zt)): NEXT
QOE0 RETURN
@500 REM graphics
9510 DATA 2
GOEC DATA “AY 255,247,247 ,247 ,22
7, 19%,2585,285
Q540 DATA "BY,128,134,136,136,15
6,190,128,255
GEEH0 RESTORE 2510: READ n
GE6E0 FOR x=1 T0O n
Q570 READ c#: FOR r=0 TO 7: READ

b: FOEE USR c#+r,b: NEXT v~
PEB0 NEXT x
PE?0 RETURN
FR0O0 REM board priorities
9910 DATA 1,49,8,17,18,6,50.2,51
ya7z.41,3%,34,42,58,52,7,43,13,25
y2b6,14,44,8,19,35,27,61 ,62,28,36
,Em,h ,37,29,&-,&4,JU,, g 22, 7,45

y15,31,32,16,46,10,52,59,47,3%,4
0,48,60,54,?,55,11,MM,L4 12,56, 4
920 DATA ~11,-10,-%9,-1, 1 D0 ¥
1

ein Leerraum



3 D-Labyrinth

Dieses Programm flihrt wirklich das Hochste an Labyrinthen vor
- ein Labyrinth in drei Dimensionen. Wie bei allen Labyrinthen
geht es darum, wieder herauszukommen, aber zuerst missen
Sie das Ziel finden! Bei den Ublichen Labyrinthen sieht man den
Weg nach drauB3en, aber hier missen Sie durch die Raume wan-
dern, um ihn zu entdecken.

Der Blick auf jeden Raum ist so, als stiinden Sie in der Nahe des
Mittelpunkts und hatten die Riickwand vor sich. Oben am Bild-
schirmist die Decke, links und rechts befinden sich Wénde. Gan-
ge werden gezeigt, wo sie vorhanden sind, und Sie haben die
Wahl, welchen Sie betreten wollen.

Sie spielen in einem Wiirfel mit vier, fiinf oder sechs Raumen pro
Kante, je nach dem von lhnen gewahlten Schwierigkeitsgrad. Sie
beginnen an einer Zufallsposition im Labyrinth und miissen dann
den Weg nach drauBen finden. Beniitzen Sie die Cursortasten,
um sich nach links (5), rechts (8) oder geradeaus (7) zu bewe-
gen. Sie konnenauch hinauf (U) und hinunter (D), wenn Tunnels
das gestatten. Damit Sie hinter sich blicken kénnen, mussen Sie
jedoch “B" driicken, was Sie um eine halbe Drehung herum-
schiebt, ohne daf3 Sie den Raum verlassen.

Mit Ausnahme der vertikalen Bewegung verandert sich lhr Blick
auf das Labyrinth, wenn Sie sich nach rechts oder links oder
ganz herumdrehen.

Bei Beginn des Spiels erhalten Sie mehrere Moglichkeiten, wie
das Spiel ausgefiihrt werden kann. Sie kénnen gegen die Zeit
spielen - da haben Sie 240 Sekunden Zeit herauszufinden, was
recht spannend wird. AuBerdem konnen Sie dafiir sorgen, daf3
die Lage der Rdume neben der Ausgangsraum-Nummer ange-
zeigt wird. Dadurch [aBt sich viel leichter gewinnen. Fiir den An-
fangerist das also ideal. Aus diesem Grund wird das Zeitlimit auf
120 Sekunden verringert, wenn Sie gegen die Zeit spielen wollen
und die Raumnummern angezeigt werden.

Es gibt mehrere strategische Methoden, einen Sieg zu erringen,
aber darauf sollen Sie selbst kommen!

Bitte denken Sie daran, dafB3 Sie Geduld haben miissen, wahrend
das Labyrinth hervorgebracht wird. Es kann mehrere Minuten
dauern, wenn Sie die schwierigste Stufe wahlen. Ist das Spiel zu



Ende, erhalten Sie die Moglichkeit, im selben Labyrinth noch ein-
mal zu spielen, so daB Sie zwischen den Spielen nicht zu warten
brauchen. Es wird ein neuer Ausgang bestimmt, so daf3 Sie sich
nicht darauf verlassen kénnen, den Weg zum alten Ausgang zu
finden.

Wenn Sie flir das Spiel mehr Zeit zulassen wollen, verandern Sie
Zeile1070. Die Variable “LIMIT" muB auf die gewlinschte Anzahl
von Sekunden gesetzt werden.

Stellen Sie das Programm wie gewohnt sicher mit:

SAVE “3D MAZE" LINE 1
REM #%%¥#%%% 3D Maze *#¥%%%%
REM ©198%2 Fhipps Associates
RANDOMIZE : RESTORE

10 LET +=0: EBORDER f: CLS : GO Anfangsdisplay
SUB 6500

15 FPLOT VAL "ZIg",VAL "21": DRA
W f,VAL "&0": DRAW VAL "IZav,f: D
RAW VAL "—-&0": CIRCLE VAL 43¢
yJMAL. "S1t,val a2

20 FPRINT AT VAL "&", VAL "g"y I
NES VAL "2"y INVERSE NOT 3 "% H
DEHLEN s%*"

25 LET a¥="Willst Du die Spiel
anleitung?": GO SUR Q000: IF CHR
# CODE af="J" THEN GO SUR 9600

Z0 LET af="Welchs Groesse? (1-
¥y BO SUR 2000: IF end THEN GO

TO 2999

40 LET x=VAL a%: IF xaVAL "1Y
OR VAL "3Y THEN GO TO 20

S0 LET h=x+VAL "2": LET w=h: LwWirfelgréRe setzen
ET v=h

100 GO SUR 7000 Labyrinth erzeugen
200 FOR i=NOT + TO VAL "10G": BE Ton bereit
EP 05,10 "REEF 05,130 NMEXT i

210 LET a$¥="Spiel gegen die Zeil
£ 2 (J /NN B0 SHB, 9000:, EET cloc
k=(CHR%¥ CODE af="J"}

220 LET af="Hoordinaten—-Anzeige
?TOI/NY GO SUR Q000: LET do=(C
HR#E CODE af="J"}
LOOO GO SUB &4BOG Ausgang wihlen
1‘:11‘? GO SUR 6900 Startposition wéhlen
1020 DIM d(VAL "4",VAL. "4"): DIM

F (VAL "&"): DIM g (VAL "4" VAL ¢
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6"y DIM df (VAL "&"): DIM tF (VAL
lléll,VAL Il3|l)

1030 RESTORE Z2000: FOR i=VAL "1" Gangezeichnen
TO VAL "4": FOR j=VAL "1" TO VA

L "4t READ d(i ;)& NEXT js FOR

J=VAL "1" TO VAL "&": READ g (i,

y: NEXT je: NEXT i

10Z5 FOR i=VAL "1" TO VAL "&": Rzulsssige

EAD t#(i): NEXT i Bewegungen
1040 LET d=VAl. 1
1050 LET d#="7R85UD" zuldss. Zeichen

10460 FPOEE 234673 ,f: POEE 23672,F  Uhr laufen lassen
1070 LET lt=+: LET limit=240+ (h- Zeitlimit setzen

4 %60

1080 IF de THEN LET limit=(1imit Haiftefir leicht
VAL "2

1100 LET i=CODE m#(z,y,x) Raumbeschreib. holen
i1 1‘:’ FOR p=3 TO + STEEI ":'L Verbindungen bestimm.
1120 LET f(p+1)=INT (i/2"p’

1130 LET is=i—Ff (p+l)*2"p

1140 GO SUR &700: IF NOT t THEN verbliebene

GO TO S200 Zeit messen
1180 NEXT p
1200 G0 SUR 6500 Raum zeichnen

1210 FOR p=1 TO &: IF f(p) THEN

GO SUR g(d,p?

1220 60 SUEBR &700: IF NOT t THEN zeit prifen
GO TO S200

12320 NEXT p

1200 60 SUE &700:x IF NOT t THERN  Zeit prifen
GO TO S200

1205 IF do THEN FRINT #+3AT 1,43

"Raum: "sziyixiTAR 193 "Ausgang 1

e YEassiviin:

1210 LET wE=INEEY#: IF NOT LEN x

¥ THEN GO TO 1300

1520 IF CODE x#:%4 THEN LET x#=C

HR# (CODE x#-32)

1330 FOR p=1 TO &: IF x#< d-F(p) zulassige Taste?
THEN NEXT p: GO TO 13200

1335 IF p=2 THEN LET d=d(d,p):2 Gumdrehen

0 TO 1100

1240 IF p<S THEN GO TO 1400 horizont. Beweg.
1250 LET i=VAL. tE(p) s . o0 vertik. Beviegting
1260 IF NOT +(p) THEN GO TO lamuprﬁf”obGangda

éng IF j=Ff OR j&v THEN GO TO SOaMAm“mpmmn

1270 LET z=3i neuer Ort
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1380 GO TO 1100 neuen Raum zeichnen
1400 IF NOT F{d{d,p)} THEN G0 TO aufGang prifen
1300
1410 LET Ji=VAL t*(d{d,p)) Koordinaten ak tualis.
1420 IF J=(:' ORr _J »v THEN GO TO S0 auf Ausgang priifen
Q0
1440 IF t#(d(d,p),1)="x" THEN LE
T x=3: GO TO 1460
1450 LET vy=j
1460 LET d=d(d,p) Perspektive verschieb.
1 ‘_1'7_,(:) GO0 TO 1100 neuen Raum zeichnen
2000 REM b,f,r,1  Perspektive verschieben und zeichnen
2010 DATA VAL "1 ,VAL "2",val "=
LVAL 4T VAL MEOGOT VAL MEL00T,
VAL "&200" VAL "&6100" VAL "6300Y
, VAL, "&400"
2020 DATA VAL 2" ,Val. "1 ,VAL "4
"L VAL "IN, VAL "6600" VAL "6000T,
VAL "&100" VAL "&200" VAL "&I0o"
, VAL "&400"
2070 DATA VAL, "E", VAL "4v,val "2
vL,VAL "iY,valL "6100" VAL "&200",
VAL "&OOo" VAL "&600Y VAL "&IE00M
, VAL "&400"
2040 DATA VAL "4",VAL "Z",VAL "1
LVAL T2, VAL TeR200" VAL "&LO0T,
VAL "&600" VAL "6000" VAL "&IZ00M
, VAL, "&64000
2100 DATA "x=1" "w+1" "y=1","y¥+l
" 5 llz__i i P llz+1 i
5000 FOR i=VAL "-20" TO VAL "2Z20" Gratulation
: BEEF VAL "“.01",j: NEXT J
G010 CLS ¢ PRINT AT VAL "i0",VAL
"Lty FLASH VAL "1"3"DU RIST DR
ALISSENT "
S020 IF NOT clock THEN GO TO 510
(8]
SOZ0 PRINT “ ""Uebrige Zeit:'"sts;"
Sekunden"
5040 IF t<VAL "10" THEN FRINT "0
h, das war knapp."
S050 IF tx=VAL "10" AND t<=VAL "
Z0" THEN FPRINT "Ganz schoen schn
ell...”
G060 IF tx=VAL "IZo" THEN FRINT "
Dafusr mach ich mir die Arbeit..

5100 LET af="Noch ein Durchgang?
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" GO SUEB Q000: IF CHR#% CODE a#<
»J" THEN GO TO 9999
S110 LET af="Die selbe Hoshle? "
: GO SUR Q000: IF CHR#% CODE af="
J" THEN LET d=-id: LET z=iz: LET
v=iys LET x=ix: BO SUR &BSO: GO
TO 200
5120 60 TO 10
5200 FOR x=VAL "20" TO vaAaL “-20v
STEF VAL "—-1": BEEFP VAL ".01",x
: NEXT
5210 CLS : FPRINT AT VAL "i1o0", VAL
"i4% s "Srhade!" " "TAR VAL "4"; "De
ine Zeit ist um.”
5220 G0 TO S100
HOOO0 FPLOT VAL "946" VAL "&7": DRA Gang voraus
W f,VAL "42": DRAW VAL "&4",f: D
RAW +,VAL "—-42": DRAW VAL "-4&4",
f
6010 PLOT vaL 112" ,.val "77": DR
AW F VAL "21": DRAW VAL "Z2",+:
DRAW +,VAL "-21": DRAW VAL "-3Z2¢
3 °F
&HOZ0 FPLOT VAL "246",VAL "&67": DRA
W VAL "1&",VAL "10": FLOT VAL "9
&M, VAL 109" DRAW VAL "1é6M,VAL
*—11i"y PLOT VAL "160",VAL "109":
DRAW VAL "—1&6",VAL "—-11": FLOT
VAL "160",VAL "&7": DRAW VAL "-1
é,ll ,VAL " 1‘:)ll
HOZ0 FOR j=VAL "77" TO VAL "98":
FLOT VAL "112",i: DRAW VAL "3Z2Y
f5 NEXT j
LG40 RETURN
&H100 PLOT f£,VAL "44": DRAW VAL ¢
16", VAL "8": DRAW f,VAL "72": DR
AW vaL "—1&6",VAL "g"
110 PLOT vAL "1&",VAL "32": DRA
W vaL "-146",f: FLOT VAL "1&6",VAL
"i24%: DRAW VAL "-16",f
6120 RETURN
200 PLOT VAL "253",VAL "44": DR Gangrechts
AW VAL "—-1&",VAL "8": DRAW +,VAL
"72%: DRAW VAL "1&6", VAL "g"
H210 PLOT VAL "239",ValL "32": DR
AW VAL "1é6",F: FPLOT VAL "2ZE9",VA
L. "124": DRAW VAL "1&",f
6220 RETURN

Gang links
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Z00 PLOT vAaL "é&4Y VAL "175Y: DR Gang aufwarts
AW VAl "gr,val. "—10": DRAW VAl "
112" ,F: DRAW VAL "8",vAL "iov
&F10 PLAOT VAL "72%,MAL “145": BR
AW F VAL "i1ov: FLOT VAL "ig4" ,vVA
Lo "165": DRAW £,VAL "10"
620 RETURN
&HA400 FLOT VAL "é&4Y ,f:@ DRAW VAL " Gangabwirts
g8",vaAL "10": DRAW VAL "112",+: D
RAKW VAL "g",vaL v-1o0v
HA410 FLOT VAL 72" ,VAL. "10": DRA
W F,8Aal "-10%: PLOT VAL 184" ,VA
L "10%: DRAW +,VAL "—-10"
HAZG RETURN
LS00 CLE RaumumriR
H510 FLOT f£,VAL "175": DRAW VAL
"255,f: DRAW f,VAL "-175": DRAW
VAL i =285 Ny e CDRAW VAL Y ZE"
LS20 FLDT VQL "33",VQL H1S5e e DR
AW VYAl 192t ,Fr DRAW £ ,VAL "—134
Yr DRAW VAL "-192%,f: DRAW +,VAL
1 134“
HTE0G PFLOT +,VAL "175": DRAW VAL
nEme , VAL "-20Y%: PLOT VAL "285" .,V
AL "17="' DRAW VAL v--Z220,vAaL -2
Oy FLOT VAL "255",F: DF\.AN vaL oo
-E2% VAL 21 PLOT £,4: DRAW VA
L ll"""'-\ 1" \}AL IIEI 11}
6q4U RETURN
HT00 REM time
H710 IF NOT clock THEN LET t=MOT keine Unr nétig
f: RETURN
ETZ0 LET s=REER 2B672+Z56%*FEEE 2 aogelauf. Zeit holen

LT
Frach

6)7 0 LET t=1limit~INT (s/50) verblieb. Sekunden
H74C PRINT #+£3AT £,283€; " ¢ ein Leerraum
750 IF t<x1t THEN BEEF « 1,81 L jede Sekunde 1 Ton
ET 1lt=t

E76H0 RETURN

HEBOO REM choose exit

HB10 6D SUR &900

HBRA0 DATH w=1,1,x=4,2,v=1,4,vy=4,
Gye=1,1&6,z=4 32

&B30 RESTORE &820

&840 FOR i=1 T0O &: READ o,ds IF

NOT o THEN NEXT i: GO TO &BOC

&HE89C LET mFE(z,vy,x)=CHR¥ (CODE m#*

(= w ¥y \)""‘d)
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HBLHO LET dw=wxs LET iy=y: LET iz=
s LET ids=d

HBT G RETURN

EFCO LET w=INT (RND#w)-+1: LET y=
INT (RND#h)+1: LET ==INT (RND¥*v)
+1,

&HF10 RETURN

&999 STOF

TOOOo REM create maze

FOlo PRINT AT VAL "igY,vaL "5y
Bitte warte "jv—13" Minuten"
7020 DATA M=l ,¥ .8 4571 y1+1  vye 08

w

7030 DATA x,y—l,z,y3*l,x,y+tl,2,y"

h

7040 DATA x,vsz=1l,221lx,ye2+l,2€

v

7100 DIM mE(v,h,wi: DIM r# (INT (
vEh*wEVAL ". 67" VAL "IE"): DIM n

FVAL &Y, VAL "E"r: DIM F£ (VAL "6
II’VAL 11411)

7105 FOR z=1 TO v: FOR y=1 TO h:
LET m#¥(z,y}="E@oE@E": NEXT y: N
EXT =

7110 LET r=f: LET +#=CHR#% r

7120 LET x=INT (RND¥*w)+1l: LET vy=
INT (RND¥h)-+1: LET z=INT (RND#*v)
+1

T1Z0 LET m#F(z,y,x)=CHR* VAL "100

7200 GO SUR TI00

7210 IF NOT ¢+ THEN RETURN

7220 GO SUR 7500

72EI0 LET x=a: LET y=b: LET z=c
7240 GO TO 7200

7E00 RESTORE 7020: FOR n=1 TO &=
FOR m=1 TO 4: READ f(n,m): NEXT
m: NEXT n

7E10 FOR n=1 TO &

TER20 LET j=INT (RND#&)+1: IF F(j
y 1)=-1 THEN GO TO 7320

JEIIOOIF f(i,4) THEN GO SUB 7400
7E40 LET f(j,1)=-—1

7EGO NEXT n

7ELHO RETURN

7400 1IF mECF (J4B) gy F (IR 4F (34130

= EEY THEN RETURN

FE1O LET m#ELF (3,3 3 Fl3,2Y #C3,1)

s. Phantastisch!

sechs kleine z

kleines z
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Y=ftF: LET r=r+i

7420 LET r$(r)=CHR% f(j,1}+CHR#*
T Ci 42 +EHRE £ ,3)

7450 RETURN

7500 LET x=CODE r#(r,1): LET y=
ODE r#(r,2): LET z=CODE vr&(r,.3)
LET r=r-1

7510 50 SUR 7600: IF NOT n THEN
STOF

7520 LET n=INT (RND¥n)+1: LET a=
CORE n¥(n,1): LET b=CODRE n#*in,2)
: LET c=CODE n#(n,3)

TEIG GO SUR 7700

7940 LET i=wx: LET x=a: LET a=]j
7E50 LET j=vy: LET y=b: LET b=j
7960 LET j=z: LET z=c: LET =]
Ta70 G0 8UR 7700

7580 RETURN

T&HOO RESTORE 7020: LET n=f

7610 FOR j=1 TO &

THA0 READ a,b,c,d

TEE0OIF d THEN IF mE(c,b,al<s="@"
AND mF(c,b,a)dx=f% THEN LET n=n+
o LET n#{n)=CHR¥ a+CHRF b-+CHR#F

c

'

7640 NEXT j

74650 RETURN

T700 LET j={(a-wiixfd+(a-xi=fi+(bh-y
2 xE Y R4+ by Y R4 (-2 HF ) #16+ (o
zxfi*ls

7710 LET ji=CODE m#¥(z,y,x)+i: IF

i#100 THEN LET j=3j-100

7720 LET m#(z,y,x)=CHR$ j

7730 RETURN

B8P00 LET af="Zuw Fortsetzung ENT
ER druscken®

QOO0 REM line input

010 INPUT (af+" “)g LINE. af: LE
T end=NOT LEN a#

FO20 FOR xw=1 TO LEN a%¥: LET a#% (x
y=CHR* (CODE a% (3)~32% (aF (x) »=Ma
“1): NEXT

QOO0 RETURN

Q&LOO REM instructions

@&10 CLS @ PRINT TAR 8j "*#% HOEH
LEN #%%"

Q620 PRINT ""Du bist in einem =zu
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faellig ge" ""waehlten Raum des d

reidimen="""sionalen Hoehlensyst
ems.Jeder" " "Raum hat bis zu & Au
sgaenge. " ""Dein Blick ist Jjeweil
s von' TMder Mitte des Raumss in

die" "Richtung, in die Du zuletsz
t" “"gelaufen bist."
PLEEIO FRINT "Hier siehst Du, mit

welchen Ta="""sten Du Blick- und
Bewegungs="""richtung aendern k
annst: Y

640 FRINT "7 - vorwaerts"'"S -
links"'"8 - rechts" '"U - nach ab
en" "D - nach unten"'"B - 180 Gr

ad-Drehung"
2650 60 SUB 800

Q660 CLS _

@670 FRINT "Du kannst waehlen, o
b Du gegen" "die Zeit spielen mo
echtest,ob" ""Du jeweils die Raum
koordina="""ten angezeigt haben

moechtest" ""und wie gross das Ho
ehlensy="""stem sein soll."

680 FRINT "ACHTUNG! Deine Blick
richtung geht immer in die Ri

chtung, in die Du zuletzt gelau
fen bist. Dies gilt Jjedoch NIC
HT fuer Auf—-und Abwaertsbewegung
en. "

2690 PRINT " VIEL GLUECE:®

Q700 GO TO 8F00

9999 STOR
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Niitzliche Subroutinen
(Unterprogramme)

Das ist die Art von Abschnitt, nach der ich in jedem Buch suche,
das ich mir kaufe! Die meisten Programme bendtigen immer
wieder dieselben Subroutinen, und trotzdem schreiben manche
Leute sie jedesmal, vielleicht mit ein paar Verdnderungen, ganz
neu.

Fangen wir mit einer Allzweck-Eingabe-Subroutine an. Sie wan-
delt zusdtzlich alle Eingaben in GroBbuchstaben um. Sie mag
zwar nicht dauernd nétig sein, kann aber bei allgemeiner Ver-
wendung viel Programmplatz sparen, wenn ein Programm nur
auf groBe (oder wenn Sie wollen, kleine) Buchstaben priift.
Nehmen Sie den Befehl:

200 IF x$ = “Y" OR x$ = "y" THEN GO TO 300

Tritt so etwas in einem Programm mehrmals auf, kann es ziem-
lich viel Platz und Laufzeit kosten.

Die folgende Subroutine verlangt, daB die Stringvariable a$ ein
Anforderungszeichen enthalt, das vor den Eingabedaten ange-
zeigt wird. Beim Riicksprung enthlt die Stringvariable a$ die
eingegebenen Daten in GroBbuchstaben, wéahrend die Variable
“END" auf wahr gesetzt wird, falls ein leerer Inputstring eingege-
ben wurde. Das wiirde normalerweise behandelt werden als
‘Ende des Laufs’ oder ‘verwende einen Vorgabewert’ - siehe ‘Ja/
Nein-Input’.
9000 REM Zeileneingabe
9010 INPUT (a$ + “"); LINE a$:
LET end = NOT LEN a$
9020 FOR x = 1 TO LEN a$
9030 LET a$ (x) = CHRS (CODE a$ (x) —32*
(@S (x) > ="a" AND a$ (x) < ="z"))
9040 NEXT x
9050 RETURN

Ja/Nein-Input

Diese Artvon Eingabe wird vermutlich haufiger verwendetalsir-
gendeine andere, weil wegen der mangelnden ‘Formen’-Fahig-
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keit von BASIC Daten in der Regel zeilenweise eingegeben wer-
den. Benutzer von gréBeren Systemen haben den Vorteil der
Eingabe im ‘Seitenmodus’, wo der Computer einen ganzen Bild-
schirm voll Daten auf einmal schlucken kann.

ZX-BASIC hatin meinen Augen eine Einschrankung: Wenn man
bei einer Stringvariablen einen Slicer verwendet, also aus dem
String etwas herausnehmen will, und der Slicerwert zu hoch ist,
erscheint Fehlermeldung 3. Mir ware ein Nullstring (Lange Null)
lieber, weil dann das Programmieren eleganter erfolgen konnte.

Das IaBt sich mit ein biBchen Jonglieren umgehen (siehe ‘Winke
und Tips"), und normalerweise gentigt es bei Ja/Nein-Input, sich
das erste Zeichen anzusehen. Sie wiirden tiberhaupt nur auf “y"
prifen und alle anderen Antworten als “Nein” behandeln. Das

nennt man einen Vorgabewert.

Sobald eine Frage mit einer Ja/Nein-Antwort gestellt werden
soll, verwenden Sie folgende Zeilen:

100 LET m$ = “Ist das eine Frage?: GO SUB 9000
110 IF CHRS CODE a$ = “Y" THEN GO TO ****
120 REM alles andere als Nein behandeln

Das verwendet die obige Subroutine, aber noch wichtiger dabei
ist, daBB Zeile 110 (oder was Sie sonst verwenden) nicht zu ei-
nem Fehler fiihrt, wenn nichts eingegeben wird.

Umwandiung Dezimal/Hex

Sie werden diese Routine im Abschnitt Maschinencode dieses
Bandes haufig verwendet sehen. Sie verlangt, daB in Variable H
ein Wert gegeben wird und beim Riicksprung HS den entspre-
chenden Wert in Hex enthlt.

Sie kénnen die Subroutine auf zweifache Art eingeben - GO
SUB 9100, wobei HS eine Hexzahl von vier Zeichen enthilt,
oder GO SUB 9120, wo es eine Hexzahl von zwei Zeichen hat.
Mit zwei verschiedenen Eingaben kénnen Sie 8- oder 16 Bit-
Werte in Hex Ubertragen.
9100 REM let h$ = hex $ (h)
9110 LET h$S = "": GO TO 9130 (vier Leerrdume)
9120 LET h$ =" (zwei Leerrdaume)
9130 LET h1 = h: FOR x = LEN h$ TO 1 STEP —1:
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LET x 1 = h 1-INT (h1/16)*16:
LET h$ (x) = CHRS (x 1 + CODE "0" + 7*
(x 1> 9))!
LET h 1= INT (h1/16)
NEXT x
9140 RETURN

Umwandiung Hex/Dezimal

Das ist natiirlich die Umkehrung der obigen Subroutine. Sie ver-
langt eine Variabel HS, die eine Hexzahl in GroBbuchstaben ent-
hilt. Beim Ausgang enthilt die Variable HS den Dezimalwert.

9200 REM let h = dez (h$)

9210 LET h = 0:
FOR x = 1 TO LEN hS:
LET h = h*16 + CODEh$ (x)48-7* (h$ (x) >"9"):
NEXT x

9220 RETURN

Stringerkennung

Sie werden ziemlich hdufig priifen missen, ob ein String einen
zweiten enthdlt. Ein Hauptbeispiel hier ist, wenn ein Pro-
gramm den Benutzer bittet, eine Antwort auf eine Frage einzu-
geben:

Wie heiBt die Hauptstadt von Niedersachsen?

Gibt der Spieler ‘Hannover’ ein, ist alles gut, weil das Programm
vermutlich darauf priift (und GroBbuchstaben beriicksichtigt).
Aber wenn eingegeben wird “Hauptstadt ist Hannover” oder
“Das ist Hannover”, was hat man fiir Chancen?

Die folgende Subroutine erfordert zwei Variable - w$, die den
zu suchenden String enthalten sollte, und xS, die den String ent-
halten sollte, der in wS zu finden ist.

Beim Riicksprung wird die Variable X danach gesetzt, ob XS in
WS gefunden ist oder nicht. Wenn nicht, erhalt X den Wert
Null. Wenn doch, enthélt X die Position des Vorkommens von
XS innerhalb von WS.

Hier ein paar Beispiele, die W$, X$ und den Wert von X beim
Riicksprung zeigen:
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WS enthilt XS enthilt X beim Riicksprung

Hannover Hannover 1
Es ist Hannover  Hannover 7
Ist es Bonn? Hannover 0
Es ist Hannover st 4

9300 REM let x = instr (WS, x$)

9310 FOR x =1 TO LEN wS-LEN xS + 1:
IF xS =wS (x TO x + LEN x$ —1)
THEN RETURN

9320 NEXT x: LET x =0

9330 RETURN

Numerische Umwandiung

Der Spectrum enthdlt einige iberaus leistungsfahige Funktionen
fur die Prifung von Datenwerten, aber es gibt keine Funktion,
die einem Programm gestattet wiirde, zu priifen, ob ein gegebe-
ner String eine zuldssige Zahl enthdlt.

Programme erfordern moglicherweise die Verwendung von IN-
PUT LINE a$, um einen String einzugeben, da die Verwendung
von INPUT mit einer numerischen Variable zu sonderbaren Fol-
gen flihrt, wenn versehentlich Buchstaben eingegeben werden.
Probieren Sie:

10 INPUT x

Geben Sie, wenn das gefahren wird, Werte ein wie 10,230, RAT,
X und anderes, um zu sehen, was dann geschieht.

Die folgende Subroutine verlangt, daB3 die Variable AS einen
String enthdlt, der darauf gepriift werden soll, ob er eine zulassi-
ge Zahl ist. Beim Ricksprung enthélt Variable X einen Zeiger
zum letzten gtiltigen numerischen Zeichen. Er kann dann dazu
benttzt werden, ein angemessenes Vorgehen zu bestimmen.
Beispiel:

AS enthilt X bei Riicksprung
“1234" 4
“1X34" 1
“Rat” 0
“12 Baumweg" 2
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Nach dieser Information konnte ein Programm Zeilen wie die
folgenden enthalten:

1100 GO SUB 9400
1110 IF x = @ THEN PRINT “Das ist keine Zahl!":
GO TO ****

oder...

1100 GO SUB 9400: IF NOT x THEN GO TO 1200
1110 LET Wert = VAL a$ (TO x)

Hier die Subroutine:

9400 REM let x = numptr (a$)
9410 FOR x =1 TO LEN a$:
IFa$ (x) > “0" AND a$ (x) < “9" THEN NEXT x
9420 LET x = x — 1
9430 RETURN

Zahlen anzeigen mit Randausgieich

Viele Programme, die Zahlen anzeigen oder ausdrucken, wiir-
den sehr davon profitieren, wenn die Werte in Spalten erschie-
nen, nach dem Dezimalpunkt ausgerichtet. Die untenstehende
Subroutine zeigt die Zahl in der Variablen V in Spalten an, wobei
die rechte nach der Tabulatorposition in Variable C ausge-
richtet wird. Verlangt der anzuzeigende Wert mehr Spalten als
vorgesehen, wird die Zahl in der néchstfolgenden Zeile ange-
zeigt.

In den meisten Fallen verlangt die Zahl zwei Dezimalstellen (bei
Geldbetragen), aber in Féllen, wo mehr gebraucht wird, kénnen
Sie die Variable N auf die beim Ausdrucken erforderliche Zahl
von Dezimalstellen setzen.

Beim normalen Gebrauch wiirde N daher fiir den ganzen Lauf
des Programms auf 2 gesetzt werden. Sie dndern die Subroutine
vielleicht lieber ab, um die Variable N tberhaupt nicht verwen-
den zu mussen - abgesehen davon, da3 man durchgehend “n”
durch “2" ersetzen kann, lassen sich die Zeilen 9510 und 9520
ersetzen durch die Einzelzeile 9510 LET z$ = “100".

9500 REM v in Spalten bei ¢ mit n Dezimalstellen

9510 LET z$ =" (String initialisieren)
9520 FOR z =1 TO n:LET
z$ =25 + "0": NEXT z (Dezimalstellen)
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9530 LET x 1 = INT ABS v: (Pfund und Pence)
LET xp = INT ((ABS v - x 1)* 10 n)
9540 LET z$ = (“-" AND v <0) + STRS x 1 + *"
(zS (TO n - LEN STRS xp) +
(STRS xp +z5)) (TO n) (Bild erzeugen)
9550 PRINT TAB
(c - LEN z$ + 1); z5; (es anzeigen)
9560 RETURN
Nun ist es einfach, den Anfangsteil dieses Unterprogramms so
zu erweitern, daf3 Anzeigemasken verwendet werden kdnnen.
Statt die Variable n auf die Zahl von Dezimalstellen zu setzen,
soll die Variable u$ auf eine ‘Maske’ der erwiinschten Anzeige
gesetzt werden. Die Maske sollte ein Zeichen “9" immer dort
enthalten, wo eine Zahl angezeigt werden soll, und an der Posi-
tion des Dezimalpunktes einen Punkt. So wiirde LET u$ = “999-
99.99" die Routine veranlassen, den Wert in v mit zwei Dezimal-
stellen anzuzeigen. Die Zahl wird, falls sie zu groB ist, (von links
her) gekiirzt.

9500 REM v mit Maske u$ bei Spalte ¢ anzeigen
9510 LET zS =" LET x1 =10
9515 FORz =1 TOLEN u$S  (Dezimalstellen z&hlen)
9520 IF x 1 THEN LET zS$ = z$ + “0”
9525 IF uS (z) =“" THEN LET x 1 =1
9530 NEXT z: LET x 2 =LENz$
9535 LET x 1 = INT ABS v:
LET xp = INT
((ABS v - x 1)* 10" x2) (ganze Zahl u. Briiche)
9540 LET z$ = (“~" AND v < 0)
+STRS x 1+ (“" + (28
(TO n - LEN STRS xp) +
(STRS xp + z9$)) (TO n)
AND x 2) (Bild erzeugen)
9550 IF LEN z$ > LEN u$
THEN LET z$ = z$ (LEN
z$S - LEN u$ +1TO) (notfalls kiirzen)
9555 PRINT TAB (c - LEN
zS +1); 25 (Bild anzeigen)
9560 RETURN
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Kontofiithrung

Viele Leute sehen im Spectrum mehr als eine Spielmaschine. Fir
sie kann erihre Sammlungen verwalten, im Geschéft von Nutzen
sein und sogar in begrenztem MaB als Textautomat dienen.

Das vorige Kapitel befaBte sich mit der Verwendung von Stan-
dardroutinen, und in diesem koénnen Sie sehen, wie die meisten
davon praktisch gut genutzt werden. Mit dem Programm kon-
nen Sie Uber Ihre Ein- und Ausgaben Buch fiihren, ohne bei der
Bank anfragen oder in der Tasche nachsehen zu missen.

Die in diesem Programm genutzten Methoden sind dazu ge-
dacht, lhnen zu zeigen, wie Sie eigene Anwendungsmaglichkei-
ten finden und Abldufe nutzen kénnen, die in der Computerin-
dustrie schon seit vielen Jahren verwendet werden.

Eine dieser Methoden ist die ‘Mentwahl’. Der Computer bietet
eine Liste aller in diesem Fall verfiigbaren Operationen und for-
dert den Benutzer auf, seine Wahl zu treffen. Sobald das Pro-
gramm die Option erhalten hat, entscheidet es, was zu tun ist,
um diesen Befehl auszufiihren, wobei berticksichtigt wird, daB
der Benutzer die Optionen vielleicht in einer normalerweise
nicht zu erwartenden Reihenfolge wahlt.

Eine andere Technik ist die der Datenverwaltung. In diesem Pro-
gramm konnen Sie die Einzelheiten fir alle lhre laufenden Auf-
trage, festen Kosten, Eingdnge und Abhebungen speichern. Was
geschieht dann, wenn die Rate fiir die Hypothek kleiner wird?
Sie missen offenkundig den entsprechenden Auftrag @ndern,
damit das System mit lhrem Bankkonto in Ubereinstimmung
bleibt. Mit den Datenverwaltungs-Routinen in diesem Pro-
gramm konnen entweder die Werte oder der beschreibende
Text mit einem Mindestaufwand an Mihe und Umstédnden ver-
andertwerden. Sie geben lediglich an, welche Zeile auf dem Bild-
schirm wie verandert werden soll; das Programm [6scht die be-
treffenden Posten und erwartet Ihre korrigierten Daten als
Ersatz flr die alten. All das wird auf dem Bildschirm vorgenom-
men, so daf Sie miihelos erkennen kénnen, was Sie im Verhaltnis
zu allen verfugbaren Posten andern.

Sie werden sich auch {ber die Probleme des Datenzugangs im
klaren sein. Er muB stets griindlich gepriift werden, um zu ge-
wahrleisten, daB keine stérenden Elemente eingegeben werden.
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Beispielsweise kann eine Monatszahlimmer nurim Bereich 1-12
liegen - wer hat schon von einem Jahr mit 13 Monaten gehort?

Der Ausdruck des Programms ist ein AbschluBblatt, das die ver-
fligbaren Barbetrdge auf lhrem Konto anzeigt. Das kann eine vol-
lig zutreffende Wiedergabe |hres Bankkontos sein oder auch
nicht, weil Sie die Kosten unregelm@Big erscheinender Posten
tiber eine Reihe von Monaten strecken konnen. Gas, Strom, Te-
lefon und Mieten sind fir eine solche Einrichtung die Hauptkan-
didaten, weil diese Rechnungen oft vierteljahrlich oderauch jahr-
lich erscheinen. Mit dem Programm k&nnen eingeplante Posten
in regelmaBige Betrdge aufgeteilt werden, die nach lhrer Schat-
zung auf den gesamten Rechnungsbetrag hinauslaufen, sobald
dieser anfallt.

Dieses AbschluBblatt muf3 alle Betrage in sauberen Kolonnen,
ausgerichtet nach dem Dezimalpunkt, anzeigen. Die Subroutine,
mit der das erreicht werden kann, wurde im vorigen Kapitel ge-
zeigt. Hier konnen Sie sehen, wie sie das Aussehen eines Be-
richts verbessert.

Sehen wir uns an, wie Sie dieses Programm nutzen kdnnen.
Geben Sie das Programm ein und sichern Sie es:

SAVE “BUDGET” LINE 1
Zundchst werden Sie keine Einzelheiten auf Band haben, die vor-
gelegt werden konnen, so daB alles von Anfang an eingegeben
werden muB. Diese Einzelheiten sind:

- Einzelheiten (iber Einkommensquellen

- Einzelheiten tber Dauerauftrige

- Berlicksichtigung aller eingeplanten (oder tiber einen lange-

ren Zeitraum verteilten) Rechnungen

- |hr derzeitiger Kontostand
Im Idealfall sollten Sie am Ende eines Monats anfangen, wenn |hr
Konto den Tiefststand erreicht hat.
Wenn das Programm beginnt, verlangt es die laufende Monats-
zahl:

Eingeben laufende Monatszahl:
Damit werden die Namen der Binder bestimmt, die wahrend
des Laufs verwendet werden sollten, und auBerdem das Datum,
das bei allen Berichten erscheinen soll.
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Sie soliten diese Zahl (1 fiir Januar, 2 fiir Februar, usw.) eingeben.
Das Programm priift sie und liefert dann auf dem Bildschirm das
Hauptmeni:

Kontofithrung

Optionen:

1) Band vom Vormonat laden

2) Dauerauftrage eingeben/andern

3) eingeplante Posten eingeben/dndern

4) Einkommensdetails eingeben/andern

5) Abhebungen eingeben

6) AbschluB anzeigen

7) Einzelheiten dieses Monats sicherstellen

8) Saldo

9) Ende

lhre Wahl eingeben:
In diesem Stadium missen Sie die Optionen 2, 4, 8 und mogli-
cherweise 3 nehmen.

Die Optionen 2, 3 und 4 wirken auf @hnliche Weise. Wenn Po-
sten vorhanden sind, werden diese auf dem Bildschirm fiir Sie
angezeigt. Jede Zeile wird ungefdhr so aussehen:

Zeilenbeschreibung Wert

1 Hypothek 1580.00
2 Auto Rate 600.00
3 Fernseher Rate 80.00

Wollen Sie etwas verandern?

Sie sind eingeladen, hier beliebig zu verandern. Wenn Sie ‘Ja’ ein-
geben, fordert das Programm Sie auf, die richtige Zeilennummer
einzugeben. Das ist die Zahl in der linken Spalte.

Wenn Sie die Zeilennummer eingeben, wird der entsprechende
Eintrag auf dem Schirm gel6scht, und Sie erhalten die Aufforde-
rung, den beschreibenden Text (hochstens 15 Zeichen) und
den Wert einer Zahlung einzugeben. Die neuen Eingaben wer-
den anstelle der alten auf dem Bildschirm eingefligt. Sie konnen
auf dem Bildschirm so viele Zeilen verdndern, wie Sie wollen,
und das geht so weiter, bis Sie keine Zeilennummer mehr einge-
ben, sondern lediglich ENTER driicken.



Als ndchstes wird Ihnen angeboten, neue Posten einzugeben. Ein
Ja’ veranlaBt das Programm, den beschreibenden Text und den
Wert von Posten anzugeben. Das setzt sich fort, bis Sie ENTER
driicken, sobald Sie zu einer neuen Textbeschreibung aufgefor-
dert werden.

Keine Sorge, wenn Sie beim Schreiben Fehler machen - Sie kén-
nen jederzeit dieselbe Option auf dem Bildschirmment erneut
wahlen und die Anderungs-Einrichtung nutzen, um alles abzuan-
dern, was lhnen nicht behagt.

Bei den eingeplanten Posten geht es etwas anders. Erstens wir-
ken sie sich auf den konkreten Stand lhres Bankkontos nichtaus,
weil sie nur Vorkehrungen gegeniiber kiinftigen Rechnungen
sind. Innerhalb des Programms |hrer Bilanz wird eine zweite
Summierung vorgenommen, soweit sie die eingeplanten Betrage
betrifft. Wenn Sie sie verwenden wollen, sollten Sie daran den-
ken, daB3 die vorgetragene Gesamtsumme der eingeplanten Po-
sten dem jeweils vorhandenen Betrag an frei verfiigbarem Bar-
geld entspricht. Der Unterschied zwischen diesem Wert und
dem tatsdchlichen Kontostand ist der Gesamtbetrag erforderli-
chen Geldes - lassen Sie sich nicht verlocken, ihn auszugeben!

Gelegentlich wird lhr tatsachlicher Abschlu3 unter dem einge-
planten liegen, weil bei Eingang jeder Rechnung der Betrag als .
Abhebung eingetragen wird und den tatsachlichen AbschluB3be-
trag verringert. Im nachsten Monat erfolgt aber die ndchste Zah-
lung des eingeplanten Betrages und bringt mit der Zeit alles wie-
der ins Lot.

Wenn der Unterschied zwischen beiden Abschliissen zu gro3
wird, kénnen Sie das durch Verwendung von Option 8 auf dem
Schirmment @ndern. Sie konnen entweder den AbschluB selbst
andern (wie Sie es anfangs tun missen, damit das System den
derzeitigen Stand kennt) oder den Stand bei den eingeplanten
Betrdgen. Setzen Sie zundchst beide Betrdge auf denselben
Wert.

Abhebungen (Option 5) werden als Summenzahl eingesetzt,
weil dieses Programm kein Interesse daran hat, einzelne Schecks
unter die Lupe zu nehmen. Alle Zwischenzahlungen auf |hr
Konto sollten in diesem Stadium als Reaktion auf die Frage “Zu-
satzliche Eingange’ ebenfalls eingegeben werden. Eine Null-Ein-
gabe auf eine dieser Fragen wird als Nullwert behandelt.
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Zuletzt konnen Sie das AbschluBblatt fahren. Das kann als Op-
tion zum Drucker geschickt werden (“Hardcopy?™). Alle Posten
werden aufgefiihrt und zeigen die Postenart als Abkiirzung von
drei Zeichen an, EIN fiir Einkommen, D/A flir Dauerauftrag und
ZUK fiir eingeplante Betrage.

Bei Einkommensposten werden die Werte versetzt nach links
angegeben, so daB Einkommen von ausgehendem Bargeld leicht
unterschieden werden kann.

In diesem Stadium werden keine Gesamtbetrage fortgeschrie-
ben, so daB etwaige Fehler in den Beschreibungen oder Werte
auszubessern sind und ein neues AbschluBblatt erstellt werden
kann.

SchlieBlich konnen Sie die Einzelheiten zur Vorbereitung auf den
folgenden Monat auf einer Kassette sicherstellen. Wahlen Sie
Option 7 und legen Sie eine |eere Kassette ein. Gespeichert wer-
den zwei Arrays, VS () und V (), so daf3 Sie zweimal die Meldung
“Start tape, then press any key" sehen. Sie kénnen das Band da-
zwischen weiterlaufen lassen.

Im folgenden Monat istals erste Option 1 zu wahlen, die Sie auf-
fordert, das so gesicherte Band zu laden und Beschreibung,
Werte und Abschliisse einzugeben.

Bei Nutzung von Option 7 werden die AbschluBbetrage fortge-
schrieben, die Bereiche Gesamtabhebungen und Zusatzeingan-
ge auf Null zuriickgestellt.

Bevor Sie das Programm verwenden, sollten Sie den Wert von
Zeile 10 Uberpriifen. Sie enthdlt die Hochstzahl an Posten, die
nach lhrer Schatzung auf dem AbschluBblatt erscheinen werden.
Beachten Sie, daf sie nicht erfordert, Details einzelner Schecks
festzuhalten. Der Wert 64 dirfte normalerweise mehr als aus-
reichend sein, aber beim 16K-Spectrum kénnen Sie ihn ohne
Probleme auf rund 120 erhohen.

1 REM Fontofuehrung
2 REM @ 1982 FPhipps Associate

=S
10 LET maxitems=64 nach Wunsch andern
20 60O SUB 7000: REM Initialisi

eren

100 LET af="Laufende Monatszahl
eingeben:": GO SUB 2000: IF end
THEN GO TO 100



110 GO SUB 2400
Monat=VAL af( TO
120 IF Monat+l

GO TO 100

130 RESTORE 991
nat: READ n#%: NE
1000 REM Hauptme
1010 CLS

1020 PRINT TAER 9
tofushrung"; INV
1030 FRINT ""Opt

: IF
¥

OR Monat>12 THEN

THEN LET

2
"

Oz FOR
XT x«
nue

%=1 TO Mo

i INVERSE 13 "Kon
ERGE

ionen:

104G FRINT " (1) Band vom Vormona
t laden"

1050 PRINT "(2) Dausrauftrasge e
ingaben/ asndern"

106G PRINT "(3) eingeplante Fost
en 2ingeben/ agndarn”

1070 PRINT "(4) Einkommensdetail
5 2ingeben/ aendern”

1080 FRINT "(3) Abhebungen einge
bean"

1020 FRINT " (&) Abschluss anzeig
en'"

1100 PRINT "(7) Einzelheiten die
ses Monats sicherstellen"”
1110 PRINT "(8) Saldo"

1120 FRINT " (%) Ende"

1200 LET af="Gib deine Wahl ein:
GO SUR 2000: IF end THEN GO T
0 1200

1210 60O SUB 2400: IF NOT x
GO TO 1200

THEN

1220 LET Wahl=VAL a$f( TO x)
1220 IF Wahl<l OR Wahl>® THEN GO
TO 1200

1200 60 SUR 2000+ (Wahl—1)%100
1310 60 TO 1000

2000 REM letzten Monat eingeben
2010 LET z=Monat—-1: IF x=0 THEN
LET w=12

2020 LET f#="MONAT"+8TRF

2030 LET af="Band laden "+f#+CHR
F 13+"Druecke ENTER, wenn fertig
2040
DO
2060
2070

G0 SUER FO00

LOAD f% DRATA viE ()
LOAD % DATA v O
RETURN

Monat Bestéatigen

ablehnen,
wenn ungliltig

Nionatsstring
holen

Wahl bestétigen

entsprechende Routine

Bandname

Beschreibungen
Werte



2100 REM Dauverauftraegs
2110 LET t=2: GO SUR BOLO
2120 RETURN
2200 REM eingeplante Ausgaben
2210 LET t=3: GO SUB 8OO
2220 RETURN
Z00 REM Einkommean
2?10 LET t=1: GO SUR BOOQO
2E20 RETURN
2400 REM Abhebungen
2405 DIM w(d) Eink./Abhebungen
2410 LET a#="Abhebungen gesamt e
ingeben:": GO SUR 000: IF end T
HEN RETURN
”4”0 LET w(l})=VAL a¥%
Z0 LET af="Zusatzeingaenge ein
geben'”- G50 SUEB Q000: IF and THE
N RETLRN
2440 LET w(Z)=VAL a%
2450 RETURN
2500 REM Abschluss anzelgen
2510 LET af="Hard copy?™": GO SUE s‘'Winkeu. Tips’
QOO0 LET dev=2+ (CHRE CODE af="
J")
£020 CLS
2E5Z0 PRINT #devi INVERSE 1;"Ausg
leich"; INVERSE 03" “in#¥
2540 FRINT #dev: FRINT #devy INV
ERSE 13 "Beschreibung sintippen®;
TAER 273 "Wert"; INVERSE O
2550 PRINT #dev
2560 GO SUR &000: REM Meldung
570 RETURN
2600 REM Diesen Monalt sichern
2610 LET w(v(1»+2)=t(1): LET v(v Summen aktualisieren
(1) +3) =t (2)
2420 SAVE Y"MONAT"+STRF Monat DAT Beschreibungen
A ovE)
260 SAVE "MONATY+S5TR#E Monat DAT werte
A v ()
2640 PRINT AT 21,03 "EBand bezeich
nen als ""MONAT";Monaty """
2650 DIM w(2): REM Monatsinforma
tion losschen
660 GO SUER BFOO
RETO RETURN
A700 REM Ausgleich S/H anpassen
2710 CLS

20



2720 FOR t=1 TO 2
STEQ PRINT "Lauwfend B8/H "j
2740 PRINT "Tatsaechlich" AND t=
13 "Eingeplante Fosten" AND t=E;
2750 LET c=31: LET v=v(v(l)+t+1)
r G0 SUER 950G
2760 LET af="Ist das richtig?":
G0 SUR Q000: IF CHR#%# CODE af="J"
THEN GO TO 2790
2770 LET af="Neusn FHontostand ei
ngaben: ": BO SUE 000: IF end TH
EN GO TO 272¢C
2780 LET vivil)+t+1)=VAL a¥f: GO
TO 2750
2790 NEXT t
2795 RETURN
SR00 REM Ende
2810 CLS : 6O TO 9999
&HOOO REM Meldung
HGOIO LET £ d1)=v{(v{1)+2): LET L (2 Abschlisse
Yy Oy (LY 3D
HOR20 LET uf="9999%9,99"%: LET «=28 Maske anlegen
HOE0 LET wF="S/H": GO BUB &500 Abschliisse anzeigen
HLO0 FOR t=1 TO =
&110 FOR n=2 TO v (1)+1
&H120 IF t2>CODE vE(ny THEN GO TO richt. Typ finden
L2000
&HLE0 FRINT #devis®E(t) s TAB 53 vE (N anzeigen
6£4O LET c=31: IF t=1 THEM LET < Soll/Haben
6150 LET v=vin): GO SUER 2500 Wert anzeigen
&155 FRINT #Hdewv
4160 IF t4>»1 THERN LET v=v#*-1 Vorzeichen d. Typs
L1700 LET t(2)=t (2}+v: IF <33 TH apschiur
EN LET t(1)=t(1)+v
G200 NEXT n
G210 NEXT t
6220 FOR t=1 TO 2
H22G FPRINT #deviTAR Spt#E (t+3) g
LH2TO LET c=28+3% (£=1)
2E5 LET v=w(t): 60O SUER 2500
&E24G IF t=1 THEN LET wv=v¥-—1
6250 LET t(1)=t(1)+v: LET t(2)=t
(2) +v
L2600 NEXT t
Z0CG PRINT #dev
6310 LET x&="C/F": GO SUE &500

Postenkategorien

neue Summen
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IHCG IF dev=2 THEN 60 SUE 89200 Pause, wenn auf Schirm
I6C LET dewv=2

HE70 RETURN

HSG0 REM Desamt

&310 FOR w=1 TO 2

HEH20 FRINT #deviTAE Six#FE;" "3 "Ta

tsaschlich" AND wx=lj"eingeplante

Fosten'" AND wx=2j

HFE0 LET =282 LET v=t () GO SU

B 28500

&HG40 FRINT #dewv

HS50 NEXT x

CESE0 RETURM

7000 REM Initialisieren

FOl1o LET Monat=0

TO20 DIM vE(maritems+l,1&): DIM

v {(maxitems+I)

FOZ0O RESTORE 99200: READ n

FOAG DIM tF¥{(n,135): DIM sFin,3):

DIM i 22)e DIM. £42)

FOS0 FOR x=1 TO n: READ t#F (<) hKategoriebeschreib.

EXT %

7035 FOR w=1 TO n: READ % <}z RMkurze Beschreibungen

EXT

706G LET dev=32: REM VYorgabeschir

m

FOTO DIM w(Z)

70920 RETURN

8000 REM Einzelheiten festhalten

B010 LET i=0: LET =0 Postenzahler/Reihe

B020 LET m#="ERGAENZEN": 50 SUR Modus/Rubrik dndern

B88GG

28040 FOR n=2 TO v({1)+1 Tabelle ablesen

SgSG IF CODE vF )<=t THEN GO TOrichtiger Typ?
200

8060 LET i=i+l Postenzahler

BO70 IF r+h=20 THEN GO SUE 8%0C: Bildschirm voll
G0 SUR 8800

B8OBC FPRINT AT r+h,0pr+13; TAR 35j vi#Posten anzeigen

SR e o

BOP0 LET c=7%1l: LET uf="99999 oou

: LET v=vint: G0 SUR 2500

8100 LET r=r+l: LET r{r)=n nichste Reihe
200 NEXT n

B2i0 IF r THEN GO SUR 8500: REM

Ergaenzen

G220 LET mFE="EINFUEGEN": B0 SUE neueinfigen

g8a0
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8230 LET af="Neue einfuegen? "i

GO SUR RO00

8240 IF CHR# CODE a#<>"J" THEN R

ETURN

8250 IF v{l)=maxitems+l THEN LET
a¥="Tabelle voll. ENTER druscke

n'": GO SUER 000: RETURN

8260 LET Fosten=v(1)+3Z: GO SUE 8

HOO: IF end THEN RETURN

8270 LET v(li=v(l)+1

B2BC GO TO BRS¢

28900 REM Bilschirm

8510 LET afF="Willst du veraender

Nty GO SUE 2000

BH20 IF CHR#F CODE a$<»"J" THEN R

ETURN

8930 LET afF="Zeilennummer eingeb

en:": G0 SUBR 2000: IF end THEN R

ETURN

8540 G0 SUR 2400: IF NOT x THEN

G0 TO 8320

BE50 LET y=VAL a®{ TO x): IF y<1
OR v THEN GO TO 853G

8560 LET Fosten=r(yl: FPRINT AT h

ty=1,05y,,AT ht+y-1,35;

BE70 60 SUER B&COC: IF end THEN GO
TO 8570

gu80e 60 TO BSZ0

8600 REM Fosten asndern

8&10 INFUT "Text eingeben:™; LIN

E af: LET end=NOT LEN af: IF end
THEN RETURN

8620 LET v#E (Posten) =CHRE t+af: F

RINT TAR S a#;

B6EC0 LET afF="Wert eingeben:": 60O
SUE K000

8640 LET viPosten)=VAL a%

8680 LET c=31l: LET u$s="99999.99"
: LET v=vi{Fosten): GO SUEB 2500
B8660 RETURN

8800 REM Ueberschriften

g81C¢ CLES @ LET r=C

8820 FRINT INVEREE 13t#{t); INVE

RSE O3" ";nFE; TAE 26, INMVERSE 1:;m

Fi INVERBE ©

8830 PRINT : FRINT INVEREE 1;"Ze
ilenbeschreibung" ;s TAR 273 "Wert";
INVERSE O
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2840 LET h=4: FRINT AT h,0;

2850 RETURN

B900 REM ENTER druecken

G91C¢ LET afF="Druscke ENTER zuwr F
aortsetzung”

FOOC REM Zeilensingabs

QOLIO INFUT (af+" ") LINE a¥: LE
T end=NOT LEN a¥

QOEG FOR x=1 TO LEN a%: LET a#f(x
y=0HRE (CODE aF () ~32% (afF (x) »="a
"OAND aF(xdo="z")): MNEXT n

FUIEO RETURN

2400 REM let wx=numptr (af)

Q410 FOR x=1 TD LEN af: IF a¥f(x)
w0 AND aF (krd="9" THEN NEXT x
PA20 LET m=u~1

Q470 RETURN

P00 REM Yerwendung anzeigen
FEL0 LET z#F="": LET xl=C

2515 FOR =z=1 TO LEN u#

2520 1IF xl THEN LET s$=szH+"0Y
525 IF uF(zi="." THEN LET xl=1
QEEC NEXT =z LET w2=LEN =¥
FEE5 LET x1=INT ARBE wvi: LET xp=IN
T ((ABE v—ul)#10™ud)

Q540 LET z#=({"-" AND wviQ)+8TR# x
I+ "+ (eFE( TO <2~LEN STR¥ upl+(
STRE xp-+a®)) ( TO =2y AND x2)
2G50 IF LEN z#%>LEN u$f THEN LET =
P (LENM z#-LEN wE+1 TO 3

RES5 FPRINT #devi;TAE (c—-LEM =F+1)
FE o
© 2560 RETLRN

QG0 DATA 5
Q0L DATA "Einkommen"

PR02 DATA "Dauerauftraegs"

FROE DATA "Flanungsdetails"

FR04 DATA "Abhebungen"

2908 DATA "Zusatzelingasnge"

G904 DATA "EIN","DA","EF", "ABH",
" ZEH

P10 DATA "Januar', "Februar", "Ma
erz","April ", "Mai", "Juni "

2911 DATA "Juli","August","Septe
mber","Oktobsr", "November" , "Deze
mbher"

?2297 STOF
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Roboterjagd

Sie sitzen in der Falle in einem Gefdngnisgeldande, umgeben von
einem elektrisch geladenen Zaun. Den Zaun beriihren bedeutet
sofortigen Tod - vermeiden Sie das um jeden Preis. Die Robo-
terwdchter haben Sie bemerkt und sind schon unterwegs zu |h-
nen - ein Entkommen ist nicht méglich!

Um von ihnen nicht erwischt zu werden, missen Sie versuchen,
Sie an die Zdune zu fiihren und sie auBer Gefecht zu setzen. Das
hat nur einen kleinen Haken - sobald ein Wachter ausgeschaltet

-ist, fallt auch der Hochspannungsmast aus, so daB3 die restlichen
Wachter dariiber hinweggehen kénnen.

Das Spiel ist recht amiisant und kann auch von den jlingeren Fa-
milienmitgliedern leicht bewaltigt werden.

Die Benutzergrafik wird entsprechend den verschiedenen Ob-
jekten im Spiel aufgestellt - Sie selbst, die Wachter und die Zau-
ne. Verschiedene Codes dienen ferner dazu, einen unbewegli-
chen Waéchter und Sie als unbewegliche Figur darzustellen!

Gerdusche werden das ganze Spiel hindurch erzeugt, um Span-
nung hervorzurufen; die Tone werden im Lauf der Zeit schriller.
Sobald etwas an einen Zaun gerdt, hort man ein Schnalzen, am
Ende der Partie wird eine passende Melodie gespielt, um anzu-
zeigen, ob Sie gewonnen oder verloren haben.

Jedes Spiel dauert nur ein, zwei Minuten, ideal fir die Unterhal-

tung der Familie.

Sobald Sie das Programm eingegeben haben, sichern Sie es mit:
SAVE “ROBOTCHASE” LINE 1

1 REM #%#% Robot Chase #x%%%
2 REM @ Fhipps Associlates 82
5 RESTORE : RANDOMIZE : CLEAR

10 G0 SUR 8200 Sondergrafik definieren

20 CLS

0 FPRINT TAR 12 "HEEEREER" "D
u bist in siner feindlichen Y
arteidigungsstellung, und un= g
lupcklicherweise sind die Wa= ¢
hen auf Dich aufmerksam gewor= d
an.Deine einzige Chance, ihnen z
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u entkommen, ist, sie bei der V
erfolgung in die Elsktro-Feldersz
u locken."

40 FRINT ""Elektrofelder—-—";CH
R¥ 144° " "Waechter—-—————-- "1 CHR$ 1
Gy 7 LMD e s et s e " CHRE 145

S50 FRINT ""Mit den Euwrsortast
en gehst Du inFfeilrichtung, mit

den Tasten 4,R,U und 92 diagonal

55 INFUT "Schwierigkeitsgrad?
(1-322 “ade IF d£1 OR d33 THEN I
0O IO B85

HO FPRINT , , TAR 11 " SN

70 60 SUR BI00: PAUSE 25

GO LET y#E=CHRE 1435: LET g¥=CHR
F# 14é&y LET f#=CHR#* 144

100 CLS @ PRINT AT 10,83 "Spielf
eld-Aufbau.. .

110 LET ng=&+d

115 DIM s(21,Z1): DIM bing,2)
120 FOR x=1 TO ng

130 LET b(x,1)=FN r (30}

140 LET b (x,2)=FN r (20}

150 IF FN s () THEN GO TO 130
160 LET i=14&: IF wx=1 THEN LET
i=145

170 LET s(b(4,2) yb(x,1))=i

180 NEXT

200 FOR n=1 TO S55-FN r (d®10)
210 LET w=FN r (30}

220 LET y=FN r (20)

EEI0OIF sly,x) THEN GO TO 210
240 LET s(y,xi=144

245 NEXT n

250 BORDER S: PAFER &: GO SURB 9
GO0

260 FOR y=1 TO 20: FOR x=1 TO =
1 IF sy, THEN FRINT AT vyv,x3C
HRE = (y,u)

E70 NEXT w: NEXT vy

280 LET m=0

FO0LET mFE=INEEYF

F10OIF mE="" THEN GO TO 400

F20 LET x=(mF="S")%#~-14 (mF="08")+
(mE="4")*—1+ (mF="r "} H&—1+ (mF="0")
+ (mf=Qy

Einleitung spielen

Waéchter und Sie setz.

Zaune setzen

Bildschirm zeichnen

Bewegung holen



FEOQOLET y=(mEFE="&")+ (mE="7") %1+
(mFE="4" ) s%—1-+ (mF="r")+ (mFE="P") %1
+ (i)

60 LET g=1l: GO SUB 8100

363 IF w4l OR y4l OR 3330 OR v
20 THEN GO TO 2200

70 IF FN s{il=g THEN GO TO 210

3]
IBO
lule)
IR0 LET s(y,x)=145:
weyE: BEEP ol ;=10
400 LET n=0z LET m=m+1
410 FOR g=2 TO ng

IF FN s(1)=144 THEN B0 TO 9
FRINT AT vy,

470 IF FN s(g)<>146 THEN GO TO
&HOO

440 LET n=n+1

450 LET x=8GN (b(l,1)-b{g,1))
460 LET y=56N (b(1,2)-blg,2)}
465 FPRINT AT blg.,2).blg,125" ™

470 GO SUR B100

49C IF FN s(g)=145 THEN GO TO <
100

SO0 IF FN s{g)=144 THEN FOR a=1
TO 1¢: FOR b=0 TO 1: RBEEF .01,b
#5=-5z MEXT as NEXT by LET sy}
=147: LET t=0: GO TO 530

a2i0 LET s(y, y=146

520 LET &=

SE0 PRINT AT vars INMK tiCHR#F s
VAL

540 BEEF .1,m

HOO NEXT g

&H10 IF n=0 THEN GO TO 2300

AH20 G0 TO 300

99 STOF

8100 LET s(b(g,ﬂ), (g,1))i=0: PRI
NT AT-blg.2¥,blg, 1Yz

8105 LET b(g,i)=b(g,1)+x: LET b(

g,2)=b{g,2i+y
8110 LET =b{(g,1):
8120 RETURN
8200 DATA "a"
2,129,129 ,258

LET y=b(g,2)
,255,129,129,129,12

8205 DATA "b",8,28,8,62,8,8,20,2
(1

8210 DATA "c",0,0,24,60,126,219,
255,36

sich selbst bewegen

prifen, ob noch
auf dem Schirm

Waéchter
angestolRen?

... oder einen Zaun?
sich selbst bewegen

jetzt Wachter bewegen
noch am Leben?

Rest Wéachter zéhlen
lhre Richtung

ein Leerraum

Wachter bewegen
hat er Sie erwischt?

ist er an den Zaun
geraten?

neue Position

noch Wéchter da?
dann weiter

ein Leerraum

Grafik
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B215 DATA "d",66,34,68,66,24,60,
126,285
B220 DATA "e",0,32,33,39,36,2582,
252450
B23F0 FOR c=1 TO &
8240 READ c#: FOR x=0 TO 7: READ
r: FORE USR c#+x,rs NEXT x
8250 NEXT c
8260 DEF FN s()=s(b(x,2) ,b(x,1)
]
8270 DEF FN =% (x)=CHR* FN s (%)
8280 DEF FN r (x)=INT (RND#*x)+1
8290 RETURN
F00 REM nice tune
8310 FOR «=1 T0O i BEEP .3,7: BE
EF .15,4: NEXT x: BEEF .6,0
BIZ20 RETURN
8400 REM funeral march
8410 LET s=.4&

8420 BEEF =,0: BEEF s%2/3,0: BEE
F s/%,0: BEEF s,0: BEEP s#2/3,7%:
BEEF &/3,2¢ BEEP &*x2/3,2%: BEEP
5/3,0: BEEF #2/3,0: BEEF s/3,-1

: BEEF s,0

84730 RETURN

QOGO CLS

Q010 FLOT 0,173: DRAW 285,0: DRA

W 0,-173: DRAW —-255,0: DRAW CG,17

5

QO20 RETURN

F100 FRINT AT b(1,2),b01,1Ys INE
23 CHRE 148

F105 FPRINT AT 21,03 "Du bist gefa

ngen!"

110 FOR x=0 TO 20: FOR y=0 TO 1
BEEF .01,13+y#5: NEXT y: NEXT

9115 IF INEEY#<:>"" THEN GO TO 91
15

2120 FAUSE S0: GO SUR 8400

F1E0 GO TO Y400

FAOO FRINT AT b(1,2),b(1,1); FLA

SH 13 INE 23 FAFER &3;CHR¥ 148

205 FPRINT AT 21,05 FLASH 13"x*#*

ZAF *#"3; FLASH O3" Du bist im Fe

1 ifa ks

22160 FOR w=39 TU @ STEF —1f BEEPF
SO0 e NEXT %
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9220 GO TO 9400

9I00 FRINT AT 21,0; FLASH 13"DU

ENTKOMMST"; FLASH 03" SUFER-AGEN
§ 1

9310 GO SUE BIOO

9400 IF INKEY#<:>"" THEN GO TO 94

(818

9405 INFUT “"Noch ein Spiel? "sjz#

9410 IF LEN =% THEN IF =z#&(i)="j"
THEN GO TO 100

9999 BORDER 7: INK O: PAFER 7: S

TOF



Abschnitt
Maschinencode
Einleitung

Dieser letzte Teil des Buches (ein ziemlich groBer Teil) befaB3t
sich dem geflirchteten ‘Maschinencode’. Es gibt viele Griinde da-
fir, weshalb ich einen solchen Abschnitt aufgenommen habe.
Sinclair hat nun drei verschiedene Computer auf den Markt ge-
bracht - den ZX80, den ZX81 und als neuesten den Spectrum.
Das istalles im Verlauf von gut zwei Jahren geschehen und hatauf
den Markt eine starke Auswirkung gehabt.

Ich habe den Fortschritt von Homecomputer-Besitzern wah-
rend dieses Zeitraums verfolgt und war {iberaus erstaunt ange-
sichts der Nachfrage nach immer mehr Wissen. Viele Besitzer
kaufen die Gerdte zwar nur dazu, um eine Vielzahl von Video-
spielen betreiben zu kénnen, aber viele andere wollen aus ihrer
Neuerwerbung das meiste herausholen. Die BASIC-Sprache fin-
det ‘auf Anhieb’ Anklang, obwohl sie keineswegs tibermaBig ein-
fach ist. Trotzdem hat sie ihre Grenzen, was in der Hauptsache
anzwei Griinden liegt. Erstens ist sie langsam. Das gilt fiir fast alle
Mikrocomputer, obwohl der Spectrum tatsachlich noch langsa-
mer ist als die meisten. Die Folge davon ist, daB3 viele gute Pro-
gramme behindert werden durch eine langsame Reaktion, was
den Spieler enttduscht, der sie dann vermutlich als ‘untauglich’
(oder mit einem &dhnlichen Ausdruck) abtut.

Zweitens kann BASIC nichtalle Moglichkeiten des Mikrocompu-
ters ausschopfen, weil BASIC entgegen manch anderer Meinung
eben doch eine gewisse ‘Normierung’ aufweist.

Das heiBt: Wenn Sie bei der Beschaftigung mit dem Computer
tuber BASIC hinausgelangen wollen, missen Sie sich einer ande-
ren Sprache zuwenden. Mit der Zeit werden neue Sprachen zur
Verfligung stehen - FORTH, Pascal, LISP, vielleicht sogar (Gott
behtite) Cobol. Inzwischen ist der Maschinencode verfiigbar. Er
benitzt nur einige Instrumente, an die man leicht herankommt.
Damit wollen wir uns hier abgeben. Sie finden in diesem Ab-
schnitt an Werkzeug alles, was Sie brauchen - einen vollstan-
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digen Assemblierer (ohne SpaB!), mit dem Sie tbliche Maschi-
nenbefehle in Assemblersprache (also in mnemotechnischer
Form) eingeben konnen; einen Disassemblierer und ein Maschi-
nencode-Uberwachungsprogramm. Damit kénnen Sie lhre Pro-
gramme testen, sobald sie geschrieben undin Assemblersprache
Ubersetzt sind. (Falls lhnen irgendeiner dieser Ausdriicke neu
sein sollte - sie werden an den entsprechenden Stellen erklart.)
Zusétzlich wird Ihnen gezeigt, wie Sie einige der Einrichtungenin
lhrem Spectrum-ROM nutzen kénnen, in dem ‘unveranderba-
ren’ Programm, das sich im Inneren befindet. Sie konnen so BA-
SIC-Programme eingeben und fahren.

Wem diese Begriffe neu sind, der wird sich zuerst in eine fremde
Welt versetzt finden, aberich lege groBen Wert darauf, daB3 die-
ser Band nicht blof3 fiir den Augenblick Spa3 macht, sondern Sie
ihn auch als Nachschlagewerk bentitzen kénnen. So wie Sie aus
vielen verschiedenen Quellen lernen, hoffe ich, daB Sie auch von
einer anderen Warte aus zu diesen Seiten zurtickkehren.

Wenn Sie mit dem Spectrum wirklich erst anfangen, dann klap-
pen Sie das Buch jetzt nicht einfach zu. Eine groBe Anzahl der
kleinen Programme, die nun folgen, wird fiir Sie ndmlich sogar
dann lehrreich und niitzlich sein, wenn Sie nicht verstehen, wie
sie funktionieren. Wenn Sie den Assemblierer fahren (siehe
ZXASM weiter unten) und die Maschinencode-Routinen einge-
ben, die untenaufgefiihrtsind, kénnen Sie sie auf Band sicherstel-
len, um sie in |hre eigenen Programme mit aufzunehmen. Das
heiBt zwar, daB Sie einige Programme zundchst blind eintippen,
aber vielleicht gewinnt |hre Neugier doch die Oberhand ...

Fangen wir mit einem Blick auf den Spectrum-ROM an.

Spectrum-ROM

Der ROM (read only memory = Nur-Lese- oder Festspeicher)
besetzt ein Viertel des Gesamtspeichers, der dem Spectrum di-
rekt zugdnglich ist - mit anderen Worten: Dem Systempro-
gramm des Spectrum sind 16K-Speicherplatz gewidmet. Das ist
soviel, wie Sie beim 16K-Grundmodell tiberhaupt zur Verfligung
haben! Wozu wird das alles verwendet?

Nun, erstens wirkt der Festspeicher als Interpreter-. Er tiber-
setzt Ihre BASIC-Programme in eine Form, die der Spectrum
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(genauer, der Z80-Mikroprozessor) wirklich verstehen kann,
um sie dann auszufiihren. Auf diese Art konnen Sie Pro-
gramme rasch schreiben und Programme anderer ohne Mihe
verstehen, weil BASICals eine Form von ‘Englisch’ leicht erkenn-
bar ist.

Zweitens steuert er alle Ubertragungen zwischen Z80-Prozes-
sor und Tastatur, Fernsehschirm, Kassette und anderem Zusatz-

gerdt. Diese Tatigkeiten nehmen eine betrdchtlichen Teil des
ROM in Anspruch.

Im allgemeinen neigen Programmierer in Maschinencode dazu,
sich mehr fiir die zweite Art zu interessieren. Wenn Sie BASIC
Ubersetzen wollten, konnten Sie ja ebensogut das Programm in
BASIC schreiben und den ROM die Arbeit machen lassen! Of-
fenkundig missen manche MC-Programme (Abkirzung fiir Ma-
schinencode) die Art und Weise nutzen, wie der ROM BASIC-
Befehle behandelt, da ein Programm teilweise in BASIC und teil-
weise in Maschinencode geschrieben sein kann.

Was sind also die Hauptprobleme, vor denen man steht, wenn
man ein Programm in Maschinencode schreiben méchte? Es sind
folgende:

a) Die Befehle in Maschinencode verstehen

b) Wissen, wie man das Programm eingibt, speichert und fahrt

c) Wie man die Einrichtungen des Spectrum (etwa die Tastatur,
das Display etc.) benitzt, ohne immer wieder zu BASIC zu-
riickzukehren

d) Wie man Information von BASIC in Maschinencode und um-
gekehrt Ubertragt

e) Wie man das Programm testet, sobald es geschrieben und in
Assemblersprache Utbertragen ist.

Die restlichen Abschnitte des Buches befassen sich mit den mei-
sten dieser Probleme, aber das erste bedarf zunichst einer klei-
nen Erlduterung.

Die Befehle verstehen

Das ist, schlicht gesagt, eine Aufgabe, die dieses Buch tiberfor-
dert. Man kénnte einen Band von doppeltem Umfang dariiber
schreiben und wiirde vermutlich immer noch einige der gréBe-
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ren Feinheiten auslassen, weil Programmieren in Assembler-
sprache ebensosehr eine Technik ist wie das Erlernen der
Codes. Es gibt auf dem Markt einige Blicher zu dem Thema, aber
damit geht es recht miihsam, weil man methodisch vorgehen
muB, wenn man genau verstehen will, was sich abspielt. Mit ein
biBchen Geduld findetsichin solchen Banden aberalles, was man
wissen muB. Sobald Sie sich auskennen, werden Sie erkennen,
um wieviel leichter ein Assemblierer lhnen das Leben macht.

Maschinencode von BASIC aus fahren

Die USR-Funktion ist der Ausgangspunkt fiir [hre Routinen. Da-
durch wird der Spectrum gezwungen, die Maschinencode-Rou-
tine zu fahren, deren Adresse folgt. Beispiel: Wenn |hre Routine
(oder irgendeine der folgenden) auf Adresse 32600 gesetzt
werden wiirde, hétte lhr Programm eine Zeile zu enthalten wie:

1100 LET x = USR 32600

Es gibt zwei weitere Uberlegungen. Wenn Sie tber lhre Routine
Information vermitteln wollen, 148t sie sich mit POKE in einen
freien Bereich des Speichers setzen, damit die Routine sie wie-
der holen kann. Verfligbare Speicherbereiche sind:

Systemvariable-Byte 23681
Systemvariable-Bytes 23728 und 23729
Drucker-Pufferspeicher 256 Bytes ab 23296

lhre Routine kann Informationen in diese Adressen eingeben
(und mit der PEEK-Funktion herausholen) oder ein Einzelresul-
tat in das Registerpaar BC setzen, bevor sie zu BASIC zuriick-
kehrt. In diesem Fall wiirde die Variable “x" im obigen Beispiel
zum SchluB der Routine auf diesen Wert gesetzt werden.

Die folgenden Abschnitte liefern viele Beispiele fir funktionie-
rende Routinen, die Sie eingeben und fahren kénnen. Der spater
erscheinende Assemblierer ist der Schlissel fiir die meisten die-
ser Programme, so daB ich lhnen raten wiirde, zundchst
ZXASM, den Spectrum-Assemblierer, zu studieren und einzu-
geben.
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Spectrum-ROM nutzen

Da sitzen Sie also und codieren verzweifelt Ihr neues Programm
‘Angriffaus dem All'. Pl6tzlich wird Ihnen klar, daB das Programm
ein Tastaturzeichen annehmen muB, damit der Spieler sein
Raumschiff bewegen kann. Wie wird das geleistet? Wie zeigen
Sie Posten auf dem Schirm an? Oder rollen alles um ein Pixel
nach links? (Versuchen Sie das einmal in BASIC!)

In allen folgenden Demonstrationsprogrammen habe ich lhnen
ein Listing des Programms vorgelegt, das direkt in den Assem-
blierer eingegeben werden kann. Vielleicht wére das jetzt der
richtige Augenblick, um sich einmal anzusehen, was er fur Sie lei-
sten kann, und ihn vielleicht ganz einzutippen!

Die Tastatur

Der Spectrum hat eine ‘Uhr’, wodurch fiinfzigmal in der Sekun-
de die Systemvariable FRAMES inkrementiert (erhoht) wird.
Das Wort ‘Uhr’ steht in Anfiihrungszeichen, weil man sie ganz
leicht aus dem Takt bringen kann.

Ein Teil der Spectrum-Schaltung erzwingt jede Flinfzigstelsekun-
de einen Aufruf an Adresse 56 im ROM. Dieser Bereich des
ROM (mit dem Disassemblierer konnen Sie ihn sich ansehen)
aktualisiert die Systemvariable FRAMES und tastet auBerdem
das Keyboard ab.

Das ist eine gute Nachricht fiir Leute, die an den ZX81 gewohnt
waren, wo das Abtasten auf miihsame Weise - namlich durch
Codieren - erfolgen muBte. Beim Spectrum brauchen Sie in ei-
ner Maschinencode-Routine lediglich eine Flagge zu testen, um
festzustellen, ob eine Taste gedriickt worden ist. Falls eine Flagge
gesetzt ist, kénnen Sie den Code der Taste der Systemvariablen
LASTK entnehmen (Adresse 23560). Die Flagge befindet sich in
Bit 5 der Adresse 23611 (FLAGS).

Kapitel 26 des Sinclair-Handbuchs erwahnt, da ein Maschinen-
code-Programm nicht das Register Y verwenden sollte. Der
.Grund dafiir: Es wird im ganzen ROM dazu bentitzt, Information
aus den Systemvariablen zu erhalten. AuBerdem enthilt es die
Adresse der Systemvariablen ERRNR.
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Falls Sie also sehen wollen, ob eine Taste gedriickt worden ist,
kann Ihre Routine die folgenden Zeilen enthalten:
LASTK: EQU 23560
XOR A : A ldschen
BIT 5 (IY+1) ;Bit5 Variable FLAGS priifen
JR - Z,NOKEY ;Sprung, wenn keine Taste
drickt
LD A, (LASTK) ; Code von Taste besorgen
RES 5, (IY+1) ; Flagge neu setzen
NOKEY:
ik . A enthalt Null oder Tasten-
code

(Beachten: Wenn Sie den Assembler verwenden, kénnen Sie
die EQU-Anweisung dazu verwenden, sich aufalle ROM-Adres-
sen zu beziehen. Mit diesem Befehl kénnen Sie im ganzen Ma-
schinencode-Programm Namen anstelle von Adressen verwen-
den und diese fiir sich vom Assemblierer einsetzen lassen. Ge-
naueres bei ZXASM.)

Der von LASTK gelieferte Code beriicksichtigt keine Befehls-
Schliisselworter oder Funktionen in erweitertem Modus, wie
das folgende Testprogramm beweist:

10 REM Test Keyboardabtastung
20 PRINT AT 10, 10; CHRS PEEK 23560; "
(zwei Leerrdume)

30 GO TO 20

Driicken Sie beliebig Tasten, auch mit Shift. Aus diesem Pro-
gramm ersehen Sie, daB3 LASTK sich nur dann verédndert, wenn
eine neue Taste gedriickt wird. Aus diesem Grund sollten Sie
Bit 5 von FLAGS priifen, bevor Sie den Inhalt laden.
Wenn es Sie berhaupt interessiert, ob eine Taste gedriickt
wird oder nicht, ohne Riicksicht darauf, welche, kénnen Sie den
Wert der Adresse 23556 (KSTATE) testen. Sie enthdlt den
Wert 255, wenn keine Taste gedriickt wird, und den ‘Caps lock’-
Wert der Taste, wenn sie gedriickt wird:

10 PRINT AT 1, 4; “Irgendeine Taste driicken”

20 PRINT AT 10, 10; CHRS PEEK 23556: "

(zwei Leerrdume)
30 GO TO 20
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Beachten Sie, daB3 das Schlisselwort “COPY” den Codewert 255
hat.

Ihr Programm wird vielleicht auch auf BREAK priifen wollen, weil
diese Einrichtung innerhalb von Maschinencode nicht funktio-
niert, wenn sie vom Programm nicht ausdriicklich getestet wird.

Der Festspeicher enthélt eine solche Routine in Adresse 1F54
(Hex). Wenn Sie diese Routine beim Riicksprung aufrufen, wird
die Ubertragungsflagge gesetzt, wenn BREAK nicht gedriickt,
und geldscht, wenn BREAK gedriickt wird. Beispiel:

CALL 1F54H ; prifen, ob BREAK gedriickt
RET NC ; Riicksprung, wenn BREAK
; fortsetzen ...

Die obige Routine verlangt, da3 gleichzeitig CAPS SHIFT und
SPACE gedriickt werden. Manchmal kommt es lhnen vielleicht
nur darauf an, SPACE allein zu testen. Das geht mit:

LD A 7FH ; Keyboardreihen-Adresse
IN A (OFEH) ; Reihenzustand feststellen
RRA ; SPACE in Ubertrag setzen

7 NC, SPCKEY ; Sprung, wenn SPACE gedriickt

Das Display

Das TV-Display ist mit Maschinencode schwerer zu bandigen,
zum gréBten Teil wegen der Art, wie die Displaydatei im Spei-
cherangelegt ist. In die Displaydatei ist mit PEEK und POKE nicht
leicht hineinzukommen, aber wenn man ein biBchen genauer
weif3, wie sie funktioniert, 1aBt sich das bewaltigen.

Der Speicherbereich beginnt bei 16384 (4000 Hex) und be-
setzt 24x32x8 Bytes (= 6144 Bytes). Jede der 192 Pixelreihen
am Bildschirm herunter erfordert 32 Bytes, so daB zumindest
der Theorie nach die zweite Pixelreihe eines Zeichens 32 Pixel
nach dem ersten erscheinen sollte. Falsch. (‘Pixel’ - siehe Regi-
ster im Spectrum-Handbuch.)

Ein Zeichen besetzt ein Gitter von 8 mal 8 Pixel oder acht Pixel-
reihen. Jede der Pixelreihen wird 256 Bytes nach der vorherigen
aufbewahrt. Wenn Sie also eine vertikale Linie von acht Punkten
(Pixel) in der oberen linken Bildschirmecke zeichnen wollen,
konnten Sie schreiben:
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MMFORXx=0TO7
20 POKE 16384 + x* 256,1
30 NEXT x

Der Bildschirmist nun aufgeteiltin drei Abschnitte zu je acht Zei-
len (drei Abschnitte von 64 Pixelreihen), und jeder dieser Ab-
schnitte beginnt bei den Adressen 16384, 18432, 20480 - So be-
ginnt Zeile 8 auf dem Bildschirm (beginnend bei Zeile @) bei
Adresse 18432, Zeile 16 bei 20480.

Innerhalb dieser Blocke beginnt jeder Zeilenanfang 32 Bytes wei-
ter unten. Hier einige Beispiele:

Zeile 2 - 16384 + 2*32 (Abschnitt @ Anf. plus 2 Zeilen)
Zeile 17 - 20480 + 1*32 (Abschnitt 2 Anf. plus 1 Zeile)
Zeile 15 - 18432 + 7*32 (Abschnitt 1 Anf. plus 7 Zeilen)

Das 4Bt sich mit Maschinencode leicht berechnen, weil die
Adresse jedes Bildschirmpunktes als eine 16 Bit-Darstellung be-
rechnet werden kann durch:

010ssppprrreccc

wobei  ss die Abschnittszahl ist (@, 1 oder 2)
ppp die Pixelreihe innerhalb des Zeichens (0-7)
rrr die Zeilennummer im Abschnitt (0-7)
cccc die Spaltennummer (0-31)

Alle diese Werte sind nattirlich bindr. Das ‘010’ am Anfang liefert
den Wert 16384 als Beginn der Bildschirmkarte.

Die folgende Routine berechnet die Adresse jeder Pixelreihe al-
ler Reihen und Spalten auf dem Bildschirm. Wenn Sie die Routi-
ne in lhren eigenen Maschinencode-Programmen verwenden,
setzen Sie Register A auf die Pixelreihennummer innerhalb des
Zeichenblocks (0-7), Register B auf die Zeile am Schirm (0-23)
und Register C auf die Spaltennummer (0-31). Beim Riick-
sprung enthalten die Register HL die Speicheradresse der Bild-
schirmkarte entsprechend dieser Position.
PCALC:

PUSH AF ; Pixelreihe sichern

LD A B B enthidlt Zeile auf Schirm

AND 18 H ; entscheiden, in welchem Abschnitt

OR 40 H ; Bildschirmkartenadresse einfligen

LD  H, A ;inRegister H sichern

POP AF : Pixelreihennummer wiederherstell.
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ADD A, H ;Schirmversetzung hinzufiigen

LD  H, A ;inH ersetzen

LD A B : Zeile in Abschnitt bestimmen

AND 7 ; Abschnittnummer abdecken

RRCA ; Zeile in oberste drei Bits setzen

RRCA

RRCA

ADD A, C ; Spaltennummer hinzufiigen

LD L A ;Ergebnisin Registerpaar HL

RET ; alles fertig
In Anhang A finden Sie eine vollstandige ‘Bildschirm-Werkzeug-
tasche’, mit dem Sie (mit einer Abart der obigen Subroutine) auf
dem Bildschirm beliebig ein Zeichen anzeigen kdnnen; auBer-
dem enthilt es Routinen, um den Schirm nach links, rechts, oben
und unten um jede gewdiinschte Pixelzahl abzurollen (bis zur
Hochstzahl auf dem Schirm, versteht sich). Diese Scrolling-Sub-
routinen liefern gleichmaBige Bewegung, weil sie immer nur eine
Pixelreihe bewegen, statt jeweils einen Block von acht Reihen.

Dieses Werkzeug ist zwar auBerordentlich leistungsfahig und
erleichtert gewiB3 das Schreiben vieler Programme, aber es gibt
doch Umsténde, unter denen Sie auf dem Schirm anzeigen und
die Ausgabe mit dem ROM steuern wollen. Beispielsweise er-
weitert das Werkzeug Funktionen und Befehle nicht zu ihrer
vollstandigen Form, obwohl es die Regeln fiir Negativschrift und
Benutzergrafik beachtet.

In diesem Fall kénnen Sie jedes Zeichen anzeigen, wenn Sie eine
der ‘RST’-Einsprungadressen im ROM verwenden.

‘RST'-Einsprungadressen sind acht Spezialadressen, die mit ei-
ner Einzelbyte-Anweisung statt dem ublichen 3-Byte-CALL-Be-
fehl aufgerufen werden konnen. Der Befehl ‘RST 10 H' ruft die
Routine auf, die bei Adresse 10 H (16 dezimal) beginnt. Neben-
bei: Die anderen verfiigbaren RST-Einsprungadressen sind:

RST @ h  Fihrt einen NEW-Befehl aus

RST 8 h  Lostdie Fehlerroutine aus. Das Byte danach nennt
den Fehlercode, 0-1 BH

RST 10 h Ausgabezeichen an laufenden Strom

RST 18 h Vom Interpreter verwendet

RST 20 h Vom Interpreter verwendet

RST 28 h  FlieBpunktrechner
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RST 30 h Speicherverwaltungs-Routine
RST 38 h Keyboardabtastung und FRAMES-Uhrzihler

Mit der Routine ‘RST 10 h’ sollten Sie Register A mit dem Code
des anzuzeigenden Zeichens laden, dann RST 10 h einschlieBen,
worauf das Zeichen an der laufenden Bildschirmposition ange-
zeigt wird.
Sie kénnen die Position dadurch verandern, daf Sie eine Routine
bei Adresse ODD9H (3545 dezimal) benitzen. Ich habe diese
Routine in denfolgenden Programmen ‘PRNTAT’ genannt. Regi-
ster B sollte auf die Bildschirmreihe gesetzt werden, wo 24 die
oberste Zeile und 1 die unterste darstellt, wahrend Register C
auf die Spaltennummer gesetzt werden muB, wo 32 die linke
Kante und 2 die rechte Kante bezeichnet.
Bei Anwendung dieser Methode gibt es aber einen kleinen Ha-
ken. Der Spectrum hat die Fahigkeit, Daten auf einen von 16 ver-
schiedenen Strémen auszugeben (siehe “Winke und Tips'), und
bevor Sie ‘RST 10 h' verwenden, miissen Sie das geeignete Aus-
gabegerdt wahlen. Sobald das geschehenist, brauchen Sie sich fiir
den Rest lhres Programms nicht mehr damit zu befassen, auBer
natlrlich, Sie andern auf einen anderen Wertab. Der Bildschirm
hat Gerat/Strom-Nummer 2, und eine Routine bei Adresse
1601 h wahlt den laufenden Kanal. Hier ein vollstandiges Bei-
spiel:

LD A2 ; Bildschirmausgabe wahlen

CALL 1601H

LD B; 24 ; Zeile O (siehe Hinweise oben)

LD €33 ; Spalte O

CALL ODD9H ; Anzeigeposition setzen

LD A 4H ; Code fir ‘A’

RST 10H ; anzeigen

RET ; zu BASIC zuriickkehren
Nach AbschluB3 von ‘RST 10 h' ist die Systemvariable SPOSN
automatisch auf die nachste Position aktualisiert. Um also das
Alphabet auf Zeile 10 des Bildschirms anzuzeigen, wiirde folgen-
de Routine genligen:

LD - A2 ; Bildschirmausgabe wahlen

CALL 1601 h

LD B 10 ; Zeile 14 (2414 = 10)

VD~ G, 30 ; Spalte 3 (33—3 = 30)
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CALL PRNTAT ; Anzeigeposition setzen
(ODD9H)
LD A 41H ; Code fur ‘A’

LOOP:
PUSH AF ; Zeichen sichern
RST 10H ; Zeichen anzeigen
POP AF ; wiederherstellen
INC A ; ndchster Buchstabe im Alphabet
CP i5 Bl 1 ist 'Z' schon vorbei?
JR C,LOOP ; nein, also neues Zeichen an-
zeigen
RET ; zu BASIC zuriickkehren

Zwei nitzliche Adressen:

CALL OD6BH - I6scht den Bildschirm (dezimal 3435)
CALL ODFEH - rollt den Schirm nach oben (dezimal 3582)

Die zweite, also ‘SCROLL’, 1dBt die laufende Anzeigeposition
unberihrt, so daB3 Sie ganz neuartige Wirkungen erzielen kén-
nen, wenn Sie auf einer Mittelzeile des Displays anzeigen, es um
eine Zeile hinaufrollen und wieder anzeigen. Wenn Sie an einen
ZX81 gewshnt waren, fiihlen Sie sich dabei dann vielleicht wie-
der wohl!

Sie konnen mit PLOT auf dem Bildschirm zeichnen, wenn Sie ei-
ne Routine bei Adresse 22E5H (dezimal 8933) verwenden. Die-
se Routine geht davon aus, daf3 Register B die Y-Koordinate (0-
175) und Register C die X-Koordinate (0-255) enthdlt. Wenn
Sie gezeichnete Punkte l6schen wollen, konnen Sie eine von
zwei Methoden verwenden.

Erstens konnen Sie einen Befehl ‘SET @, (IY + 87)’ einfiigen. Das
entspricht einem ‘OVER 1" in BASIC, da alle nachfolgenden
durch PLOT gezeichneten Punkte den Punkt an dieser Position
auf dem Bildschirm umkehren.

Zweitens konnen Sie eine Anweisung ‘SET 2, (IY +87)’ einfiigen,
die dafiir sorgt, daB alle nachfolgenden Punkte nicht Ink-, son-
dern Paper-Punkte werden. Das entspricht ‘INVERSE 1’ in
BASIC.

Beide Methoden konnen jederzeit umgekehrt werden, wenn
man das entsprechende Bit neu setzt, also RES @, (IY — 87) oder
RES 2, (IY + 87). Ein vollstandiges Beispiel fiir eine Routine, die
PLOT verwendet, findet sich im Assemblierer-Abschnitt.
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Noch eine niitzliche Sache im Verhaltnis zum Display - eine Sub-
routine, die eine 16-Bit-Zahl als vier Dezimalziffern anzeigt. Die
Routine wird verwendet vom ROM, um Zeilennummern anzu-
zeigen, wenn Sie die Befehle LIST und LLIST verwenden, sie kann
aber in Assembliererprogrammen gut genutzt werden. Die
Routine beginnt bei Adresse 1A28H (6696 dezimal) und setzt
voraus, daB3 die Register HL die Adresse einer 16-Bit-Zahl ent-
halten. Leider muB die 16-Bit-Zahl mit dem bedeutsamsten Bit
zuerstgehalten werden, aber das ist nur ein kleiner Nachteil. Re-
gister E sollte einen von drei Werten enthalten - 32, wobei die
Zahl mit vorangehenden Leerraumen angezeigt wird, 38, dann
kommen vorher Nullen, oder 255, wo nicht-bedeutsame Nullen
gar nicht angezeigt werden. Das folgende Programm zeigt die
Zahlen 0 bis 9999 in der Bildschirmmitte an. Sie drehen sich im
Kreis herum, bis Sie BREAK driicken:

SELDEV: EQU 1601H
PRNTAT: EQU 0DD9H
PRTNUM: EQU 1A28H
BRKTST: EQU 1F54H

ENTERSHERE:
LD A2 : Bildschirm wiahlen
CALL SELDEV
STARTSCOUNT:
LD BC 0 . Zahler initialisieren
NEXTSNUM:
PUSH BC ; Zahlung sichern
LD B, 24-10 ; anzeigen auf Zeile 10
(24 -10=14)
LD C,33-15 ; Spalte 15
(33 =15=18)
CALL PRNTAT : sieche oben
POP BC ; Zéhlung wiederher-
stellen
LD .~ HL, COUNT <+ 1 - Speicherbereichs-
adresse
LD (HL),C ; am wenigsten bedeut-
sames Byte
DEC HL
LD (HL), B ; bedeutsamstes Byte
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PUSH BC ; Zahlung sichern

CALL PRTNUM : Routine bei 1A28H
im ROM

CALL BRKTST : Testroutine unter-
brechen - 1F54H

POP:BC ; Zahlung wiederher-
stellen

RET NC : falls BREAK, zu BASIC
zurtickkehren

INC BC : nachster Wert

LD aRIE£0099 ; Hochstwert

XOR A ; Ubertragsflagge 6schen

SBC HL, BC : feststellen, ob Maxi-

mum erreicht
JR NC, NEXTSNUM ; Sprung, um nichste
Zahl anzuzeigen
JR STARTSCOUNT : Zihler neu setzen
COUNT: DEFW 0 : Datenbereich flir Zahler

Dieses Programm kann so, wie es dasteht, in den Assembler ein-
gegeben werden. Starten Sie sofort mit der Eingabe:

RANDOMIZE USR (PEEK 23730 + 256* PEEK 23731 + 1)

Fir sichalleinist das Programm nicht besonders niitzlich, aberals
Hinweis darauf, wie andere Programme die bisher erwéhnten
Routinen beinhalten konnen, ist dieses Zahlerprogramm tber-
aus lehrreich.

Farbe

Nachdem Sie gesehen haben, wie man den Bildschirm fiir die An-
zeige von Normaltext und -grafik verwendet, laBt sich Farbe
leicht hinzufligen.

Wenn Sie ‘RST 10 h’ bentitzen, kénnen Ihre Programme die Far-
be dadurch verandern, daf3 sie ‘Ink’- und ‘Papier’-Steuerzeichen
enthalten, gefolgt vom entsprechenden Farbencode - siehe Sei-
ten 114/115 des Sinclair-Handbuchs. Die Farbencodeausgabe in
dieser Weise setzt die Attribute aller folgenden Zeichen, da sie
in den zeitweiligen Farbensystemvariablen ATTRT und MASKT
gespeichert werden (wenn Sie durchsichtige Farben verwen-
den). Diese Systemvariablen werden stets fiir Ausgabe zum
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Bildschirm verwendet und von den standigen durch den Fest-
speicher neu geladen, der dazwischen BASIC-Befehle ausfiihrt.
Falls Sie das nicht selbst tun, brauchen Sie sich nur mit den zeit-
weiligen Feldern zu befassen.

Falls Sie vorhaben, Zeichen direkt in die Bildschirmkarte zu set-
zen, missen Sie auch die Farbsteuerzeichen in die Attributkarte
setzen, aber diese Karte wird als ein Byte fiir jede Position auf
dem Bildschirm gehalten, beginnend bei Adresse 22528, so da
der Umgang damit nicht schwer ist.

Die Randfarbe (Border) wird dadurch gedndert, daB man die
Farbcodenummer zu Port EfH (254 dezimal) schickt:

BORDPORT: EQU @EFH
LD A, (COLOUR) ; Ihr eigener Datenbereich
OUT (BORDPORT), A ; Randfarbe setzen

Wenn Sie die Systemvariable BORDER verwenden wollen,
missen Sie beriicksichtigen, daB dieses Datenfeld auch die Attri-
bute flir den unteren Bildschirmteil enthdlt. Eine Routine, um
den Rand auf die in der Systemvariablen BORDER bestimmte
Farbe zu setzen, ware:

BORDCR: EQU 23624 ; Systemvariable definieren

LD A, (BORDCR) : Variable holen
AND  38H : Randfarbe isolieren
RRCA :in untere 3 Bits setzen
RRCA
RRCA
OUT  (OFEH), A ; Randfarbe setzen
RET

Ton

Gehen wir weiter zum Summer. Maschinencodeprogramme
kénnen diese Einrichtung sehr gut niitzen und sind vielseitiger
bei der Art der hervorgebrachten Tone, weil die Zeit fiir die da-
zwischen ausgefiihrten Befehle so kurz ist, daB der Ton praktisch
nicht unterbrochen wird. Bei der Verwendung des BEEP-Befehls
in BASIC kann man die kleinen Unterbrechungen im Ton héren,
wenn andere Befehle befolgt werden.

Die ROM-Routine ist an Adresse 3B5H (= 949 dezimal) und
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setzt voraus, daf3 die Registerpaare DE und HL vor Eingang ge-
setzt werden.

Das Registerpaar HL liefert die Frequenz des zu erzeugenden
Tons. Ein Wert Null ist auBerordentlich hoch, ein Wert — 1
(oder FFFF hex) auBerordentlich niedrig. In der Praxis verlangt
das mittlere C (BEEP n, @) in HL einen Wert von 666 h.

Das Registerpaar DE sollte auf die Ausgabeldnge gesetzt wer-
den, aber Vorsicht! Die Lange des Tons hangt auch von der Fre-
quenz ab. Wenn Sie DE also beispielsweise auf 100 h setzen,
wird die Tondauer doppelt so lang, wenn die Frequenz halbiert
wird. Das heift, Sie missen den Wert von DE abstimmen, damit
eine verninftige Tondauer herauskommt. Fiir das mittlere C, wo
HL auf 666 h gesetzt ist, verlangt ein Ton von etwa einer Sekun-
de, daB DE auf 100 h gesetzt wird.

Probieren Sie Folgendes aus:
BEEPER: EQU 3B5H

GLISSANDO:
LD HL, 1000H ; Anfangsfrequenz
LD DE, 8 ; Verzbgerung

SLIDE:
PUISH . HL
PUSH DE : Daten sichern
CALL BEEPER ; ein Gerdusch erzeugen
POP  DE ; Register wiederherstellen
POP HL
LD BC, 8 ; Frequenzerhéhung
XOR A
SBC HL, BC ; neue Frequenz berechnen
JR NC, SLIDE ; Schleife, wahrend HL nicht Null
RET ; Riicksprung zu BASIC

Dieses kleine Programm liefert einen ziemlich gleichmaBig glei-
tenden Ton. Vielleicht kénnen Sie es noch verbessern, um kom-
plette GleichmaBigkeit herzustellen. Auf jeden Fall ist es fast un-
moglich, ihn mit BASIC so klar zu erzeugen, weil der Ton stets
‘rauhe Kanten' hat. Manchmal konnen diese Kanten niitzlich sein,
aber wenn Sie verschiedene Werte fiir HL und DE ausprobie-
ren, konnen Sie wirklich eine Vielzahl von Gerduschen hervor-
bringen.
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Der Drucker

Ein Grofteil des bisher zum Display Gesagten gilt auch fiir den
Drucker. Innerhalb bestimmter Grenzen funktionieren sogaral-
le Bildschirmroutinen auf dem Drucker, wenn das gewahlte Ge-
rdt einfach von 2 auf 3 abgedndert wird! Vor allem ‘RST 10’ gibt
alle nachfolgenden Zeichen auf den Drucker aus. Versuchen Sie
es noch einmal mit dem Programm zur Anzeige der Buchstaben
des Alphabets, andern Sie aber die erste Zeileabzu ‘LD A, 3',um
den Drucker zu wahlen:

LD A 3 ; Druckerausgabe wahlen

CALL 1601 h

LD C 30 ; Spalte 3 (33 — 3 = 30)

CALL PRNTAT ;Ausdruckposition setzen (ODD9H)
LD A 41H ; Code fur ‘A’

LOOP:
PUSH AF : Zeichen sichern
RST 10H : Zeichen drucken
POP  AF : wiederherstellen
INC A ; ndchster Buchstabe im Alphabet

CP 5 BH ; geht das Uber Z’ hinaus?

JR C, LOOP : nein, also neues Zeichen drucken
LDy ADODH +'ENTER'’, um Zeile zu drucken
RST 10H

RET ; Riicksprung zu BASIC

Vergleichen Sie diese Version mit der vorherigen - es gibt beina-
he keinen Unterschied! Die Zeile ‘LD B, 10', mit der die Zeilen-
nummer gesetzt wird, ist verschwunden, weil man auf dem
Drucker nicht in einer bestimmten Zeile drucken kann. In der
Praxis fallt es nicht ins Gewicht, ob die Zeile vorhanden ist oder
fehlt, weil der Festspeicher Register B nicht beachtet, wenn der
Drucker verwendet wird.

Sie sollten daran denken, daB3 der Drucker nur dann eine Zeile
druckt, wenn entweder ein ‘ENTER'-Zeichen (hex d, dezimal
13) geschickt wird oder wenn Sie versuchen, ‘tabulatorisch’ zu
einer Position zu gelangen, die schon tiberschritten ist. Aus die-
sem Grund sind vor dem Riicksprung zu BASIC die beiden zu-
satzlichen Zeilen eingefiigt worden.
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Beachten Sie, daB Sie ‘Tab’-Positionen Ubermitteln kénnen, in-
dem Sie ein Hex-17-Zeichen eingeben (23 dezimal), gefolgt von
einem Einzelzeichen mit der Tab-Position. Wenn diese zu grof3
ist, konnen Sie mit einer Fehlermeldung rechnen.

Manchmal ist die Methode, mit ‘RST 10’ zu drucken, unzurei-
chend. Wenn Sie Grafik drucken wollen, gibt es ein kleines Pro-
blem.

Eine Routine bei Adresse QECDH druckt den Inhalt des Druk-
kerpuffers 23296 (siehe Sinclair-Handbuch, Kapitel 24). Wenn
Sie lhre Grafik also in diesen Pufferspeicher stellen und CALL
QECDH (dezimal 3789) eingeben, wird sie ausgedruckt. Die
Routine setzt den Puffer zusatzlich auf Nullen (entsprechend
Leerstellen) zuriick.

Der Druckpuffer hat darin sehr viel Ahnlichkeit mit dem Display,
da er eine Bit-Karte von 32 Zeichen zu je acht Pixelreihen ist. In
diesem Fall entspricht die Anordnung aber genau dem, was Sie
erwarten - die zweite Pixelreihe eines Zeichens folgt 32 Bytes
darunter.

Wenn Sie den Druckerpuffer beniitzen wollen, dann verwen-
den Sie zuallererst eine Routine bei Adresse OEDFH (dezimal
3807), die den Puffer auf Nullen I6scht.

AuBerdem ist eine vollstandige Kopie des Bildschirms durch
Aufruf der Routine bei QEACH (dezimal 3756) zu erhalten.
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ZXASM =
ein symbolischer Assemblierer

Wie schon versprochen, folgt hier ein vollstandiger Assemblie-
rer flir den Spectrum. Diejenigen von lhnen, die sich fiir Maschi-
nencode begeistern, werden die Vorteile eines Assemblerpro-
gramms erkennen - man braucht nicht mehr dauernd die Hex-
code-Umwandlungstabellen zu wélzen! Wenn Sie mit Maschi-
nencode erst angefangen haben, wird es durch die friihe Benut-
zung eines Assemblierers um vieles leichter, lhre Programme
zum Laufen zu bringen, weil die Gefahr falsch codierter Anwei-
sungen erheblich verringert wird.

Was ist ein Assemblerprogramm nun genau? Wie Sie vermutlich
wissen, verstehen Computer BASIC in Wirklichkeit gar nicht,
sondern horen nur auf Zahlen, genannt ‘Maschinencode’, weil
das der Code ist, den die Maschine erkennt. Leider kénnen die
Menschen sich nicht ohne groBe Miihe merken, was jede Zahl
leistet. So sind Assemblierer entstanden. Dieses Programm ver-
schafft lhnen die Moglichkeit, anstelle von Zahlen einen mne-
motechnischen Code zu verwenden, und da der mnemo-
technische Code (kurz gesagt) eine grobe Beschreibung fiir den
Ablauf der Anweisung bietet, ist er viel leichter anzuwenden.

Dieser Assemblierer gestattet vor allem den Gebrauch des
kompletten mnemotischen Standardcodes von Zilog, ein-
schlieBlich Symbole als Ersatz fiir Daten und Befehlsadressen.
Dariber spater mehr. Zuldssig sind mehrere zusétzliche Anwei-
sungen, so daf Sie beim Schreiben |hrer Routinen besonders fle-
xibel sind. Beispielsweise kdnnen Sie mit der ORG-Anweisung
lhre Routine an jeder gewiinschten Adresse assemblieren - Sie
kénnen diese Adresse mitten im Assemblieren sogar andern,
ohne auf Probleme zu stoBen.

Wenn Sie Anfanger sind oder von Maschinencode nichts verste-
hen, kénnen Sie sich bei anderen Biichern zum Thema weiteren
Rat holen.

ZXASM (wie dieser Assemblierer heiB3t) ist allerdings ziemlich
umfangreich, und die wahren Vorteile davon haben diejenigen
unter lhnen mit entweder einem Spectrum 48K oder einem
Microdrive. Das liegt daran, daB3 die Anweisungen auf verschie-
dene Art eingegeben werden kénnen:

117



1. Alsdirekte INPUT-Daten. Das hatden Vorteil der ‘Unverziig-
lichkeit', der naheliegende Nachteil ist der, daB3 die Routine je-
desmal von neuem eingegeben werden muB.

2. Enthalten in REM-Anweisungen. Hier kann die Routine natir-
lich entweder getrennt oder gemeinsam mit dem Assemblie-
rer sichergestellt werden, so daB3 sie nach Wunsch assembliert
werden kann. Der Nachteil hier: Die ganze Routine muf3 zu-
sammen mit dem Assemblierer in den Speicher passen, und
bei einer 16K-Maschine ist das nicht praktisch.

3. Als gespeicherte Daten in einer Datei. Besitzer von Micro-
drive-Gerdten kénnen die Anweisungen in einer Disketten-
datei festhalten, die man wieder in den Assemblierer einlesen
kann. Der einzige Nachteil hierbeiist der, daB Sie einen Micro-
drive haben missen! Aber im Ernst: Wenn Sie vorhaben, mit
dem Spectrum in groBerem Umfang zu programmieren, wére
das eine lohnende Geldanlage.

Das bedeutet nicht, daB der Assembler bei der 16K-Version

nutzlos ist, weil mit einer oder zwei kleinen Ausnahmen der ge-

samte Maschinencode in diesem Buch mit dem Assembler in
16K entwickelt worden ist, wahrend der Code direkt tiber das

Keyboard eingegeben wurde. Wie in der Einleitung schon er-

wahnt, wird bei uns eine Maschinencodeversion dieses Assem-

blierers auf Kassette erhaltlich sein. Da sie weniger Speicherplatz
braucht, sind alle M&glichkeiten verfiigbar.

Zur Beachtung: Dieser Abschnitt enthélt mehrere Beispiele von
Routinen in Assemblersprache. Nicht alle davon sind voll funk-
tionierende Programme, sondern dienen nur zur Belehrung. Be-
fassen Sie sich in diesem Sinn damit und versuchen Sie nicht, sie
einzugeben, um zu sehen, was dabei herauskommt, wenn Sie
nicht ausdriicklich dazu aufgefordert werden.

Der Gebrauch von Symbolen

Eines der groBten Probleme, vor denen einen Maschinencode-
Programmierer steht, besteht darin, Adressen fiir Sprung- und
Aufrufanweisungen zu berechnen, und sie dann neu zu berech-
nen, wenn spdter zusatzliche Befehle eingefiigt werden mussen.
Verwendet man statt dessen Symbole, dann berechnet der As-
semblierer alle diese Adressen flr Sie. Hier ein Beispiel.
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Die folgende Routine fiillt den ganzen Bildschirm mit Inkpunk-
ten:

LD HL, 32768 ; lade Displaydatei-Adresse
LD BC, 704 ; 24 Zeilen zu 32 Zeichen

LD (HL), 255 ; Display ganz auf Ink setzen
INC HL : ndchste Reihe auf Bildschirm
DEC-- - BC ; Zahler verringern

LD A B ; priifen, ob Zahler Null

OR &

JR NZ, =8 ; nein - wiederholen

RET ; Riicksprung zu BASIC

Alles schon und gut, werden Sie sagen, aber wenn Sie jetzt zwi-
schen ‘INC HL" und ‘DEC BC’ neue Anweisungen einfligen wol-
len, missen Sie zum Ausgleich auch den Befehl R NZ, — 8' an-
dern. Sehen Sie sich das hier an

DFILE: EQU 32768
LENGTH: EQU 704

BEGIN:
LD HL, DFILE ; Displayadresse
LD BC, LENGTH ; Zahl der Bytes
LOOP:
LD (HL) 255 ; auf ‘Ink” setzen
NG HL ; nachste Reihe
DEC BC ; Zéhler verringern
LD A B ; priifen, ob Zahler = 0
OR »
JR NZ, LOOP ; nein - wiederholen
RET ; Ricksprung zu BASIC

Das erste, worauf man hier achten muB, sind die zusatzlichen
EQU-Anweisungen. Was bewirken sie? Die Antwort ist einfach.
Im AnschluB an einen EQU-Befehl wird der Assemblierer, so-
bald er (beispielsweise) den Namen DFILE sieht, (in diesem Fall)
den Wert 32768 einsetzen. Damit bedeutet ‘LD HL, DFILE' ge=
nau dasselbe wie ‘LD HL, 32768'. Sie werden sich vielleicht fra-
gen, was lhnen das um Himmels willen bringen soll. Angenom-
men, lhre Routine verwendet diesen Wert mehrmals, und Sie
mussen ihn jetzt dndern. Statt das ganze Programm auf jedes
Vorkommenvon ‘LD HL, 32768 abzusuchen, konnten Sie einen
einzigen EQU-Befehl abandern und neu assemblieren.
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Zweitens: Beachten Sie, daB vor der Zeile ‘LD (HL), 255’ das
Symbol ‘LOOP aufgetaucht ist. Das heift: Sobald der Assem-
blierer von jetzt an das Symbol ‘LOOP sieht, fiigt er die Adres=
se des Befehls ‘LD (HL), 255’ ein. Alle Sprung-und Aufrufbefeh-
le kénnen jetzt diesen Namen anstelle der (iblichen Adresse ver-
wenden. Dadurch wird alles viel einfacher.

Sie kénnen, wie oben gezeigt, ein Symbol auf zwei verschiedene
Arten definieren. In jedem Fall muB nach dem Namen ein Dop-
pelpunkt (:) kommen.

Der Name kann an beliebiger Stelle in der Routine erscheinen -
es gibt bestimmte Einschrankungen, die unten aufgeflihrt sind,
aber zuldssig sind Bezugnahmen vorwarts wie riickwarts. Bei-
spiel:

OR A
JP NZ ALLDUN
LD (HL), A
ALLDUN:; RET

Bei diesem Beispiel ‘'sieht’ der Assemblierer den Befehl ‘|P NZ,
ALLDUN', bevor er weiB3, wo ALLDUN uberhaupt ist. Diese
Artvon Symbol wird als ‘unaufgeldst’ bezeichnet und wird in ei-
ner eigenen Tabelle festgehalten. Wenn alle Anweisungen as-
sembliert sind, lduft er an der Liste unaufgelster Symbole ent-
lang, um festzustellen, wo sie vorgekommen sind, und setzt die
richtigen Werte ein. Bleiben welche {brig, kommt es zu einer
Fehlermeldung. Wahrend der Assemblierung werden unaufge-
|6ste Symbole mit einem Stern in Negativschrift bezeichnet.

Die ORG-Anweisung

Wenn Sie lhre Assembleranweisungen eingeben, muf3 der As-
semblierer wissen, wohin er den Maschinencode setzen soll. Er
geht davon aus, daf3 Sie ihn tiber RAMTOP setzen wollen (siehe
Systemvariable im Sinclair-Handbuch), aber das braucht nicht
immer zuzutreffen. Sie wollen vielleicht zwei oder drei Routinen
tiber RAMTOP haben und miissen dem Assemblierer deshalb
sagen kdnnen, wohin der Code gehen soll. Das geschieht durch
einen ORG-Befehl. Die Adresse nach dem ORG-Befehl wird flir
die gesamte nachfolgende Assemblierung verwendet. Ein Bei-
spiel:
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ORG 32000 : Code an diese Adresse

setzen
BWAIT: CALL 1F54H ; ROM-Routine fiir Prifung

auf BREAK

R NC, BWAIT ; warten, bis BREAK ge-
driickt wird

RET

ORG 32100 : weiterer Code an dieser
Adresse

LD A, (HL)

OR A

JP NZ, BWAIT

RET

Die Routinen kénnen in einem BASIC-Programm verwendet
werden, wenn man die ‘ORG’-Adresse in einer USR-Funktion
angibt - in diesem Fall LET X = USR 32000.

Daten angeben

lhre Maschinencode-Routinen brauchen vielleicht einige Daten-
bereiche, entweder Einzelbytes oder Bytepaare (Worter), wo
das niederwertige Byte vor dem hochwertigen kommit.

Dafiir stehen zwei Befehle zur Verfiigung:

DEFB um ein einzelnes Datenbyte zu definieren

DEFW um ein Standard-Woérterpaar zu definieren
Normalerweise wiirde vor dem Befehl ein Symbol verwendet
werden, damit wahrend der ganzen Routine namentlich auf die
Adresse der Daten Bezug genommen werden kann.
Mit der folgenden Routine kénnen Sie nach einer Koordinaten-
tabelle, die bei der Symboladresse ‘'DATA’ beginnt, auf dem Bild-

schirm Punkte zeichnen:

PLOT: EQU  22E5H ; ROM ‘PLOT-Routine

E ‘af ctP PPV | D HL, DATA  ; Punkte-Koordinatentabelle

XS KL LD:: B, {HL) ; Zahl der Punkte
(23 NG AL : Adresse der ersten Punkte-
koordination
PLLOOP:
£5 PUSH BC ; Register sichern
77~ LD C, (HL) : X-Koordinate
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s B .

123 INC HL

=20 \Y¢ LD B, (HL) ' Y-Koordinate
a1 23 INCZHL
2> \zg PUSH HL ; Zeiger zu Tabelle sichern
=,» o CALL PLOT£Ed% ; Punkt zeichnen
=¢¢ &1 POP .~ HL ; Register wiederherstellen
Fé 2 ti‘-! POP BC
¢ & WFSDINZ PLLOOP ; fur alle Punkte wiederholen
FeA |CT RET ; alles fertig
r6éSDATA: #3 DEFB3 ; Zahl der folgenden Punkte
3 74 DEFB10 : X-Koordinate
) '/ DEFB100 ;Y-Koordinate
' 4 ¢S  DEFB11 ; X
=6 f €5 - DEEBAOT kY
Y ¢«  DEFB12 y X

[  DEFB102 ;102

Sie kénnen versuchen, die Routine genauso einzugeben, wie sie
hier steht. Bevor Sie anfangen, sollten Sie aber die Adresse in
RAMTORP verringern, indem Sie CLEAR 32599 als direkten Be-

-fehl eingeben. Nachdem die Routine (ohne Fehler!) assembliert

worden ist, fahren Sie sie durch Eingabe von LET X = USR
32600.

Das seibstsuchende Lesen (Autoscan)

Das betrifft nur diejenigen von lhnen, die mehrals 16K RAM ver-
fugbar haben, weil es davon abhéngt, da die gesamte Assem-
bler-Routine in REM-Anweisungen steht, was mit 16K einfach
nicht geht.

Wenn Sie Autoscan wahlen, sucht ZXASM das ganze Programm
nach lhren Assemblieranweisungen ab und assembliert sie auto-
matisch. Dadurch sind groBe Routinen viel leichter zu entwik-
keln; man kann sie getrennt aufbereiten und bearbeiten.
Schreiben Sie ein Programm, das ausschlieBlich aus REM-Anwei-
sungen besteht, wo |hre Befehle in diesen Anweisungen enthal-
ten sind. Ein Anfangs-REM sollte lediglich eine offene Klammer
enthalten - also etwa 10 REM.

ZXASM sucht danach und geht davon aus, daB alle nachfolgen-
den BASIC-Befehle REM-Anweisungen sind, die lhren Code ent-
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halten. Das setzt sich fort, bis eine REM-Anweisung gefunden
wird, die nur eine SchluBklammer enthilt - 999 REM.
Zwischen REM-Befehl und Klammer darf es keine Zwischenrau-
me geben.
AuBerdem sollten Sie nur Zeilennummern unter 1000 verwen-
den, weil ZXASM héhere Zeilennummern bentitzt. Wenn Sie
mehr brauchen, konnten Sie Zeilennummern zwischen 3000
und 5000 nehmen, die dort nicht benlitzt werden.
Sobald |hr kleines ‘Programm’ eingegeben ist, sichern Sie es flr
sich auf Kassette. Wenn Sie ZXASM fahren, werden Sie aufge-
fordert, den Namen lhrer Routine auf Band zu nennen, dann
wartet es darauf, daB3 Sie das Band starten. Dazu spdter ‘ZXASM
in Betrieb’. Inzwischen hier ein Beispiel fir Sie:

10 REM Berechnen, wieviel Speicherplatz gebraucht wird

20 REM Keine ORG-Angabe, also wird der CODE

30 REM automatisch iber RAMTOP gesetzt.

40 REM (

50 REM PROG: EQU 23635

60 REM ELINE: EQU 23641

70 REM START: LD HL, (ELINE)

80 REM LD, DE, (PROG)
90 REM XOR, A

100 REM SBC HL, DE

110 REM LD B H

120 REM L - dosl.

130 REM RET

140 REM)

Sie brauchen es nicht schon sduberlich in Kolonnen zu setzen
wie hier, aber lesbarerwird es dadurch schon. Der Assemblierer
setzt fur Ausdruckzwecke alles automatisch in Kolonnen.

Bei diesem Beispiel geben Sie das obige Programm so ein, wie es
dasteht, dann sichern Sie es unter dem Namen — MEMO -
RY.ASM. Spater, wenn Sie die Betriebsanweisungen lesen, erfah-
ren Sie, wie Sie das Programm wieder eingeben.

Denken Sie daran: Wenn Sie in eine REM-Anweisung einen
Doppelpunkt setzen, geht der Spectrum davon aus, daf3 die als
nichste gedriickte Taste ein Schliisselwort sein wird (der Cur-
sor verwandelt sich in ein ‘K"). Um dem zu entgehen, driicken
Sie erneut REM, geben den Rest der Assemblerzeile ein, gehen
zuriick und |6schen das zusdtzliche Schliisselwort.
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Maschinencode sicherstelien

ZXASMdientals Ubersetzer - Assembleranweisungen werden
in Maschinencode verwandelt. lhre Routine kann, sobald sie as-
sembliert ist, durch Verwendung der CODE-Option nach dem
SAVE-Befehl gesichert werden. Beispielsweise sichert

SAVE “MEMORY"” CODE 32500, 12

12 Bytes beginnend bei Adresse 32500. Vergessen Sie nicht, den
Befehl CLEAR zu verwenden, bevor Sie diese Routine wieder la-
den. Der entsprechende LOAD-Befehl lautet dann:

LOAD “MEMORY" CODE

Da der wirksame Maschinencode gesichert worden ist, muB3 die
Routine nichtimmer wieder neu assembliert werden, wenn man
sie in den Speicher laden will. Das ist offenkundig ein Vorteil,
wenn Sie Programmkopien an lhre Freunde weitergeben - Sie
brauchen lhnen nur den gesicherten Code zu geben, nicht das ei-
gentliche Assembler-Ursprungsprogramm.

Anderes

Jede Zahl, die in eine Anweisung eingegeben werden soll, kannin
einer der folgenden Formen eingegeben werden:

1. Als Dezimalzahl (z.B. 1234)

2. Als Hexzahl mitdem Zusatz ‘H’. Beachten Sie, da die erste Zif-
fer eine Zahl zwischen @ und 9 sein muB, sonst wird das Ganze
als Symbolname behandelt. Z. B. steht OFFFFH fiir — 1, 123H
fur 291 dezimal.

3. Als definiertes Symbol. Das erste Zeichen muB ein Buchstabe
zwischen A und Z sein, und nur die ersten sechs Zeichen sind
von Bedeutung. Dem Symbolnamen kann wahlweise ein posi-
tiver oder negativer Dezimal-Versetzungswert sein. Beispie-

le: DFILE, COLUMNUMBER, A 22 + 1, START — 6.
4. Als undefiniertes Symbo! mit hnlichen Aufbaubeschrankun-
gen. ‘

Anweisungen, die 8 Bit-Daten erfordern, relative Spriinge aber
ausschlieBen (etwa ADD A, 23) konnen Daten vom Typ 4 (un-
definiert) nicht verwenden. Ebenso konnen ORG, EQU, DEFB
und DEFW Daten von Typ 4 nicht verwenden.
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Obwohl JR- und DJNZ-Anweisungen eine relative Versetzung
benétigen, wird diese vom Assemblierer berechnet. So sollten
JR und DNJZ mit einer absoluten Adresse angegeben werden
(wie bei einem |P-Befehl); die Arbeit macht dann der Assemblie-
rer. Beispiel: JR NC, OFF8@H. Der Assemblierer berechnet nach
der laufenden Assembleradresse die Versetzung, die erforder-
lich ist, um Adresse OFF80H zu erreichen.

Zilog-Mnemotechnik enthélt mehrere Widerspriichlichkeiten,
die der Standardisierung wegen vom Assemblierer beriicksich-
tigt worden sind. Vor allem benétigen die Anweisungen ADD,
ADC und SBC zwei Operanden (etwa SBC A, 38), wahrend
SUB, AND, OR, XOR und CP nur einen benétigen (etwa SUB
38). Der EX-Befehl verwendet die Operanden EX DE, HL - das
Umgekehrte wird nicht angenommen.

Die Anweisungen JP (HL), JP (IX) undJP (1Y) sind logisch unrich-
tig, aber der Assemblierer nimmt sie nur in dieser Form an.
ZXASM verwandelt alle Eingaben in GroBbuchstaben. Es spielt
also keine Rolle, ob Sie lhr Programm in Klein- oder GroBbuch-
staben oder sogar gemischt eingeben.

Sie kénnen neben Ihren Assemblerbefehlen Kommentare an-
bringen, wenn Sie davor einen Strichpunkt setzen. ZXASM
beachtet den Rest einer Zeile nach einem Strichpunkt nicht.

Wenn Sie Autoscan verwenden (falls Sie mehr als 16K RAM ha-
ben), kénnen Sie in einer Zeile mehr als einen Befehl unterbrin-
gen, wenn Sie zwischen die Anweisungen Ausrufungszeichen
setzen - etwa so:

10 REM (

20 REM Id hl, (23641)!Id de, (23635)
30 REM xor a! sbc hl, de! Id b, h! Id ¢, |
40 REM ret '

50 REM)

Dieses Beispiel entspricht der Routine “MEMORY” vorhin.

Fehlermeldungen

Wir machen alle Fehler - bedaure! - die sich aus einer Vielzahl
von Griinden ergeben kénnen. Man kann sich bei einer Anwei-
sung verschreiben oder eine Registerkombination verwenden,
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die dem Befehl nicht entspricht; das sind nur zwei Beispiele.
Wenn ZXASMin lhrer Routine auf etwas sto3t, das nichtin Ord-
nung ist, zeigt es an der betreffenden Zeile einen Fehler an und
fordert Sie auf, neue einzugeben. (Wenn Sie Autoscan verwen-
den, fahrt ZXASM einfach fort und tiberldBtIhnen die Fehlerkor-
rektur nach dem Abschluf3.)

Als Beispiel:

7FD8 LD TT, 200 ; wer kennt ein Registerpaar TT"?
ZXASM zeigt an:

7FD8 ERROR 9 LD TT, 200
und wartet auf die richtige Eingabe.

Hier eine vollstandige Liste der verschiedenen Fehlercodenum-
mern und ihrer Bedeutung:

Fehlernummer Bedeutung

2 Symbol schon definiert

6 ZahlauBer Bereich (—32767 bis 65535)

9 Ungliltige Anweisung, unzuldssiges Re-
gister/Registerpaare, falscher Operand.

98 Tabelle ‘unaufgeléster’ Symbole ist voll.

Sie konnen die Grenze durch Verédnde-
rung der Variablen ‘nu’ in Zeile 1010 er-
hohen, aber dann bleibtin der 16K-Ver-
sion vielleicht nicht genug Speicher-
platz. Wenn nicht, sollten Sie versu-
chen, Ihre Routine so umzubauen, da3
weniger unaufgeloste Symbole vor-
kommen. Das ist beispielsweise da-
durchzuerreichen, da3 man DEFB-und
DEFW-Befehle vorne an die Routine
setzt statt untenhin.

99 Tabelle definierter Symbole ist voll. Sie
koénnen die Grenze erhohen durch Ver-
dnderung der Variablen ‘ns’ in Zeile
1010, aber hier gelten dhnliche Ein-
schrankungen wie bei Fehler 98. Wenn
Sie die Zahl der Symbole nicht verrin-
gern konnen, lassen sich einige immer
durch ihre konkreten Werte ersetzen.
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Verbindung mit dem Disassemblierer

Wenn Sie die Symboleinrichtungen bei ZXASm genutzt haben,
werden Sie diese Symbole vielleicht wieder verwenden wollen,
wenn Sie die Disassemblierer- und Maschinencode-Uberwa-
chungsprogramme fahren. Sie kénnten sie freilich wieder einge-
ben, wenn die Aufforderung ‘Enter symbols?’ erscheint, aber es
gibteinen viel einfacheren Weg. Wenn lhre Assemblierung fertig
ist, nehmen Sie eine leere Kassette und:

SAVE “Symbole” DATA SS ()

Array SS () enthdlt alles, was der Disassemblierer braucht, um
lhnen ein genaues Listing lhrer Routine zu liefern, Datenbezug-
nahmen, Sprung- und Aufrufbefehle in ihre Assemblerentspre-
chung zuriickzutibersetzen. Wenn Sie den Disassemblierer fah-
ren, sollten Sie sich an das Verfahren halten, eine Symboltabelle
vom Band zu laden - siehe Betriebsanweisungen flr den Disas-
semblierer.

ZXASM in Betrieb

Der Assembler wird im folgenden Listing in zwei Teilen gezeigt.
Der Grund dafiir: Erist fiir einen 16K-Spectrum (bei dem nur 9K
zur Verfiigung stehen) einfach zu groB. Einige Bestandteile sind
deshalb in ein eigenes Programm tibernommen worden, das au-
tomatisch mit dem Hauptprogramm durch MERGE vermischt
wird, wenn mehr als 16K festgestellt werden. Diese zusatzlichen
Bestandteile umfassen a) Autoscan, wo |hr Assemblercode in
REM-Anweisungen eingegeben werden kann, und b) vergro-
Berte Symboltabellen (die 64 vereinbarte und unaufgelSste
Symbole zulassen).

Beginnen Sie den Assemblierer mit:
LOAD “ZXASM"

Wenn er geladen ist, priift er, ob mehrals 16K RAM zur Verfi-
gung stehen. In diesem Fall versucht er automatisch ein Pro-
gramm namens “ZXASM/48K" damit zu mischen. Sie sollten
darauf achten, da3 Ihr Assemblerband beide Programme hinter-
einander enthalt.

Wenn er schlieBlich geladen ist, stellt er die Frage:

Hard copy?
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Wird die Antwort “Ja" eingegeben, erscheinenalle Ausgaben, die
sonst zum Bildschirm geschickt werden, auf dem Drucker. Das
ist auBerordentlich niitzlich, wenn Sie die Autoscan-Einrichtung
verwenden, weil Sie dann das Ganze fahren, sich selbst {iberlas-
sen und eine Tasse Kaffee trinken gehen kdnnen!

Als nédchstes werden Sie gefragt:
Auto scan?

Wenn die Antwort ‘Nein' ist oder Sie nur ‘ENTER' driicken, geht
ZXASM davon aus, daf3 alle Eingaben vom Keyboard kommen.
Er zeigt die laufende Assembleradresse (Vorgabe ist iber RAM-
TOP) und wartet auf lhre Anweisungen. In dem folgenden klei-
nen Beispiel werden alle Meldungen, die der Assemblierer zeigt,
fett gedruckt angegeben:

LOAD “ZXASM"

Hard copy? nein

Auto scan? nein (nur, wenn Sie mehr als 16K haben):

7DES8 |d bc, 100

7DEB ret

7DEC (zum AbschluB nur ‘ENTER’ driicken)

OK

Ist die Antwort auf die Frage ‘Autoscan’ ‘ja’, werden Sie weiter
gefragt:

Mo saliree o el (Mit Quellprogramm von Band

mischen?)

Wenn Sie ‘nein’ antworten oder nur ‘ENTER' driicken, geht
ZXASM davon aus, daB3 Sie lhren Assemblercode in REM-An-
weisungen schon kombiniert haben und sucht sofort danach.
Wenn Sie aber ‘ja’ antworten, fordert das Programm Sie auf, den
Namen lhres Assemblercodes auf Band einzugeben und wartet
auf den Bandlauf. Ihr Assemblierer wird mit ZXASM gemischt,
dann beginnt die Suche danach.

Nichtvergessen: \Wenn Sie Autoscan verwenden, miissen Sie
ein ‘REM(’ einfiigen, um ZXASM zu zeigen, daB |hr Code an-
fangt, und ein ‘REM)’, um das Ende zu bezeichnen. Wenn Sie das
‘REM)’ vergessen, versucht ZXASM sich selbst zu assemblieren
und liefert Fehler.

Hier ein Laufbeispiel mit Autoscan:

LOAD “ZXASM”
Hard copy? ja
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Auto scan? ja

Merge source from tape? ja

Enter tape name: MEMORY.ASM

START TAPE THEN PRESS A KEY

OK
Das Beste ist jetzt, einen Versuch zu wagen. Im Anfangsteil Uber
Maschinencode sind einige Routinen aufgefiihrt, die Sie selbst
eingeben konnen, nur um einmal zu sehen, wie das alles zusam-
menhéngt. AuBerdem sind das auch an sich ganz niitzliche Pro-
gramme.

Wenn lhre Assemblierung fertigist, zeigt ZXASM eine Liste aller
von lhnen verwendeten Symbole neben ihren jeweiligen Adres-
sen. Falls einige lhrer Symbole mit Bezugnahme nach vorn nicht
aufgeldst werden kénnen (weil Sie vergessen haben, das Symbol
zu deklarieren), sehen Sie auBerdem von diesen eine Liste mit
der Assembleradresse, wo das unaufgeldste Symbol besteht.
Unaufgeldste Symbole werden als Fehler eingestuft, in der ab-
schlieBenden Fehlerzahlung erscheinen sie auch.

Wenn ZXASM schlieBlich Fehler entdeckt hat, wird in einer Zei-
le am Ende die Gesamtfehlerzahl angegeben. Sie sollten sie pri-
fen und ausbessern und |hr Programm neu assemblieren.

Hier ein vollstandiges Beispiel mit der ‘'MEMORY’-Routine von
vorhin, eingegeben mit einigen ‘Probe’-Fehlern:

LOAD "“ZXASM”
Hard copy? nein
Auto scan? nein
7F58 prog: equ 23635
7F58 elne: equ 23644
7F58 start
7F58 start:
7F58 [d hl, (eline)
7F5B |d d, (prog)
7F5B I|d de, (prog)
7F5F xor a
7F60 sbc de, hl
7F60 sbc hl, de
7F62 Id b, h
7F63 |d ¢, |
7F64 ret
7F65
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Hinweise fiir den Gebrauch
von ZXASM

Angenommen, Sie geben ein Programm Uber die Tastatur ein
und entdecken plotzlich, daB Sie eine Anweisung falsch eingege-
ben haben. So konnten Sie eingegeben haben:

LD HL, 100

wo Sie in Wirklichkeit LD HL, 100H eingeben wollten. Das stellt
kein Problem dar, weil Sie jetzt den ORG-Befehl verwenden
konnen, um die Assembleradresse auf den falschen Befehl zu-
riickzusetzen, ihn neu einzugeben, der Adresse den urspriingli-
chen Wert zuriickzugeben und fortzufahren. Sehen Sie sich das
einmal an:.

7DES8 |d hl, 100 : solite LD HL, 100H sein

7DEB Id de, 700 h  ; noch nichts gemerkt!

7DEE Id bc, 32

7DF1 org 7 de, 8 h ; ORG-Adresse zuriicksetzen

7DE8 |d hl, 100 h  ; richtige Anweisung eingeben

7DEB org 7 df 1 h ; ORG-Adresse wieder umstellen

7DF1 1 dir ; normal fortfahren

Wenn Sie vergessen, ein Etikett vor eine Anweisung zu setzen,
zu der Sie spater zuriickspringen wollen, kénnen Sie ebenso
leicht einen EQU-Befehl eingeben, der den Namen des Etiketts
und die entsprechende Adresse angibt. Beispiel:

7E00 11db,8

TEB2 |d hl, 7 f00h

TEB5 cp (hl) ; das hitte ein Etikett gebraucht!

7E@6 |jr z, found

7E08 inc hl
Jetzt ist der Fehler bemerkt worden - die Zeile bei Adresse
7EQS hitte eingegeben werden sollen als ‘LOOP: CP (HL)', da-
mit die nachste Anweisung lauten konnte: ‘DJNZ LOOP'. Das
Problem [dBt sich so [6sen:

TED9 loop: equ7e®5h

7E09 djnz loop
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Denken Sie daran, daB Sie Ihren Maschinencode mit LOAD auch
aus einem BASIC-Programm (bernehmen k&nnen, nicht nur
durch einen direkten Befehl.

ZXASM-Listing

Wie vorhin schon erwihnt, besteht ZXASM aus zwei Teilen. Auf
diese Weise kann fiir die Leute mit mehr als 16K RAM die zu-
sdtzliche Autoscan-Einrichtung eingefligt werden.

Geben Sie das erste Programm ein und sichern Sie es unter dem
Namen “ZXASM”. Das zweite Programm sollte unter dem Na-
men “ZXASM/48K" sichergestellt und unmittelbar hinter
ZXASM auf demselben Band gespeichert werden.

Beachten Sie, da3 ZXASM/48K mit ZXASM gemischteinige Zei-
len Uberschreibt. Das ist Absicht - verdndern Sie keine der Zei-
lennummern, wenn Sie die Programme eingeben.

Das Programm ist im Aufbau besonders kompliziert. Ich habe
zwar neben dem Listing die tiblichen Kommentare eingefiigt,
aber es konnte lhnen trotzdem schwerfallen, dem allgemeinen
Ablauf des Programms zu folgen. Das ist kein groBes Wunder,
weil ein Assemblierer eben ein ziemlich groBes Programm ist.
Dieses hier wurde, wo das mdglich war, so gestutzt, daB3 fiir den
kleineren Spectrum die Hochstzahl an Mdglichkeiten heraus-
kam.

1000 REM ZX Spectrum Assembler

100l REM @1982 Fhipps Associates

1005 LET i=VAlL. "1": IF PFEEE VAL mit ZXASM/48K mischen
WRZZILIT VAL "127" THEN GO SUR VA

e o S IO

1010 LET ne=10: LET nu=10 siehe Text
1020 DEF FN a(xFEl=(F>="Q" AND

i“.::: — 1" 2' 11 )

TOZ0 DEF FN n(u#FEr= GuE>="0" AND x

Fa=1Qry

1035 DEF FN sfF () =af{x(x, i+ TO
R RS

1040 DEF FN h()=INT (x/23&)
1050 DEF FN 1 (¢)=x-25&6%FN h (¢}
1060 DEF FN 3 O =(mFE="JF" DR mF="
cCALL" OR mFE="RET" OR m¥="JR'")
1070 DEF FN v (xF)=CODE xF(7)+20é
*CODE «%(8)
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1080 DEF FN i ()=FEENE x+25&4xPEER
{(x+31
1085 DEF FN r () =di-vdef* (add+2)
1090 DIM s¥%(ns+nu+j+ji,VAL "8"):
DIM 1$#(VAL "&")z DIM tF(vVaL "2
1095 LET s (j)=CHR¥ NOT j
1100 LET u=NOT j: LET er=u: LET
ed=VAl. "237"
1110 LET m#F="Hard copy?": G0 SUE
QUOCG: LET he=j+i+(CHR*¥ CODE a%=
i J 1 ) 4
1120 REM (reserved)
L1Z0 LET add=FN i (VAL "2I7Z0" ) +V Vorgabeadresse holen
AL " 1 "
1140 CLS : PRINT #hc; " CEENEREREE Negativschrift verw.
Op gperand e
1200 LET e=NOT j: LET vdef=j: LE
T dl=e: LET dd=e: LET ec=e: LET
I=@: LET w=e
1210 LET h=add: B0 SURB 2100: LET
m¥=hF: GO SUB 7700: IF end THEN
G0 TO VAL “3000Y
1220 LET mE=4"
250-DEM B2y e S BIM e (4, R w LET &
=NOT j: LET p=is LET tF="oo" ;
1240 FOR w=3j TO LEN a% Eingabezeile abtasten
1245 IF a¥fGor="3" THEN GO TO 1Z0OKommentareignorieren
O
1250 IF t4={(af ()< =" " AND a#* (2 }Wortende bezeichnen
Loy THENMGALET 2tpybttii=w=00 LE
T p=p+t: LET t=NOT t: IF p»4 THE
N B0 TO 1310
1260 NEXT x
1300 IF x(pqa) OR p=g THEM LET
(py dJ+3)=s—7]
1210 LET lu=(FN s$(j) (LLEN FN =% (auf Symbol prifen
gy =ttty

’
£

1220 LET mF=FN sF{(j+1x) Befehl holen
1400 LET iump=FN 30 ist Das JP/JR/CALL?

1410 FOR t=3 TO j+i: LET x&=FN % Opklassen bestimmen
F(j+t+luds GO SUR 7400: NEXT t

1500 LET nE=tfFimE . . Abtastcode erzeugen
1510 LET 11={LEN FN s (1:x+2) <50 Wieviele Operanden?
s LET 12=(LEN FN s (lx+3)<>0): I

F 11 THEN GG 10  1&00

1520 IF mE=""* THEN 60 T 19200 keine Anweisung
1530 FOR 1=3 TO 3+3: LET i=VAL " e Optyp priifen
2010+1%10": GO SUR B8I00: IF NOT
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¥ THEN NEXT 1

1550 60 TOD 1630

l?gﬁD%EE i=VAal, "20&60+12%20": LET 1/2 Optypen priifen
1610 G0 SUB 8300: IF NOT %+12 TH

EN LET i=2070: 60O SUB 8300

1615 IF « THEN GO TO 1650

1620 RESTORE VAL "2000+40% (1 2=0)

"+ GO SUB 8400: IF x THEN GO TO

1800

1630 IF NOT x THEN LET @c=VAL “ungiitige Aweisung
1640 GO 7O 1800

1650 LET n=x—3ij: RESTORE i+j: LET

n¥E=t¥: GO SUER BAOO: IF NOT w TH

EN LET ec=VAL "&"

1800 IF ec THEN GD TO 1960 : :
1820 IF m#="ORG" THEN LET add=di o romolaio
: LET h=di: GO SUE 9100 HH
1830 IF & THEN FOEE add,dd: IF eprif., oblX/1Y-Klasse
=ji+3j THEN FOKE add+i+i,dis Ausgabedistanz
1840 FOR w«=0 TO 1-3j: READ x%: FO
FE add+u+ (ed=0) +x% (e=2) ,VAL xF:

NEXT

1900 IF NOT vdef THEN GO SUR 720 Ausgabe Maschinencode
)

1210 IF NOT 1x OR ec THEN GO TO undefiniertes Symbol?
19460

1920 LET 1#=FN s£(1x){( TO LEN FNAuUf Etikett prifen
s¥E(lx)—3): GO SUB 7600C: IF v TH
EN LET ec=2: GO TO 19&60

1925 IF s=ns+i THEN LET ec=VAL "volle Tabelle
et B0 TH 1960

19220 LET v=add: IF mE="EQU" THEN neuausgleichen
LET wv=di

194C¢ LET s#(s)=1%: LET s¥(s,7 TO

Y=CHRE FN 1 {(v)4+CHRE FN h (v}

1930 LET s$(j)=CHRF (s—j) Symbolzdhlung aktual.
1260 GO SURB 7300: IF ec THEN LET Zeile anzeigen
er=er+ji: 60 TO VAL "iZ2oo"

197¢ LET add=add+l+as neue Eingabe abwarten
19290 60 TO 1200

L0000 DATA "1ilDv, i, v, "e4+T (1

schon vorhanden?

YRga TRy
2001 DATA "13ZLD","wdef" , "2", "t (1.
)*8.’_&" 3 lldl i .

2002 DATA “14LD","t (1)=7","3" v5
8" 4 Ildl " 5 lldhll
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2003 DATA "1SLD"," (£ (1)=7)% (£ ()
LRy R N, g (D) #1410
2004 DATA "23LD","t (1)<36"," 3", "
t(l)*lé"‘l” "dl“ "dt"]”
2005 DATA “24LD", "t (1)=2","3","4
'—lll lldlll |ldhll
2006 DATA "24LD","t(1)<4","4","e
d" u-rr:+.t(1_\|*1&n ”dl“ “dh“ =
2007 DATA "41LD%,"t(2)=7","3","5
C}ll,l!dlll Hdhll |
2008 DATA "42LD","t(2)=2","3","3
_él,ll 5 lldl " 4 llc.lhll
2009 DATA "4ZLD","t (2)<4","4", e
d",ll&‘?‘_’_.t(-”\)*lbll Ildll( Ildhll
20{0 DATA "5iLD", TeE 2 R7) % CE (D)
:.'2:! i ll1.“q“+(1‘*16+2”
2011 DATA "gg", uu uai0
2020 BATAURET" , “201% , NEP! MDY |
|IF'\LCAII ||7(I s IIF\F\CA" I(lSll HF'\LAII I"'\—:
u "RRAI! I(""'lll II’DAAII H"'(?“ |IC|‘ Lll ll4
7‘" I|SCF‘II IIE.‘ITII llCCF‘II llé)""ll Il}_IALTH
ll118ll IIEK\(II "117" HDIII ll"\4""'ll IIE'I
i p llE\Si 1" 5 "99" . ot
2030 DATA "NEG","ED","&8","RETN"
,IlEDIl,lléqll IIRETIII,IlED!I,Il??lI,HRRD
“,IIEDII Ill('l""ﬂ IIFQLD“’IIED“’Illlill,IIL
DI!I,IIED“ lllé(.)ll‘,IILDIRH,IIEDH Il17£‘l|
3 11 L.DD” 3 1" ED 1" - " 168“ Y IILDDR 1" 1 E:Dll 1 1
84" IICFDII’IIEDH,llléqll’lICFlnF‘“ (|EDI|
”18=" IICFsIH,llEDlI,Hl&l“,IICFIF’\Il 1
EDII ||17’7II Iqull i1 5 LU
2040 DATA "IOJR","ABS FN r ()<128
" Il"1I| |l"'14ll IlF_‘N r...() i
2041 DATA M1OING","1","1","4+T (1
)*BII
2042 DATA "Z0INC","T(1)<»4","1",
MI+T (1) *16"
2043 DATA "10DEC","1","1","S+T (1
:‘*8”
2044 DATA "20DEC",“T(1)<»4", "1,
NLLAT (1) %14"
204% DATA "IODJINZI","ABS FN r ()41
"\8" Il"'\ll III((_!I “F“"“ r-(:' i
2046 DATA MHORET","1", 1", "192+T
(13 %8"
()47 DATA “"‘\(IFOFlll llT(l) ""“"Il lllll’
VIGIT4T (1) %16—16% (T(1)=4)
2048 DATA "20FPUSH","T(1)<»3m, nqn
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y CLFTET LY RLE-16#(T (1 =4} "

2049 DATA "IORSTY, "vdef AND dli=
56" "1, TI99FENT (dl /8)%B"

2050 DATA “LOIP" el Y= D, M2
2051 DATA "I0IM","vdetf® (dl1<3)* (d
15>=0)","2%, “ad", "70+16% (d1=1)+24
*(dl=2) " ,

2052 DATA "3I0JFR" - nyn = nmu . nqQmn y 1"
dl 1t . lld!..‘ 1"

:(:)5:‘: DQTA uEDCaLLn g (1] 1 1] . n:g;u 5
. nel v g udhn

2054 DATA "IZODEFR", Y"vdes","1","d
1“

2055 DATA "IODEFW","vdef","2","d
1 " " L R

i ’:\(")5 "

2056 DATA
2057 DATA
ey

2059 DATA
2060 DATA
XDRU,HDRH.
2061 DATA
g™
2062 DATA
*8" » lldl 1
206F DATH
2070 DATA

tTOOREY , Hded t ey
"IOEGUY, "vdefd AND 1x",

|I99ll g mnia . " c) 11

nu y "o y i SUE‘I" 5 " 5 llAr\“Dll . 13
" CFIII ' " 99\ L1

11 1(:) 1" i " 1 L1 . i 1 13} 5 " 138+‘_‘*8+

it 3(:)" . " vdef n 3 IIEH . 11 198_'_‘.-‘

qull = o : ll(:)ll
IlRLCII ¥ "F\‘R‘C" 5 llF\!L“ : “RF\'“ 3

IISLAII " lISRQII " " ' llSF_'\ILII - lqull

2071 DATA
g+ECc1Yy"
2072 DATA
2080 DATA
(?C?II

2081 DATA
+n#B+t (2 ¢
2082 DATA
+n*8ll y lldl 1
2087 DATA
4y # (n=00",
20B4 DATA
4y (n O "
*1&)“

2083 DATA
2100 DATA
1)*8" 7 Ildl 11}
2101 DATA

FN r()<128","2",

O

1" l(j " . 11 1 i 5 IIEII ” 1 2(:‘3“ " llr.l*
ll(?(,?ll a it 3 13} (:)Il
"ADDII s IIADC n = mnin . IISBC 1" 4 t

“11"5“t(1)=7“,"1“,”128
1113", Ilt(1)=7ll' “2","198

MR, M (R (1) =R) # (£ (2L
HLM L HOHE (2) %16

MDY 0 (1) =2) % (£ (D)L
U2, tedt, " 78-n*4+t (2)

||(?9Il 5 o 3 ll(:)ll

llb:};JF\ll y Illll 5 II:!;II o 1" 194+t(
y ||dr1ll

"HIJR", " (1)44 AND ARS
BI2HE (138, "PN
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2102 DATA "22EX" ,"(t(1)=4)% (t (2)
:4) 1n Illll lIBII

2103 DATA WRREXMN R (L) =1 2D
:2) 1" lllll IIEESH

2104 DQTA WAREXY 1) =8 0L (2
=2) 113 5 it 1 it ll:‘\;E?ll

‘2112 DATA "ZFIBIT".,"vdef AND dl«8
1] ll"\ll y ll”\(“)""‘ll l|64+d1*8+t (:‘ 1"

”11” DATA ”*1RE%” "vdef AND dl148
" Il"'k!l H"‘\("]""ll ‘l1’28+d1*8+t (2) 1t

”114 DATA ””ISET“,"vdef AND dl+8
it it "\|l 111 "1(”}"";“ % 11 192+d1 *8+t (::) 13

”117 DATA MEEEALL L T SR G
t(l)*all Hdl!l,lldh“

2120 DATA "14INY, "vdedt AND t(ll=
7!(,”"‘\“,“"’!1Qll Ildl"

2121 DATA "41i0UT","vdef AND t(2)
....."?‘II‘H’"\II Il'ﬂllll l|dlll

212 DATQ “17IN“ i el o I Ll
", "&4-+E (1) %B"

2133 DATA; 21BN R (e s AN
Yadt, "E&S+E (2 %B"

::(-)(_) DQTA " C?(;) 11 1 " (:j n

5000 IF COBE bf(l) THEN FRINT #h

o' "Symboles" s FOR y=VAL "2" TO
Val ”CDDE afF(l)+1"s: LET h=FN v (

sf(y)): B0 SUR F100: PRINT #hogT
AR VAL " (({y-2)#1&+1) "ys$(y, TD &
Yot Sehids e NERT W

SO10 LET n=NOT 3

5020 FOR t=ng+3 TO ns+2+us LET a

dd=FN v{s¥(t)): LET c=FEEEK add:

LET l#=g$(t): GO SUR 7&600: IF v
THEN GO TO 3050

5070 IF NOT n THEN PRINT #hco " "U
nresol ved: "

5S040 LET n=n+j: LET h=add: GO SU
B 2100: FRINT #hcg" "sl%;" “zh#:
G0 TO 5100

=050 RESTORE 9920: LET di=FN i(a
da+iys LET dl=FRN 1{(di)s: LET di=V
AL "di-655%6% (di »32767)"

5&35 LET dl=VAlL "dl1-25&%{dl 127}

u”é” READ c#,a#®,x%: IF NOT VAL c
F THEN FOR ”"J TO VAL u#: READ x
Fr MEXT %3 GO TO 5060

S070 FOR w=1i TO VAL a¥f: READ y#F:

136

Ende des Programms

Symboltabelle
auffiihren

unaufgel. Tab. priifen

vorhanden?

nein - anzeigen

Typ bestimmen

Ausgabe umsetzen



FORE FN v{s#(t))+VAL x$+x—3,VAaL
viE: NEXT x

5100 NEXT t

5200 IF er+n THEN FRINT #hc er+n
s B rardia)

5210 BO TO 9999

7200 REM undefined

7210 LET u=u+j: IF u>nu THEN LET
ec=VAL. "98": RETURN

FR20C LET s# (ns+tutj+il=sf(ns+j+i,
TO &6y+CHRE FN 1 (add)+CHRE FN h(

add?)

T2E0 RETURRN

7TEO0 REM print

7310 IF ec THEN FRINT #hogh®Egt ¢
: INVERSE j3“ERROR "sec: INVERSE
NOT J:TAR 14;a%f: RETURN

TE2CGOIF lx THEN FRINT #hcoih#; TAR
VAl "1Z"sFN s$ (1)

FIEZO OIF mFE="" THEN RETURN

7340 PRINT #hojh#; INVERSE j;"s"
AND (NOT vdef); INVERSE O3 TAE 5
12 FOR y=0 TO l+e-j: LET h«PEEF
(add+y): GO SUER 9120: PRINT #hcy

h#Ess NEXT v

7E50 FRINT #hco; TAB 143;mF; TAE 193

FN s (j+i+lxrs"," AND 123FN s (3

] )

7360 RETURN

7400 REM check t vpe

7405 LET w=LEN w#: IF NOT x THEN
RETURN

7410 LET iu=(xd(iy="("}ys IF din T

HEN LET x&FE=yF (2 TO LEN xF-3i)

7415 GO SUER 73500

T420 RESTORE Q200+ jump: READ n:

FOR =0 TO n—3j: READ c#F: IF x#F=c
¥ THEN GO TO 7450

7425 NEXT x

7430 LET t#(&£)=("32" AND (NOT ix)
P4 AND ik

7440 BO SUER B8IG0: LET di=at+w: LE
T dh=FN h{di): LET dl=FN 1 (dijz

RETURN

7450 LET t(t)=xz IF Jjump AND (NO
T ix) THEN LET £#(t)="&": RETURNM

7460 LET tF(t)="1111111122222220

irgendwelche Fehler ?

Detailzeile anzeigen

keine Mnemonik eingeg.

Operanden einstufen
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7470 IF wxrx=13 THEN LET e=j+ix-ju
mp s LET dd=Val "dd+ (dd=0) % (22143
2E(x=14))": LET dis=w: LET x=10
7475 IF w>7 THEN LET t (t)=x-8
7480 IF ix AND tF(t)="1" THEN LE
T £(t)=64
7490 RETURN
7500 FOR w=j+3 TO LEN ufe IF &
wr=taet R wE oy="-" THEN GO 70O 7
S50
7910 NEXT u
7E20 LET w=NOT i: RETURN
7oo0 LET z#=u$( TO x=3jY: LET u#=
xF(x TO ¥: BO SUB 8900 LET u#=g
TO6EO LET w=x
7570 RETURN
7600 REM find symbol
TELIO LET w=j
7620 FOR =2 TO CODE s%(j)+j: IF
l#F=gF (s, TO &) THEN LET a=FN v/
ad {(s) s RETURN
TEI0 NEXT s LET v=0
7640 RETURN
7700 G0 TO 2000
7200 CLES @@ PRINT AT VAL "10",VAL
LEY " EEEEEEE 0 MERBE Y ZIXASM/A4
1 O
7210 RETURN
FO0 REM Find op (1)
1IT10 RESTORE i+« LET x=0
I20 READ wEs IF wE=t9o9vw THEN LE
T x=0: RETURN
8330 LET w=x+j: IF mF=x$ THEN RE
TURN
87240 FOR y=3 TO l: READ x#: NEXT

Y

8350 6O TO 8Z20

8400 REM Find op (2}

82410 READ wF,cF,yF: LET z=VAL y¥F
s IF x#F="99" THEN G0 TO 84350

8420 IF x#F=nF THEN LET x=VAL c¥:
IF » THEN LET l=z: RETURN

470 FOR y=3i TO =: READ x#: MEXT
v

8440 GO TO 8410

8450 LET x=0: IF NOT =z THEN RETU
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8460 RESTORE =z: GO TO 8410

8500 REM Convert type

8503 LET a=0

8510 60 SUR 8200: IF v THEN LET
a=wx: LET ec=Val "&%(x:»465535 0OR
S22 768" RETURN

8320 IF FN nd{x®E(j)Y) AND xF(LEN x

Fy="H" THEN FOR u«=3j TO LEN ux#-3jz
LET a=VAL "a#1&+CODE w¥ (x)—-48-7

*(uk () rnnuuyn. NEXT x: RETURN
8520 LET l#=1x%: GO SUR 7&00: IF
v THEMN RETURN

85460 LET ec=VYAL "&%*(FN a{xF(l))=

Grte IF ec THEN RETURN

8570 LET s#Eins+2)=x%: LET vdef=N

RE

8580 RETURN

8900 REM vet numeric

810 LET w=i+VAaL " ((gE (] =ttty
OR (& (1)=tr-niyy AND LEN =1

8920 FOR n=z TO LEN x%: IF FN n(
wE(n)) THEN NEXT n

8930 LET v=((n>LEN x%¥#): IF v THEN
LET w=VAL <f( TO n—j}

8940 RETURN

FOOCG REM kybrd

QOLO INFUT (mE+" ")3; LINE a¥: LE
T end=NOT LEN a#*

Q20 FOR x=3 TO LEN a%: LET a% (x«
Y=CHR* (CODE af (x)-I2% (aF(u) x="a
Y)Yz NEXT x

QOI0 RETURN

Q100 REM h#E=hexE (h)

2110 LET h#$=" e @0 TO 9130
@120 LET h#$=" 5

130 LET hi=h: FOR u«=LEN h# TO j
STEF —j: LET xl1=h1-INT (hi/lé&)*
16: LET h# GO =CHR# («1+CODE "O"+
7¥(x122¥): LET hi=INT (hi/1&6): N
EXT x

2140 RETURN

99(:’(:1 DQTA 15’ i E{ " IICII ) HDII IIEII 4 1 ,_' 11}
’llL-",IIMII,liAlI’IIE{CII IIDEII "HL“,“SP"
. IIQF" 5 i IXII 5 n IYII

99()1 DATA 1\_J UNZII IIZII IINCII IICII "
FID " 5 IlFxE 1 , IIFI 11 I|Mll ll 1n n Il " HL Il " 11
1" 4 lllel . llIYII

Adresse bestimmen

prifen, ob dezimal

prifen, ob Hex.

Symbole abtasten

Flagge unaufgelést

4 Leerrdaume
2 Leerrdaume
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9920 DATA " (c—INT (c/8)*8)+INT (
c/64)=0" "1 1", "dl+FN 1 (a-add-

25

9921 DATA "c=ed OR c=221 OR c=25
"'"Il ll:ll’llzll IlF_‘N 1 (a+d1)ll llF‘N h(a_'_
d1)"

§922 DATA "1","2","1","FN 1 (a+di
YU, UFN h (atdi) "

1002 REM ZXASM 48K extension

1010 LET ns=&4: LET nu~64 : Tabellen erhéhen
1015 CLLS : FRINT "IEEEEF-GEERC
L Aszenbler &% H PRINT ‘URAM

verfuegbar: "j; (FEEK 2373I3-63)/4
g UEMOURAMTOR 8 Y3 LET h=FN i (2
I730): B0 SUB 9100: PRINT hy" (™
R R S AL
1120 LET mE="Fruefen?": B0 SUEB 9 Autoscan zulassen
Q00 LET auto=(CHRF* CODE af="J")
2 IF auto THEN LET mE="HINZULADE
N?": G0 SUB 2000: IF CHR$ CODE a
F=UJ" THEN INFUT "Frogrammname?:
"y LLINE af: CLS ¢ FRINT AT 8,23"
RERORDER STABTERM = IEC
" PAUSE 4ed: CLS : MERGE a#
1125 IF auto THEN GO SUEB 7800
7700 IF NOT auto THEN GO TO Q00O auf nachste Zeile abt.
7710 LET end=0: IF FN i(auto—1)=
10730 THEN LET end=1: RETURN
7720 LET af=""

7730 IF FEEE auto=13 THEN GO TO
77460

7735 IF PEEK auto=33 THEN LET au
to=auto+l: GO TO 7770

7740 LET af=af+CHRF FEEE auto
7750 LET auto=auto+l: GO TO 7730
7760 LET auto=auto+é

7770 IF NOT LEN a$¥ THEM GO TO 77
10

7780 GO TO 2020

7800 REM Auto start nach erst. Zeile abt.
7810 PRINT AT 10,10:"Suche.. "
7820 LET x=FN 1(2?6”5). LET y=FN

i (2F3627)

78320 IF wxx=y THEN LET auto=0: RE
TURN
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7840 IF PEEE (x+4)=234 THEN GO T
0 7860

7850 LET u=u+4+FN 1 (3x+2): GO TO
7830

7860 1IF FEEEK (x+5)<>40 THEN GO T
Q 7850

7870 LET auto=x+é

7880 RETURN

7900 REM This allows reruns
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ZXDISASM -
Symbolischer Disassemblierer

Sie wollen also einen heimlichen Blick in das Sinclair-ROM wer-
fen? Mit diesem Disassembler kénnen Sie jedes Maschinencode-
Programm in seine mnemotechnische Form zuriickverwandeln.
Aber das ist noch nichtalles - Sie kénnen damitauch eine Tabelle
von Namen (oder Symbolen) belegen, so daB3 jedesmal, wenn
ein Sprung-, Aufruf- oder Datenbezugnahmebefehl vorkommit,
der entsprechende Symbolname dafiir eingesetzt wird. Da-
durch [aBt sich Ihr Disassembler-Listing viel leichter lesen. Sie
brauchen im Kapitel ‘Systemvariable’ des Sinclair-Handbuchs
nicht mehr herumzublattern!

Wenn Sie die Absicht haben, selbst Assemblerprogramme zu
schreiben und dazu den Assemblierer in diesem Buch verwen-
den, wird die Symboltabellen-Einrichtung dieses Programms |h-
nen dabei eine groBe Hilfe sein.

Das Programm lduft in einem normalen 16K-Spectrum, aller-
dings muB die Symboltabelle ein wenig verkleinert werden. In
der Praxis ware es klug, die Befehle und alle REM-Anweisungen
bei einem 16K-Gerdt wegzulassen, damit fiir Symbole und Ihre
Routinen tiber RAMTOP mdglichst viel Platz ist.

Zusétzlich finden Sie im AnschluB an diesen Abschnitt ein Ma-
schinencode-Uberwachungsprogramm. Damit kénnen Sie sich
den Speicher ansehen, Bytes verandern und tiber das Keyboard
kleine Routinen in Hex eingeben. Diese beiden Programme sind
so angelegt, daf3 sie mit dem MERGE-Befehl gemischt werden
koénnen, so daB Leute, die mehr als 16K haben, die Programme
zu einem leistungsfahigen Debugginginstrument vereinigen kon-
nen. Wenn Sie nur 16K RAM haben, miissen Sie die beiden Pro-
gramme getrennt halten, aber niitzlich bleibt das trotzdem. Der
Umstieg von einer Aufgabe zur anderen geht nur etwas langsa-
mer.

ZXDISASM in Betrieb

Laden Sie das Programm mit LOAD “ZXDISASM”. Wenn es ge-
laden ist, sehen Sie die Frage:

Hard copy?
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Wenn Sie ‘ja’ antworten, werden alle Ausgaben an den Drucker
geschickt, sonst erscheinen sie auf dem Bildschirm. (Sie kénnen
die Ergebnisse trotzdem drucken lassen, wenn Sie die Frage
‘SCROLL?" jedesmal mit COPY beantworten.)

Die Antwort ‘nein’ oder Druck auf ‘ENTER' schickt alle Ausga-
ben an den Fernsehbildschirm.

Als ndchstes werden Sie gefragt:
Enter symbol names? (Symbolnamen eingeben?)

Wenn Sie mit ‘nein’ antworten oder ‘ENTER’ driicken, wird die
Disassemblierung durch Eingabe der Startadresse fortgesetzt.
Siehe unten.

Die Antwort ‘ja’ bietet lhnen die Wahl, lhre Symbolnamen auf
zweierlei verschiedene Art einzugeben:

Load symbols from tape?  (Symbole von Tabelle laden?)

Die Antwort ‘ja’ zwingt ZXDISASM, den Namen der Banddatei
zu verlangen, zu warten, bis Sie das Band laufen lassen, und die
entsprechende Symboltabelle hineinzumischen.

Wenn Sie ‘nein’ antworten, fordert ZXDISASM Sie auf, die Na-
men der Symbole tiber das Keyboard einzugeben. Nach Eingabe
eines Symbolnamens werden Sie aufgefordert, die entsprechen-
de Adresse des Symbols einzugeben. Adressen kénnen einge-
geben werden als Dezimalzahl oder als Hexzahl (mit angehang-
tem ‘H’ - Beispiele: 1234H, 1AE3H). Das setzt sich fort, bis Sie
nach der Anforderung eines Symbolnamens ‘ENTER’ driicken.
Dann werden Sie gefragt:

Save symbols on tape?  (Symbole auf Band sichern?)

Wenn Sie ‘ja’ antworten, erhalten Sie die Aufforderung, den
Bandnamen einzugeben, den ZXDISASM verwenden soll, dann
wird die Tabelle gesichert. AnschlieBend wird die Disassemblie-
rung fortgesetzt. Die gesicherte Tabelle kann spater mitder Ant-
wort ‘ja’ auf die vorherige Frage in ZXDISASM geladen werden.
Wenn Sie den Assemblierer verwenden, konnen Sie auBerdem
die Symboltabelle verwenden, die von diesem Programm ausge-
geben wird - siehe den Abschnitt “ZXASM - ein symbolischer
Assemblierer’.

In diesem Stadium wird die Symboltabelle in Adressenfolge sor-
tiert. Das erlaubt schnelleren Zugang zu den entsprechenden
Namen.
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SchlieBlich muB ZXDISASM wissen, wo im Speicher Sie mit der
Disassemblierung beginnen wollen. Die Frage lautet:

Enter start adress:

Wenn Sie nur ‘ENTER' driicken, schlieBt ZXDISASM ab. Im an-
deren Fall ist eine der folgenden Eingaben mdglich:

a) Eine Dezimalzahl.

b) Eine Hexzahl mit angehangtem ‘H’ (etwa 22FFH oder
5DH). Beachten Sie, daf die erste Ziffer eine Zahl sein
muB, etwa OFFS5AH.

c) Ein Symbolname. In diesem Fall wird die entsprechende
Adresse verwendet.

ZXDISASM Listing

Geben Sie das Programm so ein, wie es unten aufgefiihrt ist, und
sichern Sie es mit dem Namen “ZXDISASM".

Wenn Sie mehr als 16K RAM haben, sollten Sie Zeile 10 aban-
dern, um die HochstgroBe der zugelassenen Symboltabelle zu
andern. Die NormalgréBe betrdgt 20, und Sie sollten das auf 64
erhohen.

Wenn Sie nur 16K haben, geben Sie die Zeilen 7100-7180 nicht
ein (die Befehle) und lassen Sie auch die Zeilen weg, die nur
REM-Anweisungen enthalten. Das Programm paf3t auch dann
hinein, wenn Sie die Befehle und REM-Anweisungen belassen,
aber der iber RAMTOP verfiigbare Platz fiir groBe Programme
in Maschinencode verringert sich.

1 REM SBpectrum Disassembler
2 REM @198%2 Fhipps Associates
10 LET ns=10: DIM sf(ns+l1,8):
LET s#£{1)=CHRF O
20 .60 TO Z300 priifen, ob ZXMCMON gemischt
E20 DEF FM s (x)=CODE =% (x,7)+25
H#¥CODE s% (1,81
100 B0 SUR 7000 Anweisungen
110 LET af="ENTER zur Fortsetzu
ng': GO SUR FGOG
120 IF CODE s*%(1) THEN GO TO 20  ibergehen,wenn
8] Symbole geladen
120 LET a#="Eingabe der Symbole
BT AN TBE O SUBS2000: - IE EN -yl
THEN GO SUER 7200: GO SUE 8200
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200 LET af="Hard copy (J/N)?":
GO SUE Q000: LET hc=VAL "2"+FN vy
()

210 CGLS

Z00 IF LEN INEEY# THEN GO TO 30
G

Z053 LET af="GStartaddresse einge
ben:": GO SUR 2000: IF end THEN
GO TO 20

210 60O SUR 8500: IF a0 THEN GO

TO Z05

20 IF LEN INEEY#® THEN GO TO

O
FRINT #hc; "GEETEE =T

250
I|"

M A
et il

e and Mot

40 FOR x=2 TO CODE s#(1)+1: LE
T xa=FN s(x): IF a*xa THEN NEXT
s LET xa=10e30

Z90 LET xs=ux

400 REM main loop

A0S

410
o

415

GO SUR 8Coo
IF LEN INEEY# THEN GO TO Z0
IF as*=wa THEN FRINT #hc;TAE
S3sk(xs, TO &Y3"eM: LET us=xs+
1: LET xa=le3l: IF uxsi=CO0DE s*(l1
y+1 THEN LET xa=FN s(xs): GO T0O
415
420 LET c=FEEE a:
FD THEN GD SUEB 8100
425 LET pF="BCDE"+ef+"AF": LET
qF="RCDE"+aFf+"SF": LLET r¥="RBCDEH
Lma"

IF c=DD 0OR c=

430 IF c=CE THEN GO SUE 5000: G
0 TO 500

440 IF c=ED THEN GO SUE 6000: B
0 TO 300

450 60 SUE BZOO

460 GO SUER 1000+g#*1000

300 REM print

510 LET h=a: GO SUE 2100: FRINT

HhoghFE; " "
520 FOR n=1 TO 1:
+n=l e GO SUB 91203

2 NEXT n

530 PRINT #hci3TAE 14; ijF:; TAR 193
EFEg"," AND 1F<:"";1%;"H" AND nFd
:::,Il 1 = n$

i LET h=FEEK (a
FRINT #hcih#

keine Taste gedriickt?

in Adresse umwandeln
keine Taste gedriickt?

Negativschrift nehmen

findet Symbolanfang

Vorgaben neu setzen
prif., ob Halt erforderl.

notfalls Etikett
anzeigen

Opcode holen —
prifen auf IX/IY

Registernamen
setzen

Bit-Codes
erweitertes Codes

Opcode teilen

zu relevant. Abschnitt
gehen

Adresse anzeigen

Hex. anzeigen

Opcode anzeigen
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Q00 LET a=a+l
F10 GO TO 400
1000 REM group OO
1010 60 TO VAL "102011C0012001300
1400140016001 700" (£2%4+1 TO t2%4
+4)
1020 LET i=99200: 60 SUER 7300: IF
t1<2 THEN RETURN
1050 LET l=1+1: LET h=a+2+FN p(a
+1): GO SURB 2100: GO SUR B84350: L
ET n#E=h%
1060 RETURN
1100 IF t3 THEN LET j#="ADD": LE
T k#¥=eFf: LET l#=FN pF(gFr: RETUR
N
1120 LET i#="LD": LET k#F=FN p#(g
i LET h=at+l+er GO SUR B4C0: LE
T 1#F=h#: RETURN
1200 LET i=9905: GO SUR 7300: IF
t1<4 THEN RETURM
1220 LET h=a+l+e: GO SUEB BA4CGO
1230 IF t3 THEN LET 1#=VALF 1%:
RETURM
1240 LET k#E=VALF k#
1250 RETURN
1200 LET %= ("DEC" AND t3)-+ ("INC
OAND (MOT £3)): LET k#E=FN p#(g#
Yo RETURN
1400 LET j#=("DEC" AND t2Z=35)+ ("I
NCY" AND t2=4)
1420 LET k#E=FN r#(tl): LET l=l-+e
14750 RETURN
1600 LET j#F="LD": LET k#=FN rF(t
1): LET h=a+l+exi: GO SUE 8600:
LET 1=l+e: LET l#=h#: RETURN
1700 LET i=9%910: 60 SUB 7300
1710 RETURN
BOOO REM group O1
2010 IF ti=& AND t2=4 THEN LET J
F="HALT" s RETURN
2020 LET j®="LD"
20O LET kF=FN rF(tl): LET l1F=FN
rE(E2)
2040 LET 1=l+e
2050 RETURN
EOOO REM group 10
Z010 LET k#=FN rF(td): LET l=l+4e
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100 LET i=9915: GO SUB 7300
2105 IF 144 AND t1<:>2 THEN LET
lf=kFs LET kF="A"

F110 RETURN

4000 REM group 11

4010 GO TO 4100+t2%100

AC20 LET j#E="727": RETURN

4100 LET j#="RET": 60 SUE 7400:
RETURN

4200 IF t3 THEN LET i=9920: GO S
UR 7300: RETURN

4210 LET i#="FOP": LET k#=FN p#(
pE): RETURN

4700 LET jx="JF": GO SUEB 7400: L
ET h=a+l: GO SUR 8400: LET l#=h#
: RETURN

4400 IF NOT ti THEN LET h=a+l: &

0 SUBE 8400

4410 IF ti=2 0OR ti1=3% THEN LET h=

FEEE (a+3)35 B0 SUB Si1Zosc LET 1=

“+ ] :

4420 LET i

TURN

4500 LET j#="CALL": B0 SUB 7400:
LET h=a+l: GO SUR 8400: LET lF=

hfF: RETURN

4600 ITF NOT £% THEN LET j#="FUSH
"o LET k#FE=FN pF(pF): RETURN

461G IF ti4x1 THEN GO TO 4020
420 LET if="CALL": LET h=a+l:

0 SUR 84C0: LET k#=hf: RETURN
4700 LET h=FEEE (a+1): GO SUE 21

200 LET k$=hf: LET 1l=l+1: 8O0 TO
JI100

4800 LET j#="RET": LET h=tix8: G
0 SUB 2120z LET kfF=h¥F

4810 RETURN

[O00 REM CE group -

S010 LET l=l+l+e: LET c=PEEK (a+
l+a#l): GO SUR BRE0G

5109 IF NOT g THEN LET i=92930f 6
0 SUR 7I00: LET k#F=FN rFdt2): RE
TURN

G110 LET is="BITRESSET" ({g—1) %I+
I T8 tg—1r%3+5)

5120 LET kFE=CHR# (t1+CODE "O")

S130 LET 1#F=FN rF(t2)

i

992%5: GO SUR 7300: RE
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5140 RETURN

6000 REM EDR group

6010 LET 1=1+1: LET c=FEEK (a+1)
: GO SUEB 8200

6020 IF g=2 THEN GO TO &Z00

G030 IF g<>l THEN LET» j&="29" 2 'R
ETURN

6040 6D TO VAL "&050606060706100
G200621062206270" (E2%4+1 TO t2%#4
+4)

6050 LET j$#="IN": LET 1#="(C)":
LET k#=FN r¥(tl): RETURN

6060 LET j$="0UT": LET kE="(C)":
LET 1#=FN r£(tl): RETURN

&O70 LET iF#=("ADC" AND tZ)+ ("SEC
" AND (NOT t23)): LET k¥=ef: LET
1#=FN p#(g#): RETURN

H100 LET j#="LD": LET h=a+2: GO

SUB 8400: LET h&="("+h®+")"

G120 LET kFE=FN pF(gFE): LET lF=h#F

&H1Z0 IF NOT t7 THEN LET 1#$F=k®: L

ET k#=h¥

6140 RETURN

H200 LET j#="NEG": RETURN

H210 LET Ai#F=("RETI" AND ti1)+("RE
TH" ANMD (NOT t1)): RETURN

6220 LET j#F="IM": LET k#*=CHR#% (t

1+CODE "O"): RETURN

6230 LET i=9935: GO SUB 7300
6240 RETURN

HZ00 RESTORE 2940+t2%10

6310 FOR =1 TO t1-3: READ j%: N

TEXT %

6Z20 RETURN

7000 REM initialise

7005 DEF FN r#{x)=(r¥F(x+1) AND r

I( (A1) M"Y+ (FN if(a+l+e) AND r

+1)*"M")

701@ DEF FN p () =FEEE x—(25&6% (FE
EkK x»127))

7015 DERF -FNYB#$ ()
®) x=0)+8TRE FN p (¢
7020 DEF FN 1$( )
%) AND e)+")
7025 DEF FN p# («#F)=uf(rp*2+1 TO
rp#*E+2)

70Z0 DEF FN vy ()=CHR# CODE a%="J"

("+" AND FN p(
)
"{"+eF+ (FN bF(

HERO
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70E5 DEF FN n(x#F)=(E:="0" AND x

Fa=neN

TO4C0 LET p#F="RECDEHLAF": LET g#¥=" Registernamen
BCDEHLSF": LET r#="BCDEHLMA"

7045 LET DD=VAL "221": LET FD=VA spezial-Opcodes

L 11253 "

FO5C LET ED=VAL "237": LET CbB=VA

L KIE(:"EII

FO70 LET rambtop=1+FEEE 2E73Z0+25&  derzeitiger RAMTOP
*#FEEK Z2F731

7100 REM instructions

7110 CLS 2 PRINT
moDisassenble :

7120 PRINT ""Version 2.2 27. Aug
ust 19g2a"

71Z0 PRINT ""Alle Werte werden i1
n Hexadezimal angezeigt, ausser S
onderzeichen,die in dezimal darg
estellt wer—- den (z.B. JR +1% od

@ LD LI¥=—8),FFia"

7140 PRINT ""Die Eingabe kann in
"lhex"" (z.B. 43a2h) oder ""dez

imal"" oder in einem System va

riabler Bezeich-— nungen eingegeb
an werden: so wieRAMTOF. "
7190 RETURN
TR200 REM enter symbol table
7210 LET af="Laden der Symbol vo
n Band®": GO SUER 000z IF FN v ()
THEN LET af="Name:": G0 SUR FO0
3: LOAD a¥ DATA s¥(): RETURN
7220 FOR s=32 TO ns+l von Keyboard laden
7220 LET af="Bymbolnamen Eingebe
n:": GO SUE RO00: IF end THEN LE
T s=g-2: GO TO 72BCG
7240 LET s¥ (s, TO &l=a¥k
7250 LET af="Adresse Eingeben:':
GO SUR Q000: IF end THEN GO TO
TRSG
7255 60 SUBR 8500: IF a0 THEN G0
T 7250
7260 LET s¥(s,7 TO )=CHRF* (a-INT
(a/256)#236)+CHRE (INT (a/2546))
7270 PRINT s#(s, TO &) ,a Bestétigung anzeigen
7275 NEXT s: LET s=ns
7280 LET s%(1)=CHR¥ =
7220 LET af="Speichern der Symbo
le ausd Eand?": GO SUE Q000: IF F

Zahlung beibehalten

149



N oy () THEN LET af="Name:": GO 8U
B QO00: SAVE af DATA sF ()
7295 RETLURN
7300 REM create operand
Z310 RESTORE" 1= READ n
7320 FOR x=1 TO ti+]
FE0 READ Jd¥F: IF n=3 THEN READ k
F,1E
TEAG NEXT x
IR0 RETURN
7400 REM condition codes verw. bei JP/JR/CALL/RET
7410 RESTORE 9980: FOR x=1 TO ti
+12 READ k#: NEXT x
7420 RETURN
7500 REM Machine Monitor 2XMCMON-Schnittstelle
7501 GO TO 100: REM not present
8000 REM Reset defaults
BO10 LET ef="HL" andl dir
BO20 LET e=0: LET l=1 ) R
8030 LET J%="": LET K#="": LET 1
F=""2 LET h&=""3 LET nE=""
8040 RETURN
8100 REM DR/FD opcode Indexregister-Codes
8110 LET ef=("IX" AND c=DD)+("IY
YOAND o=FD)
8120 LET e=1: LET l=1+1
8130 LET c=FEEK (a+l)
8140 RETURN
8200 REM Split opcode Gruppencode etc. bestimmen
8210 LET g=INT (c/&4): LET ti=IN
T (c/8)—g#*8: LET tl=c—-t1%B-g*&4
8220 LET rp=INT (t1/2): LET t3=
rp¥*as k1)
8220 RETURN
Z00 REM Sort symbols
8310 PRINT AT 21,0;"Sortiere..."
8I20 FOR x=2 TO CODE s#(1)+1: LE
T z=1: FOR y=2 TO CODE s#(1)-x+2
FEOOIF FM s (y) »FN s(y+1) THEN L
ET x#=sf(y): LET s#(y)=sF(y+l):
LET s¥(y+1l)=u%: LET z=0
8I40 NEXT v: IF = THEN RETURRN
ZE0 NEXT
8I60 RETURN
8400 REM Get address in h# 16 Bit-Daten holen
8410 LET h=FEEEK h+25&%FEEE (h+1)
: GO SUE 2100
8420 LET 1=142
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2450 IF NOT CODRE =#(1) THERN RETU Symboltabelle priifen
RN
84460 FOR x=2 TO CODE sF(i)+1
8470 IF hxFMN s () THEN NEXT 12 R iber Adresse hinaus?
ETURN
8480 IF h=FN s (x) THEN LET h#==% Symbolnamen holen
(e TO 6
8490 RETURN
S8500 REM Convert a¥ to address
851C¢ IF afF(LEN aF)="H" AMD FMN n CisesHex.?
a¥(1})) THEN LET a=0: FOR x=1 TO
LEM a%*—1: LET a=a®l&6+CODRE af () -
CODE "“"Q"—7%(af(x)>"9"): NEXT x:
RETURN
852(:3 FDF\‘ 24 =2 TD CDDE 5$ ( 1 ) -+ 1 H I F"ist es ein Symbol?
af=sF (1, TO LEN af*(LEN afdi7}}
THEN LET a=CODE s#(x,7)+25&%CODE
s¥(x,8): RETURN
8530 MEXT x
8540 LET a=-1: FOR x=1 T0O LEN aialsdezimal behandeln
: IF FN n(af(x)) THEN NEXT x: LE
T a=al a#%
8950 RETURN
86500 REM Byte value 8 Bit-Daten holen
B&61C LET h=FEEK h: GO SUB Q120:
LET 1=1+1
‘B&OET RETURN
FOO0 REM line input
QO1CG INFUT (af+" "): LINE af: LE
T end=RN0OT LEN a#
Q020 FOR x=1 TO LEN a%: LET a¥(x
=CHR¥ (CODE a® (x)-32%(af(x)>="a
"Yr: NEXT
FOI0O RETURN
2100 REM h¥F=hexF (h)
2110 LET h#=" e O TO 2130
120 LET h#E=" "z REM byte only
Q130 LET hil=h: FOR x=LEN h* TO 1
STEP —1: LET %#l=hl-INT (hl/16)}*
1&: LET hFE(x)=CHR$ (x1+48+7% (1>
2)): LET hi=INT (h1/16): NEXT x
2140 RETURN
99(:)(:) DATA 3 . 11 NDFIII " nn . i ’ IlEX 1" y IIAF
“’"AF“,"DJ'\'Z“,FN b$(a+1) ,IIII’IIJRH
+FN Bf(a+l) ,"" ,"JR","NZ",FN Bf(a
+1) NI, "Z" FN Bi(a+1) “JR",”NC
FN B$(a+1) “JR" e F B (a+1)
9905 DATA =, "LD“,"(BC)","A","LD“
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’ngn ll(BC)II llLDll’ll(DE)II,HAH,“LDH
,IIAH "(DE)" uLDu’uuu(|||1+H$+nu)uu
1 "HL" uLDn nHLu,n|(n(||u+H$+uu)nu
" "L.D ’uuu(nn_._hi-_'_un)nuu,uﬁn,uLDn
IIAII Wi cu "+h$+“ nytrw

$910° DATA 1, SRLCA" , "RRCA" , "RLA" ,
"F\F\ﬁ" IIDAAII "CF‘L" ; "SCF" 3 "CCF"
9915 DATA 1,"ADD","ADC","SUE","S
BC 1 % IIANDH 5 " XDF\" "DF\'" U

QU0 DATA 3’"’1"1" nn "","RET","",
uu,n-.-\‘-\u nwuo onun "EXX" LT uu,u?r::\u,u
u’un “JF" ||(||+E$+ll‘n’un’u??u,nu
o "LD" "SF'" E%

99:5 DATA J,IIJFull H.&-_,nn’nﬂﬁ\u [T T 1
",“DUT","('I""HI*‘")","A" "IN" ”A"_
n(u+H$+u)u,uExu E$ "(SF)" "EX" 1"
DEH,E*,HDIII "W uu uEIu uu,uu
9930 DATA 1,"RLC","RRC","RL","RR
" . "SLA" g "SF\'A" u'-\'-\u IISRLII

99‘{'5 DATA 3,"LD" IIIII uan "LD",“R
i uAn ”LD" "A" nIu "LD" "Pi","F\'“,
IIRRDII nu,un "F\LD" un,uu

gzﬁu DATA HLDIH HLDDH “LDIR","LD
9950 DATA "CPI","CPD","CPIR","CP
DR"

99460 DATA “INI“,"IND","INIR","IN
DR"

9970 DATA “DUTI 1" 5 "OuTD" § "OgTIR" J "
OTDR"

9980 DATA HNZII,Ilzll’I|NCII,IICH,IIFxDII
-,"F'E","F'","M"

9999 STOF

k]
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ZXCMON - Maschinencode-
Uberwachungsprogramm

Wie im vorigen Abschnitt versprochen, hier ein Maschinen-
code-Uberwachungsprogramm (Monitor) fiir den Spectrum.
Damit kénnen Sie Speicherbereiche in Hex anzeigen, einzelne
Bytes anzeigen und Uber das Keyboard kleine Maschinencode-
Routinen in Hex eingeben.

Wenn Sie die Absicht haben, Maschinencode-Programmierung
in groBem MaBstab zu betreiben, ware es offenkundig kltger,
den Assemblierer zu verwenden - das geht viel einfacher! Bei
bestimmten Gelegenheiten ergibt es jedoch mehr Sinn, einfach
ein paar Befehle tiber das Keyboard ‘einzutippen’, wahrend Sie
etwas testen.

Das Programm soll voll und ganz in Ubereinstimmung mit dem
Disassemblierer verwendet werden. Alle Zeilennummern sind
so erarbeitet, daB3 das kombinierte Programm ein kombiniertes
Bildschirmmenti einschliet, auBerdem kann jedes Programm
das Vorhandensein des anderen priifen. Aus diesem Grund
empfiehlt sich, keine der Zeilennummern im Programm zu dn-
dern, weil die Kombination sonst nicht richtig funktioniert.

ZXMCMON in Betrieb

Wenn das Programm lauft, wird hnen ein Meni mit folgenden
Moglichkeiten geboten:

(1) Speicher anzeigen

(2) Speicher @ndern

(3) Maschinencode in Hex eingeben

(4) Speicher disassemblieren
Die letze Option erscheint nur, wenn das Programm mit
ZXDISASM kombiniert worden ist.
Sie geben die entsprechende Nummer ein und driicken
‘ENTER'.
Wenn keine Nummer eingegeben wird, schlieBt ZXMCMON
ab.
Die WahIméglichkeiten der Reihe nach:
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1. Speicher anzeigen

Sie sind aufgefordert, eine Adresse einzugeben, die in Dezimal
oder Hex sein kann (die blichen Regeln - der Zahl ein ‘H’ anfii-
gen). Wenn keine Adresse eingegeben wird, erscheint noch ein-
mal das Hauptment. Der Speicher wird in Hex-Bytepaaren an-
gezeigt, pro Zeile acht Bytes mit der Adresse des ersten Bytes
am Zeilenanfang. Das setzt sich fort, bis Sie irgendeine Taste
driicken. ZXMCMON fordert dann eine neue Adresse an. Eine
Druckerkopie erhélt man mit dem Befehl COPY, mit CONT
geht es weiter.

2. Speicher @ndern
Anfangs werden Sie aufgefordert, die Startadresse einzugeben.
Wird keine eingegeben, erscheint das Hauptmeni. Sonst zeigt
ZXMCMON die laufende Adresse und den Inhalt des Bytes an
dieser Adresse. Beispiel:

7FD8 21~

Das heiBt, die Adresse 7FD8 (hex) enthdlt den Wert 21 (hex).
Sie haben jetzt drei Moglichkeiten. Wenn Sie ein Hexzahlenpaar
eingeben und ‘ENTER’ driicken, ersetzt dieser Wertden vorher
gezeigten. Dann wird der Wertin der nachsten Adresse gezeigt.
Wenn Sie nur ‘ENTER' driicken, bleibt der Wert unberiihrt, und
der Wert der ndchsten Adresse erscheint. Geben Sie aber einen
Punkt ein, “.", so fordert ZXMCMON zur Eingabe einer neuen
Adresse auf. Hier ein Beispiel:

3 Enter start adress: 32600
TFD8 00- (das belassen)
7FD9 21-0C (21 zu OC verandert)
7FDA FF-FE (FF zu FE verandert)
1FDB FF-, (neue Adresse anford.)

Enter start address: (etc, etc....)
3. Eingabe Hex-Maschinencode
Wie vorher schon erwahnt, ist das lediglich ein ‘Notbehelf’, da-
mit wahrend dem Testen von Routinen kleine Veranderungen
vorgenommen werden kénnen. Dann werden Sie aufgefordert,
eine Startadresse einzugeben, wird ‘ENTER’ allein gedriickt, er-
halten Sie wieder das Hauptmenti. Sonst kann die Adresse (wie
oben) in Dezimal oder Hex sein. Als ndchstes kénnen Sie einen
String von Hexzeichenpaaren eingeben. Sie werden in Bindrzah-
len umgewandelt und an der gewiinschten Adresse eingeflgt.
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Das Display zeigt die laufende Adresse. Nachdem dieser umge-
wandelt und eingegeben ist, verlangt ZXMCMON einen weite-
ren String. Das setzt sich fort, bis Sie nur ‘ENTER' driicken. Der
String, den Sie eingeben, kann jede beliebige Linge haben
(beachten Sie aber, daB alle entdeckten Fehler dazu fiihren, daB
der Rest des Strings nicht beachtet wird, also Vorsicht!). Fehler
konnen hervorgerufen werden durch a) eine ungerade Zahl ein-
gegebener Zeichen - Sie missen Hexzeichen-Paare eingeben
- dann bleibt der ganze String unbeachtet, und b) ein unzuldssi-
ges Hexpaar (beispielsweise ist 9G nicht Hex), worauf der Rest
des Strings unbeachtet bleibt. Behalten Sie die Adresse im Auge.

4. Speicher disassemblieren

Im vorigen Abschnitt ist diese Moglichkeit ausfiihrlich bespro-
chen worden. Wenn ZXDISASM abschlieBt, springt das Pro-
gramm automatisch zurilick zum Maschinencode-Monitor-
Mendi.

ZXMCMON Listing

Hier gibt es nicht mehr viel zu sagen, auBer, daB Leute, die dieses
Programm mit dem Disassemblierer kombinieren wollen,
zuerst den Disassembler (ZXDISASM) laden sollten, um dann
mit MERGE “ZXMCMON" hineinzumischen und die Kombina-
tion auf einem eigenen Band zu sichern. Wegen dieser Eigen-
schaft sehen manche Befehle im Programmlisting vielleicht ein
wenig merkwiirdig aus, aber keine Sorge, das fligt sich alles zu-
sammen.

7500 REM Machine Code Monitor

7501 REM ©1982 Fhipps Associates

7505 LET ef="": GO SUB 8O0O0OG: LET Prifung auf ZXDISASM
d=(LEN e® =0)

7510 LET ramtop=FEER 2T7I0-+256%F Ramtop-Wert setzen
EEK 23731+1: IF NOT d THEN LET s

F=CHRE ©

75920 CLS : FRINT TAER 10;"[NEEEGE

EEEEE" " (1) Ausdruck "HEX'® au

f Display" " (2) Eingabe Masch.-

Code "HEX'"'" (Z) Aenderungen”

7530 IF d THEN FRINT " (4) Disas

semblieren"”
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7540 PRINT """ ENTER® allein bee
ndet das Frogramm"
7550 LET af="Eingabe der Wahl:":
GO SUB R000: IF end THEN GO TO
Q999
7560 IF VAL a%<sl OR VAL af>3Z+d T
HEN GO TO 73550
7970 CLS : BO TO VAL "7&00770G078 zu Routine springen
QOOLOO" ((VAL. af-1)#4+1 TO (VAL a

F-1)#4+4)

7600 REM ‘P La = |
7610 IF LEN INEEY# THEN GO TO 76
10

7620 60 SUER 8700: IF end THEN GO
TO 7500

76320 FOR a=a TO a+65335 STEF 8: ein Leerraum
LET h=a: GO SUB 2100: PRINT h#;"
3
7640 FOR b=a TO a+7: LET h=FEEE 8BytesjeReihe
by BO SUB 9120y PRINT ‘hidks" "2z N
EXT b
7650 FRINT : IF LEN INEEY# THEN auf Tastendruck achten
GO TO 7&00
7660 NEXT a: 6D TO 7500
7700 REM Enter machineg code
7705 IF LEN INKEY#® THEN GO TO 77 kibren,ob keine Taste
05 gedriickt ist
7710 60 SUB 8700: IF end THEN 0 Adresse holen
TO 7500
7715 FRINT AT 10,0;"Adresse: "ja
1" ("z: LET h=a: GO SUE 2100: FR
INT hi'")“
7720 LET af="Eingabe in Hex: "1 B Hexstring holen
0 SUR Q000: IF end THEN GO TO 75
00
7725 PRINT AT 215,045 Fehlerzeile Iéschen
7730 IF LEN af<>INT (LEN af/2)*2
THEN PRINT AT 21,03 FLASH 1;"UN
GUELTIGE |.AENGE"; FLASH Oy "-wied
erholen": GO TO 7720
7735 FOR x=1 TO LEN a$ 1 STEF 2% inBindr umwandeln
G0 SUR 79200
7740 IF \1*16+A~335u THEN FRINT
AT 21,03 FLASH 1;"EINGABE FEHLER
i FLASH ﬂ-"—w:aderholen"' GO TO

7715
7743 POKE a.X1%16+x2 Code in RAM setzen
7730 LET a=a+l nachste Adresse
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7795 NEXT

7760 GO TO 7715 neuen String abwarten
7800 REM HLter

7810 IF LEN INEEY# THEN GO TO 78warten,ob kein

10 Tastendruck

7820 GO SUER B8700: IF end THEN GOAadress holen
TO 7300
7830 LET h=a: G0 SUR 2100: LET x
F=h#F: LET h=FPEEK a: GO SURB 2120
7840 LET aFfF=wx#F+" "+hF+"-": GO SU
B Q000: IF snd THEN GO TO 788G
7850 IF af="." THEN GO TO 7800 prifen,ob fertig
7?8(:)":)‘:[: LEN a#>2 THEN LET a#=a¥ (Eingabestring priffen
7870 LET x=1: GO SUR 7%00: FOEE neuen Wert einfiigen
Aa,ul*lbrnid
7880 PRINT x#;" "sh#FE;“"-"j3aF Bestatigung anzeigen
7890 LET a=a+l: 60O TO 7830
7700 REM SR S = W N
79210 LET x1=CODE a#% (x)-CODE "OQ"-
T¥ (aF () 21eY)
7920 LET %2=CODE a#%(x+1)-CODE "O
W T Qb (1) M)
7GE0 RETURN
8090 RETURN : REM no disassembl @prifung auf ZXDISASM
r present
8300 REM Create true address
8310 IF af(LEN a®f)="H" THEN LET
a=0z FOR x=1 TO LEN a%-1l: LET a=
a*16+CODE aFf () -CODE "OQU"-7%(aF (i«
yarguys NEXT s RETURN
8520 FOR k=2 TO CODE s%£(1)+1: IF
aF=gF (i, TO LEN af*(LEN a®{7))
THEN LET a=CODE =% (x,7r+256%C0ODE
sF(x,B8): RETURN
89530 NEXT u
8540 LET a=VAL a¥
8550 RETURRN
8700 REM
8710 LET af="Startadresse eing=b
en:": GO SUEB 2000: IF end THEN R
ETURNM
8720 60O SUER 8300 in Wert umwandeln
8730 RETURN
QOO0 REM Line input
QOLI0 INFUT (af+" ")3; LINE a¥%: LE
T end=NOT LEN a#*
Q20 FOR x=1 TO LEN a%: LET a%(x

achste Adresse
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y=CHRE (CODE a® () ~322% (af () F="a
Wy acn NEXT s
QOZ0 RETURN
2100 REM m 4 Leerraume
L1100 LET hfE=" e BOTETRLE0 2 Leerrdume
QIZ20 LET hE=" $
2130 LET hi=h: FOR x=LEN h# TO 1
STEP -~1: LET wil=hi~-INT (hl1/16)%
16: LET h#(x)=CHR%* (x1+CODE "O"+
T¥#(x1392)): LET hi=INT (hi/16): N
EXT X
2140 RETURN
@999 ST0E

Bildschirm-Werkzeug

Dieser Anhang enthdlt das vollstindige Assembler-Quellpro-
gramm fiir eine Bildschirm-Werkzeugtasche zum Gebrauch mit
dem Spectrum. Die Werkzeugtasche verschafft Ihnen die Mog-
lichkeit, an jeder Stelle auf dem Bildschirm anzuzeigen, nach
links, nach rechts, nach oben und unten abzurollen. Die Scrol-
ling-Routinen sind darin etwas Besonderes, daB sie jeweils eine
Pixelreihe statt einer ganzen Zeichenreihe abrollen. Das er-
weckt den Eindruck véllig gleichmaBiger Bewegung, etwas, das
Sie mitdem Abrollen ganzer Zeichenreihen nicht erreichen kon-
nen.

Die Routine kann im RAM tiberall gesetzt werden, weil sie sich
nicht auf absolute Adressen stiitzt. Das bedeutet, da die Routi-
ne bei einem 16K-Spectrum ebenso lduft wie bei einem mit 48K.
Damit das mdglich ist, mag ein Teil des Codes in der Subroutine
mit Beginn Symboladresse “PCALC:" allzu kompliziert ausse-
hen.

Bevor Sie die Routine laden, sollten Sie die Adresse von RAM-
TOP heruntersetzen, um gentigend Raum dafiir zu schaffen. Bei
einem Spectrum 48K kénnten Sie CLEAR 64999 nehmen (wo-
mit die Routine bei 65000 beginnt), wahrend beim Spectrum
16K CLEAR 32599 in Frage kommt. In diesem Fall beginnt die
Routine bei 32600.

Es gibt zwei Hauptwege, die Routine einzugeben:

1. Den Assemblierer verwenden. Geben Sie das Assembler-
Quellprogramm (nicht die Spalten mit den Uberschriften
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“Addr” oder “Hex") entweder direkt in ZXASM ein oder
durch Verwendung von Autoscan. Einzelheiten siehe bei
ZXASM.

2. Eingabe des Hexcodes. Verwenden Sie das Programm
ZXMCMON und geben Sie die Hexcodierung aus der Spalte
mit der Uberschrift “Hex" ein. Wenn Sie diese Methode ver-
wenden, priifen Sie in verschiedenen Abstdnden, daf3 die auf
dem Bildschirm gezeigte laufende Adresse mit der unten im
Listing stehenden {ibereinstimmt.

In beiden Fillen sichern Sie, wenn die Routine schlieBlich tiber
RAMTOP geladen ist, auf Band mit dem Befehl:

SAVE "“TOOLKIT" CODE xxxx, 256

Dabei steht xxx fiir die Adresse, wo Sie laden wollen - entweder
32600 oder 65000.

Im Gebrauch funktioniert die Routine so:

1.Ein Zeichen auf dem Bildschirm anzeigen:
POKE 23681, CODE “x" (Code des anzuzeigenden

Zeichens)
POKE 23728, col (Spaltennummer Bildschirm)
POKE 32729, row (Reihennummer Bildschirm)
RANDOMIZE USR xxxx (xxxx = 65000 oder 32600)
2. Abrollen
POKE 23681, n (n fiir Zahl der abzurollenden
Pixelreihen. @ < n <256)
RANDOMIZE USR
(xoxxx +2) (nach links abrollen)
RANDOMIZE USR
(poock +4) (nach unten abrollen)
RANDOMIZE USR
(xxxx +6) (nach oben abrollen)
RANDOMIZE USR
(xxxx +8) (nach rechts abrollen)

10 REM Tool Kit Vorflihrung

20 PPOLE 23681, CODE “#"

30 FORy =8 TO 13: FOR x =13 TO 17: POKE
23728, x: POKE 23729, y: RANDOMIZE USR 32600:
NEXT x: NEXT y

40 FORx =1 TO 16: POKE 23681, x
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50 RANDOMIZE USR 65008

60 RANDOMIZE USR 65006

70 RANDOMIZE USR 65002

80 RANDOMIZE USR 65004

90 NEXT x
100 POKE 23681, 160: RANDOMIZE USR 65008
110 STOP
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Anhang A - Bildschirm -Werkzeug

ADDR HEX OP OPERAND ADDR HEX OP OPERAND
CHARS: EQU 23606 EA94 4F ID C,A
UDG: EQU 23675 EA95 @608 1D B,8
SPARE1l: EQU 23681 PRNTLP:
SPARE2: EQU 23728 EA97 7E LD A, (HL)
PFLAG: EQU 23697 EA98 CB59 BIT 3,C
PCLOAD: EQU 52H EA9A 2801 JR  Z,NOTINV
EAGQ 1808 JR  PRNTCH EAQC 2F CPL
EA62 183F JR  SCRLL NOTINV:
EA64 185A JR  SCRLUP EA9D 12 b (DE),A
EAG66 185A JR  SCRLDN EAS9E 23 INC HL
EA68 185A JR  SCRLRT EA9F 14 INC D
PRNTCH:: EAAG 10F5 DINZ PRNTLP
EAGA 3A815C LD A, (SPAREL) EAA2 C9 RET
EAGD ED4BB@S5C LD  BC, (SPARE2) SCRLL:
XPRNT: EAA3 3A815C ID A, (SPAREL)
EA71 FE8SQ CP 8¢d EAAG 4F LD @A
EA73 3807 JR C,NOTUG LCROW:
EA75 D690 SUB 9¢H EAA7 21FF3F LD  HL,3FFFH
EA77 2A7B5C LD HL, (UDG) EAAA @6CQ LD B,192
EA7A 1806 JR  PRNTAL LSCRN:
NOTUG: EAAC 112000 LD DE,32
EA7C 2A365C LD HL, (CHARS) EAAF 19 ADD HL,DE
EA7F 24 INC H EAB@ E5 PUSH HL
EA8J D620 SUB 20H EABl AF XOR A
PRNTAL: LROW:
EA82 EB EX DE,HL EAB2 7E LD A, (HL)
EA83 ©F Ib L,A EAB3 17 RLA
EA84 2600 ID H,0 EAB4 77 LD (HL) ,A
EA86 29 ADD HL,HL EABS5 2B DEC HL
EA87 29 ADD HL,HL EAB6 1D DEC E
EA88 29 ADD HL,HL EAB7 20F9 JR  NZ,LROW
EA89 19 ADD HL,DE EAB9 E1 POP HL
EA8A AF XOR A EARA 10FQ DJINZ LSCRN
EASB FE DI EABC @D DEC C
EA8C CD520@ CALL PCLOAD EABD 20ES JR  NZ,LCROW
EASF 184C JR PCALC EABF C9 RET
EA91 3A915C LD A, (PFLAG) SCRLUP:
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Anhang A - Bildschirm Werkzeug

ADDR HEX OP OPERAND ADDR HEX oP OPERAND
EACO 1837 JR SCRLU2 EAEC F1 POP AF
SCRLDN: EAED 82 ADD D
EAC2 1864 JR SCRLD2 EAEE 57 ID D,A
SCRLRT': EAEF 78 1D A,B
EAC4 3A815C ID A, (SPAREL) EAF@ E6Q7 AND 7
EAC7 4F ID @A EAF2 OF RRCA
RCROW: EAF3 OF RRCA
EAC8 210040 LD HL,4000H EAF4 OF RRCA
EACB ©8Cd D B, 192 EAFS5 81 ADD C
RSCRN: EAFG6 5F LD E,A
EACD 1E20 LD - E32 EAF7 F1 POP AF
EACF AF XOR A EAF8 C9 RET
RROW: SCRLU2:
EADG 7E ID A, (HL) EAF9 3A815C ID A, (SPARE1l)
EAD]l 1F RRA EAFC 47 ID B,A
EAD2 77 LD (HL),A NXTSU:
EAD3 23 INC HL EAFD C5 PUSH BC
EAD4 1D DEC E EAFE AF XOR A
EAD5 20F9 JR  NZ,RROW EAFF 47 LD B,A
EAD7 10F4 DJINZ RSCRN EBOG 4F ID C,A
EAD9 9D DECs '€ NXTLU:
EADA 2QEC JR NZ, RCROW EBJL F3 DI
EADC C9 RET EB@2 CD5200 CALL PCLOAD
PCALC: EB@5 18D6 JR  PCAIC
EADD 3B DEC SP EB@7 3C INC A
EADE 3B DEC SP EB@8 FEO8 CcP 8
EADF E3 EX (SP),HL EBOA 3807 JR  C,SROW
EAEQ 23 INC HL EBOC @4 INC B
EAE1l 23 INC HL EB@D 78 ID A,B
EAE2 E3 EX (SP),HL EBCE FE18 cp 24
EAE3 FB EI EB19 3012 JR  NC, UPDONE
EAE4 F5 PUSH AF EB12 AF XOR A
EAES F5 PUSH AF SROW:
EAEG6 78 ID A,B EB13 EB EX DE,HL
EAE7 E618 AND 18H EB14 F3 DI
EAEO F640d OR 40H EB15 CD5209 CALL PCLOAD
EAEB 57 ID D,A EB18 18C3 JR PCALC
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Anhang A -Bildschirm - Werkzeug

ADDR HEX OP OPERAND |ADDR HEX OP  OPERAND
EBIA EB EX DE,HL EB4F 012000 LD BC,32
EB1B C5 PUSH BC EB52 EDBO LDIR
EBIC 012000 LD BC,32 EB54 Cl POP BC
EBIF EDBJ LDIR EB55 18DC JR  NXTLD
EB21 Cl POP BC DNDONE :
EB22 18DD JR  NXTLU EB57 Cl POP BC
UPDONE: EB58 10D2 DINZ NXTSD
EB24 Cl POP BC EB5A C9 RET
EB25 10D6 DINZ NXTSU
EB27 C9 RET Symbols:
SCRLD2: CHARS . 5C36 UDG 5C7B
EB28 3A815C LD A, (SPAREl)| SPARE1  5C81 SPARE2  5CBO
EB2B 47 LD B,A PFIAG  5C91 PCLOAD 0052
NXTSD: MENU EAG0 PRNTCH  EAGA
EB2C C5 PUSH BC XPRNT  EA71 NOTUG EATC
EB2D 3EQ7 LD A,7 PRNTAL  EA82 PRNTLP  EA97
EB2F @617 LD B,23 NOTINV  EA9D SCRLL EAA3
EB31 CEQGY ID C,0 LCROW  EAA7 LSCRN EAAC
NXTLD: LROW EAB2 SCRLUP  EACO
EB33 F3 DI SCRLDN  EAC2 SCRLRT  EAC4
EB34 CD5200  CALL PCLOAD RCROW  EACO RSCRN EACD
EB37 18A4 JR PCAIC RROW EADO PCALC EADD
EB39 EB EX DE,HL SCRLU2  EAF9 NXTSU EAFD
EB3A 3D DEC A NXTLU  EB@1 SROW EB13
EB3B FEFF CP  OFFH UPDONE ~ EB24 SCRLD2  EB28
EB3D 2008 JR NZ,SDROW | NXTSD  EB2C NXTLD EB33
EB3F 25 DEC B SDROW  EB47 DNDONE  EB57
EB40 78 LD A,B
EB41 FEFF CP  OFFH
EB43 2812 JR  Z,DNDONE
EB45 3EQ7 ID A,7
SDROW:
EB47 F3 DI
EB48 CD520@0  CALL PCLOAD
EB4B 1890 JR  PCALC
EB4D EB EX DE,HL
EB4E C5 PUSH BC

163



Hueber Software

ROGER VALENTINE

SPECTRUM
SPEKTAKULAR

Programme fiirden

Valentine, Roger
Spectrum Spektakular
50 Programme fur
den ZX Spectrum

ISBN 3-19-008200-6

Neu fiir den Sinclair ZX Spectrum:

'SPASS
“PROFIT

SPECTRUM

” 60 Spieleund piitaliche
A

Harwecod, David
Spass und Profit
Spectrum

60 Spiele und nutz-
liche Anwendungen
fur den ZX Spectrum

ISBN 3-19-008201-4

Filir den Sinclair ZX 81 bereits lieferbar:

Hartnell

Entdecken Sie die un-
endlichen Dimensio-
nen Thres ZX 81

ISBN 3-19-O08205-7

Gourlay

34 IK-Superspiele fur
den Sinclair ZX 81
ISBN 3-19-008202-2

Toms
Das ZX 81 Buch
ISBN 3-19-008203-O

Hartnell

49 explosive Spiele
fur den Sinclair ZX 81
ISBN 3-19-008204-9

Brandl, H./Sanver, S.
Das ZX 8l ROM
ISBN 3-19-008206-5

Weitere Titel
in Vorbereitung

MAX HUEBER VERLAG

Max-Hueber-StraBe 4 - D-8045 Ismaning

Telefon (089) 9602-1 -

Telex 523613 hueb d




ZX-SPECTRUM-POWER

»Wir haben von jedem Programm eine funktio-
nierende Version hergestellt und diese bis zur
volligen Zerstorung getestet.“ So beschreibt
Trevor Toms das System der radikalen Griind-
lichkeit und Vollstandigkeit, mit der er sein
SPECTRUM-BUCH angelegt hat, ein definitives
Handbuch zum SINCLAIR SPECTRUM, ein
Werk, das den ganzen Spafl und Nutzen dieses
Micro-Computers erschliefit und auch fiir
erfahrene SPECTRUM-Benutzer keine Liicke
offen lafit. Toms: ,Manche der hier gebotenen
Instrumente und Programme konnen sogar
verwendet werden, ohne dafli man ihren Zweck
verstehen muf}!“

DAS SPECTRUM-BUCH gliedert sich in einen
Teil mit Spafi-, Spiel- und Nutzprogrammen in
BASIC, wobei es neben den einfachen, schnell
zu realisierenden Programmen auch grofie, zeit-
aufwendige Programme gibt, und in einen
MASCHINENCODE-Teil, der dem SPECTRUM-
Benutzer klarmacht, welche Zukunft er mit
seinem Gerat erleben kann: hier wird es im
Umgang mit ZXASM (Symbolischer Assemblie-
rer), ZXDISAM (Symbolischer Disassemblierer)
und ZXMCMON (Maschinencode-Monitor)
wirklich aufregend. Ein hochwillkommener
Service-Teil BILDSCHIRM-WERKZEUGE enthalt
das vollstandige Assembler-Quellprogramm fiur
eine Bildschirm-Werkzeugtasche zum Gebrauch
mit dem Spectrum.

Mit Recht darf der Autor feststellen, dafl der
Fortschritt von vorangegangenen ZX-Hand-
bichern zum SPECTRUM-BUCH so gewaltig ist
wie der vom ZX 81 zum ZX SPECTRUM.

ISBN 3-19-008207-3 HueberSoftware




