Ob Sie nun als Neuling oder schon als versierter
Programmierer an den ZX SPECTRUM heran-
gehen, fasziniert von den fantastischen Gratik-,
Farb- und Speicherméglichkeiten des SPEC-

‘TRUMSs kdnnen Sie nun endlich mit diesem

Buch sofort in die Feinheiten einsteigen.

Viele Programme und eine Reihe von Routinen,
die IThnen sehr niitzlich sein werden, enthélt
der vorliegende Band. Hier ein kleiner
Ausschnitt cus dem Inhalt: Computerspiele mit
beweglicher Grafik, ernsthafte Anwendungen
und Geschéftsprogramme, eine Auswahl von
Maschinenprogrammen in mnemonischen und
Dezimalcode, eine Aufstellung von Unter-
programmen, die Sie eigenen Programmen
antiigen kénnen und Weltraumspiele und,
und...

Wenn Sie alle Qualitéten Ihres Computers voll
ausschopfen wollen - brauchen Sie dieses Buch.
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VORWORT

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

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

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

Alle Variablennamen wurden klein geschrieben. Alle
Befehle stehen in Grofbuchstaben.
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Jedes Programm enthilt eine Zeile 9000, die gewshnlich so
aussieht:
9000 SAVE "Programmname” LINE @

Wenn Sie ein Programm eingegeben und sich davon tiber-
zeugt haben, daB das Programm fehlerfrei ist, kénnen Sie
GO TO 9000 eingeben. Dann wird das Programm so auf
Band gespeichert, daB es sich nach dem Zuriickladen von
selbst startet.

VORBEMERKUNG ZU DEN LISTINGS
Ubrigens, alle Programme laufen auf der 16K Version des

Spectrum, auBer: “Rechnung”, “Buchen” und dem Maschi-
nenprogramm “Bléttern”, die 48K bendétigen.
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GROSSE
BUCH-
STABEN

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

Der gesamte Zeichensatz, derim Anhang A des Spectrum-
Handbuchs aufgezeichnet ist, 1aBt sich in fiinf Gruppen ein-
teilen.

CHRS 0 bis CHRS 31 : Kontrollzeichen

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

CHRS 32 bis CHRS 127: “Normale Zeichen”

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

CHRS 128 bis CHRS 143 : Sinclair Graphikzeichen

CHRS 144 bis CHRS 164 : vom Benutzer zu definierende
Graphik

CHRS 165 bis CHRS 255 : “Zusammengesetzte” Zeichen

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

Das erste Programm betrachtet lediglich den “normalen”
Teil des Zeichensatzes und zeigt, wie die Zeichen im ROM



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

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

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

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

5 RESTORE : FOR =0 TO
D a: POKE USSR CHRS$ 144+,

7: RER
MNE=T

d

1@ LET cCc=oFEEHR ECGO8+25SxFEER =2
SEQ@TV +2TH

1S FOR =@ TO 95: 2L : PRINT
AT 4,26 "CHRSE U Lie3& " NI CHRS
+EE)

2 FOR p=@ TO 7

2% LET byte=RPEEK (C+p+.JxE)

S PRINT AT P15 bgte

35 FOR L=l TO &
48 LET IMT (kg s@21: LET kit
=hyte -2%x: LET bule ¢

45 FRIMNT AT p . 9-L;CHRSE (ldd-bi
Tt

=@ MEXT L

S8 MNEXT P

&8O IF 4<»3S THEM FPRINT AT 15,0
; FLASH 1;"Bitte belisbkbigse Taste
druscken: FPARUSE @

EE MNEXT Jj: STOP
1R DARTA 255,129,129, 1829.12%, 12
=L, 129, 285
V@B SAVE “CHRTY LINE @

1



CHR TEST

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

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

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

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

Der Befehl OVER 1 wird in dem Programm dazu ver-
wendet, um die Lunte Bildpunkt fiir Bildpunkt zu ver-
kiirzen (Zeile 500) und um falsche Eingaben zu 18schen
(Zeile 105).
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Ubrigens: Wenn Sie zunichst eine lingere Ziindschnur
bendtigen, dann erhhen Sie einfach den Wert von t
(Zeile 25) auf 15 oder 20.

1@ EBORDER &: FPRFER 7V IMNK 2: C
LS

1S PRINT AT 15,8 "BOMEE"

2@ CIRCLE SE&,.S2.39

a2s LET T=12

SO FLOT SE.21: DRAL @,.5: DRAW
TL.T: RPLOT QUER 1 S6+7T ,3S+T

35 LET rRND&EEJ)+u3

4® IF Mr:=1l44 AND HNi=1lSd4 THEMH &
o TD O IE

45 FRINT AT .8, '"Was ist desr O
ode Fuer: " CHRS$ =

@ LET ag="": LET a=0a

S PAUSE 10: LET is=IMNHEEYS

£ GO SUBE S50e

2SS IF t=@ THEM &0 TO 29250

7O IF i&=CHRS$ 13 THEMN GO TO 16

v K

75 IF i&<"@" OFR is:"2" THEMN GO
D S5

SP LET as=a$+is: LET a=URL as$:
FPRINT AT 2,.22;as$: G0 TO S5

19@ IF a=x THEN GO TO =00

1pE PRINT AT 2.28; OUVER 1.a$: ©
o To s,

=0 DRA&W OUVER 1; -1, -1
S51@ LET t=t-1: RETURM

SLEE FRINT AT S,11; FLASH 1; "GUT
GEMACHT!I ! " : GO TO 1292

958 FOR k=1 TO 2: FOR =0 TO 7:
PAFER .J: BORDER J: CLS : BEER .
Bl,k*?—J: HEXT J: MNEXT k: BORDER
l@@@ pRINT “Der Code fuer " CHRS$

X't oisth: :
1@1@ FRIMNT QT 21.8; "UURTY zZum W

itermachen drusckean'

1@20 IF IMHEYS$="r" OR INKEY&="f"
THEM RUMN

1030 GO TO 1oz

SIBOD SAVE “CHR TEST" LINE @
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FARBTAFEL

Bei Ihren ersten Versuchen mit dem Spectrum haben Sie
vielleicht gemerkt, daB3 einige Kombinationen der INK und
PAPER Farben einfach nicht funktionieren. Alles, was bei-
spielsweise in himmelblau (cyan) auf scharlachrot (magen-
ta) geschrieben wird, erscheint uns als unleserliches
Gekleckse!

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

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

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

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

ie

BRISHT 1: CLS @ PRINT TRE 1
;0 AEER ¢ 5 ¢ e 7 rr e pangar s sy e

)
2@ FOR =6 TO 7

T+0S
BRIGHT &;CrRs S2; CHRE 32
4@ PRIMT AT j*x2+5,8
BRIGHT O CHRs$ 32

5@ FOR k=@ TOo 7

E@ LET ag=STRS$ (Sxi+k!: IF LEM
ag=1 THEN LET as=CHRS Z24+3%
T PRIMNT PRFER J; IRNE K BRIGH

14



T ;AT k*2+5,.1¥-_'+6 as

5"@
=28
1903
BSDE

P EE T
PE ST
STOR
SRVE

J

CATTR TAFEL"

LINE @

15



KLAVIER

Es ist eine Kleinigkeit, die Tastatur des Spectrum so umzu-
definieren, daB die Tasten andere Zeichen, als die darauf
abgebildeten erzeugen. Sie kénnen sogar erreichen, daB3
sie tiberhaupt keine Zeichen, sondern Musiknoten produ-
Zieren.

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

Das Programm erzeugt einen neuen ‘Zeichensatz’ im
Array a( ). Es handelt sich dabei um einen duBerst knappen
Zeichensatz mit keinem Zeichen fiir die meisten Tasten
und den Tonwerten 1-17 fir die in Zeile 10 angegebenen
Tasten. (Die Berichtigungen von +1 in den Zeilen 3@ und
5@ und -11in Zeile 60 sind nétig, weil Tabellenelemente bei
1 und Zeichensitze bei @ beginnen).

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

SWIerSLEed Vi Sodp
3]

o 17 : LET a(CoODE n
01 410 =
40 MNEXT i
E@ LET §i=CODE IMHEEY$+1
E@ IF & (i) THEMNK BEEFR .5.,3 (i -1
TQ GO TOo 5@
e8ae SAVE YHELAJVIER" LIME &

16



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

Um wieviel angemessener (und einfacher) ist es, eine Digi-
taluhr zu bauen.

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

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

Der Rest des Programms legt bloB noch das Ausgabe-
format fest (Zeile 180).

Das Programm erzeugt eine Uhr mit 24-Stunden-Anzeige.
Wenn Sie so altmodisch sind, daB Sie eine 12-Stunden-
Anzeige vorziehen, dann &ndern Sie den Befehl 2 in
Zeile 140 so ab, daB er lautet:

IF h=13 THEN LET h=1

WICHTIG:

Wenn Sie in einem Land leben, wo die Wechselstrom-

frequenz 60 Hertz betragt, dann ersetzen Sie “50" durch
“60" in Zeile 30 und 100.

17



1 BORDER &: FRAFER & IME @: [
LS

= DIM "_5(8) r LET t%( S T [

ET t$(8) =",
IMFIOT “"Stunde % ik

28 INPUT “"Minwts 7 “im

@ LET 8= rr—.-»‘,v:,@nz:.(-m;am) 25O

4@ LET b=sIMNT FOHKE 2
TET4 b

280 LET c=a-bxE%

= LET a=ImNT LD SEEE) FORE 2355
T3.a

O LET b -—ax2E5: PORE 23572.b

1900 LET t=INT ((EESESxPEEHK 2367
4 +2SES xPEER
116 LET h=

120 LET b=t -tk 2ZE@

1Z@ LET m=IMT (k53]

140 LET s=b-m%xS@: IF h
LET t=@

S0 LET L%« TO 2 =STR$ h: IF LE
N OBSTERSE k=1 THEMN LET 1&( TO 2 ="9
Y+STRS K

16@ LET ftHid TO 51 =5TR$ m: IF L
Er STR$ m=1 THEN LET t&(d TO )=
eV +STRSE m

7@ LET t6 0T TO ) =STRS : IF LE
M STR$ S=1 THEM LET t$Hi7 TO 1 ="&
CEETRG

@
SER@ SAVE CLIHRY OLLINE @

2B FEHAE L IMOEEL,.. TIHME @
I@zR HERW XNLAECKECOMIT S
Aasas bOKE SZeas’ EOKE SHRas 206

@n

ANTWORT: Uberhaupt nichts! - Wenn Sie wissen
waollen, wie es gemacht wird, dann bléttern Sie bitte weiter
bis Seite 103.
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UBUNGS-
SPIEL

Wenn Sie ab und zu in einen Spielsalon gehen und sich die
Typenansehen, die vor den Videoschirmen sitzen, werden
Sie feststellen, daf3 manche von ihnen geradezu unglaublich
hohe Punktzahlen erreichen. Sicher gehért dazu eine
spezielle Begabung, aber glauben Sie mir; Auch Sie kénnen
zumindest Ergebnisse erreichen, die lhnen eine Blamage
ersparen,

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

Das ist jedoch nicht so leicht wie es klingt. Durch das Fehlen
der Wertung usw. lduft das Spiel schneller ab als die
meisten der in BASIC geschriebenen Spiele, (obwohl ich
die Toneffekte beibehalten habe; wenn das Spiel noch
schneller laufen soll, kénnen Sie diese ebenfalls heraus-
nehmen). Ebenfalls sind die Bedingungen fiir das 'Treffen’
des Balles ziemlich schwer. Sie mussen den Ball mit der
" vollen Flache des Schlagers treffen, Kantentreffer sind nicht
erlaubt. (Diese Regel wird im néchsten Programm
“SQUASH" gelockert, wenn Sie also erst das Ubungsspiel
beherrschen, sollten Sie alle Gegner im Squash besiegen
kénnen.)

Die Struktur des Programms ist ausreichend, daB Sie
daraus jedes der Videospiele der ersten Generation
entwickeln kénnen (BREAKQUT usw.).

Die Ball-Koordinaten (x, y) werden durch die zwei Varia-
blen ud (up/down) und Ir (links/rechts) verdndert. Jede
davon kann entweder den Wert -1 (hoch, links) oder +1
(runter/rechts) annehmen. Die Beriihrung der Seiten-

20



wand dndert das Vorzeichen von Ir, die Berlhrung der
Decke oder des Schldgers das von ud,

Die Schldgerkoordinaten (a, b), von denen a eine Kon-
stante ist, werden durch die INKEYS$-Routine in Zeile 100
verandert.

In beiden Fillen benutze ich die Technik, einen Leerraum
an der Stelle zu produzieren, an der vorher der Schlager
bzw. der Ball war. Wenn Sie wollen, kénnen Sie natiirlich
auch OVER 1 verwenden, um den alten Ball oder Schldger
zu entfernen. 3

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

5 BORDER 4: FAPER 4: EBRIGHT 1

IMNE =

1 CLS

15 LET a=29: LET k=1l5: LET w=@

28 LET x=0: LET W=IMNT (RMHD*31]
: LET wud=1: LET {RND 22
IF Lr=8 THERM LET

2T PRINT AT x .4 E

EEEF L.@1,58: LET w=@

S GO SUE 100

35 LET nx=x+u0d

4@ IF nx=2 THEMN LET uvd=-ud: LE
T w=1

45 G0 SUHE 100

SO LET nu=wu+li: IF rnuy=@ OFR nus=
31 THEWN LET Li=-~Li: LET w=2

EE IF nx=a AMD nu=b THEMN LET w
d=-ud: BEEF .01.%50

E@ FRINT AT x,4; CHR$ I2: LET x

3

IF w THERN

=nx: LET w=nwu4

BS IF x=28 THEN BEEF . s@: GO
TGO 2@

va 50 TOo 2%

1908 LET n=sb+ (INKEY#="&" AMD b3
A —EINHEYS="5" AND b>&)

125 IF n<rbe THEMW FPRINT AT a.b;
HR$ 32: LET b=n

119 PRINT AT a,b:CHRE% 35

11E RETURRN
FORE SAVE MVUEEBUNGT LIMNE @

2



SQUASH

Obwohl es eindeutig auf dem vorhergehenden Programm
aufbaut, ist dies ein ausgereiftes Spiel fur 2 Spieler. (Wenn
Sie unsozial eingestellt sind, kénnten Sie es vorziehen mit
lhrer linken Hand gegen lhre Rechte zu spielen - sehr
schwierig). .
Offensichtlich liegen die Hauptunterschiede zwischen den
beiden Spielen in der Schldgerbewegungsroutine. Um zwei
Schldger unabhéngig voneinander bewegen zu kdnnen, ist
die INKEYS-Methode von Haus aus ungeeignet, da sie
nichtin der Lage ist, eine gedriickte Taste zu identifizieren,
wenn gleichzeitig mehrere Tasten gedriickt werden. Die
IN-Funktion jedoch, obwohl etwas schwieriger zu be-
nutzen, hat den gleichen Erfolg und kann auBerdem alle
Tasten - auch wenn gleichzeitig gedriickt - identifizieren.

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

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

Die Tasten 1 und 2 werden benutzt, um den Schidger von
Spieler 1 nach links bzw. rechts zu bewegen, und 9 und @
zum Bewegen des Schldgers von Spieler 2. In den Zeilen
105 und 110 werden die beiden IN-Befehle genau wie ein
INKEY$ Befehl benutzt (auBer daB IN eine Zahl und
INKEYS eine Zeichenkette ausgibt). Die beiden IN-
Befehle tiberlagern sich nicht.

IN 61438 gibt einen Wert von 253, wenn “9” gedriickt
wird, und von 254, wenn “@" gedriickt ist, unabhéngig da-
von, obirgendwelche anderen Tasten aufirgend einem Be-
reich der Tastatur gedriickt werden. Ebenso gibt IN 63486
einen Wert von 253 fir Taste “2" und von 254 fir
Taste “1” aus.
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(In Wirklichkeit hangen die absoluten Werte, die durch IN
erzielt werden, auBer von gedrlickten Tasten noch von
anderen Faktoren ab. Vor allem vom Status des EAR-
Steckers, welcher durch den BEEP-Befehl beeinfluBt wird.
Mit Zeile 35 wird daher sichergestellt, da die ausge-
gebenen Werte in der richtigen GréBenordnung sind.)

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

‘Kantenschldge’ sind jetzt erlaubt (Zeile 70) und verandern
das Vorzeichen der Ir-Variablen. Das macht das Spiel ein-
facher, da der Schlager dadurch um das Dreifache gréBer
wird, und gibt andererseits Gelegenheit, die Balle moglichst
unglinstig fur den Gegner zu plazieren.

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

Die Ergebnisse werden auf dem Schirm angezeigt, und ein
Ergebnis von 21 bei einem Spieler 4Bt diesen das Spiel ge-
winnen.

= EBORDER T: PRPER 6. TME = ©
L=

13 DIM s (=r): DIM BOE): DIM N2
3 LET w=@: LET B! =13F: LET bi&
1=17: LET = (1i==1: LET p=@

15 LET x=0: LET w=INT (RNDx31!
: LET wd=1: LET p=p+l: IF p=3 TH
EM LET p=1

2@ LET Ly=INT (AMDxEr-1: IF MNO
T Lr THEM &0 TO 20

25 LET = ip!=51ip) +1

SO PRINT AT 20,8 "&Am Spigt: )
iV Punkte: 1=";s (31 ;TAE &&; "2=";
5120 ¢ IF = (1) =21 OR = (2!==21 THEHN
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GO TO 130
SIS OUT &35458,285: OUT 214385 25
=
4@ FRINT AT x .49
EEEF @1 ,3@: LET
48 GO0 SUE 10@
S@ LET nx=x4ud

IF w THEN

55 IF nx=@ THEMN LET ud=-ud: LE
T w=1

B LET nu=w+Li: IF nu=0 O0OR nNng=
1 THEMN LET (Lr=-Lr: LET w=1

55 IF ud=-1 OR nx <18 THEMN G323 T
o 85

FE IF nx=1TF+p AND ABS (NY-bip}
1 =1 THEM LET ud=-ud: LET Lr=nd-k
Pl BEERF .@21,50: LET p=p+l: IF
pP=3 THEMN LET p=1

TE IF nNnx=17+p ARND nu=bipd THERM
LET uwd=-uyd: BEEF .0L1L.S@: LET p=
F+1l: IF p=35 THEN LET =L

@ PRINT AT 21, ;R

BE PRINT AT K. \gJ.C,HFEE SEe LET x
=nx: LET uW=ny

PR IF x=21 THEMN BEEPFP .3.@: GO

BE GO TS 40

1@0 FPRINT AT 13,k il); CHRS 95 AT
12 .k (21 CHRE 9%

12T LET mi2)=bi{&) +{IN E14565=254
AND b (21 <311 - (IN ELl43E=2E3 AND
bi2) +@

11® LET n{l)=bi(1l)+(IMN EZ485S=0573
AMDE B i1) <311 - (IN EZ34S5=2S4 AND
[ B I v )

118 IF milr=b(1) THEM S0 TO 1zS
1ze PRIMNT AT 1&.n (11, CHRS$ 25 AT
18, b1} CHRS Z2: LET bIiL1F=nil)
125 IF mi&@) =b (&) THEMN RETURMN

1Z@ FRIMNT AT 19.n (2)  CHR& 25; AT
19, b () CHRES 32: LET kIi2)=ni{Z3:
RETLRM

1200 FPRINT AT 5.0, FPAPER 7: FLAS
H 1;"SPIELENDE Druecke R Zum we
iter-spiglen'

1@@s IF IMREY&="r" THEM RUM

121 G0 TO 100%

TOAQ ERAVE VSRUASH" LIME @

24



FESTUNG/
FORT-DATA

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

Die beiden Programme sollten wie folgt eingegeben
werden:

Geben Sie “FORT-DATA” ein,

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

Tippen Sie einfach “FESTUNG" ein und iberschreiben da-
mit die Zeilen von “FORT-DATA".

Geben Sie NICHT RUN ein! Benutzen Sie GO TO 9000,
um eine Kopie von FESTUNG zusammen mit den Arrays
von FORT-DATA abzuspeichern. Diese Kopie lduft auto-
matisch ab, wenn sie ohne CLEAR geladen wird. Sie
konnen das Programm auch sofort starten, jedoch
NICHT MIT RUN sondern durch GO TO 0.

Haben Sie irrtimlich RUN (oder CLEAR) beim Eintippen
von “FESTUNG" eingegeben, so ist das auch kein Bein-
bruch. Geben Sie einfach das Programm weiter ein, dann:
Geben Sie GO TO 9000 zum Speichern ein
Geben Sie LOAD "FORT-DATA” ein
Laden Sie “FORT-DATA" vom Band, und es lauft ab und
zeigt die STOP-Meldung wie vorher.
Jetzt geben Sie MERGE “FESTUNG" ein.
SchlieBlich geben Sie GO TO 9000 ein, um eine weitere
Kopie von “FESTUNG" abzuspeichern - dieses Mal mit
einwandfreien Arrays. .
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Warum das alles? Warum werden nicht beide Programme
zu einem zusammengefaBt?

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

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

In “FESTUNG" ist die L6sung nicht aus dem Listing ersicht-
lich, sondern der Schliissel ist in den Zahlen enthalten, die
im Array c() abgelegt sind. Bei Anwendung dieser Zwei-
Programm-Technik ist es mdglich, auf dieses Array zuzu-
greifen, ohne daB sein Inhalt im Listing offenbart wird.

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

Es gibt gewisse Beschrankungen bei den Bewegungen der
beiden Spieler.
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Der Verteidiger darf den ‘Hauptturm', d.h. das Dreieck,
das durch die Rdume A, B und D gebildet wird. nicht ver-
lassen.

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

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

Die Verteidigung des Computers bei “FESTUNG” ist un-
schlagbar, und sein Angriff, obwohl abzuwehren, ist sehr
gut. Um gewinnen zu kénnen, milssen Sie den Verteidiger
spielen, und Sie muissen entweder eine Menge Gliick haben
oder die gleiche Strategie iibernehmen, die der Computer
bei der Verteidigung anwendet. Ich werde Ihnen NICHT
erzihlen, worin diese Strategie besteht, aber ich habe
Ihnen bereits gesagt, wo der Schliissel zu finden ist, und der
Rest hingt von lhnen ab.

1@ DIM p (15,2 DIM qt1S,2)

Z2e RESTORE : FOR Jj=1 TO 18: RE
AR pLi, k1 .p (d 23

S0 LET qij.,13=d4+p (.23 5: LET
qQij.2) =AiTE-p (0,1 %S

40 MEXT i

=@ DIM ci(iS): FOR J=1 T3 13: R

EAD o L 2 NEXT
e® DIM L$il&,4): FOR =1 To 13
READ Leiar: NEXNT J
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JEBLTLER,.2,6,9,24,11
LIMNE @&

T"ECQCRFY ,VCADEG , CAFHJIY

"BGIR" ,"ARDCH" ,"BDEI" , "CF.JL
CLUGERMY L VCHLEY L VEIME Y THAPNY T
H@OY ,"LOFPR™ , "MNGR  CJLNR" U MEOR

L MORD

CFORT -DRTHR

u]
4
:
o

T8 STOP
100 DATA 1,18,21,15,3,5,53,185,3,2

4.9,18,8,20,7

29,12,21,215,153,15,17,14,8,14 ,22,

16,15

o
o
T
T
T
5
]
g
8
o

STO@@ DATH
RBFG"
SOOQ SAUE

Z D~ SR = I Y
o i O e
I - a7 oo e
~F < Mo @
0 -} - m8 - -
] THh -~ = o~
s W e o oo
i e FZ ong - -
LU Z b oo
L] ) H- | @ 39
e X~ O ~
[ I 1 id4 # o g
8O- 0 @ Z Z-
e S ct Z RO
o =T i W @H I3TD
4ol oh L | B
R R o0 M
D4~ 40 oo
QU = ~ "
a0 ¥ - zu -
AlLdZ ™ Z -
HH~ M~
Q-x # 1 % RT\RTlTiccv«ECM onuz

k=W R MOZWOZ 7 - WG
NED 0T~ AL -FHZ -HAMBOIZY - C®-T
o0 R(JEEDJER RCTTTHY Q@ slHY
QULAHDGUNZZL~0D -0 TAEXD 0 a Jad

Fo1- [ IS S A

ADODE D~ 0NG BEEHE -1 - -80 -0ZGWEe0
112021133‘«)561 Pem e @i HO DO
(LIt o o o 1 111_—._

41! R =1 (T

“FESTUMNG

PRINT TMAE 11;



CLART OS850 3 Spiglar a2l 2 5
Pizlar

21@ LET i$=IMHEY&$: IF dis«<"1" OR
isrE" THEM Go TO 210 B
220 LET no=@: IF &i%="1" THEN G
SUE TR0

%g@ =0 BUBE S G0 SUE Te: G0 SUB
5@ IF nND<>10@ THEMN =0 TO 1000
510 G0 TO S5

sz IF no<:xa HEM GO TO 2080
SI@ E0_TO S

1000 FRIMNT AT JUANQ 2L Fer am
JEug ety IHH & 144 ; IMK 23
191e IF mEiap 2% THEN LET w
$="UERTE IIGE : o TOoe

102@ LET igs=INKE

1@Z@ IF i%<"a (=3 ig:t Y THEN GO
T 1020

19040 LET eds="KEIN DURCHIAMNG'
1@ FOR J=1 T0O 4

IBEG IF mE(ap., ! =2CHRE (CODE iH-3
=) THEN S0 To 11a@

197Ee IF msiap, ) =CHRE 42 AND L%
ap, ) =CHR$% (CODE i%-352) THEN LET
ed="DURCHEANE BENUITIT" LET (=4
1056 MEXT

1O@6 B0 SUEB S8 G0 TO 1000

1100 LET nap=CODRE i%-3&

1110 LET msiap,d)=CHR% 42

1lz@ FOR J=1 TO 4

1130 IF mEimap,.d)=CHRS$ (ap+&4) T
HMEM LET mstnap,d;:GHRs a4z

5@ IF nap=dp THEMN LET ws&="AMNGR
EIFER"
11E@ LET x=ap: LET u=nap: IF nap
rap THEM LET x=nap: LET 4JY=ap
1A7@ FLOT qix,11 ,9ix ,2)
113® DRAL OUVER 1 IMKE 4.9 09,1 -q
MLl a9 g By —qix 2]
112@ FRINT &T plap,d)  plap. .23 CH
Rs fap+54)
128 LET ap=nap
1218 GO SUE 7
iz IF INKEY%=i$ THEM GO TO 1a&

12EF® IF wa="" THERMN &0 TD S22
124 =0 TO TOAO

2eEE@ FRINT AT 21.,@; "Uerteidiger
zieht (") TINK 21 CHF\'S 14 IMNK &Y
4 e

261@ LET is=INKEYS

Ze2® IF i%="" 0ORr ig=CHRS 13 THEN
GO TO ZOo1d

Z@&@ IF ig="2" OR is="b'" OR i%=
4" THEM 0 TO 2070

ZP4D LET es="BLEIBE IM BEREICH! "
oeEs GO SUE S50

=20e8 G0 TOoO ZeBo

2e07a LET ndp=CODE i%-9&

Z28&e IF ndp=dp THEMN O TO 2010
238 IF ndp=ap THEM LET wa="VERT
EIDIGER"
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21e0 PRIMT AT pidp L1 .p idp ,2);CH
R% (dp +Gd4 )

2110 LET dp G0 SUB VS

2120 IF INI\E‘: $—1$ THEN 0 To 2l
[e]

213@ IF wH="" THEM GO TDO S00
2l4@d GO TO TOO

O PRIMNT CUA:DU kizt der ANGRE
IFER" """ Py bist der UVERTEIDIGE
=50

S@1E LET is=IMNHEY&: IF id<x>"a" A
MDD dg<radd’ THEN 30 TO 3Q18

Z@z@ LET no=CODE idgs: RETWRH

TR@@ IF wHil)="D" AND no=108 THE
N LET w&="DuU hast'

F@1@ IF no=27 OR (Nno=100 AND w$ i
1Ly ="[""1 THEM LET ws$
TRz PRINT AT =21 .@;wH
it IF pomEZ THEM PRIMNT S0

TOIO FPRIMT U " REM
153 =paces

FO4B8 IMPUT "FP= Nsuses Spiel S= 5
Lop Yl

FOED® IF dg<r»UR" AND idg<rTs THEN
GOOTO TEa@

TS IF Q%= YOTHEN GO O TO 2333
TeTa G0 To 1S

LET is=CHRS (ciapl +84+ (0 fap

i

4

@ PRINT AT 221 . "HEIN ZUGE ;a6
(Druscke EMTER "

223 IF INMKEYS<:CHRS$S 13 THER GO
TO Saza
SEPE@ PRIMNT AT Z21.17: " T RE
M & zpaces
S@4@ LET is=CHRS [CODE 4 H5+320

2@ O TO 1050+ (1030 AMD no=37)
S50 LET ga=a+1l: IF a=1 THERMR LET

m&lap , IMNT (RHND®4r +11 0 GO T S
[ ] FOR =1 T o
LET COE m$iap ) —

IF pm=-22 THEM LET @(.j)=-
TO SEQO

IF cipml=cidp) THEMN LET 9,
GO T SE06

IF pm=dp THEN LET 9j)=30:
GOOTO SEa@

ZEQ IF Fpm<I OR pm=d4 THEN LET ot

=A@ Z0 TO Se0@
SETE FOR k=1 TO 4
ESE2 IF m&ipm,kl =CHRE 48 THEN LE
T g0t =Q¢i) -1

EEQG MNENT k

IF @ (i) »k THE




SE4E IF E=-38 THEMN LET was="UERTE
T IGER" GO ToO TEas

SEE0 FOR
Er MNENT J
SEE® LET ig=m$lap,..j): GI TI 2011
[ SAUVE "FESTUNG" LIME ©

QSAD DATH 6@, 60,5, 12F, 255,255, 6
2.5, 10,255,255, 188 , 20,60, 24 , 3
@EEy STOR

=1 T 4 IF @3 6d1 <k T

ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM

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

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

q(18,2) Die gleichen Bildschirmpositionen, umgewandelt
in PLOT-Koordinaten. (Array p wird bendtigt, um die
Buchstaben der Zimmerkennzeichnung und die Position
der Spieler anzuzeigen. Mit Hilfe von Array q werden die
Verbindungswege gezeichnet (DRAW)).

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

IS (18,4) : DATA Zeile 3000: die “erlaubten Zuge" von
jedem Raum zu Beginn des Spiels. Dieses Array wird
spéter in ein anderes Ubertragen (m$(18,4)), und wenn
Durchginge benutzt wurden, werden Elemente von m$
mit Sternchen (CHRS 42) tiberschrieben. I$ bleibt unver-
4indert und bereit firs nichste Spiel.

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

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

2000-2140: Zug Verteidiger (Eingabe durch menschlichen
Spieler

8000-8050: Zug Verteidiger (Computer)

8500-8650: Zug Angreifer (Computer)

Die vier Zeilen 500 bis 530 kontrollieren die Reihenfolige,

in der diese Programmteile, (nur zwei davon werden in
jedem Spiel bendtigt), aufgerufen werden.
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MINENFELD

Das ist ein scheinbar einfaches Spiel, das nicht die gleiche
geistige Gewandtheit wie “Festung” erfordert, aber trotz-
dem ein gewisses Maf3 an Geschicklichkeit verlangt.

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

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

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

ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM

Array a() ist ein zweidimensionales Array, wobei die erste
Dimension die Position von jedem der 3 Ménner festhilt,
wihrend die zweite ein Kennzeichen enthilt, sobald einer
der Ménner tot ist.

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

Zeile 190 benutzt ebenfalis die zweite Ebene als Parameter
fiir FLASH, d.h., das Zeichen fiir einen lebenden Mann wird
mit FLASH @, das Zeichen fiir einen toten mit FLASH 1aus-
gegeben.
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Ich habe in diesem Programm keine selbstdefinierten
Graphikzeichen verwandt, also lesen Sie “Sternchen” statt
“Mann”. Es bleibt auch sehr viel Raum fiir Sie, um das Pro-
gramm mit Ton, Graphik, realistischen Explosionen,
Hintergrund usw. auszuschmiicken.

10 EORDER &: FPRAFER &2 Ik = O
)
2 DIM cHIZ21: OIM aiXF,.21: FOR
d=1 TO 3: LET a{j,.1)=21: MNEXT i
FD PRINT KT 4,1
PRIMNT IMNK 4" —-
MNEXT i
48 PRINT IMK Z; "-"; TIHNHK 4;"—--"
i IMB 7, COHRE 143
S50 FOR J=1 TG Z: PRINT AT .,1;
et MEXT
E@ RAMODOMIZE
100 L.ET x=INT (RMND%S) +1
11@ FPRINT AT 16,@8; "GEME ";x;'" &
CHRITT'" IF x <>l THEM FRINT “E'"
12@ FRIMNT AT 1S5,@&; ke lchar Mann
£ -3y
13@ LET is=INBEEYS$: IF dig« 1" O
i EY THEMN GO TO 13
14@ LET m=UAL i
1E@ IF smim.,.231 OR aim, 1) =25 THEMN
GO TO S60
168 LET prh=aim,l) +x
A79 LET p=pnsd: IF pn @& AMND p=
IMT p OR pPN=25 THEMN LET aim.21=1
15@ IF pn & THEM LET pn==3
190 PRINT AT m.aim, L1 HRE S&:T
HE pni FLESH aim, &) *
28 LET aim, 1) =pn
219 LET » LET d=@: FOR =1 T
O 3. IF & (j,&r THEWN LET d=d+1
Ze® IF a(j,1)==25 THEHN LET w=w+l
ZIB NEXT 4
240 IF d4=3 THEMN PRIMNT AT 213,18;
FLASH 1; "ALLE MAENMER TOT! " : 3
TO T
2EE IF w=3 THE®N FRINT AT 13,10
FLASH 1; IME 2 PFPRFER T "SRATUL

ATION": GO TOo 70a
255 LET d&="MANN": IF d¢c>l THEM
LET d%=" MRARENMER'

2EEQ IF d4+w=3 THEMN FRIMT AT 13.&
i FLASH 1; "SPIELENDE d; d%; "t 03
ETOETET! ": GO TO 7O@

278 IF INEEYS$S=ig THEM &0 TO =7a

28 0TSO 160

sSa@ FPRINT AT 20,18 FLASH 1 "UN

GUELTIGER ZUGE": FOR =1 TOo 2@: M
T

1@ PRIMNT AT 20,@; c%: G0 TO 136
TEe PRINT AT 21,0 "Eingakbke: =
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= Wweiter

7ia
2o
TETR
SO

IF IMKEY&="p"

X = Stop®

THEM RUM

IF IPRREYHE="x' THEMN STOPF

G TO
SRUVE

Tie
CMIMENFELDR"

LIME ©
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NICHT NUR
EIN
SPIELZEUG

RECHNER
TEXT-VERARBEITUNG
FAKTURIERUNG
VERKAUFS-BUCH
BIORHYTHMUS



RECHNER

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

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

BENUTZUNGSVORSCHRIFTEN

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

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

Effekt, namlich die Ausgabe des Ergebnisses.

Um falsche Eingaben zu korrigieren, kann man entweder
die "C"-Taste (wie unten beschrieben) oder DELETE, das
normal funktioniert, verwenden. (Nicht viele Taschen-
rechner gestatten es, daB Eingaben auf diese Weise ge-
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|6scht werden, aber alle Computer. Ich glaube nicht, daB
Sie darauf gerne verzichten méchten.)

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

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

Zeile 2010 bedarf einiger Erkldrungen. a$ enthdlt die
laufende Eingabe. Driicken Sie einen arithmetischen
Operator, chne daB eine aktuelle Eingabe vorhanden ist,
dann wird die Operation mit dem Zwischenergebnis (r$)
durchgefiihrt. Existiert auch kein Zwischenergebnis, dann
wird das vorhergegangene Endergebnis (q$) verwendet.

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

1 REM RECHNER
1@ ¢LS : PRINT THAB 18, "Zx RECH

18 LET
ise LET
2ea LET
ZE@ LET

mk jbv L +CHRS 135
wA—Es+CHRE LS +CHRS

1088 LET wes LET j=@: LET Jd4=@
121@ FAUSE @: LET i s=TMNKEYS

1@3@ IF ig=s$Hik) OR ig=x&i(k) THE
N GO TO I

1040 MNEXT K

1esa IF is="c’ OR i®s="
TO Soza

180 IF is=CHRS$ 18 AMD Jj<:@ THEN
LET J=j=21: LET as=asi( TO 4): GO
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TO 11&@

1e7@ IF i%c<"@" OR ig:"@" THEM GO
TO le1e

198@ IF i=31 THEM G50 TO SO0
122@ LET ags=as+i%$: LET j=j+1
1126 GO SUE 4000: FRIMNT as: BEEF

B, E@
1119 GO0 TO 1018
2000 LET ids=x&ikl: IF ig="." THE

YOTHEM GO TO L 1018
THEMN LET ag&s=r%
ag="" THEM LET as=q%: IF as

THEN SO TO 12048

2020 IF r$="" THEM LET r%$=as: LE

T bH=idg: PRINT AT 12.,.3%31:b%: EBEEP
LBl ,5@: G0 TOo 1000

2030 LET r&=5TRS$ (VAL (rs+bH+as’
1

EF

2040 LET j=LEN r&: GO SUBE 4900
PRINT r4$: BEEF .05,40

2058 LET b$=i%: IF ig=CHRS 13 TH
EN LET bS=CHRE 32: LET as$=r&: LE
T rg=""

RAE@ FRINT AT 12,.31; b&$: JIF bB&HcrC
HR$ ZI2 THEMN BEEFP .Q1,S@

207 SO TOo 1000

Zead IF 4 THEMN GO TO 1010

SO1D LET d=1i: G0 TOo 10390

408a DIM csi(Z&-0) . PRINMNT AT 11.9
ic®; . RETURN

5000 PRINT AT 15.1314; FLASH 1; "FE
HLER"

SQ@S LET ig=INHEYS

S01@ IF ig<:"cY AMD iH« YOTHEM
0O OTO S5005

59018 PRINT AT 15, 14; " i

Z@2@ DIM c&% (321 PRIMT AT 11,8;c

3

E025 IF ig="C" THEMN GO TO 1668
5030 GO TO 1ea2a

FROY SAVE "RECHNER'" LIMNE ©

40



TEXTVERAR-
BEITUNG

Wenn Sie iiber einen Schénschreib-Drucker fiir die Aus-
gabe und ZX Mikro-Laufwerke oder konventionelle Dis-
ketten fur die Speicherung verfiigen, dann kénnten Sie der
Meinung sein, daB dieses Programm nicht allen Anforde-
rungen, die an ein Textverarbeitungsprogramm gestellt
werden, gentigt. Wenn Sie jedoch nur eine ‘Minimumkonfi-
guration’, bestehend aus 16K-Spektrum, ZX Printer und
Kassettenrecorder haben, dann solite es mehr als aus-
reichend sein.

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

Das Programm faBt bis zu fiinf Bildschirmseiten Text ﬁé
20 Zeilen), d.h. 100 Zeilen insgesamt. Wenn Sie mehr al
16K RAM haben, kann das erheblich erweitert werden
durch Anderung des DIM Befehls in Zeile 5 (w$) und ent-
sprechenden Anderungen in den Zeilen 1200 und 7030
(siehe Programmbeschreibung).

BENUTZUNGSANWEISUNG
EINGABE (Uber Tastatur)

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

Ein blinkender Cursor erscheint in der linken oberen Ecke
des Bildschirms. Geben Sie Text ein, als ob Sie Schreib-
maschine schreiben wiirden, und wenn Sie die Spalte 25
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erreichen, wird ein BEEP ertdnen und Sie auf das nahe
Zeilenende hinweisen. Sie kénnen weitertippen, und ein
Leerraum oder Bindestrich bringt den Cursor automatisch
auf die nachste Zeile. Wenn Sie weder Leerraum noch
Bindestrich vor Spalte 32 benutzen, wird automatisch ein
Bindestrich eingefiigt. (Manchmal ist es wiinschenswert
und manchmal nicht. Sie kénnten es vorziehen, zuriickzu-
gehen und entweder das gesamte Wort I8schen, oder den
Bindestrich woanders einfiigen. Beides ist méglich - siehe
EDITIEREN).

Wenn Sie einen neuen Absatz beginnen wollen, so kénnen
Sie den Cursor mit Hilfe der ENTER-Taste auf die nichste
Zeile bringen. (Driicken Sie zweimal ENTER, wenn Sie
eine Leerzeile zwischen zwei Absitzen einfiigen wollen.)
Sie kénnen den neuen Absatz mit einem Leerraum oder
mit mehreren beginnen, aber wenn Sie den endgiltigen
Text rechts ausgerichtet haben wollen, dann verwenden
Sie NUR EINEN LEERRAUM.

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

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

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

PRINT: Erzeugt eine identische Kopie Ihres Textes auf dem
ZX Printer. AnschlieBend erscheint die gleiche Meldung
wieder, so daf3 Sie so viele Kopien ausdrucken kénnen wie
Sie wollen.

JUSTIFY: Richtet Ihren Text auf dem Bildschirm aus.
AuBerdem wird der Textim Speicher des Computers aus-
gerichtet. Riickkehr zu den 3 Auswahlméglichkeiten, so
daB Sie entweder den ausgerichteten Text ausdrucken,
oder ohne auszudrucken weitermachen k&énnen.
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CONT: Bietet entweder die Méglichkeit, weiter Text ein-
zugeben oder den gesamten Text auf Band zu speichern.

EDITIEREN

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

WICHTIG

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

SPEICHERN AUF BAND

Der Beginn davon wurde bereits weiter oben erklart. Sie
werden aufgefordert, einen Dateinamen fir lhren Text
anzugeben, und der Computer bestatigt, daB der Text tat-
sachlich unter diesem Dateinamen abgespeichert wurde.
(Der Spectrum gestattet keine Dateinamen mit mehr als
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10 Zeichen; wenn Sie also einen lingeren Namen eingeben,
so wird er abgeschnitten, und der Name, der auf dem Bild-
schirm erscheint, ist der tatsachliche Name unter dem |hr
Text gespeichert ist, und unter-dem er spiter wieder auf-
gerufen werden kann).

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

von
VERIFY n$ DATA wS() tiberpriifen.

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

GO TO 8030 ein.
LADEN DES TEXTES VOM BAND

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

ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM

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

300- 600: Eingabe (Zeilen 320-400 = Kontrollzeichen)

- 1000-1210: Druckausgabe und verschiedene Unter-
menues

5000-5300: Ausrichtung

7000-7070: Laden vom Band

8000-8050: Speichern auf Band
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Die Variable x zeigt die ‘Seitennummer’ an (wobei die
erste Seite die Nummer 0 trégt). Wenn Sie also die maxi-
male DateigréBe erhdhen (bei mehr als 16k), dann achten
Sie bitte darauf, daB x das neue Maximum zwar erreichen,
aber nicht tberschreiten kann. (Zeilen 1200 und 7030).

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

wS (x 20+j+1,0)

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

1 REM TEXNTUERAREBE LITLING '
S DIM wsilEE, %2 DIM bs(S2)
1@ oLS : FRINT TAREB & "ZX TEXTW
ERARGEITWUMNGE" ; AT 5 ,@; "T=TEXT LM
ERMD LADEM” - "H=TEXTEINGAEE WEBE
" OTRSTATUR"
15 IF INKEY$="#'" OR IMKEYV&H="LE"
THERN 30 TO 12e
2@ IF IMEKEYV&="t" OR IHKEV&="T"
THERN G0 TO 7008
=28 = TOD 1=
1@ LET x=0
1Z2@ IF IMREY&="S" 0OR IMHKEYH="=5"
THEM &G0 TO Sa0a
12@ CL.S
ze@ FOR =1 TO 19
21@ FOR L=1 T 31
Ze@ PRIMT AT j.L; FLASH 1; OUVER
1 CHRES B2
10 PAUSE @: LET i$=INHEEYS

Z20 IF is=CHR$ & AMD L o>@ THEHM
LET L=l-&: 0 TO Zaa
ZE@ IF i g=CHR$ S AND Jj<>0 THEN

FRINT AT §,0;wdixx20+J+1,2: LET
dg=J-1: LET L=Z%@: GO TO [=gate)

S54@ IF is=CcHR$ 2 AMD tL«>3F1 THEHN
GO TO 588

@ IF ig=CHR$ @ AMD J<>13 THEN
ERIMT AT J,31;CHR% (CODE (m$ x¥
211 +1lTE iU (X #2@+I+1 . 3FE =
LET J=.4+3%: LET L=21: &

ZE@ IF L= AND is="." THEMN LET
L=F1: LET j=189: &0 TO 5S40

7@ IF is=CHR$ 12 AND L<>@ THEM
LET W% (x*20+j+1. L =CHRS$ Z=: LET
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t=1l-z: 30 TO =Z2@

SES IF ig=CHR$ 12 AMD J<:@ THEM
FRINT AT .9, w$(x*2D+i+1,1): LE
T Jd=j-2: LET L=31: LET wHixx20+.,
+1, L) =CHRS 32: LET L=L-2: GO TO
f=tc o]

S0 IF ig=CHRSE 13 THEMN LET L=31
o GOOTO 416

420 IF ig«<CHRE 33 THEM GO0 TOo Si1
@

41@ IF L=31 AND i$<>CHRE 2 AND
i rCHRS 13 THEM LET i g=CHRE 45
420 BEEFR .@1.20+20+{isi=CHRS S8
43@ LET wstse*2®+d+1,’.+11—1$

5@@ FRIMNT AT j,.8:wdi:
510 IF wsi *22:+J+1 a2
THEMN FRIMNT F?I'I’ J .
=20 IF L=z THEN EEEP »E,S0
HIB IF L»25 AND (i $=CHRE S2 OR
LE=CHRE 451 THEN LET L3z

540 MEXNT L: BEEP .5,

EAE MENT

1080 PRINT AT 21 ,0; "P=FRINT: Jd=RU
SRICHTEM: C=20ONT "

1@1@ IF INBEY&S="c" OfR INKEYV&="C"
THEM &0 TO 1186

1@20 IF INKEvYd="p'" 4R INHMEVS="F"
THEN GO TO 108&

1933 IF IMNEEYS="j" OR IMKEY$='J"
THEN GO SUE SP00: G0 TO 1009
1@4@ GO TO 1@1&

@S5 PRINT AT 2L, b&: COPY . GO
TO 1@@0

11led CLE ¢ PRIMT “Mz=Mehs Text: S=
SAUE"

111le IF IMMEY&E="m" OR IMNHEY&E="H"
THEM S0 TO 1z20@

1i2d IF IMEEY$S="s5'" 0OR IMHEYV&E="5
THEM &0 TO S098

11ZF@ GO TO 111@

1Z@@ IF x=d4 THEN FPRINT AT 21.; "
Kein Flatz mehr ,.was jetzt¥* 14
GO TO 1106

LET xX=x+1: GO TO 150

FRIMT AT 21.@;b%

FOR =X #Z@0+1 TO %x820+32@
LET ag=wgi.jl

IF a% (323 « xOHRgs 32 THEMN S0
TO S206

2020 LET s==0: FOR

Z= TO 1 STEPR

S@28 IF agil) «>CHR$E 32 THEM =0 T

HME=T L: IF ==352

THEM @0 T



SEEE@ FOR k=232 ToO L+l ITEFRF -—-1: LE
T afik) =agik-13 NEMT K

=E835S LET L=L+d

S@&e0 IF as$ (321 <:xCHR& Z& THEM GO

TO =10@

SE3@ MNENT L

S10@ FRIMT AT [j-x*20-1.,0;a%
S15@ IF a4 (32) =CHRS IR THEM LET
d=d+1l: GO T Sa4@

=517e LET wsii) =adf

SZoe NEXT
SIS0 RETURMN

TEB@ INMFUT “Dateinams7" 0%

FRAS IF ng=""" THEHN GO0 TO 722
FOL® PRINT AT 15.&; "Lade daz Ean
4 "ing

TR1E LOoOAD ns DATA wE ()
TeEZa LET x=0
Tazs FOR 3

4RO LPFRINT w

IF x =108 THEMW &

TRIS CLES @ PRINT "Eindaks = fuer
Stop oder gede andere Taste 2z
M o weEd tecrmachean'

TR4D FALSE @

TO4E IF INMEYS="s5'" OR INFEYV&="3'"
THEM 30 TO 705

TOED : TO To2s

TERSES CLES . FRINT "AUSGREBE BEENDE
T OUR OFUER WIECERHOLUDMNG - 2 "X FLI
ER EMDE" N EINGEBEN

TRED IF IMRKEvY&$="FR'" OR IMNHKEv&='"¢"
THEM O TD 7eze

FOEE IF IMNKEYVE="X" OR IMKEY$="x"
THEM 30 To 9399

FOre S0 TO TOE@

SEE® IMFUT “"bkitite Dateinam=z =ing
e ben i L

SO1@ IF ng="" THEM GO TO S000
Sez@ IF LEN n$>1® THERN LET n$=ns%

“abaespeichert als: ¥,

SHUVE Nn$s DATA ws ()
L3I
SAVE “TLU" LIME @

47



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

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

Wenn nicht, dann sind Sie vielleicht versucht, die nachsten
beiden Programme zu Uberblittern oder gleich zum nich-
sten Kapitel mit Spielen weiterzuspringen, Aber warten Sie
eine Sekunde! Haben Sie jemals ein Programm geschrieben
und Kopien davon an |hre Freunde verkauft, oder ein
Listing an eins von den Computermagazinen geschickt? Es
konnte sein, daB3 Sie schon als ‘Software-Produzent' im
Geschift sind, und wenn Sie ein unangenehmes Zusam-
mentreffen mit dem Finanzamt vermeiden wollen, sollten
Sie allméhlich anfangen, Unterlagen uber lhre sdmtlichen
Transaktionen aufzubewahren.

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

FAKTURIERUNG erstellt eine richtige Rechnung, die Sie
an lhre Kunden weitergeben kdnnen, und hilt auBerdem
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jede Transaktion in einem RECHNUNGS-AUSGANGS-
BUCH fest. Es handelt sich dabei einfach um eine Liste lhrer
Verkiufe, bestehend aus dem Datum, dem Kunden-’
namen und dem Betrag. Die Endsumme des Rechnungs-
Ausgangsbuches entspricht den Gesamteinnahmen lhres
Geschéftes im entsprechenden Zeitraum.

Natirlich, wenn Sie nicht ausschlieBlich Barzahlungs-
geschéfte abwickeln, so bedeutet die Tatsache, daB Sie
Rechnungen ausgestelit haben, noch nicht, daf alle lhre
Kunden auch bezahlen - rechtzeitig und auch vollstandig.
Die Kontrolle der DEBITOREN ist einer der wichtigsten
Teile des Geschaftes, und man muB3 nicht unbedingt die
GroBe eines multinationalen Konzerns haben, um die Kon-
trolle dariber zu verlieren. Und hier kommt VERKAUFS-
BUCH ins Spiel.

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

HINWEISE FUR DIE BENUTZUNG
FAKTURIERUNG

Nachdem Sie das Programm geladen haben, erscheint als
erstes ein dreiteiliges Meni auf dem Bildschirm (siehe
Zeile 110). Wir betrachten diese 3 Wahiméglichkeiten
nacheinander:
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1: Rechnung erstellen

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

Geben Sie die benétigte Kundennummer ein. Nummern
auBerhalb des Nummernkreises werden nicht ange-
nommen. Geben Sie Nummer “0" ein, dann werden Sie
gebeten, die Adresse des Kunden einzugeben (insgesamt
4 Zeilen, wobei Zeile 1 natiirlich den Namen des Kunden
oder den seines Geschéfts enthalten sollte.)

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

a) Das Datum

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

c) Den Betrag.

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

Sie kénnen die Rechnung dann entweder mit COPY aus-

drucken, oder Iéschen, falls Sie einen Fehler gemacht
haben.
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2: Rechnungen auflisten

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

3: SAVE

Sie brauchen diese Méglichkeit nicht nach jeder Rechnung
zu wihlen, oder auch Uberhaupt nicht, wenn Sie bei dem
gegenwirtigen Lauf keine Rechnung erstellt haben. Sie
MUSSEN sie jedoch am Ende jedes Laufes wahlen, bei
dem Rechnungen erstellt WURDEN.

Es miissen zwei Dinge abgespeichert werden:

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

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

Wichtig: Die Wahiméglichkeiten 1 und 2 kehren nach
Beendigung zum Hauptmenii zuriick, Nummer 3 beendet
das Programm. Um es nach der Beendigung oder nach
einem BREAK wieder zu starten, verwenden Sie bitte GO
TO 100 (Nicht RUNI).

10 0DIM a%i106 ., 4,20

2O LET nec=0: LET in=

SO DIM b& (320

4@ DIM cHEile@, 3, 1@

198 ESRDER &: FAPER &: INK 9: O

119 FRIMNT AT S.@; 1. Rechnung =
Fetebilan " E. Rachnunaen aufli
sten 3. SAVE

1=2@ LET is=TINEEY &: IF i<l OR
im>"EY THEM GO TO 120

13@ GO TO VAL 1531960

S0 DATHA "AGENTUR COOFERAT IOMNY
510 DATA "PRIMZENSTRASSE 43Y
S22 DATA "SEe MUENCHER 19"
E30 DATA ""memoscacmsr———aca=a= 2
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1@ BEORDER S: PAFER S: CLS

1d1@ FOR J=1 TO NC

1220 FPRIMT JTAHE 4 MA% (J, 1)

1030 NEXT J

124@ PRINT O, TAB 4 '"NMEUER HUNDE®

1QE@ IMNPUT "Rundennumms=r7 ot

LPE® IF t<@ OR t<:INT t THEN GO

TO 1050

19T@ IF t«x@ THEN GO TO 1100
1@S® LET no=sno+l: FOR =1 TO 4

INPUT AT J*2,8;: ("AnNschri Fiszei e
it tMiasing, ) MEMT J

1228 LET ne

118@ LET in=in+l

1110 CLE @ RESTORE @ FOR =@ TO

Z: RERD t&: FPRINT AT =

) 4,2t MNEXT ' PRINT : FRINT .

RECHMUMG Mo.":in: FRINT

11Z2@ IMNPUJT “Datum "“it&;: LET c&(
in,ly=td: LET cHiin.2i =a&it,1)
113 FPRINT TRHE S1-LEN td&;: L$

114@ FOR j=1=1 TO 4: FRINT ad$it,
d o MEXT PRINT " LET ip=@
LA1EO IMNPUT text ;L4 IF LEN t4&
r22 THEM LET t&=t&{( TO =21

1180 FRINT L&)

1170 INFUT “Freis "“p: GO SUE S50

Be: IF x THEN GO TO 117aé

113@ FRINT TRE 23:m$s: LET ip=ipf+

P
1190 IMFUT “"weitere Fositionen o
JeNE T Ot L s

1200 IF tg=""J0" OR f1&='.0" THEMN GO
TO 11568

121@ IF t&="'n" OR té="MN" THEN GO
TO O 1I2E@

1zesd GO TO 113@

1ETIQ PRINT AT 2@,0; "TOTHL™; : LET
P=IF: G0 SUB SO00@

1240 FRIMT TARAE 23, m%

1250 FRINT AT 21.,.0;"C= COPY W=
LOESCHER'"

1260 IF INHEEY&=''o" OR INKEYSs="0C"
THEM PRIMT AT 21 ,.@; b&g: COFPY @ L
ET ckiin,.3l=m&: 0 TO 100

1270 IF IMEEYS&="x" DR IHKEY$&="Xx"
THEN GO TO 11216

1258 30 TOo 12Ee

Zeee CLS : LET p=0: FOR J=1 T i
n

21 FOR k=1l TO 5

2e2@ LPRINT cHij,kl;

2E3@ MEXT Kk: LERINT : LET p=p+LA

[N - RGN ]

=04 MEXT 4

ZOE@ LFPFRINT : LPRIMT " TOTAL 5T
AE =@

ZOE® GO SUE So@d: LPRIMNT ms$

2AT7TY GO To 190
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SPad EBORDER 4: PRFER 4: CLS
ZI@1e FRINT "SAWVEN Sie zuerst die
FRechnunas - Lizte fuer das UVERKEA
LFSEWCH FPro-gramm'’

Z@an SAVE “RECHMUNGY DRTA C& i)
IO CLE @ PRINT "SAVERM Sis jetx
t das g9esamte Fro- @ifamm fusd 43
& maechste Werwen- 4dung als Fakt
Urisrpcoacramnm’

340 SAVE "FAKTURAT LINE 100
S2sSd 0D TOo 9333

=@ LET x=0: DIM mHEiS): LET m&=
ETRE P

S@1@ IF m$(S) =CHR$ 32 THEM LET m

F=CHRS$ ZZ+me i TO 71 S0 TO S@1a
=028 FOoR (=1 -TO 3

S350 IF mHijl="." THEM GO TO S0%
2

S040 NENT J

S05® IF j=3 THEN LET mS=m$(4 TO
ISl

SEBE® IF =7 THEN LET ms=m$(2 TO
3@

ST IF mE(S3 <> " THEMN LET x=1
SRS RETURM

IO CLEARR : SAUE “"FAKTURA" L INE
2
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VERKAUFS-
BUCH

Dieses Programm lauft nicht menligesteuert, sondern der
Reihenfolge nach ab. Folgen Sie lediglich den Anweisungen,
so wie sie erscheinen.

Laden Sie zuerst das letzte “RECHNUNG"-Band. Das
erste Kontenblatt wird dann am Schirm ausgegeben. Beim
ersten Mal, wenn Sie das Programm laufen lassen, bleibt die
"ZAHLUNGEN"-Spalte natlrlich leer.

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

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

WICHTIG: Benutzen Sie immer die neueste Kopie von
jedem der Programme, wenn Sie einen ‘Lauf’ durchfiihren.
Das ‘Hauptprogramm'’ selbst enthilt keine Daten, aber
jedesmal, wenn Sie eine Kopie davon SAVER, dann werden
die aktuellen Daten mit dem Programm zusammen abge-
speichert.
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1 REM UVEREAUFSBUCH
19 DIM PSI1O@ .5, 13)
&@ LET np=@
3@ DIM bE (323
4@ LET tos =@

100 EBORDER &: PAPER &: INK 9@ O

11@ FPRINT “"Bitte Laden Sie Ihr

RECHMLNG Eand®

126 LOAD C“RECHMUNG DATA cs ()
sSe® FOR 9=1 TO 18@: CL3
510 LET ags=c&lq.2%

SZe LET cfiq.2y ="x"

E23@ IF as=b&( TO 1@ THEN LET 3
=1@@: GO T 230

S4@ IF ag="x"+bgi TO 91 THEMN GO

S5 PFRINT TAE 12 as%

se0 FPRIMT “DETUM"; TAE 10; "RECHN
WRGEMN ; TRE &21; " ZAHLUMNGEMN"

570 LET t=WAL c%tq, 3

B&E@ PRINT cs{a.1)icfkig, 3

Sa@ FOR k=1 TO 10

5RO IF cHik,2 <ra%s THEN &0 TO S
4

510 LET t=t+URL CH ik, 37
S2O FRINT c$ik , 2r; cdtk,
650 LET cH(k.2)="x"
Ba4@ IF cH (k. 2! ="x"+b&si TO 91 TH
EN GO TO 5SS

SE®@ IF c&i(k.=2)=ksi TO 101 THEHN
LET k=106

EE® NEXT K

e7® LET 11=0

78 FOR k=1 TO MNP

71@ IF p$ik. .21 <cxadg THEM GO TO 7
49

720 LET tl=11+VAL pE Lk 3!

PI@ PRINT pP$Sik,1y; TRAE I1l . PHLL .3

E1

TA4® NENXT K

TEQ INFUT "UoLlen Sie =ine Zahl
ung ein- agban (oMY VG LE

7BE@ IF t&E="n" OR t&="RN" THEN GO

7P@ IF tg="0" OR té="J" THEMN GO

TEO E0 T TEO

7@aa LET np=np+l: INFUT “"Datum
iPpSine 1) PRINT ps(np.,. 1)

SO INPUT “"Bstraaq ";p: GO SUB S
QA : IF w THEN GO TO S00

S10 FRINT TRE 2@:,m$: LET ps$sing.
Sr=m%: LET p&Hinp.,&) =as

S22 LET tl=t1+UAL mH

E=@ GO TO 7Ea

&80 PRIMT “TOTALY;TAE 1@

&EE@ LET p=t: &0 SUS 2000

STO PRINT m&: TRAE 2@

S8 LET p=t1: GO ISUE S2000
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SI@ PRINT ms
PO LET p=((INT (t#1001 +.211 —{IN
T AL1¥1@@) +.1) ) Sl@@: GO SUE SO0
Bl FRINT "“OFFEMN: " TAEB 10;m$: L.
ET toz=tos+UAL m&
PEO PRINT AT 21,0; "C=CORY : N=NRE
HETE ZAMLILING'
HE@ IF INKEYS="c" OR IMKEY$="C
THEM FRINT AT 21,0, b%: COPRY @ G
O TO R
4@ IF INKEEYS="N" OR IMKEY&$='Ht"
THEN GO T S9@
LEQ GO TO 9@
HEE MNENT g
1000 BORDER 4: PAFER 4: CLS
1B81@ LET p=tos: GO0 SUE SO80
1eza PRINT "GESAMT AUSSENSTAENDE

o MimET T .
1@3@ FRINT "Jdeizt SAVEN fuser nae
ch3ts WLer - wendung als: LERKRAUFS

—Programm'

1240 SAVE "“"UERRAUF" LINE 3I0: G0
TGO Sawe

T@OR REM Fusgen Sis kisr das

CASH-UNt2rprogramm 2in (siehea

Text)

IV CLEAR SAVE "“"UERMAWF' LIMNE
(=]

ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM

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

Falls Sie, wie jeder normale Leser, dieses Buch von hinten
angefangen haben, dann haben Sie vermutlich schon eine
Kopie von “CASH" auf Band. In dem Fall MERGER Sie es
einfach in beide Programme. Andernfalls SAVEn Sie, was
Sie bisher eingegeben haben, geben NEW ein, tippen
"CASH" ein, SAVEn es und dann laden Sie es mit MERGE in
das laufende Programm. Tippen Sie das Unterprogramm
nicht einfach am Ende jedes Programms ein, denn das
wiirde eine Menge zusitzlicher Arbeit bedeuten, und
auBerdem hatten Sie immer noch keine separate Kopie flir
spétere Verwendungen.
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Wahrscheinlich haben Sie mit diesen Programmen das
Problem, daB der Fernsehschirm einfach zu klein fur die
Menge der Daten ist, die Sie ausgeben miissen. Rechnun-
gen mit mehr als 6 Zeilen Text oder Kontenbidtter mit
mehr als 18 Transaktionen zum Beispiel.

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

Die hauptsichlich benutzten Dateien sind folgende:

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

p$(100,3,10) : Zahlungen: nur VERKAUFS-BUCH

¢$(100,3,10) : Rechnungen: beide Programme

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

<$(j1) : Datum

c5(j.2) : Kopie der AdreBzeile 1 (Name) aus der
Kundendatei.

c$(j3) : Betrag

‘in’ st ein Variablenname (fur Rechnungsnummer) und
solite nicht mit dem Spectrum Schliisselwort ‘IN' ver-
wechselt werden.

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

RIERUNG? sollten natiirlich Ihren eigenen Namen und Ihre
Anschrift enthalten.
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BIO-
RHYTHMUS

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

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

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

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

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

Eingaben durch den Benutzer :Zeilen 30-90

Zeichnen der Basislinien :Zeile 210

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

Uberpriifung der Eingaben :Zeilen 1000-1100. Nicht
weniger als 11 Zeilen, um sicherzugehen, daB3 Sie ein giilti-
ges Datum eingegeben haben! Diese Routine kann stiick-
weise fir andere Programme verwendet werden. Zum
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Beispiel gestatten beide Programme, sowohl “Fakturie-
rung” als auch “Rechnungs-Buch” jede beliebige Eingabe bei
der Anfrage nach dem Datum. Sie kénnten dort diese
Datums-Priifroutine einfligen, oder bei anderen Program-
men.

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

BEIORURVEM

eboren am DlE2.AT.ET
sutiges Datum:21.068.83
knrperLich

. E
22 Lisch
i

1 REM Biorhathmus

10 BEORDER S: FAPER £: INK 9: B
RIGHT 1: oLS

ZE LLET m&a="3032323332323"

5@ PRINT TARE 11; "EIORHYTHMUS'”
crcsrmitte Datenz2inaabe wie fola
Lt TAB 1Z; DR MM A

49 INPUT "geben Sie Ihren Gebu
rtztag ein';d%

2@ G0 SUE 1000: IF x THEN GO T
O 4

8@ LET b=n: LET b$=d$

7@ INPUT “Bitte heuvtigass Datum
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2ingsbken “.d&é

SO GO SUB 1090: IF x THEN GO T,

(=l ]

PO LET n=n-&t: IF Nn<@ THEN GO S
UE Zoae: 30 Ta 7o

128 DIM N&E(3,12): LET n#(l) =s"ko

2rperlich: LET n&(@)="seetisch"
: LET n®(3) ='geistia’
11@ DIM b(3): DIM < 13)

12 FOR =1 TO =

1G9 LET bBLil=1S5+S%]

148 LET 2 (i)Y=n-bij}2INT (nrsbtjd
3

1S5S0 MHMEXT |

200 CLS : PRINT TAEB 2 "BIOKURUE
MYV geboren am s Vibd,"heutig
es Datum: " ds

218 FOR j=1 TO S: FPLOT B, ix4aS5-2
& DRAL 255 PRINT INK J; 8T J=*
E-2.,2in& .3 NEXT

&z FOR =1 TO 3: FOR k=@ TO 25
=

=
250 PLOT INK ;K ,SIMN ((k+{(Z%c(j
PIVEPT B LYY X240 (4~ ) x4 B-285)
240 MEXT k: MNENT
SQ® FOR =G0 TO 255
1@ LET d=d+.%5
320 IF d>CODE meim) —20 THEMN LET
d=.5: FOR k=1 TO 5: PLOT j,kx45
=-3@: DRAL @,%S: NEXT k: LET m=m+l
IF m>*»12 THEMN LET m=1
SEZ@ MNEXT
40 STOR
1088 LET x=

FRINT AT 315,16;"
REM 12 Lserracsume
121l@ IF LEM d%$<>3 THEMN G0 TO 02
@ ;

1928 IF d$i3r <> . OR d&is) <>,
THEMNM GO TO 2000

18Z@ FOR j=1 TO 7 STEP 3

1@4@ IF dH (i) <"@" OR 4%00) >"8" O©
R d$ij+1) <@ OR d$¢ji+1) >"3" THE
N GO TO 00

18S@ NEXT i

1050 LET w=UAL 4&(7 TO 1 : LET m=
VAL d&%id4 T S : LET d=URL d&i( TO
21

1879 IF W=@ OR d=0 OR m=©0 OR m:>1
2 THEM GO TO 000

185G LET L=0: IF y 4=INT dW.,4 THE
M LET L=1

1298 LET n=CODE m$Eim) —Z@+(m=2 AN
B L=1)

1188 IF 4d:n THEN GO TO zZee@

1582 LET n=0

151@ FOR i=1 TO m-1

1520 LET nen+CODE m$s (i) <20

ASZO HEXT

1548 IF L=1 AMD N:}S® THEN LET n=
L I o
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1850 LET n=n+d+INT (365.25% (4-11
1 RETURN

e LET x=1

2010 PRINT INK 2Z; FLASH 1;AT 15,
1@; "ungue ltiges Datum' ;o

POAD SAUVE "EIOY LINE @
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DAS
GEDACHTNIS

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

Sie werden aus Kapitel 24 des Spectrum-Handbuches
wissen, daf3 das RAM weit davon entfernt ist, leer zu sein,
sogar dann, wenn der Computer zum erstenmal einge-
schaltet wird, Wenn Sie einen 16K Spectrum besitzen, sind
Sie vielleicht entsetzt, wenn Sie entdecken, daB rund 6K
durch den Bildschirmspeicher und ein weiteres K durch
den Attributspeicher belegt sind und Ihnen somit gerade
noch 9K fiir lhre Programme bleiben.

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

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

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

- PRINT PEEK 23635 +256 PEEK +23636

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

PRINT PEEK 23627 +256 PEEK +23628
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Um E-LINE, die Endadresse des Variablenbereichs zu
finden:

PRINT PEEK 23641256 PEEK +23642

Sie werden feststellen, daB die beiden ersten Befehle zum
gleichen Ergebnis fiihren, und daf der dritte ein Resultat
erzielt, das nur um 1 hoher ist (weil der Variablenbereich
immer ein Byte 80h (CHR$ 118) enthalt, das als Endkenn-
zeichen fir diesen Bereich dient).

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

Jetzt geben Sie die gleichen drei Zeilen ein, diesés Mal
jedoch als Programm (d.h. mit Zeilennummern, sagen wir
10, 20 und 30) und dann RUN.

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

SchlieBlich dndern Sie die drei Programmzeilen noch,
indemn Sie PRINT durch LET a=, LET b= und LET c=
ersetzen und eine vierte Zeile,

40 PRINT ab'c

eingeben. Dadurch wird die Programmlénge auf 140 Bytes
erhoht und der Variablenbereich auf 13 Bytes.

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

Schauen Sie noch einmal auf die dritte Zeile lhres Pro-
gramms. Der Ausdruck rechts vom Gleichheitszeichen
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(PEEK die Systemvariable E-LINE) wird zuerst bestimmt,
und dann wird die Variable ¢ auf den gleichen Wert ge-
setzt. Deshalb finden Sie zu diesem Zeitpunkt das Ende
des Variablenbereichs, der nur a enthlt, b und ¢ wurden
noch nicht bestimmt.

Starten Sie das Programm erneut, und wenn es beendetist,
geben Sie GO TO 0 ein (um es wieder zu starten ohne die
Variablen zu I6schen). Jetzt werden Sie die echte Adresse
von E-LINE erhalten, 6 Bytes hdher als zuvor. Der Grund
dafir ist folgender: Der Variablenbereich belegt insgesamt
19 Bytes, pro Variable 6, und eines fur CHRS 118.

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

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

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

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

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

Fiir jeden anderen Bereich des Speichers wiére Spalte 3
nicht sehr informativ, aber was den Programmbereich be-
trifft, so sollte in Spalte 3 das Programm genauso erschei-
nen wie es eingegeben wurde.
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Nattrlich geschieht das nicht. Aber obwohl es einige
geheimnisvolle Zeichen und ein oder zwei ‘nicht abdruck-
bare’ Dinge gibt (das sind keine schmutzigen Wérter,
sondern Farb-Kontrollzeichen, die eine Fehlermeldung zur
Folge hitten, wenn man sie zu drucken versuchte), so
bleibt doch genug Gleiches zwischen Spalte 3 und lhrem
Originalprogramm, daB es klar zu erkennen ist. Einiges
davon wurde genau in der gleichen Weise gespeichert wie
Sie es eingetippt haben, aber andere Dinge wurden auf
recht seltsame Art gespeichert. Versuchen Sie herauszu-
finden, was passiert ist, und erkldren Sie die seltsamen
Zeichen, bevor Sie READER 2 eingeben.

- +2EE*FEER =

12 LET p=FEEK 2T
1S LET v=PEEK 23&82T+2BES*PEEN =2

20 LET c=PEEK p

28 PRINT p;TAB S:: IF c«16 OR
£rEE THEN PRINT TEE 18; CHRS$ c: o
oOTO I

@ PRINT TAEB 16 " (undruwockbari ™

SE LET p=p+l: IFf p=v THEM STOR

48 S0 TO 2@
PO SAVE “"READER 1 LIMNE &
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READER 2

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

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

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

ZEILENNUMMERN

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

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

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

Die beiden Bytes, die der Zeilennummer folgen, sind KEIN
Teil des Programms. Sie werden durch den Computer ein-
gefugt, um die Linge der Programmzeile (in Bytes) anzu-
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zeigen, und dienen als ZEIGER auf die nichste Adresse, die
als Zeilennummer behandelt wird.

Auch diese beiden Bytes stellen eine Hexadezimalzahl dar,
aber sie sind in umgekehrter Reihenfolge gespeichert. Das
‘HIGHT ORDER'-Byte, (d.h. dasjenige, dessen Wert mit
256 multipliziert werden muf3, wenn man es in eine Dezi-
malzahl umwandelt) ist hinter dem 'LOW ORDER'-Byte
abgespeichert. Das klingt vielleicht unlogisch, aber Sie
werden feststellen, wenn Sie tiefer in das ‘Gedichtnis’ des
Spectrum eingedrungen sind, daf dies die normale Art bei
einem Computer ist, 2 Byte gro3e Zahlen zu speichern;
und in der Tat sind es die Zeilennummern, die seltsam
abgespeichert werden.

ANDERE ZAHLEN

Alle anderen Zahlen werden im Programmbereich zwei-
mal gespeichert. Zuerst werden Sie einfach als Zeichen
gespeichert, (d.h. 1.2 wird als CHRS 49;CHRS 46;CHRS
50 gespeichert). Dann wird ein CHRS 14 dahintergespei-
chert, um anzuzeigen, daB diese Zeichen tatséchlich eine-
Zahl bilden, und dann wird der Wert der Zahl in den
nachsten funf Bytes gespeichert, indem entweder Ganz-
zahl- oder FlieBkommaformat verwendet wird. Wir
werden den Unterschied zwischen diesen beiden Forma-
ten im Programm “VARIABLE" sehen, aber fiir den
Augenblick geniigt es zu sagen, daB, wo auch immer das
Zeichen CHRS 14 im Programmbereich auftaucht, wir und
der Computer wissen, daB3 die néchsten fiinf Bytes eine
Zahl représentieren. (Siehe Zeile 50).

@ LET p=FEEK ZZEIBD+IISExFEER =2
15 LET w=FPEEK S23IEZVP+256xFEER 2

2@ LET n=2SS*xPEEK p+FEEX (P +11)
2= GO SUB 18@: FRINT n: TRB 31

Y4 ZEILEN": LET p=p+l: GO SUE 1@
@: PRIMT TAE =21;" ( MUMMER": LET
P=p+1

SO LET Le=FEEK p+2S6xPEEK Iip+1

FE G0 SUEBE 190@: PRIMNT LeTAES 21
i ZEILEN": LET p=p+ldl: GO SUB 1
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2a: FPINT TAE 21 Y LAENGE' . LET

40 LET Lle=f+le

45 LET c=FPEEHK p

SO G0 SUB 180: IF o=3d4 THEN RE
STORE : PRINT TRE &1; "ZARHL @
OR =1 TO S: LET pzp+l: 50 SUB 1
PE: READ N%: PRINT TAE 21;n$: NE
®XT J: GO TO &%

55 IF c<lf OR Cx&3 THEN PRINT
TEREB 16;CHR$ c: G0 TDO SE

E® FPRINT TARE 1&; "(undruckbarl

585 LET p=p+1l: IF p=v THEMN STOP

T IF p=L2 THEMN G0 TO =20
75 GO TO 45
12@ FPRINT p;TRE &;FPEEK pi:TARAE 16

i RETURN
QBB CLRTA "FUENF“ YEYTESY  THERT
DER" , "ZAHL

900@ SRUE "REARDER &' LINE 2
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TRACE

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

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

- Wie hier aufgelistet, lokalisiert “TRACE" bestimmte

* Variablen, die in einem Programm verwendet wurden, und
stellt Zeilennummer und Befehl fest, in denen sie vor-
kommit. Sie kénnen das Programm leicht so dndern, daf es
Befehlsworter oder Zahlen sucht, aber ich habe Variablen
gewidhlt, weil lhnen das vermutlich am meisten niitzen
wird.

(Einer der am haufigsten vorkommenden Programmfehler
ist die zwei- oder mehrfache Verwendung des gleichen
Variablennamens fiir verschiedene Variablen). AuBerdem
ist das Aufspliren von Variablen schwieriger als das Auf-
spliren von etwas anderem, da noch zwischen Variablen
mit hnlichen Namen (wie z.B. b, b$, bc oder ab) unter-
schieden werden muB. (Siehe Zeilen 75 und 80).

Einige andere Fallstricke, die es zu vermeiden gilt, wenn
man eine bestimmte Variable aufspiren will, sind:

1) Bytes, die Teil einer Zeilennummer, Zeilenlinge oder
eines numerischen Wertes sind, sollten ignoriert werden.
Sie haben in “READER 1" gesehen, daB das Zeichen,
welches durch diese Bytes dargestellt wird, irrelevant ist,
wenn es aus dem Zusammenhang gerissen wird, und es
kénnte leicht das Zeichen sein, nach dem wir suchen (siehe
Zeilen 35 und 55).
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2) Alles, was zwischen Anfihrungszeichen steht, solite
ebenfalls ignoriert werden. Sie kénnten ja ohne weiteres
Worter wie “a” in PRINT- oder INPUT-Befehlen ver-
wenden wollen, ohne daB diese als Variable angesehen
werden sollen. (Sie haben vielleicht auch schon herausge-
funden, daB man mit einer kleinen Tastaturmanipulation.
Befehlsworter wie THEN oder RUN in Textzeilen ein-
fiigen kann. Diese werden durch den Computer zwar als
ein Byte groBe Schliisselwdrter abgespeichert, aber Sie
mochten natlrlich nicht, daB sie durch ein “TRACE-Pro-
gramm” als Befehls- oder Schliisselworter identifiziert
werden.) Dieses Problem wird durch die Benutzung eines
‘Anfiihrungszeichenschalters’ geldst, q in den Zeilen 35,45
und 50. q wird auf 1 gesetzt, wenn die Anfiihrungszeichen
‘aufgemacht’ werden, und auf @ wenn sie wieder ‘zuge-
macht’ werden.

Zeile 30 ist nicht unbedingt nétig, sie zeigt nur die gerade
gelesene Zeile an, um lhnen zu zeigen, daB das Programm,
seitdem es zum letzten Mal ‘fundig’ wurde, nicht abge-
stlirzt ist.

AuBer nach der von Ihnen angegebenen Variablen, sucht
das Programm auch nach dem Doppelpunkt, natiirlich
wieder nur auBerhalb der Anfiihrungszeichen, damit die
Nummer des Befehls (c) innerhalb einer Zeile festgestellt
werden kann.

1 REM "TRACE"

s INPUT "Uariable zum w2rfolg
en “iws: LET L=LEN %

10 LET p=PEEK ZSG6IS+2S6xPEEK 2

15 LET w=REER S236ET+E8SExPEEK 2

2@ LET n=2S6*PEEK p+FEEK I(p+13
25 LET Le=FEER (p+2) +2S6*PEEK

PRINT n
23S LET q=@: LET c=1: FOR =4 T
o Le +4

4@ LET pl1=FREEK (pP+.il

45 IF p1 THEM LET q=MNOT 9

S5 IF p1l 4 THEN LET i=i+5S: GO
TC =S

EQ IF pl=S8 THEM LET c=c+l

685 IF pl<>CODE w&il) THEMN GO T
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o se
7® FOR k=1 TO
7S5 LET PL=PEEK (P+j+k-21): IF p
1::>CODE w&ik) THENM GO TO 20
B@ NEXT k: LET Kk=PEER (pP+j+k-1
y: IF k=35 OR (Kk:>47 AND k<S535) OR
(k3E4 ANG E<91) OR (K>TE AND k<
1233 THEN GO TO 90
5% PRINT FLASH 1; INK 2; PAPER
7in;: PRINT INK @ TARBE S;":";c;T
AB 10 w4
20 MNEXT
@5 LET p=da+p+le: IF p=w THEN S
TOR
100 GO TO 20
DOBG . SAUE “TRACE" LINE O
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Bis hierher haben wir in diesem Kapitel den RAM des
Spectrum ‘durchgelesen’ und haben die genauen Speicher-
platzadressen von bestimmten Bausteinen eines Basic-
programmes angesprochen.

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

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

Achtung: Diese Methode der Neunumerierung von Pro-
grammzeilen veréndert die Ansprungadressen von GO
TO und GO SUB nicht. Sie missen diese manuell andern,
damit sie zu den neuen Zeilennummern passen. Aus die-
sem Grund lduft das Programm nicht mit sich selbst, und
dieses wegen den Bedingungen in den Zeilen 1 und 3. Die
erste, neu zu numerierende Zeile und ihre neue Nummer
miissen hinter der letzten Zeile der ‘Renumber-Routine’
liegen. Es besteht keine Einschrinkung beziiglich der letz-
ten zu numerierenden Zeile, da das Programm entweder
anhilt, wenn es eine Zeilennummer erreicht, die hinter der
als letzte Zeile angegebenen liegt, oder wenn es VARS
erreicht. Wenn Sie also ein gesamtes Programm neu
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numerieren wollen, dann geben Sie auf die Anfrage
“Letzte Zeile zum Renumerieren” ‘9999' ein.

1 IMPUT “"Erste Zoile zum Renw
mmerisgcen Ui f: IF f<l@® THEMN Z0 T
L -

& INFUT "Letzte FTeile zum FRen
ummerieren ;e

S INPUT r"MNeuysc Wert fusr *; F
FARAR Y IF r<1@ THERM GO TOo 3

4 INFUT "Schrittweite “;s: IF
541 THEM GO T 4
S LET p=FEEK &3S +I2SSxFEEK =
3I535: LET vw=PEEK ZZ637+256s:FPEEK
ZIEa6
& LET n=2S5&xPEEK p+FEEK ip+11
;0 LET L=wREEH (P+2) +2EE*FREEK (P +3

Y IF nf THEWN S0 TO @

7 IF nre OR p=v THEN LIST : £
TOR

Z LET p1=INT (r, ,8%55): POKE p,
Pl: POKE P+3,r-(plxasS6): LET r=r
+s

@ LET p=d4+p+l: GO TO &
BOOB SAVE "RENUMEBER' LINE @
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GROSSEN-
WECHSEL

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

Es ist lhnen (berfassen, sich einige auBergewdhnliche
Anwendungen daflir auszudenken, hier jedenfalls ist ein
ntitzliches Programm, das es gestattet, Programme ent-
weder in groBen oder in kleinen Buchstaben aufzulisten.

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

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

Die beiden Schliisselzeilen in “GréBenwechsel” sind:

Zeile 85: POKEd einen GroBbuchstaben an die Stelle
eines kleinen.
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Zeile 90: POKEd einen kleinen Buchstaben an die Stelle
eines grof3en.

.

1 REM grogszsenwechsel
5 CLS . PRINT Y zZum auflList
nim kEleinbuchstabkenbi tte UL,
1@ PRIWT " "zom aur!isten in 9
rossbnch;tabenbx*tp ettt drueck
en’
1% LET ig=IMNEEYS
zd IF 1$==CHF‘$ 1@5 OR i $=CHRS 7
& THEM LET L [ R
25 IF id%= HF(S 117 OF i s=CHRS &
= THEMN LET L=08: GoI TO 35
@ S0 ToO AT
=5 CLS FRINT FLASH 1;"das pr
agramm wird verarbeitst”
a@®m DEPF FH O p(al =PEEH a+2S&xFEER
Ca+1)
45 LET proga=FH p(@FE358)
5@ LET a=m=pros
55 LET a=a+%5
F‘ FPEER
B pL-M:rSE?J THEN CLS
ETOR
1% THEN GO TO 55
=14 THEM LET a=a+l: =0
THEM GO ToO =@
=37 AND pe=laa THEM FO
0 TO 2

=B AMND

p«=RB@® THEMN FROKH

Ll TD 50

9@@@ SAVE “wachss Ll LINE @
1 REM GROESSENWECHSEL
= OCLES 0 FPRINMNT OV EUM RUFLIS
N IN KLEINE-UEHSTGBENE ITTE UL
1@ PRINT W VZUM AUFLISTEM IN &
ROSSEBEUCHSTABENBITTE "W DRUECK
EN
18 LET Is=INHEYS
2@ IF Is=CHRS$% 108 OR I&axIHRS 7

L& THEM LET L=1: GO TO 39
2= IF I$s=CHR$ 117 OR ITs=CHRS &
THEMN LET L=©: GO TO S8
3@ GO ToO 15
S5 CLS ¢ PRINT FLASH 1; " "0DAS FR
DGERAMM LWIRD VERAREBEITET "
4@ DEF FMN PIAI =FEEK A+255*FEEH
CFR+L0
45 LET FPROG=FN P Ii{Z2533
58 LET A=FROG-5 *
55 LET R=R+S
=@ LET =FPEER
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ES IF A:=FN PIZEZE27) THEMN CLS

7@ IF. F=13 THEN G0 TO &5
75 IF FP=14 THEN LET A=FA+1: GO

5@ IF L THEN GO TO 90

8BS IF P>=27 AND P«=122 THEN PO
KE ®,P-38: GO TO 9%

PO IF Pr=EEE AND P (=80 THEN FOH

o5 LET FAsM+dl: GO TO &
YOO8 SAVE “UECHSELY LINE
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VARIABLE

Inzwischen haben Sie wahrscheinlich genug vom Pro-
grammbereich, deshalb wenden wir uns dem Bereich
zwischen VARS und E-LINE zu, der als Variablenbereich
oder auch Variablenspeicher bekannt ist.

Sie werden auf den ersten Blick gesehen haben, da@3 dieses
Programm sehr viel linger ist als alle vorhergehenden in
diesem Kapitel. Der Grund liegt darin, daB8 Variablen in
einem sehr verkrzten Format abgespeichert werden, und
deshalb ist die ‘Entschliisselung’ der Bytes im Variablen-
speicher wesentlich komplizierter als die der Bytes im Pro-
grammbereich.

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

ZAHLEN:

Ganzzahlige Variable mit einem Buchstaben als Namen
zB.a

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

Ganzzahlige Variable mit mehrbuchstabigem Namen
z.B. abcd

FlieBkommavariable mit einem Buchstaben als Namen
zB.a

FlieBkommavariable mit zwei Buchstaben als Namen
z.B.ab

FlieBkommavariable mit mehrbuchstabigem Namen
z.B. abcd

Schleifen-Kontrollvariable
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zB.a
Numerisches Array (Feldgruppe)
zB.a()

ZEICHENKETTEN

Eindimensionale Zeichenkette
z.B. a$
Zeichenketten Array

zB.aS()

(Beachten Sie, daB3 wir, die Benutzer, nicht durch einfaches
Ansehen des Variablennamens unterscheiden kénnen, ob
es sich um eine ganzzahlige-, eine FlieBkomma- oder um
eine Schleifen-Kontrollvariable handelt. Wir konnen es
nicht, aber der Spectrum kann es!)

Um genau zu erkennen, wie diese verschiedenen Arten
von Variablen gesichert werden, empfiehit es sich, das
Folgende in Verbindung mit Kapitel 24 des Spectrum-
Handbuches zu lesen (Seiten 160-170). Das Programm ist
so geschrieben, daf3 die einzelnen Schritte, die zum Be-
stimmen des Typs der Variablen und ihres Wertes, genau
in der gleichen Reihenfolge ablaufen, wie der Text des
Handbuches.

Etwas ist allen Variablen gemeinsam, némlich, daB3 sie- mit
einem Buchstaben beginnen missen, und daB nicht
zwischen groBen und kleinen Buchstaben unterschieden
wird. Das erlaubt nur 26 Moglichkeiten (mindestens fiir
den ersten Buchstaben eines Namens), und jede Zahl bis
26 kann in nur funf BITS gespeichert werden. (Wandeln Sie
26 in binare Form um, und Sie werden es sehen!). Aus die-
sem Grund stehen noch drei Bits zur Verfiigung, um den
Variablentyp anzugeben.

Sie werden nicht daran gewhnt sein, sich ein Byte als eine
bindre, 8 Bit groBe Zahl vorzustellen, aber Sie miissen es,
wenn Sie den Variablenspeicher verstehen wollen. Zeile 30
entfernt die 5 niederwertigsten Bytes vom Namensbyte
(den Namen selbst) und hinterlaBt eine Zahl im Wert
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zwischen 2 und 7 (dezimal). Die REM-Anweisungen in den
Zeilen 35 bis 60 zeigen an, welcher Typ von Variablen da-
durch identifiziert worden ist, und auBerdem enthalten
. diese Zeilen auch einen Sprungbefehl zu der entsprechen-
den Auswertungsroutine.

ROUTINE 100: ZAHLEN - NAME MIT
EINEM BUCHSTABEN

Diese Routine ruft nur das Unterprogramm in Zeile 800
auf, das zunéchst priift, ob es sich um eine Ganzzahl oder
um eine FlieBkommazahl handelt. Die fiinf Bytes, die auf
den Namen folgen, enthalten den Wert der Variablen und
sind genauso gespeichert wie im Programmbereich. Wenn
das erste Byte den Wert null hat, dann ist die Zahl ganz-
zahlig, und die Auswertung ist relativ einfach (Zeile 825)!
Die Zeilen 850 bis 870 enthalten die komplizierteren Be-
rechnungen, die zum Entschliisseln von FlieBkommazahlen
nétig sind.

ROUTINE 200: ZAHLEN - NAME AUS
MEHREREN BUCHSTABEN

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

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

' ROUTINE 300: NUMERISCHE ARRAYS
(FELDGRUPPEN)

Auch Zeile 300 enthilt die Korrekturen, die zum Anzeigen
des Feldgruppennamens nétig sind. Das Unterprogramm
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900, das auch fiir Zeichenketten-Arrays verwendet wird,
erkennt die Anzahl der Dimensionen (d), die GroBe der
einzelnen Dimensionen (el) und berechnet die Gesamt-
zahl der Elemente (t).

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

ROUTINE 400: SCHLEIFENKONTROLLE

Der Variablenspeicher enthélt weit mehr Informationen
liber Schleifen-Kontrollvariablen als nur ihren gegenwarti-
gen Wert,

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

ROUTINE 500: ZEICHENKETTEN

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

ROUTINE 600: ZEICHENKETTEN-ARRAY

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

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

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

1 LET x=1123456789012345

1 REM WARIABLEN
= DIM BB
1@ LET p=PEEK SIE2V+a2DCxFEEM 2
SE2S
28 PRINT p;TARE & : LET pl=FPEEK
P
&5 IF pl=12% THEN PRINT TAE 1;
TENDE DES UARIABLEMBEREICHS: ST
o

@ LET p2=INT (pl.-.32)
E EF OTHEN GO TO Lo@: REM

=]
Zaktl (1 Buchstabiger Mams)l

4@ IF paz=5 THEN GO TO Z0Q: REM
Zah L reuchstabiger MName)l

45 I TO Z0@: REM

Mumerizches Arrayg

5@ IF pE=7 THEN &0 TO 4@0: REM
Schigifaen Kontrolle

25 IF p=2 THEN GO TDO 500: REM
Zedichkenke

58 IF p2 THENM GO TO £0&: REHM
AlLfanumerizches Array

a8 STOFR REM Fehler, wenn die
e ZEile erreicht wird

12@ REM Zahl: —

18T PRIMNT CHRES$ p1

11 S0 SUE S0

115 PRINT TAB 1&;:n

128 LET p=p+l: GO TO 2D

ZO0 FRIMNT CHR$ (pl-843;: REM er
ster Buchstabe

218 LET p=p+1

228 LET pl=FEEHK p

238 IF pl =128 THEMN GO TO Z&E@
2438 PRIMT SHR®HE PL;: REM mittiler
2 Buchsgtakas (falls vYorhands=n)

2EQ FRINT CHRS (pPL-128);: REM L
tzter Buchstabe
2T S0 TO 11
SO FPRINT CHR& (pPL1l-35201 ;" (",
SEE GO SUB 202
IT1A FOR k=31 TGO t
TS S0 SUE S0
F2@ PRIMNT TAB 3 "ElLament #";RK;T
ABE 1&:n
SZ2E MNEXT k
E3@ LET p=p+l: GO To 2@
490@ PRINT CHR$ (pl-18250
41@ GO SUSs S0
42@ PRINT TRE 9; " iSchliaifel " TH
B 1&,n, TRAE Z2;:"LadfwariablLe"
4=z35 GO SUE TS0

84

L]



438 FRINT TARE 16€&:n;TAEB =22; "Limi

t (TOr

43539 GO SUB S0

440 FRINT TAE 123:n; TAEB =2=2; "STEF
50 LET L=FEEK [(P+1l) +25&xPEEK (

P21 LET 2 =RPEEK {(p+3): LET f=pPp+

ES

455 PRINT TAB 16; L TAE &&; "Zeil
2 Mra.

4E@ PRIMNT TRE 15;s;TRE 22; "Befe
Bt

ABE &0 TO 2@

So@ FPRINT CHRSZ pl; " &";TRAB 18;
S51@ LET L=PEEK (p+1) +2SE*PEEK (
P+21: LET p=p+2

sze FOR Jj=1 TO L

E30 PRINT CHR$ PEEK (P +.l;

S4@ MEXT j: PRINT

SEQ LET p=p+.: GO TO 20

EQR FRINT CHRS$ (PL-128) ;" &(";
E0E 30 SUB 20Q

1@ FOR k=1 TO t

520 LET p=p+l

£330 FRINT TAB 3; "Element 8; kT
AE 16&; CHR& FPEEK p

sS40 MESNT K

S50 LET p=p+1l: GO TO 2@

SO0 REM Ganzzahi

S0s FOR 1 To =

S1@ LET p=p+l: LET b(Jj)=PEEK p
15 NEXT

S22 IF bil) THEN GO TO S45

&85 LET n=bkbIi3) +258%bk (41 : IF biZx
THER LET n=n-ESS5S3&
RETLWRMN

S45 REM Fliesskomma

SEE LET m=1: IF b{(I) <1x3 THEN L
ET m=0: LET BI{(2)=b(R2) +123&

55 LET n=0: FOR J=2 TO S: LET
n=n+kf{j} #2856+ (Jj-13: MMEXT Jj

S68 LET ki1l =b {1} -L12&

S8S LET n=nx2tb (1)

STO I m THEN LET n=-n

STS RETURMN

DO REM SArrayus

[AE LET pl=FEENK (p+1) +25€xPEER
(P +23 LET p=p+35

BLE® LET 4=FEEK p: LET p=p+1
|15 LET t=1: FOR Jj=1 TO 4

2O LET = l=FEEH p+2S&#FEEH (p+l
E ET t=txel: FPRINT =L

IF d<xd AMND J<rd THEMH FPRIMNT

r

9@ LET p=p+2: MNEMT .: PRINT ™1
4@ LET FP=p-1

S48 RETURM
Q@ SAVE "UARIABLE™ LIMNE ©
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Alle Programme im vorangegangenen Teil laufen sehr lang-
sam. Versuchen Sie ein sehr langes Programm mit dem
Basic-Renumberprogramm neu zu numerieren, dann
dauert es ewig - oder es kommt lhnen wenigstens so vor.

Das hdrt sich-nach einem Job fiir Maschinensprache an!

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

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

RANDOMIZE USR 32000 aufzurufen.

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

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

CLEAR 31999:LOAD “RENUMBER"CODE 32000, 31

(Besitzer eines 48K Spectrum werden dieses Programm
auf eine wesentlich héhere Adresse laden. Denken Sie da-
bei daran, daB man Bytes von einer Adresse SAVEn, und
sie an eine andere Adresse laden kann. Es besteht also kein
Grund dazu, das abgedruckte Ladeprogramm zu ver-
dndern.)
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Mnemonischer
Code
LD HL, (23635)
LD DE®
LD BD, (23627)
AND A

SBC HLBC
RET Z

ADD HL,BC

LD BS5

INC DE
DJNZ,-3

LD (HL),D
INC HL

LD (HL),E
INC HL

LD C,(HL)
INC HL

LD B,(HL
ADD HLBC
INC HL
JR-25
RESTO
2
REFAD

]
[C I R U
]

POME
=S98 DARTH
STELEELLET
&,2535,114
S.24,231
002 SHUE
IPAS SAVE
1

2D DATA

Dezimal Wirkung

Code

42,83,92 HL=PROG

17,00 DE=0

237757592 BC=VARS

167 Ubertragungs-
register |6schen

237,66 Ist HL =VARS?

200 Wenn ja,
RETURN

9 Wert von HL auf
Anfangswert
setzen

6,5 B=5 (Schritt-
weite)

19 Erhohen DE um B

16,253 DE =neue Zeilen-
nummer

114 Einfligen

35 neue

115 Zeilennummer

35 BC

78 =

35 Zeilen-

70 lange

9 HL = nachste

35 Zeilennummer

24231 Wiederholung

RE CLEAR S1@2@: LET

a: IF a=%99% THEN STOP

d,a: LET J=j+1: 30 TO

42 .83,32,17.,8,0.,.237,7E
S 237 .6 ,29@,9,.6,5,29., 1

P EEL1I1IS .38 ,.TE,35,70,2.3

C"RENUMEERL LINE &
"REMNUMBER'"CODE 32000 .3

k===
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FARBE AUF
ANFANGS-
WERT
SETZEN

Wie oft haben Sie schon ein Programm aufgelISTet, nur

um festzustellen, daB es in himmelblauer Schrift (INK) auf

scharlachrotem Hintergrund (PAPER) ausgegeben wurde,

oder noch schlechter, in schwarzer Schrift auf schwarzem
" Hintergrund?

Hier ist eine einfache Maschinenroutine, die die Farben des
Bildschirms zuriicksetzt auf den guten alten weien Rand
(BORDER), wei3en Hintergrund (PAPER) und schwarze
Schrift (INK), unabhzngig davon, welche Farben durch das
Programm hinterlassen worden waren.

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

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

Alles, was das Programm macht, ist, die beiden System-
variablen BORDER und ATTR P auf den Wert 56 zu
setzen (was weiB3 fiir den Rand und Hintergrund bedeutet,
oder, wie Sie aus ATTR TAFEL wissen, schwarze Schriftauf
weiBem Hintergrund.)

Nebenbei bemerkt: Es gibt noch einen anderen Weg, um
Ihre Listings leserlich zu machen, ohne auf Maschinencode
zuriickgreifen zu miissen:
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Geben Sie Zeilennummer 1 ein

Driicken Sie beide Shift-Tasten und Taste “7"

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

Driicken Sie ENTER

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

Mnemonischer Dezimal Wirkung
Code Code
LD BC23524 172,92 BC=
BORDER
LD A56 62,56 56 =weiBer
Rand
LD (BC)A 2 Rand auf
weiB setzen
LD C141 14,141 BC=23693=
ATTR P
LD (BC),A 2 Hintergrund
und Schrift
setzen
RET 201 RETURN
10 CLEAR 1999
&0 RESTORE : FOR iz32000 TO 52
Q=
S0 READ a: POHKE j.a: MNENT J: 3
TOR

1P DATAR 1,72,.92,62,.56,2,14.,.141
2,201
OO SAVE "RESET" LIME @
GEEE SAVE "RESET"CODE 2000, 18
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BLATTERN

SPEICHERN UND WIEDERAUFRUFEN
(48K)

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

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

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

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

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

Unterprogramm 2000 ruft jede dieser vier Seiten wieder
auf.

Sie kénnen "BLATTERN" in andere Programme einbauen,
um Bildschirmausgaben nach Bedarf speichern und wieder
aufrufen zu konnen, oder Sie kénnen einen ‘Katalog’ lhrer
beliebtesten Bildschirmmasken aufbauen. Erinnern Sie sich
daran, daB, wenn ein ‘Bild' erst einmal in den reservierten
Speicher hineinkopiert wurde, das Programm, das es
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erzeugte, geléscht werden kann, und Sie das Bild immer
wieder mit GO SUB 2000 aufrufen kénnen.

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

BLATTERN

SPEICHERN WIEDERAUFRUFEN

Mnemoni- Dezimal Mnemoni- Dezimal

scher Code scher Code

Code Code

LD DE33000 17,232, LD DE16384 17,064
128

LD HL,16384 33,064 LD HL33000 33,232,128

LD BC,6912 1,027 dto dto

LDIR 237,176 dto dto

RET 201 dto dto

1 REM ElLaatt

1@ CLERR 3193
ET r=3Zz225S0

280 RESTORE OR J=9 TO 11: RE
AR a: PORKE 32 +j.: MNEXT

@ FOR j=8 TO 1l1: READR a2: POKE
F+j.a: HEXT i: STOPR

108 DRTR 17,232,186 ,53%,0.,64,1.,0
SET L EST,AVE , 200

2@ DATA 17,080,684 ,33,232,128,1.8
JET 237,176,201
1@@@ IMNPUT “"Speichern als Seite
(l-d41 ViR
1®1d LET p=INT p: IF p:21l OR p>rd
THEN &0 TDO 19080
1928 LET a=p*#7000+2500Q0: LET az=
INT (a3 -886): LET al=a-axase
19035 FOKE 320@1l1,al: FOKE I2002.,a

-

2N

= LET ==330@@: L
F
=1

1048 LET n=USkR =

1258 RETURM

Z2OAO IMPUT “AUFfrof Seite No. (1~
431 iR

2818 LET p=IMNT p: IF Pl OR P >4
THEM GO TO 2000

228 LET a=p *x70Q0+2520Q: LET aZz
INT (3-255) : LET alsa-aZzxzE56
203@ POKE S2054 .al1l: PFPOEE S20S5S5,3

204@ L.ET n=USR

2050 RETURN

OB SHAUE "BLAETTERMN'" LINE @
RS SAVE "BLAETTERMN"CODE I2000,
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SCROLL

LINKS/RECHTS

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

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

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

Die Befehle RL und RR (Rotate Left/Rotate Rightz‘ haben
einige “nahe Verwandte” in der Maschinensprache, und
durch den Einsatz dieser kénnen einige interessante Effek-
te erzielt werden (allerdings NICHT Scroll!). (Andern Sie
die ACHTE Data Position in den Zeilen 50 und 60).

Versuchen Sie:

RLC/RRC (Rotate and Carry)

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

Shift (SLA/SRA)

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

zelne Buchstabe vom Bildschirm herunterwandert).
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SCROLL

LINKS RECHTS
Mnemoni- Dezimal Mnemoni- Dezimal
scher Code scher Code
Code Code
LD HL, 22527  33,255,87 LD HL,16384 33,0,64
LD C32 14,32 dto dto
AND A 167 dto dto
RL (HLB 20322 RR (HL) 203,30
DECH 43 INC HL 35
DECC 13 dto dto
JRNZ,-5 32250 dto dto
LD A63 62,63 LD A88 62,88
CPH 188 dto dto
JRNZ,-13 32242  dto dto
RET 20 dto dto
NOP 0
NOP 0

= BORDER &: PARAPER S: INHK 2: C

10 CLEAR 31999
28 LET i=3Z000
IO READ &8: IF a=z3eed THEN GO T

o
LET i=d+1: =0 TO
e
S5,87 ., 14,052,167 ,20
3,22, 258,88 .63, 188 ,Z2.,&
4z .2
sa B L.B54,14, 32,157 ,R0T,
TZDL,EEL LG ,IR IS0 .,.62.,88, 158,32, 243
s =2
1@ FOR (=1 TO 22: PRINT “'quwecrt
wUimpasdifagh jhlzxcvbnmnlE23d456" NE
L ®T O
185 FOR =1 T Sx1&

112 RAMDOMIZE USSR I20Q20

11 NEXT

12@ FOR =31 TO Szl

125 RAMDOMIZE LSRR 32000

1E@ MEXT j: STOP

[RAE ESAVE TSCROLLYT LIMNE @

PEeDE SAVE VISCOROLLVCODE I2000, 35
29I DATAH 2239
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OVERS |

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

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

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

1@ PRINT "EXFERIMEWNTE HIT " O
UER Ut

2@ IMNFUT “"gesben Sie & b2liebkig
2 Zedichen (oder SPRCE fuer End
elein i a%

@ IF ag=0C = THERM STOR

40 IF LEMN
Ea FRIMNT

=0 TO 2a
&; ODUER 1;
CHIER ok

5@ E0 Ta 2@
FHEDE SDAVE "OUVERS" LIME
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OVERS 2

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

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

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

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

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

A0 OUER 1
IMNKE @@ CLS

28 LET b=0

= FOR G=1 TO 31: PRINT AT 11,
diVsY: LET d=Jd4+RMNMDs FREXT 4

4@ LET bbb+ (INKEY&="S'" AND b
Gl ~ LIMKEY $="S5" AMND bao>@)

S0 FRINT AT 11,.b; &'

=@ G0 TO 4@
TRV SAUVE UOUVERDS 2Y LIMNE @

BORDER 1: FRAFER 5.
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MUSTER |

Ich bin sicher, daB lhnen viel niitzlichere Dinge einfallen, als
hibsche Muster auf dem Bildschirm thres Spectrum zu
erzeugen.

Hier sind zwei Programme, mit denen Sie genau das tun
kannen,

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

OUER 1: RANDOMIZE

ECRDER @: FARAPER @: CLS

FO@ LET x=RNDx1l25 :

42 LET Y=RND=255

S8 INK RMD*7: BRIGHT INT (RND#

68 FPLOT x.,4d: PLOT 2ES-x,.4: FPLO
T % ,175-y: PLOT ZSE-x,175-4
Te IF IMKEYS$="" THERN GO TO Z@
@ STOF
FAGD SAVE “HUIESTERY LINE 2
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MUSTER 2

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

Merke:

Es ist schwierig, ein ‘Interferenzmuster-Programm’ zu
schreiben, das kontinuierlich lauft, da der OVER 1-Befehl
gewohnlich die Muster vom Bildschirm [&scht.

Wenn man jedoch nacheinander vier Muster durchlzuft,
dann kann der Schirm nie vollstindig geldscht werden.

Die Farbe der Schrift (INK) wird am Ende jedes Zyklus von
4 Mustern in Zeile 20 geandert. Befehl 2 in Zeile 20 ver-
hindert, daB die gleiche Farbe (fir INK) wiederholt
werden kann.

Hi
% AT
R RS
21 A
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S OUER 1: BORDER &8: FPAPER O
INK Z: LS
1@ G0 SUE 100
15 LET a==2
20 LET i=INT (RND%T7I 4+1: IF i=a
@

25 IMNK i: LET a=i: GO SUS 206:
GO SUB 10®: G0 SUE 100: GO SUE

18@ FOR x=@ TO 2SS

185 FLOT x.,9: DRAL 255 -x,17E8: P
LOT @855 ~-x.,175: DRAL »x-255 . -175
116 MNEXT x

115 RETLREMN

2880 FOR x=@ TO 255

2EE FLOT x,175: DRAL 255-x , -175
o PLOT 255-x.,0: DRAK X -2855, 175
210 HEXT x

215 RETURN

RAA SAVE "MUSTER 2" LINE @
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INVERT

Dieses Programm gehért eigentlich nicht in dieses spieleri-
sche Kapitel, da es eine sehr niitzliche Anwendungs-
méglichkeit des Spectrum erldutert. Allerdings ist das Bei-
spiel, welches ich ausgesucht habe, um diese Fahigkeit zu
demonstrieren, unglaublich trivial.

Sie werden annehmen, daB man mit dem Spectrum nur 21
Graphikzeichen selbst definieren kann, aber man kann tat-
sichlich den gesamten Zeichenersatz selbst definieren.
Wenn Sie also in russischer, griechischer oder sogar chine-
sischer Schrift drucken wollen, dann kénnen Sie das auch
tun.

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

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

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

Die Tatsache, daB der Computer jetzt alles, einschlieBlich
seiner Systemmeldungen, auf dem Kopf stehend ausgibt,
beeintrichtigt naturlich seine Tatigkeit ansonsten Uber-
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haupt nicht. Sie kénnen sogar andere Programme laden
und laufen lassen, die perfekt ablaufen, aber die umgedreh-
ten Zeichen verwenden.

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

S CLEAR Zo99

1@ LET c=FREEK Z350E+S568sPEENK =
SEOT+REE

2O FOR =0 To 95

B FOR p=@ TO 7

40 PORE 3@0QQ+7-p+&%.j,FPEEK (c+
P+Z .1

5@ MNMEXT p

@ MENT i

T@ FOKE 23E06,48: FOKE ZE5807,1

S STOR
QOO SAVE “INUVERT' LINE @
BEBS REM zurusckschalten
BEEE POME 25E08.,Q@: POKE 3607, 60

AUFGABE
Koénnen Sie diese 16 Punkte mit nur 6 geraden Linien ver-

binden, ohne den Bleistift abzusetzen? (Die Linien diirfen
Uber das Quadrat hinausgehen!)

Die Lésung finden Sie auf Seite 141.
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ROUTINEN

INPUT I
INPUT 2
SORT
BUNDESLIGA



CASH
EINEN DATZ FINDEN

INPUT I + 2

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

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

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

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

ACHTUNG: Die erste Zeile jedes Unterprogramms
erstellt lediglich ‘Srtliche’ Variablen zur Demonstration der
Wirkungsweise. Wenn Sie die Routinen in anderen Pro-
grammen verwenden, mussen Sie die Zeilen 8000/8100 so
verdndern, daf3:
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- xund y Zeile und Spalte sind, wo die Eingabe erscheinen
soll.

- in INPUT 1t$ die Anfrage ist

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

- 1 die Lange der Zeichenketten-Feldgruppe ist.

- beide Unterprogramme die Eingabe in tg ausgeben.

BEMERKUNGEN ZUM PROGRAMM

Beide Programme verwenden ‘Verkettung, um die
Zeichenkette t$ umzuwandeln. Jeder neue Wert von
INKEY$ wird am Ende von t$ hinzugefligt, auBer die ge-
driickte Taste war entweder ENTER (CHRS 13), was die
Eingabe beendet, oder DELETE (CHRS 12), wodurch das
letzte Zeichen geloscht wird (Zeilen 8040 und 8130).

ZO@2@ LET x=1@0: LET w=@®: LET tg='
Name '

SOQS FRIMNT AT X .4 tE

S@10 LET 4 Z+LEM td

SOLS LET t%
S02@0 IF 4:31 OR 4u=-1 THEN LET 4=
STl¥(d==11: LET x=x-l+m*ig=a1
E82T PRINT AT x.,4i FLASH 2;"7%"
SAZ@ PAUSE @: LET aQs=INHEEYS

S@3S IF qQ&=CHRS$ LS AMD tH>"” TH
EN SO TO S@8S
P42 IF qQe=CHRSE 12 AND tH<:"" TH

EMN PRINT AT x.,d,;CHRE S2: LET wu=y
-1: LET tH=t&({ TO LEM tH-131: &0

TO S026

5045 IF qfs«CHR$ 32 THEN GO TOo 8@
fede]

SASA LET L1&=t&+9%

SO8S PRIMT AT x,4w;9q9%: LET g=d+l

S0E3 G0 TO S20z@

SOES FRINT AT X, 4 CHRSE 32: RETUR

]
BOBS SAHUE "INPUT 1
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51@@ LET x=5: LET n=1&: LET L=1%
: DIM v (N, L)

8108 FOR =1 TO n: FOR k=1 TO L
E11@ FRINT &7 xX+J0-1,k; CHRe 45
115 MEXT k: LET k=1

SLl20 PRUEE ©: LET qé=INKEYS$
S12% IF qQ%=CHR% 13 AMND k<>l THEN
GO TO S51S@

S13@ IF qE=CHRS$ 12 AND k>3 THEN
LET k=k-2: PRINT AT x+.i-1.k;CHR
$ 4%: LET tH(jr=ts$ii, TO ki: GO
TO Sli=z6

S13S IF qQ$<CHR$ 32 THENW GO TO &1
=0

S14@ LET 1$¢{j,k}=q%: PRIMT AT x+
J-1l.k;qg%: LET k=Kk+1

148 IF K«=L THEM GO TO 5120
E15@ NEXT i

S15% RETURMN

wWEP@ SAVE "“INFUT 2" LINE ©
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SORT

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

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

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

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

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

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

Sze0 LET n=20: OIM al(n): FOR .i=1
TO n: LET ai(j)l=INT (RND*1O@0) :

PRINT ;i TRE S:a(jl): MNMEXT i

&20% FOR j=1 TO n-1: FOR k=1 TO

n=.J

&S23@ IF al(k’ <aftk+1l) THEN LET t=a
(k3 : LET a(ki=aik+1): LET aik+21}
=1

Sz21S NEXNT k: MNEXT

S2i18s FOR =1 TO n: PRINT AT G-1,
1E; G, TAE =22;a (1 : MNEXT i: REM (N
ur Zur Demonztration)

S2E@ RETURMN

A SARVE "SORTY LIME @
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BUNDES-
LIGATABELLE

“Liga” ist eigentlich kein Unterprogramm, sondern ein kom-
. plettes Programm, und es enthélt eine modifizierte Abart
des vorangegangenen Sortierprogramms. Diese kann in
viele andere Programme eingefligt werden, wo eine regel-
maBig aktualisierte ‘Punktetabelle’ verlangt wird, z.B. FuB3-
ball, Wahlergebnisse usw.

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

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

Der Hauptteil des Programms. enthélt jedoch eine andere

Form der Eingabe-Routine, bei der das Driicken jeder

numerischen Taste als Eingabe gesehen wird, wahrend ein

Druck auf DELETE den Namen des letzten Teams und die

Eunkte des vorletzten [6scht, so daf diese gedndert werden
énnen.

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

Offensichtlich funktioniert diese Methode nur, wenn keine
der Mannschaften mehr als 255 Punkte erzielen kann. Das
trifft fir die Bundesliga zu, aber wenn in lhrer speziellen
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Anwendung ein htheres Ergebnis maglich sein sollte, muf3
ein Zweibyte-System verwendet werden.

Nach der Ausgabe der sortierten Daten wird das Programm
einschlieBlich Daten gespeichert (Zeile 240), damit nach
dem nichsten Laden neue Punkte zu den bisherigen Er-
gebnissen hinzuaddiert werden kénnen.
1 REM Eundesliga Tabkeile

10 RESTORE SQ@©®: READ n: DIM %
&N ,.2@: FOR Jj=1 TO n: LET t&ig.
1y =CHR% @: READ tHLi.2 TO J1: MNEX

T J
&0 OIM bH 200
A8 CLS : FRINT “"Eingake der FPu

nkte de¢ Woohe: "

1eE FOR =1 TO n

11@ LET x=INT (((i+l1) 31 : LET Y=
16 x Cli=xxa)

118 FPRIMT AT x,dit&sij.2 TO 1 ;CH
% S2; CHR$ &)

128 PAUSE @: LET ps=IMNKEYS$

12 IF p%=CHRS$ 12 AMD J>1 THEM
FRINT AT x.,9;bs: LET j=i-1: LET
L% (0,1 =CHR$ (CODE t&(),211-p1: &
o TO

1EF@ IF pHE<"@" COR pg:>"3" THEN S0
TO 1z

ABE FPRINT p%$

140 LET p=URL pd: LET tgii.1)
HRS$ (CODE t&(j.1) +p13

150 MEXT J: RPRINT AT 15,11; " Sor
t Lasourfit'

1S5S GO SUHE SZoe

zZ0® CLE ¢ FOR =1 TO n

ees IF j«rl THEMN IF t& (0,11 =t&l
4d=1,1y THEM GO TO 21T

21O PRIMT .

21S FRINT TARE S;v4rj.& TO 1;Ccop
E t$i,13

220 MEXT i

230 INPUWUT "Druscken Sie "UENTER
trtum o die Caten zuw spsichacn';
as

248 SAHUVE “LIGAY LIME 129

SO0 DATA 158, "Hamburger SUY, " Bay
2rn Musnoken Y LFBE Stuttaac it U
2rder Bramen' 'Boruwssia Dortmound
TLULLFD Roslnt ,U1L.FC Kaiszers Lawt
ern"L,Y"1.FZ Musrnberg! ,"Eintr.Fra
Nnkfurt" ,“"Bravnschusig’ ,,"Fortuna
Dusssa2idor fF” ,"Arminia EBicltefeld"
JUUFL Bochum' ,VBawer Leverkusen®
JBor.M altadbachk” , "Hertha BSOUC LY
FC Schalke @4, "Kartsruhser SC°
S2e0 REM Sort Unterprogramm modi
Fiziert
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=1 TO n-1: FOR k=1 TO

sS208 FOR

Nn-Jd

&207 LET a3=C0OCE t%(k,1): LET b=C
CODE tgik+1,11

S521@ IF a<bk THEMN LET ags=t&(kl: L
ET tsikl=tH(k+1): LET tH(k+1]=a%

S2LE MNENT k: MNEXT j
5220 RETURN
2800 SAVE LIS LINMNE @
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CASH

Als eines der nitzlichsten Unterprogramme tiberhaupt
wandelt “CASH" unformatierte Zahlen in ein festes
‘Kassenformat’ um, so daB sie verniinftig in Spalten unter-
einander geschrieben werden kdnnen.

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

Die sechste Stelle von m$ ist immer ein Dezimalpunkt,
deshalb werden alle Zahlen, auch Ganzzahlen mit 2 Dezi-
malstellen, ausgegeben. Das Programm enthalt auBerdem
einen Fehlerschalter (Variable x). Wenn p nicht als giltige
Zahl dargestellt werden kann (mehr als 2 Dezimalstellen),
wird x auf 1 gesetzt, so daB3 das Hauptprogramm die Zahl
zurlickweisen kann.

Das Programm enthilt keine Demonstrationsdaten, da es
in zwei Programmen in diesem Buch enthalten ist “FAK-
TURA" und “RECHNUNGS-BUCH". Aber wenn Sie es
testen wollen, dann fligen Sie einfach die Zeilen:

10 INPUT p: GO SUB 5000
20 if x=0 THEN PRINT m$
30 GOTO10

ein.

i REM CHSH
SO LET C=@:
ESTRS P
S@1@ IF m&%(S1 =CHRE
THR S DSZems 0 TOo P
FoR =1 TO =

DIM m&% iy : LET m$=

THEN LET m
EHOOTO Z810

IF m&iis="." THEN &0 TO Sos
MEXT

BE@ IF Q=3 THEN LET m$=tmsid T

- 1=EE

S@s@ IF i=7 THEM LET m$&=mH{2 T

THEM LET x=1

LIME @
113



EINEN SATZ
FINDEN

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

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

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

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

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

Und wird “Commodore” mit einem oder mit zwei m ge-
schrieben? Wer fragt danach? Einfach “Com” eingeben!
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Aber was passiert, wenn Sie “A” eingeben? Findet das Pro-
gramm dann “Apple” oder “Acorn”?

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

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

Ein Tip:

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

S5O8 REM einen Satr finden
S5@T LET n=1@: DIM ag%in. 15,1531
FOR =1 TO n: IMNPUT a$dij.li: NE»x
T

STE1@ INPUT “"mMamz2 dex Satzes'; ts

SE2G YOTHERN GC TO S51@
SE50 i To oM
S54@ 1 TO 15 ~LEMN 1%

SEEO IF a$idi,1,k TO K+LER tg-1)1 =
tEs THEM GO TO S0

SSE@ MNENT K: MEXNT

BETO PRINT FLASH 1, "SATZ NICHT &
EFJNDEM" : S0 TO S510

SEGE FPRINT “"GEFUMNDEMN: “;as(4,21)
SH1O IMFUT “"richtig (JdoM) 70 qs
SEzZa IF YOTHER Go TO 5560
S63IO IF G THEM RETLRM

SS4@ 0 TO SS1@

POBG BAVE UCFINDEMN" LINE @
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MARYLIN

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

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

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

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

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

1) Aufbau einer Feldgruppe, die die bendtigten Graphik-
zeichen enthilt.

2) Hinzufiigen der Farben durch einPOKEn in die Attribut-
datei.
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DIE FELDGRUPPE

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

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

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

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

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

DIE ATTRIBUTE

Die ndchste Stufe bestand darin, das karierte Papier mit der
Zeichnung erneut durchzusehen, wobei es dieses Mal auf
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die Farben in jedem Quadrat ankam. Man k&nnte wie-
derum 704 Befehle schreiben, um jede Farbkombination in
die Attribut-Datei hineinzuPOKEn, aber es gibt auch hier
wieder Einsparmoglichkeiten.

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

Die DATA-Zeilen 5000 bis 5021 stellen die Attribute des
gesamiten Schirms dar, nach der oben erwédhnten Methode
aufgezeichnet. Beachten Sie, daB Variablennamen anstelle
der tatsichlichen Attribute verwendet werden, Die Zeilen
500 bis 570, die die Werte dieser Variablen festlegen,
wurden spater hinzugefigt, nachdem ich das Programm
ATTR TAFEL zu Rate gezogen hatte. Zum SchluB kamen
noch die Zeilen 1000 bis 1020 dazu, um die Attributdaten in
die Attributdatei einzulesen, und das Bildschirmportrait
war fertig.

Genauso wie alle anderen Programme in Kunst um der
Kunst willen, ist auch “MARYLIN" als Demonstration ge-
dacht, aber wenn Sie erst einmal die Technik beherrschen,
versuchen Sie einmal, lhre eigene Spectrum Kunstgalerie
aufzubauen.

Zeile 1040 gestattet lhnen, das Bild OHNE das Programm,
mit dessen Hilfe es entstand, abzuspeichern. (Mit LOAD
“MARYLIN"SCREENS kénnen Sie das Bild jederzeit re-
produzieren). Sie kénnen es aber auch mit dem Maschi-
nenprogramm “BLATTERN" abspeichern und wieder auf-
rufen.
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h‘ll il
tafille
it

Millilin

BORDER 1: OCL
% LET x=399%3
1D DIM as (740
2 FOoR =122 TOoO 1385

IO RESTORE

4@ READ a: IF a=x THEN &0 T

I

L3

fu]
~

5@ LET agiial =CHR$ j

E8 GO TO 48

T OMNEXRT i

SO FRIMT as

129 DATHA S7,155,53068.,.331 332,356
JEFL,AEE,,E27 ,555, 555,588,527 .617
SELS 2881, x

13@ DRTHA 137,202,252 ,308,336 , 354
@361 ,5687 ,573,428,480 ,4E62 ., 467,88
9,560,565 ,595,6857,887 .,

IL LCATA S1,82,1068,109,111,266,
TP L.RTE,2VE, 274,275,287 ,293,229,
FTLO550,525, 525,559,520, 5854 ,5595 ,

DATA 110,305,504 , 329,557, 55
D ,523,524,564 ,5%4 , 625, 526,65

=26
1]
=
1

G
q -

CATA 37,122,137 .,148,154 , 181
L RS, 225,245,260 ., 284,232,286
JEBDR L, Z4E , 389,365,320 ,327.404
SAET 424,455,474 ,501 ,515 , 520
JB31,ES3 551,584 B9E6,5600.6818
JESDLESL, S48, 650,550,652 ,592

PRXOORQANP -
W RNPHPQX e
e QOG0

DARTA 265,335,898 ,%
CRTA 24,854,117 ,170,35300, 358,
451,455,437 498,556, x

E0@ LET k=@: LET U=%: LET m=24:
LET 9@=3&; LET c=40: LET u=4&: L

kbi)




1008 REETORE S0Q

o 2E231: RERAD a .,

1218 FOR k=1 TO
d=d+Ll: HEXT k:
1o=ze MHEXT

183@ IF IMNKEY S <>

[=Ee] ]

19040 SAUVE "MARYL

13S0 SToOF

SQQ@ DATHA c,S.,4,

E0Q1 DATAH oy, 1,49

S@a2 DARTA o 12 m
s 0,11

B3 DATA W .S

SQ@4 DATA W.d,.um
R K- B - e ]

SO0T DARATA cu .1,y
1,9 ,4,c,12
E00E DATA Weo,1,.yu
L.9,.4,.94¢C . 1,c,%
sea? DRTR cy,1,u
1., s
5@@8 DRTQ cu,l.d
sEkm L Ll.mL.d kmLl.m
odeddo 1,0, B
S0 DATA 9.4 .,.w.,
)m.eamw)lfwnglg
L 10
u@l@ BETE g4 m
a.,1, wm.l,m,l wm
k.l.w,2,d,4,9c,1

AWML LW, LWL S L wm
sS@1z DATA cu.1,u
S0, B mw,l;w,l,u,
5@1° CATA w.,.2.4yw
ST LW B, S, e, L
S014 DATA cu .1,y
AL S, wm Lo, lwy
5015 DATHA w . 2.,w,
wW,1,wW,1,wy,1l,q9,4
SQ16e LATAHA cg,l,g
PR P AR o TR AP LI B
PR I P~ - B
S5@17 DATA cu.,.l.4
srwW L, w2, 0w, 1,m

1.9 .%,c0,14

Sa1ls DLATHA
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amy
sMY LM S me L,

L= R B U

LET weo=53
um=51
v =S
[DRSRE -3~
rm=1s
=25
LET gam=3%
LET kw

LET
LET

LET m
LET K

@
[
b
LET

FOR 2sas T

FPORE J,a:
d=d-1

LET

s THEN GO TO 1

IN"SCREEMNS

18,490, 1,0, 12
lg.gc.l,c,ll

g w®Lm My L.y LS

Lam, & .mg, L. 9m, L
L =R A 1@
SL,m L, 2L mw L,y d

sk M L LM, 1@, M,
s mig LM, 1@ M,
S .w L, m L 12 ,mw

23 ,wm L Ll km L1 ,m, L
sELEmM L L.m, 1w, 1,

T.Ekm,l.9m,2 ko, 1

slaam .S, w, 24,4,
Tokw .3 ,0,3,k9,1,
1.kg, 2 kw,1,0,1,
-
JBLHW A m L, Smm L
sl W L S,c,10
SLagw L, m LS em L
4,dc,1,0,18
sLoamm L am I um, L
@

sEL WM LA m LB kw4
T SRR - T
L.m, , SF,km 1,m,1.m
P LAE
sh,dw Ll wm,.m, 2
wrsl.orm,1l,.m,35,.mw
o L,iE
s1,wm.d,m,1,m¢, 0
reodl.m o 2,um. 1wz,
drom,2.mr .3 ,m L5,



mw,2,.wda , 2,89 ,%,9,2,42,1,c,1S
o X dw ,2owm,
L,wm,L.m, L, w8 1,383,199,

50

17

18 DATHA

S020 DATA oY, l,49w,l,wN.,
T,wm,dl,mw,l,m,.2.wd,1,3.
cwedam, o mw, 4

=0

=
i=1c]

21 DHTHA
a2, .10
22 SHARUE

CHMARNY L IN'

1.m & .muw,
L,dcCc.,1,c,

kY
=

LIME

K
s
m

n
c
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MALEN
NACH
NUMMERN

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

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

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

S5 eSS P P ESEEESCE5655E5SS565EE5856
SEEE P P Y T EESEESEEEEEV PP VS SESES5ES
BRI P TEESEEEES YV VYT PEEESEEESSS
BEEEER?P 7y EEE P P PEEEE P TESGEEE6GEEEE
444446885587 77 7ESEE5EEEEEE6E6665E
1111146887777 7SEEESESEEESESEEEESE
SO0 14862557 TE44SSE5R 7?7 7ESE5CS5ES5SEE
EEESEZ 1462588484477 P 7 TESSESS44S
CEE424531468E55544244 777 VESEE44244
S444455514E26445444S4277ESESA442
44R4SEEER14E242405042844 555545244
244445553146 25445054445542444050
444544855146 05SES0SSSESSE4424405
P5044245314625555085555445444204
S054444431462EECEQS 5558444050405
QS EEEE5 5145255550588 S55255S0S508
40444444444444444044444444404434
40444444444444444044444444404404
40444441111114444444444444404404
4@4441113111111114444444444404444
494411111121111111144444444@4444
490111123233323211111211331114444404444
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1A CLE : PRINT '"SBESSET77SESSSSD

ESSEEEETRSESSEE56E"
FRINT "S55S77 7705885558857

TTTEECSESSES"

2 PRINT 222227777 P5ESSEBEESTT?
T7SSSEEAEEEES"

4 PRINT “"G5S88R7PT77HEE7 7758587
TEEGEGELERGEE"

S PRINT "'44444628S8587 7775585855
EEESESEEEESSY

& FRINT “11111468L 7777785538 %
SESSSODE0DeS"

? PRINT "SZ333314625S5 775445585
TTSSESEESES5E6"

S PRINT "E55S55314625 555424477
TTPTESESES445"

@ PRIMNT "SS5S424S314623555544244
TTPTTEESS44 244

18 FRINT "BEddddESEN514862584454445
4BPPESEEE4442"

11 FRINT "442455EE31l4E624240504
Z44S02TAB244

12 PRINT "244445555314625445054
A44TE42444020

13 FRINT 4445445553 14625S55058
SSSS54424 405"

14 FRINT 0504424531462 ES5S0ES
S55445444204 "

15 FRIMNT "S054444451452805850055
EE5444050405""

16 FPRINT "SOSSZSESIl4EZSSES0OES
SESSSSESOSS0E "

17 PRINT "4@44444444444444448
4444444944604

18 FRINT "40444444444444444344
444444404404 "

18 PRINT 7404444411121 2%d444444
d4d44ddddddddg’”

2@ PRINT "424441112321311321114444
4444444804444

21 PRIMNT "4©4411112131211312134
d4ddddddDdidda’

28 PRIMT "4©21221131123221113312121211
l1id44444@4d444"

5@ LET as="012348&7"
109 BEEF 1,20
128 LET is=INKEYV&#%: IF ig='"x" TH
EN GO TO 1@5
11@ FOR p=1 TO &: IF i%=a%ip) T
HEM SO TO 12
115 MNEXT p: GO TOo 105
12@ BEEF 1,S5S0@: FOR Jj=0 TO 22: F
OR k=@ TO 31
185 IF SCREEMNS (J.k) =ig&% THEN PR
INT AT J,k; FAPER UAL i%: CHRSs 32
15@& NENT k: NEXT J
138 LET asipl="%": IF as="xxfx¥
#x¥" THEN STOP
4@ GO TO 10@
OO SAVE "HALENT LINE &
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STERNEN-
BANNER

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

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

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

Die DATA fur die selbstdefinierten Graphikzeichen finden
sich in Zeile 500. Die DATA-Zeile 1000 enthlt die CODEs
der Zeichen, die zum Erzeugen der Streifen benutzt
werden.
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S EORDER ®: PAPER 7: CLS

190 RESTORE : FOR Jj=USR CHR$ 14
4 TO USKR CHR4 144 +15: REARDR a: PO
KE Jd.a: NENT J

1S LET s$="% * % % % %'": REM
Zwischenrasume zZwischen d4den Ster
nean

2@ LET tEd=" "4sH( TO 183

28 FRINT FPAPER 1; IME ;5% t&-
SE' Lt SR LE SHLE S E

@ DIM b&(S) :

ZE FOR j=@ TO 16: READ a

4@ FOR k=1llx(j<=87 TO 26: FRIN
T FRPER T (J<18) ;; INKE 2:ART L =
HR$ a;: NEXT k: PRINT PARPER @ td$

45 MNEXT J: DIM b$iER)

E2 FOR (=@ TO 4: FPRINT PAFER @
PbsE: NEXT |

s@ GO To &

S0 DATHR ©0,0,0,0.6.,0,35%%,255.0.
2,255,255 ,255,258, 25858 855
1020 DATA 143,131,144 ,143,125,14
5,131,144 ,143,128,145,131,144,14
3,16, 145, 151
[Pe@ SAVE "FLAGGE'" LIMNE @
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MELODIEN

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

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

Es wiére um einiges leichter, wenn Sie DATA-Anweisungen
benutzen, um Tonh&he und -linge von jedem BEEP festzu-
legen, wie in MELODIE 1.

MELODIE 2 verwendet getrennte DATA-Anweisungen
fiir Dauer (Zeilen 100 -) und Héhe (Zeilen 200 -), und die
Daten werden in eine Feldgruppe eingelesen, bevor das
Lied gespielt wird. Diese Methode erscheint vielleicht
plump, aber sie erleichtert das ‘Komponieren' ungemein.
Sie konnen sich zunachst fir die Tonhohe entscheiden und
fligen den Wert fir die Tonldnge erst spiter ein.
Zufélligist keine der beiden Melodien von Mahler, aber mit
einem biBchen Gliick kénnten Sie sie erkennen.

S RESTORE

1@ REAR p.d: BEER 4085 .p: GO TO
18

100 DRTA 12,.2,12.2,9.,3,9,1.9.2.,
s,.2.0,.28.2,2,5,2,5,2,9.,9

110 DATA 2,1,9,1,9.,1,%,8,%.2,%.
22,e.0,2,0,1,0,1.2,8,%,%,7,3.5,1
@

12 DATA 12 ,.2.12.2,9,8,12,=.3,&8
SLE,e,1,0,1,2,1,.5,3,%,.82,7.1@

1@ DATAR 5,2.5.4,2,1,2,1,2,2,,
z.5,2.,.5,8,2,1,2,8.0,4,2,2.85.,8.,7.
2,585,168
LEOE SRVE "HELODIE 1
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S DIM

PIBES): DIM o (85

18 RESTORE 1@8: FOR J=1 TD &8%5:

REMAD P () ¢

NEXT

15 RESTORE 200: FOR (=1 TO &5

READ d ()

MEXT

2@ FOR k=1 TO $: FOR j=1 TO &5

2% BEEP

11
130 DATH

-
148 LETH

d 03 wS.pLdd

2@: NEXT k: 3STOFR
T ZLTLTLVLTLEe . T LRLLIL
14,314,124 ,14,14,14,12,1
FaF P 7P, ,TF.e,T,e,
1d .14 ,14 14,14 ,18,11.3

11,12 . ?
2,1.3 ’ ! 1
1,1,2 = S,=2.2 =,
z.z,2,2,2,3.,1.2,4,1,1,
l1.1.,4,2,8,8,2,2,5
1,1,2,3.2,1.1.8,.2,8,2,
1,2,6,2,2,2,18,8
“MELODIE &
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OCHSEN
UND KUHE

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

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

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

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

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

Der Spectrum bewertet jeden Versuch, indem er Ihnen ein
schwarzes Quadrat fur jede richtige Farbe in der richtigen
Position, und ein weiBes Quadrat fur jede richtige Farbe in
der falschen Position zuerkennt.

-"Nebenbei, dies ist nur ein Geschicklichkeitsspiel. Alle Ihre
Versuche und die Bewertung bleiben auf dem Schirm sicht-
bar, und sie sollten daher immer in der Lage sein, den Code
in weniger als 10 Versuchen zu entschiiisseln. In der Tat
wurde das Spiel ausgiebig untersucht, und es wurde be-
wiesen, daB es mdglich ist, jeden beliebigen Code in
weniger als 5 Versuchen zu knacken!
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REM Ochs=sn & Hushg
RESTORE : FOR =@ TO 7: RE®
B p: POHE USR CHR$ l44+,F: NEXT'

g

4

13 BORDER 7: PAFPER 7: IMNK =:
LS

20 LIM atd4r: DIM k(4 DIM ci4
3

FO@ LET s=1: RANDOMIZE

4@ FOR j=1 TO 4: LET ai(j)=INT
(RMHD*E) +1: NEXT

S50 FRINT s5:TRE )

£@ FOR J=1 TDO 4

@ LET i&s=INKEYS$

@ IF dig<tlY OR idr"
TO Ta

DA FPRINT INK VAL §i%;CHRS$ 143 C
HR% S2;CHR$ 32);

190@ IF i$=INKEYs$ THEN GO TO 10@
11@ LET bijy=URL i%: LET cfi.i)=a

TOTHEN GO

1z@ MNEXT J: PRINT CHRS$S S2; CHRS

1@ LET p=0
14@ FOR j=1 TGO 4

1S@ IF bii)=c(j) THEN G0 SUB S
Pree MEXT j

178 IF p=d THEN GO TO 7o

180 FOR =1 TO 4: FOR k=1 TO &
190 IF Blji) @ AMD bij)=c(h) THE
N GO SUB EO@

200 NEXT h: MEXT

21@ FRINT : PRINT

220 IF NOT p THEN BEEF .5,2: GO
TOo =248

238 FOR Jj=p TO 5: BEEP .1,5: MNE

XT d
4@ LET s=s+1: IF 2 <=1@ THERN GO
TO 5@

@R PRINT "Du hast denp Code nic
ht gzknackt"

310 PRINT TARE &;: FOR J=1 TO 4
FRINT INK a(J);CHRS$ 14%; CHRS$ 32
s CHR® 525 @ NENT i

320 INFUT P um weiterzuspiz2tlen
: X uUm anrf- Zuho=ren " a

3@ IF as="'p" THEN RUN

340 IF as OTHEN STOPR

> & Py

288 BR:\? Z2FRBs 14c;cHrs 32;: BE
EP .01,5@: LET bijl=0: LET cij}=
@: LET p=p+l: RETURM

= ) =o; -

eBP2ARIET BER® 19 L8 REeF2LnFE
@: LET p=p+l: RETURN

TFTAO PRINT AT =*2.9; IMKE &: FLAS
H 1, "RICHTIG BEI B3

7ie GO T Fz2e

12D DATH 2SS, 129, 189,129,123 ,1=2
®,law,258
PO SAVE "DEKY LINE &
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' HANG-
DATA/-
HANGMAN

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

Der Hauptunterschied besteht darin, daBB diese Version
eine ‘Datei” mit Wortern besitzt, so daB Sie das Spiel fiir
einige Zeit spielen kénnen, ohne daf Sie eine zweite Per-
son bendtigen, die Ihnen neue Wérter zum Raten eingibt.

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

Die Wérter sollten nicht langer als 32 Zeichen sein, aber
sie kénnen Leerzeichen, Bindestriche, oder, wenn Sie rich-
tig gemein sein wollen, auch Graphikzeichen enthaften.

Um Probleme mit groBen und kleinen Buchstaben zu ver-
meiden, enthilt “Hangdata” jedoch eine Routine, umkleine
Buchstaben in groBe umzuwandeln (Zeile 70). “Hangman*
enthdlt dhnliche Routinen (Zeilen 110 und 180).

Wenn Sie Ihre Worter eingegeben haben, werden sie auf
Band gespeichert, um automatisch durch das Programm
“Hangman” geladen zu werden. Es ware daher ideal, wenn
auf threm HANGMAN-Band unmittelbar nach dem Pro-
gramm “Hangman” eine durch “Hangdata” erzeugte Datei
folgen wiirde, Es gibt jedoch keine Begrenzung fiir die
Anzah! der Dateien, die Sie erstellen kénnen, und es ware
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eine gute Idee, eine Bibliothek von Dateien zu erstellen,
mit verschiedenen Schwverlgkeltsgraden flr verschiedene
Altersgruppen.

1@ PRINT "Wieviele Woerter wil
L2t DU &ifn- g9sben?"

20 IMFUT n: CLS

S@ DIM wEsin+l,Z3): LET wédil)=5
TRS N

48 FOR =2 TO n+l

5@ INPUT ("Eingake Wort R®U; j-1

6@ LET L=LEN t$: IF NOT L OR L
»32 THEN GO TO S@

7O FOR k=1 TO L: IF tHik)r="3"
ARND LSk «="Z" THEN LET t$(K)=C
HR$ (CODE t&(k) —-32)

S& IF t4ik) <CHR&$ Z2 THEN GO TO
=0

B MNEXT K

10@ LET ws(jl =CHR& L+ts

11 FRINT td: NEXT J
120 SAUE "dafa" DATA wes iy
13@ STOP

SO SLEAR . SAVE "HANGDATAY LIN
E @ .
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HANGMAN

Diese Version dhnelt so sehr der alten ‘Papier-und-Blei-
stift’-Version, daf nur wenige Worte zur Erklérung nétig
sind.

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

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

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

Wenn Sie alle eingegebenen Begriffe verwendet haben,
dann kénnen Sie entweder:

- RUN eingeben und eine neue Begriffsdatei laden
oder

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

S LORAD “"4data” DATAE ws ()

12 BEORDER 4: FPRFPER 4 IMHE =

1% LET n=UHAL ws$ (i}

28 LIM win): LET u=1

25 LS . RESTORE

@ IF INEEY&E="p" OR IMNEKEY&="F"
THEN GO TDO 3@

35 OLET w=IMT (RNDsn) +&

40 FOR i=1 T u: IF wij)=w THE
N GO TO

45 PEDS

G LET wiuy sw: LET uw=u
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+1

5@ LET tg=wgiw,2 TO CODE wsiw,
1)+l : LET L=LEN t&

BS FOR =1 TO L: FRINT AT &, .
CHR$ 45: NEMT Jj: LET i=@

5& LET r=@

198 L.ET i&=INKEv&s: IF i&%<CHR%S 3
2 THEMN GO TO 100

11@ IF i%kr="a" AMND idgc="z" THEN

LET (SODE L &-352)

120 LET = ;. FOR k=1 TO L

138 IF i THEMN PRINT AT ©
Kii%h : LET ts%ik) =CHRS @
LET

140 HEXNT Kk

185@ IF 2 THEMN LET J=ji+l1: GO SUB
f=flc dxd

160 IF =11l THEN GO TO S0

178 IF =L THEN 0 TO E2@

15@ IF INEEY$=i$ OR INKEY$&=CHR%

(CORE i $+32) THEMN GO TO 13

1e@ GO TO 100

SO0 PRIMNT AT 15,15, FLASH 1; IN
o2, FARPER 7 UFALSCH

Si@ FOR k=1 TO L

S28 IF Ltg ikl < >CHR4 @ THEN FRINT
AT @,k; FLASH 1; IMK 2 PRAFER 7
HES- N8 )

SEO MEMT K

S48 IF u=n+l THEM PRINT AT 1.2
FVALLE EINGEGEEBENEMN WORTE UER-

LWENDET " : GO TO S8928 .
sS5@ FRINT AT 21,6, "DRUECHE P UM
EIM MEUES SFEIEL Zh O SPIELEM
QDER ® UM AUFZU— HOERERM"

SE8 IF IMKEY$="p'" OR IMNKEY&="P"
THEM GO ToO 25

E7@ IF INEEY$="x" OF IMHKEY&="X"
THEN 30 TO 9939

S5 G0 TO SE6

E@@ FRINT AT 15,1%; FLASH 1; IN
K 2, PRFPER 7, "GESCHRFFT"

510 GO TO 540

1O DATA 15,40,48,2,40,40,0,72,
4@,11& , 24 ,0,64,112,2,-10,4Q, 1202,
1z, 12

1@1@ DRTH 64,96 ,.6.,.64,90.,0, -4 ,64
SBE, S, -1l2,64 .65 ,8, 12,84 .82, 12
JE2,E4 S, 12,2

2000 READ a.,b: IF j=8 THEN RERD
o CIRCLE a,b.c: G0 TO 2020

2010 FLOT a.b: READ c.d: DRAW o,
o

Zezd RETURN

Eeae CLEARR ¢ SAVE "HAMGMANN"T LIN
E

Q@23 STOF
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In der althergebrachten Version dieses Spiels muBte man

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

Die Computerversion ist sehr viel ‘wiirdevoller’. ‘Simon’

- (Spectrum) présentiert lhnen eine immer linger werden-
de Folge von Farben und Sie miissen diese Folge wieder-
holen, unter Verwendung der Farbtasten @ bis 7.

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

Bei einem Farbfernseher ist es natiirlich méglich, erheblich
hohere Ergebnisse zu erzielen. Allerdings ist das Spiel
mehr als ein einfacher Gedichtnistest, da die Spielge-
schwindigkeit, mit wachsender Lange der Folge, erheblich
zunimmt.

Unterprogramm 1000 erzeugt die Farbanzeige und die
Tone.

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

Wenn (falls!) Sie einen Fehler machen, dann wiederholt
Zeile 510 die Folge, nachdem sie t auf einen konstanten
Wert von 0,8 Sekunden gesetzt hat, durch Aufrufen des
Unterprogramms ab Zeile 1005 anstelle von Zeile 1000.
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3 1 REM SIMON . .SAGT

5 BORDER 7: PAPER 7: INK 9: B
RISGHT @: LS : DIM b {327

18 RANDOMIZIE

1% LET rg=""

20 LET x=INT (RND%3)

28 LET r&=r&+STR$ x

[ IR

45 GO SUB L9006

S@ MNEXT

1@ FPRINT AT 28.,.0; "Jdetzt wieder
hoten Sie die Folge"

1AeE FOR =1 ToO N

11@ LET is=INKEYS 3
118 IF i%<''@" OR %"V THEN GO
TO 11@

120 LET x=UAL i%

i1e2s G0 SUB 1008

153@ IF INKEY$=i% THEM GO TO 138
135 IF igs<:»r&ij) THEMN GO TO S2@
Cl4@ MEXT :
145 FRINT AT 2@,0; bt,RT 20,@; "
bizkzr 9eschaffit H

A8@ FOR J=1 TO 1OG: MNEXT i

15 CLS @ 30 TO 20
S2@ PRINT AT 28,0; IMK 9; FLASH
1;“IRRTUM!!!!! Die Folae war

=EsE FOR =1 TO 2E50: MEXT J
S1® LET t : FOR J=1 TO n: LET
=UAL rE S0 SUE 12005: NEXT

N

518 FRINT AT S@2.9; k&%, AT 20,8; S
ie erreichten Y;n-1""Druecken Si
e "R TUum weitermachant

sSz@ IF IMHEEYS$<:"r'" THEM GO TO S
=a

SZ@ RUJN

102@ LET t=1.n

1205 FRINT AT S ,x253+50% (x=0); IN
K ox; BRIGHT 1;CHR&E 143;: BEEFP L.,
X *P+SEE% (K=@) : PRINT CHRS S;CHRS
2

1218 RETURN
QR SFAUVE CSIMOM SAGTY LINE @
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SKIZZEN-
BLOCK

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

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

Zum Loéschen einer Zeile driicken Sie “@” (Sie werden jetzt
annehmen, daB der Spectrum knapp an Tasten ist, weil ich
zwei vollig verschiedene Funktionen auf die '0-Taste’ ge-
legt habe), und die Richtungstasten werden jetzt [6schen.
Zur Riickkehr in den normalen Modus™ wieder “@"
driicken.

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

Wenn Sie die Bedienungsanweisungen fir ein Programm in
eine REM-Zeile am Ende dieses Programms schreiben,
dann kénnen Sie diese Zeile wihrend des Programmlaufs
LISTen und dann im Programm weitermachen (siehe Zeile
1). Ich weiB nicht, ob das irgendwelche Vorteile gegeniiber
einem PRINT-Befehl hat, aber es ist etwas, was die meisten
anderen Rechner nicht tun, und deshalb wollte ich es
irgendwo erwahnen.
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1 REM Skizzenblocok 2

2 EQRDER 7F: INK @: PAFER 7:
LE : LIST =22399

S IF IMBEEY$<>"r" THEN 33 TO

1@ LET beweg=0: LET halt=@

1S FAPER ©: BORDER @: IMK 7:

[y

(eI}

20 LET ®x1=0: LET wl=d
25 LET x=0: LET o=@
SO LET xl=x+xl: LET gl=g+uld
3T IF THHEEYS$="2" THEN LET bawus
Q=NIT beweg: LET halt=@
4@ IF IMNHKEYS$="1" THEN LET kswe
9=1: LET hailt=1
45 IF INHEY&E="8" THEN G0 TDO 4%
5@ LET X=((iINKEYWS="&") xix1<2558
11 = ({IMNKEY$="5") x({x1:>@})1]
55 LET W={ (INKEY$="7"1 #i21<17E
1) - CINREY $="6"1 £ (41 >@1 1
5@ IF hatt=1 AND FOINT (x1,4ll
=1 THEMN GO TO Z@
B5 PLOT OUER @;x1.ul
TO IF keweg=1l THEM FLOT COUER 1
I AT
vE GO TO Za
SR SAUVUE "SKIZZEMN" LINE @
S2EE REM Benutze die Pfeiltasten
zZum Malen
Benutze Taste 1 um den
CurEor Toruseckzustelien
Benutze Taste @ zZum
Loeschen Bgnutze Taste @ Zum
Amzchalien der Loesch -RUuUsckste L L
funktion
Bruscke R rzum Startan

Losung zu der Aufgabe auf Seite 104.
PROGRAMM LOSUNG

CLE
FOR x=7@ TO 120 STEF
FOFR 9=560 TO 14@ STER
FPLOT X .49
MHMEXT w: MREXT x
PRIMNT AT 2,3 "Druecksa i
ndzine Taste fuer 4die Loesung':
FRUSE @

48 PLOT 160,140

5@ RESTORE @ FOR J=1 TO &: RER
O oa,.k: DRAKW a,b: PAZSE 20: HEXT
d BTOPR

1980 DATA ~50,0.,.8,-98,290 .08, -12d .,
12@ .0, -150 .30, 290
ZPEA SAVE “LOESUNGY LIME &
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- SKYLINE

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

Sie tibersehen vollstandig, daB es in der Nahe grofe, gut
ausgebaute Flughafen gibt, und fliegen direkt ins Zentrum
der Stadt.

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

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

1) mit Bomben (Taste “0")
2) mit Raketen (Taste “9")
3) indem Sie ihn mit lhrem Schiff rammen.

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

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

Punkte werden wie folgt vergeben:
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1 Punkt fiir jedes Stockwerk eines Wolkenkratzers,
das durch eine Bombe zerstért wurde.
-20 Punkte, wenn Sie eine Rakete verwenden
-20 Punkte, wenn Sie ein Schiff verlieren

Bonuspunkte fiir eine erfolgreiche Landung:

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

Ihre wichtigste Waffe sind daher Bomben. Sie fallen immer
senkrecht, aber sie konnen natiirlich danebenfallen, was
Zeit kostet.

Raketen sind teure Waffen und sollten nur in Notfillen
benutzt werden (und auch nur dann, wenn Sie einen posi-
tiven Punktestand haben, damit Sie sie (iberhaupt anwen-
den kénnen). Raketen werden waagrecht abgeschossen
und treffen IMMER. Wenn kein Wolkenkratzer direkt vor
lhnenist, dannfliegen Sie ‘*hinten’ um den Bildschirm, bis Sie
vielleicht einen treffen. Der Abstieg Ihres Schiffes ist ‘ein-
gefroren’, wihrend eine Rakete in der Luft ist, Sie kénnten
sie also auch einmal verwenden, um eine Atempause zu
erhalten und sich lhre weitere Vorgehensweise zu (iber-
legen.

LAFFEM: 9=Rakete B=Bombe
FPUMNETE :: & SCHIFFE ZERSTOERT:®
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LI DATA @©,25%5,187,35%, 106,285,
127,258

2 DATH B,192,240 , 282,191,252,
=Z40, 182

EF DATA 42,682,285, 8 82,62 ,88,5

4 DATA 25w;—553195;195)195,19
=,255,285

5 DATA @,8,138, 198,285, 135,15

=]
1 FOR 9=1 T3 %) RESTORE 49
1% FOR J=&0 ToO ¢
aa READ a: FORKE WSR CHR$ (9434
Zi+d.a
=25 MEXT 4
SO HNEXT a
4@ LET ss=CHRSs SE+CHRS 144 +0OHR
$ 14%5: LET b$=CHR% 14
5@ RAMDCOHIZE
100 BORDER T: PAFPER G IMKE S: O

19S5 OIM t& (1l =
11@ FOR j=11 TO =21
LA THENM LET ft&ii-1@)=t

lze FOR k=1 TO 4: LET t4ii-1@, 1
INT (TRMD#5&) +1) ) =CHR& 147: MEXT

1—*’5 FF‘INT’ INK PLAT JL.@ tH i j-1@3
1@ MNENT-

= F‘FJINT FIT @,z IRE 7 UWUAFFERM
=Rakets D=Bombks "’

EZ'E\ LET sc=@: LET 5 L=

205 LET x==21%22+2: LET u=0: LET
bFf=@

21@ FRIMNT RT 1.@; IHH 4; "PUNKTE
Ui sCc;TARB L1 "SCHIFFE ZERSTOERT:
o

215 PRINT AT x.4;8%

Zz2 IF INP’E‘(S—“@" FAND b f=0 THEN
LET bf=1: LET bx=x: LET bkuy=y: &
EEFP .01,2%

2% IF bf THEN IF x=20 THEM LET
bf=IMT (RNDX2)

230 IF IMKEY&="8" AND 5c:0 THEHM
GO TO 200

&35 IF bf THEN S0 SUE 1080

S00 LET w=d+1

SES IF w=32 THEM LET w=&: LET x

1@ IF x =21 AND J=30 THEMN GOJ TO
saga

FIE@ IF x <31 THEN G2 TO =216

35S LET a=x-1@: LET k=g94+3: IF &k
>3I2 THENMN LET b=bt-Z&: LET a=a+l
ZE@ IF t1&(3.b) <>CHRES 147 THEN &
o TO =218

35S FOR k=7 TO @ STEP -—-1: FPRINT
AT = ,43 IMK kK =2%: BEEF .1.k: NE
XT k
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7@ LET t&ia,b)=CHRS =2

E?S LET =slLl=sL+l: LET =& 3 C—-20
35@ IF bf=1 THEMN FPRIMT HT bx,bu
JCHRS O®

EZ88 IF £ L=4 THEMN GO T3 4000
EFOO GO0 TO 208

1806 FRINT AT bx,by; CHRS BE=

18905 IF bx=21 THEN GO TO 183@
1310 LET bx=bx+1l

1815 IF bx <1l THEN GO TO 1025
1920 IF t&(bx-10,.bu+l) =CHRE 147
THEM S0 TO 1100

1@2S PRIMNT INK 2, AT bX . bwibs
1@3F@ IF bx=21 THEMN BEEFP ..@5.5: F
FINT AT bx.,bw:CHRS Z: LET bf=0
184E RETURN

1198 LET sc=scC+1

1105 LET bf=0: LET ft&ibx-18,b4d+1
1 =CHRE S8: PRINT, AT bx, bdJY; CHRS 3
p=4

111@ BEEP 01,35

1118 RETURMN

ZEe® LET as=x: LET bk=yg+3: IF b>»31
THEMN LET b=b-32: LET aza+l
s LET sc=sso-2@

28018 IF ar=11 THERN O OTO 2048

2018 PFPRINT AT X .49 IrME L+ (b r2=IM

T (bs23) s

2@z FPRINT AT a.b; T hak
=

2025 EBEEPRP .@1.,40

Za3@ FRINT AT a.b CHRS 32

a3 LET b=b+1: IF b=38 THEM LET
b=@: LET a=a+1l

2@4@ IF ac<ll THERMN GO T 2015
245 IF 14$(3-10,b+1) =CHR$ 147 TH
ErM LET 1%i8-18,b+11 =CHR& 32: PRI
HNT AT a,b;cHRS 32: BEEP 1.35: GO
TO 219

2058 IF a==21 AND b=31 THEM GO TO
21a

28BS GO TOo 215

4@ FPRINT AT 10,5 IrE & FPRFER
7 FLASHM 1:"ALLE SCHIFFE WERLOR
EM

A4S GO0 TO S01@
SQR@ FRIMNT AT 10,1
= 7 FLASH 1; "SIEG’
D% (4 -5 L)

S@@S FRIMNT AT 1.8 IrE & PAFER

ZiCHRS 14

Ik 23
LET =3

S: FLASH 1 VPUNMETE " s

S@19 FRIMNT AT 1S.5; FARPER 7T IMNK
“Druscks TR Zum Weiterspisle

Y AT 47,10 "oder TXT Zum AUfhoe

ren'

S@1S IF IMKEV@&#="x'" THEN GO TOI 5

S@za IF IMKEvV&E="p' THEM RUMN 4
saz8 G0 TO Sai1s
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E@3@ FAPER ©: IMK @: CLS @ PRIRNT
AT 1@, 1S "BYE": STOF
LB SAVE VSHYLINEY LIME @

ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM
Die vier selbstdefinierten Graphikzeichen sind:

CHRS 144 und CHRSS 145: |hr Schiff

CHRS 146 : Bombe
CHRS 147 : Ein Wolkenkratzer-Stock-
werk'

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

Die Hauptschleife des Programms, ndmlich das Herunter-
gehen des Schiffes, liegt zwischen den Zeilen 200 und 360
(oder es geht bis 250, wenn das Schiff in der oberen Hilfte
des Schirms, oberhalb der Wolkenkratzer fliegt). Die
Zeilen 365 bis 390 behandeln den Absturz eines Schiffes.

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

Unterprogramm 2000 zeigt die Rakete an, genau auf die
gleiche Weise wie die Schiffs-Landeschleife, und es kann
erst nach einem Treffer verlassen werden (Zeile 2050).
(Beachten Sie: Zeile 2045 ist eine Art ‘Idiotensicherung’. Es
gibt absolut keinen Grund, Punkte zu verschenken, indem
man eine Rakete abfeuert, wenn bereits alle Hochhauser
zerstort sind, aber falls irgend jemand das tut, dann wird
die Routine durch diese Zeile beendet, sobald die Rakete
die rechte untere Ecke des Bildschirms erreicht.)
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Wie kann man das Spiel einfacher/schwieriger machen?

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

Um die Anzahl der Schiffe zu veriandern, miissen Sie Zeile
385 andern. Um die Punktevergabe zu verdndern, schauen
Sie in den Zeilen 375 (Absturz), 1100 (Bomben), 2005
(Raketen) und 5000 (Bonus) nach.
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SPIESS-
RUTENLAUF

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

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

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

VERTEIDIGUNGSMECHANISMEN

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

Taste Energieverbrauch Wirkung

0 5 Einheiten Vermindert die wirksame
Reichweite der Laser
9 10 Einheiten VergroBert die zeitlichen

Abstinde zwischen den

150



Laserschissen
8 20 Einheiten Erhoht die Geschwindigkeit
lhres Schiffes

RESTORE : FOR (=@ TO 2&: RE
AR a: POKE WSR (CHRS$ 1449 +§,a:
ExXT U
S EBEORDER ©: PAFER ©: INK 7: ©
L3
12 RANCOMIZE
15 LET 2=1000: PRINT "RESTENER

2@ LET a3=2: LET b=

&% FOR J=3 TO 1& S&TEPRP 35: FPRINT
AT J.@; INK 4;CHR$ 143 /T J,.31;
INKE 4 CHRS& 148 AT 21 .4%j-3; INK
57 Shap "1 NEXT

35 LET s24=CHRS$ {ldd+(a. 2<>INT
3,231

4@ IF & <@ THEN LET ==@

45 FPRINT AT 0,12:a; CHRSs 32 CHR
$ 3x2: IF =@ THEN GO TO S5S21

5@ FRINT AT a.k; INK €:s3%

S5 LET t=7: IF IMNKEYS="9'" THEN

LET f=2-10: LET t=d4x%tl+RNDx1@

2@ LET L=144: IF INKEY$="0" TH
EN LET 2=2-5: LET L=IMNT (RNDx1l44
1+

&5 G0 SUE 1o8@

7O LET an=a: LET bnrn=shb

TS IF IMNKEY&="5" THEMN LET e=&-
20: LET bn=btn-2+4xiss=CHRE 1dadl

S@ LET bBhi=bnN-1+2%x(ss=CHRS 144
: IF kn:31 OR bn«@ THEN LET an=a
n+l1: LET bn=31l%i3%=CHR% 144): IF

Aan=2@ THEN GO TO S20

S5 PRIMNT AT a,b; CHRS$ 32

A LET 2=s-~1: IF ARTTR f(an.,.bn) =
4 THEM LET e=2+INT (RNDx1OG@) +75:

BEEF 1,59
10 LET a=an: LET bk=bn: GO TO &

5

S50 PRINT AT 3,@: INK &; FLASH
1; "SCHIFF ZERSTOERT“ .
51@ FOR Jj=7 TO @ STEPFP -L1: FRINT
AT a,bk; INK j;, BRIGHT 1;' %": BE
EP s dES MEXT
S2@ GO TO £098

SE@ FPRINT AT 3.4; IMNK 4; FLASH
1; "SICHER GELANDET .GUT GEMACHT"
E@@ IMPUT "Rruecke F zZum weiter
=pielen, X ZTZum RUfFRoecen Cisd
S1@ XIF =$=""p" THEM RUM 15

&2 THENM GO0 TO 9239
(=Tl
12000 LET x=INT (RHNDxt)+1: IF =x:6&
THEM PRAUSE S: RETURN
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10AS LET x=IZxx4+4d
1@1& FPLOT INK 2;x.9
1215 LET c=@: DRAW OQUER 1 INK. &

i@, L: IF ATTR (a,bk) <& THEN LET
c=2

10260 BEEF @1, L3

1@25 IF ¢ THEN FRINT FLASH 1; PA
FER 2:AT a,b; 'x": BEEF 1.,20: LET

eg=e=-INT (RND*SG) -~10@

1038 PLOT OUWER 1; INK 2;x.,.8: DRM
WOOUER 1; INMK 2:0.,L

135 RETIIRMN
S000 DATA ©,224,112.,.255,112,8284,
@D,B,A,7,14 ,255 .14 ,7.,.0,0,50.,60,2%
5,255, 855,255,280, 20
SAQ@ SAVE “GAUNTLET" LINE o

BODE STOP

4

ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM

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

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

Ein Treffer wird geloscht durch die ATTR-Funktion in Zeile
1015. Das Schiff wird in Farbe 6, der Laserstrahl in Farbe 2
angezeigt; deshalb dndert der Laserstrahl die Attribute der
Schiffsposition von 6 auf 2, wenn ein Treffer erzielt wird.

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

Welcher Laser gerade feuert, wird durch die Zufallszahl x
(Zeile 1000) bestimmt, und wenn x gréBer ist als 6, dann
fallt kein SchuB. Die Zufallszahl liegt innerhalb der Grenzen
1bis t, d.h, je groBer der Wert von t wird, um so geringer
ist die Wahrscheinlichkeit, daB ein Schuf3 abgefeuert wird.
tist urspriinglich auf 7 (fir fast ununterbrochene Schu3-
folge) gesetzt und wird vergroBert, wenn INKEYS = 9" ist
(Zeile 55).

152



UFOS

In “Skyline” hatten Sie alle Waffen, und der Verteidiger
hatte keine. In “SpieBrutenlauf” hatte der Verteidiger alle
und Sie nichts. Ist es nicht allmahlich an der Zeit, filr einen
ausgeglicheneren Wettstreit?

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

Ihre Steuertasten sind “8” und *9”, um nach links und rechts
zu steuern, und “@" zum Feuern. Das Spiel ist beendet,
wenn 50 Untertassen erfolgreich tiber Sie hinweggeflogen
sind, und Sie gewinnen, wenn Sie bis dahin die Mehrzahl
der Treffer erzielt haben. Sie brauchen nicht zu ver-
zweifeln, wenn Sie meilenweit zuriickliegen, und nur noch
wenige Ufos kommen. Jedes Mal, wenn Sie einen Treffer
landen, wird der Ufozihler nicht erhéht, und eine neue
Untertasse wird auf dem gleichen Kurs gestartet, wie die,
die Sie gerade getroffen haben. Mit etwas Geschick istes so
méglich, in einen ‘Rhythmus’ zu kommen und eine groBe
Zahl von Abschiissen zu erzielen, bevor einer Untertasse
ein erfolgreicher Vorbeiflug gelingt.
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SIE WFOS GESTARTET FEIMNC
k3

. . - - .. - .
. . - . . . B

" oxom se . w

EE I dae ¥ ¥

1 REM Flisgends Untertazsen
& RESTORE @ FOR i=USR CHRS 14
O USSR CHRS 144 +2 READ a: PO

Jed:r MERT 4
5 EORDER 1: PRAPER 1: INK @: C

1@ FOR k=1 TO 1&: G0 SUB SS00:
15 LET :%=CHRS S2+CHRS3 145 +CHR
a4

2@ LET bBFfF=@: LET mf=0: LET h=0
O LET x=1%: LET s=0: LET t=@a: LE
T ns=@

25 FRINT AT @,0;: PARAFER S "SIE"
STHRE 8; "UFOS GESTARRTETY; TRE =27
FEINDR" "5, TAB 1S;n2;TAB 31: t

S@ G0 EUEB SEQB: GO TO 10

10@ LET xl=x4+ (IMEKEY&="2@" AND x <
FBL) ~(INKEY H="8" AND x @)

11@ IF x<rxdl THEN FRIMNT AT 21,x
sECHRS S22 AT 21 ,x1; INK &; CHRS$ 14
4 LET x=xl

128 IF IMHES
LET mf=21

AT RETURM
1088 G0 SUE SS500
1@ LET a=INT (RND*1G): LET &
NT (RMHD21@): LET a=17-a: LET i
WT (RMHO#7) +1
1910 LET ns=nz+1: PRINT AT 21,15;
FAFER &:ns: IF nz=>50 THEN GO TO
Toae
1215 IF bi=0 THEN LET bf=1: LET
bx=a+1: LET Y=S3N ix~-bl: LET by=
b4y
192@ IXIF h=1l THEMN LET h=0: &0 3SUB
SEA@A
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102E FRINT AT a.b: INK i ,=2%

193 IF bf THEN GO 3UE SO000

1235 IF mf THEN G0 SUB Z00Q

19040 GO SUE 108

1045 LET b=bt+l: IF b=32 THEN FRI
NT AT a,3@; CHRs I2; CHRs 32: G0 7T

1e5e S0 SUE 100

ABSSE GO TOo 1a1S

Sea@ PRINT AT bx.,bd;CHR& 32: LET
bx=bkx+1: LET bu=by+y

SE@s IF bY@ OR by 31 THEN LET b

o=kt -
E@1@ IF bx=22 THEM GO TO S0S50
SE1LS FRIMNT AT bX,bky;'".": RETLURHMN

SOEQ LET +H=0: IF ABS i(by-x) <=1 T
HEMN LET bg=x: LET h=1: LET t=i+1
: PRIMT AT 1,.32-LEN STR% t: PAPE
RSt

Sas5s LET bx=bxk-1: FOR =7 TO 131 £
TEF —-1: FPRINT AT bx,.bu; INK ;"%
T NEXT J

S0 BEEF h+.01,50

S@5S LET bf=0: RETURHN

EBGQ IF MmFf=1 THEM LET mx==20: LET

mig =
S@@S PRINT AT mx ,my; CHRS$ 32: LET
mx =mx -%1: IF SCREERNS& (mx.md) =CHR
& 48 OR mx=2 THEN S0 TD &850
E@31® FPRINT AT mx . mu; '+
EGL1S IF mx<ra THEM GI TO £040
EQ20 IF mu<rb+2 THEN GO TO 6040
ER2S LET s=24+1: FOR Jj=& TO 1 STE
F -1: PRINTY AT a.,.b; IHK  J TExxx"
MEXT .i: EBEEFP .5,3@
S93@ IF i=1 THEN LET 3==s+4
EO38 FRINT AT 1.0, FRFPER S;s: LE
T mf=-1: LET b=@
E@48 LET mf=mf+l: RETURMN
5050 LET mfi=0: IF mx < x& AND ATTR
(mx ,mw) =5 THEN LET bf=0
E@SS PRIMT AT mx ,md; CHRS 32
EQE@ RETLIRMN
TRR@ PRINT AT 1.12; FLASH 1; INK
&; FAFER 7 "SPIELENDE": LET w=s
7aes IF t:s THEMN LET w=t
7210 PFPRINT AT 1, (Z3a-~-LErM STR$ tI) %
(t=wm); FLAZH 1; PFPAFER 7. IMNK @ w
TR1E IF t=s THEM FRINT AT 1.&; F
LASH 1; RAFER 7] IME @3 =2
FT@2a@ INPUT “"Druscken Sie “UENTER
"tum ney Zu bsainnenisE
TOEE RUN 10
SE8 DRATA &.5.25,26.62,52, 127,12
FL.1,E .V L,R55.,7,3,1.,.@.,.128, 19z .24,
2ES,224 ,192., 125,83
S5 FOR J=1 TO 1&: FRINT AT INT
(RND#LE) +2 ., INT (RND:3I2) 1 INK V)
At NEXT J: RETURN
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S0 FRINT AT =21.x; INK &; CHR4$ 1
et RETLRM
SOV SAVE "UFO0SY LINE o

ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM
Die selbstdefinierten Graphikzeichen sind:

CHRS 144 : Raketenbasis
CHRS 145 und CHRS 145 : Fliegende Untertasse.

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

Die Farbe (INK) der Untertassen ist ebenfalls vom Zufall
bestimmt und eigentlich unwichtig, auBer daB beispiels-
weise eine blaue Zeichnung auf blauem Hintergrund die
‘unsichtbaren’ Untertassen entstehen [dB3t.

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

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

VORGEHENSWEISE

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

Sie kénnen immer nur eine Rakete auf einmal in der Luft
haben, deshalb geht Zeit verloren, wihrend Sie darauf
warten, daf3 die Rakete trifft oder den oberen Bildrand
erreicht. Sterne dienen als niitzliche “Ziele’, da Sie Ihre vor-
beigegangenen Raketen zerstdren und lhnen so zu einem
neuen SchuB verhelfen. (Wenn Sie einen Stern treffen,
erhalten Sie natiirlich keine Punkte, und der Stern wird
ebenfalls zerstért). Andererseits behindern Sterne
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zwischen Ihnen und den Untertassen Sie beim Treffen
lhres eigentlichen Ziels. Wenn Sie strategisch richtig
spielen, dann sollten Sie versuchen, im oberen Teil des
Himmels eine 'Decke’ aus Sternen zu erhalten und jene in
der Nihe des Bodens zu zerstéren. Es lohnt sich oft in der
Anfangsphase eines Spiels, die Untertassen zu ignorieren
(aber auf die Bomben aufzupassen) und einfach zu ver-
suchen, ein glinstiges ‘Sternenmuster’ zu erstellen.

Auf den Gegner allerdings haben die Sterne keinen EinfluB3,
und sowoh| Ufos als auch Bomben durchfliegen sie unge-
straft. Die Sterne werden zerstort, wenn sie durchquert
werden, aber das kénnte sich zu lhren Gunsten auswirken.
Denken Sie auBerdem daran, daB jedes Mal, wenn eine
neue Untertasse gestartet wird, gleichzeitig bis zu zehn
neue Sterne entstehen.
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FEUERKRAFT

Zum SchluB eine véllig andere Art von Weltraumspiel.

In den vorangegangenen drei Spielen konnten Sie auf dem
Bildschirm wie im Lehnstuhl die Handlung beobachten. In
“Feuerkraft” sitzen Sie selbst an den Kontrollhebeln der
Laserkanone lhres Raumschiffs, und der Bildschirm zeigt
Ihnen den Blick durch das Visier.

Sie haben 60 Sekunden, um so viele Feindschiffe wie
moglich abzuschieBen, indem Sie sie genau ins Zentrum
des Visierkreuzes nehmen (2 Punkte), oder indem Sie
einen der ‘Faden’ mit dem Raumschiff zur Deckung bringen
(1 Punkt).

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

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

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

Benutzen Sie die Tasten “5”, “6", “7" und “8”, um zu zielen.
Driicken Sie auf die “0"-Taste, wenn Sie einen 'Streifschuf’
erzielen wollen. Wenn Sie den Gegner im Zentrum des
Visierkreuzes haben, feuert lhr Laser automatisch.
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PUMNKTE @ ZEIT 1%

*
* * %
*
* *
*
* * * %
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* E
*
* #* *
* * *
#
* %%
ks * *
S - *
*
* * ® % *
*
*
#

s FOR =US5R CHR$ 144 TO USKE C
HRE Lldd4+7 RERD a: FPOKE J,a: MEX
T <l
1@ DIM a%isS) : LET a$%il) =CHR&
124d: LET a%(32) =CHR% 45: LET ad#i(
Zd =CHRE 45: LET a4 (2%S) =CHR$ 124

1= BORDER S: FPRFER S: IMNK @: O
UER 1 L.
28 FOR 1 ToO =a: FPRIMT AT INT
[RMND 2 , INT (RNDxI1 0 "% MNENT

a8 LET 5=0

T@ LET x==311: LET 4=1%T

S5 FPORE 23875 ,0: FOMKE SIZETE .

48 LET L=

4% LET bBE=09

1@ LE t1l=IHT ((FEEK 2Z&7Ix256
+PEER IZETaY 5@

15 IF f<rtdl THEN EEEP @.1.t: L
ET t=1t1
11@ PRINT KT @,8; OUER @; "PLRMNKT
(= it ZEIT Mt

115 IF tr=5@0 THEM 0 TO l100@
120 IF MHOT b THEMN LET b=INT (RN
D#*311 +1: LET a=1: LET Jd=INT (RMND
*3 i1 30 TO 13Q

125 PRINT AT a,b; oHRE 144 LET
a=a+l: LET b=t+d

13@ IF a=21 0OR b=0 OR =32 THEM
LET bk=09: GO TO =39

135 FPRIMNT AT a.bi INK &;CHR$s 14
4

2@ FRINT AT x .4 IMHE Sias

205 LET p=i(x+11 *2+4: LET pl=asx
Z2+b: IF p=pl THEN BEEF 1,88: LE
T ==s+&: PRINT AT a,bk; CHRS 144
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LET b=@: GO TO 2@
218 IF INKEYS<:>a
ze

218 IF ABS (p-p1l) =1 OR HABS I(f-p
11 =2 THEN BEEFP .5, %9: LET ===3+1
220 LET xl=x+ (IMKEvV&#="&" R[AND =<
1S - (IMNHEEYS="7" FAMD> > @)

225 LET ol=4+ ( TMHNHEY MEST AND W<
SO ~ I ITHHEEYS="5" AMD o1}

ZZ@ PRINT AT =x.d:a%

235 LET w=x1: LET W=l

243 0 TOo 198

1880 FRIMNT OUER @; FLASH L1; PAPE
R 2 IME, 7,AT 1&,1= TEFIELEMNDE"

THEN GO TO =

FLASH @; AT 21,2 "DRUECKE “UR™
ZUurt WEITERSFPIELERMN™
1S IF IHEEY$="r " THER RUMN

1210 0 TO 1225

S@00 DATH O,20., 128, 1288, 186, 128, 8
@.,e

LOEBE@ ZAVE Y"FEUERBERAFTS LINE @

ANMERKUNGEN ZUM PROGRAMM

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

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

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

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

(siehe Anmerkung auf Seite 16).
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