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Vorwort

Dieses Buch wird Ihnen zeigen, daf das Spektrum des
ZX Spectrum lhnen die Horizonte unendlicher Aben-
teuer erschlief3t. Spektrum heilt Reichweite, und der ZX
Spectrum ist trotz seiner bescheidenen GroRe ein Com-
puter von schier grenzenloser Reichweite. Die Spiele
dieses Buches werden lhnen die Lust bereiten, diese
Reichweite auszumessen und auszukosten.

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

Aber dieses Buch ist nicht nur zum Spielen da, weil wir
glauben, daf? man nicht sein ganzes Leben mit Spielen
vergeuden soll. Obwohl Spiele viel Spal machen und
zu den Dingen gehdren, die Computer so populdr
gemacht haben, zeigen Sie meistens nicht, wieviel
Macht und praktischer Nutzen in den Computern
stecken. Um Ihnen die Vielseitigkeit Ihres neuen Comn-
puters zu erschliel3en, haben wir einige Programme ein-
gebaut, die lhnen das tigliche Leben erleichtemn
werden; vieles, was bisher miihsame Plagerei war, wird
durch den Computer zum Spiel. Schon die Gebrauchs-
programme werden |hnen zeigen, dafy sich die
Anschaffung des ZX Spectrum gelohnt hat. Sie miissen
Graphiken plotten oder Gleichungen I6sen? Unsere Pro-
gramme zeigen lhnen, wie's gemacht wird. Metrische
Umwandlung, alphabetisches und mathematisches
Sortieren, Morse-Training und BASIC-Umnumerieruna:



auch, wenn Sie lhre Scheckausgaben kontrollieren wol-
-len, haben wir eine Losung parat.

Wnd jetzt ist es an der Zeit, lhren Spectt;um ein:zu.piugen
“und sich an die Arbeit zu begeben.

* Wir méchten uns bei folgenden Leuten fur ihre Ideen.
~und Programme bedanken:

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

Moge das BASIC immer mit ihnen sein!



Zwischen den
Sternen

Stellen Sie sich vor, die Sicherheit des Universums {(das
hier die Form eines Wirfels 10x10x10 angenommen hat)
st In |hre Hand gelegt. Die terranische Férderation hat
keine Kosten gescheut und lhnen den Befehl! iber den
neuen Raumkreuzer ZX SPECTRUM anvertraut. Nun ist
es lhre Aufgabe, die Wege durchs All sauberzuhalten.

Beim Anlaufen des Programms sehen Sie Ihre Position
in dem Wirfel anhand der drei Koordinaten unter der
Letle: “Schiff kreuzt an den Koordinaten:”.

Die erste Koordinate bezeichnet Ihre Nord/Siid-Position
(die niedrigen Nummern zeigen Siiden an), die zweite
ihre Ost/West-Position und die dritte lhre Lage im
Wirfel. Sie werden schnell sehen, daR es wichtig ist,
sich die Dreidimensionalitat des Spielraums genau vor-
zustellen. Das auRerirdische Raumschiff bewegt sich
langsam innerhalb des Wiirfels, und Sie wissen wohl. in
welcher Richtung es sich von Ihnen aus befindet, aber
nicht, in welcher Distanz! Sie mussen dieses Raum-
schiff nun so oft wie méglich treffen, bevor lhre Zeit
abgelaufen ist. Dabei miissen Sie stets darauf achten,
eine Kollision mit dem Gegner zu vermeiden. Ein vor-
zeitiger Spielabbruch kann durch Erschopfung der
Energiec-Vorrate herbeigefiihrt werden. Wenn |hr Bord-
computer Ihnen meldet, daR Sie beschossen werden,
bedeutet das, daR auch Sie in der richtigen Schiefl3-
Distanz liegen und das Feuer eréffnen kdnnen. Jeder
Treffer, den der Gegner lhnen beibringt, reduziert Ihre
Energie-Vorrate drastisch.

Sie werden dieses Spiel leicht kapieren. Sie mussen nur
die Taste drlcken, die Ihre Richtung angibt: N.S.0 oder




kommen, A fur Anndherung, R fur Rickzug und L, um
lhren Laser abzufeuern. Wenn Sie zum Beispiel wissen,
daR sich das Schiff im Norden befindet, driicken Sie die
N-Taste solange, bis Sie auf der gleichen Nord/Std-
Route sind. Dann testen Sie die Entfernung, indem Sie
feuern,

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

10 REM Zwischen den Sternen

2% RBORDER RMD®7: FAFPER 7: CLG

I B0 SUBR 1070

40 G0 SUR 800

S0 O IF 140 THEN GO 7O S00

80 FRINT AT 17,03 INK RND¥*5; "I
h Betehl®

S0 PRINT AT 18,2; INME RMND*x&; B
LASH 1;"N,S,0,W, (L)aser," " (AiAn
naeherung, (R}ueckzug”

1060 LET 1=s1-.35

120 IF INKEYSE="" THEN GO T 120

13% BEEF .1 ,RNDX2C

1230 IF INKEY®="1" THEN GO SUB =
)

140 LET =+ (INEEYF="g" )~ {INKEY
F=" "y

150 LET vw=y+ {INEEY$="0") - (INKEY
::E::..:ﬂwi! :'

160 LET =z
$:llr..il )

195 PRINT AT 5,03tF;¢F

200 60 SUR &20

210 O IF RND>.H THEN GO TO 40

240 LET a=a+INT ((RND®*I) - (RMND®Z
¥

290 IF adl THEN LET a==1

258 IF a>1C THEN LET a=1o0

LM T by e W TERET O F PEERITY ™Y L T tbiT .

f

z+ (INEEYF="a" ) — (INKEY



263 IF b<1 THEN LET h=1
266 IF bF10O THEN LET b=10

270 IF RND>.5 THEN 8O TO 4

280 LET c=c+INT ((RND*3)— (RND*3
¥

=83 IF c<1 THEN LET =i

290 IF o210 THEN LET =10

210 G0 TO 40

320 REM Laser {feusrn

230 LET 1=1-.75

480 LET t=t+1

48L FAUSE 100

485 PRINT AT 1,0:¢%

420 RETURN

200 CLE : BORDER RND*&4: FRINT
TAEB I; INKE RND#*&43 FLASH I1:"W END

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

<40 IF 1>0 THEN PRINT "Ml Wir si
nd geschlagen™’

2o FRINT AT 10,05 INK RMD*&3 "E
nergiespelcher=";1

560 IF 1<=0 THEN FRINT INK RND#*
&y FLASH 1 ;" Energiebang

leer NN

I7C STOF

=SB0 CLS ¢ PRINT © INE RND#&s "Wl
r hatten eine Kollision mit" Mg
m"sTAR 83 "FEINDSCHIFF"

H10 STOR

BE--S—RE

&30 IF ABS (a-x) =% OR ABES (B—-y)
3 0OR ABYS (c—z) >3 THEN RETURN
6302 IF RND>. 75 THEN RETURM

660 BEER (I ,RND*20: FRIMT AT 1,
Gy INK RND#*&; FLASH 15" M8 Smas )]
R WERDEN RESCHOSSEN sas v

&70 FPAUSE 100




700 IF RND>.7 THEN GO TO 770
710 BEEF . 3,RND#20: FRINT AT 1,
O; INK RND*6; FLASH 1;"BRIREBARWI
R SIND GETROFFEN BEILIER"

720 LETY 1=1-7

720 IF 14=0 THEN BO TO 300

740 PAUSE 100

755 PRINT AT 1,05t%

760 RETURN

770 BEERP .ZEZ,RND*Z0: FRINT AT 1,
O INE RND=x4; FLASH 1:;"181RRRWIR
WURDEN VERFEHLT T11REER"

780 FPAUSE 100

792 FRINT AT 1,03t#

795 RETURN

B80C REM #%*#% Ausdruck #*%¥%#

810 BORDER KND*&

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

B70 LET ti=ti-1: IF ti=0 THEN B
0O TO 00

820 FPRINT AT 192,20;"Zeit: "stilj
Q00 IF 1<% THEN PRINT AT 12,43
FLASH 1; "IN WENIG ENERGIE N9
G20 PRINT AT 20,19 "Punkte: "3
QL0 FRINT AT 14,0:"R Schiff kre
uzt an den Y "Ko-ordinaten:"
QTS5 FPRINT TAB 43x3 " "sys" ez
240 IF a=x AND b=y AND c=2 THEN
G0 TO SBO '

240 FRINT AT 5,0 s 1AT 5,03 "4
BT S,08" Y

Q4% FRINT AT 5,03 "Raumschiff is
tH

G970 IF a<»x OR b<»y THEN FRINT
!iim H=

B0 IF atx THEN FRINT "Nord"j
290 IF arx THEN PRINT "Sued";

*r—

e e e s "TEI™ERE MY TRAIT 1 pande pmpy oy



1015 IF b=y THEN PRINT “"en"j :
LOZO IF o=z THEN FRINT " voin uns
LOE0 IF ez THEN FRINT " hinter
wuns'";

1040 IF c<z THEN FPRINT " vor uns
1050 PRINT

1060 RETURN |

1070 REM ##%x Anfang *%%x

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

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

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

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

14X LET w=INT (RND*10)+1

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

1145 LET z=INT (RND*10)+1

1180 LET t$=% |

1210 RETURN

Fastermind

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

Falsche Losungen werden vom Gerit abgelehnt.
FASTERMIND wurde von D.C. Owen verdaRt




80
Q0
99

=
100
1320
140
150
160
170

becde £ ;AT 21,03 OVER 1;°

REM Supermind
REM By D C Qwen
BORDER RND#7: INE RND*&6: CL

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

LET b(z)=INT (RND¥*&)+1
NEXT =z

FOKE 23692,—1

FRINT AT 21,03 "Supermnind a

11

180
185
170
195
200
210
220
2350
235
240
3
250

b (=)=

mi=le
290
I00
Z10
8
S50
318
S&0
370
400
nkte
410
4220

N

LET 1=1+1
FRINT “""Ihr ®"3ls3". Versuch

INFUT LLINE a#

LET k=0: LET 1=0

FOR z=1 TQ 4

LET a(z}=CODE a%-96

IF a{(z)>&6 THEN GD TO 185
PRINT CHR¥ (a(z)+9&);" ";
LET b(z)=ABS bz

IF a(z)<>*b(z) THEN BO TO 28

LET kemk+1iz LET a(z)=0: LET
-t (z)

LEYT af=af(2 TO )

NEXT =2

FOR h=1 TO 4: FOR z=1 TO 4
IF a(lh)<>*b(z) THEN GO 70 36

LET j=i+1: LET b(zi}=—b(z}
GO TGO I70

NEXT =

NEXT h

FRINT TAE 10; INVERSE 1;3'"Fu
I; k=0 THEN GO TO 450

FOR z=1 TO Kk

] el o ot AR I ™S e OEPTYRIT OB AT



440 NEXT =

450 IF j=0 THEN GD TO 490

470 BEEP .2,RND*20: FRINT FLLASH
1; I Nk RND*L‘); "'-I-"; FLASH Qg " n;
480 NEXT =z

4920 IF k<4 THEN B0 TO 180

500 PRINT *° FAPER RND*&; INK 9
3 FLASH L3 !ttty IBGEBCHAFFT '
USRS ENERE
Trail
raiicr

TRAILER basiert auf dem Arcade-Spiel SCHLANGE.
Hier missen Sie ihr Ménnchen ber den Bildschirm
bringen, ohne daR es seine eigene Spur kreuzt. Sie
haben drei Leben, und Ihr Ergebnis und hre lbrigen
Mannlein werden an der obersten Zeile gezeigt. Sie
kdnnen zwischen den Geschwindigkeiten 0-10 wahlen.
O ist schnell, 10 langsam. lhre Richtung steuern Sie
durch die Tasten ‘%', ‘6, '7", ‘8",

1 REM Trailer von D Harwood
w FOR t=1 TO 7: READ n
& FOEE SR "k"+t,n: NEXT t
7 DATAH 60, 126,219,219,2585, 255
3020
& REM um & zu bekommen, tippe
n Sie "k" im Graphic-Mode ein
? LET p#="2 & @"
12 LET s=0: LET c=3
11 BORDER 7: PAFER 7: INK O: O
.5
12 REM Instruktionen
13 FRINT TAB 8; INK 13"T ";: p
AUSE 10: FRINT INK 23"r ":: PAUS
E 10: PRINT INE 3:3%%a *:: PAUSE |




20 PRINT INE 4371 "z: FAUSE 1.0
. PRINT INK 13"1 "s: PAUSE 10: F
RINT INK 2;%e "3: PAUSE 10: FRIN
T OINE 3ptrt

0 PRINT C “"Ein Spiel fuer Exp
erten. Thr" i

40 PRINT "Mann jagt usber den
Hildschirm uwund 3

50 FPRINT YSie sollen verhinder
n, dass er seine "j§

&0 PRINT "eigene Spur kreuzt.
Siehaben drei Leben.”

&5 INFUT "Geschwindigkeit {(0-1
Oy, (D schnell 10 langsam) &
A -

70 PRINT INK 23 FLASH 13AT 10,
10;"Viel Spass”

g0 PAUSE 200: CLE

8% CLS @ FPLOT 248,168: DRAW -4
41,0: DRAW ©,—161: DRAW 241,0: D
RAW O, 160

Q0 LET a=11l: LET b=lé: LET a#=
STRE (INT (RND*4)+35) 3 -

95 FRINT AT O,205p#

100 FRINT AT a,bi;"®"

105 FOR =z=1 TO gp#*d: NEXT =z

110 IF INKEY#$<:"" THEN LET a#$=]
MEEY % |

115 FRINT AT a,bg"®"

120 LET a=a+ (af="&")—-(aF="7")

130 LET b=b+(a$="8")~(a$="0")

140 IF a=21 OR a=0 THEN LET a=AR
BS (a-20)

150 IF b=31 OR b=0 THEN LET b=A&
BS (b~-30)

1460 BEEF .01 ,RND*ZO

170 LET s=s+1: PRINT AT C,1;"FU
NMETE: "=

180 IF SCREENE (a,b)="#" THEN B

™ T MY



200 CLS : PRINT PAPER 1; INK 73
FLASH 1;AT 11,0:" 0011ttt o111p

210 LET c=c—1

220 IF c=0 THEN GO TO 270

230 LET p¥="": FOR i=1 TO c: LE
T pF=pf+"@ " NEXT i

240 FRINT ' "Nur noch “;cyt Leb
e

230 FRINT ~""PASSEN SIE aur o
260 GO TO 8O :
270 FPRINT AT 13,8: FLASH LiY“8F]
Ei. BEENDET" -

FLUMETE - - S G T
¥
EFXFFTEF L EFFFEEE RS
¥ ¥ *

Iy > *
* *
% X
% i
% *
3 %
3 *
FEF XX F X EFXREE L EE 3

+
¥

+ EEE LB XEEFXEZ 55
#

*

{ ¥

&

*

*




Bootsjagd

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

In der folgenden Version des Spiels haben Sie zwanzig
Bomben zur Verfugung. Sie kénnen diesen Bestand
aber verstirken, indem Sie M in der Zeile 118 eine grolde-
re Menge zuschreiben. Gefeuert wird mit der Taste f o
Der Fall der Bombe ist nicht zu sehen, nur der Einschlag.
Das Schiff explodiert, aber wunderbarerweise erholt es
sich schnell wieder von diesem Schlag und seizt seine
Reise von links nach rechts unerschiitterlich fort. Das
Zeitlimit betrdgt 300 Sekunden und verringert sich
wihrend des Spiels. Das Spiel endet, wenn lhnen die
Bomben oder die Zeit ausgehen. Der Rekord liegt bei
5340 Treffern, aber es ist praktisch unmdglich, diese
Summe innerhalb der gegebenen Zeit zu erreichen.

Das Spiel bietet eine hervorragende Demonstration der
graphischen Mdglichkeiten des Spectrum: Schiff und
Flugzeug werden sehr anschaulich gedruckt. BOOTS-
JAGD stammt von Martin Frobisher.

1 REM EBDOTSJIAGD

~ REM Zeichen definieren. Geb
on Sie dieses Programm bis zur Z
eile 95 ein und starten anschlie
saend mit RUN hevor Sie den Rest

@eingeban.
a0 FOR a=1 TO B: READ a#
_ p=parm o T e BREATY OBy



S0 NEXT £: NEXT a :

&0 DATA "a",185,195,227,255,25
a,17,353,71 -

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

70 DATA "d*, =2 v 25, 18,7 ,255, 127
y O35, 351

75 DATA N L,ELL, 189,159, 159, 258
295, 255,255

80 DATa gty 248,249,249 ,249 25
W e ) L

55 DATA ”h",4,233924$,234,355;
204,252,248

Q0 DATA “j¢, fOsd o § PSS T
95 DATA g L0, m 0,128,128,224,
iyl

,oh--l.—-

100G BORDER RND¥*&: FAFER RMD*S+1
r INKE 2: CLS

1086 FLOT O,39: DRAW 255,00

110 LET m=20: LET t=300: LET s=
B LET a=1

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

10 LET a=a+2: LET b=bh+1i

140 IF RND»>.7 THEN LET a=g+1

150 IF a»2&6 THEN FRINT AT o I T

2 ": LET a=3

160 IF b»2& THEN FPRINT AT 153,b—
de "sAT 16,b-1g" "t LET
b=zl

145 REM Um ein Flugzeug zu beko
mmen, tippen Sie erst "a" und da
A Ma" am Braphic-Mode ein

170 PRINT AT S,a-3:" ko
180 LET t=t-1: PRINT AT 0,0; FA
FER Zi"Zeit=vgtgn

183 REM Um ein Schiff zu bekomm
en, tippen Sie erst "i" und dann

"k im Graphic—Mode ein. Fuer U
ntersats "dt,"F" g wund Yh" im
Graphic~Made




f "iAT 16,b-1:" AR

L 200

)
205
210

AFER

A

i Kt e

o
250
2
: 250
BEEF
2&0

IF INEEY#="+" THEN GO TO 1

LET t=t-1z GO TO 130

LET m=m—1: FRINT AT 0,10, F
2:"Raketen="3jmz" "

IF ABRS {(a—b) »2 THEN GO TO 1

IF m=0 OR t<1 THEN STOF

FOR g=1 TQ 7

BORDER RND#*#&: BEEF .« 0OZ,--qgs

« 2,0

FRINT AT 15,b~-13; INK G; "R

R AT 16,b-1:; "R ;AT 15,b-13

. INE
261

s " : AT 16,01 "R
FRINT AT 15,b-13; INE 03" 4

v "3AT 16,b-1;" AERE"

270
280
230

NEXT g
LET s=a+2&7
FRINT AT 1,463 FAFER 2y "Punk

t'e'ﬂ" 53 o
e a ,

JZ00
=

=10

IF INEEY#<="" THEN 60 TO Z&6

GO TO 170

TR0 INFUT “"Noch einmal?“ja$: IF
a="n" THEN STOF '
ZZ0 GO TO 100

Zei =

e

s B

fal

T2 _




Protektor

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

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

lhre Aufgabe ist es, mit Inrem Raumschiff die Angriffe
abzublocken. Beschéadigte Stellen kénnen Sie durch
Dricken von ‘F reparieren, wenn Sie sich mit lhrem
Schiff direkt Gber der Schwachstelle befinden. Die
Tasten 'b” und ‘8" bringen Sie nach links und rechts.

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

Sie werden dieses Spiel kaum fehlerlos (berstehen,
weil die AuBBerirdischen mit jedem fehlgeschlagenen
Angriff Ihr Einsatztempo erhéhen. PROTEKTOR stammmt
aus den Tasten von Paul Toland.

1 REM Zeichen definieren. Geb
en S5ie his Ieile 8 @in. Starten
Sie mit RUN bevor Sie den Rest o
intippen

2 FOR a=1 TO 4: READ a#$

2 FOR t=0 T0Q 7: READ b

4 FOKE USR a#+t,b: NEXT t: NE
AT a

a DATA "a",255,0,285,0,255,0,



&6 DATA "s",0,0,0,0,255,0,255,
{:] i
7 DATA "d",0,0,0,0,60,60,60,56
9

8 DATA "4 ,255,255,199,195,19
5,195, 125,195

2 REM Um Z zu bekommen, "a'" 1
m Graphic-tode eintippen

10 CLS 3 LET d#=" === =

A —r— 4}

20 FRINT AT 19,3; INK 43"E":1A
EI E?‘= Il%ll

=0 PRINT AT ¢,10; FPAPER 23 INE

?: FLASH 1; "Bewacher”

40 PRINT AT 20,33 INE RND#&; F
LASH 1:"Ihr Schwierigkeitsgrad 1
__5!!

S0 IF INKEY$="" OR INKEY®: "0V
OR INKEYF:"S" THEN GO TO S0

60 LET s=vaAL INEKEY##Z-1

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

80 FOR i=1 TO 20

20 LET a=INT (RND®23)+4

100 FOR h=s T0O 19 STEF v

105 REM Um . 2u bekommen, “"a" i
m Braphic~Mode eintippen

110 FRINT AT 20,13 INK 4;d¥3AT
h,a; INE RND*&;"a"3AT i9,bg" ™

120 LET bh=b+ (INKEY$="8")- (INKEY
F="5E")

120 LET b=b+(b=3)-(h=27)

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

140 FPRINT AT 19,b; "1

150 IF INEEY$<:"+Y DR d$(bi="="

THEN G0 TO 170

160 LET w=w—1: LET d&(bh)="E": B
FEF .01 ,RND*20+10

170 PRINT AT h,a;" "

100 MEYT W



193 REM Um = zu bekommen, "s" i
m Graphic-Mode egintippen

200 IF d¥(a)y="=" OR w=% THEN G0
TO 240
210 LET w=wt+iz: LET df{a)="=": B

EEF L0102 ,RND*20

220 MEXT i

230 LET v=v¥2: GO TO 80

=40 PRINT AT 5,03 INE RND#&3 "Si
e haben versagt “j3: BEEF 1,RND#*2
{3

290 FPRINT INE RND¥&4&; "~ der Schua
tz~ schirm ist zerfallen, nachde
m ".1 BEEF 2, RND*20: PRINT INK R
ND#&; ((v=1)3%LZ0+1)#s: " Punkte er:c
ielt wurden®

260 FRINT INE RND*6&; FLASH 15 "
Wollen Hie einen anderen", "Flane
teen bewachen™"

270 IF INEKEEYF="" THEN GO T 270
280 IF INKEYFI>"n" THEN RUN

290 STOF

Buchstabenjagd

Rollen Sie den Ball Uber den Bildschirm, so daf er die
Buchstaben in alphabetischer Reihenfolge tUiberrollt. Sie
bestimmen die Geschwindigkeit ('T-Schnell/2"-Lang-
sam) und benutzen die '5’~'8'-Tasten, um sich zu be-
wegen. Das Spiel ist aus, wenn Sie einen falschen Buch-
staben treffen. Der Computer zeigt lhnen dann, welchen
Sie hétten treffen muissen. Das Spiel kénnen Sie leicht
etwas verfeinern. BUCHSTABENJAGD wurde von Paul

Toland geschrieben.




1 FOR t=0 TO 7: READ z
2 POKE USR "a"+t,z; NEXT t
T DATA 0,60,126,126,126,126,6

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

20 LET d=0: LET nc=&3

T0 LET p=RND*7: PAPER p: BURDE
R p: INK %: CLS

40 INFUT FLASH 1:"Ihre Geschwi
ndigkeit"," (1 schnell 2 langsam)

L1] ; =

50 FPRINT FLASH 1; "GN CH
STARENJ AGDINTNEEEEE

&0 FOR =1 TO 20

70 FRINT FLASH 1:;"I':a6T t,3L"
-H

80 NEXT t

20 PRINT FLASH 13" EEERENENECCH
STABENJAGDNIGNTNE

110 FOR i=465 TO %0

120 LET rx=INT (RND*ZO)+1: LET
ry=INT (RND*12)+2

130 FRINT AT ry,rxsCHR# i

140 NEXT i

150 LET i$=INKEY#

1460 LET a=(i$f="8")}~(i$="3")+ (1%
we 18 10 } _*a '

170 LET d={(i#="46")-(iF="T7")+({i#F
==Y s ‘

180 PRINT AT y,x3" "

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

195 LET x=x+{u=0)-(x=31): LET v

"yt {y=0) - (y=iZl )

200 LET n=C0ODE SCREENF (y,:¢)
205 REM Um ® zu bekommen, 'a' i
m Graphic—-Mode eintippen

210 FPRINT AT y.x:"@"

220 PAUSE S¥s

2T0 IF =32 THEM GO TO 1350

A TE =S me THEN GO T 20



260 IF nc<91 THEN GO TGO 150

270 FOR i=1 TO 8

280 BEEP .1,i: BEEF .1,8-i

290 NEXT i

XO0 PRINT AT 10,103 FLASH 1316
ESCHAFFET ! "

Ti0 GO TO 330

T20 PRINT AT 10,105 FLASH 1:CHR
£ (NC) 3 "-FECH GEHART"

I3I0 INPUT FLASH 1:“Noch einmal?

l!;a$
CZ40 IF af<>"n" THEN RUN

I50 PAFER 7: BORDER 7

R O ST A S E MG A G D e

I FA-FECH GEHSET
L. o
e

T

G1 o wl
1

A L LN HETTABE R



Drachengo id

Die Aufgabe bei DRACHENGOLD ist es, bei einer
Wanderung durch ein aus Tunnels, Kammern und
Toren bestehendes Labyrinth moglichst viel Gold zu

‘horten. Sie driicken ‘G’, um geradeaus zu kommen, "L’

nach links, ‘R nach rechts. Wenn Sie einen Zug vor
Enter ausflhren, wird das Spielabgebrochen. Wenn Sie
einem Drachen zum Opfer fallen oder in einen Minen-
schacht stiirzen, spiglt der Computer eine kleine Melo-
die fur Sie. Bedanken Sie sich fir DRACHENGOLD bei
D.C. Owen.

1 REM Drachsengold

w REM € by D. C. Owen

S RANDOMIZE = LET g=G

1 BORDER RND#&: INE RND®I: (L

i

15 POKE 23692,-1
20 PRINT FLASH 1: ‘AT 21,8;"DR
ACHENGOLD" ;AT 21,8; OVER 13"

20 FRINT "Sie haben: "33 Gol
dbarren'

40 FRINT ""WVor Ihnen ist ein'g

S5C G0 SUB 1000

&0 LET b¥F=afF

70 FRINT "Yiiinks von Ihnen i1st
ein"3;: GO SUE 10060

BO LET l1#=a#

B PRINT “""und rechts i1st ein®
=2 30 SUR 1000

Bé& LET r¥E=aF

0 FRINT 77 FLASH li"Welchen W
Bg wollen Sie gehen?”

100 FPRINT 77 FPLABH 1; "G-eradeau
g ' ~inkag" " "R-schts"

1 49¢ THNFHIT L&



"r' AND rE="EY THEN GO SUR 2000
120 IF k#="g" AND b#="T" OR k=
"1 OAND 1#F="T" OR kE="r" AND &=
"TH O THEN GO SUB 2000

140 IF k#E="g" AND bhF="H" OR k=
"1YOAND 1#E="H" OR k#F="¢r'" anND rIF=
"H" THEN G0 SUBR 4000 .

150 IF MNOT (k#="1" OR k$="r" OR
k¥="g")} THEN GO TO 90

160 GO TO 15

999 BORDER 7: PAFPER 7

1000 RESTORE

1010 FUOR t=1 TO INT (RND®3)+1
1020 READ a¥%

10350 NEXT t

1033 IF af(2)<>"T" THEN PRINT e
1040 FPRINT INE RND*43a%: LET ags
af ()

1050 DATA " Kammer™," Tunnel","
Hoehle"

1060 RETURN

2000 REM ##%#% Tor %%
2010 GO TO ZOO0O+INT (RND#*4+1)%10
(1
2100 FRINT ""Es ist geschlossen.
Gehen sie walter': RETURN
2200 LET g=INT (RND#*9+1)%100
2210 PRINT ""Es wird offen. Es s
ind "i1q," Goldbarren hier"
=220 LET gw=g+g: RETULRN
2200 FRINT ""Sie kommen an einen

See. Abor Sie koennen die and
pre Seite nicht sehen. "
2310 FRINT "Werden Sie w©s wagen,
1hrt zu ueberschrei ten?”

2320 INFUT c#

2325 CLS

Z2EI0OIF cF(1)4H" 3" THEN RETURN
2340 LET k=INT (RND*Z)+1

AREE - k.- hiAs’



mit ";g:" Goldbarren enthkomme
n": BO TO 2370 .
2ITH0 PRINT AT 10,4: FLASH 13 "Dum
merwelise sind Sie";AT 11,93 INE
2y FLASH 13", .. .ERTRUNEN! ! "2 G
0 TO S000
2400 LET k=INT (RND*%+1)*50
2410 FRINT ‘"In diesem Raum +ind
en Sie einen "3 INK 25 FLASH 13"
DRACHEN. "
2420 PRINT "Er will "sk:" Goldba
Fren" ‘Yoder er ftrisst Siesl"
2425 FPAUSE 200: FOREE 2324692,~1
2430 FOR 3=1 TO &0
2435 BEEF .2,1
2440 PRINT INE RND#&: TAR j: "WART
ENH
450 NEXT i
24460 IF grk—1 THEM PRINT "&Gie ha
hen genug'": LET g=g-—k: RETURN
2470 PRINT FLASH 15 IWNE 2:;"...AE
ER Sie haben nicht genug...': 60O
TO SC00
2000 REM #4% Tunnel Xxx
T010 IF RND>.BS THEN RETURN
IOR0 FRINT "“"Sie sind mit "3;g'"6
oldbarren sntkommen”: ST0F
4000 REM *%% Hopehle *x*
4010 GO TO 400C+INT (RND#Z+1) %10
)
4020 FRIMT “"Diess Hoehle ist lee
. GBehen Siewelter": RETURN
4200 LET q=INT (RND#*10+1)#100
4210 FRINT ""Hier sind "“jg;" Gol
dbarvren, dip"
4220 FPRINT "Sig in Ihren Rucksac
i stecken.™
230 LET g=g+g: RETURM
4300 IF RND>.9 THEN GO TO 4400
4705 FOKE 23692,-1



431G FOR h=1 TO ¥4: FRINT = NEXT
F

4320 FRINT INK 23 FLASH ig9"0MH NE
IN [ 13

SJEQ FOR 4=1 T0O 15

4335 BEEF .2,13

4540 PRINT TAR Z*3; INE RNDaS:"H
.II

450 NEXT i

4260 FRINT INE 2§ FLASH 1;"Es wa
~ @in Minenschacht. .. " "...8ie s
ind tot": GO TO S000

4400 PRINT '"Sie vernehmen ein B
~Limmen "

1410 FRINT "Wollen Sie es unters
Jchen? !

3420 INFUT k#

4430 IF kFE(L)CF"3Y" THEN RETLEREN
4440 GO TO 4000

HO00 RESTORE 5020

30005 FOR a=1 T0O 10

5010 READ b,c: BEEP b,c

5015 NEXT a

20 DATA L0y 1,00 ¢ByeD o T gD
g O kil S % ity U,.S 1,1,0

Alphabet

Ken Mahoganys ALPHABET setzt Ihnen ein 4 X 4 Gitter
vor, das voller Buchstaben ist. Sie mUssen diese wie
folgt alphabetisch ordnen:

ABCD

EFGH

| J KL

MNQ

mit einem freien Platz rechts unten. Sie bewegen die



der Buchstabe befindet, und das Feld, auf dem Sie ihn
haben wollen. Sie dirfen nicht mogeln. Das Programm
zahlt, wieviele Ziige Sie brauchen. Sie sollten nicht mehr
als 40 Zuge brauchen. Wenn Sie die Anfangsposition
der Buchstaben &ndern wollen, andern Sie die Datenim
DATA-Posten von Zeile 420.

1
2
Z0
4.4
30
Q0
Lie
116
130

REM Alphabsat

REM @ K Mahogany, 1982

30 SUE Z30

G0 SUR 200

30 SUR 200

INFUT INK 73'welochen wollen
bawegen™ §x

IF ai{x)=32 THEN GO TO 20
INPLT INE 7:TAB 85 "lnd wohi

~y EE
n? "1y

140
150
140
170C
180
SO0
210

IF aly)<=»32 THENWN GO TO 130
LET a(yvd=a ()

LET af{) =332

LET go=go+l

30 TO 50

REM =#%+4% Ausdruck s
FRINT AT ©,3: PAPER 73 INE

Je"ZUG Nr.o "y INK Zjgo

Pl B

FRINT "7 INKE RND*43CHRE a(l

y s CHRE a (2} ; CHR#F a(ﬁ)*EHEE al(d),

tH 1

PO S

2 % 4"

FRIMT INK RND#4;CHR$E a(S);C

HRE a(éd)iCHRE a(7);CHRE a(i},

S b
240

7 8"
PRINT INE RND*83CHRE a(9):C

HRF a(il0):CHR¥ a(1i);CHRE a(li),

il t?
250

CHRE

10 11 12"
FRINT INK RND*4:;CHRE a(13)3
a(14) jCHRE a(i1%5) ;CHRE al{lé)

," 13 14 15 16"
320 RETURN

l,_l _l tul

REM *%%% Ausdruck XX



EFH0 FOR b=1 T0O ié

S6C REAE m

S70 LET adbh)=m+id

=80 NEXT b

290 LET go=1

400 FAFER &: BORDER Z

405 CLS

410 RETURN

42C DATA 9,14,5
1

Spektral Henker

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

2,11,6,1,4,12,7

3
[
o

12 REM spectral hangman

20 HEM € E Mahogany, 1982

SO PFOR g=1 T0O RND*ZS+1

4 READ a¥F

o NEXT g

&G LET n=LEN a%

Z0 DIM bdnys DIM d{n}

80 FOR g=1 T0 n

G0 LET b{g)=CODE a#% (g)
100 LET d(gir=b{g)

110 NEXT g

20 FOR §=1 TO n+n/Ax

14C GO SUB 410

1530 IF h=n THEN GO TO 300
120 PRINT "7 77 INE RMND¥&; V" Ihe O
sds"a. Versuch?®

200 INFUT oF



220 FOR g=1 TO n

230 IF d(g)=Ff THEN LET d(g}=0
=40 NEXT g

260 NEXT J

265 GO SUEBR 410

270 FPRINT “° INK Z3;"Schade, die
Zeit ist um,”

280 6O TO 3IZ0

SO0 REM #%3%3% gewonnen %X

T10 PRINT © INK 4:;TABR 43 "Gut ge
macht®

Z20 PRINT ° INE 43TAB 4:;"Y1e ha
ben das Wort in Y, TAR 4;i-1:" Ve
rauchen erraten®

TE0 PRINT 7 INE 23 "Es hiess i
a¥

2I5 PRINMT O C 0 INE RND*G; "Fuer ne
nes Spiel Taste druscken®

40 FALUSE 4ed

350 RUN

60 DATA Ymerbkmal®","spectrum’,
cambridge” ,"zufall”,"melona”

70 DATA "frage","quiz","gesich

£, "onkel ", Yrekorder ™
80 DATA "basic","formel',"freu
ndlich","quellea", “be&aer"

Z90 DATA "butter','"srdbeere”,"d
wmm” , "atom" , "zaubersr"”

400 DATA "magier"”,"verhext","ne
id","mutwilliig”,"trompete”

410 LET h=

415 FOR =2=1 TO n

420 IF blel=d(e) THEN FRINT INE
F’.ND*&; u,_,_il;

470 IF b{ey<>d(e) THEN PRINT IN
. RND#&3;CHRE (b(e)rz;: LET h=h+1l:
BREEP .25,h -

44C NEXT o

450 BORDER RMD¥6



4460 PRINT ° INE O3 PAPER &3 "Sie
haben "3 INK RND*Sghy INE O;" R
uchstaben™

470 PRINT

480 RETURN

Reaktion

Dieses Programm testet |hre Reflexe. Der Computer
bringt einen Buchstaben oder eine Zahl auf den Bild-
schirm. Sie missen diese Type sofort eintippen. Sie
fangen mit & Punkten an und gewinnen und verlieren 5,
je nachdem, ob Sie den Richtigen driicken oderzu lang-
sam sind und den falschen eintippen. Das mag leicht
erscheinen, besonders, da es eine Geschwindigkeits-
kontrolle gibt, aber der Computer I6scht die Buch-
staben. Sc miissen Sie sich daran erinnern, welche
Buchstaben alt sind und welcher neu ist. Das Spiel ist zu
Ende, wenn Sie keine Punkte mehr haben.

1 REM REAKTION
2 LET 1=35

10 FRINT TAE 10; INK RND#*5: FL
AGH 13 "REAKTION!

20 PRINT "Y“Ich bringe ein Zeic
han auf dem Bildschirm und Sie
mollen diesesZeichen sofort eint
ippen” .

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

Chance, aberSie haben nur 35 Pun
kte. ™

40 FRINT ""Ich nehme Ihnen 2 P
wnkte, wenn Sie nicht schnell g
enug sind. " |

45 INFUT "Tempo (1-10) ?"3t

50 FRINT °° INKE 23 "MACHEN SIE
SICH FERTIG...."

™ e 1T M W



70 CLE : POKE 23562,-1
75 PRINT AT 0,03 FLASH 1; INK
1s "REAKTION REAETION REAKTION"
746 PRINT AT 2,03 INK 23 FLAGH
1y "FPunkte ;1
77 IF 1<1 THEM GO TO 2320
80 LET a= INT (RND#2&)+94
Q0O IF RND>.7 THEN LET a=INT (R
ND*%} +48 .
100 LET x=RND*18+4+3: LET y=RND#*3
1
105 BEEP .1,0: PRINT AT x,v: IN
k. RND*S5: FLASH 13CHREF a
110 FAUSE t*7 |
120 LET af=INEY#
125 IF as="" THEN BU T0 Z10
1350 IF CODE af=a THEN GO TO 170
140 PRINT AT 0,03 INK Z3 FLASH
s "Falsch,Sie verlieren einen Fu
Tkt
150 PAUSE RND®*Z00
160 LET 1=1~1: GO TO 75
170 PRINT AT ©,03 INK 2§ FiASH
1g ™ GUT GEMACHT
180 LET L=L-+1 |
190 FOR T=1 T 10z BEEF .1,t: N
XT t
200 GO TO 79
210 PRINT AT ©,03 INK 33 FLADH
Ly" VIEL ZU LANGSAM
215 FAUSE RND*200
220 LET 1=1-2: GO TOQ 73
230 CLS @ PRINT AT 10,835 INK RN
IS FLASH 13 "Keine Punkte mehr.
.« BYE"
240 RBEEF 1,-2: BEEFP 2,4



Poesie

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

1 REM poetry
9 RANDOMIZE
20 FOKE 2346%92,—1
S0 IF RND>.7 THEN GO TO 70
40 FOR 3j=1 TO RND*Z
S0 PRINT
&0 NEXT j
70 LET af="
75 RESTOREK
80 FOR a=1 T4 RND#¥*12
20 READ b#
100 NEXT a
110 LET x=LEN a#
111 LET yw=LEN b#
120 IF a#(x~-1)=b%(y—-1) THEN GO
T 75
130 IF x+y>=32 THEN GO TO 160
140 LET a¥=afk+h#
150 6O TO 75
160 FRINT INE RND#353; EBRIGHT (RN
D>x.8);a%
170 GO TO 10
200 DATA "detached ","initiate
“,“Early “,"althmugh u,u_“'u
210 DATA "disciple ","weeping "
ylonly ", "reached out for "
<2 DATA "loneley ","vearns for
11 , H .t.'hen it



Musik

Dieses Programm simuliert eine Oktave auf einer Kla-
vier-Tastatur unter Benutzung bestimmter Typen fur die
Tastatur. Lassen Sie Zeile 3 laufen, bevor Sie das ganze
Programm eintippen, damit Sie die bestimmten Typen
sofort kriegen, wenn Sie die angegebenen Tasten Iin
Graphics eintippen (‘P und T').

Die Tasten “Q"="P” stellen die weiflen Tasten dar, die
Tasten 2, '3, b, ‘6, 7", "9 und ‘0" die schwarzen
Tasten. Wenn Sie eine dieser Tasten driicken, horen Sie
einen Ton. Die Ladnge des Tons kdnnen Sie durch
Anderung von .3 in der BEEP-Zeile 1905 veréndern.

1 REM MUGIE
2 REM lassen S5is Zeilen -4 1
aufaen, bevor Sie den Rest =singebd
=g
3 FOR n=0 TO 7: FOEE USKR "p"+
Ny tlé: POEE USSR "i"+n,252: NEXT n
4 LET pF=""g LET nF="": LET p
=y LET x=0
5 FARPER ©O: INE 7: BORDER Gf
L.S
7 OFRINT
13 FOR m=1 TO 3
1% REM Um | zu bekommen, tippe
A Sie "PY im Graphic-Mode ein. U
m B zuw bekommen, "I'.
20 FPRINT TAR 10:; " |HRIANANIEA"
IO MEXT m
40 FOR m=1 T0O 4
50 FRINT Tae 1Gg*ribiittie”
&0 NMEXT m
70 LET kFE=INKEYF
8O IF kE="" THEN GO TO 70
85 IF p#E=k* THEN GO TO 100
0 GO HUE 1000
100 PRINT OVER 13AT x,@+pin®
10% BEEF .%,a
110 LET p#=k#

I i e ™ T & | ™E I P TP & T - VT 1§ |



120 60 TO 70 _ \
1000 IF kE="1" THEN LET a=1: LET
X

10058 IF k#F="2" THEN LET a=3: LET
p=3 -

1010 IF kF="4" THEN LET a=éh: LET
pm

10135 IF k#="3" THEN LET a=8:1 LET
p=4

L1200 IF kFE="6" THEN LET a=10: LE

T p=

LOZS IF kEF="8" THEN LET a=13%: LE

T p=

1020 IF k#E="9" THEN LET a=15: LE

T p=10

1025 IF k#F="g" THEN LET a=-i: LE

T p=1: LET x=B

1040 IF k#E="w" THEN LET a=Q: LET
D=

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

1050 IF kE="r" THEN LET a=4: LET
p =4

LOSS IF k#F="t" THEN LET a=5: LET
p= |

1060 IF k#E="vw" THEN LET a=7: LET
p:

1065 TF kF="u" THEN LET a=9: LET
pﬂ

1070 IF k#f="1" THEM LET a=il: LE

T p=

1073 IF k¥="o" THEN LET a=12: LE

T p=3

1080 IF kF="p" THEN LET a=14; LE

T p=10

1090 LET x=%: LET ng=" "

1100 IF k#E="1" QR k#="2Y QR kE="

4" OR kF="5" DR k#FE="6" OR kF="gv
OR k&E="9" THEN LET x=0: LET n#=
III 1]

1110 RETURN




Mauer einwerien

In dieser Version von MAUER EINWERFEN kontrollie-
ren Sie den Schlager mitden ‘6'-und "7'-Tasten, umden
Ball auf dem “Feld” zu halten. Das Ziel ist, die drei hinte-
ren Wande so weit wie moglich zu demolieren. Die
hinteren Wande bringen mehr Punkte ein. Pro Spiel krie-
gen Sie 5 Balle. Sie missen LET H=20 eintippen, bevor
Sie das Programm starten, um den Rekord einzustellen;
dann starten Sie das Programsnm mit GOTO 5 anstatt mit
RUN. Wenn Sie das Programm laden, nachdem Sie
gespielt haben, lassen Sie es mit GOTO & laufen; der
alte Rekord wird beim neuen Spiel noch da sein. Die
Graphics, die Farbe und den Ton in diesem Spiel kGnnen
Sie leicht verdndern.

I FEM Lassen Sie 7eilen 24 1
aufen, bevor Sie den Rest eingeb
.

FOR =0 TO 7: READ =z
FOREE USK Ya"+t,zs NEXT €
DATAR O,60,126,126,126,128,6

SR

1,0
LET h=0
3 HANDDMIZE
10 LET =03 LET z=0
20 LET tb=0: LET r=8
20 BORDER RND%*7: INE 23 CLG
40 PRINT AT 1,02 INVERSE 13"
MAUER EINNERFEN &
S0 PRINT AT 17,03 INVERSE 13"
MAUER E}NNERFEN "
HO FRINT AT 18,03 "Funkte:
Hall Nr."sA&T 18,03 OVER 13"

LR

70 PRINT AT Z1,05"RBisheriger K
ekords: "ijhiAT 21,0 OVER 1¢"

80 FOR i=2 T0 16
90 PRINT AT i,13; INE 3j; 'omsm

; IN!“- Q.Il u; IN'_,— q_gulllu; INI':-'
5 I!MH; INI{: {:3; it il !.' IN!_.-“ &I; [[l it
111;1. (" anT s = ok



2T LET yv=INT (RND*10)+5

120 LET tb=tb+l] '

130 IF tb=6& THEN GO TO 310

140 FRINT AT 19,15:tb

150 FRINT AT ry 13" ";AT r+1,13"

16560 LET r=r+ {(INKEY$=2"56") - (INKEY
._:E:ml!?ll}

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

167 IF r=1& THEN LET r=p—~1

170 FRINT AT w,15 INK 13" B";AT
I"""I. ; 1= ] l”

170 LET x=u+az: LET y=v+d

200 LET n=ATTR {(y.,x?

202 REM Um ® zu bekommen, "a" i
m Graphic—Mode gintippen.

205 PRINT AT ygauy INK Z2:"e"

210 IF y=2 0OR y=1&6& THEN LET d=-
d

220 IF n=57 0OR =30 THEN LET a=
~a: BEEF .01 ,20+RND*10

250 FPRINT AT e 13" "3AT r+i,13"
240 LET vr=r+ (INEEY$#="4&")~ (INKEY
:;EIIYII)

245 IF r=1 THEN LET r=r+1

246 IF r=1&6 THEN LET r=r—1

250 FPRINT AT +r,13 INK 13" D":;AT
r..+1!1;|f lll. !

260 IF mnd38 THEN GO TO ZFoo

270 LET t=t+(n-37)%5

273 BEEF .01 ,204+RND®*10

280 FPRINT 47 19,23t

250 LET a=-a

S00 FRINT AT wexs™ " GO TO (x>
(33 #20+110

SO PRINT AT 10,3%; FLASH 13 SF]
ELENDE"

EA20 OIF txh THEN LET h=t

540 FRINT 7 ""Rekord steht bhei
shy " "PFunkten

E50 INPUT "Moch einmal?%;a#f

60 IF af="n" THEN STOF

70 CLS = GO TO 10



Zap

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

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

Der Versuch, den Gegner mit dem eigenen Raumschiff
abzublocken, ware sinnlos. Zu Beginn des Spiels geben
Sie den Schwierigkeitsgrad ein (@-b); 0 ist der niedrig-
ste. Der Auftraggeber der Auferirdischen ist Paul
Toland.

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

2 FOR a=1 TO 2: READ af: FOW
=0 TO 7

Z READ b: FOEE UbR ax+i,b

4 NEXT ts: NEXT a

= DATA "a',0,0,0,24,60,255,25
= D

& DATA Y"sb 0,24 ,60,90,2855,70,
129,129,0

7 LET cg="": LET b#=" "™

; '.u

83 FOR =z=1 T0 X34

9 LET cf=c®+lHRF 1&6+CHRF (RND
*H1+hF (23

LG NEXT =z

15 LET =0

20 INFUT FLASBH 1:"Ihr Schwieri
gkeitsgrad (O-0):%;1

IO LET bp=99%9: LET g=1é&

5 OLLET b=-1

4ir LS

S50 PRINT AT 12,0;c%

&0 LET t=t+1: LET r=INT (RND¥*3



go IF =3 THEN LET p=INT {(RND%*
:

QO IF =2 THEN LET p=INT (RND#®
14) %2

100 IF r=1 THEN LET p=INT {(RND%*
129 320

110 LET ismpr-32

120 FOR =1 T0O 19

125 REM Um "#&" zu bekommsn, "S"
im Graphic—NMode eintippen

120 PRINT AT i,ps INK 13"a"

140 LET aF=INEEYS$

150 FRINT AT 18,g3" "

16CG LET g=g+{af="8"1#2— (afF="5"}
* 2

1&5 REM Um "a" zu bekommen, "A"
im Graphic-—-Mode eintippen

170 FRINT AT 183,g35 INK Z5"a"

18C IF aF="+" AND b=-1 THEN BEE
FoL01,02 LET b=17

1920 IF b=17 THEN LET bp=g

200 IF be-1 THEN FRINT AT b,bp;
"oty LET b=b—-1: FPRINT AT b,bps 1
BiE o MM _

205 FOR =z=35 TO 1%32 STEF —-1: MNMEX
T =
210 IF (b=31 OR b=j-+1) AND bp=p
THEN G50 TO 35

220 FRINMT AT j.pg® ™

250 LET p=p+i

280 NEXT 3

200 FRINMNT AT 3-1.,p:" "3 INE 13"
ﬁ!l; IN"ﬂ {:’; 11 1t

260 LET d#&="Die Feindeg sind gel
andat.

270 FUOR ==1 TO 25

280 BEEFP .1,z

290 PRINT AT Z2,z2~1:d¥{z)

SO0 NEXT =

210 PAUSE 10: RBEEF (1,03 FAUSBE
1 REER (2,0

A20 PRINT AT O0,0: FLASH 1:"Drue
chken Sie "1 fuer ein neues Splie
P

S50 FPARLUSE 4e4

240 IF INKEY#="3" THEN CLS @ 60
T 7



Centropoid

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

10 RAMDOMIZE

20 FOR i=0 TO 31

20 PRINT AT 0,15 INK 23 "R"3: A7
21 !1; II‘II

40 NEXT i

S0 FOR i=0 TO 21

HO PRINT AT i,05 INK Z;"WK';AT
i !31; lt.ll

70 PRINT AT RND*19+1 ,RND*2Z9+1

IME 2;"HR"

20 NEXT i

100 FOR 1=1 TO 10

110 PRINT AT RND*19+1 ,RND*Z9+14

INE Zg"»"

120 NEXT 1

130 LET t=01 LET h=

140G LET y=ZF: LET a=0

150 LET aF=INEEY¥

160 IF af="35" OR a%="8" THEN LE
T d=0s LET a=86G6N (VAL a$-6)

170 IF aF="4L&Y OR af="7" THEN LE
T a=03; LET d=5GN (VAL a¥-46.5)%--1

180 LET u=u+a: LET y=y+d

190 LET n=ATTR {(y,x)

200 PRINT AT w,my INE 13 "g~"

205 BEEPR .2.M =

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

220 IF h=10 THEN GO TO 250

230 IF n=57 0OR =58 THEN GO TO
260

240 LET t=t-+1: GO TO 150

250 PRINT AT 10,8; INK 33 FLASH

1;In "3t3" sek. fertig.”

260 INPUT "Noch 2in Spiel? ";a¥

270 IF a#="n" THEN STOF

280 CLS ¢ RUN

O LET x=3%
r LET d=]



Brandung

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

Die einzige Gefahr ist, dal3 Sie von einem Asteroiden,
der Sie "mitnimmt”, aulderhalb des Bildes geschleppt
werden. Sie mUssen versuchen, so lange wie méglich
auf dem Bildschirm zu bleiben. Je tiefer Sie kommen,

desto mehr Punkte bekommen Sie.
10 RANDOMIZE
20 FOR i=0 TO 31
30 PRINT AT G,i3 INE Z2;"HW":AT
21 g i ; II.II
40 NEXT i
50 FOR i=0 TO 21
&0 FRINT AT i,0; INE Z:"B":AT
i . 31: n.n
70 PRINT AT RMND*#19+1 ,RND#29+1;
IN',.- 2. u.u
F0 NEXT i
100 LET t=0: LET h=0: LET d=i
110 LET w=32r LET a=0: LET y=5
120 LET af=INKEY#
130 IF a%="3" OR a¥="8" THEN LE
T d=02 LET a=G6N (VAL a%—&)
140 IF a®="4&" OR a¥="7" THEN LE
T a=0: LET d=8BN (VAL a$f-6.5) %1
150 IF a$="7" THEN LET d=-1
160 LET x=x+a: LET y=vy+d
170 LET n=ATTR (y,x%)
175 FRINT AT y,xs INE 1:"mR"
177 BEEF .2,
180 IF n=3%9 THEN LET h=h+1
170 IF n=37 OR n=38 THEN GO T0Q
210
<00 LET t=t+1: GO TO 120
210 PRINT AT y,xg"="
220 PRINT AT 10,43 INK 53 FLASH
1; "6ie haben ";t3" sek. geschaf
L.
230 INFUT "Neues Spiel? ";a¥

Ay T v Mo 1 T REIFRE &9



Minenfeld

-

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

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

1 FEM lassen S5ie Zeilen £-5 1
aufen, havor Sie den Rest eingeb
£ u

2 FDOR t=0 TO 7: RERD v,z

I FOEE USKR "a"+t,vy FOEE UBR
tgtad,re MEXT t

4 DATA O,0,CG,0,0,0,0,0

= DATA 1u,244,1q,mﬁ4 19,248,1
55y 2

10 LET s=0

20 RANDOMIZE

20 LET b= LET a=10Q

G40 PRINT AT 0,05 INK 23 FLASBH
1: " Zerbomte Fanzer "is

&7 PRINT AT a—1,bg™ "

&S REM um » 2w bekommen, tippe
o Sie "AY im Graphic-Mode ein.kFu
er o tippen Sie ein "E"

70 PRINT AT a,by INK ;"

B0 PRINT AT a+1i,bs INE 13" WY

90 FRINT AT a+d,bs” "

100 LET b=b+ (IMNEEYF="E")

110 LET a=a+ (INKEY§#="&")1 - (INKEEY

o AL T RN



(RMD*20y THEN GO TO 150 _

120 IF b=28 THEN GO TO 210

140 50 TO &0

150 FRINT AT a,bi IHNE RND#&; FL
A5 15 "BANG" J
1833 FOR t=-20 TO ~-10: BEEF .01,
t

157 BORDER RMD%7

1640 PRINT AT a+1l,bs IME 73"
AT a+1l 6 "R"

1465 BERP 01, 10+%

173 PRINT AT a+l,by INE Op “ NN
sAT a+1,b0: "R

173 NEXT +

180 LET s=s+1

120 FRINT AT 1,83 INVERSE 13"FAH
NZER"

200 IF s:19 THEN STOF

205 GO TO 20

210 FPRINT AT 10,03 INK 23 "SIE
IND DURCH"

220 BEER 2,20: BEEP 1.5.13%: EHEE
F 1,10 BEEF .35,3

23]

Schwarzes Brett

Dieses Programm liefert |hnen eine vergrolkerte Fas-
sung von allem, was Sie eintippen: Buchstaben, Graphi-
ken oder Bestimmungen. Schlisselworte und Funktio-

nhen kdnnen nicht vergréliert werden.

Sie kdnnen nur 4 Einheiten pro Zeile wéhlen, mit beliebi-

fest.

1 REM SCHWARIES BRETT
2 REM & by D. Harwood
4 LET d=0
o LET x=PEEK ZIG0E6+2D6%*FEEE 2
a7
10 INFUT “"Farbe® 5 Y"3i: INE i
20 INFUT "Gbeben SHSie 4 Buchstab

ger Farbwahl. Die Variable x halt im ROM den Anfang



FOR k=0 T0O 3

LET pl=x+CODE aF(lk+1)*8
FOR g=0C TO 7

LET p=FEEK {(pi+g)

FOR 3=0 TO 7

IF p/24=INT (p/2) THEN FRIN
13+g,8-j+(k*x8); INK i;"WR"
LET p=INT {(p/2)

MNEXT 3: NEXT gt NEXT E
INFUT "Nochmal? "is#®

PORKE 23692 ,-1

IF sf(1)="3" THEN FRINT

"ty GO TO 10




Fang es?

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

nach rechts und links. Sie missen

manchmal von einem Brett verdeckt,

Wenn der Ballon trifft oder den Boden berthrt, wird Ihr
Sie eine Taste driuk-

Ergebnis ausgedruckt und wenn
ken, beginnt alles von vorne,

1 REM FANG ES
? FOR t=0 TO 7: READ
T POKE USR "p"+t,z:
4 DATA 56,124,754,1°2
&

% LET d=0
10 LET a=14: LET c=IN

13 LET y=RND¥*5
14 LET w=RND*S
=0 LET a=1i4: LET c=IN
J+1: LET b=
S0 LET bh=h+1
G REM um ¢ zu bekomm
n Sig "P" im Graphic-Mo
40 PRINT AT b,c; INE
S50 LET e=INT (RND#*#ZO0)
&O FRIMNT AT 19,e3 INE
70 FRINT AT 20,a3; INK
B8O PRINT AT 21,a3; INK
Q0 IF INKEYE="5" AND
LET a=a—1]
100 IF INKEY#F="8" AND
LET a=a+l
110 IF b=1i8 AND c=e+i]
0 1920
120 IF b=20 AND c=a+l
0 150

130 IF b=321 THEN GO TOD
1AM 10 . BT TS

NEXT t
4,56,14,1

T (RND®IO0

T (RMD*ZO

en, tippe
de ein
‘)"; il’.tl

v I 1t
HE o -

afﬂ THEN
as 29 THEN
THEN GO T
THEMN GO T

120



160 PRINT AT 0,03 INK 13 FLASH
1:s "Funkte: "3d

170 FOR i=10 TO 20: BEEF .1,3:
175 BEEF .1,20~3i: NEXT ]

180 GO TO 10

1920 FRINT AT O,03 INK 13 FLABH
1 "Punkte: "i

200 FAUSE 4ed4: RUN

Sternenslalom

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

Mit jedem Spiel erschafft der Computer ein neues Uni-
versum und zeigt |hnen die Position der Sterne an; wenn
dann Ihr Raumschiff irgendwo an der rechten Bildkante
seine Reise beginnt, haben Sie eine ungefdhre Vor-
stellung, wie Sie navigieren miissen, um nicht die Ster-
ne zu rammen. Passiert Ihnen das doch, gibt's einen
lauten Knall. Bei Spielende wird das Ergebnis angezeigt.

i REM Tippen Hie Ieilen 14
in.Starten Y9ie bevor Hie Tippen
mi t RUN

= FOR =0 TO 7: READ a

E POEE USR "p"+t,ay NEXT t

4 DATAH 24,60,126,255,126,90,1
O3, 24

5 INFUT "Geschwindighkeit {(G-1
O, "O=gchnell,1t=1angsam" ,gu

10 LET so=0

ZTO FPAFER O3 BORDER Gz INR 7: O
LS

40 FOR a=1 T0O 30

FO PRINT AT INT (RND®%Z20) , INT (
RND#3E2) 3 IRk 43 "a"

e KMEY'T



70 FOR a=31 T © STEF -1

75 REM Um 4 =zu bekommen, "p" i
m Graphic-Mode eingeben

BQ FRINT AT p,as;"sa"

?0 IF ATTR {(p,a-1l)=4 THEN GO T
0 1460

100G FRINT AT p,a;"l"

110 LET ps=p+ (INKEY$F="4") - ( INKEY
$:!I'}'H}
120 LET sc=sc+l

125 FOR g=1 TO 10#qu: NEXT g

130 NEXT a

140 FOR g=1 TO 203 NEXT g

15C¢ CLS @ GO TO 40

140 FOR s=1 TO 10

16S BEEP .1,s

170 FRINT AT p,a—-23 INE O3 "R

180 RBEEF 1,103

120 PRINT AT p,a-2; INK 7;"HER"
200 MEXT s

=10 FOR g=1 T0O 100: MEXT g

240 PRINT FLASH 1 "Funkte="jsC

Raumpatrouille

R. Stubbs setzt Sie in RAUMPATROUILLE an die Kon-
solen eines galaktischen Uberwachungsschiffes. Das
Schiff startet mit b0 Energieeinheiten, die langsam da-
hinschwinden. Der Energiestand wird rechts oben
gezeigt.

Sie tanken lhr Schiff an den griinen Versorgungsstellen.
Jeder Kontakt macht Sie um 25 Einheiten reicher.

Wenn Sie ‘M’ langer driicken, bewegen Sie sich nach
rechts, ohne Tastendruck driften Sie dahin.

Das Spiel ist zu Ende, wenn Sie keinen Treibstoff mehr



1 REM RAUMFATROUILLE
2 REM lassen Sie Ieilen 2-4 1
aufen, bevor Sie den Rest eingeb
en
T FOR t=0 TO 7: READ a
4 POKE USR "p"+t,a: NEXT t
5 DATA 24,60,126,255,126,90,1
53,24
10 LET £=50: LET =03z LET a=0:
LET b=13%
20 FRINT AT 21 ,RND*3Z03 INK Zg"
*il
O LET r=INT (RND*1G-+1
e [F r=% THEN PRINT AT 8,RND#*
Z0; INE 4;"HR"
40 LET s=s+l: LET f=f-1
=0 POKE 23692,-1: FRINT
40 IF br2 THEN LET b=b-1
70 IF O INEEY®:="m" AND b<Z8 THEN
LET b=b+3
72 IF <10 THEN PRINT AT ©O,Z20;
INK Z:; INVERSE 13“TREIBSTOFF "z
BREEF LOL,0: GO TO 75
73 FPRINT AT 0O,203" '
75 REM um #& zu bekommen, tippe
n Sie "P" im Graphic-Mode ein
80 FRINT AT O,b:;"#";TAR 29,4
20 LET p=ATTR (1,b’
100 IF p=58 THEN GO TO 140
110 IF p=&0 THEN LET +=f+23
120 IF =0 THEN GO TO 150
ZO 60 TO 20
140 FRINT INE 2; FLASH 13 "Fech,
Sie hatten einen Zusammen-—-stoss
" GO TO 160
150 PRINT INE 1; FLASH 1;"Fech,
Gie haben keinen Sprit mehr"
160 FOR ¢=1 TO 10: BEEF .1,tz N
EXT £
170 INPUT "Noch ein Spiel? "j;a#
180 IF af(l)="3i" THEN RUN

Lok ok
i}



Zombies

In dieser Version des grausigen Spiels starten Sie in der™ i*
linken. oberen Ecke und missen die untere, rechte Eckg. .
erreichen. Sie konnen nach rechts, links, oben.und *
unten — aber machen Sie nicht zuviel Gebrauchvonden
Tasten. Wehe, wenn Sie in einen ZOMBIE rasen! Seien: =
Sie vorsichtig die Kerle folgen Ihnen! Das Programm
benutzt ein “ Gesicht " fiir Sie und ein Quadrat fur den’

Zombie.

1 REM ZOMBIES & by D.Harwood

“ REM lassen Sie Zeilen 3-4 1
auften, bevor Sie den Rest eingeb
ern

2 FOR £=0 TO 7: READ a,b

4 FOKE USR "p"+t,a: FOEE LUSR
"o+t ,bi NEXT t

9 DATA 60,460,646 ,1246,165,255, 1 '
&5, 2535

& DATA 129,255,189,255, 66, 126 et L v
y 20, &0 RS o R

106 PRINT INE 13 FLASH 1j;"ZOMEBI
ESZOMEBIESZOMEIESZOMBIES®
L0 PRINT °° INK RND#5;"Auf Ihr

em Helmweg merken Sie, dass Si T P
e verfolgt werden -V i e R
S0 FRINT INE RND*&: "und zwar v LR

on ": INK Zi FLASH 1:;"Z0MBIES" k
INE. RND#*5:; FLASH 03" den Sie
nicht bagegnen sollten
40 FRINT TAR 73 INK 23 FLASH |
s "PABSEN SIE AUFY
50 PAUSE Too . T I S
55 FAFER 7 Dot e -
40 CLS ok B g
70 BORDER RND*S R BAE o
BO FPRINT AT ©,0; INK 13 FLASH L, il A
15 %84T 21,313 INK 13 FLASH 13» Dor 20# o5
HH
0 LET wu=0: LET y=1: LET c=4;
LET d=4 . i
110 IF INKEY#="" THEN GO TO 110 . B, K i,
120 PRINT AT w.ver INK 1=t T Derut R R 3

a4
e i
i



140 LET y=y+ (INEEY®="8") - (INKEY
F="GH ) (i D)~ (y 30D
190 LET p=ATTR (<,y)
160 IF p=58 THEN GO TO 200
161 FOR g=1 TO 2
162 IF od20 THEN LET c=RND¥*J54x
164 1F d4<28 THEN LET d=RNMD#*#&-3+

¥
165 REM um @ zu bekommen, tippe
n Sie "O0" im Braphic—-Mode @in
170 PRINT AT c,di INE Z2;"@"
171 NEXT
1759 REM um @ zu bekommen, tippe
n Sie "FP" im Graphic—HMode ein
180 FRINT AT w,ys; INE 1;"8"
190 IF w=21 AND v=31 THEN GO TO
210
200 GO TO 110
210 FRINT AT 21,03 INK 1y FLASBH
13"Gut, Sie haben es usberlebt"
H‘QU FGR t=1 TO 10
O BFEF .1,t: BEEFP .2,10-t
24D NEXT t o
250 STOF :
SO0 PRINT AT 10, INE 13 FLASH

1-"Da% naschsts Hal klappf s be
i o stimmt®

F20 FOR a=1 T0O 1U |
ZE0 READ b,c: BEEPRP b,c
40 NEXT a

=ae DATA 105 LB 5 Ous Dal



Morsen lernen

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

1 REM MORSEN LLERNEN
20 REM @ by J. Knight, 1982
Z0 G0 SUR 2000
40 FOEE 236%2,-
70 FRINT INK 23 FLASH 13 "Waehl
en Sie aus®

80 PRINT ' """1-Englisch ins Mo
et

Q0 FRINT "7~ ""2-Morse ins Engli
o

100 PRINT * " "3E~Ende"

110 IF INKEY$="" THEN GO TO 110

120 60 SUR VAL (INKEY®)*1000
120 GO TO 40
1000 REM Englisch ins Morse
1010 FRINT INK 17" ""ENGLISCH IN
5 MORSE"™
1020 FRINT 7 INK 23 "Geben Sie m
ir Thre Nachrmcht dann"
1030 FRINT “TAER X; INK 2; FLASH
13 "DRUECKEN ENTER'“
1040 INFUT w

1043 FRINT

1050 FOR g=1 TO LEN w#

1060 IF wHi" " THEN GO TO 1090
1070 PRINT 7

1080 G0 TO 11Q0

1090 FPRINT c$(CODE wF (1
1092 LET zF=c*(CODE w#(
LB S000

llﬂu LET wH=wF (2 TO )

[ I —

) )3
1Y): 80 §



1120 IF‘INKEY$m““ THEN 6O TO 112
0

1130 RETURN

2000 REM Morse ins. Engllgch

2010 PRINT *°'"Ich gebe IThnen el
nen RBuchstaben®

2020 PRINT "im Morse,und 5ie hab
an drei Ver-suche ihn zu erraten
H

2030 PRINT © INK 2; FLASBH 1;"TIF

FEN STE ENTER, wenn Sis ber
eit sind" .

2040 IF INKEEY#="" THEN GO TO 204
O '

2050 LET s=0
2060 FOR =z=1 70 10
2070 LET j=9%7+INT (RND*Z&6)
2080 FRINT "Weslchen Buchstaben v
ertritt “scFE(j)
2090 LET z#=c$(i): GO SUB 3000
2100 FOR h=1 T0 3
2140 INFUT INK RND*5:;"Ihr Versuc
h "gk#
215! IF CODE k#=3j THEN GO TO 22
0
21460 IF hM4<3 THEN PRINT 7 INK 1j;
"MNein, noch sinmal®
2170 IF h=3 THEN PRINT ""c#{j)z"
Vartritt "sCHRE
2175 LET z#=c#(j): GO SUR 5000
2180 NEXT h |
2190 G0 TO 2220
2200 PRINT © INK 23 FLASH 13;"%Jda,
- Bie haben recht"”
2210 LET s=s+1
EEEG FRINT 7 INE RND#*E; "Funkte:
Prgr " Durchgang: "3z

200 FRINT INE 23 "
P
2240 NEXT =
2250 RETURN

2ab60 4TOF
2000 STOF
=000 FOR =1 TO S
=oi0 IF zdF(cy="." THEN BEEF .1,0
SO20 IF z#(cy="-" THEN BEEF .5,0
=030 PAUSE 10 NEXT ©

o™y M ™ [ 'S maethe unll B Y il % .9 |



LV g R i o A e
— R R e He e e W, W,
*- L —h*u .———.—.*m- o "'""*'""- """""*“""‘""u . **"
9010 DIM c$(122,5)

FO20 FOR =97 TO 12Z2: LLET bhfmun
O30 FOR =1 TO 3 _
040 IF aF(l)="*" THEN GO TO 907
0

FO30 LET bF=bFr+af(l): LET af=af(
2 T )

POLO NEXT «©

FU70 LET c#(b)=bh%: LET af=af(2 T
0

QOO NEXT b

FOI0 RETURN

Reversen

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

Wenn wir die Zahl 1234567980 hétten und unsere
Reverse-Nummer 9 ware, wirden wir 1234567908 be-
kommen. Nehmen wir dann 8, bekommen wir
1234567809. Danach 9, und wir bekdmen mit
1234567890 das Ergebnis.

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

1 REM reverse
2 LET x=02 LET afmnuv
10 INK 12 CLS
15 LET rE=" %% REVERGSE ##%% "
18 PRINT TAR 7;
20 FOR d=1 T 17
21 PRINT r# (i) g
22 BEEF 080,55
<3 NEXT i1
40 FRINT “""Sie sollen eine Za



50 FRINT "steigender Reilhenfol
ge ordnen”

HO FRINT "z.B. "y INK 23 FLASH

13" 1234567370"

70 FRINT " "Angenommen Sie hab
en die Zahlen-reihe "3 INK 13 FL
ASH 1y "1234567098Yy FLASH O3 Y un
d wallen®

B0 FRINT "reversen, dann qgeben

Sig z.B."

QO FRINT “"die "3 INK Z3 FLADH
1:"8"; INK 1; FLASH O;" ®in, so
agndert sich die"

100 PRINT "Zahlenrgihe ab der 8
- Stelle.”

110 PRINT INE 13 FLASH 13"12340
L7890

120 PRINT 7 'TAEB 43; INE Zp FlL.AS
H 13 "DRUECKEN SIE EINE TASTE"

130 FAUSE 4E4

140 CLS : POKE 232652,-1

150 FDR =0 TO 9

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

170 GO SUB SC0: LET aF=af+UHRE
1

180 NEXT t

1920 FPRINT % INK RND#*5;a#®

210 INFUT "Reverse Spalte: "jir
220 PRINT INE RND*5: "Reverse Sp
alte: "3 FLABH 13r

2RO B0 SuUE 1000 LET wx=u+l

240 IF a#fd»"1234547890" THEN GO
T 190

290 FPRINT 7 INE RND*5; FLABH
1 = a*; il ll;

231 FRINT INE RND*D3; FLASH 13 a#

W T T

9 s

2532 PRINT INEK RND*S3; FLASH 13a#
260 FOR t=1C2 70O 30z BEEF 1/t ,t:
NEXT t

A7 PRINT ©° INE BRND#D;"Sie hat
ten ez 1n “"j;u3" Versuchen

280 S5TOR

500 FOR i=1 TO t

%10 IF a®#(i)=CHR#% 1 THEN GO TO
160

F el o T B [ pees g i



1010 FOR i=10 TO r STEF -1
1020 LET bFE=b%+a® (i)

1030 NEXT i

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

Werbung im
- Display

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

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

lhr Werbeberater wa'r in diesem Fall PaLJI Toland.

1 DIM s5%(5,704)
2 LET c#="R"

5 CLS
10 PRIMT INK 1;"il-Newer Hinter
grund" ""2-Display alten Hintergr

unds ™" " " I~Neuer SHolgan" "4-Stop"
20 INFUT c
w0 IF <1 OR >4 THEN GO T0 ?ﬂ
40 IF c=4 THEN STOF
D0 IF =32 THEN GO TO 230
HO INFUT INE £ FLABH 13 "Hinte
rgrund Ne.? (1~-3) "ino
70 IF modl OR no>xl0 OR no<s>INT



80 IF c=2 THEN GO TO 300
_Bm INFUT “Farbe 7 ";d
"7 G PRINT INE 23 "Benutzen Sie d

;ﬂlie'Taﬁtn -8 e BEursorsteuerun

AT300 PRINT © INE 1z"""1"" fuer W
‘ lll!l‘_!!! 3] _F L.lfﬁl‘" S;Z}E.{CE“ i H ng i ,F 1=l
- astop”
<110 LET x=16: LET y=10
.;=_1?ﬂ LET s¥(no,1 TO 7C4)=" "
L M21 FORGi=1 TO 100Gz NEXT 1
' 125 PRINT AT 0,03 INE dis¥inod:

AT y,xg INK 13 FLASH 1504

9 150 LET i%=INKEY®#
A0 IR iE="iY THEN LET cs="R"
150 IF i#="2" THEM LET c#=" "

160 LET x=x-(i$="5")+(i$="8")

i 17‘:] LET o= r\+(c{ (:}:'""'{‘ ;-.-:1)
180 LET y= ym(1$“"7")+(1$=“&”)
L1900 LET y=y+ (y40) -y 2&10
TEOO LET SE (RO, v#Il2+4x+ 1) =0F

210 IF i#=vs" THEN GO TO 230
220 B0 TO 1X5 '
230 INFUT INE 13"In welcher Zel
e soll Ihr Sloganerscheinen? (0
~21) "zl .
240 IF 140 OR 131 THEW GO TO &

CE0

245 INFUT INK 13"Inm welcher Far
bﬁa:l ‘_.l I!..._,

Y F INFUT FLASH 1;"BLITZEND™ (1
- =ijalO=neiny "iq

-Zﬁu INFUT INKE 2:"Ihr Slogan®: "

__Efﬁfj. LET 1&=n
: £ Mg !
&4 1"

276 G0 TO S

OO0 PRINT AT 0,05 INK dijs$(nad

U Tie FOR i=1 TO LEN 1#-32

OEZO PRINT AT 1,05 INE =i FLABH
gy lEL TO i+31)

s SE0OIF INKEY#F="g" THEN STOF
OTEES OPAUSE S .

foE340 NEXT 3

COES0 GO TO E1id



Scheckbuch

Dieses Prograrmm hilft Ihnen, Ihr Bankkonto unter Kon-
trolle zu halten. Es verrat Innen, wie Sie alle Informatio-
nen eingeben, die den Kontostand betreffen, gibt lhnen
die Madoglichkeit, bestimmte Eingaben nach Ihren
speziellen Bedurfnissen zu variieren, und druckt am
Ende alle Angaben Uber die von lhnen ausgestellten
Schecks aus. Schliel3lich verrdt das Programm lhnen
den derzeitigen Kontostand und die frohe Botschaft,
dafd Sie {wahrscheinlich}) wieder einmal Gberzogen
haben. thr Kontofihrer ist Tim Hartnell.

i RKEM SCHECKRUCH
= LET a#=CHR¥ B8+CHR% B8+CHR# 8
+CHRE +CHRE B+CHRE B+CHRE 8
7 INE 1 CLS

20 REM © T. HARTNELL , 1982

S0 FOEE 23692,-1

40 INFUT INK 23 FLASH 1:"Ihre
letzte belkannte Bilanz “,b

S0 PRINT "Anfangsbilanz DM "ib

&0 FRINT ""Einlage"“sa¥®; OVER 1
s INE 23" *,

65 PRINT "Rilanz'"j;a%; OVER 1;
INE 23 L

70 INFUT INE di FLASH 13"Ihre
Einlagen bitte (O = Ende)",d

BO IF d=0 THEN GO TO 120

?0 LET bh=b+d

106G FRINT d,b

110 50 TO 70

120 FRINT 7~ ""Die Bilanz bevor d
ie letzten" ""Schecks geschrieben
wurden be— traegt "3 IME 2: FL
ASH 13"DM ":b

L2320 INFUT INK Zi"Wieviele Schec
ke wurden seitdem ausgestellt™ H
5 M

140 DIM a$(n,22Y: DIM b{n)

150 FOR g=1 TO n -

160 INPUT INME 23 FLASBH 1:“An we
n?: "ynE




180 LET a¥{(g)=n%+" ~"+m#¥F

190 INFUT INK 23 FLASH 1;"Welch
er Betrag™?: "iqg
200 LET blgl=q
210 FPRINT "a¥(qg);
LASH 13"DM "3b (g}
220 INFUT INE Z5"Wenn das alles
stimmt, tippen Sie auf ‘enter
, wenn nicht, ‘'e’': "ju#F

230 IF uF="e" THEN GO TO 140
240 LET b=b-q

290 NEXT g

260 PRINT * 7" ""Das ist eine Ueb
grsicht ueber Ihre Schecks bis
heute: "

270 PRINT "

n— Mi INK 23 F

280 PRINT
290 FOR gﬂl T
Z00 PRINT "a%
LASH 1;"DM "ib
210 NEXT g
=15 FPRINT ¢

0 n
(gra"— "3 INK Z3 F
(g3

i

320 FPRINT "Letzte Bilanz 1st "3
INKE, Z: FLASH 13"DM "s3b
323 PRINT ¢

F26 POEE 234692 ,-~1

ZZ0 PRINT "Tippen Sie v’ , um"
340 FRINT “"neu zu starten®

I50 FPRINT "“"oder 'p’° fuer Berich
tausdruck®™

2650 FRINT "“von ausgeschriebenen
Schecks"

280 FRINT "oder ‘&’ {fuer Ende”
90 INFUT u#

400 IF uF="r" THEM RUN

410 IF uf="p" THEN GO TO 50

A20 IF uF="p" THEN GO TO 450
470 IF ufF="e@" THEN PRINT INK 3j
TAR 7; FLASH 1; "PROGRAMM BEENDET
Ty STOP

440 60 TO ZI90

450 REM Ausdruck

4460 FOR 8=1 TO M

470 LPRINT Af{G) ,"DM ";BG)

g e N ey




StraBenfahrer

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

1 REM STRASSENFAHRER
2 FOR t=Q TO 7: READ a,.b
S POKE USSR "p'"+t ,a: PFPOKE USR
"o"+t,b: NEXT ¢
5 DATA 170,255,85,2585,170, 40,
a5, &0
& DATA 170,60,85,60,170,255,8
it S
7 LET c#="C R A S H "
10 LET h=0
20 LET s=0
2% LET x=5: LET a=3:1 (CLS
FQ FOR n=0 T0O 20
35 REM Um # zu bekommen, tippe
n Sie "F" im bBraphic-Mode ein
40 FRINT TAE a3 INK 1;"H"; INK
*-1, It pogamaean it z I N* 1 . .u
SG LET a=a+ (a7 AND a) #56N (RN
) (NOT a)-—-(a=7)
bQ NEXT n
70 LET a=x
80 FOR n=1 TO 220
0 LET p=QATTR (n,x)
105 REM Um X zu bekommen, tippe
M o SHie "O" im Graphic—Mode ein
110 PRINT AT mn—1,a3; INK 2;"B":A
T rmi,xy INK 4;"XE"
120 IF p=57 THEN GO TO 170
1230 LET a=yx
140 LET x=x+(INKEY#="m") - (INKEY
$:== H z it )
145 FOR j=1 TO 20: NEXT j
130 NEXT n
160 LET s=s+n: GO TO 25




175 FOR a=1 T0O 10: BORDER RND#*7
& BEEFP O10a~10
180 PRINT AT 2,10+a; FAFER RND#*
ScFE(a)

183 NEXT a

185 PRINT AT 4,11 "Funkte="1s
190 IF x<s THEN LET h=s

200 PRINT AT &,113 INE 13 FLAGH
1; "Rekord="; |
210 INFUT Y"Wollen Sie noch &inm
al Spislen?”,af

2RO IF af{id)<x"n" THEM GO TO 20

g

LR H S M

SRR g

Funkts =7

Fekard=74

Nutzen und
Demonstration

Ihr Spectrum hat Farbe, Ton und besitzt exzellente
graphische Féhigkeiten. Er ist auch ein hervorragender

‘Rechner. Die ndchsten paar Programme scllen lhnen
ainoe Vi Aaretallhina dAavan deban wae Sie mit dem Snac-



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

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

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

Das sechste sagt Ihnen, wieviel Zins Sie auf eine An-
leihe zahlen mussen, wenn Sie den Betrag und den
Zinsfufd angeben.

1 REM REETEBERECHMUNG
= REM Lassen Sie die Zeilen 2
=4 laufan, bevor Sie den Rest el
ngeban
Z FOR =0 T0O 7: READ a
4 FORE USR "p"+t,a: NEXT £
o DRATA 24,24,0,255,255,0,24,2
4
15 FORE 236%92,-1 |
20 INFUT INK %3"Ihre zu teilen
de Zahl "3a
S0 INPUT ¢ INE &i;a;" dividiert
durch 2 "1;b
40 FRINT INE 9§ zaz" =& ";bg" =
"1 INT (a/bl:;" Rest "ja-h*INT (a
/b))
&G GO TO Z0



7 FOKE 23692,-1
10 PRINT INK i;"Normale Teilun
gﬂ
20 INFUT INK 13 FLASH 13"X="jx
70 LET t=1/(1+0.231642%x) _
40 LET q=1/SBR (Z#FI)*EXP (=1
2/2)

S0 LET a=C .Q1QTE¢
5% LET b=-0.3365464
&HO LET E=1 7814BU

55 LET d=-1.821256

70 LET e=1.330274

80 PRINT INE RND*E,"PX“"'1~q*(
a¥tsb#*t 2+t I+dut Tt ™D)

Q0 (830 TO 10

i REM numbers
S POEE 23692,—-1: FPRINT AT 21,

O3

10 LEY t#=" Jero one two
three four Five siyf seven et
ght nine "

20 FOR z=0 70 9: FOR ==0 T0 9

TO LET k=l+b&%z

40 IF z=0 THEN LET g#%="": GO T
0 &0

50 LET gf=t$((k TO k+35)

50 LET k=1+&%K

70 LET q¥=q#+tF{k TO k+35)

BO FRINT INK RND#*S3q#

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

20 NEXT x: NEXT =z

1 REM Celsius in Fahranh91t

2 REM lasmssen Sie Zeilen 39 1
aufen, bevor Sie den Rest eingeb
en

Z FOR t=0 T0O 7: READ &

4 POEE USSR "p"+t,a: NEXT t

o DATAH &,7,%9,4,0,0,0,0

10 FOREE 23692,-1:z FPRINT AT 20,

20 INPUT INE Z:;"Celsius Temper

=% oF B T i L



25 REM Um ° zu bekommen, tippe
n Sie "P" im Graphic—-Mode ein

20 PRINT ° INK RND*S5:;c3" Celsi
us = "sf3"? Farenheit"

60 GO TO 20

10 REM Umrechnungsgraph

20 REM Fahr. in Cels.

0 FOR =230 TO 200 STEPRP 10

40 IF 4100 THEN PRINT " g

S50 PRINT 3

60 FOR o=1 TO S (+-32)/43

HE IF c/6—1=INT (c/é&~1r THEN L
ET i=Q

70 PRINT INME ig" o'j

75 NEXT c

76 LET i=0: FRINT

80 NEXT f

GO FRINT "TAER Z3; "10203040505607
QEOF0 100"

o INE 1: CLE
w FORE 232692 ,-1: FRINT AT 20,

§)

10 FRINT " ""Zins auf Darlehn®

20 INFUT INE 23 FLASH 1:"Ihre
Anleihe ";a

S0 INFUT INK 33 FLASH 13"Ihr 7
insfuss “j31 :

40 LET i=i/100

30 INFUT INK %3 FILLASH 13;"Die D
auer der Anleihe in Jdahren ";

&EO LET wym=]lléy

70 LET b=a®* (i /12 /(1 (1+(i /712
} =y}

80 LET b=INT (b*¥100+.5) /100

20 FRINT "Die monatlichs Rate
hetraegt ", INK 2y FLASH 13;"DM "
s by

160 IF INKEYF="" THEN GO TO 100

110 60 TO 10



- Sortierer

Dieses Programm ordnet lhnen Worte oder Satze
alphabetisch. Sie geben erst die Anzahl der Posten ein,
dann die Worte (Zeile B0). Driicken Sie nach jedem

Wort ENTER.

10 REM Sortiersr

20 INFUT INE L FLASH 135 "Wieva
ple Posten sollen geordnet werde
e Ay

20 DIM sFdn+i15)

A0 FOR t=1 T n

E0 TNPUT IE RND#5: ("FPosten "3
- "re LLINE s#td

&G NEXT &

70 PRINT "Warten Sie.....1ich o
s [ = S

80 FOR i1=1 70 n: FOR =1 TI n

25 LET bh¥F=gFElL]

QO IF e (b+1) Feak(ty THEN GO T
3 110

1O0 GO TR 130

110 LET s$¥(tli=gF{(Lt+1)

120 LET sf(t+1)=b¥

L3E0 NEXT £: MEXT 1

140 FOR t=rn TO 1 STEF -1

150 PRINT INE RMNDxGisFF(4)

16D MEXT +

Buchhalter

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

1 REM Zahlensort
S LET y=i: LET =w=HS: LET a=0
10 INFUT INK 1: FLASH 1j3;"Wiewvi
ele Fosten sollen geordnet werde
n: "in
‘?i'isnTM o f )



40 INFUT INE RND*5; ("Fosten "
g;“ H);a{g}

45 NEXT g

47 FOR g=1 TO n: FOR t=1 TO n

90 IF a(t+13<ad{t) THEN GO TO B
O

&O LET b=a(t)

70 LET a(t)y=a(t+i): LET a{t+1)
=h ,
80 NEXT ti: NEXT g
0 FOR t=n TO 1 STEPF -i

100 FRINT INE RND*5; "Posten Y“3n
] 2 ® a e oy G4

110 NEXT t

Wurzel zichen

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

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

10 REM WURZEL =iehen

a0 INFUT INE RND*5; FLASH 13"V
on welcher Zahl wollen Sie die W
urzel ziehen™ "ib

40 IF ba<Q THEN GO TGO Z0

45 PRIMT INE 13 FILLASH 1;:"Von d



S50 LET a=INT (RNDxb)-+1

&D LET u=b/a: LET y={x+tal)/d

70 PRINT INE RND®S3vy

82 PRINT INK RND#D; "Rest "iARD
{y—50IR b)

Q0 IF a=y THEN 6O TO 110

100 LET a=y: GO TO &0

110 FPRINT ©° INE RND#5; FLAGSH 1
= "Die Wurzel ist "3y

Wahrschein-
Lichkeit

Das nachte Programm von Martin Frobisher druckteine
Tabelle und eine Grafik aus, die die Wahrscheinlich-
keiten beim Wurf von drei Wurfeln darstellen. Die erste
Spalte zeigt die Summe der drei Wiirfel, die zweite die
Anzah! der Kombinationen, die diese Summe moglich
machen, und die dritte die Wahrscheinlichkeit dieses
Wurfes.

1 LET j=RND%*&

2OFOR b=3 T 18

= FRINT AT b,203; FAFPER j3"
& NEXT b

10 DIM a(lB)
2 FOR b=1 TOD &
=0 FOR c=1 TO &
40 FOR d=1 TO &
=0 LET e=b+o+d

&0 LET a(e)y=al(gek+1

70 NEXT d: NEXT c: NEXT b

g0 FOR b=3% 70O 18 ,

20 FRINT AT b,03bs TABR Sialb) T
AR 103 INT (2is6/a(b) 3" zu ) T

100 PLOT INE 93 2#b+200,50+3%a (b



O-REG
(Wechselbeziehung/
ickgang)

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

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

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

An jedem Punkt des Programmes wird lhnen die M3g-
lichkeit gegeben, die Daten an den Printer abzugeben,
wenn Sie die Frage ‘PRINTER ANGESCHLOSSEN' mit
Y" beantworten. Sie konnen das. Programm wieder
laufen lassen, indem Sie ENTER tippen, oder mit ‘N’
stoppen. Paul Toland hat dieses Programm geschrie-
ben.

1 INK 1: CLS
o FORE Z20692,-1: FPRINT AT 20,
Ly |

10 FRINT "Wechsel / Rueckgang®

20 INPUT "Ist Printer angeschl
osmnen ip¥ .

20 BO TO FO

1 IF pFE="n" THEN RETURN

35 O INFUT FLASH 13 '"Die Seite Dr
weken " a#

4G IF aFd»"y" THEN RETURN

o COFY



TO ODIM = (20 DIM y(20)
B0 PRINT INK RND*% "“Ihr X-Dat
an Peenden Sie mit 999°
Q0 FOR i=1 TO Z0
100 INFUT INE 13 ("Posten "sig"
Wy mae (13
110 IF x(i)=99%9 THEN GO T0O 1350
130 NEXT 1 |
140 PRINT ° 0 InkE 2¢ FLASH 1;"Me
hr als 20 sind nicht erlaubt ©
150 LET i=i-1
160 PFRINT AT 21,12:3i3" Fosten”®
17¢ FRINT INE RND®*3" ""Ihre Date
N in Reihentolge?" .
180 FOR i=1 Td 1
190 INPUT INE 13 ("Fosten "§33°
A ERVESE
200 NEXT 3
210 60 SR X1
220 RE&SD c.dye,f .9
229 DATA 0,0,0,0,0
2R0 FOR =1 TO 1
240 LET o=c+xd)
245 LET dsd+v (1)
220 LET e=e+u (i) % (3]
250 LET f=++y (1) %y (3
270 LET a=qte{i)#y (3]
280 NEXT )
220 LET r=(i%g—c#d) /B80R ({i¥e-cC
Ry E (L ef-dTE) )
S0 OLS
10 FRINT "X-Summe “ic’ INK 25"
Ye-Summe “rd’ INE 33 "Summes aus X©
2 Mie’ INK 4:;"Summe aus YT UYif
INK S5 "Summe aus XY "i1g
A28 FRINT "Fersons Wechselbezie
hung Eosff+"
AR PRINT TAE é&r
T40 FRINT "koeffizient der Best
immuing "
ITE50 PRINT TAR 6ir*r
60 LET b= (1i#g-oc%cd) / (1 #®e--c ™)
65 LET a=mc/i-—dl1%b
E7O OPRINT "Die linears Ruschkgan
g Gleichung”
I80 PRINT INE RND*S;Y=Ygag (Y+"
AND S6GN b1 (""" AND SGN Lh<O)
e ATICY o a1 AR



430 GO SUR 1

41¢ CLS

420 PRINT "Einschub/Ausschub™, "
Beenden mit 292"

430 FRINT " X L4
44 INFUT

450 IF »#=9%% THEM GO TO 430
460 LET y=a+bh*x

470 FRINT x;TaE 103y

480 G0 TO 444G

49C¢ GO SuUpRp 31

SO0 INFUT INE 23 "Noch sinmal 7
Il;a$

G510 IF afdF"m" THEN RLUN

Kombinationen
und Zusammen-
stellungen

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

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

Zum Beispiel, wenn funf verschiedene Karten in drei
Gruppen zusammengestellt werden sollen.
{n=br=3bP3=60). Fur Kombinationen von n-
Werten, und zugleich r-Posten wird mit dieser Formel
gerechnet:



- Wie oft konnen drei verschiedene Blcher einer Biblio-
thek von funf Blcher entnommen werden? 5C3=10

10 PRINT INE RND*S5; FLADH 13 "7
G Hombination" ' "'’ Zusammenstie
11lung"”

20 LET af=INKEY®#

IO OIF af="" OR afFix"p" AND ax<

e THEN GO TO 20
; 40 PRINT INkK 13 FLASH 13 "Tippe
n Sie 'N° ein "

53 60 SUR I00: LET n=VAL n#

70 FPRINT INE 23 FLASH 13 "Tippe
n Sie 'R sin

80 G0 SUR I00: LET r=VAL n#

QO IF ran THEN GO TA 120

100 FRINT INE RND*Dy FLASH 132
U HOCH" -

110 (30 TO 74

120G FRINT 7 IME RND#®5; FLAGH 1
: "Ausgerechnet” :

150 LLET z=n

5 GO sUR 410

140 LET b=a: LET z=n-r

15%0 GO0 SUB 410

195 LET c=a

160 IF a%="p" THEN GO TO 12%
170 LET z=r

180 GO SUR 410

190 LET w=c*a

1985 CLS

SO0 PRINT INE RND®*S53ng " “"ia®g"
“;I";" - ||‘=be:

210 IF INKEY#F="" THEN GO TO 210
220 CLS @ RUN

200 INFUT LINE n#$

21 IF af="" THEN GO TO 300

220 CLLS

aa0 FOR x=1 T0O LEN n#*

FA0 IF (nF () »="0" AND nE () d="
@My THEN &GO THO E70

ZEO PRINT INE BND#*S: "Fehler "j
FLLASH 13 "Neu beginnen®

I60 GO TO 300

X270 NEXT x«

B0 IF VAL n#<34 THEN RETURN

T3y OO ThISY ThiIL ORI s H TPy baygmpe 1E o



400 B TO FZ0O0
410 LET a=l

420 FOR w=1 T =
470 LET a=a¥®x
440 NEXT x

450 RETURN

Primzahlen

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

1 REM priﬁe
1 LET w=1l: LET y=d: LET d=3
20 INFUT INE 2 FLASH Li"Wievi
ele Frimzahlen? "ja
Z0 PRINT INK 2; FLQSH ira:" Pr
imzahlen "3 FLABH O 1,4, ”,
40 FOR b=y TO a-d
B0 LET d=d+y: LET c=y+x
&0 LET e=INT {(d/c): LET +=d—e*
c
T OIF %"H THEN GO 70 30
80 IF = THEN GO TO 110
QO LET c=c+y
100 GO TO &0
110 PRINT INE RND*5:d,
120 NEXT b

Abitur

FUr all jene, die immer noch nicht wissen, wie man eine
Gleichung mit zwei Unbekannten 10st, hat Paul Stevens
Jetzt ein Programm geschrieben. Es rechnet die Un-

| ! : L . TN A UL L i ] A (-



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

5 OREM ABTTLR
1O FRINT AT G,03"Gleichung mit

= Unbekannten ©
20 FRINT AT 0,05 INE RKND=5; QV
ER iz

2O PRINT INE RND®S: "AX+EY=E" 0
CX+DY=F

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

50 INFUT INE 2
. INE 2: FLASH 1
FLASH 1;"F=";F

O LET fG=(0%B) — (D¥A)

70 LET H= (~D*E)+ (B*F)

80 LET I=(C*E)+ (—A%F)

90 LET ¥=H/G: LET Y=I1/03

100 PRINT ©° INE RND*5;A; "X+"¢B
: ll‘\rr'::llgE:::

110 PRINT ‘¢ INE RND®S5;C;"X+";D
. u*.fr.:n;l_—,

120 FRINT INE 1°° "Die Antwort
fest "3 FLASH 13"Xs="jy

120 FRINT TAE 10; FLAGH 13 "y=";

FLASH 13"A=";A
"E=taE, INK 1:

-
—E R

“wa RE

FLASH 1:"C=";C
"D="aD, INE 23

i

140 INFUT INE 25 FLASH 13 '"Noochm
al =@ "j;a¥

150 IF a$d>"n" THEN KUN



Gleichungsloser

Dieses nutzliche Programmm fUr die Schiler unter uns
benutzt die Newton-Methode, um Gleichungen zu
lGsen. Tippen Sie die Gleichung ein, die Sie fir X geldst
haben mochten, wenn Sie dazu aufgefordert werden.
Dann sollen Sie dem Computer einen Anfangspunkt
geben, von dem er sich bis zur richtigen Lésung vor-
arbeitet. Diese Anfangszahl sollte mdglichst nahe dem
wahrscheinlichen Ergebnis sein. Driicken Sie ENTER
und sehen Sie, wie sich der Computer der Ldsung

nahert.

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

1 REM Newton—-Methode 2w Loes
ung von Gledchungen
2 REM @ by Jeremy Rushton
LO INFUT INE Zi FLASH 135 "Geben
Sie eine Funktion: "3 LINE +%
20 FPREINT INE RND*3; "Funktion :
u:_{_;s-_
SO0 INFUT INE 13 FLASH 13 "Geben
bie einen Antfangspunkt: "i1s
40 FRINT INE RND=D: "Onfangspun
kt "3s
20 INFUT INE 33 FLASH 1; "Groes
ster Fehler? "sjarr
&HO FRINT INME RND*5; "Groesster
Fehler=";err
70 PRINT AT 10,105 INK 13"X=";
=
80 LET x=w
Q0 IF ABS (VAL (£#))<err THEN
STOF
100 LET t=VAL F#%: LET x=x+.0000 .
1
150 LET b=(VAL (+&)-t) /0.00001
160 LET s=s—t/b

E B I e T i nn D ek o s ¥ o 1



Plotten und
Zeichnen

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

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

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

Das vierte Programm zeichnet eine Reihe von Sinus-
kurven, und la3t diese dann langsam wieder verschwin-
den. Versuchen Sie, die Schrittgrofie zu verdndern und
die Daten 20 und 40 in den Zeilen 40 und 50 neu einzu-
geben.

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

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

I EBORDER RND#*&: FARPER RND¥®E:
INE 2: CLS
190 LET a=1: LET h=1
20 FOR t=1 TO 18% STEF o
Z0 CIRCLE t.a.b
40 LET a=a+Z: LET b=b+2
50 NEXT t
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10 PLOT Q,0: DRAW INK RND¥*463; RN
D*255 ,RND* 1735

20 FLOT 255,175: DRAW INK RND#
&3 -RND#255 ,~RND* 173 |

30 FLOT 255,0: DRAW INE RND*&4;
~RND#* 255, RND*175

40 FLOT 0,175: DRAW INE RND*&;
RND#255 , ~RND* 175

50 6O TO 10



1 REM FLOTTEN UND ZEICHNEN
10 INFUT "Farbe™ ":c
20 BORDER 7: FAPER 71 INE c: C

.5
S0 INFUT "beben Bie die HBreite
@in 1-235 {(l=fein,28=brei
t: Mszb

40 LET a=0

20 FLOT O0,173: DRAW 0,175
HO FLOT 0,0 DRAW 175,0

70 FOR =175 TO O STEF —b
3G FLOT O,ft: DRAW &,—-1

SO LET a=a+hb

100 NEXT t©



1 REM
10 LET
BORDER
15 FOR
20 FOR
20 FOR

i

graphZ
®=RND¥53: FAFER

we CLS
d=1 TO 2

T0O S50 STEF
TO 10 STEF

a=Q
2wz}

#a INE

.

{?

1@
« O35

40 IF d=1 THEN FLOT 20%u+a,40%
SIN «+40+5
o0 IF d=2 THEN FLOT OVER

... g 20
il ha, JOREIN w+404+a
b

aruRe:

=
U U0 Y

e
"

LINE af
DRAW O,-175: DR

10 INFUT INK "Geben Sie Ihre

Funktion ein "“;
20 PLAOT 0,175
AW 255,0
Z0 FOR «x=0 TO 255
40 LET v=VAlL a%*
o0 IF x:285 0OR y>175% THEN GO T
80
6O
70
80

FLOT 2,y
NEXT x

FRINT AT 19,10; FLASH 13;%"y=
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10 INFUT "X-koordinate 7 "ix
11 INFUT "Y-Koordinate 7 "3v¥
12 INFUT "Start ( erster radiu

5 } 7 "318

1% INFUT "Ende { letzter radiu
5 » P Ui f

14 INFUT “"Farbe? ":c

40 FOR == TO +

o CIRCLE INK cix,y.=

&EO NEXT =z

70 60 TO 10

Schatten

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

i REM Sehatten
= FOR =0 TO 21
& PRINT

7 NEXT t

10 LET asFx="HR"

20 LET z=RND=x21

21 LET a=RND#*:1

23 LET b=RND*Z1

30 IF ARS8 (z—b) =21 THEN LET =z
=b-10

40 FOR t=0 TO b

o0 LET d=0

HO LET p=ATTR (a,t)

7o IF p=56 THEN LET d=1

g0 FRINT AT a,ts: INK diaF

Q0 ILET d=C

100 LET p=ATTR (AR z-t.,b—1)

110 IF p=5& THEMN LET d=1

120 PRINT AT ABS z~t,b—13 INK d
HE-E 2

4N RCYT



Pinselstrich

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

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

i REM etochasketoh
2 LET a#=""2 LET a=127+« LET b
=87
10 IF INEEY#ES "D THEN LET a$=]
MNEEY 3
20 LET b=b+{a®f="7")—(afF="&&")
21 LET a=a+ (afF="8")—{(aF=v5")
40 IF a=254 0K a=d THEN LET a=
ARS (25503 '
41 IF b=176 0OR b=0 THEN LET b=
ARE (bh—17%)
L0 FLOT a.bh: GO TD 10

Picasso

Mit diesem Programm werden Sie einige Meisterwerke
auf [hren Bildschirm zaubern. Die Richtung bestimmen
Sie mit den Tasten '6'—"8'. Sie dndermn den Typ, wenn Sie
‘H" dricken und dann den neuen Typ eingeben.

Sie kdnnen die Farbe dndern, indem Sie ‘C’ und dann
die neue Farbe eintippen. Wollen Sie es etwas blitzen
lassen, dricken Sie 'F'. Soll das authdren, tippen Sie ‘N'.

10 REM FICASS0

S0 FPRINT INE 13TARB &:"Ficasso”
43 FRINT 7 INE RND#*Z; "Bewegen
Sie sich mit den Cursor Tasten®

90 PRINT 77 IMNE RND*S5; "Wenn Si



&G PRINT °° INK RND*5; "tippen
HSie "3 FLAGH 13"C"; FLABH O3" wun
d die neus Farbe"

70 FPRINT 7 INKE RND*¥5; "Wenn 51
@ einen neuen Charakter ©

80 FRINT INE RND*S; "wollen, ti
ppen Bie "3 FLABHW 1;"H"3 FLALBH O
" und den Charakter"

B85 FRINT 7 INKE RND¥5;"Wenn es

FLASH en soll tippen Sig"

86 FRINT INEK RND*35:; FLASH 1;Y"F
"y FLASH O3" (FLASH en zuwrueck m
it Y; FLASH 1g"nN"; FLASH O3y "

0 PRINT 7 INK 1; FLASH 13 "DR
DECEEN S1TE IRGEND EINE TASTE"
100 FAUSE 4E4: CLS

110 LET X=10: LET Y=X: LET E=0

120 LET C=2: LET HE="R

130 FPRINT AT X,¥: INE C; FLABH
B HE

140 LET Y=Y+ (INKEYF="8") - {INEEY
$:=“E5":I

145 IF Y=-1 THEN LET Y=0

14& IF Y=2a THEN LET ¥Y=31

150 LET X=X+ {INKEY#="4&")~ (INKEY
F=7 M

195 IF X=--1 THEN LET X=0

1536 IF X=22 THEN LET ¥=21

160 IF INKEY#="c" THEN GO SUER 2
O
170 IF INKEY$="h" THEN GO0 SUE =
G0 =
175 IF INEEY$="4+" THEN LET b=1
177 IF INKEY#="m" THEN LET b=0
180 GO TO 130
200 INFUT "Ihre neue Farbe? "j3;c
210 RETURKN
SO0 INFUT "IThr neues Zeilchen? o
gk:3
310 RETLURN



Wortsuche

Indiesem Programm geben Sie dem Computer ein paar
Worte, die in einem Gitter von Buchstaben versteckt
sind. Die Grofde dieses Gitters richtet sich nach der
Ladnge der Worte. Wenn Sie die Worte nicht finden,
erleichtert |hnen der Computer die Arbeit und hebt
durch Farbe heraus.

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

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

1 KEM WORTSUCHE
o BORDER RND®*&: FAFER RND*&:
INE 2: CL.S
12 FPRINT "Wenn Sie die Worte n
Leht o
A0 FRINT "sehen wollen, tippen
BDig "My FLASH 13"m": FLASH o3¢~
S0 PRINT "Sonst druecken Sie b
itte sinm"
40 FRIMNT "andere Tagta®
G0 LET rE=INHEYS$: I[F rF="" THE
KN GO TO SO0
S CLLS
&9 FOFE 226%92,~1
JO FPRINT AT O, 10; "WORTSUCHE 5 &
T 0,103 OVER 13" M e e
g0 INFUT "Wieviele Wosrter? "j

A

7O INFUT "Das laengste Wort 'y
B¥

100 DIM CE(a, LEN B#$)

110 LET Cx(l)=h¥

o Y e e - -y [ ———



CTAG
D%
140

INFUT ("Ihr "3C:". Wort “);
IF LEN D#>LEN B¥ THEN PRINT

AT 20,0: FLASH 1:3"Zu Lang!";: G

-E} TO

1 A0
120
SO0

210
A
T R B
240
s )
2&0
270
280
N
515
520
A
A
0
60
AN
=280
AL
4.0
410
A0

kI

1350

LET C#(L)Y=D%*
NEXT C

FRINT AT 19,0:"

i

LET D=LEN BF+2 -
FOR E=1 TO D: FOR F=1 TO D
FRINT AT E,Fg3"*"

NEXT F: NEXT E

DIM H(D,D?

FOR Q=1 TO A

LET J#=0F(0)

PRINT AT 19,0;J%

LET X=INT (RND#*D)+1

LET ¥=INT (KND%D)-+1

LET W=INT (RND*3)

LET Z=INT (RND#3)

IF Z=0 AND W=0 THEN G0 TO 3

IF Z=2 THEN LET Z=-~1

IF W=2 THEN LET W=-1

DIM KE(LEN J#%,2)

FOR L=1 TO LEN J%

IF J#(L)=" " THEN GO TO 4640
LET X=X+Z: LET Y=Y+W

IF X<1 DR-X»D OR Y<1 OR Y»D

THEN GO TO 270

440

IF (NOT HE(X,Yr=" ") AND (N

7T (HE(L,Yry=JEL)2)r) THEN GO TO =

PN
445
4350

IR

G610
L4703
4830
a8
4520
495

LET KL, 1)=X: LET K{L,2)=Y

PRINT AT 19,L-~13 INVERSE 1
§g J# (1)

NEXT L

FOR M=1 TO LEN J%

IF JE(M)=" " THEN G0 TO S00
LET HE (K (M, 1) K (M, 2) )y =J8% (M)
IF RE="n" THEN GO TO S00 |
BEEF .01, RND®10~RND*Z0: FRI

NT aT KM, 1y M, 2; T M)

Sy}

Sl

NEXT M: NEXT &
REM 19 Flastze in naschtste

e  FToead 1 e



R0 FRINT AT 19,03 "

530 FOR N=1 T0O D: FO F=1 TO D
S35 BEEF 01 (END%1O-RND#*20

H40 IF NOT HEWMWN FPY=" " THEMN GO
T0 5865

S50 LET FFEF=CHRFf (INT (RND*2&)4+%
Fi

o&H0 FRINT AT NGF3FF: GO T0O 570
965 PRINT AT NFiHEWN,F)

570 NEXT P: NEXT N

580 PRINT AT 19,103 FLASH 13" 2
u Ende!

9F0 FRINT AT 20,0; FLASH 1:"Dru
ecken Sie eine Taste fuer diefint
wor t !

HEOO0 LET gf=INKEY#: IF g#="" THE
N GO TO &00 o

&H10 FOR n=1 TO d: FOR p=1 T0 d
H20 IF hE(n,pi=" " THEN GO 70O &
£.0)

S0 PRINT AT n,ps; INVERSE 13 IN
E 2:h3{n,p)

&40 MEXT p: NEXT n

LGS0 FRINT AT 12,103

Wandbehang

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

10 REM wallpaper

20 REM & by M. Charlton

200 INFUT "Name? "“j5a#

40 ILET af=af+" "

45 IF LEN af<1é& THEN GO T4 40
47 LET a¥=a#®{( TO 146}

48 LET bh#f=a#

D0 FPAFER 7: BORDER 7: CLS

gy e — iy, gl | T i s _p—— g o



100 FOR a=-16 TO 1&6 .

145 IF a=0 THEN GO TO 1460
150 FRINT INK h/3Z;a%(ABS a)j
160 NEXT a

180 LET aF=af(2 TO Y+a#%(1)
190 NEXT h

195 PLUEE 238692 ,=1

200 G0 T4 20

Anagramm

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

10 REM anagrams

20 REM @ by K. Mahogany

S0 INFUT INK 25 "Geben Sie Ihr
Wort ein "3 LINE a#

25 FOEE 23492,-1

40 L ET n=LEN af: DIM ain)

43 FOR x=1 T0O 7

D0 LET al{l})=INT (RND¥n)+1

60 FOR z=2 TO n

70 LET a(z)=INT (RND#n)+1

80 FOR i1=1 TO z-1

QO IF a(jl=a(z) THEN GO TO 70
100 NEXT jz NEXT =

110 LET bFE=""

120 FOR b=1 TO n

130 LET bFE=bF+af(aibi)

140 NEXT b

1530 FPRINT TAR 43 FAFER w3 INK %
sb#F

1&H0 NEXT o

170 60 TO 435



hampipilot

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

Das Spiel, sowie es hier steht, ist fUrAnfénger. Umeszu
beschleunigen, missen Sie Zeile 150 1oschen. Der Kon-
strukteur des KAMPFPILOT war Paul Toland.

1 REM lassen Sie Ieilen 2Z2-4 1
aufen, bevor Sie den Rest eingeb
en
2 FOR t=0 TO 7: READ a
2 FOEE ISR "a"+t,a: NEXT t
4 DATA 24,60, 1”&, 235,186,70,1
a3, 24
10 LET t=0
20 LET #=INT (RND#=3IZ
29 LET y=INT (RND*22)
30 FRINT AT 10,143 INE 13 FLAS
H 1% a¥

A0 TF t<xINT (£/2)%2 THEN GO T
3 8a

=20 IF wr—-1 AND <32 AND yir~1 A
ND w422 THEN GO TO 8O

LHO LET yv=v+INT (RND#3)-1i

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

80 LET a¥=INEKEY®%®

83 IF xx~1 AND x<32 AND yr—1 A

ND vy 22 THEN PRINT aT Yerg" "

0 LET x=x+(aF="3")~-(aF="8")
100 LET y=y+(ag="7")~(af="6")
113 REM Um 4 zu bekommen, tippe

n Sie "A" im Graphic-Mode ein
120 IF xx—1 AND =<{32 AND yi—1 A

ND va22 THEN PRINT AT y,uxg "
130 IF af="+F" THEN BEEF .01,0
140 IF a#="+" AND x=15 AND v=10
THEN GO TO 170



150 LET t=t+1: PRINT AT OQ,0; IN
. 23t ' ' '

160 60 TO 30

170 FOR v=1 TO 10

1B0 PRINT AT 10,15;"W": BEEF .0

Ly=10-—w _
190 FRINT AT 10,15:" "z BEEF .0
Ly

200 RBORDER RND*®7/

210 NEXT v =

20 FRINT AT 18,05 INK Z2;3"Sie h
atten ihn in "3t3" Sekunden.”
PEO OPRINT ° FLASH 13 "Wollen Sie
gz nochmal versuchen™?™"

240 IF INEEY®="" THEN 50 T0O 240
2Em0 IF INEEY#$=Y3i" THEN CLS @ RU

Mechr/Weniger

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

1 REM Mehr /Weniger
2 REM @ by D. Harwood
10 LET p=100: POKE 2369Z,~-1
20 PRINT AT 21,03 INK RND*S53; "M
ehr /Weniger®; OVER 13AT 21,03"Y__

30 PRINT 7 INK RND*5;"Ich geb
e Ihnen eine Nummer und BSie sol
len sagen, ob die naech— ste hoe
her oder niedriger ist.”

40 INFPUT INK 13 FLASH 1 “Geben

Sie Bereich der Zahlen ®in'j;ajy
InNKE 13 FLASH 13" bis “;ib

90 LET x=INT (RNDx*bh-+a)

55 FRINT 7 INK 13"Sie haben "
sps Y Punkte"

?7 IF p=0 THEN GO TDO 190

. pEm g W W I TR & E " Ton'] B kot TR o | 1 ERPTIEE P -r



70 INPUT "Blauben Sie, das die
naechste  Zahl hoeher oder nie
driger ist"’ FLASH i;"H-oeher N
—-iedriger "“j;a¥ L |

B0 LET y=INT (RND#b+a) .

0 IF x<=y THEN LET b#="Hosher.

100 IF x»=y THEM LET b$="Miedri
ger 1] | .

110 IF af="h" AND x<=y OR a%="n
" AND x =y THEN GO TO 130

120 PRINT INK RMD*5; "Falsch, di
@ Zahl war "; FLASH 1l:b#

130 FRINT INK RND*5; "Es war "3y
140 LET p=p—10: LET x=y: GO T
e b

150 FOR t=10 T0O 301 BEEF 1/t ,%t:
NEXT t

160 PRINT INK RND*S: "Richtig, e

5 war "3 FLASH 1:b#

170 FPRINT INK RND®*53;"5ie hiess
TRV - g J
180G LET p=p+10: LET x=y: GO TO
o ¥ .

120 CLS @ FOKE 2736%92,~1

200 FOR t=1 TO 1O

210 FOR g=0 TO 15

220 FPRINT INE RND®*ZS; TABR g:;'"Sie
haben Sie keine Funkte mehr"
229 BEEF .01 ,g+t+32: BORDER RND»*

o

2o MEXT g
240 NEXT t



‘ Jackpot

Dieser einarmige Bandit nimmt thnen pro Spiel bp ab,
aber Sie kdnnen 8 oder 1bp gewinnen. Sie fangen mit
100p an, und lhren Stand kdnnen Sie wahrend des
ganzen Spiels sehen. Sie kdnnen auch eine oder mehre-
re der Rollen mittels eines HOLD-Befehls anhalten.
JACKPOT wurde von Daniel King entworfen.

1 LET t#¥="pnn": DIM aF(3):s LE
T bFE="0X* 9™ : LET p=10Q0C
2 PAFER 7: BORDER 7: INE 2:
L5
10 PRINT AT 3,12: PAPER 13 INK
9: "JACKFOT"3;AT S,12; INK 2; "M
AT 6,12:; INKE Z:"H B N N ;A
T 7,125 "
20 PRINT AT 6,123 INK Z:"H M B
B':aT 7,12:; "M ; AT 8,12; "8

I |

A0 FPRINT C 7 FLASH 13 INK 13"Dr
wecken Sie "R fuer gin Spiel”

40 PRINT " ""Eins kostet Sp Zw
el Bp Drei 15p*"

4% IF INEKEY#< """ THEMNM GO TO 4

iy
ad

S0 LET p=p-3

se PRINT AT 1é&,03 INE RNDx*D; "G
E.'-.t].d :II;p;li It

B0 IF tE¥1)42"hY THEN LET a1l
Ye=hE (INT (RND®7)+1)

QG IF tF (DI x"hY THEN LET a2
Y=hE (INT (RND*7)+1)

100 IF tF¥ (3" THEN LET af (3
pa=bF (INT (RRND*7)+1)

110 FOR =1 TO 3

120 FOR 1i=1 TO 7

125 IF t#(+r="h" THEN G0 TO 160

130 FPRINT AT &6,11+2%F;bF(7)

140 NEXT j

150 FPRINT AT &,11+2%+iaf(+)

160 NEXT

170 IF af(ll=a®(2) AND af(l)=a#
{TY THENM | ET memaii{™s OCFEFE S e



180 IF af(Ghy=aF(3) OR a¥(l)=aF(
23 THEN LET p=p+8: BEEF .5,0: BE
EF 540

185 FRINT AT 1&,035 INE 2Z2:"HR":AT

7,153 "W"':AT 7,17 "I

190 LET t#F="nnn"

192 FRINT AT 16,0; INE RND#5; "5
eld :"ip

195 IF RMNDX.Z THEN GO TO 495

200 FRINT INE 13 FLASH 1:AT 7,1
25 "H ;AT 7, 15*"H"'QT Ly 1? i

210 INPUT INK 1'“Drueclen Sie "
s FLAGBH 1;"H"3 FLQSH 23" um anzu
lalten, sonst i FLASH 13"N";
FLASH Q;“ 3 LINE t#

220 IF tF(li="h" THEN FRINT AT
7a13y PAPER I13"H": GO TO 230

220 FRINT AT 7,13 INK 23"HR
230 (F bE(2)="h" THEN FRINT AT
Z4.135 FAPER 13 "H": GO TO 240
235 FPRINT AT 7,133 INE 2; "R
240 IF E#(3Z)="h" THEN FRINT AT
743173 FAPER 13;"H": GO TO 250
“45 FRINT AT 7,17; INE Z2:"R"
250 FPAUSE 100
260 GO TO 50

Colourmind

Wie in Mastermind, mussen Sie hier eine Farbkombina-
tion erraten, die der Computer auswéhlt. Wenn Sie es
versuchen, geben Sie die Zahl ein, die zu Ihrer Farbe
palst. Der Computer sagt lhnen dann, wie oft Farbe und
Position stimmen (schwarz) und wieviele Farben Sie

schon chne richtige Pasition richtig haben (weifd).

Keine Farbe wird zweimal genommen.

1 REM Farben Mastermind
4 DIM a(4): DIM b{(4)
= LET g=1
10 FOREE 234692,255
20 PRINT AT ”1 s8; "Master Mlnd”
sAT 21,85 OVER 1,”
30 PRINT T Ich erfinde 21ine




43 FRINT "vier ‘Farben, die Sie
mit 220 VYer-* :
50 FRINT "suchen erraten muess
21 1tk i
&0 FRINT “‘"Druecken Sie eine T
aste"

70 FAUSE 4ed

80 FOR t=1 T0 4

0 LET a(t)=INT (KND#*H)

95 IF a{ti=z=a{l) AND t<>1 OR a(
t)y=a () AND t<>2 OR a{t)=a(3) AN
D t2<>3 OR a(ti=a(4) AND t<>4 THE
N GO TO <90 3

100 NEXT t _
110 CLS ' '

120 LET ﬁ"ﬁz LET r=0: INFUT (g3
"o Versuch ")ig#

120 LET b{l)=VAL g¥(1): LET b(2
y=val. g#(d) '

135 LET b(3)=VAL g#{(3): LET b4
Y=VAL g¥(4)

140 FRINT ° INE b{1);" "1 INK
(2> " "y INK b{E)y" "+ INK b(
_4).“.".

150 LET g=g+1

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

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

180 NEXT 1: NEXT t

120 FOR t=1 T0O 4

200 IF b(t)ma(t) THEN LET r=r+l
?1U NEXT t

20 PRINT " BESchwarz-—-"ger"

weiﬁﬁ— e

2E20 IF r=4 THEN GO TO 240G

240 IF g=20 THEN GO TO 270

250 GO TO 120

260 CLS @ PRINT AT 11,03 INE 43
"t gemacht. Sie haben die Kom-
bination.": GO TO 280

270 PRINT AT 11,03 INK 45 '"Pech,
Bie haben F91nen Versuch mehr"
~80 FPRINT AT 13,03 FLASH 13 INK
al(l)s "W "3 INK a(2):;"H ": INKE a
CE): "R " T NS al{dy: "IR";

290 FOR g=1 TO 20: BEEF 2,RND%*2
O NEXT g _



Dame

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

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

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

Wenn Sie kdnnen, dricken Sie einen Knopf, dann
- ENTER und Sie kénnen lhren neuen Zug machen. \Wenn
nicht, driicken Sie nur ENTER, und der Computer macht
seinen Zug.

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

Meine FPunkte: 3 Ihire Punkte: 1

GEEBEMN SITE IHREN ZUG EIM
z.B. "RAS" - ENTER,

aa g TE T TR B e e Y



10 REM 53699 % %% % %39 %2 %

20 REM # DAME *

40 REM % %% %% %% % %% % % %%

50 60 SUR 240

HO LET Z=2

70 LET QR=0

80 REM MACHT DAMEN

0 FOR G=4&6% TO 72: IF A{B)=-1
THEN LET A(G)=-2

100 NEXT G |

110 GO SUB 720

120 REM SPECTRUM SCHAUT NACH GE
FANGENEN

130 IF A(Z)=9% OR A(ZY<1 THEN &
0 TO 220

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

AL =2

150 LET ¥Y=1

160 IF A(Z+X(Y))Y<0 AND A(Z+2% (X
{(YY})=0 THEN LET G=X{Y}

170 IF A(Z)=2 AND A(Z-X(¥})<0 A
ND A(Z-2#X(Y) =0 THEN LET @=-X(Y
)

180 IF Q>0 AND Z+2%Q>2735 THEN G
0 TO 250

190 LET =0

SO0 IF ¥Y=2 THEN GO T0O 220

210 LET ¥Y=2: 60 TO 1&60

220 LET Z=241

eay IF Z473 THEN GO TO 130

240 IF @=0 THEN GO TO 340

250 LET A(Z+0)=0;z LET A{(ZI+2%0E)=
ACZY: LET A(Z)=0

260 LET Z=71+2%0: LET COM=COM+1:

GO SUB 720

270 LET Q=02 LET Y==i

280 IF A(Z+X (Y)Y <O AND A{Z+2% (X
{Y32))=0 THEN LET RQ=X{Y)

290 IF A(Zy=2 AND a(Z-X{Yr} )< A
ND A(Z-2#X(Y))=0 THEN LET @Q=—X (Y
)

00 IF @0 AND Z+Z2#0>23 THEN B
0O 70 250

S10 IF Y=1 THEN LET Y=2: GO TO
280

220 6D TO 480G

S20 REM SFECTRUM STHAUT MNACH NI
CadT RO ARNGERMER



340 LET D=0

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

S60 IF A(Z)r=1 DR A(Z)=2 THEN G0
TO =80

570 B0 TO 250

wau LET Y= 1

90 IF A(Z+X (Y)Y )I=0 ﬁNv (A(Z+2%#X
(Y)Y 3 »=1 AND A(Z+I%X(Y)+1)>—1 AND

ACZ+2%X(Y)=1) »—1) THEN LET Q=X (
Y)

I9S5 IF A(Z+X(Y))=0 AND U>250 TH
EN LET @=X(Y)

400 IF A(ZY=2 AND A(Z-X(Y))=0 A
ND (A(Z-2%X(Y))>~1 AND B(Z-2%X (Y
y+1) 31 AND A(Z-2%X(Y)~1) -1 OR
Ur&00) THEN LET Q=—X(Y)

410 IF @<>0 THEN GO TO 450

420 IF Y=1 THEN LET Y=2: GO TO
90

430 IF U<1000 THEN GO TO 350
440 PRINT INE 23 FLASH 13"ICH &
EEE AUF!": STOF

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

470 GO SUB 720

480 PRINT *’°TAB &; INK 2; "GEBE
N SIE IMREN ZUG EIN®

490 FRINT TAB S5; INK Zg“z.p. "¢
AFYY — ENTER, "

500 PRINT TAER 4: INK 2;"dann "
BRY S -~ ENTER"

510 BEEF .2,RND*10

520 INPUT FLASH 1,"VON? ";A%: B
EEF .2,RND%10: INFUT FLASH 1, NA
CH? ";B$: FOR w=1 TO 2: LET Z=0

525 PRINT AT 15,05 "

230 IF W=1 THEN LET C#=AF

040 IF W=Z THEN LET C#=E#

990 LET Z=-Z24% (CH="G9") -25% (CF=
"EFU ) -L26% (CE="CP") ~27 % (CFE="APY ) -
SO (CF="HG" ) -T 1% (CE="FB") ~Z2% (C¥
="DEY) -IZ#(CE="0E") ~Z7* (CF="E7")
=3G# (LF="ET7") ~T9% (CE="C7") —~40% (T
F2"R/RT" )43 % (CHE="HE" ) ~44% (CE="F&"
)= A45% (CE="DE" )Y ~4 6% (CE="B&LM ) —50% (
LFE="05G4")

o060 IF Z<>0 THEN GO TO SRO

70 LET Z=-3l#(Cf="E4" ) ~S2% (CE~=



S7¥ (CE="FI") -S8%(CF="D3I" ) -59% (C#
=URIY) L3 (CE="GE2") ~64% (CF="EZ")
~eS¥ (CF="C2" ) ~o6¥ (CFE="AQ2") —4F% ([
F="HI" ) -TOR (CE="F1L")-71 % (CE="D1"
y-72%(CE="B1") '

580 IF W=1 THEN LET D=-Z

520 IF W=2 THEN LET E=-IZ

OO NEXT W

&20 LET AE)X=A(D)

&HE0 LET A(D)=0 '

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

&BO IF ABRS (D-E) 7 THEN INFUT ;
FLASH 13 "Koennen S5ie nochmal sp
ringen? {Wenn Nein druecken nu
r ENTER, sonst eine Taste und E
nter "iU$: IF UfL:"Y" THEN GO TO
a0 |

&0 IF HUMC1Z2 AND COM<1Z THEN
O 70 60

700 IF HUM=12 THENM FRINT FLAGH
1; INK 23 PAFPER 43;"Sie Gewinnen!
P e BTUR

710 IF COM=12 THEN FRINT FLASH
1; INE 23 PAFER 63%"Ich habe bHie
geschlagen!!'!!1": STOF

740 FOR M=24 TOQ 72

750 LET AMMI=145% (A{M)=1)+147%(
AMI=23+32% (AM)=0)+144% (A{M)=-1
y+14&6% (A(M)=—2)+9F% (B (M) =99)

T4HO NEXT M

770 FRINT AT 1,0
FER 9 "Meine Funk
Funktes "3 HUM

780 FRINT AT 3,04

790 LET T=-2: FOR KE=0 T0 Z: FOR
J=0 TO =

8O0 PRINT INK 2Z2;"“Jl"; INK 1j3;CHRF
(A(T72-T~13%K)) ;3 _
810 NEXT J: LET T=T+1

20 FRINT INE &3 PAPER 23 INT {(
JHED S22 +T

830 FOR J=0 TO 3

840 FRINT INK 1;CHR# (Al&bE~T-13
#Hyry INE Z3 "B s

850 NEXT J: LET T=T+i

MM BEDTMT Thi £2. DPARER 2 TNT

: INKE RND®*73; FA
te: "3 COM, " Thre



870 NEXT K :

880 PRINT INE &3 -PAFER 23 "ABCDE
FioH " ;

820 FOR M=2Z24 TO 72 |

FCO LET AMi={(A(Mi=145)+2% (A (M)
=147 +0% (A (M) =32-(A(M)=144)-2% (
AMI=146)+99% (A (M) =99)

10 NEXT ™

R0 RETURN

240 REM Uarlablenbeglnn
CR50 DIM A(RYY: DIM X{(2): LET X(¢
1)=~&: LET X(2)=—7 .

YHCD FOR Z=1 TO 9%9: LET A(L)=55

Q70 IF I<73 AND Z:-55 AND NOT (Z
=57 OR I=68 OR Z=460 0OR I=&1 OR 7
=& THEN LET ACZ) =1 _

80 IF 2254 AND Z:-42 AND NOT (Z
=47 (R Z=48 OR Z=4%2) THEN LET A(
Z ) =0 -

PG IF Z<41 AND Z:223 AND NOT (Z
=34 0OR Z=3I5 OR Z=346 OR 7=228 OR 7
=293 THEN LET A(Z)=-1
1000 NEXT =z
1010 LET COM=0
1020 LET HUM=0
1030 FOR J=0 TO 7
1040 READ A,B,LC,D ;

1060 FOEKE USR "AY+d.A

1070 FOFKE USKR "B"+J,B

1080 POEE USSR "CY+J,C

10920 FOEE USR "D"+J,D

1100 NEXT J

1110 RETLIRN

1120 DATA Q,0, H 0,24,8 84,84
11230 DATA &Q, s 124, 1h4 12& 42,1
24,84

1140 DATA 126,42,124,108,60,20,1
=4 ,84

1150 DATA 24,8,204,170,0,0,0,0



Ummnumerierung

Das letzte Programm ist eine sehr natzliche Sache. Es
numeriert alle Zeilennummern, aufder den GOTO und
GOSUB, um. Geben Sie dieses Programm ab Zeile
9990 ein. Dieses Programm erlaubt lhnen, die erste
Zeile und die SchrittgréfRe zu nennen.

Q994 REM Renumber

Qo7 LET u=FEEk 234L30+204*FEEK 2
BhIb6: INFUT "Antangszeilen Ner. "
rme INPUT "SBehrittweite Mj

SR8 IF PEEEK (k+1)+I256#FEEK (k)=
@94 THEN STOF

D99 FOEE x,INT (s/296): POKE x+
L ,5~256%INT (s/236): LET s=s+d:
LET x=4+x+FPEEF (x+2)+206%FEEK (X
+3): GO TO 998



ZX-SPECTRUM-POWER

Dieses Buch wird ihnen zeigen, dafl das Spek- (] i
trum des ZX SPECTRUM Ihnen die Horizonte -
unendlicher Abenteuer erschliefit. Spekirum PO &

heiflt Reichweite, und der ZX SPECTRUM ist

trotz seiner bescheidenen GréBe ein Computer &
von schier grenzenloser Reichweite. Die Spiele ' [
dieses Buches werden Thnen die Lust bereiten, ‘

diese Reichweite auszumessen und auszu-

kosten. | N

Aber dieses Buch ist nicht nur zum Spielen da, i § i PECTRU

weil wir glauben, daB man nicht sein ganzes ] i e i i e w e —
Leben mit Spielen vergeuden soll. Um Ihnen ¥ i 0N Culnl S AL ol
die Vielseiligkeit Ihres neuen Computers zu i ‘ ' DICAC Ui HEER Lt L ARL
erschliefen, haben wir einige Programme
eingebaut, die Ihnen das tégliche Leben er-
leichtern werden; vieles, was bisher mithsame
Plagerei war, wird durch den Computer zum
Spiel. Schon die Gebrauchsprogramme werden
Ihnen zeigen, daf sich die Anschaffung des
ZX SPECTRUM gelohnt hat. Sie miissen Gra-
phiken plotten oder Gleichungen lésen? Unsere
Programme zeigen Ihnen, wie's gemacht wird.
Metrische Umwandlung, alphabetisches und
mathematisches Sortieren, Morse-Training und
BASIC-Umnumerierung: Unsete Programme
sind zum Einspeichern bereit. Und cauch, wenn
Sie Thre Scheckausgaben kontrollieren wollen,
haben wir eine Lésung parert.
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