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Explosive Spiele. Klingt das nicht aufregend? In diesem
Buch finden Sie viele groBartige Spiele, die Sie stunden-
lang an Ihren ZX8l fesseln werden.

Dieses Buch enthdlt Programme fur jedes Spiel, das Sie
sich nur winschen koénnen, einschlieBlich GALAKTI
SCHER ANGRIFF, SCHMETTERBALL, DAME, RAUMSCHIFF
ENTERPRISE, TODESLABYRINTH, VIERERREIHE und das 8K-
Abenteuerspiel SCHATZSUCHE. AuBerdem finden Sie eine
Menge neuer Spiele und Abwandlungen alter Lieblings-
spiele. Viele der Programme laufen schon mit 1K (unter
anderem ein vereinfachtes Rauminvasions-Programm).
Bei manchen Spielen entscheidet das Glick — der ge-
farchiete Sinclair Zufallszahlengenerator — bei anderen
die Geschicklichkeit, sowohl Thre als auch die des Com-
puters. Wir haben jedoch darauf geachtet, daB wirklich
jedes Programm mindestens eine Programmiertechnik
enthdilt, die Sie fur Thre eigenen Programme anpassen
kdénnen

Wenn Sie wollen, kénnen Sie die Programme einfach
wie angegeben eintippen und spielen. Aber wahr-
scheinlich wird es Ihnen viel mehr SpaB machen, mit ih-
nen zu arbeiten, sie nach Wunsch zu verdndern, einige
Teile zu 16schen, andere zu verbessem usw., bis das Spiel
Thre persénliche Note tragt. Viele der IK-Spiele kénnen Sie
verbessern, wenn Sie mehr Speicher haben. Zumindest
koénnen Sie die Eingabe-Aufforderungen fir den Spieler
sbenutzerfreundlicher« gestalten und die Regeln genauer
erklaren.

Bestimmt werden Sie viel aus den Programmen lemnen,
wenn Sie sie genau durchsehen. Jedem Programm whr-
de eine kurze Einfuhrung vorangestellt, die die Spiel-



regeln erkldren soll — falls sie nicht sofort nach dem Star-
ten des Programms offensichtlich sind. Manchen Pro-
grammen wurden auch ein padr kldrende Worte zum
verwendeten Algorithmus hinzugefugt

Die meisten Programme sind von Colin Hughes und mir,
weitere von G. D. Charlton aus Romford.

Ich danke diesen Programmierern, besonders Colin, fiir
Ihre Beitréige.

TIM HARTNELL

WICHTIGER HINWEIS!

Die Programmlistings in diesemn Buch wurden wegen
der besseren Lesbarkeit mit einem Normalpapier-
drucker ausgedruckt Nur die Gratfikzeichen wurden in
die Listings einmontiert.

Das Zeichen # in den Programmen, wie auch im Text
beschrieben, steht fur 1 Zwischenraum,

Unterstrichene Angaben in den Programmen bedeu-
ten inverse Buchstaben (weiB auf schwarzem Hinter-
grund); Sie kénnen jeden PRINT-Gegenstand in diesem
Buch invertieren

Eine Null wird in diesem Buch so dargestell: @
und das Multiplikationszeichen sieht so aus: %

Die durch * gekennzeichneten Zeilennummern sind
undefinierte Variablen: das Spiel wird durch diese
Zeilennummern mit Fehlermeldung 2 unterbrochen.



—  Todeslabyrinth——

Wie Sie cuf dem Computerausdruck sehen, erzeugt der
7ZX8] ein Labyrinth, Sie (das $-Zeichen) starten auf der
linken Seite und soliten moglichst schnell nach rechts
gelangen, indem Sie »Q« (hoch), »Z« (tief) und »L« (rechts)
driicken. Die Punkizahl nimmt dann sténdig ab.

SPIELENDE PLUNKT,
BISHERIGER HEig

2404
iar78s

SOIELENDE DPUMKTE: 4859
BISHERIGER CEEBER. Si69



Wenn Sie gegen einen schwarzen Strich stoBen (statt
durch die Leerr¢ume zu gehen), werden Ihre Punkte er-
heblich weniger. Wenn Sie an eine AuBen-Umrandung
stoBen (cusgenommen die rechte), endet das Spiel auto-
matisch.

Das Programm gibt den jeweiligen Punkt-Rekord an. Mit
einiger Ubung sollten Sie tber 1354 Punkte emeichen.
Wenn Sie zusehen wollen, wie der ZX81 zwischen den ein-
zelnen Runden das Labyrinth aufbaut, 1éschen Sie die
Zeilen 1& FAST und 949@ SLOW.

3 LET U=0

i@ FAST

15 FOR B=2 TO 28 STEF 2

20 FOR A=8 TO 12

38 PRINT AT A.E;"W"

4@ HEST A

45 FRIMT AT RHD¥14+Z, B "#"

S8 MEAT B

5@ FOR A=@ TO

78 FRIMT AT O,F; "8";AT 19,7 "8

8@ MEXT A
9@ FOR B=1 TO 13
108 PRIMT AT E.e;"&'AT B30 "%

118 MEXT B

126 GOSUB Soon

125 GOTO 167

158 FRIMT AT A.B: "%

155 LET Z=2-67%

168 PRINT AT 28,8 "FUMKTE #":2:
e

185 RETURM

167 LET ZE=IHKEYS

178 IF Z THEH LET Z2%s=FAH

188 LET =13}

ana LET
219 LET X=B

213 REM ZUR SPIELBESCHLEUMIGUHG
MAECHETE ZEILE LOESCHEM

217 LET HO¥RHDERHD

226 LET
238 LET B=B+1Z
232 FRINT AT v.»
233 IF PEEK (PEEM
K 1E337+334A+E+] )=
158

235 PRIMT AT A.B; " %" .

255 IF AX1S DR A<Z OR B4L THEH
LET Z=INT ©Z-32

IPE+ZBERFEE
28 THEM GOSUE



260 IF A»18 OR A<Z OR 841 OR &>
#% THEM GOTO S1@

430 LET R%=2%

506 GOTO 167

51@ PRINT AT 29,3; "SFIELEMCE P
UHKTE : 8, 2

526 IF 23U THEM LET UsZ

536 FOR G=1 TO &

546 FRINT AT 21.3; "BISKERIGER R
EKORD: #7; 1

545 PRINT AT ALB:"$" AT FA.E;"S"
SAT ALB; SV

553 PRIMT AT 21.14:
SEA HEWT G

578 CLS

580 GOTO 10
2000
ap1H
026
2030
2048
@56
2450 3
3508 RETURH

Sternenreigen

Sie dirigieren eine beschwingte Sternenreihe, die Sie mit
»Me« und »Z« zwischen unregelmdBig erscheinenden Mar-
kierungen durchfihren sollen. Je l&inger Sie das schatfen,
desto hoher ist Thre Punktzahl, die bei Spielende erscheint.
Sie sollten iber 275 Punkte erreichen. Dieses Programm
1éruft aut dem 1K ZX8l

LET X‘PX+PI

LET Z=Y~

PRIMT AT ', ¥ ""

SCROLL

LET HERAC IHKEYS="M" AND ®{3
2" AHD KEPI Y

" R 7 THFN GOTO 48
7@ FRIMT AT RHD¥15+5, RHD: 36 "8

88 FRIMY AT RHD#15+5, RHDE30: "8

2@ PRINT AT Y, K

118 IF PEEK (PEEK 1E393+2554PEE
K1G395 0038 THEH GOTO 49

120 PRIHT U



———Raumschiff Enterprise

Bei diesem fesselnden und etwas suchigefdhrdenden
Spiel patrouillieren Sie in einem Abschnitt der Milch-
straBe als Kommandant eines Raumschifs, dessen Be-
satzung aus so bekannten Astronauten, wie Mr. Spock,
Scottie, Lt. Uhura, Chekov und Sulu besteht. (Bitte beach-
ten Sie, daB diese Namen und die Bezeichung RAUM-
SCHIFF ENTERPRISE Warenzeichen der Paramount Pictu-
res Corporation sind)) Es gibt cirka 20 feindliche Objekie
in diesem Abschnitt. Sie selbst sind das $-Zeichen auf dem
Bildschirm.

1234567598

ENERGIEBANK: 28135

POSITION IST 5,5
IM PROCYON SEKTOR

12354567598
POCK: WIE IHR MENSCHEN SAGT,
IE LRUTET IHR BEFEHL

SIR?

i - RADPRR

2 - POSITIONMN

3 -~ FEUERN

L9 pOo-JRasne

Sie kénnen jeweils Ihre Position éndern, das Radar ein-
schalten oder feuem. Eine Positionsénderung bringt Sie
wahlweise ein Feld weiter nérdlich/sudlich oder st
lich/westlich. Feuern kénnen Sie nur in das néichste Feld.
Thr Radargerét arbeitet auf zwei Arten:

NAHBEREICH erfaBt die 8 Felder unmittelbar um Sie her-
um, und

FERNBEREICH erfaBt in der angegebenen Richtung ein
einzelnes Feld, das zwei Felder von Ihnen entfernt ist.
Wenn Sie auf einem feindlichen Objekt landen, ist das
Spiel aus. Treffen Sie ein feindliches Objekt, erscheint an
seiner Stelle ein inverses Sternchen, und Thr ABSCHUSS-
KONTO erhéht sich. Befindet sich kein feindliches Objekt
in diesem Feld, erscheint ein inverses X und zeigt an, daf
Sie sich nicht mehr um dieses Quadrat zu kimmern brau-
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chen. Die feindlichen Objekte bewegen sich im Verlauf
des Spiels nicht von der Stelle. Da Sie begrenzte Energie-
vorrate in Threr Energiebank haben, sollten Sie versu-
chen, maglichst viele Objekte zu vermichien, ehe Ihre
Energie zu Ende geht

Sorgtaltiger Einsatz Ihrer Radaranlage stellt sicher, daB Sie
a) moglichst wenige Schusse vergeuden und b) nicht aut
einem feindlichen Objekt landen. Beachten Sie, dafB
Fernradar mehr Energie verbraucht als Nahradar.

12345678906

ENERGIEBANK : 544
FIBSCHUSSL ISTE
TREF o a

£FORITION IST 5.5
IM PROQTYCHN SEKTOR

1
a
3
z
s
&
z
5
=
i

1234567892
CHEKDUéIIéJ’ZEE LAUTET IHR BEFEHL

1 - RADAR
2 - POSITION
3 - FEUERN

Ein Objekt kann das Feuer nur erwidern, wenn Sie Thren
Laser darauf abgefeuert haben (was lhre Position verrdt)
und es nicht weiter als ein Feld von Ihnen entfernt ist Der
Schaden, den ein feindlicher Treffer an Ihrem Raumschiff
anrichten, wird in Energie gemessen (d.h. von Ihrer Bank
wird Energie abgezapfit). Das Spiel lutt so lange, bis Sie
auf einem feindlichen Objekt landen oder Ihre Energie
ausgeht.

1689 FF’IHT

FPINT
Wl - RE

n
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140 IHPUT D

158 IF D€Ll OR D>3 THEH GOTO 148
155 GOEUE 6556

166 GOGUE 10068%0

176 FOR W=1 TO 5&

188 PRINT AT 20.5; "NEREN ;AT 2o
235

198 HEXT W

SEa GOTO 30

1020 PRINT TAB <; "W RADAR NN
136 GDIUE 79509

184@ FRIMT "HMAH~ 7 1) QLER#","FER
HBEREICH (2 SIRT"

1860 INPUT K

188¢ LET E=E~10%k

18986 EDSUE =356

1186 IF K=2 THEM GOTO 1548

11z2e IF H(B+1 Co=1l OR ACE+1.C+HL s
=1 OR AE,C+1 =1 OR ACE-1
R ACE-1.C~12=1 DR ACE,C ]
F(B+1.C-1 =1 OR ALB-1,0+10=1 THE
N FRIMT Z6:"IH SICHT. ", "SIR"
1148 RETURH

1500 GOSUE TSoo

1528 PRIMT HT 15;8;“PICHTUHG= -
1, 8-2, 0~3, W-47

1525 FRINT TAE 16 "0 ZAHL EIMGEBE
Bt

1536 INPUT M

1540 LET zZ=@

1568 IF H=1 AHD ALB~2.00=1 THEM
LET Z=i

1588 IF M=2 AND ACB+2,Cr=1 THEM
LET Z=1

1688 IF H=3 AMD ACE, C+E0=1 THEM
LET Z=1

1828 IF H=4 AMD ACE.C-20=1 THEM
LET Z=1

1630 GOSUR 738

1648 FRIHT “FERNEHDHRBERICHT”
1680 I

IHF‘UT s

GOEUR
FRIMT “Po-‘:*rmu IST#" B, "

B FRINT TAB 95" W-07"



2180 IMPUT A%
2280 LET o

THEM LET C=C+Z
i “JET TIGE POSITIONS";

2 RETURH

2G20 REM FEUERM

@16 GOsUR 7oed

23026 PRIMT “"ZIELRICHTUHG (H-oZ7"
Figi

1 THEM LET G=G+E
2188 PRIMT THB 125 "W T
2128 LET F=C-1
3148 IHNPUT A%
2188 IF AS="0" THEM LET F=F+2
3186 LET E=E-1006
3188 IF ACGLF2<>1 THEM GOTO 3308
B35 GOSUB 7V5eo
Z200 PRINMT "DIE#";Z&; "#SIND", "GE
TROFFEM"
3226 LET AL=AL+1
c8 LET BiG.F =d4
RETLIRH
GOSUB VEae
LET BUG,F =32
PRIMT "WERFEHLT. &IR"
FOR G=1 TO 38
HEXT G
8 FRIMT "DIE#";Z24; "ERHIEDERN"
DRSS FEUERM
358 FOR G=1 7O Z@
HEXT
GOELE 258
IF REHDR>.5 THEM GOTO 24008
& FRINT "WIR SIMD GETROFFEM.

GUEUB SBea

LET E=E-1@8%RHD

RETURN

FRINT "DIE#"; 2%, "HREEM UNE"
ERFEHLT., ZIR"

uu B £230

SCROLL
PPIHT "EMERGIEBRAME LEER™
3817 SCROLL

F528 PRINMT “"WERHICHTET#",AL. "#0B
JERT!
2830 IF AL<»1 THEM PRINT "E"

13
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"WAR THRE LET
HTH" S THT CALES

T AT 14,9,“"IHIFF FILF #"

F rr FILIF # "

2ok RIMT AT L. " $H R
A R
T I
HT AT 13,85
ETLIRH
SBTATUE
FRIMT AT Z,14; "EMERGIEBFAHE :
Vi IMT Es e
IF THEM GOTO 360
IF ALxe THEHM PRIMT MAT
CHUSELISTE" AT 4, L&, "TREFF

AT 7. 14:"FOSITION IST

TETE PRIMT AT 2., 14; "##dbetaa 44
HHEHAR"

TOVS PRIMT AT 2. 14 "IMHE"

a0 GO a5ea

FRIMT "#SEKTOR"
FRINT AT 12.6;

IE IHP MEMSCHEM SAL
TH48 IF R=1 THEHM FRIMWT "SCOTT:#"

i

758 IF R=2 THEW FRINT “LT. UHUR
=P

THEM FRINT "CHEROY : #

TEDR 1F Fe=d THEW FRINT “SULL:#";
7900 RETURM

7298 ETOF

REM SEKTOR

20885 PRIMT AT 0.0

2918 PRINT "##1234567850"




FOR (=1 TO 16
FRIMT AT Q.13 "8 AT &, 03"

‘Jlﬁ?f'l T
si@8 IF
g1z
8160
8208 HEXT 0

3218 PRINT

3228 PPIHT 1 2F4SETOID"
3490
R

1
IF Eh 1@ THEM PRIMT “FAMHTF

3uuu IF Q8 AMD Q<28 THEM FRIMT
”FfIr‘EL "
2 AMD @30 THER PRIMT

m«IE( IF @xen
WEGRY
6 IF E' 3 OAMD 2560 THEM FRIMT
I

THE

MOFRIMT

8640 IF
_ALTAL

THEM F
G THEM FRIMT
THEM FRIMT
THiEH FRIMT

IF Qlkf‘ii,' THEN FPRIMT "BETELGE

N‘r‘HB+1}
DA LE+1 3

15



9280 IF E<.33 THEH LET Z%="BRARR
KER#"

3 AHD E<.65 THEM LET
& THEM LET Z#="FOLLU

2240 LET E=1000+Z000%RHD
29308 RETURH

Autoscooter

Dieses Spiel macht mehr Spafl als die meisten Autofahr-
Programme. Sie, ein inverses Y, haben eine begrenzte Zeit
zur Verfigung, um an moglichst viele Sternchen anzu-

" stoBen. Sie lenken Ihr Fahrzeug mit »Z« und »Cs.

1 LET H=8

2 LET P=5

18 FOR I=1 TO &

26 PRIMT TREB 15" R

30 MEHT 1

3% FOR I=1 TO 5@

48 LET A=INT CP+RHD®S~Z2 3

41 IF A<@ OR R>1d4 THEN LET RA=I
MT {RMD#15

43 PRIMT AT &,A; "43".AT &, 15"
AT 3P, "#"

SR SCROLL

74 IF IMKEY!

=UZ" AHD PLrE THEH

LET P=f-i
80 IF IMKEY$="C" AHD P<>14 THE
H LET PsP+l
181 LET P1=PEEK 16396+2554PEEK
16397

182 IF PEEK (P1+1+P+2§17 =23 TH
EH GOTR 408
185 PRIMT AT 3.Ps"%"
PAUSE 15
@ MEXKT I
PRIMT H
STOF
PRINT AT 2.8: "$£¥8aEPENGERE

o

@ FRIMT AT 3.7 &
FPASE 56

LET H=H+1

GOTD 4@

16



——Galaktischer Angriff —

Die ANGREIFER haben bei diesem Spiel eine furchtbare
Watfe — einen schrecklichen schwarzen Vogel, der ohne
Vorwamung auf Sie herabschieBt Sie bewegen sich mit
»5¢ und »8« nach rechts und links und feuern mit »l«. IThre
Punktzahl erhoht sich mit jedem vernichteten ANGREIFER
und die des ANGREIFERS mit jedem Mal wenn der
schwarze Vogel auf Sie herabschieft. Zum SchluB wer-
den Ihre Punkte gegen die des ANGREIFERS cufgerech-
net. Das Programm gibt den jeweiligen Punkt-Rekord an.
Dieses Spiel braucht mehr als 1K

=z ] LET =@
SUE 2880
=1 TO 4@
1 THEHW GOTO 1665

MIKEYS
F="E" THEM LET B=B+1
2="5" THEM LET B=B=-}

1 THEH GOTO 1@ss
FOR 12 10 5 STEP -2
IF M B THEH fUTD 1a5e

=" THEW GOTO 1856
UF E=3 TO 1% STEF 4

1848 FRINT AT E.0 "= [T E, 0"
e

1045 1F THKE'7S=
1

1846 IF IHKEYH="2" THEM LET B=g4
1

1847 FRINT AT 26.B-1; "##An4"
1850 HEWT E

1952 IF B=0 THEM LET e+l

1853 IF B=0 THEN GOSUB 5069

1855 IF M=1 THEM GOTC 1822

1056 LET AS=ASC2 TO +RA%CL )

1657 IF 2$43"1" THEM GOTD 1665
1066 FRINT AT A,B+1 "4 ;AT A,B+1

"SY THEH LET B=g-

’n“n
1@ES FRINT HT 2 ZiAS AT 4.8:A%A
T &, 1A% AT 28,5 "HAH"

1@6" IF 1" THEF GOTO 2500

T A
16 IF AHCE+L 3<>"4" THEW LET S§=

17



MT AT 4,8 4" AT @,0; 51

1
FIgiC B+1 =" 4"

@ HENT H
FRINT AT @, 16; "ICH#"; 04433
FRINT AT 18.18; "RUNDE ZU EH

WHESHREHT I HY TSR

18. Loch

Bei diesem Spiel sehen Sie einen Ball und ein Loch. Ge-
ben Sie die Schlagstérke ein (1 bis 100), die Threr Ansicht
nach den Ball ins Loch betérdert Dann bewegt sich der
Ball, und wenn Ihre Angabe richtig war, sehen Sie ihn tat-
séchlich ins Loch fallen. Wenn Sie mehr Speicher haben,
koénnten Sie eine »Punktekarte« hinzufigen.

COHT 3

A

FT 2.7 "t g
AT 172054




I+ IHT  CFAe ] E+RMDD D
il

S L& THUMP
T THEM GOTO

fh GOTO
JUHTIAT 43,27

ok AR

IF
T FRINT
16 FRINT "IMR ERGEEMIS DIESMAL

GOTO 168
FRIMT "HOFFHUMHGELOS, ZU WEIL

MT AT 17, it
LIFH

—Dame

Dieses Dame-Programm fur den 16K ZX81 hat Tim Hartnell
aus einem IK ZX80-Programm von G.D. Chalton aus Rom-
ford umgeschrieben. Es spielt anfangs ganz gut, fédlt aber
gegen Ende des Spiels ab. Vielleicht wollen Sie ihm »bei-
bringene, ein wenig besser zu spielen. Sie ziehen, indem
Sie die Koordinaten des Feldes eingeben, von dem Sie
ziehen (zB. 53, wobei 5 sich auf den rechten und 3 sich auf
den oberen Brettrand berzieht), NEWLINE, und anschlie-
Bend die Koordinaten des Ziel-Feldes. Danach entschei-
det der Computer tiber seinen Zug (im FAST-MODUS), und
geht wieder in den SLOW-MODUS, um das Spielbrett neu
zu drucken und dabei die beiden Zuge durchzufithren.
Nach jedem Zug fragt der Computer, ob Sie nochmals zie-
hen kénnen. Wenn nein, dricken Sie NEWLINE, und der
ZX8l zieht. Wenn ja, dricken Sie irgendeine Taste und
dann NEWLINE, und Sie kénnen den neuen Zug einge-
ben. Mehrfachspringe fuhrt der ZX8] cutomatisch aus.

l@ PLH ﬂﬂﬂ!_’44ur
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17 GOSUE Sooo
37

< CBHD D0
L CBHIEDOM DD

3 ? £328 TO 16667
78 FOR W=1 TO 4

AND R=£1) OF R=133
F=127 AMD T=E THEM

2]
HT CRHDESE )+ 16522
TQ 4

AMD R=610 OR R=130

158 PRIHT "GIE HABEMW GEWOMMER";

206 ELON

282 PRIMT AT €. &; "WOHT"

285 IHPUT G

207 PRIMT AT B.d; "#" G "#HACHT"
218 IHPUT H

215 PRINT AT @.0; "#EEdaaiaddhad

FOKE 16516+H, FEEK (GH1IESL1ED
IF H<28 THEM POKE H+1&3515.

POKE 16516+G.8

IF ABS CH-G»=18 OR ARS
2 THEM FOKE 1&51 MG %]
@ PRIMT AT 2 6 "EOEMHEN CIE
HC\I‘HHHL"% ZIEHEHT"

278 IHFUT Fs

275 PRINT AT 17, 60 "
######*#########"

IF A% 2" THEM GOTO 436
FHST
GOTO &6

ZREcE AR

FOR = =1 TO 4
GozUe 29

IF «x

T3 AHD R=Elr OR R=130



AMD

(5=52 OR =121 AHD T=6 THEH

GOTO 388
@ HEXT ¥
90 GOTO 430

POKE B+D(HD, R

POKE B, @

IF B+D(X 16597 THEM POKE B
5,18

"sLou

36 PRIMT AT &,8;

FOR A=16517 TO 1616
FRIWT CHRS (FEEK R);
IF 104IHT COf+4 0,18 0=A+4 TH

&
EM FRINT THE &;

47a
47z
473
436
4530
t=a1]
o< 5]
Se1e
Saza
HR30
B4R
Seso
ot
Dava
it =l
5108
el

HEAT A
FRIMT
IF Z=1 THEM GOTO 55
GOTO 288

POKE B.13

GOTO 4320
DIM Didl
LET D{1)

LET Do 4 1

FOR £ TO 16723
Fo) A-189, FEEK !
HEXT .

LET Z=1

FARD

FETURM

Mahagoni

Der Computer denkt sich eine Zahl zwischen 1 und 9 aus
(die oberste angezeigte Zahl). Sie sollen versuchen zu er-
raten, welche Zahl er sich als néchstes ausdenkt, und die-
se Zahl driicken. Thre Zahl erscheint unter der ZX8l-Zahl
Darunter ist angegeben, wie oft Sie schon geraten haben.
Je niedriger diese Zahl bei Spielende ist — dh. wenn Sie
die ZX8l-Zah! erraten haben — desto besser. Dieses Pro-

gramm pait in 1K

LET E=2

LET W=IMT RMHD*D 1

LET Q=W-HW

LET Z=CODE IHMEY#$-Z

IF Z=-28 THEM FRIMT AT 12.E

IF Z:8 AND Z416 THEM PRINMT

AT 12.E:2

21
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48 LET Gsi+iom

4% FRINT AT EL.E:M

S8 IF W=Z THEM PREIMT AT 14.8;"
Fr"ili A

ER PPIHT AT 14.E562

78 LET M=IMT (RMD®S - IMT ¢ RHLE
=1

88 IF MEWFE AMD MHWCLR THEM LE
T W=bl+M

S8 GOTO 25

Schmetterball

Mit den Tasten »5¢ und »8« steuern Sie die Bewegung der
Ballschleuder am unteren Bildschirmrand und versu-
chen, den Ball so lange wie méglich im Spiel zu halten.
Sie haben neun Bdlle und erhalten einen Punkt fir jedes
Mal, wenn es [hnen gelingt, eines der Kastchen am obe-
ren Bildschirmrand auszuléschen. Jedesmal, wenn Sie ei-
nen Ball verlieren, nimmt Ihre Punktzahl ab. Sie haben
finf Kastchen-Reihen zum Zerschmettern, Die héchste
Punktzahl ist 3 618. Zum SchluB sehen Sie Ihre sLeistung« in

16 GOsUE

28 GOsUE

28 IF PE
E+Z2TEEFEER
aso

58 PRIMT

59 PRINT
=31} PFIMT
526

jelslsTe]
2

S OLET MM THKE His"8" b0 TMKEY
FmE Y
SSEIF Y=28 THEH GOSUB 2080
€00 LET
£10 LET. :
G080 GOTO
7ope PRI
JAT WM
7816 IF 1 THEH LET f=~Q
7028 LET +ET
7508 RETLRM
7995 5TOP
8808 PRIMT AT 19,8, "s$#at i
HHH SRR A R

Y T LM g



202 PRIMT AT 20,0, "HHHda
SRR R

3085 LET A=f+1

2016
seld
5028
2038
B4
3050
e

u ET
8875 IF RMD:>.S THEH LET
81a0 RETURN

j FUHKTE 4
2858 FOR J=1 TO 54
SE5E FRIMT "W#";

RINT AT 18.
i IMT (SHL

PFIHT THE l‘"IHNE

Kaninchenjagd

Sie sollen ein Kaninchen treffen, das oben tber den Bild-
schirm 1&uft. Mit »5¢« und »8« gehen Sie nach links und
rechts, mit » @« feuern Sie Ihre Kaninchenflinte ab. Sie ha-
ben nur zehn SchuB, kénnen jedoch Zeile 1235 éndern,
wenn Sie mehr oder weniger méchten. Bei jedem Treffer
erscheint elne Anzeige auf dem Bildschirm. Zum Schluf
wird die Zahl Ihrer Treffer immer wieder an den verschie-
densten Stellen ausgedruckt 5 oder mehr Treffer sind sehr

gut.
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55 PRINT AT A.B; "8"

57, PRIMT AT C.5;"#"

£6 PRINT HT C,Ds "

55 IF IMKEY$="0" THEM GOSUB 1@

¢ THKE' $="3" 2+ THKEY

L
LET [=D+IMT CKFRMD D
IF O<1 OR D>30 THEMW LET K=-

IF D1 THEM LET D=2

IF D28 THEM LET D=2

GOTO 568

LET F=F+1

FRIMT RT @,22:"SCHUSS#";F

FOR G=18 TO @ STEFR -3

FRIMT AT G.8:"#"

FRIMT AT G, B "#"

HEXT &

PRINT AT 2,22, "##aian"

0 IF ABS (EI-ABS CDi=@ THEM G
2806

IF F=18 THEN COTO 2600

3 RETURM

0 LET Me=p+1

FRIMT AT 19,16, "IHRE TREFFE

FOR T=1 T0O €
S FRIMT AT CLD~1:"B&N
7 PRINT AT C.D-1, "y %™
FRIMT AT C.0- 1‘” #
PRIMT AT 1 -
TOPRIMT AT C,D-1; “###"

FRIMT AT 1.0:"4"

28 HEXT T

rB4G FEINT AT 19, 10, "S##44adau4
FHR R
<ETE RETURH
2eae FRINT AT @,0; "SPIELEMDE"
3010 FRINT AT RHD#2E, RHDELT: "STE
El ELTEM#" i M
GATO 2019




Dali

Dies ist ein ganz einfaches Zeichen-Programm fir den 1K
ZX8Ll. Sie steuern mit den Tasten »5¢, »8¢, »6« und »7« die Be-
wegung des Blinkpunkts und zeichnen damit Bilder Ihrer
Wahl

W3

IHE
AHD K400
LOT LK

138 COTO 78

Fangen—

Das Spiel beginnt mit einem rollenden Ball, den Sie mit
den Tasten »6« und »7« so lenken sollen, daB er moéglichst
viele schwarze Kd&stchen berihrt Das Programm gibt den
jeweiligen Punktrekord an — da jedoch die Schwierigkeit
wdéhrend des Spiels ansteigt, wird es immer schwerer, die
Punkizahl zu erthéhen. Wenn Sie keine Lust mehr ha-
ben, das Spiel nach diesen Regeln zu spielen, versuchen
Sie, moglichst vielen schwarzen Kastchen auszuweichen.,

S LET U=0
i@ FOR Z=1 T0 €@
26 FRIMT AT S+RHDEL1E, 2+RHDAZS;

3@ MEXT Z
48 LET E=
5@ LET
68 LET
7@ LET
198 LET
16z LET
185 LET
187 LET
118 LET Y
111 LET A=
117 POKE 333B+A+1+PEEK E+258%FPE
EK F.8
118 IF PEEK (33%Y+:X+1+PEEK E+25
S¥FEER F =128 THEM GOSUR S0

25



26

jgs]a)

135 IF n12 UP A28 THEM LET K=-
136 LET Adi=THKEY S

BEEY A+ 1HPEER

E+2IEE

Eh F
BEEY+HE+1HPEEK E+Z25ENFPE

1+FEEK
BEEYHAT1+FEER

- H
o PREINT AT 28, 0 H e e
#HHHER RIS
S48 IF Traen THEM GOSUE
“RIMT AT ﬁ W."###ﬁ#### HAHH

iE
PRINT T

ESAMTPL
D —gh
1824

E 55
1825 PO
EK F.S&



1830 HEXT H
1035 LET M=0
1@4a LET
1845 LET
1056 RETURM

Huambo

Fur dieses Spiel sind zwei Programmversionen aufgefihrt.
In der ersten Version gehéren dem Computer die inver-
sen »Ce, und er versucht, alle vom oberen zum unteren
Rand des Spielbretts (6 x 5 Felder) zu bringen, ehe Sie [hre
inversen »H« von unten nach oben gebracht haben. In
der zweiten Version gehdren lhnen die inversen L-
Zeichen, die Sie von links nach rechis bringen sollen,
w¢hrend der Computer versucht, seine inversen $-
Zeichen von oben nach unten zu bringen. Bei diesem
Spiel kénnen die »Figuren« einander nicht schlagen, und
die Spieler ziehen jeweils um ein Feld in beliebiger Rich-
tung (vorwdrts, rtickwérts, nach oben, nach unten oder
schrag). Um zu ziehen, geben Sie das Feld, von dem Sie
ziehen, und das Ziel'Feld zusammenhdngend ein. Zum
Beispiel bringt Sie »EID2« von Feld El nach D2. Die beste
Taktik ist, moglichst viele Zuge des Gegners vorausschau-
end zu blockieren, wéhrend man gleichzeitig moglichst
viele eigene »Figuren« auf die gegenuberliegende Seite
bringt.

185

EH GOTD 218

27



180 IF ACAX=C AHD ACA+BCB =@ T
HEN GOTD 27

288 HEMT
218 HEX
228 FOR A=7 TO 28

23@ FOR B=4 TQ &

235 IF SR INT (A-500=A AND B=4
THEM GOTO 258

240 IF ACA=C AMD RACAHRCE 2 =0 T
HEN GOTO 27

20@ HERT B
“oB HEXT A
PRINT "ICH GEBE AUF";l

9 LET ACA+BCB X )=C

@ LET RCAI=@
50 GOSUB 1960
FEM SPIELER
INFUT Fis
LET D=3%CCODE AS-280+C0DE A
29

1690 LET i

FRIMT AT 5.8:"1 2 3 4 3

PRIMT

100@ FOR A=1 TO 25

1848 PRIMT CHES CRCA DD ",

1629 IF S*IHT ( THEH PREIMT
Vg DHRE

1@6w IF A

AMD AXZ8 THEHM LET
bl
IF FACAD=H AHD FACZE THEM LET

1@ HEWT A

1@Ea PRINT "1 2 2 4 5

1095 PRIMT

1100 PRIMNT “"MEMSCH#" ' "##COMPUT
ER#"

1181 IF Y THEM PRIMT "SIE GEWI
HHEM"

1182 IF ‘»& THEH PRIMT "---~ICH
GEWIMME"

1185 IF X=4 DR =4 THEM 5SOTC 112

a
1118 RETURH

28



11
"y

1138
1140

=N

IF W2¥ THEM FRIMT "COMPUTER

IF ‘¥ THEM PRIMT “MEH:
PRIMT “"GEWIMHT MITH#";A
"HPUNETER"

48
5@
7B
2|
gl
118
128
pReicd
148
158
160
16

17 0
175
188
185

LET C=141
LET H= 149

LET A(A»=C
HEXT A

LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET

FOR H=2@ Tn 1 STEF -1

FOR J=1 TO 5

LET E=INT (RHD®22+1

IF J#IHT CACSI=R AMD B=32 TH

EN HEOTO

ot
THEH
24

il

E H&

=0 AMG ACA+BCE Y D=8 T

28
&
IF OF A=11 OR A=1€) AM
THEH GOTQ 256

IF SHCINT (R
GUTO 25

IF ACAZ=C AND ACA+BCR X 3=@ T
GOTO 279
HEXT B

T
PRIHT "ICH GEBE ALF"W
LET FCA+BIB I »=C

LET ACA =@

GUEUE 1800

REM SFIELER

=R AHD B=4

LET D=T40CODE A%-3%+C00E A

=54 COUE A%C 3 0-38 »+C00
(4 28

29



O 25
@ THEH PRINT "W
120 THEM FRINT CHRS

THEM
1080 H F
1830 FRINT "1 2 2 4 3"
1835 PRIMT
1108 FRIMT "MEMSCH#" . " H##COMEL
TERH#" ;i
1181 IF Y THEM PRIMT “SIE GEWI

HHEN"

ligz IF ¢ THEM FRINT "--—-I10H
GEWIHHE

1185 IF 3 O0OR Y=2 THEM GOTO 112

&
1118 RETURH

1126 IF > THEM PRINT "COMPUTER
"

113@ IF Y4 THEHW PRIMT "M
il FRINT "GEWIMMT MITH#",A
- #PUMETEM"




Sunnyboy

SUNNYBOY ist ein grofes Gesicht, das tber den Bildschirm
hupft und bléde grinst. Driicken Sie eine Taste, wé¢thrend
er Uber die Markierung in der Bildschirmmitte hupft —
dann bleibt er stehen und schaut bdse drein. Sie kénnen
zehn Anschldge auf zehn Sunnyboys veniben. Dieses 1K-
Spiel l¢uft auf ZX80 mit neuem ROM und ZX8l. Spielen Sie

es in FAST.

tyge g

28 FRIMT AT
108 FRIMT THRE
FOR M=

PRINT 1
B PRIMT T
PRUSE

[ M=11 THEM

Se@ GOTO &ie
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Nim

Dieses IK-Programm basiert auf einem Spiel, das in dem
Film sLetztes Jahr in Marienbadk vorkarn. Bei Spielbeginn
befinden sich zwischen 15 und 23 Gegenstéinde auf dem
Bildschirm, und Sie und der Computer nehmen abwech-
selnd einen, zwei oder drei davon weg.

18 LET M=0
20 LET E=@ )

38 LET Z=1S+INT {RHD4180

4B IF ZHINT £Z/23=Z THEM GUTO

58 LET H=2

&8 IF E»@ THEM PRINT AT 7.8 "S
IE HAHMEN# HRES CE+1SE 0, " ICH HR
HM#" ; CHES (Q+156

&5 PRIMT

8 FOR K=1L T0 Z

B0 PRIMT K, "4=;

G0 IF RML>.6& THEM PRIMT

168 HEXT K

118 IMPUT E

126 LET Z=2~E
¥ 136 IF Z=8 THEM FRIMT ,"ICH GEW
THME#"; W
156 LET Q=Z-1-IHT C0Z~1 07 C(HHL D2

FiLHE1 0HIMT CRHDE4

168 IF Q-2 OR Q41 OR Q52 THEM G
oTo 1%e

176 LET Z=Z-0!

* 180 IF Z=@ THEW FRIWT ,"SIE GEW

THMHEM$" 1

200 CLE

218 GOTO &8
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Floh-Wiirfeln

Sie und der ZX81/ZX80 mit neuem ROM wiirfeln abwech-
selnd mit einem vierseitigen Wrtel, um nach und nach ei-
nen Floh zu zeichnen. Der IK-Computer macht die ganze Ar-
beit (und gewinnt des dfteren). Der Computer zeichnet sei-
nen Floh rechis und Thren links. Mit einer Eins bekommen
Sie den Kopt mit Zwei und Drei die Beine, mit Vier den Kér-
per. Die Zahlen mussen in der richtigen Reihenfolge gewor-
fen werden (dh. erst Eins, dann Zwei usw.), damit die Zeich-
nung entsteht

¥

LET Ag="#33"

LET Bgerfmmy:
LET >

a LET D!S—".h

LET Edi='mgm "

DIM Mozn

LET FE="MEHSCH##HD AH#4"
FOR M=1 TO
LET D=INT {RHD¥4 141

FRIMT AT 8.6 FECOHET 1€ TO

D10 "HHAT EIME#":D

FAUSE L@@
IF D-FPI-PI=MCM) THEW LET Mo

IF MIM3CPD THEN GOTO 158
PRIMT AT 2L H¥3PI;E%

PRINT TAE N&#PI:CH

IF MOH <2 THEW GOTO 178
PRIMNT AT Z.H¥#FI:A%

IF MOM32 THEM GOTO 150
FRIMT AT 5, H&$FI A%

IF MOHI=PI-PI THEM GOTO 226
PRIMT AT PI.HE#FPI+d; 0%

218 PRIMT TAE H¥ +4; E%

22d IF MOCHIXPI THEM PRIMT Féi (M
*? ‘—6 TO CHET 3-10; "H#HAT GEWOHMEM
r.3@ HERT H

240 GOTO 7@
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————Mondlandung————————

Bei diesem Mondlande-Spiel (das mehr als 1K benétigt) sol-
len Sie Thre kleine Raumf&hre auf der Station am Ende der
Pfostenreihe auf der Mondoberfliiche landen. Sie geben
zwei Dinge ein: SCHUB, womit der Abstieg und RICHTUNG,
womit die Seitwdirts-Bewegung gesteuert wird. Das Spiel ist
aus, wenn Sie a) bruchlanden; b) die Bewertung Ihrer Lan-
dung erhalten. Der Computerausdruck zeigt ein Musterspiel

in Aktion.

34
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GESCHW: —14 BST: 265
ZEIT: HDEHE 1416
SCHUET DRIFT? -5

1

[

GOTO 42
IF HLSe AND ¥<2Z@ AMD ¥i-13

AHD ABE (Z-M <5 THEM GOTO 37

AN R RN L TR

S PRIMT AT Moo "##

IF HXL750 THEM GOTO 42
RETLIREH

GOBUE 2
IF H<2@ OR F<S THEM GOTO 39
LET U=H-188

LET Z=2+B-2+2~Rt

3

FRIMT AT 16~U,Z+1;" mag"
LET W=1&-U

LET ®=Z+1

FRIMT AT L€, 0:"TRERARIENRY
COTO M1 e —"




28 PRIMT AT 17.@; "GESCHW  #"; IM
T W 48", "TREIBST : #" INT F, "##".,
DZETT #" I IHT T ##", "HOEHE - #"5 IH
T Hi"H#"

25 PRINT "SCHUBT#";
THFUT A
31 PRIMT P ##°, "DRIFTTH#";
IHPUT B

23 PRIMT B "#4",

34 GOTO 5

3% FRINT "CRASH GESCHWIMCDIGKEL
T#"AES #H"

3

38 FPINT
WERTUHGH" ; 16
T

39 GOTO 28

48 FPRIMT "SIE HAREM FLUCHTGESC
HWIHDIGKEIT ERREICHT"

41 GOTO 4@

LET H= 4"3

E SIMD GELAHMDETEBE
38— INT ABS W i+INT

o GOTO 6

7Vortﬁhfprogramm*

Laden Sie dieses tolle kleine Programm, wenn Sie Thren
Freunden das ersternal Thren ZX80 mit neuem ROM oder Th-
ren ZX8l vorfihren wollen. Léschen Sie die PAUSE-Zeilen
auBer Zeile 180, wenn Sie das Programm im SLOW-Modus
laufen lassen. Es braucht IK.

18 LET As="HALLD. ICH BIN EIH
COMPLITER"

26 GOSUE So8

3@ LET A$="3IE KOEMMEM MICH ZE
CO% HEHHEM"

48 GOSUR 508

59 LET AE="ICH KANM RECHMEH. .

ad GOSUE S8

78 LET As="GEBEM SIE EIME AUFG
AEE EIM"

35



75 GOEUE Sae

88 LET F&="UHD ICH LOESE SIE"

35 GOSUB 568

2@ IHMPUT RS

18@ LET As="[
STRE WAL A%

116 GOSUB SO0

126 LET AS="ICH MUSS JETET WEG"

136 GOSUE Soe

140 CLS

153 PRIMT AT 2,13 %% I

166 PRINT TRE 1Z:;'M.E W I

178 PRIMT TAE 13; "befs® % a2

5 ERGEEMIS IET "+

196 RUM

Sea CLE

516 FOF H=1 TO LEM A%
S28 FRINT AT 18, H:ASCHD;
530 FAUSE 2@

548 MEAT M

250 PAUSE 59

5@ RETURMN

Musik

Dieses Programm erzeugt eine ziernliche Katzenmusik, zeigt
Thnen aber in Grundzigen, wie es gemacht wird. Die Aus-
gangsidee starmnmt von LG. Tanner von Waddon, Croydon.
Stellen Sie ein Transistorradio in die Nédhe des Computers,
damit Sie die »Musik« héren. Moglicherweise héren Sie sie
auch aus Threm Femsehapparat, wenn Sie die Lautstérke
aufdrehen; es kann sein, daB Sie von der Stellung »beste
Bildquadlitéite leicht abweichen mussen, damit die Musik klar
zu horen ist

LET K=180

1
o
@
T

T
e
=
=]
F )

FOR FA=1 TO
GDEUER 36
HEST A

FOR R=1 TO K
LET J=J+1
GOSUE 36
HE A

LRt RURE B SRR SV
=

-
-

14 FOR 5=1 TO 3
15 FOR F=1 TO 17

36



16 GOSUE 26

17 MEXT A

12 HEMT &

19 HEXT G

28 PAUSE 5

21 FOR A=1 TO 5@
£2 GOSUB 29

3 MERT A

24 FOR A=1 TO K
25 GosUe 20

26 LET J=0+1

27 HEXT A

28 PAUSE 16

23 RUH

3@ SLOW

31 FRST

32 LET =@

33 RETLURM

Gefahr

Bedrohliche auferirdische Wesen stapfen den Bildschirm
hoch auf Sie (ein inverses V) zu. Sie kénnen mit den Tasten
»5« und »8« nach rechts und links aqusweichen, und das Spiel
dauert so lange, bis eines Sie erwischt Dieses Prograrmnm
muB in FAST laufen. Es braucht nur 1K

LET P=1€&
LET S=8
FRIMT AT @.pP:"y"
PAUSE 13
SCROLL
FRINT AT 1&,RHD#2D
G,31; "4

7 IF PEEK (P+167433@8 THEM GO
TO 11

8 LET P=P+{ IHKEY®="8" )~ IMKE"Y
P

A LET S=5+1
19 GOTO 3
11 SCROLL
12 PRINT ©

RUBE R AR

i "% AT

37



———Magisches Quadrat——

Der Computer (ein ZX80 mit neuem ROM oder ein ZX8l
mit jeweils mehr als 1K) erzeugt ein magnetisches Qua-
drat, in dem die Zahlen waagrecht, diagonal und senk-
recht die gleiche Summe ergeben. An drei Stellen er-
scheint eine Null, und Sie sollen herausfinden, weiche
Zahlen an ihre Stelle gehéren. Geben Sie eine Zahl ein,
und der Computer sieht nach, ob sie anstelle einer der
Nullen paft. Wenn Sie das magische Quadrat vollendet
haben, beendet der Computer das Spiel

k]
LET F=INT {RHD#S b+1
LET J=8
LET E=INMT {RMD#®D0+1
LET C=IMT (RND#S i+l
IF A=E OR R=C OR (A+B)=C OR
A= xB+C) OF A=(B~C3 OF B=0C THEM
GOTH 28
&8 LET H-1>~H+S
TE LET R
LET

156 FOR Z=1 10 2
160 LET B(Z)=RCZ)

) PFIH% AT 1.8 "WERSUCH MR.#"

FRIMT

FRIMT

LET 1=0

250 FOR Z=1 TO 2

FRINT TRB 1,E(Z)
LET I=I+4

IF I=12 THEM LET I=@
IF I=12 THEM FRIHWT
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28E MEXT Z
M=3 THEM PRIMT .., "SIE
ES GELOEST"

287 IF M=9 THEM STOP

282 PRIMT L .., "SIE HABEM#" M, "#
RICHT TGE"
B THFUT N

Einundzwanzig

Sie und der 1K ZX8], abwechselnd, versuchen moglichst
nahe an die Summe von 21 heranzukommen, sie aber
nicht zu Uberschreiten. Wenn Sie mehr Speicher haben,
erweitern Sie das Programm, so daf die Ergebnisse meh-
rerer Spiele aufaddiert werden.

1@ LET H=@&

26 LET C=@

38 PRIMT "1 WUERFELH, 2 AUFHOE
FEH"

35 INPUT A

40 IF A=2 THEN GOTO 56

56 LET H=H+INT ¢RHL%E b+

£8 GOESUB Zée

78 FRIMT AT 4,8;"SIE #":H

88 GOTD 35

8 IF C>H AWD 422 OF Cr21 OR
1 0F H=21 AMD C=21 THEH GOTO

t
14a

108 LET C=C+IMT CRMOD®E J+1

118 GOSUB Ze@

128 PRINT AT 2.8,"ICH #":C

138 GOTO 28

146 PRINT AT 11,2

158 GOSUE 260

168 GOSUE 268

178 IF H=C QR H>21 AMD C:31 THE
N GOTD 240

188 IF (CxH OR H>Z210 AND C<22 T
HEH FRIMT "I1CH GEWIMHE":

193 IF (C4H OR Cr21) AMD He22 T
HEM FRIMT “"SIE GEWIMMEH":
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200 GOSUB
218 GOSUB

228 CLS

238 RUM

248 PRIMT "LHEMTSCHIEDREN"
258 &TOP

260 FOR E=1 TO 68

278 MEMT E

Z88 RETURH

——Turmbau

Suchen Sie sich unter ], 2 und 3 einen Turm aus. Dann las-
sen Sie den ZX8l die Trme bauen und schauen, ob Threr
zuerst fertig wird, Die Routine in-Zeile 12¢/139 soll die Will-
kurlichkeit des Zufallszahlengenerators erthdhen.

18 LET D=38

20 LET A=5

3@ LET B=A

40 LET C=fA

58 PLOT 18.A

&8 PLOT 38.B

70 PLOT 5Q.C

80 LET A=A+RND

2@ LET E=B+RHD
166 LET C=C+EHD
118 IF CAXD OR B>D OR CHDi THEM
GOTO 148

128 LET ¥=IHT {RHD¥S+1

138 GOTO S04 K44 2+6a%0 1223 AND A
LEMTBH n=6

148 PRIMT CAXB AND AXC +2¥
BrCO+34(CHA AMD CXB s "HGEWI

Neglag - ———

Dies ist das umgekehrte GALGEN-Spiel Sie denken sich
ein Wort aus, und der ZX8l versucht, es zu erraten. Bei
Spielbeginn fragt der Computer, wieviele Buchstaben
das Wort hat.

Nun rét er einen Buchstaben Kommt dieser Buchstabe in
Threm Wort vor, dann geben Sie die Position ein. Hei3t Inr
Wort zB. RATTE und der Computer 1éit »Ee, geben Sie »5¢
ein. Ist der Buchstabe falsch, geben Sie »J« ein. Nach ei-

40



nem richtigen Buchstaben wartet der Computer so lange,
bis Sie @ eingeben, um Doppelbuchstaben zu berick-
sichtigen. Wenn er also »T« ré&it, antworten Sie mit »3«, NEW-
LINE, »4¢, NEWLINE, »@«. Dieses Spiel macht groen Spaf,
und Sie werden merken, daf3 der ZX8l eine viel groBere
Chance hat, Thr Wort bei seinen zehn Versuchen zu er-
raten, wenn Sie sich ein langes Wort ausdenken.

18 REM ETAOMRISHOLFCMUGYFLEBIKR

20 LET L=18
38 PRINT "WORTLAEMGET?"
4@ IHPUT N
58 CLE
a0 DIM RCZ&en
9@ DIM CiM>
168 DIM GiHo
11@ FOR Z=1 TOQ 26
12@ LET ACZ)=PEEK (183513+Z)
138 IF Z4M+1 THEM LET G{Zi=4
148 HMEXT Z
158 LET Z=IMT (RND*3)+1
160 LET FA%=CHR$ AlZ)
170 FOR J=Z TOQ 23
180 LET A J»=R(J+1>
190 MERT J
22 LET A=0
218 PRIMT AT 3.4
238 FOR Z=1 TQO N
248 PRIMT CHRS$ GiZ);
290 HMEXT Z
280 FRIMT
270 PRINMT
280 PRIMT TAB 9, V"LEBEM:#";L;"#"
iTAB 25 "ICH RATE#" A
30a IHFUT B
310 IF B=0 THEM GOTO 358
328 LET A=1
230 LET GCB)=CODE A%
348 GATO 21@
350 LET F=0
360 FOR 2=1 TA H
37O IF GCZi=4 THEM LET F=1
380 MEKT Z
390 IF F=0 THEM FRIMT TRBE &;"IC
H GEWIMNHE#" 1
418 IF A= THEM LET L=L-1
428 IF L>8 THEM GOTO 15
43@ FRINT THB &;"SIE CGEMIHMEH"
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Bei diesem 1K ZX8l-Spiel steuern Sie ein inverses »He.

Mit »l« geht er nach links, mit »@« nach rechts. Das Ziel ist,
den wandermnden schwarzen Késtchen auszuweichen.
Wenn Sie eines bernihren, verwandelt es sich in Ihre

Leisetreter

Punktzahl Gut ist ein Ergebnis tiber 95,

(Hiermit wird die Zeile verdndert, ab der SCROLL in Funk-

tion tritt)

Ein kleines Flugzeug gleitet iiber den Bildschirm. Dricken
Sie eine beliebige Taste, um das Ziel (grauer Klecks) zu
beschieBen. Der Strich am oberen Bildschirmrand wird
immer kurzer, und Sie kénnen so lange spielen, bis er ver-
schwunden ist Wenn Sie das Ziel freffen, erscheint ein

K 163

5 LET E=@
16 FOKE 16418.8
28 LET A=3
30 LET B=A
48 SCROLL
Se-FRINT AT A B “H"
68 LET C=A
78 LET [=8
va IF IHEK ="" THEH GOTO 28
&8 LET BE=B-(B:1 AND INKEYSi="1"

24(BL18 AND IHEEY$="D" )

8¢ PRIMT AT C,0i" "

168 FRIMT AT 8, IMT (RND®ZE o "W

118 LET kK=k+1

1&8 PRIMT AT 6.0

136 IF FEEE (PEEK 16338+ZSE¥PEE
B X128 THEM GOTO 48

146 FRIMT K

Bomber

BUMM. Mit dem ZX81 braucht dieses Spiel IK.

42

16 LET T=1&
15 LET B=0
16 LET D=1
20 PRINT

30 LET F=£4
48 FOR H=1 TO 38
5@ FRINT AT 1,H~1; "#%;AT 2.7

JUHEEY AT DML R



£@ FAUSE 1S
78 LET B=B 0OF IMKEY#{»""
89 IF B THEM GOTOQ Zad
88 LET T=T+IMT {REHLKE -1
188 LET F=F-1
118 LMPLOT F.43
128 IF NOT F THEHW STOF
126 MEXT M
140 PRINT AT 1,26 "#4"
158 GOTO 40
208 PRIMT AT D.H; 4"
219 LET D=D+1
226 IF D=8 AHMD HM=T THEH PRIMT T
AB M "BUMMY .2
2328 IF D2 THEN GOTO 39
24 LET B=0
25@ LET D=1
2&a GOTO 28

Rallye

Bei diesem IK ZX8]-Spiel sind Sie ein inverses V und versu-
chen eine sehr schwierige, hindemisreiche Strecke zu be-
wdltigen. Wdhrend des gesamten Spiels. I¢uft neben der
StraBe die Punktuhr. Je hoher die Punktzahl wird, desto bes-
ser.

Jedes Ergebnis Uber 183 ist sehr gut. Spielen Sie auf dem ZX81
in FAST, und lenken Sie hren Flitzer mit »5« und »8«.

10 LET P=16770

20 LET S=g

30 SCROLL

42 LET B%='R ##s#sass "

5@ LET B&(RHDHT+2 s="§"

03 LET B$CRMDETHE ="

€0 FRIMT BH:AT @,10:8

7@ IF PEEK P<>8 THEW STOFP

808 POKE F, 187

299 PAUSE cB

jea LET

118 LET P'P+(INKEf$ NEn - THEEY
PoTTY

128 GOTO =@




Leben

Hier werden Geburt, Wachstum und Tod einer Zellenkolo-
nie mit faszinierende Auswirkungen durchgespielt Die Zel-
len leben auf einem Raster (bei unseren Versionen ist es ein
10 x 10 Raster). Sie werden geboren, leben und sterben ent-
sprechend den Conway-Regeln:

Jede Zelle auf dem Raster hat acht Nachbarn

Jede Zelle mit zwei oder drei Nachbam tberlebt

bis zur né&chsten Generation.

Wo drei Nachbarzellen vorhanden sind (nicht

mehr und nicht weniger), wird eine neue Zelle ge-

boren.

Jede Zelle mit vier oder mehr Nachbarn stirbt an

Uberbevélkerung.

5 LET G=0

7 RAMD

19 DIM AClE. 185
20 DIM Br18.18)
30 FOR M=2& TO 2

4@ FOR Y=2 TO 2
S0 IF RHD> 35 THEM LET ACK, Y =

EB LET B, i=RIK, Y2
7B MEXT Y

88 MEXT

20 GosSUE loeo

25 LET G=l+l

lag FOR W=2 TO 3

118 FOR Y¥=2 Tt 3

126 LET C=8

138 IF AlK-1l.Y-1)=1 THEW LET C=
C+l

148 IF AlK~1.%Y0=1 THEM LET C=C+
1

158 IF ACK-1,%+1)=1 THEW LET C=
C+1

16@ IF ACH.Y~1)=1 THEM LET C=C+
178 IF ACM.Y+1D=1 THEH LET C=C+
188 IF ACK+1,Y-1)=1 THEW LET C=
1568 IF ACK+1.7 =1 THEHW LET C=C+
12@8 IF ACk+1,¥+10=1 THEMN LET C=

218 IF ALK.Y =1 RHD C<33 AND <
22 THEM LET B(X,Y =8
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151"‘6

228 IF ACH,YI=@ AND C=3 THEHW LE
=1

MEST b
GOTO 52
FRINT AT 3.9; "SMGEMERATIOHE

FOR W=l TO 18
FOR Y=1 TO 10
LET FCH, ¥ I=BCK, 7D
IF Ak,

=1 THEM FRINT AT X

w4, 7105 0"
1830 IF ACK,'Y =0 THEW FRINT AT &
#4510
1846 MEMT ¥

18568 HMERT

L
A

1060 RETURH

BWGENERRAT IONED

D00 DO
]

0000 000
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80 00 ©
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000C00

a Q000
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Q
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c
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000

BMGENERAT IONM14
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5 LET G=0

7 RAMD

19 DIM AC1@, 182

20 DIM BCl@. 190

) FOR k=2 TO 9

48 FOR 2 T0 9

5@ IF RHD:. 45 THEH LET A, Y =

€8 LET B{

7E HEST v

2@ HEXT

26 GOSUB 1006
FRET

MY d=RAlR. Y

25 LET G=G+1
16@ FOR W=z TO @
118 FOR Y'=
128 LET C=@

136 IF A(H-1.%~12=1 THEM LET C=

143 IF ACH=1,%0=1 THEM LET C=C+

156 IF ACK-1,%+1d=1 THEM LET C=
1€@ IF RAlH.Y-13=1 THEM LET C=C+
178 IF AlCK,v+12=1 THEM LET C=C+

188 IF AlK+1.%~13=1 THEM LET C=

FORACKE+L. Y 0=1 THEM LET C=C+
ACK+1, v+l =1 THEMW LET C=

FORCH, Y =1 AND 043 AND C1
LET BCH.Y =@

ACK, Y =0 AHD C=3 THEM LE
a1l

HERT %
248 HEXT ¥
250 GOTO 59
1983 PRIMT AT 2,9 "GEMERATIOM$" ;

Y oa=B, Y
=1 THEM PRIMT AT ¥

=1 THEM FRINT AT 1

———Spiegel-'Leben
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L =0 THEM FRINT AT

=@ THEM PRINT RT 1
A=, 12

1848 MEXT v

1858 HEWT 1

1868 RETURN

GENERATION ©
00
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D DDODG oD

Q0 a oo Qo O
000 _© a

GENERATION 1
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Q G Q0o
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a  oco
GENERAT ION 2

oo
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ao O 00 0

ac [ a
000 (2 I ) 0 G 000

Q
0 000 o DQ
Q Q
(=10 ]

GENERATION 13
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a] falniululala)
000 O QoooQ
Qo as
g oo
(mln] [ala]
00000 O 000
000000 Q
oo
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Viererrteithe—

Wie Sie am Computerausdruck sehen, wird cuf einem 10 x
10 Brett gespielt. Sie und ein menschlicher Mitspieler geben
abwechselnd ein, welche Rethe (A bis J) Sie nehmen wol-
len. Nun erscheint an der untersten freien Stelle dieser Reihe
ein »X« oder ein »O«. Das Ziel ist, in beliebiger Richtung vier in
eine Reihe zu bekommen. In diesermn Musterspiel gewinnt X
gerade mit einer schragen Reihe, die bei C beginnt und bis
F reicht. Dieses Programm benétigt mehr als IK.

PLAYER 1
RBCOEFGHIJ

X
pgn]
HKOXAKK
VA QOO A XN
BCDEFGHIJ

18 0IM ACL1Ba)
208 FOR J=1 TO 2
4@ LET C=52%{.J=1 4614 )=2
&@ PRIMT AT 5.7, ‘MABCDEFGHIJ"
78 FRIMT TARE 7, "W
2@ FOR B=1 70 108
9@ PRINT CHR$ ACB
10@ IF 19%INT (B/18)=B THEHW FRI
HT TRE 7 "B
116 HEXT B
120 FRIMT AT 16,3, "ABCDEFGHI.J"
138 PRIMT AT 3,8;"SPIELER#";J
148 INPUT Z&
145 IF Z#="S" THEN STOP
158 LET M=CODE Z%~37
160 FOR B=M TO M+90 STEP 10
178 IF ACEI=8 THEM MERXT B
180 LET AcB~10)=C
198 NEXT J
200 GOTO zZ@
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Zahlenrennen

|
i Die Zahlen 1, 2 und 3 laufen um die Wette. Zeile 132 beruht
| darauf, daB der ZX8l »jac als 1 und »nein« als & bewertet.

S LET C=26

1@ LET A=

0 LET B=A

@ LET C=A

48 LET K=158

59 PRIMT AT 2.A5;"1"
&8 PRIMT AT 4.B;"2"
78 FRINT AT &.0:"3Y
74 GOBUE K

7@ PRIMT AT Z.F: "#"
28 LET A=A+RHD

82 GOSUE K

835 PRIMT AT 4,8:"#"
30 LET BE=B+RHD
189 PRIMT AT &, C:"#"
105 LET C=C+RHD
119 GOSUE K
129 GOTO @
13@ FPRIMT ¢

AND BCo+240 C2A AMD SR D "RGEMIH
T

148 STOF

D@ IF CAM OR BXD OR Q0 THEM
GOTO 138

168 RETURH

— Damon

Dieses Programm erfordert einen ZX81 mit mindestens 4K
und beruht teils auf den Bauern-Zagen beim Schach und
teils auf dem Damespiel

Gespielt wird auf einem Raster von 6 x 6 Punkten. Bei
Spielbeginn hat jeder sechs Figuren. Die »X« gehéren Th-
nen und die »O« dem ZX8l.

ZX81 @ MEHSCH &
« X . X . XA

X« X' X B

5 % & ow o s B

. . 2 . D . D

. 0 .0 . . E

¢ .0 .0 .F
1234568

THR ZLNGT
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Sie ziehen nur in schréger Richtung (wie bei Dame), je-
doch beliebig vorwdrnts oder riickwadrts. Sie schlagen eine
gegnerische Figur, indem Sie eine Figur daraufsetzen, Sie-
ger ist, wer zuerst vier gegnensche Figuren geschlagen
hat.

Der ZX8l zieht immer zuerst Sie ziehen, indem Sie die
Koordinaten (Buchstabe und Zahl) der Figur eingeben,
mit der Sie ziehen wollen, dann die Koordinaten des Ziel-
Feldes und anschlieBend NEWLINE,

Sie werden sehen, daB das Raster in der ersten REM-
Anweisung gespeichett ist und der Computer seine Ent-
scheidungen trifft, indemn er diese REM-Anweisung PEEKt
(liest). Zu Beginn jedes neuen Spiels POKEn (schreiben) die
Zeilen 21 bis 23 das Raster wieder in diese REM-Anweisung
zurick. Sie kénnen dieses Spiel ziemlich leicht flir den
ZX80 umsetzen, mussen aber zur Steuerung des Bild-
schirms einige INPUT AS und CLS hinzufigen.

@ REM M Mok anavsaunnas
..0 Ch 0. 0, 0. 1234;6
o RS

200, OD 0.0. 125456
21 FOR K=1E5562 TO 16553
22 POKE (K-48), FEEK K
23 MEWT

B
Flarvanansnnnan

23 LET k=@

35 GOSUE eg

A7 FRST

4@ GOTO 326

63 PRINT AT S.@;"ZxeLl#"iH, "MEN
;8
i

63 PRIMT
TO FOR C=1 TO 36
71 PRINT CHRS PEEK CZ+0 05 "#";
T3 IF & IMT (Cr&ii=C THEM PRI
HT CHRS& (CAE+37)
73 MEXT
7P OPRIMT "1 2 3 45 6"
T8 FOR H=1 TO 28
50 MHEAT H
20 RETURM
120 GOSUB &8
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52

125 SLOM
136 PRINT "IHR ZUG?T"

132 INFUT A

136 LET D=€4(CODE A% 1 )~38C0D
E (AS02)I-28

146 LET E=g4(CODE Fisd 3 )~38 »+COL
E {A%C4 ) -28

156 IF FEEK (E+2)=52 THEM LET &
=5+

185 POKE (D+Z 3,27

166 POKE (E+Z3,61

179 GOSUE &3

175 FAST

184 IF s=4 THEH GOTO 418

190 LET K=0

258 F

TO 3€
T0 4
L (F+Z =52 AMD PEEK <
F+Z+BCMY =61 THEN LET M=+l

275 1IF PEEK (F+Z)=52 AMD FEEK ¢
F+Z+BCM 1 p=E1 THEN GOTO 43@

290 HEXT M

308 HEAT F

338 LET M=
340 LET HT RMDEIE p+1

342 LET K=K+2

343 FRIWT AT 8,8,k

359 IF PEEK (F+Z234>T2 THEHW GOTO
344

352 IF RNDx.2 AMD M<3 THEW LET
M=d-IHT RH

OR F=18 OR F=38) AN
(R 33 THEM GOTC 37@

357 IF (F=31 OR F=19 OR F=7) fAM
L=l =4 ) THEM GOTO i

360 IF PEEK CF+Z+BCM3) A F‘
EEHK {F+Z+“#B(M;)!;61 THEN GOTO 4
el

370 LET M=M+1

G7S IF M<S THEN GOTO ‘»55

488 IF K100 THEM GOTO 3236
41@ FRIWT "SIE GENINHEH#*“”
428 STOR

430 SLOW

4335 POKE CF+Z+BCM) ), 128

437 GUSUE €8

44@ IF M=4 THEN GOTO Sea
468 FOKE (F+23,27

485 POFE CF+Z+BIM3 0,52

478 GOTO 1268

580 PRIMT "ICH GEMIMHME####"




ok ok ok 3k ok sk 3k 3k sk sk sk ok ok sk ok sk ok kosk sk kokok

Demonstrationen
und Unterprogramme

sk sk ok ok ok sk sk sk sk sk ok sk sk kook ok sk skok ok kck ok

Hier finden Sie drei kurze Programme, die Sie einbcauen
kénnen, wenn Sie langere Programme schreiben.

Dreiecke

Geben Sie eine beliebige Zahl von 2 bis 15 ein, und der
ZX8! malt ein Dreieck mit dieser Basiszahl und z&hlt die
Stellen innerhalb des Dreiecks.

18 PRINT "BRSISZAHL"

2@ IHNFUT B

30 CLS

48 PRIMT "BASISH#";B. "EUMMEH"
56 LET T=8

68 LET &=

70 LET L=Z@

20 LET +B

98 FOR M=S TO S+B42-2 ZTER 2
180 PRIMT AT L,H;"0"

11@ HEXT H

2@ LET
136 LET
148 LET S=5+1 -

158 IF B»8 THEM GOTO 28
160 PRINT AT ©.22;7T

Geschof

Wenn Sie @ eingeben, sehen Sie Ihr GeschoB auf das Ziel
zukommen. Bestimmt kénnen Sie um dieses Unterpro-
gramm herum ein gutes Spiel aufbauen.

1 PRIMT AT 9,15; """ TAE 16
Y TAB 15 "W
IF IMKEYS="0" THEM GOSUE 10
GOTO 2
FOR M=2 TO 21
11 PLOT 1@+H.H
12 PLOT S5-H.H
13 UNPLOT 2+H,H-Z
14 UMFLOT S7~M.H-2
16 MEST M
17 RETURH

-
L o
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Stehende Sinuswelle

Dieses Programm fur den IK ZX81/Z2X80O mit neuem ROM
demonstriert auf eindrucksvolle Weise die graphischen
Fahigkeiten Ihres Computers. Es zeichnet eine »stehendes
Sinuswelle.

FOR =
LET EESIH ok
IF THEH GO 7
FOR HM=@ TO % STEF SGH Y
FLOT M, H+22

ME®T H

HERXT

PRINT AT 18,8;"————~

0 €3

RO R R B NN S

—Wie lange lebe ich noch?

Dieses Programm stellt Ihnen verschiedene Fragen, rea-
giert aquf Ihre Antworten mit klugen Bemerkungen und
teilt Innen dann mit, wie lange Sie noch leben — stati-
stisch gesehen. Das Ergebnis sollten Sie nicht zu emnst neh-
men.

10 LET Hfi="#"

20 LET Mgi="#"

38 RAMD

48 PRIMT TAB 57 "SCHAUEM WIR
MAL. HWIE IHRE"

S@ FRIMT TARE © &1 "LEBEHSERMART
LMHG 13T

&8 PRINT

S8 PRIMT TAB (5 "ZUERET EBITTE

IHREM HAMEM®"

188 IMPUT T%

116 CLS

128 PRINT

14 PRIMT “"OK . ";T%: ", WIE LAUT
ET IHR"

156 FRIMT "GEBURTSJRAHRT «AMTHOR
T Z.B. 13643"

168 IHPUT A

17@ GOSUE z00
B8 PRIMT "MAEMHLICH 1 00ER WE

1 B

et plslags)

21 MT "IH WELCHER ALTERSGRU
PPE SIMD SIE"

215 PRINT
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220 PRINT "GEBEM SIE EIMEM BUCH
STABEM EIH"
FRIMT
PEINT " 3 BIS
46 -~ B","41 BIS
L 6@ - D", "61 BIS €5 -
5 7@ ~ F'."FlL BIS 79 o~
ER 75 -~ H"

248 THMPUT A%

258 GOSUR 2080

'08 PRIHT "IST/WURDE IHR VATER

E
2 IHT
ER 7T < JoM"
IHPUT (2
2692
“EIND SIE VERHEIRATET

D

jelulla}

TAB ¢ 18 "WO WOHMEM S
18;"A ~ KLEIMETADT", T
- GROSETADT"

- E%

3 2008
T "WAREH £IE IM LEBEH M
&IFH CJ ODER AR CHOT

T F&

2] IF CODE < A% 4@ THEH GOTO 4
fpag

T "HAREM SIE UEBERGEMIC

438 THPUT G

435 FRINT

440 IF CODE €G#D< 347 THEW GOTO
-

4@ FRINT TAB (82 "EIN WEMIG -
2

452 PRIMT TRE (90 "MITTLERES -
P

454 PRIMT TRE ¢899 "HOHES
460 INPUT He

478 GOSUB Zo@o

488 PRINT "BEMEGUMG..."
435 FRIMT madxvmsamsnsn
490 FRINT

508 PRINT

516 PRINT

528 FRINT "WIEVIEL EEWEGUNG HRE
EN SIE7

521 FRINT

2008
YISTAHURDE IHRE MUTTE -
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56

S22 FRIMT THE 8;"A - SEHR WEMIG

524 FRIMT TAB ;"B ~ MITTEL"
$26 FRIMT TAB &;°"C - WIEL"
G538 INFUT J%

D40 GODUR 2000

0596 FRINT "SIHD SIE GEWOEMMLICH
S5l PRIMT

352 FRINT TAB 3:"A ~ GUTMUETIS
UMD GELASSEM"

594 PRIMT TAB "B ~ AMGESFANMT
UHD HERVOES"

556 PRINT TAB 5:"C ~ DRZWISCHEW
S79 IMPUT K&

588 GOsSUB Zoed

585 PRINT TAR 5" s

5%@ PRINT TRE ~;"TFIHKEN"

S22 PRIMT TAE 5, ' eee—

588 FRIMT

510 PRINT "WIE HAEUFIG TRIMKEM
SIE:"

611 FRIMT TRE S:"A - KAUM 00
MIE"

612 PRINT TAE Z:°B ~ GELEGENTLI
CH"

&13 PRIMT TAB S;"C ~ REGELMA
IG (MAESSIC »"

£14 PRIMT TAE S5.,"D - REGELMA
IG (VIEL >

A15 FRINT TAB S:"E - REGELMAESS
IG &, VIEL»

£28 IMPUT Ls

£3@ GOSUE 2080

€48 PRIMT "_EAUCHEH SIET
R M

50 IMPUT M&

&8 CLS

&7 IF CODE (M%7
el

&7S FRIMT

&7E FRINT

&77 PRIMT

E3@ PRIMT "_18 - 28 ZIGARETTEH
PROTAG ~ A"

€30 FRIMT " 28 ~ 3@ ZIGARETTEH
FRO TAG - B

7On FRINT TAE S, "UEBER 38 FRO T
ﬂG##ﬂ#### c"

7 NT TRB S "FFEIFE O I
GAE) L

7 HFUT H%

G GOSUE Zo00

ks

THEM GOTO




748 FRINT " GEHEM SIE MIMDERSTE
NS ZWEIMAL"

TEO FRIMT " PRO JAHR ZUM ZRHHAR
2T et

TES INPUT P%

TEA GODUR Zaog

?PE FPRIMT "LASSEM SIE SICH REGE
LMAESSIG", "RERZLICH UNTERSUCHEM
CJoH !

788 INPUT &%

TH6 GOSUR 20O

FE0 PRIMT "SIMD SIE OFT KRAMKT
Cdeodoat

818 INPUT R%

g2@ LET L 4EF(AC1911 3RS
8 AHD MHESECAP1IB20 AND AL
B3 H9193ﬂ AMD AC194] p+ETgy
fAr15438 BHD A< 1951 MHEFTHIAX19T8 AN
D ACL3E1 G A19680

830 IF B= THEN LET L=31%(L=

L=51

47
+E

230~

ODE ¢ AgH-37
*< 1)+5*f 3 0OF

/=55+l@*fv—6)rlc*f

898 LET L=L+B%CCDDE QD 47 )
0@ LET L=lL+44(CO0E CEH =38 2%
CCODE CE®)=330

218 LET L=L-3¥(CODE @ F%)=47)

: ; e

CCODE ¢ J$ =400
948 LET L= L+:V(PHDE OEE =R -2%

~2&'CO0E Hi»—ll)

BESD “ THEH LET L=L4

* THEM LET L=lL+1
'J" THEW LET L=L+1

IF R#="J" THEM LET L=l-t
ELE

FOR 2=t TO 5

PRINT

HERT 2

FRIMT TAB S:"STATISTISCH GE
SEHEH"
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1856 PRINT
1060 FRINT TAB (82T " IS8T “.L
1978 FRINT

18868 FRIMT TAR 4:"IHE “YORAU

=20

CH

10“’ FRIWNT . "STERBERLTER"
1293 FRIMT
11e8 PRIMT

1116 FRINT oo M S
N B

1 TO IMT CRHD#S

hﬂqUB felzlal4]

RETURHM

LET Z=IHT {(RHD¥16)

2B0% FRINT TRAB (22

201a GOSUR D000+20%2

2815 RETURH

3628 PRIMT "AHA"

BEEA RETURH

3040 PRIMT "sDs0o"

3078 RETURM

3068 PRIMT "GUT"

3070 RETURH

3980 PRIMT “OK"

3298 RETURM

3189 PRIHT VSCHOEH. #" T4

3118 RETUR

3lz@ PRINT "DRMKESCHOEM. #"; TH; ",
#30. .. g

3138 RETURM

3148 PRINT "HICHT MEHR BESOM
LAMGE HIM" :

3158 RETURH

3166 FRIMT MMM, .. "

3170 RETURH

3180 FRIMT "DAMHKE"

3192 RETURK

3268 PRIMT "ALZ0 DRMM"

3218 RETURH




—— Russisches Roulette——

Ein einfaches kleines Programm flir den IK ZX81/ZX80 mit
neuem ROM, bei dem Sie zehnmal abdricken mussen
(indem Sie NEWLINE driicken), um zu Ubetleben.

FOR A=Q-00 TO G

28 IHFUT A%

20 CLE

3% GOSUE 1Se

48 IF RML<L16 THEM GOTO 7@
D8 PRIMT A."CLICK..."

HEXT A

IF FHD 1 THE
FRINT AT Q.G

8@ GOTO 78
3@ PRINT AT @041, "SIE HABEM U
BT

% SIMT AT (Lot " ETE HABEN U
ERERLEBT"

130 GOTO 28

158 FOR T=0-0 TO @

16@ FRIMT AT M+, G "I, CHRS o
A+ 1560

178 PRINT AT MM GHM s g, a

175 MEST T

180 RETURH

—— Jupiterlandung

Vergessen Sie Mondlandungen. Diesmal landen Sie cut
dem Jupiter. Wenn Sie mit Ihrem taumelnden Raumschift
ein paarmal sicher gelandet sind, kénnen Sie zusdtzliche
Schwierigkeiten einbauen, zB. Ihren Treibstoff reduzieren
(Zeile 332) oder die Anfangsgeschwindigkeit verndem
(Zeile 34@). Dieses Programm erfordert mehr als IK.

18 GOSUR 2z8

42 LET M=11+RH04S
PRIMT AT .0 "##s"
FRIMT AT l&-H i@, M

43
45
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11@ IF J{.5 THEM PRIMT " o™

1za IF S THEH FRIHT " sgm"

168 FRIMT AT 17,0 "l ™ 0l ol
[ B0 Sa oS VN g

165 FRINT "HOEHE#8##4TREIRST, #0
ESCH, "

167 PRIMT IMT H; "###";TRE 16 IH
T Fi"###" 5 TAB 159 IMT S "#H#";
168 FRINT AT 20,3, "SCHUBTY;

178 IHFUT T

175 PRIMT T, "###",

188 IF F~Td{1 THEM LET T=@

158 LET +INT (& 1@ 0415~T

208 LET ]
zig IF H Q8 THEM GOTD 299

226 LET F=F-RABS (T~2)

2%@ IF H:@ THEM GOTOD z@

248 IF 5x10 THEM GOTOD 2v8

258 PRIMT "GLATTE LANDUMGH": IHT
FRE3,; "$FPUMKTE" ; W
MT “BRUCHLAMCUMG.
KT 25 "HMETER" ,
HTSTAND™ S W

x
x

G PPIHT ABS S "HFLUCHTGESOH
HOIGKELT"

316 GOTO 369

328 LET H-14BU+RHD118B

330

248

345

346 LET 0=5

250 RETURM

Minivades—

Die Minivades marschieren von rechts nach links. Sie

kénnen mit »5« und »8« Ihre Kancne nach rechts und links

verschieben und mit » @« feuern. Unverdndert 1¢uft dieses

l;)r{%grcxmm auf dem ZX80 mit neuemn ROM und dem 1K
1.

16 LET S=@
28 LET P=1&

25 FOR L=1 TO 4
30 LET AS="Y 4 Y % W oy oy
Yoy oy o
a8 LET F=@

S8 PRINT AT L.@;FAd:AT 7,F;"$"
52 1F F THEW GOTR 130
78 PAUSE 20
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i)
20

IF IMKE'v$="@8" THEH GOSUB 23
LET P=P+2%C IMKEYS="2" »-Z%( ]

HIEYS="5"

1@
105
106

LET AS=A$(E TO 21 0+A%0 1
CLE

FRIMT &

* LET S=RBS (S-1D
@ GOTO

LET ‘f=t—1

IF THEM GOTO 174
PRIMT AT W.dit."
GOTO 7

IF A%

#" THEM GOTO 48
i

7 OTHEM GOTD 27

LET F=1
LET Y=&
LET #=F
RETLUREM
LET S=8+5@
HERXT L

Schatzsuche

Fur dieses ziemlich verrickie Abenteuerspiel brauchen
Sie einen 7X8l mit 16K oder einen ZX80 mit neuem ROM
Sie kénnen die PAUSE-Zeilen durch FOR/NEXT-Schleifen

ersetzen, wenn es auf dem ZX8l glatter laufen soll.

Mit zwei Begleitern [hrer Wahl erforschen Sie ein Héhlen-
labyrinth in Penzance auf der Suche nach einem Schatz
Eine Unzahl von Hindernissen stellt sich Thnen in den
Weg, aber wenn Sie tapfer sind, sehen Sie das Tageslicht

wieder

SCHATZSUCHE

ERSETZEN SIE FAUGE-
ZEILEN CURCH SCHLETIFEM
DAMIT ES AUF DEM Zk&
GLATTER LAEUFT

0 GOSUE S50

i1 ZUSTAND DER GRUPPE

|5
IF CAYE<1 THEM LET CAVE=1
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<1 THEM LET &=0
POl THEHW LET P
i TEIEN

HOEHLE H

P THUNDE"

3B BTN
"IMRE GESFMTE EREFT B

”IHF’F GESAMTE ZAURERK
BETRAEGTH i F

FUHETE : #"; 1QXCASH+Z

FRIMT TAEB (53 " ol
S THEM PRIMT THE @

SR RS CHRS
THEH PEIMT TRE

W"OTHER FEINT TAB (&

[HC Do 2" E" THEM
S
B0 et R
R T




"WOR IHHEN STEMT DER
| OUEHGEIST DES LOHME JOH

3 "WIRE ER INNEM ETUAS

= 1 Tfu':u PRIMT “UHD# " Fis
YEPHUNDET "

] THEH FRIMT
CH MEGH"

2 THEM LET A
IF

DA THEM LET CRWE=

"AHA, EIHE
LU EMTZIF

T
E

-IHT

"HETH.

IF Dx18 THEW LET CAY

RETURH
b DEFMT, ETH
EHTDELC!

THEM PRIMT "GLUE
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EHHBT EF GEHT MWEG"
Lr& THEM PRIMT "EMTSETEL
IFT AHE"; A
THEM LET {

" CREHE AMD U FIH
FIEHLT SMAR
JLeED

T THEN LET LAY,

THEM F

AVE+]

TUI-H
"5"UDEH 5

THEM LET

THEM LET S=%
5 THEN FRIMT
FRUCH"

: THEH LET CAVE=CAYE+

ZHPRINT “ENMTSETE
FHDEH" , "ERWI®

G26 IF D11 THE
10H AT

TH": Bs
THEH LET BS="VERMUIM

E: I
DETH"+8
SE28 IF Dril THEM LET SelMT 5.2
i )

FETURM
I"F'IHT "DIE HOEHLE IST WOLLE
A%, . L REMHMEHN SIE UM IHR LE

3 BOGH
CFIVE:
IMT

=
i PRIMT "IN DER HOEMLE SIHC#H"
2 GRIUR S0




JETFELN. HUR

THEH FEIMT , "UMD SPI

"GIE HABEH GLUECKT
THEM FRINT "LIAMAMT

"EILBER

S HCRATUL TERE

Pudikidihiacl lein BBl S =il hi

"EIE. "SRR " UMD ES
VEAMEM WOHLBEHFILTEH A

i "HOERLEMLAEYR

SIE HABEM EIHEH SCHA
CreH

PRUSE 30

NEAT A

STOF

REM ZUFALLSZAHLEN

LET D=INT (RMD#1S 3+

FETURM

REM BEGLEITERWAHL

CLS

GOSUE 2000

LET CASH=32.5%D

344“ FRINT "WAEHLEM SIE JETZT IH
RE BEGLEITERFIER DIE ERFORSCHUNG
DER _HOEHLEH"
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F‘F‘IHT

PF«'.ZI'II’H"’.‘ ) HF\BHI D" 5 GRS
1 PRIMT

LOHM  KEA

B 12Dt
"1 MORGAL 188 1z

"z MERLIM 47
“3. MURMEL 83 &
"4 MACKTO 8@ @
" HIMMUK 84
HRHL "5k

W

L
ShaislRNEE e

1
1 THEM LET
=2 THEH LET E

IRGHL"
UACRGAL

thes " MERLIH"

THEH LET Bef="MERLIN"

M MURMEL "

EM LET A%=

THEH LET
SH-90

EH~E4



ETURN

Simon

Bei diesem Programm far den ZX81 mit IK sollen Sie die
vom Computer gewdhlte Zahlenfolge wiederholen. Es
sind Zahlen von eins bis vier, deren Stellung — wie Sie
beim Spielen sehen werden — zu der Zahl in Beziehung
steht, wodurch man sich die Reihenfolge leichter merken
kann.

Bei Spielbeginn erscheint eine einzelne Zahl und ver-
16scht wieder. Drucken Sie einfach die gleiche Zahl auf
dem Tastenteld Die Zahl erscheint wieder, verléscht, und
eine weitere Zahl erscheint. Sie sollen nun beide Zahlen
in der richtigen Reihenfolge driicken Und so weiter.
Wenn Sie sieben Zahlen richtig wiederholen, haben Sie
gewonnen. Andernfalls stoppt das Programm und zeigt
Ihr Ergebnis an. In diesem Prograrmm finden sich einige
interessante Techniken zur Einsparung von Speicherplatz

W LET Fg="7
19 LET
28 LET
38 FOR
48 LET

S8 MERT
el LET
TE FOR

AT AT L.M;
=RHDERHD

TO X
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122 IF IHK MOTHEM GOTO

124 IF IHKEY " OTHEH GOTO

125 CLE

138 PRIMT AT 44 CODE IMKEYS

+Mi THEEY'S

14@ IF COLE IN

330 THEM GOTO 2
E

CODE © A% S

1 THEM PRIMT "BERAYD
GEWUSET" O
Z

{
163 FOR W=Z TO M+H
166 MEXT W
170 GOTO 7@
208 PRINT "SIE SCHRFFTEME", #-2

GrofSmeister

Die folgenden fiinf Programme fuhren die Erzeugung von
Mustern auf dem ZX8l vor. Alle auBer SCHNEEFLOCKE pas-
sen in IK

Perpetua

Dieses Programm wéhlt aus einer Zeichenfolge (AS$, in Zei-
le 1@ zugeordnet) Graphik-Zeichen und Leerzeichen aus
und druckt sie mit PRINT AT in einer regelmdaBigen und
ansprechenden Art.

15-LET FS="I i
:
26 LET B%=fA% INT (RMD¥II+10
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CeklS
MLk L
st

LET D=31
PRIMT AT
HT AT

— Schneeflocke

Dieses Programm erzeugt mit PLOT und UNPLOT ein regel-
maBiges Muster innerhalb eines Rahmens. Es bendtigt
mehr als IK.

1 GOSUE See
5 RAMD

& UHPLOT S4-A
UHFLOT SR, 42~6
GOTO 1@
FOR




—  Erbsenenischoten— —

Hier wird PLOT dazu verwendet, ein unregelmdsiges Mu-
ster zu erzeugen — wie der Probelauf zeigt Die Zeilen LET
K=RND*RND wurden eingefugt, um den Ablauf zu ver-
langsamen. Lassen Sie sie ja weg, wenn Sie ungeduldig
sind.
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Malerei

Dieses Programm benutzt PRINT AT, druckt aber paarwei-
se; d.h. Uber- und untereinander (wenn Sie es laufen las-
sen, sehen Sie, was gemeint ist). BS in Zeile 20 ist ein inver-
ses Leerzeichen, ein Leerzeichen und ein inverses A.

‘Radarschirm

Radarschirm basiert auf dem BUTTERFLY-Programm caus
Tim Hartnells Buch »Entdecken Sie die unendlichen
Dimensionen des ZX8l« und erzeugt das unten abgebil-
dete Muster, véllig ausgewogen, aber ohne UNPLOT, so-
daB schlieBlich der Bildschirm véllig schwarz wird,

3 J-""“'-l.'- -F'
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7a PLOT A.B
R B

PLOT
T

116 RUM

Kriimelmonster

Das Krimelmonster erscheint willkurlich auf den Zahlen
eins bis finf. Wenn Sie dieselbe Nummer drucken, ehe es
verschwindet, zerféllt es in ein Schachbrettmuster, und Ih-
re Punkizahl wdéchst. Pro Runde taucht das Kramelmon-
ster zwanzigmal auf Ein gutes Ergebnis liegt Uber 19,
Dieses Programm bendtigt 1K auf einem ZX80 mit neuem
ROM oder einem 7ZX8l und muf3 im FAST-Modus laufen.

18 DIM ASCE.2,50
28 LET A% 1.1 =" k"
38 LET A

S0 FPRIMT
M###%M}##E"
LET ¢
R TO 12
FIMT f-IT .);@

a FRIMT FIT
FRIMT TRE
FRUSE 1
IF THEE'YS
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Bowling

Mit diesem Programm kénnen Sie (gewissermafBen) einer
Bowlingbahn mit 10 Kegeln Konkurrenz machen. Es ist far
den ZX8] mit mehr als IK Speicher geschrieben; wenn Sie
es fir den ZX80 umsetzen, paft es in 1K Sie werfen die
Bowlingkugel, indem Sie NEWLINE dracken. Es gibt zehn
Durchgdnge pro Spiel und zwei Warfel pro Durchgang.
Sie erhalten 15 Punkte, wenn Sie clle zehn Kegel mit zwei
Kugeln umwerfen, und 30 Punkte, wenn Sie dasselbe mit
der ersten Kugel schaffen. Das Programm gibt den jeweili-
gen Punktrekord an.

T3 2
PRINT AT @,8;
HT " DURCHGANHGH " S B MURF#

L T0 18
THEM GOTO 126
[ 2

,LHPm LH’_?)J
#" G CHRSE (A1 5D

COUPUMKTE BED DIESEM DU
FAMD Z=1@ THEM GOTO 2

THEH LET

g

"PUHVTE BEI DIEGEM DU

THEH G070
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Autorennen

Bei den folgenden drei Programmen sollen Sie mit dem
Auto eine kurvenreiche Strecke fahren. Jedes Programm
paBt beim ZX8l in 1K und verwendet verschiedene Tricks,
um mit dem begrenzten Speicherplatz auszukommen.

——HeiBerReifen —

In diesem Spiel ist Ihr Rennwagen ein inverses »He« (siehe
Zeile 11@). Die graphischen Zeichen in Zeile 7J befindet
sich auf der »H«Taste. Verwenden Sie das inverse »Ag,
wenn Sie eine Spur verlassen wollen. Der Fleck vor Threm
Auto verwandelt sich in [hre Punktzahl Jedes Ergebnis
Uber 236 ist sehr gut. Lenken kénnen Sie Thren Flitzer mit
den Tasten »Me« und »Z«

YOTHEM LET E

HOTHEM
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Nirburgring————

Diesmal ist Ihr Auto ein »V«, und die Strecke ist frei. Sie len-
ken wieder mit »Z« und »M¢, aber das INKEYS wird anders
interpretiert als bei HEISSER REIFEN (vergleichen Sie Zeile
9@ dieses Programms mit den Zeilen 9@ und 1@ & von
HEISSER REIFEN).

=T
ET
T

C, 0 " -

AT ALE ™

"ol THEEY
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Konvoi

Ihr Auto wird durch ein »Y« dargestellt, das auch beim
Weiterfahren auf dem Bildschirm erhalten bleibt — so ent-
steht eine lange, geschwungene Reihe von Ypsilons, die
Sie durch die Schrecken einer langen kurvenreichen
Strecke (zwei inverse »A¢, getrennt durch zwei Leerzei-
chen) fihren sollen.

Sie lenken den Konvoi mit den Tasten »5« und »8« Zeile 4@
verandert die Zeile, ab der SCROLL in Funktion titt. Ala-
strair Gourlay (Autor des Buches »34 1K Super-Spiele«) hat
diese Technik entdeckt. Dieses Programm léuft auf dem
IK ZX8l.

TR
CHOT D238 iRt

GHPEE

. THEM GOTO
+1

o THKE =" 8" it [HEEY

Snap

Der IK ZX80 (mit neuem ROM) oder ZX8] erzeugt in ziem-
lich schneller Folge eine Reihe grofgedruckier Zahlen
(eins bis neun). Sie sollen raten, welche Zahl als néchstes
kommt, und die jeweilige Taste gedrickt halten. Wenn
der Computer als néchstes die Zahl bringt, die Sie ge-
drickt halten, wird in groBen Buchstaben das Wort SNAP
gedruckt (mit der in Zeile 33 beginnenden Routine). Pro
Runde kommen zehn Zahlen. Am Ende der Runde er-
scheint hr Ergebnis riesengro aut dem Bildschirm. Auf
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dem ZX8l sollten Sie dieses Programm im FAST-Modus ab-
laufen lassen,

144132121311214113

<

1 DIM Ascd, 20
LIM Bl S
LET A%l

2k

CET AsC4 o
LET B$="1d441

=Ty A e W R

8 GOTO
1 FOR I=1 TQO S

11 PRIHT ASCWAL B0 SkE+l )
1@ MEKT I

13 RETURH
28 LE
21
22
as Gosle l1a
FAUSE 56

IF IMKEY$=STR$ ¥ THEM GOSUE

CLs
7 HERT G

CL3

2% FRIMT "PUMKTE"

30 LET #=5

31 GOSUE 1@

32 5TOP

23 PRINT AT 1,16 "W g B

34 PRINT TAE 16, "™ =0 B Dull

=

"

C 35 PRIMT TAB 16; w8 T2 22

36 LET 5=5+41
37 PRUSE 5B
3@ RETURM

77



—  Meteorit

Bei diesem Spiel betinden Sie (das »O«) sich innerhalb ei-
nes Rahmens, in dem ungef¢hr jede Sekunde ein inver-

a s = B
= e,

F Ao

ser Stern erscheint (sieche Computerausdruck). Wenn ei-
ner auf IThnen landet, sind Sie tot und das Spiel ist aus. Sie
gehen mit der Taste »W« nach oben, »D« nach rechts, »A«
nach links und »X« nach unten. Ihre Punktzahl sollte uber
115 liegen.

1‘&'! GOTO 26
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UFO

Bei diesem IK-Spiel sind Sie Kommandant eines UFCs, und
unter Thnen laufen kleine Andromedanier (»A«) umher.
Zu ihrer Vernichtung steht Ihnen eine begrenzte Zeit zur
Verfugung. Sie schiefen, indem Sie »l« drucken, aber je-
der SchuB vermindert die Thnen bleibende Zeitspanne
gewaltig. »5« und »8« bewegen Sie vor- und ruckwdrts, Ge-
ben Sie bei Spielgeginn eine Zahl zwischen 2 und 3l ein.
Diese Zahl bestimmt die Geschwindigkeit und Laufrich-
tung der Andromedanier. Ihr Ergebnis wird am oberen
Bildschirmrand angezeigt.

Rl
T W

@ LET
IHF

B -1 =R

THEM LET

E. "

="1" THEM LET E®(G

i IHT AT @.9:2

1 HT AT 20.9.8%

178 LET B=B®CW TO B®CL T W
13

438 LET F=f-( THEEY e @0 b THIEY
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Sie erhalten drei Bdlle pro Runde. Mit »7« bewegen Sie Ih-
1 nach oben, mit »6« nach unten. Je langer Sie
Spiel halten, desto hdher Ihre Punkizahl Je-
des Ergebnis Uiber 67 ist gul. Dieses Spiel benétigt 1K auf
dem ZX8l oder ZX80 mit neuem ROM. Lassen Sie es im

ren Schlage:
den Ball im

Squash

FAST-Modus ablaufen,

Sa+it
v
20

1
e

1

188
1@5
118
1za
=12
125
129
158
286
203
214
240

——Programmumsetzung——
fiir das neue ROM-——
—————unddenZX8l—

Es ist im allgemeinen leicht, fur den ZX80 mit altem ROM
geschriebene Programme so umzusetzen, daf sie cuf den
mit neuem ROM oder dem ZX8l laufen, ob-
mme, die PEEK und POKE enthalten — speziell
bei REM-Anweisungen — einige Schwierigkeiten berei-

Maschinen
wohl Progra

ten kénnen.
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LET T=8

LET $=3

LET B=11

LET C=B&

LET A=12

FRIMT "BRELLE#":3

FPRIMNT AT B.13;"4"

PRIMT AT C.A;"#"

IF A=B THEM LET C=IMT {RMDE

LET fA=A-1
IF IMEEY®="7" THEM LET B=g-

IF IHKEY$="6" THEN LET B=B+

FRIMT AT B, 131"

LET A=A-1

FRINT AT-C.A: "0

IF A=-12 AMD B=C THEM LET A

LET T=T+1
IF A=-2
GOTO 5@
LET £=E-1
CLS

IF 556 THEN GOTO 28
PRIMT "FUNETE#":T

THEM LOTO Z@a



Sie werden haufig feststellen, daB das Programm auf ei-
ner Maschine mit neuem ROM viel besser 1&uft: d.h. es ist
benutzerfreundlicher bei Eingabe-Aufforderungen, bei
der bewegten Bildschirmanzeige oder der Gestaltung
der Anzeige. Allerdings haben Sie bei Verwendung des
neuen ROM weniger Arbeitsspeicher zur VerfGgung als
mit dem alten ROM. Viele IK-Programme passen mit dem
neuen ROM nicht in 1K, da nun die Systemvariablen viel
mehr von dem urspranglichen 1K RAM belegen als bei
der Maschine mit 4K-ROM.

—— Bewegte
——Bildschirmanzeige——

Wenn Sie ein Programm far das alte ROM in eine Maschi-
ne mit neuermn ROM eingeben, lassen Sie eine Routine fur
die bewegte Bildschirmanzeige ganz weg. Verdndern
Sie die »Zeit-Angabe (normalerweise in der GOSUB-Zeile
POKE 16414, n enthalten, wobei n die Zeitangabe ist). In an-
deren Programmen ist die Zeit als LET T=n definiert. Wenn
Sie die PAUSE-Funktionen verwenden, legen Sie n so fest
(wie in PAUSE n), daB die effektivste Anzeige erreicht wird.
Denken Sie daran, daB PAUSE 5@ (in den USA PAUSE 62)
die Anzeige eine Sekunde lang enthdlt, PAUSE 25 (PAUSE
3) eine halbe Sekunde, PAUSE 12 @ (PAUSE 120) zwei
Sekunden usw. Um Ihnen einen Anhalispunkt zu geben,
welche Zahl Sie hinter dem Wort PAUSE einsetzen sollen:
je héher die fur die Zeitintervalle verwendete Zahl fiir das
alte ROM (bis zu und einschlieflich 254), desto kilrzer
bleibt die Anzeige erhalten.

Zufallszahlen

Es ist aufwendiger — was den Speicherplatz anbelangt —
mit dem neuen ROM eine Zufallszcthl zu erzeugen als mit
dem alten.

Hier sind die zwei Versionen:

ALTES ROM NEUES ROM
LET J=RND(6) LET J=INT(RND % 6)+1

Etwas Speicherplatz wird dadurch eingespart, daB INT
und RND bei Maschinen mit neuem ROM jeweils mit nur
einem Tastendruck eingegeben werden, so daB sie nur
jeweils ein Byte beanspruchen Das Multiplikationszei-
chen jedoch und die Addition (die verhindemn, daB Sie
als Teil Ihrer Folge von Zufallszahlen eine @ bekommen)
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schlucken Speicherplatz. Wenn Sie im Verlauf eines Pro-
grammes in verschiedenen Bereichen viele Zufallszahlen
erzeugen mussen, kénnte es sich lohnen, eine Unterrouti-
ne einzufuhren wie: LET J=INT (RND %K) +1 und jedesmal
K zuzuordnen, ehe man in GOSUB geht. Naturlich dauert
das langer, als wenn die Zeile zusammenhéngend in
den meisten Fdllen, auer wenn Sie damit Programmier-
zeit einsparen und — bei manchen Programmen — auch
Speicherplatz, wenn Sie in der Unterroutine mehr tun, als
nur Zufallszahlen zu erzeugen.

Diese Befehlstolgen kénnen sehr nutzlich sein. Die Zeile IF
RND (2)=THEN.. fir altes ROM zB. kénnen Sie leicht umset-
zen in das (beinahe) identische [F RND > 5 THEN.. Sie kén-
nen damit cuch statistisch gewichtete Entscheidungen
treffen; wenn zB. ein bestimmter Programmazweig jedes
dritte Mal verfolgt werden soll, schreiben Sie einfach: IF
RND <.34 THEN..

Print AT

Es gibt eine hilfreiche kleine Routine, die die Zeile POKE
Y %33+ X +1+PEEK (16396)+PEEK (16397) %256, n verwendet,
um n Zeichen auf den Bildschirm eines ZX80 mit altem
ROM an der Stelle Y, X zu schreiben (wobel Y die Zeile und
X die Spalie angibt). Die Maschinen mit neuem ROM ma-
chen das automatisch und bieten cuBerdem den Vorteil,
daB Sie mehr als ein Zeichen an diese Stelle schreiben
kénnen. Zur Erlduterung:

Mit dem neuen ROM kénnen Sie den PRINT AT Befehl fol-
gendermaBen verwenden: Sie geben zwei Koordinaten
an, Y (Zeile) und X (Spalie). Diese werden wie folgt in ei-
ner Zeile verwendet, die das Wort ENDE ungeféhr in die
Mitte des Bildschirms druckt:

Die beiden Koordinaten werden durch ein Komma ge-
trennt; nach der zweiten Koordinate kommt ein Semiko-
lon und danach das zu druckende Wort Die beiden
Koordinaten kénnen im Verlauf eines Programms erar-
beitet werden, also reicht die Zeile: PRINT AT B A/3; »EN-
DE« aus. Die Funktion PRINT AT rundet eine Kommazcahl
cautomatisch auf eine ganze Zahl ab.

Wenn Sie also an einer bestimmten Stelle drucken wol-
len oder finden, daB ein PRINT AT ein Programm verbes-
sermn wurde (und es kann eine Menge leerer PRINT-Zeilen
sowie Schleifen zum Drucken einzelner Leerzeichen auf
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den Bildschirm sparen), sollten Sie auf jeden Fall diese
Methode anwenden. Wenn sich ein Gegenstand bewe-
gen soll, mussen Sie nach dem PRINT AT an derselben
Stelle einen PAUSE n Befehl hinzufigen, wobei Leerzei-
chen die Stelle einnehmen, wo vorher zB. das Wort ENDE
stand. Ein einfaches Beispiel:

Damit bewegt sich ein X wahllos (mehr oder weniger
schrég) uber den Bildschirm. Sie kénnen also bei Maschi-
nen mit neuem ROM das lange POKE Y :33.. usw. quslas-
sen und es durch ein einfaches PRINT AT ersetzen.

Das neue ROM hat auch eine TAB-Funktion, die eine
PRINT-Anweisung in jeder beliebigen Spalte einer Zeile
starten kann, ohne daB Sie eine :Leerzeichen«Schleife
verwenden miissen.

Vergessen Sie bitte nicht, daB zwischen der Zahl und den
zu druckenden Zeichen ein Semikolon stehen mug. Die
Funktion TAB wird mit nur einer Taste eingegeben.

Graphik

Bei Maschinen mit neuem ROM kénnen alle Graphikzei-
chen (inverse Graphiksymbole, inverse Zahlen und Buch-
staben, sogar ein inverses Leerzeichen) direkt auf der Ta-
statur eingegeben werden. Das erspart die Anwendung
von CHRSS (n) (obwohl Sie im Bedaristalle froh dartiber
sein werden, daB CHRS mit nur einer Taste einzugeben
ist). Die »automatisch« inverse Graphik kénnen Sie zur
»Verschénerung« von Programmen verwenden, indem
Sie zB. Hinwelise und Eingabe-Aufforderung mit inversen
Buchstaben eingeben,

Bei anderen Zeichen benutzen Sie zur Umsetzung die fol-
gende Tabelle, bei der die Positionen flir Maschinen mit
altem und neuem ROM jeweils hintereinander aufgetthrt
sind:

——REM-Anweisungen, TLS

Mit dem alten ROM ist die erste Adresse nach dem Wort
REM die 16427. Die entsprechende Adresse bei Maschinen
mit neuem ROM ist 16514. Es erfordert einige sorgféltige Re-
chenarbeit, Programme, die viel mit in einer REM-
Anweisung gespeicherten Daten arbeiten, fur eine Ma-
schine mit neuem ROM umzusetzen Die Funktion TLS
(Truncate left=links abschneiden) des alten ROM ist mit
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dem neuen ROM nicht verfugbar: deshalb mussen Benut-
zerantworten von mehr als einem Zeichen, bei denen der
Computer die Eingabefolge Zeichen fir Zeichen nimmt,
ersetzt werden durch Fragen, die es dem Benutzer ermog-
lichen, seine Antwort Zeichen fur Zeichen einzugeben
(und dem Computer, sie Zeichen fur Zeichen zu behan-
deln). Mit dem neuen ROM kénnen die Zeichenreihen-
Felder (die in Wirklichkeit Zeichen-Felder sind) als eine
Art von READ/DATA verwendet werden. TL$ (AS) kann
bei Verwendung des neuen ROM mit A$ (2 TO) simuliert
werden.

INT

Vor einer Division muB generell die Funktion INT einge-
fiugt werden (mit dem neuen ROM nur ein Tastendruck).
Wenn es also im Programm far altes ROM heit LET
F=A/16, sollte die Version fur neues ROM lauten: LET
F=INT(A/16). Dies ist nicht erforderlich, wenn Sie das Er
gebnis einer Berechnung nur fur PRINT AT oder TAB ver-
wenden, da die INT-Funktion dann automatisch ausge-
tahrt wird,

Hier eine Umsetzungstabelle

flir PEEK/POKE-Adressen,

die mit REM-Anweisungen verwendet werden:

16426 16513 16446 16533
16427 16514 16447 16534
16428 16515 16448 16535
16429 16516 16449 16536
16430 16517 1645¢ 16537
16431 16518 16451 16538
16432 16519 16452 16539
16433 1652@ 16453 16508
16434 16521 16454 16541
16435 16522 16455 16542
16436 16523 16456 16543
16437 16524 16457 16544
16438 16525 16458 16545
16439 16526 16459 16546
16440 16527 16460 16547
16441 16528

16442 16529

16443 16530

16444 16531

16445 16532
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Kodeliste der Meldungen

QW PO® NoOs wN—g

o

I

Programm erfolgreich beendet

Nach NEXT fehlt die Kontrollvariable FOR
Variablenname- nicht gefunden

Index auBerhalb des erlaubten Bereiches oder
Index-Fehler

Speicherplatz reicht nicht aus

Bildschirm voll

Arithmetischer Uberlaut

Kein entsprechendes GOSUB fiir einen RETURN-
Befehl vorhanden

Versuch, INPUT als Kommando einzugeben
STOP-Anweisung ausgefihrt

Nicht erlaubtes Argument fir bestimmte Funktio-
nen

Ganzzahl auBerhalb des zul&ssigen Bereiches
Der Text des (Zeichenreihen-) Argumentes von
VAL ergibt keinen gultigen numerischen Aus-
druck.

Programm wurde mit BREAK unterbrochen, oder
INPUT-Zeile beginnt mit STOP

Bei SAVE wurde kein Programmname angegeben.
Leerzeichen allein sind nicht zul&ssig.

CONT ist gleichbedeutend mit GOTO m, wobei m die
dem Fehlercode angezeigte Zeilennummer ist, auBer
nach Code 9, wo es gleichbedeutend ist mit GOTO m+1
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Bombe ——

Sie suchen auf einer durchgehenden schwarzen Flache
(einem 9 x 9) Raster von CHRS$ (128) nach einer Bombe,
wobei Sie' nur mit Ihrer Tastatur bewatfnet sind.

Ein »Bombendetektor« — eine unter dem grofien

Quadrat erscheinende Zahl — gibt Ihnen Hinweise, wo
Sie sich relativ zur Bombe befinden. Sie bewegen sich
durch Dracken der Taste 5, 6, 7 und 8, die auf der jeweili-
gen Taste angegebene Pfeilrichtung.
Wenn Sie die Bompe finden, erscheint ein inverses »B¢« an
der Stelle, wo sie versteckt war. Dieses 1K-Programm teilt
Ihnen auch mit, wie lang sie fur die Suche gebraucht ha-
ben.

GOTO 15
LK PE

THEH LET C=(C4
THEH LET I

THEM LET C=1
THEH LET
THEM LET D
THEM LET T
PG B=0 THEH GOTO 31
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— Siebzehnund Vier—
——Blackjack

John Scame sagt in seiner maBgebenden Spiele-
Enzyklopddie, dies sei das »weitestverbreitete Karten-
Glucksspiel der Welte. Es ist verhdlinismdBig einfach zu
spielen: Die Spieler versuchen, mdéglichst nahe an 21 »Au-
gen« heranzukommen, ohne diese Zahl zu Uberschreiten.
Asse z&hlen entweder als | oder 11, und Kénig, Dame, Bu-
be als jeweils 1. Dieses Programm zéhlt ein As automa-
tisch als 1, wenn 1l die Augenzahl tiber 21 bréchte. Der
menschliche Spieler kommt bei dieser (ZX8D-Version des
Spiels immer zuerst dran. Nach dem Austeilen jeder Karte
entscheiden Sie, ob Sie eine weitere nehmen oder »aut-
héreng, d.h. bei der derzeitigen Augenzahl bleiben (siehe
Zeile 8%). Die Runde endet unentschieden, wenn beide
die gleiche Augenzahl unter 21 haben. Wenn Sie »tot«
sind, dh. mehr als 21 haben, gewinnt der ZX8l) diese Run-
de automatisch. Die PRINT-Zeilen dieses 2K-Programms
sind ein gutes Beispiel dafur, wie eingebildet der :ZX8D ist.

IHT o F
i

A NES]
AHD. DHCARD 21 TH
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'3 THEH RUN

D
wZH 81 HATH!
EHECH HATH®

HUHDE" 5 F
ZSAMTHY S E+F

HE
. THEH COTO 448

1 THLH GOTO

IF Dal7 THEM Z0TO S
IF MOT D=21 THEM I’F!INT B

IF HOT B=21 THEM PRIMT

S

THEH
THEM P

MY o
| GEWIHMT..."

AMHD: HOT Dr21 THEM
BIECT HEH 1

THEH FE T
GEMOMHEM, W "
n

2 C
478 FRIMT
BERFALLE. ", "Fll



—— Mordechai-Mind———

Dieses Spiel wird von der Firma Invicta vertrieben, die 1971
die Rechte daran von dem Amateurmathematiker Mor-
dechai Meirovich erwarb. In England ist es seit Jahrhun-
derten unter dem Namen »Bulls and Cows« bekannt. Die
Spielregel ist einfach. Der Computer bildet auf den Ziffern
1 bis 9 einen vierstelligen Code, wobei jede Ziffer inner-
halb des Codes nur einmal vorkommt. Sie versuchen,
den Code zu erraten, indem Sie eine vierstellige Zahl und
dann NEWLINE eingeben. Eine richtige Zahl an der richti-
gen Stelle ergibt »Schwarze, ein richtige Zahl an der fal-
schen Stelle ergibt »WeiBe Sie haben nur zehn Versuche
zur Verfigung, um den Code zu knacken Verwenden Sie
bei einem Versuch nicht zweimal die gleiche Zahl, sonst
verwirren Sie den armen kleinen ZX81 .

@ oDIM Codn

IHT CRA1E D
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HT 5 TAB S
CHRA (B
T

AL TAE 1@:"30

1 CHEE

i THEM PRINT
=g THEM FRINMT "COD

4 THEM GOTO 4108

[

Eale]
485

"CODE LAUTETEH":
FOIR: TO 4

FPRIMT CO8-20;

NEXT Z
GOTO
b=

CRRD
IM ERGEBHIS I8TH#",

THEM GOTO 4
THEH GOT 2
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%k 3k ok 3k 3k 3k ok ok ok sk ok ok ok ok ok ok ol sk ok ok ko ok
Packende Spiele
fir den ZX80

% sk ok sk ok sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk ok ook sk ki k

Dame mit 1K

DAME mit 1K? Wir haben es nicht fir méglich gehalten.
Aber als wir das Programm erst einmal laufen lieBen und
sich zeigte, daB es tatséichlich Dame spielt und wirklich
weniger als 1K auf dem ZX80 mit dem altem ROM
braucht, war uns klar, daB es ins Buch hineingehért. Das
-Programm hat zwei Teile. Teil 1 druckt das Spielbrett und
Teil 2 enthdlt das eigentliche Spiel Geben Sie einfach Teil
1 ein (endet mit Zeile 13@ PRINT »BEREIT) und lassen ihn
laufen. Danach geben Sie Teil 2 ein, der Zeilen auf Teil 1

— ———
o

43

. [l

-1 -

-
-




16scht. Die Informationen aus Teil 1| werden jedoch im
ZX80 Variablenspeicher festgehalten und bleiben dort —
solange Sie nicht RUN oder CLEAR driicken. Zum Spielen
verwenden Sie das gedruckte Brett und Knédpfe oder
Munzen als Steine. Ihre Steine stehen unten (auf den nie-
drigen Zahlen) und die des ZX81 oben auf dem Brett.
Wenn Sie die Steine aufgestellt haben, geben Sie entwe-
der GOTO 1& ein (wenn der Computer anfangen soll)
oder GOTO 32 (wenn Sie auf dem ersten Zug bestehen).
Die ZX80-Zuge werden durch zwei Zahlen angezeigt. Die
erster gibt das Feld an, von dem er zieht, und die zweite
naturlich das Ziel-Feld. Verrucken Sie die Steine auf dem
Brett entsprechend, und entscheiden Sie dann tiber Thren
Zug. Am besten fuhren Sie Thren Zug durch, bevor Sie ihn
eingeben (die Nummer des Feldes, von dem Sie ziehen,
NEWLINE und dann die Nummer des Ziel-Feldes).

Die Umwandlung in Damen flihrt der Computer automa-
tisch durch (und setzt sie duBerst wirkungsvoll ein), aber
Mehrfachspringe eines Sieins sind im Programm nicht
vorgesehen. Denken Sie daran, das Programm zu SAVEn
(auf Band zu Uberspielen), ehe Sie RUN driucken, sonst
geht das Spielbrett verloren. Dieses Programm muB vor je-
dem Spiel geladen werden.

Hier ist Teil | des Programms, der das Brett aufoaut Wenn
Sie mehr als IK haben, addieren Sie 5& & zu jeder Zeilen-
nummer in diesem Teil, figen Zeile 5 GOSUB 51& hinzu
und dndem Zeile 133 (die dann 63 ist) in RETURN. Das
bewirkt, daf8 Sie nicht jedesmal wieder laden mussen
und RUN statt GOTO verwenden koénnen. In dieser Ver-
sion hat der ZX80 immer den ersten Zug. (Beachten Sie
das unterstrichene Sternchen % in Zeile 11&. Dieses Sym-
bol wird im gesamten Buch verwendet und bedeutet ein
Leerzeichen).

19 DIM A(B2)

28 DIM X(2)

3G LET X(1) = - 6

49 LET X(2} = - 7

5@ FOR 7 = @ TO 82

6@ LET A(Z) = 9

v IFZ < 73 AND Z > 55 AND NOT (% = 67 OR Z = 68
OR Z = 68 OR Z = 61 OR Z = 62) THEN LET A(2) =

8g IF Z -(54nmz)42Aunno'r(z=47onz-4son
2 = 49) THEN LET A(Z) =

99 IF z <41Annz>z)muno1‘(z-—34 OR 7 = 35 OR

36 OR Z = 28 OR Z = 29) THEN LET A(Z) = -1

10¢ NEXT z

119 LET A% = "MEIN 2UGC "

129 LET B = " IHRER?W

138 PHINT "BEREIT %
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Geben Sie das Programm ein und lassen Sie es ablaufen.
Speichern Sie es einige Male ab, und geben Sie dann
das folgende Programm ein. BITTE JETZT NICHT MEHR RUN
DRUCKEN, sonst geht das Spielbrett verloren.

19 LEr Q = ¢
20 FOR Z = 24 TO 72
3¢ IF NOT (A(Z) = 1 OR A(Z) = 2) THEN GOTO 1¢@
49 IF A(7) = | AND Z 7 23 AND 2 <28 THEN LET A(Z) = 2
5¢ FOR X = 1
64 IF AMZ + x(x)) <4 l(un): A(Z + 2% X{(X) ) = @
THEN LET Q =
65 IFZ 7 55 'x‘mm GOTO 8¢
% IF A(Z) = 2 AND A(Z ~ x(x))< @ AND A(Z - 2* X(X) )
= # THEN LET Q = - X(X)
-] IF NOT Q = @ THEN GOTC 128
9¢ REXT X
142 NEXT Z
118 IP Q = @ THEN GOTO 16@
128 LET A(Z + Q) = ¢
13¢ LET A(Z + 2%*Q) = A(Z)
148 LET A(2Z) = ¢
15¢ PRINT A%;Z, Z + 27Q
155 GOTO 320
1690 LET Y = ¢
170 LET 2 = 23 + RND(49)
180 LET Y = 1
199 IF Y < wu AND NOT (A(z) = 1 OR A(Z) = 2)
GOTO 17
209 FOR X = 1 TO 2
219 1P A(Z + X(X)) = @ THEN LET Q@ = X(X)
220 1F A(2Z) = 2 ABD A(Z - X(X)) = @ THEN LET Q = -X(X)
239 IF NOT Q = @ THEN GOTO 29¢ .
258 NEXT X
269 IF Y < 1P¢ THIN GOTO 17¢
274 PRINT "SIE HABEN CEWONNEN!
286 STOP
29¢ LET A(Z + Q) = A(2)
388 LET A{2) = @
318 PRINT AZ;2Z, 7 + Q
320 PRINT ,B
325 INPUT A
338 INPUT B
335 cLS
349 LET A(B) = - 1
350 LEr A(A) = ¢
360 1F ABS(A - B) > 7 THEN LET A(A + ((B - 4)/2)) = ¢
379 GoTo 19
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Raumstation———

Das Leben von ungetdhr hundert Siedlern liegt in Threr
Hand. Sie leiten eine 4K-Raumstation mit begrenzien
Nahrungs- und Sauerstoffvorrciten, die gelegentlich von
Raumpiraten angegriffen wird. Das Geld far den Kauf
von Sauerstoff und Nahrungsmittel sowie fur die jahirli-
chen Wartungskosten der Station verdienen Sie durch
die Herstellung und den Verkauf von Produkten. Nun
verbraucht die Herstellung der Produkte Sauerstoff; des-
halb mussen Sie sorgidltig abwdgen, wieviele jedes Jahr
produziert werden. Dieses Spiel ist eine moderne Version
von KINGDOMS (Kénigreiche), und sein Verlauf héngt —
bis auf die seltenen Angriffe aus dem duBeren Welttaum
— nicht vom Zufall ab. Es kommit fast ausschlieBlich auf Th-
re Geschicklichkeit an. AuBer wenn Sie es ganz beson-
ders geschickt anstellen oder die Startbedingungen sehr
gunstig sind, werden Sie die Station kaum mehr als zwolf
Jahre am Leben erhalten kénnen.

1 RANDOMISE
16 GOSUB 3¢@@@
2¢  LET YEAR = YEAR + 1

38 LET FOLK = FOLK 1+ FOLK/(2 + RND(18)) - FOLK/{3 + RND(15))

49 GOTO 710

58 PRINT "COMPUTERBERICHT:"

68 PRINT

% IF 0XY < OXYNEED * FOLK THEN GO'TO 8¢g¢

8¢ IF FOOD< FOODNFED * FOLK THEN GOTO 81gd

99 IF CASH <1 THEN GOTO 82¢@

18¢  IF FOLK <2 TIlEN GOTO 8398

114  IF POLK <13 THEN PRINT "WARNUNG - BEVOELKERUNGH,
“AM AUSSTERBEN®

12¢  TF OXY < 2 * OXYNEED * FOLK THEN PRINT “WARNUNG -
SAUERSTOFFVORRAT GERING "

13@ IF FOODK 2 * FOODNEED * FOLK THEN PRINT "WARNUNG -
NAHRUNGSVORRAT GERING "

14¢  IF CASH <20¢¢ THEN PRINT "WARNUNG -
GELDBESTAND GERINGM

15¢  PRINT "BEWOHNER ";FOLK

16@  PRINT YDIE RAUMSTATION HAT IM JAHR ";YEAR;™ "

17¢  PRINT

188  PRINT "GELDBESTAND Isu DM ";CASH

19¢  PRINT ," JAEHRL. WARTUNG: DM JREPAIR

2@#  PRINT "SAUERSTOFFTANKS ENTHALTEN";OXY;"RATIONEN®,

21 PRINT "SAUERSTOFFPREIS DMw®;0XYCOST; " PRO RATION"

22¢  PRINT “SAUERSTOFFBEDARF ©RO PERSONW;OXYNEED

23@  PRINT

2490 PRINT "NAHRUNGSVORRAT BETRAEGT";FOOD

619 LET U = 128 + RND(11)
629 FOR J = 1 TO 32

63¢  PRINT cung (u);

644  NEXT J
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PRINT

RETURN

GOsSUB 5¢

PRINT "PRODUKTE WIEVIELE WOLLEN SIE",,"HERSTELLEN U.
VERKAUFEN 2"

PRINT "SIE VERBRAUCHEN “3;ARTCOST;" RATIONEN"

PRINT "SAUERSTOFF UND ERBRICEN DM'$ARTPAY

INPUT B

IF B ¥ ARTCOST < OXY THEN PRINT "ZU WENIG SAUEPSTOFF

IF B * ARTCOST < OXY THEN GOTO 72

LET CASH = CASH + B * ARTPAY

LET OXY = OXY - B * ARTCOST

CLS

GOSUB 5@

PRINT “NAHRUNGSRATLION KOSTET DL'I";FOUDC()ST
PRINT WJEDE PERSON BRAUCHT";FOODNEED; "NAERUNGSRATTONEN "

PRINT "DM"; FOODCOST * FOODNEED;"JE DM "
FOLI( * FOODCOST * FOODNEED;" FUER
STATION®

PRINT *DAS REICHT ";FQOD/ (FOODNEED * FOLK);
"JAHRE ", "BEL JETZIGER BEVOELKERUNG
PRI:‘JT ;WIEVIELE NAHRUNGSRATIONEN KAUFEN SIE?
INPUT
IF ¢ * FOODCOST CASH THEN PRINT "CELD REICHT NICHM
IF € * FOODCOST CASH THEN GOTO 786
LET FOOD = FOOD + G * FOODGOST
LET CASH = CASH - C * FOODCOST

cLs
GOSUB 5¢

PRINT "WIEVIEL SAUERSTOFF KAUFEN SIE?"
PRINT "BESTAND REICET "; OXY/
(OXYNEED * FOLK);"JAHRE BEI JETZIGER
BEVOELKERUNG ¥
INFUT D
IF D * OXYCOST £ CASH THEN PRINT " v
lF D * OXYCOST £ CASH THEN GOTO BBS'ELD RETCHT, NTCHT"

IF mm(5) = 2 THEN GOSUB 7d¢¢

LET FOOD = FOOD - FOLK * FOODNEED

LET CASH = CASH - REPAIR - D * OXYCOST
LET OXY = OXY s D - FOLK * OXYNEED
GOTO 2¢

LET YEAR = RND(5)
LET A = "DIE STATION IST TOT"

LET FOLK = 8¢ + RND(48)
LET CASH = 7 * (7¢8 « RND (8¢@))/ RND(3)
LET FOODCOST = RND(7)
LET ARTCOST = 1 + RND(3)
LET FOOD = 26@@ + RND(5¢@)
LET OXY = 20¢@ - BND(15¢4)
LET OXYCOST = RND(7)
LET ARTPAY = 3¢ * RND(AHTCOST)
LET REPAIR = 2¢@ + RND(469)
LF.'l' FOODNEED = 1 + RND(5)

ET OXYNEED = 2 + RNO(3)
RETURN



cLS
LET J = RND(6)
PRINT "STATION ANGEGRIFFEN VON *

N PRINT "SYRISCHER FLOTTE™ :
PRINT “ABTRUENNIGEN ERDBEWOHNERN
PRINT "MARSMENSCEEN®
PRINT "WILDEN VYRILLIEXERN®

+ (FOLK/ (RND(15) + 1)
PRENT 2;"MENSCHEN KAMEN UMS LEBEN"
PRINT

LET 2Z = 254 + RND(25¢)

PRINT “SCHADEN BETRAEGT DM"iZZ

PRINT

LET 22Z = RND(3¢¢)

LET 222Z = RND(3¢@)

PRINT "UND NAHRUNGSBESTAND SANK",,"UM #;222%
LET FOOD = FOOD = 2272

LET FOLK = FOLK - 2

LET OXY = OXY - ZZZ

LET CASH = CASH - 22

PRINT

PRINT ,,"N/L DRUECKEN"

INPUT U3

oLS

RETURN

PRINT A8

PRINT “IHR SAUERSTOFF GEHT AUS IM JAHR “;YEAR
GOTO 8p2¢

PRINT A%

PRINT "NAHRUNG GEHT AUS IM JAHR ";YEAR;
GOTO 8198

PRINT AZ

PRINT "GELD GEHT AUS IM JAHR";YEAR;« "‘
GOTO B21¢ .
PAINT "IHRE BEVOELKERUNG IST GEFALLEN"
LET FOLK = RND(26)

PRINT "AUF ";FOLK;"., WOLLEN SIE SICH"
LET CASH = RND(3d¢)}
PRINT "SCHMERZLOS UMBRINGEN"

PRINT "JETZT (1) ODER E. TRAURIGEN UND!
PRINT “LANGSAMEN TOD ERWARTEN (2)%
INPUT B

CLS

IF B, = 1 THEN GOTO 840@

PRINT "HOFFENTLICH HABEN SIE GUT GEWAEHLTY
Goro 2@

PRINT " LEBEWOHL "}

GOTO BAPY
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— Schachbrett-NIM———

sie und der Computer nehmen abwechselnd Figuren
vom Schachbrett, Wer die letzte Figur nimmt, hat verloren.
Der Computer ist so programmiert, dafl er NICHT perfekt
spielt, damit Sie cuch ab und zu eine Gewinnchance ha-
ben. Wenn der ZX80 jedesmal gewinnen soll, was aller-
dings wenig Spa macht, 1éschen Sie Zeile 342,

]

1@ LET 8 =

28 LET C = @

38 LET 2 = 28 + RND(11)

46 LEf F = 2 + WND(3)

5¢ DIM A(32)

64 aoTo 38¢

78 IF S = @ THEN PRINT ”FIGUREN AUF DEM BRETT";Z

80 IF S = @ THEN PRINT "MAX. WEGNAHME";F

ag IF C» @ AND S = @ THEN PRINT "SIE NAHMEN";C;
¥,ICH NAHM";D

198 FORA = @ TO 3

114 PRINT

12¢ FOR B = ¢ TO 3

139 PRINT CHRZ(A(29 + A - B*8));CHRB(128);

149 NEXT B

15¢ PRINT

16¢ FORB =@ TO 3

178 PRINT CHRZ(128);CHRE(A(25 « A ~ Bx8));

184 NEXT B

190 NEXT A

208 IF S = 1 THEN PRINT ,“SIE GEWINNEN"

218 IF § = 2 THEN PRINT ,"ICH GEWINNE"

224 IF 8 > @ THEN STOP

239 PRINT

248 PRINT "WIEVIELE NEHMEN SIE? "

250 INPUT C

260 IF ¢ ¢ 1 OR C)¥ F THEN G010 25¢

278 LET 2 =2 - C

28¢ IF Z > @ THEN GOTO 314

29¢ LET S = 2

308 iF 3 2 THEN GOTO 38¢

319 LEF D=7 - 1 - ({2 = 1)/(F+ 1))}*(F + 1)
328 1F D = @ AND NOT 2 = 1 THEN LET D = RND(F)



33¢ IF NOT D £ 7 THEN GOTO 320

340 IF 2 < F + 2 AND RND(4) = 4 THEN LET
D = D+ RND(2) - RND(2)

345 IF b) F THEN GOTO 31¢

35¢ IF D = ¢ THEN LET D = 1

360 LET Z = 2 -~ D

370 IF 7 = @ TIEN LET S = 1

380 FORA = 1 10 2

399 LET A(A) = 52

499 NEXT A

118 FORA = 2 + 1 TO 32

420 LEP A(A) =

438 NEXT A

LEld CLS

450 aoTo 74
Pfeilwerfen

Dieses IK-Programm zeigt, wie man die REM-Anweisung
dazu benutzt, DATEN fur spdteres Lesen zu speichern und.
so die im ZX80 BASIC fehlende READ/DATA-Funktion zu
ersetzen. Bei diesem Spiel kénnen zwei Spieler unter drei
Wirfel wahlen, die 250 Gesamtpunkte erbringen sollen,
Das Ergebnis Threr Entscheidung ist nicht rein zuféllig, und
Sie kénnen ganz bestimmte Strategien entwickeln, die
verschiedene Ergebnisse bringen. Entwickeln Sie im Lau-
fe einiger Spiele Ihre Strategie, ehe Sie einen Freund zum
Wettkampt heraustordern. Die Punktzahl von Spieler 1
wird in Adresse 16541 gespeichert (beim ZX80 mit altem
ROM) und die*von Spieler 2 in 16452. Diese werden bei Be-
ginn eines neuen Spiels mit den Zeilen 2@ oder 3@ wie-
der auf Null gesetzt. Nur in diese beiden Adressen werden
neue Werte gePOKEt (geschrieben): deshalb mussen nur
sie quf Null gesetzt werden. Die Uibrigen — die Werte der
»Pleilwiirfe« — werden nur gePEEK! (gelesen). Die Werte
aus der REM-Anweisung werden mit I addiert und die Er-
gebnisse in den PRINT-Zeilen 1@5@, 126@ und 137@ mit
12 multipliziert.

19 REM 8 shiftQ shiftW shiftE shiftW space shiftw
apace shiftw shiftE shiftE space shiftE
apace shiftE shiftD shiftE 4spaces

28 POKE 16451, #

39 POKE 16452, # R

44 PRINT "WELCHEK WURF SPIELEK 1 (1 = 3)®
5d LET Z = 1

64 INPUT A

i IF AC1 OR A ) 3 THEN GOTO 6@

ag LET A = & + 1

9¢ CLS

192 GOSUB 1@¢g

18 CLEAR
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12¢ PRINT

13¢ PRINT "WELCHER WURF SPIELER 2 (1 - 3)"
149 INPUT A ! " ;
15¢ LET Z = 2

164 IF A< 1 OR A> 3 THEN GOTO 142

17¢ LET A = A + 1

189 PRINT

19¢ GOSUB 1884

208 PRINT

218 PRINT ," /I, FUER NAECHSTEN WURF"

228 INPUT AR

238 IF NOT A% = " THIM STOP

249 CL3

258 GOTO 48

1809 LET G = 1 + BND(12)

1919 IF A = PEEK(16426 + C) THEN LET J = PEEK (1645¢ + Z)
1#2¢ IF NOT A = PEEK(16426 + C) THEN GOTO 14¢d

1830 POKE 16456 + 2, J + PEEK(16427 + C)

184¢ IF PEEK(16427 + C ) = 6 THEN PRINT ,"INS SCHWARZE"
1958 PRINT *SIE HABEN v;{g*PEEK(16427 + C);" VON

PR PY U |

1969 1F Z = 1 THEN PRINT ,"SUMME SPIELER 1: "3
1#*PEFK (16451)

197¢ IF Z = 2 THEN PRINT ,"SUMME SPIELER 2: “i
1¢7PERK (16452)

1¢8¢ 1F 1@*PEEK(1645@ + 2) > 258 THEN GOTO 2¢¢¢
1898 RETURN

2008 CLs

2019 PRINT “SPIELER ":Z:"I1ST SIEGER"

2¢2¢ PRINT ,,"SPIELER 1: ";1@*PEFX(16451)
2@39 PRINT , ,"SPTELER 2: ";1#*PEFK(16452)
2049 CLEAR

2@5¢ PRINT “BOING....";

2068 GOTO 2¢5d

Reversi

So wurde in der viktorianischen Zeit eine sehr beliebte
Abwandlung des Dame-Spiels genannt (quch eine frihe
Version von Othello erhielt diesen Namen, aber das ist
eine andere Geschichte). Hier ist die ZX80- und ZX8l-
Version des Spiels. Gespielt wird auf einem normalen
Darme-Brett. Sie fangen auf der rechten Seite an, der Com-
puter aut der linken. Es gelten die tiblichen Dame-Regeln
(nhur in schréger Richtung ziehen, schiagen, indem man
uber einen gegnerischen Stein in ein leeres Feld springt)
mit einigen Ausnahmen. Es gibt weder Mehrfachspringe
noch Damen. AuBerdem kénnen Sie beliebig vorwdarts
oder ruckwdirts ziehen (als ob Sie lauter Damen hdtten).
Aber der Hauptunterschied zwischen REVERSI und DAME
— und der ganze Zweck dieses Spiels — ist das Ergebnis
des Schlagens. Beim gewdhnlichen Damespiel nehmen
Sie den gegnerischen Stein vomn Brett. Bei Reversi kehrt
sich der Stein um in einen Threr Steine (3reverse« heilt im
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Englischen umgekehrt - daher der Name des Spiels). Sie-
ger ist, wer zuerst acht Steine »umgekehrt« hat.

ZWEI DRINGENDE WARNUNGEN: Manchmal gerét das
Spiel in einen Kreislauf von ICH NEHME DEINEN STEIN, DU
NIMMST [HN ZURUCK. Wenn das geschieht, ziehen Sie mit
einem andetren Stein, sonst sitzen Sie immer noch beim
gleichen Spiel, wenn der Computer sich in seine Bestand-
teile auflost. Die zweite Warnung: Das Spiel macht in ho-
hen Grade stchtig. Und noch etwas: Sie brauchen dafir
mindestens 4K.

GOTO 94g@
GOSUB 598
LET Q= ¢
IF SI = 8 THEN LET Q = 1
IF SM = B THEN LET Q = 2

1ded IF Q) @ THEN GOTO S@@¢
PRINT

1920 IF A > “® THEN PRINT WIHR LETZTER ZUG WAR NACH"; A%
1938 PRINT " OIESER ZUG VON? (BUCHSTABE,ZAHL)"

194¢ INPUT BR

1850 PRINT Bg;" NACH?

196¢@ INPUT CE

187¢ LET Ag = C#

1980 FORW = 1 TO 2

1698 IF W= 1 THEN LEP Ef = BY

19895 IF W = 2 THEN LET EX = C&

1198 LET Y(W) = -5@%(Eg = "C4") -62#(Ef = wa2w) - = "
~36%(EZ = "A6") -23%(EZ =~ "I\B")) —gg:gg ="""'l131‘)')

-56%(ES = "B3M) - 43%(Eg = w85v) - 63n(L -
WGa) - STH(EE = wCEN) = 24%(2E - noae) T
(EB = “DIM) - ST(E = mD3e) — 44%(B§ = wD5")
=31%(E = “DT") - 64*(EE = wE2n) - 51x(Eg -
“E4") - 38%(E§ = “E6") - 25%(EZ = WEBN) 71
(B8 = "F1n) - 58%(Eg = WF30) - 45%(E$ = wF5w)
~320(EE = "FTM) - 65%(BE = Ma2%) -52x(EF «
"G4") - 39%(EE = nGEW) -26%(EZ = naggn) 72w
(B3 = "iih) - 59%(ES = wh3n) - 46%(E$ - Mii5w)
-33%(Bf = "HT") -3 (B¥ = "Byn)

112¢ LET A{Y({2)) = 1

1134 LET A(Y(1)}} = ¢

1148 IF ABS{Y(1) - ¥(2)) > 7 THEN LET SM = SM + 1
115¢ IF X(1) ~ Y(2) = 12 THEN LET A{Y(1) - 6) = 1
1169 IF Y(1) - Y(2) = 14 THEN LET A(Y(1) - 7) = 1
179 IF Y(2) - ¥(1) = 12 THEN LET A(Y(2) - 6) = 1
118¢ IF Y(2) - Y(1) = 14 THEN LET A(Y(2) - 7) = 1
1194 LET MOVE = 1

1209 GOSUB 5@

) REM COMPUTERZUEGE

2095 LEr X = @

2018 FOR 2 = 23 TO 72

2@2¢ IF NOT A(Z) = 9 THEN GOTO 2¢8g

2049 IF A{Z + 14) = ¥ AND A(Z + 7) = 1 THEN LET X = 14
285¢ IF X = @ ARD A(Z + 12) = @ AND A(Z + 6) = 1

TIEN LET X = 12
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IF X = @ AND A(Z - 14) = mw AMZ -T7) =
THEN LET X =

IF X = @ AND A(Z - 12) =¢ANDA(1,-6) =1
THEN LET X = ~12

IF X = @ THEN NEXT 2

IF X = @ THEN GOTO 3¢¢¢

LET 51 = 8I + 1

LET A(2) = #

LET A(Z + X) =

LET A(Z + X/2) = 9

GOTO 2¢

RFM COMPUTER ZIEHT UMSICHTIG
LET X = @

LET Y = ¢
LET Z = 22 + RND( 5¢ )
LET ¥ = Y +

1
IF Y { 5¢ AND NOT A(Z) = 9 THEN GOTO 3¢3¢
IFX=@ AND A(Z - 6) = @ AND A(Z - 12) = ¢

THEN LET X = - 6
IFX-BANDA(Z-'])=¢ANDI\(Z-14)-G
LET X = - 7

1FX=¢I\NDA(Z46)-0ANDI\(Z+12)=¢
THEN LET X = 6
IFX = HMID A(Zo 7) - ¢7mm AZ + 14) =

IF X = @ AND !(sa THBN GOTO 3039
IF X = @ AND YY 49 THEN GOTO 4¢¢d
LET A(Z) » @

LET A(Z + X) =

GOTO 2¢

REM
LET Y = @

LET 2 22 + RND(5¢)

LET ¥

IF Y ﬂ MlD NOT A(Z) = 9 'mm GOTO 4929
IF A(Z + 7) = @ TH i
IF X

IR

=ﬂANDI\(206)=¢THENLETX
IF X = @ AND A(2Z
IF X = # AND A(
IFX =@ AND Y
IF X = @ AND

LET A(2Z + X)
LET A(2) = @

GOTO 4¢

(Hinweis: Jedes folgende "/" steht
fiir SHIFT A)

REM PRINT BOARD
LET UZ = v

CLS

PRINT

PRINT

PRINT



PRINT "ZXBO * 3S81,,, "MENSCH ";SM

PRINT

PRINT ," * ¥ ¥ * ¥ 12345678"

PRINT ,* Fspaces shiftF BshiftT shirtp®

PRINT ," % * x A";CHRS(130); /" A(62);"/";0(49) 5"/
A(36) 177732 (23) ; Mahi

PRINT ," # * %

* B-'-olln1(13¢).l\(69),“/" A(56) 3/ 5A(43);
“/sA(38) "/ ah

PRINT ," % » % G5 CRE(130) "/ A(65)~"/" A(58)3 /"
A{37) /" (74) "shiftQ"

D" caﬂz(m)m(wn"/-“n(sv) "/v5a(44) ;5
u/- n/ ghi

B CHRE 130 ) n/ oA (64D 5 /05 (51§ /0
A(38);79:A(25) ; nshiftgr

PRINT ," * ¥

| x

PRIRT ,* % »

[E3

PRINT ," * *

| *

"/"3A(32);"/ ahiftQ"
® GU;CHRE(138);7/";A(65);7/"0(52); 0/
A(39);"/";A(26);" shiftq"
PRINT ," * * % I
T T T w/wA(33)5 0/ shiftQe
PRINT ," 4spaces shiftR B8shiftG shiftE"
PRINT ," * ¥ » % * 12345678"

PRINT ,"

1*
*

IF Q = 1 TuEN PRINT ,,"ICH GEWINNE"
IF Q = 2 THEN PRINT ,,"SIE GEWINNENY
1F Q7 & TUEN STOP

IF noyvz = 1 'THEN PRINT ,,,,,"IHR ZUG WAR NACH ";C%
IF MOVE = 1 THEN INPUT UZ

IF MOVE = 1 AND U = "S" TIHIN STOP

LET MOVE = @

RETURN

DIM A(92)
LET MOVE = @
LET A% = "v
LET Q = @
LET SI = ¢
LET SM = @
FOR A = 1 TO 92
LET A(A) = 2

FOR A = 23 10 39

1IFA =29 ORA =28 ORA = 27 OR A = 34 OH A = 35
THEN GOTO 9198

LET A(A) = 1

NEXT A

DIM Y(2)

FOR A = 43 T0 52
IF A = 47 OR A = 48 THEN GOTO 914¢
LET A(A) = @

FOR A = 56 TO 72

IF A 6¢0RA=61 ORA =66 ORA =67 0FA =60
THEN GOTO 918¢@

LET A(A) =

NEXT A&

PHINT

PRINT "DARF ICH ZUERST *
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9120 PRINT ," ZIEHEN? (J/N) "
922¢ INPUT P#

9238 IF Pg = ngv THEN GOTO 2¢d¢
9244 GOTO 28

Ascot

Funt kleine Pferde, die Uberzeugend als Buchstaben A bis
E getarnt sind, laufen den 4K-Bildschirm hinauf und wie-
der hinab. Wenn die Ziellinie erreicht ist, bleibt das Bild ei-
ne Zeitlang stehen und zeigt die Pferde sowie die Punkte,
die jeder Reiter fUr seinen Reitstil erh&lt. Sobald Sie die Er-
gebnisse gelesen (und die Gewinne von Ihren Freunden
kassiert) haben, wird das Bild automatisch wieder »leben-
dig«, und ein neues Rennen ist im Gange. Dieses Pro-
gramm ist ein interessantes Beispiel flir Graphikzeichen,
die uber den gesamten Bildschirm gehen.

(Anmerkung: Zeilen 12 bis 139 sind das »Vasey moving
display« (Vasey's bewegte Bildschirmanzeige), die in eini-
gen weiteren Programmen dieses Buchs verwendet wird.
Die erste POKE-Adresse in Zeile 3@ solite bei 4K-
Programmen wie angegeben 19 @& sein. Die Routine
ist urheberrechtlich geschutzt C P Vasey 1981 und darf we-
der zum Verkauf oder zur Verodffentlichung angebotenes
Produkt oder Programm noch als Teil eines solchen ver-
wendet werden.)

1% REM CDEB@6CDC2@58128@1D9CDC2¢5 1803 CDALA1@6@81FFE201 EAR23
221E4@7CDEPPC823 DBFE3 E383223 43065 E1BFED3 FE3EECA6192A

@C4@CBFCCDADE 13EF5842BFD352318CA

29 FOR & = ¢ TO 67

38 POKE 1999% + A, 16*(PEEK(16427 + 2*A) -28) + PEEK
(16428 + 2%a) - 28

42 NEXT A

5@ GOTO 9Pdd

120 POKE 16414, T

118 POKE 16415, 255

12¢ LET XX =.USR(1990¢)

138 RETURN

300 LET A = 1 + RND(2)

318 POKE 33~ABs(A - 18) + 1@ + PEEX(G) + PEEK(H)*256,38

339 LET B = B - 1 + RND(2)

340 POKE 33~ABs(B - 18) + 13 + PEEK(G) + PEEK(H)%256,39

358 LET C » G - 1 + RND(2)

360 POKE 33-.\53(0 -~ 18) + 16 + PEEK(G) + PEEK(H)*256,4¢

376 LET D = D ~ 1 + AND(2)

388 POKE 33-Aas(n - 18) + 19 + PEEK(Q) + PEEX(H)*256,41

398 LET E = E - 1 + RND(2

408 POKE 33%ABS(E - 18) + 22 + PEEK(G) + PEEK(H)*256,42

41¢ aosuB 149

2p9¢ IF A) 35 OR B)}s on c¢)¢35 OR D> 35 OR E ) 35 THEN
0 95



3008 POKE 33%ABS(A
3819 POKE 33*ABS(B
3p20 POKE 33#AB3{(C
3939 POKE 33%ABS(D
3940 POKE 33*ABS{E
3859 GOTO 30¢

9eep LET XX = ¢
9985 CLS

18) 18 + PEEK(G) + PEFK(H)¥256,128
PEEK(G) + PEEK(H)*256,128

+ + +
+ + +
18) + 16 + PEEK(G) + PEEK(H)*256,128
+ + +
+ k& +

R

18) 19 PEEK(Q) PEEK(H)*256, 128
22 PEEK(G) PEEK (1) *256,128

9818 LET A = 1
9@15 LET B = 1
9928 LET C = 1
9925 LET D = 1
9939 LET E = 1
9935 LET G = 16396
9@4¢ LET H =

+ 1
9945 LET A8 = CHRZ(128);CHRZ(128);ClRE(128);CHRE(128)
9@5¢% LET T = 249
o@bg FOR F = 1 TO 18
9074 PRINT "shiftA Sspaces *";A$;A8;A%;A%;"% Sapaces shifta!
9g88 NEXT P
9998 GOTO 3¢
95848 PRINT ,"DAS RENNEN IST AUSK
9514 PRINT ® X ¥ % * ENDERGEBNIS: A * ; I SO
9528 PRINT "C*"(.,":luDd"[),:qu.uh
9525 LET T = @
9538 GOSUB 199
9550 LULIT")

Anti-Galgen

Dies ist, wie Sie aus dem Namen gefolgert haben, ein um-
gekehrtes GALGEN-Spiel Sie denken sich ein Wort aus,
und der Computer versucht, es zu erraten. Zu Beginn fragt
der Computer, wieviele Buchstaben das Wort hat. Dann
erscheint ZEICHEN? auf den Bildschirm. Geben Sie das Zei-
chen ein, das Sie fur freie Stellen in [hrem Wort verwen-
den wollen (+, %, - oder was immer). Dann 1ét der ZX80
einen Buchstaben. Kommt dieser Buchstabe in Threm
‘Wort vor, dann geben Sie die Stellung des Buchstabens
im Wort an. Das heit, wenn ihr Wort RIPPE lautet und der
Computer 18t »E«, geben Sie »5¢ ein. Ist der Buchstabe
falsch, geben Sie »@« ein. Nach jedem richtigen Buchsta-
ben wartet der Computer so lange, bis Sie » @« eingeben,
damit Doppelbuchstaben zu berucksichtigt werden
Wenn er also auf »P« gekommen ist, antworten Sie mit »3«,
NEWLINE, »4«, NEWLINE, »@« Dieses Spiel macht groBen
SpaB, und Sie werden feststellen, daB der ZX8l eine viel
gréBere Chance hat, Thr Wort auf zehnmal zu erraten,
wenn Sie sich ein langes Wort ausdenken.

19 REM ETAONRISHDLFCMUGYPWBJKQXAVZ
2d LET L = 1¢

3¢ PRINT "WORTLAENGE? ®

48 INPUT N
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106

PRINT "ZEICHEN?M
UT
LET Q = GODE(Q#)
26)

FORZ = 1 TO 26

LET A(Z) = PEEK (16426 + 7)
u-‘z( N + 1 THEN LET G(Z) = Q
NEX

LET

LET As = cunﬁl (A(Z))

FORJ = 2 TO 2

LET A(J) = n(.r +1)

HEKT J

LET A = @ |

cLS

PRINT ,

FORZ = 1 TOK
PRINT CHRE{(G(Z))3
NEXT 2

PRINT

PRINT

PRINT ,"LEBEN=";L
PRINT ," ICH RATE ";A%
INPUT B

IF B = @ THEN QOTO 35¢
LET A 1

LET a(a = CODE(A#)
GOTO 21¢

LET F =

FORZ =1t TON

IF G(Z) = Q THEN LET F = 1

NEXT Z

IF F = § THEN PRINT ," ICH GEWINNE ¥
IF F = § THEN STOP

IFA =@ THEN LET L = L - 1

IF L> @ TNEN GOTO 1;5

PRINT ," SIE GEWINNEN




— Schneckenrennen—

Vier Schnecken Kkriechen (immer schneller) von rechts
nach links Uiber den Bildschirm. Sie tragen Nummern cruf
dem Rucken. Eigentlich ist es nicht ganz so, aber Sie wer-
den sehen, was wir meinen sobald Sie das Programm
laufen lassen. Wenn Sie unternehmungslustig sind, kén-
nen Sie kleine Autos oder was immer verwenden, und
wenn Sie mehr als 1K haben, kénnen Sie das Programm
leicht auf acht oder mehr Schnecken oder Fahrzeuge er-
weitern,

ZEILEN 1 bis 4@ Vasey's bewegte Bildschirmanzeige. Die
erste POKE-Adresse in Zeile 3@ ist 1727 .

5¢ QOTO 20¢

168 PUKE 16414, 2980

114 POKE 16415, 255

126 LET XX = USR{17276)

1390 RETURN

209 LET C = &

214 LET E = #

22¢ LET F = ¢

23¢ LET' D = #

244 LET C = C + RND(3) - 1
256 LET D =.D + RND(3) ~ 1
26¢ LET E = E + RND(3)} - 1
27¢ LEr F = F + RND(3) - 1
28d FORA = 1 TO 28 - C
298 PRINT " * 3

3¢¢ NEXT A

319 PRINT "shiftT 1 shifta"
320 PRINT

338 FORA =1 TO 28 - D
348 PRINT ™ * "}

350 NEXT A

368 PRINT "shiftT 2 shiftA"
37¢ PRINT

380 FORA = 1 TO 28 - E
398 PRINT » * n;

40¢ NEXT A

419 PRINT "shiftT 3 shiftan
426 PRINT

438 FORA = 1 TO 28 - F
449 PRINT " » w3

458 NEXT A

460 PRINT "shiftT 4 shifta"
47¢ IFE> 26 OR D) 26 OR C > 26 OR E) 26 THEN STOP
48¢ cosus 1@¢d

499 cLS

S5e¢ GOTO 248

107



—Einarmiger Bandit—

Dieses IK-Programm simuliert einen Geldspielautomaten,
der genauso funktioniert wie die, die in Kneipen herum-
stehen, auBer daB das gewonnene und verlorene Geld
nur in den ZX80 Variablenspeicher geht Die Auszahlung
erfolgt mit ungeféhr der gleichen Haufigkeit wie bei ei-
nem echten Automaten. Der Trommelinhalt und die Be-
dingungen, uniter denen er ausgeschuttet wird, sind in
der REM-Anweisung Zeile 1@ gespeichert. Es ist wichtig,
das Programm genau wie aufgelistet einzugeben, damit
nicht ein komischer Automat dabei herauskommt Der
Jackpot ist die mittlere der drei Trommeln und zahlt qus,
wenn in beliebiger Richtung drei in einer Reihe erschei-
nen auBer bei BAR. Sie mussen fir jedes Spiel bezahlen.
Driicken Sie »@« und dann NEWLINE, um den Giiif zu zie-
hen. Wenn die HALTE-Option kommt, geben Sie die Num-
merx(n) der Trommel(n) ein, die HALTEN sollen, mit jeweils
einen NEWLINE zwischen den Nummern, und dann »@Js,
um den Automaten wieder in Gang zu setzen.

19 REM XCHERRYLEMON..PLUM.ORANGE*BELL *@g¢g@@1111114
2222223333344

28 DIM A(8)

3¢ DIM H(5)

19 LET A = 200

58 LET B = 8

68 FORZ = B TO 5

79 LET H(Z) = @

ag NEXT Z

98 FORZ = § TO 8

190 IF H(Z - 3%(2/3)) = 1 THEN GOTC 124

18 LET A{Z) = PEEK(16457 + RND(25))- 28

120 IF A(Z) = 4 THEN LET H( Z - 3%(2/3) + 3) = 1

139 NEXT 2

140 LET W = ¢

158 IF A(3) = A{A) THEN LET W = 1§

160 1F A(4) = A(5) AND W = 1P THEN LET W = 19*A(3) + 1

178 1F H(3)*H(4)¥H(5) = 1 THEN LET W = 140

180 LETA =A +W-5

190 FOR?Z = @ TO 2

209 LET H(Z) = ¢

2198 NEXT 2

229 LEfH = @

230 IF A 68 + RND(28#) THEN LET H = 1

240 CLS

250 PRINT

269 FORZ = @ TO 8B

279 PRINT # % » x w;

26¢ FOR J = 2 TO 7

29¢ PHINT CHRZ(PEEK(16426 + 6*A(Z) + J);

398 NEXT J .

318 IF 3%((Z + 1)/3) = Z + 1 THEN PRINT

3268 IF 3#({Z + 1}/3) = Z + 1 THEN PRINT



330 NEXT Z

349 PRINT

354 FORZ = @ TO 2

364 IF H(Z) = 1 THEN PRINT " GEHALTEN"};
379 IF H(Z) = @ THEN PRINT " 9apaces";
380 NEXT 2

398 FORZ = 1 TO 5

490 PRINT

419 NEXT Z

429 IF W > @ THEN PRINT ,¥ zaHLT ";W
430 PRIRT ,"SIE HABEN JETZTW;A;wpe

440 IF H = 1 THEN PRINT “HALTEN ODER ";
450 PRINT "STARTENY

460 INPUT N

479 LET B = 3

48¢d IF H*N = ¢ THEN GOTO 64

49¢ LET H(N - 1) = 1 - H(N =1)

599 GOTO 244

Craps

Dieses Spiel bezeichnet Skip Frey in seinen Buch »The
Complete Book of Dice Games« (Alle Wurfelspiele) als
»das erste Wurfelspiel«. Laut Mr. Frey »spielt man es Uber-
all, vom Hinterhot bis zu den piekfeinen Kasinos in Las
Vegas und Monte Catlo«. Trotz dieser glihenden Be-
schreibung kann es — mit einem Computer gespielt —
ganz schon langweilig werden. SchlieBlich besteht das
Spiel darin, zu wurfeln, und wenn Ihr guter alter ZX80
das erledigt, bleibt fur Sie nicht mehr viel zu tun. Deshalb
haben wir das Programm ein wenig ausgebaut, darmit
Sie nicht wéhrend des Spiels einschlafen. Bel diesem
Craps-Programm erhalten Sie ein Startkapital von 20 DM,
das sich je nach Threm Wurfelglick vergrofert oder ver-
kleinert.

CRAPS-AUSDRUCKE:

TREFFER 7 oder 1l beim ersten Wuif ist ein TREFFER.
Mit einem solchen Wurf haben Sie gewon-
nen.

CRAPS 2, 3 oder 12 beim ersten Wurf nennt man
CRAPS. Mit einem solchen Wurf haben Sie
verloren.

AUGENZAHL 4, 5, 6, 8, 9 oder 10 beim ersten Wurf wird
Thre AUGENZAHL. Im Programm ist die
Variable E Ihre Augenzahl

‘Wenn Sie weder einen TREFFER noch CRAPS gewtrfelt

haben, wuirfeln Sie weiter, bis Sie wieder Ihre Augenzahl
whurfeln. In diesem Spiel gewinnen Sie einen Betrag von
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25 DM, wenn Sie Thre Augenzahl wurfeln (siehe Zeile
27@). Wenn Sie aber, und das ist ein groBes Aber, wenn
Sie eine 7 werfen, ehe Ihre Augenzahl kommit, verlieren
Sie (Zeile 12@). Das Programm zieht Ihnen 3 DM ab sowie
fir jeden wédhrend des Spiels durchgefuhrten Wurf 1 DM
Solange Sie ein Spiel mit 1 DM oder mehr beenden, bietet
Ihnen bei diesemn IK-Programm der ZX80 ein weiteres
Spiel an.

5 LET M = 20

1 LET A = ¢

28 LETE = ¢

38 PRINT ,"N/L DRUECKEN ZUM WUERFELNY
4g INPUT Ag

5¢ GOSUB 329

68 LET B = RND(6)

79 LET C = RND(6)

8@ LET D=B+ C

99 LET A = A +

95 IF A = 6 THEN CLS

97 IF A = 6 THEN LET A = 2
1¢¢ IF A = 1 THFN GOTO 15¢
11d IF b = E THEN GOT0 27¢
128 IF D = 7 THEN GOTO 3@¢

13¢ PRINT*DIE WOUERFEL";B;" "3 C,"ERGEBEN "; D

149 GOTO 44

158 IF D=7 OR D = 11 THEN GOTO 19¢

168 IF D <4 OR D = 12 THEN GOTO 21¢

17¢ LET E=D

18¢ GOTO 13@ .

19¢ PRINT "SIE WUERFELTEN m3Dj® UND GEWINNEN®
195 LETM =M+ 54+ A

298¢ GOTO 224

214 PHINT "IHR PECH, MIT ";D;" VERLIEREN SIE"
22¢ PRINT "SIL HABEN "jM

222 IF M < 1 THEN STOP

225 PRINT ,,,,,"NOCH EIN SPTEL?"
238 INPUT A8

248 CL3

25¢ IF NOT A% = "N" THEN GOTO 14,
26¢ STOP

278 PRINT "DIESMAL HABEN SIE "3D
28¢ LETM =M+ 5 4+ A

29¢ GOTO 228

398 PRINT "BLOEDMANN, VERPATZT MIT "D
395 LETMaM-3an

319 GOTO 224

320 FOR F = 1 TO 1¢¢

338 NEXT F

349 RETURN
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Ungomoku——————

Diese Version des angeblich orientalischen Spiels GO-
MOKU haben wir UNGOMOKU genannt, weil es nicht
besonders gut spielt (das ist ein wenig tiefgestapelt)).
Esist jedoch ein interessantes Spiel, bei dem sowohl Spiel-
brett als auch Spielstand in einer REM-Anweisung ge-
speichert sind, die sich entsprechend dem Spielverlauf
&ndert. Das Ziel ist bei diesem 1K-Spiel (mit altem ROM,
bei Maschinen mit neuem ROM bendtigt man mehr
Speicher), entweder waagrecht, senkrecht oder schrag
eine Funferreihe zu bilden. Das Programm hat keine Ein-
richtung, um den Computer erkennen zu lassen, wann
das Spiel aus ist oder wer gewonnen hat.

Sie kénnen das Spiel jederzeit mit einem »X« beenden,
wenn der Computer Thren néchsten Zug anfordert. An-
sonsten geben Sie laut nachstehendem Schltssel die
Nummer des Feldes ein, auf das Sie Thren Stein setzen
wollen. Wenn Sie sich lange genug mit dem ZX80 ge-
messen haben, konnen Sie das Spiel in AUTOUNGOMO-
KU umwandeln, indem Sie Zeile 2 ldschen, Zeile 150
veréndern in LET A=RND(49) und Zeile 4@ in LET C=
RND(2). Dann figen Sie hinzu: 175 INPUT AS. Kontrollieren
Sie das Brett nach jeweils zwei Zigen und lassen Sie den
gewinnen, der als erster eine Dreienreihe in beliebiger
Richtung zustandebringt.

Schlussel fur die Zage:

1 2 3 4 5 6 7
8 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 26 26 27 28
29 30 31 32 33 34 35
36 37 38 39 40 41 42
43 44 45 46 47 48 49

19 REM (49 mal "S" DRUECKEN)
208 RANDOMISE

39 FOR E = 16427 TO 16475
49 PRINT E, 18

59 HEXT B

64 LEL D = ¢

1% FRINT

88 PRINT

99 PRINT ,

109 FOR E = 16427 T0 16475
118 LET D =D + 1

m



PRINT CHRS(PEEK(E)};» » »;

IF 7%(D/T) = D THEN PRINT ,,,,,,,

NEXT E

IKPUT A

IF A<1 OR A )49 OR NOT PEEK(16426 + A) = 18
THEN GOTO 15¢

POKF. 16426, 18¢

CLS

#
LET C = - 2 + RND(3)
= Z + 16426 + A + C
IF NOT PEEK(F) = 18 THEN LET Z = Z + 1

IFZ=1 THENLETA = A + 7 - C

IF Z = 2 THEN LET A = A -

IFZ =3 THEN LET A = A + 2

IFZ=4 THEN LETA = A + 8

IF Z Y 4 THEN GOTO 19¢

IF Z > @ THEN GOTO 224

IFA + C< 10RA+ C ) 49 THEN GOTO 198

POKE F, 189

Boogie Woogie ———

Dieses IK-Programm enthdilt eine Art Leiterspiel auf einem
Brett mit 24 Feldemn. Sie wurfeln um die Zahl der Felder,
die Sie vorrucken durfen.

DIM A(2)

RANDOMISE

LET A(1) = @

LET A(2) = 8

FOR Z = 1 TO 2

GO3UB 19g9

IF J < ¢ THEN LET J = #

PRINT "SPIELER ";Z;",IHR WUERFEL ZEIGT ";J
PRINT %SIE SIND NUN AUF ";A(Z)

FOR W = @ TO A(2)



18 PRINT CHRE(128);CHRSE(129);"shifbA";
NEXT W

138 PRINT

140 PRINT

158 NEXT Z

168 IF A1) >23 OR A(2) 7 23 THEN GOTO 20¢@

178 INPUT AZ

180 CLS

199 GOTO 5@

209 CLS

218 PHINT " SPIELER *; -1%(A(1)» A(2)) - 2¢(a{2)> A(1));
" SIEGT MIT#

228 PRINT ,ABS(A(1) - A(2))*173;" PUNKTEN "

23¢ POKE 16421, 24

249 STOP

= 1 TO RND(25)

1919 LET J = RND(6) - RND{2)

1920 NEXT G

193¢ LET A{2) = A(Z) 1 J

1849 IR A(Z) = 5 OR A(Z) = 17 THEN GOTO 1989

195¢ LET Y = -4*(A(Z) = 2 OR A(Z)= 14) + 2%(A(2) = 3 OR A(2)
= 15) + 3*(A{2) = 4 OR A(Z) = 16)
(a(z) = 7 or A(2) = 19) + (HNDH))"
(a(Z) = 18 OR A(7) = 27)

1969 LET A(2) = A(Z) + X

1479 IF A(7) < @ THFN LET A(7) =

1988 RETURN

Belagerung

Dieses recht frustrierende Spiel setzt den IK-Speicher eines
ZX80 mit altern Rom sehr rationell ein. Sie sind ein Soldat
(eigentlich sind Sie der Buchstabe X, aber das hier ist ein
ZX80 und kein [BM HORROR 2Q17), der versucht, feindli-
ches Armeegebiet zu durchqueren (der versucht, von der
rechten auf die linke Bildschirmseite zu gelangen), ohne
auf einen Feind zu treten (schwarzer Fleck) oder zufdlligs
mit einem zusammenzustoBen. Aber dieses Spiel kénnen
Sie nicht gewinnen. Kaum haben Sie das Feindgebiet
hinter sich, werden Sie schon wieder aut Ihren Ausgangs-
punkt zurickgeworfen, um IThren unermudlichen Marsch
durch eine standig zunehmende Feindesschar erneut
aufzunehmen. Wenn es Sie endlich erwischt, ethalten Sie
eine Punktzahl je nachdem, wie lange Sie uberlebt ha-
ben. Alles Uber 132 ist sehr gut Mit »7« und anschlieend
NEWLINE gehen Sie nach oben, mit »é« nach unten und
mit »5« vorwdrts.

19 GosUB 19¢

2g IF PEFK (C*33 + D + 1 + PEUK(Z) + PEFK (Z + 1)¥256) =
OR PEEK (Y*33 + X + 1 s PEEK(Z) + PEEK (Z + 1)
¥256) = 128 THEN GOTO 179

39 POKE ¥Y#33 + X + 1 + PEEK(Z) + PEEK(Z + 1)*25G, 61

' POKE C*33 + D + t » PEEK(Z) + PEEK{Z + 1)%256, 128

n3



S¢ INPUT A8

[33 LET K = K + 1
N POKE ¥¥33 + X ¢ 1 + PEF’K(7) + PEEK(Z + 1)*256, @
8 IF A% = "S" THEN LET X = X - 1
9¢f IF A% = "J" THEN LET y =Y -1
199 IF A% = "6" THEN LET ¥ = ¥ + 1
118 LET ¢ = RND(8)
128 LET D = RND{3¢)
138 IF X< 2 THEN LET X = 31
1494 IF Y< 2 THEN LET Y = 2
15¢ IF Y>9 THEN LET Y = 8
16@ GOTO 2¢
178 PRINT "IHRE PUNKTE: ";K
186 5P0P
194 FOR J = 1 T0 19
208 PRINT ,,,,
219 NEXT J
229 LET X = 31
239 LET ¥ = 2
240 LET Z = 16396
250 LET € = 1
26¢ LET D = 1
274 RETURN
—, 9 -
Kampf

Bei diesem Spiel steht Thre Geschicklichkeit gegen funt
schwarze Réubergestalten. Bei Spielbeginn werden Sie —
und die lastigen schwarzen Gestalten — nach dem Zu-
fallsprinzip innerhalb einer Umrandung auf dem Bild-
schirm aufgestellt. Sie bewegen sich, indem Sie einen
Buchstaben eingeben (N« fiir Norden, »S« flir Suden,
»O« flar Osten, »We tir Westen oder »Qx, falls Sie das Spiel
beenden wollen). Wollen Sie in gleicher Richtung weiter-
gehen, brauchen Sie nur NEWLINE zu dracken, wenn
die Eingabe-Aufforderung kommt Eine der schwarzen
Gestalten bewegt sich jeweils. Sie sind das Dollarzeichen
($) und sollen versuchen, auf die schwarzen Gestalten
zu springen und sie damit alle auszuléschen, ehe die
Ihnen zur Verfigung stehenden 20 Bewegungen aufge-
braucht sind.

Wenn Sie allerdings in die Nahe einer Gestalt kommen,
laufen Sie Gefahr, daB diese auf Sie springt Wenn das
passiert, ist das Spiel im allgemeinen aus. Sicher sind Sie
so lange, wie Sie uber drei Felder von einer Gestalt ent-
fernt sind.

Thre Punktzahl erscheint links von der Umrandung (die
obere Zahl), wahrend die untere Zahl Ihre Bewegungen
abzahlt (es wird nur die letzte Ziffer angegeben). Das
Spiel wird dadurch erschwert, daf die ausgeldschten
Gestalten nicht wegbleiben wollen und irgendwann
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wieder cquftauchen, um Sie zu plagen. Wenn eine Gestalt
auf Sie gesprungen ist, sind Sie — wie schon gesagt —
im allgemeinen erledigt, aber eine wohlwollende Pro-
grammzeile (91@) 1Bt Sie von Zeit zu Zeit entkommen.
Noch schwieriger wird es dadurch, daB ein Progrcemmier-
trick Sie hin und wieder vom Bildschirm verschwinden
148t so daB Thre néchste Bewegung »blinde erfolgen
muf. Bei der darauffolgenden Bewegung werden Sie
jedoch wieder sichtbar, auBer wenn [hnen etwas passiert
ist.

19 - 13@¢  VASEY MOVING DISFLAY (A = 19@¢¢, line 58 GOTO 22¢)
209 POKE Y ¥ 33 + X 4+ 1 + PEEK(16396) + PEEK (16397)*256, K
21¢ RETURN .

224 LET XX = @

238 GOTO 9pdd

499 PRINT "RICHTUNG? (N S O W} #

58 LET ¥ = 11

5¢2 LET MOVE = MOVE + 1

5¢3 IF MOVE = 2¢ THEN LET T = ¢
5d4 1F MOVE = 2@ THEN GOSUB 1@@
505 IF MOVE = 2¢ THEN GOTO 95¢@
514 LET X = 3
¢

528 LET K ;GGODE(STRS(SI))f 128

3
9518 IF MOVE € 1 TIIEN LET K = CODE(3TRZ(MOVE)) + 128
575 IF MOVE >9 THEN LET K = CODE(STRZ(MOVE -~ 9)) + 128
580 GOSUB 208
699 INPUT Bg

603 IF Bg = "® THEN LET BE = C%
644 LET ¥ = A

695 LET K = ¢

606 LET X = B

647 GOSUB 2¢¢

6d8 IF Bf = "Q" TIEN STOP

618 IF B = "N" THEN LET A = A - 1
620 IF Bg = "S" THEN LET A = A + 1
634 IF B4 = "O" THEN LE' B = B + 1
640 IF B = "W* THEN ILET B = B - 1
650 IF B< 9 THEN LET B =

664 IF BY»21 THEN LET B = 21

67¢ IF A< 8 THEN LET A = 8

675 IF A 2¢ TIEN LET A = 20

68y FOR C=11T0 5
681 IF Y(C) = A AND X(C) = B THEN LET SI = SI + 1

738 LET K =

T8 LET Y = Y(E
758 LET X = X(E
6@ GOSUB 20

15



né

LET Y(E) = Y(E) + RND(3) - RND(3)
LET X(E) = X(E) + RND(3) - RND(3)
IF Y(E){ 9 THEN LET Y(E) = 9

IF Y(E) ) 16 THEN LET Y(E) = 16
IF X(E) ¢ 9 THEN LET X(E) =

IF X(E)}> 2@ THEN LET X(E) «

LET Y = Y(E)

LET X = X(E)

LET K = 128

GOSUB 208

GOSUB 1¢#¢

FORC = 1 TO 5

IF Y(C) = A AKD X(€C) = B AND RND(3) = 1 THEN GOTO 9500
NEXT C

GOTO 504¢

DIH X(5)

DIM X(5)

LET C¥ = "E"

LET T = 248

FORA = 1 T0 §

PRINT ,,,,

NEXT A

PRINT ,"(15 sbift wW)*,,

FOR A = 1 TO 12

PRINT , "(shift Q 13 spacea)";CHRE(13¢),,

00SUB 1¢@

NEXT

PRINT ,"(15 shift G)",,
PRINT

LET X = 128

FORA =1 TO S

LET Y(A) = 7 + RND(1¢)
LET X(A) = B + BND(12)
LET Y = Y(A)

LET X = X(A)

GOSUB 260

QOSUB 1¢¢

NEXT A

LET A = 7 + RND(18)

LET XY = A

LET B = 8 + RND(12)

LET X = B

GOSUB 208

GOTO 498

CLS

PRINT " DER KAMPF IST VORBEI"
PRINT

PRINT " PUNKTE rsSI
PRINT ,"IN  “;MOVE;" BEWEGUNGEN®
PRINT



——Tddliches Spiel —

Dieses IK-Programm ist im Grunde Russisches Roulette
fur drei Personen. Geben Sie drei Namen ein und legen
dann Ihr Leben und das Ihrer Freunde in die Hand des
SINCLAIR-Zufallszahlengenerators. Wenn Sie mehr Spei-
cher haben, kénnen Sie das Spiel leicht fur eine gesamte
FuBballmannschaft erweitern.

RANDOMISE

LET E4 = " UBERLEBT"
PRINT "NAME SPIELER 1?2 "
INPUT A%

PRINT ,"UND 22"

INPUT BE

FRINT ,"UND 32"

INPUT C%

LET Z = ¢

cLS

LET Z =2 + 1

PRINT

PRINT ,"ABDRUECKEN MIT NEWLINE M
INPUT DR

PRINT

PRINT

PRINT A%, BE, CF

TRINT

IF A = "" THEN GOTO 244
LET A - RND(10)

IF NOT A = 5 TIEM PRINT “CLICK";
IF A = 5 THEN PRINT "PENGw;
IF A = 5 THEN LET A% = "

IF B = "" THEN PRINT ,
IF BE = "" TIHEN GOTO 3¢9
LET B = RND(16)

IF NOT B = 5 TIEN PRINT."CLICK";
IF B = 5 THEN FRINT ,"PENG";

IF B = 5 THEN LET BA = "v

IF C& = " THUEN GOTC 354

LET ¢ = RND{1¢)

IF NOT € = 5 THFN PRINT ,"CLICK"

IF C = 5 THEN PRINT ,"PENG"

IF G = § THEN LEP C& - ¢

PRINT

PRINT

IF A% = “" AND BE - "" THEW PRINT CZ;FRZ%

1F As = " AND C§ = "™ THEN PRINT B;ES

IF B = "% AND C$ = "" THEN PRINT A%;EZ

IF (couE(Az) + CODE(BE) = 2) OR (CODE (AZ) + CODE(CE) =
OF (CODE (BE) + CODE(C8) = 2) THEN STOP

PRINT

PRINT ,"DAS IST RUNDE NR.";Z

INPUT 28

GO0 198

nz
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— Bermuda-Dreieck—

Dieses 4K-Programrm eignet sich ausgezeichnet dazu,
»maschinelle Intelligenze« vorzufihren. Bermuda-Dreieck
macht Anleihen bei Schach und Dame .. und nattrlich
auch bei jenem bekannten Urlaubsort, wo Menschen,
Flugzeuge und Schiffe quf geheimnisvolle Art verschwin-
den. Sie kénnen auf einem dreieckigen Brett in beliebi-
ger Richtung um ein Feld ziehen Dazu geben Sie die
Koordinaten des Feldes ein, von dem Sie ziehen (zB. B4),
NEWLINE, und dann die Koordinaten des Zielteldes
(zB. B3). Wenn die Bildschirmanzeige wieder erscheint,
sehen Sie die Figur auf ihrem neuen Platz ((hnen gehort
der Buchstabe »O«) und den Gegenzug des Computers
(ihm gehért das »X«). Sie schlagen gegnerische Figuren,
indem Sie sich daraufsetzen. Sieger ist, wer zuerst vier
gegnerische Figuren geschlagen hat Obwohl es einige
Zeit dauert, bis das Brett bei Spielbeginn auigestellt ist,
ist die Reaktionszeit des Computers sehr kurz. Wenige
Zuge sollten Uber 2@ Sekunden dauern, und die meisten
liegen darunter.

19 GOSUB 9p¢d

508 cLs

1900 PRINT

1919 IF SI = 4 THEN LET Q = 1

1913 IF SM = 4 THEN LET Q = 2

1715 FPRINT "ERGEBNIS ICH "381, "SIE i ";SM
1929 FRINT

1630 PRINT ,CHRZ(12B);CNRX(1oRV.rnng(128)
1449 FOR X = @ TO 7

195¢ PRINT ,CHRE(X + 166);CHRE(128);

1969 FUR J = @ TO X

1979 PRINT CURA(A(8F - 9*X - J));



NEXT J

PRINT CHR£(128)
NEXT X

PRINT ,CHRB(1
FOR J = # TO

28);
8

IF J = @ THEN PRINT CHRZ(128);
1IF J » ¢ THEN PRINT CHRE( J + 156);

NEXT J

PRINT CHiB(128
PRINT ,

FOR J = 1 TO

11

PRINT CHHZ(128);

NEXT J

PRINT

IF @ = 17 THEN PRINT ,"ICH GEBE AUFY

IF Q = 1 THEN PRINT ,,,"ICH GEWINNE *

IF Q = 2 THEN PRINT ,,,"SIE GEWINNEN"

IF Q 7 @ THEN STOP

PRINT

IF C3 > "" THEN PRINT "THR LETZTER ZUG WAR NACH"YC#

PRINT "DIESER ZUG?
VON? (BUCHSTABE, ZAHL)!

INPUT AZ

IF A% - "3" THEN STOP
PRINT A#3"NACH? (BUCHSTABE, ZAHL)Y

LET A(G

- 9*CODE(A#) - CODE(TLZ(A3))
B#))

451
451 - 9*CODE(Bg) - CODE(TLH(
=1

89 THEN LET SM = SM + 1

) = 158
) = 189

REM COMPUTERZUEGE

LET X = @

FOR Z = 19 TO 8¢

IF KOT A(2Z) =
IF A(Z + 9) =
IF X = @ AND
IF X = @ AND
1F X = @ AND
IF X = @ AND
1IF X = @ AND
IF X = @ AND
IF X = @ AND
IF NOT X = @
NEXT 2

189 THEN GOTO 313¢

189 THEN LET X = 9
A(Z + 8) =, 184 THEN LET X = B
A(z - 8) = 189 THEN LET X = -8
A{Z + 1@) = 18@ THEN LET X = 1@
A(Z - 18) = 184 THEN LET X = —18
A(Z - 9) = 188 THEN LET X < -9

.

1) = 188 THEN LET X = 1
A(Z - 1) = 188 THEN LET X = -1
THEN GOTO 315¢

1F X = @ THEN GOTO 318¢
LET A{Z) = 158

LET A(Z + X}

LET SI = SI +

=
3
[

uon

Y

2+

= 189
1

RRD(7¢)

ne



3205 LET Y = ¥ + 1 .

32087 IF NOT A(z) 189 AND Y 4@ THEN GOTO 3290 1
3219 IF h(2Z) = 189 AND A(Z + 8) = 15@ AND NOT A(Z + 16)
18¢ AND NOT A(Z + 17) = 1e¢ AND NOT A(Z + T)
18¢ AND NOT A(Z - 2) = 1B AND NOT A{Z - 1)
18% AND NOT A(Z + 9) = 1688 AND NOT A{Z + 18)

"

= 184 THEN LET X =

3238 IF X = # AND A(Z) = 189 AND A(Z + 9) = 154 AND NOT
A(Z + 1@) = 188 AND ROT A(Z + B) = 184 AND NOT
A(Z + 18) = 187 AND NQT A(Z + 19) = 18¢ AND NOT
A(Z + 17) = 18B% AND NOT A(Z - 1) = 18§ AND NOT
A{Z + 1) = 18¢ THEN LET X =

9
3234 IF SI * SM = @ ANKD RND(4) > 1 OR RND(3) ) 1 THEN
GOTO 325¢
3235 IF 2 € 2@ THEN GOTO 325¢

3237 IF X = # AND A(Z) = 189 AND A(Z - 8) = 15¢ AND NoOT
A(Z - 16) = 164 AND NOT A(Z ~ 17) = 188 AND NOT
A(Z = 7) = 184 AND ROT A(Z + 2) = 18B¢ AND ROT
A(Z + 1) = 18 AND HOT A(Z - 9) = 184 AND NOT
A(Z - 18) = 184 THEN LET X = - 8

3249 IF X = @ AND A(Z) = 189 AND A(Z - 9) = 15¢ AND NOT
A(Z - 18) = 18¢ AND NOT A(Z - 8) = 188 AND NOT
A(Z - 18) = 18@ AND NOT A(Z - 19) = 18@ AND NOT
A(Z - 17) = 18@ AND NOT A(Z + 1) = 18¢ AND NOT
A(Z - 1) = 188 THEN LET X = -9

3250 IF X = # AND Y {1¢¢ THEN GOTO 32¢¢

3218 LET Y = @

3298 LET Z = 1@ + RND(78)

3295 LET Y = Y + 1

33080 IF NOT A(Z) = 189 AND Y C 1@@ THEN GOTO 329¢
3320 IF A(Z + 8) = 15¢ THEN LET X = 8

3338 IF X =@ AND A{Z - 8) « 154 THEN LET X = - 8
3340 IF X = @ AND A{Z - 9) = 150 THEN LET X = - 9
3350 IF X = @ AND A(Z + 1#) = 158 THEN LET X = 18
336¢ IF X = ¥ AND A(Z - 1@) = 15¢ THEN LET X = - 14
3378 IF X = @ AND A(Z - 1) = 158 THEN LET X = - 1
338¢ IF X = @ AND A(Z 4+ 1) = 158 THEN LET X = 1
3398 IF NOT X = @ THEN GOTO Bdag

3498 IF Y {1¢¢ THEN GOTO 329¢

589¢ REM GIBT AUF
5018 LET Q = 17

8pgp LET A{Z) = 1508

8g1p LET A(Z + X) = 189
eg2¢ GOTO 5¢¢@

9008 DIM A{195)
ET Q= @

9149 LET A(8F - 9~B - R} = 15¢



911¢ NEXT R

913¢ LET A(71) = 18¢
914¢ LET A(35) = 184
9158 LET a(62) = 18¢@
916¢ LET A(53) = 189
9178 LET A(44) = 18d
918¢ FOR 7 = 11 10 15
9199 LET A(2) = 189
9209 NEXT Z
921¢ LET CE = "0
922¢ RETURN
Picasso ———

Hier konnen Sie mit 1K hibsche Bilder cuf den Bildschirm
malen, und zwar mit gePOKEten GRAPHICS, die mit der
Schreibmarke gesteuert werden. Wdhlen Sie die Rich-
tung, in die der Strich gehen soll, und drucken dann
NEWLINE. Sie andern die Richtung, indem Sie das zuge-
ordnete Zeichen (siehe unten) eingeben und danach
immer wieder NEWLINE drucken. Der ZX80 wdhlt auto-
matisch das passende Grafik-Zeichen fur die Linienrich-
tung, die Sie gerade verfolgen. Die Linie geht in der an-
gegebenen Richtung weiter, bis Sie eine andere Taste
driicken. Nachstehend finden Sie die vom Mittelpunkt
ausgehenden Richtungen und welches Zeichen Sie dafiir
jeweils eingeben missen, ehe Sie NEWLINE dracken.

19 GosUB 178

29 POKE Y*33 & X + 1 & PEFK(Z) + PEFK(Z + 1)%256, K
3¢ LET P¥ = A%

49 INPUT A%

59 IF A% = "* THEN LET A% = P8

66 LET A = CODE{A®)

% IF A = RA=57TORA =35 THEN LET ¥ = Y - 1
8¢ IFA =35 00 A =51 ORA = 39 THEN LET Y = ¥ « 1
9¢ IF A =47 OR A =51 OR A = 47 THEN LET X = X + 1
190 IF A = 39 OR A = 44 OR A = 57 TUEN LET X = X - 1
119 LET K = -8%(A = 39 OR 5) -136*(A = 47 OR

128 IF X2 THEN LET X = 2
138 IF XY 31 THEN LET X =
148 IF Y42 THEN LET Y = 2
15¢ IF Y714 THEN LEY Y = 14

A =3 A=
-7*(A = 34 OR A = 51 OR A = 44 OR & = 58)
31

21

57)



164 GOTO 29

118 FOR J = 1 TO 15
188 PRINT ,,,,

198 NEXT J
208 LET X

218 LET K = 6

228 LET Y = 7

230 LET Z = 16396

244 LET A% = "

258 RETURN

—— CheminDeFer

Um 1490, wéhrend der Regierungszeit Charles VI, kam
Baccarat zum erstenmal aus Italien nach Frankreich.
Historiker bezeichnen es als duBerst unwahrscheinlich,
daf der Kénig es aut einem ZX80 gespielt hat. Das italie-
nische Spiel hieB Baccara, und dieses Spiel hier — Che-
min De Fer — ist entfernt mit jenem von alters her be-
liebten Spiel verwandt ZX80-Chemin De Fer beruht cuf
einer Wurfelversion des Kasinospiels, das normalerweise
mit Karten gespielt wird. Sie und der ZX80 (der »Bank-
halter) werten jeweils finf Wurfel Zeigt ein Wurfel 2
oder 5, muf er nochmals geworfen werden. Sie addieren
die Augen der Wurfel, die nicht 2 oder 5 erbracht haben
und addieren dann diese Summe zu den Augen, die
die nochmals geworfenen Wurfel zeigen. Das Ziel ist,
eine Augenzahl mdéglichst nahe 9 zu erhalten oder eine
zweistellige Zahl, die mit @ endet Bei einer zweistelligen
Zahl beachtet das Programm automatisch nur die zweite
Ziffer. Lassen Sie es ein paarmal ablautfen, dann werden
Sie merken, warum dieses Spiel so beliebt ist. Das Pro-
gramm sieht neun Gewinnspiele vor, wobei stote Ren-
nen« (oder Unentschieden) nicht z&hlen. Sieger ist, wer-
die meisten der neun Runden gewonnen hat. So, wie es
hier steht, brcucht das Programm 2K. Darnit es auf 1K 1¢uft,
fGgen Sie einfach nach jedem INPUT A$ ein CLS ein, bis
auf das letzte Mal, wo bereits eines steht.

19 LET Bt = #

20 LET P1 = @

39 GOTO 344

40 LET D= ¢

5¢ LET C = ¢

6@ FORG = 1 TO 5

e LET A = RND(6)

8¢ IF A =20RA=5 THEN LET C = C + 1
9¢ TFA - 2 ORA =5 THEN LET A = §
129 PRINT A;" * "3 :

11¢ LETD=D7% A

12¢ NEXT G



PRINT
PRINT D, :
IF D> 9 THEN LET D = D - 1¢
PRINT
IF D ) 9 THEN LET D = D - 14
PRINT " SUMME DES 1. WURFES "D
1F D = 9 THEN FRINT ,"LA GRANDE"

IF D = 8 THEN PRINT ,"LA PETITE"
IF D = 7 THEN PRINT ,"TREFFER'
IFC=@PORD=7O0RDS=280RDS=9 THEN
PRINT G3" MUSS NOCHMALS WURFELN"

FOR A = 1 10 C

LET E = RND(6)

IFE=2O0RE=5 THEN LET E = ¢

LEI D= D+ E

NEXT A

PRINT D,

IFD > 9 THEN LET D = D - 1§

PRINT D

IFD > 9 THEN LET D = D - 1¢

RETURAN

PRINT ," BANKRALTER"

GOSUB 48

PRINT "ENDSUMME ;D

INPUL AR

LET J = D

PRINT ," SPIELER "

GOSUB 44

INPUT A%

PRINT ,"BANKHALTER" “SPIELERY

PRINT,J,D

1¥ J = D THEN PRINT ,"UNENT-
SCHIEDEN"

IF J = D THEN GOTO 51¢

IF J ) D THEN PRINT *S8ANKHALTER"
IF J > D THEN LET B1 = B1 + 1
IF J { D THEN PRINTYSPIELER"}
IF J ¢ D THEN LET P1 = P1 + 1
PRINT "GEWINNT®

PRINT ,¥SUMMEN"

PRINT ,B1,P1

IF Bt + P1 = 9 THEN STOP
INPUT AZ

CLS

GOTO 34¢

RETURN
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Venuslandung

Mondlandungen kénnen Sie vergessen. Diese Landung
findet auf der Venus statt. Sie mussen versuchen, Thre
Landung friher in einer bestimmten Zeit zu landen. Au-
Berdem koénnen Sie zusdtzliche Schwierigkeiten einbau-
en, zB. den vorhandenen Treibstoff reduzieren (Zeile 33&)
oder die Ausgangsgeschwindigkeit verdndern (Zeile
349). Dieses Programm bendtigt auf dem ZX80 mit altern
ROM IK.

14 QOSUB 32¢

§g g‘,"g'“- VIHOEHE[--'"TREIBST‘" "GESCHW "

35 PRINT ,H,F,S

Ad FORA « 1 TO 16 - /1987

se FPRINT

68 NEXT A

74 FOR B = 1 TO 14 + RND(S)

8 TRINT * #

99 NEXT B

10¢ LET J = RND(2)

119 IF J = 1 THEN PRINT "{shift F shift G shift D)"

12¢ IF J = 2 THEN PRINT "(shift R shift T shift E)"

13¢ FOR A = 16 - H/198 T0 16

144 PRINT

158 NEXT A

16¢ PRINT "0

17¢ INPUT T

18¢ IFF~-T <1 THENLET T = #

198 LEP S =8 + 8/1¢ + 5~ T

208 LETH=H-8

218 1F H ) 16¢¢ THEN GOTO 299

228 LET F = F -

23¢ IF H) 4 THEM noro 2@

248 IF 3> 1¢ THEN GOTO 27¢

2508 PRIHT " LANDUNG GEGLUECKT "yF*23; " PUNKTE®

268

278 PRINT "BRUCHLANDUNG MIT *; 8 * RND(7),
YMETER KRATERBILDUNG *

2868 STOP

29¢ CLS

308 PRINT ABS(S);" ~ FLUCHTGESCHWINDIGKEIT"

31¢ GOTO 3¢

328 LET H = 150¢ « NND(19¢)

338 LET F = 92 + RND(75)

348 LET S = 1# + RND(1¢)

358 RETURN
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E Entdecken Sie
die Lic

Dieses Buch wurde in der Absicht verfast,
jedem ZX-Fan etwus zu qeben Dem Anfan-
ger wird anhand vo! Pro-
grammen jeder Befehl des ZX 81 anschaulich
erléutert. Der Fachmann findet eine Vielzahl f

an mit
P 110 Die P e} ich
von einfach bis zu

Maschinencede-Programmen. »ZX-Power«

beinhaltet auch ein Kapitel Giber die Um-

wandlung von ZX 80 Programmen flir den 4

ZX 81. Die engli

--Computm% Today« schneb liber dleses Buch:

»The book has something for everyone«. Auf }

jeden Fall finden Sie in diesem Buch eine
enge Ideen und Tips, die Sie in eigenen

Programmen verwenden kénnen — und soll-

ten, wenn Sie aus Ihrem ZX das Meiste

herausholen wollen.
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Unglaublich, was Alastair Gourlay an
Spielen und Pro ammen {{ir den ZX 81 mit
prasentiert.
Ind Buch f Sie d

Unterhaltu.ng und viele wertvolie Program-
miertips. Lenken Sie geschickt bei einem
rémischen Wa?emennen die Pferde,
spekulieren Sie einmal an der Bérse ohne
Haus und Hof zu verlieren, der Computer
verrét Ihren Biorythmus, oder spielen Sie
17 und 4, wer gewinnt? Und noch viele
weitere Spiele nicht nur zum Spielen,
sondern mit denen man spielen kann.

Lemen Slg splelend programmieren. Ver-
ie

die Progi und schon
halten Sie Ihr
Paszlnlerend'

Hueber Software [SBN 3-19-0082022 S M E A EEEEEE N =N N






l:—:xplosive-sfiele. Klingt das nicht au!re?end?

In diesem Buch finden Sie viele groBarti ga _
Spiele, die Sie stundenlang an Ihren ZX 81
fesseln werden. , _ -
Dieses Buch enthdit Programme flir jedes

Spiel, das Sie sich nur wilnschen kénnen wie

e e ANGRIFF, SCHMETTERBALL,
LABYRINTH, VIERERREIHE und ein 8K-Aben-

feuerspiel SCHATZSUCHE. Einige dieser
Spiele laufen nur mit IK, wie z. B. SPACE
Einige Spiele enitscheidet das Gliick — durch
den geflirchteten SINCLAIR-Zufallsgenerator
— die anderen basieren auf Ihrer Fantasie
und Geschicklichkeit und der Kapazitdt des
Computers. Wir haben aber guf jeden Fall

- daraut geachtet, daB jedes einzelne Pro-

gramm mindestens eine Programmitechnik
enthdlt, die Sie fiir Ihre eigenen Programme
anwenden kénnen.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie die Programme

einfach eingeben und stundenlang spielen.
Aber wahrscheinlich wird es Thnen viel mehr
Spaf machen, mit ihnen zu arbeiten, sie
nach Wunsch zu dndern, einige Teile zu
16schen, andere zu verbessern usw. Driicken
Sie den Programmen den Stempel Ihrer Per-
sonlichkeit auf! Viele der 1K-Spiele kénnen
Sie verbessern, wenn Sie mehr Speicherkapa-

zitat zur Verfilgung haben. Zumindest kén-

nen Sie die Eingabe-Aufforderungen fiir den
Spieler »userfreundlicher« gestalien und die
Regeln ausfiihrlicher gestalten.
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