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8 Vorwort

Nach dem Durcharbeiten des vorliegenden Buches werden
Sie in der Lage sein zu erkennen, wozu Computer sinnvoll einge-
setzt werden koénnen und was dabei besonders beachtet werden
muB. Und das ist ein Wissen, das gerade heute immer wichtiger
wird. Viel Spaf3!

Thomas Guss
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Vom Taschenrechner zum Sinclair
ZX 81

Eigentlich gibt es sie ja schon lange, die Taschenrechner.

Rechengerite waren bereits im alten China bekannt, und mit
viel Ubung ist es auch heute noch méglich, mit einem Abakus so
schnell wie mit einem Taschenrechner zu rechnen.

In unserer westlichen Welt beginnt das Zeitalter des Rechners
erst sehr viel spater. Wie man Rechenoperationen mechanisieren
konnte, beschiftigte erst Wilhelm Leibniz und Blaise Pascal, der
sogar mehrere Versionen seiner Rechenmaschine konstruierte.
Die erste schreibende Rechenmaschine baute der Amerikaner
William Seward Burroughs. Durch eine Erfindung des am 29. Fe-
bruar 1860 in Buffalo, New York, geborenen Herman Hollerith
wurde die Entwicklung der Datenverarbeitung und damit auch
des Rechners um ein groBes Stiick vorangetrieben: durch die
Lochkarte. Hollerith studierte Ingenieurwissenschaft an der Co-
lumbia-Universitdt. Er wurde Assistent eines Professors, der
Hauptsachverstdndiger der zehnten Volkszahlung (1880) in den
USA war. Trotz einer Vielzahl von Hilfskriften dauerte das
Auszihlen dieser Volksziahlung beinahe zehn Jahre.

Die elfte Volkszdhlung, 1890, dauerte dank der elektromecha-
nisch arbeitenden Maschinen des Herman Hollerith knapp vier
Wochen. Das Zeitalter der Computertechnik hatte begonnen.

1910 wurde in Berlin die Deutsche Hollerith-Maschinen-Ge-
sellschaft gegriindet, die spiter in der IBM aufging.
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31 Jahre nach Holleriths Erfindung konstruierte der Berliner
Ingenieur Konrad Zuse den ersten programmgesteuerten Rech-
ner der Welt. Die Maschine mit Namen «Z3» brauchte fiir eine
Multiplikation nur drei Sekunden. Die Rechenmaschinen waren
damals noch saalfiillend. Die erste GroBrechenanlage der Welt,
der 1944 von dem amerikanischen Mathematikprofessor
Howard T. Aiken konstruierte «Mark I», wog 35 Tonnen.

Mit der Erfindung des Transistors konnten Rechenanlagen
kleiner und leichter werden. Auch Osterreich blieb bei der Wei-
terentwicklung von Rechenanlagen nicht untidtig. Der erste
osterreichische Digitalrechner wurde von H. Zemanek 1956 bis
1958 gebaut. Der Rechner mit Namen «Mailiifterl» enthielt 3000
Transistoren, 5000 Germaniumdioden, 2500 Ferritringe, 15 000
Widerstinde, 20 Kilometer Schaltdraht und rund 100 000
Lotstellen.

«Ein kleiner Schritt fiir einen Mann — doch ein grofer
Schritt fiir die Menschheit» — das war das Raumfahrtprogramm
der NASA auch fiir die Geschichte der Datenverarbeitung. Denn
mit einmal bestand der Zwang, simtliche Bauteile so klein und
leicht wie moglich zu konstruieren. Neue Techniken wurden
entwickelt, die bekannteste und bahnbrechendste davon der In-
tegrierte Schaltkreis, kurz «Chip».

Mit solchen Chips — etwa in Daumengréfe — ist es nunmehr
moglich, Rechner im Tisch- und spéter auch im Taschenformat
herzustellen. Es dauerte zwar noch etwas, bis der Taschenrechner
auch fiir das Publikum erhiltlich war, doch 1972 war es soweit:

Der erste Taschenrechner konnte der staunenden Weltoffent-
lichkeit prasentiert werden. Das Gerit, das damals Aufsehen
erregte, war nicht nur von der Leistung, sondern auch vom De-
sign her iiberzeugend.

Erfunden vom bis dahin noch voéllig unbekannten Englander
Clive Sinclair. ,

Obschon viele Firmen heute von sich behaupten, an der Ent-
wicklung des Taschenrechners beteiligt gewesen zu sein, nimmt
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Clive Sinclair fiir sich in Anspruch, der eigentliche Vater des
Taschenrechners zu sein.

Die Taschenrechner erlebten einen unglaublichen Héhenflug.
Selten hat sich ein technisches Geriat so rasch durchgesetzt wie
der Taschenrechner.

1972 war ein Rechner bei einer Mount-Everest-Expedition
dabei, kurz spiter wurde der Taschenrechner bei einem Skylab-
Flug eingesetzt. Matra-Simca setzte 1974 einen Taschenrechner
ein, um das 24-Stunden-Rennen von Le Mans zu gewinnen. Als
die Raumfahre Apollo und Sojus ihr Koppelmandver imAll voll-
zogen, war ein Taschenrechner im Spiel, und 1977 und 1980
gewannen die Segeljachten «Couragous» und «Freedom» den
America Cup mit Hilfe von Taschenrechnern. 1977, als der Ta-
schenrechner fiinf Jahre alt war, tauchte einer der kleinen Rech-
ner mit einem Unterseeboot in den Pazifischen Ozean. Ein Ta-
schenrechner war es, der als Navigationshilfe des Ballonflugs
iiber den Atlantik eingesetzt wurde, und ein Taschenrechner war
es auch, der Space-Shuttle-Piloten im Fall einer Computersto-
rung bei der Landung helfen sollte.

Doch nicht nur fiir die beiden Piloten wurde der Taschenrech-
ner unentbehrlich, sondern auch Schiiler und Hausfrauen began-
nen den Wert eines derartigen Rechengerites zu entdecken.

Mit der Massenfertigung wurden die Taschenrechner auch
leistungsfahiger und billiger. Die programmierbaren Taschen-
rechner kamen auf — einfache Gerite, die in der Lage sind, sich
wiederholende Rechenvorginge zu speichern. Die Taschenrech-
ner wurden immer mehr verbessert und weiterentwickelt. Die
logische Folge lieB nicht auf sich warten.

Wieder war es Clive Sinclair, der eine neue Dimension im
Rechnerbau einleitete: Den Heimcomputer fiir jedermann.
Nicht wesentlich groBer als ein herkdmmlicher Taschenrechner,
hat dieses Gerit eine Vielzahl an Vorteilen, die es von ihm
unterscheiden. Der Sinclair ZX 81, so der Name des neuen Geri-
tes, ist frei programmierbar.
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Der Sinclair ZX 81 spricht BASIC, die einfachste und weitver-
breitetste Computersprache der Welt. BASIC 1Bt sich in etwa
zwei Wochen miihelos lernen.

Zweifellos wird der Heimcomputer die nichsten Jahre pragen
— ihm wird eine noch rasantere Entwicklung als dem Taschen-
rechner vorausgesagt.

Clive Sinclair ist heute schon dabei: knapp eine Million Stiick
des «Renners» Sinclair ZX 81 konnten bereits abgesetzt werden.

Spiele

Eines der bekanntesten Anwendungsgebiete fiir Heimcomputer
sind Spiele aller Art. Der Spieltrieb des Menschen ist unerschopf-
lich, und seit es Computer gibt, haben die Programmierer damit
gespielt: Computerlogik gegen menschliche Kreativitit. Von die-
sem Zweikampf geht eine ungeheure Faszination aus. Und so
sind Computerspiele aller Art der Verkaufsschlager geworden,
der sie heute sind. «Nur mit den Computerspielen kénnen wir
noch Umsitze in dieser tristen Branche machen», sagte der Ge-
schiftsfiihrer einer groBen Spielwarenimportfirma.

Im Hinblick auf deren groBe Beliebtheit wird auch das Soft-
wareprogramm des ZX 81 von Spielprogrammen dominiert. Bei
weitem nicht das einzige, was man mit diesem Gerit tun kann:
bei der weiteren Lektiire dieses Buches werden IThnen hoffentlich’
auch einige andere Einfidlle kommen. Trotzdem wollen auch wir
Thnen einige Spielprogramme bieten. Ubrigens: gehen Sie ein-
mal in ein Spielwarenfachgeschift und lassen Sie sich zeigen, was
es da so alles an Computerspielen gibt. Fiir beinahe jede Spiel-
idee konnte man ein ZX-81-Programm schreiben.

Nun zu der Bedienungsanleitung unserer Spielprogramme::
«RACEDp». Ziel des Spiels ist es, mit Ihrem Auto den Parcours so
lange wie moglich zu befahren und dabei nicht gegen ein X zu
stoBen. Die Steuerung erfolgt iiber die vier Cursor-Tasten. Dieses
Spiel fordert Verbesserungen geradezu heraus. So kann die
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Der ZX 81 von innen: Nur 4 Chips und eine Handvoll anderer elektronischer
Bauteile ergeben einen Computer

Spiele 15

Rennstrecke in den Zeilen 20 bis 115 Ihrem wachsenden Kdénnen
angepalit werden.

«BOMBER». Ein kleines Kampfflugzeug fliegt iiber eine
Reihe von Wolkenkratzern. Mit dem Druck auf eine beliebige
Taste (auBer «break» und «space») 16sen Sie eine Bombe aus, die
jeweils ein Stiick eines Wolkenkratzers zerstort. Nach jedem
Durchgang fliegt [hr Bomber um ein Stiickchen tiefer. Ziel des
Spiels ist es, den unteren Bildschirmrand zu erreichen, ohne
vorher an einem Hochhaus zu zerschellen. Zu Beginn des Spiels
geben Sie den gewiinschten Schwierigkeitsgrad ein, der ja der
Hohe der Wolkenkratzer entspricht. Am Ende des Spiels gibt
Ihnen der ZX 81 Ihren Punktestand bekannt, der von der Anzahl
der abgeschossenen Einheiten abhingt.

«PFERDERENNEN»: Dieses Spiel sollte Ihnen ein biBchen
von der prickelnden Atmosphére eines Rennplatzes nach Hause
bringen. Zunichst geben Sie die Anzahl der Mitspieler ein, maxi-
mal 10; dann tippt jeder der Spieler seinen Namen, der nicht
langer als 15 Zeichen sein darf, in den Computer. Jetzt druckt der
Computer die Quote der einzelnen Pferde aus und erkundigt sich
anschlieBend bei jedem Spieler, auf welches Pferd er setzen
mochte. Der Spieler gibt dem Computer seine Wahl durch Ein-
tippen der Kennzahl des Pferdes und durch Eintippen des Wett-
betrags ein. Zu Beginn des Spiels hat jeder Teilnehmer 1000
Einheiten, um zu wetten. Wenn sich alle Spieler entschlossen
haben, laufen die Pferdchen iiber den Bildschirm. Das Rennen
wird von der Ausgabe des Endergebnisses gekront. Natiirlich sagt
Ihnen der Computer auch, welcher Spieler wieviel gewonnen
hat. Zum SchluB noch eine kleine Warnung: Das Renngeschehen
hiangt zwar stark von der Quote der einzelnen Pferde ab, doch
sich allein darauf zu verlassen, ist keine Garantie fiir Erfolg,
denn auch ein Zufallsgenerator ist im Spiel. Spieler, die pleite
gegangen sind, libersieht der ZX 81 iibrigens vornehm bei seiner
Frage nach den Wetteinsdtzen.
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RACE
18 LET R= | 185 LET RISCODE INKEYS-
KXARH XK AKX ;xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 167 IF R1>8 OR RIS THEN LET Ri
xx§3x§§§¥;x;§xXXXXXXKXXXXXXXXXXX T17@ IF R1>@ THEN LET R=R1
22, PRINT  ©XXXXXX HAXAHXAAAKK T8@ LET X=x+ (RiB] - (R=5)
, 185 LET Y=Y+(R=6) - (R=7)
CU3@ PRINT "XXXX XXXHHHK X 19@ PRINT AT Y.,X: N
X g ERENIL XX X 195_IF PEEK_(PEEK 16398+356+PEE
35 Pngy;xxﬁxxx K 1gsgg&§%e THEN GOTQ 25@
20
4@ PRINT -XXXX b RS 285 goTo_i6@
48 PRINT “XXXX XX XXXX £58 Newr I. 0 2P
X 26@ CcLS
S8 PRINJ OO0GOMC 000 X0 SSERRRINT (SIE SIND GEGEN EIN H
55 PRINT “XXX XXAXK XXXX e PRINF CCibALL
XXX XXX 578 SQR{}' SQSQELEN s
GO PRIV X oommoox X CHEINIAL JERSUEHEN £ coro so0
X . Fag Lt
65 PRINT_"XX XXXXX X ‘ 285 IF INKEY$="" THEN GOTO 285
XX X X 29@ IF INKEY$="J" THEN RUN

78 PRINT "XXX HEKKKKXK

XXX X X -
75 INT "XXX AHHAHRAKHKAKAKN XX
XX XX XX
x agx§§IN§ MXXX KK MK AK AKX
85 PRINT "XXXX O3 59 9. 9.3.9.9.9 §.4 FER R0 R0 DK R DR S S S 0 S S A S S A A
K OXXXXX XXX . PRI A AR ARSI MK A AN WAHH K
- ﬁgxgnruzx;xxxxx XK §§§§xx xx§§§§§§§§§xxxx§§§§§§§
e X
95 PRINT "XXXX PR A XK KA AXKNAKNX WRHKN XX x XXX X
XXX XXXX" KHAKX X X X XX KHAHKX
188 PRINT XAXXMXY MY MAAAA A KAIK XK XX W R WA KRN
X AWAIHKARX " XXXXXX XXX XAXAXNX XXXX XXX
185 PRINT “XXXXXXX XKXXX X KXX KXXX XXXX B XXXX XXX
X KEXXXX " XX XXX XX XX X XX XXX
1l1@ PRINT "xxxxxxx X WX HEMXXX X XX X XX
KRAUXKRK KX WX HAAKXKXX KxX X KXX
XA RN | S io A eicdvioieloietolo Niedo o iRVt N o
‘ KX
128 PRINT "xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx ' XRXX MOOOOOOKNARNK KXXXX XXX
HKEEKARXKKK AN KA KKK FRRKAHAK KK KKK AK MK KX KR X
125 LET X=INT (RND*32) XA XX HIOOOCKANKRKK XXX HKAHXK
130 LET Y=INT (RNDx222 KHEHKKX XXREXKKXAXXX ¥ KEAKKK
135 PRINT AT Y,X; £ 9.4.6.9.9 9.4 XXX 2 AKX
148 IF PEEK (PEEK 16398 +256*PEE | KRKMIKKKNK X b3 5,998 93
K 16399) <@ THEN GOTD 125 HNHEHKAAXRKKKK X L& ¢ 0. 0.¢.8 8 ¢4
%ég EE%N; ;.' FEHHR A IKRK I AKX RKXRIR IR XX IRIHIRICKK AR
155 IF INKEY$="'" THEN CGOTC 155

2 Der Mikrocomputer ZX 81
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BOMBER
2@ LET Y=0
25 PRINT "SCHUIERIGKEITSGRAD (
17326 InPUT S ‘
SE LET Saio-= } SCHWIERIGKEITSGRAD (1-9) 7

4SS FoR \J=5+INT (RND S TG 21
S PRINTJF!T LI

X,¥Y;
85 IF PEEK (PEEK 163986+2563%PEE -
K 15399) »128 THEN GOTO 408
87 PRINT ">
98 IF NOT P THEN GOTO 1e8

L W
.omow

185 IF NKEYS() " THEN LET P=©
11@ IF P=1 THEN GOTO 150

iillll.-.l

Yi;
135S IF PEER (PEEK 16398+256§PEE
K 163938) =132 THEN GOTO 306
40 PRINT

150 PRINT RT X,¥:"

1SS LET Y=¥Y+1

168 IF ¥ <32 THEN GOTO 1858

165 LET ¥Y=&

176& LEFT X=X+1

175 IF X=22 THEN STOF

188 GOTO 86

38@ FOR I=X1-1 TO INT (RNDx22) -
S@S LET K=K+1
31@ PRINT FIT I, vyi;*= *© e
318 NEXT

320 LET P

325 GOTO 80

408 PRINT "“x*

485 FOR I=X TO K, i8-1i21-X) STERP

407 PRINT AT I,VY;'"B"
41@ NEXT I

411 FOR TI=I-1 TO X-1 . e |
414 PRINT AT I,V¥V;*" *“ 2

TR N

E ]
=2
L
o«
E
25
nw
s
EE
2z
-

2; K
425 IF INKEY&<>“" THEN GOTQ 425
438 IF INKEYS$="" THEN GOTO 438

AAANAAAAAANANANAANANANNAAL] | AIAAAAAAAAANANAANNANNNNNNNNN]
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PFERDERENNEN

S CLS

1@ FOR I=1 _TO 32

15 PRINT 2
EXT

20
as PRINT " TAB 31;
PRT P 3 28 o
,TnB 31-"§
35 PRINT * ~rR"trr
",TAB B8%; T 7 Bl
42 PRINT " f it " b
";Igapnxﬁ;x " TRB 31; "
l
‘__sgngnxm' i ! L
55 PRINT h" l- l'&& | % 3 8 L
§',TAB 31, "§
6@ PRINT "I§ 1% Bml T & Wi
=, TAB 31;°
85 PRINT “ ";Tna 31; "W
7@ FOR I=1 TO 32

i 9@ PRINT AT 12,0, "UIEVIELE UOL
it LEN'", , "MITSPIELEN MAX.i@)7? -
it a5’ INPUT S
i 188 LET S=INT RABS S.
fi 185 IF S=@ OR 8>1@ THEN RuUN
(i 11@ PRINT S
i 115 DIM N%(S, 16}

117 DIM X% (32}

i i4@ PRINT AT 15,08; "GEBEN SIE NU
i N DER RE IHE NRCH" “IHRE NAMEN EI

Nl4as For I=1 TO S
J1ge ;RINT AT 18, @; "SPIELER "; I;
155 INPUT A%

| isa IF CODE A$=2 OR LEN A$>1S T

i HEN GOTO i3S

i 1585 LET Ns(IJ=CHR$ LEN A%+A%

i 17@ PRINT AT 18,8 "DANKE,";N$(I

! 175 FOR J=1 TO 2@

, ig@ NEXT J

: 185 NEXT I

| ig@ CLS

| 1391 OIM R(1@)

i 193 PRIMT

i AAAAAANANANAANNANANNAANARNNNR]

b
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193 FQR I=1 TQ 1@

188 LET R{I}=INT ({(RNDx3@&+1)

197 PRINT "] PFERD ";I-1;TREB 2@€
UL, REI);TAB 3 R

28 NEXT I

28S PRINT ™

=1 TQO S

I,1)=E THEN GOTO J308&
INT AT 14.,@;Ns(I,.2 TG COD

E NS(I)+1);",5IE HRBEN “;W{I, 1) ;

(=]
235 LET P=INT ARBS

24@ IF P»>8 THEN GDTQ 238

24S PRINT P

258 LET W((I,2) =P

2855 FPRINT '"GUT, UND uIEUIEL WOoLL.
EN SIE™,"SETZEN 7

26@ INPUT 4]

2565 LET U=INT ABS

278 IF W>R{I,1} THEN GOTO 26
275 PRINT U

27? LET U(X,3}=U

PRINT ,,"NRA HOFFENTLICH GEW

INNEN SIE"

295 PRINT AT 14.,8; X%; X$%; X&; X&; X
F; X%, X%

; "OER STARTSCHU
A~

349 FOR
345 P

358 NEXT I
355 DIM P(i@,2} N
68 PRINT AT 1,3%11;° “‘
365 PRINT AT 22,1%; ;
378 FOR I=1 TO i@

388 PRINT AT P(I,1),Izx2+4;" I
398 LET P(I,1)=F(I,1}+INT ABS |

-R({I) #1@+RND %3}
385 IF P(I,1):>22 THEN GOTO 420

NN NN NN YNV YY Y Y Y Y Y Y Y Y] Y
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422 PRINT AT PI{I,1),I%2+4;CHRS
(I+155)

435 NEXT I
416 GgTO 37ae

(<]

-0
ey

ppp
app
a~Jo
24
%'
H
CuN
11]
P e
70 -
MHHO
1l
W HEs

app
~giqn
eus
r rq
ity
NTUTTOR
[ [ TP A TN |

?N GOTO 496
2

A~

o

ul

r
NI I |

COmMIH
Wpnus 42 «
NRENNTTRO

P
~
[0}
EF
A

N
0
)
o
a
N
L
e

495 NEXT
497 CLS
Se@ POKE 1i16418.,2

S8S PRINT "HIER SIND DIE ERGEDBN

$1@ PRINT
515 PRINT "

w

S2g FOR I=1 TO 18

525 PRINT “B™; (" " AND I<1@); I;
L .RLaTZ: PFERD ";PiI,2);TAB 3
53@ NEXT I

535 SLOW

535 PRINT "!F----------

S54@ FOR I=1 TO S
545 PRINT AT 15;@;N$£IL? TO COD

E N$(I)+1);" ,5IE HRABE ;

S5@ PRINT (" xxGEUONNEN*x" AND W
(I,2)=P(1,2))+("LEIDER VERLOREN"

ND W(I,.2)<>P(1.,211

SSS_ IF WII,2)=PI(I,2) THEN LET U
(T, =UIT,11 +U(T,. 31 xR(P(1,.2) +1}
S68 IF WX, 2¥Y:>P(X,2Y THEN LET
UiXI,1)=WU(I,1)-WI(XI,3)

565 IF U(I,1) <=0 THEN PRINT "5I
E SIND P L EITE"™

S7@ IF WiI,1)>a3 THEN PRINTY “SIE
HABEN JETZT ', W{I,1}

575 FOR _J=1 TO S@

580 NEXT J

585 PRINT AT A5.8;X%; X%

S92 NEXT I

595 CLS

596 FOR I=1 TO_ §
587 IF W(I,1)>@ THEN GOTO GO8

Spiele 23
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598 NEXT I

599 GOTO 7aee

600 PRINT “WDOLLEN SIE NOCH EINM
AL SPIELEN 7"

S@5 INPUT A%

61@ IF CODE A%= THEN GOTO 685
615 IF RA%(1)="Jd" THEN GOTO 1i19@
62@ CLS

8628 PRINT AT 3,7; "NR,GUT"

PRINT ., ,"ICH HOFFE SIE HABE

GUT
6535 PRINT ,, "UNTERHALTEN. SPIE
LEN SIE DIESES"
4@ PRINT ,.,"PRDOGRAMM BRALD WIED
E W

782 PRINT "“SIE SIND"
785 PRINT AT 3,5, "P L E X T E”
712 PRINT AT S,@;

WIEVIELE UWOLLEN
HMITSPIELEN {(MAX.18)7 3

GEBEN SIE NUN DER REIHE WNACH
IHRE NAMEN EIN

SPIELER 2 7

NP

M b [ | | | o
wmma
A0 PO

@
1
2
3
4
S
&
7
8
=

NN NN NN NN Y Y Y YV VY Y Y Y Y Y Y . AAAAAAAANAAAANANAAAAANANAIAIA]
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MARTIN,SIE HABEN 1008.

SUF WELCHES PFERD WOLLEN SIE
SETZEN 7 9

GUT ,UND UIEVIEL WOLLEN SIE
SETZTEN 7 &6

HA HOFFENTLICH GEWIRNNEN SIE

RIER SIND DIE ERGEBNISSE:

BROOEEWG-A0R

HERNER,SIE HABEN LEIDER UERLOREMN
SIE HABEN JETZT TR&

AAAAAANANANANAANNANNNNNN AN
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Der ZX 81 als Lehrcomputer

«Wieviel ist die Quadratwurzel von 484?» steht in kleinen grii-
nen Buchstaben auf dem Bildschirm. Z6gernd tippt der Schiiler
18 ein. «Falsch» schreibt der Computer. «Ich glaube, Sie haben
das System des Wurzelziehens noch nicht ganz verstanden. Ich
erkldare es Thnen noch einmal ...» Kurz blickt der Schiiler hoch
und 148t seinen Blick liber die Klasse wandern. Um ihn herum 18
Klassenkollegen, die alle vor einem kleinen Bildschirm mit einer
Tastatur sitzen. Lehrer wird in dieser Schulklasse keiner ge-
braucht. Der Lehrer ist der Computer.

Eine Zukunftsvision? Wohl kaum! Denn Schulversuche in
dieser Richtung wurden tatsachlich schon gestartet. Und es stellt
sich dabei heraus, dall der Computer imstande ist, besser auf die
Schwichen des einzelnen Schiilers einzugehen, als dies ein Leh-
rer je konnte. AuBerdem entscheidet der Computer immer neu-
tral. Es gibt keine Bevorzugung von einzelnen Schiilern, nur die
Leistung zéhlt. Interessant auch der Versuch, bei dem die Infor-
mationen in Form eines computergesteuerten Diavortrags ver-
mittelt werden. In den Diavortrag sind verschiedene Fragen ein-
gestreut, die der Schiiler mittels einer kleinen Handtastatur
beantwortet. Der Computer wertet die Antworten blitzschnell
aus, und je nach Lernfortschritt des Schiilers werden einzelne
Teile des Diavortrags libersprungen oder wiederholt. Auch wir
mit unserem ZX 81 konnen dhnliche Versuche machen, wenn
auch nicht in so groBer Form.
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Welche Eigenschaften sollte nun ein gutes Lehrprogramm
haben? Zunichst sollte es einfach im Aufbau sein, d.h., der
Schiiler muB rasch durchschauen kénnen, worum es geht. Dann
sollte das Programm benutzerfreundlich sein, also bei falschen
oder fehlerhaften Eingaben nicht abstiirzen. Viele kleinere, aber
trotzdem gute Lehrprogramme fiir den ZX 81 lassen sich auch in
1K Speicher realisieren. Das hat den zusitzlichen Vorteil, daB die
Ladezeiten kurz sind und ein Programmverlust durch AnstoBen
an die Speichererweiterung unmdoglich ist. Nicht zuletzt sollte
das Lehrprogramm dem Schiiler auch Spall machen. Bewertun-
gen, Punktezahlen und dergleichen spornen eben einfach mehr
an als zehnmal hintereinander die Meldung «falsch».

Wie schon erwihnt, sind Lehrprogramme ein besonders ent-
wicklungsfihiger Anwendungsbereich fiir Mikrocomputer.
Denn egal, ob Multiplikation oder Binir-in-Dezimal-Umwand-
lungstest, der ZX 81 ist immer ein unbestechlicher und geduldi-
ger Lehrer sowohl fiir Thre Kinder als auch fiir Sie selbst.

Rechteck

Der ZX 81 gibt eine Rechenaufgabe im Bereich von 1 x 1 bis
15 x 15 an, und um das Einordnen des Ergebnisses zu erleich-
tern, wird gleichzeitig ein Rechteck mit entsprechenden Seiten-
langen ausgedruckt. Die Aufgabe des Priiflings ist es, das hoffent-
lich richtige Ergebnis einzutasten. Nach zehn Aufgaben wird die
Anzahl der richtig gelosten Rechnungen ausgespuckt. Fiir 16 K
konnen Sie das Programm wie folgt 4ndern:

ZEILE 30 LET X=INT (RND*17+P)
ZEILE 35 LET Y=INT (RND*31+P)
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NN NN NN NN

RECHTECK

@2
38 LET X=IN7T I(RND*15+P)
35 LET Y=INT (RNDx1S5+P)

45 FOR I=P TO X .
S2 PRINT “H";Tae Y+P; "B

8@ oGauB o

65 PRINT AT P,NOT P;X;™ X “iY;

o+
7@ INPUT E
75 PRINT X=¥Y
89 LET Z=Z4+P
85 IF E=XxY THEN GOTQ 158
92 PRINT AT _P+P,NOT P, “FALSCH"Y
92 IF Z=1@ THEN GOTO 200
9% PRAUSE 2686

120 RETURN
152 PRINT AT P+F,NOT P; "RICHTIG

155 LET R=R+P
180 GOTO 92

CLS .
205 FRINT R; " RICHTIG

X 12=108
RICHTIG

AAAAAAANNANAAANAAAANAAAAAAANA]
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Zahlenfresser

Der Computer gibt per Zufallsgenerator acht verschiedene Zah-
len aus, die der Reihe nach iiberfahren werden miissen. Die
Eingabe erfolgt jeweils in Form einer Zahl, die den Winkel, in
dem sich der inverse Pfeil bewegen soll, entspricht. Wollen Sie
beispielsweise einen Schritt nach unten machen, geben Sie 90
ein, soll der Schritt nach rechts gehen, ist Ihre Zahl 45. Wollen
Sie einen weiteren Schritt in der gleichen Richtung gehen, tippen
Sie einfach B ein. Wenn Sie alle Zahlen in ihrer Reihenfolge
iiberfahren haben, wird Ihnen ein Punktestand ausgedruckt, der
der Anzahl der gemachten Schritte entspricht. Fiir 16 K dndern
Sie das Programm wie folgt:

Zeile 40 X=RND x 21
Zeile 45 Y =RND x 31

Wollen Sie bei 16K-Speicher statt 8 Zahlen 10 Zahlen auf dem
Bildschirm, dndern Sie Zeile 35:

35 FORI=0TO9

Umwandlung bindr in dezimal

Dieses Programm fiir 1K-Speicherplatz erzeugt auf dem Bild-
schirm einen 8-Binidr-Code, der zur leichteren Ubersichtlichkeit
in zwei Blocks geordnet ist. Sie geben nun einfach die diesem
Wert entsprechende Dezimalzahl ein. Nach 10 Durchgédngen gibt
der Computer die Anzahl der Treffer bekannt.

——————— e e -
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RS X+CHRS Y
S5 PRIN ;I

HNHH_@)hnann
NN D~DTH~ZEB

~
@
N<X
DN
+

3@ PRINT AT X,Y:" "
95 LET A=B,/188xPI
.- 188 LEY X=X-SIN A
£ 3@5 LET Y=Y+COS A
-44@ IF R%I(Q,1)=CHR$ X AND R%(@.
4l =CHRS$ Y THEN LET Q=2+1
1iS IF Q<9 THEN GOTO 7S
i2@ CLS
i85 PRINT Z

(11|
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ADADAAMMDADAAAADD DAL DDA A DA

UMWANDLUNG BINAR/DEZIMAL

QT R

' @Ragaagea T
NT (RND #2585}

11
lmUHHH&B
B

INT {Brs2) THEN LET R

éN; (Bs2)
S@ IF & THEN GOTO 35
8585 CLS
6@ PRINT 11-Z, ,RA%( TO 4);" "R
$(5 TO ); " ="
65 INPUT E
7@ PRINT R
795 IF A-E THEN GQTOQ 99
PRINT ..,"RICHTIG"
85 LET R=R+P
9@ LET Z=Z-P
93 PRUSE 2@
95 IF Z:@ ;HEN GOTO 1S

ET
IF B

1]
]
n
oM <ODUIDNDD
PRIW U B

S
155 PRINT R; " RICHTIG"™

1
121 Qg =i4d
RICHTIG

AAAAAAAAANAAAAANANANAAAANA
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Hangman

Eine weitere Version des beliebt-bekannten Wortratespiels fiir
den 1K-ZX-81. Die erste Eingabe betrifft das Wort, das spiter
erraten werden soll. Die Eingabeprozedur sollte natiirlich vom
zweiten Spieler nicht gesehen werden. Der zweite Spieler tippt
dann anschlieBend jeweils einen Buchstaben ein, von dem er
annimmt, daB dieser im Wort vorkommt. Der Computer infor-
miert ihn daraufhin, ob diese Annahme richtig oder falsch ist,
und druckt sowohl die bereits verwendeten Buchstaben als auch
die schon erratenen Wortteile auf den Bildschirm.

Vokabel-Lernprogramm

Dieses Programm ist dialogorientiert, d.h., der lernende Schiiler
braucht praktisch keine weiteren Angaben. Die Vokabeln wer-
den vom Schiiler selbst samt Bedeutung eingetippt, das Pro-
gramm fragt sie dann in bestimmter Reihenfolge ab und regi-
striert, ob die Vokabel richtig gemerkt wurde. Besonders die
Eltern wird es interessieren, daBl dieses Programm nach den
Erkenntnissen modernster Lerntheorien geschrieben wurde und
ein Behalten der damit gelernten Vokabeln garantiert. Jede Vo-
kabel wird nach einem Stufensystem mehrfach abgefragt, wobei
fiir die Haufigkeit der Abfrage entscheidend ist, wie oft die Voka-
bel in der Vergangenheit nicht gewuBBt wurde. Auf diese Weise
werden Vokabeln, die sich gut eingeprdgt haben, zunehmend
seltener abgefragt, wiahrend die schwerer merkbaren entspre-
chend oft zum Zug kommen. Das ist ein klarer Vorteil gegeniiber
dem Vokabelheft, in dem die Vokabeln in einer starren Reihen-
folge festgelegt sind. Beim Durchgehen des Vokabelheftes fallen
dem Schiiler nur jene Vokabeln auf, die er sich nicht gemerkt

. hat, und das Erfolgserlebnis fillt aus. Mit unserem Programm

dagegen bekommt Vokabellernen einen gewissen Spielcharakter,
der durchaus lernfordernd ist.
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HANGMAN VOKABEL-LERNPROGRAMM

1l LET Dg=""
2 LET F=0
18 INPUT A%

15 CLS ;
2@ FOR I=1 TO LEN RS IF PEEK 18514 THEN GO IES
25 LET D$ D+ - 15 PRIMNT "“UIEUIELE ZEICTHEN PRO
3@ NEXT ,{MHAX 38y T
48 PRINT RT 8,8;D% 2@ INPUT A
45 INPUT C& POKE 16514 .,@
S3 LET Q=0 LET A=INT RABS R
55 FOR I=1 TO LEN A% THEN e0TO Z2er
5@ IF A% (I <>C% THEN GOTO 7O
- 65 LET D%(I)=C%
67 LET Q=1

P
7?3 IF @=8 THEN LET F=F+1 Lg$5x§2§14,1aa

783 IF F=1 THEN PRINT AT 3,@; "m
————" 68 DIM S% (M)
80 IF F=2 THEN PRINT_OT 4,3;" & ; S8 PoR J21'to
-, ; * . ; g 7?5 LET S%(J)="1"
l’ éTIg g=3 THEN PRINT AT 7,3;" 8. , aa h]
" B & @@ GOTO 1E3
82 IF Fza THEN PRINT AT 6,1; % 308 FOR I-1-TO
“LAT 7,8 "%";AT B6,6; "M AT 7,S5; Rﬁas IF NOT PEEK 15514 THEN RETU
il 83 IF F—S _THEN_PRINT AT 9.3;"d 218 PRINT nT 2,0, X3; X$; X%$; X$; xs
i S AT 1@ - 21s I :9 E INGABE NR.
1l - 85 IF ﬁ$2>ns AND F<S THEN GOTOD ’ I PRINT AT @,1}"E
i 48 220 PRINT AT 2,@; "FREMDUORT 7"
Q@ IF F<S THEN CLS 225 INPUT E% '
95 PRINT AT B.0; A% 228 IF CODE E%$=2 THEN GOTO 1ES

23@ IF LEN E$>RA THEN GOTO 228
235 PRINT AT 3,9 E

248 LET RS(I)‘ES

245 PRINT AT 5,@; "UERERSETZUNG

i COMPUTER 258 INPUT ES%

il 253 IF CODE Es$=@ THEN 6OTQ 1E3
il i 255 IF LEN E%:A THEN GOTO 25@
i | 265 hET nstr A+l TO ) =E%

’ £78 8650 1es

; W% ff 30@ LET Z=0

i 322 FOR J=1 TO I-i

d | , 3@3 IF S8(J) <>STR$ L THEN GOTQ

1 : 385 SCROLL

v 387 LET Z=Z+1

31@ PRINT “STUFE “;URL S%(1)
315 SCROLL

320 SCROLL

325 PRINT "“UEBERSETZEN SIE"
3382 SCROLL
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335 PRINT RA$(Jd,1 TO AR-1D
340 SCROLL

%
351 IF CODE K= THEN OTQ Qg9s
355 PRINT K%
368 SCROLL

365 SCROLL
IF Kg=RA%(J,R+1 TO } THEN GO

e
PRINT "FRLSCH. RICHTIG IST:

38@ SCROLL
ﬂ?ti TOQ )

407 IF Z>@ THEN GOTO 308
4@8 IF L+1>7 THEN GQTC zZ@ee
409 GOTO 424
418 FRST
415 CLS
42Q@ SLOUW
421 RETURN
424 GOSUB 418
PRINT "WOLLEN SIE UETTERMRC
HEN (SN T
LET L%$=INKEY%$
435 IF L&="" THEN GQTQ 43
fit 449 IF L$="N" THEN GOTO 1@30
fii i 445 IF L%<>"J"” THEN GOTO 43@
il 458 LET L=L+1
il 455 GOTC 3ea
S@@ PRINT “RICHTIG,BRAUD™
S@S SCROLL
S1@ LET S =5TRSE (VAL S$H (0 +1

fiH 515 GOTO 39S
Il 6@@ PRINT "DIE UIEUVIELTE EINGAE
bl E UOLLEN SIERENDERN 7

585 INPUT N

i 61D LET N=INT RES N
i 612 IF N=@ THEN GOTO 1ES3
|

615 IF N-1:I THEN GOTO 685
2@ PRINT AT @,@; "EINGRBE ";N;X

& PRINT AT 2,@;R$(N,1 TO R)

i 538 PRINT “NEUES FREMDUORT 77

1 &35 INPUT E%

! 549 IF Eg="" THEM €8TO 1E3
645 IF LEN E$>A THEN GOTO 635

H

i

550 PRINT E%
§55 PRINT ,.,""NEUE UEBERSETZHNG

i 660 INPUT K&
i 665 IF LEN K#%:>R THEN GOTO 668@&
67@ IF Ks="" THEN GQTQ 1ET

} NN NN Y VNN Y YY YN Y Y YN NN Y
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675 LET AS$IN,1 TO N)=E%
68@ LET A%IN,A*21 TO 1 =K%
6585 LET S&(N)="4a"

788 PRINT "STARTEN SIE DEN REKO

RDER, ", "DRUECKEN SIE DANN N-/L™
705 IF INKEYS$<>"" THEN GOTO 78S
71@ IF INKEY$="" THEN GOTO 7i@

191@ PRINT TRAE J; "B WM LEN SIE B

1025 PRINT » "LERNMODUS"

1835 PRINT » "UOKRBELN EINGEBEN"
1240 PRINT (NGCH “;3+M-I; ™
MOEGL ICH)

1858 PRINT , ,"KORREKTUR UDON UDKHR

BELN"

i@6@ PRINT . "PRAGRAMM AUF BRND
SPEICHERN®™

1680 IF INKEY$="" THEN GOTO 1880
1285 LET L%$=INKEYSs

1895 CLS

110@ IF L3="U" THEN 8070 28S
1185 IF L%$="L" THEN LET L =1
1112 IF L%="L“ THEN GOTD 3Ia
1115 IF L5="K" THEN GOTO 6880
1128 IF L&="P" THEN GOTO 7@e
1125 COTO i1eia

2029 Kfl TO 22

P
[N

2285 PRINT AT @, @; "SIE HRABEN ALL
E UOKRBELN DIE IN"
2012 PRI "DIESEM PROGRAMM GESPR

ICHER
218 PRINT “NUN GUT IN IHREM GED

2228 PRINT ,,"SIE KOENNEN DRAS PR
OGRAMM MIT™
ggag; PRINT """GOTQO 15"" NEUSTART

B YOLLEN SIE B
LERNMODUS

VOKABELN EINGEBEN
(NOCH 14@ MOEGLICH}

KORRERTUR UON UVOKASBELN
PROGRAMM RAUF BAND SPEICHERN

NN YN YN NN YN NN Y VY VYYYYY Y Y
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4

Der ZX 81 als Schaufenster-
Displaygerat

Fiir diesen Einsatzbereich ist der ZX 81 besonders geeignet. Als
preiswertes, leicht transportables System kann er jederzeit mit
einem Kassettengerit und einem Schwarzweil3-Fernseher dlteren
Baujahrs ein Schaufenster beleben. Der ZX 81 liefert Werbebot-
schaften und Informationen, die man nicht iibersehen kann.
Texte, Grafiken und Symbole kénnen in verschiedenen Schrift-
groBen, Laufschrift oder in Form von Standbildern iiber den
Bildschirm flimmern. So ziemlich jedes Produkt erhilt erhGhte
Verkaufschancen durch eine solche Ankiindigung. Durch die
einfache Texteingabe konnen jederzeit ausgewdhlte Programme
und Texte abgerufen werden. So kann mit den Werbeinformatio-
nen z.B. der «Spruch der Woche» auf den Bildschirm gedruckt
werden, oder es kann auf das Tiefstpreisangebot des Tages auf-
merksam gemacht werden. Das folgende Programm 143t dem
Benutzer recht groBe Freiheiten, also z.B. die freie Wahl der
angezeigten Textzeilen. Eingesetzt werden kann es fiir Schaufen-
sterwerbung sowohl im Einzelhandel als auch im Dienstlei-
stungsbereich, z.B. fiir Sonderangebote, Neuheiten, Reiseange-
bote, Servicehinweise, ferner bei Messen, Veranstaltungen,
Seminaren usw. Die Textzeilen konnen einzeln eingegeben und
modifiziert werden.

Wollen Sie den eingegebenen Text invertieren lassen, also
eine Wiedergabe Weill auf Schwarz, miissen Sie etwas Wartezeit
in Kauf nehmen. Starten Sie das Programm nur mit GOTO 1.



e
38 Der ZX 81 als Schaufenster-Displaygerdt Der ZX 81 als Schaufenster-Displaygerit 39
SCHAUFENSTER-DISPLAY PROGRAMM

1@ PRINT “"TEXT LOESCHEN (JsN) ggg hg§T9§(I)=CHR$ c
,
15 INPUT RS 230 LET T%(P) =A%
ggoxi A%<>"J" AND RA%<>“N“ THERN ggg EETQPIPI?EN RETURN
G
36 IF A$="N" THEN GOTO 1E3 Soe cLso °@
35 PRINT "WIEVIELE ZEILEN SOLL z@s PRINT""QIE UIEUIELTE ZEILE
oEg EE%E;’;HR EN: ; UgLLE§N85$ ’ KORRIGIEREN 7
42 LET Z=INT RBS Z 315 LET K=INT ABS X
| 45 IF Z=@ OR Z>35@8 THEN GOTO 4 ggg §§ ﬁfg {H$ﬁEﬁoggTéEglm
'y ° 5@ PRINT Z,..,"0OK" 338 PRINT K
55 DIM T%(Z2.32) gzg g§§n$ s TE KD
‘ 89 LET P-1 345 LET @=1
78 DIM X% (32) 35@ LET S=
75 DIM Y% (32) 355 LET P=K
185 SpLo ies 3ee copus_io

it i1 LET 9=0 233 gego 1E3

i 103 PRINT “EINGABE “;P

il w IE DIE TEXT 493 PRINT “STARTEN SIE DEN REKOD

i zégispggﬁT-" GEBEN S RDER, " .., "DRUECKEN SIE DANN NEUWL

| 110 INPUT AS$ INE "
1 111 IF B%="" AND ®=1 THEN RETUR 4925 GOSUB 9s5@
i N * 410 SAVE “u@"
b 112 IF A%="" THEN GOTO 1E3 415 GOTO _1
i 115 IF LEN A8%<33 THEN GOTO 13@ 45@ FOR I=1 TO P-1
Réagrzggggu"szTTE KUERZEN SIE IH 123 ggRQLLTst
125 GOTO 11@ 465 IF INKEY$<>"" THEN GOTO 1ES3
i 130 PRINT A&% 1;g 52§qu1 TO0 G
i il " IEREN (J-N)
fk ?13§;PRINT + 1 " INVERT 475 NEXT J
il 140 GOSUB g95e@ 485 GOTO 450
i 145 LET F=0 95@ IF INKEY%<)>"" THEN GOTO 9S@
i 15@ IF Lg="Jd"” THEN LET F=NOT F ass IF INKEY$= THEN GOTO 95S
155 PRINT L% 960 LET L%=INKEYS$
&?ﬁKggéNT iG"ZENTRIEREN » RECHTS- 1383 gEgunN
*%gs ggsgs ggg N 1@@S PRINT TAE 3; "M WOLLEN SIE B
o tga—LEN$5$)/2)+ns w=XE 181@ PRINT ,,,." TEXT EINGEBEN"
175 IF L%="R" THEN LET A%=X%$( T 1215 PRINT ,." KORREKTUR"

, olga t§¥ ss:;ns &ggm PRINT .. SPEICHERN RUF BfR

q 185 LET nz;yi 1@25 PRINT ,.," DISPLAY-MODUS"

- 200 IF F=8 THEN GOTO 23@ 195@ PRINT ,,..,“UM AUS DEM DISPL

285 FOR I=1 TO LEN A% HY —MODUS INS™, “"MENU ZURUECKZUKEH
2180 LET C=CODE nszxz ﬁggébgggﬁgeg;é"sxa NEUL INE"

215 LET C=C+12

217 IF CODE 95(11>127 THEN LET ie7@ IF L$="T ' THEN GOTO 1@@
C=C-256 1975 IF L$="K"” THEN GOTD 300

l
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1080 IF L%="S5S" THEN GOTO 42@
1885 IF L&%="D'" THEN GOTO 1i@G
i@9® GOTO 1660

118 CLS

1185 PRINT “GESCHWINDIGREIT =T
111@ INPUT &

1115 CLS

1120 GOTO 458

R WOLLEN SIE B

TEXT EINGEBEN
KORREKTUR
SPEICHERN AUF BAND
CISPLAY -MODUS
UM AUS DEM DISPLAY-MODUS INS

MENU ZURUECKZUKEHREN , DRUECKEN
S5IE NEUWLINE

AAMAINANAAAMANAINAAAAAAAANAINA]

5

Autokostenanalyse

Wissen Sie genau, wieviel Ihr Auto kostet? Nicht nur die An-
schaffungskosten und das Benzin, nein, auch Bereifung, Straf-
mandate und Reparaturen. Wenn Sie alle Kosten addieren und
durch die Anzahl der gefahrenen Kilometer dividieren, konnen
Sie eine Uberraschung erleben.

Berechnungen jeder Art sind ja iiberhaupt ein Haupteinsatz-
gebiet fiir Mikrocomputer. Besonders bei immer wiederkehren-
den Berechnungsgingen mit wechselnden Zahlen ist der Klein-
computer gegeniiber einem Taschenrechner klar im Vorteil
Schneller ist der Computer auch dann, wenn es darum geht,
groBe Datenmengen zu verarbeiten. Versicherungen und Banken
kimen ohne Computer nicht mehr aus. Zuriick zu unserem Au-
tokostenanalyse-Programm. Die Bedienung ist kinderleicht. Auf
die Fragen des Computers tippen Sie einfach die entsprechenden
Zahlen ein. Der jihrliche Wertverlust des Fahrzeugs wird {ibri-
gens ebenfalls in absoluten Zahlen gemessen (z.B. 1200 DM).
Nachdem Sie alle seine Fragen beantwortet haben, serviert Thnen
der ZX-81 Ihre Autokosten pro Jahr, pro Monat und pro Kilome-
ter. Haben Sie einen Drucker angeschlossen, so konnen Sie sich
die gesamte Kostenaufstellung sduberlich ausdrucken lassen.
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Autokostenanalyse

AUTOKOSTENANALYSE

S CLS
12 PRINT TRB 4; "B RUTOKOSTENAN
s5LYSE B
1S PRINT ., "UOLLEN SIE EINEN R
USDRUCK _ (J N 7
28 INPUT A%
3@ PRINT AT 2,@; "WIE GROSS IST
DER WERTVERLUST IHRES FRHRZEU
GES IN DIESEM JRAHR?"
35 INPUT U
4@ PRINT TARB 2@ U
45 PRINT ,,"WIEUIEf GEBEN SIE
PRO JAHR FUER UERSICHERUNGSPRAEM
TEN RUS?",TAB 28;
s@ INPUT U
8§85 PRINT U
5@ PRINT ,,"WIE HOCH IST IHRE
MONATLICHE" , "KFZ-STEUER7?"; TAB 2@&

85 INPUT K

7@ PRINT K

78 PRINT ,,"GEBEN SIE DIE JREH
RLIE?SN" s "KOSTEN FUER GRRAGENMIE

8@ INPUT G

38 PRINT TRB 28,6

S8 PRINT ,,"WIE HOCH SIND IHRE
igggﬂTLICHEN KOSTEN FUER ARUTOPF

95 INPUT P

96 PRINT TAB 28;P

Q7 IF CODE A$=47 THEN COPY

18@ CLS

IRT PRINT "WIE HQCH IST DER UVER
559ucw IHRESFAHRIEUGS {L-1@@ KM

N 7

11@ INPUT R

11% PRINT R

128 PRINT ,,"GEBEN SIE DEN BENZE
INPREIS EIN: ™

i25 INPUT E

13@ PRINT TAB 2@ E
“GEBEN SIE IHRE JAH
”EEKILDHETER— LEISTUNG EIN:"; TARB
14@ INPUT o

148 PRINT

15@ PRINT ,.,"WIEVIEL GEBEN SIE
PRO JAHR FUER SCHMIERMITTEL RUS7?
Y. TRAB 2@;

155 INPUT S

i6@ PRINT S

165 PRINT ,,"GEBEN SIE DIE KOST
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Autokostenanalyse

EN FUER" , "BEREIFUNG {(+UWINTERREIF
EN) EIN:™

17@ INPUT B

17S PRINT TRE8 28 .8

182 PRINT . ."WIE HOCH SIND IHRE
JREHRLICHEN KOSTEN FUER SERVIC
£ UND WARTUNG?"

188 INPUT C

19 PRINT TRR 2a.C

18S PRINT ,,"WIE HOCH SIND DIE
SREARL ICHEN REPRRATURKOSTEN 77
JTQB 28;

28e INPUT T

201 PRINT

2e3 IF CODE Ag=47 THEN COPRPY

285 CLS

212 PRINT ,,"WIE HOCH SIND IHRE

NEBENKOSTEN" , " (KARTEN, SCHNEEKET
TEN ,ZUBEHQER ., STRARFMANDATE ETC

}?";THB 23;

3 2
240 LET GE=N+UW+P+J+T+C+B+S+U+K +

241 PRINT ;.44 4 4

245 IF CODE $ >47 THEN CLS

258 PRINT "HUTDRDSTEN PRO JAHR"™
s THR8 28-LEN STRS INT GE;;GE; (".Q"

AND GE=INT GE}; (@ AND GE*16=I
NT (GEx1@)) .

255 PRINT TRR 22;'"=========='

257 LET G1=INT tGE/.iE)Ji =]

260 PRINT "MONATLICHE HUTDKDSIE
MY, TRAR 28-LEN STR$ INT Gl1:;61; (
& AND GL=INT G1}; ("&" RND Gi*i@
=INT (Glx1@)) .

265 PRINT TAR 22, "==========

Z67 LET Gi1=INT (GE-/Jx168) 108

272 PRINT "“"KILOMETERKOSTEN"; TAB

28-LEN STR% INT Gi1;G1; (".@" RND

S1=INT G1}); ("@" AND G1x1@=INT (
S1%1@) )

275 IF CODE R%=47 THEM COPRPY

280 PRINT AT 15,@; "NEUE BERECHN
AN (JN) P

285 INPUT A%

29Q@ IF CODPE RA%$=47 THEM RUN
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6.1 Der ZX 81 steuert eine Diashow

Wenn Sie engagierter Fotograf sind, kennen Sie das Problem
wahrscheinlich: Man méchte seine Dias wirkungsvoll prasentie-
ren, am besten mit Musik und Text untermalt.

Da Anlagen fiir eine Synchronisation von Bild und Text recht
teuer sind, behelfen sich viele Fotofreunde, indem sie mit einem
Kassettenrecorder leise Hintergrundmusik abspielen und dazu
den passenden Kommentar vortragen. Werden die Erlauterun-
gen durch ein Ehepaar oder mehrere Leute, die Teilnehmer der
gleichen Reise waren, vorgenommen, kann die hiusliche Dia-
show leicht zu einem Streitgesprach ausarten.

Etwas professioneller ist es schon, erkldarenden Text und un-
termalende Musik — genau auf die Dias abgestimmt — auf
Tonband aufzunehmen und Diaprojektor und Band genau
gleichzeitig zu starten. Dieses Verfahren erfordert aber duBerste
Prizision. Bei einer Diashow anldBlich einer Pressekonferenz
iiber den Sinclair ZX 81 ist mir das nicht gelungen. Der Mann,
der die Projektoren bediente, fand den Einschaltknopf nicht
schnell genug, und so verschob sich der Text um genau ein Bild.
Als auf der Leinwand ein Schimpanse mit dem ZX 81 zu sehen
war (was beweisen hitte sollen, wie leicht der ZX 81 zu bedienen
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ist), horte man vom Tonband mit salbungsvoller Stimme: «Der
Mann, der den Taschenrechner erfand, auf einem Bild mit sei-
nem jingsten Produkt.» Kein Wunder, daB die anwesenden
Journalisten das Gerit in guter Erinnerung behielten.

All das fiihrte zur Uberlegung, ob man den Sinclair ZX 81 zur
Steuerung einer Diashow einsetzen konnte. Ergebnis: Es ist mog-
lich, vorausgesetzt, man schlieBt ein I/O-Port an. Im AnschluBl
an dieses Kapitel finden Sie ein duBerst komfortables Diasteue-
rungsprogramm, das fiir die Verwendung eines 1/O-Ports der
Firma Technomatic gedacht ist. Selbstverstindlich konnen Sie
auch jedes andere I/0-Port verwenden, nur miissen dann die
Zeilen 460, 485, 795 und 810 entsprechend den neuen Adressen
geindert werden. Erfordert der Einsatz Ihres I/O-Ports eine Rou-
tine in Maschinencode, konnen Sie diese in der REM-Zeile am
Beginn des Programms ablegen.

Dann fragt der Computer nach der Anzahl der Dias in Threr
Show. Sollten es mehr als 350 Bilder sein, empfiehlt Thnen der
Computer, die Show zu kiirzen. Damit IThnen das leichter féllt,
miissen Sie das Programm neu starten. Sie haben nun die Wahl
zwischen zwei Eingabearten. Bei der digitalen Eingabe tippen Sie
einfach fiir jedes Dia die Standzeit in Sekunden ein. Der Analog-
modus ist bequemer: Sie schalten den Kassettenrecorder und den
Diaprojektor ein und driicken einfach eine beliebige Taste (au-
Ber «Break»), wenn das Dia gewechselt werden soll.

Wenn Sie das [/0-Port bereits mit dem Projektor verbunden
haben, schaltet er in diesem Modus schon weiter, und Sie konnen
das Ergebnis Ihrer Arbeit sofort begutachten.

Jetzt sollte ich Thnen erkldren, wie der Diaprojektor mit dem
I/0-Port verbunden wird. Bei Verwendung eines Technomatic-
Ports gibt der Computer die Steuerungssignale bei Kanal 7 des
Ports ab. Sie verbinden den Port-Ausgang mit einem Relais (ge-
eignete Typen siehe Anhang) und dieses wiederum mit dem
Steuerknopf Ihres Projektors. Da endet auch die Hilfe, die ich
IThnen geben kann, denn bei der Vielzahl der am Markt erhaltli-
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chen Typen ist es unmdglich, fiir jedes Geréat eine Einbauanlei-
tung zu schreiben. Meist wird es am einfachsten sein, wenn Sie
das Handsteuergerit Ihres Projektors 6ffnen und den Transport-
druckknopf herausleiten.

Zurick zur Erlduterung des Programms: Fiir den Fall, daB Sie
sich irgendwann wihrend der Eingabe der Standzeiten vertan
haben, bietet Ihnen das Menii die Moglichkeit zur Korrektur. Zu
diesem Zweck tippen Sie ein, beim wievielten Dia der Irrtum
aufgetreten ist. Sie konnen nun die neue Standzeit eintippen.
Wenn Sie eine falsche Dianummer erwischt haben, kommen Sie
durch Eingabe der Zahl 0 wieder zuriick ins Menii.

Sollten Sie den Uberblick komplett verloren haben (auch das
gibt es!), konnen Sie vom Computer einen Gesamtausdruck ver-
langen. Dafiir gibt es zwei Moglichkeiten: komfortabel, wenn Sie
einen Drucker angeschlossen haben, etwas umstandlicher, wenn
das nicht der Fall ist. Denn dann 148t der ZX 81 alle Daten iiber
den Bildschirm laufen. Um IThnen Augenflimmern zu ersparen,
konnen Sie dies mit H anhalten und mit W weiterlaufen lassen.

Jetzt starten Sie die Show. Sie geben beim Menii die Wahl 5
ein. Sodann driicken Sie gleichzeitig die Starttaste des Kassetten-
recorders und den Einschaltknopf des Diaprojektors. Sehr sinn-
voll wire es, dnderten Sie das Programm dahingehend, daB der
Einschaltvorgang der beiden Gerite ebenfalls durch den ZX 81
gesteuert wird.

Wenn es nicht funktioniert: Es ist moglich, daB Ihr Diaprojek-
tor einen lingeren Impuls braucht, als das Programm abgibt. Das
ist das gleiche, wie wenn Sie den Knopf der Projektorfernbedie-
nung zu kurz driicken. Man verkiirzt in diesem Fall den Pausebe-
fehl in Zeile 805 entsprechend (z.B. durch Erhéhen der Zahl 35)
und fiigt einen weiteren Pausebefehl als Zeile 812 mit genau der
Linge ein, um die der erste verkiirzt wird, so daBl die Summe
beider Pausen der Linge des ersten Pausebefehls entspricht. Bei
der analogen Eingabe wird der Projektor ebenfalls weitergeschal-
tet, so daB auch hier die Moglichkeit eines zu kurzen Impulses
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besteht. Um dem abzuhelfen, kann Zeile 460 in Richtung Zeile NN NN N Y N N N N N Y NN NNNTN
480 verschoben werden (nicht iiber 480 hinaus, sonst tut sich

nichts). DIASTEUERUNGSPROGRAMM

Wabhrscheinlich brauchen Sie zum Lesen des vorgehenden
Absatzes linger als zum Durchfiihren der eventuell notwendigen
Anderungen. Innerhalb der Grenzen des ZX 81 l4uft das Pro-
gramm iibrigens sehr genau.

Sollten Sie zwei Projektoren und eine einfache Uberblend-
steuerung besitzen, konnen Sie dieses Programm ebenfalls mit 220 PRINT THE
Gewinn einsetzen. 38 BRINT ‘;gg

REM QRUF BIT 7V AUF DEM PORT

e
UIQOUI &L

WA A BNW

a
i
¥
’
)
’
A
i
i
=2

il@ FOR =1i@ TO 28 STEP 3
115 PLOT I*E 3I@~-Ir3
120 PLOT I%E 3@a+I-3
125 NEXT
13@ FOR I 1 TO 7e
i i35 NEXT I
i i48@ CLS
K 145 PRINT "“WIE UIELE DIAS UMFRS
i ! 51 _IHRE"
i 15@ PRINT “DIRASERIE 2"
i 155 INPUT ™
! 157 IF M<1 THEN GOTO 1SS
16@ IF M<=35@ THEN GOTQ 19@
‘ 188 PRINT AT @,&; "S0 VIELE DIRS
i KOENNEN SIE IHREN™
i : 172 PRINT “ZUSEHERN KAUM ZUMUTE

175 PRINT ,,"BITTE KUERZEN SIE
THRE DIASERIE"™

ig8@ sTOoP

i19@ CLS

192 DIM D% (M)

195 PRINT TRB 4; "EEEIENR"

288 PRINT ,.,..,"1) OIBITALE EING

L2802 - PRINT ,,”2) ANALOGE EINGRBE

NN N NN YN Y Y Y YNNI Y YN Y

4 Der Mikrocomputer ZX 81




e
il
50 Steuerungsaufgaben Steuerungsaufgaben 51
- e TUR" AUCH DEN™
205 PRINT ::"gg BESAMTIRUSDRUCK ™ 415 PRINT "PROJEKTOR SCHARLTEN."
209 PRINT ,,"S) PROJEKTION" 428 PRINT .."UENN SIE BEREIT SI
21@ PRINT |, "6} SPEICHERN RUF B MDD L DRIJECKEN" . "SIE"
ano 425 PRINT TAB 1S, N.sL"
213 PRINT .,.,..,"GEBEN SIE IHRE 332 &ETxﬁﬁg
AHL EIN" N Y$<>"" THEN GOTO 435
215 IF INKEYS<>“" THEN SO0TD 218 44@ IF INKEYS$="" THEM GOTO 440
232 IF INKEYz="" THEN GUOTO 22@ 445 IF CODE INKEY%<>118 THEN GO
225 LET LS=INKEYS% TO 435
23@ IF L%<"1" OR L%>"6" THEN GD 45@ FOR I=1 TO M
TQ 215 455 CLS
g 235 CLS 452 POKE 11@0@,255
[ 2468 IF Lg>”1" THEN GOTO 37@ 465 PRINT "DIA ;I
| 245 _PRINT "IN DIESEM MODUS KDEN 47@ PDKE 16436,255
f : NEN SIE DIE" 475 POKE 16437 ,255
1 259 PRINT “EIN ZTELNEN STRANDZEITE 48@ IF INKEYE="" THEN GOTO 480
§ M RLS ZAHLE X 43S POKE 11@Q@, 127
1 265 PRINT "EINCEEEN {IN SEKUNDE 4992 LET 5—(se+assqs PEEK 16436 -
i ) PEEK 16437%256) /S
* 2602 PRINT ,, "DRUECKEN SIE NsL .U 49S LET DslIJ-CHR$ S
‘ ENN SIE" SO0 NEXT
i 265 PRINT "BEGINNEN WOLLEN" Sas 30T 355
‘ 27@ IF INKEY&:»>"" THEN GOTO 27@& 510 IF L$:>"3" THEN GDTO 581
275 IF INKEY%="'" THEN GOTO 275 S1S PRINT “DIE ZEIT DES WIEUVIEL
| aaa IF CORE INKEY%<>118 THEN GO TEN DIARS"™
| 27a S52@ PRINT "WOLLEMN SIE KORRIGIER
‘288 cL EN 2"
I 292 FDR I=1 TO 525 INPUT K
it 295 IF I»7 THEN SCRDLL S39 IF K=@ THEN GO0OTO 355
i 3@ PRINT “DIR S35 IF K>M THEN GOTD S2S
t IAS IF IX»7 THEN SLRDLL " S4@ CLS
i 31@ PRINT TRAB 3; "STRANDZEIT 7 545 PRINT “DIA " K
i 215 INPUT S S5@ PRINT “ALTE ZEIT:";CODE D& ¢
3I2@ LET S=INT RABRS S K]
325 IF S»:255 THEN GOTO 315 553 PRINT "NEUE ZEIT 2"
I IZA IF S=0 THEN GQTQ 35S =55 INPUT 5
| 335 IF I»7 THEN SCROLL 5882 LET S=INT ABS S
| 34@ PRINT S65 IF S5=8 THEN 30TO 35S
i 345 LET DSIIJ—CHRs s 572 IF 53255 THEN GOTD 555
! 3@ NEXT S7S LET Dstxs—CHR5 s
i 388 CLS 580 G0TO
| 6@ GOTQ 19S5 52@ IF L$ "4" THEN GOTO 768
! 370 IF L%>"2" THEN GOTO $1@ 95 PRINT “AUSDRUCK RUF DEM”
avssggrnTR"IN DIESEM MODUS MUES 88® PRINT ,,"1) BILDSCHIRM ODER
sEN “ “
382 PRINT “BEI JEDEM DIAWECHSEL &85 PRINT ,.,"2) DRUCKER"
EINE TRSTE" B &la _PRINT ,.,,"GEBEN SIE IHRE U
! 385 PRINT " (JEDE AUSSER BRERK/ QHL ETN
385 BRINT “DRUECKEN." S5 LerINSSfRiy,THEN GoTO S1s
f . e -
385 PRINT ,.,"SCHRLTEN SIE DESHR 635 IF AS< 1" DR A$>"2" THEN GO
LB PROEKTOR" TQ 618
422 PRINT "“UND EUTL. HINTERGRUN S3@ CLS
DMUSIK EIN." ‘ 535 IF Rs="2" THEN GOTD 720
4@5 PRINT ,,"JEDESMRL ,UENN S5IE 643 PRINT “UM OIE ANZEIGE ANZUH

DEM ZX 81 DRAS" ‘ ALTEN,
41@ PRINT "SIGNAL GEREN,WIRD ER 545 PRINT “"DRUECKEN 3IE »>H<,UM

AANAANANNNANAAAANANANANAAAANA NN YN YN NNNY YV N Y NN Y Y
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ALAAMMAADADADAAMA DDA DA AN AN

QI% WEITER-"

@ PRINT “LAUFEN ZU LASSEN, *W<

8885 FOR I=1 TO
D6@ NEXT I

S68 CLS

879 FOR I=1 TO
675 SCROLL

SEKUNDEN'

888 IF INKEY$="

598 NEXT I

595 GOTO 71@
78@ IF INKEY4#=
TS GOTO 7aa
718 GOTOD 35S
728 FRST

728 LPRINT ,,..

32

]
“;I,CODE D&s(I) ;"
H" THEN GQTQ 7a@

"W THEN GOTQO 698

F3@ FOR I=1 7TQO M

L 73S LPRINT “DIA

SEKUNDEN

“;I,CODE D&%(I);

THEN_&OQT
78S IF INKEY$<> OsoTh

THEN GOTD 765

770 PRINT “FUER START DRUECKEN

SIE N-oL”
775 IF INKEY%$="

* THEN GOTO 775

78@ FOR I=1 TO M

78% CLS
72@ LET (=CQDE

(I}

795 POKE 11990 ,25S

g@@ PRINT "DIA

nL X

885 PRUSE L #5&-35

818 POKRE %18@@

820 GOTO 385
83@ SAVE 'R
83% &0TO 355

127
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6.2 Der ZX 81 steuert eine Modellbahn

Viele haben die Freude an den kleinen Ziigen, die durch eine
Landschaft in SchreibtischgroBe brausen, wiederentdeckt. Wie
wire es, dieser alten Idee durch etwas moderne Computer-Tech-
nologie neuen Pfiff zu geben? Fiir den ZX 81 ist das kein Pro-
blem. Er braucht nur Informationen, wo der oder die Ziige ge-
rade sind (am elegantesten wird das durch Magnetschalter und
einen kleinen, an der Lokomotive befestigten Magneten er-
reicht), und schon kann man elektrische Weichen schalten,
Signale geben und vieles mehr. Schon mit einem einfachen 1/0-
Port mit je 8 Ein- und Ausgidngen gewinnt die Anlage bedeutend
an Realistik. Mit den 8 Ausgingen konnten beispielsweise 4
Weichen, 3 Signale und die Beleuchtung eines Bahnhofs oder ein
Geriduschgenerator angesprochen werden. Sollte also bei [hnen
eine langst uninteressant gewordene Modellbahnanlage verstau-
ben, so hitten Sie ein neues interessantes Anwendungsgebiet fiir
IThren ZX 81.

6.3 Der ZX 81 steuert Disko-Lichteffekte

Fiir alle, die gerne Tanzparties bei sich zu Hause veranstalten,
gibt es eine weitere interessante Einsatzmoglichkeit fiir den
ZX 81. Bestiicken Sie die Ausginge eines 1/O-Ports mit Leucht-
dioden, konnen Sie schon durch ein einfaches Programm ver-
schiedene Lichteffekte erzeugen. Ihre Leuchtdioden kdénnten
z.B. in verschiedenen Rhythmen blinken oder in Form eines
Lauflichts aufblitzen. Ersetzt man nun die Leuchtdioden durch
Relais und schlieBt Lichtschlangen, Leuchtstrahler und derglei-
chen an, ergeben sich aufregende Effekte. Wenn Sie diese Anlage
in Kombination mit einer herkdmmlichen Lichtorgel einsetzen,
kann es leicht sein, daBB die Gaéste Ihrer niachsten Party den
Eindruck haben, in einem amerikanischen Disko-Tempel zu fei-
ern.
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Aufbau einer Alarmanlage

Wer hatte nicht schon den Wunsch, sein Haus oder seine Woh-
nung gegen ungebetene Géste zu schiitzen. Mit dem ZX 81 geht
das relativ preiswert. Natiirliche Voraussetzung fiir die Verwen-
dung des Einbruchsicherungs-Programms ist das Vorhandensein
eines 1/0-Ports. Es gibt nun zwei Mdoglichkeiten:

1. Sie verlegen eine groBe Drahtschleife mit Unterbrecherkon-
takten dort, wo ein Eindringling sein Gliick versuchen
konnte, also an Fenstern und Tiiren;

2. Sie legen an jedes Bit des I/O-Ports nur einen Schalter. Dies
hat den groBen Vorteil, daB das Programm sofort entscheiden
kann, wo der Eindringling seinen Weg zu bahnen trachtet.

Mit einem Ausgabeport kann das Programm natiirlich auch
geeignete MaBnahmen ergreifen, um den ungebetenen Gast so
rasch wie mdglich wieder loszuwerden. In der Folge sehen Sie
eine Schaltskizze der beiden Moglichkeiten:

Das einfache 1K-Programm fiir die Daueriiberwachung eines
Objekts muB natiirlich an Ihr I/O-Port angepaBt werden. Sollten
Sie ein I/0O-Port besitzen, das memory-mapped ist, so miissen Sie
die Zahl 8000 in den Zeilen 10 und 15 auf den Speicherplatz
dndern, tiber den Ihr Port angesprochen wird.
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— Schalter sind im | Bei einem Port, das I/O-mapped ist, gehen Sie am besten nach
In Ruhszustand geschiossen | Herstellerangaben vor und geben zuerst die benétigte Maschi-
e R 1,2 kQ Haustor Garage ) nenroutine ein, wobei Sie im Programrp jedesmal den Befehl
Bit 6 f PEEK 8000 mit einem Aufruf des Maschinenprogramms vertau-
; schen. Das Programm kann sowohl im SLOW MODE als auch in
&
|
|

FAST MODE gefahren werden. Unser Programm ist daraufhin
ausgelegt, daB die Schalter im Ruhezustand offen sein sollen.

| 1/0 Port Erfordert Ihre Anwendung jedoch, daB die Schalter im Ruhezu-
] | stand geschlossen sein sollen, &ndern Sie in Zeile 10 die Zahl 255
li auf 0.

i | Wie schon erwahnt, konnen Sie mit den verbleibenden Ausga-

bekanilen einige lustige Dinge anfangen, die dem Einbrecher

Masse (” )}
\
l
\

Toilettenfenster Balkontur
: das Leben schwer machen. So kann die Beleuchtung eingeschal-
Skizze I tet werden, ein Band mit Hundegebell und Polizeisirenen erto-
nen, und besonders gewiefte Bastler konnten dafiir sorgen, dal
der ZX 81 bei der Polizei anruft und den Vorfall meldet. Egal,
il — R =12kQ was Sie tun! Wichtig ist besonders eines, ndmlich, daB der ZX 81
; ‘ +5V ' nie direkt an das Stromnetz angeschlossen werden darf, sondern
‘J [{?] ET;E‘ [}?J ET?] [,Tﬂ ET?] Eﬂ ET;] ‘ ihm die benétigte Energie nur iiber eine mdglichst groBe Puffer-
I Bit 0 batterie zugefiihrt werden sollte. Denn jedes Alarmsystem ist nur
'Fl so gut, wie es Stromausfélle iiberdauert, und um den ZX 81
i ] lahmzulegen, geniigt ein Stromausfall von Sekunden. Auch die
i 2 Peripheriegerite der Anlage sollten durch Batterien oder Puffer-
’ 3 Akkus gespeist werden.
‘ 1/0 Port 4
| .
6

yaaaaaana

j Skizze 11

.
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ALARMPROGRAMM

LET Z=
i® IF PEEK 8089=2355 THEN RUN
15 LET A=2:PEEK 8060
290 LET A=INT (A/3)
25 LET B=INT (Ar2)
38 LET Z=Z4+1
35 IF A-2:B<«>8 THEN GOTD 28
- fl‘-OZPRINT "EINBRUCH BETXT POSITIO
2

NN NN Y NN NN N NN Y Y Y N Y Y
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Der ZX 81 als elektronisches Archiv

«Der Computer allein bedeutet noch nicht Informations- und
Datenverarbeitung. Fiir die Informationsindustrie ist der Com-
puter ungefihr das, was fiir die elektrifizierte Industrie die zen-
trale Kraftstation ist», meint Peter Drucker in seinem 1968 er-
schienenen Buch «The Age of Discontinuity».

Trotz dieses beruhigenden Statements fiihlen sich viele Biirger
verunsichert, wenn sie horen, welche gewaltigen Datenmengen
iber jeden einzelnen Menschen verfiigbar sind, Datenmengen,
deren Speicherung und Verarbeitung ohne Computer nicht mog-
lich wire. Bei fast allen Tatigkeiten, die Sie tun, hinterlassen Sie .
Daten, den sogenannten Datenschatten. Egal, ob Sie nun ein
Girokonto erdéffnen, etwas auf Raten kaufen, etwas mit Kredit-
karte bezahlen oder ein Strafmandat hinter dem Scheibenwi-
scher finden, Daten iiber Sie werden in zentralen Datenbanken
sorgsam aufbewahrt. Computer leisten als elektronisches Archiv
wertvolle Hilfe. Die Technik ist nahezu perfekt, am Menschen
selbst wird es jetzt liegen, wie weit er diese Informationsméglich-
keit maBvoll und sinnvoll ausniitzt und einsetzt. Wie praktisch es
sein kann, mit dem Computer auf groBere Datenmengen rasch
Zugriff zu haben, beweist Thnen am besten das folgende
Programm.

Unser Archivprogramm zeichnet sich vor allem dadurch aus,
daB nur jeweils so viel Speicher verbraucht wird, wie tatsachlich
Eingaben gemacht wurden. Damit wird vermieden, daB unnétig
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eine Menge an leeren Variablen aufs Band mit abgespeichert
wird. Dies ist bei allen Programmen der Fall, bei denen zu Be-
ginn ein fixes Array dimensioniert wird. Beim folgenden Pro-
gramm wurde das umgangen, indem zu Beginn eine leere String-
Variable definiert wird, die jeweils um die Linge der Eingabe
vergroBert wird. Damit werden auch die Lade- und Speicherzei-
ten erheblich verkiirzt.

Dariiber hinaus ergibt sich der Vorteil, daB dieses Programm
auf jede SpeichergroBe zwischen 8K und 64K zugeschnitten wer-
den kann. Dies wird durch Verinderung der Zeile 65 erreicht.
Man éndert dabei den Wert 12 000 (der in unserem Listing in
Exponentialschreibweise als 12E3 angegeben ist) auf einen Wert,
der der Anzahl der freien Bytes minus 4000 entspricht, wobei auf
Tausender abgerundet wird. Die Anzahl der Zeichen pro Zeile
wurde beim vorliegenden Programm mit 25 festgelegt. Dies ist
jedoch vom Benutzer jederzeit zu dndern. Der Schliissel dafiir
liegt in Zeile 40, wo es heiBt, LET X =49. Die Zeilenlinge wird
nun justiert, indem Sie der Variablen X eine Zahl zuweisen, die
der doppelten Zeilenlange minus 1 entspricht.

Kurz noch einige Worte zur Bedienung des Programms. Ge-
dacht ist das Programm zur Speicherung von niheren Informa-
tionen iiber Biicher, Briefmarken, Dias usw. Sie gehen nun fol-
gendermaBen vor: Nachdem Sie die Option «Eingabe» gewihlt
haben, erfreut Sie der ZX 81 durch die Ausgabe einer Kennzahl.
Diese Kennzahl ist wichtig, um bei einem eventuellen Tippfehler
in der folgenden Eingabe Korrekturen vornehmen zu kénnen.
Dann fragt der Computer nach dem Titel, und nachdem Sie also
nun beispielsweise einen Buchtitel eingegeben haben, wirft der
Computer die Frage nach dem Kommentar aus. Der Kommentar
ist der Text, um den es eigentlich geht, die Informationen, die Sie
speichern wollen. Der Kommentar kann so viele Zeichen haben,
wie vorher mit der Variablen X festgelegt wurde. Beendet wird
die Eingabe durch Driicken von NEW LINE. Dann erscheint
wieder eine Kennzahl und die Frage nach einem neuen Titel. Sie

|
)
t
|
)
|
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konnen nun beliebig lange so weitermachen. Um in das Menii
zuriickzukehren, driicken Sie einfach NEW LINE. Korrigiert
wird eine Eingabe durch Wihlen der Option «Korrektur» und
anschlieBendes Eintippen der Kennzahl. Sollten Sie sich bei der
Kennzahl vertan haben, geniigt die Eingabe von NEW LINE, um
wieder ins Menii zuriickzukommen und keine Daten zu verlie-
ren. EntschlieBen Sie sich dagegen zur Anderung, miissen sowohl
Titel als auch Kommentar neu eingetippt werden. Wie sucht man
nun nach einer Eingabe? Sie wihlen die Option «Suchen», be-
antworten die Frage, ob Sie nach dem Titel oder der Kennzahl
suchen wollen, und geben dann das Entsprechende ein. In Sekun-
denschnelle fischt Thnen der Computer die passenden Daten
heraus. Haben Sie sich fiir das Suchen nach dem Titel entschlos-
sen, haben Sie noch einen zusitzlichen Vorteil. Der Computer
findet den gewiinschten Eintrag auch dann, wenn Sie nur einen
Teil des Titels wissen, z.B. die ersten drei Buchstaben. Befindet
sich der Teil, an den Sie sich noch erinnern kénnen, in der Mitte
des Titels, so konnen Sie die fehlenden Zeichen durch Eingabe
von Punkten ersetzen. Suchen Sie z.B. nach Informationen zum
Buch «12 wichtige Schritte zum Erfolg», kdnnen sich aber abso-
lut nicht mehr daran erinnern, ob die notwendigen Schritte zum
Erfolg 11.oder 12 an der Zahl sind, so ersetzen Sie die beiden
ersten Zeichen einfach durch Punkte, so daB Ihre Eingabe nun
folgendermaBen aussieht: «.. wichtige Schritte zum Erfolg». Na-
tiirlich konnte Thre Eingabe auch so aussehen: «.. w». Da die
Wahrscheinlichkeit relativ klein ist, daB ein anderes Ihrer Bii-
cher an der gleichen Stelle im Titel einen Zwischenraum und ein
«w» hat, kann man annehmen, daBl Thnen der Computer den
Eintrag auswirft, nach dem Sie suchen. Sollte es wider Erwarten
mehr Titel mit diesem Merkmal geben, so druckt Thnen der
Computer alle Titel mit diesen Merkmalen auf den Bildschirm.
Dies 14Bt sich auch anders nutzen. Wollen Sie beispielsweise alle
Biicher mit dem Anfangsbuchstaben A ausgedruckt, so tippen
Sie einfach A ein. Der Computer druckt Thnen dann alle Titel,
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die mit dem Buchstaben A beginnen, auf den Bildschirm und
fragt Sie, ob Sie einen Ausdruck wiinschen. Sollten sich in Ihrer
Bibliothek mehr Titel mit dem Anfangsbuchstaben A befinden,
als auf einen Bildschirm passen, so wird zuerst der Ausdruck
angefertigt, der Bildschirm gel6scht und die nédchste Seite
ausgeworfen.

Wichtig: Wenn Sie dieses Programm das erstemal benutzen,
miissen Sie es mit RUN 20 starten.
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ALAADAMDAADADAADAADADAMADAADAAA A

ARCHIVPROGRAMM

160
AHL

GOTO 188s
L =49
INT Xs22

iéY+1)
=INT (12E37(X+11}
=1@e

L4

o

H

4
XMEIVHADLCX

IF INKEY®%<>"" THEM GOTO K
IF INKEYs$="" THEN GOTO 16%5
LET L&$=INKEYS%

RETURN

INPUT K%

IF LEN K3$:Y+2 THEN GOTO 1SS
PRINT “BITTE KUERZEN SIE DI

PRINT "SUCHE NRCH " ("KENNZ
JQND LE="K"}+{"TITEL” RAND L%

ETURN
PRINT "SUCHE NACH KENNZAHL

' TITEL?®

GOSUB K
IF L%<>"K" RAND L%<>"T" THEN

GOTO 25
215 CLS

L

GOSUR 18@

PRINT

IF L$="K" THEN GQTQ 468
FRINT "GEBEN SIE OER TITEL

INPUT K%
LET L=LEN K3}

IF L>Y+1 THEN GOTO 2a@

FOR I=1 TO L ‘

IF K$(I)="." THEN LET K%(I)

IF K&(I)Y<>»” " THEN GOTO 271
NEXT I
LET B=I

CLS
GOSUB 18e

NN VNN NN YN YUY YN Y YNNNYY
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285 PRINT K% 52@ gosuUB K
2a@ PRINT 525 GOTO 18eSs
See FRsT = %%.?QLL
305 FOR I=1 TO P STEP X+1 558 SCOR
! 31@ IF A%(I TO I4+YX (B TAO LY=K&%( 555 RINT “EINGRBE ';&@-M
il B TD L) THEN GDSUR 375 S56@ SCROL
i 315 NEXT I 565 PRINT “TITEL:"
32@ SLOou 567 SCROLL
325 IF _Z THEN GOTO 3489 " 57@ GOSUB E
338 PRINT "I NICHTS GEFUNDEN B s72 IF CODE T%=2 THEN GOTO 1E3
342 PRINT AT 21,8; "HRRDCOPY (U~ S7S LET E&=T%
N) 2" 588 SCROLL
345 GOSUB K 585 PRINT “"KOMMENTRAR
558 PRINT AT 21,3; X% 587 SCR
355 IF L$="J" THEN COPY 53@ GOSUB E
368 PRINT AT 21.,@; "FUER MENU N~ S93 IF CODE T3=9 THEN 30TO i1E3
- 702 LET AS=A%+E34+Ts
365 GOsSuB K 705 LET P=P+X+1
37@ GOTO 1E3 7i@ LET M=M-1
3?5 LET Z=Z+1 715 IF NOT M THEN SQTe i1E3
PRINT INT (I/(X+1 +1) ;TAB 4 f3a GDTO S45
,nst: TO I+Y);TRB 4;AB(I+Y+1 TO 749 MEM NEHER
T+X) 745 PRINT “UNTER WELC
385 IF Z/B<>INT (Zs8} THEN RETU WOLLEN SIE", "DIESES PROGRAMM BBL
RN EGEN?"
39@ SLQUW . 750 INPUT K%
395 PRINT AT 21,@; “HARDCOPY (J~ 755 IF K$="" THEN GOTO 1025
N} 72" 76@ CLS
48@ GOsSUB K 765 PRINT “DIESES PROGRAMM IST
4@5 PRINT AT 21,@;X% UNTER DEM™,"NAHEN """;K$; """ RABG
41@ IF L$="J" THEN COPY ELEGT. '
415 PRINT AT 21.8; "FUER WEITER 77@ PRINT ,,"STRRTEN SIE DEN RE
b KORDER, " , "DANN N.sL "
420 GOSUB K 775 GOSUB K
425 FARAST 788 CLS
| 432 FOR J=2 TO 21 785 SAVE K%
) 435 PRINT AT I,8; X% 79@ GOTO iees
il 44Q NEXT J 8@ CLS
i 445 PRINT AT 2,@; 8@3 PRINT "GEBEN SIE DIE KENNZR
! 450 RETURN HL. EIN
‘ 60 PRINT "GEBEN SIE DIE KENNZAR 8BS INPUT
HLaEIQNpﬁT z a7 IF Z=@8 Tﬂ$ﬁgﬁ°£° 13335
x IF Z>80-M oTo
47@ IF NOT Z THEN GQTC 1085 812 2l a
475 IF Z>@-M THEN GOTO 465 858 PRINT “"KENNZAHL: “;Z
48@ PRINT Z 825 PRINT
] zgg pE;Ng-‘K*ii*I ES 8§27 LET J=Z348@-39 S B (0sY 41
38 PRINT As(Jd TO J+Y), Y +
: 498 PRINT RH(J TO JaY} A% (J+Y+1 ?0 daX) ®
i TO J+X) ! 835 PRINT
il 495 PRINT AT 7,@; "HARDCOPY (JrN 84@ PRINT “GEBEN SIE DEN NEUEN
i 12 TITEL EIN"
J S22 SOSUB K 545 INPUT
f S@S PRINT AT 7,8; X% 858 IF LEN K$>Y+1 THEN GOTQ 845
i S15 PRINT AT 7.,@; "FUER MENU N/L aco pRINT K
I
5 Der Mikrocomputer ZX 81
i
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NN NN NN NN NN

8§65 PRINT
87e PRINT "BEBEN SIE DEN KOMMEN

TRR _EIN

S28 ShheRs

885 IF LEN K%>Y+1l THEN GOTO 88e
89@ IF Ks&$="" THEN GOTO 1@eS

835 PRINT K%

S@@ LET A%(J TQ 1+¥YX=TH%

985 LET T%=K%
919 LET A%(JIY+1l TO J+X)=T%

CLS
928 GOTOD 1985
CLS
938 FOR I=1 TO P STEPF X231

Q4@ PRINT INT (I/i(X+1)31),;TRE 4
JHS(I TO I+Y)

SCRO
95@ PRINT TAB 4, AS(IFY+1 TO I+X

955 IF INKEY$="H" THEN GOTO 97&
96@ NEXT I

962 SCROLL

9565 GOTO 368

a7@d IF INKEY%$<>"W" THEN GOTO 97

a
975 BOTO 96@

1@@@ FAST

1@@5 CLS

1018 SLOU .
121S PRINT TR8 3; "I VOLLEN SIE B

;2 TEINGABE™

1838 PRINT ,, ! GESAMTUEBERSICHT"
P UCHE"
2

"RABSFEICHERN RUF BR
; » "KORREKTUR"™

ia75 IF L4$="E"” THEN GOTO S48@
18880 IF L&="G" THEN GQTO 925
1@8EF IF L$="8" THEN g‘g_’T_g 2Qa

1895 IF LS:"K" THEN GOTO Sae
lliee GOTO 1870

M VUOLLEN SIE B

EINGREBE
GESAMTUEBERSICHT
SUCHE

ABSPEICHERN RUF BAND
KORREKTUR

NNV Y Y YYYYYYYYYYY Y YV YNNNY
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Der ZX 81 als elektronischer Termin-
kalender

Vor kurzem flatterte mir der Prospekt eines Versandhauses auf
den Schreibtisch. Auf vier bunten Seiten wurde «ein unentbehr-
liches Hilfsmittel fiir den gestreBten, gehetzten Erfolgssiichtigen
unserer Zeit» angeboten. Beim angepriesenen Gerit handelt es
sich um eine Art Superwecker. Bis zu 10 Termine je Woche
konnen eingetippt werden, und der gestreBte Erfolgssiichtige
wird durch lautes Piepen und Blinken der Anzeigezeile des Geri-
tes darauf aufmerksam gemacht. Nun sind zehn Termine je Wo-
che fiir die wirklich Erfolgreichen nicht besonders viel, und auch
der stolze Preis des Gerits veranlaBBte mich, dariiber nachzuden-
ken, ob man nicht auch den ZX 81 fiir solche Aufgaben verwen-
den konnte. Das Ergebnis war das Programm am Ende dieses
Kapitels. Auch wenn Sie sich entschlieBen, IThre Terminplanung
weiterhin mit Terminkalender und Kugelschreiber zu fiihren,
interessiert es Sie vielleicht, daB die Losung von Zeitplanungs-
aufgaben ein weiteres wichtiges Gebiet der Kleincomputeran-
wendung ist. Am bekanntesten ist die Netzplantechnik, die in
den sechziger Jahren von der NASA fiir ihre Mondlandeprojekte
erfunden worden ist. Und weil die Methode gut war, wurde sie
zunehmend auch von Wirtschaft und Industrie ibernommen. Zu
fast jedem Computer gibt es heute schon ein Netzplanprogramm
(in England existieren auch zwei Programme fiir den ZX 81 ; bei
einem Test stellte sich allerdings heraus, daB beide unbrauchbar
sind). Warum sich die Terminplanung mit Computer durchge-

5%
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setzt hat, liegt auf der Hand. Termine konnen optimal koordi-
niert und iiberwacht werden. Zuriick aber wieder zu unserem
Terminkalenderprogramm, das einige Besonderheiten aufweist:

Ist ein Tag bereits «ausgebucht» (Speicherung von bis zu zehn
Terminen am Tag ist moglich), so macht das Programm Vor-
schlige, an welchem anderen Tag der Termin stattfinden konnte.
Das Programm ist sehr benutzerfreundlich geschrieben und zeigt
dem Anwender alle Bedienungsschritte leicht verstindlich an.
Zu Beginn des Programmlaufs wird ein Menii ausgedruckt, wo-
bei der Benutzer unter den Mdglichkeiten 1: Programm initiali-
sieren (wird verwendet, um alle Daten zu 16schen), 2: Programm
auf Band speichern, 3: Ubersicht (dabei wird der Wochentermin-
kalender in grafischer Form ausgedruckt), 4: Termineingabe
(dies erfolgt in Form einer Bezeichnung des Tages und der Uhr-
zeit) wahlen kann; mit 5: Tagesiibersicht lassen sich alle Termine
eines bestimmten Tages ausdrucken; mit 6 kann korrigiert wer-
den; mit 7 wird ein Termin geldscht. Die Option 8 erfordert
einen Printer. Auf diesem werden alle Daten einer gesamten
Woche in leicht lesbarer Form ausgedruckt. Die Bezeichnung
eines Termins darf bis zu 32 Zeichen lang sein.

Wichtig ist auch, daB die REM-Zeilen eingegeben werden.
Besonders Zeile 1 hat eine wesentliche Funktion. Mit Hilfe des
ersten Zeichens in dieser Zeile entscheidet der Computer, ob das
Programm bereits benutzt, also mit Daten gefiillt wurde, oder
nicht. Hoffentlich hilft IThnen das Programm, Thre Zeitprobleme
zu bewiltigen.
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TERMINKALENDERPROGRAMM

1 REM
2 REM @NUR MIT > OTO 1
3 REM STHRTEN
4 REM 3
IF NQT PEERK 18814 THEN GOTO
i@ o3IM R§;7,IS,¢EJ
p R

)
="MOD IMIDOFRTSASO

oy
10
ro
EIH
s
Julel
u

25 DIM TH (7,1

3@ LET T3 (1} ="MONTRE"
35 LET T%(2) ="DIENSTAG"
4@ LET TS$(3)="MITTWOCH"
45 LET T3 (4} ="DONNERSTRG"
S@ LET T&%(S)="FREITRG"
5SS LET T%(8) ="SAMSTRGE"
6@ LET T%{7) ="SONNTRE"
65 LET FL=1

7@ LET W=FL

79 L G=1

ET
95 POKE 16514 .@
1@ GOTQ SEDX
288 PRINT ,,"M0 DI MI DO FR

Fo =1 70 1@
225 PRINT AT J+4.Y; "L ¥
230 NEXT J
238 NEXT I

245 PRINT I
b

255 FQR I=1 T 7

26@ LET Y =Ix4-4

268 FOR J=1 TQ T{{Il

270 PRINT AT 15-J,VY; "I

278 NEXT J

28@ MNEXT X

285 _PRINT AT 2v.@:"FUER MENU DR
UECKEN SIE NoL™

29@ IF INKEY$<>"" THEN GOTO 29@
298 IF IMNKEY®="" THEN GOTO 29%
3@ GOTO &|ES3

1228 PRINT “FUER WELCHEN TAG WOL
L§§ SIE" ,"EINEN TERMIN UORMERKEN

1985 INPUT E%
1996 IF Eg="" THEN GOTO 8E3
131® GOSUS 7E3

i@ls CLS
1875 PRINT "FUER " ;TH(Fl ;" SIND
TITAF)Y Y TERMINE™, “UORBEMERKT

AINAINAAANANAAAANAAAAAAAAARNA
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ADAMDADAAADAADAAAADAAAADADAALADAD

1288 IF T{(F) 1@ THEN GOTO 1208
1@3858 PRINT AT 3,&; "8SIE SOLLTEN S
ICH FUER “;THI(F)

19983 PRINT , , “"BESSER NICHTS MEHR
UVORNEHMEN. "

1395 PRINT

7 7
M TERMIN DOCH™
ila@ PRINT ,,"RBufF *;
i1iags FOR I=1 TO 1l@
1ii@ FOR J=1 TOQ 7
1115 IF T(Jd) <X THEN GOTO 1i3@
112@ NEXT J
2125 NEXT I
ii3@ =1l@ AND J=7 THEN PRINT
‘INR ECHSTE WOCHE . *
1i395 IF I<19@ THEN PRINT T& ()
1142 FQR _I=1 TO 2@
11498 IF INKEY%<»>"" THEN GOTO B8EGX
115@ NEXT
1155 FOQTO &ES
i122@ LET G=T (Fl +1
1283 FOR I=1 TQ TI{F}
1225 PRINT A%(F,I,3 TO 312 ;:THRE 1
2;"U0ON ", A%(F,I, 32 TQ 36);" BIS
TIRSIFLIL37 TQ )
i21@ NEXT I
1219 PRINT AT 21.,@; “"GEREN SIE DE
NONEUEN TERMIM EIN: "
122@ LET TI{FYX =T I(F)+1
1225 INPUT R%
1232 SCROLL
12358 IF LEN R&$<32 THEN GOTO 1286
iZ2d4@ PRINT “BITTE RUERZEN SIE IH
S EINGRBE™
1245 SCROLL
i125@ G700 1215
iz6@ PRINT Rs%
31285 LET R3F.G,1 TQ ! =R%
127@ SCROLL
ig7za FOR I=1 TO 2

LL
i28@ IF I=1 THEN PRINT “BEGINNZE
1283  IF I=2 THEN PRINT “ENDZEIT:
1285 INPUT R$

1299 IF LEN R$ >SS THEN GOTQ 1238S
1288 IF RS <>":" THEN GQTQ 12&

=

i38@ PRINT R%

éa?sngF I=1 THEN LET RS(F,.G,32 T
ia?ész I=2 THEM LET A$i{F,8,37 T
1315 NEXT I

132® FAST

1325 cLs

133@ FOR I=1 TO T(F}

AIMAAAANNAAANAAANAAANANNANAN
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ADDAMDAAMDAADAAAADD AL DA

2B >K$(32 T
(F , )

SRR
~NoO~

HADW ~H
i O~ T

I
*463 IF NOT FL THEM RETURN
14@5 POKE 16418,
1419 PRINT AT 23,; "FUER MENU NE

L INE™

1415 IF INKEY%<¢>"" THEN GOTO 141
=

142@ IF INKEYs$="" THEN GOTOQ 1428
1425 CLS

1439 PAQKE 16418,2

1435 GOTO B8E3

Z@VQ PRINT "FUER WELTHEN TRG WOL
LEN SIE EINEUEBERI{ICHT?"

22as INPU Eg

Z1IY IF Ef="" THEN GOTO BE3
2318 GOsUB 7ES3

CLS
=828 GOTO 138
3238 PRINT “RN WELCHEM TRG WOLLE
M SIE EINEN TERMIN “; ("KORRIGIER
BN gND W) + ("LOESCHEN" RAND NOT U

3p@5 INPUT Es
2@@6 IF Ef="'" THEN GOTO SER
3818 GOSUB_7ESR

3212 IF NOT TI(F) THEN GOTO 31ee
32318 LEY FL =2

Sa@z28 CLS

@25 GOSUE 12392

2I23Q LET FL=NOT FL

3231 SCRCOLL

3832 SCROLL

3835 PRINT AT 20,0; “"UELCHEN TERH
IN WOLLEN SIEY, {"RENDERN?Y AND

FFRIULOESTHENT AND NOT W

3&4@ INPUT TR

3845 IF TAR:>TIF) OR TR<1 THEN GOT
3 3584

3847 IF NOT ¢ THEN RETURN

SaSe@ SCROLL

3@TS SCROLL

AANANANAAAAAAANANAAANAAANA]
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AADAAAAAAAADAAAADAAAADADDAD AN

3Jase PRINT’RT 2,8 A%(F,TA, 1
31);TRB _@; "UVON ";H$(F,Tﬂ,32 TO &
&); " BIS ";A%{(F,THR,37 T8

2[BEE SCROLL

3@&7@ SCROLL

3B7S LET TIEF)=T(F: -1

3228@ LET G=TH

38385 GOTO 121S%

i@ CLS

31@5 PRINT "FUER DIESEN TAG IST
NOCH KEIN®,"TERMIN UORGESEHEN'
311@ FOR I=1 TQ Sa

31415 IF INKEY®<>"”"” THEN GOTO B8ES
Fi2@ NEXT I

3125 GOTO 8ES

42838 LET =@

£35S GDSUB 3E3

$218 LET WU=NOT_ U

4218 LET ASI{F,.TAR} ="BELOESCHT"
432@ GOTO BES

SQ1Q@ FOR _I=1 To 7

SA11 IF T{I}=8 THEN LDTG sa4e
215 LPRINT ,.,.,.T%H(I};

B17 LPRINT

228 FOR J=1 TO TI{(I)

225 LPRINT Afx{I, J.,1 TQ qi),TRB
; UON ";Qs(I,d,SE TR 38, Is
b g(I,d,S? TO )

S48 NEXT I

SAa4+Es SLQU

5858 GOQTO 8SE3

7aag FOR I=1 TD 7

FR@es LET B=IX -1

7@l IF Es= B$(B TQ B+i) THEN GOT

3
Fals NEXT I
7a2@ LET F=@
7@2s GcQrTo _7alc
7a3e LET F=I
7935 IF F_THEN RETURN
724@ PRINY .., "GEBEN SIE NUR DIE
SEIDEN ERSTEN BUCHSTRBEN DES GEW
UENSCHTEN" , "TRGES EIN.
F245 INPUT ES%
7as@ G0suUB 7ES3
788 RETURN
223 CLS
2RSS FPRINT

gaie PRINT 7 MENW';TRE 31;" §
8815 PRINT
832 PRINT

AAAAANANAANANAAANAANNANAANAA]
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8025 PRINT
L ISTEREN
5830 PRINT
8935 PRINT
NDT; TAB 31;
5948 ERINT ~

1) PROGRAMM INITIR

", TAB 31; ¢
.2} PROGRAMM RUF BR

SPEICHERN"; TAB

S84S5 PRINT "l ;TAB 31; " §

8250 RRINT “} &) UEBERSICHT™;TAB
2855 PRINT "N ";TAB 31;

3052 PRINT "B 4 TERMINEINGRBE";

S265 PRINT AR 31; 1"
8378 PRIN > TAGESUEBERS ICHT
2 ; TQB 31; an lll

i
TAR 33; ¢ '--
il
)
8275 PRINT "} ".TAB 31, -1
' T
3

b@§@ PRINT “§ &) KORREKTUR";TAR
8@8S PRINT “J";TRB 31;" §"
§9$aapggw"': 7) TERMINLOESCHUNG
2292 PRINT " TAB 31; 8

3895 PRINT &) GESRMTAUSDRUCK

AUF PRINTER
JIB9S PRINT

218@ LET LH=INKEYS

2110 IF L%="" THEN GDTO dlaa
8120 IF L%<"1" OR L$>" 8" THEN GO
TO 312y

Si25 CLS

8138 IF Lx="1" THEN GQTQ ca@e
G135 IF L#="2" THEN GOTO 9500
3l4@ IF LE="3" THEN GOTOC Za@
R14S5 IF Ls$="4" THEN GOQTO 1EJ
8515@ IF L%="5" THEN GQTOQO 2E3
159 IF L$="6" THEN SOTYD 3E3
816@ IF L&="7" THEN GOTQO 4E3

3165 GOTO SE3
HA38 PRINT "WOLLEN SIE WIRKLICH
ALLE DRTEN", "LOESCHEN (J~sN) 2"

= $

@18 IF L$<>"d” THEN GQTO 8E3
2215 G070 1@

SS2@ PRINT "RALS WIEUIELTE DRTEXI -
UD%bEN SYIE" . "DIESES PROAGRAMM RABL
[agE3 =3

35803 PRINT " (@ FUER MENU)

ITAS INPUT A

QSAT IF NOT R THEN GOTO BES

2518 LETYT RA=INT RS A

BS1I8 PRINT A

8528 PRINT , . "DIESES FROGRRAMM IS
T _UNTER DENM™

2525 LET S$="T"+5TR% R

9530 PRINT “NAMEN """, S%; """ ABG

AIMANANAAAAANAAANANANANANAIN
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| ELEST. " | Fiihren Sie Ihr Konto mit dem ZX 81
ZULINE™ i
954@ IF INKEY$<(>"" THEN GOTO 954
3545 IF INKEYS$="" THEN GOTO 9545

955@& SR”RUE S%
Q5SS GOTO Sceed

MO DI MI DO FR SR p=1a]

«Ihr Scheck ist nicht gedeckt», «Die Abdeckung Ihres Girokon-
tos ist iiberféllig, bitte bezahlen Sie den ausstehenden Betrag bis
spatestens ...»,«Sie haben kein Geld».

Banken driicken diesen Sachverhalt im allgemeinen etwas
freundlicher aus, beispielsweise «Jeder kann einmal etwas iiber-
sehen, wir sind sicher, dal3 es auch IThnen so gegangen ist, als Sie

i Ihr Konto mit einem Betrag von ...liberzogen und bis heute noch

nicht abgedeckt haben. Wir wiirden IThnen vorschlagen, ein kur-

I zes Gespriach mit IThrem Kundenberater zu fithren. Mit freundli-

FUER MENU DRUECKEN SIE N/L ’ chen Griilen ...». Derartige Dinge sind im allgemeinen meist
|

recht unangenehm. Damit Sie nicht durch eine falsche Planung
Ihres Budgets in derartige Situationen kommen, empfiehlt sich
eine Buchhaltung mit dem Computer. Gar kein Problem mit
unserem Kontofiihrungsprogramm, das zudem noch einen einfa-
3 _ chen Aufbau hat. Zu Beginn des Programms druckt Thnen der
e : 5 Computer ein Menii aus, wobei Sie die gewilinschte Option durch
: Eingabe des jeweiligen Anfangsbuchstabens anwidhlen. Um bei-
spielsweise «Eingeben des Datums» zu wihlen, tippen Sie «E».
Nach der Eingabe des Datums kdnnen Sie beginnen, das Pro-
gramm mit den einzelnen Posten zu fiillen. Sie konnen zu jeder
Ein- oder Ausgabe einen Text von maximal 25 Zeichen verfas-
sen. Wann immer Sie wollen, hilt jetzt der Computer fiir Sie eine
Monatsiibersicht oder eine Ubersicht nach Posten bereit. Briefe,
wie die am Anfang des Kapitels geschilderten, diirften Sie in

Uﬂﬂﬂnﬂnnnﬂﬂﬂﬂnﬂﬂﬂﬂnﬂﬂﬂﬂnﬂn Zukunft nicht mehr bekommen.

PROGRAMM INITIRLISIEREN

UEBERSICHT

TEMINEINGRBE
TREESUEBERSICHT

KORREKTUR

TERMINLOESCHUNG
GESRMTRUSDRUCK RUF PRINTER
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NN NN NN

KONTOFUHRUNGSPROGRAMM

NN NN NN NN

1@ GOTO 100 | 3668 PRINT

1S DIM A%(31, as; , : "EINNAHMEN: "' ;
1S BRI A%k 388 TRUT & .

55 LET Z=1 AR(T,1)=INT (RABS Ex+188) .
45 GOTO 1 gg

5@ IF INKEY$<>"*" S PRINT A(T,1)

X L 24 THEN GOTO 58
55 IF INKEY%="" THEN GOTO 55
50 LET L%=INKEYS$
65 RETURN
i1aa CLS

38@ PRINT ., "RAUSGRBEN:
385 INPUT R
38@ LET RI(T,2}=INT {(RBRS RAzlee) -

128

385 PRINT A(T,21

482 PRINT ,,TAB 5; “BRALANCE:“; Rl

185 PRINT TRB 3; i =i RN sIE. B
118 PRINT ,,. . "SPEICHERN AUF BR
115 PRINT . ,"EINGEBEN DES DATUM

H

)
485 F?RINT 2 "KOMMENTRR (MRX. 25

4158 IF LEN K)’)EE\ THEN GOTO 410

Néggssﬁrur' . “TAGESUEBERSICHT ETI i 432 SErEa e

135 PRINT ,, “MONATSUEBERSICHT™ igg gggﬁg K%

13@ PRINT ., "UEBERSICHT IM EINZ | e SoTs Se
ELNEN" ‘ 1

158 GOSUB 5@ | pi=- B ML

155 IF Lg="5" THEN GOTO 2@@ | 255 LET A=

16@ IF Lg$="E" THEN GOTC 25@ ‘ 4168 FOR x:1 To

165 IF L$="T" THEN GOTO 358 | e Mo 222,59 T

17e IF L$="M" THEN GOTO 458 458 LE; EcRiA(I. 1S

175 IF L$="U" THEN GOTO S50 , ol NEXT“I“+9'I 21

185 GOTO 15@ ‘ 48@ PRINT “HEUTE IST P
2@@ CLS . DER ";T;:™.
585 PRINT "“STARTEN SIE DEN REKO 485 BRINT
RDER, " , "DRUECKEN SIE DANN N/L™ .

210’ cdsuB 5@ 490 PRINT "CESAMTEINNAHMEN: " E
515 oLS 495 PRINT ,,“GESAMTRUSGRBEN: ;A '
538 SAUE @ S@@_PRINT ,,TRB 3;GESAMTBALANC
225 GOTO 1 E."iE-RA

55@ CLS 5@5 GOQSUB =@

255 PRINT TRB 3; "I DATUMSEINGAB gég gETD 1
Eage PRINT ,.,"TRG:"; l 551 FAR I 1 TO0T

865 INPUT T ’ 555 SCROL .

283 YT INT aBS 568 PRINT AS(I); " “;R(I,1)-A(I,
275 IF T=08 OR T>31 THEN GOTO 26 2)

\

|

] S6S IF INKEYS="H" THEN GOSUB G6Q
288 PRINT T | 6579 NEXT I

%

|

I

285 PRINT ,."M N
29 INgUT M il 575 ggg%B 5@

280 SETHIaTDR H3i12 THEN GOTO 29 Ses ci's
63 2 I = > 592 SLOW
595 GOTO

385 GOTO 1
35@ CLS |
355 PR INT "HEUTE IST DER ";T,;". @

1
60@ IF INKEY#%<>"UW" THEN GOTO 6@
6@5 RETURN

AAANAANANAAAANANAAAANAAAAAA]

AAAMAAAAAAANNANAAANNNNNNNA
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B VUOLLEN SIE B

SPEICHERN RUF BAND
EINGEBEN DES DRATUMS
TRGESUEBERSICHT EINGEEBEN
MONATSUEBERSICHT
UEBERSICHT IM EINZELNEN
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Lagerverwaltung mit dem ZX 81

Ein Kleincomputer kann wahrscheinlich besser den Uberblick
Uber ein Warenlager behalten als der Unternehmer selbst. Vom
Prinzip her ist ein Lagerverwaltungsprogramm ein Speicherpro-
gramm mit besonderen Zusatzfunktionen. Unser Programm ist
dialoggesteuert, d.h., der Computer fragt jedesmal dann, wenn er
von lhnen eine Entscheidung braucht. Lange Erkldrungen zur
Funktionsweise des Programms eriibrigen sich damit. Beim Erst-
lauf des Programms ist es notwendig, die Option 1 INITIALISIE-
REN zu wihlen, da Sie sonst bei der ersten anderen Option
unweigerlich mit dem Fehlercode 2 (Variable nicht gefunden)
aus dem Programm fallen. Starten Sie das Programm mit
GOTO 1. Bei der Verwendung dieses Programms ist das Vorhan-
densein eines Druckers von groBem Vorteil, da der Geschiifts-
mann damit gleich die Mdoglichkeit zur Anfertigung einer gut
lesbaren Dokumentation hat.
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NN N N NN NN NN NN NN NN
LAGERVERWALTUNGSPROGRAMM

18 GOTO 1006

28 IF INKEYS$<>"" THEN GOTO 2@

25 IF INKEY§%="" THEN GOTO 25
INREY &

48 INPUT ES%
4-5 IF LEN E$<=23 THEN GOTO 68
PRINT “BITTE KUERZEN SIE IH
RE EINGFIBE"
55 GOTO 48
=1 PRINT ES$

URN
o gRE'.‘I-:Nr AT J,0; "HARDCOPY (J-/N

75 GOSUB 28

88 PRINT AT J, X%

85 IF L&="J" THEN coPY
98 RETURN

55 e
11@ PRINT TAE 3; I UOLLEN SIE R
11S PRINT P “INITIRLISIERER"
120 PRI ’ ; “PROGRAMM RUF BAND
SPEICHERN“

125 PRINT “EINGEBEN"™

s “DEBERSICHT™
132 PRINT .. DRUCKERUEBERSICHT"
? ? “UERKAUFSUEBERSICHT

40 PRINT ,,“NEUE LIEFERUNGEN E
INGEBEN"
145 PRINT ,.,"“RRBEITSMODUS"™
195 SLOU

2
285 IF L$="1I" THEN GOTO 360

IF Q" THEN GOTO 120@
295 GOTO 208 e

3@@ PRINT AT 26,8; “OK

sea

M,23)

21@ IF L$="E" THEN GOTO 486

215 IF L&%="P" THEN GOTO S5©@

220 IF L$="U" THEN GOTO 65@

225 IF L%="D" THEN GOTO 758

23@ IF Ls$="U" THREN GOTO 8@

235 IF L&%&="N" THEN GOTO SBe
L&=

W
o
8
0
H
=z
OMMXMDDI
~I U~ ~i
(A
o

INBAZTI~

-~

N Y Y XYY Y Y Y Y Y YN NNN YN NNNNNY
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345 LET GE=@
35@ G60TO 1
428 CLS
135 FRINT |CINREREE:
+ 2 MF RDDUKTBEZEID
(MAX. 25 B.): HNUNG
415 GOSUB 49
417 IF Eg="" THEN GOTG 1
428 PRINT , ,"PREIS DES PRODUKTE

425 INPUT P

430 IF P<@ THEN GOTO 425

435 LET P=INT (Px1i88) -100

448 PRINT P

445 PRINT ,.,"ANZRAHL DER EINHEIT

. >

452 INPUT &

455 IF INT ABS A<>A OR A=0 THEN
GOTO 4508

468 LET A=INT ABS A

485 PRINT R

478 PRINT AT 1@.0; "EINGRBEN KOR
REKT {(JsNY 2

475 GOSUB 20

488 IF L%$="N" THEN GOTD 4006

482 PRINT AT 28.,0; X%

485 LET R$(Z]—E$

49@ LET A(Z) =

495 LET B(Z) B

50@ LET Z=Z+1

585 IF Z>M THEN LET F=0

Si@ IF NOT F THEN GOTO 1

CL
555 PRINT "DIE WIEUVIELTE DATEXI
Ig"_l_' DIESES" , "PROGRAMM (MENU = @)

568 INPUT @
565 IF NOT & THEN GOTOD 1
S78 CLS
S75 LET G@=INT ABES ©
S8@ LET S&%="L"+5TR% &
585 PRINT "PROGRAMMMNAME: " ;S5%
598 PRINT ,,"STARTEN SIE DEN RE
KDORDER, ", "DRUECKEN SIE DANN N.2L '
595 GOSUB 208
688 CLS
685 SAVE Ss%
6160 GOTO 99
CLS

665 PRINT A%U1I3;™ “;R1I¥;1“.0"

NN NN NN NN N Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y
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AND A(I) =INT RA(I))+("@" AND A(I} 93@ IF Es(I)<>" “ THEN GOTO 95@
$1@=INT_ (ACI) *1d)) 935 NEXT

£78 SCROLL Sip GOTO 1

675 PRINT TRB S;B(I);“s";CL(I) 95@ LET B=1I

66@ IF INKEY%="E" THEN GOTOD 95 955 CLS

685 IF INKEY#="H" THEN GGOTO 72@ 968 PRINT E$

69@ NEXT I , 265 FAST

635 SCROLL $7@ FOR _I=1 TO Z-1

78@ PRINT “FUER MENU N/L*" 25

78S GOSUB 2@

RA%(I,B TO LI=E%(B TO ) T
E3

718 GOTO 9S { 98@ NEXT I

758 IF INKEY$<>"W" THEN GOTO 72 | 985 PRINT "B NICHT GEFUNDEN B“
e 0 990 GOSUB 20

725 GOTD 690 } 995 GOTO 1

758 FAST : 10@@ PRINT A%(I)

755 LPRINT 1901 SLOU

76@ FOR I=1 TO Z-1 1085 PRINT ,,"RICHTIG {(J.N) ==
762 LPRINT I K o | 1818 GOSUB 2&

765 LPRINT Aa%(I JALT); (.8 | 1915 IF L§="J" THEN GOTO 1858
AND RLI)} =INT QEXi esh@n AND QLI i 1036 IF Cecs n- Thon on2.1835%,
1 ¥1@=INT (A(I) £1@1) ‘ 1825 LET I=I+1

778 LPRINT TAB 5;BiI);"/";C(I) | 1636 FAST

775 NEXT I ‘ 1835 CLS

780 LPRINT . ,.:4242 1 124@ PRINT Es

785 GOTO 9S 1 1845 GOTO 975

880 FAST 1 158 CLS

s@e1 CLS 1 1@55 PRINT “SPEICHERZAML:"; I
821 FtF camo 1960 PRINT ASI(I),; ™ ;A I) (".B"

8i5 FOR I=1 TO Z-1
820 LET C=C+C{I}

AND A(I)=INT RA(Il)+i" @™ AND R(I)
*¥*1@=INT (R(I) 1@}

83@ NEXT I - 1@65 PRINT TRB S; U, sL:";C(I); ",
835 PRINT ,,"BISHER BWURDEN ";C; ;BLI)

" ARTIKEL" 1078 PRINT ,,“NEULIEFERUNGEN: ™;
84©@ PRINT , ., UERKRUFT UND EINE ‘ 1975 INPUT N
E INNAHME™ f 1988 LET N=INT ABS

845 PRINT ,,"UON ";GE;" ERZIELT 1 1385 IF NG THEN GcTo 1875

U= 1990 LET B(I}=B(I)+N

858 LET J=7 1@95 PRINT N

852 SLOU 1128 PRINT ,,"“NEUER LAGERBESTAND
8§55 GOSUB 70 ;B(I)

86@ PRINT AT J,0; “"FUER MENU N-L | 1185 GOSUB 2@

" | 1110 GOTO 1

665 GOSUB 20 \ 1208 CLS

S48 £PI° * | 1298 ALY grENNZARL:S

|

935 PRINT "WELCHES PRODUKT IST 1215 LET K=INT ABS K

NEU" , "EINGELANGT 72" 1228 IF K»Z-i THEN GOTO 12i@
312E2R R 8y es | 1288 ERENT &

g = ‘ “UERKAUFSZANHL :

g2 FOR_I=31 7O L ] 1235 INPUT VU !

928 IF Ef(I)="." THEN LET E$ (I} 1248 IF U>B (K} THEN GOTO i12S5aé
—non 1245 GOTO 1260

125@ PRINT

NN Y Y Y Y Y VNN NN N YYNNNNN

NN NN Y YN NN Y Y Y Y Y Y Y Y Y
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AAAAAAAAAA A AADAAAAADAA DAL

1252 PRINT “NICHT GENUG AUF LAGE
RY

1255 GOTO 1238
i126@ CLS

1265 PRINT A%I(K) ;" “;RIK); (“.8"
AND AR (K) =INT R(K)l+( ‘@ AND R (K)
#1@=INT (AK) x1@:i1}

1278 LET B((K) =B(K) -U

1275 PRINT ,. "NOCH "B (K)Y ;" AUF
LAGER"

1268 LET C(K)=C{K}+

1285 LET GE=GE+Uix& (K}

129@ PRINT ,.,"PREIS: “;UxRARY

1295 LET J=10

i38@ GOSUB 78 -
1365 PRINT AT 16,60; "MENU = M
i31@ GOasub 20

1315 IF L%$="M" THEN GOTO 1
i320 GOTO 128

W UOLLEN SIE H

INITIRLISIEREN
PROGRAMM AUF BAND SPEICHERN
EINGEBEN

UEBERSICHT
DRUCRERUVEBERSICHT
UVERKAUFSUEBERS ICHT

NEUE L IEFERUNGEN E INGEBEN
ARBE ITSMODUS

N Y Y Y Y Y Y Y VYN NNN NN NNNNNNNY

12
Computergrafik mit dem ZX 81

Computergrafiken sind nicht nur Bestandteil des Kunstmarkts,
sondern werden auch zusehends fiir professionelle Zwecke einge-
setzt. So gibt es z.B. schon Hunderte computeranimierte Filme,
besonders Zeichentrickteile von Werbespots werden oft so herge-
stellt, weil die Produktionskosten erheblich niedriger sind. Der
derzeit wohl bekannteste Computerfilm ist der abendfiillende
Streifen Tron. Computergrafik kommt auch oft zum Einsatz,
wenn es um die Erstellung von Planen, Skizzen, Diagrammen
und Konstruktionszeichnungen geht. Der Vorteil ist hierbei vor
allem, daB bei Anderungen nicht die gesamten Pline neu ge-
zeichnet werden miissen. Und schlieBlich erledigen Computer
auch den Umbruch von Zeitungen und Zeitschriften.

Leider hat der ZX 81 ziemlich eingeschriankte Grafikmdoglich-
keiten, also weder Farbe noch hochauflosende Grafik. Die Auf-
16sung ist mit 44 x 64 Punkten recht bescheiden. Innerhalb die-
ser Grenzen sind aber doch einige recht interessante Programme
moglich. Natiirlich sind Linien, die nicht genau horizontal oder
vertikal verlaufen, infolge der «Blockchengrafik» ziemlich unge-
nau. Jedem, der auf hochauflosende Grafik Wert legt und genaue
Zeichnungen und Graphen von Funktionen erstellen will, kann
man nur die Anschaffung eines Hochauflésungsmoduls oder ei-
nes anderen Computers empfehlen. Doch nun zum 1.
Grafikprogramm:

Dieses Programm plottet ein wahlloses, aber in zwei Achsen
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symmetrisches Muster auf den Bildschirm des ZX 81. In 1K wird
allerdings das Ende der Pracht mit dem Kommentar 4/35 (Spei-
cheriiberlauf) rasch erreicht sein.

Das nédchste Grafikprogramm unterscheidet sich vom ersten
nur durch die Zeile 5 RAND, aber es dndert sich einiges auf dem
Bildschirm. Sie werden bald feststellen, daB3 sich die einzelnen
Grafikpunkte hier auf Linien befinden. Dieser Effekt hingt un-
mittelbar mit dem Pseudo-Zufallsgenerator des ZX 81 zusam-
men. Besagter Pseudo-Zufallszahlengenerator bendtigt ein SEED
(mit «Saat» nur unzulanglich iibersetzbar). Bet RAND 10 ist es
die Zahl 10, bei RAND 0 oder RAND ohne nidhere Bezeichnung
verwendet der ZX 81 als Ausgangspunkt des Pseudo-Zufallszah-
lengenerators die seit dem Einschalten des Gerdts vergangene
Zeit. Da sich diese aber von Durchlauf zu Durchlauf nicht erheb-
lich unterscheidet, sind die erzeugten Koordinaten nicht so wild
durcheinander.

Versuchen Sie nun, Zeile 5 auf RAND 10 zu d4ndern. Was ist
der Effekt? Sie konnen bei sich zu Hause ruhig Wetten darauf
abschlieBen, was sich am Bildschirm tun wird (natiirlich, bevor
Sie das Programm laufen lieBen!!!). Was also ist die Auswirkung?
Starten Sie das Programm! Sie sind sicher enttduscht. Ganze vier
Punkte sind ja wirklich nicht viel. Was ist geschehen? Dadurch,
daB Sie 10 als SEED angegeben haben, wird immer die gleiche
Sequenz an Zufallszahlen erzeugt, also bleiben die Koordinaten
bei jedem Durchlauf unveridndert. Wenn Sie jetzt Zeile 40 auf
GOTO 10 andern, funktioniert es wieder. Lassen Sie das Pro-
gramm ein biBchen laufen, stoppen Sie es mit BREAK und
lassen Sie es nochmal laufen. Das Muster, das vor Ihren Augen
entsteht, ist genau dasselbe wie vorhin. Sollten Sie einen Drucker
Ihr eigen nennen, so konnen Sie sich diesen Sachverhalt mit zwei
identischen Ausdrucken sogar beweisen. Die Erkldrung dafiir
fallt nicht schwer: Durch RAND 10 haben Sie zweimal das glei-
che Muster erzeugt. Wenn Thnen dieses Muster besonders gut
gefallen hat, konnen Sie es mit RUN immer wieder entstehen
lassen.
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GRAFIKPROGRAMM 1

i@ LET X=RND=x*32
15 LET Y=RND3x22
20 PLOT X.,¥

25 PLOT 63-X.,Y

32 PLOT X.,43-Y

35 PLOT 6353-X,43-Y

49 RUN
iR LI T gy
f‘ =" * in*} : -.- ;ﬁ

P r. Twmet e
O I I T
L L X
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GRAFIKPROGRAMM 2

is ROM ‘ - 37 SCRol L
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Funktionsplot

Dieses kurze 1K-Programm ermdoglicht es, den Graphen einer
beliebigen Funktion im Bereich von 0 bis 2 PI zu plotten. Die
erste Eingabe, die das Programm verlangt, ist eine Funktion der
Variablen X, die zweite Eingabe ist die Schrittweite. Dann kon-
nen Sie das Programm an verschiedene Funktionsverldufe an-
passen. Erwarten Sie von einer Funktion, daB sie groBBe Spriinge
machen wird, sollten Sie eine kleine Schrittweite wihlen (z.B.
0,01). Fiir lineare Funktionen ist 0,1 durchaus genug. Allerdings
sollte die Schrittweite immer moglichst groB gewéhlt werden, um
zu verhindern, daB Ihr ZX 81 unnétig viele Punkte berechnen
muB, was sich ziemlich nervend auf die Rechenzeit nieder-
schligt. Haben Sie 16K an Speicher zur Verfiigung, indern Sie
Zeile 95 wie folgt: 95 PLOT X*10,Y.
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AMBDAAMMDAADAAAADALDADADADAAA DA
FUNKTIONSPLOT

: TFiX)y?"
15 INPUT ﬁg
32 INPUT 5

4@ PRINT " X=":F%

45 FOR X=8 TO 53

S8 PLAOT @, (X AND X<d44}

S8 PLQAT X,22

88 NEXT X

8@ FOR X=0 TO 2xPI _STEP 5

85 LET Y=ABS (VAL F%+22)

9@ IF Y¥Y<@ OR Y343 THEN GOTQ 99
95 PLOT X*x5.4,Y

1B NEXT X

- e

X=8IN X=x*1F

AAAAAANANANANAAAAAAANANANARNA]
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X=C0S X*1S5

||I..l"'

Ex=x**a ,/
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Sketch

Bei diesem Zeichenprogramm kommt jeder Programmierer auf
seine Rechnung, da der «Zeichenstift» am Beginn des Pro-
gramms vorprogrammiert werden kann. Weiters ist eine Art
Lupenfunktion eingebaut. Die erste Eingabe betrifft die Zeich-
nung. Sie geben eine Buchstabenkette ein, bestehend aus folgen-
den Buchstaben:

O bedeutet eine Bewegung des Stiftes nach oben,
U eine solche nach unten,

L eine nach links und

R eine solche nach rechts.

Wie viele Bewegungen Sie programmieren, ist nur durch den
verfiigbaren Speicherplatz beschrinkt. Die zweite Eingabe akti-
viert die «Lupe». Damit ist es moglich, jede Zeichnung um einen
beliebigen ganzzahligen Betrag zu vergroBern. Begrenzend wir-
ken wieder einmal nur Speicherplatz und die GroBe des Bild-
schirms. Indes, ein Uberlauf iiber die Grenzen des Bildschirms
stoppt das Programm nicht. Wenn Sie ein und dieselbe Zeich-
nung in verschiedenen VergroBerungsfaktoren sehen wollen,
ohne die Zeichnung neu eingeben zu miissen, starten Sie das
Programm mit GOTO 15. Nun konnen Sie den neuen VergroBe-
rungsfaktor eingeben, sich geniiBlich zuriicklehnen und zuse-
hen, wie der ZX 81 Ihr Meisterwerk erstehen 14Bt. Der Probelauf
wurde iibrigens mit den VergroBerungsfaktoren 1, 2 und 3 herge-
stellt. Fiir 16K-Speicher dndern Sie bitte Zeile 40 wie folgt: 40
LET X=X+(A$(1)=“R”’AND X<63)—(A$(I)=“L”AND
X>0).
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ALADAAADAAMAADA DAL AAAAAAAAAD
SKETCH

=X
380 FOR I=P TO LEN R%
35 FOR J=P TO F

LET X=X+(A$(I)="R" AND X <43

42
) —(R%(I) ="L" AND X1>8)

4S5 LET Y=Y+(A%(I)="0" AND Y <43
J—(A%(I) ="U" AND Y>&)

5@ PLOT

X.Y
J
I

I NN N N NN NN N NN YN Y YN Y Y Y YN Y Y
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1K-Grafikprogramm

Dieses Programm gibt ein interessantes Muster aus, das durch
die Eingabe verschiedener Funktionen beeinflult werden kann.
Zunichst tippen Sie also eine Funktion von X ein (z.B. X**2, was
eine Pyramide ergibt, X+ X +4, usw.). Die Ausgabe erfolgt, wie
schon besprochen, in einem wechselnden Streifenmuster.

16K-Grafikprogramm

Dieses Programm ist vor allem auf Schriften aufgebaut. Drei
verschiedene SchriftgroBen (ZX-81-Normalschrift, vierfache
GroBe, achtfache GroBe) stehen dem «Grafiker» zur Verfiigung.
Nachdem Sie den Cursor mit Hilfe der Tasten 5, 6, 7 und 8 auf
dem Bildschirm positioniert haben, driicken Sie NEW LINE;
jetzt konnen Sie den Text eingeben, wobei Sie nach Mdoglichkeit
Grafikzeichen vermeiden sollten. Sind Sie mit Threm Kunstwerk
zufrieden, konnen Sie statt der SchriftgroBe die Zahl 0 eintippen
und somit den Ausdruck des Bildschirms auf den Drucker erzie-
len, was natiirlich nur dann funktioniert, wenn der Drucker
angeschlossen ist. Dieses Programm eignet sich z.B. fiir die Her-
stellung von Einladungskarten, Glickwunschkarten und &hnli-
chen tiglichen Drucksorten. Fiir eine Verméhlungsanzeige hat
der Computerausdruck vielleicht gar ein etwas eigenartiges
Appeal ...

s e T Y

ORI 45 v

- rwere—

Computergrafik mit dem ZX 81 95
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1K-GRAFIKPROGRAMM

S INPUT F3
1@ FOR X=@ TO 385

gg ggﬁlqiugL F$ TO 22

2 Ji@ OR J332 THEN =
25 PLOT .X 1 SaTa Ss
3@ PLOT S8&-d,X

35 NEXT

48 MEXT

X

,//

Uﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ

‘“ ,4' v Ny f\ jC/'/u'k_7/€

P
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16K-GRAFIKPROGRAMM

S LET P=1+PEER 15336+255*PEEK

a8
25 PRINT AT 21,0; “SCHRIFTGROES
SE (@-3): -
38 INPUT &
32 IF G=0 THEN GOTO 3a&
35 IF GK1 OR G>3 OR G:>INT &6 T
HEN GOTO 3@
4@ PRINT AT 21,8; "POSITIONIERE
N SIE DEN CURSOR™
45 GOTO G*#10@+ (108 RAND G=32
188 LET Pl1=P4+333X+Y
185 POKE P1,PEEK P14Z3% (PEEK P1<
Z) -Z* (PEEK Pi13=2)
11@ LET X1=X+( (X288} AND INKEYS
‘I-{IX>21 AND INKEY$="7'")
115 LET Y1_Y+((Y<311 AND INKEY$
“8") -1IY>B) AND INKEY$="5")
129 IF INKEY5<>CHR5 1318 RAND X=X
1 AND Y=¥Y1 THEN GOTO 1eS
%?5 POKE P1,PEEK PI-ZTR{FPEEK PL>
132 LET X=Xi
135 LET ¥=Y1
Té4n IF INKEY%<>CHR% 118 THEN GO
145 PRINT \]T 21,8; "TEXT mAx. ©
;32=-Y,; " POS ITTONENS :
1S@ INPUT T%
15S IF LEN T%>32-Y THEN GOTO 14

i16@ PRINT AT X,V¥Y.:T%

165 GOTO 1@

2808 LET Pl=P+333%X+Y

2@5 LET P2=P+33xX+Y+3

21@ LET PI=P+3I3F {X+32 3¥

215 LET P4=P3+33%{X+3}3+Y1+3

228 POKE P1,PEEK Pl1+Zx (PEEK P1<
Z) -Zx(PEEK P1>=Z1}

225 POKE P2,PEEK P2+Zx{(PEERK P2«
Z3 -Z% (PEEK P2>=Z)

238 POKE P3,PEEK P3+Zx(PEEK P3<

235 POKE P4 ,PEEK P4 +Z%(PEEK P4<
Z) -Z* (PEEK P4>=Z}

249 LET X1=X3{(X16} AND _INKEY
") -((X>@) AND INKEY$="7")
245 LET ¥1=¥+(t¥Y<27) RND INKEY$
"= ¥ 22 AND INKEY s

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ AAAAAAMANANANANNNNNANNANRNNNN]
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258 IF INKEY %< >CHR% 118 AND X=X
1 AND Y=Y1 THEN GOTO
255 POKE FP1,PEEK Pl—Z*fPEER Pi>

=21

26@ PDOKE P2,PEER P2-Z%({PEER P2>
265 POKE P3,PEER P3-Zx (PEEK P3»>
272 POKE P4 ,PEEK P4-Z:\(PEEK P4>
275 LET X=X1

28@ LET Y=Y
285 IF INKEYS()CHR$ 118 THEN GO

TO 200

298 PRINT AT 21,8; "TEXT (MAX.
iINT (8-Yr4) ;" POSITIONEN):

298 INPUT T

320 IF LEN $>INT (8-Yr4) THEN
GOTD 295

385 FOR I=1 TO LEN T%

31i@ FOR J=@ TO 7 4
3315 LET O=PEEK (768@+(CODE T&I{T
+éé*§ag K)7 TOQ 1 STEPR

3 - -—

330 IF @/2¢>INT (8/2) THEN PLOT
Y#2+K ,43-2xX-J

335 E;TO =INT ((@,2)

-

36@ GOTO 18

428 LET Pl=P+33%X+Y

4@5 LET P2=P+333X3Y3}7

41@ LET P3I=P+332 (X477} 3Y
¢15 LET P4=P+33% (X+7}) +Y+7
428 POKE P11, PEE RPI+Z3(PEEK P11«
Z)—Z*(PEEK Pir=2)

425 POKE P2 ,PEEK P2:+Zx(PEEK P2«
Z) -Z % (PEEK _P25>=2)
43R POKE P3,PEEK P3+Z ¥ (PEEK P3<¢
Z3 -Z% (PEEK P3>=Z}
435 POKE P4 ,PEEK P4+Z% (PEER P4<
Z1 -Z% (PEEK Pd>=2Z)
448 LET X1= X+((X<12) AND INKEVYS
—"6") ((X>@) AND INK ="y
45 LET YI—Y+((Y(24J AND INKEY %

"8"1—[(Y>B) AND INKEY%$="5")

458 IF INKEY!()CHRS 118 RAND X=
3 AND Y=¥Y1 THEN GOTO 4289

%?5 POKE P1,PEEK P1-Zx (PEERK FP1>
46@ POKE P2.PEEK P2-Zx (PEEX P2>

=Z)
%?5 POKE P3,PEEK P3-Zx(PEEK P3>»

O Y Y Y Y Y Y Y Y VY YNNI Y NN N NN
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828

POKE P4 ,PEEK P4-Z3% (PEEK P4>

LET X=X1i
LET Y=Y1
éF INKEY$<>CHRS$ 118 THEN GG

PRINT AT 21,@; "TEXT
(4-¥ ,8) ;" PASITIGNEN) TOX*

INPUT T%

IS‘LEN Ti)INT (4-¥Y,/8) THEN
FOR I=1 TO LEN

FOR J=8 TD 7 b

LET R=PEEK (768@+CODE T%(I)

FOR K=7 TO @ STEP -1
IF Q/2<)INT (&,2} THEN PRIN

B:IhT (0s,2)

PRINT AT 21.@;"“

AT 21,0, "BILDSCHIRM L

Es
IF E%="J" THEN CLS

825 RUN

SUPERPROGRAMME FUER DEN

SINCLAIR

NINNN NN NN NN Y Y Y Y Y Y Y VYN Y Y Y




100 Computergrafik mit dem ZX 81

13
Computermusik mit dem ZX 81

———

J Obwohl es Computermusik noch nicht sehr lange gibt, haben
sich bereits einige Komponisten auf diesem Gebiet etabliert.
Vertreter dieser relativ jungen Musiksparte sind beispielsweise
Jean-Michel Jarre oder die Gsterreichische Gruppe Erdenklang.
Auch einige Zusatzgerite fiir den ZX 81 gibt es schon auf dem
Markt. Die meisten von ihnen basieren auf dem Baustein AY-3-
8910. Es handelt sich dabei um einen ziemlich komplexen und
nicht ganz preiswerten Chip, mit dem sich allerdings auch eini-
1 ges anfangen 14Bt. Einer der fiir den ZX 81 erhiltlichen Musik-
' Synthesizer, mit dem iibrigens auch das folgende Programm er-
stellt wurde, hat zusétzlich zwei programmierbare 8-Bit-I/O-
Ports eingebaut. Es handelt sich dabei um ein Erzeugnis der
Firma William Stuart Systems Ltd. in 44, Bedford Gardens, Ken-
i sington, London W8 7 EH, das den Vorteil hat, erstaunlich preis-
y wert zu sein. Fir rund £ 20 schickt man Thnen das Gerit als
Bausatz, um etwa £ 26 als Fertiggerit ins Haus. Da der Synthesi-
zer als 1/0-Gerit des Prozessors Z 80 A ausgelegt ist, muB} eine
kurze Maschinenroutine zum Datentransfer herhalten. Wie
schon erwidhnt, ist das folgende Programm fiir den Synthesizer
obiger Firma geschrieben, kann aber leicht fiir jedes andere
Fabrikat modifiziert werden. Der Tongenerator-Chip AY-3-8910
hat 16 Register, iiber die alle Funktionen des IC gesteuert wer-
den. Die Funktionen der einzelnen Register sind in einem dem
Synthesizer beigelegten Handbuch erklirt. Nun einige Anmer-

3
s
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kungen zum dateniibertragenden Maschinenprogramm. Um es
iiberhaupt in den Speicher des ZX 81 ablegen zu konnen, wird
eine REM-Zeile verwendet. Sie muBl immer die erste Zeile des
Programms sein, da sonst die Startadresse nicht mehr stimmt.
Um das Maschinenprogramm in die REM-Zeile zu bekommen,
ist ein kurzes BASIC-Programm vorgesehen.

0 Datenbyte

0 Datenbyte
4213064 1Id A, (16514)
211 135 OUT A, (135)
42 131 64 1d A,(16515)
211 199 OUT A,(199)
201 RET

Geben Sie die obigen Zahlen der Reihe nach ein. Bei einem
Irrtum miissen Sie leider von vorne beginnen, aber bei 13 Zahlen
macht das wirklich nichts aus (auBer natiirlich, Sie sind
aberglaubisch).

Das Hauptprogramm ermdglicht es, den Registern des
Sound-Chips verschiedene Werte zuzuweisen und dabei auch
eine Pause einzulegen. Bis zu 1000 Eingaben sind moglich, das
kann allerdings auch bei 16K noch um einiges erhoht werden.
Fiir die Vollausniitzung des Speicherplatzes dndern Sie einfach
Zeile 10 auf 10 DIM AS$ (6E3,2).

Starten Sie das Programm mit RUN, allerdings nur das erste-
mal, da sonst alle miihevoll gemachten Eintrige geloscht wiir-
den. Sollten Sie einmal zufillig aus dem Programm fallen (wider
Erwarten), starten Sie das Programm einfach mit GOTO 30. Am
Beginn des Programms spuckt der ZX 81 das Menii aus. Wenn
Sie sich fiir Option 1 «Eingabe» entscheiden, so hakt er nach und
fragt, bei der wievielten Eintragung er beginnen soll. Dieser
gewiinschte Eintrag erscheint am Bildschirm. Nun kdnnen Sie
durch Driicken von NEW LINE zur ndchsten Eingabe kommen,

b — g o

P
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ohne irgendwelche Daten zu 16schen oder zu verindern. Wenn
Sie sich bei einer Eingabe geirrt haben, geben Sie einfach bei der
néchsten Eingabe «E» ein; daraufhin wird der vorherige Eintrag
wieder sichtbar, und Sie konnen die gewiinschte Korrektur
durchfiihren. Um aus der Eingabe ins Menii zuriickzukehren,
geben Sie «S» ein. Folgende Besonderheiten ergeben sich bei der
Eingabe: Wenn Sie statt eines Registers die Zahl 16 eingeben, so
macht das Programm beim Abspielen eine Pause, wobei die
Linge dieser Pause davon abhingt, mit welchem Wert Sie dieses
«Register» fiillen. Am Ende jedes Musikstiicks miissen Sie das
Register 255 aufrufen und z.B. mit 0 fiillen, da sonst alle leeren
oder mit ungiiltigen Daten gefiillten Stellen vom ZX 81 abgear-
beitet und in Noten verwandelt werden.
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MUSIKPROGRAMMLADER

M 1234567822123
1% ggn I=16514 TO 16525

mm wie beschrieben in Zeile

Nachdem Sie das Maschinenprogra 10 bis 25 und geben dann

1 geladen haben, 16schen Sie die Zeilen
das Programm auf der rec

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ

hten Seite (natiirlich ohne Zeile 1) ein.
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MUSIKPROGRAMM
1_REM URRNDPEEK aligRINDPEEK
SIN_TAN =
2 LET R=15S14
3 LET B=R+1
4 LET M=B+}
S LET z=1
1@ DIM A% (1E3,2)

48 PRINT AT 28.,8; "1} EINGABE",
égh“SPIELEN‘ "3) AUF BAND SPEICH

42 SLOW

45 IF INKEY%="" THEN GOTO &5
S@ IF INKEYS$="1" THEM GOTO

SE IF INKEYS$="2" THEN cart EEE‘

S7 IF INKEY$="3" THEN GOTD 3@@

78 PRINT gBEGINN 7 i

98 PRINT S; TRB 4;CODE A%{S,11;
s, CODE R$(S 2]
95 INPUT E$
18@ IF Eg="" THEN GOGTGC_1S5®
185 IF E%<»"Z" THEN GOTO 128
11@ LET S=5-1%
115 GOTO 85
128 IF E$="5" THEN 60OTO 15
125 LET E=VAL Es
153@ PRINT TAB 2@;E;“.,“;
135 INPUT W
14@ PRINT W
145 LET Q$(S)—DHR$ E+CRHR$ N
15@ LET sS=8
158 GOTO 85
28e FAST
285 FOR I=1 TO 1E3
218 IF CODE A% (IY =255 THEN GOTQ

215 IF CODE RA%$(I)=16 THEN GOTOD

228 POKE R,CODE RA%(I)

225 POKE B, CODE A%, 2}
227 RAND USR

230 NEXT X

235 GOTOD 1S

258 PRUSE CODE A$(I,2) 15
255 GOTO 238

I2A@ SCROLL

NINNNNN NN NN YN YNV Y Y Y Y YV Y Y
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AAAAAAAAAA A AAAACA DAL

CROLL
3% BSINT “STARTEN SIE DEN REKO
Rggg';CROLL
338 PRINT "DRUECKEN SIE DANN N/

F INKEY#&<¢>"" THEN GOTO 325
ggg %F INKEY &="" THEN GOTO 33&
335 SAUVE ‘M7

L
ggg gg?%’ "MUSIKSTUECK LOESCHEN

NPUT ES%
g_;g %F Eg<>"J"” THEN GOTO 1S

380 RUN
y EINGABE 2) SPIELEN
%) AauF BHNDISPEICHERN
=2

?Esxssa' 7,120
= s 2,75
3 8,0 3/5
4 B/ 9,15
5 2,2 16/2
& asa 2556
7 e-e

) EINGARBE 2) SPIELEN
%J AUF BAND SPEICHERN

NN Y Y Y Y Y Y YN NNNNNNNNNNY

14
Technische Daten des ZX 81

Der von Sinclair Research Limited entwickelte Sinclair ZX 81

wurde der Offentlichkeit erstmals im Mirz 1981 vorgestellt. 1981

gewann der Kleincomputer den englischen Designpreis.

Mape: 167 mm x 175 mm x 40 mm. :

Gewicht: 350 g.

Mikroprozessor: Z 80 A, Takt 3,25 MHz.

Tastatur: Folientastatur mit 40 Sensortasten mit bis zu fiinf

Funktionen, Darstellungsmoglichkeit von Buchstaben, Symbo-

len und Grafikzeichen.

Display: Jeder Fernsehbildschirm; die Zeichen werden schwarz

auf weiBem Grund dargestellt.

Interfaces: TV, Kassettenrecorder.

Speicherung: Mit jedem handelsiiblichen Kassettenrecorder auf

Kompaktkassetten.

Speicher: 8K-ROM + 1K-RAM in der Grundversion, der frei

programmierbare Speicher kann bis 64K ausgebaut werden.
Eingabe der Funktionen und Befehle durch einzigen Tasten-

druck. Der Computer priift jede Eingabe auf Richtigkeit. Mathe-

matische Funktionen werden auf acht Stellen genau berechnet.
Moglichkeit zum Zeichnen von Grafiken. Mehrdimensionale

Strings und numerische Felder. Zufallsgenerator beispielsweise

fiir Unterhaltungsspiele. Abruf und Speicherung der Programme

auf handelsiiblichen Kompaktkassetten. Die Speicherkapazitit

kann mittels Steckmodulen erweitert werden. Drucker und Peri-

pheriegerite konnen angeschlossen werden.
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Als Abschluf} ein wenig

ASCII-Kode

Arbeits-
speicher

Back-up
BASIC

Betriebssystem

Bildschirm-
dialog

Bildschirm-
maske

Branchen-
16sung

Byte
COBOL

Compiler

Computerlatein

Klartext

elektronischer Datenspeicher im Computer

Sicherheitskopie gespeicherter Daten
weitverbreitete Programmiersprache

Grundprogramm, auf dem alle anderen Pro-
gramme aufbauen («Instinkte» des Compu-
ters)

auf dem Bildschirm erscheint eine Frage, Sie
antworten uber die Tastatur

Bildschirmformular zur sicheren und
bequemen Dateneingabe

Standardprogrammy(e), spezialisiert fiir eine
bestimmte Branche

1 Zeichen (Buchstabe oder Zahl)

weitverbreitete Programmiersprache, beson-
ders fiir kommerzielle Programme

Automatischer Programmspracheniibersetzer
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Control-Taste

CP/M

Cursor
Datei
Diskette

Drucker

File

Floppy-Disk
FORTRAN
Hardware

hohere
Sprache

Individual-
programme

Interface

Interpreter
Kilobyte

Laufwerk

Megabyte

Computerlatein
Sondertaste auf der Tastatur, gibt den Buch-
staben jeweils eine zusitzliche Funktion

weitverbreitetes Mikrocomputer-Betriebs-
system

iiber dem Bildschirm beweglicher Lichtpunkt
Oberbegriff fiir Kartei, Liste, Verzeichnis ...

biegsame Magnetspeicherscheibe

automatische Ausgabeschreibmaschine

«Akte», ein auf der Diskette gespeichertes
Programm oder Datenpaket

= Diskette
weitverbreitete Programmiersprache
Gerite, also Computer, Drucker, Kabel ...

Vorrat von Befehlen, mit denen Programme
geschrieben werden

Programm, das fiir eine individuelle Einzel-
anwendung geschrieben ist

elektronischer Baustein fiir die Verbindung
zweier Gerite, Schnittstelle

automatischer Programmspracheniibersetzer

= 1000 Byte

Gerit zum Schreiben und Lesen auf Magnet-
speichern

= 1 Mio. Byte entsprechend 500 Seiten
DIN A4

Mikro-
prozessor

Modem
Nadeldrucker

PASCAL

Peripherie

Plotter

Prozessor

RAM

ROM

Schnittstelle
Software

Standard-
programm

Typenrad-
drucker

Unix

V24

Winchester-
platte

Computerlatein 111
elektronischer Baustein, das «Herz» des
Mikrocomputers
AnschluB des Computers ans Telefon

computergesteuerte Schreibmaschine, schligt
die Buchstaben iiber kleine Nadeln aufs Papier

weitverbreitete Programmiersprache

Sammelbegriff fiir alle an den Computer
angeschlossenen Gerite

computergesteuerte Zeichenmaschine

elektronische Baueinheit, das «Herz» des
Computers

elektronischer Arbeitsspeicher des Computers
(Random Access Memory)

elektronischer Festwert-Speicherbaustein
(Read Only Memory)

Verbindung zweier Gerite
Programme und Daten

Programm, das fiir allgemeine Anwendungen
geschrieben wurde

computergesteuerte Schreibmaschine fiir
sauberes Schriftbild

weitverbreitetes Mikrocomputer-Betriebssystem

Norm fiir Kabelverbindungen vom und zum
Computer

magnetische Speicherplatte, staubdicht
verkapselt
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