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Dieses kleine Buch wurde geschrieben, um Sie mit
interessanten und lohnenden Programmen zu ver-
sorgen, vom allerersten Tag an, an dem Sie Ihren Com-
puter bekommen. Die Programme reichen von ein-
fachen Spielen, die wenig Geschicklichkeit erfordern
bis zu sehr komplexen »intelligenten« Programmen wie
Dame oder Muhle. Es gibt auch einige Programme, die
die immensen mathematischen F&higkeiten des ZX81
demonstrieren, beispielsweise Programme, die Sinus-
kurven plotten, Daten sortieren, die Wurzeln von Qua-
dratgleichungen ausarbeiten und berechnen, wieviel
Zinsen Sie fur einen Kredit bezahlen mussen.

Die Programme sind nicht nur fur sich selbst wertvoll,
sondern demonstrieten auch bestimmte Funktionen
des ZX8l Ich glaube, der beste und unterhaltsamste
Weg, sich mit Computern zu befassen ist, mit ihnen zu
spielen, Funktionen auszuprobieren, die Programm-
listings zu untersuchen und zu entdecken, wie und
warum der Computer in diesem Programm so und
nicht anders arbeitet. In weiterer Folge veréndern und
verbessern Sie die Programme, sodaR sie Thre eigenen
werden.

Alle Programme in diesem Buch laufen ohne Ver-
anderung des ZX8l. Viele von ihnen laufen auf einem
mit neuemn ROM ausgestatieten ZX80 genauso wie
aufgelistet. Andere brauchen die Eingabe eines Strings
(in der Form INPUT A S, manchmal auch gefolgt von
einem CLS-Befehl als néchste Zeile), um den Ablauf
lang genug anzuhalten; um zu sehen, was geschieht.
In anderen kann zu diesem Zweck eine PAUSE-Funk-
tion benutzt werden. Sie werden sehen, daB es einfach
ist, die notwendigen Anderungen durchzufihren.
Wenige (sehr wenige) der Programme laufen nicht
mit dem neuen ROM.

Sie werden manchmal in Programmen das sehr ei-
genartige Symbol # bemerken. Versuchen Sie NICHT,
dieses einzugeben. Es steht fir einen einzelnen Zwi-
schenraum, wenn dieser Zwischenraum unbedingt
notwendig und nicht aus dem Zusammenhang er-
sichtlich ist. Der benotigte Speicher fur jedes Programm
ist entweder angegeben (wenn | K angegeben ist, be-



deutet das, daf dieses Programm in einen ZX8l ohne
jede Erweiterung paBt) oder nicht (wenn Sie voraus-
setzen kénnen, daB dieses Programm mehr als 1 K
braucht, obwohl viele Programme gekurzt werden
kénnen und so in eine 1 K-Maschine passen).

Wie Sie wissen, kénnen Sie inverse Buchstaben (das
bedeutet weill auf schwarzem Hintergrund) direkt von
der Tastatur aus eingeben. Bei den Programmen in
diesemn Buch koénnen Sie jeden PRINT-Gegenstand,
den Sie wollen, invertieren. Aber dort, wo ich glaube,
daB es besonders notwendig ist, habe ich die ent-
sprechenden Buchstaben unterstrichen.

5@ PRINT »SIE HABEN GEWONNEN«

Sie werden bemerken, daB inverse PRINT-Zeilen
manchmal leichter zu lesen sind, wenn sie einen
invertierten Zwischenraum an Anfang und Ende der
Zeichenkette setzen.

Tim Hartnell, Oktober 1981, London

WICHTIGER HINWEIS!

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

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

Unterstrichene Angaben in den Programmen bedeu-

ten inverse Buchstaben (wei auf schwarzem Hinter-
grund); Sie kénnen jeden PRINT-Gegenstand in diesem
Buch invertieren.

Eine Null wird in diesem Buch so dargestell: &
und das Multiplikationszeichen sieht so aus: sk
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Fehlercodes
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Die Fehlercodes @—9 kommen sowohl beim ZX80O
als auch beim ZX8l vor, die Fehlercodes A—F nur
beim ZX8l (und beim ZX80 mit neuen ROM).

———Codebedeutungen
CODE @ .. erfolgreiche Beendigung
CODE1l . NEXT ohne FOR

CODE2 .. Variable wurde nicht definiert

CODEJ3 .. DerIndex befindet sich auBerhalb des
erlaubten Bereiches

CODE4 . Speicherplatz vollsténdig belegt

CODES .. Bildschirm voll

CODE 6 .. Arithmetischer Uberlauffehler

CODE7 .. Return ohne GOSUB.

CODE8 .. INPUT wurde versucht als Kommando
einzugeben, das ist verboten.

CODE9 .. Stop-Befehl ausgefthrt

CODEA .. Nicht erlaubtes Argument fur be-
stimmte Funktionen

CODEB .. Zahl auBerhalb eines zulé&ssigen
Bereiches

CODEC .. Der Text des Argumentes von VAL
ergibt keinen gultigen numerischen
Ausdruck.

CODED .. Programm wurde mit BREAK
unterbrochen

CODEE .. wird nicht verwendet

CODEF .. Sie haben eine Leerkette als Programm-
name benutzt, das ist nicht zul&ssig.
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»Exste Schritte«
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eginnen wir, indem wir den ZX8l anstecken, um

den Cursor (das ist das weiBe K in einem kleinen
schwarzen Kdé&stchen) in die linke untere Ecke Ihres
Fermnsehers zu bekommen.
Geben Sie das folgende Programm ein, das eine Serie
von Zufallszahlen zwischen 1 und 19 generiert. Be-
achten Sie, daB das #° einen Zwischenraum in einem
PRINT-Gegenstand bedeutet. Wir werden dieses Sym-
bol in Programmen verwenden, wenn der Zwischen-
raum notwendig und nicht aus dem Zusammenhang
ersichtlich ist.

10 SLOW 11 2ul
20 FRINT IMT (RMD¥1GI+15"#";
30 RUM

Dieses Programm ergibt einen Bildschirm wvoll mit
zufdllig erzeugten Zahlen zwischen 1 und 1. So wie
sie sind, haben diese Zahlen keinen groBen Nutzen,
bekommen ihn aber, wenn sie als Teil eines Spieles
verwendet werden. Das folgende Programm verwen-
det den Zufallszahlengenerator, um Zahlen zwischen
1 und 6 fur das Spiel »Russisches Roulette« zu erzeugen.
Beachten Sie, daB Sie nur 1 K Speicher fur dieses Spiel
brauchen, sodaBl Sie kein Zusatzmodul anstecken
mussen. Auch der Standard-ZX8l kann sich dieses
Programm merken.

Das Prinzip von Russischem Roulette ist einfach. Sie
haben eine Pistole mit 6 Kammern, doch nur eine ent-
hd&lt eine Patrone. Sie halten die Pistole an Thren Kopf,
ziehen am Abzug und .. entweder »Peng« oder »Klicke.
Geben Sie das Programm ein, lassen Sie es einige
Male laufen, nehmen Sie dann wieder das Buch zur
Hand fur eine Erklérung der Dinge, die Sie aus diesem
Programm lernen kénnen.

1@ PRIMT "MIE HEISSEM SIE?Y

38 IHPUT AS

5@ PRIMT "WOLLEHW SIE SPIELEM."
iR "TPY

@ THPLT B



CLS

IF B&="MEIM" THEM GOTD 276
LET .I1=&

FRIMT "DREUCKEW SIE Mo
IHFUT CH

LS

LET .=J+1

LET G=IMT RMDEE+1

[ RS AN

S SR

DR R R R e e R B BT B Y gt RN 8 Bt

i}

1

1

1

!

178 IF GofA THEM FRIMT "RLICKE"
196 IF G=& THEM GOTO 2z
SAE TF =18 THEM GOTO 258
21e GOTO 18

col LS

256 PRIMT "BLUMM. 0"

240 GOTO 228

250 PRIMT A% "#UERBERLEETH"
el GOTO 258

278 CLS

266 FRINT "FEIGLIMG. .. "
SEE G0TO 288

Es gibt eine unglaubliche Anzahl von nutzlichen Din-
gen, die Sie aus diesem ersten Programm lernen kén-
nen.

Zundchst sehen Sie, daB jede Zeile mit einer Zeilen-
nummer beginnt Beim ZX8l kénnen diese Zeilennum-
mern zwischen 1 und 9999 liegen, aber Sie werden her-
ausfinden, daB3 es am besten ist, wenn Sie mit Viel-
fachen von 1@ arbeiten, weil Sie so auch spdter noch
Zeilen einfugen kénnen.

Zusditzliche Zeilen sortieren sich selbst in die richtige
Reihenfolge und der Computer arbeitet alle Zeilen je-
weils von der niedrigsten zur héchsten Nummer ab,
solange nicht das Programm befiehlt, zu einer an-
deren Zeile zu springen. Nach der ersten Zeilennum-
mer haben wir das Wort PRINT, wahrscheinlich die
meistbenutzte Anweisung in der Computersprache
BASIC, der Sprache Ihres ZX8l. An das Wort PRINT
schlieBen Sie das »Wort« an, von dem Sie wollen, daf
es der ZX8l ausdruckt. In diesem Fall sind es die Worte
»[HR NAMEc.

Versuchen Sie vor die ersten Anfuhrungszeichen ein
Kommazeichen zu setzen, sodaB3 die Zeile 1@ nun lau-
tet: 1 PRINT, »IHR NAME?«.

Lassen Sie das Programm wieder laufen und Sie wer-
den bemerken, daB der ZX8] die Worte uber den Bild-
schirm bewegt hat. Der Gebrauch des Kommas ist
ideal, um PRINT-Gegenstéinde in Kolumnen anzuord-
nen (genauso ist es ideal, um langweilige Zahlen-

tafeln auszudrucken). Der Computer stoppte, als er zur
7

9



Zeile 3@ (INPUT A S) kam. Dieses A $ (ein Buchstabe,
gefolgt von einem Dollar-Zeichen) heif3t in der Com-
putersprache BASIC String und kann jede Kombi-
nation von Buchstaben, Zeichen und Zahlen sein. Fur
den Anfang werden wir bei Buchstaben bleiben.
Der Computer stoppte also und wartete auf eine Ein-
gabe — lhren Namen Nachdem Sie [hren Namen
eingetippt und NEWLINE gedruckt hatten, sodaf es
der Computer akzeptieren konnte, verstand der Com-
puter, was A $ bedeuten sollte und verwendete es,
wie Sie ja sicher auch bemerkt haben, das néchste-
mal, als A $ im Programm vorkam, um Thren Namen
auszudrucken.

Als ndachstes fragte Sie der Computer, ob Sie spielen
wollen (Zeile 5@) und cdakzeptierte einen zweiten
String (B ) in Zeile 6@ als Thre Antwort. Zeile 7@ (CLS)
l6schte den Bildschirm, aber erlaubte dem ZX8l nicht,
den Inhalt von B $ zu vergessen.

Der ZX8l kann wie alle Computer Entscheidungen
treffen und danach handeln. In diesem Fall kontrolliert
er in Zeile 6@ Thre Antwort (B $) und springt im Falle,
dafB die Antwort NEIN ist (d.h. B $=»NEIN«) zu Zeile 27,
die den Bildschirm 1&scht.

AnschlieBend geht der ZX zur Zeile 28, wo das Wort
»Huhnchen« ausgedruckt wird. Zeile 29 @ 1&Rt den ZX81
zu Zeile 28 zurickspringen, immer und immer wieder,
so lange, bis der Bildschirm voll ist und das Programm
stoppt.

Sie werden sehen, daB das Wort »Hihnchen« auf dem
Bildschirm ein recht attraktives Muster ergibt und
wenn Sie etwas experimentieren wollen, nachdem Sie
diesen Absatz gelesen haben, verwenden Sie eine
ewige Schleife und einige graphische Symbole in
einem PRINT-Befehl, um den Bildschirm mit Mustern
zu fullen.

Aber wieder zurick zum Russischen Roulette. Wenn
Sie auf die Frage, ob Sie spielen wollen, nicht mit NEIN
antworten, f&hrt der Computer zu Zeile 9@, wo der
Variablen J der Wert @ zugewiesen wird.

Im SINCLAIR-BASIC kann jedem Buchstaben oder
jeder Buchstabenkombination oder jeder Zahlen-
kombination, der ein Buchstabe vorangestellt wird,
ein Wert zugewiesen werden. Zeile 9@ kdnnte also
zB. lauten LET SUM= ¢ oder LET P Q= . Sie befolgen
also nun die Anweisung, die mit Zeile 1@ ausge-
druckt wird (Dricken Sie NEWLINE) und der Bildschirm
wird jetzt wieder geldscht (Zeile 120). Zeile 13 addiert
1 zum Wert von J, sodaB J nun den Wert 1 hat. Das

10



ndéchstemal, wenn das Programm durchlaufen wird,
wird wieder 1 hinzugez&hlt, also wird J den Wert 2
haben usw.

Zeile 14@(LET G=INT (RND *6)+1) verwendet naturlich
den Zufallszahlengenerator.

Zeile 172 trifft eine andere Entscheidung. Die Art dieser
Anweisung wird [F/THEN-Anweisung genannt, dies
wegen ihrer Form IF (wenn) ein Ereignis eintrifft,
THEN tue das und das (wenn der Reifen flach ist, dann
pumpe ihn auf). Die Bedingung kann sehr vielféltig
sein, von IF X=96 Uber IF A $=»Frosch« bis zu kompli-
zierteren Bedingungen wie IF A—B=2 % E-Y/4
THEN..

In diesem Fall Uberpruft die IF/THEN-Anweisung,
ob der Zufallszahlengenerator eine Zahl kleiner als 6
generiert hat und fur den Fall, daB dies eintritt, wird
KLIK ausgedruckt. Fur den Fall, da das nicht zutrifft,
sucht der ZX8] das komplette Programm ab, Zeile fur
Zeile, so lange, bis er etwas findet, was er tun kann.
Wenn G=6 ist (Zeile 199), wird die Zeile 270 bear-
beitet, die eine d&hnliche Methode benutzt, wie wir
sie vorher besprochen haben, als es darum ging, das
HUHNCHEN auszudrucken. In diesem Fall wird das
fatale Wort PENG ausgedruckt.

Unter der Voraussetzung, daB G kleiner als 6 ist, wird
der Computer in Zeile 17@ KLIK ausdrucken, Zeile
190 ignorieren und dann zu Zeile 20 kommen.
Wenn er dort ankommt, wird er Uberprufen, welcher
Wert J zugeordnet wurde. Wenn J gleich 19 ist, ist das
Spiel gewonnen, also wird der Computer zu Zeile
25@ gehen, um Thnen das mitzuteilen. Wenn C noch
nicht gleich 1&g ist, ignoriert der Computer die Zeile
20 @ und findet dann in Zeile 219 eine Anweisung,
die er ausfihren kann und geht dann zurtck zu Zeile
1@ @. Nachdem Sie diese etwas verwirrende Erkld-
rung einige Male gelesen haben und sich selbst einige
Male mit NEWLINE erschossen haben, wurde ich Sie
bitten (bevor Sie schummeln und lesen, wie ich es
gemacht habe), einige Zeilen hinzuzufigen oder zu
andern, sodaB das Programm den Spieler zu einem
neuen Spiel einladt, wenn er das erste Spiel uberlebt
hat, ohne daf RUN elngegeben werden muf.
Nachdem Sie Ihre eigene Version dieser Anderung
gemacht haben — und es gibt eine groe Anzahl an
Moglichkeiten — lesen Sie bitte weiter und sehen Sie,
wie ich es gemacht habe. Die wahrscheinlich ein-
fachste Moéglichkeit ist, folgende Zeile hinzuzufigen:

255 PRIMT "HOCHEIMMALT"

11



Zeile 26 @ mussen Sie dann in GOTO 6@ dndermn. Wenn
Sie dies tun, verwenden Sie die Routine der Zeilen
60, 70 und 80 zweimal Sie kénnen das Programm
auch anders gedndert haben. Es ist gleichgltig, wel-
che Anderungen Sie gemacht haben, solange sie
das gewunschte Ende bewirken. Es gibt eine andere
Moglichkeit, mit der man den gleichen Effekt er-
zielen kann: Der Einsatz einer Subroutine.

Immer dann, wenn der Computer zu einem GOSUB
(GOtoSUBroutine) kommit, springt er zur angegebenen
Zeile und macht dort so lange weiter, bis er zum Kom-
mando RETURN kommt Der Computer geht dann zur
Zeile NACH dem GOSUB-Kommando zurick. Machen
Sie die folgenden Anderungen bei Threm Russischen
Roulette-Programm und der Sachverhalt wird Thnen
klarer werden.

30@ IMPUT B%

318 CLS

328 IF B®="HEIN" THEM GOTO Z7@
330 RETURHM

Wenn Sie das Programm ablaufen lassen, wird der
Computer jedesmal zur Subroutine geschickt, wenn er
zur Zeile 6@ oder 26 kommt.

Hier ist ein anderes Programm mit dem Namen BEAT
THE DEALER, in dem eine Subroutine (mit Start bei Zeile
3@ @) uber Ihr Geld buchfuhrt und eine zweite (mit
Start bei Zeile 4@ @) zwei Wrfel rolien 143t

BEAT THE DEALER beginnt damit, daB der ZX8l zwei
Wurfel wirft. Die Summe der beiden Wurfel wird ge-
speichert. Als nd&chstes wirft der Mensch die Wurfel
Wenn die Gesamtsumme des Menschen grofer ist
als die des ZX8l, gewinnt der Mensch 55@ Pfund und
der Computer verliert die gleiche Menge. Fur den Fall,
daB der Punktestand des Menschen der gleiche ist
oder kleiner als der des ZX8l, bekommt der Computer
die 55©@ Pfund und der Mensch verliert diesen Betrag.
Nach einigen Runden wird Ihnen das klar werden
und wenn Sie das Programm in Aktion gesehen ha-
ben, werden Sie viel besser verstehen, was eine Sub-
routine tut.

1@ LET M=30
20 LET M=M
30 LET Z=3.95
42 GOSUB 30
50 GOSUE 4009

12



(=1%)

&3

7@

5@

a@
1282
183
118
ize
138
140
15@
160
17e
1680
fell]
31e
320
33ze
340
408
410
420

LET C=A+B

SCROLL

FRIMT "ICH:";R;"#";B.C
IMPUT A%

GOEUB 408

LET D=A+B

SCROLL

FRIMT "SIE:")R;"#";B.D
IF D>C THEM GOTO 128
LET M=M~Z

LET HM=M+Z

GOTO 4@

LET M=M+Z

LET M=H-Z

GOTOD 4@

SCROLL

SCROLL

PRIMT "SIE &";M,"ICH %"iM
IMPUT A%

RETURHM

LET A=IMT (RMDHE »+1
LET B=IMT (RMD¥E+1
RETIIRM

138
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Ernsthafte
Anwendungen
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INCLAIR Research hat dem ZX8l viele nutzliche

Funktionen gegeben, die auf dem ZX80 unmog-
lich waren. Dieses Kapitel betrachtet einige der neuen
Moglichkeiten.
Hier ist eine Anzahl von kurzen Programmen — ge-
schrieben von Tony Baker — die die Graphik-F&hig-
keiten des ZX8l demonstrieren. Lassen Sie diese im
SLOW-MODE laufen.

Oval A

L FOR A=1 TO 186

EJ LET B=PFIfA-50

ZEACPRINT AT 4005 B+1@, 144SIH
E“i_ ]5.; II—#‘II

48 HEAT A

— Uberlappende Spiralen X

18 FOR A=1 T0 4@@

28 LET BE=FIiR-5

SEOLET C=C4ag- H A EE

GE FLOT 26, l#CDS SR I o W i
Sl B2 kD

5@ HERT A

Splrale, Plot/Unplot—

FOR D=1 TO 2

Jﬂ FOR Z=1 TO 48@

15 IF D=1 THEM LET A=

17 IF D=2 THEM LET F==d2iE-t

S LET D=0 4@80-F 1o 4B

25 LET B=FIL RS0

AEOIF D=1 THEMW PLOT 026, 55009
B DA 2AESTH B RO EE

A5 IF D=2 THEM UMPLOT .f 20, SH00
OB SECHZAL2BESTIM B RO

G HEST #

S HEST [

14



Sinuskurven

18 FOR A=z TO 128

26 LET B=R%FI-30

38 PLOT AC2.5IH BRZE+ZE
4@ HEXT A

———Doppelsinuskurve —

5 FOR C=1 TO 2

12 FOR FA=2 TO 1208

15 IF C=1 THEM LET B=R%PI.- €@
2@ IF C=2 THEM LET B=-RA%FI-£0
29 FLOT A-Z2.5IM BAZO+26

30 HEXT A

35 MEAT C

Sin/Cos

18 FOR A=2 TO 128

20 LET B=R¥PI- &8

3@ FLOT AC/Z2,5IM BXZO+Z0
48 PLOT A-<Z,C0Z BXZR+Z0
58 HMEAT A

— Fallende Sinuskurven—— /

CeIm
FOR
FOR
LET

n

DA ]

26

(RN & P el e I vl 2 B e

0D R

Tl o
i ]

=

LET &¢2)

o]
fa

=

LET 5032
LET. &K

BT o
LET kK
LIMFL
FLOT
HE=T
HE®T

RS e I 1]

LT A

En I IR R R

NDD-H

—__ Plot-Demonstration

Sie kénnen einige dieser Programme zusammen-
hé&ngen, wenn Sie genug Speicherplatz haben, und
so ein effektvolles Demonstrationsprogramm erhalten.

15



1@ FOR A=1 TO 169

28 LET B=PI1¥R/5@

30 PRINT AT S¥COS B+10, 14¥SIH
B+15; "4

48 HEXT A

50 PAUSE 208

68 CLS

78 FOR RA=1 TO 408

80 LET B=FI¥A/5@

85 LET C=(408-A )/ 400

98 PLOT (2054005 B3040, (204
SIM B+2@ JEC

168 MEAT A

118 PRAUSE 260

120 CLS

138 FOR FA=2 TO 126

148 LET B=R#P1./30

156 PLOT A<2,5IM B42@+20

168 MEXT A

178 PAUSE 260

188 CLS

198 FOR C=1 TO 2

300 FOR Aoz T0 128

21@ IF C=1 THEM LET B=FA*FI1/£0
2z@ IF =2 THEM LET B=-F#P1/6@
230 FLOT A/Z,5IM BE2@+20

248 MEXT A

250 MEXT

Wenn Sie eine ununterbroche Demonstration wollen,
fugen Sie folgende Zeilen hinzu:

EPAUEE 288
B CLS
S@ RLIM

—Multiplikationsquiz—

Der 7ZX8l kann benutzt werden, um Zahlenquizzes zu
erzeugen und die Antworten des Benutzers zu Uber-
prufen.

16

18 LET 2=
28 GOSUE 466
A8 PRIMT TAE 4 "MULTIPLIKATION

STEST"

4@ GOSUR 460

SE FRIMT "SCHWIERIGKEITSGRAD o
1~1@ 5!

G THFLT A

7@ OIF A4l OR AXLE THEM GOTO &2
1@E GOSUE 468

11@ PREIMT "WIE WIELE AUFGABEMT"



128 IHPUT B

138 IF B<1l THEM GOTO 128

148 CLS

156 FOR G=1 TO B

1@ LET C=REIMT CRMD#ELA I+1

17@ LET D=FAXIMT TRMHD®LE +1

180 LET E=C¥D

19@ GOSUE 488

282 FRIMT "AUFGABE ME. "G

218 GOSUE 488

220 PRIMT "WIENWIEL GIBETH" 2 "#M
230 IMPUT F

240 PRIMT "####":F

258 G0SUBE 468

268 IF F=E THEM GOTD 426

278 PRIMT "FALSCH.DAS ERGEEMIS
ISTH"JE

2an GOSUE 460

290 PRIMT TAE &8 "IHR STAMD ISTH#
n ,i Z

306 FPRIMT TAB 2 "RICHTIG WOM#";
(1

318 PRIMT "DRUECKEM SIE MoL#";
A2@ IF MOT G=B THEH FPRIWMT "UM W
EITERZU-##RMACHER"

REA IMPUT A%

248 CLS

356 MEXT G

360 FOR K=1 TO 2

A7E GOSUE 460

[EE MEAT K

398 PRIMT "EWDE DES TESTS.IHR =
TAMD IST"

402 PRIMT TAB &; IMT (Z¥l@g.- G-1
D "HFPREOZEMT"

418 STOF

428 LET Z=Z+1

446 PRIMT "RICHTIG.DAS ERGEBHMIS
IST#"E

456 GOTO 28a

4@ FOR S=1 TO 3

47@ PRIMT

480 MEAT

4560 RETLURH

17



Quadrate

(Demonstration von SCROLL)

Das nd&chste Programm zeigt die SCROLL-Funktion
in der Anwendung:

18 LET K=

26 GOEUE 220

A8 PRIMT TAEB & "GQUADRATE"

46 GOSUE 229

5@ FRIMT TAE & "BEGIMMZAHLT"

@ THFUT A

e GOSUE 228

@8 PRIMT TAB & "EMDZAHLT"

Q@ THPUT B

1@ GOsUB 2z

118 FRIMT "DRUECKEM SIE MAL FLE
B DIE". "TRBELLE"

126 THPUT F%

138 CLS

14@ FOR H=[ TO B STEF ¢1 AMD AL
Boa=t ]l FHD AR

1568 LET E=kK+1

168 IF K22 THEM SCROLL

17@ PRIMT TAE 4w "#CQUADRIERT I
STH" Wk

1868 MEXT X

185 IF K>zZa THEM SCROLL

196 PRIMT

195 IF K20 THEM SCROLL
FREIMT TAE €:"EMDE DER TRBEL

=
i

IR B DU B

B S
DR

STOP

FOR C=1 TO 3
FEIMT

HE®T
RETLIFHM

Variable K fungiert als Z&hlvariable, um das SCROLLen
zu starten, wenn der Bildschirm beinahe voll ist. Sie
kénnen diese Methode benutzen, wenn die Pro-
grammausgabe sequentiell erfolgt und léanger als
eine Bildschirmseite voll ist, sodaB die Gefahr eines
Programmabsturzes besteht.

— Tabelle und Graph——

Die ndchste kleine Routine erzeugt eine Werte-Ta-
belle in Ubereinstimmung mit der Formel, die Sie in
Zeile 9@ plazieren und zeichnet dann den Graphen.

18



Sie kénnen leicht auf den Ausdruck verzichten, wenn
Sie die Zeilen 13@ bis 16 @ 16schen. Sie werden cuch mit
dem verwendeten Mafstab experimentieren mussen,
um den effektvollsten Ausdruck Ihrer Formel zu er-
halten.

1@ FPRIMT "MIEDRIGETER MWERT (3
L 20t "PLOTTEMT"

28 IHFUT A

3@ PRIMT A, "HOECHSTERT"

48 ITHFUT B
CLS
LIM CoB
FOR D=A TO B
SCROLL
LET CiDo= THRE FORMEL
FPRIMT D, Cold
HEXT [
FRUSE Z@2
cLs
FOR D=R TO B
PLOT Do OOl
HEXT [

T S D= S0~ a
DT

a1 b b A R

Testen Sie dieses Programm mit A=1 und B=69 unter
der Verwendung der folgenden Formel:

ILET C(D)}=20xCa5 D
LET C(D)=DxD/100
LET C (D) =5%*5QR D

— Arithmetischer—
Durchschnitt

Dieses Programm akzeptiert eine Serie von Zahlen
und arbeitet dann ihren Durchschnitt caus. Es ver-
wendet die Formel.

N
N

i=1

1¢ LET C=8

28 PRIMT "MWIE WIELE ZAHLEM WOL
LEM STE". "EIMGEREM?"

3@ IMFUT A

35 SCROLL

46 FOR EBE=1 TO A

g SCROLL

19



£0 PRIMT "ZAHL#";B;"#7"
78 IMPUT D
80 SCROLL
98 FRIMT Do "HOCH#" ) A-§
1@@ LET C=C+D
118 MEAT B
1z2@ CLS
13@ PRIMT "GESAMT WARH"C
4@ FPRIMT
15@ PRIMT "DURCHSCHMITT I&T:".(
IMT (CrAMELER /108

Zeile 150 sorgt dafur, daB der Durchschnitt auf héch-
stens zwei Dezimalstellen berechnet wird. Andern
Sie die 100 auf 19 fur eine Dezimalstelle, auf 10 @ &
far drei usw.

Data Sort

Das Programm sortiert bis zu 1 @ Zahlen in abfallende
Reihenfolge. Geben Sie die Zahlen (positiv und/oder
negativ) nacheinander ein, wie verlangt Wenn Sie
wollen, daB sie der ZX8l von der hochsten bis zur nied-
rigsten Zahl sortiert, geben Sie @ ein.

S DIM aclien
18 LET Z=@
28 LET Y=1@
38 SCROLL
35 FPRIMT "GEBEM SIE ZAHLH#":Z+1
JUREIM: M
4@ ITHPUT G4 s
58 IF QoY o=a THEM COTO 102
&8 LET 2=2Z2+1
7@ FRIMT Q0o
a0 LET Y=Y+1
@ GOTO 38
18 CLS
11@ FOR #=1@ TO Z+&
12@ FOR M=K+l TO Z+9
130 IF QX x00Hy THEN GOTO 178
1460 LET E=QC KD
150 LET 20K =00 H s
168 LET QCH»=E
178 MEXT M
188 MEAT «
198 FOR H=1 TO 2
206 SCROLL
218 FRIMT M. GCH+3 0
Z220 MEAT H

20



—Quadratische Gleichung——

ax?+bx+c=7 (a# D)
x=-b-+_-]/b2—4ac
2a

Beide Wurzeln werden ausgedruckt wenn es zwei
echte Wurzeln gibt, eine Wurzel, wenn die beiden
Wurzeln gleich sind und sowohl der echte als auch
der imagindre Teil von imagindren Wurzeln. Es ist
leicht am Ausdruck zu sehen, welche Wurzeln aus-
gedruckt werden.

5 PRIMT "GEBEM SIE A EIM:"

1@ IMFUT =X

15 PRIMT ¥, "GEBEM SIE B EIM:"
2e IMPUT

25 PRIMT Y. "GEEEM SIE C EIM:"
30 IMFUT 2

35 CLE

48 LET Y==Yrs2/%

43 LET R=Y¥Y-Z/%

5@ IF Q=0 THEW GOTO zZe6

a5 IF Q@ THEM GOTO 2@

@ LET E=S0R (-02

A5 PRINT "IMAGIMAERE MWURZELM:"
7@ PRIMT """ECHTE"" WURZEL:":Y
75 PRIMT "IMAGIMAERE WURZEL:";

8@ STOF

200 PRIMT "GLEICHE MWURZELM:":Y
218 STOP

308 FRIMT "ECHTE WURZELHM:"

318 FRIMT .Y+30R o

328 PRIMT .Y-SQR @

21



—Standardabweichung,——
—Durchschnitt, Varianz——

Das Varianzprogramm verwendet die folgenden
Formeln:

Lx

n

Durchschnitt= =X

2 =
Varianz= L x=V
n

Standartabweichung= ]/ \Y

Um dieses Programm laufen zu lassen, geben Sie
zuerst die Zahl und dann die Héufigkeit ein. Falls Sie
einen Fehler machen, geben Sie zuerst den Buch-
staben E, dann die Positionsnummer, bei der der
Fehler gemacht wurde, ein. Sie kébnnen die Zeile dann
neu eintippen. Sind alle Daten eingegeben, tippen
Sie den Buchstaben Q, um die Berechnung zu starten.

168 FRIMT "EIMGABE###ZAHL #H##4FR
EQUEHZ"

22‘ F'E‘.IHT 1) EEERERRRGIPENG [Eer=sas ===
VI R S

38 LET E=RMD

d@ LET G=RH
[ N L T
DIM FrSeE s
LET A=@
LET E=@
LET F=f+1
LET B=B+1
IF B*1% THEM SCROLL
FRIMT R
THFLIT
IF W=E THEM GOTO 218
SEOIF M=0 THEM GOTO 266
168 LET KA =#
178 FRIMT TARB 1@ K,
L& IMPUT FCAS
158 PRIMT TAB Z1,FCAD
2ae GOTo 98
218 LET B=B+1
228 IF BX19 THEMW SCROLL
238 PRIMT TAE @ "EIMGABET"
2@ THRUT A

= RN NN

o
iy

VIR D

[P

e

—

,_.
H 1
[ i

—
]
=
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25 GOTO 1

268 LET M=

Z78 LET A=0

z88 LET B=@

29@ FOR Z=1 TO 3@

BEE LET M=H+FCZ50

218 LET A=F+F(Z04ACZD

320 LET B=R+F{Z xR0 Z 0EH0Z0

3EA MERT Z

4B CLS

ﬁﬁﬂ FRIMT AT 5,8 "DURCHSCHMITT

s FeH

“69 FRIMT .. "WARTAMZ: ", . BoM-A%
Foi] MR

A7TA FPRIMT .. "STAMDARDABHETCHUMG
Ma SRR CESH-REHRAATREM D

Wenn Sie das Programm etwas aufmotzen wollen,
um zu zeigen, dafB es tatséchlich etwas tut, figen Sie
die folgenden Zeilen hinzu:

295 PRIMT AT 21.1@:"I1CH DEMKE "
385 PRIMT AT Z21.1@:"ICH DEMKE
315 PRIMT AT 21,16 "ICH DEHKE "
325 PRIMT AT 21.1@;"ICH DEMKE

—L6ésung von Gleichungen—

Das folgende Programm kann benutzt werden, um
jede Gleichung zu l6sen, in der x= @ ist. Das Programm
druckt auch die Ldésungen, auf die es wd&hrend der
Berechnung stoft und die Abweichung aus. Es ist
faszinierend, dem Programm bei der Arbeit zuzusehen.
Die Losung ist‘auf 9 Dezimalstellen richtig.

Wenn Sie beispielsweise das x der Gleichung x*kx—
sin x=@ finden wollen, wurden Sie nach der Auffor-
derung des Computers in Zeile 30 x * x—sin x ein-
geben. Wenn Sie wissen, daB die Antwort, 'die Sie er-
halten, zwischen @,8 und @9 liegt, geben Sie diese bei-
den Zahlen ein. Wenn Sie keine Vorstellung von der
Loésung haben, geben Sie einfach zwei verschiedene
zufdllig gewdhlte Zahlen ein und uberlassen Sie den
Rest dem ZX8L

Wenn Sie die Quadratwurzel einer Zahl finden wollen,
geben Sie x % 3 minus der Zahl ein (zB. x % 3—279,
wenn Sie die dritte Wurzel von 2,79 wollen). Um Qua-
dratwurzeln zu bekommen, geben Sie x % 2 minus
der Zahl ein.

23



14

PRIMT "VERVOLLSTREMDIGEM &I

E DIESE", "GLEICHUMG ALS FUMKTION

WO
24
el
e
473
54

x:ll

PRINT "@=";

IHPLIT "Rt

FRIMT A%

PRIMT

PRIMT "BITTE GEBEM SIE ZWEI

LMGLEICHE##ZAHLEM EIM.VOM DEMEM

E; I E "
55
SLIMG
£
65
70
£
50
1@
110

IST"
120
130
148
158
168
178
160
190
200
210
THEM
220
230
240
245
250
260
270

24

FRIMT "GLAUBEM. DRSS DIE LOE
DAZWNI~#SCHEM LIEGT."

IMPUT A

FRIMT

PRIMT A,

LET #=A

LET F=VAL A%

IF F<x@ THEM GOTO 13@

PRIMT AT 13.3;"DAS ERGEEMIS
A

STOR

IMFUT B

FRIMT B

FREIMT AT 1@,5; "ERGEBMIS: "
PRIMT AT 11.5;"FEHLER:"

LET ¥=B

LET G=VAL A%

FRIMT AT 1@.14;A

FRIMT AT 11.,12,ABS (G~F 2
IF ABS (F-G*1E~-9 AMD G430
GOTO 24@

LET A=BE

GOTO 11@

LET ¥=(G¥A~F¥B 1/ G~F 3
LET F=G
LET A=E
LET B=¥
GOTO 188



—Zinsenberechnung

Der ZX8l kann auch fur praktische Aufgaben einge-
setzt werden. Das folgende Programm arbeitet aus,
wieviel Zinsen fur einen Kredit bezahlt werden mus-
sen. Es akzeptiert die Lange der Kreditdauer in Tagen,
aber wenn Sie herausfinden wollen, wie hoch die
Zinsen bei einer Kreditdauer von mehreren Jahren
sind, geben Sie die Anzahl der Jahre (zB. 45) multi-
pliziert mit 365 ein (das bedeutet, wenn der ZX81 nach
der Lange der Kreditdauer fragt, geben Sie fur 25 Jahre
25 % 365 ein). Sie kdnnen das Programm aber selbst-
versténdlich auch so édndern, daB es die Eingabe in
Jahren statt in Tagen akzeptiert.

1@ PRIMT "PROZEMTUELLE WERZIMS
UMGSRATET"

28 IHPUT

3@ PRIMT W

4@ PRIMT "STHMMEAFITALT"

5@ IMPUT S

a8 PRIMT S

7@ PRIMT "DAUER DES KREDITES I
M TAGEHT"

g@ IMPUT T

e CLS

1@a LET W=IMT (S¥T-36500%\V+.30)

11@ FRIMT "ZIMSEM: "V

128 FRIMT

138 PRIMT "GESAMT C(KAPITAL+ZIMES
EM3: " iS+Y

25
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Was tut man mit 1 K?

K sk 3k sk sk sk sk sk sk skosk sk skosk sk sk sk kR sk kok

Viele 7ZX8]1 Anwender, die Erfahrung mit der Arbeit auf
einem ZX80 haben, fihlen sich beengt durch den klei-
nen Speicher, den sie mit einer 1 K Maschine zur Verfu-
gung haben. Durch eine Vielzahl von Grunden sind 1 K
auf dem ZX8l nicht so effizient wie die gleiche Spei-
chermenge auf dem ZX80, unter anderem:

%k Systemvariablen brauchen 125 Bytes auf dem ZX81
und nur 49 beim ZX80.

%k Zeilennummern brauchen 3 Bytes beim alten ROM
(2 far die Zeilenzahl, eine fir das Ende der Zeile) und
brauchen 5 Bytes beim ZX8l.

% Zahlen sind die groflen Platzverschwender beim
ZX8l. Eine Zahl braucht die Anzahl ihrer Ziffern plus 1 By-
te. Wie Sie sehen werden, ist es hinsichtlich des Spei-
cherplatzes billiger, LET P=1 zu sagen und dann P statt 1
zu verwenden, wenn Sie mehr als drei Mal die Ziffer 1 in
Ihrem Programm haben. LET Q=P +P ist billiger als LET
Q=2

Sie koéonnen feststellen, wie viele Bytes Sie bei einem
Programm verbraucht haben, indem Sie die folgende
Zeile direkt eingeben:

PRINT PEEK 1639&+=256xPEEK 16397~
1659

Es ist auch nutzlich, die Zeile als Zeile 9999 einzugeben,
sodaR Sie jederzeit die Anzahl der verbrauchten Bytes
durch GOTO 9999 feststellen kénnen.

Geben Sie das folgende Programm ein und lassen Sie
es laufen:

16 FOR A=1 TO RHDE1E+E
28 FOR B=1 TO RHD#1E+Z
2B OFOR C=1 TO RMDE1EA+E

48 FRIMT "#"

5@ MEKT C

£0 PRIMT “#",

7B HEXT B

B8 FRIMT "8

ag MEXT F
9588 PRIMT PEEK 16396+ES64PEEK 1
E297 16509
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Sie werden feststellen, daB es 26 Bytes benodtigt. Nun
geben Sie folgende Zeilen dazu

5 LET D=18

und éndern die 1@ in den Zeilen 19, 20 und 39 in D
und lassen Sie das Programm wieder laufen. Dieses
Mal werden Sie feststellen, daB das Programm nur 291
Bytes braucht, obwohl Sie eine Zeile hinzugefugt ha-
ben. Nun, diese Ersparnis ist nicht sehr dramatisch,
aber sie beweist, daB Speicher auf diese Weise gespart
werden kann. Und das kann wichtig sein, wenn Sie an
die Grenzen des Speicherplatzes vorstoRen.

Als nachstes fugen Sie hinzu:

5 LET E=PI-PI
4 LET F=E+E

Dies weist E dem Wert 1 und F den Wert 2 zu und trotz
des Umweges ist es das Rationellste.

Gehen Sie noch einmal durch Ihr Programm und &n-
dern Sie alle Einser in E's und alle Zweier in S. Lassen
Sie es wieder laufen und Sie sollten feststellen, daB das
Programm jetzt nur noch 187 Bytes braucht, nun schon
eine ganze Menge weniger als die 206, mit denen wir
begonnen haben, obwohl drei zusétzliche Zeilen hin-
zugefugt wurden.
Trotz der Tatsache, daB nur 1K eine Einschrénkung be-
deutet, kdbnnen sehr lohnende Programme in sogar
weniger als dieser Speichermenge geschrieben wer-
den. Zum Beispiel das folgende Programm, das die
Quadrat- und Kubikwurzeln jeder angegebenen Zahl
berechnet — es braucht nur 154 Bytes inklusive der Zei-
le 9999.

18 FRIMT "ZAHLT"

28 IMPUT 2

38 PRIMT Z

35 PRIMT "MWURZELT"

4@ THPLUT W

56 CLE

A8 FRIMT "DIE#", W "$#TE WURZEL

WOME" 2
TE PRIMT "ISTH"; Z4%0 1 WD
SISG FRIMT PEEK 16396+256HFEEK 1

e
EEET- 16585
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Um das Programm zu verwenden, geben Sie die ge-
wunschte Zahl (beispielsweise 103 @) und dann,
wenn Sie dazu aufgefordert werden, die gewunschte
Wurzel ein (z B. 3 fur die Kubikwurzel).

Well jede Zahl in einem ZX-Programm Speicherplatz
verbraucht, ist es sinnvoll, von Zeit zu Zeit eine Zeile fal-
len zu lassen. Viele Programme enden mit Zeilen wie
diesen:

IF X320 THEN PRINT "YOU WIN"
IF X»>28 THEN STOP

Ein einfacher Weg, dies ohne die zweite Zeile zu errei-
chen ist, einen Buchstaben, der noch nicht fur eine Va-
riable benutzt wurde, gleich nach die PRINT-Zeile zu
stellen. Dies stoppt das Programm (mit einer Fehlermel-
dung). Hier ist ein Beispielprogramm, das diesen Sach-
verhalt klar machen sollte:

18 IMPUT A%

28 PRIMT A%

3@ IF ReE="g" THEM PRIMT "EHMDE"
4@ IF A%E="5" THEM STOP

a@ GOTO 1@

Diese Version braucht ... Bytes (arbeiten Sie es selbst
aus mit der Hilfe von Zeile 9999). Nun geben Sie diese
Version ein und uberprufen die Lange:

THPUT Fis%
PRIMT FA%
IF FHE="8" THEM PRIMT "EMDE"

) e
0N

il

in

@ GoTo 1@

Diese Version braucht ... Bytes.

Als Ubung geben Sie das folgende Programm ein und
lassen Sie es laufen, sodaR Sie sehen, was es tut (Sie ge-
ben zuerst einen Einzelbuchstaben ein, dann NEWLINE,
dann eine Zahl, dann NEWLINE, dann eine andere
Zahl) und versuchen Sie dann, es so umzuschreiben,
daB es weniger Speicherplatz verbraucht

18 IHPUT A%
20 IF AsE="®" THEW STOP
35 IMPUT A
4@ IMFUT B
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5@ FOR C=1 TO A

s@ FOR D=1 TO B

7@ IF RMDZ. & THEM GOTD 180

8@ PRIMT "#",

S@ GOTO 11@

198 FEIMT A%

118 MEXT D

128 FRIMT

136G HEAT C

148 GOTO 1@
9995 PRIMT PEEK 16396+Z36%FEEK 1
ERET 16509

Lassen Sie es laufen und Sie werden feststellen, daf es
218 Bytes bendtigt. Nachdem Sie das Programm gekurzt
haben, bléttern Sie in diesem Buch weiter und sehen
Sie, wie ich es geldst habe:

5 LET Z=106

1@ IHPUT A%

2@ IF A&E="K" THEHM STOP

35 IMPUT A

43 IMPUT B

50 FOR C=Z.Z2 TO A

&@ FOR D=Z/2 TO B

78 IF BMD>.& THEM GOTO Z

88 FRIMT "#",

an GOTO Z+SaR Z

108 FRIMT A

11@ MEXT D

120 PRINT

139 MEXT C

140 GOTO Z-/PI
9999 PRIMT PEEK 183%92+Z238%PEEK 1
ARET7-165a%

Diese Version braucht 2@9 Bytes (mit der tiblichen
Zeile 9999 am Ende der beiden Prograrnme). Versuch-
en Sie, es weiter zu kurzen.

Im Buch »Probleme zur Computerlésung« von Donald
D. Spencer wird ein Problem wie dieses gestellt:

»Wenn funf Vogelpaare je drei Eier ausbruten,
dann sterben, die verbleibenden 15 Vogel sich
paaren und jeder der 15 Paare drei Vogel aus-
brutet und dann stirbt usw. Wie viele Végel wird
es nach 5 Jahren geben?«

Schreiben Sie ein Programm, um dieses Problem zu 16-

sen und kommen Sie dann wieder zum Buch zurluck,
um zu sehen, wie ich es geldst habe.
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Im folgenden Beispiel habe ich die Namen der Varia-
blen voll cusgeschrieben, d. h,, ich habe eine Variable
mit Namen »Végel« verwendet und die Anzahl der Vo-
gel zugewiesen, ebenso wie der Variablen »Jahr« die
Anzahl der Jahre. Arbeiten Sie aus, wieviele Bytes Thr
Programm braucht, dann geben Sie meines ein, be-
rechnen die Anzahl der Bytes und dann ktirzen Sie das
Programm, indem Sie die Variablennamen auf Einzel-
buchstaben kurzen. Auf diese Weise werden Sie eine
ganze Menge an Speicher sparen.

5 LET JAHR=Q

18 LET VOEGEL=10
28 LET WOEGEL=IMT (VOEGEL- 2433
38 LET JAHR=JAHR+1

48 SCROLL

58 PRIMT ".JAHRH"  JAHR: "#&#VOEG
EL#" i WOEGEL

&8 FOR P=1 TD &8

7@ HEAT P

g GOTO 2@

Unser ndchstes Programmbeispiel, das bedeutend
schwerer zu kuirzen ist, heif3t »Jumping Jackrabbit«. Der
Hase (ein invertierter Zwischenraum) beginnt im Mittel-
punkt eines 5 x 5-Gitters, das auf der AuBenseite eines
Zylinders gezeichnet wird, sodaf die rechte und die lin-
ke Seite, nicht aber der obere und untere Rand gleich
sind. Je ein Koyote, tétlicher Feind des Hasen, wartet
am oberen und unteren Rand, um den Hasen, der
nicht sehr hell ist, zu fressen. St6Rt der Hase am oberen
oder unteren Rand an, stoppt das Programm mit einer
Fehlermeldung, um zu zeigen, daB der Hase gefressen
wurde. Die Sprunge des Hasen sind zufdllig, ein Kést-
chen pro Sprung. Sie werden entdecken, daf3 dies ein
sehr faszinierendes Display ergibt, das Sie zu anderen
Programmen inspirieren kann.

S DIM AC25

7 LET D=0

18 FOR A=1 TO 25
28 LET ACA =27

38 MEXKT A

4@ LET Z=13

@ LET ACZ =128

&8 PRIMT AT 8.8,

7@ FOR A=1 TO 2%
8@ PRIMT CHRS FCA D
102 IF SEIMT CACD0=A THEM PRIMT
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118
1z@
13@
14@
15
168
178
180
194

NEXT A

LET D=D+1

PRIMT .D

LET C=IMT «RHD®S 3+1

IF C=2 0OF C=3 THEM GOTO 14@
IF REMD>.T THEM LET C=~C

LET ACZ =27

LET Z=Z+C

GOTO 5@

Sie werden entdecken, daB der Hase sehr selten, wenn

uberhaupt, mehr als funfzehn Spriunge Uberlebt.

Zum SchluB findet sich hier ein einfaches FRUIT-
MASCHINE-Programm, das unter Zuhilfenahme vieler
platzsparender Tricks, die wir besprochen haben, ge-
schrieben wurde. Geben Sie es ein, lassen Sie es laufen
und wenn Sie es einmal in Aktion gesehen haben, ver-
suchen Sie, es so umzuschreiben, dal es noch platzspa-
render wird.

14
za
38
4@
52
(1%
73
aa
9
1ae
118
1z0
138
168
162
164
17@
irz
174
160
182
184
19@
LET
20

LET K=3

LET T=2

LET M=3@

LET Z=M-M

LET F=M~HM

LET B=A

LET C=RA

PEIMT "SIE HABEM "M
THPUT A%

CLS

LET M=M~T

FOR D=2 TO K

GOTO 16@+IMT CRMDEK %18
PRIMT "##",;

LET A=A+Z

GOTD 184

FRIMT "&#";

LET B=B+Z

GOTO 184

FRIMT "®#";

LET C=C+2

MEXT D

IF A=Z AMD B=Z AMD C=Z THEH
M=+ THT

IF A=K OR B=K OR C=K THEM L

ET M=M+K&T

21e

IF M4Z THEM PRIMT "SIE SIMD

FLEITE" W

2zR

GOTO 3@
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Plotten und Drucken
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Der ZX81 (und der ZX80 mit neuem ROM) hat sehr
nutzliche F&higkeiten zum Plotten und Drucken.
Die nd&chsten vier Programme zeigen diese Moglich-
keiten im Gebrauch.

Pattern-Master

Dieses Programm erzeugt ein sich sténdig dnderndes
Muster und verwendet dazu ein Zeichen, das Sie aus-
wdahlen. Das Programm ist relativ befriedigend, wenn
Sie PAUSE benuizen, wird aber wirklich interessant,
wenn Sie die Pause-Zeile 16schen und das Programm
im SLOW-MODE laufen lassen.

1@ PRIMT AT 5.8;"FATTERM MASTE
F:Il

28 FRIMT AT 1@.8; "WELCHES SYMB
Ol S0LL ICH IMY, "MUSTER VERWEMDE
r,"ll

38 IMPUT A%

48 CLE

50 FOR Z=1 TO 500

@ LET A=IMT CRMD#%11 »+1

7@ LET B=IMT ©RMDHLE M+]

a8 FRIMT AT A.BiRAS

a8 PALUSE 3@

19@ FRIMT AT Z2-A.EBiA%S

11@ PAUSE 30

128 FRIWT AT A.32~BiA%

138 PRUSE 3@

148 PRIMT AT 22~A.3Z2-BiFAH

158 PAUSE 1@

168 LET A=IMT (RMD#11 2+l

172 LET B=IMT (RHMDHEL1E&I+1

188 FPRIMT AT A B "#"

198 FAUSE 3

208 FPRINT AT ZZ-A.B; "#"

21 PAUSE 3

Z22e FRIMT AT A.32-B:"#"

238 PAUSE 3

240 PRIMT AT Z2-A.32-Bi"#"

250 PALSE
268 IF RMD¥».4 THEM GOTO 168
27 HMEXRT £

o
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286 FRAUSE 400
298 CLS
308 RLM

Capriccio

»Capriccio: Musik, ein lebhatftes Sttck, frei komponiert..«
(Collins English Dictionary). Capriccio ist ein &dhnliches
Programm wie PATTERN-MASTER mit dem Unterschied,
daR es die Muster auf einem feinerem Netz (62x4 ) er1-
zeugt und die PLOT und UNPLOT-Funktionen statt PRINT
AT verwendet.

Machen Sie die Schleife in Zeile 20 @ 1&anger, wenn Sie
das Programm etwas verlangsamen wollen.

16 SLOou

28 RAMD

3@ LET A=IMT (RHDHEZ )
48 LET B=IMT (RMD¥4@ )
a8 IF RMD>.25 THEM GOTO 158
&8 FLOT FLE

7R GOSUE 208

a8 FLOT A.40-B

S@ GOSUB 20

198 FLOT &2-A.B

118 GOSUE 209

128 FLOT &Z-A.48-B

132 GOSUB zeg

148 GOTO 3@

158 UHFLOT A B

1668 UHPLOT A, 40-B

178 UWPLOT &2-A.B

188 UMPLOT £2-A,48-B
19@ GOTO 3@
208 FOR HM=1 TO &
218 HMEXT M
226 RETURH
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Schmetterling

SCHMETTERLING ist eine einfachere Version des obi-
gen Programms und paBtin1 K

18 LET C=£2

28 LET D=4

a8 LET A=CERHD
48 LET B=[DHRMD
5@ PLOT ALB

&8 FLOT A.D-B
7@ FLOT C~A.B
ag PLOT C-A.D-B
a@ RUM

Wie Sie sehen, gibt es keine Moglichkeit, eines der klei-
nen schwarzen Vierecke wieder zu léschen, sodal der
Bildschirm eventuell eine massive schwarze Fldche
wird.

Star-Map

STAR-MAP erzeugt eine Galaxie auf Ihren TV-Schirm
und ist ein effektives Display-Programm, wenn es eini-
ge Zeit lang laufen gelassen wird. Das Programm
zeichnet ein schwarzes Rechteck und beginnt dann
mittels PRINT AT und UNPRINT AT Sterne in das schwar-
ze Nichts zu zeichnen.

18 SLOW

28 FOR A=1 TO 1@

38 FOR B=1 TO 32

4@ PRIMT "#";

58 MEXT B

&8 HEXT A

78 FRIMT AT RHDES, RMDE2L; "4
86 FPREINT AT RMHDES, RHDEI1 "#"
9@ PRIMT AT RHD¥S, RMDEE1"#"
1908 PRIMT AT RHDES.EMORIL; "#"
1168 FPRINT AT 1,1;"#"

12@ PRIMT AT 1.1:"#"

13@ GOTO 7@

Wir haben uns einige Zeit mit rernsthaften« Anwendun-
gen befaBt und werfen nun einen Blick auf die Spiel-
moglichkeiten des ZX8lL
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Geiger

GEIGER arbeitet sowohl in SLOW und FAST-MODE. Das
abgedruckte Listing ist far FAST gedacht, aber es
braucht nur kleine Anderungen, um den bestmogli-
chen Gebrauch von SLOW zu machen. Sie suchen ei-
ne kleine Menge Plutonium, die unter einer festen
schwarzen Fladche versteckt ist. Sie mussen lernen, die
Ausgabe Thres Geigerzéihlers zu interpretieren, um das
Plutonium zu finden. Die Anzeige Thres Geigerzéhlers
wird von Zeile 29 bestimmt, die Sie einfach dndern
kénnen, wenn Sie eine andere Form der Anzeige be-
vorzugen. Wenn Sie das Programm wirklich schwierig
gestalten wollen, kénnen Sie die Ausgabe des Geiger-
z¢hlers etwas unberechenbarer machen, indem Sie ei-
nen Zufallstaktor einfuhren.

18 LET 5=@
2@ LET F=2+IMT ©RHD%E D
38 LET B=1+IMT (RMD¥2
4@ FRIMT
58 FRIMT
a8 FOR ¥=1 TO 18
78 FOR Y=1 TO 1@
118 PRIMT AT W, "4"
128 MEAT %
138 MEXT
14@ LET C=1
15@ LET D=1
17@ PRIMT AT C.Do"s"
175 LET S=35+1
188 PAUSE 40
1968 PRIMT AT C.Di"+"
z@@ IF IMKEY®="?7" THEWM LET C=C-

21@ IF IMEEY&E="5" THEM LET D=[-—
2z2@ 1IF IMKEY&#="&" THEM LET C=C+
230 IF IMKEY®="8" THEM LET D=0D+

233 IF IMEEY®="S" THEM STOP

24@ IF C41 THEM LET C=1

258 IF Cx1e THEM LET C=1@

268 IF D41 THEM LET D=1

278 IF D>»1@ THEM LET D=1@

z28@ IF A=C AMD Bs=[H THEWM GOTO 2@
%]

298 FRIMT AT 11.8;"GEIGERZAEHLE
F MISST:"iRBS (B-DX%7.29+C+A

3@ GOTO 178
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9@ FPRINT AT 13,3 "SIE HABEM DA
S PLUTOMIUM IM". % "#VERSUCHEM GE
FUMDEM"

F10 PRIMT "####aiiiasieiptddiss
HEHH AR HRARR"

228 FRIMT AT C,Di"E"

93@ PAUJSE S0

948 CLS

958 RUM
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Space Boy

1@ FRIMT

118 FRIMT TRE 4;"SFRACE BOY"

128 FRIMT

128 PRIMT

14@ PRIMT "BEI DIESEM SPIEL MUE
SEEM SIE DEM"

158 PRIMT "WAHDERMDEM SPACE BOY
S0 STEUERM. "

168 PRIMT "DASS SIE ALLE GEGEMS
TREMDE, DIE"

178 FRIMT "SICH IM OBERTEIL DER
KAFSEL"

188 FRIMT "BEWEGEM.VERHICHTEH. "
19@ FRIMT

288 PRIMT

218 PRIMT "THSTE ¥ BEWEGT SIE M
ACH LIMKES, "

220 FRIMT "TASTE M HACH RECHTS.

]

30 PRIMT
235 PRIMT "SIE HALTEM DEM SPACE
BOY IM®
237 PRINT "BEMEGUNG.MWEMM SIE IH

MOMIT CER®
238 PRIMT "BEWEGLICHEM PLATTFOR

M AESTOSSEM. "

24@ PRIMT
250 FRIMT "DRUECKEM SIE H-L,MWEN

M OSIE"

260 PRIMT "SPIELBEREIT SIMD"
270 IMPUT AS
275 LS

5010 FOR FA=1 TO 1@@

Se28 LET E=PI¥A-S0

5@30 PRINT AT S¥COS BF12, 14%SIM

B+17: "#"

S050 HEXT A

m@5a CLEAR



in
=
iy
At

FREIMT AT 50110 " s ™0™,

o=
SRET FRIMT AT &, 11 " ==
ﬁ"
SEVE FRIMT AT 7.10; " e

3

SATS PRIMT AT A, 11:"#
%ll

5451 LET C=18

5452 LET D=1@

5453 LET PUMKTE=E®
5455 LET FA=1%

458 LET B=21

5457 LET E=1

5459 LET K=3

5518 LET B=R-RMHDAED+RMHDED

2@ IF IMKEY®="4X" THEM LET D=L~
i

3525 IF D48 THEW LET D=2%

SA3E IF IMKEYS="M" THEM LET D=+
1

535 IF D23 THEW LET D=23

5548 IF Br21 THEM LET B=Z1

5558 IF B9 THEM LET B=3

5355 LET C=C+E

SEAE PRIMT AT ABi " el

S718 FPRIMT AT C.D+10"#" ;K

5720 PRIMT AT C+1.0eH1: P

s721 IF k=8 THEM GOTO @18

5740 PRIMT AT A, B "##&4"

5750 PRIMT AT C.D+2"#"

S57E@ PRIMT AT C+l.D+10" !

S7r@ IF C=18 AMD ABS CD-BIRE THE
M LET K=K+1

5775 IF C+1=13% THEW LET E=-1
5785 IF C=3 THEM LET E=1

5800 LET FUMKTE=FUMKTE+1

&R0 GOTO 5518

AE18 PREIMT AT 1@.4; "##STE HABEMH
" PLMETE "#PUHETE#R#"

&A15 PAUSE 40@

GRze CLS

G038 RUM 240
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Arrays

3K sk ok sk sk sk ok sk sk ok sk ok sk sk koo sk skosk skok

RRAYS und der Gebrauch des DIM (Dimension)

Statements koénnen verwirrend sein. DIM wird
gebraucht, wenn Sie eine Liste aufstellen wollen. Sie
mochten beispielsweise die Liste der Zahlen 1 bis 15 mit
dem Namen A in der Form LET A ()=1, LET A (2)=2 usw.
bis LET A (15)=15 speichern.

Um das zu tun informieren Sie den ZX8l, daB Sie ein Ar-
ray. brauchen, um diese Elemente aufzunehmen (l, 2
usw. bis 18), indem Sie eingeben:

189 DIM ACLS S

Die Zahl innerhalb der Klammern heift Subscript und
ein Element der Form F (2) oder K (8) hei3t subskribierte
Variable. Hier ist ein Programm, daB das DIM-State-
ment demonstrieren soll:

18 DIM ACLED

28 FOR B=1 TO 1@

38 LET ACE»=Z%B

4@ FRIMT "RAC"iB: " a="iR0E
S0 MEAT E

Wenn Sie dieses Programm laufen lassen, dann be-
kommen Sie:

A D=2

A (2)=4

Ad 2)=20

Usw. Usw. ..

Andern Sie die Zeile 1 @ auf DIM A (5) und versuchen
Sie, das Programm wieder laufen zu lassen. Diesmal
werden Sie nur bis zu A (6)=1 ¥ kommen. Das Pro-
gramm stoppt bei diesem Punkt (und gibt die Fehler-
meldung 3/3 @ ab, das bedeutet, daB die bendtigte
subskribierte Variable, zB. B=6 bis B=1 & auBerhalb
des Bereiches war). Andern Sie Zeile | @ jetzt auf DIM A
(2 @) und lassen Sie das Programm wieder laufen. Sie
werden keinen Unterschied zu DIM A (1 @) bemerken.
Sie andern nichts (cauBer, daB Sie mehr Speicherplatz
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verbrauchen), wenn sie ein gréBeres Array einrichten,
als Sie tatséchlich benoétigen. Nun fugen Sie zulhrem
Programm die folgenden Zeilen dazu:

18 DIM AC1@D

£@ IMPUT B%

7@ FOR Z=1 TO 13

50 LET ACZ =342

9@ FRIMT "RC";Z:"»=";RACZ)
188 HEAXT Z

Wenn Sie das laufen lassen, werden Sie das gleiche Er-
gebnis bis A (1 @)=2 @ bekommen, gefolgt vom Sym-
bol, das Sie zur Eingabe eines Strings auffordert
(drucken Sie in diesem Fall NEWLINE). Der ZX8] wird
dann anzeigen:

A (D=3 bis zu ..

Al ©)=3g
Der Fehlercode 3/8 @ wurde angezeigt, weil das Array
in Zeile 1 @ kleiner definiert wurde als der Bedarf in Zei-
le 8 @. Das heiBt, Zeile 7 @ machte das n&chste Z=F und
Zeile 8 @ verlangte deshalb eine subskribierte Varia-
ble mit Namen A (1), die es nattrlich nicht finden
konnte, weil das Array nur Platz fur 1 & Elemente hatte.

Pferderennen

Das néchste Programm, PERDERENNEN, verwendet ein
Array (definiert in der ersten Zeile), um die Positionen
von vier kleinen Pferden zu speichern (die inversen
Buchstaben A, B, C und D), die auf einer Rennstrecke
auf Threm Bildschirm (oder wenigstens auf einem sehr
groben Abbild einer Rennstrecke) hinauf- und hinun-
tergaloppieren. Nachdem am Ende der Endstand an-
gezeigt wurde, f&hrt die Rennstrecke weg und ein neu-
es Rennen beginnt

18 0IM A4 2
22 SOk

a8 FOR A=1 TO
44 FOR C=1 TO
50 PRIMT "#";
&8 MEXT

78 FOR B=1 TO 13
8@ PRIMT "#";

28 MEKT B

18@ FOR C=1 TO &
118 PRIMT "®",

RNLE
n
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40

300
3109
3208

MEAT €
HEXT A

LET A=12

LET B=1%

LET C=18

LET D=21

GOTO 23@ i

FRIMT AT ABS (22-FAC1 00, A "#

PRIMT AT ABS (22-AC203, B "#
PRIMT AT RES Z22~AC
PRINT AT FBS ¢22-Ar
FOR G=1 TO 4

LET ACGI=L+ACGI+INT ¢RMDEZ )
MEXT G

PRIMT AT ABS (22-AC133.f:"A
PRINT AT ABS (22-ACZ)3,Bi"B
PRINT AT ABS ¢22-AC330,0"C
PRINT AT ABS (22-A(433,0;"D
FOR M=1 TO 1@

MEXT H
IF AC12<4Z2 AMND ACZ 5442 AMD

A3 3442 AMD AC4 442 THEM GOTO 19

%)
338

PRINT AT 3,2 "PUMKTE: R~" i A¢

12 "HB-" ACZ20; "HC~"JACE 1 "HD~-"1A

(4>
348
350
360
are

=

1@

=17
162
H#"
zae
el L)

254

FOR M=1 TO 180
MEXT M

CLS

RUM

Alien Imploders—

LET U=@

GOSUE 1068

FOR k=1 TOQ 78

FRIMT AT Z.@QiA%:AT X, 'Y=1:"#

LET AS=A%CE TO »+AHC1D
IF IMEEYS="3" THEM LET Y='-

IF IMEEY&="8" THEM LET ‘“Y='Y+



6@ IF IMKEY&E="1" THEM GOSUE 5@
aa

508 MEXT K

51@ PRIMT AT 12,2, "EMDE DER RLUM
E'E"

5z2@ IF Q) THEM LET U=Q

530 IF U<>@ THEW FRIMT AT 1.@;"
HOECHESTER FUMKTESTAMD: "l

548 FOR D=1 TO &8

B5@ MEAT D

559 PRIMT AT 12,9 "¥¥BITTE MWART
EmEH"

566 LET Z=RMDEERHD

70 PRIMT AT 12,5 "##adiddidinh
HHHE"

TEe GOTO 1@

1888 LET AS="##<E%0ERAEEAARARHMH
HAHHMEEH M REH"

1gze LET Z=@

19382 LET #=18

1248 LET 'v=1&

1250 FRIMT AT ¥, @ "#Sddddhthiias
HHEHAH RS RRRE AR

126@ PRIMT AT @, 7 "#Esddiadadindd
HEHR"

1508 RETURH

SP@E IF RECYMHTH" THEM LET S=45+
1

5@@z IF AsCY I )="H" THEM LET S=S+Z
5003 IF AsCY ="M" THEM LET S=85+1
SE0% LET ASCY J="4#"

S@es FOR A=12 TO 1 STEP -2

S@1@ FRIMT AT ALY

5028 PRIMT AT A.Y)"#"

FA3@ MEXT A

5A4@ LET G=SREq453+IMT (RMDARE
S@Ee IF Q5008 THEM FRIMT AT @.7.
P"PUMKTE: " &

5@7e IF Y:E AMD Y428 THEM LET YW=
YA THT CRMDES 2~IMT CRMDEZ

5560 RETURM ’

Der 7ZX8] kann auch n-dimensionale Array aufstellen
(wobel n ein positiver Integer sein muR). Ein zweidi-
mensionales Array wird definiert mit einer Anweisung
wie DIM A (1 &,1 @), was | @@ Variablen ergibt. Ge-
ﬂc{uer gesagt 1 @xl @ subskribierte Variable von 1] bis
1.
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—Versteckspielin 3-D——

In diesem Programm mussen Sie den ZX8l finden, der
sich in einem dreidimensionalen Array versteckt. Um
ihn zu finden, stellen Sie sich vor, daB der ZX81 sich in ei-
nem Wturfel mit den MaBen 1@x1 X1 versteckt. Sie
geben drei Koordinaten ein (jeweils eine gefolgt von
NEWLINE), der Computer gibt Thnen dann eine Ant-
wort, die Thnen erlaubt, Thren Tip zu modifizieren. Sie
werden bald lernen, wie Sie das Feedback des Com-
puters interpretieren und Thren Tip édndern mussen.

1@ DIM ACLa. 1@, 1al

28 LET A=IMT <RMDE1a+]

A8 LET B=IMT ¢ RMDE1O M+1

4@ LET C=IMT (RMOEL1E 21

5@ LET ACA.B.CO=]

A8 FOR Z=1 TO 1@

7@ PRIMT "WO VERSTECKE ICH MIC
H’? "

28 PRIMT "WERSUCH MR.":Z

S8 ITMPUT D

18@ IMFUT E

1@ IMPUT F

128 PRIMT Du"#$#"E; "##";F

139 IF ACDLE,FI=1 THEM GOTO Z4@

148 FRIMT "DAMEBEM"

152 FPRIMT "HIER IST EIME HILFE:

160 FOR G=1 T0O ABS (FA-0D

178 PRIMT "#";

188 HEAT G

158 PRIMT

208 FOR G=1 TO ABS (E-E)

218 PRINT @'

226 MEWT G

230 PRIMT

248 FOR G=1 TO ABS (C~F)

256 PRIMT "B

2EA MEAT G

278 FRIMT

232 FRIMT "DRUECKEM SIE ML FUE
R DEM". "MAECHSTEM VERSLCH"
29a IMFUT As

208 CLE

318 HEWT Z

520 PRIMT "DAS WAR SCHLECHT"

ame GOTO 256
348 FRIMT "SIE HABEM MICH Th#"
Zi "WERSUCHEM" » "GEFLIMDEM"

2}

250 FRIMT "ICH WAR FAUF#" A "HH"

B HERYC
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FER PAUSE 206
3rE CLE
380 RLM

Blaster-Mind 1

Es gibt auch Zeichenarrays. Im néchsten Programm,
BLASTER-MIND, werden zwei Zeichenarrays (A $ und B
S) verwendet. A $ speichert den 4-Zahlencode, den Sie
aufdecken mussen, und akzeptiert Ihren Tip. Das Pro-
gramm vergleicht dann Ihren Tip mit seinem Code Ele-
ment fur Element. Das Prinzip des Spieles ist einfach:
Der Computer erstellt einen String, der vier Zahlen
beinhaltet. Keine Zahl ist doppelt und @ wird nicht ver-
wendet. Sie geben Ihren Tip als String B $ ein und
dricken dann NEWLINE. Fur eine richtige Zahl in der
richtigen Position bekommen Sie einen schwarzen
Punkt. Fuar eine richtige Zahl in der falschen Position ei-
nen weiBen. Sie haben zehn Versuche, die Zahlen-
kombination herauszufinden. Nach jedem Versuch
druckt der ZX8l Ihren Tip aus und gibt dann den Punk-
testand der schwarzen (als inverse Zahl) und der wei-
Ben Punkte (als normale Zahl) an. Verwenden Sie eine
Zahl in einem Versuch nicht zweimal.

18 DIM FAsC4 )

280 DIM E&HCq

30 LET A&C L )=5TRSE « IMT (RMDES
+1

4@ FOR A=2 TO 4

50 LET ASCAI=STRS (IMT «RHD%S )
+1 2

60 FOR B=1 TO A-1

7@ IF AHCBE=R%(A Y THEM GOTO 5@

8 HEXT B

al MEART A

108 LET CH=A%

118 FOR E=1 TO 14

iz2a SCROLL

1380 PRIMT "GEBEM SIE YERSLICH HE
CGES"HETM"

148 IMFUT B%

159 LET B=@

16@ LET W=8

170 IF B&E=A% THEM GOTO 36@

18@ FOR C=1 TO 4

199 IF AS(CI=B&C» THEM LET B=B
208 IF A%CCH=BECC) THEM LET RH
C):IIEIII

218 MEXT C
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228 FOR C=1 TO 4

230 IF ASCCH="A" THEM GOTO zZ2@
248 FOR D=1 TO 4

250 IF ASCCHBEIDY THEM GOTO 2
7

260 LET W=bl+l1

270 MEXT D

280 MEWT C

298 LET A%=CH

308 SCROLL

2180 PRIMT (B "#"iCHRS (B+15&0
ll*lljw

320 MEXT E

338 SCROLL

349 PRIMT "DIE ZEIT IAT LMY
3@ GOTO 380

36@ SCROLL

A7@ PRIMT "SIE HATTEM RECHT IM#
II‘-E

372 SCROLL

373 PRIMT "VERSUCHEM"

380 SCROLL

398 PRINT "DER CODE MWAR#" A%
498 PAUSE zZpa@

418 CLES

420 FUM

— Blaster-Mind2——

Hier ist eine andere Version des Spieles, die nur drei
Zahlen verwendet und in 1 K paBt. Verwendet werden
die Zahlen @ bis 9, aber @ ist niemals die erste Ziffer.
Wie in der vierziffrigen Version wird keine Ziffer wie-
derholt. Es gibt weniger »Konversation« in dieser Ver-
sion, um das Programm in 1 K'zu bekommen, aber Sie
werden es immer noch unterhaltsam finden (und be-
deutend einfacher cis die Vierziffern-Version).

18 DIM ASC3D

20 DIM BHC3 2

30 LET AS=STRE ¢ IMT (RMD¥90E )+
1063

35 IF ALl =A%C2) OR ASC 1 =A%
20 OR A%CZ20=RA%CZ > THEM GOTO 3@

40 FOR C=1 TO 18

S8 IMPUT B®

c@ IF As=EBs THEM GOTO 27a@

78 LET CH=R%

8@ LET B=156

98 LET k=@

1@ FOR D=1 TO 3
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118 IF ASCDOCXBHCD Y THEM GOTO 1
4

128 LET B=B+1

1360 LET A&CDI="Z"

148 MEXKT D

15@ FOR D=1 TO 3

160 FOR E=1 TO 3

17@ IF B&CDO:ABCE Y THEM GOTO 2
(515]

186 LET W=h+1

199 LET A%CDO="Z"

208 HEXAT E

218 MEXT D

228 LET A%=CH

230 PRIMNT BS;"##".CHRS B: "##":l
248 MEXT C

258 FPRIMT A%

266 STOP

270 PRIMT R%H; "##SIE SCHAFFTEM E
S IH#":Ci"#ZUEGEM"

Die zwei vorangegangenen Programme haben Zei-
chenarrays benutzt. Um passende Zeichenkettenar-
rays (wo jedes Element der Liste langer ist als nur ein
Zeichen) zu bekommen, mussen Sie nicht nur die An-
zahl der Worte in der Liste dimensionieren, sondern
auch die Lange des langsten Wortes, das Sie in das Ar-
ray schreiben wollen.

Das ndéchste Programm — SCHERE/STEIN/PAPIER —
zeigt dies in der Praxis. Zeile 2@ (DIM A $ (3.8)) stellt ein
Array von drei Worten auf, wobei jedes Wort bis zu 8
Buchstaben lang sein kann.

—Schere/Stein/Papier——

Es ist egal, ob ein Wort kurzer oder gleich lang als die
zweilte Zahl in der Dimensionsanweisung (die 8 in Zeile
20) ist, solange das Wort nicht mehr Buchstaben hat
als die dimensionierte Anzahl Jedes Wort kann auch
durch Eingabe nur der ersten Zahl bestimmt werden.
Der ZX8l setzt voraus, daB sie jeden Buchstaben des
Wortes wollen.

Wir geben zuerst den ersten Teil des Programms ein,
um dies zu verdeutlichen:

18 RAMD
E20 DIM AHC3.6ED
36 LET A®C1="STEIMW"
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48 LET A%CZi="SCHERE"

@ LET ASCZ="PAPIER"

a6 SCROLL

7@ FRIMT AR IMT o RMOEE 1
@@ GOTO &2

Lassen Sie dies laufen und Sie werden eine endlose,
aus den Worten Schere/Stein/Papier gebildete Reihe
auf dem Bildschirm bekommen. Stoppen Sie das Pro-
gramm mit BREAK und geben Sie den Rest des Pro-
grammes ein (was einige Zeilen der obigen Demon-
stration 16scht).

a8 LET FP=@

78 LET C=@

8a IMFUT A

SE CLE

198 LET B=IMT CRHD®ZI+1

118 FRIMT AT 7,10 "SIE " A%CA T
FAE 11:F

126 PRIMT AT 14, 105" TOH", FgCE
TRE 11.C

138 PRIMT AT 3.12;

14@ IF A=B THEM GOTC 199

1568 IF A=1 AMD B=2 OR FA=Z2 AMD B
=3 OR A=32 AMD B=1 THEM GOTCO 21@
160 FRIMT "ICH GEWIMHE"

178 LET C=C+1

lag GUTo 26

126 PEIMT "UHEMTSCHIEDEM"

200 GOTO 80

218 PRIMT "SIE GEWIMHEM"

228 LET P=P+1

2360 GOTO &0

Sie kénnen dieses Spiel so lange spielen, wie Sie wol-
len und halten es an, indem Sie irgendeinen Buchsta-
ben mit Ausnahme von A, B, C oder P eingeben. Um zu
spielen, erinnern Sie sich daran, daB der Stein die Sche-
re schlagt (weil ein Stein eine Schere schartig macht),
die Schere Papier schlagt (weil Scheren Papier schnei-
den kénnen), und Papier den Stein schlégt (weil ein
Stein in Papier eingewickelt werden kann).

Wie Sie wahrscheinlich schon beim Eingeben des Pro-
grammes bemerkt haben, erfordert dieses Spiel keiner-
lei Geschicklichkeit, weder vom Computer noch von
Ihnen. T speichert den Stand des Spielers und der Punk-
testand des Computers wird in der Variablen C gehal-
ten. Beachten Sie den Gebrauch von TAB in den Zeilen
1@ und 12@. Diese ermoglichen es, mit nur einer Pro-
grammzeile zwei Schrifizeilen auszudrucken. Das

46



Handbuch des ZX8l erklart das (und den Gebrauch
von PRINT AT) auf den Seiten 115 und 116.

War bei diesem Spiel weder von Thnen noch vom
Computer besondere Geschicklichkeit erforderlich,
verlangt das ndchste Geschicklichkeit von beiden, al-
lerdings bedeutend mehr vom ZX8l.

Codebreaker

Dies ist das ideale Spiel, wenn Sie es mude sind, den
Zahlencode des ZX8l zu erraten. Hier muR der ZX8l Thre
Codes herausfinden. Das Programm erlaubt dem Com-
puter, einen Code von N Zahlen aufzudecken, wobei
die verwendeten Zahlen von 1 bis L reichen. Im Pro-
grammlisting habe ich N auf 4 und L auf 6 gesetzt, aber
Sie kénnen dies selbstversténdlich édndern. Der ZX8! fin-
det auch Kombinationen heraus, bei denen eine Zahl
mehrmals vorkommt. Er druckt seinen Tip aus, dann er-
scheint das Wort »Schwarz«. Hier geben Sie die Anzahl
der Ziffern ein, die richtig und auf der richtigen Stelle
sind. Der Computer druckt dann »WeiR« und Sie teilen
ihm mit, wie viele Zahlen er richtig, aber auf dem fal-
schen Platz hat. Das Prograrmm ist sehr langsam, des-
halb lassen Sie es immer im FAST-MODE laufen.

1 LET H=4
LET M=£&
LET L=M
i DIM GOM+HLD
lﬁ Lol e 1 o
28 [IM BomM
3@ DIM Do
48 DI WOMD
5@ DIM HOR D
a8 FOR Z=1 TO M
2@ LET GOZ=IMT CRHDEL i+1
Q8 HEKT 2
1@@ FOR G=1 70 M
118 FOR Z=1 TO H
1260 FPRIMT GIZ3;
132 LET MCMEGHZ-H =Gl 20
148 HMEXT Z
150 PRIMT "#SCHHARZ=";
168 TMPUT BCGS
178 PRIMT BOG)
1868 IF BCGi-M THEM GOTO 22
198 FREIMT
208 PRIMT "CODE IM#":G: "#VERSLC
HEM ERRATERM"
21a STOP

R G Y

a7



220 PRIMT "#LEISS=";

232 IHPUT WG

248 PRIMT WIG)

290 LET GL2Z2=G0Z +1

Z2ER FOR Z=1 TO M

278 IF GLZo-L~1 THEM GOTO 30@
288 LET GfZ =]

290 LET GI2+1 i=0G02+] i+]

308 MERT 2

3z FOR Z=1 T0O G

AA FOR J=1 TO M

248 LET Do =Ml HMEZ+ =M

FE0 LET MO =G0

3EG HERT .

A7e LET B=0

380 LET W=@

398 FOR J=1 TO M

460 IF Do.Jdx=0 0OF HC 2= 0OR D0J2
wHE Ly THER GOTO 448

416 LET D .Ji=0

428 LET HC.Ji=8

438 LET B=B+1

448 MEST )

456 IF B-BCZ) THEM GOTO 258
4668 FOR J=1 TO M

47@ FOR K=1 TO H :
480 IF DCJs=@ OR HOK =8 OF Do)
~HEE D THEM GOTO 520

490 LET D .J =@

5@ LET HCK =@

518 LET MW=W+1

S2@ HMEAT K

538 MEAT

540 IF W=WCZ 0 THEM GOTO 25
58 MEAT Z

S68 MEAT G

—Mondlandungl,2und 33—

Wir machen nun eine weitere Lernpause und werfen
einen Blick auf drei Versionen eines sehr populdren
Programmes — Mondlandung.

Das Raumschiff startet in einer zufdlligen Hoéhe Uber
dem Mond (135J bis 1549) mit einer zufdllig Benzinmen-
ge (8 bis 178.5) und mit einer zufdlligen gewdhlten Ge-
schwindigkeit (& bis 19). Wenn Sie Gluck haben, be-
kommen Sie eine Ausgangsposition, die es leicht
macht, zu landen. Wenn nicht, brauchen Sie alle Ge-
schicklichkeit eines Astronauten, um eine erfolgreiche
Landung durchzufihren. Wenn Sie nach der Aufforde-
rung des Computers zuviel Schub eingeben (Zeile
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224 ), haben Sie das groe Vergnugen zu explodieren
(Zeile 2305). Die gewdhlten Variablennamen machen
es einfach, sie durch das Programm zu verfolgen. Hohe
ist H, Benzin ist B, Geschwindigkeit ist G, Schub ist S und
Dauer ist D. Wenn Sie selbst Programme schreiben, ist
es eine gute Idee, derartige Variablennamen zu ver-
wenden (wenn Sie Speicherplatz verbrauchen wollen,
kénnen Sie die Bezeichnungen sogar ausschreiben)
weil es einfacher ist, herauszufinden, was das Pro-
gramm tut, wenn Sie es nach einigen Wochen wieder
laufen lassen. Beachten Sie, daB die Zeilen 2121 und
2106 den Effekt haben, daB die Werte von B, Hund G
auf eine Dezimalstelle gekurzt werden, bevor sie aus-
gedruckt werden,

20805 LET R=@

2018 LET H=1320+IMT «RHDEZEE 2
2020 LET B=S@+IMT (RHD#480 -2
2038 LET G=IMT CRMDEZO

Z@35 FRIMT

2048 FRIWT "DRUECKEM SIE Mol UM
DIE LAMDUMG" "ZI) BEGIMHEH"

@45 IMPUT L&

2847 CLS

2048 LET S=1

205@ LET D=@

z@&a LET Ki=1

ze9a CLES

2095 FOR A=@ TO D

2180 PRIMT AT 1&-H-L1@@,K1; "fix"
21a1 LET B=IMT (B¥1@>

2182 LET BE=B-10

2183 LET H=IMT CH¥le)

z2le4 LET H=H- 1@

2185 LET G=IMT (G¥1@>

z1@6 LET G=G- 10

2107 IF R»@ OR H<1l THEM LET H=@
zi@s IF R>@ OR H41 THEM LET A=0D
2163 PRIMT AT 8.8 "HOE: ";H: "##GE
S UGG HEBE: VB " HEREY

2112 LET G=G+17-5-3

2115 LET Kl=K1l+RMD

2116 IF K1>2€ THEW LET Kl=z@
2128 LET H=H-G

2123 IF Hr1e88 THEM GOTO 23@3
2138 LET B=B-5-/5

214@ IF Z&CIMT (A-220=A THEM PRI
HT AT 16~H-188,K1; "=

2145 IF Z2%CIMT CRCZ2302A THEM PR
IMT AT 16-H-108, K1 "M .

2198 FRIMT AT 16;BJ"ZEIT="{D—H5”
eesimssssi)] [T, 11
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2220 IF H<le@ AMD E:e AMD GOle T
HEM LET F=1
22 IF H4lea AMD Gx3 THEM LET R

3 IF B4l THEW LET R=3

4 IF RE THEM GOTD Z2e
8 MEAT A

2238 PRINT AT 13,8; "SCHUBTHE"

2235 IWPUT S

REUEUN
my

2258 PRIMT S."DRUER €1~-11 37"
2268 IMPUT D

2263 IF Dxl@ THEWM GOTO Zzes

227 GOTO Za5a

2288 IF E=1 THEM FRIMT "ERFOLGRE
ICHE LAMDUIMG"

2258 IF R=2 THEM FRIMT "BERUCHLFAH

DUMG" . "STE HABEM EIHEMHE" IMT ©G
Hd T "RMETER"  "TIEFEM MOMDERATE
f GEEOHRT"

2388 IF R=3 THEM FRIMT "SIE HABE
M KEIMEM SFRIT MEHR"."DAMH GUTE
HACHT .« & "

23@5 IF Hrlege THEM FRIMT "IHRE
FAEHRE IST EXFLODIERT"

2318 PRUSE 488

z23z8 CLS

2338 R

Beachten Sie, daB alle Zeilennummern in diesem Pro-
gramm zwischen 2.0 @ und 233J liegen. Dies des-
halb, damit Sie, wenn Sie wollen, dieses Programm mit
anderen zu einem groen Programm kombinieren
kénnen und so beide Programme auf einmal laufen
kénnen Wenn Sie dies tun, mussen Sie ein »Mentl« hin-
zuflgen, das die Programmnamen der zwei (oder
mehreren) Programme mit den entsprechenden GO-
TO s angibt.

Das obige Mondlandungsprogramm hat einen Nach-
teil. Es verwendet falsche Formeln, die mehr wegen
ihres Effekts im Spiel ausgewdhlt wurden als wegen
ihrer Beziehung zur Wirklichkeit.

Das ndéchste Landungsprogramm verwendet echte
Gleichungen, aber hat kein nennenswertes Display
Nachdem Sie es geschatfft haben, die Raumfi&hre im
oberen Programm sicher zu landen, geben Sie das fol-
gende Programm ein, und nachdem Sie einmal erfolg-
reich landen kdénnen, arbeiten Sie Ihr eigenes Display
aus. Die verwendeten Variablen sind A (Geschwindig-

50



keit), B (Hohe), C (Treibstoff) und T (Schub). Die benutz-
ten Formeln sind:

H=H+ Vt+l/2at 2

V=V+at

Eine Eingabe von 5§ setzt den Schub der Anziehungs-
kraft gleich.

18 LET A=-2@-IMT RHCEESE D

20 LET B=4T0+IMT o RMDETE D

30 LET C=12@+IMT CRMDEZE

48 FEIMT AT 5.8 "HOEHEH#" ;B "#G
ESCHE. " i M "HE" L "TAMESR" O "R

@ IF C<1 THEM GOTO 188

@ FRIMT AT 1@, &8 "WIE WIEL SCH
Lg%

7@ IMPUT S

g8 PRIMT AT 18,8 "#44dadiddiss
HHER"

28 IF S»C THEM LET S=8

188 LET C=C-Z

118 LET B=B+A+ 5002

120 LET FA=f+iS-50-2

138 IF B»@ THEM GOTO 4@

148 IF ABS B<S AMD ABS A<D THEH

FRIMT AT S.@:"SIE SIMD SICHER G
ELAHDET"

150 IF ABS BCD AMD ABE ACS THEH

STOF

160 PRIMT AT 5.8 "HOEHE#" B "#T
FIMBE" § C0 " EREEH", T RERERE R

17e GOTO 198

188 PRIMT AT 5.0;"SIE HRABEM KEI
HEM TREIRSTOFF MEHR"

158 PRIMT AT 1@, 68: "SIE SCHLUGEH

MIT#":ABS A "#KMoH ALF"

Das letzte Mondlandungsprogramm hat ein Display
und paBt in 1 K. Es verwendet eine modifizierte Form
der Formeln, die im vorhergegangenen Programm be-
nutzt wurden.

In diesem Programm ist K die Position des Raumschiffes
auf dem Bildschirm. S ist Treibstoff, H ist HOhe und Z sorgt
daftr, daB das »alte« Raumschiff geldscht wird, bevor
das neue auf den Bildschirm gedruckt wird.

Wenn Sie PRINT AT verwenden, um bewegliche Gra-
phik zu erzeugen, ist es sinnvoll, die Lésung erst im letzt-
moglichen Moment durchzufihren, um die Zeit, auf cer
das Objekt nicht am Bildschirm ist, moglichst gering zu
halten. Die Variable Z hilft dabei.
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1@
z8
23
ela]
4@
5@

(=1

LET K=3

LET E=308

LET G=15

LET H=508

LET Z=H

PRIMT AT 13, 15; "y—y"

FRIMT AT 6. 25 "TH#" ;B "##4";

TAB 25 "HH#"IH; "#EH" S TRE 25 "GH#"
Gi "

e

=12}

98
1ee
i11a@
1268
130
148
145
15@
16@
17e

FRIMT AT (E@@-~Z )30, kK "H#4"
LET KE=kK+REHD

PRIMT AT {E0@~H 38, K "M"
LET Z=H

INPUT &

LET G=G+5-%

LET H=H-G

LET B=B-~ABRZ &

IF B<1 THEM GOTOD 15@

IF H»@ THEM GOTO &£@

IF G:l@ THEM GOTO 15@
PREIMT B-Gi"#FPLMKTE FUER DIE

SE LAMDUMG"

1@
19a
288

Ich habe
men, um

GOTO 178
FRIMT "#AUFSCHLAG MIT#":G;
GOTO 198

drei Versionen dieses Prograrnms aufgenom-
zu zeigen, wie verschiedene Methoden das

Display, den EinfluB des Spielers und die Chance auf
Erfolg verdndern kénnen. Nachdem Sie nun drei, et
was verschiedene Programme in Aktion gesehen ha-
ben, schreiben Sie Ihr eigenes Mondlandungspro-

gramm.
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ie meisten Programmierblucher empfehlen Ihnen,

mit dem Zeichnen eines »FLOWCHART« zu begin-
nen — einer netten Kombination von Kreisen, diaman-
tenfdrmigen und schrégen Rechtecken, die den Weg
und die Operationen zeigen, denen der Computer fol-
gen muB, um das Programm cuszuftihren. In der Theo-
rie ist das wunderbar, aber in der Praxis, besonders
dann, wenn man mit einem Computer wie dem ZX8l
arbeitet, sind die Zeit und der damit verbundene Auf-
wand es nicht wert,

Trotzdem ist es grundlegend wichtig, exakt zu wissen,
was der Computer tun soll, bevor man beginnt, ein
neues Programm zu entwickeln. Sogar dann, wenn Sie
noch nicht wissen, wie Sie dies auf dem ZX8l erreichen.
Manchmal kann eine grobe Art Flowchart — nur die
wichtigsten Schritte, die der ZX8l braucht, verbunden
durch Linien und Bogen — helfen, Thre Gedanken auf
das Wichigste zu konzentrieren. Das ist auch eine gute
Methode, mogliche Probleme gar nicht erst aufkom-
men zu lassen, wie beispielsweise eine ewige Schleife,
oder nicht genau zu wissen, wie die Aufgabenstellung
fur den Computer lautet.

Ich arbeite normalerweise den Kern eines Program-
mes auf Papier aus und gebe ihn dann in den ZX8l ein,
wobei ich bei Zeile 10 @ beginne, um genug Platz da-
vor zu lassen fur die Belegung von Variablen, Aufstel-
lung von Arrays und dergleichen mehr.

Wenn Sie an einem sehr einfachen Spiel arbeiten oder
ein Programm von einem Buch oder einer Zeitschrift
adaptieren, kénnen Sie genauso gut direkt am ZX8l ar-
beiten. Aber haben Sie ein Notizbuch griffbereit, um
sich Dinge, wie beispielsweise, daB der String A $ flr
den Namen des Spielers verwendet wird, notieren zu
kénnen. Wenn Sie eine 16 K Speichererweiterung ha-
ben, lassen Sie trotz der Anwesenheit des Zusatzspei-
chers keine schlechten Programmiergewohnheiten
einreiBen. Es ist sehr einfach, eine lange und schwerfdl-
lige Kette von IF/THEN-Befehlen cufzustellen, die ei-
gentlich durch einen IF/THEN-Befehl und ein GOSUB er-
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setzt werden sollten. Wenn Sie noch Speicherplatz
ubrig haben, ist es manchmal eine zu groBe Muhe, das
Programm aufzurdumen. GOTO-Befehle entstehen
meist in einer Vielzahl von Situationen, die sich meist
ergeben, weil Sie nicht rechtzeitig daran gedacht ha-
ben, wieviel Zeilen Sie brauchen wurden. Wenn Sie
ein Listing untersuchen, achten Sie besonders auf
GOTO-Befehle, die nicht mit einer Bedingung verknupit
sind.

Das Beste, was Sie einem ldngeren Programm geben
kénnen, ist das Element der Uberraschung. Wenn Sie
Situationen einbauen kénnen, die nicht jedesmal
entstehen, wenn das Spiel gespielt wird, haben Sie si-
chergestellt, daf3 es fur wesentlich l&dngere Zeit interes-
sant bleibt, als dies der Fall wdre, wenn eine Spielsitua-
tion bei jedem Problemlauf ausgeldst wird.

Sie kénnen langsam laufende Spiele bis zu einem ge-
wissen Grad beschleunigen, indem Sie oft gebrauchte
Subroutinen an den Anfang des Programmes stellen.
Das Programm wird etwas schneller laufen, weil der
Computer jedesmal, wenn er zu einem GOTO oder GO-
SUB Befehl kommt, das gesamte Listing durchlaufen
muB. Wenn die Subroutine nun am Anfang des Listings
ist, muB der ZX8l beispielsweise nicht jedesmal die
Spielanleitung durchforsten, wenn er nach einer
Subroutine sucht Sie kénnen als erste Zeile des
Programms einen GOTO Befehl vorsehen, mit dem der
Computer dann Uber die Subroutinen springt Varia-
ble, die zu Programmbeginn einen Wert zugewiesen
bekommen sollen, kénnen auch am Ende des Pro-
gramms aufgelistet werden, wenn danach ein GOTO-
Befehl folgt, der den Computer zum eigentlichen Pro-
grammbeginn zurtckfuhrt,

Eine andere Moglichkeit, Programme zu verbessern
und sie fur l&ngere Zeit interessant zu machen, ist, die
Auswahl zwischen verschiedenen Schwierigkeitsgra-
den anzubieten. Achten Sie aber darauf, daf sich der
Schwierigkeitsgrad tatséchlich erhéht und daB3 auch
auf hochster Spielstufe ein durchschnittlicher Punkte-
stand erreichbar ist.

Sie kénnen das Spiel noch interessanter machen, in-
dem Sie Punkte oder dhnliche Bewertungen verge-
ben, die in Beziehung zu der Geschwindigkeit oder der
Geschicklichkeit des Spielers stehen. Eine andere Mog-
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lichkeit ist, dem Spieler einen Titel zu geben (wie Flot-
tenkapitén oder Inkompetenter Trottel), der abhdngig
von seiner Leistung ist. Punkte und Titel garantieren,
daB der Spieler am Spiel fur eine langere Zeit interes-
siert bleibt, und daf er sein Bestes versuchen wird, um
einen Hochstpunktestand oder eine Hochstbewertung
zu bekommen.

Denken Sie an diese Punkte, wenn Sie die Programme
in diesem Buch verbessern, oder wenn Sie [hre eige-
nen Programme schreiben.

—Noughts and Crosses——

Wahrscheinlich werden Sie wissen, wie dieses Spiel,
(dasteilweise auch als OXO bekannt ist) gespielt wird.
Abwechseld setzt jeder Spieler ein O oder ein X auf ei-
ne Stelle in einem 3x3-Gitter und versucht, drei seiner
Steine in eine Reihe (horizontal, vertikal oder diago-
nal) zu bekommen. In dieser Version — die gerade
noch in I K paB3t — beginnt immer der Computer und
belegt das oberste linke Feld. Trotz der Ktrze des Pro-
gramms ist der ZX81 unschlagbar, obwohl Sie von Zeit
zu Zeit ein Unentschieden erreichen kdénnen, wenn Sie
ein guter Spieler sind. Um einen Stein auf ein Feld zu
setzten, berthren Sie einfach die entsprechende Zahl;
sofort wird das Feld mit einem Ihrer Steine belegt. Die
Antwort des ZX8] kommt genauso schnell.

Der 7ZX81 weiB nicht, ob er gewonnen hat, da das Pro-
gramm mit einer entsprechenden Routine 1 K ge-
sprengt hdétte. Wenn Sie eine 16 K-Speichererweiterung
haben, kénnten Sie versuchen, eine »Ilch-habe-ge-
wonnen« und »Es-ist-ein-Unentschieden«Routine einzu-
bauen.

Auf den ersten Blick scheint es einfach, das Noughts-
and-Crosses-Spiel zu programmieren, aber das ist nicht
der Fall, und es ist schwieriger, ein verletzbares Pro-
gramm zu schreiben, als eines, das praktisch unschlag-
bar ist.

Nach dem Buch »COMPUTERS, THEIR IMPACT AND USEc«
von Robert E. LYNCH und Ray RICE gibt es 362880 ver-
schiedene Partien von Noughts-and-Crosses. Dieses
Programm spielt 40.32& davon.
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126 GOSLE 9@@
13@ LET A=T-1

i4@ LET B=T
LETYT T=€0DE *
M s e N

"CERAFE D

16@ LET n=£&1

1ve GOIIE 268

18 GOsUB zen

1728 GOTO 148

208 LET k=52

Z21@ IF IMKEY®<»"" THEM GOTO 218
z22@ IF IMEEY&="" THEM GOTO 2z@
238 LET T=CODE IHKEY#H-Z2

240 PRINT AT CODE "™ FF P geume’ (T2
CODE "Bu®Ba®Bw" (T} ;CHRS X

258 RETURM

Wenn Sie dieses Programm auf einem ZX80 mit neu-
em ROM laufen lassen, éndern Sie die folgenden Zei-
len:

210 PALSE 4E4
220 POKE 16437.-1

Rollerball

Ein Ball wird uber den Bildschirm gegen eine Wand
geschleudert. Seine Position bestimmt Thren Punkte-
stand. Lassen Sie das Programm laufen, um herauszu-
finden, wie man es spielt, und arbeiten Sie dann die
Strategie aus, um den Hoéchstpunktestand zu erreichen.

18 FRIMT TABR 7i"ROLLER-EALL"
20 LET H=3

38 LET F=legRMHDET 2+1

4@ FOR G=1 TO 1@

5@ PRIMT "DAS IST WERUCH MR."

o

a@ LET F=F+3%RMD
72 PRIMT AT 11.@;"WOHIN WMOLLEM
SIE ROLLEM ¢ 1-10857"
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8@ IF Gxl THEM FRIMT AT 1e.@;"
LETZTER WERSUCH WAR AUF#";D

5@ LET C=1

@@ IHFUT D

118 IF D41 OR D:18@ THEHM GOTO 1
@aa

128 CLS

13@ FOR E=1 TO 18

148 PRIMT AT @.@;"111117%977111
177 TREETTTRIL1111"

15@ PREIMT AT 18-E.CiCHRS (43+ED
ive IF E<18 THEM FRIMT AT 18-E.
C'; Il#ll

186 LET C=C+DoF

1% IF C»31 THEM FRIMT AT 13,18
JUAUERSCHLAEGER"

288 IF C¥E1 THEM LET C=1

218 MEXT E

220 IF C46 OR C»9 AMD CO1E OR ©
»2% THEM LET K=1

238 IF C¥3 AMD C<l@ OR Cx15 AMD

K=3

248 IF Cx1g AMD C4Z23 THEM LET K
hal)

258 PRIMT "IHRE PUMETE:" K

Z2ER LET H=H+K

278 IF Gx1 THEM FRIMT "GESAMTPL
METE " Hi "HAUSE" 5 G "#UUERFEH"
288 MEXMT G

High-Flyer

Wenn Sie beginnen wollen, Spiele aus diesem Buch zu
verbessern, dann beginnen Sie mit dem ndéchsten Pro-
gramm. Wie Sie bemerken werden, wenn Sie das Pro-
gramm laufen lassen, hat der Spieler praktisch nichits
zu tun. Nachdem Sie einmal RUN, gefolgt von NEWLI-
NE, gedruckt haben, brauchen Sie sich nur zurickleh-
nen und das Spiel zu beobachten.

Sie kénnen eine »Dricken Sie NEWLINE fur das néichste
Spiel« — Routine hinzufligen, oder, wenn Sie sich beson-
ders kreativ fihlen, die Méglichkeit, eine oder mehrere
Walzen anzuhalten. Wenn Ihnen HIGH FLYER zu
schnell I&uft, figen Sie eine Schleife FOR N=1 TO 5@,
NEXT N, hinzu. Sie mussen allerdings herausfinden, wo
diese Schleife einzubauen ist.

28 FRIMT TRE 5 "%% HIGH-FLYER
$$ll

a8 PRIMT
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48 FRIMT "ZEIT FUER DIE FRUIT-
MACHIMHE. "

5@ PRIMT "ICH HOFFE.SIE HABEM
GUTE" : "REAKTIOMEH"

S8 FPRUSE zee

7@ LET M=(IMT ¢RMDEZE -+16 0.2

aa CLS

98 PRIMT "SIE HAEBEM ZU BEGIMH
"M

laa LET C=8

11@ LET D=@

122 LET E=@

13@ LET F=@

146 PRIMT

15@ FRIMT

168 FRIMT

178 FRIMT TRE 3

188 FOR Z=1 TO 4

12@ LET B=IMT 0RMD#4+1

Z0E IF B=2 THEM GOTO Z&@

zZ1i@ IF B=3 THEW GOTO z29@

228 IF B=4 THEM GOTO 320

238 LET C=C+1

248 PRIMT "HEdaH"

25 GOTO 348

Z2E8 LET =D+l

278 FRIMT "#H&f™"

280 GOTO 34@

z298 LET E=E+1

00 FRIMT e

31@ GOTO 248

32a LET F=F+1

338 FRIMT "#EEE#"

242 PAUSE 50

A%8 MEAT 2

AEE FPRIMT

370 PRIMT

38@ IF C=1 AMD D=1 AMD E=1 FAHD
F=1 THEH GOTO 456

398 IF C=4 OF D=4 OR E=4 OR F=4

THEM GOTO 45E

4@8@ IF C=3 0OR D=3 QR E=2 OF F=

THEW GOTO 528

418 LET S=0(IMT «RHDE4 1 2r2

4z2@ PRIMT "SIE VERELIEREMW #";%

438 LET M=M-%

44@ GOTO 558

45E FRIMT "% _JACKPOT %"

4E@ PRIMT

478 LET M=M+1@

432 FRIMT "SIE GEWIMHEH si@"

498 GOTOD 558

a0 LET M=M+2

516 FRIMT

i



528 FRIMT "3 VOM EIMER SORTE"
530 FRINT

540 FRIMT "SIE GEWIMMEM #Z"

558 IF Mol THEM GOTO &4

568 IF M:ES+RHDEIA THEM GOTO &7

570 PRIMT

580 FRIMT "IHR GUTHABEM:%"iM
598 FRIMT

&EE FRIMT TAE & "BITTE WARTEM"
a1E FRAUSE 206

G228 CLS

&30 GOTO 188

A48 PRIMT "SFIELEWMDE. LEICHTSIMH
IGER".,"SIE SIMD PLEITE"

aE@d GOTO 86

A7@ PREIMT "SIE HABEM DIE BAMK M
IT &"iM, "GESPREMGT"

A3 PAUSE 4082

638 CLS

7RE EUH

Kuchenkampf

Der Zufallszahlengenerator bdéckt ein Backrohr voll Ku-
chen, die Sie und der ZX8] abwechselnd essen. Es gibt
ein Limit, wie viele Kuchen auf einmal gegessen wer-
den durfen, und der Verlierer ist derjenige, der den letz-
ten Kuchen iRt Es ist recht leicht, ein Programm zu
schreiben, das dieses Spiel niemals verliert, aber ein
derartiges Programm wird rasch langweilig, wenn
nicht &rgerlich. Deshalb hat dieses Programm eine ein-
gebaute Schwdche. Trotzdem wird es mehr als die
Hdalfte aller Spiele gewinnen.

FRIMT TRE 4;"HKUCHEHKAMFEF"
S0k
LET M=@&
LET E=8
LET Z=1@+IMT 0 RHDEZE D
LET H=3+THT RHD#EE
IF M=@a THEM FRIMT "EZ SIMD
JﬂPH#”' P"HMUCHEM DA" . "SIE KOEMH
EM MAE."iH; "#KUECHEH ESSEH"

=] IF ExE AMD M=@ THEM FRIMT
SIE HABEMH#"E; "#CEMOMMEM" . "ICH H
FABEH#" i G "#HGEMOMMEM"

§ FOR K=1 TO Z

1@ FPRIMT mesegon

11 IF RHMD¥.& THEM FRIMT

N D) e
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12 MEAT K
13 PRIMT
14 FPRIMT
15 IF M=1 THEMW FRIMT TAE 4;"%Z
r‘ b "
1& IF M=2 THEM FRIMT TRE &;"IC
H GEWMIMHE"
17 IF M>@ THEW GOTO 13
18 FRIMT
19 PRINT "WIE “IELE WOLLEHW SIE
HEHMEH?"
2@ IMPUT E
21 IF E<1 OR E*H THEMW GOTO Z@
z2 LET Z=Z~E
23 IF Z7@ THEM GOTO 2&
24 LET M=2
25 GOTD 34
26 LET Q=Z~1~IHT 0CZ2=10 CH+1 20
HOH+1
27 IF Q=@ AMD Z431 THEM LET &=
IMT © RMHDEH b+1
28 IF Q»=Z THEWM GOTO 27
29 IF Z:E+2 AMD RHMD*>.4 THEM LE
T Q=C+IHT (RMDEZ ~IHT CRMD®Z S
3@ IF RxH OF <@ THEM GOTO 2&
H1 IF A=a THEM LET &=1
LET Z=2Z~0
IF Z=@ THEM LET M=1
cLS
GoTo 7

—

02 () 3 1)
L8 IR S FA ) )

Hier ist eine etwas einfachere Version des gleichen
Programms, die in 1 K pafBt und die dem Spieler eine et-
was bessere Gewinnchance gibt. Nach der ersten Fas-
sung finden Sie eine Anderung, die Ihnen eine sehr
gute Gewinnchance gibt.

Timo Nimbo

18 LET M=@

20 LET E=@

20 LET Z=15+IMT (RHDE1E

48 IF 28IMT (Z/2 =2 THEM GOTO
cla)

5@ LET H=3

&@ IF EX2 THEM PRIMT AT 7.@,"S
IE HABEM$#"E; "#GEMOMMEM, ", " TCHE"
i

7@ FOR k=1 TO 2

80 PRIMT Ki"4 =";

@@ IF RMD».& THEM FRIMT
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168 HEAT K

118 IMPUT E

115 IF E*H THEM GOTOQ 118

12@ LET Z=2-E

1380 IF Z=8 THEM FRIMT "ICH GEWI
HHE"

148 IF Z=@ THEM STOP

15@ LET G=2~1-IMT ((Z~1 2 CH+1 02
HOH+L 2+IHT CRMD®Z )

168 IF QxZ OF G=0 0R f=d4 THEWM G
17@ LET Z=2~0

18@ IF Z=@ THEM PRIMT "SIE GEWI
MHEH"

194 IF Z=8 THEM STOF

0@ CLS

218 GOTO =8

Es gibt keinen Unterschied zwischen den beiden Pro-
grammen, was die beim Entfernen erlaubte H6chstan-
zahl betrifft — jeweils drei. Um sich selbst eine bedeu-
tend bessere Gewinnchance einzurGumen, machen
Sie im obigen Programm folgende Anderungen:

198 LET G=IMT C(RHDEZ 41
16 IF 22 THEM GOTO 15@

Deducto

Ein sehr kurzes 1 K Programm, in dem Sie 1@ Versuche
haben, um eine, vom ZX8l gewdhlte Zahl zwischen 1
und 20 & zu finden. An den Tip, den Sie in Zeile 99 be-
kommen, mussen Sie sich erst ein biBchen gewdhnen,
aber nachdem Sie einmal drei Spiele gespielt haben,
sollten Sie in der Lage sein, den Hinweis ohne Schwie-
rigkeiten zu verstehen. Beachten Sie, wie SCROLL ver-
wendet wird, um einen Bildschirmtberlauf zu verhin-
dern. SCROLL muf3 im Programm vor jedem PRINT-
Befehl verwendet werden. Versuchen Sie einfach,
SCROLL einmal auszulassen und warten Sie ab, was
geschieht.

18 LET A=IHT ¢RHDEZEA+1
28 IF RHDEREMD THEHM GOTO 1@
@ FOR B=1 TO 18

4@ SCROLL

3@ FRIMT "VERSUCH HMRE.":E
ad IMPUT

7 SCROLL

2@ IF C=R THEM GOTO 11@
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98 FPRIMT C;"#FALSCH. HILFE:";&
GFE CABS CA~C)

198 HEXT B

118 SCROLL

128 FPRIMT A

13@ IF C<xA THEMW STOF

135 SCROLL

14@ FRIMT "SIE HRBEM ES IH#":E;
HVERSLICHEM"

156 SCROLL

168 FRIMT "GESCHAFFT"

Unglaublich
— verschwindendes RAM-—

Entfernen Sie das Display von Geiger, dndern Sie das
Programm ein wenig, und Sie haben ein 1 K Spiel, in
dem Sie versuchen, ein fehlendes RAM Chip in einem
16x15 Gitter, unter Verwendung Ihrer Intelligenz und ei-
nes patentierten RAM Detektors, zu finden.

18 LET A=IMT CRMDE1E+1

2@ LET B=IMT (RHD#1T2+1

38 LET C=1

4@ SCROLL

58 SCROLL

&8 FRIMT "SUCHE#".C

7@ IMFUT D

2@ IMPUT E

9@ IF A=0 AMD B+E THEM GOTO 16
@

1EE SCROLL

116 PRIMT "##d#" 0o "HH" S E; "HHES
18T MICHT DA"

128 SCROLL

138 FRIMT "DETEKTOR MISST:": (A~
o+ B~E 2 18

148 LET C=C+1

150 GOTO 48

166 SCROLL

176 PRIMT "SIE HABEW ES GEFUMDE
r, n

188 SCROLL

198 PRIMT "SIE ERREICHTEM#",30@
~GEC "HPUMKTE"

202 GOTO 16

In diesem Programm ist das RAM auf A und B versteckt
und C zd&hlt die Anzahl Threr Versuche. Zeile 13@: Der
RAM Detektor gibt Ihnen sehr nutzliche Informationen.
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Nach zwei oder drei Spielen sollten Sie seine Anzeige
verstanden haben. Beachten Sie, daB — im Gegensatz
zu einigen anderen »Gittersuchspielen« (wie z B. 3 D-
Jagd) — die Anzahl Ihrer Versuche nicht beschrénkt ist.
Trotzdem sollten Sie versuchen, das RAM in der kurzest
moglichen Zeit zu finden. Thre Bewertung (Zeile 199)
steht in direkter Beziehung zu der Anzahl der von
Ihnen gemachten Versuche, um das Ding zu finden.

Chemin de fer

Bakkarat wurde ungef&hr 1540 unter der Regierung
von Karl VIII. von Frankreich nach Italien gebracht
Nach der Meinung von Geschichtsforschern ist es sehr
unwahrscheinlich, daB Karl es auf einem ZX8l gespielt
hat. Das italienische Spiel hie Bakkarat und dieses
Spiel — Chemin de Fer — ist ein entfernter Verwandter
dieses alten Klassikers. ZX8l-Chemin de Fer basiert auf
einer Wurfelversion des Casinospiels, das ublicherwei-
se mit Karten gespielt wird. Sie und der ZX8l (die Bank)
werfen jeder funf Wurfel Wenn irgendein Wurfel auf
zwel oder funf f&llt, muB er ermneut geworfen werden.
Sie addieren die Augenzahl der Wurtel, die nicht auf
zweil oder funf gefallen sind und addieren sie zur Ge-
samtsumme der erneut geworfenen Wurfel

Fallt ein Wurfel das zweite Mal auf zwei oder funf, z&hlt
er als Null. Das Ziel des Spielers ist es, so nah wie mog-
lich an die Zahl neun oder an eine zweiziffrige Zahl mit
der Endziffer neun heranzukommen. Das Programm
kurzt eine zweiziffrige Nummer automatisch auf ihre
Endziffer. Nach neun gewonnenen Spielen (Unent-
schieden nicht gez&hlt) stoppt das Programm.

1@ LET El=@

28 LET Fl=@

38 GOTO 348

48 LET [=@

58 LET C=@

FOR G=1 TO 5

LET A=IMT «REMHOEE 2+ 1

IF A=Z 0OR A=% THEM LET C=C+

PR e B
[

IF A=z 0OFR A=5 THEM LET A=A
FRIMT A "#"

LET D=D+A

HEXT G

FRIMT

FRIMT Do "##"

£ @M= X

e et el
MR DR
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154
188
iva
iga@

RFES:

150
DE"

200
TE"

210

220

z23a

ACHETHMMAL" .

242
258
ZEE
270
zaa
290
el 1]
21e
320
330
34
a0
BEE
37e
380
356
4@e
43
416
42@
430
446

IF D>9 THEM
FRIMT [
IF D>% THEM

LET Di=D-~18
LET D=D~1@

FRIMT "GESAMT DER ERZTEM WU

s
IF D=5 THEH

IF D=8 THEM
IF D=7 THEM

FRIMT . "LA GRARM
FREIMT ,"LA PETI
FRIMT . "HATURAL

IF C=@ 0OF D=7 QR D=8 QR D=3
THEHM REETURM
FRIMT "ES MUSS EIME#",C:"#H

"GEWORFEM WERDEH"
FOR A=1 TO C

LET E=INT CRHOHEI+1
IF E=2 OFR E=5 THEM LET E=@

LET D=[+E
HEXT A

PREIMT Do "##";

IF D»2 THEH
PEIMT [
IF D>9 THEM
RETURH

FRIMT "EAMK"

GOZLE 48

LET D=D-1@

LET D=[-1m@

FRIMT "EMDGESAMT: "D

IMPUT A
LET =D

FRIMT "SFIELER"

GOSUE 4@

FRIMT "EMDGESAMT: "D

THPUT A

FRIMT "BAMK"."SPIELER"

FRIMT J.D
IF .J=0 THEM

IEDEM"

456
G
47a
43

450
508
516

520

IF =0 THEH
IF JeD THEM
IF . THEM
IF 4D THEM

IF J4D THEM

PRIMT "UHEMTSCH

GOTO 51

FRIMT "BAMK"
LET BEl=B1+1
FRIMT "SPIELER"

LET F1=Pl+1

FREIMT "#GEWIMHT"
PRIMT "GESAMT"

PRIMT B1.,F1

538 IF B1+F1=3 THEM STOF

546
bt
p1=1%]
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IMPUT A
CLE
GOTO 248
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Aufbau einer
Programmbibliothek

% sk sk sk sk sk sk sk sk ok sk skosk sk skosk skosk skosk skok

AVEn Sie jedes Programm, bevor Sie es laufen

lassen, nur fur den Fall, daB Sie einen Programm-
fehler eingebaut haben, der das Programm zusam-
menbrechen und verschwinden 1&8t.
Widerstehen Sie der Versuchung, alle Ihre Programme
auf eine Cassette zu speichern — ein Programm nach
dem anderen! Die Frustration, die Sie erleben werden,
wdhrend Sie warten, bis der ZX8] ein bestimmtes Pro-
gramm gefunden hat (unter der Voraussetzung, daf3
Sie in der Lage sind, sich an den Codenamen, den sie
dem Programm gegeben haben, zu erinnern), ist das
Geld, das Sie sich bei den Cassetten ersparen, nicht
wert,
Gehen Sie in einen Computershop und erstehen Sie
ein Paket C 12 Cassetten. Nehmen Sie immer nur ein
Programm auf jede Cassette auf; mindestens zweimal
auf jeder Seite. Fur den Fall, daB etwas mit Thren
Cassetten geschieht und dafB3 es schwierig oder un-
moglich ist, ein Programm zu laden.
Schreiben Sie den Programmnamen und den Code-
namen, unter dem Sie das Programm gespeichert
haben, auf die Cassette und auf die Einlagekarte.
Sie werden sehen, dies erleichtert es, das Programm zu
finden, das Sie wollen, und der Aufbau Ihrer Bibliothek
wird Thnen ein gewisses Gefuhl der Befriedigung ver-
leihen, wenn Sie die vielen Programme Seite an Seite
in Threm Bucherschrank stehen sehen
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Cricket

Ich habe in diesem Programm England gegen Austra-
lien spielen lassen, aber es gibt keinen Grund, warum
Sie dies nicht durch Teams Ihrer Wahl ersetzen soll-
ten. Sie kénnen das Programm leicht umschreiben,
so daR es, wenn es das erste Mal 1¢uft, um die Eingabe
der beiden Teams ersucht. Wenn Sie sich entscheiden,
dieses Programm in SLOW laufen zu lassen und die
PAUSE-Befehle l6schen, dann figen Sie eine Schleife
FOR N=1TO 3@, NEXT N, zwischen den Zeilen 117@ und

118 ein.

66

FRIMT AT 2.2;"KRICKET"
GOTO 1248

FAUSE 168

LET E=B+1

5@ IF B=7 THEM LET C=C+1

i@s@ IF B=7 THEM LET B=1

iava CLE

1886 LET E=IMT CREMDET i1

1128 IF Eiu THEM FD?UE 12es
1123 IF A=2 THEM PRIMT AT 11.%5;
AUJSTREALIEM: " A4

11?( PRIMT AT ST "EMGLAMD A S

[ T =
m oSS
NHinad

F I e I e BRI i

114@ IF RHMD». 5 THEM LET E=@

1156 FRIMT AT 13,5 "SFIELER#" D
1155 FRIMT AT 1‘!“““E8EH““5CJ“#
HHEALLHE" i CHRS B+1|h'i"ﬁﬁ

1157 FRIMT AT 17,5 "LAEUFT O B
HLL#" E 1w | E

1178 LET ACA+Z »=A0 A+2 »+E

1ige GOTO 1030

12835 LET P=IMT ©RMDHEZ 1

1eev CLS

1z1@ FOR 'v=1 TO &

1211 PRIMT AT 12,9 "SPIELER#" D
"#EII,_IT "

1818 PAUSE 1@

1213 FRIMT AT 12,9 "SPIELER#":D;
I|#D|_IT|I

1214 PRIMT AT 18, 3 "dREsessids

FERERE

1217 PAUSE 10

1226 IF F=1 THEM FRIMT AT 16.11;
"HAUE DEM FELD#"

1236 IF P=E THEW FRIMT AT 16.11;
"HGEFANGEN#"

1248 IF P=3 THEM FRIMT AT 16.11;
" GEWORFEM"

1245 HEWT



1258 LET D=D+1

1255 FAUSE 269

1257 CLS

12e@ IF D=11 THEM GOSUE 1428
127@ IF A<*3 THEW RETURHM

l2ea CLS

128@ FRIMT TAE 4;"SPIELEHMDE"
1295 FRIMT

1297 IF ACZM:AC4 ) THEM FRIMT "EH
GLAMDH" ;

1218 IF AC4:ACE ) THEM PRIMT "AL
STRALTEMH#"

1228 PRIMT "GEWMIMMT LIM#":FBS A

3
1338 PAUSE 7eg
1334 R

1746 DIM A4
1258 LET A=1
1268 LET B=0
137@ LET C=1
1388 LET D=1
12928 LET A3 =0
14 LET AC4 b=

L@ GOTOD 1@za

1420 LET FA=A+1

1425 CLS

1438 LET B=1

1435 IF A=E THEM FRIMT AT 1Z.4:"
EMGLARD ALS ALIF#" A3
1437 FAUSE zo@

1448 LET C=1

1456 LET D=1

1488 CLES

1476 RETLRM

Digitaluhr

Dieses kurze Programm macht effektvollen Gebrauch
von PAUSE und ist fur den Ablauf im FAST-MODE ge-
schrieben. Sollten Sie den reibungslosen Ablauf von
SLOW bevorzugen, kénnen Sie Zeile 17& 16schen und
durch eine kleine Schleife ersetzen, die dem ZX8l auch
im SLOW-MODE erlaubt, die Zeit vernunftig anzuzeigen.
Diese Uhr funktioniert nicht sehr genau, aber es ist eine
gute Demonstration des ZX8l.

1@ GOSUE zZe

S8 PRIMT AT S.45H: " "

7@ IF Mol@ THEM PRIMT "@";
38 FRIMT M;":";

@ IF 5418 THEM FRIMT "a";
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164 PEIHT g

11@ LET &=&5+1

120 IF €~Fﬂ THEM LET M=M+1
1368 IF S=6@ THEM LET &=
14@ IF M=£@ THEM LET S=5+1
150 IF M=£@ THEM LET M=@
1568 IF H=13 THEM LET %=1
17é PAUS
198 GOTO 2
ZEE PRIMT
218 FRIMT
ZEA PRIMT TAE 4 "DIGITALLIHE"
238 PRIMT

24@ FRIMT "WIE SFPRET IST EST"
258 PRIMT

26@ PRIMT "STUMDEHT"

278 IMFUT H

288 IF Hr12 THEM GOTO 276

289 PRIMT H

258 PRIMT "MIMUTERT"

@ THFUT M

1@ IF MRS5S THEM GOTO 2@

315 PRIMT M

28 FRIMT "UMD SCHLIESSLICH.SEK
LIMDERT "

338 IMPUT ©

4@ IF 2259 THEM GOTO 336
20e CLE

AEE RETURM

Das ndchste kleine Programm druckt eine Anzahl
von inversen Zwischenréumen cauf den Bildschirm.
Ihre Positionen héngen davon ab, welche Taste (5, 6,7
oder 8) Sie drucken. Die Schleife FOR N=1 TO 1&, NEXT
N, wird verwendet, um das Ganze etwas zu verlang-
samen. Ohne sie geht Thnen das Ganze wahrschein-
lich zu schnell, um es noch vernunftig steuern zu kén-
nen. Trotzdem koénnen Sie diese Schleife entfernen,
verldngern oder verkurzen, wenn Sie wollen.

18 SLOw

20 GOSUR 182

A PRIMT AT %W CHRES K

46 LET PH=FA%

S8 LET AS=IHKE''#

&8 IF As="" THEM LET FA%s=P%
7@ IF AmE="T" THEM LET %s='-1
g8 IF As="&" THEM LET 'Y=+l
2@ IF AS="3" THEW LET H=kH~1
180 IF As="2" THEM LET W=k+1
118 IF #42 THEM LET k=2

128 IF Wr31 THEM LET k=31
13@ IF ¥<2 THEM LET Y¥=2&
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14e
15@
1ER
170
186
13a
zae
z1ie
ZE@

IF Y»28 THEM LET Y=2@
FOR M=1 TO 1@

HMEXT M

GOTO 2@

LET H=1&

LET W=7

LET k=128

LET FAgk=""

RETLIRHM

Die Subroutine (von Zeile 187 an) plaziert den ersten
Punkt (auf 716) und legt fest, daB CHR $ 128 ausge-
druckt wird. Auf alle Fdlle kénnen Sie die Startposition
und das Aussehen der Zeichen veréndern (oder durch
den Zufallsgenerator bestimmen lassen, wenn Ihnen
das besser gefdllt).

Das Programm erklért sich selbst und ist lustig zu spie-

len.

R
(=13
=17]
10
0 28
118
12e
138
#" A
14@
B
158
160
178
Lae

Back-Stabber
LET D=2@
FOR F=1 T0O 30
FEIMT AT 10,180 "BITTE MWARTE
FRIMT AT 10,12 "BITTE MWARTE
HMEAT F
CLS
LET A=IMHT (RHD*1D +1

LET B=IMT C(RMD®1@+1
IF HOT ABS CB-AX>1 THEMW GOT

LET C=IMT (RHDH1@3+1
IF C=A OR C=B THEM GOTO 11@
FRIMT "MEIME ERSTE ZAHL IST

FRIMT TAB & "MEIME ZWEITEH#"

FRIMT
PRIMNT TAB 4;"SIE HABEM &"iD
FRIMT
FRIMT "WIEWIEL WETTEM ZIE D

ARALIF . DRSS!

19@

PRIMT "MEIME HAECHSTE ZAHL

ZWISCHEM"

195
zae
z1d

PRIMT A "#UHDE" B "#LIEGTT"
IMPUT E
IF EXD THEM GOTO 20
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22@ IF E4.81 THEM FRIMT "GAUMER

238 FOR F=1 TO 5@

242 FRIMT AT 1@.1@,;"ICH DEMEE"
238 FRIMT AT 19.10;"ICH DEMKE"
zZe@ MEAT F

278 PRIMT AT 1@, 18, "#4#4aHHH4"
280 FRIMT

299 FRIMT "MEIME ZAHL IZT#".C
30@ IF E4<.@1 THEW GOTO zZ2

31a IF CXA AMD C4<B OF C4A AMD C
»B THEM PRIMT "BRAYVO.SIE GEMIMME
H & 2%E

328 IF CHA AMD C4B OR C4A AMD C
<B THEM LET D=D+Z%E

A3@ IF CHA AMD CoOB OR C4R AMD C
<B THEM GOTO 2@

348 FRIMT "LEIDER VERELIEREM ZIE
£"iE-.5

3%@ LET D=D-E+.5

368 IF .5 THEM GOTO Z2

37@ PRIMT "SIE SIHD PLEITE"

Zombies—

Ein massives schwarzes Rechteck erscheint auf dem
Bildschirm. Zuerst erscheinen Simpfe (graue Vierecke),
dann die Zombies (inverse Sterne), dann Sie (ein in-
verses A). Plotzlich gehen die Zombies auf Sie zu. Es ist
egal, wohin Sie gehen, die Zombies bewegen sich
auf Sie zu. Ihre einzige Fluchimoglichkeit ist, sie in die
Sumpfe zu locken. Sie kénnen die Sumpfe nicht iber-
queren, aber wenigstens kénnen Sie sie sehen. Die
Zombies sind blind, und darin liegt Ihre einzige Hoff-
nung.

Die Anfangsposition wird zufé&llig aufgestellt, mit der
Ausnahme, daB die Subroutine von Zeile 193 @ an
etwas beeinfluBte Zufallszahlen produziert, um alles
ungef¢hr an den richtigen Platz zu stellen (zum Bei-
spiel Sie ungefé&hr in die Mitte, eine groRzugige Anzahl
Sumpfe und die Zombies auBerhalb der Sumpfe).

Sie bewegen sich in die Richtungen der kleinen Rich-
tungspfeile auf den Tasten 5, 6, 7 und 8, indem Sie die
entsprechende Taste einmal dricken. Um diagonal
zu ziehen, verwenden Sie die Shifttaste und dann 5,
6,7 oder 8. Sie werden sich 45° gegen den Uhrzeiger-
sinn bewegen, wenn Sie den Pfeil und Shift gleich-
zeitig drucken. Sie kdnnen immer nur einen Zug auf
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einmal machen und mussen warten, bis alle Zombies
sich ebenfalls bewegt haben, bevor Sie Thren ndch-
sten Zug machen kénnen. Wenn Sie ein Zombie er-
wischt hat, geht das Programm in eine ewige Schleife,
und Sie mussen BREAK drucken, um es zu stoppen.

2 RAHD
5 DIM HOE
B DIM YE
£ PRIMT

PRINT "
E—
NEXT 1

@ PRINT "

FOR I=1 TO 42
e LET A=15%IMT (I1-210+1326
ap GOSUE 10@6
19@ IF IMT ¢I-21 =1 THEM LET =i
T =28 =
118 IF IMT o I-21 »=1 THEMW LET %
I ~2@ =y
128 MEAT I
130 LET =X
142 LET V=Y
160 IF IMKEY®="" THEH GOTO 1£@
178 LET B=CODE IMKE'Y%
208 IF (B=33 0R B=112 OR BE=1141
AMD U1 THEM LET U=Ll-1
218 IF (B=34 OR B=113 OR E=114:
AMD W42R THEM LET MW='W+1
a0 IF (BE=3% OR B=112 OR B=1151
AMD Wl THEW LET Wbl
230 IF (BE=3& OR B=1172 OF B=11%
AR 1428 THEM LET U=0+1
234 PRIMT AT Y.x+4;"#"
235 LET #=U
236 LET Y=V
248 PRIMT AT Y.k+4;"A"
250 FOR I=1 TO 21
268 IF WOI =g THEM GOTO 3 1%
27 PRIMT AT wWOIo, WD a+4; 4"
200 LET 5=
29@ IF W01 o~ THEM LET S0 T -
W asFES CRCT -0
Al LET T=2
a1@ IF WO T oo~y THEM LET T=04Y(T -
WOSABS O T a0
Az LET W01 =kl ] a5
330 LET Yo 1x=Y(1»T
3F1 PRIMT AT YOI, W0 T a+4y
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332 LET A®=CHR% FEEK "FEEK 163
a+25EXFEEK. 163390

333 IF A%="M" THEM LET (I =@
334 IF RA%="R/" THEM GOTO 7@

4@ IF #0132 THEM FRIMT "%

308 MEWT I

368 GOTO 130

A7 PRIMT AT ‘., H+d; "®"

382 PRIMT AT Y.A+4;"&"

396 GOTO 2372

1000 LET <=12+SGH (RMD-.508IMT o
RHDEC T3 AMD 14242 0+1 0

1@1@ IF #“41 OR X:2@ THEM GOTO 18
e

1820 LET Y=1@+SCGH (RHD-.30EINT ¢
RHD#C I3 AMD I4X420+10

i@3@ IF Y<1 OrR Y>Z@ THEM GOTO 1@
22

1042 PRIMT AT Y. 4H+4;CHES A

18358 RETURM

Biorhythmus -

Die Wissenschaft der Biorhythmen basiert auf dem
Glauben, daB jeder von uns von drei Zyklen be-
stimmt wird, die im Moment der Geburt starten und
sich bis zum Tode wiederholen.

Physisch Der dreiundzwanzigtéigige kérperliche
Zyklus steht in Beziehung zur Ausdauer,
Aggressivitdt und physischer Stérke

Emotionell Der achtundzwanzigtégige emotionelle
Zyklus berzieht sich auf Emotionen,
Optimismus—Pessimismus, Frustrationen,
Stimmung und Laune

Geistig Der dreiunddreiBigtagige geistige
Rhythmus steht in Beziehung zu Logik,
Denken, Folgern, Urteilen, Leichtigkeit
des Ausdrucks und Verstand

Das Programm &3t Sie Ihr Geburtsdatum, dann das Da-
tum des Tages, der Sie interessiert, eingeben und arbei-
tet den schlimmsten Punkt jedes der drei Zyklen in Be-
ziehung zu dem von Ihnen angegebenen Tag aus.

2@ GOTD 21@

38 LET T=0

4@ IF B-3»=@ THEM LET T=2&
%8 IF T=2 THEM LET B=B+1
G0 IF T=2 THEM GOTO 26

78 LET A=A-1
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82 LET B=BE+13

90 LET E=IMT (3265, 270%A0+IMT 3
Q. GHE D

1682 RETURM

11@ LET T=2

128 LET Fe=G-IMT ¢ GoTovkD

132 IF Fi:lw-2 THEM LET T=2

148 IF T=2 THEM LET H=[D~F

15 IF T=2 THEW GOTO 18@

1668 IF F=8 0rR D-Z=F THEW FRIMT
"HELITE"

F

@ IF F=@ 0R D«Z=F THEM RETURH
@ LET H=Ds2-F

@ FRIMT "HACHH®"iH: "#TAGEN"

@ RETLRH

@ LET “&="LER SCHLECHTESTE TA

22@ LET H&=" ZvKLLs"

238 CLS

248 PRIMT "IHR GEBURTZJAHR (Z.B
o 19E7 27

258 IMPUT A

268 FRIMT "GEBURTSMOMAT CZ.E. 1

L2l

!

]

T

IMPUT B
FRIMT "GEBURTSTAG CZ.B. 233

o0~

-
e o

L]

ITHPUT
CLS
160 GOSUE 2@

328 LET J=E

AEE PRIMT "UM IHREEM BIORMYTHMLIZ
FUER ETHEMH"

A3% PRIMT "TAG ZU ERRECHMEM. GEE
EM SIE DRS"

448 FRIMT "DATUM EIM.DAZ SIE IH
TERESSIERT. "

358 PRIMT

360 FPRIMT "JAHR 7"

a7a IMPUT A

a75 LET Z=RA

288 IF A41986 OR AX129% THEW GO
T ¢l

39E PREIMT "MOMAT 7"

4806 IHFUT B

425 LET Q=B

41 FPRIMT "TRG T

42@ IMPUT C

21 GOsUE cog

7ﬂ LET P=C

425 GOSUR 2@

438 L=

446 LLET G=E-.J

[ELREY R )]
LN
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PRIMT "BIORHYTHMUS FUER "iF

450
‘ AL LS o L L
‘} ; ; 452 1F Z-1500¢18 THEN PRINT "@"

455
460
474
4580
496
=6
510

Sze

1
=

)= QLN oD
s R st L B

Oy R gy iAo
A}

£1e]

FRIMT Z-1526

FRIMT

FRIMT

LET D=23

FRIMT "FPHYSISCHER"; W%
FRIMT ‘f#

GOSUE 116

FRIMT

LET D=28&

FRIMT "EMOTIOMELLER"; A%
FRIMT Y&

GOEUER 11@

FRIMT

LET [=33

FRIMT "MEMTALER" ;¥
PRIMT &

GOSUE 11@

FRIMT

FRIMT "GEREM SIE ) EIM.UM F

LER ETH", "WEITERES DATUM DEM BIO
RHYTHMLIE"

P
o]

FRIMT "ZU BERECHMEM"

e THPUT L%
aaS CLS
a5 IF LE="_J" THEM GOTD =36
aERE CLS _
au1g FOR I=1 TO 26
aA15 FRIWNT " ¥ ;
2040 MEST I
HATE RETLIEH
Swarm

In diesem kurzen »Arcade«Spiel steuern Sie ein Raum-
schiff im Weltraum und werden pldtzlich in einem
Astroidenschwarm gefangen. Sie mussen [hr Schift
zwischen den Astroiden durchsteuern (die in diesem

Fall wie Sterne aussehen).

Es gibt keinen Bewertungsmechanismus in der ersten
Version dieses Spieles, daher wei3 der ZX8l es auch
nicht, wenn Sie mit einem Stern zusammengeknallt
sind. Wie Sie spdter sehen werden, verlangsamen
Routinen, die Derartiges feststellen oder Punkte ver-

geben, das ganze Programm.

Mit der »Z«Taste fahren Sie nach links, mit der »Me«
Taste nach rechts. Nachdem Sie das Spiel einmal ge-
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spielt haben und bevor Sie das Listing der zweiten Ver-
sion dieses Spiels lesen, kénnten Sie versuchen, eine
»Entdeckungs-Routine« einzubauen. Das Programm,
wie angegeben, l&uft in 1 K.

18 LET FA=18

2@ LET EBE=15

30 LET C=28

4@ PRIMT AT C,EMDER@; %"

@ PRIMT AT A.B"##"

EE SCROLL

7@ IF IMKEY#="Z" THEM LET B=E-

8@ IF IMEEY%="M" THEM ILET BE=B+

Q@ PRIMT AT ALE; "%
198 GOTO 42

Das ganze Geheimnis dieses Programmes liegt im Ge-
brauch von SCROLL. Ihr Schiff (causgedruckt in Zeile 9
und gelodscht in Zeile 5&) steht still in der Mitte des
Bildschirmes, wéhrend die Sterne vorbeiflitzen.

Wenn Sie keine Entdeckungs-Routine einbauen wol-
len, kénnten Sie vielleicht eine kleine Anderung vor-
nehmen, die Ihr Schiff davor schutzt, zu weit nach links
oder rechts zu fahren (und moglicherweise einen »Be«
Fehler zu erzeugen). Sie wlurden zwei Zeilen brauchen,
die sich zwischen den gegenwdrtigen Zeilen 8@ und
9@ befinden sollten. Wenn Sie sich nicht sicher sind,
wie Sie das durchfuhren sollen, werfen Sie einen Blick
auf die Zeilen 24@ und 2790 im Geigerprogramim.
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Sternensturm

SWARM 2, das wir Sternensturm genannt haben, paft
noch immer in 1 K, obwohl es

a) eine Routine, die entdeckt, ob Sie etwas beruhrt
haben

b) eine Routine, die Thr Schiff davor schutzt, iber die
Seiten zu fahren und

C) einen Bewertungsmechanismus

eingebaut hat.

Die Taste »Mx« ist Thre einzige Steuerungsmoglichkeit.
Tun Sie nichts, bewegt sich das Schiff nach links.
Druicken Sie »My, bewegt es sich nach rechts. Das Pro-
gramm stoppt, wenn Sie einen Stern berthrt haben,
und statt des Sternes erscheint Ihr Punktestand. Jeder
Punktestand uber 3@ @ ist gut. Lassen Sie uns Ihren
besten Punktestand wissen (kein Schummeln, bitte),
und wir werden die Besten in der néchsten Ausgabe
dieses Buches erwé&hnen.

12 LET F=FI-PI

28 LET A=YAL "1@"

30 LET B=VAL "13"

4@ LET C=F+A

S0 FPRIMT AT O, RHMDE2@; "

£0 FRIMT AT A, B "#"

78 LET F=F+FI/PI

82 SCROLL

9a IF B»*Z THEM LET B=B-1

102 IF IMKEY&E="M" AMD B<28 THEM
LET B=B+Z

11@ FRIMT AT A.B; "W

128 PRIMT AT 11.E:

139 IF PEEK (PEEK 16338+256%FEE
K 163299323 THEM GOTO 5@

148 FRIMT F

Ihr Punktestand wird mit der Variablen F abgestoppt.
Zeile 9 bewahrt das Schiff davor, tiber die linke Seite
hinauszuschiefen und bewegt es Schritt fur Schritt
nach links, wenn dort Platz ist. Zeile 10 @ wartet, bis Sie
die »M«Taste dricken und bewegt das Schiff nach
rechts, wenn Sie nicht zu nahe am rechten Rand sind.
Die kompliziert aussehende Zeile 13 sucht die PRINT-
Position (die von der vorherigen Zeile gesetzt wurde)
im Display-File.

Wird dort kein Charakter 23 gefunden (was einen
Stern bedeutet), geht das Programm fir den néichsten
Durchgang zu Zeile 5@ zuruck. Sollten Sie einen Stern
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erwischt haben, geht das Programm zu Zeile 140 wei-
ter, um Ihren Punktestand auszudrucken.

— Sternenschwarm——

Die letzte Version ist mehr oder weniger das obige
Programm mit inversen Graphiken. Sie werden be-
merken, daB das Programm langsamer 1&uft als die
zwei vorhergegangenen Versionen, da sténdig ein
kompletter schwarzer Streifen am unteren Rand des
Bildschirmes gezeichnet werden muf.

REM #FUER MEHR ALS 1K#
FARST
LET F=@
FOR I=1 TO 7@4
FRIMT "#";
HEXT 1
LET FA=1@
LET B=1%5
LET C=2z@
SO
128 FRIMT AT C,RMH0R3@; "E"
138 FREIMT AT A.B:"#"
148 LET F=F+1
156 SCROLL
168 PRIMT AT C. @ "#tdsaiadtadidt
G e e i s
ive IF B4 THEW LET B=B-~1
188 IF IMKEY#®="M" AMD BLZ2E8 THEM
LET BE=B+3%RHD
128 FRIMT AT A B
208 FPRIMT AT 11.B.
218 IF PEEK (FEEK 1&6338+Z36XPEE
Ko1839904:101 THEM GOTO 12&
ZE@ FRIMT " iF; R

D
N DDA

e
= Qg 00 R D)
=&

Rennfahrer

Mit der gleichen Idee kann ein sehr effektvolles Spiel
geschrieben werden, bei dem Sie Ihren Rennwagen
(ein inverses V) Uber eine zufdllig gekrummte Piste
lenken mussen. Nachdem Sie das Programm laufen
gelassen haben, finden Sie sicher viele andere effekt-
volle Méglichkeiten, Kapital aus der SCROLL-Funktion
zu schlagen. Obwohl der Aufbau der RENNFAHRER-
und SWARM-Programme sehr ¢hnlich ist, sieht dieses
1 K-Programm ganz anders aus.
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Nachdem Sie NEWLINE gedruckt haben, warten Sie,
bis die Rennstrecke gezeichnet ist und zu Ihrem Auto
gelangt. Sie mussen dann [hr Auto innerhalb der bei-
den schwarzen Begrenzungssticke halten. Wenn Sie
schon etwas Ubung haben, verkleinern Sie die Breite
der StraBe (Zeile 6 D).

18 LET K=z
28 LET A=1@
30 LET B=R
4@ LET C=R+A
50 LET D=f

&8 PRIMT AT C.0o "I
7R PRIMT AT A.B; "8@"
a8 SCROLL

9@ IF IMEEYS®="M" THEM LET B=E+

109 IF IMKEY$="2Z" THEM LET B=B-
G FRIMT AT A, Ry

1
28 IF D>17 OR D47 THEWM LET K=~

136 LET D=D+RH0EK
148 GOTO £

Sie steuern Ihr Vehikel wie in SWARM mit den beiden
Tasten »Z« und »Mg, wobei Sie mit »Z« nach links und
»Mc« nach rechts fahren, Wenn Sie die Begrenzung der
Piste berthren, verschwindet sie an diesem Punkt.
Zeile 130 bewegt die Rennstrecke zufdllig von Seite
zu Seite, und Zeile 12¢ sorgt daftr, daB sich die Piste
wieder in die Mitte zurickbewegt, wenn Sie zu nah
an den Bildschirmrand kommt.

Zeile 7@ 16scht das Auto, das in Zeile 11@ gedruckt
wird. Es gibt keinen Grund, warum Thr Auto ein inver-
ses V sein sollte, also é&ndern Sie es, zB. auf den An-
fangsbuchstaben Ihres Vornames oder auf was Sie auf
was immer Sie wollen. Wenn Sie das Auto statt mit dem
Graphikzeichen von A mit dem Graphikzeichen von H
l6schen, werden Sie sehen, daB das Auto eine Spur
hinterl&ft, sodaB Sie sehen kdnnen, welche Strecke Sie
zuruckgelegt haben.

Das Auto startet auf 1912 (A, B) und mit INKEY $ (Zei-
len 99 und 10 @) wird der Wert von B ged&ndert (und
Ihre Position auf dem Bildschirm nach links oder rechits
verschoben). Wie in SWARM d&ndert sich Thre Hohe
(A) nicht, aber die SCROLL-Funktion (Zeile 8%) schickt
Ihnen die Szenerie entgegen.
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Rennfahrer 2

Rennfahrer 2 setzt Sie mit einer zusdtzlichen Schwierig-
keit wieder auf die Piste. Wenn Sie die Seiten der
Rennstrecke berthren, stoppt das Programm. Diese
Version paftinlK

18 LET A=1@

28 LET B=RA

38 LET C=RA+A

48 LET D=g

S8 PRIMT AT C, 0"

a8 FRIMT AT ALEBG 'S

78 SCROLL

8@ IF IMKEY®H="Z" THEM LET B=E~
1

9@ IF IMEEY®="M" THEM LET B=&+
1

182 FRIMT AT A, B "H"

119 IF D417 THEM LET D=L+2FRHD

115 IF D7 THEM LET D=0-zZ%RHD

12@ FRIMT AT 11.B;

132 IF PEEEK CFEEK 1€298+2354FEE
K. 1Fqg9J 128 THEM STOP

140 GOTO 56

Rennfahrer 3 fuhrt eine neue Schwierigkeit ein —
andere Autos sind auf der Straf3e, die in die entgegen-
gesetzte Richtung fahren.

5 LET F=PI

19 LET E=1@

28 LET A=B

a8 LET C=B+B

48 LET D=B-B-B

5@ PREIMT AT C.lo"# ®"iAT A
.'Ej H#Il

&8 IF RMD:.& THEM GOTO 1@

78 FRIMT AT C.L+DeD+FERMDG "HY

198 SCROLL

118 LET B=B- IMEEY&="Z" 1+ IMKEY
g_lqull by |

128 FRIMT AT ALEB "

14@ IF D4B+F THEM LET D=0+F T ERM
¥

15382 IF D*F THEM LET D=D-~PIXRHD

155 FRIMT AT A+PI-FI1.E

160 LET L=FPEEK (FEEK 1&298+258%
FEEK 1&£339)

178 IF L=128 0OR =173 THEM ZTOF

180 GOTO 5@
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Graffiti

Dieses Programm druckt die Buchstaben, die Sie ihm
uber die Tastatur eingeben, in vergroBerter Form aus.
Sieben Buchstaben hoch und funf Buchstaben breit.
Sie beruhren einfach die entsprechende Taste, und
der Buchstabe erscheint auf dem Bildschirm. Dricken
Sie NEWLINE, um einen Abstand zu bekommen und
halten Sie die Taste des Buchstabens, der nach dem
Abstand folgen soll, etwas lénger gedruckt.

16 LET #=1

2@ LET Y=1

38 IF IMEEYS="" THEM GOTO 30
48 LET L=CODE IMKEY%

43 IF L=118 THEM LET L=@

56 FOR 2= TO 3

&0 LET F=FEEK (Z¥I+8%L+7E80°
7@ LET G=PEEK (Z¥Z+8%L+7EE10
g8 LET H=312

99 FOR J=0 TO 3

1688 LET H=Hs4

118 LET A=IMT (24F/H-~IMT CF~/H#

2
1 20 LET B=IMT (F/H-IMT CF/2<H 4%
a
13@ LET C=IMT (2¥GAH-IMT GsHE
3
148 LET D=IMT (G<H-IMT <G 2/H ¥

13@ FRIMT AT #+Z.'Y+JiCHRS ABS ¢
ZHRIB-13THCHAD)

166 HEXT

178 HEXT z

180 LET '='+d

190 IF Y<29 THEM GOTO 3

200 LET W=k+d

2i@ LET Y=@

228 GOTO 3@

Sie k6bnnen dieses Programm mit BREAK anhalten.
Auf dem ZX8l l&uft dieses Programm im FAST MODE,
wenn Sie folgende Zeilen dndern bzw. hinzufigen.

6 PAUSE 4E4
35 POKE 1&4%7, 259
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Mikromaus

Dieses Programm ist eine gute Demonstration des
ZX8l, und es ist faszinierend, es zu beobachten. Eine
Maus (ein inverser Stern) startet von einer Zufallspo-
sition in der N&he der oberen linken Ecke des Bild-
schirmes. Sie mochte in die untere rechte Ecke kom-
men. Die Maus muB, um in die Ecke zu gelangen,eini-
ge zufdllig verteilte Hindernisse umgehen. Wenn die
Maus das Ziel erreicht hat, wird die Anzahl der von
ihr benotigten Zuge ausgedruckt Die Hindernisse
é&ndern ihre Position, die Maus blinkt einige Male,
und dann beginnt das Spiel von neuem. Aufler ganz
zu Beginn kann sich die Maus nicht in eine Falle brin-
gen, aus der sie sich nicht wieder befreien kann.
Also haben Sie Geduld, egal, wie lange es zu dauern
scheint.

1 REM MICREOMALS 1K
LET G=12258

n

& LET H=G+1

10 FRIMT AT 0,0, " S8
S

Z6 FRIMT AT 21,0 "#EHSasE s
HHEH SR ERERERER IR

30 FOR A=1 TO 2@
3% PRIMT AT 2+REMDELE, 1+RHDEZT

n #ﬂ'l

36 PRIMT AT 2+RMDF1E, 1+RHDAZT
ll*#"

A7 PRIMT AT 2+RHMD#1E. L+REMDEET
II##"

42 FRIMT AT A.@;"#"
3 FRIMT AT 2+RHD#1DS. 2+RMDEZE

u# #n

T44 FRIMT AT 2+RHD%1S, 1+RMOKET
Y

43 PRIMT AT 2+RMDE1E, 2+RMCE24
“ﬁ“

48 PRIMT AT 3+RMDELS, 2+RHDEZ7 8§
47 FRIMT AT Z+RMHD*12, Z+RMDEZ24
" g
5@ FRIMT AT A.3L15"#"
mE HEAT A
&1 FOR Z=1 TO 13
&z FRIMT AT 20,72 "#"
3 FRIMT AT 20,20 "41"
FRIMT AT 2,3 "£"
FRIMT AT @, 38 "#"
FRIMT AT Z2@,3a;"1"
PRIMT AT 22,2 "&#"
HMEXT 2

)]

T

y

MM
D~ mifi &G
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82

e
=
=14
=5
=l
93
18a
1@1
el el
1@
16
116
111
11e
113
114
115
114
117
126
138

LET A=INT ¢ RHLEE 1

LET G=8&

LET B=IMT (RHDHELIEI+]

FRIMT AT 2@, 26 "H#"

LET E=A

LET Q=Q+1

LET F=B

IF A=28 AMD B=32 THEM GOTO

LET T=@

IF RHC:.247E THEM GOTO 128
LET %W=IMT ¢ RHDE? 2+1

IF ‘=1 THEM GOTO 12@

IF =& THEM GOTO 149

IF Y=2 THEM GOTO Z6@

IF =4 THEM GOTO 254

IF =% THEW GOTO 228

IF =2 THEM GOTQ 1354

IF Y=V THEHM GOTO 338

FREIMT AT A+1.E

IF PEEK (PEEK G+Z5&¥FEEK H2

=@ THEM LET T=1

142
158
1H"‘|
154
Cl
bt

b
b1

==
-t
a8
5

=

1
1
=[G
157
1
1
1

IF T=1 THEHM LET A=A+1

IF T=1 THEM GOTO 1802

IF BHMDE:.2 THEM GOTO 169

IF A=0 OF B=30 THEM GOTO 1&

PRIMT AT RA-1,B+1.
IF PEEK {PEEK G+25&HFEEK H»

THEM LET T=1

IF T=1 THEM LET B=B+1
IF T=1 THEM LET A=A-1
IF T=1 THEM GOTC 1208

a5 IF RMDCL.E THEM GOTO 11@

169
17a

FRIMT AT A.B+1;
IF PEEK ©PEEK G+2IEXFEEEK H>

=@ THEM LET T=1

1z
156
195
2
z21e

IF T=1 THEHM LET B=B+]

IF T=1 THEM GOTO 1@EE

IF RMD<C. & THEM GOTO 298
FRIMT AT A+1.B+1;

IF PEEK ¢PEEK G+2Z5SHFEEK M2

=@ THEM LET T=1

AEE
jeae]t]
4-'4;;1
245
petal]
S

IF T=1 THEM LET RA=R+1

IF T=1 THEM LET B=B+l

IF T=1 THEM GOTO 1@@e

IF RMD<. 1 THEM GOTO 112
FRIMT AT A-1.E:

IF PEEK <PEEK G+Z25&¥FEEK H2

=@ THEM LET T=1

270
-1
250

el

IF T=1 AMD AXE THEW LET A=A

IF T=1 THEM GOTO 122
FRIMT AT A.EB-1



elalo)

IF FEEK (FEEK G+EZSEXFEEK H

=@ THEH LET T=1

318
-1
kel
crl
348

jetale]

TF T=1 AMD B2 THEM LET B=E

IF T=1 THEM GOTO l@@e

IF B=@ OR A= THEW GOTO 116
FEIMT AT A=1.B~1;

IF FEEK (PEEK G+ZI&XFPEEK H>

= THEM LLET T=1

AGE
AT
ezt
jeizla
LAEE
1ae
1R
pel !
FELE
BEZE
FEEE
2RE

IF T=1 THEM LET F=f~1
IF T=1 THEM LET BE=E-1
IF T=1 THEM GOTO 1868
GOTO 118

FRIMT AT E.F;"#"

FRIMT AT FL.E; "4

GOTO 5E

FRIMT AT B 155" "0,y
FOR M=1 TO 5@

HEST H

FRIMT AT @, 15 " S8
GOTO 3@

»

(4%
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——Pogol,2und 3

In POGO (das wunderbar in 1 K 1&uft und groBartig
erweitert werden kann, wenn Sie mehr Speicher ha-
ben) trudeln zwei Buchstaben Threr Wahl von rechts
nach links Uber den Bildschirm. Zuerst geben Sie die
beiden Zeilen ein. Inverse Zeichen sehen besonders
effektvoll aus. Sie kdbnnen zum Beispiel den Anfangs-
buchstaben Thres Namens als A $ und den eines Ihrer
Freunde als B $ eingeben. Nachdem Sie das Pro-
gramm einige Male laufen gelassen haben, und be-
vor Sie nachsehen, wie ich das geldst habe, versuchen
Sie, das Programm unter Verwendung von Zahlen
und Buchstaben-Arrays umzuschreiben.

16 THPUT At

28 IMPUT B

38 LET A=3

4@ LET B=A

5@ LET A=A-~RHD

AE FRIMT AT 7./ A%
7é LET B=B-RHD

g@ FRIMT AT 14,B,EBE%
2@ PRIMT AT 7.A;"."
1@ FRIMNT AT 14.B:"."
11@ IF AZ>1 AMD EX1 THEM GOTO 58

Das ist es, was ich ein kurzes Programm nenne. Bevor
Sie schummeln und das néchste Listing lesen, schrei-
ben Sie POGO unter Verwendung von Arrays um, so
daB das Display.gleich bleibt. Nachdem Sie dies getan
haben, kehren Sie zum Buch zurtick und vergleichen
Sie Ihre Version mit meiner.
Es ist nicht sehr schwer, das zu tun. Hier ist die Methode,
wie ich mein Programm mit Hilfe von Arrays ge-
andert habe. Es ist egal, ob Sie das gleiche gemacht
haben oder nicht, solange das Display genauso aus-
sieht wie ohne Arrays.

18 DIM ASC2

28 DIM AcZ)

38 FOR B=1 TO 2

4@ THFUT ASCE

5@ LET ACB =31

&0 HEAT B

7@ FOR B=1 TO 2

260 FPRIMT AT BE7ACE "

9@ LET ACE»=ACE J~RMD

188 FRIMT AT BAT,ACE M ASCED

118 HEAT B

L@ IF ACLaxl AMD ACZ 021 THEM G

QTo 7a
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Dieses Programm ergibt ein Display, das beinahe
ident, zu der ersten Version ist. Es hat einen groBen
Vorteil: Flexibilitdt. Wenn Sie das Programm erweitern
wollen, so daB sich mehr als zwei Objekte uber den
Bildschirm bewegen, mussen Sie nur einige Anderun-
gen machen. Das Andern der ersten Version wdare
viel schwieriger gewesen. Geben Sie das folgende
Programm ein (oder édndern Sie nach Ihrer eigenen
Methode), um vier kleine POGOs zu bekommen.

18 DIM ASC4 D

28 DIM A4

3@ FOR B=1 TO 4

468 THFUT ASCE D

@ LET ACE =3

a8 MEST B

7@ FOR B=1 TO 4

868 FRIMT AT B4, ACBI; "L "
S@ LET ACR»=ACE »~-RHD

aa FREIMT AT B¥4,ACE D ASCE )
18 MEXT B

20 IF ACL X1 AMD ACZ 221 AMD AC
#»1 AMD AC4 2>l THEM GOTO 7@

Zu unserer letzten Version dndern Sie die Vierer im
obigen Programm cauf Achter (mit Ausnahme der
PRINT ATs, die auf PRINT AT 2 % B, A (B): gedndert
werden sollten) und édndern Sie Zeile 120 auf ein ein-
faches GOTO 7@.

Lassen Sie das laufen, und Sie werden sehen, daf
eine Welle durch die POGOs lauft, wenn sie sich be-
wegen. Aber es gibt etwas Neues. Wenn Sie die linke
Seite des Bildschirmes erreichen, stoppen sie nicht,
wie das bei den vorhergegangenen Versionen der
Fall war, sondern laufen entlang der punktierten
Linien zuruck. Das Programm wird angehalten, wenn
eines der Zeichen — der Gewinner — tatsé&chlich vom
Bildschirm springt.
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— Word-Processor————

(unter der Verwendung des Druckers)

Dieses Programm erlaubt Ihnen, Thren ZX-Drucker mit
dem ZX8l zu koppeln und ihn mehr oder weniger als
Word-Processor zu verwenden. Das Programm setzt
den Text auf Block, wenn eine Zeile uberfullt ist, er-
laubt Thnen einen neuen Absatz zu beginnen, wann
Sie wollen, Text zu &dndern oder das Ende des Textes
anzuzeigen. Wenn der Bildschirm voll ist, druckt ihn
das Programm automatisch am Drucker aus und
16scht ihn anschlieBend, um auf Thre néchste Eingabe
zu warten.

Wenn Sie im Moment noch keinen Printer haben,
werden Sie dieses Programm trotzdem geniefen (zu
beobachten, wie es den Text justiert, ist sehr interes-
sant) und einige Zeilen kénnen hinzugefugt werden,
um zu demonstrieren, daB3 der Drucker arbeitet (oder
arbeiten wurde, wenn Sie einen hdtten).

1 SLOK
18 LET L=@
28 LET Cg=""
38 FRIMT AT L.@iCH
4@ THPUT B
5@ IF Be="." THEM GOTO
A8 IF BE="s" THEM GOTO 3
7@ IF Bs="@" THEM GOTO 3
75 IF B&E="E" THEM STOF
88 IF LEM C&+LEM B&%+1»3Z THEM

I E R
D) 00
LA

GOTO 91
835 LET CH=CH+BEHE+"4#"
S0 GOTO 28

21 LET C#=C#%(1 TO LEM C#~13

93 FOR I=2+IMT (RMHDAELEM CH-/30
TO LEM C&%~IMT (RMDHLEM CHs30

a7 IF CHCI2"4#" THEM GOTQ 150

186 LET AgE=CHC1 TO I-1+"#"+CH(
I 7O >

118 IF LEM RA%=32 THEM GOTD 160

158 HERT 1

160 LET CH=FA%

188 PRIMT AT L.6;iA%

19@ IF LEM CH<32 THEM GOTO 93
275 LET CH=p%H+"#"

280 LET L=L+1

250 IF L=21 THEM GOTO 33@

29% IF B&="." THEM GOTO zZ@
3@l GOTO 3@

33@ Copy
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Wenn Sie noch keinen Drucker haben, 16éschen Sie
Zeile 330 und fugen Sie die ndchsten beiden Zeilen
ein. Haben Sie einen Drucker, lassen Sie Zeile 339 wie
sie war (also COPY) und ignorieren Sie 331
Demonstrationszeilen fur Gebrauch ohne Drucker:

338 FPRIMT AT ©,8;"I1CH KOFIERE"
31 IMPUT U

]
3

Zuruck zum »echten« Programm:

CLS

GOTO 1@

B LET H=@

@ LET =@

GOSUE 1006

IF IMKEY#="" THEM
LET A=CODE IMKE'S
IF A=118 THEH LET
IF A41l2 OR ARLET

=
D N

) ) L LA
=~f My in

]

070 4ee

Es

=1 D

=@
HEM

g

oo

IF A=112 THEMW LET

=1

IF
IF
1E
IF
TE
@ GOT

A=113
A=114
A=113
A=121
A=121
el

THEH
THEH
THEH
THEH
THEHM

LET ‘y=+1
LET =b~1
LET H=i+1
COSUE 1068
GOTO 46

PRIMT AT

Yo CHRS

A

108
1@1e
FEEF,
1638
1846
1@5e

LET K=#+1

IF #4332 THEHW GOTO
LET K¥=@&

LET ‘='+1

aoe

1 GOSUE 1aae

GOTO 298
FREIMT AT *.
LET W=FEEK
16399 0+128
IF W:235 THEWM LET MW=W-25&
PRIMT CHRE b

RETLIEH

Mit diesem Programm geben Sie Thren Text ein und
die Zwischenr¢ume werden automatisch so bemes-
sen, dafB jede Zeile 32 Zeichen lang ist Wenn der Bild-
schirm voll ist, wird er automatisch am Drucker ko-
piert, und der Bildschirm 1&scht sich, sodaB3 Sie einen
neuen Text eingeben kbnnen.

Spezialeingaben sind:

» .« bedeutet Endes des Absatzes
»/ « bedeutet Ende des Textes
»J« bedeutet Andern des Textes
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NEWLINE bedeutet einen Zwischenraum, und nach-
dem der Text gedndert wurde, erlaubt Thnen SHIFT
NEWLINE weitere Texteingabe.

Wenn Sie Text &ndern mussen, geben Sie zuerst & ein
und werden dann das erste Zeichen Thres Textes in-
vertiert sehen. Mit den Tasten 5, 6, 7 und 8 (indem Sie
sie einfach niederhalten) verschieben Sie die inverse
Blase in der Richtung der Pfeile auf den Tasten. Wenn
Sie zu dem Buchstaben kommen, den Sie &ndern wol-
len, geben Sie einfach den neuen Buchstaben ein.

— EchoChamber——

Dieses Spiel werden Sie nie gewinnen. Der ZX8l gene-
riert eine sténdig wachsende Zahl (bis zu 3@ Ziffern
lang), Ziffer fur Ziffer, und Sie mussen sie wiederholen,
nachdem Sie sie nur fur eine kurze Zeit gesehen ha-
ben.

Beachten Sie, daB dieses Programm die Funktion
STRS verwendet (in der Subroutine 1@ @ @—1@20), die
eine numerische Variable in einen String édndert. Die
Subroutine zeigt auch, wie die Verknupfung von
Strings funktioniert.

5 FAST

18 LET RA%=""

28 LET A=

28 FRIMT AT 1@,8;"ALSO.HIER IS
T TESTZAHL HR.";A+1

48 FAUSE 122

58 CLES

&0 GOSUBE 1026

78 FREIMT AT 18,8 "DAS MUESSEM
SIE SICH MEREEH:"

860 PRIMT AT 11.31-~A.FA%

98 FAUSE 328+35%A[

1@e CL=

118 FRIMT AT 1@.&;"WIE LAUTETE
DIE ZAHLT"

12@ IHMPUT B

138 IF B%=A% THEWM FRIMT AT 1@0.8
;"SIE HABEM RECHT.EITTE MWARTEM &
IEII

148 IF BE#=f% AMD A=31 THEW GOTO
zi@

143 IF B%< A% THEMW GOTO 13

158 PALISE 128

168 CLS

17@ GOTO 268
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186 FRIMT AT 12,8 "DAS WAR LEID
ER FALZCH"

1968 PRIMT "MEIME ZAHL MWARH#": A%
Za@ FRIMT "IHRE ZAML LARH#"B%
218 FRIMT "SIE ERREICHTEM#":Z#A
P HPLMETE"

228 PRIMT AT 15.8; "WOLLEM SIE H
OCHEIMMAL SFIELEMT"

238 IHPUT CH

240 CLE

258 IF CODE CH=47 THEHM RUH

268 FOR J=8 TO 21

278 FRIMT AT J.4:"AUF WIEDERSEH
EM"

280 PAUSE 7

298 HMEXT .J

FeE CLS

3@ STOP

18608 LET A%=A%+STRS IMT «RHDEL1ED
1g1a LET A=A+1

1226 RETLIREH

Beachten Sie den Gebrauch von CODE in Zeile 25O,
um die Antwort des Spielers zu checken. Dies erlaubt
dem Spieler »JA¢«, »JEIN« oder »JUCHU« einzugeben,
und der ZX8l wird es als »JA« interpretieren.

]

O

> ) N
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—Spieglein, Spieglein——

SPIEGLEIN, SPIEGLEIN ist ¢hnlich wie ECHO CHAMBER
mit dem Unterschied, daB dieses Programm Ihnen
statt einer stéindig wachsenden Zahl eine Serie von
funfziffrigen Zahlen gibt.

Je langer das Spiel fortschreitet, desto ktirzer wird die
Zeit, w&thrend der Sie die Zahl sehen und desto kurzer
wird die Zeit, die Sie sich zwischen den einzelnen
Zahlen erholen kénnen.

Bei dem Programm BACK STABBER gibt es zwei Rou-
tinen (Zeile 20—5¢ und Zeile 230 —26 ), die zwischen
den einzelnen Runden des Spiels blinkende Worte
auf dem Bildschirm schreiben. SPIEGLEIN, SPIEGLEIN
verwendet eine &hnliche Technik (Zeile 1@ @ —130) flr
die Pause zwischen den aufeinanderfolgenden Ge-
dd&chinistests, und es ist diese Routine, die jedes Mal
etwas kurzer lautt.

Sie bekommen eine Punktewertung (Zeile 179), die
siebenmal so grof ist, wie die Anzahl Ihrer richtigen
Antworten.

Werfen Sie einen Blick auf Zeile 16@. Dort wird TAB
gebraucht, um mit einer Programmezeile zwei Bild-
schirmzeilen mit Text in einer bestimmten Position zu
fullen. Thr ZX8l-Handbuch erkléut dies auf Seite 115,

B LET A=

LET E=IHMT ¢ RHOESEDAE 2+ L @REG
2 LET FA=A+1

FRIMT AT 1@.&: "TESTH" AL B
FOR M=1 TO 46-2%A

HEST M

CLE

IMPUT

IF B2 THEM GOTO 1&@

FRIMT AT 1@, 2:C "#IST RICHT

D 0~ U B Dy
T[N ARDGDE D

TG

1@ FOR D=1 TO Z5-A

118 FRIMT AT 5.4 "BITTE MWARTEM"
128 FRIMT AT S.4;"BITTE WARTEH"
138 MEAWT D

14@ CLE

150 GOTO z@

168 PRIMT AT 18,6 "FALZCH. MEIHE
ZAHL WARH" B ", ", "IHREE#" T

178 FRIMT "IHRE GEDRECHTHISRATE
S TEA
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Hier ist eine l&ngere Version dieses Spiels.

1@ LET B=48

28 FOR A=1 TO 1@

4@ PRIMT AT 5.3 "WERSUCH MR "
A

8 FRIMT AT 8.4;"DAS IST IHRE
ZAHL "

£8 LET C=12022+IMT RHIEI20eE

78 PRIMT AT 1@.2;"DIE ZAHL.DIE

SIE SICH MERKEM"

28 FRIMT AT 12.8; "MUESSEM IST#
U0

9@ PRIMT AT 14,4 "KOMZEMTRIERE
M SIE SICH"

10@ FOR E=1 TO B-3%A

11@ MEXT E

115 CL=

120 FRIMT AT 18,4 "HUM.WIE LAUT
ETE DIE ZAHL?"

1268 IMPUT [

148 CLE

158 IF D0 THEM GOTO 28

168 FRIMT AT 18,4; "RICHTIG. BRAY
nll

i7e FOR E=1 TO E-Z%A

186 PRIMT AT 15,4 "BITTE MWARTEH

198 FRIMT AT 13,4, "BITTE WARTEH
1"

208 HEXT E

28T CLS

218 MEXT A

2268 FRIMT AT £.8:"SIE HAREM SIC
H ALLE ZEHHM ZAHLEH"

23@ FRIMT "GEMERKET LMD BEKOMMEH
EIH"

248 FRIMT "WEITERES SPIEL"

258 FOR E=1 TO 106

2595 HMEAT E

268 CLS

278 R

288 FRIMT AT &.4; "DAS MAR LEIDE
R FALSCH"

29@ FRIMT AT 8.6;"MEIME ZAHL MWA
R#"C" "

208 FRIMT AT 18,6 "IHRE ZAHL WA
R0
1@ PRIMT AT 12.@:"SIE HABEM =1

CH#E" i A-1; "#ZAHLEM" . "GEMERKT"
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Nicomachus

NICOMACHUS war, wie uns erzéahlt wurde, ein Mathe-
matiker und Autor, der um das Jahr 1@ ein faszi-
nierendes arithmetisches Buch schrieb. In diesem be-
findet sich das mathematische Puzzle, das im folgen-
den Programm verwendet wurde. Sie denken an eine
Zahl zwischen 1 und 10 d, teilen sie nacheinander
durch 3, 5 und 7 und geben jeweils den Rest jeder
Division ein. Zeile 8 @ rekonstruiert dann Ihre ursprung-
liche Zahl aus diesen Informationen.

168

PRIMT

ZAHL"

15
2@
i)
G
5@
1%
e
=)
)

i@@ IF

114

o
1z

92

FRIMT
FRIMT
THFUT
PRIMT
IHPUT
FRIMT
IHPLIT

"DEMKEHM SIE SICH EIME
"ZWISCHEM 1 UMD 12t

" F 3"
A
lI/E‘Il
B
||/?n

LET ”—?8#H+”1¥B+1

FOR I=
231
HEXT 1
FRIMT

1™ &
A3 THEM LET Z=Z~1@%

Z
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Zufallszahlen

%k ok 2k ok ok sk sk sk ok sk ok Sk ok sk ok sk sk ok sk okosk sk

ie Zufallszahlen, die mit der RND-Funktion Ihres

ZX8l generiert werden, sind nicht wirklich zufdllig,
obwohl sie fur die meisten Zwecke ausreichen. Der
Computer verwendet in Wirklichkeit eine lange Liste
von Zahlen, so lang, daB es scheint, als wéren sie zu-
fallig. Die RAND-Funktion bestimmt, bei welcher Zahl
der Liste der ZX8l beginnt. Diese Zahl steht in Bezie-
hung zu der Anzahl der Einzelbilder, die Ihr Fernseh-
gerdt seit dem Einschalten abgetastet hat. RAND n
(wobei n eine Zahl ist) 148t den ZX8l bei einer Position
beginnen, die in Beziehung zu n steht. Haben Sie bei-
spielsweise RAND 7 am Beginn eines Prograrmmes,
das Zufallszahlen verwendet, eingegeben, so gibt der
ZX8l jedes Mal die gleiche Zahlenfolge aus, wenn
Sie das Programm ablaufen lassen. Es gibt einige
Algorithmen, die Zufallszahlen generieren, und viel-
leicht wollen Sie die eine oder andere in einem Ihrer
Programme verwenden. Diese Zufallszahlen mussen
gesdat werden (und das ist der Grund, warum beide
Programme »Minuten nach der Stunde?« fragen, um
eine Ausgangszahl zu bekommen) Es gibt keinen
Grund, warum Sie nicht den Zufallszahlengenerator
des ZX8l verwenden sollten, um Ausgangszahlen far
diese Algorithmen zu bekommen. Zu diesem Zweck
l6schen Sie die Frage und &ndern die INPUT-Zeile auf
LET A=RND im ersten und LET X=RND im zweiten Pro-
gramm.

19 SLOKW

28 PRIMT "MIMUTEM HMACH DER ZTU
HOET"

2@ IHFUT A

4@ LET B=RA~Z

58 FOR J=1 TO 13

c@ LET E=ABS (439147+A+E >

78 LET C=EXP 8+1

8@ LET D=Z3%B

S8 LET B=IMT ¢D-IHT CDoCHECH

168 HEXT .J

118 FRIMT B

1ze GOTO Za
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Dieses Programm generiert Zahlen mittels der Kon-
gruenzmethode und verwendet die Gleichung:

23%Xn

Xn+1=23xn— int (
128+1

Y x 128+1)

Das zweite Programm ist flexibler. Es kann leicht so
eingestellt werden, dafl es Zahlen in einem gewunsch-
ten Bereich generiert (auch das erste Programm kann
so gedndert werden, aber die Anderungen sind kom-
plexer). Hier wurde das zweite Programm geschrieben,
um einen einzelnen Wurfel zu simulieren, d.h, es gene-
riert Zahlen zwischen 1 und 6. Andern Sie die einge-
klammerte Ziffer in Zeile 7@, um die hdchstmdgliche
Zahl zu &ndern.

18 FRIMT "MIMUTEM HACH DER STU
HOET"

2 ITHPUT

38 LET D=6

48 FOR J=1 TO [

A8 LET H=(n+PI 2Ex5
LET #H=K~IMT =
LET D=IMT ©k¥E2+1
HEXT .J
PRIMT [

GOTO 48

-
S0~
RS

Das néchste Programm zeichnet eine graphische Dar-
stellung der von der RND-Funktion generierten Zahl
Lassen Sie es einige Male wie aufgelistet laufen und
fugen Sie dann 12 RAND 6 hinzu, um zu sehen, wel-
chen Effekt das hat.

20 FOR A=1 TO 20

30 LET B=IMT ¢RHD¥291+1
48 IF BC1@ THEM PRIMT "#";
=0 FRIMT Bi"#")

£@ FOR C=1 TO B

70 PRIMT "3";

50 MEAT C

9@ PRIMT

109 MEXT A

Wenn Sie den Ausdruck etwas verlangsamen wollen,
‘fagen Sie hinzu:

75 LET E=RHDERMD
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Sie sollten sich an diese nutzliche Technik erinnern,
wenn Sie ein Programm etwas verlangsamen wol-
len. Eine zweite Méglichkeit, die allerdings zwei Zeilen
braucht, ist eine Schleife hinzuzufigen, wie zB. die
folgende:

7 OFOR M=1 TO Z0e
77 OMEST M

Die RND-Funktion wird in vielen Spielen verwendet,
um den Wurf eines Wurfels zu simulieren. Wenn sie
richtig arbeitet, sollte sie (wie ein richtiger Wurfel)
jede Zahl zwischen 1 und 6 gleich oft produzieren.
Realistischer gesagt, je ofter Sie den Wtirfel werfen,
desto gleichmdRiger sollte die Verteilung der Zahlen
zwischen 1 und 6 sein.

Das néchste Programm wirft einen Wurfel so oft Sie
wunschen und fahrt Buch tber die getallenen Zahlen.
Wenn Sie das Programm laufen lassen, werden Sie
um die Eingabe einer Zahl gebeten — die Anzahl der
Wirfe.

Wenn das Programm 1¢uft, zeigt es Ihnen das Ergebnis
des gegenwdrtigen Wurfes (unter dem blinkenden
schwarzen Quadrat) und um den wievielten Wurf es
sich handelt. Darunter sehen Sie eine Tabelle, aus
der Sie entnehmen kénnen, wie oft jede Zahl gefallen
ist.

Wenn Sie dies fur eine groRere Wurfanzahl auspro-
bieren wollen, lassen Sie das Programm in FAST laufen.
ZX80-Besitzer mit neuem ROM und ZX8l-Besitzer brau-
chen die Zeile 15 PAUSE 5@. Ebenfalls sollte die Zeile
5@ geldscht werden. Das Programm ist ziemlich lang-
sam durch die groBe Menge an Text, die bei jedem
Durchlauf ausgedruckt werden mufl. Wenn Sie eine
sehr groBe Anzahl an Wurfen austesten wollen, wie
zB. 5@ D I, entternen Sie die Zeile 3@ und geben Sie
sie als Zeile 120 neu ein. Loschen Sie die Zeilen 89
bis 1J @ und &ndern Sie sie in Zeilen 13@ bis 15&. Lo-
schen Sie die Zeilen 5@ und 7@ komplett und lassen
Sie das Programm in FAST laufen.
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Wiirfel-Wiirfe —————

i@ IMFUT D

20 DIM ACED

32 PRIMT AT 18,4 " 1 ##H244% 23444
AHHHTHAHC"

4@ FOR C=1 TO D

5@ FRIMT AT 3.1@:"#%"

&0 LET A=IMT ¢RMLEE I+

70 FRIMT AT 3.180:A.C

75 LET ACA»=ACA+1

82 FOR B=1 TO &

9@ FRIMT AT 12,4%B;ACBY

102 MEXT B

118 MEXT ©

Das ndéchste Programm, das auf dem eben aufge-
listeten basiert, ist etwas interessanter. Wenn die Wahr-
scheinlichkeit, daB ein einzelner Wtrfel auf eine Zahl
zwischen 1 und 6 f&llt, in der Theorie 1. 6 ist, ist die Wahr-
scheinlichkeit von bestimmten Gesamtsummen, die
durch Zusammenzéhlen der Wurfelaugen von zwei
Wurfeln entstehen, von der angenommenen Gesamt-
summe abhdngig. Das bedeutet, daB es zB. nur eine
Moglichkeit gibt, um die Zahl 2 zu erreichen (1+1), sie
aber die Gesamtsumme 4 durch 2+2, 1+3 oder 3+1
erreichen kénnen. Es gibt sechs Moglichkeiten, um
eine Gesamtsumme von 7 zu erreichen.

Dieses Programm simuliert also den Wurf zweier Wur-
fel. Nachdem Sie es einmal in Aktion gesehen haben
und verstehen, was geschieht, figen Sie eine ROUTI-
NE hinzu, die fur jede Moglichkeit den Prozentanteil
an den Gesamtwurfen angibt. Wenn alles in Ordnung
ist, sollten Ihre Prozents¢ize an die theoretische Ver-
teilung herankommen:




Gesami- Anzahl der Wahr- Prozent-
summe Moéglichkeiten, schein- satz
der wie diese lichkeit
Wrfel- erreicht werden
augen kann
2 1 1/36 2.77%
3 2 2/36,1/18 5,55%
4 3 3/36,1/12 8,33%
3] 4 4/36,1/9 1L11%
6 5 5/36 13,88%
74 6 6/36,1/6 16,66%
8 5 5/36 13,88%
Q 4 4/36,1/9 1111%
12 3 3/36,1/12 8.33%
11 2 2/36,1/18 5,565%
12 1 1/36 2.77%

Im folgenden Programm sorgt Zeile 1@ @ dafar, daf
ein an sich schon sehr langsames Programm nicht
noch langsamer dadurch wird, daf3 es immer wieder
Zahlen ausdrucken muf, die sich nicht &ndern.

i@
28
el
A€l
58
&
TE
e
28
10e
e
1z@
138
146

IHMPUT D

LIM ACLE S

FOR C=1 TO [

LET Al=IHT (RHLHE+]
LET RAZ=IHT ¢ RHDHS 2+1
FRIMT AT 3.2: "######" AL, AZ
FEIMT AT 3.2:C

LET AZ=Al+AZ

LET ACAS d=R{AZ 2+1

FOR B=2 TO A%

FRIMT AT B+Z. @, "§"
FRIMT AT B+Z.5:B.ACE D
HEXT B

MEXT C

Nun haben wir ein ordentliches Stuck Zeit verwendet,
um Wturfel mit dem Zufallszahlen-Generator nachzu-
ahmen. Ich glaube, daB wir das jetzt in einigen Pro-
grammen verwenden sollten.
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Chuck-a-luck

Das erste Programm, auf das wir einen Blick werfen
werden, heift CHUCK-A-LUCK. In seiner ersten Inkar-
nation in England hatte es den sehr unwahrschein-
lichen Namen Sweath-Cloth und als es in den frihen
Jahren des 19. Jahrhunderts nach Amerika exportiert
wurde, war es zuerst als Sweat bekannt. Durch die
Jahre hindurch dnderte es seinen Namen von Chu-
cker-Luck, Chuck-Luck auf Chuck-A-Luck oder nur
Chuck. Heutzutage wird es wegen der Ausrustung,
die man in der NichtZX8l-Version verwendet, meist
The Bird Cage genannt.

Der Vogelkdfig ist ein geschlossener Drahtkéfig mit
drei Wurfeln. Die Spieler wetten auf die Wahrschein-
lichkeit, daB eine bestimmte Zahl kommt Wenn sie
beispielsweise [hr Geld auf 6 setzen und einer der
drei Wurfel f&llt auf 6, bekommen Sie Thr Geld zurick.
Wenn alle drei Wtrfel 6 zeigen, bekommen Sie den
dreifachen Einsatz. Ein wirklich einfaches Spiel, das
aber bei Fans Leidenschatft erregt.

Das Programm tut die meiste Arbeit fur Sie. Wenn es
fragt »Hohe Ihres Einsatzes«, dann geben Sie den Be-
trag, den Sie verwetten wollen, ein. Sie wissen jeder-
zeit, wieviel Geld Sie ubrig haben (Sie starten mit
3¢) und kédnnen Ihr gesamtes Geld verwetten. Sie
verlieren automatisch diese Menge, wenn das Spiel
beginnt (fallt ein Wrfel auf Thre Zahl, bekommen Sie
Ihr Geld wieder zurick, ein Gewinn wird es erst bei
zwel oder drei). Die néchste Frage des Computers ist
»Zahlcund er erwartet die Eingabe einer Zahl zwischen
1l und é. Das Spiel erklért sich selbst, wéthrend es 1¢uft.

1@ LET M=382

M ist der Geldbetrag, mit dem Sie starten und spdater
Ihr Restguthaben.

2 GOSUE zZoe

Die Subroutine 28¢@ druckt Thr Vermogen cauf dem
Bildschirm aus und beinhaltet eine Warteschleife
297 und 30Q), auf die in Zeile 220 separat zuge-
griffen wird.

38 PRIMT AT &,45 " IHRE EIMSATZ?H

4@ IMPUT A
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S8 IF AXM THEM GOTO 48

s FPRIMT "&"iA

7@ LET M=M-~f

20 FRIMT AT 1@.4; "ZAHLT#H";

28 IMPUT B

i@@ IF B<»IMT B OFR B<1 OR BXE T
HEM GOTO S8

11@ PRIMT B

Der ndchste Teil rollt die Wurfel und éndert Thr Gut-
haben.

128 FOR C=1 TO 3
138 LET b=@

W gibt an, ob Sie verloren oder gewonnen haben
und ist der Zahlmeister,

148 GOSUB 226

198 LET D=IMT ¢ RMOEE+L

168 FRIMT AT 11+2%C,8; "WUERFEL#
YGCHRES (CH+1T60 "HFIEL AUFH#" i CHRS
Ch+H15E D

170 IF D=B THEM LET b=f

18@ IF D= THEM PRIMT ,"GEWIMH
"l

19@ LET M=M+l

Die Subroutine dndert die Gesamitsumme, wenn Sie
gewonnen haben.

@0 GOZUE 256

218 MEXT C

Es gibt eine kurze Pause, bevor das Spiel weitergeht.
2ER GOISUER 2989
238 CLS
Wenn Sie noch Geld haben, geht der Computer zu
Zeile 2@ zuruck.

240 IF Mx@ THEM GOTO Z8

Wehe, wenn Sie bankrott sind..

258 FPRIMT AT 12,2 "SFIELEMDE. =1
E ZIMD FLEITE"

268 PRIMT AT 1@, % "SFIELEMDE. S
E SINMD FLEITE"

270 GOTO 25
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Die Subroutine &ndert Thr Konto und verursacht eine
kleine Pause.

280 PRIMT AT Z,&; "GUTHABEM %" M

,; n :»# n
298 FOR M=1 TO 58
208 MEAT H

318 RETURM

— Siebenter Hmmel —

In seiner Jugend war dieses Wurfelspiel als »Unter
oder Uber Sieben« bekannt Es schien Spielern sehr
attraktiv zu sein, denn es sah so aus, als wére der Vor-
teil auf Seiten des Spielers. Wie Sie entdecken werden,
wenn Sie mit Geld, das nur im ZX8l Variablen-Speicher
existiert, spielen, zieht der Spieler den kurzeren. Wenn
der Zufalls-Generator perfekt arbeitet und Sie dieses
Spiel lange Zeit hindurch spielen, sollten Thre Verluste
die Gewinne mit 162% Uberwiegen. Nachdem Sie nun
gewarnt worden sind, gehen Sie in den Siebenten Him-
mel

Wieder einmal haben wir M verwendet, um [hr Geld
zu speichern.

2@ LET M=32

Und wieder einmal haben wir eine Subroutine, um Ihr
wachsendes (?) Guthaben anzuzeigen.

20 GOIUER 328

Der ndachste Teil ersucht Sie, Tnre Wette auf eine der
drei Moglichkeiten zu plazieren: Der Wurfel landet
mit einer Gesamtsumme unter 7 (A); gleich 7(B); oder
uber 7 (C). Sie treffen Ihre Wahl, indem Sie entweder A,
B oder C eingeben.

48 PRIMT AT 4.3 "GEEEHM SIE IHR
E HETTE AE"

5@ PRIMT AT 1€,@:"CRY UMTER 7#
#UED THH(CH UERER 7

Die nd&chste Zeile erklart die moéglichen Gewinne —
Geld zuruck (A oder C) oder 4 : 1 (B), ausgedruckt als
funffacher Einsatz, sodaB es cussieht, als ob Sie mehr
bekd&men .. heimtickisch!
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G0 FRIMT AT 11,5 "GLEICH######
5 ZL 1#HHRRGLEICH"
7@ IMPUT A%

Wenn Sie das Spiel stoppen wollen, geben Sie S ein.

51}

b

@ IF As="5" THEM STOF

Nun geben Sie die Hohe Threr Wette ein.

98 PRIMT AT 15.5; "BETRAGT"

188 IMPUT A

11@ IF A<l OF AXE THEM GOTO 1e
128 PRIMT AT 16,5 "GUT. %" A, "4

138 LET BE=IMT (RMD¥E 2+1

148 FRIMT AT 18, 3:EAT 16,18,
156 LET C=IMT {RHDEE+1

168 PRIMT CiTAE &

1¥v8 LET D=C+B

188 PRIMT D

Diese Sektion des Programmes arbeitet caus, wie gut
oder schlecht Sie gewettet haben.

1989 IF D=7 AMC A%="B" THEM LET
W=4%F

2ee IF D<7 AMD A%="A" THEHM LET
W=H

218 IF D>7 AMD A%="C" THEM LET
bl=H

220 IF (CAs="A" OF As="C") AMD
0=7> OF CAs="B" AMD D437 ) THEM L
ET MW=~f

238 LET M=M+4

z4@ IF W>@ THEM FRIMT AT 16.4;"
SIE GEWIMHEM %"l

238 IF W<@ THEM FRIMT AT 1&.4;"
SIE VERLIEREM %";~M
ZE@ GOTO 328
272 FOR M=1 TO &@
288 MEXT M
298 IF M<l THEM STOF
288 CLE
318 GOTO zZ0
328 FPRIMT AT 2.4, "GUTHABEM %"iM
l|##ll
A3 RETURM

-
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Dice-Jack

DICE-JACK ist die 1 K-Wtrfelversion von Black Jack.
Sie werfen abwechselnd einen Wurfel, addieren die
Augenzahlen und versuchen, so nah wie moéglich an
(oder gleich auf) 21 zu kommen, aber auf keinen Fall
dartiberhincaus. Wenn weder Sie noch der Computer
gewinnen, beginnt ein neues Spiel. Wenn Sie beide
»sprengenc (d.h, Sie Uberschreiten 21) oder unentschie-
den spielen, dann stoppt das Programm.

Die PRINT-Anweisungen sind sehr kurz, um das Pro-
gramm in 1 K zu bekommen, also werde ich Thnen
erkléren, was auf der Mattscheibe geschieht.

Wenn Sie das Programm laufen lassen, sehen Sie in
der unteren linken Ecke die Aufforderung, eine Zahl
einzugeben. Wenn Sie 1 eingeben, wird der Wrfel ge-
worfen und die Augenzahl zu Ihrem Stand addiert.
Wenn Sie mit Ihrem Stand schon glucklich sind und
Sie keinen neuen Wurt mehr machen wollen, geben
Sie 2 ein und der Computer wurfelt. Ihr Gesamtergeb-
nis ist die oberste Zeile, das des Computers die darun-
terstehende.

Die Zeilen 26 bis 280 sollen das ganze Spiel nur
etwas verlangsamen. H ist die Gesamtsumme des
Menschen und C (klarerweise) ist die des Computers.
Zeile 9 ist die wichtigste des Spieles. Diese Zeile be-
stimmt die gesamte Strategie des Computers und ist
deshalb die Zeile, die dem ZX8l die Entscheidung er-
moglicht, einen neuen Wurf zu machen oder nicht.
Die Zeilen 17@ bis 190 arbeiten aus, wer das Spiel
gewonnen hat

Wenn Sie mehr als 1 K haben, kénnten Sie das Spiel
etwas aufmotzen, indem Sie eine Spielanleitung und
passende Aufforderungen an die Spieler einbauen.

18 LET H=@2

28 LET C=H

38 IMFUT A

42 IF A=2 THEM GOTO 20

58 LET H=H+IMT (RHDAE I+1

s@ GOSUB 26@

7@ FRIMT AT 4.@;H

80 GOTO 3@

99 IF C>H AMD C<zz OF CHE1 OR
H»21 OR H=21 AMD C=21 THEM GOTO
148

108 LET C=C+IMT CRMD¥E i+1

110 GOSUBE zZ6@

128 PRIMT AT &,8:C

132 GOTO 9@
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148 FRIMT AT 11.8;

158 GOSUB Z6@

160 GOZUB Zed

178 IF H=C OF H>21 AMD C»21 THE
M OGOTO 246

180 IF CHH OR HX213 AMD C4zz T
HEH FPRIMT "ICH HABE":

198 IF (HXC OR CX210 AMD HIZ22 T
HEH FRIMT "SIE HABEM";

208 PRIMT "#GEWOMHEM"

212 FPAUSE Zoe

2ze CLS

238 RUM

248 FRIMT "UMEMTSCHIEDEM"

256 STOF

266 FOR E=1 TO 46

278 MEXT E

298 RETURH

Beachten Sie, daB die PAUSE zweimal hintereinander
aufgerufen wird (Zeile 15@ und 16@). Dies soll den Ein-
druck erwecken, daB der ZX8l ausarbeitet, wer ge-
wonnen hat. Beachtenswert ist auch Zeile 14, die Platz
spart, indem sie das gleiche PRINT AT zweimal ver-
wendet. Das wird in den Zeilen 187 und 19@ offen-
sichtlich.

Wenn Sie mehr als 1 K haben, kénnten Sie tberlegen,
auBer der Spielanleitung und der Aufforderung an die
Spieler auch das Ergebnis jedes Wurfes und die wach-
sende Gesamtsumme auszudrucken.

Barbudi

Das ist ein einfaches Kartenspiel, das auf dem Wurtfel-
spiel BARBUDI basiert. Der Spieler zieht zwei Karten
aus einem StoB, der nur aus Neunern, Zehnern, Buben,
Damen, Kénigen oder Assen besteht Bestimmte Kom-
binationen (die Sie kennenlernen werden, wdhrend
Sie sich mit dem Programm beschdtftigen) sind Gewin-
ner und cndere Kombinationen sind Verlierer.

Der Geldbetrag, den Sie pro Runde gewinnen oder
verlieren kénnen, steigert sich laufend wdhrend des
Spiels. Das Geld, das Sie gewinnen, kommt aus dem
Speicher des ZX8l (Variable C, bestimmt in Zeile 3&)
und das Geld, das Sie verlieren (Ihre Geldvariable
ist H, Zeile 49), geht in den Speicher des ZX8l. Das Spiel
l&uuft, bis einer der beiden Betrage kleiner ist als L
Beachten Sie, daB der String AS (aufgestellt in Zeile
2@) nicht dimensioniert ist, aber daB einzelne Elemen-
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te aus dem STRING herausgenommen und verwendet
werden kdnnen.

18 RAMD

20 LET RAs="9ZBDKR"

3@ LET C=3@

42 LET H=3@

5@ LET A=@

&8 LET A=A+l

78 FRIMT

88 PRIMT "DRUECKEM SIE M/l FUE
R BLATT#";A

96" LET G=@

Wie Sie aus der Subroutine, die in Zeile 25@ beginnt,
ersehen kénnen, zeigt G Gewinn oder Verlust an.

100 IMPUT B
11@ IF B&X"" THEM STOP

Zeile 11@ erlaubt es Thnen, das Programm jederzeit
anzuhalten, indem Sie vor NEWLINE ein Zeichen ein-
geben.

120 CLS

13e GOSUE 250

15@ IF G=1 THEM PRIMT "SIE HARE
H GEWOMHEM"

168 IF G=2 THEM FRIMT "ICH HFEE
GEWOMHERM"

Der ndachste Teil handigt Thnen das Geld aus (oder
nimmt es IThnen weg).

17@ IF G=1 THEM LET H=H+Ff-Z
18@ IF G=1 THEM LET C=C-R-Z
19@ IF G=2 THEM LET H=H-A-Z
202 IF G=2 THEM LET C=C+R-/Z
212 IF C<1 OR H41l THEM STOF
220 FRIMT

238 PRIMT "SIE #",H."ICH %";C
24@ GOTO &@

Diese Subroutine verteilt die Karten mittels Zufallszah-
len und zieht dann das der jeweiligen Nummer ent-
sprechende Element aus dem String in Zeile 2@ heraus.

230 LET D=IMT (RHDEE +1

2E@ LET E=IMT (RMD#¥EI+]

278 FRIMT AT 32,10, 'y——1

z28@ FRIMT AT 4,10, "R ";AKCD I, "#"
JASCEN; "R
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2928 FRIMT AT 5, 10;"R";A%CD o, "4"
iASCE D "R

308 FRIMT AT 6,10 "ol

310 FRIMT AT €,14;

328 LET F=D+E

338 IF F=3 OR F>& THEM LET G=1
348 IF F<4 OR F=7 THEM LET G=z
356 RETLRM

Die Zeilen 33¢ und 34¢ bestimmen, welche Kombi-
nationen gewinnen und welche verlieren. Das Spiel
ist leicht zugunsten des Spielers geschrieben. Nach-
dem Sie einmal die gewinnenden und verlierenden
Kartenpaare kennen, kénnten Sie diese beiden Zeilen
etwas andern, sodaR der Vorteil auf Seiten des armen
kleinen ZX8l ist, oder um das Spiel 10 @ %-ig fair zu
machen.

Blackjack

Dieses BLACKJACK-Programmm verwendet die gleiche
Idee, Strings zu verwenden wie BARBUDI Verwendet
wird ein undefinierter String (AS, Zeile 6 @), der die Kar-
ten hdalt, und ein definierter String (CS, in den Zeilen 1 &
bis 5@), der die passenden Karten bestimmt. CS muf
definiert werden, weil seine Elemente mehr als ein Zei-
chen lang sind.

Wie das Programm hier aufgelistet ist, agiert es als
Dealer. Es gibt sich zuerst selbst eine Karte und gibt
dann hnen Ihre erste Karte. Von da an kénnen Sie
entscheiden, weitere Karten zu nehmen oder nicht,
also Thren Gesamtwert beizubehalten. Ziel des Spieles
ist es, eine Gesamtsumme von 21 (die BLACKJACK ge-
nannt wird) zu bekommen, oder so nah wie moglich
an 21 heranzukommen, 21 aber nicht zu tiberschreiten.
Sollte Thre Gesamtsurnme hdher als 21 sein, sind Sie
»gesprengt«. Die Zahlenkarten zdhlen entsprechend
ihrer Zahlen (zB. z&hlt der Herzzweier 2), Bilderkarten
(Bube, Dame, Konig) z&hlen als Zehn und das As zéhlt
als Elf, auBer es wurde Sie sprengen, wenn es zu Ihrer
Gesamtsumme hinzugez&hlt wurde. In diesem Fall
z&hlt es als Eins.

Das Programm arbeitet cutomatisch die Gesamtsum-
me fur beide Spieler aus, und &ndert ein As von 1l auf
|, wenn es notwendig ist.

Wenn Sie mit dem Programm vertraut sind, werden
Sie es wahrscheinlich so umschreiben wollen, daB der
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ZX8l sowohl Ihr als auch sein eigenes Geld verwaltet
und Wetten annimmt.

18 DIM CH4.50

28 LET C&C1="HERZ"

30 LET C&C2x="KARO"

48 LET CH(3o="PIK"

58 LET C&(4 ="TREFF"

a8 LET A%="Z234567892ZB0KA"

7a GOTO ZEe

8@ LET A=IMT C(RHD#130+]1

Qa LET E=A

1@ FOR M=1 TO 25

118 HMEXT M

128 LET Y=IMT (RHMD#4 2+1

138 LET E=Y

148 PEIMT "MEIME KARTE IST#",)A%
CR Y CECY D

15@ LET A=f+1

168 IF A9 AMD A<14 THEM LET A=

i@

i7e IF A=14 THEM LET A=11

i8@ IF A=11 AMD Z+AXZ1 THEM LET
A=1

178 LET Z=Z+A

208 FRIMT "MEIM GESAMTSTAMD IS
H'iZ

218 RETURH

228 LET H=8

238 LET Z=@

240 GOSUE 20

238 FRIMT

26@ FPRIMT "DRUECKEM SIE MsL FUE
R KARTE 1"

278 IMPUT Z%

288 LET B=IMT (RMDEL1Z+]1

258 LET Y=IMT CRHDE4 +1

302 PRIMT AT 4.8 ASCED; "#",; CHCY

216 LET B=B+1
328 IF B:Z AMD B<14 THEM LET B=

338 IF B=14 THEW LET B=11
3468 IF B=11 AMD H+EB>Z1 THEMW LET

1

@ LET H=H+E
68 FRIMT AT 5.8, "IHMR GESAMTSTA
MO TETH" i H

370 FRIMT AT &1 "GEREM SIE ""A
""OFIUER._HOCH EIME"

A8@ FRIMT "KARTE EIM DDER HM-L U
M ZIl STEHEH"

3298 IMPUT B%

488 IF BHE="A" THEM GOTO zZEe
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41@ CLS

428 IF H=21 THEM FRIMT . "BLACK.
BEEII

436 FRIMT

4@ PRIMT "GUT,SIE STEHEM ALF#"
iH

450 IF H*Z21 THEM FRIMT "GESFEE

‘Hir"ll

466 IF H:Z1 THEM GOTO &E@

478 FRIMT

488 FRIMT "MEIME ERSTE KARTE WA
RE#"ASCED; "H" i CHEORD

498 FREIMT "UHD MEIH GESAMTSTARD

WAR#" ;2

508 FRIMT

518 FPRIMT AT &£,@,"ICH GERE JETZ

™
Gz GOEUE o2

538 IF Z:21 THEM FRIMT . "GESFRE
@n

S48 IF Z=21 THEM FRIMT . "BLACE.
ACE"

556 IF Z418 AMD HOZE THEM GOTO
520

Se@ FOR M=1 TO 205

7@ HMEST M

SE6 CLS

590 FRIMT "SIE STAMDEH ALF#E"H
GEE FPRIMT

18 IF Z<428 THEM PRIMT "ICH STE

HE ALIF#" 2
Z8 FRIMT

h39 IF H=21 THEM FRIMT "SIE HAR
EH EIMEH BLACKJACK"

G4 TF H=21 AMD Z=21 THEM FRIMT
UMD ICH FUCH"

A58 IF Z=21 AMD H<:E1 THEM PRIM
T "ICH HABE EIME BLACK.JACK"

fEA TF CZ3H OR HXZ21Dd AMD 2422 7T
HEH PRIHT "ICH GEWIMHE"

E7TROIF CHXZ OR Z:210 AMD HCZE T
HEM PPIHT "SIE FEMIHHEH"

G808 IF HOEZ AMD H=Z THEM FPREIMT
CUHMEMTSECHIEDEH"

a28 IF HXZ21 AMD Z:21 THEM FRIMT
"WIR SIHD BEIDE GESFREMGT

Ted FOR M=1 TO 58

718 MEAT M

7@ CLS

738 RLH
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Blastermind

n den Programmen BARBUDI und BLACKJACK ha-

ben wir bestimmte Informationen in Form von Zei-
chen mittels Strings gespeichert,
Viele BASICs haben eine READ/DATA-Méglichkeit,
aber beim ZX8] wurde darauf zugunsten der Drucker-
steuerungsbeifehle verzichtet. Also mussen wir einen
Ersatz finden. REMbefehle sind fur diesen Zweck nutz-
lich, aber Strings kénnen genauso gut benutzt wer-
den und stellen sich als flexibler heraus.
In der ndchsten kleinen Routine beinhalten die Ele-
mente der Strings MS und NS Informationen in Zusam-
menhang mit ihrer Position. Ich erklére Thnen nicht,
was diese Routine auf dem Bildschirm causdruckt, und
ich fordere Sie heraus, es zu erraten. Geben Sie das Pro-
gramm jetzt ein und lassen Sie es laufen.

11+||£$:"

£0 LET Hg="s wm g = g g, -
20 FOR A=1 TO 16

49 PRIMT AT CODE M&CA D, CODE e
GRS R

5@ MEXT A

Beachten Sie, daB in keinem der beiden Sirings
Zwischenr¢tume vorkommen. Nachdem Sie das Pro-
gramm laufen gelassen haben, dndern Sie Zeile 47
auf:

4@ PLOT CODE M®CAN, CODE HMHCA D

Jetzt bekommen Sie etwas anderes, oder? Dieses Pro-
gramm arbeitet so, weil die Schleife von Zeile 39
jeden String Element fur Element durchkdmmt und
es in eine Zahl dndert (den CODE des Zeichens); diese
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Information wird dann fur PRINT AT oder PLOT ge-
braucht

Das eigenartige Ding in N$ (+CHRS 11+) steht des-
wegen, weil Zeichen Il — das Anfuhrungszeichen —
nicht direkt in den String eingegeben werden kann.
In unserem ndchsten Programm — Muhle — werden
Strings verwendet, um die Beziehung zwischen den
einzelnen Positionen zu speichern, sodaB der ZX8l
entscheiden kann, wohin er ziehen soll (AS); ebenfalls
in dem STRING gespeichert ist die Information, um das
Spielfeld auszudrucken (BS und CS).

Miihle

Der ZX8l spielt bei Muhle ein starkes Angriffsspiel und
wird Sie wahrscheinlich bei zwei bis drei von funf
Spielen schlagen, bis Sie seine Strategie kennen (das
Spiel unterscheidet sich etwas von dem Muhlespiel,
das wir gewohnt sind). Sie haben zwélf Steine, die Sie
abwechselnd mit dem ZX8] auf dem Spielbrett plazie-
ren. Das Ziel ist es, drei Steine in eine Reihe zu bekom-
men, horizontal, vertikal oder diagonal Beachten Sie,
daf Sie bei diesem Programm wdthlen kdénnen, ob Sie
oder der ZX8l beginnen sollen.

Wenn Sie das Programm kurzen wollen, kénnen Sie
diese Moglichkeit leicht 16schen. In den Sirings gibt es
keine Zwischenré&ume.

12 LET FAg=r® = R TR oS CHRE
% L1+CHRE L11+"E63: 2T (ad > <<=+ +-%%
S TRy £l (o
_‘LéE“T Eigi= " EWNRE S ) > Cusews

=

o
£7

20 LET CH='g f===Caa B2} } ) 2™ :
AR 1

LI L& L&, 20

FOR Z=1 T0O 16§

LET L& Z0i=RE(3¥I~2 TO 3422
HE#T 2

FEIMT "MWOLLEM SIE BEGIMHEHT

DO B I

D Ha s

IMPUT A

L&

FOR Z=1 TO 2

FEIMT AT CODE B%CZ 3, CODE CH

e
= @
M3

I
s

Ay T
128 MEST Z
138 DIM M#ECZ9

148 IF CODE A%=47 THEM GOTO 15
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110

150
(2%
1ve
1a@
183
15@
alale
219
213
220
Zae

24e

FRIMT TAE ZE

LET M=IMT ¢ RMLEZ4+] D
LET M&CH =1

LET K=183

GOSUE 1608

THPUT M

LET M&CM p=tm

LET k=188

GOELE 1960

DIM S&c1aD

FOR Z=1 TO 1&

LET S0 Z i =CHRS (CODE M&COD

E L&CZ, 10 0+CODE MéEc CODE L&rZ. 200
+CODE M&ECCODE LSCZ, 2000

258
zee

-

gelala]
318

: ) L2 10 G 0
(R IR )]
QSR XN =

IF S0 Z ™ THEM GOTO 318
PRIMT AT 11.11;"SIE":TAB 11

"HEH"STAE 11, "GEWIMMEH"

GTOF

TF G 2 0="8" THEM GOTO 7Ie
HEXT Z

FOR Z=1 TO 1&

IF SHCZy="" THEM GOTO 730
MEXT £

FOR Z=1 TO 15

FOR J=Z+1 TO 1&

IF S&cZi="a" FAMD ZHC.I="g"
GOSUE &30

HERT

HEXT 2

FOE Z=1.T0 15

@ FOR =Z+1 TO 18

IF S Zh="m" FRD S ) =m0
GOSUE 226

HEXT .J

HEXT £

FOR Z2=1 TO 16&

FOR J=1 TO 16

IF S&CZ20="g" FAMD SHC. | ="4H"
GOTO &2

HEXT J

HE®T Z

LET A=@

2 LET A=A+1

IF A=24 THEM STOF
LET M=M+1
IF A-8=IMT CA-82 THEHM LET M

IF M>2% THEHM LET M=M-z4

IF M=8 THEW LET M=l

IF M=17 THEHW LET M=%

IF M=2%5 THEM LET M=17

IF M&CM 4" THEM GOSUE 52

GOTO 178



cz@a LET A%=""

£38 FOR K=1 TO 3

£48 FOR L=1 TO 3

658 IF LSCZ.Ki=L%CJ, Ly THEM LET
A=l S0 2 K2

568 MEXT L

&78 MEXT K

58@ IF As="" THEM GOTOD 438

“28 FOR K=1 TQ 3

TR IF AS=L%C.0, K THEM HEKXT K
716 LET M=CODE L&C.J. KD

7@ GOTO 17@

738 FOR K=1 TO 3

746 IF M®CCODE L&0Z, Ko 24" TH
EM HEWT K

758 LET M=CODE L%CZ.K2

7E@ IF SHCZO4:"®" THEM GOTO 178
77R LET K=1g9

78R GOZUE 10

g0@ FRIMT AT 11.11:"ICH",TRAE 11
"HEE"TAE 11 "GEMIMHE"

828 STOF

538 FOR k=1 TO
g4@ FOR L=1 TO =
Q30 IF L®CZ,Ki=L%(.J, Ly AMD MEC
QDE L&CZ.Ko="4#" THEM GOTO 7356
QEa HEXAT L

are HEXT K

580 RETURM

1982 PRIMT AT CODE ESCMDI, CODE C#
1 CHRS K "#"

1812 RETURM

)
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Peek und Poke
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Die Befehle PEEK und POKE scheinen komplizierter
als sie sind. Die folgende Erklérung ist etwas verein-
facht und unkomplett, aber sollte Ihnen genug sagen,
um diese beiden Befehle anwenden und etwas dao-
ruber nachdenken zu kdnnen.

Stellen Sie sich vor, daB der denkende Teil des ZX8l
nicht gréBer als eine Zundholzschachtel ist. Jede dieser
Zundholzschachteln hat eine Nummer, sodaB wir
jederzeit in die Zundholzschachtel hineinsehen kén-
nen (PEEK), um zu sehen, was sich darin befindet, oder
wir kénnen etwas hineinlegen (POKE).

In der komplizierten Welt der Computer wird die Zahl,
die auf der Seite der Zundholzschachtel geschrieben
steht, Adresse genannt, wenn wir also sehen wollen,
was sich in einer Zundholzschachtel befindet, dann
PEEKEN wir in die Adresse. Wenn Sie etwas in die
Schachtel hineinlegen wollen, dann POKEN Sie etwas
in die Adresse.

Weil der ZX81 mit Zahlen arbeitet, ist das, was sich in
der Zundholzschachtel befindet (d.h. in oder auf jeder
Adresse), eine Zahl Wir kénnen Zahlen hinein PO-
KEN und wenn wir eine Adresse PEEKEN, dann be-
kommen wir eine Zahl,

Jeder Teil des Programmes hat eine Adresse und wir
kénnen Teile des Programmes é&ndern, indem wir
Dinge in die entsprechende Adresse POKEN.
Versuchen Sie das folgende Programm einzugeben,
lassen Sie es laufen und betrachten Sie dann das REM-
Statement in Zeile 1@.

18 REM AAA

28 LET A=1am14

38 LET B=16315

4@ LET C=1&316

5@ IMPUT D D muB groBer als 2 und
5@ FOKE A.D kleiner als 6@ sein.

7E FPOKE EB.D-~1

a8 POKE C.0+1

aa LIST

Nachdem Sie das laufen gelassen haben, werden Sie
feststellen, daR sich das AAA in Zeile 10 gedndert hat,
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weil die Zeilen 6@ bis 8@ Neuinformationen in diese
Adressen GEPOKT haben (16514, 16515, 16516).

Adresse 16514 ist die erste Adresse nach dem Wort REM
in der ersten Zeile eines Programmes. Es hat einen
groBBen Vorteil, Zahlen in REM-Statement zu speichern
— sie sind nicht verloren, wenn RUN oder CLEAR be-
nutzt wird, w&hrend normal belegte Variablen (so wie
LET X=3) in diesem Fall verloren sind.

Im ndchsten Programm, bei dem Sie eine Zahl, die
sich der ZX8l ausgedacht hat, erraten mussen, ist die
Geheimnummer des ZX8l in der Adresse 16514 gespei-
chert. Ihr Tip wird in 16515 und die Anzahl der Versuche,
die Sie gebraucht haben, in 16516 behalten.

Geben Sie es ein, lassen Sie es einige Male laufen
und versuchen Sie zu verstehen, wie das Programm
arbeitet.

1@ REM AAA

28 POKE 16314, IMT CRHDEDS 2+2

38 POKE 1£516,@

48 LET A=1£314

50 LET E=1601%5

Gl LET C=183168

7@ FOKE C.PEEK C+1

3@ PRIMT "GEBEM SIE YERLUCH HE.
";PEEK C;"#EIM"

Q@ IMPUT D

168 FOKE B.D

i1i@ IF FEEK B<FEEK A THEM GOTO
174

120 IF PEEK B<PEEK F-THEM PRIMT
FEEK BE:"#IST ZU KLEIM"

138 IF FEEK BXFEEK A THEM FRIMT
FEEK B "#IST ZU GROSS"

14@ IF PEEK C<11 THEHM RUM 4@
136 PRIMT "DIE ZEIT IST WORBEI"
168 GOTO 188

17@ FRIMT "SIE SCHAFFTEM ES IM#
"iPEEK C;"#VERSLCHEH"

188 PRIMT "ICH DACHTE FM#":PEEK
A

13



Dame

Das néchste Kapitel erlaubt es Thnen, ein komplettes
Damespiel zu entwickeln. Der wichtigste Grund, wa-
rum es ins Buch aufgenommen wurde, ist, daB ich da-
ran eine Methode, Spielbretter fur Brettspiele so zu
numerieren, daB der Computer leicht damit arbeiten
kann, demonstriere. Ein &dhnliches Numerierungssystem
kann als Kern eines Schach- oder Muhleprogramms
verwendet werden. Ich ersuche Sie dringend, den Text
sorgfaltig durchzuarbeiten, und die Programme wie
aufgelistet einzugeben. Wenn Sie dies tun, werden Sie
eine Menge lernen, das Sie gebrauchen kénnen,
wenn Sie [hre eigenen Brettspiele schreiben. Sie haben
wenig davon, wenn Sie nur das endgultige Dame-
programm ohne die vorhergegangenen Schritte
eingeben.

—Das Numerierungssystem —

Die normale Art, ein Damebrett zu numerien, ist, die
weiflen Quadrate von 1 bis 32 abzuzdhlen (eigentlich
wurden die schwarzen Quadrate gezahlt, aber hier
werden die weien verwendet, weil das im Zusam-
menhang mit dem Computer einfacher ist). Doch
diese Numerierungsmethode erzeugt ein Problem,
wenn wir versuchen, einen Zug durch die Differenz
zwischen zwei diagonal aneinanderliegenden Qua-
draten zu definieren. In der einen Richtung kann der
Unterschied zwischen den Quadraten drei oder vier
sein, und in der anderen Richtung vier oder funf Es
gibt also keine »frelen« Zahlen, die anzeigen, wo der
Rand des Spielbrettes beginnt. Es schrieb ein Mann
mit Namen AL Samuels um 1960 einen Artikel fur
Scientific American (siehe Strachey, Christopher »Sys-
tems Analysis and Programming« in Teilen von Scien-
tific American, WH. Freeman and Co., San Francisco,
1971), in dem er ein cleveres Numerierungssystem er-
fand, wobei die Differenz zwischen diagonal aufein-
anderstoBenden Quadraten jeweils” vier und finf
(oder minus vier und minus funf) ist. Es erlaubte auch,
Feldern Nummern zuzuordnen, die sich nicht mehr auf
dem Spielplan befanden. Ich habe dieses Numerie-
rungssystem etwas gedndert, um es fur den ZX®8l
passender zu machen und in meinem System ist die
Differenz zwischen Quadraten jeweils sechs oder
sieben (oder minus sechs und minus sieben). Mein
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System stellt ganz einfach ein Array mit 82 Elementen
auf und ordnet bestimmien Elementen des Arrays
bestimmte Quadrate des Spielfeldes zu. Alle anderen
faBt der Computer als vom Brett entfernt auf.

In diesem Programm ordnet der ZX81 jedem Feld die
Zahl 9, einem leeren Quadrat die Zahl &, einem Spiel-
stein des Computers den Wert 1 (einer Dame des Com-
puters den Wert 2), einem Spielstein des Spielers minus
1 und einer Dame des Spielers minus 2 zu. Das hort
sich etwas kompliziert an, aber halten Sie mit mir
durch und alles wird (hoffentlich) klar werden.

Hier ist mein numeriertes Spielfeld. Sie kénnen sehen,
daB wenn Sie von der oberen rechten Ecke (69) zum
Quadrat schréig darunter ziehen, die Differenz zwi-
schen den beiden Quadraten minus 6 betrégt Wahlen
Sie nun irgend ein anderes Quadrat auf dem Spiel-
feld, von dem Sie hinunter und nach links ziehen
kénnen, und Sie werden sehen, daf sich jeweils eine
Differenz von minus 6 zwischen den beiden Quadra-
ten ergibt. Der Computer kann relativ leicht mit der-
artig vorhersehbaren Ergebnissen arbeiten. Fahren Sie
in die andere Richtung, also hinauf und nach links,
und Sie werden zwischen den beiden Quadraten
eine Differenz von minus 7 feststellen. In der ersten
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Version von Dame werden wir wirklich auf dem hier
abgedruckten Spielfeld spielen, also sollten Sie besser
anfangen, eine gréBere Anzahl von kleinen Kndpfen
oder ¢&hnlichen als Spielsteine verwendbaren Dingen
zu suchen.

Das Programm besteht aus zwei Teilen. Der erste stellt
das Spielfeld auf (die Subroutine, die bei Zeile 90 D @
beginnt) und der zweite (1@ bis 37) spielt das Spiel. Ih-
re Spielsteine beginnen im unteren Teil des gedruck-
ten Spielfeldes (auf den niedrigen Zahlen) und die des
ZX8l im oberen Teil Sie plazieren Ihre Steine und die
des ZX8l auf dem Spielfeld und driicken RUN. Der ZX81
ordnet die Werte der Elemente dem Array im FAST-
MODE zu und geht dann in den SLOW-MODE, um das
Spiel zu spielen. Er spielt sogar im SLOW-MODE bemer-
kenswert schnell Aber wenn Sie gerne noch schneller
spielen wollen, lassen Sie Zeile 5 im Moment aus, ob-
wohl Sie SLOW spdéter brauchen werden, wenn der
ZX8l ein Spielfeld ausdruckt. Die Zuge des ZX8l werden
durch zwei Nummerin angegeben. Die erste ist das
Quadrat von dem er, die zweite auf das er zieht. Bewe-
gen Sie zuerst seinen Stein auf dem Spielbrett und ent-
scheiden Sie dann uber lhren Zug. Ziehen Sie Thren
Stein, bevor Sie den Zug eingeben (dies tun Sie, indem
Sie die Zahl des Feldes, von dem Sie ziehen, NEWLINE
und dann die Zahl des Feldes, auf das Sie ziehen, ein-
geben), weil Sie sonst Ihren Zug vergessen kénnten. Im
FAST-MODE kann der ZX8l manchmal eine Entschei-
dung so schnell treffen, daR Sie Ihren Finger noch nicht
von der NEWLINE-Taste weggenommen haben, ehe
der ZX8l seine Entscheidung gemacht und ausge-
druckt hat.

In diesem Programm stellt der ZX8l die Damen auto-
matisch auf (seine Damen werden in Zeile 4, Ihre in
Zelle 10 @ aufgestellt) und er verwendet seine Damen
mit dem gréBtmoglichen Effekt trotz der Tatsache, daf
die einzige Strategie fur den Gebrauch der Damen in
Zeile 65 (die seine Damen auf den Feldern 24 bis 53 zie-
hen 1&Bt) stehen. Beachten Sie, daB3 in diesem Pro-
gramm mehrfache Sprunge weder vom ZX8l noch von
Ihnen vorgesehen sind. Das Programm wurde absicht-
lich unvollsténdig gelassen, sodaB Sie daran arbeiten
kénnen, nachdem Sie das Material, das in diesem Ka-
pitel prasentiert wurde, verstanden haben. Am Ende
finden Sie eine Anzahl von Vorschlégen fur Verbesse-
rungen, darunter auch den Einbau von Mehrfach-
sprungen.

Hier ist der erste Teil des Programmes, der Teil, der die
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Grundposition aufstellt. Er erzeugt ein Array (DIM A
(82)) und fullt es dann mit Zahlen, die die Spielsteine
(1 und minus 1), leere Spielfelder (&) und Spielfelder
auBerhalb des Spielfeldes (9) représentieren.

1 GOEUB 2928

%5 SlLOW

18 STOF
Q@@e FAST
gale LIn Acez’
@2@ DIM Acz
9a3@ LET Kl 1 d=-&
2048 LET WEk=-7
9@EEe FOR Z=1 TO 82
2060 LET ALZ =3
Q@7A IF 2473 AMD ZXES AMD MOT (2
=67 (R Z=G8 0R Z=60 OF Z=&1 OF
=623 THEM LET ACZ =l
998@ IF Z<34 AMD Zx42 AMD MOT <
=47 (R Z=48 0R Z=49) THEM LET Af
Z s=i
9g8@ IF 2441 AMD Z323 AMD MOT 2
=34 OR Z=37 (OFR Z=3& QR Z=z28 OR Z
=293 THEM LET ACZi=-1
[184a HEXT Z
9118 LET RA%="MEIM ZUGH"
9120 LET BS&="IHR ZUGT"
9120 RETURH

1Y)

Y]

Uberprufen Sie, ob dieses Programm richtig arbeitet,
bevor Sie weitergehen. Fugen Sie 8@ @ STOP hinzu
und lassen Sie das Programm dann laufen. Wenn das
Programm stoppt, lassen Sie den ZX8l folgendes aus-
drucken, um sicher sein zu kénnen, daB er die Werte
richtig zugeordnet hat Die richtige Antwort steht in
Klammern nach dem Befehl

PRINT A (23) ) PRINT A (38) ¢D
PRINT A (54) ) PRINT A (51) (D)
PRINT A (64) o) PRINT A (73) &)

Wenn das zufriedenstellend funktioniert, SAVEnN Sie es
einige Male (nur fur den Fall, daB Sie das Programm
spdter verlieren) und geben Sie dann den folgenden
Teil ein, der das eigentliche Spiel spielt.

1@ LET @=@

28 FOR Z=24 TO 72

38 IF MOT (ACZi=1 OR RACZi=23 T
HEM GOTO 18

4@ IF ACZi=1 AMD Z:23 AMD Z4z2&
THEM LET ACZi=2
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bae
=1

FOR ¥=1 TO &
IF RACZHACHA 48 AMD RO Z+24KC

Woao=0 THEM LET G=iad ikl

am IF Z05% THEM GOTO B

T8 IF ACZI=2 AMD ACZ~KCKI248 A
MDA Z~2%KCK 2 =0 THEM LET Q=-HiH

oA

82 IF HMOT G=@ THEMW GOTO 12

el
184

MEXT &
IF ACZ i =-1 AMD Z¥E8 AMD 247

3 THEHW LET A ZM=-2

167
11@
128
1268
14
156
155
166
178
186
17a@
A Z
SEE
21@
(Y

HEXT Z

IF G=@ THEM GOTO 1&@
LET AL Z+0 =0

LET Hf7+¢*Db=H(Zﬁ

LET At Z =@

FRIMT FH; 2, Z+2%0

GOTO 22

LET ‘v=@

LET Z=Z24+IMT (REHD#4E
LET ‘f=Y%+1

IF ¥<1@@ AME HMOT CACZ =1 OR

w=23 THEM GOTO 178

FOR #=1 TO 2
IF A Z4nn A s =0 THEM LET =

IF ACZH=2 AMD ACZ-HCKI=a T

HEM LET Cl=—igii)

el

IF MOT G=8 THEM GOTO Z5@
HEST ¥

IF Y41e8 THEM GOTO 178
FRIMT "SIE HABEM GEWOMHHEH"

2B STOF

A LET H(Z+Qﬁ=ﬁﬁ2)

LET ALZ =0

FRIMT FA%iZ, 2+

FRIMT B

THFUT A

IMPUT B

CLE

LET ACEM=ACAD

LET ACA =@

IF REZ (A-20:7 THEM LET ACA

+( INT (CB-A)/2)) =0

AT

Spielen Sie eine komplette Partie mit dem ZX81 und
verwenden Sie kleine Knopfe auf dem gedrucktien
Spielplan, kommen Sie dann wieder zum Buch zu-
rack, und wir werden das Programm Zeile fur Zeile
durchgehen, um zu erklaren, wie es arbeitet.

Zeile 1 stellt die Variable Q als Indikator (oder »Flag«)
auf, um zu zeigen, daB noch kein Zug gemacht wurde.
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Wenn eine Zugentscheidung gefallt wurde, &ndert sich
Q auf einen Wert, der nicht @ ist. Zeile 20 startet die
Schleife, die jedes Quadrat des Spielbretts tberprift,
um zu kontrollieren, ob Beute gemacht werden kann.
Zeile 3@ checkt, ob das Uberprufte Quadrat (genau-
genommen das Element des Array) ein ZX8l-Spiel-
stein (1) oder eine ZX8l-Dame (2) ist. Trifft das nicht zu,
verschwendet der Computer keine Zeit darauf, die
Logikbefehle zu durchlaufen und springt auf Zeile
1D @. Bei Zeile 10 @ Uberpruft er, ob ein Spielstein des
Spielers (minus 1) auf der Damelinie steht, und wenn
das der Fall ist, &ndert er den Spielstein in eine Dame
(minus 2).

Wenn der Computer entdeckt, daB der Stein iber den
er nachdenkt, einer seiner eigenen ist, Uberprift er (in
Zeile 40), ob er nicht in eine Dame (also von | auf 2) ge-
andert werden sollte. Als néchstes geht er durch die X-
Schleife, pruft nach, ob das Feld darunter und links (mi-
nus 6) kleiner als @ ist (ist es das, beinhaltet das Qua-
drat einen Stein-des Spielers) und ob das Quadrat in
der doppelten Entfernung (also minus 12) ein leeres
Quadrat istt Wenn diese beiden Bedingungen wahr
sind, setzt er den Beuteindikator (Q) auf minus 6. Zeile 65
1&RBt den Stein, wenn er eine Dame ist, nicht weiter hin-
auswandern, als auf Feld 55 (wie schon vorher bespro-
chen, als wir Uber die Strategie der Dame sprachen).
In Zeile 7@ macht er eine &dhnliche Kontrolle wie in Zei-
le 6, mit dem Unterschied, daB er dieses Mal uber-
pruft, ob die Dame (2) einen Beutezug nach rackwdrts
machen kann. Sie werden bemerken, wenn Sie auf
den numerierten Spielplan sehen, daf die legalen
Damezige des ZX8l plus 6 und plus 7 sind, also sucht
diese Zeile einen Stein des Spielers auf dem Feld plus 6
und uberpruft, ob das Quadrat darunter (plus 12) frei ist.
Trifft das zu, wird der Beuteindikator auf plus sechs ge-
setzt (tatséchlich wird er auf minus 7 (auf X) gesetzt, was
aber den gleichen Effekt hat).

Wenn der 7ZX8l in Zeile 8@ Q auf Null findet, wei er,
daB er nicht die Entscheidung getroffen hat, einen
Stein zu schlagen. Sollte Q nicht Null sein, springt er auf
Zeile 120, um nach der Entscheidung zu handeln. Bei
Zeile 9@ ackert er mit dem zweiten Wert (minus 7) von
X (X) durch die X-Schleife. Zeile 105 fuhrt die Suche
durch die Z-Schleife weiter und uberprnift jedes Qua-
drat, um sicher zu sein, daB kein méglicher Fang cus-
gelassen wurde.

Wenn Q immer noch Null ist, wenn der ZX8l zu Zeile 11&
kommt, er also weiB, daB es keinen moglichen Fang
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auf dem Spielfeld gibt, geht er zu Zeile 16 um einen
zuféilligen legalen Zug zu finden. Sollte Q nicht gleich
Null sein, machen die Zeilen 12, 130 und 4@ einen
Beutezug und die Zeile 150 zeigt ihn an. Nachdem der
ZX8l seinen Zug gemacht hat, geht er zur Zeile 329, um
auf den Zug des Spielers zu warten.

Wenn kein legaler Zug gemacht werden konnte, sucht
der Computer nach einem zufdlligen Zug. Der Indikator
Y (Zeile 16@) z&ahlt die Anzahl der gemachten Versu-
che, um einen legalen Zug zu finden (nach jedem Ver-
such wird in Zeile 18@ 1 zu Y addiert). Wenn nach 99
Versuchen noch immer kein Zug gefunden wurde,
(Zeile 26 D) gibt sich der ZX8l klugerweise geschlagen.
Zeile 190 kontrolliert, ob auf dem von ihm gewdéhlien
Feld einer seiner eigenen Steine steht; wenn nicht und
Y Kkleiner als 19 @ ist, geht er zurtick, um mit dem Zufalls-
generator ein neues Feld auszusuchen. Nachdem er
einen eigenen Stein gefunden hat, fuhrt er den X-
Schleifentest (Zeilen 2@ @ bis 24 @) durch, um zu sehen,
ob er einen legalen Zug durchfuhren kann, wobei er
wieder den Indikator Q verwendet, um zu Uberprifen,
ob bereits ein Zug gemacht wurde. Die Zeilen 27@ und
28 bekennen, wie schon erwdhnt, die Niederlage.
Die Zeilen 29@ bis 31 fuhren den Zug durch und
drucken ihn fur den Spieler aus.

Der Spieler macht dann seinen Zug (Zeilen 325 und
33W0), und der ZX8l handelt danach (Zeilen 34 und
36D), wobei er die etwas komplizierte Zeile 36 @ ver-
wendet, um einen seiner Steine zu entfernen, wenn der
Zug des Spielers gréBer als 7 ist. Er weiB, daB ein Zug zu
einem angrenzenden Feld entweder 6, 7, minus 6 oder
minus 7 sein mufB, und ein Zug, der im Wert groBer ist,
nur deswegen entstehen kann, weil der Spieler uber
einen Stein des ZX8l gesprungen ist (oder geschummelt
hat). Der ZX8] nimmt nie an, daB der Spieler schummelt
(weill er das selbst nicht kann). Also verwendet er die
Zeile 36Y, um auszuarbeiten, welches Quadrat zwi-
schen dem Quadrat von dem der Spieler gezogen ist,
und dem Quadrat auf das er zog, liegt, um seinen eige-
nen Stein zu léschen.

Nachdem Sie den Vorgang verstanden haben, kén-
nen Sie beginnen, das Programm zu verbessern. Ich
werde Ihnen eine Moglichkeit angeben, ein Schach-
brett auszudrucken (obwohl Sie noch immer auf den
numerierten Spielplan Bezug nehmen mussen, um Ihre
Zuge einzugeben), die anderen Verbesserungen je-
doch liegen bei [hnen. Nachdem Sie den Ausdruck
des Spielfeldes unter Kontrolle haben, kénnten Sie ver-
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suchen, die folgenden Punkte hinzufigen, um das Pro-
gramm in ein echtes Damespiel zu dndern:

L

Fugen Sie mehrfache Sprunge hinzu (das ist relativ
einfach, weil jeder Mehrfachsprung eine voraus-
sehbare arithmetische Anderung des Startfeldes ist.
Das Array ist groB genug, um Sie in den meisten
Fallen davor zu bewahren, wdhrend der Suche
nach mehrfachen Sprungen herauszuspringen.
Mehrfache Sprunge des Spielers sind sehr einfach.
Bringen Sie den ZX8l einfach dazu, »Ist das ein
mehrfacher Sprung?« zu fragen.

Wenn ein Stein geschlagen wird (Zeile 36@) und
die Antwort »Jac ist, lassen Sie ihn zu Zeile 325 zu-
rickspringen, sodaB der zweite Zug eingegeben
werden kann.

Fugen Sie eine Gesamtwertung hinzu, sodaB der
Computer nach jeden Zug ausdruckt, wieviele Stei-
ne jeder von Ihnen geschlagen hat Der ZX81 kénn-
te sich dann auch als Sieger deklarieren, wenn er,
sagen wir, @ Ihrer Steine geschlagen hat.

Erfinden Sie eine Moglichkeit, die Zuge direkt ein-
zugeben, statt auf dem numerierten Spielplan
nachzusehen.

Es gibt wahrscheinlich noch weitere Verbesserun-
gen, die gemacht werden koénnen, aber ich glau-
be, daB diese die wichtigsten sind.
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—Hinzufligen eines Displays—

Die letzte Verbesserung, die ich Ihnen fur das Pro-
gramm gebe, ist eine kleine von Tony Baker ent
wickelte Routine, die es ermoglicht, ein Spielbrett aus-
zudrucken.

Loschen Sie Zeile 32, andern Sie 31 und 15@ auf GO-
SUB 5@ @ @ und geben Sie dann das Folgende ein:

i

Q@@ FOR M=24 TO 72

SG1@ IF ACMI=1 THEM LET HCMa=&1

F@Z8 IF ACMI=-~1 THEM LET ACHMI=52
TR38 IF ACMI=Z THEM LET ACM =43

SE4E IF HCMJ*~° THEM LET ACM=173
SEEE HEST M

SReE FRIMT AT 1.80RA%: 2, 2+

SEFE PRIMT AT 3 11 2

S@s0 FRIMT ! ; :
SR5E FOR K= TO 3

S1@E FOR =@ TO 3

51168 PRIMT "#";CHRE®S ACFa~l-13%K

IS\ =

5120 MEAT .
5156 FRINT "8
5140 FOR J=@ TO 3

S150 PRINT CHRE ACEE~J-134K0, "

G166 MEST J
517@ PRIMT "@"
5188 MEAT K
515€ FRIMT
SEe6 FOR M=24 TO 72

IF ACMi=&l THEW LET A0 =]
IF ACM =52 THEM LET ACM h=-1
IF ACMi=48 THEM LET FACM =2
IF ACMI=13 THEM LET ACMi=-2
SE58 MEXT M

SEE6E RETURM

Nachdem alles an seinem Platz ist, werden Sie sehen,
daB sich die Spielsteine tatséichlich bewegen. Ignorie-
ren Sie die Zeile »Mein Zug..«, wenn Sie die gleiche Feld-
nummer zweimal angibt. Warten Sie, bis sie sich gedn-
dert hat und beobachten Sie dann die Bewegung des
Steins des Computers. Wenn der Computer einen Stein
schlégt, sieht das besonders gut aus. Warten Sie, bis das
inverse L in der unteren linken Ecke erscheint und ge-
ben Sie dann Thren Zug ein.

Beachten Sie, daB die zwei Schleifen (6@ @ @ bis 5350
und 520 bis 525@) bestimmen, welches Zeichen
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welchen Stein bedeutet. Selbstversténdlich kénnen Sie
dies éndern, wenn Sie wollen, Beachten Sie, daB, ge-
nau wie im »echten« Damespiel eine Dame erst nach
dem Zug, mit dem sie zur Damelinie bewegt wurde, ei-
ne Dame wird.

Life lund 2

Bevor wir zu unserem endgultigen Dameprogramm
gehen, moéchte ich gerne zeigen, wie ein numeriertes
Gitter, das die gleiche zahlenmdBige Beziehung zwi-
schen aneinanderanstofenden Quadraten hat, ver-
wendet werden kann, um das Programm LIFE zu pro-
duzieren.

LIFE wurde von John Conway von der Cambridge Uni-
versity im Jahre 1970 erfunden. Das Spiel, das die Ge-
burt, das Wachsen und den Tod einer Zellenkolonie si-
muliert, erzeugt faszinierende Effekte.

Jede Zelle entsteht, Uberlebt oder stirbt nach folgenden
von Conway aufgestellten Regeln:

% Jede Zelle des Gitters (das in unserem Fall auf der
AuBenseite eines Zylinders gezeichnet ist) hat
acht mogliche Nachbarn.,

% Jede Zelle mit zwei oder drei Nachbarn tuberlebt
bis zur n&chsten Generation.

% Gibt es drei und nur drei benachbarte Zellen, ent-
steht eine neue Zelle.

* Jede Zelle mit vier oder mehr Nachbarnstirbtwe-
gen Uberbevélkerung.

REM 1&K LIFE MIT FLOT

LET G=@

AR

18 DIM ACLE, 1@

28 DIM BCl@, 182

3@ FOR #=2 TO 2

4@ FOR Y=2 TO 2

5@ IF RMD:.35 THEM LET ACHE.Y =

- iR

G0 LET B, a=f i,
TE HEST
a8 HEXRT &
9@ GOSUE 1608
9% LET G=G+1
1860 FOR #=2 TO 9
ii1@ FOR Y=g TO 2
Q=

&
1z@ LET 2
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13@ IF ACH-1,%~1=1 THEM LET C=
(Bl

148 IF ACH-~1.%o=1 THEM LET C=C+
1

158 IF ACH~1,%+1 =1 THEM LET C=
G+l

168 IF ACH. =1 =] THEM LLET C=C

:

178 IF ACkH.'Y+1 =1 THEM LET C=C+
1

1880 IF ACH+L,Y=1 =1 THEM LET C=
C+1

192 IF ACH+L1.Yo=1 THEM LET C=C+
1

208 IF RACHE+L1,Y¥+10=1 THEM LET C=
C+l

218 IF ACE. Y =1 AMD COxE AMD S
»2 THEM LET BCH.Y 2=

22@ IF ACkK.Y =@ AMD C=3% THEM LE
T BlH. Y =]

238 MEST Y

248 MEXT @«

256 GOTO 4

1804 FRIMT AT 2.6 "GEMERATIOME" ;
G

1881 FOR #=1 TO 1@

1882 FOR =1 TO 1@

1884 IF ACH.Y =1 THEM UMFLOT #.%
+11

1886 IF ACK.Y =1 THEM PLOT #@-+11.
Yai.d

181@ IF ACH,Y =8 THEM FLOT H.'Y¥+1
1 .

18128 IF ACH.Y »=@ THEM UMPLOT H+1
1.¥+11

1815 LET ACH. Y =B K. YD

1828 IF ACK.Y =1 THEH UHPLOT #.
1@2” IF ACK.Y »=1 THEM FLOT K+1la
1(3'?@ IF AtE,Y =8 THEM PLOT H.Y
1025 IF ACK.Y =@ THEM UMPLOT M+l
1Y%
1042 HEST
1958 HEST #
18668 RETURH



FEM LIFE MIT FRIMT AT

LET G=@

R

19 DIM AClE,1@n

2e DIM BCle, 122

380 FOR X=2 TO 9

4@ FOR Y=2 TO 9

S8 IF RMD. 45 THEM LET ACH,'Y i=

=~ (e

GE LET BCH. Y =fCE.Y )

TE HEXT Y

88 MEXT =

960 GOSUR 1208

93 LET G=G+1

1@ FOR ¥=2 TO 3

1192 FOR Y=2 TO 9

1z@ LET C=@

13@ IF ACx-1,%-12=1 THEM LET C=

148 IF ACK-1,% =1 THEM LET C=C+
158 IF ACK-1.%+13=]1 THEM LET C=
168 IF ACH.Y=1 =] THEM LET C=C+
178 IF ACH,.Y+1 =1 THEM LET C=C+

188 IF AlH+1.Y-12=1 THEM LET C=
Ll

12€ IF ACH+1.Y =1 THEHW LET C=C+
1

208 IF ACHE+L.Y+10=1 THEM LET C=
o+l

218 IF ACk.Y =1 AMD CI33 AMD C<
»2 THEM LET BCH.Y =8

228 IF ACK.Y =0 AMD C=% THEHW LE
T B =]

230 MEAT Y

248 MEAT ©

258 GOTO 298

1898 FRIMT AT 4,13 "#GEMERAT IOM#
" 3 G

i@@l FOR #=1 TO 1@

1062 FOR Yv=1 TO 1@

10135 LET ACH.Y =B, )

1@ze IF ACkK.Y =1 THEM PRIMT AT ®
§ l.’,l .; " EI "

1638 IF ACKH.Y =0 THEM PRIMT AT X
N '.|} }- " # "

1040 HEAT Y

1858 HEAT

16066 RETURM
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Dame

Es ist Zeit, wieder zu unserem Damespiel zurtickzukeh-
ren, und diesesmal ist es ein »richiges« Damespiel mit
einer einfachen Methode, Zuge einzugeben, der Mog-
lichkeit zu mehrfachen Sprungen, einer Gesamtwer-
tung und einigen anderen Features.

Dieses Programm ist im SLOW-MODE sehr eindrucks-
voll, besonders in den frihen Stufen des Spiels. Trotz-
dem kann der ZX8l, wenn weniger Steine auf dem Brett
sind, und der ZX8l l&nger uberlegen muB, bevor er sich
fur einen Zug entscheidet, sehr langsam werden.
Deshalb kénnten Sie es bevorzugen, das gesamte Pro-
gramm im FAST-MODE laufen zu lassen. Auf jeden Fall
sollten Sie im Anfangsstadium, wé&hrend Sie Thr Pro-
gramm testen, auf FAST schalten, einfach, um Zeit zu
sparen.

5 OREM DAME- &k
LE FRET
S RFME
AR GOSLE D@0
SR LET ELG=E
SE GOELE FEARA

FEELOM
l@gE TF o L =" THEM GOTO 1@l
TEES FPRIMT AT L&, 20 "IHR LETETER
b I O o o T I
1atE LET EUG==E
1E15 FRIMT AT 17,4 "HELER ZU0GE OF
UCHST. « 2AHL 7"
] 1 THFLIT Bk

@ FREIMT AT 17 14 "0 "B "
FFCHY "
Tade ITHPLT O
1856 FRIMT AT 17,26 "i0s
FRIMT " EITTE MARTERM"
LET 201 0=CO0E Bk l@+C00E B

G7e LET 262 =CODE CRE1E+CODE CF

FOR Is=1 TO 2
IF 201 0=d41@ THEM LET BfI =7

o s T

1RE IF 201 =41 THEW LET BCIL k=7
116 IF 20T s=dla THEW LET BOT =7

O e i ¥

IF 201 s=dle THEM LET BT i=g

o=
—
¥ 2
=

IF 20T o=dlm THEH LET BT =@

(RSP
e
L3
=
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1148 IF Z0I0=421 THEM LET B¢ Il=g
1158 IF Z01=423 THEM LET BCId=g
1168 IF Z013=425 THEW LET B(I =6
1176 IF 2C15=430 THEN LET B0Ii=5
ziaa IF Z015=432 THEM LET BXI D=5

11%@ IF 207 =aid THEM LET BT =5

1200 IF Z(13=436 THEN LET BCI)=5
&

1218 IF 2013=439 THEN LET BOI3=S
1226 IF 201)=441 THEN LET B(I)=5

238 IF 207 =442 THEM LET BT

i
n

24@ IF 201 =445 THEM LET Bl b=

ih

[ o=dSE THEH LET BT b=d

D
o
&
=
T
il
—

w52 THEM LET Bi I =4
smeSid THEM LET B I b=d

o

)

IF 20 13=456 THEM LET B(Ii=4

[

Dy R e

2 N

5] ¥ = [

i faxi b
—
i
£
—

£x3
T
=1
i
oY
a7
o

3% THEM LET BCT h=d

5 == 0= D ( F
B e
o

A

L
fax
=

IF 2o I =461 THEM LET B I =3

Lo

EHLEOTF E0T =R THEM LET BECTL b=3

fe o

BEB OIF 201 a=dE% THEMW LET B L =3
BB OIF 20T k=4T0 THEM LET BT =3
[ IF 20T =4FE THEM LET BT =3
IF 201 =474 THEM LET BT =3

IF Z0 1 »=47E THEW LET B I »=3

V@ OIF 20T b=dPh THEW LET B I =2

B B S e el £ e S Tt B
{23 o3 0
in
=

IF 20T b=l THEM LET BT =2

IF 201 0=483 THEM LET BO1I =2
4B IF 201 0=48% THEM LET BCI =2
410 MEXT 1

14208 LET ZUG=@
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1430 LET BB
1443 LET F¢ES
1458 IF FBS B 1
ET ZUG=1

1468 IF ABS (Bl

3 TO FE
Za=H THEM LET At Z =k

TO 7&
SR ; A0 MG ACE 0wk THEM
uﬂTH 2118

SERECIF ACE k=0 FARD EREE AMD 24

a -

i

43 LET FCE:
A GOELE T

R OF Fio 2
W THEM GOTO 236

17O 4

0

Sl = AR D03 THEM GO

TH elelr]
povah=] s I o S & Tt S I IE & I i = et I WY B =

BIL R PORMD R S
LET f=z-2l

2258 IF Q=6 AMD ©ACZH) =H R
+ o=l AMD ACE-U =B AMD R
sk OF FCZ-2¥L =00 THEM LET

L THEM

AL 2

" G=f THEM MERT D
THEM MEXT 2
THEM GOTD

SOGOTO
7OREM ZUFRELLIGER ZUG
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-1 <28 A
[ L :

) S A W
LET I Js=J+2

1+IHT RGN D

& THER GOTO

”41ﬂ

i El—-
; 2 "fiF- G L8,
LET l*'

Ll ssE THER LET (=)
THEH GOTO 24668

THE.H GOTD 2272
hFT IT=IT+1

IF IT=1 THEM GOTD 2255
UWERLOREM"

FRIMT AT

IF ZUGs] THEM LET T=T+1
FRIMT AT 2.4: "COMPUTER " :CH
S+1SE0, " MENSCH MEMSCH " CHRS ¢ T+1

;] PFIHT

AT 4 £ SR
" CHRSE ACT
"ICHRSE RCTE D

UL CHESE AL S
"GCHES A Ed

"iCHRSE FCS
i CHRS FICST )
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7 CHRS FEE D e

Tl FRIMT AT 2 VR MRS PSS

it CHRS F WiCHRSE FCS1 0

L | 5 =)

7158 i ER O CHRS ACd

Sagy f ?i;" U CHRES F e
: mn

5 Y CHRS A4

U CHRS FYRE

MG CHRS AC31
i -l
PieE PRIMT AT 12,6 "EN"; CHRE Ar2
Tt U CHRS 2" U CHRE RG2S
it M CHRS R PO
7158 PRINT AT 13,5, EEERISENEES

Fald IF Ef="WERLOREM" THEM FRIMT
AT L7, TN IEH GEBE DRSS SFIEL AUF

Fi== "WERLOREH" THEM STOF
2 THEM FRIMT AT 17,1
GBI HER "

2 THEH FRIMT AT 17,1

‘”LHEHW:W 'IE HULHFIHMHI“J S
GEM o de 2T
Fage IF ZUE=1 THEM IWFUT %k
3 FRIMT HT 15, 8:"

! .” *HFH uu,ﬂ 1 EEE
FETURR

EOFOR D=1 TO 4

D Does THER GO0T
Dt o e O | = et I P =
=l THER LET =l
B THER GO0 ERE0

RETURH

DIfT AL 168 )

55 LET

3 DIF

4 LET
LET H 2

3 LET W3

130



%1&%
RIRI¥

| N m

COLE e RHOLLEM SIE B

+1 i FbL
THT CRH

Wenn Sie die Arbeit, das DAME-Programm einzuge-
ben, ermattet hat, kébnnen Sie sich nun mit einigen von
Alastair Gourlay — einem Mitglied des ZX-Anwender-
Clubs in Schottland — geschriebenen IK Spielen erho-
len.
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— TirmevonHanoi

In diesem Spiel mussen Sie versuchen, funf Ringe von
Turm eins (Spitze) auf Turm drei (FuB3) zu transterieren.
Wenn Sie einmal versuchen sollten, einen Ring auf ei-
nen kleineren zu legen, vertlieren Sie das Spiel

Am Bildschirm wird sténdig die Anzahl der Zuge, die
Sie gemacht haben, angezeigt.

1@ oIM A
28 DIM A
3@ LET T=
4@ LET AHC1)="54321~"
g6 LET A% "

58 LET A% 3 0=R$C2 1

7@ LET ACl3=5

88 PRIMT "ZUG MRE.":T

98 FRIMT

1@@ FOR A=1 TO =

118 PRIMT A®CA?

126 FRIMT

130 MEXT A

148 IF A%C30="54321~" THEM GOTO
zoe

15@ FRIMT "WOM"

168 IMPUT A

178 FPRIMT A

180 PRIMT "HACH"

126 IMPUT B

z2ea LET T=T+1

218 CLS

220 LET RACB =ALE+1

238 LET FsCB,ACE D i=R%CRACA DD
248 LET ASCALACA D ==t :
258 LET RCAX=ACAI~1

260 IF ACBICZ THEM GOTO 9@

272 IF ASCB.ACE Y2 2A%CB.ACE D=1 0
THEM GOTO 330

2en GOTo a2

296 FRIMT

308 FRIMT "SIE HRAEBEM ES TH&":T,
"HIVEGEM"

1@ PRIMT

320 PRIMT "GESCHAFFT"

330 FAUSE 4E4

348 RUM

A58 FRIMT

3668 PRIMT "SIE MWOLLEW MICH BETR
LEGEM"

37a PRIMT "SIE HABEM VERLOREM"
AE@ PRIMT

390 GOTO 228

R
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Blockout

In diesem 1K Programm verwenden Sie die Tasten 5
und 8, um den schwarzen Hindernissen auszuweichen
und das Ziel auf der rechten Seite zu erreichen. Wenn
Sie sich bewegen, hinterlassen Sie eine Spur. Wenn Sie
sich einsperren, kénnen Sie zurickgehen, und das
Spiel so vielleicht retten.

Wenn Sie etwas berihren oder Uber den Rand fahren,
werden Sie auf eine Startposition auf der linken Seite
zuruckgesetzt; soferne Sie nicht iber den rechten Rand
hinausgekommen sind (wo die Welt endet). Zwei Ver-
sionen sind angegeben. Nachdem Sie das langsame
Spiel beherrschen, probieren Sie die schwierigere
schnelle Version aus.

B LET B=IMT (RHD¥E x18+1
@ LET C=IHT (RMHDASIH1E+3
48 FOR A=1 TO 3

= 4

78 LET E=8
80 LET D=FEEK 1£396+23&¥FEEK 1

FOKE B+D, 143

Sr

98 FPOKE C+D. 151
2

1@ LET A%=IHKEYS

Fur das schnelle Spiel verwenden Sie:
128 IF A%="" THEMW GOTO 148

Fur das langsame Spiel:
1268 IF A%="" THEM GOTD 1i@

Folgende Zeilen brauchen Sie fur beide Versionen:

138 LET E=VAL A%

148 POKE B+D,2

1538 LET B=B~{E=2)+(E=f 410~ E=7
wELIBHTE=80

166 IF BX73 THEM LET B=71

178 IF BL1 OR PEEK (D+BI=128 TH
EH LET B=E~1

1868 IF PEEK (B+D =118 THEM LET
B=E—~1

196 IF PEEK (B+DI=1%1 THEM STOF
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;Fur ein noch schwierigeres Spiel fugen Sie folgendes
‘hinzu:
b 288 FOR A=1 TO 2
w3 210 LET E=IMT ¢ RHMDESEH 2+
22 IF PEEK (E+D w8 THEW GOTO
1@
288 FOKE E+D, 123
z4@ MEAT A
25@ GOTO 106

Salvador

Mit diesem Programm kédénnen Sie htibsche Bilder auf
den Bildschirm zeichnen; es ist flexibler, als das ARTIST
Programm.

Um den Cursor Uber den Bildschirm zu fihren, zeich-
nend oder wegldschend, verwenden Sie die Tasten 5,
6,7 und 8. Wenn Sie auf »O« driicken, startet der Cursor
mit dem Zeichnen, wenn Sie auf » @« dricken, verwan-
delt er sich in einen Radiergummi.

18 LET H=@

28 LET %'=8

3@ LET B=1

4@ IF IMEEY®C:"" THEM GOTO 42
5@ LET FAf=IHKEYS

58 IF A%E="@" THEMW LET B=-EB
TEHFLOT W

80 FLOT H.Y

S8 IF B=1 THEM LUMFLOT &Y

192 IF A%="" THEM GOTO 5@

118 LET H=r~0VAL ASE=S 040 VAL As=

120 LET Y=Y-(WAL A%=E )+ VAL A=

@ IF W4@ THEM LET k=@
48 IF mk4l THEM LET #W=d41
DECLIF waR THEM LET ‘=@
&R IF %¥:33 THEM LET *
178 FLOT M.

180 GOTO =@

e
G
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Bandit '

Dieses Spiel kostet Sie schwindelerregende $ 5 pro Run-
de. Sie starten mit S 50. Sie gewinnen mit den Kombi-\, 7
nationen

* die ersten beiden Symbole sind gleich

* das erste und das letzte Symbol sind gleich

% alle drei Symbole sind gleich
einen Geldbetrag, der vom jeweiligen Symbol (dem
Codezeichen 1 bis 7) abhdéngt.
Wenn »HALT« erscheint, geben Sie »J« ein, um ein Rad
anzuhalten, anderenfalls geben Sie einen Zwischen-
raum und dann NEWLINE ein, um das néchste Spiel zu
starten

LET C=56
DIM A
[0 T
LET Figh="3§ BRI
FRIMT "#BRAMDITH"
FRIMT A%
FRIMT A%
FRIMT "#".
FOR #=1 TO 3
AE IF B AT THEW GOTO 128
118 LET ALK s=IMT REHDET i+

1868 PREIMT CHES W o "R

1368 HEST =

1408 LET Es=""

156 FRIMT

168 FRIMT A%

178 FREIMT A%

1868 FPEIFT " HAddddd"

1598 LET C=C~3

2@ IF Co=@ THEM STOF

218 IF ACLOI=ACE) OF AL s=ACZ T
HEM LET C=C+AC L kS

22 IF ACLa=ACE Y AMD A2 =S
THEM LET C=C+HAC ] akE

a8 FRIMT

248 FRIMT ": &Y.

i~

EV S S Rt R R R Ll D
DRI D

-

258 IF RHMD<.3 THEHM GOTCO Z9@
Z2ER IF THEE'YS="" THEM GOTD Z&E
2Fe CLE

a2 GOTO 58

280 PRIMT

A8 FRIMT "HALTEM"
318 IMPUT B
aEE GOTO 278
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, Dodge City

In diesem Spiel verwenden Sie die Tasten 1 und 4, um
den schwarzen Hindernissen auszuweichen, die auf
Sie zukommen.

18 FOKE 16418,12

20 FOR w=1 TO 12

38 FRIMT "™ iTAB Z0; "4

48 MERT ®

5@ LET S=2

&8 LET R=1a@

78 LET G=C+i ITHKEY®="4" »~( IMKE"
$= n 1 " :|

g@ SCROLL

9@ LET F=FPEEK 18329 6+ TEFFEEK 1
ERST+(

182 IF PEEK Pn?ﬁ THEM GOTO 158

118 POKE F.1

1z2é FRIMT HT 11,8 """; TAE © INT
-PHD#15?+1JJ"II"5THB ze; "

13@ LET S=G+

148 GOTO 7@

158 PRINT €
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Umwandeln von
ZX80-Programmen
flir den ZX81

%k sk 5k sk ok ok sk ok sk sk ok skosk skoskosk skoskoskoskskok

m allgemeinen ist es sehr einfach, Programme, die

fur den ZX80 mit altern ROM geschrieben wurden, so
zu &ndern, daf sie auf einer Maschine mit neuem ROM
laufen. Programme, die PEEK und POKE beinhalten
— besonders in REM-Statements — kdnnen allerdings
einige Probleme verursachen.
In vielen Fdallen werden Sie feststellen, daB die Pro-
gramme auf einer Maschine mit neuem ROM viel bes-
ser laufen. Das heiBt, sie sind wirkungsvoller, wenn sie
dem Anwender Anweisungen geben, haben bewegli-
che Grafiken oder eine bessere Bildschirmausgabe.
Allerdings ist das neue ROM mit Platz nicht so groB-
zugig, wie es das alte ROM war. Viele IK Programme
passen mit dem neuen ROM nicht mehr in 1K, weil die
Systemvariablen des neuen ROMs viel mehr von den
ursprunglichen 1K verbrauchen, als sie das bei der 4K
ROM Maschine tun.

——Bewegtes Display—————

Wenn Sie ein Programm fur das alte ROM in eine Ma-
schine mit neuem ROM eingeben, 16schen Sie eine
Routine, die bewegte Grafiken ermdglicht, vollig.
Andern Sie die Zeitziffer, die ublicherweise in der
GOSUB-Zeile POKE 16414n (wobei n die Zeitvariable ist)
angegeben wird.

In anderen Programmen ist die Zeit als LET T=n defi-
niert. Wenn Sie PAUSE verwenden, setzen Sie diese auf
n (also PAUSE n), um das effektvollste Display zu erhal-
ten. Erinnern Sie sich daran, daB PAUSE 5@ das Display
fur eine Sekunde anhdlt, PAUSE 25 fur eine halbe, PAU-
SE 18 @ fur zwei Sekunden und so weiter.

Als Regel, welche Ziffer Sie hinter das Wort PAUSE stel-
len sollen, kénnen Sie sich merken, daf je hoher die im
Programm fir das alte ROM verwendete Zahl ist, (bis zu
und inbegriffen 254), desto kurzer ist die Zeit, wé&hrend
der das Display angehalten wird.
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Zufallszahlen

Hinsichtlich des Speicherplatzes ist es beim neuen
ROM teurer, eine Zufallszahl zu erzeugen, als beim
alten.

Hier sind die zwei Versionen:

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

Etwas Speicher wird durch die Tatsache gespart, daf3
INT und RND beim neuen ROM durch einen einzigen
Tastendruck eingegeben werden kénnen und so nur
je ein Byte besetzen. Trotzdem frilt das Multiplikations-
zeichen und die Addition (die dafur sorgt, daf Sie nicht
@ als Teil Threr Zufallszahlenreihe bekommen) Spei-
cherplatz auf.

Wenn Sie in einem Programm viele Zufallszahlen in-
nerhalb verschiedener Bereiche generieren mussen,
kénnte es sich lohnen, eine Subroutine der Sorte LET J=
INT (RND *K)+1 einzubauen, und K jedesmal vor dem
GOSUB zu belegen.

Naturlich braucht dies lémnger, als die Zeile ofter im Pro-
gramm einzubauen, aber wenn die Rechenzeit nicht
vorrangig wichtig ist (und das ist kaum der Fall, cuBer
Sie haben bewegte Grafiken), werden Sie bemerken,
daf dies [hnen Zeit beim Programmieren spart und in
einigen Programmen — wenn Sie in der Subroutine
mehr tun, als nur Zufallszahlen zu generieren — auch
Speicherplatz.

PRINT RND gibt IThnen eine Zufallszahlensequenz zwi-
schen null und eins an, wenn es in einer ewigen
Schleife so angeordnet wird:

18 FRIMT REMD: "#";
28 FPAUSE 48
2@ RLM

Diese Sequenz kann sehr nutzlich sein. Zum Beispiel
kann die Zeile fur das alte ROM

[F RND(2)=1 THEN ..
leicht auf die fast identische Zeile des neuen ROM

IF RND=.5 THEN ..
gedndert werden. Sie kénnen dies auch verwenden,
um Entscheidungen auf statistischen Grundlagen zu
treften.
Wenn Sie also wollen, daB ein bestimmter Programm-
zweig ungefdhr jedes dritte Mal verfolgt wird, kénnen
Sie einfach sagen: IF RND=.34 THEN ..
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Print at

Es gibt eine nette kleine Routine, die die Zeile POKE
Y *33+X+1+PEEK (16396)+PEEK (16397)%256,n verwen-
det, um das Zeichen n beim alten ROM-ZX80 auf die Po-
sition Y.X zu setzen (Y ist die Anzahl der Zeilen von oben
gez&hlt, X die Anzahl der Zeichen von der linken Seite
des Displays aus. Die Maschinen mit neuem ROM tun
dies automatisch, was auch den Vorteil hat, da3 mehr
als ein Zeichen auf eine Position gesetzt werden kann.
Ich werde das erkléren:

Beim neuen ROM verwenden Sie PRINT AT in der fol-
genden Weise: Sie mussen zwei Koordinaten, Y (Zeilen
von oben gezdhlt) und X (Zeichen von links) angeben.
Diese werden in einer Zeile wie dieser verwendet, die
das Wort »ENDE« ungef¢hr in die Mitte des Bildschirmes
setzt.

18 FREIMT AT 1@, 14 "EHDE"

Sie trennen die zwei Koordinaten mit einem Komma
und setzen einen Strichpunkt nach der zweiten Koordi-
nate, vor die Worte, die Sie ausgedruckt haben mdch-
ten.

Die zwei Koordinaten kénnen auch wéhrend des Pro-
grammablaufes ausgearbeitet werden, also ist die Zei-
le PRINT AT B,A/3; »ENDE« gultig. Die Funktion PRINT AT
fuhrt cutomatisch die Integerfunktion durch, streicht al-
so alle Kommastellen einer Variablen.

Wenn Sie also etwas an einer bestimmten Stelle aus-
drucken wollen, oder das Gefuhl haben, dafl3 ein Pro-
gramm durch die Verwendung von PRINT AT verbes-
sert werden kann (und es kann eine Menge von lee-
ren PRINT-Zeilen oder Schleifen, die Zwischenréume
cauf den Bildschirm drucken, ersparen), sollten Sie es
verwenden. Wenn Sie ein Objekt Uber den Bild-
schirm bewegen wollen, mussen Sie einen PAUSE n -
Befehl nach den ersten PRINT AT-Befehl setzen und —
nach der Pause — ein zweites PRINT AT hinzufigen, das
die vorher bedruckten Positionen wieder 1éscht. Hier ist
ein einfaches Beispiel:

1@ LET A=

Z8 LET EB=@

38 FRIMT AT ALE:"&"

48 FAUZSE 28

S@ FRIMT AT ALEG "

a8 LET FA=A+RHD

@ LET EBE=B-+RMD

B IF AX1E THEM LET A=

-
r
a
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98 IF B»l& THEM LET BE=@
109 GOTO 28

Das bewegt ein X zufdllig uber den Bildschirm (mehr
oder weniger diagonal). Wenn Sie mit einem ZX81 oder
einem neuen ROM arbeiten, kénnen Sie das lange PO-
KE Y:*33 ..usw. weglassen, und durch ein einfaches
PRINT AT ersetzen.

Das neue ROM hat auch eine TAB-Funktion, die ein
PRINT-Statement an jedem beliebigen Punkt aus-
drucken kann, ohne daf Sie eine Schleife mit leeren
Zwischenrgumen verwenden mussen.

ALTES ROM NEUES ROM

16 FOR A=1 TO 18 . 1@ PRINT TRAB 1@, "EHDE"
20 PRIMT "#";

36 HEXT A

4@ FPRIMT "EMDE"

Beachten Sie, daB nach der Zahl ein Strichpunkt erfor-
derlich ist, bevor die Zeichen ausgedruckt werden. TAB
kann durch einen einzigen Tastendruck eingegeben
werden.
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Grafiken

Auf Gerditen mit neuem ROM sind alle Grafiksymbole
(darunter inverse Grafiksymbole, inverse Zahlen und
Buchstaben, sogar ein inverser Zwischenraum) direkt
von der Tastatur einzugeben. Das spart Thnen die Ver-
wendung von CHRS (n) (sollten Sie es trotzdem brau-
chen, wird es Ihnen gefallen, da CHRS mit einem einzi-
gen Tastendruck eingegeben werden kann).

Inverse Zeichen koénnen verwendet werden, um Pro-
gramme etwas aufzumotzen; beispielsweise kdnnen
Anleitungen oder Aufforderungen an den Spieler in in-
versen Buchstaben ausgegeben werden.

Um andere Programme umzuschreiben, verwenden
Sie die folgende Tabelle, in der zuerst die Position des
alten und dann des neuen ROM angegeben ist:

shiftQ .. Grafikzeichenvon 5

ShiftF ..
ShitG .

—  REM-Statements, TLS ——

Beim alten ROM ist die erste Adresse nach dem Wort
REM 16427. Die &quivalente Adresse des neuen ROMs ist
16514. Sie mussen besonders sorgféllig umrechnen,
wenn Sie Programme umschreiben, die auf in REM-
Statements gespeicherten Daten cufbauen. Die TLS-
Funktion des alten ROM gibt es beim neuen nicht
mehr, sodaB Antworten des Benutzers, die aus zwei
oder mehr Zeichen bestehen, und die der Computer
bearbeitet, indem er Buchstabe fur Buchstabe ab-
trennt, durch Anweisungen ersetzt werden mussen, die
es dem Benutzer erlauben, die Information Buchstabe
fir Buchstabe einzugeben (und dem Computer, damit
zu arbeiten). Die String-Arrays des neuen ROM kdnnen
als eine Art READ/DATA-Funktion verwendet werden.
Wenn Sie die Antworten des Benutzers zwei Zeichen
lang lassen wollen, ist LET AS=AS (2 TO) beim neuen
ROM das Entsprechende zu LET AS=TLS (AS).

)

=)

>
nwdh3P I —o
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INT

Als generelle Regel geben Sie die Funktion INT (durch
einfachen Tastendruck beim neuen ROM erreichbar)
immer vor einer Division ein. Wenn also im Programm
fur das alte ROM LET F=A/16 steht, sollte die Version fur
das neue ROM LET F= INT (A/16) sein. Das ist nicht not-
wendig, wenn Sie das Ergebnis der Rechnung fur
PRINT AT oder TAB brauchen, da dann die INT-
Funktion automatisch durchgefihrt wird.
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Umwandlung der
Systemvariablen:

%k sk ok sk 3k sk sk sk sk Sk sk sk sk 3k ok sk ok Sk sk ok koK

ALTES ROM NEUES ROM
16384 16384

16385 16385

16386 16391

16387 16392

16388 existiert nicht
16389 existiert nicht
16390 16394

16391 16395

16392 16400

16393 16401

16394 16404

16395 16405

16396 16396

16397 16397

16398 existiert nicht
16399 existiert nicht
16400 16412

16401 16413

16402 16418

16403 16419

16404 16420

16405 16408

16406 16409

16407 16427

16408 16428

16409 16429

16410 16432

16411 16433

16412 16434

16413 16435

16414 16436

16415 16437

16416 existiert nicht
16417 existiert nicht
16418 existiert nicht
16419 existiert nicht
16420 existiert nicht
16421 existiert nicht
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16422 16406

16423 16407
16424 16509
16425 16510
16426 16513
16427 16514
16428 16515
16429 16516
16430 16517
16431 16518
16432 16519
16433 16520
16434 16521
16435 16522
16436 16523
16437 16524
16438 16525
16439 16526
16440 16527
16441 16528
16442 16529
16443 16530
16444 16531
16445 16532
16446 16533
16447 16534
16448 16535
16449 16536
16450 16537
16451 16538
16452 16539
16453 16540
16454 16541
16455 16542
16456 16543
16457 16544
16458 16545
16459 16546
16460 16547

Diese Tabelle wurde in erster Linie entwickelt, um in
REM-Statements POKEn und PEEKen zu kénnen.
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Tim Hartnell

Dieses Buch wurde in der Absicht verfaft,
jedem ZX-Fan etwas zu geben. Dem Anf&n-
ger wird anhand von unterhaltsamen Pro-
grammen jeder Befehl des ZX 81 anschaulich
erldutert. Der Fachmann findet eine Vielzahl
an interessanten Programmen mit originellen
Problemlésungen. Die Programme reichen
von einfachen Spielen bis zu komplizierten
Maschinencode-Programmen. »ZX-Power«
beinhaltet auch ein Kapitel iiber die Um-
wandlung von ZX 80 Programmen fiir den
ZX 8l. Die englische Computerzeitschrift
n(:ompuiin% Today« schrieb iiber dieses Buch:
»The book has something for everyone« Auf
jeden Fall finden Sie in diesem Buch eine
Menge Ideen und Tips, die Sie in eigenen
Programmen verwenden kénnen — und soll-
ten, wenn Sie aus Ihrem ZX das Meiste
herausholen wollen.
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Unglaublich, was Alastair Gourlay an
Spielen und Programmen fiir den ZX 81 mit
1K-RAM prdsentiert.

In diesem Buch finden Sie spannende
Unterhaltung und viele wertvolle Program-

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

Lernen Sie spielend programmieren. Ver-
éndern Sie die Programme und schon
erhalten Sie Ihr eigenes Programm.
Faszinierend!
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'ZX-POWER

Dieses Buch wurde in der Absicht verfast,
jedem ZX-Fan etwas zu geben. Dem Anfan-
ger wird anhand von unterhaltsamen Pro-
grammen jeder Befehl des ZX 81 anschaulich
erldutert. Der Fachmann findet eine Vielzahl
an interessanten Programmen mit originellen
Problemlésungen. Die Programme reichen
von einfachen Spielen bis zu komplizierten
Maschinencode-Programmen. »ZX-Power«
beinhaltet auch ein Kapitel liber die Um-
wandlung von ZX 80 Programmen fiir den
ZX 8l. Die englische Computerzeitschrift
»COmputin% Today« schrieb liber dieses Buch:
»The book has something for everyone« Auf
jeden Fall finden Sie in diesem Buch eine
Menge Ideen und Tips, die Sie in eigenen
Programmen verwenden kénnen — und soll-
ten, wenn Sie aus Ihrem ZX das Meiste
herausholen wollen.
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