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2U DIESEM HEFT

Noch nie hat ein Microcomputer einen so
durchschlagenden Erfolg gehabt, wie der ZX

Die Verkaufsziffern beweisen das.
weItwelt steht das kleine schwarze Gerdt in
iiber 600.000 Haushalten.

Der Wunsch, sich mit Computern auseinander-
zusetzen - zu verstehen, was ein Computer
leisten kann und wo seine Grenzen Tiegen,
wurde noch nie so oft geduBert wie heute.

Computer beginnen, unsere Welt zu verédn-
dern, 1in einer Weise, wie wir sie heute
kaum absehen konnen. Umsomehr ist es wich-
tig, sich mit diesen Dingen zu befassen.

Der zX 81 war fiir viele ein Einstieg. Durch
seine Vielseitigkeit und seinen iiberaus
giinstigen Preis wurde der ZX 81 auch von
Leuten gekauft, die sich noch nie mit Com-
putern befasst hatten,

Manche, die sich ernsthaft oder beruflich
mit Computern beschiftigen, 1licheln milde
iiber das kleine Schichtelchen mit der Fo-
lientastatur. Wir nicht. Wir glauben viel-
mehr, daB es sinnvoll ist, dem ZX-Anwender
interessante Programme zu geben.

Sie finden in diesem Heft eine bunte
Mischung an ausgewdhlten ZX 81-Programmen.
Manche von Ihnen, die wir fir Sie in
England eingekauft haben, sind in der Ori-
ginalsprache abgedruckt. Alle Programme in
diesem Buch sollen Sie anregen zu neuen,
eigenen Ideen. HKndern Sie die Programme,
schreiben Sie sie neu! Versuchen Sie, das
Beste aus Ihrem ZX 81 herauszuholen.

viel Spass beim Programmieren wiinscht Ihnen

Ihre CHIP-Redaktion




Gejagt 1K

Sie werden vom Computer gejagt!

Sie miissen ihr Sternchen mit den Pfeil-
tasten iber den Bildschirm steuern und
darauf achten, daB Sie der Computer nicht

erwischt. Die Zeit, die Sie dem Computer
entkommen konnten, wird am Bildschirm
angezeigt.
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Jagd 1K

Das ist genau das Gegenteil vom "Gejagt"-
Spiel. Diesmal muB der Computer vor Ihnen
fiiehen. Die Steuerung funktioniert wieder
mit den Pfeiltasten. In der linken oberen
Bildschirmecke wird die Anzahl Ihrer Tref-
fer angezeigt.

gy -
INREY §="6") -
THEN LET S=E

Sechs verliert 16K

Dieses Spiel ist fiir beliebig viele Perso-
nen. Jeder Spieler wirft zwei Wirfel. Wer
gerade dran ist, darf solange wiirfeln wie

er mbchte. Wer zuerst die Punktezahl 100
erreicht oder sie sogar ibertrifft, hat
gewonnen,

Fiir den Spieler erhebt sich also nach jedem
Wurf die kribblige Frage: Weiterwiirfeln
oder warten...

Einzige Schwierigkeit: Wer
einem Wirfel eine 6 wirft, bekommt in die-
ser Runde keinen Punkt gutgeschrieben,
verliert also die Gesamtaugenzahl, die er
in dieser Runde bisher gewiirfelt hatte.

auch nur mit

= gLs
1@ PRINT TRE 4 "SECHS UERL IERT
BRINT TAE 4; - ommms oo
PRINT
PRINT "IN DIESEM SPIEL WUER
SIE MIT
PRINT “ZUEI UUERFELN SODFT
a PRINT “MOSGLICH.DIE PUNKTEZ
.70 PRINT "WERDEN OREEI ADDIERT
50 BRINT .
39 PRINT “SOLLTEN SIE RBER MIT
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Spiele

“UUERFEL ODER S8AR MIT
L UEINE SECHS WERFEN,3C

JERL IERE]
i3p BRINT “SIE ALLE BISHER SEVD
SIENEN
3@ PRINT THE 7 "RUNKTE.™
R INT
PRINT TAB S; “UIEL BLUECK™
PRINT
GELY
b

“DRUECKEN SIE NsL™
as%

SUROLLEN SIE™; Fg: "
[5E3
o258 IF CODE A% (47 THEN GOTO 5@
285
278 PRINT "DIE WUERFEL WERDEN K
RAEFTIG IM"
=80 PRINT "BECHER GESCHUETTELT
GHEINMEL
N e
(RND¥E+13
o ie
ERINT ~ueTzT FRLLEW SIE ...
FOR_Izi TO SO
NEXT
FRINT “DIE WUERFEL SIND GES
A90 LET X=2
a55 LET C=Al
1% GOSuB 1000
315 LET C=B
239 LET %=1S
25 GOsus_100@
3¢ IE Aze OF B=6 THEN GOTO SS@
4 A
5 PRINT TAT 12,8; "INR STAND BE
A
25 er Besnes
38 570 240
Rt INT “NR GUT . DARN HALT N

o STE HAETTEN “jH-p;"
NERRETIOHEN KOENNEN.™
so08

“EIE HABEN LI

7¢ GOTO_aB@
223 PRINT AT &,0; "WOLLEN SIE ES
NICHMT _DOCH NOCR™

i

RINT “EINMAL UERSUCHEN fds

" P B¢

IF CODE 8$=47 THEM RUN

i@ ST

22 GOTH Cr20:1g00

28 FRINT 5, X+3; "I”
T2 BETURN

4G PRINT
45 BRINT a7 3 xus

RETURN
26 Bosus 1wt
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BO3UB 1029
RETURN
GOSUE 1049
FRINT AT &.X: MW
ERINT AT 2, ~<+5 E
ETURN

IN_DIESEM SPIEL GWUERFELM SIE MIT
ZUEL WUERFELN SOOFT ALsS
OEGLICH.DIE PUNKTEZAHLEN

ERDEN DASEI ADDIERT

SIE RBER MIT EINEM DER
LUERFEL DDER_GAR MIT BEIDEN
EINE ECHS WERFEN, SO WERL IEREN
sI=ALLE | :SgER GEUOHNENEN

SOLLTEN

UIEL BLUECK
QUETKEN BIE N/L
TIE WUERFEL SIND SEFALLENM.

a E -3

IHR STOAND BETRAEST 7

LLEN SIE NOCH EINMAL WUERFELN

Memo 16K

Auf dem Bildschirm erscheinen kurze
Zeit verschiedene Tiernamen (oder, wenn Sie
das Programm &ndern, auch andere Begriffe).
Sie haben nur ganz kurz Zeit, sich die
zufdllig am Bildschirm verteilten Begriffe
zu merken, die Sie dann moglichst alle
richtig eingeben sollen,



Die Zeitdauer, wihrend der die Begriffe zu
sehen sind, bestimmen Sie in der von den
Zeilen 290 und 300 gebildeten Schleife.

In Zeile 5 sind alle Begriffe gespeichert,
die ausgedruckt werden konnen. Je nach Lust
und Speicherplatz kdnnen Sie die Liste
beliebig &ndern oder erweitern, wobei
Jedoch zu beachten ist, daB die neuen Be-
griffe nicht 1dnger al's 10 Buchstaben und
mittels Beistrichen voneinander getrennt
sind.

i FAST

HUMD RATZE, MAUS . ESE

e EEng‘ggﬁggé RﬁS;L BIENE  UES

SE, HORNISSE . E IDEGHSE , FROSCH, &

l;H ELEFHNT GIRRFFE KéU" EUL" TAP
L

THEN LET B=S+1

IRND#E+1)

Y]
S@ IF 0% EhA e, DOTE;, 3an
55 IF 5% LET 8=
@ NEXT
S LET
@ LET L (5)
@ LET
2 IF D % THEN GOTD 218
5 IF S LET S=1

GOTO

LET £

NEX

SLow

FOR I z

LET X (RND #2117

ET ¥ RN $28)

BEINT AT X.¥:R&(I)

L UGEBEN SIE DIE BEGRI!
, 1SICH GEMERKT HABEN,E

0

e -

THEN GOT

&

4
3
35
35

F6h 028 1o 2

P

2, IF AS (L =Cx THEN PRINT “RIC
438 IF A$(JI=CS$ THEN LET F=1
415 IF F=i THEMN LET B{I}=
£3@ NEXT o
43@ IF F=® THEN PRINT "LEIDER F
AL3CHY
438 NEXT I
<B% FRINT
48@ PRINT “DAS WAREN DIE BEGRIF

PRINT At
IF

o
F2SINT tes21 THEN PRINT

492 NEXT
S8 PRIMT
% PRINT
2 PRINT "DAS HABEN SIE SicH ©
53@ LET F=2
53@ FOR I=1 TO_Z
948 IF A(L) =1 THEN PRINT RSIIJ;
§88 IF A{Il=1 THEN LET F=F+
BE@ IF Fr3=INT (Fo3) THEN PR:NT
NENT I
Fey HEN GOTO 75
; 1o

“SIE HABEN SICH SECHS

PRINT “GEMERKT. BRAG
EaLuT
PRIN

PRINT

CUDLLEN SIE NOCHEINHA
INFUT Us
IF FODE U$=47 THEN GOTO 38

cL
PRINT AT 18.9; "AUF WIEDERSE

STOP
cLs

PRINT

T "DAS GING LEIDER
SANEBEN »

sren

CEBEM SIE OIE BEGRIFFE.CIE SIE
SICH GEMERKT HABEN,EIN,DANN ML

BIDHTIG

KFITZE

Br, moEnt BIE RTCR GEHERET,
LR ZEBRA
CIRACFE
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Nim-Spiel 1K

Das st das bekannte "Nim"-Spiel in einer
etwas abgemagerten 1K-Version.

Gespielt wird mit 17 Halzchen (vom Com-
puter als Sternchen dargestellt). Ab-
wechselnd wird gezogen, wobei zwischen 1
und 3 Holzchen entfernt werden diirfen,

Wer das letzte Holzchen nimmt, hat ge-
wonnen, Obwohl der ZX 81 immer beginnt,
haben Sie trotzdem Gewinnchancen, wenn Sie
keinen Fehler machen.

GUIEVIELE f1-3)7"
QR Bolx OR Bq2INT 8 7

I
m
10044 63 B D O QN O Z e I NTRw

» UND

I
v e

Ambassador 16K

Mit einfachen grafischen Mitteln des zX
B1 wurde hier versucht, einen Spielauto-
maten modernen Typs nachzubilden.

Die Features sind zahlreich: fiir jede Walze
besteht eine "Halt"-Moglichkeit.

Um einen neuen Durchgang zu starten, driik-
ken Sie die "0"-Taste, um die Walze anzu-
halten die entsprechende Zahlentaste (die
Walzen sind von 1 bis 4 durchnumeriert).

Eine Publikation von CHIP

Bei einem Gewinn kénnen Sie "Gambeln". Sie
geben dazu den gewiinschten Faktor ein oder
- wenn Sie darauf verzichten wollen - "C".
Am Beginn des Programms kénnen Sie Ihr
Startkapital und den Einsatz pro Spiel
wihlen. Wollen Sie Ihren Einsatz wéhrend
des Spiels dndern, geben Sie "E" und an-
schlieBend die neue Hohe des Einsatzes ein.

[

18
is
E

3@
2°BrInT ot 15,8;: "BEX
ONUS_ 1508,

7 roR T-1 To seo

o XBBB™

& NEXT
GLS
22 PRINT AT a, 7 v APISASSADOR
X =8
85 PRINT AT 3,0; "GEBEN SIE IHR
svnngianTnL EIN®
26

32 LET LU=g
el RENT BT 3. BLIPUIEL SETZE
N SIE _PRO_SPIEL? = (MAX.
38 INPUT

8 IF_E212 THEN GOTO 38

51 _LET O#%=
$2 LET R$=

To_ 12
£52 THEN PRINT AT 2,10;
Ke=8 THEN LET LU=0
!F Kiam THEW
4T (RNDX2800) +1

8 THEN LET I




Spiele

A

KT
BINT
.’352 PRINT AT 1% &

241
Q@ IF pisi=1

-
NN

MMNMNNG

Wy 00 g A
~ B R DD

R

THEN LET Pi11) =T

T S5,0; MS AT 11,01

I=6_TO
PRINT AT I, B R$
NEXT T
FOR I=1 TO 12
GOSUE S0e0~18xI
NEXT I

AND PS5
ARD R E13) =1 THEN

42

IF Pi2) =3 AND P{11)=1 THEN
2420

IF P(2)=1 OR P{il3=1 THEN G
2410

LET M=0@

IF G>R THEN GOTO 2700

GOTD 3580

IF P{2) =12 THEN LET M=30Q
IF Bi2) =11 THEW LET H=-200
IF p(2) =13 THEN M=100
IF BB Za om Biaioy OF Bi2
rE (2257 8RF (B2 TFHER DER
IF PiE=3 OR R(21=2 THEN Le

P THEN LET Ms2@

TO

OR P{%)=11 OR P?
P {5} =7 OR E{S:
€5) =4 DR PIS) =3

OR P{5:=2 THEN LE

sgT0 2700
SoTo =7ea

GoTD 2

£ _THEN LET G=MsE
ERIRT R 20,0; 2%,
PRINT AT 21,0:0C%:

2712 PRINT AT 195,0;"
2ZA3 PRINT AT 19,9;

gt
PRINT aT_38) 15

19, 4ia;
gy

I=8 TO 51 =TEPe
iPIVT |T 21.I;

IF

B¢3B@@_THEN PRINT 1.,
GAMBLE 2X,3X ODER FIs3
©rz1800 THEN LET k=K1l
G =1 N GOTD 5608
IN}\EYS{)' " THEN BOTO £73

“t THEN S0TD R4

AT 21.8;9%; AT

=@ TO G _STEP _E
PRINT AT 18,27, K+I;
NEXT
PRINT AT 2@.8.
IF INKEVSE<H ™"

IF INKEY
IF INKEYS

LET

%
THEN GOTD 27%

L THEN GOTO 2758
THEN GOTO 279

3 2 THEN BRINT AT 21,13
" IF U=3 THEN PRINT AT 21,18;
IF Usa THEN PRINT AT 21,24

A3 LET MEC=36

909 IF 5#U>100 THEN LET ME=MGxL
igx IF G2U>400 THEN LET MB=MG1
2811 IF LU=1 THEN LET MG=18
2812 LET ARSINT {(RNDMGI
2913 IF ARY3L THEN LET AA=19+RND
2914 BOSUS_S500
£515,7F U=2 ANC AA(=18 THEN LET

AND AR>16 THEN GOTO

AND AAC=12 THEN LET
AND AR>12 THENR S0TD
IF U=4 PND PA<=9 THEN LET &
IF U=4 AND AR>S THEN G0TO0 2

PRINT AT 20.20;G;
goTe 271z

N'T 21,9; ME;
F‘HINT HT 21,13 LOSE";
ET NO=1
EBIN’T AT 208,20;" “;G6;"
cbTo ss00

IF Pildl=0 OR P{S¥=8 OR

208 X
=9 THEN GOTO 3028
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3@la GoTo

soe
7¥=8 DR PiS1=8 OR P(9)
2040

=3 DR FI3}

2 2 4
3553711 6 168 ra 38 PHEN LET X=i08
S5 IF_G=10@+4:E THEN GOTO 3882

OR FPti111=3 OR P{
ET c2B0R4s Ik
S3E THEW LET X=20@
S 0B B121=0 OR PI3}
THEN LET X=208

(RND #1071 +1
HEN LET U=INT

THEN LET U=9-INT

THEN LET $=6-X
5_6000

=g THEN PRINT AT 28,13;
26,2

i35 TheR
=1 1V'hEN‘

I
(RND
R

+
N R B LS e 2R G
5] Hgrengnd

G
TIQEC t m_oe

"

Wz

GC!TD =852
THEN GOTO 3531

THEN GOTD 3516

zn
x
mom
L

HMMHMH M
Lt

ST P13 =URL (TS0
PRINT AT 23_.%3{_:(1!;

20,25, H (33 ;
IF INKEY&<:"" THEWN 5070 358
=" THEM GOTO 3S51

]
]
5
5
2E30 IF INKEYS$ <> EN GOTD 383
531 THEN GOTO 3831
S38
5535 N GOTO 4300
3536 THENW GOTO 3500
557 THEN GOTO 5902
555 (1%
£33 AT 20 24;H (2
548 2R kY 520 R EER coTo e
41 I INKEVa:: THEN GOTO 3841
542 LET_IS=INKEY
45 THEN pOTO sz00
S4E 3506
47 ~.' GD’YG S202
ri] [#3)
S PHC
&
3
&2 EY
IF I IHEN aoTo 4100
502 PRINT AT 20,1
582 IF INKEYSc:"" THEN GOTD 268
2@S * THEN GOTO 3&@%

IF _INKEY.
LET_Is=I

E
THEN LET F=@
THEN GO0TO 240

B
o
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SOTC

o PR :'nINT 133
GEHT NICHT™

TO S0

] F il AND HiZ)=2 AND H{
= THEN LET J=
4?&87 IPEUNE AlE Brsy oo THEN LET

IF _Hill=1 SND H{B)=2 AND Hi
THEN LET J=7
IF J=7 AND P(S51:>8 THEN LET

IF _M{1:=1 AND HiZ)=3 AND H(
3iz4 THEN LET J=2
422 IF =4 AND PU8)>S THEN LET

%FEH(E"E SN0 H(2) =3 AND Hi
IF J=1 AND D(B) >89 THEN LET

Tin g1=u TO 2
ET _F(J+I¥ =INT

CRND#MUY £
INT

AR T N
#3071 #3
IF PIJ+I)>B AND R<6 THEM
BT A P VA S5
3
I

o 4585
THEN S83Y8 4283

"

THEN
THEN
THEN &

Ir
s38
BFRINT BT 28,135
G =]
Hiz21=2
Hzs =3
Hiz2y =4

Ht2)
Hi2)
Hezay

=3 THEN
4 THEN

=3 THEN

-]

LET G=10
IF P53 5>9 THEN LET MU=5
HOTO 4283

LET g=¢

D=
SET pial g0
GOTO 4280
LET o

THEN Hu=a

CET &
IF Pf2j>9 THEN MU=g
EOTO 4280
LET
LET _@=1@
IF pP(S:)9
GOTD 4232
LET o

THEN LET

LET &

IF P(5) 9 LET
FOTD 4260

LET o
ET_&
IF_P(8) 9
SOTD 4269

THEN

THEN LET



B g

TO 2
+I5 =INT
TO

(RND#MU} +1

INT (RND#12) +1

X
F
p
By
F
J=1i OR ©=1 THEN GOSUB 45
F U=4d DR @=4 THEN GOSUB 435
F J=7 OR §=7 THEN GOSUB 4%
F J=18 OR ©=1® THEN GOSUB

TOLETEOFEED CECGCEEAEMTO g W H WCZCNZET

RINT Wx e X pr il
F H{ N"c0TO 2330
F R N GGTC 434@
F O S0TQ 435@
F R GOTO 4560
T
=T O
T L=l
TO
T J
T ©
T L
OTO 4370
T u=1
=T ®=4
T =10
o a3ve
T J=1
T B=2
T L=7
TGO 4370
R A=@ TO 2
LET R i{Jd+R)} =INT {(RND%S)+1
NEXT A
FOR B=2 TO
SF BT8+LV-InT (mups12y 51
NEXT B
FOR c=2 TO
[EF BT0.L7-%nr tmpr12r 52
NEXT
IF J=1 OR @=1 OR L=1 THEN &
IF J=4 OR Q=4 DR L=d4d THEN G

45@s
}gxg=? DR @=7 OR L=7 THEN
IF J;%g OR @=10 OR L=10 THE

SUB

LET F=1

goTo 4539

FOR I=31

Gasus amaa Fouz
RETlRN

FOR I=4 TD &
COSUS SEeB-18*1
NEXT T

RETU!

Fen-Rds
GOSUB smaa Sexz
NEXT

Yia
Bao

i8.8:E; " M
HEN PRINT AT 28,13;
THEN LEY F=D
@ _THEN LET F=1
EoTo Ss00

L
IF INKEY&<>""

THEN GOTD S8%

IE INKEYS THEN GOTO SO0

THEN GOTO 248
B AT 18,18:

LE
EELul

£ 8600 +100:p (11
ETURN

m

-3
B 3000+100xP (1)
"N
F=13

=17
(GO0 +200 2P (T}

N RO MM )

=

LT UG T IO T DA

Bare
mmmmmmcmmmmmmmamn

Fvd
SO20+1085P (1)

LT

4
5800 +100:F (T

CRRTTIRrT Er

mmor
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LET B=1
SOSUE 8R20 100 ¥P (T)
RETURN
5
ZOSUE SB0C+12@+P (I RN
Sd. URM
@ a
238 151 & -...
5% SOSUS SB0R+1B@sP (1)
3% BRrnT BT _f.E; ] ar
o . .
By “% AT Rz, B, "8 B 3
T A
229
B-3
Tiav
12 EINSRTE: 1@ STRND: 9@
26
B HALTENT
5
5512
30
-5
At
410
N
-
T ﬂ}ﬁ 5;
=EH pr§N‘r 8T 8.8; AT, n
5 4
-t D | Rl B
3 82
cy il llende Zi
s1g RETORN. L . . Fallende Ziegel 1K
;. A
Tiake, 6,
e-g PRTNTNRT 7,5, - oT & s h it
& g i - LB ie miissen versuchen, mit einem Eimer
TS ommm Vet Ah2 B TWNRE TR (1o Ziegel aufzufangen.
Den Eimer (am Bildschirm durch ein

dargestel1t) bewegen Sie mit den
pfeiltasten 5 und 8. Nach 20 gefallenen
Ziegeln wird Ihnen Ihre Trefferzahl mitge-
teilt

Das Prugram ist gar nicht so leicht zu
spielen!

&
2. ead Y
ciliiillllielllllBe
E.rnarcvsdlBiceen2@
T e WD e esers BRINT BT
llllliliielill BRINT AT
Illibigallsd ) IF THREY
lilliEnllllzee Tiap IF INKEYE="S" THEN LET B=
R L] S22 ES
i@ IF E=B AND D=11 THEM GOTD 1
BONUS 150@, - i)
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Spiele

110
1315
128 LET R;(bfii -
i2s5 "DTO E-=1
138 PRI =)
5 _8 -1
TREFFER: 11
Anagram 1K

Ein Kombinationsspie'l fiir zwei Spieler.
Einer gibt ein Wort in den Computer ein.
Der ZX 81 setzt die Buchstaben des Wortes
neu zusammen.

Der zweite Spieler muB nun versuchen,
das urspriingliche Wort aus den Buchstaben
zusammenzusetzen. Der Computer teilt mit,
ob das Wort richtig oder falsch war und
wieviele Versuche bengtigt wurden.

Dieses Spiel wird iibrigens in
Intelligenztests verwendet.

manchen

CTAS UORT

SUERSUGH "R
0%

DRS WORT IST PGIH

WERSUCH
£5E°880nBrren ES IN 2 UERS!

12

Kontofishrung 1K

Dieses Programm ist ein &uBerst ein-
faches Kontenfilhrungsprogram. Es verbucht
Ein- und Ausgaben und speichert den Ge-
samtbetrag,

EINNRHMET
sissass-

AE THEM GOTQ 4D

H =2 THEN Sa10, iaw
3
2
28
gt "IHR KONTOSTAND: ;5
- I “DRUECKEM SIE IRGENDE
i@ .\:F INKEY g=""
i8e I $="" THEM GOTQ 1@@
118 Sovo 1o
138 SRINT TRAUSGRBET
iES B

ETNNRNUE
ALUSGREE

U-Boot 16K

Dies ist die Computerfassung des be-
kannten "Schiffeversenkens"
Sie spielen gegen den Computer. Jeder hat

eine Flotte, die er auf einem Gitterfeld
in Position bringt. Dann wird es kriege-
risch: abwechseind wird auf die Kdstchen
des Gegners geschossen. Wer vernichtet
zuerst die gesamte Flotte des Gegners?
Das Programm druckt eine vollstindige
Bedienungsanleitung aus.
Ahoi!

Kurt Goll

REH BOOT
& REN HoRVRTemt By kumT @oLL,
WIEN
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7

18 pn:m’ Par 10.5; AR
4. 8; " SPIELRESTE

S@ IF_CODE A%=S1 THON
&8 BOTO 30
73
2
2
a
3
€
&
se
21
2
22
£
s
1ER; 2
188 FOR
iS¢ ©OsSuUB 322d
QQE IF A 4\"“ “§ THEN ROTO 19
2085 LET AL b
227 IF ;q=2'a THEN oTa 2e2
2@ GOsUB
3
4
Za:
a m— 37,05 moKAY tusNy 2"
2a
%3 THEN GOTO 258
4 TREN G5OTO 78
S
=5
S
<
o
ET OR CHOLYD
2
—a) =x
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Spiele

LN

GOUTS 7@

g8

LET R ;01 53
E ¥

10, D3
riEnGoro 380
THEN GOTO 36@

LET v=Y-1
THEN LET Y=V

22 35 LETcNT LET wovr
o suTo 428
Sn IF_RNL:.S

LR e

THEN GUTO 418

D¢ GOTO 426

18 LET X=X-1

+18 IF X<1 THEI T X=X+

236 IF 8%, UELERTLEEN Loy xax

T

dze TF C§EX,Y)="f" THEN GOTD 38

4 LET C$ X, V)
L

LET AIQLLLY
56 LET R{OL.L)

hF

a

=031
THEN BOTD 453

To i@
TO
MM =PI, N

o B B

15 L.ET UER=1
20 IF TB(X,

Ty ange

THEN GOTCG S§7

PR

RUu,My =Y TH

THEN LET L=i-1
THEN LET T=T+1

IE T o4 THER PRINT

595 T=4_1nEN GOSUB 3288
588 doTo 2

7
718 PRINT AT 17 .8

13



Spiele

LET v=a
HRE (4373
o fyz2s)

IF CODE £
IF CODE
IF CopE

'ssa 80T _79
$F ot R ox,

“aie LET B
B5@ LET DS (X,Y)="%"
855 IF S=1_THEN GOTO 968

86@ GOTOD s99
5528, TF NOT P30, vy = 8" THEN

=80 InEn
N

RN 2020 308

i=(p2

215 BoTc _izse
LET

IF F<1 THEN GoTo_oso

BOTO 9B
e, R
o

HEN GOSU;
1" NOT ns(x ¥y=
LET R$iX,Y)

aa
oRr Dsn( ¥

OR D§iF, By ="

oR Ds(F &y ="

E 1262
@ THEN sOT

530 LET

Bt e

DU e

shks

#ZX
-3

& (M 1EST
M) iCHRS

R
J>10
&0TO

FENELAR S

IUER=0 OR iWER=1)
K OR B$iJ.K) ="§"

52
135 37 HEBSR AND D§iJ,K) ="§" TH
EN, GoTD Siso

IR ERZa THEN LET CHid.Ki=
3145 IF WER=1 THEN LET B$(J,K) ="
IF UER LET D$iu.d
WER=2 TRHEN LET A$id,K)

THEN GCTO 35
, D zcg

2 THEM

THEN 070 34@

THEN GOTL 7@
3,131 -37
£3.23) 28
THEM LET Yy=i

7318 GR X<i OR

<

Sinclair Programme



Spiele

IRND#18) +1
{RND#1@) 43

50X,
sosva ﬂeea
goTo

pan‘r AT @,9: m
PRINT AT 1,

AN_DEN
AYeRTENTaE B
7ase PRINT AT 13,18; “Mit )
e
7960 PRINT AT 15,0; "VERBOTEN:§
2 e
7072 PRINT AT 16,10; “# ®
Eo
Ya80 PRINT AT 17.0; "WER _TUERST
LLE U-BooTE DES AN-DEREN UERSEN
KT HAT,HAT SELORMEN.SEITE 2 1d)
733V INPUT A%
FiB8e IF CODE A%=47 THEN GOTO 712
&
7ii@ GOTOD 7ase
Zia CLS
FIZP _PRINT “WENMN ‘vIE E£ICH BEIM P
O5ITIONIE U:pEOTE IRREN.

RENTIHE
HOENNEN RCH CH™ ™
LETZTE I NERBELDESCHEN, DU Eh

FooN KOENNEN §IEAL

|HEN GUTS 7&
Iir HEN SOTD Toed
Sora 7142

oL
BASUB 3080

£
5

TR GTRD T NED
PAUSE 358
cLS
RUN
sTOP

GE -
sess
BRIS
ag4a
[eed

Eine Publikation von CHIP

Ja@aag@aaa

DslTloNIEREN SIE BITTE IHRE

11738572 semsa 2eR:ia 1EM)

Mensch éirgere

Dich nicht 16K

Dieses Spiel ist eines der bekanntesten und
wohl auch eines der dltesten Spiele.

Mit und gegen den ZX 81 gespielt, wirkt es
vielleicht wieder interessant. Das Programm
gibt eine genaue Spielanleitung aus. Viel
SpaB und drgern Sie sich nicht zu viell

Programm: Electronova
Hiitteldorfer Str. 222
1140 Wien

B S S

MENSCH AERGERE DICH
NICHT

R FEEEREEFEEEPERLERSE

LAS FALMAS, 7.12.1981

LON  CHRISTIAN JELESITZ

SELT FIR

LET 3
LET J%=""% WUERFLE HMOCHMALSZ

3

15



Spiele

i BRINT F4$.68.06,F5,.F$,Fs.F%,
FS‘."ﬁ)FS Fs =

3
4@ LET ws INKEV
45 IF Cobe 05728 or cooe [ 3%1]
TgENRuOT 3
LET u=un e
W=2 THEN LET W=@
s
FRINT F&

MEMSCH RAERSERE DI

-
RINT IESEM SPIEL KQEN
U E| i
T, {33
YT X ER ZX
BRINGEN OLL. MIT »>:NEW LINE
MAN QUIERFELN. DURCH DRUE
R TASTEN 40 1 N
E TN STEINE BEUWEGEN. DURC
RUECKEN U £ UERIT ET N
N ALUF DEN  ZUG. FALLS MA) INE
¢ BRAUCHT UM S _SPIEL ZU KOMM
i, ARF 2X GEUUERFELT UERDEN. i
M HAN 8¢ WUERFEL DARF MAN o
INMAL WUERFELN, *,." {
CKEN SIE NEW LINE< < "
76 PRINT ™ ¥rsxrxr VIEL $PAss
92 INPUT Mz
120 LET Age’

a
2
i
S22
1
a

EbinT mt =¥
ERSTE

2 SEISLER
Wal AND 53=1 THEN LET Si

223 IF Si=1 THEN

cOTG 820

PRCROG. DY D6 IO
LUl T LT AN TR s T )
p =

,g200

Ir <§ TN PRINT
55 DueRel s Sun

2R AR e R A

it

IF 51>2 THEN 5OTO 600
INPUT X&

2gsys 2op
FESHEL32R8N oo
FJRL)%E Soee
PRINT AT 21,9

s10@

[ o
DY D
PROGE

IF Z=6

K=

SEToREE xs(:s OR CODE X$>32
SOTS 400

LET X=UfL

S GETR(1) 26 ARD A izi=o AN

$28 AhelATiT e BN "2 TATANENE R
EN LET X=0

189 GOSUE Geeo

1B IF Z<>5 AND X=2 THEN S0TD &

AND Y1<3 THEN LET M2

i3 Ir Fi33 =B AND A2} =0 AND A
B AND H(4) =@ AND Z<& THEN GOT

)
2, IF A =B AND Z<6 THEN GOTE

FOR_A=i TO_4
Xi@ AND RX)+Z=AA) T

@ AND A (F) =1 THEN G

+Z:35 THEN _GOTO 5i0@
2@ THEN LET AN)=A(X

=2 AND Z=& THEN LET

TO 4
432 AND RO
<32 AND A X

=B (A)
=C (A1

TH
T

A
THEN SOTO 200

SEIELER

B2 I € AND Y2¢3 THEN LET M2
;éas IF W=1 OR 52=1 THEN 50TQ 1@
&3
=S

Sinclair Programme



Spiele

52 §1=1 AND 55=2 AND B(1) >3
£t

&

5

&

&

& I

a7 7,7; " &% WUERFLE NUH

L1é’ 3+ 3IMORTYES Then *PRINT A

zoes

Soop

AT 21,@
804 LET X$=INKEY§
gos IC SooE o ¥ (28
X&
AND B (3) =0 AND 61
AND Z<6 AND X<(>@

565 BRINT

OR CODE X$3>32

O5UB 6100
IF Z<»>6& AND X=0 THEN GOTO 2

B(1) =B AND B(2

3528 AND-S (] Se AND 3L PENT T
3_ie00

si2 IF B{X)=8 AND Z<& THEN GOTQ
siga

FOR _A=1 TO 4
B(X}:0 AND B(XJ+Z=B(A) T

=@ AND BIR)=1 THEN G

NEXT A
IF BIX}
IF B(X)
IF B0

+Z>35_THEN GOTG 5188
@ THEN LET B (X)) =B(X

=B AND Z=E THEN LET
A=1 TO 4
X138 AND B OO
AR =
Ir Bony %32 ANp B0

=R A
=C (/)

T™
™

50TO 2080
1983 IF no1tAnp S121 THEN

S1=@ AND 52=@ AND C
(231 >31 AND £S5 8% &
LET 5&3=1
=i AND S&z@ AND C
T(E) 231 _AND C(31>31 A
THEN LET SZ=2

D S2=1 c
=3 A
F

& S1=0 AN
1331 _AND CtE) o5
LET 53=2

GOTO 228
B yaca THEN PRINT
i "Fx WUBRFLE NUN

1R GROWZ 0

Dot e o i p b o
opesaps Q@Y DG

et

Eine Publikation von CHIP

18, IF Z=6 OR Y332 THEN PRINT R
236 PALUSE 1e0

20 GOSUB 3080
B4S FALUSE 150

4E IF Z=6 AND Y3<¢3 THEN LET M3
47 THEN LET ¥3=2

= Ci1)=@ AND Ci21%
sp i3 =e Phko s Fai2e T heR BAT
255 IF Z:6 _AND C(1) AND C(21=
ANp ©e3120 AND Cis) e THEN GOT

2
&5
oy
i)
T
TR
(G4
alr
OT
21
75
4]
C1
@
78
33
85
E
1
=7
1096
1G85
AMD
1N
a2
1898 N
iiga
oT O
a4
ias
22
as
a9
12
LR
W Ct
THEN
18
31 ™M
32 F ME=1 AND Z=6 THEN GOTO 2
ad IF M3= AND Z<8& THEN GOTC 2
L1295 IF Y3:2 THEN GOTC 1280
18 IF C(1) <:@ 8ND Ci{l) <32 OR C
{2322 aND C(EJ(JE OR C(31¢>8 BN
T3y 13 {43 ¢>@ AND Tidd <38
HEN GGTD 121?
15 G Qo 1228
17 Z= 5 THEN GOTG 1008
LE g+1
32 GDTC’ 1‘313@
58 Y3
5SS GQTD 2ag
DB R
foted

LEY Clir=1
L =

17



Spiele

IF B(B)=0{A) THEN LET B(B}=

a58a NER

w10 IF $(m 231 AND £ (A) <38 THEN

15, (CtA) -B) ;
A

218 05T6 Szeo
28@ PRINT AT _21.0;
DEINEN STEIN
S9es cosuB 7280
12 goTe R

DU SCHHET

T

I Ir R=i0@ THEN PRINT AT 21.8
1945 GOTO 1999 DU KANNST #IT i¥: V¢ NICHT FAR
1532 I =5 IHEn soTO 1g00

ioge I o ipEd Enra oe LB Fopen cHEN BRINT BT 21,8
1295 GUTO 2@ 'DU KONNST MIT »%;Z&iX) ;"¢ NIGH
2208 REM

2201 REM ....LUERFEL....

Zgaz

REM
PRINT AT 7,.5;%

PRINT AT iS,0;

2087 _PRINT AT 7,3;»> WAEHLE EIN 2 THEN PRINT
EN_STEIN T ;2

Za ET +INT (RND=T) Sa AHD 2 THEN PRINT
£ IF _z>8 THEN LET z=5 £ s,a,'uERLaREN 7B

2011 UNP S, 10 5218 sBSI THEN BRINT'AT i7,8;
2012 UNP 31,10 REaBon

3213 UNP 23,10 %218 AND_S2=2 THEN PRINT
20 Unp 31,8 AT _17,8,"2. PLAT.

2a UNP 29,5 5220 iF 58321 THEN PRINT AT 29,0
22 UNPL 31.8 GEWONNEN

2217 UNPLOT 336 5225 IF =2 THEN PRINT
2828 _IF Z=z1 OR 223 OR Z=5 THEN P AT 19,0

LOT 31,8 s2as_IF W s THEN PRINT
530 IF THEM PLOT 33,10 AT 19 UERLDREN ;AT

2@ie IF THEN PLOT 20918 32381870 anD 5150 AND 52>a ™
2258 IF THEN PLOT 2810 R BRINT AT +@; "UERLOREN"™ A

Zog@ IF HEN FLOT 33.6 L TiBE

2078 IF THEN PLOT 31, S23E IF W=8 AND S1:@ AND S3:@ _TH
2ase IF EN PLOT 31,10 N PRINT AT 17,0; “UERLOREN";AT 7
2858 FO TG 585 S7;8%

2188 PLOY A, 5248 =8 BAND S2>B AND_S3:8 TH
21 L EN 15, 2; "UERLOREN"; AT 7
= EN GOTO T400

232 O Sise ok
2>@ AND 833 THEN GO
38
38BE REM S420 _PRY 21, 3INEW LINEC
2023 ERINT AT 18.27: ¢ FUER NEUES SPIEL
3204 17,27; 5a18 PRINT
3888 BRINT At 14:5%" e
P! ]
3986 IF A(1)>31 AND A(2) >31 AND 452 GOUTO 1
RI31>31 AND A{4)>31 AND S1=0 THE QB IF ZT=86 TH: ET_ Y1
W _GOTD 202 295 IF ¥Y1>2 THEN GOTO &880
3887 IF B(1)>31 AND B (2) »31 AND BOE IF X<>0 FHEN COTO E0S
8i3)>31_AND Bia) 31 AND 52=0 THE so@8 IF Zas X=0
% GOTO_ 609 iri
3888 IF C(1)331 AND C(2) 331 AND EBS IF Z=6 AND X
C13)>31 AND C(4))>51 AND 553=8 THE &
N _GOTD 1208 1@ IF Hl=i THEN GOTO 605G
5210 FOR A=1 TO 4 11 IF Z=5 THEN RETURN
3036 (A} =B THEN PRINT AT 15, 18 IF _Atii(>@ AND A1) (32 OR A
Fm-1)} J<x@ AND RI2) <32 OR A3 <30 AN
=3 Y =8 THEN PRINT AT 17, AS) (32 OR Af43 »B AND A1) <32
~1) HEN _RETURN
I THEN PRINT AT 13, 16 fOR 221 T
i 3 A
3855t A AND 818 <32 THEN AL
PRINT BT 21, (A(AY-13;H T
3082 _IF BIAI 3@ AND B(A) <32 THEN ETU
ERINT 1, (B{R) ~1);Z%(A)
zu7@ _IF _C(A)>@ AND C1A) <32 THEN
BRINT AT 11, {C{A) ~1); "X"
3BED IF ATAI33 AND B A) <36 THEN
i 3 ay =8) ; 838 £F HilT%0Rr x>0 THEN RETURN
3232 IF B(R)331 GND _BA) (36 THEN
PRINT AT 17, (B(A}-5) ;2§ (A) £290 GOTD 60

18
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5290 IF Z=6 THEN L
8ips IF Y22 THEN GCITD “sien
§ig5 IF X<3B THEN G 188
§ies IF Z=6 AND N8TReR PBr va-
va+
£198 IF Z=6 AND X=2 THEN GOTO 6@
119 IF M2s1_THEN GO0TO 6150
5321 I = ETLRN
£115 IF
[ETRELR-
o_Si35 ¢33
THEN _RETLRN
B1iE FOR _B=1 TO 4
$317_IF_B(B) +Z<36 BB >31 AN
% BIB) +Z<3B11) AND BB} +T<2312)
SHD BIE) +Z<>B13) AND BB} +Z<>Bl4
3 THEN _RETURN
£3128 NEX
512@ LET Y2V
@i3@ IF _X<:0 2iEn RETURN
£159 5070 509
5380 =2
&188 55 MESI%0Rr x<>@ THEN RETURN
5199
7aaa
10
20

9!
0

3@ LET

3120
556 PRIt AT 7,3; " YT
18 REC
23 ‘AUE DhENsCH AERGERE DICH N

3 3
T >
5 *% WUERFLE NUN ®3 >
2 >
T >

1254 A
e fo
KERX RN

ERSTER 3P T

Reakfionstest 1K

Dieses Programm miBt Ihre Reaktionszeit.
Der Bildschirm wird fiir kurze Zeit schwarz
oder grau, was von dem verwendeten Fern-
sehgerdt abhdngt. Sobald der Bildschirm
wieder hell wird, driicken Sie "NEW LINE".
Ihre Reaktionszeit wird dann in Sekunden
ausgegeben. Nach vier Testdurchliufen gibt
der ZX 81 Ihre Reaktionszeit in Form eines
Balkendiagramms aus, so daB Sie Ihren
Trainingsfortschritt beobachten kgnnen,

Nach etwas Ubung mit diesem Programm
kénnen Sie Ihre Reaktionszeit wesentlich
verbessern.
5 pIin
7 LET
19 FOR
i5 PRINT
28 PRINT
a5 FAST
38 FOR_J=1 TO 102:RND+1@@
3% NENT o
37 IF INREVEC U THEN GOTO 27
45 PORE 1s437.255
5@ PONE 315
8BS PRINT "DRU EYEN SIE JETZIT E
INE_TRSTE™
6o IF INKEYS THEN @0TO 52
82 _LET a(11=(255_PEEK 18457138
+ {2ES-PEE] 4361 /S
& IF FliI) R TD-‘EN LET &=A(I}
7B PRINT
er(E PRINT “IHRE REAKTIONSZEIT B
S8 PRINT R{I):" SERUNDEN
85 PRINT
3¢ PR “DRUECKEN SIE MsL"
L a%
1@
10
iz
11
12
12E
13e
15!
13
TRELE
a4
1t
15!
15

TEST 1
DRUECKEN SIE

ZT EINE TRSTE

s ] EHRE BERKTIONSZEIT SETUG
£ >3 UAEHLE EINEN STEIN << >

2 }  DRUECKEN SIE Nl
PR

234 N

e R

KEXX SRR

Eine Publikation von CHIP




Spiele

Minenfeld 1K

Sie stehen auf einem Minenfeld, das
unter BeschuB steht., Ihre Aufgabe ist es,
einem verletzten Kameraden {im Spiel als X
dargestellt) zu helfen. Um zu ihm zu kom-
men, missen Sie das Feld iiberqueren. Sie

iirfen dabei in keinem Fall auf eine Mine
(“M"} treten. MWdhlen Sie den kiirzesten
Weg, denn das Feld steht pausenlos unter
BeschuB und die Moglichkeit ist groB, daB
Sie von einer Mine getroffen werden.

IRND #1412
(HRMO 14 +11
Jy

QR (%=7 R

HEN FED BoHv
20 ReRT850 1

HABSN GEWONMEN"
HABEN UERLOREN™

™
Gl

Multiplikeations-

tabelle 1K

Oruckt eine vollstdndige Multiplika-
tionstafel jeder beliebigen Zahl aus. (1
mal 3 = 3; 2mat 3 = 6; usw.)

20

! HUL‘T’IPL IKAT IONSTABEL

PRINT
PRINT ‘“yeel aetal”
ERINT i 2f b £
INPUT
cLe
PRINT voN iz

s IF LEN 1 THEN" PRINT
IF LEN STR$ Z33 THEN PRINT
IF LEN 3STR% Z>2 THEN PRINT
IF LEN STR: Z>1 THEN PRINT

MEXT I
TABELLE VON 16

LIS TNY

PR £ g g
OO 3 O 730 £

Lebenserwartung 16K

Wie hoch ist Thre Lebenserwartung?
Dieses Programm wurde auf der Basis wissen-
schaftlicher Tests und Unterlagen von Ver-
sicherungen erstellt,

Genau kann es natiirlich nicht sein. Die
ausgegebene  Zahl hat nur Informations-
charakter. Vielleicht ist Sie auch eine
Mahnung an Sie, Ihren Alkohol- oder Ziga-
rettenkonsum einzuschrinken. Auf jeden Fall

ein Versuch, den zu machen sich Tohnen
kann,

S REM "LEBENSERUARTUNG

13 BRI SBEYPERHERINME T 1vme
M NAMEN EIN: "
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1S INPUT NS
IF N$="" OR CODE N$=0 THEN

BOT!
25 IF LEN N%>2@ THEN PRINT “BI
TTE KUERZEN SIE_IHRE EINGABE'
3@ IF LEN N%;2@ THEN GOTO 1
4@ PRINT “DANKE,™ ;N3
45 R _I=1 TO 20
S8 NEXT
PRINT "INSTRUKTIONEN FUER D

85 PRINT “BERECHNUNE DER LEBEN
SERUARTLNG™
78 PRINT

PRINT “DIESES PROGRAMM UURD

LPRINT "WISSENSCHAFTLICHER D

85 PRINT “ENTWICKELT.
pr RO« “ES E= BBhiER FUER EX
95 "PRINT "BERECHNUNG UNBEDINGT
NOTWENDIG, !

ie@ PRINT “DASS SIE DIE GESTELL
TEN _FRAGEN"

,1@5 PRINT "RICHTI® BEANTUORTEN.

139 PRINT

Z3S_PRINT “IHRE EINGRBEN UERDEN
AH ENDE DESY

322 PRINT “PROGRANMMES ZUUERLAES
I2S PRINT "VUE RN ICHTET.
135 PRINT
138 RRINT
- DRUECKEN"
345 I

"UEMN SIE BEREIT SIND
USIE NEULINE™

THEN B0TO0_iSe
THEN GOTO 155

FEREEEFRERE
LEN N$o2;

E NEXT_I
238 PRINT AT 3,@;
235 RETURN

245 LET Z=72

A BESCHLECHT s s
YN ]

LET B
265 gosua 17@

=S 3
235 FRINT AT 3.8:GC8%
PRINT ,,“1 FUER MAENNLICH™

NT
PRINT 2 FUER WEIBLICH"

THEN GOTQ 305
AND Z§<>72" THEMN

Eine Publikation von CHIP

s

i@

Ty,

-

mcmmwwucaammmmmuvmmm%

QNG guin

9

D ADD TR B A GO

i
b4
an aomen:
Z
Z

P

DLHORPREGHS Qg

1 FUER JA
3 FUER BT

AND Z$<¢>“2" THEN

THEN =Z-2
THEN 5670 a5a

21
"UOHNEN SIE IN EINEM

“MIT WENIGER ALS 10 @
"EINUOHNERN‘?"
THEN LET Z=Z+2

Z§ 272
ET Spias ARBEIT

1]
17@
INT AT 3,0;C8

UENN SIE AN EINEM

ARBEITEN"

UENN SIE REGELMAES
KOERPERL ICHE RRBEI
MUESSEN"

WENN SIE SICH NICH
DER OBIGEN GRUPPEN
KOENNEN"

ST3N3323< 2m2Y AND

THEN LET Z=Z-2

THEN LET Z=2-1
o THEN LET Z=Z+1

"1 UENN STE AN JEDEM
MEHR ALS B

" ANGESTRENGT ARBEIT

“2 UENN SIE DRS 2-3 M

" UOCHE TUN"
40

THEN LET

178
AT 3,0; "SIND SIE UERH
ODER"

2



PRINT

hEBEN BIE HIT EINE;
7N FREU G=2}
N 1,7

2" THEN GOTO 59!
£55 HABEN S5IE EIN GuTEs
UEBRRELTNIS
§79 PRI “ZU IHREM PARTNER?"
575 COSUB 375
£38 IF Z% THEN LET Z=Z+4
£85 IF Zs$= THEN LET Z=Z-4
£9@ GOTO 7
§AS,ERINT AT 3,9, "WIEVIELE JAHR
ZEANTE Hi
"SEIT IHREM 25.LEBENS

. T
708 PRINT
;a§ PRINT "ALLEINE GELEBT?"

LET Z<$o1nr ABS U

SCHLAFEN SIE LAENGER

“1® STUNDEN PRO NACHT

;ig ggsggz"l THEN LET Z

-3

cHanKTEE &

2
B3.,0.Cs
To1eBERS sxe 1mPuLsT

ODER JAEHZORNIG SI

788 PRINT
73@ PRINT

"2 UENN SIE AUSSEGLIC

HEN,
795 PRINT ENTSPANNT UND ANGE
PASST SIND
|88 PRIN
§@S_PRINT "3 WENN SIE WEDER 1 N
zs<>"1" AND Zs<> 2" AND
(5 0 810
20
£
Q
S35 PRINT C8
LE40_PRINT ,,"1 WENN SIE GLUECKL
1CH_SIND"
845 PRINT ,,“2 WENM SIE UNGLUEC

2"3 WENN SIE WEDER 1

“_BND_Z$<>"2" AND
N _GOTO 855
1 THEN LET z=Z:+1

THEN LET

876 IF Z&="3" THEN LET Zi3_1
282 F0sUB

S35 PRINT “HATTEN SIE IM LETZTE
b AHR

"EIN STRAFMANDAT UWEGE

THEN LET Z=7-1
LY nusBILDiNG Py

GOSUE zee
BOSUE 170
PRINT AT

F.0.C%

D@ PRINT “1 WENN SIE DIE SCH
";'RBGESDHLDSSEN HRABEN"
s MIT AUSZEICHNUNG

55@ PRINT ,,“3 NICHTS UON ALLED

S5 INRUT Zg

SR IT ZgsaTil AMD Zgcrvan

22 g, THEN Boro osb

7 “3v THEN LET 32

72 IE SESE THEN HET 2

52 Gosts 21s

&t INT “UERDIENEM SIE MEHR A
o8

90 PRINT “12S @82 OM IM JAHR 7

35
1o

2

1

2

25 @ 7@

3@ _PRINT AT 3,8; "HAT EINER IHR

B DﬁSELYERN"

38 PRINT "DAS 85.LEBENZJAHR ER

23T By -

43 PRINT “UESERSCHRITTEN?®

45 GOSUS a7s

5@ IF £§=1" THEN LET Z=Z42

SS fF 2Es.30 THEN &5To71348

5€ SOSUB 215

55 _ERINT "HABEN ALLE UIER GROS
1870 PRINT "DAS 80.LEBENSJAHR ER
SEICHT BZu."

7 CUEBERSCHRITTENT"

=ois THEN LET ZZ+s
"IST EINER IHRER ELTE
“"UOR DEN S59.LEBENSJAH
3 “SCHLAGANFALL ODER EX
e LHERZATTACK ERLEGEN?™
23 IF Z&="1" THEN LET Z<=Z-4
2S 215
32 “LEIDEN EIMER IHRER E
"UND #ODER EINER IHRER
U"EINE IHRER SCHUESTER
"SR JAHRE AN EINEM HE
"KREBS QDER DIRBETES
SKINDHEIT?Y

‘17 THEN LET Z=Z-3
2is

71 WEMN SIE MEHR AL
" PACKUNGEN ZIGARETT
RAUCHEN"

su2 1-2 PACKUNBEN"
PRCKUN

S Z e e

PRINT
TERTEILE"

oI

{iv3 1.2 BIS 1
/"4 UENN SIE NICHT R
1 z3
L3E PP om zssvar THEN oo
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SABAEU SNHA

2@ PRINT
i

Ir Zs="
fosus 215
PRINT C#

o2 "1 WENN SIE DAS RES
CA. 1s4 FLASCHE LI

OMSUMIEREN
NN EIE WENIGER

K
B

O
FRINT ™ | nNEHMEN“
PRINT ,,"3 UENH IHR KONSUM
R
RINT “ SCHREITET™
AND Z$>73" THEN 8
THEN LET Z=Z-1
" THEN LET Z=2Z-85
B 2i5
PRINT “HABEN S1E UEBERGEWIC
PRINT ,.C
PRINT .

"1 MEHR FALS 28 KG"
15-20 KG™

15 KG"
IN UEBERGEUICHT™

OR Z$>"4" THEN GO

"1 WENN S
UNTERSUCHE

2 THEN PRINT 11 UENN S
RLICH UON", " =

DAS NICHT DER

I THEN ERINT
ItH JFEHRLIEH“ =
SSENT

INPUT
i Zs<"1"

=Z+ (2 AND T3

OR Zg>"5" THEN GO

271413 A
47+ (S AND

LET
S3-FTTL BBy
s

LeT 2= et s
i zs<>"4 RND Zs<>”5' THEN
iges

coSuB

23RserTEn SIE NOOH I

gosyB 27!
Zy="1
&

THEN LET Z=Z+3

Eine Publikation von CHIP

451 VL 1 LA 5
I R OB 0N NG T

&
1638

XT3

THR

Mathematik-Test

Das

DU
o

Spicle

RINT
FEEEE
AT 0 14-ten nssase

',,“IHR UORRUSSICHTLIC

LREREERERARRIRBSEIRRS

AND LEN STR$ Z=
STR$ Z=11+5TR§ T

3

z

I, (768@+ (CODE Z&(T
oA 'Rlssr+1 TO T*s-7 STEP -
LET LS{t+3, K =CHRS ( (C-22IN
#5713 #1;

LET. [{-92-3]

FOR I=1 TQ &
PRINTIHT I+3,2:L80D)

MEXT
e S MO

"SICHTLICHEN HOECHSTR
“UNTER KEINSTEN UMSTR

PRINT “BINDEND,DR EINIGE FR
EERINT “UNBERUECKSICHTIGT BL
NERINT “MUSSTEM. "
EERRFARFIAAEIIEIRRESEERERANEE
VORAUSSICHTLICHES ALTER:

1K

Programm testet Ihre Fahigkeiten auf

dem Gebiet der Addition und der Subtrak-

tion.

Sie haben eine Wahl zwischen zwei

Schwierigkeitsstufen.
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Nach 20 Rechnungen gibt das Programm eine
Wertung aus und teilt Ihnen mit, wieviele
falsch und wieviele richtig waren.

- R

%1 ADDITIGH™
2} SUBTRAKT ION™

PRINT

[EAILT

=
3
a
a
S
st
&
b
5
8
2
2!
kS
1!
21

2
S
ol
s
@
i LS
i LET X=INT (BNDsBr1)
i LET ¥Y=F#(INT (ANDxG4+11)
Lk PRINT X;R&, AES Y;"=";
i3 HEN GOTO 155
1a! JUTIST FOLECH"
is #
5 RICHTIG - SRAVOT
15
et GEMDEINE TASTE
17 HREANEaTE 155
isi
i3 BICHTIG ., “;Fi" F
i S

Ahentever 16K

Wenn Sie schon einmal in London Urlaub
gemacht haben, kennen Sie die Situation:
Ein uniberschaubares Autobusnetz, weit
iiber 200 U-Bahn-Stationen, wovon manche an
Sonn- und Feiertagen geschlossen haben.
Touristen haben es nicht leicht in
Englands Metropole. Genau das wird in
diesem einfachen Abenteuer-Programm behan-
delt: Durchqueren Sie London und kommen
Sie zu genug Geld, um die Wichter des
Buckingham-Palastes zu bestechen. Wie
schon erwdhnt, ist dieses Abenteuer-Pro-

29

gramm (das urspriinglich fir den ZX 80
geschrieben wurde) sehr einfach, was Sie
nach efnigen Spielen bestimmt merken wer-
den. Aber fordern Sie Ihre grauen Zellen!
Endern Sie, verbessern Sie oder lassen Sie
sich komp'lett neue Gags einfallen! (fiir
Anfénger: bauen Sie das Programm so um,
daB es zu Beginn nach Ihrem Namen fragt
und ihn dann im Programm Gfter verwendet),

ZX Computing/Summer 1982

“TOURIST TRAP™

1 RAND
12 PRINT TRB
PRINT

+"HERE UE GO ON A TR
LONDOGN TOUWN ...

i%0 PRI
118 PRINT “YOU HRUE $30,AND YOU
RE_TRYING
i PRINT “TO BET TO BUCKINGHAM
PRLAGE™
@ BRINT “(THE PALRCE IS ON FO

“IF YOU GET THERE YOU
# $35 TD BRIBE YOUR

. "PRESS NEULINE"

IF A%< "” THEN STOP

G0SUB i51®

2@ IF M i AND INT (AND#10+1) 28

THEN Sord.Azpe
)

W<l THEN LET W=
INT THIS"Is FdoTPATH

T oW=ie THEN eoTO Lesn
270 PRINT “so you CHRE ¢
18EouT L N FROR YHE RPACARE®
280 PR
288 IF S5<1 THEN LET 5=INT (RND#
54
2 INT IYOU HAVE §°:5i" IN ¥

PRINT “AAME THIS IS PROBLE

PRINT
LET K=2+INT (RND:S)
BRINT
“YOURE FACING B CHRE
INT IRNDz4+
1 e PRINE “DDDQ
THEN PRINT N
S THEN PRINT “BEDESTRT
BE s8Ines-
xF THEN PRINT "TUBE STA

';m'}'nr—wc‘sr'
PRINT “WHICH ONE UILL YOU U

Sinclair Programme



Splele

4T@ INPUT B

473 LET _B=INT

475 IF_BiK_OR 2.1 THEN coTo 47
pe 1618

@ ARND#10) <4 OR B=R TH

HEN PRINT “SURPRIsE
YOURE FACE TO FRCE™

NT_(RNDEZ41)

THEN PRINT “GREEN

THEN PRINT [ BLUE ;

THEN PRINT “BRIGHT R
PRINT “SICKRLY ¥

THEN LET C§="PRSS TO
) A LET Cs="POSTCAR
oF mnrm_t;sﬁ sauanE"

r LET C#="HAP OF
CH=THONKEY

CE="PACcK DF

RINGSID

R

ERINT
38 ERINT “HOW DO YOGU REACTZ™
a0 PRINT
S8 PRINT “SPLIT (117, "SUEAR(2)
SERERl FoR RELE (3)
95ES PRINT “POKE AT IT WITH A ST
EKigyl "eAY YOU DONT SREAK ENGL
Kidin
5D, "SEY YOURE & BTRANGER

FRINT
N TOUN(S) BOOK R FLIGHT Ta PAR

IMNT “HATL A CRB(EM", , "BLIY
an: SUTELE (5 ©, TEDINT RSB

5 A515 GR AL THEN GOTO 1@

=INT (RND¥1@+1)
BO0SUE_161a
I TRND#E+1) =1 OR RS T
THEN FRINT “YOU FOOL.
THEN LET 5=S+INT (RN
THEN PRINT “AND NOU
THEN LET W=W+INT (RN

Einc Publikation von CHIP

+1)
B8 IF U210 THEN LET U=18

83 FTRLE THEN PRINT “THE ;8
QUTHITTED”, "yYOu"
2@ IF A¢>E THEN LET S=S-INT (R

13
Ir Ueto, THEN PRINT SO GnE
F IQ ".UFOOTPATH B RE

GoTo_isa

LET A=INT (RND#4+1
12&93(9 1) a—i::tmem—ai

=@
)

)
ERIRT'TRe & vouvE FALLEM D

LET B=INT_(RND*2+1)
Bzl THEN PRINT
EIc BEN™

B=2 THEN PRINT " IN THE

B=3 THEN PRINT_“IN ER
TRAFFIC",“IN F‘ICCHD!LLY

B=4 THEN PRINT INT (RNG#
£ STERE TO THE THANES'

NT (RND*2+2)
YOU ARE CRUGHT
NO. Ui INT (RN
Builurrﬂmﬂ A TICKRET
—INT  iRNDER+1)
“YOoU GRIN A 7
(RND&EQ‘.‘L)
AE &; "
"TIODKET T
“GO0D SER
“TUBE TIC
ups
BU

ZRWL OB
& :ﬁﬂgmrm;.c

IN FRON

PRINT “SEAT
(RND $95+1F, "
“BLACK EY
(BNDsB+1)

RND %541}
b=
“YOU FIND A MAR OF Lo

©=6 T
RUDE LOCAL™

HEN PRINT

i £=54INT
LET W=+ INT

ETus 16 FhEn T
RETURN
PRINT

NT
PRINT
ERINT "CHOGSE YOUR BONUS (U

ineur

e
&2
58 hETuRn
1S FOR M=1 TOD 1093RAND
ZR NEXT ™
25
39 To =
548
558
£5a
e YOU RRE AT THE PALAC
29 FRINT "DO YOU WAUE $35 TO 8
BE YOUR™
i@ PRINT INT PRESS NsL TO
IND DT
1780 INPUT A%

26
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SOSUB 161G
S35 AND W>S THEN PRINT
HAR OMLY $":85;" S0 YOUUE",»

D
IF Wl THEN FRINT ~YOUUE FH
EEN BE

AS n TOURIST.

20 0N B TRI® THROUGH
NDON TOUWN

$30 ,AND YOURE TRY IN
GET To BULKINGHAR PALACE
PHETFAlBcE T DN FOOTRATH 12)

33 YO&J BET_THERE YOULL NEED
TG BRIBE YOUR UAY IN

PRESS NEWLINE

2gu dave

Golf 1K

Eine Golf-Simulation auf dem 1K ZX 81.
Sie miissen den Ball mit so wenig Schldgen
wie mdglich in das mit dem Fahnchen mar-
kierte Loch schiegen,

Die Jjeweilige Entfernung des Balles zum
Loch wird angezeigt. Sie miissen den ge-
eigneten Schlager bestimmen und eingeben.
Mit manchen Schlagern kinnen Sie putten,
also die Tetzten kurzen Schldge ins Loch
tun, andere dagegen sind nur fiir Weit-
schiisse geeignet.

Viel Glick!

(1~

swpur
IF Sci”or ssee Then soto se

18
1S FRINT 14.E¢2;°
185 BOTO 45

EHTFERNUNG ZU L.7:8

SCHLREGER (1-2837

Zahlenreihe 1K

Ein iel,
Bewgung bringt
Sie nmiissen eine Zahlenreihe ordnen, und
zwar von 1-9. Bei jedem Zug konnen Sie
einen  Zahlenblock von beliebig vielen
Zahlen wenden.

Wenn die Reihe beispielsweise lautet:
721346589

und der Computer fragt "Wieviele soll ich
wenden?" geben Sie "3" ein. Dann sieht die
Reihe so aus:

127346589

Das liest sich schwieriger als es ist. Nach
einigen Ziigen werden Sie die Technik he-
rausbekommen haben.

das Ihre grauen Zellen 1in

Sinclair Programme
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Wenn Sie es geschafft haben, die Zahlen-
reihe zu ordnen, teilt Ihnen der ZX 81
mit, wieviele Zlige Sie gebraucht haben.

HEs (INT (RNDE9+

w0
W

A~ VLT o 3 R A1 i
Z

FOR_u= -1
Y A

THEN 292TC 28

,
]

2
it
I
1
1,
kS
i3
T

Nugmmwmvw@wwvwwm

ORS IST DIE RETIHE:
TR1F4ESES
UIEVIELE SOLL

"Cube"-Programm ist eine Simulation
eines der neuesten Produkte des Zauber-
wiirfel-Erfinders Erné Rubik. Er machte
seinen Rubik's Cube leichter, indem er die
Anzahl der Einzelwiirfel pro deite von neun
auf vier reduzierte.

Mit dem 2X 81 und diesem Programm konnen
Sie ausprobieren, um wieviel leichter der
neue Mini-Rubik‘s Cube geworden ist.

Das

Fiir alle, die den Rubik's Cube nicht ken-
nen: Probieren Sie einfach dieses Pro-
gramm!

Eine Publikation von CHIP

16K *

Besonders interssant ist, daB das “Cube"-
Programm den Wiirfel nicht als Netzplan,
sondern dreidimensional darstellt - von
zwei verschiedenen Ansichten!

Nach einer kurzen Gewshnungszeit werden
Sie sich schnell zurecht finden. Der Com-
puter mischt den Wirfel jedesmal zu Beginn
des Spieles. Die Aufgabe ist, ihn in
moglichst wenigen Ziigen wieder zu ordnen.
Sie geben die Bewegungen ein wie folgt:
Waagrechte Scheiben ("Row") heiBen "R'
Senkrechte Scheiben (“Column*) heiBen “C”;
die vordere bzw. die hintere Lage
("Layer") wird mit "L" bezeichnet.

Sie geben einfach den entsprechenden Code-
buchstaben zusammen mit der Zahl der je-
weiligen Scheibe ein, also zum Beispiel
"R2" oder "C1", Welche Scheibe mit welcher
Zahl bezeichnet wird, merken Sie schneller
wihrend des Spiels, als wir es hier be-
schreiben kinnten.

Viel SpaB beim Tiifteln!

iz g

X (8,63

1.@ 86505 500
11@ PRINT AT 20@.6; "NEXT ROTIONT

2@ INPUT
3@ LET Bﬁ_ﬁs(l)
&2 5% IEN STOP
S8 EF ESc Ro AND Eats
pEsco (810D
B§:r“L" THEN SOTD e e

110
72 IF RCF(1 OR RCF:2 THEM GOTO
18@ PRINT AT 22.8;"NO. OF TURNS

100 eUT
200

N
F Nl OR Nao THEN GOTO 180

N

N

B0 RETURN
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gop rast
LET su

558 FE sios riudn GOTO 702
540 LET RO=INT (RNDE2) +1
LET N=INT (AND:3) +1

FOR K

GOSUR 1285

NEXT #

NT (RND£2) +1
NT _(RNDE3) 41
FOR K TD
cosSuUs 1deQ
NEXT K

LEND 21 1
(RND* 3341

I
FOR I=2 To 1S

20000 00
ACHU R T
o

acrh_'ow'

pulatulid
owa.
)
%
2
3

2T 187 3
PRINT F é “BACK
REM DRRU CUBE FRAME
FOR _I=0 TO 16

PLOY 32+I,6

NEXT I

o5& FRA 12 T

PLOT 132&:‘24.-}1
NEXT T

2 FOR I=9 TO
PLoT 45+I.=-u.;

FOR_I=@ TO_is
PLOT 464I.37

28

LS MEXT
28 PSR Tia To 16
S2 PLOT 61,20+%
S8 PRINT AT 18.28:°
58 PRINT BT 29.18;
28 BRINT BT 1,245°TOP"
52 FOR_I=32_TO
5. >
5
53
7@
72
74
2 CURRENT STATUS
Iy @,1;CHE0A K3, 83
B! LB 0881, X7, 58]0
1! 4,1.CH(1,X(1,5)3
A @, S;CHIi K(5,5)1
2 L8 C8i1, k(7,432
35 LiBiCeri xif a)y
30 28:E812,%0,4))
55 12 CEALN16,4))
40 ZeBEHAINIIIED)
a5 BIEiCH(1.X(5EI61)
1058 Ti6iCHEIIIXI2:61)
055 3,10 CH 11,018, 8)
196! vigrEsiilxs, in
S JB3ICHIIIX(7IANY
7 I25iCE(AIX411))
X s27iCEI1.X(5,1))
& 5715 Cs (1, x5,2)
5 215288 ¢21.X(2413)
] S.15:CH{1.X (1))
S sipoic&l t28)
ap 8,28 CE(1,X3,3)
85 .23:CF(3,%18,53)
iz 425 081 12,3
is 833185 ¢ (6131
Za
282 A ROU
) 3
21 &
22! =X T, d)
o5
Za
25 (RO-1)
288 UL 33 =Y (14, 2)
27e U, 3) =Y (B4+308)
S0 Ly =¥ (24U;3)
] 14) =Y (BaE)
2@ 51 =Y {B+0 41
1@ Si=v(5+Uid)
20 2) =¥ (5H.S)
=] 53 =Y (140,51
4@ EN LET SU=6
Sa EN LET SU=1
£0 =Y (1a0,

LeT 2 5L = su

78 x£6+u U=yl S0}

26 CET %1 B+U.SU)

ap LET g'afu,su Yisru S
R

428 REM RBTF&‘;E A CoLUNMN

I
593 FBR 321 T8
20 LET ¥IT.0i=X(I.W

438 T

38 NEXT

50 [l

g8 LET ¥ (141,23
7@ LET X 3+H,2)
88 LET X £3+151)
o8 LET X 1740, 1)
29 LET X Y (204
516 LET X C S+ dd
20 LET X Y (S+ULE)
&38 LET X (1HI6)
S4@ IF CO ET S0=5
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§5@ IF cO=2 THEN
56@ LET X(3+1, 5U
LET X 3h =i

WL

cetiis

aMBNGeRET
T ot e |

1K

Wahrscheinlich kennen Sie das “Senso"-
Spiel. Dabei geht es darum, {fmmer langer
werdende Farbkombinationen zu merken und
richtig in den Computer einzugeben.

Eine Publikation von CHIP

"Simon" 1ist genau das gleiche Spiel fir
den X 81, nur daB anstelle der Farben
Buchstaben stehen. Immer dann, wenn Sie

die Buchstabenkombination richtig in den
Computer eingegeben haben, gibt der Compu~
ter einen Buchstaben dazu. Gewonnen haben
Sie, wenn Sie sich eine Kombination mit 32
Buchstaben richtig gemerkt haben.

(INT (RNDx26

T
“PERKED

SICH DIES

A%
“DRUECKEN SIE DANN N/
IF INKEY$="" THEN GOTO 85

&L
PEINT "GEBEN SIE DIE KOMBIN

135
TAnE3Be

e
RICHTIG"

5 £t ng Rs*cnns
% PRINT "BRAUVC -
gm‘o s

138 PREINT gueEm, SIE HABEN 52 T
tiLgEg ‘6“GE= HAFST

PRINT
PRINT
PRINT
PRIM

MERKEN SIE SICH DIES:
TOSZRRUR

SESEH S DIE EOMSINATION SIN:
TOSTHRUG
ERAUVD - RICHTIS

MERMEN SIE SICH
TOEERPUOF
DRUECKEN SIE DANN N/L
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Riesenbuchstaben 1K Pferderennen

Erstaunlicherweise paBt dieses Programm
(solange der eingegebene Text nicht zu
Tange wird) in 1K!

Das Programm wandelt den eingegebenen Text
in riesige Zeichen um, die auf dem Printer
ausgeben werden. Nach Eingabe des Textes
werden Sie informiert, wie lang der Aus-
druck werden wird. Der Computer fragt Sie,
ob Sie einverstanden sind. Solten Ihre
Papiervorrdte nicht groB genug sein, konnen
Sie Ihren Text kiirzen und neu eingeben.
Dann startet der Druckvorgang.

STEXT?
TS

SASUSNSUSH

%

IF Dg="d-
IF DHECO"N"
@ RUN

S CLS

® FAST

@ FOR I=1 TO LEN T#
S DIM A%i5,8)

@ FOR 2

THEN GOTO 8%
THEN GOTO &5

PG GBDHDNN DB 3 R

P

k4
t7eo@+ (CODE T&(I

tc-asn

TO
3 ‘DHRs
[1-F3-3Y

NEsT K

M
NEXT o
N I

1K

Ein einfaches Pferderennspiel. Sie sehen
die Pferde die Rennbahn entlanglaufen. Mit
“New Line" starten Sie die Pferde. Der
Sieger wird ausgedruckt. Leider reicht der
Speicherplatz des 1K-ZX 81 nicht aus, um

auch noch Wetten zu behalten. Wetten
missen  Sie bei diesem Programm also
selbst.

izs MOCHE INMAL? "
138 INPUT 8%
158 IF CODE R$=47 THEN RUN

B2 s s s

o

ABAAARE

52
L e
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Skisprung 1K

Dieses Programm ist eine einfache Rech-
nersimulation eines Skisprunges. Per Zu-
fallszahl wird die groBtmogliche Sprung-
weite ermittelt. Dann fragt der ZX 81 nach

Sprunghdhe und Kgrpergewicht. Aus diesen
Angaben wird die Sprunggeschwindigkeit er-
rechnet, eine mit einem Zufallszahlengene-
rator hergestellte Fehlerzahl eingestreut
und das Endergebnis in Form einer Bewertung
und einer Punktezahl ausgedruckt.

12 PRINY

“SPRUNG

=INT (END
YLROESS
L SPRUNSHOEHE 7*

GELITCHT

2) 30} +18

IA{DE B 287 % (RND S

soTo B2

E=INT

<F THEM
T SEU wE

25%r iz THEN GOTO @

4
il

P % ]38 £
GUIN~ B ZDO Qi

3 INT
"iZRR-A~(F ¥

TRND 2

PLUNKTE

CAESTURE®

Eine Publikation von CHIP

Mathematik-
Ubung

1K

Wieviel ist 57 mal 48?

Wenn Sie das nicht auf Anhieb beantwor-
ten kénnen, ist vielleicht dieses 1K-Spiel
das Richtige fiir Sie, Sie haben die Wahl
zwischen Teichteren und schwereren Multi-
plikationen. Nach 20 Rechnungen gibt der
Computer eine Gesamtwertung aus.

LET A=
2
33
Ay
IF RA%::"1" AND RAS<>"2 THEN
= fery
LET E FxiVAL A%)
FoR I=1 TO
SLS
PRINT “MULTIPLIKATION ";I
(RhpsE+Ly
) 5
S8
e ThEn soTa_13g
128 Bmint D; " IST
195 ©OTO a2
118 PRINT "RICHTIS #:3"
115 LET A
iz
3
a1 x5
i HTIGE Uon 20"
HULT YPL IKA

3} LezoHr
»ULTIP._ XKFT ION L

K30
r‘uLTIPLIKm‘IM 2

HULT!FLIR\GTIDN 3
3s x




Crunch 1K
Ziel dieses Spieles ist es, mit dem
Cursor (einem invertierten Sternchen)} die

andere Seite eines Zahlenblocks zu
erreichen, Dabei sol1 die hdchstmigliche
Punktzahl  durch das Uberfahren der

hichsten Zahlenwerte erreicht werden.
Wenn die andere Seite erreicht ist, gibt
der Computer eine Punktewertung aus.

5

1@

15

38

EESS

za

35

10

i3 EoRE V100,
5@ INPUT ©
TE DOSUE 3
4

e

&

Y
57 hDIe

5TTO0 155
16355 2B FPEER 1

7 ThEN
a

EEK
RETLURN
PRINT IWT

(5.5 %29 BUNKT

223251sas0a5005232
1iggREs1s

2
233
2122
=z 5313853

2215551115155518155559811231

A—Z-Spiel 1K

Ein Spieler gibt ein Wort ein. Der ZX 81
druckt die Anzahl der Buchstaben als
Striche aus. Der zweite Spieler mu8 nun das
Wort herausfinden. Dazu gibt er einen
Buchstaben ein. Der Computer priift, ob der
Buchstabe im Wort vorkommt. Wenn ja, dann
druckt er ihn an die nchtlge Stelle im
Wort. Die Anzahl der Ziige sowie die verwen-
deten Buchstaben druckt der ZX 81 laufend
aus. MWenmn Sie das Wort nicht nach 9

2

falschen Tips erraten haben, verlieren Sie
das Spiel und der Computer verrat Ihnen die
richtige Losung.

£078, as@

QT

ot P g i

"
W

NOOH S

UERBUCHE
GESRALCHT .

ERICHRPH

Caich 1K

“Catch" ist ein Zahlenratespiel. Der Compu-
ter ermittelt per Zufallsgenerator eine
Zahl, die Sie erraten miissen.

Sie finden die Zahl heraus, indem Sie sie
in einem Intervall zu "fangen® versuchen.
Wenn Sie beispielsweise annehmen, die Zahl
Tiegt zwischen 1 und 10000, und der Compu-
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ter bestdtigt Ihnen das, verkleinern Sie
den Intervall immer mehr, solange, bis Sie
die richtige Zahl gefunden haben.

1 2LS

5 LET =2
R LET D
@ FRINT
INE ZRHL"
3% PRINT

NT  (RND#ZR2002212

18,9; “ICH DENKE MI
"IUISOHEM 1 UND ";0; "

[l

PRINT "DURCH EINGABE EINES
INTERUALLS™
PRINT “MUESSEN SIE MEINE Z@
HL RRATEN.
8@ L NT (RND#D+13
7@ SCROLL
82 SCROLL
9@ PRINT “OBERE GRENZE ?
22 INFUT A
i@ LET A=ABS INT A
28 PRINT A
3@ SCROLL
4@ PRINT "UNTERE GRENZE 7
5@ INPU
§8 LET B=pBS INT B
g PRINT
3Y SCROL
i SLRGLL
29 IC RS THEM PRINT “FALSCHE
EIN
Y873F nee THEN caTo 79
= ="oIE ZANL IST MICHT
=3 AND A=Z THEM GOTO 28§
I Z<Q_AND ZoB THEM LET As=
IST IM INTERUALL®
&8
LET 9=0+1
G8TO 7
ScraLl
SEROLC
SEROLL
. PRINT "SIE HABEM £8 GESCHAF
-
2 SCROLL
RINT "DIE ZAML WAR ";Z;"“."
SCROL.
5@ SERDLL
BRINT “SIE BRAUCHTEN "5
UCHE .’
SCROLL
SCROL
PRINT "WOLLEN SIE €S NOCHEI
SCROLL
BPRINT “UERSUCHEN (J/N)2"
INPUT
If CODE Rs=47 THENW RUN
SCROL!
BCRO!
4 SINT “AUF UIEDERZEMEN®
SCADL.
= SCROLL
S8 SCRALL

TH_DEMKE MIR EINE_ZAHL
ISCHEN 1 UND 15774,

RCH_EINGABE EINES INTERURLLS
DESSEN SIE HMEINE ZAHL ERRATEN.

OBERE_GRENZE 7 12008
UNTERE BRENZE 7 1

OIE ZRAML IST IM INTERUVALL

Eine Publikation von CHIP

NBERE GRENZE 7
UNTERE BRENZE 7

w8 ZAHL IST IM INTERUALL

ENZE 7 2508
FER="RRENZE 7 1

ZAHL IST IM INTERVALL
CBERE BREWZE 7

seae
i

Hundert 16K

Ein teuflisches Spiel!

Zu einer zufdllig gewdhlten Startzahl ad-
dieren abwechselnd Sie und der Computer
eine beliebige Zahl zwischen 1 und 10.

Das heiBt...ganz so beliebig auch wieder
nicht, denn wer zuerst die Zahl 100 er-
re1cht hat gewonnen.

13

“EE N EE W BN
© A EE EEERR
© N mE moms®
R wmm m—
"BEI JEDEM ZUG DUERFE

“STARTZAHL EINE ZAHL
"1 UND 1@ HINZUFUEGEN

5
180 PRINT

‘139 PRINT
“UER ZUERST 108 ERREL

"HAT SENONNEN. "
CHAT SEVTRE  zanL men

“BETRAGEN, S0 HABEN ST

NE T
ise If XNKEY$(>"' TOEM GoTo 1s0
T IE INKEY$=' - THER Go0TO 20
T Z (AND*3@+1)

1 i3V88%81%s se 0

S*RRTZSAHL IST "3 Z
s “WIEMIEL F8Tunt



INPUT A
IF B¢l OR A>1@ OR ACINT A
ZOTO

£ETo,28

PRINT ,,“NEUER STAND IST “;

= Z)—%BB THEN GOTO 47@
aszvy

(D Lo . THEN
33145\»6 $ U
IF VAL R$<Z THEN 070 320
LET C=URL Af-Z

UAL A%=Z THEN LET C=1

30T HINZU

so0TO 7@

“ICH REBRE

Z+e
170 58

“SIE HR
“SIE HA

I='2=égn THEM PRINT
Z)182 THEN PRINT

“ICH HRBE GEUOMNEN"

LS
PRINT
PRI Aot
SUOLLEN SIE HOCHEINMA

38
@ PRINT
INPUT A%

IF CODE M$=47 THEN RUN
PRINT

ERINY 20 MORCEBIE HARGH

“AUF WIEDERSEHEN"

EI_JEDEM ZUG DUERFEN SIE DEI
‘TQQTZRHL BN PanL SwIEEHER"
ND 18 HINZUFUEGEN.

R ZUERST 188 ERREICHT HAT,

T GEWONNEN.

SOLLTE IHMRE ZAHL MEHE ALS 18
BETRAGEN,SO HABEN SLE SERLdR2n.

DRUECKEN SIE EINE TRSTE

34

1K

Ein klassisches Computerspiel. Der ZX 81
ermittelt eine Zufallszahl, die Sie er-
raten miissen. Sie geben Ihren Tip in den
Computer ein, der Ihnen mitteilt, ob die
Zahl zu hoch oder zu niedrig war. Darauf
miissen Sie Ihren Tip abstimmen. Der ZX 81
druckt die Anzahl der Versuche aus, und
gibt eine entsprechende Meldung aus, wenn
Sie die zahl getroffen haben.

Um aufzugeben, driicken Sie "0".

Den Bereich, in dem die Zufallszahl hegt
kdnnen Sie durch Andern der Zahl “200" in
Zeile 15 beeinflussen.

High-Low-Spiel

s

1@ I-L0 SPIEL"

iz T (RND*2R@+13

25 PRINT "IDH WARSE SINE ZAHL"
38 PRINT
35 PRINT “BESEN SIE @ FUER END

E EIm"

sy
45
s2
3]
a2
S 2 aze
72 y;

7S RRINT * ZAHL _WRR Zu ¢
8@ IF U THEN FRINT H 2
25 It U;n FHew ERENT “HIEDRIS™
38 ERINT -wewznes
a8 INFUT A3

£LS
1 THEN GOTO 148

CHRFFTEN ES

BRINT "DIE ZfHL WAR
ITH HABE EIME ZAM:

SEEEN SIE @ FUER ENDE £rn
UEQSUFH
TAHL
NEuLIHE

viR

WAR ZU

Kristalle

sammeln 16K

Fliegen Sie mit uns zum Planeten Ga-
nymed 11, um Xylenium-Kristalle abzubauen.
Monster und Beamstrahlen sind nur zwei der

Sinclair Pragramme
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Hiirden, die  Ihrem
Reichtum im Weg stehen.
Sie sind an Bord des Fluges 12/03 auf dem
Weg zum Planeten Ganymed 11, Thre Mission
ist es, dort so viele Xylenium-Kristalle
wie méglich zu sammeln und auf die Erde zu
bringen. Fiir jeden zuriickgebrachten Kris-
tall erhalten Sie 1.000.000 Pfund ausbe-
zahlt.

Der Planet besteht aus einem unterirdischen
Irrgarten, durch den Sie nach Belieben
wandern kénnen.

Wahrend Ihrer Wanderung erhalten Sie Infor-
mationen Gber den Inhalt der verschiedenen
Rdume und wenn Sie Gliick haben, bekommen
Sie von Zeit zu Zeit eine Karte der Plane-
tenoberfldche gezeigt, auf der Ihre Posi-
tion eingetragen ist.

Die meisten Raume sind leer, doch einige
enthalten Dinge, die Sie bremsen {oder
toten). Unter den Schwierigkeiten Ihrer
Reise sind versperrte Rdume, Monster, Beam-
strahlen (die Sie zufallig im Irrgarten
umherbewegen) und Fallgruben,

Wenn Sie das Programnm zwischendurch SAVEn,
werden alle Variablen mitaufgezeichnet und
Sie konnen, wenn Sie das Programm spdter
wieder laden, an der gleichen Stelle wei-
termachen. Das Programm sollte mit GOTO
9998 gesavet werden und startet dann ven
selbst.

intergalaktischen

EEEAREERLEEXLELRELREEE
* $GMNEY MEDE LI NICKEx
**UILSON &2 El *
EEFRDR SRHE‘IMEEE BY ¥ x

L *

NN N

PrR
TGDOQM YA A D S GNP

FOR I=1 TO 4®
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1ee NExT I
17e

msn INITIALIZE
I= L6a
R I T30 ENEN

30
3@

@

ze%

G

33 LS o

320 LET NT 25 el

356 _IF H(C)-LQDE TOUUTHEN LET A
«c ErCh

355 {RND 3400} 1

3E8 e B inEN LET
ALC

NT _ (PRC:
ICCRDE V@

a6
3

LET

SRR TUED

RANDOM HODH

i3S PRInT
476 LET
AT IF AlouT

T878 TeT oucax
475 IF RIOLL)

LT = IN
7

TO _aze

450 PRINT
535 LET

S ATE)

panich
CODE
59

O 555

535 LET RKE) =CODE " #"

539 PRINT

540 PREINT

S50 FRINT “HERE IS ‘A HAR OF ALL
HE ROGMS .

Ies BRIAY

570 SOSUB_ MAP

Sge

SOTO RERG
EToP

L5,
FasT
1018 FOR I=1 TO 48

1028 PRINT CHR$ R(I);

fece IF zZox(Int £€1/28)) =1 THEN P
R

184G MEXT I

1045 oL

BE® PRINT AT 8,83, "REY..."
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g

b
D0 T

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

Fom 121
T

NEX
L Is

ORG=C:!
ORG=Ci
ORG=Ci
IF

REM
LET
LET
vET
LET

IF INKEY
IF IRKEY

LET Hs-znkey
M=

ORG=CODE
NHORK OUT NEXT ROOMS™

REREE0ED

TO 180
@ THEN STOF

«* THER
THEN
THEN
THER
THEN

PRINT
GOSUB
GosuB
GOSUB
GOSUB

ODE
aDE
ODE

e

Erom
B, 37 "NORTH
©.3: " SOUTH

JTHEN GOTD s28@
THEN GOTO gee

%=

¥
AND CHR$ R(WEST) ¢

AND CHR$ A (WEST) <»“¥" THEN
&

=8
ME * BND CHR& F.(SDUTH)
5 RND cHRs A{SOUTH) ¢+ 8"

ERSTY <
THEN

UNYOAND COHES AINORTH)
HE$ FINORTHI V@S THE

.83 THEI‘A
i= ENBLiTER L

5070 RE

*onsus MER
UL THEN GOTO

PRINT

"fA MRTTER TRANSPORTER

@3
OR A(E) =CC
CYHURRE TRAND

FALLEN INTU
LET G er*:
FEL TE e
ET Y=INT (RRDE7i+1
STROLI
ey
e ADy ]

o
TO
PRINT
PRINT
FRINT

AT 27,244
ST 12,14+
AT 19,14+
PRINT AT 28,14+
=1+ (RND£1) — (RND#13

NEXT I

5070 60008

cfLs

Trd THEN
T:4 THEN
Iyd THEN

RAND RND,

LET K=INT (RND€1®) +1

LET ORG=COI

PRINT YL T ENTERED & R
Gam urrH A MONSTER INSIDE IT..-.
\2)4@ ERINT,

FUK <7 THEN FRINT "HE HAS S
Ghs Prdm'
D60 iF PRINT “AND HE &
TS o
5270 IF sTop
go50 IF PAUSE 260
S18@ IF K<4 THEN PRINT “HE 1S AS
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LEEF SO HE HRAS NOT NOT ICED
i

S110 IF K4 THEN PAUSE 200

siz2e IF Ked THEN GOTO READ

5315 =R]

2158 FEkESFMen LeT ms-voTuEs v

our

FiE8 IE Ke>5 THENIUET ASSITAKES

1 i1

5} g LET FEEINT ((HMNDH(CRYSTALE S

Pt
5170
§ise L

R T BRINT “HE
S FFE F 3( ;#Rr

S1gb_IF K<7 IF A(11=96" TH
Y G

7 THEN PRINT

5331 IF K<7 THEN PAUSE
2236 Ir ki3 THEN EOYO READ
5§5B PRINT

“YOUR T@T

“YOU HAUE SCARED HIM
206

NT
CRYSTALS (30 THEN, BRINT =

NOUGH. .«

&
"!.JHIE:H Is tNuLvGH o

272 PRI e
T YOU BACK_TO EAI

@55 PRUSE 200

@90 cLs

160 PR “YOU ARE NOW SAFELY &
GR ou ERR’TH\JITH ALL YOUR CRYSTS
S INT

213 BRI

129 PRI “YOU HAUE BEEN PAID
CITRYSTALS ¥ 1EE

158 PAUSE 8

135 LET =-50

Li=
lap S6To WAP

002 BREINT "DO YOU WISH TO SAVE
HE _DETAILS OF THESE Rooms FoR L
CONTIUAT ION OF THE 5

THENR GOTD 5012
THEN GOTO &%

THEN_BOTO G050
IR

To STOP
X 50TD 8067
THEN NEW
GREG GOTO RER

208 CLS
@10 PRINT AT @7 GANEYHEDE T

220 PRINT AT 2,0
V30 PRINT * DU ARE_NOW e
D SPACE FLIGHT 12,83 TO THI
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PLANRET GRNEYMEDE
YO I5E 201
TO COLLECT A5 MANY XYLENIUM CRY
STHLS AS YOUCAN FIND IND ING
THER BACK TOEARTH. FOR ERCH CRYS
TAL _YGOU DO BRING BACK YGOU WILL
E_FAID THE SUM OF £1,008,
Q50 PRI T PLANET CONST
STS OF AN UNDERGROUND MAZE OF .
B2 RODHS — UHICH YOU CAN HMOUE A
ROLND AT L. YOU WILL HAUE
UARIOUS REEORTS On ¥ et
NEY . SUT S IHE coNTE aF
DJURCENT OMS . FROM TIME
PEFihe r  HAB WiLL BE DISPLAYE
@68 PRINT
9278 PRINT "  PLEASE LWAIT."
SOET GOSUE INIT
2998 CLS
188 PRINT " HOST OF THE ROOK
2,00E EMETY,BUT. SOHE CONTRIN UA
F00S TRINGS "THET DILL E1THE
UCBEULHDGR FRDLRESS: GR Gid =
T uB. Rhese THINGs" ARE
911
a1
s3ae *®...R LOCKED RO
150
39 B...R MONSTER.,™
150
&8 FR ®W...A MATTER TR
NSPORTER .
9170 PRI
§15¢ meI P...R BOTTOMLES
3
E €...ROOM CONTAX
18 PRINT
28 PRINT
S RINT PLEASE WAIT..."
AG 5OSUS INIT
=1 CLS
€6 FRINT “1. THE LOCKED ROOM,
S27e F‘RXN
9250 FRIN CANNOT ENTER OR
N e
RICADES. ©
S0 FRINT
©0 FRINT "PRESS NEWLINE'
95 IF_INKEV$="" THEN GOTO 3005
BE@ ERINT “2. THE MRTTER TRANS
S33 FRINT
9E4 PRINT “THE METTER THRRANSPORT
ER, IF IT ISDISTURBED. WILL TRAN
SPORT vOU TOANGTHER RGGH AT RAND
S0 BRINT
& PRINT PRE: NEUWL INE™
K érsxnnsvs THEN GOTC 9370
S0 PRINT “5.  THE MONSTER."
@B FRINT
1@ PRINT “MONSTERS CAN EITHER
Y HELPFUL OR CAN EAT v
DUETHIS IS RARE) . THEY GF\N ALSD
GIVE OR TAKE SRYSTALS.
gafe pRINT
2458 PRINT * S HEWLINE:
G448 IF TNKI EN GOTO 9440
948@ CL:

37



9469 PRINT "4. THE BOTTOMLESS
PITS. "
S478" EPRINT
$AEC PRINT “A BOTTOMLESS PIT
INESCEPABLE BND SROULE EE RUDIDE
o AT EperE “thr=Es §4
CRYSTALS
CERESS NEWLINE:
Evs £0TC oses
cLs
3 OTHER SURPRISES
E TUD ROOMS _WUHICH. IF ENTE
RED, UILL  TRANSPORT YOU TO THE
RFACE -
5 PRINT
4 PAUSE 400
5 PRINT
& FRINT “GOOD LUCK...."
7 FRUSE 76
& RETURN
2 CLS
S _FRINT “YOU HAUE ACCIDENTLY
NTERED &  ROOM WHICH CONTRINS
CHUTE ~~  THAT LERGS OUT OF &A
9520 FAUSE © 5@2
9550 GOTD 608
3997 £TOP
33865 SAVE “GANYMEDE IB"
39593 RUN

EMPTY ROOM

Wao . (RIUIT..

HORTH

MAP FROM RBOUE

KEV...

—You
~EMPTY

-HATTER
TRANS

~LOCKED
ROGH

-PIT
~MONSTER

Vier in

einer Reihe 16K

Das Ziel des Spieles ist rasch erklirt: Sie
miissen vier Ihrer Steine in einer Reihe
haben, entweder vertikal, diagonal oder
horizental.

Das Spielbrett wird ausgedruckt,
als Buchstabe "H", der Computer als
dargestellt werden.

Das Programm 1lauft ziemlich Tlangsam und
wurde fur den FAST-Mode entwickelt. Wenn
Sie es trotzdem in SLOW Taufen lassen wol-
len (weil der Ausdruck des Spielfeldes in
SLOW besser aussieht), Téschen Sie die
Zeilen B und 1006.

Es wurde kein Mechanismus eingebaut, der
bekanntgibt, das das Spiel beendet ist oder
welcher der beiden Spieler gewonnen hat.
Wenn Sie verstanden haben, wie das Progranm
arbeitet, konnten Sie aber einen hinzufi-
gen.

wobei Sie
e

ENTER YOUR MOUE

N_RETURN
THEN RETLRM
: 1 e
by
1
- & 3
5 mum' SCHRE tR(Rr1eem1y;
2 N
158 PRINT AT 19-5,30; B
17 NEX
138 PRINT TAB i
185 PRINT TAS 1
ISBMRET
13
z
B
EE
24
52
28
270 IF K>L THEN LI
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8 NENT X
@ RETURN

@ REM ¥F22ssaxxsss
@ GOSUB 10@

& PRINT AT 3,6;"ENTER YOUR MO
6 PRAUSE 4E4
8 LET ODE INKEY S

S IF D= THEN GDTD 301

3 BRrnT AT 3,6; "

D33 OF AHD) 210
FHEN COTE 1618

BERECE

LET
GOSUE 20a
ERREEREER

R
1

QDN

ACN 3T M.

i

6~} G & £ R4 @ G~ 1 1 Fo LU 10 B G 00 ~d VU PG 0

Ny
e

PY
5]
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S14@ LE

LE

G

DTQ 19wa
EXEEEEILETERE

Rennfahrer 1K

$ie missen Ihr Rennauto auf der Strek-
ke halten. Nachdem Sie einen Streckenab-
schnitt erfolgreich durchfahren sind, kommt
ein neuer auf Sie zu. Wenn Sie die schwarze
Leitplanke beriihren, ist das Spiel fir Sie
zu Ende. Sie bekommen dann Thren Punkte-
stand mitgeteilt und werden gefragt, ob Si
weiterspielen michten. Wenn Sie nicht “Y"
fir "Yes" driicken, stoppt das Pragramm.
Das etwas eigenartige Programmlisting hat
seine Ursache darin, daB es der Programmau-
tor geschafft hat, das komplette Programm
samt Bildschirmdisplay und Punktewertung in

zu bekommen




Rauvmfahrt 16K

Sie sind fir einen 10x10x10 groBen
A1T verantwortlich,

Die Raumfahrtbehirde, die nie mit Geld
spart, wenn es um dle Sicherheit der Erde
geht, hat [Ihr Raumschiff mit einem ZX 81-
Bordcomputer ausgestattet.

Ihre Position innerhalb des Wiirfels wird
durch drei Koordinaten angegeben. Die erste
Koordinate ist Ihre Position in Nord/Siid-
Richtung (je niedriger, desto siidlicher),
die zweite die Position in  Ost/West--
Richtung, dfe dritte Ihre Position im Wiir-
fel, alsc ob Sie sich weiter vorne oder
hinten befinden.

Das feindliche Raumschiff bewegt sich sehr
langsam innerhald des Wiirfels. Obwohl Sie
Jederzeit wissen, in welcher Richtung sich
das Raumschiff befindet, wissen Sie nicht,
wie weit es von Ihnen entfernt ist.

Sie miissen das Raumschiff sooft wie méglich

Wiirfel

a0

treffen, bevor Ihre Zeit abgelaufen
Wenn 1Ihre Energie zu Ende ist,
Spiel ebenfalls.

Sie wissen, daB Sie nahe genug fiir einen
SchuB an das Raumschiff herangekommen sind,
wenn Sie Ihr Computer informiert, daB das
Raumschiff auf Sie schieBt. Jeder Treffer
vermindert drastisch Ihre Energie.
Das Spiel ist einfach zu spielen.
riihren einfach die Taste, die der Richtung
entspricht, in die Sie fliegen wollen. N,
S, E, oder W, um nach Norden, Siiden, Osten
(englisch "East", deshalb E) oder Westen zu
fliegen, A bedeutet Beschleunigung, R
Bremsraketen und L feuert Ihren Laser ab,
Wenn Sie beispielsweise wissen, daB sich
das Raumschiff im Norden befindet, halten
Sie einfach die N-Taste gedriickt, bis Sie
auf gleicher Héhe mit dem Raumschiff sind.
Wie weit Sie noch vom Raumschiff entfernt
sind, testen Sie durch einen Schug ab.

Sie werden bemerken, daB Ihnen das Programm
beibringt, wie man das Spiel spielt. Merken
Sie sich nur, daB Sie so nahe wie mdaglich
an das Raumschiff herankommen miissen, um zu
schieBen und daB Sie das Raumschiff oft
abschieBen sollten, bevor Ihre Zeit um ist.

ist.
endet das

Sie be-

REM BETUEEN THE STARS
REM B¥ ROGER HACINTYRE
U8, 1978

38 G0
49 GO5UB _&@
59 IF L<@ THEN GOTO SO
30 BRINT AT 17,85 ‘ENTER YOUR o
OMMAND

9@ PRINT RT 18,2; "N,S.E,l, (L) 6
T i DUBNGE ; thi ETRERT™

ige IF THEN GOTO 129
i3@ IF GOSUE. 32
%1an 1F THEN LET X=X-
1

158 IF INKEYS$="S" THEN LET X=X+
1

160 IF INKEY$=“E" THEN LET

T1ve IF

18e IF

1se

Taes ERINT AT 5.2iS%

228 G -

210 IC ANDIB.S THEN GOTO 49
p=1-] ET A=R+INT ((RND¥3F - {RND*3
Thse IF Aci THEN LET A=1

255 IF _A»1@ THEN LET A1

288 CET BiB+INT  (TANDEST o (RND X3
I

255 IF B31@ THEWN LET =31@

588 IF BiiCrhEN LET 82
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IF _RND:®.5 THEN GOTG 49
LET C=C+INT ((RND$3? ~(RND#3
IF C<¢l THEM LET O=
IF C>1® THEN LET & =3
3 G0TO 49
329 REH ¥% FIRE LASER #%
33@ LET L=iL -
34 RINT Fl 0
3T IF_fABS X\ iz or ap (B=¥3
>3 OR_RAB3 (C- 7) 3 THEN F‘RINT =T
1,3 "0UT OF RAN .
36@ FOR_J=1 10
R AT 1,2;T% =
R W e e e
3 RET! e
3ge eRINT L8 MiRDeR T8 FIRE w50 il i i
a 57 eRINT aT 5.8, “fi CREFT I
:? ng IF R<:X OR BIry THEN PRINT
a1 - - Tt
et a a7e 3 IF THEN PRINT THORTH
THEH PRINT SOoUTH
= nisses £ THEN Pgm."r— “IWEST
LS TORUEL FO. 58 ; THEM PRINT 5E U
455 PRINT AT 1,0:T% 103 HEN PRINT * BERIND
:58 ggru 429 COMRUTER A o THEN FRINT ° IN FRON
RTS RESURRTE o TR {RERG) 4
A48 T= * ITIRLISE
a8 :g}rdql *to se L BAPERS 38
L
185 PRINT AT 1,8;T% T
ey SR ey
B s
518 PRINT TRB 3.° TERMINAT c (RN 1u) +3
." PRINT » o X (RNOélgi r%
% R 154
30 IF TI:@ THEN PRINI “UE HAUE = (RND ¥12 +3
=

BEEN_IN SPACE TOO LONG T1ss
S48 IF L>@ THEN_PRINT il UE HAU
EQTED W

-
b
©
-4
5
m
o}
H
@

ENERGY LEFT

b Lt B@ FOR_J=@_TO &3
568 IF L<=8 THEMN PRINT 285 PLOT .0
ERoRGY BRNKS EMPTY 213 PLOT 0,43
57@ ST 230 NEXT
S$88 PRINT 23@ FOR_J=@ TO 4
299 PRINT “WE HAUE GOLLIDED WIT 1240 BLOT 2.
H_THEZ,TAB a-"nLIEN SHIPY 2sa PLOT 83,4
8518 S 3 NEX

3 " 327@ RET

830 REM % ALIENS SHOOT &3

656 IF ABS (A-X) >3 OR BBS (B-Y)
115 THEM RETURN

THEN RETURN

i N RUTENS

Rouleite 1K

Eine einfache Roulettesimulation -
allerdings nur mit Zahlen. Sie und der
Computer haben jeweils 5000 Jetons Spiel-

Eine Publikation van CHIP a4
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Sowohl Sie als auch der ZX 81
auf eine Zahl, per Zufallsgenerator
die Gewinnzahl ermittelt und der

kapital.
setzen
wird
Gewinn

ausgeschiittet - oder auch nicht.

i
1S
28
52
4
P
75 LE
Fi
2
I
P
98 L
IBs o
i@ F
115 L
iZe 8
125 B
ida P TICH HRRE
i3S X ThEs soTo is
i@ PR
145 LE:
iS2 €97
i8b °
ises B MENA Chpes
i7e 1F 1 GR°sh THER sTOR
z I A%
GL:
[ 1s

Vorsicht

Schlange! 16K

Sie sind eine hungrige kleine Schiange
auf der Suche nach Futter. Wenn Sie RUN
eintippen, startet das kleine Tier, sich

4z

iiber den Parcour vorwdrtszufressen, wobei
es sich gegen den Uhrzeigersinn bewegt.

Sie konnen seine Bewegung nicht stoppen
oder dndern, aber wenn Sie in eine der vier
Spalten kommen, konnen Sie mittels .der
Richtungstasten die Spur wechseln, Wollen
Sie also zum Beispiel in eine innere Spur,
driicken Sie 5.

Damit es fiir die kleine hungrige 5ch'lange
aber nicht zu einfach wird, Tauft ein ekel-
haftes kleines Monster in die entgegenge-
setzie Richtung. Das Monster ist nur darauf
aus, die Schlange zwischen die Zdhne zu
bekommen, Das  Monster Tlauft mit der
gleichen Geschwindigkeit wie die Schlange,
ist aber bei den Ubergingen nicht so flexi-
bel: Wahrend die Schlange bis zu vier Spu-
ren iiberqueren kann, ist es dem Monster nur
moglich, eine Spur zu iberspringen.

Das Monster versucht, Sie zu fangen und in
die gleiche Spur wie Sie zu kommen,
Manchmal gibt es auch grdBere Futterstiicke
auf der Strecke, aber passen Sie auf, bevor
Sie diese fressen! Sie hinterlassen namlich

Locher, die das Monster als Spalt behan-
delt, bei denen es also die Spur wechseln
kann.

Normale Punkte zéhlen je einen Punkt, groBe
Stiicke zahlen funf. Wenn alle Punkte aufge-
fressen sind, beginnt die Schlange, Kriimel
zu fresssen und Punkte zu hinterlassen und
wenn alle Kriimel gefressen sind, beginnt
die Schlange wieder, Punkte zu fressen. Sie
miissen allerdings sehr gut sein, um dieses
Stadium zu erleben.

In der Theorie kinnte dieses Spiel ewig
gespielt werden, in der Praxis jedoch meint
der Autor d1eses Spieles, Tim Rogers, daB
der hochste Punktestand, der zu erreichen
ist, 44.256 betragt. Sem Rekord liegt bei
450, der aber mit etwas Ubung sicher Teicht
gesch]agen werden kann.

1
2
3
4
s
&
&
=
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§B PR IN;
® PRIN
n.0

LyINT,
EX. 0¢{>2
as2
255 1F PeEkTGan
256 POKE O,S2
257 LET_u=0(-1
25 IF _S>1 THEN
26! -33
27 IF A2=H THEN
28t IF PEEXK (AT
B_4
29 POKE
292 g
29S_IF INKEY
& THE! L
300 LE e
3@1 IF A= THEM
383 YF A=0 THEN
30 L A2=FPEERK
30 IF PEEK iz
318 BOKE A&,24
3? IF PEEK (S+D

+E
B=24
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163064256 1PEEK

(RHD #552)

AND PEEK G<»ri
THEN LET wi=ui-
RETURN

LET +1
) =123 EN GOSU

H) 4 (A2=G1

OSUB S

BND FESK (840

51=5145
s55ata3

THEN GOTC 589

1 =128 THEN

SoTsL

Q=@ AND LA<LE

@
THEN LET ©=p

THEN GUTO Se@

b g

@
D05

&g

RAND USR T55%
NEXT

T
ECou

\Rs‘”7“)+(c

T2

ix iR )
IF_L5=LA_THEN LET LSsLA-1
LET Lasts
AETURAS
CET“Bi1
LET Di=p
GOauE 458
LET D2=D
LET D=p1
LET OsLf-LE
IF wi1 THEN LET
IF Wi-1 THEN LET
[ LB=LB 4+
£ B=RriisDRe2
R =
C E 148
CET 5
] =
I < THEN £0T0 9%@

L H
LET
REviR
M$="DsZ BIZ @54 @BE BT
125 252 118 832 @83 915
iS§ 12a 11 2R3 243
514 TO 18333
AL Mg TO 0 3)
s 10 I
a3



Muster 16K

Wenn eine Minze dreimal geworfen wird,
glbt es folgende Moglichkeiten:

ZIK

und ZZZ, wobei
auf den Kopf,
falt.,

Das Spiel "Muster" basiert darauf. Der
erste Spieler wihlt eine dieser Mdglichkei-

bedeutet, daB die Miinze
"Z" daB sie auf die Zahl

ten, Spieler B eine der iibrigen. Gewonnen
hat derjenige, dessen Muster zuerst er-
scheint.

Das Computerprogramm ist so aufgebaut, daB
der ZX 81 die Wahrscheinlichkeitsrechnung
zu seinem Vorteil nitzt.

i2 PRINT THAB 4 "MUSTER®

2@ PRIN

3@ _PRINT “IN DIESEH SPIEL UERD
ER DREI"

a PR “HUENZEM GEWORFEN.DRB
e G1RT BL"
£ 52 PRINT "FOLBENGE KONBINATIOM

s2 pRIN

:Km(,zx« SRZK L KKZ, ZZK,

& Pl
928 PRINT

UREKOPFY, " Z=ZAHL"

44

182 pRINT
A28 PRINT SIS UND ICH WRAEHLEN
PRI KOMBINSTIOHEN,
E PRINT “DER,DESSEN ThAL ersc
HEINT, ART
PRINT “GEUWONNEN.
R “SIE NBERfEN pIe cEse
b ZAHL DER™

“UUERFE BESTIMMEN."
TDRUECKEN SIE Mol

KK, ZKK zzz BZZoRKZ
ZZK,LKZZ

GIN T O
2
it
z
B

[ =1 8
IF 53(I)=E% THEN GOTO 41@

PRINT “FALSCHE EINGABE..."
E8To_a4a
FRINT “IHRE KGMSINRTION: ;&

MEINE KOHEINATIOM:
(2 "UIE WIELE SERIEN 7

i
=ABS INT u
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CZTOAND Re=.S)at

e

CLWURF: T 842
1oL AND RS OES DN Bns
= Bs=E% THEN PRINT TAE 14;
EN GEWONNEN'
THE! S=5+1

N LET.
HEN PRINT TRES
HHBE bEanNEN
A3 ET C=C0+1

HEN L
THEN SCROLL

PGk @O D N LT
Z
e

14:

I

"ER B E

S; 7 MAL IHR HUSTER,™
HAL MEIN MUSTER"

2O
9
»
H
x
Ed

e
MUSTER
IN_DIESEM SPIEL WERDEN DRE
IEN HEOOAFENBRBET BI6T ES
FOLGENDE KOMSINATIONEN:

KRR, ZKR  KIK  KRZ  ZEK  KTT, IKZ, ZZZ

=ROPF Z=ZARL

I£ UND_ICH UAEHLEN JE EINE DER
5 TNAT TOHED

1ER, DESSEN WARL ERSCHEINT .HAT

1301
SEURDENGEN OIE GESAMTANZAHL DER
UERFE SE57 IMMEN.

CKEN SIE Ny

TI0H WAEHLEN SIE?

SEiNE RONBINATION: 22K

Eine Publikation von CHIP

as

ICH HASE BEWONNEN

F: T SIE HABEN GENONNEM
.Lé.s.ﬂ_“RF SIE HESEN GEWONNEN
13 L00RE ICH HABE GELONNER
12:00Re STE HASEM SELONHEN

LQURE

Dschungel 16K

sich
Afrika

Bei
plétzlich
wieder.
Sie beginnen das Spiel mit 100.000 KES (die
Tokale  Wihrungseinheit), gespendet von

roBziigigen Reichen, die noch an den Geist
er Eroberung glauben. Mit diesem Geld
miissen Sie Yorrate kaufen und Eingeborene
bezahlen, die Sie durch den Dschungel lei
ten, Jeder der Eingeborenen braucht ein
Essenspaket in der Woche.

Nachdem Sie Ihre Vorrdte gekauft haben,

diesem Spiel finden Sie
im tiefsten Dschungel in

a5



Spiele

beginnt das Spiel richtig. Das Spiel dauert
5 Runden, Jjede eine Woche lang. Sie miissen
diese Periode {iberleben. Wenn Sie zuwenig
Geld, Nahrung oder Eingeborene haben, wird
der Bildschirm schwarz und alles ist vor-

bei. ;
Eine Menge ekelhafter Uberraschungen lauert
im Dschungel auf Sie!

€2 PRINT AT 2,3; SR

"ANY KEY Fo
NUE ™

98 IF INKEY$="" THEN GOTO 9@

TAB 1@; "KES leaces .

;THOW MANY NAT
+6 HIRe AT 158 KES P

@
2 SUPP
s
2
@ L
iee TF' R(\B THEN BRINT “YOU RRE
OUT _OF MO
1 Te"R%a THEN GOTO B508
29@ PRINT ., “HOU MANY GUNS (QIT
_AM AT 128@ KES EACH 7

-]
2.+, "PRESS ANY REY TO
THEN GOTG 335

A%e THEN coTo 18@
F JTHEN BRINT “You ARE
olT_oF _Foop*

IF F<@ THEN GOTO BSDB
R RND>. 8 THEN Gos 5 1z00

T

Ir TH

IF RND>.8 THEN GDSUB 2500
IF RND3.3 THEN GOSUB 3800
Ir AND:. TH uB

IF

Sb3us <200
PRINT . ,.,"ANY KEY TC CONTI
IF INKEY &=

NEXT ©

cLs

NC b g ot

GRAVE
YARE:

f.‘- -l ELEPRRN
Y 3
i ] 3

'\1

22222 YOULVE DONE IT
SUWITH “;A;"KES To

5@ GO0TO_8aze
1002 LEY Zz=1
182@ LET P=INT (RND¥1@) +1
1232 ':Ls

242 L.¥YOU ARE BEING ATTH
SReD BY LIDNS
1ece PRI AND YOU HAVE “;G;"
1@55 IF G<¢1 THEN GOTO 120@
laaBEF‘RINT )5 HOW HANY DO WANT T
1078 INPL
1958 YT ruen GOI0 127e
1ga® IF YERND(.8 THEN GOTO 1200
18585 LET G=5
1396 FRINT Yyou WON,USING ", (¥
¥2) ;. BOXEs’ OF”
1188 PRINT .. “AMHO™
LAL® PRINT L., "ANY KEY TO CONTI
HUE
118@ IF INKEY$="" THEN GOTC 112&
1138 RETURN
1580 PRI ;7 OF YOU NATIVES W
RE_SRUAGED
1g2i@ LE
iza@
o

=

2

25

=ty

2

S

3

3
1sa

=

&

7

]

9

@

=

3

a

S

i ‘
e G g g

=i C g

4

B+3
Bea,
B+5,
E+&,

S OMAT
QUICH
T =il

N<@ THEN GOTC 122@
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ANY KEY TO CONT INU
F="'" THEN GOTO 27
ERNE: +2

. UYOU CRAN SEE

oo vous -
CAMP RND

UNDER A TR-
}OCARRY
JTHEY

AN E

i

DN LRLK.
F0TO 2188
ENGOTO 226

i GOTS

Lt THEN GOTO 248

YTHE 5TORM DESTROYVE

H
THEN, FRINT “YOU R

14 T(D THEN 6O0TO 552V
NT ey CREY 78%ConTznu
IF _INKEYS$="" THEN GDTO 2350

2209 RETURN.
“THE TREE WRS RBIT B

216 PRINT v TRILLING CiHGY NATI
2320
3338 551 N«e THEN GOTO 1220

(RND¥4) +1
HEN LET B

SRR hou

LET "RABANDON

4@ IF R=4 THEN LET B$="POT HOL
245@ PRINT ,,"WHILE WALKING YOU

O
gdca ‘ERINT

U AND
Skre DNiaRmED

. .B%
adie

,"YOU ARE _LOST .
g oO =585 tn2 R

RINT ,,"THE TRAIL.™
_FRINT [["YDD HRVE “iN;" NAT
PRINT ., HOW MANY PER PARTY
INPUT X

PRINT ,."HOW MANY PARTIES 7

INPUT V¥

IF YxX>N THEN
IF (RHD¥Y
IF _(RNDEX) >
FRINT ., YOU ARE LOST FGREU

GOTO 2588

£
2545

GOTO_A5a
PRINT .. ¥OU FOUND THE TRRT

GOYD_2240
LET Z
cLS

Eine Publikation von CHIP

PRIN B SPOKESHAN FOR Th
NATIVES S
35 PRINT "HIS MEMBERS WANT M
ONEY "
PRINT OR THEY WILL LEAUVE
,GGE FRINT HDU HUCH HDRE (ERT
gRb You ER
5@ INPLY
Sosa IF m.mw; >3 THEN GOTD 3208
31e@ PRINT .."THEY HAVE ALL LEFT
GDTG 3508
I=I
ES‘ENT “THE NATIVES HAVE F
3915 GOTD ”24@
sES
3530 PRINT “YOUR PATH IS BLOCK
ED Y SNAK
54@ PRINT ., “WILL YOU USE EUNS
DR WILL yout
3545 PRINT . “"BALK PRASTT IG O 4
Fn
358@ HEINT (BNDEa@) &
3560 20ER 8810 asee
S~ e "G“ THEN GOTO 356%

" OF YOUR NRTIVES

-H
THEN GOTQ 1220

35-2\ XF Mg
UR
LUYOU USED i INT (R~
CET GzG-INT (H/S)
IF_S<2 THEN PRINT “YOU ARE

OF _BUNS
IF_G<@_THEN BOTO 85500
2248

+“THE NATIVES HAUE £

18588 B0
451@ FRINT .. EECREEDRaNSSg
152@ PRINT “¥YoU HAVE HAD A PER

(RND *10@) +1
+H
+ 2 "BONUS +"iH; "

FOOD

LnBUNS
CTENTS
25090 anSE 190
3812 a
3258 FRINT
&588

A
2258 FoR'at: To
8805 PRINT AT 8, B+l “MISSIONEFAT

LED™
851@ PRINT AT &, A; " IEEEESRN

2@ NEXT A
8658 PRINT AT 2@,11; "ANOTHER GO
S66S OL
£660 INPUT as
867@ IF A$="Y"
868@ STOP

THEN RUN



BUICKSAND

™

THE
ELEPHANTS
GRRVE

FRRD

Labyrinth 16K

Sie miissen den Weg durch ein Labyrinth
finden, ohne an  einer Sei tenwand
anzustoBen. Passiert Ihnen das doch, werden
Sie zufgllig wieder in das Labyrinth
geschleudert.

Fir Programmierer interssant: Dieses
Programm 148t sich nicht LISTen. Um nach
erfolgreicher  Labyrinthbewdltigung noch
einmal zu spielen, driicken Sie RUN und
anschlieBend  NEWLINE, obwohl man im
Bildschirm nichts sieht.

Sinclair Programme
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17 und 4

16K

Eine Simulation dieses beliebten Karten-
spieles unter Ausnutzung der Grafikmog-
lichkeiten des ZX 81. Das Programm druckt
die Bedienungsanleitung vollstdndig aus,
sodaB sich eine Erkidrung an dieser Stelle
eribrigt.

Karl Hauer

1@ BREM BLACK JAC

28 INT_“FRLLS QL! EINE ANLEIT
UME BRAUCHSTTIFEE EIN"
=32 _BRINT AR ichT 50 cERE N
Ao I ; THEN SOTO 4@
50 EVEcuo Then Goro ge
gg XF IV‘(E" £="N" THEN S0TC 308
5@
180 Bt AT 2.8 IEHE

RINT BT 7. a,“DELNF KIRTEN
ZEIEE L ISH BEISE.
S S,0:HILLST DU EX

T{E INE RRETE

1 UESER
SLEISHST

RND GEUINNE ICH.,
RT_ze. a SGEB’E SETEZT o

HEN 3070 _27@
PR "ETa 8

Eine Publikation von CHIP

spps

335 CLS

348 ERINT AT 11,387 UIEL BLUECK
AT PRUSE 3@

5 g

=t

7

7] 7
thi

MROIHIVUGr Qe arererroy
gl PR
{+}

k]
A D

P =
] 15
P 1z
£ iz
o1 13
=N
&1
B
&
2
B
2
4 £
4
'S
45
AL
5
&
U,
ohNER.
505 LET AL=Alsl
sie GOTO 1056
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52@ PRINT AT 15,0 "ser:EREEEESEE 995 GOT0 555
x Erw 2@ LET L=

B B B o T L B Y BT NN DY

A S

20
@
fitet

Gova_sse

IF (BiC: 21 THEN GOTO Q48
EOTO oB@
LET ©

IF INKEY§="N" THEN 60TQ 1@¢ HOECHTEST DU MOT
TIPPE BR =

Z
1 THEN GOTD 858

RETUBN
IF B1<R1_THEN
STEMT “IRL; "

IF B3R THEN
STEMT ";B1i1;

ERINT
BEIDE
ECHTEST DU
IPPE BR ODE

GOTO 335

o IF INKEY THEN 2918 938
B 188 GOTO 1099
1198 CL.
S,8; "TU HAST iP 1319 PRINT AT 15,8 "RAUF UIEDERSE
REN HERN™
o 1120 STOP

WILLST DU EINE KARTE,ODER KEINET

SRNDEILY ¢4

INKEY§="u" THER £OTO 182

EINMBL SPISLEN?

Sinclair Programme:



Spiele

16K

Rovlette 13

Roulette mit 13 verschiedenen Zahlen.

Ein

NRNNMNNMMNMNAD

P T.:IT,_
i

50608080

- Gewinn

Ihren Einsatz kdnnen

Guthaben und - eventuell
ausgedruckt,

Sie frei wahlen.

Einsatz,
werden

ARDED Tk

ks
) DT A (i

SR d it P

H

3

1
&
ol
=3
‘

PRINT AT

i
'

I OEnem
LI

173

Lo
Zhaonn

QEOROOH: OEENET
BLEASUDOHRE NSO
u

Eine Publikation von CHIP
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Stopper 1K

Beim Eingeben langerer Programme fallt
es immer storend auf: Jje langer das schon

geschriebene Programm ist, desto langer
dauert es, bis der ZX 81 die Zeile
“schluckt".Jedesmal beim Einfligen einer
neuen Zeile wird das komplette Listing
durchgeblattert, was Wartezeiten verur-
sacht.

Dieses kurze Maschinencode-Pragramm

schafft Abhilfe.
Sie geben die drei Programnzeilen am An-

fang lhres Programmes ein, Besonders
wichtig idt es, die REM-Zeile nicht zu
verdndern! Immer dann, wenn der Bildschirm

mit Programmzeilen gefilit ist, lassen Sie
das Programm mit RUN ablaufen.

Ergebnis: die zuletzt eingegebene Zeile
wird im Display als oberste angezeigt. Die
Eingabezeiten lassen sich  hetrdchtlich
verkiirzen. Vergessen Sie zum SchluB nicht,
die ersten drei Programmzeilen wieder zu
Tgschen!

D_EAST ETRNCTUTANDS

LR
SRMDT_LERINT
H -_\x:No e fos1a

Hex-Dez-Wandler 1K

Der "Hex-Dez-Wandler wandelt Heximal-
zahlen in Dezimalzahlen um.

EZTHALUERT -

B2

3 rB It
Yoo 43

o THER

LET R=R3C# (s

= PRINT R

Eine Publikation von CHIP

READ, DATA

und RESTORE 1K

Beim ZX 81 sind die Befehle READ, DATA
und RESTORE leider nicht vorgesehen,
Dr. Kottmel hat es allerdings geschafft,

diese Befehle mittels eines Programmes zu
implementieren.

Folgende Erlduterungen hat er seinem Pro-
gramm beigefiigt:

Das folgende Programm zeigt, wie mit Hilfe
eines Strings das DATA-Statement simuliert
werden kann. Die einzelnen MWerte sind
durch Kommas voneinander getremnt. Im
simulierten DATA-Statement konnen auch
mathematische Ausdriicke enthalten sein,
Die Variable POINTER gibt an, an welcher
Stelle zuletzt gelesen wurde. Die RESTORE-
Funktion kann ~simuliert werden, in dem
POINTER der Wert 1 . zugewiesen wird. An
jener Stelle im Programa, an der mittels
REAU einer Variablen ein Wert zugewiesen
werden soll, wird mittels GOSUB das Unter-
programm READ angesprungen. AnschlieBend
wird der Programmvariablen der Wert der
Unterprogrammvariablen READ zugewiesen.

Dr. Herbert Kottmel

DA T A eExx

RERAD
®=LEN D& THEN STOP
INTERI ¢3"," THEW LE

POIN
NTER=ROINTER+1
POINTER) <»"," THEM GO

183
1B5R LET READ=VAL H$

sEEEEEEY




12508 RETURN

i

2. 7IETRILE
Q. 95405088
1.&732385

14 .323945
39.152116
5i,194368
@.5995897g
-153885%5

Renumber 1K

Das vorliegend Programm kann prinzipiell
an jeder Stelle innerhalb eines vorhandenen
Programms stehen, Es 1ist jedoch empfeh-
Tenswert das Programm apn das umzunummerie-
rende Programm anzuschlieBen, um eine ge-
genseitige Beeinflussung der Programme zu
verhindern.

Achtung:

Das RENUMBER-Programm darf nicht mittels
des RENUMBER-Programms umnummeriert werden,
da es nur die Zeilennummern, nicht jedoch
die Sprungadressen verdndert.
Bedienungsanlei tung:

Das Programm ist mit "GOTO 9987" zu
ten. AnschlieBend ist einzugeben:

* ab welcher Zeilennummer ist umzunummerie-
ren ( variable V)

* bis zu welcher Zeilennumner ist umzunume-
rieren (Variable B)

* erste zu erzeugende
(Variable A)

star-

neue Zeilennummer

* Schrittweite der zu erzeugenden Zeilen-
nummern (Variable $)
Um Speicherplatz zu sparen, kénnen die

Programmzeilen
werden.

9987 bis 9991 weggelassen
Ulrich Dovalil

[CEER]

54

1K

Nummemsort

Ein Utility-Programm, das Sie gut als
Unterprogramm in Ihren eigenen Programmen
verwenden kinnen.

Das Programm sortiert 20 Zahlen (oder
mehr, wenn Sie das Programm entsprechend

mod1f1zmren) in absteigender Reihenfolge,
also

ven den hdchsten zur niedrigsten

26

TR Byl i
Mg
a8

i G S 10 o w3010
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Programmiervng

Musikprogramm 16K

Ein Programm, das ohne jeden technischen

Aufwand, mit Ausnahme eines Mittel- oder
Kurzwellenradios, den Sinclair zum "Musi-
kanten" macht. Jeder Computer "sendet" ja
auf verschiedenen Frequenzen Signale aus,
die durch die verschiedenen Arbeitstakte
erzeugt werden.
So kann man Programmlidufe akustisch iiber-
priifen. Im “FAST"-Modus hat jede Schleife
ihre eigene Kennung und so ist es leicht
méglich zu kontrollieren, ob eine bestimmte
Schleife iiberhaupt abgearbe1 tet wird, bzw.
in welchem Programmteil der Smc]anr gerade
"spielt".

Im vorliegenden Programm verwendet man
eine an und fiir sich nutzlose Schleife, die
durch REMs verldngert ist. Durch Zufalls-
zahlen springt er in der Schleife, so daB
der Abstand zum NEXT sich verldngert oder
verkiirzt.

Zum Abhgren der "Musik" verwendet man ein
kleines Mittelwellenradio. Etwa ab 560 m
sind dann die Signale des Computers zu
héren. Bessere Ergebnisse erzielt man noch
mit einem Kurzwellenempfianger, den man
ebenso wie das Mittelwellenradio in un-
mittelbare Néhe des Gerdtes bringt. Auf dem
Kurzwellenempfinger findet man einzelne

Frequenzen 1in den kiirzeren Bandern, auf
denen "Radio Sinclair" seine Hitparade aus-
strahlt.

Ausbaumd hchken

Von Zeile 30 bis Zeﬂe 900 hat man Platz,
um andere Noten- und Dauereingaben  zu
machen. In den Zeilen 1000 bis 9000 kann

man versuchen, eine Tonleiter herzustellen,

indem man mehr REMs einfiigt oder die REMs

durch alphanumerische Zeichen erweitert.
Wolfgang Zwangsleitner

Eine Publikation von CHIP

Alphabetisches
Sortierprogramm 16K

Mit diesem Programm ist es auf dem ZX
81 moglich, alphanumerische Zeichenketten
(also z.B. Namen) alphabetisch zu sortie-
ren.
Nach Eingabe der Anzahl der zu sortierenden
Worte und der Linge des 1ldngsten Wortes
schaltet der 7X 81 in den FAST-Mode und
beginnt mit dem Sortieren.
Wenn Sie einen ZX-Printer haben,
Sier die Effizienz des Programmes

konnen
erhdhen,

indem Sie Zeile 260 von PRINT auf LPRINT
dndern.

Grof3-/

Kleinschreibung 16K

Mit diesem Programm ist es mgglich,
auf dem Sinclair ZX 80/81-Drucker bis zu

128 verschiedene selbstprogrammierte
Buchstaben, Zeichen oder Symbole auszuge-
ben.

56



Da zwei Zeichensitze benutzt werden, ist
auch GroB-/Kleinschreibung miglich.
Programm-Er]duterungen:

9000-9010 Reservierung eines freien

Bereiches am Ende des
9600-9630 16K-Speichers; dorthin werden
ein abgewandeltes Druckerprogramm aus dem
ROM sowie 2 Zeichengeneratoren (C$ und D$)
geschrieben.
9020-9090 Texteingabe und Wahl des Zei-
chenkettengenerators (Adresse 30720 oder
31232) Textldnge max. 32 Zeichen
9240-9490 Routinen  zur Programmierung
bzw. Anderung der Zeichengeneratoren

9555-9556 SAVE-Unterprogramm
9990-9999 Ausgabe des eingegebenen
Textes

Nach dem Laden startet das Programm von

selbst. Der Aufbau der Zeichengeneratoren
gleicht dem des ROM-Generators (ab Adr.
7680). Alle Zeichen sind in einer 8x8-
Matrix aufgebaut, zum Beispiel "S":

00111100 = 60

01000010 = 66

01000000 = 64

00111100 = 60

00060010 = 2

01000010 = 66

00111100 = 60

00000000 = ©€

Die Zahlen sind im Zeichengenerator einfach
hintereinandergereiht (5=60,66,...60,0),
wobei fiir jedes Zeichen 8 Byte verbraucht
werden, Die Rejhenfolge der Zeichen
entspricht ihrem Sinclair-Code. So stehen
die Zzahlen fir "S" (Code 56) in der 448.
(56x8) bis 455. Adresse des Zeichengenera-
tors. Die Programmierung der Zeichengenera-
toren wird auf folgende Weise vorgenommen:
DIM C$ (bzw. D$) (512); GOTO 9240 (bzw.
9440); Zeichen, das programmert werden
soll {zum Beispiel "S”) 1. 7ahl des Zei-
chens {bei "S" 60); NEWLINE ZAZah'I; NEW-
LINE;...Tetzte Zahl; NEWLINE; nichstes Zei-
chen” oder nur NEWLINE (<Ende der Program-
mierung).
Sol1  dieses Programm als Druckroutine in
e\nem Hauptprogramm (zum Beispiel Textedi-
tor} verwendet werden, miissen die Zeilen
9030 und 9031 geh:scht und Zeile 9999 in
9999 RETURN gedndert werden. Nachdem T$ im
Hauptprogramn definiert ist, kann es mit
GOSUB 9000 ausgedruckt werden.

56

eibung
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ZX Taschenrechner 1K

Dieses Programm ist fiir Sinclair-Compu-
ter mit 8K-ROM geschrieben. Es 1duft auch
mit nur 1K-Ram, jedoch sollten dann die
PRINT-Befehle in den Zeilen 80 und 200 auf

ein Minimun gekiirzt oder ganz gestrichen
werden.
Dieses Programm erlaubt es, mit dem ZX-

Computer wie mit einem Taschenrechner zu
arbeiten. Die Eingabe der Operationen
erfolgt nur durch Tippen einer Taste. Es
braucht weder in den F-Modus gegangen

werden, noch mu die SHIFT-Taste gedrickt
werden. Die Tastaturbelegung ist
weitestgehend gleich geblieben,  jedoch

liegt nun die Potenzierungsfunktion auf
der Y-Taste.

Hat man sich einmal vertippt, so wird
durch einfaches Driicken der NEW LINE-Taste
die letzte Eingabe geldscht.

Beim Rechnen kinnen auch zwei Speicher
benutzt werden. Oer erste Speicher N, ist
ein  Festwertspeicher mit der  Zahl
57.295779513. Der zweite Speicher P, kann
vom Benutzer selbst bestimmt werden.

Driickt man wihrend der Eingabe die Taste
C, so kann man den Inhalt des Speichers P
andern. Der Speicher P kann durch Druck
der Taste P auch in der Rechnung benutzt

werden. Der Speicher N findet seine
Funktion  in_ der  Umrechnung  von
Sinuswerten. SIN(8) gibt den Sinus in RAD

aus, SIK(8/N) gibt den Sinus in DEG.

So11 ein Ergebnis ausgegeben werden, so
muB nur auf = gedriickt werden.

Wurde eine nicht definierte Operation
eingegeben, so wird der IX das Programm
unierbrechen, Es mu3 dann wieder mit GOTO
40 gestartel werden. Konnte der ZX ein
Ercebnis ausgeben, so wird er Sie nun
auffordern, die KEW LINE-Taste zu driicken,
um eine neue Rechnung eingeben zu kdnnen.

Wird das Programm mit N/L nun wieder ge-
startet, so geht der Speicher P nicht
verlaren.

Joachim Glaubrecht

Eine Publikation von CHIP
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Geordnete Paare
und Tripel

16K

Dieses Programm druckt Ihnen entweder
auf dem Bildschirm oder - besser - auf dem
ZX-Printer die geordneten Paare oder Tri-
pel von zwei bzw. drei eingegebenen Mengen
aus. Mathematisch ausgedriickt also Mx# und
MxMxM.

Die Elemente werden pro Menge in einer
Zeile eingegeben und zwar direkt ohne
Zwischenraum. Finf Elemente wiirden dann so
aussehen: "ABCDL".

Elemente kdnnen mit Buchstaben oder Zahlen
bezeichnet werden, jedes Element mit nur
einem Buchstaben oder nur einer Zahl.

Jede Menge kann hichstens aus 300 Elemen-

ten bestehen. Uber diese Einschrankung
sollten Sie sich nicht den Kopf zer-
brechen:

Die Tripel von 3 Hengen mit je 300 Elemen-
ten wiirden einen Printerausdruck von mehr
als 200 Kilometern Linge ergeben ({also
ungefihr die Strecke Miinchen-Wirzburg}.

Das Paar-Beispiel wurde mit zwei Mengen zu
je 5 Elementen erstellt, das Tripel-Bei-
spiel mit 3 Mengen zu je 10 Elementen.
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Grafik

Bleistift 1K

Dieses Programm erlaubt
der Cursortasten einfache
Bildschirm zu zeichnen.

Ihnen, mit Hilfe
Grafiken auf den

5

=

] X eB3 THEN

= X>8 THEM
LET X

l

o

s VB THEM
LET_Y

EE-2

Siivlengrafik 16K

Die 37 Programmzeilen wurden fir den ZX
81 in BASIC geschrieben. Als erstes wird
die Anzahl der zu vergleichenden Zahlen
eingegeben.  Entsprechend dieser einge-
gebenen Zahl werden dann zwei Zeichenket-
tenfelder eingerichtet: Ein Feld fir die
Bezeichnung des jeweiligen Sdulengrafen
und ein weiteres fir die Hohe des Saulen-
grafen.

Sollen zehn oder weniger Zahlen ver-
qlichen werden, wird der Abstand der Sdu-
Tengrafen zueinander vergrofert und die
zwei Endziffern der Vergleichszahlen neben
den Siulenbezeichnungen dargestellt.

Eine Publikation von CHIP

Als néchstes miissen dann die Bezeichnung
des Sdulengrafen und danach der zugehorige
Zahlenwert eingegeben werden (2 INPUT-
Modi) und zwar die Daten fiir den hichsten
Zahlenwert zuerst und fir den niedrigsten
als zweites, entsprechend den Abfragen des
Computers.

Bei dem gewdhliten Beispiel des Ver-
gleichs der europdischen Benzinpreise also
als erstes I fiir Italien und danach der
nochste  Preis mit 1.77, dann D fir
Deutschland und 1.20 fiir den niedrigsten
Preis.

Aus der Differenz zwischen hochstem und
niedrigstem Zahlenwert wird namlich in der
Programnfolge das Vergleichsfenster und
der MaBstab bestimmt.

Die Differenz der Saulengrafen werden in
einem Fenster dargestellt und die Basis-
werte unterdrickt, was im allgemeinen zu
einer AusschnttvergroBerung fiihet (Lupen-

inzip).
prinzip) R. Freudenau

LL

aEs
UM, e UERGLEICHSSHEL(LEN \»C\FYR
- .R.FREUDE!

547 REH
1‘4HE=NEM FENSTER UO8 42

£
deds mEw SURDIBENZINPRESRE BRe .
0T £ i.2@:

2:77;
=L

LH ;.«.9 &
ZEVIELE ZAHL

B

Fo2-aviml 32
4850 PRINT AT 2
el BPLLEN DARDE

THEN PRINT_ST
DER HOEC‘H‘«TEN
IHEN BRINT AT @, @

DER KL TEN_ ZApLT
8T 2.58; HErEYcAnuES
L

e @

VELGCHE ZAHL
772 INPUT PRl
IF

r
H=Z Tm:m FRINT AT

o
EZE ICHNUNG zAar

4738 Ir M= 2
NG

PRINT

a8
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LET D=INT (VAL PHT(1)-A+l) #1

REM MASSTAS

LET
ICHMUNG DER

Se VER_X-ACHSE
SHEUkEN[}hH‘ﬁTE LUNS

DARUVEBER

FEn et T

£ =T+
aT 2W6.TiL$inN, :u.m’ 23

@ THEN PP.LNT AT 28,7
T ST-1BS N, 4)
TR AL TRSINT~A) x15

M=X+2

¥ ~ACHSE

UND P&,
i IFRLEN

L s s sy
"

-~

i
[*
F

Mit Cosinus und
Sinus zum Erfolg 16K

Ein gelungenes Programm mit dem ZX-
Pn‘nte
Wichtig:
Achten Sie bitte in Programmzeile 1 genau
62

auf die verwendeten Symbole.

Nach dem

ersten Durchlauf des Programms werden an
Stelle der Punkte andere Zeichen stehen.
Fir die Berechnung der Muster benstigt der

X 81
Ausdruck erfolgt!

bis zu zwei Stunden Zeit, ehe der
Doch das Ergehms ist

diese Wartezeit wert.
Wenn man Zeile 12 gdndert in “12 GOTO 9988"

und mit GOTO 9605 das Programm
man bereits gerechnete Muster erneut
ausdrucken lassen chne lange Wartezei

kann

1F
s *31744 Mo

startet,

Reinhard Farber

PEEK 153881555 +PEEK 1638
GOTO

3 MHERGRY NOT RESERUED™
3 SFaRT
5 FOR I=0 112
§ PORE 3i74d+iPEEK (2281sm
7 NEXT
& POKE 31500,65
3 BOKE 31857.581
212 POKE 16517
11 POKE 'ssac,?s
12 DIM AE(33,256)
o208 LET F= 1585788 (Asm) 4mBs (3
*B1)
=0 3_T0_3 STER U
2w TO 2¥PIFPIH STER P
I
E0 LET X=128¢F:{(A+B) 05 (1) -
L*BxCOS {iA+B) /8%
2 YZ1283FR(A+8) $3IN (D) -
LrBESIN ¢ (AFBI BT
e O B
& XT
g8 NEXT
1B GOTD 9958
255 o “HAGHE"
SE56 SLO
QSE7 PRINT "HOCHAUFLOESENDE GRAP
958! scno

L
“BITTE EINSEBEN:"

INTO A%
a8 Y@ or ¥

£(C

3388 PBKE 18885 858N A T oy
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LET A$(C,R) =CHRE (USR 16514
RETURN

8 REM PRINTS

1=

A% B LINES RT A

246 BTEF ©
z2

TU
T9

.CODE A

A
3 HSUSR G174
NEXT I

Lissajous-

Figuren 1K 16K

Jules Antoin Lissajous, ein franzé-
sischer Physiker der von 1822 bis 1880
lebte, machte eine Studie der Bewegung von

Eine Publikation von CHIP

Teilchen unter dem EinfluB periodischer
Bewegungen. Er entdeckte, daB sich Kérper
unter dem EinfluB dieser Bewegungen in
verschiedenen Kurven bewegen.

Die beiden folgenden Programme zeigen,
derartige Kurven aussehen,

Beim ersten Programm konnen Sie selbst die
Schrittweite und die Ausgangszahlen bestim-
men, beim zweiten Programm erledigt das ein
Zufallszahlengenerator.

Wenn Sie mit dem Speicherplatz knapp wer-
den, 1Bschen Sie die REM-Zeilen und ver-
kleinern Sie die Zahl 30 in Zeile 100.
Sollten Sie mehr Speicherplatz  haben,
konnen Sie das Programm gut erweitern.

Auch wenn Sie der wissenschaftliche Hinter-
grund nicht interessiert, konnen Sie mit
diesem Programm interessante Muster erzeu-
gen.

wie
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Hochauflésende 16K
Grafik

Wegen der Linge der Zeile 10 sollte im
FAST-Mode gearbeitet werden. Zundchst wird
das Programm PROG I eingegeben und gestar-
tet. Nach Beendigung kann es zeilenweise
bis auf den 1.REM-Befehl geléscht werden,
Der Inhalt der Zeilenkette in Zeile 10 ist
der besseren Ubersicht wegen noch einmal
separat aufgefiihrt.

Im REM-Befeh] in Zeile 1 sind nun die zwei
Routinen abgelegt:

ab 16540:  gibt eine Grafikzeile (256
mogliche Punkte) an den Drucker aus.

ab 16514: setzt einen Punkt im Drucker-
puffer bei der in 16442 angegebenen
Position.

Der Druckerpuffer wird geloscht bei BREAK,
STOP, am Programmende und im Direktmodus
(also bei nicht-Programmbetrieb).

Um also zum Beispiel an der 1.,100. und
200. Stelle einen Punkt zu setzen, geht man
wie folgt vor:

10 POKE 16442,1

20 RAND USR 16514

30 POKE 16442,100

Sinclair Programme



40 RAND USR 16514
50 POKE 16442,200
60 RAND USR 16514
70 RAND USR 16540
Ein weiters Beispiel ist PROG II. Wird in
einem Programm der Zufallsgenerator verwen-
det, sollte der Unterprogrammaufruf nicht
mit RAND geschehen. Es kann zum Beispiel

die Form IF USR xxxxx THEN verwendet wer-
den.

Frank Andert

(66 BELIESIGE

e
FRANK _ANDERT
GETPREUSSENSTR. 14
G E70 HOF

43 37

aF 23
& aF I3
< 21 28

SE £5
S DB FB FE
i iF  F& FE
2 £1 0 ae ol
=

Eine Publikation von CHIP

1K

Kreisquad

Sie geben die Seitenldngen A und B eines
Rechteckes ein. Das Rechteck wird in die
Schirmmitte gezeichnet, anschlieBend darum
ein lfreis _gezogen. Der Durchmesser des
Umkreises wird angezeigt. Martin Bodicky

P
MBI

Digital

1K

Nach Eingabe einer Zahl zwischen 0 und 9
schreibt der Computer die Zahl in Form
einer Sieben-Segment-Anzeige auf den Bild-
schirm.

L&Bt sich auch gut als Unterprogramm fiir
verschiedene Spiele (zum Beispiel fir Aus-
gabe des Punktestandes) verwenden.

Martin Bodicky
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D Z<re THEN SLOT

Kreisel 1K

Das Programm zieht nacheinander zwei Kreise
und 148t diesen Doppelkreis scheinbar ro-
tieren. Um die notwendige Durchfihrungsge-
schwindigkeit zu erreichen, werden beim
Zeichnen des Kreises die Jewe1hgen X und
Y-Koordinaten gespeichert und danach in
einer Schleife abgerufen. Martin Bodicky

Spirale 1K

Durch scheinbar wahllos h1ngeworfene Punkte
entsteht nach und nach eine Spirale.
Martin Bodicky

£7 IF_ X
sh 5OTH

Herz 1K

Schnecke 1K

Zeichnet ein Herz auf den Bildschirm und
Zeichnet am Bildschirm eine Schnecke. 1Bt sich vielleicht als Liebeserkldrung

Martin Bodicky Verwenden.... o
Martin Bodicky

sTES LB

66 Sinclair Programme
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Bild 1K

Zwei um 907 ver , standig w
Ellipsen erzeugen nach und nach einen

Kreis, was ein interessantes Bild ergibt.
Martin Bodicky

Netz 1K

Zeichnet am Bildschirm ein Spinnennetz.
Das Programm
Spinne
das auch in 1K funktioniert, sorgt fiir den
Ausdruck der Spinne, Mit mehr Speicher 1l
sich beides kombinieren. Vielleicht fdllt
Thnen auch eine Spielidee dazu ein?

Martin Bodicky

Eine Publikation van CHIP
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Hobby

Zinsenberechung 1K

Das "Anlage"-Programm errechnet Ihren
Gewinn zum Beispiel fiir einen Pramienspar-
vertrag.

Sie geben dazu die monatliche Sparrate,
die Laufzeit und den Zinssatz ein. Das
Programm errechnet dann Ihre Gesamtein-
lage, den Betrag, den Sie nach der Lauf-
zeit von Ihrem Konto abheben konnen und
den Zinsengewinn,

Sie konnen mit dem Programm
Sparformen durchtesten,

verschiedene

ZRHLUNET™

O B G ORG Cre
ASBBAGALAIOO AN
I

1
G013 50 08 ~~J R
A LTS

&
“BEUINN

4 e T :
LET H INT_«(Asicp ~12@
£S5 ANLASE: T3 R

-
2
o

ERINT

TR

HOHATLICHE ZanLu
JARRET

7

GES. ZRHEGNS: 8600 T4 8 JAHRER
sANLAGE : 1596
S

Telefonregister 16K

Beziiglich Bedienungskomfort ist dieses
Telefonregisterprogramm bestimmt eines der
besten, die fur den Sinclair ZX 81 ge-
schrieben wurden. Das Programm gibt Ihnen
alle notigen Informationen. Sie haben die
Wahl zwischen Eingeben, Korrigieren, Ab-

68

speichern und Suchen (wahlweise nach Num-
mern oder Namen). Die Suchfunktion wurde
so angelegt, daB auch Teile des Namens
geniigen, um die entsprechende Nummer zu
finden.
Im Menu gibt Ihnen der Computer jeweils
wieviele Eingaben noch mdglich
die Anzahl der Eingaben soll™ 320
nicht Uberschreiten. Bei mehr als 50 Ein-
gaben schaltet sich das Programm wihrend
des Suchens in den FAST-Modus, um die
schon kurze Suchzeit weiter zu verkiirzen,
Um eine einwandfreie Funktion des Program-
mes zu gewdhrleisten, ist es wichtig, dap
samtliche REM-Zeilen richtig eingegeben
werden!

(C) BY MARTIN GUSS, 1982

D
54
REM B¢
il PEEK L5558 THEN cOTO 40

soro 1

5
L1P9® PRINT AT ©,.4;"E I N G R B E
193 TEINGRBE NR:“

RETURN
(MAX.

S8 TR PEEK 18380 THEN
4@ PRINT AT 2,131;E
45 PRINT AT 4,8, "NRME

8OTD 1
EN GOTO 188

INPUT
e s
b =15 OTQ 258%
=2 PRI 87
2% GOsSUB P
3¢ GOTC =8
i i eetinat
1 TO 1S) THEN &
HTO 25
45 PRINT AT 7,13;" s
252 PRINT AT_8,0,N%
2535 FOR I=4 TO 3
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BRINT AT I,@;X$
NEXT
NEXT E

=DR ©3 i1 7o se

THEN B0TO_ape
THEN GOTO 325

B Lge> 2" THEN

INPUT NS
IF N$="" THEN GOTO 1
LET_Sg=N,

2%,0; "AUBDRUCK AUF

IF 3601 _TO_15» (8 AN e
(1 TO 15+1{5 RAND L% TH
4 _GOTQ 372
336 _IF LEN H$¢=15+(S AND L&="1"
L iHEN edTo
39 INT AT 2,0; M8 X3
D e
ai as@
458 PRINTTET 4.0.58
e
e >S@ THEM FAST
Py
SRINT
453 FDR I=3i TO_E-1 .
455 IFf L$="i“ THEN IF A%(I,1 TC
LEN fg) <>Ng THEN SoTo
452 IF L§="2 THEN IF BS$(I,1 TO
Ng) <>N$ THEN BOTQ 568
LET Z=2+1
PRINT A$ (I, " ViBE(I)
IF Zrsuc:48 THEN 6070 Seo
E SLou
SRINT AT
2
VKE

<50

HEN GOTO 48%
THEN GOTO 492

B0 S0 NSNENSUEEABAEZ D ZOEN

Qi XFE
@; “FUER WEITER

35 IF AN&Evs -t _THEN BO0TO_S3%
A3 IF_INKEY THEN ©OTO S40

12 SETUSELE

S@ CLS

g2 IE DHG “rhER Reef

S8 NEXT

g2 Shou

73 IF_Z=0 THEN PRINT AT 2.9:"§

IF _Z=8 JHEN BOTQ S35
Ses FRINT AT 21,2 "AUSDRUCK (J~

< I TKEYS< THEN GOTO_S8S
§92 IF INKEY# THEN GOTD S92
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A~

O HE N~ NN AN

LET DEnINKEYS
g8 N THEN cosus s2s
O8<atur THEM GBTO S85
SRINE AT 21,0
PRINT AT 2.8

FRINT AT 28,8; "FUER MENU M.~
FRINT “FUER WEITERE SUCHE »
IF INKEY$<;"" THEM 8070 _B3%
I INKEY THEN GOTO 6489
LET O%=T1 Y
Dsncﬁns i1is AND Of<> P
te?
i §OF THER SOTH 86D

E KT UR"
“WELCHE EINGRE
‘KORRIGIEREN 7

iX%
BRINTTRT S0
INPUT K
IE Kea awo K<E AND K=INT K
BRINT BT 2,0;"IHRE GEUUENSC

EGT "
“ERSEHT INNERHALE DER

85
panIsnT 2,8; "KORRIGIERTE Z
pﬁEﬁT #3%4.2; "pIE ALTE ZETL
UTET :
PRINT 880K ;" “;B$ (K}
BRINT AT 7,8: NEOER NABE 7%

@

N S0TO 1
<=8@ THEN GOTC 775
7,2, M%

non

LET, 55»N¥
IF S&=Xg1l TO 22) THEN GOTO

PRINT AT Z7,2@;": *

PRINT S8

LET Ke=Ng

BRINT AT 1@,0; "NEUE NUMMER

INPUT NE

HE="" THEN

IE LEN N% 1S THEN sdro ass
£

M0 1= 6 SPI0 GO IR B0 it P [ RS T

e
G,
[op:)
‘i'
—4

2
&=
iF ss—xsm TO 2@ THEN GOTO

FPRINT AT 12,18;™
PRINT N$

=Kz
S8

RINT DIE UIEUIELTE DATENS

'a-;a PRINT “DIESES PROGRAMM 7"
89 PUT
_BB2 _IF K@ DR K<2INT K THEN GOT

SIS
Vae5 Lhi WE-REaEuRE K

S1B

S PFRINT “LADEN SIE DIESES PRO
MM UNTER™
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RINT ,,TRB 3;Kg

WERN SIE AUFNARM

THEN COTD 935
THEM GOTO 948

“;TAE_31; " "
| 1 WEIYERE EINGABE
INOCH iD-E+1; "
S 31" K

3 Tal
1825 FRINT ’ “iTRB iy
1932 PRINT "B & KORREKTUR";TRB

1255 PRINT “}“;TAB 81; " ¥

12d8 PRINT BuBhén ViereerTs
1245 PRIN: “iTAB 31 e

1852 PRINT " Redteidiean ors
EROCRANNES B

1858 PRINT MIT ALLEN DATEM
RUF BRAND N

1989 PRINT

1870 PRINT
ZUKEHREN .
PRINT
1258 PRINT A

1985 IF IMKEYS<> THEN S0TO 102
1838 IF_INKEYs="" THEN GOTO 105
SR L$>"4" THEN G0

“PUM INS MENU ZURUECK
DRUECKEN SIE NAY;T

THEN GOTO 115
THEM G0TO €80
THEN GOTO 300

WEITERE EIMGOBEN
INOCH 328 HMOESLICH)

KORREKTUR
SUCHEN (ARBEITSHODUS)

ABSPEICHERN DES PROGRAMHES
MIT ALLEN DATENAUF SAN!

»

au

UM ZHE. MEHD ZDRUECKZUKEHRER,;
DRUECKEN SIE N/

70

Zinsenberechnung16K

Dieses Programm berechnet den Zinsgewinn
und das (hoffentliche) Anwachsen ~Ihres
Kapitals bei verschiedenen Sparformen. Das
Programm fallt durch gute Grafikdarstellung
auf, wire also zum Be1sp|e1 als Blickfang
in der Schalterhalle einer Bank geeignet,
Zur Eingabe wird durch die am oberen
Bildschirmrand erscheinenden Begriffe "KA-
PITAL:", “ZINS:" und "LAUFZEIT:" aufgefor-
dert. $ie erscheinen in dieser Reihenfol e
und es werden nur Zahlen verlangt.
ndhere Bezeichnung, wie etwa "PROZENT" be|
der Zinseingabe und “"JAHRE" bei der Lauf-
zeiteingabe (wird nur ein Jahr eingegeben,
schreibt das Programm "JAHR") werden vom
Program selbsttdtig ausgedruckt.

Was nach der Laufzeiteingabe z.B. hinter
dem Komma steht, wird vom Programm dezimal
bewertet (2.25 Jahre sind also 2 Jahre und
3 Monate). Soweit die Eingabe.

Bis zur Programmzeile 190 sind sicher keine
Erléduterungen notwendig. Die Zeile 200 muB
sein, weil "K" in Zeile 360 die Zinsformel
durchlduft und das "K" damach nicht mehr
mit der Eingabe "K" identisch ist.

Um den Zinsgewinn als Einzelwert ermitteln
zu konnen, muB jedoch von "K" nach Zeile
360 die Eingabe "K" subtrahiert werden, wie
es in Zeile 430 durch "K-A" geschieht.

"X" ist also der Zinsgewinn und sein Wert
wird in Zeile 440 auf zwei Stellen nach dem
Komma begrenzt. Dies gilt sinngemdB auch
fiir_den “DURCHSCHNITTL. ZINSGEWINN/JAHR" in
Zeile 470,

Um zu erreichen, daB bei der grafischen
Darstellung die Verhaltnisse immer stimmen,
wird der Wert "Kapital + Zins" = "K" immer
in einer PLOT-Lange von N=38 dargestellt.
Die PLOT-! Herte fur "Kapital" = "K-A" und
“Zinsgewinn" = werden ermittelt und in
je eine FOR/NEXT-Schleife eingebracht, in
der 38 durch sie dividiert wird (Zeile 620
und 670). Das Ergebnis der beiden Divisio-
nen ist jeweils die PLOT-Linge fiir die
entsprechenden Sdulen (Zeilen 630 und 680).
Durch die Zeile 720 wird erreicht, dag
unter die entstandenen Siulen eine Basisli-
nie gezogen wird. Da der am weitesten
rechts liegende vertikale PLOT-Befehl fiir
den Punkt 41 ausgegeben wurde, muB der
horizontale PLOT-Befehl folgerichtig bei 41
enden.

Auch wenn der Zinsgewinn das Kapital um das
dreiBigfache iibersteigt, wird eine "Ka-
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pitalsiule" dargestellt. Bei extremeren
Werten wird diese S&ule jedoch nicht mehr
ausgedruckt. In_Zeile 840 muB es deshalb
Z*100 heiBen, weil in Zeile 260 die Eingabe
"Z" durch 100 dividiert wurde, damit der
Computer damit arbeiten kann,
Die Zeilen $70-990 sind nicht wichtig, sie
sorgen nur fiir etwas Komfort (am Programm-
ende wird die Ldnge in Kilobytes ausge-
druckt).
Die Zeile 9990 ermbglicht ein Abspeichern
mit dem Befehl "RUN 9990" und Zeile 9991
sorgt dafiir, daB der Programnah]auf nach
dem Laden ohne jeden weiteren Befehl be-
ginnt. Der abgeschlassene Speichervorgang
wird in diesem Fall nicht durch 0/0, son-
dern durch den Start des Programmes ange-
zeigt (wa um anschlieBend im Programmlis-
" in Zeile 9990 invertiert dar-
gestent wird, ist auch mir ein Mysterium,
Doch es Tauftl).

Armin Remy

RAMM

AN RN

o
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Dieses Programm ermog‘\icht es dem Beniitzer,
mit dem ZX 81 wie mit einer elektronischen
Kasse zu arbeiten.
Das Programm speichert 70 verschiedene
Produkte mit Namen und Preis. Um die Pro-
dukte einzugeben, driicken Sie als - Antwort
auf das Menu des ZX die Taste 4 ("Ein
Produkt &ndern"), womit sie spiter auch
Produkt und/oder Preis dndern kinnen.
Nach der Speicherung geben Sie das Datum
ein (Taste 7) und gehen dann in den Ar-
beitsmodus. Im Arbeitsmodus kinnte der ZX
mit diesem Programm auch ohne Bildschirm
arbeiten, wenn ein ZX-Printzer angeschlos-
sen ist.
In unserem Beispiel haben wir das Programm
als Kasse eines Kaffeehauses verwendet.
Nachdem die Produkte (vom Kaffee zum Apfel-
strudel) eingespeichert sind, braucht der
Kellner im Arbeitsmodus nur noch die jewei-
Tige Kennziffer des Produkts eingeben.
(Fir einen Kaffee mit Sahne tippt er bei-
spielsweise 17, fir den Késesahnekuchen
38). MWenn alle Rechnungsposten eingegeben
sind, driicken Sie "S" (wie Summe) ~worauf
der Cnmputer die Betrdge addiert und (falls
ein ZX-Printer angeschlossen ist) die Rech-
nung zweimal ausdruckt. Ein Beleg steht fir
den Gast zur Verfiigung, der zweite kann fur
die Buchhaltung abgelegt werden. Zwischen
dem Ausdruck des Originals und der Kopie
macht der ZX eine kleine Pause, sodaB der
erste Beleg abgerissen werden kann,
Der auf der Rechnung ausgedruckte Zusatz-
und Werbetext kann in den Zeilen 30, 40 und
50 entsprechend gedndert werden.
Damit “Sie die Ubersicht behalten, konnen
Sie alle gespeicherten Produkte ausdrucken.
Damit festgestellt werden kann, welches
Produkt ein "“Renner" ist, kann am Ende
eines Tages oder einer Woche eine "Ge-
samtstatistik" ausgedruckt werden, wobei
Sie der Computer dariiber 1nform1ert wel-
ches Produkt wie oft verkauft wurde.
I:!E der Taste "5" 1schen Sie diese Statis-
K.
Mit Taste "8" haben Sie die Miglichkeit,
den Gesamtumsatz des Tages auszudrucken.
(Fachmannisch heiBt das "Schubladensoller-
mittiung")
Mit "4" schlieBlich kénnen Sie das gesamte
Programm mit Variablen auf Cassette schrei-
ben (eine Méglichkeit, von der Sie beson-

72

16K

ders wihrend der Initialisierung, also dem
erstmaligen Eingeben der Produkte Gebrauch
machen sollten, um sich vor frustrierenden
Uberraschungen wie pistzlichen Netzschwan-
kungen zu schiitzen).

Das Programm ist fiir den Gebrauch mit dem
ZX-Printer gedacht, kann aber gedndert
werden.

Wenn Sie das Programm kommerziell einsetzen
wollen, sollten Sie auf alle Fdlle an die
Anschaffung einer Stiitzbatterie denken, um

sich vor eventuellem Datenverlust zu
schiitzen.
1 REM loy B’Y sajion
i@ DIM R% L an Suen
20 DIM Bi7
FET 88=0 LANDTM
8§z ACE ETEGERRMUND me
SABEN TARD LT
ET £$="UIR DANKEN FUER IHR

33
1]
Ere
255 LET B(?‘I—Bﬁ’l) 5
288 INPUT D&
g B IF D§="12345S67" THEN GOTO &
@
2 IF D&="" THEN GOTO 264
2 IF D&="5" THEN SOTO 35@
3 G%S VAL D&<1 OR VAL D70 TH
e

@
T SE1

5 B g @
HOPOEENDU AR GANIDE DAL G0 i

THER PRINT ST

P:3.3
Pi5IE

ELs
G570 11&@
BRINT

TARS & “EETRERERE
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S20 PRINT Svil PRINY “"SIE RENDERN?"
538 PRINT "1 AUSDRUCK DER STRTI 3020 INFUT
STIKR™ Z@aZe IF Ucl OR Us?S THEN GOTO 3@

ALSORLD
DRUCK ALLER PRO Yerrve cemen sI= oEM

EIN PRODUKT RENDER

LER “BI
PROGRANN BIT ALLEN 22 P GERTEN i i
Spow IF LEM TEr25 THEN GOTO 3050
AUF KASS] SPEIC S@ PRINT

PRINT "EITTE GESEN SIE DEM

STRTIST LOESCHEN

.22 THEN G0TC F11@
IN DEN ARSEITSHODU Tscz‘fgﬂ.sn TE
HEHREN"

DATUM EINGEBEN"

HESH HHTF(RECHNUNG %
HEN GOTC 8

(@8I =STR$ (INT NP1

L 293 =STRE (CINT NP«
3 ¥193 3

283 =" THEN LET R$(

v.303
v,.31) '}; €CINT Ll
gt m,as‘ Trdei™ (URL
sxu 33) =" THEN LET R$I{

Loali=ne”
Ua.ws iFQnsu L223="" THER LET ASC
SES AiU.o21-oTRE ((NPI1OS)
(UsL Rs(u =5p £2@007 ~ ¢ A
3 xio@) ~ AEU,323 Bt
Pl Per @, a'"DRUEC‘(.EN 5IE
DUS WEITERZ

UND M WENN

R LPRINT
MAL UER

- THEN GOTG S@8
"EITTE DRUEGKEN SIE N
‘DEN KRSSETTENRECORDE

BEN ML,
THEN GOTD 4930

THEN GOTO 20843

+

. ; £
f 3290 PRINT AT 3,9; "ZURUECKEHREN
Y LIDLLEN. i

1] 3308 FOR G=4 TO 15

kY 3318 PRINT AT 6,81

2 D

3 o s . 320 NEXT G

£ 55?‘”’ AUSDRUCH "RIT 339 TF INKEYg="" THEN GOTO 3u3a
E RINT "B PREISEN coer 3RLR LET LESINKEEG cus

2 0 THEN GOGTO @88

2

E

H

=

3
3
Q
-3
2
1
2 & egIyT et MUMMERHN™
@
&
o
2

.ea

RELRI=".,
-2 ,es."a“

PRI HOBENOUES SAYNEULDD

[
N e B

1G GOTO 660 _
@8 PRINT &T 7.@; "SITTE WRRTEN

i e
I

SOHNHZ

E0T0 689
PRINT “UELCHES PRODUKT WOLL

AGRRRN A 0D K
Zapp M X

g
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saz I “GESAMTEINNAHMEN:
BY3IV PR INT

3240 PRINT THB 8:8(71);" SCHILLI
N

gusp ERINT

Aase

s@7e ERINT ~mrrre DRUECKEN SIE M
8858 IF INKEY$="" THEN GOTC aasn
5528 IF CODE INKEY$=3131& THEN GOT
o 688

3168@ GOTO 5858

AUSDRUCK DER STRTISTIK
2 AUSDRUCK ALLER PRODUKTE
3 EIN PRODUKT AENDERN

4 BROGRAMM MIT ALLEN PRODUKTEN
RUF KASSEYTE SPEICHERN

STATISTIK LOSSOHEN

IN DEN RRABEITSHODUS ZURUECK -
KEAREN

DATUM EINSEREN
SESAHTRRECHNUNG

o

“

CAFE LANDTMRNN
HIEN,25.8.82
ELSTRUDEL . ...
WL BRAONER. .. ...
Sy

RLLE STEUERN UND ABGABEN INKL,
WIR DANKEN SUER IHREN BESUCH

Reisezeitrechner 1K

Dieses  1K-Programm ist bei ldngeren
Autoreisen nutzlich: Es berechnet nach
Eingabe der momentanen Zeit, der Entfer-
nung und der Hochstgeschwindigkeit Ihre
voraussichtliche Ankunftszeit.

Gute Fahrt!

74

PRINT "%xZEXIT#s"
CETHT

a
A

c
€,
=

CHINTS

TENTFERNUNG

HOECHETHESCHUR

1441 THEN GOTO 140
INT (g;lduu.) +1

Fol i
[e% A2

PIURGEN ™
“UEBERNDR

"IN O TAG
CANKUNFTSZEIT: ©;
INT (F-6G)

S6

i THEN PRI
IF I=2 THEN PRINT
5 IF I=3 THEN PRINT
FRINT
LET

o]

m
R e i s bt bkt

£y
TETRT L8’ Thek

<10’ THEN PRIN
BRINT & T

«*TEIT 2%
sTD?

=8
SHTFERNUNGT

30
HQEL—HbT\;ESLHH‘
HNKUNFTSZE IT:19:

Morsecode 16K

Eine der Bedingungen, um eine Amateur-
funklizenz zu erwerben ist die Beherrschung
des Morsecodes. Dieses Programm kénnte Ihne
helfen, den nétigen Grad an Geschick-
Tichkeit beim Morsen zu bekommen.

Wenn Sie das Programm laufen lassen, er-
scheint ein Menii, und Sie kgnnen zwischen

Sinclair Programme
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der  Ubersetzung von deutschem Text in
Morsecode oder einer Ubungsroutine wahlen.
Bei der Ubungsroutine gibt das Programm ein

Morsezeichen an und Sie haben drei Ver-
suche, es richtig zu ibersetzen.
Wenn Sie es nicht innerhalb der drei Ver-

suche schaffen, sagt Ihnen das Programm,
welches Zeichen es sich gehandelt hat.

um

i1g REM MDRSE TROINER
22 iC) . KMIGHT 1982
39 30OSUB SoRR
i@ R G=1 TO 1@
41 SCRO
12 NEXT &
44 INT “MERE A SELECTION
45 SCROLL
48 SCROLL
47 SCROLL
. 48 PRINT "1 - ENGLISH TO MORSE
52 goRoLL
55 ACROLL
£@ PRINT "& - MORSE TO ENGLISH
7@ SCROL|
75 SCROLL
RINT =3 - To ENp*
3@ INPU

ggsus T{lOBD
REH ENuLIuH TO HMORSE

£
| "ENGLISH TO MORSE™

L
“ENTER

oze YOUR HESSADS
ieze | OUR HESSARS,
FRINT TAB 3; NEIML TNE"
W
L
FOR G=1 TO LEN W&
IF Ws (11 <x" © THEN Q0TQ 1@&
60 SOROLL
85 SCROUL

1122
i

BRINT "I UILL SIUE vOU A L
=Pt
S8z “HORSE, AND YOL BAVE
TRl
saa
233 ESSES TO LORK DUT
HHA
2o
5

<]
e

eny
n

2.
“PRESS NEWLINE IWHEN ¥

SCROLL
PRINT TPB 2

i
6!
@i

“READY TO STRART

Eine Publikation von CHIP

feve Ir INKEY:>”" THEN GOTO 2877
2275
2ase FOR 1@
3922 LET 5231207 trvpras,
16® SCROLL
213@ ERINT "WHAT LETTER DOES
$id)
23130 SOROLL
2132
214
2158 INPUT K%
S18@ IF CODE (K3) =J THEN GOTO 22
B
2170 SERCL
2175 ECROL]
2182 IF H<S THEN PRINT "NO.
AZAT
2129 _IF PRINT C% ()
ERRE )
20
219
30 YOU BRE RIGHT"
ig
s@
]
&a SCORE IS ", 8"

5 4
COGNLLIROG

Wallpaper 16K

“Wallpaper" ist ein nettes kleines Grafik-
programm, das [hren Namen oder einen an-
deren eingeben String beniitzt, um interes-
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sante Grafikmuster zu erzeugen. Das e
doch eine Moglichkeit, Cover fiir Software-
cassetten herzustellen,..!

NOME R
HIRET

S

(=2
CHABL TON

MESEN BIT

D90k pe s

BHID
pt]

Text-Editor 16K

Dieser Text-Editor ermoglicht es Ihnen,
Texte zu erfassen, zu verdndern, zu korri-
gleren,

Um zu beginnen, geben Sie eine Beliebige
Zeilenlinge ein (es ist auch mglich mehr
als 32 Zeichen pro Zeile zu setzen. Der
Bildschirm wirkt dann sozusagen als “Lupe"
und wird iiber den Text bewegt). Das Pro-
gramm berechnet dann wieviele Zeilen Sie
maximal eingeben kgnnen. Um die Funktionen
kennenzulernen, die Ihmen zur Verfiigung
stehen, tippen Sie zu Beginn am besten die
HELP-Funktion ein, die Sie durch den Dop-
pelstern (**) erreichen.

Es ist auch mgglich, daB das Programm den
Text ausdruckt, obwohl Sie diesen Teil
implementieren miissen (in dieser Fassung
eignet es sich nur zur Texterfassung und
Verdnderung am Bildschirm). Wenn Siue einen
Druckteil einbauen wollen, miissen Sie dabe
auf die Bedirfnisse Thres Druckers Riick-
sicht nehemen (verschiedene Normalpapier-
drucker brauchen sehr spezielle Druckbe-
ehle).

Wegen der Mgglichkeit, Tlidngere als 32 Zei-
chen lange Zeilen zu schreiben, wiirde sich
das Progranm besonders gut zur Kombination
mit einem Normalpapierdrucker eignen.
7oos

Z23=8
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CBSHIFT

NEHIFT
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gQar 0
DRC A0 B

THEN SOTD
G FEHAR T

CZETLEMLS

ETMEY
AX(Z3E THEN LET FOHAN=

{=INT (HEH/ECHAX
oK - E 3

POUE WO MOOT B

€LS
PRINT “DATEINAE"...,." OoE
ERINT "HEW-LINE FUER "[F%,.
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Bl AT B B T

hi
DETVPDC)
" il

H “Pm..m_ngi )=>— 14

“or RE:E2

GO DD E0 1Y

119

I

inin
GO NI 8 B e fo fr oo o B o S0 HALHIG )

~O

=]
NT

Saste Snea
INT

ar_g.@:

PRINT “NICHT

L‘L‘DUB 2002
T 3
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Das Programm beriicksichtigt selbstverstdnd-
Tich Schaltjahre, funktioniert aber nicht,
wenn Geburts- und Berechnungsdatum inner-
halb des gleichen Jahres liegen.

PRINT
HEUT
= F

Karl Hauer

REM DIESES FRUSR
§ HOCHENTREZINE

@.@;
ii
ST CE, O
EXT
RINT AT @.8;
LIRN

Biorhythmus 16K

Dieses Programm ist ein Luxurigses Programm
zur Berechnung des Biorhythmus,

Sie geben dazu das Jahr ein (wenn Sie
wollen, kdnnen Sie statt 1940 auch nur 40
tippen), ebenso den Monat und den Tag. Auf
gleiche Weise geben Sie das Datum ein, fir
das die Kurve berechnet werden soli.

Das Programm druckt dann den Wochentag, an
dem Sie geboren sind aus. Nachdem Sie sich
entschieden haben, welche Kurve der Compu-
ter zeichnen soll, wird diese Kurve fiir den
ganzen Monat ausgedruckt. Nachdem Sie sich
auf der Kurve orientiert haben, Stehen -
Thnen verschiedene Moglichkeiten offen: T oA T
Einen neuen Monat einzugeben, das Programm J

zu beenden, eine andere Kurve auszudrucken.
Sie konnen wihlen, ob diese andere Kurve
einzeln oder ilber die erste Kurve gezeich-
net werden soll. Im ersten Fall driicken Sie
den Codebuchstaben der jeweiligen Kurve, im
zweiten Fall geben Sie zusdtzlich das Plus-
zeichen (+) ein,

Mit dem Drucker kinnen Sie weitere Features
ausniitzel
Mit "D" konnen Sie den Bildschirm kopieren,
"D+" druckt nacheinander die drei Kurven,
druckt alle drei Kurven i{ibereinander aus
und beginnt dann mit der Berechnung und dem
Ausdruck aller Monate bis zum Jahresende. NT
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monaT= Wenn Sie das dann haben, kommen die Antwor-
ten von Eliza dran. Sie werden durch GOTO
9210 eingetippt. Sie miissen allerdings nach
Eingabe einer Antwort wieder GOTO 9210
tippen, um die nichste Antwort eingeben zu
konnen. Auf eine Schleife wurde hier ver-
zichtet, da die Fehlerquelle zu groB wire.
Nach F_mgabe aller nstigen Details Kkénnen
Sie mit Eliza plaudern, indem Sie GOTO 160
eingeben,

Die Konversation wird deshalb in Englisch
gefiihrt, weil die deutsche Syntax zu schwer
zu entschiiisseln ist und ein entsprechender
Algorithmus bedeutend mehr Speicherplatz
bendtigen wiirde.

Wenn Sie woilen, konnen Sie den Wortschatz
von Eliza édndern, Sie geben nach obigem
Schema einfach andere Schliisselwdrter und
Antwortsdtze ein.

SRE

Eliza 16K

Ein echtes Superprogramm, das normalerweise
auf viel grdBeren Computern 1&uft.

Der ZX 81 versteht damit Ihre Eingabe und
kann darauf reagieren, Das heiBt, es ist
moglich, mit Eliza eine Konversation zu S 4
fihren. Eliza ist - wie Sie bemerken werden
- ein guter Psychiater und geht auf Sie
ein. Natiirlich bewegt sich die Konversation
durch die Grenzen des ZX 81 1in gewissen
Grenzen, aber immerhin kann man mit diesem
Programm beweisen, daB Computer etwas
Intelligenz haben.

Um nun Eliza das Sprechen zu lernen, geben
Sie zuerst das Programmlisting ein. An- 2
schlieBend geben Sie die Codezahlen der
ersten Tabelle ein. Wenn also der Computer =3
nach der ersten Zahl verlangt, sehen Sie 325
auf der Tabelle in der ersten Zeile nach =&
und tippen die zweite Zahl der zweiten

IERN PN

D

Tabelle (1), driicken Newline und geben Sie i

dann die zweite Zahl (3) gefolgt von New- RE

Tine ein. T
i

Wenn Sie so alle 38 Zeilen eingegeben
haben,tippen Sie GOTO 9000. Sodann tippen 2
Sie die Schliisselwdrter ein, Worter, auf f
die Eliza dann reagiert. 1

il
< NOMZ MDA
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192 DD YOU WANT ME TOx
E9 Do oy THINK YOU
ELE_TO

s D T

HAVE you TRIED ?

2 PERHAFPE YOU CAM NOoUs
& 2 DIf vou COME TO ME BECH
z i
32 23 poW LoNS You &
2 @2 DO YOU BELIEVE IT IS MORMAL
S TO BEx
g 31 DO vou ENJDY BEINGx
& SUND 32 WE WERE DISCUSSING YOU--NOT
B,
33
2 2% SNOT REALLY TALKING ABO
z =] ir meAn
; T T
38 UHY DO YOU WANT#

7 SUPPESE YOU SOOM
35 WHAT WOULD IT HE
YOU 30T s

SOMETIMES ALSO UANT %

o

< =3 YO LONT o
N vau
S DO YOU WANT TO BE ABLE To A s
: £ ABL * 45 URBTUIS THAT VOU RERLLY LANT
€  WHAT MRRES YOU THINK I Anz o5” SHOE Jou mekED ANYONE ELcz 7
z (IT PLERSE YO TC BELIEV 47 waue vou mSKED SUCH QuEs
H =
REx
i@
11 uHY DONT YOU# o —
12 oo YOU GISH TO S DONT ANY OTHER SERST
1z . THAT TROUBLE rou = "1”5 Fupr_renso
1 Sa
s Ss ZRSE DONT APOLOGIZE.
s 55
17 SR s7
¥ Ei
ia IN GOOD TIME I sa
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LHAT DOES THAT SU

33
:4 /" ZURE I UNDERSTAND vOU

E INTE
DO _¥OU HAVE FRO

Fhu THINK THAT
RYTHIN

voU ARENT SURE
YOU KMOW
)

73 WHY NOT - sy
[, GHY ARE VOU CONCERNES RBOUT RER
V¥
737 UHAT ABOUT YOU Ciine oEn
75 THIMK OF A SPECIFIC REM
oIM
z Din
1@ DIn
2 H
<l oIk
4 Im
rd Fiy)
=3 IM
9 oR
a3 oLz
=l I
@5 TNBUT 51X
o) RI "iBEXYL
CONMECT IDMS A i
i
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Mehrweristever-
berechnung

1K

Mit Hilfe dieses Programmes kann
weder die Steuer aus einem Nettopreis
ermittelt oder der Zuschlag zu einem
Bruttopreis ermittelt werden, Es ist dazu
nur notwendig, den Preis mit bzw. ohne
Steuer sowie den Steuer satz einzutippen.
Kommastellen werden gerundet, was sich
Jjedoch ohne das Entfernen der Integer~

ent-
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funktion (“INT") in den Zeilen 105 und 125
dndern 148t

5
35 _IF A%:>71Y AND AS¢aT2Y THEN
soto 39
4@ CL:
EinT s (“QHNE AND
23 HIT Ag="177; " STE

2 PRINT

129 THEN s0TO 122
108 1AEE)

118

i35

=)

188 ¢ TR ¥R
i3@

iig EACLL R
11 =R B
ise INKL,: "G
158

P CNOCHE ISINAL T
A8S 12

172 =27 rHEN BOTO 18T

N

“pi THEN GOTD 3
DRELS MIT STEUERT
is
STrusRRATE 7
DQEIS EXCL.: 131

TEVER 1is
PREZS . 190
NOCHEINMALT
RREIS OHNE STEUER?
226
STEUERRR’FE 2 4
aREI% EXOL. : 8
BRETS INKL. |
NOCHE INMALT

Samurai 16K

thello",
bekannt

Vielleicht kennen Sie das Spiel
das auch unter dem Namen "Reversi
ist.

86

Dabei spielen zwei Spieler auf einem 8 x
Felder ~ groBen Spielbrett gegeneinander,
Abwechselnd setzen die beiden Spieler einen
Stein Ihrer Farbe auf das Brett. Jeder
Spieler darf alle Steine umdrehen, also zu
einem Stein seiner Farbe machen, die
zWischen zwei seiner Steine eingeschlossen
sind,

Dieses Spiel sorgt fir die Brettverwaltung,
setzt Steine, dreht Steine um, iiberprift,
wer gewonnen hat usw. Es ist sozusagen
computerisiertes Spielbrett fiir zwei Perso-
nen, die gegeneinander spielen.

Pmlneren Sie einfach ein biBchen, die
Feinheiten des Spiels werden Ihnen schnell
vertraut sein.

1@ REM

0

L1

Too
Digk

Wil Exz

-

3
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Technik

Temperatur
umwandiung

Mit  diesem Programm konnen Sie in
Celsius angegebene Temperaturen in Fahren-
heit umrechnen. Umgekehrt geht es genauso.

Das Programm paBt iibrigens nur deshalb
in 1K, weil der Text mittels zweier
Zeichenketten gekiirzt wurde. Die beiden
oft im Text vorkommenden Worter "Celsius"
und "Fahrenheit" werden in A$ und 85 ge-
speichert. So kann man auch ldngere Texte
bequem in 1K unterbringen,

“TEMPERATURUMRECHNUNG

nigE
-1

2% YHEN

a

2

§ CLS

7 PRINT
2

S

2

THEN G

TQ B2
S FEnBEEHTER Dy vioei v

INFUT 8§

“i (A-32) 25/

EMPERATUR IN ;5%

“DRE SIND
=
SNOTHETNMRL Y

“; (R29sE1 43

TEMPERATURUMRECHNUNG

1} CELSIUS IN FRARENHEIT
; FAHRENHEIT IN CELSIUS

IEMPERATUR IN CECSIUS?
=4

DRSS SING
FRHRENHET

HOCHE INMALT

i

TEMPERATURUMKECHNUNG

] EELSIUS IN FAARENGE
i FaRBENSETT

MPERATUR IN FAHRENHEIT?

1K

Die ZX81-Stoppuhr wird per Tastendruck
gestartet. Dabei wird in Zeile 20 und 30
die Systemvariable FRAMES auf 32767 ge-
poket. Von dieser Zahl wird jede Sekunde
50 abgezogen, Wshrend des Zihlvorganges
erscheint auf dem Bildschirm ein $-Zei-
chen. Die Uhr wird durch einen weiteren
Tastendruck gestoppt. Zeile 70 pokt nunden
Wert von FRAMES und Zeile 80 rechnet ihn
in Sekunden um. Die ZX81-Stoppuhr hat eine
Auflgsung von 1/500 sec.

Um die Stoppuhr in einem Programm zu
benutzen,  braucht man nur die Zeilen
20,30,70 und 80, Man sollte aber beachten,

da3 die Uhr maximal bis knapp 11 Minuten
zahit,

Jochen Hartig
SOTH i@

Blechabwicklung

1K

Dieses  Programm berechnet Blechab-
wicklung fiir Rohrbogen mit folgenden drei
KenngréBen:

A = Rriinmungsradius

B = Rohrradius
C = Uffnungswinkel

Die Schritte 40 bis 70 lassen die Auf-
teilung des Umfangs nicht grigBer als 100
Millimeter werden, dadurch wird ein
harmonischer Verlauf der Blechabwicklung
erreicht. Das Vorgenannte ist aus den drei
Beispielen auf der Druckerliste er-
sichtlich, wo fur 8 die Werte 200, 375 und
750 Millimeter gewdhlt wurden,

Weitere Schritte wie die Gewichtsbestim-
mung des ganzen Knies und die Bestimmung
der Schweifnahtldnge sind mdglich. Da der

Sinclair Programme



Zusatzspeicher
handen ist,

gramm herucks\cht!gt.

(16 K Ram) noch nicht vor-
sind sie nicht in diesem Pro-

Paul Ambrosini
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Technik

8. 1=
LM S
%. g
1.
¥ & 2a3
Q. 271
2:25%81
3lzEsas
3. i9¢€
4. 288
7. 218
1. =1
- 543
555 oaa4s
167. 825
145, 184
128, 787
1as. =1
23.8 27
B 2 Si2
7 3=
8 S55
L3 =3
4. L

G

Benzinverbrauchs-
rechnung 16K

Sie werden staunen, wieviel Benzin Sie

wirklich verbrauchen.

Mit diesem Programm kdnnen Sie Ihren Ver-

brauch Tleicht selbst errechnen und mit den
Werbeaussagen der  Autohersteller  ver-
gleichen.
SEREN RORARI
N R~ RINT BENZ INUERERAUCHSRETH
5 BRINT
lﬂ FQ[N! FUELDOHER KILOMETERSTA
Eﬁ INEUT B
PRINT “KILOMETERSTAND = ":A
313 _PRINT “HEUTIGER RILOMETERST
e meur
RN¢5 3] Igrr RueurTesr KiLomereRsT
i)
PRINT “WIEUVIELE LITER WURDE
N GETHmET 2
88 INEUT ©



Technil

88 PRINT "GETANKTE LITER = *;C
8@ LET E=i-

CGEFPARREN JURDER ™ E=;
3 IR0

=

LUWERBRAUCH =

CUIEVIEL UURDE BEZAHL

3

TBEZAMLT UURDEN

E

PIE WosTEM LIEeEn BE

Widerstands
ICHESREQHNUNG
L;En%w B berechnung 16K

SHETERSTAND 2
SHElER LN S aanee,

(= 1E0 s Fir alle Elektronikbastler, die bisweilen
HEN SB8 KILOMETER vor der Frage stehen, welchen Wert ein
B2 LITER,108@ Kt Widerstand mit zwei roten, einem gelben und

einem goldenen Ring hat.
Der ZX 81 berechnet nach Eingabe der
Farbringe den Wert.

BEZAHLT 7
1182 5
4 LIEGEN BEI 228 OES

ILLINS

1 REM FARBRODE FUER UIDERSTAE

15 "EM BORGI 1902E61S
=8 REM FRESSINGAGE DEN UIDERST

25 REM DIESES FROGREMM EARECH=
D CER FARBEINGREE DEN

E T
458 PRINT “EIN FEBCODES
NECH JETEN ZRAERTNE nEY LEINE 13

R
INT
Bremswegkurve 16K i G ez nea rewemny
1 TES COUES

= B A
1 H a. LERTPRFR 3
Y \:cmsaaur\ 4. TOLE!

Sie geben die Bremsverzégerung ein und das
Programm berechnet die Bremswegverzigerung.
Der Faktor fiir die Bremsverzigerung ist
beispielsweise von der Beschaffenheit der
StraBe abhingig.

‘JUQE’!U]WJ!?'JJ
B TR BR i

@

B
CERENSUESUERT .

RE=
CHMSH B 2 z P~
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2
o

92 Sinclair Programme



GOSUE 4L
LET ©=X

i sert THEN coTo 66
LD THEN
RURRZS T

“5
IF Re=
=

SOTC_563
N S0TC ©
FOTD €99
3 zoTU 7ie

THER GOTG 7F
20To
ey

TH
“OREREE Y

=
x Fre

IHEN GoTe 3@
THENR BOTO &

&

B! xﬁd" Tn‘N £0TD 239
& E X =N GUTO 2858
g‘ J:.FET\_‘METE EINGABE™
=2

£ =3 1

£64 GOTo 580

&T@ LET M=

2 S
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Serien- und
Parallelschaltung von
Widerstéinden 16K

Das Progranm berechnet den Gesamtwert von
Widerstinden, die entweder in Serie oder
Reihe geschaltet sind,

Das Programm erklart sich selbst.

RE pIESES PROGRANN BESECHN
=T Fm_a
Qfﬁ

SZERIEN UND FREAELLEL BID

SERIEN OPER PRRALLEL
“UGN DHNMSTHEN UIDERST

T PRINT "BITTE UM ETNGREE:
B _ERINT AX. @ STELLEN EINSC
HLIESZLICH"
BINT “DEZIMALEHNKT ALS HER

UL EESS TG
F@ BRINT “TIFFE 2 FUER

STIPPE Z FuUER SERIEN

FRRALLE

o=
THEWR SOTO 258
YRIE WIELE UIOERSTAEN

35 T CSuMHE BREALLEL UIDER
STARND = F, DHM

408 FRINT
485 0LS
SR GOTR




Technik

Winkelumrechnung 1K

Berechnet Sinus, Cosinus und Tangens eines
eingegebenen Winkels.

INEL UHRECHNUNG

B -14359
52 ERINT “elidEie oes unwese
25 INEuT A

BRINT “GRRAD-

LBRpIAND”, USIH
NSE

€8) .COS (BY,S

cran KAD IRND
SIN: COSINUS
TENGERS

=i 8.17453273

@. 17364863 ©8.58450778

@.17632853
ENE

Befehlssatx des ZX 81

+, - Addition, Subtraktion
x Multiplikation, Division
*x Potenzierung

<, > Kieiner, GroBer

= Kleiner gleich

2= GroBer gleich

<3 Ungleich
Rechenfunktionen:

ABS Absolutwert

ACS Arcussinus

9

ASN Sinus im BogenmaB
ATN Arcustangens
CHR$ ASCII-Zeichen-Ausgabe
CODE Code-Umrechnung
€os Cosinus
EXP e-Funktion
INKEYS$ Eingabe iiber Tastatur
INT Ganzzahl
LEN Lédnge eines Textes
LN Natiirlicher Logarithmus
NOT Logische Negation
OR Logisches ODER
PEEK Beschreiben eines Speicherbytes
PI Konstante ¥
RND Erzeugen einer Zufallszahl
SGN Vorzeichen einer Zahl
SIN Sinusberechnung
SQR Quadratwurzel
STR$ Ausgabe einer Zeichenfolge
TAN Tangens
USR Aufruf eines Maschinenprogramms
VAL Ausgabe einer Zahl
Programmierbefehle:
CLEAR Loschen der Variablen
CLS Loschen des Bildschirms
CONT Fortfahren des Programms
CoPY Ausdrucken des Bildschirms
DIM Festlegen eines Variablenfelds
FAST Fast-Modus
FOR...TO Wiederholung
STEP Schrittweite
G()SUB Unterprogramm-Aufruf
070 Unbedingte Programmverzweigung

IF .. .THEN Bedingte Programverzweigung
INPUT Eingabe von Daten
LET Wertzuweisung

LIST Auflisten eines Programms
LOAD Laden von Kassette

LPRINT Ausdrucken eines Programms
NEW Loschen des Programmspeichers
NEXT Ende einer Wiederholung
PAUSE Anhalten des Programms

LOT Zeichnen einer Gerade

PRINT Bildschirmausgabe

REM Kommentarzeile

RETURN Ende eines Unterprogramms
RUN Starten eines Programms
SAVE Speichern auf Kassette
SCROLL Rollen des Bildschirminhalts
SLOW S1ow-Modus

STOP Anhalten des Programms
UNPLOT Loschen eines Geraden
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TV-Computerspisle

Yon Herbert Bernstein, 208
Seiten, 21 DM.

Deaillierte _ Reschreibung
der Hard- und Software fir
den Bau eines freiprogram-
micrbaren  Fernsehcompu-
ters. Es sind daza nur wenige
Bausteine _erforderlich, mil
Plauincnontwiirfen,
sten, __ Abgleichvorscluriften
usw. Dieses System Laft sich
belicbig erseitern und ist als
intelligentes  Fernsehspicl
oder Heimcomputer einzusel-
zen. Einfache Programmie-

| Harmony — On the
Complementary of Music
and Visual Art

Joho Whitney, 235 Seiten,
72 DM (engl.)

Die Computer _verwirkli-
chen cinen alten Traum der
Kiinstler: Bilder zu schaffen,
dic so_aussehen, wie Musik
klingl, Whitny schildert hier,
wie sci ken_entstan-
den sind. kr beschreib seinen
Computer, Peripheric, Film-
technik, seine  Programme,
furz. alles, was zum Einstieg
in diesen technisicricn Zweig
der Kunst ntig ist. Keinen
Zuweifel 1aBt er daran, daB er
sich als Kinstler, weniger als
Programmierer versteht.

Inside BASIC Games
Richard Matcosian, 325 Sei-
tem, 54 DM

LInside BASIC Games* ist
mehr als cine blobe Samm-
lung von Compuler-Spiclen.
Matcosian will dem Leser hel-
fen, eigene Spiclprogramme.
7u entwickeln und dabei na-
irlich dic BAS
zu vervollkommnen. Doch
auch wer nor spiclen wil
o scine  Koster
Arithmetic Dril, Clock, Card
icker, Ti-
mer, . March'Up
oder Alien Encounter sind dic
Namen von Spielen, die der
Autor selbst entworfen har.

ssoza
inay Zaks, 292 Seiten,
ey (in Englisch)
Der Mikroprozessar 6302
wird hier als elcktronisches
~Gehirn- firzahireiche Com
puterspicle verwendet. Zuerst
als Musik Player. Mittels
der Programmierung entste
hen verschicdene Musik
ke, die iiber Programmiert
sten abgerufen werden. Da-

much ol Trandate’,
Hexpuess” ‘Magxc Squa
“spinner”, "ot Vichine®,
~Mindbender*,
,BImckJAuk‘ und ,Tic-Tac-
Toc*. Durch die Flufdi

gramme kbnnen die Pro-
gramme fiir andere CPU um-
| geschricben werden,

-

BASIC COMPUTER SPIELE
BAND 1

Abl, 224 Seiten,
Dorado fiir Spielpro-
grammfans, jetzl in Deutsch,
101 fantastische Mikrocom-

Bestellschein

Bitte im frankierten Umschiag

sender

VOGEL-BUCHVERTRIEB
Postfach 67 40, 8700 Wiirzburg

Stiiek | Autor, Buchtitel

immer mehr Freunde. Dieser
Folgebund biete wiedsr cine
und

puterspicle in

Spielen,

BASIC SPIELE

BAND 2

David  Ahl, 224 Seiten,

33DM e
Computerspiele _gewinnen

einem Spicldurchlauf smgcn

Benutzcr.
Jede Kategoric ist mil einer
eron ~ Zahl_vertrete

Weltraum. Sport, Casinospi
To Lo imd Biidungspele.
Programmanderungen fir
undere  BASIC-Versionen
werden in der Einfihrung cr-
lautert.

Eine Publikation von CHIP

sgestatiol it den antasie:
vollsten Attributen: Mit ,Ca-
mel* lernen Sie das Uberle-
‘ben in der Wilste, durch ,Mil
lionaire" erhalten Sic dié Gie-
Tegenheit, Lhr Leben noch ein-
mal zu planen u.v.m.

L

zuzigl. Versandspesen-Anteil 2,— DM

Name
Vormame

Stiatte, Haus-Nr.

Emplohung: Zougon (i

On, Datum

ot e bt st do i

PLZ Wohnort

Unterscheift




ZX 81 Programmierfips

Wieviel Speicherplatz ein Programm ver-
braucht hat, 138t sich leicht mit der Pro-
grammzeile

PRINT PEEK 16404+256*PEEK 16405-16384
testen,

Ein Programm 1duft nach dem Laden von
selbst ab, wenn man die letzten beiden
Programmzeilen so aussehen 14Bt:

9998 SAVE "Programmname"

9999 RUN ( oder GOTO 1, wenn im Programm
Variable vorkommen, die durch RUN geldscht
werden wiirden).

Diese Technik empfiehlt sich besonders,
wenn im Programmn Daten vorkommen, die bei
Verwendung von RUN oder CLEAR gelbscht
werden wiirden. Dadurch, daB das Programm
nach dem Ladevorgang von selbst beginnt,
kann der Benutzer nicht versehentlich eine
falsche Anweisung eintippen. Der letzte
Buchstabe 1im Programmnamen erscheint dann
invertiert,

Die richtige Lautstdrke des Kassettenrekor-
ders beim Laden eines Programmes testet man
am besten, indem man LOAD "XYZ" (oder eine
andere beliebige Buchstabenkombination, die
nicht der gewiinschte Programmname ist)

eintippt, das Band startet, damn
stirke so einstellt, bis die
Streifen schén gleichmdBig und
Bildschirm stehen, zuriickspult
normal 1ddt.

die Laut-
schwarzen
breit am
und dann

Verwenden Sie fur Ihren ZX 81 auf keinen
Fall Billigkassetten. Sie haben meist nicht
die Laufruhe, die fiir eine ungestorte Pro-
grammiibertragung nétig ist.

Wenn Sie ein ldngeres Programm schreiben
wollen, beginnen Sie besser erst mit Zeile
100, weil Sie dann noch genug Platz davor
haben, um Variable zuzuweisen.

Wenn Sie ein Programm schreiben, das eine
Eingabe des Benutzers erfordert,
Sie, ob Sie nicht statt INPUT
schreiben kénnen, da das wesentlich
benutzerfreundlicher ist.

Vermeiden Sie den Gebrauch von PAUSE (der
Bildschirm flackert dabei namlich kurz),
sondern verwenden Sie besser eine Warte-
schleife wie diese:

10 FOR I=1 TO 100

20 NEXT T
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Mikrocomputer-Grundwissen
Allgemeinverstindliche Bin-
fopung i in die Mikocompu-
ter-Techni

Oshorne, Adam, 300 Seiten,

entsche Erstauflage cines
Osborne-Bestsellers fir Blek-
tronikneulinge. Ohne groficn
Zeit- und  Kostenaufwand
kann im Selbststudium  das
Grundwissen erarbeitct wer-
den. Nach sechs rit-
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wenn os um den Mikrocom:
puter geht.
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