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Editorial

GroRBe Programme ¥Ffir den kleinen Home-Computer

Herausgeholt, was aus dem derzeit preisguinstigsten aller

Home-Computer herauszuholen ist, haben unsere freien ZX-81-

Fans aus ihren Rechnern. Unsere Programm-Tester, die nicht

gerade mit heller Begeisterung daran gingen, diesen Compu-

terwinzling an einen professionellen Drucker anzuschlielen,
staunten nicht schlecht, als sie unter den Einsendungen auf

Programme stielen, die mit einem Personal-Computer nicht

besser darzustellen wéren.

Inzwischen beherrschen offensichtlich mehr ZX-8l1-Besitzer,

als wir ahnten, die Maschinensprache. Fur diejenigen unter

lhnen, die sich bisher noch nicht mit kombinierten BASIC/Ma-
schinencode-Listings befallten, hier noch einige Tips:

* Zuerst wird das BASIC-Listing eingegeben und auf Kassette
abgespeichert. Dann wird die MC-Einlese-Routine, die sich
am Ende des BASIC-Programmes befindet, direkt gestartet.
Diese Startadressen sind bei jedem Programm verschieden.
Nachdem man die Routine gestartet hat, wird auf dem Bild-
schirm die erste Adresse des Maschinenprogramms ausgege-
ben. Jetzt mul man nur noch die entsprechende Dezimal-
Zahl aus dem beigefligten Maschinencode-Listing eintippen.
Dieses Listing wird Zahl fur Zahl von links nach rechts
zeilenweise in den Rechner eingegeben. Ist das geschehen,
meldet sich das Programm mit einer Eingabe-Bestatigung.
Ubrigens: Die meisten Maschinenprogramme dieser CHIP-
Special Ausgabe werden von der MC-Einlese-Routine in REM-
Zeilen am Anfang der jeweiligen BASIC-Programme abgelegt.
Den Speicherplatz.,den diese Maschinenprogramme benétigen,
verschafft man sich am besten durch das Programm REM-
MASTER (ebenfalls in dieser Ausgabe), welches beliebig
lange REM-Zeilen automatisch generiert. Diese REM-Zeilen
werden durch POKE 16510,0 vor dem Editiren geschitzt, 1in-
dem die Zeilennummer in 0 umgewandelt wird. Somit kann
der BASIC-Editor des ZX-81 nicht mehr auf sie zuriuckgrei-
fen. Durch POKE 16510,1 erhalt man nun eine "normale”
BASIC-Zeile, die jetzt auch wieder editiert werden kann.
Bei dieser Umwandlung muf3 man jJedoch prufen, ob sich
nicht schon eine Programmzeile mit der Nummer 1 im Rech-
ner befindet. Sollte dies der Fall sein, mull sie geldscht
werden, da der ZX-81 sonst abstirzen wirde.

* Falls Sie sich beim Eintippen des Listings etwas Arbeit
ersparen wollen, koénnen Sie die erladuternden Texte hinter
REM-Anweisungen weg lassen. Die Zeilennummer und das
Statment REM missen Sie jedoch immer mit eintippen, da
diese Programmzeilen unter Umstanden angesprungen werden.

* Speichern Sie grundsatzlich jedes eingetippte Programm
vor dem ersten Start mit RUN auf Kassette ab, da sonst

eventuell - wenn Sie sich an wichtigen Stellen vertippt
haben - die ganz Mihe umsonst gewesen sein kann.
Wir wunschen Ilhnen beim Eingeben viele PEEK- und POKE-Feh-
ler.

lhre Redaktion CHIP-Special
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Computer-Blcher
fur alle Falle:

HC « Mein
Home-Computer

Die junge Buchreihe zum
Einsteigen, Spielen und Lernen

CHIP WISSEN

Die zuverlassigen Blcher fir das
Computerhobby, fir Schule und
Ausbildung, fur Biro und Betrieb

Diese Einfuhrung ,fur alle", insbe-
sondere fiur Nichttechniker und An-
fanger, bringt in leicht les- und faf3-
barer Form die gesamten Grundla-
gen der Computerei. Sie soll Inter-
esse wecken fir ein Hobby, das
den Computer in den Dienst des
Menschen stellen hilft — auch und
gerade im eigenen Wohnzimmer.
Jeder kann lernen, wozu solch ein
Rechner gut ist, und somit seine
Distanz zum Computer verringern.

Willis, Jerry/

Pol, Bernd

Was der Mikro-
computer alles
kann

Reihe CHIP WISSEN

366 Seiten,

100 Abbildungen,
3. Auflage 1984
33,- DM

ISBN 3-8023 0643-0

_ Wasder
Mikrocomputer

IS

Verbindliche Bestellung

Menge Titel Preis

Absender:

Datum  Unterschrift

VOGEL-BUCHVERLAG
WURZBURG

Postfach 67 40, 8700 Wirzburg 1

Pol, Bernd

Wie man in
BASIC program-
miert

Reihe CHIP WISSEN

368 Seiten,

16 Abbildungen,

3. Auflage 1984
30,- DM

ISBN 3 8023-0637-6

¢~ BRd—

Wieman inBASIC
programmiert _ |
BrfimuriTediken Plsbikn

Ein Buch fur Praktiker, und mehr
als nur eine Einfuhrung! An zwei

bis ins Detail ausgearbeiteten Fall-
studien werden die Grundlagen des
Programmierens verdeutlicht und
die wichtigsten BASIC-Bestandteile
eingehend besprochen. Vor allem:
Wie ist ein Problem zu l6sen?
Warum ist das so formuliert? Wie
wendet man Programmiertechniken
mit BASIC an? Diese und ahnliche
Fragen werden beantwortet.

Guss, Thomas

Der Mikrocom-
puter ZX 81 im
Einsatz

Reihe HC -

Mein Home-Computer
112 Seiten,

zahlr. Abbildungen
und Listings

2. Auflage 1984
20,- DM

ISBN 3-8023-0791-7

Tatzl, Gerfried
Vom Taschen-
rechner zum
Home-Computer

Sacht, Hans-J.
BASIC-Versionen
im Vergleich
Reihe CHIP WISSEN

Reihe HC - 228 Seiten,

Mein Home-Computer 58 Abbildungen,
272 Seiten, 2. Auflage 1984
zahlr. Abbildungen, 33,- DM

38,- DM, 1984 ISBN 3-8023-0752-6

ISBN 3-8023-0772-0

21 Spiele voller Spannung, Action
und bewegter Grafik — speziell fur
den Atari 600/800 XL geschrieben
— warten nur darauf, gestartet zu
werden. Anhanger bewegter Grafik
— Anfanger wie Fortgeschrittene —
kommen voll auf ihre Kosten: Jeder
kann diese Programme analysieren
und verstehen — sieht, welche raf-
finierten Programmiertechniken die
auBergewdhnlichen Fahigkeiten
des Atari ausnutzen.

James/Gee/
Ewbank

Das Atari-
Spielebuch

far 600 XL/800 XL
Reihe HC -

Mein Home-Computer
184 Seiten,

zahlr. Abbildungen,
21 Spielprogramme,
30,- DM, 1984
ISBN 3-8023-0788 7

Kinder und Jugendliche, die im
Umgang mit Computern und der
Programmiersprache BASIC noch
keine Erfahrungen haben, finden
hier das richtige Buch: Eine Ge-
schichte vom Raumschiff und dem
Planeten ,,Besik"” mit lockeren Tex-
ten und lebendigen lIllustrationen
bringt vielseitige Unterhaltung und
schafft den erforderlichen Durch-
blick, um auch selbst kleine BASIC-
Programme schreiben zu kénnen.

Scholz, Eberhard
Weltraum -
BASIC-Aben-
teuer mit dem
ZX 81

fur junge
Computerfreunde

Reihe HC —
Mein Home-Computer

120 Seiten,

38 Abbildungen,
18,- DM, 1984
ISBN 3-8023 0781 X

Guss, Thomas
Was der ZX
Spectrum alles
kann

Reihe HC —
Mein Home-Computer

160 Seiten,

zahlr. Abbildungen
und Listings,

28,- DM, 1984
ISBN 3-8023-0762-3

Anhand aktionsgeladener und teils
kniffliger Spiele werden Sie mit
Programmiertechniken und Tricks
vertraut gemacht. Wenn Maschi-
nencodeprogramme eingesetzt
sind, werden hinreichende Erlaute-
rungen gegeben. Das intensive Ar-
beiten mit diesem Buch wird Ein-
steigern wie Fortgeschrittenen glei-
chermaRen Freude bereiten, neue
Perspektiven erdéffnen und zum
kreativen Computern anregen.

Senftleben, D.
Start mit
Atari-Logo

Reihe HC -
Mein Home-Computer

216 Seiten,

zahlr. Abbildungen,
30,- DM, 1984
ISBN 3-8023-0794-1

In dieser Einfuhrung wird mit
Grafik, Text und Musik gespielt,
gearbeitet, experimentiert. Mittels
Schildkrotengrafik wird das kleine
Logo-Einmaleins in 12 Lektionen
entwickelt. GroRBe Bildschirmfotos
machen die Lektionen anschaulich
und regen zur Mitarbeit an. Dank
des bausteinorientierten Konzepts
kann jeder seine eigenen Teilbau-
steine erzeugen und sie zu neuen
groBeren Blocken zusammenfligen.
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Computer-Blcher
fur alle Falle:

HC « Mein
Home-Computer

Die junge Buchreihe zum
Einsteigen, Spielen und Lernen

CHIP WISSEN

Die zuverlassigen Bicher fur das
Computerhobby, fir Schule und
Ausbildung, fur Biro und Betrieb

Das Buch vermittelt die systemati-
sche Entwicklung von Programmen
in Pascal, das in Verbindung mit
dem UCSD-Betriebssystem ein
ideales Programmierwerkzeug dar-
stellt und sich nicht nur im Ausbil-
dungsbereich durchgesetzt hat. Es
wendet sich in erster Linie an den
Anfanger, der im Selbststudium
oder unter Anleitung in Schule oder
Seminar das Programmieren erler-
nen will.

Teiwes, Eike
Programment-
wicklung in
UCSO-Pascal
Reihe CHIP WISSEN

344 Seiten,

zahlr. Abbildungen
150 Seiten Ubungen,
28,- DM, 1984

ISBN 3-8023 0760-7

Verbindliche Bestellung

Menge Titel Preis

Absender:

Datum  Unterschrift

VOGEL-BUCHVERLAG
WURZBURG

Postfach 67 40, 8700 Wirzburg 1

Pomaska, Gunter
Computergrafik
2D- und 3D-
Programmierung
Reihe CHIP WISSEN

242 Seiten,

zahlr Abbildungen,
mit Farbanhang,
40,- DM, 1984
ISBN 3-8023 0759 3

Computergrafik

2D-und3D-
Programmierung

Auch der Hobby-Anwender sollte
Vorkenntnisse in einer Program-
miersprache und in der analyti-
schen Geometrie haben. Das ver-
wendete Hewlett-Packard-BASIC
ist so méachtig, dall eine Implemen-
tierung in FORTRAN oder Pascal
keine Schwierigkeiten bereitet. Alle
Aufgaben und Beispiele fiuhren zu
weiteren Anwendungsmadglichkei-
ten: z.B. Businessgrafiken, Prasen-
tationsgrafiken, 3D-Grafik u.a.m.

Sacht, Hans-J.
Daten, Disket-
ten, Dateien
Reihe CHIP WISSEN

300 Seiten,

zahlr. Abbildungen,
38,- DM, 1984
ISBN 3-8023-0751-8

Wer anspruchsvollere Programme
in BASIC erstellen will, mu3 mit
Diskettenspeicherung arbeiten. Der
Verfasser erklart, wie Betriebssy-
steme funktionieren und wie man
Dateien aufbaut; er hilft allen, die
Programme fur Tischcomputer ent-
wickeln wollen und deshalb die
Verarbeitung extern gespeicherter
Daten bendtigen. Hinweise zum Be-
nutzen verschiedener Disketten-Be-
triebssysteme runden das Buch ab.

Senftleben, D.

. DrHhStkebn
Pr_ogrammleren -Programmieren-
mit Logo
Reihe CHIP WISSEN - Frvsi” Raxis Al siilfen—
352 Seiten,

zahlr. Listings,

2. Auflage 1984
30,- DM

ISBN 3-8023 0744 5

GP

Benutzerfreundlichkeit, Klarheit,
Leistungsfahigkeit und Vielseitig-
keit der Programmiersprache Logo
haben bereits viele Freunde im
Ausbildungs- und Freizeitbereich
gefunden. Die besondere Starke
liegt im funktionsorientierten Kon-
zept. Dieses Arbeitsbuch ist eine
unterrichtserprobte Einfihrung in
Logo, die bis zu kompletten Pro-
grammen reicht. Alle Programme
wurden auf einem Apple lle erstellt.

Baumann, Rudeger

Grafik mit dem
Home-Computer
Reihe HC -

Mein Home-Computer
328 Seiten,

zahlr. Abbildungen,
38,- DM, 1984

ISBN 3-8023-0769 0

Der Leser dieser Einfuhrung in die
Grafik-Programmierung benétigt le-
diglich Grundkenntnisse im Pro-
grammieren mit BASIC. Der Autor
hat ein Hochstmaf an Strukturie-
rung und Kommentierung der Pro-
gramme angestrebt. Sie wurden
auf dem Commodore 64 entwickelt
und getestet — sind aber so ge-
schrieben, daR sie sich leicht auf
andere grafikfahige Mikrocomputer

Ubertragen lassen.

Sacht, Hans-J.
Von der passiven
zur aktiven
Computerei

Reihe CHIP WISSEN

332 Seiten,

107 Abbildungen,

2. Auflage 1983

38,- DM

ISBN 3-8023-0665-1

Sacht, Hans-J.
Vom Problem
zum Programm
Reihe CHIP WISSEN
326 Seiten,

108 Abbildungen,
2. Auflage 1984
38,- DM

ISBN 3-8023-0715-1

Tatzl, Gerfried

Praktische
Problemanalyse
Problem-
Engineering

Wernicke, Joachim

Computer fur
den Kleinbetrieb
Reihe CHIP WISSEN

148 Seiten,

12 Abbildungen,

3. Auflage 1984
25,- DM

ISBN 3 8023-0711-9

Baumann, Rudeger

Programmieren
mit Pascal

Reihe CHIP WISSEN
272 Seiten,

zahlr. Abbildungen,
3. Auflage 1984
23,- DM

ISBN 3-8023-0667-8

Baumann, Rudeger

Spiel, Idee und
Strategie pro-
grammiert in
Pascal

Reihe CHIP WISSEN

326 Seiten,

zahlr. Abbildungen,
35,- DM, 1983
ISBN 3-8023-0732-1

Reihe CHIP WISSEN
320 Seiten,

53 Abbildungen,
45,- DM, 1983
ISBN 3-8023 0745-3

Der Computer ist die nutzlichste
Biromaschine, die je erfunden

wurde. Dieses Buch weist als prak-
tischer Leitfaden gezielt den richti-
gen und zugleich risikolosen Weg
zur eigenen Computerldsung nach
MafR, unterstltzt durch eine Reihe
von Checklisten und Formularmu-
stern aus der Praxis. Alles Nitzliche
fir den Einstieg sowie Arbeitsvor-
gédnge und Programme werden ver-
mittelt.



Weltkarte

Beschreibung des Programmes

( 6735 Bytes)

Kennen Sie die Hauptstadte der
wichtigsten L&nder? Wenn Sie dieses
Programm eingetippt haben, wissen
Sie wenigstens, dall es 174 Lander
gibt. Das Programm wird mit GOTO
100 gestartet und kann auf zweil
Arten durchgespielt werden, Modus A
und Modus B.

LERNMODUS:

Im Modus A gibt man zunachst ein
Land seiner Wahl ein und druiuckt
Taste NL. Der Computer liefert dann

Name und Lage der Hauptstadt dieses
Landes. Mit NL kann das néachste
Land gewahlt werden. Doppelnamen
werden durch Taste - (SHIFT + J)
getrennt (z-B. Sierra-Leone). Der
Modus kann durch Eingabe von STOP
beendet werden. Einen Uberblick
Uber alle gespeicherten Hauptstédte
kann man sich verschaffen, wenn man
im Modus A oder B "PRUEF"™ eingibt.
Die dann folgende Anzeige von Namen
und Lage aller Stéddte kann durch
Druck 1i1rgendeiner Taste verlangsamt
oder mit NL gestoppt werden.
ABFRAGEMODUS:

Im Modus B gibt der Computer Lan-
dernamen vor und fragt nach der
Hauptstadt. Der Spieler gibt den
von ithm angenommenen Namen der
Hauptstadt ein und drickt NL. Ist

der Name richtig, so bestatigt dies
der Computer und zeigt die Lage der

Stadt an. Der Spieler erhalt einen
Punkt. Nach Druck auf NL gibt der
i REM WELTKARTE

"JON R .SCHUSTER

FUER CHIP-SPECIRL

10 LET ANZAHL =174

20 GUSUB 1000

30 DIM ZzSi10,9>

9+ LET Z* (D) U

T LET z$Q) H1BTr
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Computer den nachsten Landernamen
vVor. Ist der Name der Hauptstadt
falsch, so wird dies angezeigt und

es erscheint anschlielend der rich-
tige Stadtename. Weill der Spieler
den Namen der Hauptstadt nicht, so
kann er durch Eingabe von GO das
Programm fortsetzen: es erscheint
der Name der gesuchten Hauptstadt.
Nach Druck der Taste NL w&ahlt der
Computer wieder einen neuen Lander-

namen. So Tfolgen aufeinander 10
Ldndernamen. Wahlt der Spieler nun
erneut den Modus B um weitere Léan-
dernamen durchzuspielen, soO er-
scheint zu Beginn eines neuen
Spieles als "REKORD"die hodchste bis
dahin in einem Spiel erreichte
Punktzahl. Wird in einem Spiel das

Maximum von 10 Punkten erreicht, so
wird dies gesondert angezeigt. Auch
der Modus B kann jederzeit durch
Eingabe von STOP beendet werden.
Mit Eingabe von COPY kann das
aktuelle Bild des Bildschirmes aus-
gedruckt werden. Danach kehrt der
Computer zum Programmanfang zurick.
Im Programm werden die Koordinaten
der Hauptstadte durch P $ bestimmt.
Durch die nachfolgende FOR-Schleife
werden L&nder und Hauptstadte ein-

gegeben. Danach wird P $ den varia-
blen Feldern x und y zugewiesen.
Mit (™) bleibt die bis dahin er-

reichte Recordzahl eingespeichert.
Soll das Spiel nach Modus B ganz
neu begonnen werden, so wird END

eingegeben. Peter Schuster

40 LET z$ (3 ="F}, BPLHE ™=
45 LET Z$ (4 =""ds el Wl 1B~
50 LET Z$i5 — irkfid 'bwom

a9 | ET Z$(6 ="1 mvOm

60 LET z4t7 = )
65 LET ZS (8 — tn s
70 LET Z5 (@ — wm muws n

75 LET Z$ i1

1100 REM GRAF IK

101 LET REK-=

102 LET HNZ=



103 LET PUN=0
105 CLS
110 PRINT RT 4,5:"AM" - 1 B n
120 PRINT TOR  m" gilsReqaP B “ @
130 PRINT W r WMBsm <8 me iwipi
Ko%
140 PRINT
sHFl o'
150 PRINT TRB 1;"JM U T
«waananiHMS <€
160 PRINT TRB 1 1w HR
1y m-rv mm "
170 PRINT TRB 1; ‘iranrf* .
180 PRINT TAB 11 U asB aBBHK
irou'm, "wrir B"
190 PRINT TAB 1°++&JL M IKINSSH
200 PRINT TAB 2 H9l0iSpp?
siBlil B 1® bV
210 PRINT TAB 4i'l 86
W H b$Bs n"
220 PRINT TRB 3 4%ia
upP ® Bg
230 PRINT TRB 3 H
=m Mua“
240 PRINT TfB 4 v
JBJ"
250 PRINT TAB 5:" A 1 "H
B
260 PRINT TAB 6 $Yf "i®
270 PRINT TAB 6-"W TA
B 27 ;" T *x"
280 PRINT TAB 6. ®mHg<;TAB O*;"™B
290 LET P=PEEK 16396+256*PEEK 1
6397 +1
291 POKE P+733, 132
292 POKE P+767, 1
293 LET HALT =0
294 PRINT RT 0i0 ;"MODUS (A/B)*"
296 IF INKEY $="" THEN GOTO 296
298 IF INKEYS="B" THEN LET HALT
=1
299 PRINT RT 0, 13; "O.K."
300 FOR N=1 TO 10
301 IF REK=0 OR HALT=0 THEN GOT
O 303
302 PRINT AT 1,0; "SIS ORD :
307 PRINT RT 1,0; "REKORD :" REK
308 NEXT N
310 IF PUN=10 THEN GOTO 8000
313 IF HRLT=1 THEN PRINT RT 6,2
0; Z$ (PUN+1, TO 3) :TfIB 20; zZ$ (PUN+

1,4 TO 6);TRB 20;%Z$ (PUN+1,7 TO 9

)
316

317
320

325
327

330
335
370
380
390

400

410
420
430
435
437
440
441
THEN
442
THEN
443
THEN
444
THEN
445
THEN
446
447
450
0
460
470

IF ANZ=10 THEN GOTO 5000
IF HRLT =1 THEN GOTO 3000
PRINT HT 0,0;"UELCHES5 LTfIND

DIN US (1,16)
PRINT TRB 14;"

LET N=1
PRINT RT 1 ,N+13; "?"

LET I$=INKEY $
IF 14="" THEN GOTO 360
IF 1$=CHR$ 119 THEN GOTO 60

IF 1$=CHR$ 118 THEN GOTO 44
LET Ui (@,N>=1$

PRINT fiT 1,N+13 U$ (1 .N)
LET N=N+1

IF N=17 THEN GOTO 440
GOTO 335

PRINT RT 1..N+13;"

IF Ut (1)="

GOTO 900

IF US (1)="PRUEF

GOTO 2000

IF US (1J="5TOP

GOTO 800

IF US () ="END

GOTO 1500

IF U$ (1)="COPY

GOTO 700

IF HRLT =1 THEN GOTO 3050
FOR Z=1 TO ANZAHL

IF L$(Z)=U$(1) THEN GOTO

NEXT Z =m
PRINT RT 0,0;"BEGRIFF UNDEF

INITERBRR

480
500

GOTO 300

PRINT RT 0,0; "HPT. -STADT:

;HS @)

510
515
J
520
530
550
560
600
610
620
630
6 40
650
700

IF INKEY% >"" THEN GOTO 750
LET BP=PEEK (P+Y£Z)+33*X @)

POKE P+ (X (@ *33) +Y (@ .52
POKE P+ (X (2 *33) +Y () ,BP
IF INKEY $m>"" THEN GOTO 311
GOTO 520

REM ROBOUT

PRINT RT 1,N+13;"

LET N=N-1

IF Nml THEN LET N=1

LET U* (1,N)=""

GOTO 335

REM aSBO

ZX-81-Programme



710 PRINT HT O0.,0; ™
UBHEiaEIlaB " TftB 14 ;¢

750 COPY
730 GOTO 830
750 LET T$="FINGER UON DER TFST

755 LET Y $="
m-
760 FOR 0=1 TO SO
765 PRINT HT 2, 03Y $ (0)
770 NEXT O
775 FOR 0=1 TO 20
780 PR INT RT 2 0 ;T $ (0)
785 NEXT O
790 PRINT RT 2., 1.;""

795 GOTO 510

800 REM SISIsE

805 PRINT HT 0,0.;""UfiIS SIE WOLLE
N SCHON flUFHOEREN -

810 GOSUB 1200

830 FOR Y=1 TO 20

84-0 PRINT RT 0,0.;" K ZUM H
1&SEBO@nn

850 PRINT HT 0,0;";UURUECK ZUM R
NFRNG

860 NEXT Y

870 PRINT RT O0,11;°

“";TRB 14.;"

890 GOTO 293

900 rem «gbisiaiaife¥a

901 PRINT RT 0 ,0;T1ilE HABEN UR
NICHTS EINGEGEBEN -

905 GOSUB 1200

910 IF HRLT =2 THEN GOTO 3010
920 GOTO 320

1000 rem msalii

1010 LET P$=" 1016102011190813
16151205111920071929110510191123
120607141203141310S2180618161716
17071327081615171210141407060715
20060925112708141404161815151303
14131104091406140714071414221218
12061123150407121202131508131317
18310513071415141311141313061202
1514131.1131114061205131309150715
12031526091809180512091708141204
08151225141817310926092609161018
11251817141210150714091707141012
07141717142612120915182012021817
08140823132511111124181516310714
13041022203113031313141409270614
07151022130315311807170412270715
09121119171912050816151712061206
12061731081515131211162008151311
14261631141918160617132312170515
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14060916061418171518131514131831
19171306091408161731141711200713
09050917200813051125121812181515
17161717"

10S0 DIM L$(ANZAHL,16)

1030 DIM H$(ANZAHL,18)

1040 DIM X(ANZAHL)

1050 DIM Y(ANZAHL)

1060 FOR E=1 TO ANZAHL

1070 INPUT L$ E)

1080 INPUT H$ (E)

1081 SCROLL

1085 PRINT E;™ " LS$IE)
1086 SCROLL
1087 PRINT ™ ":;H4 (B

1088 SCROLL
1090 NEXT E

1091 FOR E=4 TO LEN PSSTEP 4
1092 LET X (E/4) =UAL P4 E TOE+I)
1093 LET Y (E/4) =URL P4(E+2 TO E+

1094 NEXT E
1095 CLS

1096 PRINT RT 10 ,5 ;"'SMSUBG2P :IS §
ama @

1099 PfIUSE 100

1100 RETURN .

1200 REM arfTOHl

1210 FOR Y=1 TO 30

1220 HEXT Y

1230 RETURN

1500 LET T$=“NEUER ANFANG"
1505 PRINT RT 0,0;" "
1510 FOR Y=1 TO 12

1520 PRINT

1530 PRINT RT 0,Y+10;T$(Y),
1540 NEXT Y

1550 GOSUB 1200

1590 GOTO 100

2000 REM aSHUH

2005 FOR U=1 TO ANZAHL

2010 PRINT fiT XQ@)Y @);"0"
2020 PRINT RTO,S;H*(U)

2030 IF INKEY $<>"" THEN GOTO 205
0

2040 NEXT U

2050 GOSUB 1200

2070 IF INKEYiI=CHRS 118 THEN GOT
0 2050

2080 NEXT U

2090 GOTO 1500

3000 rem 5m&35Eaas

3005 LET Z=INT (RND*ANZAHL) +1
3010 PRINT AT 0,0;L$i1Z);"

3040 1’0TO 325
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3050 REM AND PUN >3 AND PUN m6 ; "SIND SCHON
3052 LET ANZ=ANZ+1 GUT"™ AND PUN 35 AND PUN <10
3054 IF U$(@) ="GO b 50B0 GOTO 5010

TUEN GOTO 500 8000 REM BQBaimaBB
3055 IF U4<lj +' "=H$ @) THEN GO 8005 CLS
TO 4000 8010 PRINT AT 11,8; "M 10Si;TA
3060 PRINT AT 0,0;"DAS IST FALSC B 7;:"s M m = -TAB €:;"Il 1 0
H - = B"
3070 GOSUB 1200 8020 PRINT TAB 9:"1 H *n a ®
3090 PRINT AT 0.0;" B BB @"

- 8030 PRINT TAB 9; "1 «w ("
3095 GOTO 500 8050 PRINT TAB 9; "B mm
4000 PRINT AT 0,0;"DAS IST RICHT 80S0 PRINT AT 1,2; -mm ks m
1G " n mm'" TAB 2; "| aa 1 % 1] i
4010 LET PUN ssPUN+1 1w BT
4020 GOSUB 1200 8065 PRINT TAB 2; ™ £ s 1 i i
4035 PRINT RT 0,0.1" 1 % " TAB 2 ;" » Or Rl B

- i a i
4040 GOTO 510 8070 PRINT TRB 2; "™ “mr. —r i
5000 PRINT AT O0,0;" ENDE DES i 1 1" ;TAB 2; "I 1i mi

1 1 i
5001 PRINT TAB 14; " 8075 PRINT TAB 2; "In% R Ri 1
- 2 "

5008 IF PUN>REK THEN LET REK =PUN 8080 FOR G=1 TO 25
5009 IF HALT=1 THEN GOTO 5050 8085 PRINT AT 9,G;'"gg"
5010 GOSUB 1200 8090 NEXT G
5040 GOTO 102 8100 GOTO 5010
5050 PRINT AT 2,0; PUN.;" PUNKT";:" 9000 SAUE "KARTg"
E" AND PUNol;™ ™ "NUR SIE FLASC 9010 GOTO 30

HE"™ RND PUN <4 ;"SIND AUEREICHEND"

HPT ,,.-STADT : BRAS ILIA LAND 3 VEREINIGTE ARABI
BRASILIEN STADT ABU-DHABI
LAND 4 ANDORRA
STADT ANDORRA-LA-VELLA
LAND 5 ANGOLA
STADT LUANDA
LAND 6 ANTIGUA
STADT ST.JOHNS
LAND 7 SAUDI-ARABIEN
STADT ER—RIAD
LAND 8 ARGENTINIEN
STADT BUENOS—AIRES
LAND 9 AUSTRALIEN
DATEN FUER WELTKARTE: STADT CANBERRA
LAND 1 AEGYPTEN LAND 10 BAHAMAS
STADT KAIRO STADT NASSAU
LAND 2 AFGHANISTAN LAND 11 BAHRAIN
STADT KABUL STADT MANAMA

10 ZX-81-Programme |l



LAND 12
STADT

LAND 13
STADT

LAND 14
STADT

LAND 15
STADT

LAND 16
STADT

LAND 17
STADT

LAND 18
STADT

LAND 19
STADT

LAND 20
STADT

LAND 21
STADT

LAND 22
STADT

LAND 23
STADT

LAND 24
STADT

LAND 25
STADT

LAND 26
STADT

LAND 27
STADT

LAND 28
STADT

LAND 29
STADT

LAND 30
STADT

Eine Publikation von CHIP

BANG6LADESCH
DACCA

BARBADOS
BRIDGETOWN

BELGIEN
BRUESSEL

BELIZE
BELMOPAN

BENIN
PORTO-NOVO

INDIEN
DELHI

BOLIVIEN
LA-PAZ

BOPHUTHATSUANA
MONTSHIWA

BOTSUANA
GABORONE

BRASILIEN
BRASILIA

BRUNEI
SERIA

BULGARIEN
SOFIA

BURUNDI
BUJUMBURA

KAP-VERDE
PRAITA

KAMERUN
JAUNDE

KANADA
OTTAWA

TSCHECHOSLOWAKEI
PRAG

CHILE
SANTIAGO

CHINA
PEKING

LAND 31
STADT

LAND 32
STADT

LAND 33
STADT

LAND 34
STADT

LAND 35
STADT

LAND 36
STADT

LAND 37
STADT

LAND 38
STADT

LAND 39
STADT

LAND 40
STADT

LAND 41
STADT

LAND 42
STADT

LAND 43
STADT

LAND 44
STADT

LAND 45
STADT

LAND 46
STADT

LAND 47
STADT

LAND 48
STADT

LAND 49
STADT

Lernspiel

TAITWAN
TAIPEI

VAT IKANSTADT
IN-ROM

KOLUMBIEN
BOGOTA

KOMOREN
MORONI

KONGO
BRAZZAVILLE

COSTA-RICA
SAN-JOSE

ELFENBEINKUESTE
ABIDJAN

KUBA
HAVANNA

ALGERIEN
ALGIER

DAENEMARK
KOPENHAGEN

DEUTSCHLAND(BRD)
BONN

DEUTSCHLAND(DDR)
BERLIN

MALEDIVEN
MALE

DSCHIBUTI
DSCHIBUTI

DOMINICA
ROSEAU

BHUTAN
THIMBU

ECUADOR
QUITO

IRLAND
DUBLIN

EL-SALVADOR
SAN-SALVADOR
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LAND 50
STADT

LAND 51
STADT

LAND 52
STADT

LAND 53
STADT

LAND 54
STADT

LAND 55
STADT

LAND 56
STADT

LAND 57
STADT

LAND 58
STADT

LAND 59
STADT

LAND 60
STADT

LAND 61
STADT

LAND 62
STADT

LAND 63
STADT

LAND 64
STADT

LAND 65
STADT

LAND 66
STADT

LAND 67
STADT

LAND 68
STADT

ZENTRALAFRIKA
BANGUI

SPANIEN
MADRID

AETHIOPIEN
ADDIS-ABEBA

FIDSCHI
SUVA

FAERUEER
TORSHAVN

FRANKREICH
PARIS

GABUN
LIBREVILLE

GAMBIA
BANJUL

GHANA
ACCRA

GRENADA
ST.GEORGES

GUATEMALA
GUATEMALA

AEQUATORIAL-GUIN
MALABO

GUINEA-BISSAU
BISSAU

GUINEA
CONAKRY

GUYANA
GEORGETOWN

HAITI
PORT-AU-PRINCE

OBERVOLTA
WAGA5UGU

GRIECHENLAND
ATHEN

SCHWEIZ
BERN

LAND 69
STADT

LAND 70
STADT

LAND 71
STADT

LAND 72
STADT

LAND 73
STADT

LAND 74
STADT

LAND 75
STADT

LAND 76
STADT

LAND 77
STADT

LAND 78
STADT

LAND 79
STADT

LAND 80
STADT

LAND 81
STADT

LAND 82
STADT

LAND 83
STADT

LAND 84
STADT

LAND 85
STADT

LAND 86
STADT

LAND 87
STADT

HONDURAS
TEGUCIGALPA

INDONESIEN
DJAKARTA

IRAN
TEHERAN

IRAK
BAGDAD

ISLAND
REYKJAVIK

I SRAEL
JERUSALEM

ITALIEN
ROM

JAMAITKA
KINGSTON

JUGOSLAWIEN
BELGRAD

KAMBODSCHA
PHNOM-PENH

KENTA
NAIROBI

KIRIBATI
TARAWA

NORDKOREA
PJOENGJANG

SUEDKOREA
SEOUL

ZYPERN
NIKOSIA

KUWAIT
KUWAIT

LAOS
VIENTIANE

LESOTHO
MASERU

LIBERIA
MONROVIA
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LAND 88
STADT

LAND 89
STADT

LAND 90
STADT

LAND 91
STADT

LAND 92
STADT

LAND 93
STADT

LAND 94
STADT

LAND 95
STADT

LAND 96
STADT

LAND 97
STADT

LAND 98
STADT

LAND 99
STADT

LAND 100
STADT

LAND 101
STADT

LAND 102
STADT

LAND 103
STADT

LAND 104
STADT

LAND 105
STADT

LAND 106
STADT

Eine Publikation von CHIP

LIBYEN
TRIPOLI1S/BENGAS

LIECHTENSTEIN
LIECHTENSTEIN

L IBANON
BEIRUT

LUXEMBURG
LUXEMBURG

MAROKKO
RABAT

UNGARN
BUDAPEST

MALAWI
LILONGWE

MALAYSIA
KUALA-LUMPUR

MALI
BAMAKO

MALTA
VALLETTA

MAURITIUS
PORT-LOUIS

MEX1KO
MEX1KO

MOSAMBIK
MAPUTO

MONACO
MONACO

MONGOLEI
ULAN-BATOR

THATLAND
BANGKOK

MAURETANIEN
NOUAKCHOTT

BIRMA
RANGUN

NAMIBIA
WINDHOEK

LAND 107
STADT

LAND 108
STADT

LAND 109
STADT

LAND 110
STADT

LAND 111
STADT

LAND 112
STADT

LAND 113
STADT

LAND 114
STADT

LAND 115
STADT

LAND 116
STADT

LAND 117
STADT

LAND 118
STADT

LAND 119
STADT

LAND 120
STADT

LAND 121
STADT

LAND 122
STADT

LAND 123
STADT

LAND 124
STADT

LAND 125
STADT

Lernspiel

NAURU
NAURU

NIEDERLANDE
AMSTERDAM

ANTILLEN
WILLEMSTAD

NEPAL
KATMANDU

NEUSEELAND
WELLINGTON

NICARAGUA
MANAGUA

NIGER
NTAMEY

NIGERIA
LAGOS

JAPAN
TOKIO

NORWEGEN
OSLO

OESTERREICH
WIEN

PAKISTAN
ISLAMABAD

PANAMA
PANAMA

PAPUA-NEUGUINEA
PORT-MORESBY

PARAGUAY
ASUNCION

PERU
LIMA

PHILIPPINEN
MANITLA

POLEN
WARSCHAU

PORTUGAL
L1SSABON

13
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LAND 126
STADT

LAND 127
STADT

LAND 128
STADT

LAND 129
STADT

LAND 130
STADT

LAND 131
STADT

LAND 132
STADT

LAND 133
STADT

LAND 134
STADT

LAND 135
STADT

LAND 136
STADT

LAND 137
STADT

LAND 138
STADT

LAND 139
STADT

LAND 140
STADT

LAND 141
STADT

LAND 142
STADT

LAND 143
STADT

LAND 144
STADT

KATAR
DOHA

MADAGASKAR
TANANARIVE

DOMINIK.REPUBLIK
SANTO-DOMINGO

RUMAENIEN
BUKAREST

RUANDA
KI1GALI

GUADELOUPE
BASSETERRE

SAINT-LUCIA
CASTRIES

SAINT-VINCENT
KINGSTOWN

WESTSAMOA
APIA

SAN-MARINO
SAN-MARINO

SAO—TOME/PRINCIP
SAO-TOME

SENEGAL
DAKAR

SESCHELLEN
VICTORIA

ALBANIEN
TIRANA

S1ERRA—-LEONE
FREETOWN

SINGAPUR
SINGAPUR

SALOMONEN
HONTARA

SOMALITA
MOGADISCHU

SUEDAFRIKA
PRETORIA

LAND 145
STADT

LAND 146
STADT

LAND 147
STADT

LAND 148
STADT

LAND 149
STADT

LAND 150
STADT

LAND 151
STADT

LAND 152
STADT

LAND 153
STADT

LAND 154
STADT

LAND 155
STADT

LAND 156
STADT

LAND 157
STADT

LAND 158
STADT

LAND 159
STADT

LAND 160
STADT

LAND 161
STADT

LAND 162
STADT

LAND 163
STADT

SOWJETUNION
MOSKAU

SRI-LANKA
COLOMBO

SUDAN
KHARTUM

FINNLAND
HELSINKI

SURINAM
PARAMARIBO

SYRIEN
DAMASKUS

SCHWEDEN
STOCKHOLM

SWASILAND
MBABANE

TANSANITA
DARESSALAM

TSCHAD
NDJAMENA

TOGO
LOME

TONGA
NUKUALOFA

TRANSKEI
UMTATA

TRINIDAD/TOBAGO
PORT-OF-SPAIN

TUNESIEN
TUNIS

TUERKEI
ANKARA

TUWALU
FUNAFUTI

UGANDA
KAMPALA

OMAN
MASKAT
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LAND 164 GROSSBRITANIEN
STADT LONDON

LAND 165 VEREINIGTE-STAAl
STADT WASHINGTON
LAND 166 JORDAN

STADT AMMAN

LAND 167 URUGUAY

STADT MONTEVIDEO
LAND 168 VENEZUELA
STADT CARACAS

LAND 169 VIETNAM

Lernspiel

Alphcmumeric Invactefs

Beschreibung
Bytes)
Wo sich die Zeichen auf dem Keybord

des Programmes (4500

befinden, erlernt man am schnell-
sten durch tégliches Spielen und
intensives Eintippen. Wer téaglich

zehn bis zwanzig Minuten mit diesenm
Programm arbeitet, vermag seine
Eingabegeschwindigkeit in einer
Woche um etwa zwei bis drei An-
schldge pro Minute 2zu erhdhen.

SO GEHEN SIE VOR:

1. Woche: Mit einem Finger - bei
eingeschalteter Anzeige und niedri-
gem Schwierigkeitsgrad - téglich 20
bis 30 Minuten die vom Computer
vorgegebenen Tasten driucken.

2. Woche: Mit zwei bis drei Fingern
beider Hande - bei eingeschalteter
Anzeige und erhdhtem Schwierig-
keitsgrad - téaglich 20 Minuten die
vom Computer verlangten Tasten
dricken.
3. Woche: Mit 6 Fingern

(drei pro

<4 REM MINDESTENS 27 BELIEBIGE
ZEICHEN

2 REM RLPHR - INUADERS

Eine Publikation von CHIP

STADT HANOI

LAND 170 NORDJEMEN

STADT SANA

LAND 171 SUEDJEMEN

STADT ESCH-SCHAAB

LAND 172 ZAIRE

STADT KINSHASA

LAND 173 SAMBIA

STADT LUSAKA

LAND 174 RHODESIEN

STADT SALISBURY
Hand), dem kleinen Finger auf
SHIFT, fast alle 56 Zeichen in
einer Zeit von etwa TfTunf bis zehn

Minuten - bei teilweise abgeschal-
teter Anzeige - taglich 15 Minuten
die vom Computer vorgegebenen Tas-
ten dricken.

4. Woche: Mit allen Fingern - bei
abgeschalteter Anzeige - alle 56
Zeichen in einer Zeit von 9 bis 12
Minuten - téaglich 10 bis 20 Minu-
ten, die vom Computer vorgegeben
Tasten, eintippen.

5. Woche: Wie vierte Woche Vorge-
hen, die Tasten jedoch mit einem
Tuch verdecken.

6. Woche: Wie funfte Woche Vorge-
hen, lediglich die Zeile 0012 LET
A$="" hinzufligen.

Sie diese Ubungen absolviert
mullte lhre Eingabegeschwin-
doppelt so hoch sein: Von
50 auf etwa 80 Zeichen pro

Jens Gallenbacher

Wenn
haben,
digkeit
bisher
Minute.

VON J .GALLENBACHER
FIJER CHIP-SPECIAL

5 DIM R (63,2)
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10 LET fiI$=

IHHIHImMIBEImiHSIESiinimiiBi
IHEIUH!m§ IBS101IKSIBSiffi H I iHSXx
iWUBIITHIIHiISMiiHBlaUOiiSi HSS

iBaireiaaiBaiBSimimimimiKB
n

asei «m iagbm
aatiwiwiMiIm

e Bam
i

n U
E1I M i

(oS
- =3

i i
i m i-—

a

13 LET
14 LET
15 DIM 2(63)

20 LET B$="1100000000000000000
00511051111050511110808081111111
11102020202020202020202081111080
50808080508080811110505050508050
51105110511

30 LET C$="2800000000000000000
02628200410232622192724211613072
52528010407101316192225031610090
8 1215 7182321242722192629021106142
01305071704™

40 FOR N=1 TO 63

50 LET ®# (N,1) =URL B$(N*2-1 TO
N*2)

60 LET fAM..2)=UAL Ct(N*2-1 TO
N*2)

70 NEXT N

80 LET 64="GTFUBHYRDCNJUESXMKI
UFIZ .LOP01234567890 .<>+-*=/ Q) $"+C
HRS$ 11+': ;?HOUI"

SCORE=0
SHIP =8

85 GOSUB 4000

90 PRINT “ZEITSCHUIERIGKEIT? (O
-25) "

100 INPUT TIME

110 LET TIME =FiRS INT TIME

*120 IF TIME >25 THEN GOTO 90

130 PRINT "BUCHSTMIBENSCHUWIERIGK
EIT?(1-56)"

140 INPUT LETTER

<150 LET LETTER =ABS INT LETTER

160 IF LETTER>55 THEN GOTO 130

165 IF LETTER=0 THEN LET LETTER

173 PRINT "FfINZE IGE? (1=JfA)"
176 INFUT fINZEIGE

180 CLS

<185 LET C$=B$ ( TO LETTER)

190 PRINT RT 0,0 f1$
220 PRINT AT 16 ,17.; " .";;TfIB 17.; "

U LSTAB 17;. " AT 19 ,17.; ;TAB 1
6; \Y

230 LET D$=""

240 FOR N=1 TO 40+ (3»LEN 0%)

250 LET
CH )+1)
260 NEXT N
270 LET D$="

D$=D$+C$ ((INT (RND *LEN

DS +"

280 PRINT AT 21,0;" LEUEL:-";TI
ME ;RT 21,11.;"/ " ;INT LETTER; RT 2
0,17;SHIP

290 LET L=USR 16514

300 FOR N=LEN D$ TO 29 STEP -1
310 FRINT fiIT 14 ,2:D$ (N-28 TO N)
315 LET X$=D$ (N-13)

320 IF X$=" " OR X*="" THEN GOT
0 400

330 IF FINZEIGE=1 THEN PRINT fIT

fl (CODE X$ ,1) ,A(CODE X% ,2) ;:"II"
340 FOR F=0 TO 26-TIME
350 IF INKEY*="" THEN NEXT F
350 LET I1$=INKEY $
370 IF 1$=X$ THEN LET Di(N-13)=

375 IF 1$=X$ THEN LET SCORE =5CO
RE+INT (50i (FINZEIGE =0) +TIME/10 +L
ETTER/2)

380 IF X$m>1$ THEN LET Z(CODE X
$ =Z (CODE X$) +1

390 PRINT RT f1(CODE X$, 1) ,f1(COD
E X$,2) ;" "

395 GOSUB 1000

400 IF Dt(N)=" " THEN NEXT N

405 IF D* (N) == " THEN GOTO 610

410 IF Z(CODE DS(N))<5 THEN NEX
T N

414 IF
0 610

420

430

440

450

460

470

475

480-

Z (CODE D* (N) ) <5.THEN GOT
FOR F=14 TO 20

PRINT RT F ,29; DS (N)

NEXT F

FOR F=29 TO 18 STEP -1
PRINT RT 20 ,F;D$ ()
NEXT F

FOR F=1 TO 5

PRINT RT 19,16;"*“
]

PRINT RT 19,16;"

8 ";TfIB
490 ", TTIB

500
510

NEXT F
PRINT fIT 20 .19; "10OMVI»

FOR F=20 TO 14 STEP -1
PRINT RT F ,29;

520
530
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540 NEXT F

550 LET 2 (CODE D$ (NJ )=1

560 LET SHIR=SHIF-1

565 IF SHIRm®O THEN GOTO 3000
570 LET Frven il £

575 LET SCORE=SCORE-INT (SCORE/
3)

580 LET LETTER=LETTER-.5

585 IF TIME-:0 THEN LET TIME=0
590 IF LETTER 4=0 THEN LET LETTE
R=1

595 PRINT RT 19 ,16_; TRB 16
-V 5-CHR$ (CODE (STR$ SHIPJ +128)
|

600 NEXT N

610 CLS

620 PRINT "MIT DIESER RUNDE SIN
D SIE FERTIG"

630 LET SCORE=SCORE+100

640 IF SCORE<O THEN GOTO 720
650 PRINT “SIE WERDEN UM 1 ZEIT
EINHEIT UND 1 BUCHSTABENEINHEIT
BEFUERDERT."

660 LET TIME=TIME +1

670 IF TIME>12 THEN LET LETTER =
LETTER +1

680 IF TIME>12 THEN LET TIME=5
690 LET LETTER=LETTER+1

700 IF LETTER>56 AND TIME>11 TH
EN GOTO 2000

705 IF LETTER>56 THEN LET LETTE
R =56

707 FUR N=1 TO 100

708 NEXT N

710 GOTO 180

720 PRINT "SIE WERDEN UM 1 ZEIT
-UND 1 BUCH-STRBENEINHEIT HERRBG
ESTUF 1<

730 LET TIME=TIME -1

740 IF TIME <O THEN LET LETTER=L
ETTER -1

750 IF TIMEmO THEN LET TIME =10
760 LET LETTER=LETTER-1

770 IF LETTER:! THEN LET LETTER
=1

780 LET SCORE=SCORE-200

790 GOTO 707

1000 PRINT AT 17 ,2 ;RT 1
9 1 "0*“ RND SCORE>=3)+("-" AND
SCORE <03 ;AT 19 ,2; ABS SCORE; ™Mg"
1010 RETURN

2000 CLS

2010 PRINT “GUTE ARBEIT .", *“ZUR
BELOHNUNG DUERFEM SIE EINE RUN
DE XXX ™,"SPIELEN"

2020 GOTO 5000

3000 PRINT "UERSRGER,"

Eine Publikation von CHIP
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3100 PRINT "ES GEHT UON UORNE LO
Z_i_*'

3400 RUN

4000 PRINT

TR AS HSST At 34'TITAS ASSY
mj RNLEITUNG : »
*DIES IST EIN SPIEL, DRS DRS *
»LERNEN UON DEN BUCHSTABEN AUF *
»IHRER TASTATUR ERLEICHTERN *
»SOLL, UND SIE DAMIT AUCH ZUM »
*SCHNELLEREN EINGEBEN UON DATEN™*
»ODER PROGRAMMEN 1IN DEN COMPU- »
»TER BEFAEHIGT. »

4010 PRINT

»SIE BESITZEN EINE LASERKANONE »
»UND UNENDLICH UIEL MUNITI1I0N. »
»Z1EL DES SPIELS 1IST ES, MOEG- »
»LICHST UIELE ZEICHEN, DIE AN »
» THNEN UORBEILAUFEN RBZU- *
*SCHIESSEN , INDEM SIE DIE TRS- »
»TE, RUF DER DRS ZEICHEN STEHT *
»DRUECKEN. gEHaH MUSS ZU SHIFT-»
»ZEICHEN GEDRUECKT WERDEN. »
n s
»BITTE DRUECKEN SIE EINE TASTE »

4020 1IF

INKEY$< >"" THEN GoTo 402
0
4030 IF INKEY4=*“" THEN GOTO 4030
4-04-0 uL

4050 PRINT

»WENN SIE ES WUENSCHEN ER- »
»SCHEINT RN DER BETREFFENDEN *

»T"RSTE IN DER OBEREN HRELFTE »
»DES BILDSCHIRMS EIN GRAUES »
»FELD, SO DASS SIE EINE OP- »
»TI SCHE KONTROLLE HABEN. »
»WEITERHIN KOENNEN SIE UEBRI- »

»GENS NOCH DIE SPIELGESCHWIN~ »
»DIGKEIT UND DIE ANZAHL DER AB-»
»ZUTES5TENDEN BUCHSTABEN EIN- »
»STELLEN. »

4060 PRINT

»WENN SIE EIN BESTIMMTES ZEI- »
»CHEN MEHRERE MALE NICHT TREF- »
»FEN FUEHRT DRS DAZU, DASS IHR »
»EIGENES RAUMSCHIFF ZERSTOEHRT »
»WIRD . ALLERDINGS HABEN SIE DR-»
»UON 8 IM RESERVE. AM ENDE JE- »
»DER SPIELRUNDE WERDEN SIE ENT-*
*WEDER BEFOERDERT , ODER DEGRR- »
»DIERT. WIR WERDEN JA SEHEN.,,. »
TR SU- ‘nt LFS

17
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4070 POKE 16418 ,0
4080 PRINT PT SS, 0; “ZUM SPIELEN
BITTE TASTE

DPUECKEN

4085 POKE 164.18 .S

4090 IF INKEY$<>"" THEN GOTO 409
0

4100 IF INKEY $#&"'" THEN GOTO 4103
4110 CLS

41SO RETURN
4500 PRINT

n i regt i1 ir=-i

8 18 1 €1 il i1 Mi &
sAssi lanl INJ Sy 1| BT
1 1K 1 « 11 1 *“«d

8 i1 i i 11 i &
J 13— J J 1J 1 m
1 1le 11 1r-r r»

1 IE1i 1i i B ii i
1 1 11 1 1 fillivl 1 1 pih 88
S Rm 111 ii 1i

i i 1 i11 11 11 11
4 J 1 m A 1 9mm’ J

4510 piRINT
45S0 piRINT

4530- PRINT -BITTE EINEN MQMEN

T- WARTEN-

4535 LET L=USR 15514

4540 SRUE "pSI™

4550 RUN

5000 rem I H M M H M H H 1
MC-EINLESE-ROUTIN

5001 SCROLL

5002 PRINT "ADRESSE: BYTES

5003 SCROLL

5004 PRINT "————eeev = ————

5005 SCROLL

5005 PRINT

5007 SCROLL

5008 FOR Z=15514 TO 15540

5009 PRINT Z;

5010 INPUT BYTE

5011 POKE Z ,BYTE

5012 PRINT TAB 13.;PEEK Z

5013 SCROLL

5014 NEXT Z

5015 SCROLL

5016 SCROLL

5017 PRINT "DIE MC-EINLESE-ROUTI

NE KPNN NUN™

5018 SCROLL

5019 PRINT "GELOESCHT UERDEN.1

5020 SCROLL

5021 SCROLL

50SS PRINT "VOR DEM ERSTEN START
SOLLTE DAS™

5023 SCROLL

5024 PRINT "PROGRAMM JEDOCH ABGE

SPEICHERT™

5025 SCROLL

50SS PRINT "WERDEN."

ADRESSE BYTES

16514 42 12 64 35 237
16519 91 16 64 167 237
16524 82 25 208 70 120
16529 7 7 56 240 15
16534 15 238 128 119 24
16539 233 201 201 201 201

BITTE EINEN M
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Vokabel-Trainer

Beschreibung des Programmes
( 8660 Bytes)

Sicher haben Sie es an sich auch
schon beobachtet: wenn Sie etwas
nicht interessiert, nehmen Sie es
auch nur ungern in sich auf. So

geht es wohl den meisten Computer-
Fans mit Fremdsprachen. Warum also
nicht beides - Hobby und Fremdspra-
che - miteinander verbinden?

Dieses Programm unterteilt die Vo-
kabeln in 62 Lektionen. Jede Lek-
tion kann man nochmals in zwel
Teilabschnitte aufteilen. Man kann
dann vom Computer maximal 254 Voka-
beln "-in  einem Rutsch™ auf drei
verschiedene Arten abfragen lassen:
Erstens aus Teil A einer Lektion,
zweitens aus Teil B oder drittens
aus beiden Teilabschnitten Zu-
gleich. Diese Teilabschnitte kann
man auch noch weiter abgrenzen. Im
Programm sind zweil Beispiele ent-
halten: Lektion 50 a und 50 b.

Eine Vokabel wird Tfolgendermalien
gespeichert: zuerst kommt die Voka-
bel selbst. Dann kommt ihre Bedeu-
tung. Sie konnen auch mehrere Be-
deutungen eingeben, héchstens 15.
Die Bedeutungen sind durch Kommata
untereinander zu trennen. Jede Be-
deutung darf maximal 64 Zeilen
umfassen. Wenn Sie trotzdem mehr
Bedeutungen wie Platz eingeben wol-
len, missen Sie sich in der Lange
lhrer Bedeutungen auf 32 Zeichen
beschréanken und Tfolgende Zeilen
adndern: Zeile 1430: Hier durfen nur
32 Leerzeichen stehen und die Zahl
64 in Zeile 1435 wird auf 32 redu-
ziert. Zeile 1440: DIM B $ (15,32).
Nach der Bedeutung kdédnnen Sie noch
eine nahere Bestimmung (wenn Sie es
winschen) nach lhrer Wahl eingeben.
Wenn Sie dann schlielllich abgefragt
werden, wdhlt der Computer die
Vokabeln nach dem Zufallsprinzip
aus. Wenn Sie eine der gultigen
Bedeutungen und - wenn vorhanden
die n&here Bestimmung richtig ein-
gegeben haben, wird lhnen diese
Vokabel nicht noch einmal vorge-
fuhrt .Nachdem Sie alle Loésungen
gefunden haben, erfolgt eine kriti-
sche Bewertung.

Eine Publikation von CHIP
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HILFSPROGRAMM:

Um die Vokabeln abzuspeichern,
bleiben lhnen zwei Moglichkeiten:
entweder Sie schreiben direkt in

die REM-Zeile (achten Sie dafir auf
die Beispiele), oder Sie bedienen
sich des Hilfsprogrammes. Dann
brauchen Sie nur, nachdem Sie einen

Teil einer Lektion eingegeben ha-
ben, eine REM-Zeile mit einigen
Leerzeichen ins Programm einzufiu-
gen. Welche Zeilennummer und wie-
viele Zeichen Sie eingeben missen,
wird lhnen mitgeteilt. Sie brauchen
auch nicht darauf achten, dalR Sie
sich ja nicht verzéhlen. Das Pro-
gramm teilt lhnen die Fehler

mit.Der Computer [1&Rt die Wahl, mit
CONT oder einem GOTO-Befehl wieder
zu starten. Wenn Sie wdhrend der
Unterbrechung einen Befehl eingege-
ben haben (z.B. LIST), missen Sie
die GOTO-Anweisung nehmen. Mit dem
Hilfsprogramm koénnen Sie Vokabeln
eingeben, erganzen, I6schen oder
korrigieren.

MERKE :
Denken
ersten

Sie bitte daran, nach dem
Durchlauf die Zeilen 2 bis
10 zu l6schen und Zeile "9 FAST"
einzufigen. Es wird Ilhnen daraufhin
eine kurze Anleitung préasentiert.
Dann haben Sie die Méglichkeit, ins
Hilfsprogramm zu springen. Wenn
dies nicht vorhanden 1ist, geht der
Computer wieder zur Anleitung zu-
riuck. Wenn Sie sich zum Uben der
Vokabeln entschlossen haben, miussen
Sie den entsprechenden Abschnitt
und Teilabschnitte (s.o.) eingeben.
Sollten Sie diesen Bereich noch
weiter einschranken wollen, also
z.B. nur von der 7. bis zur 11.
Vokabel abgefragt werden wollen,
missen Sie die ndchste Frage mit
"J" beantworten. Wenn Sie Woérter
vollig neu erlernen wollen, geben
Sie - anstatt eine Bedeutung
einfach “"NEWLINE™ ein. Am Ende
dieses Programmes wartet ein Spiel
auf Sie.

Beim Hilfsprogramm geben Sie am
Anfang den Abschnitt und den Teil-
abschnitt ein, egal was Sie damit
machen wollen. Danach stehen Ilhnen
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Lernspiel

folgende Moéglichkeiten zur Wahl: 1.
Einen Abschnitt neu programmieren.
2. Einem Abschnitt Vokabeln hinzu-
zufugen. 3. Vokabeln innerhalb
eines Abschnittes 1dschen. In die-
sem Fall geben Sie zuerst die Voka-
bel, die Sie l6schen wollen, ein
(wenn der Computer danach fragt)
und wenn Sie dann die Bedeutung und
ndhere Bestimmung definieren mis-
sen, dricken Sie einfach auf NEW-
LINE. 4. Vokabeln &ndern. Hierbei

1 REM HIER MUESSEN 304 BELIEB
IGE ZEICHEN STEHEN.

£ REM VOKABEL-TRAINER

VON JENS UEBER
FUER CHIR-SPECIAL

3 LET A$="21S540EBS1S4404E060
00923444D2183407EEBAECAA84123EB7
AA8C295417BA9C29541”

4 LET f14=F14+"C9010000C9"

5 FOR A=1 TO LEN A$-1 STEP 2

6 POKE A/2+15771.5, (CODE A4(A
>-28) *16+CODE A4(fl+13 -28

7 NEXT A

8 POKE 16514,118

9 STOP

10 REM ZEILE 2 BIS 10 LOESCHEN

ZEILE 9 IN lafsfcfed AENDERN

500 REM 002/FACERE:MACHEN,TUN;F
AC10 ,FECI ,FACTUM/ZUOX ST IMME ;

505 REM 002/CONCERNED fIBOUT :BES
ORGT UM;/URLMIUB :LEfIVE ;

700 CLS

705 FAST

710 PRINT TfIB 12;"VOKABELN"

720 PRINT ,/°DIE VOKABELN SIND
IN MAX. 124 ABSCHNITTE GETEILT
.DER ERSTE HEISST |Ifi,DER LETZ
TE 52B."

730 PRINT NATUERLICH BRAIJCHEN
NICHT ALLE ABSCHNITTE BELEGT ZU

SEIN,UND MUESSEN AUCH NICHT H
INTEREIN- ANDER FOLGEN.Z.B. KA
NN AUF

740 PRINT "ABSCHNITT 12B 45A FO
LGEN _UENN SIE ALS ABSCHNITT NU

R EINE ZAHL
fIUS BEIDEN
D B <UENN

750 PRINT

EINGEBEN ,WUERDEN SIE
TEILABSCHNITTEN A UN
VORHTINDEN) BEFRAGT."
"ZUERST WIRD DIE BEDE

20

Zei-

mussen
chen,

Sie die Stellung der
also zuerst /" , dann
usw. so belassen, wie sie sind.
Andern Sie nur die eigentlichen
Vokabeldaten.

Um die Vokabeln abzuspeichern, mufd
das Programm an beliebiger Stelle
unterbrochen werden und dann SAVE

"VOKABEL™ und NEWLINE eingegeben
werden. Viel SpalR beim Lernspiel!l

Jens Weber

FRAGT,DANN ,WENN SIE

NAEHERE BEST IMMUNG .W
fINTWORTEN MUESSEN ,KO
NFfITUERLICH SELBST BE

UTUNG ABGE-
WOLLEN ,EINE
AS SIE
ENNEN SIE
ST IMMEN .""
780 PRINT
N SIE SICH
DANN EINE TASTE
785 PAUSE 4E4
7tj6 POKE 18437, ;
770 1F INKEY4=""
780 CLS
790 PRINT
800 PRINT
N"
810
CREIBEN,
EN ODER
815 PAUSE 4E4
817 POKE 15437,255
820 IF INKEYS="2"
0]
830 |IF
5
999 REM AB HIER WIRD DER ABSCHN
ITT EINGEGEBEN
1000 CLS
1010 LET Z=0
1020 LET A=0
1030 LET C=16509
1040 POKE 16515,1
1050 RAND O
1060 LET K=0
1070 LET G=1
1080 LET H=0
11200 PRINT "WELCHER ABSCHNITT ,F,
. TEIL 2"
1105 SLOW
1110 INPUT ZzZ$
1115 IF Z4="* THEN GOTO 1110
1120 IF Z$="-" THEN GOTO 700
1122 IF LEN Z4=1 THEN LET Z4="0-
+74
1130 |IF

fIT 20 O0;"KONZENTRIERE
UND DRUECKEN SIE

THEN GOTO

"WOLLEN SIE ... "
A VOKABELN UEBE

PRINT ,'2. VOKABELN EINS

LOESCHEN ,KORRIGIER
ERGAENZEN"

THEN GOTO 800

INKEY4<>"1" THEN GOTO 81

LEN Z4=2 THEN 1IF CODE

ZX-81-Programme



(LEN Z$) >37 THEN LET Z$="0"+Z$
1135 LET Z$=Z%+"

1140 IF URL Z$( TO 2) >62 THEN GO
TO 1100

1142 GOSUB 5100

1145 FRST

1145 REM DIE ENTSPRECHENDE REM-Z
EILE DES ABSCHNITTES WIRD GESUCH
-

1150 LET>B=UAL ZzZ$( TO 2) *10+ (5 fi
ND Zz$ (@) ="B")

1153 LET F=PEEK (C+1)+25S*PEEK C
1155 IF Z$ (@) =" = THEN IF F=B+5
THEN LET B=B+5

1160 IF F=B THEN GOTO 1190

1165 IF F>B THEN GOTO 5000

1170 LET C=C+4 +PEEK (C+2) +256*PE
EK (C+3)

1180 GOTO 1153

1185 REM NUN W1RD FESTGESTELLT,U
IEUIELE UOKRBELN IN DIESER REMZE
ILE SIND. (FUER DEN ZUFALLSGENERA
TOR)

1190 LET C=C+s

1200 LET fI=URL (CHRS (REEK (C-3)
))»100+UFfiL (CHR$ (REEK EC-2) ))*1
0+URL (CHRS$ (REEK (C-D)))

1210 LET Y= (REEK (C-S)+256*PEEK
(C-5))+C

1220 IF (256»REEK CY-4)+PEEK (Y-
3) -5i<=B RND Z$(3) =" " THEN LET
fl=fl+IRL (CHR$ (REEK (Y+1)))*100 +
URL (CHR$ (REEK (Y+2) ))»10+URL (
CHR'$ (PEEK (Y+3)))

1225 1F fI>254 THEN GOTO 1000
1227 1IF fl<H OR H=0 THEN LET H=FI
1230 LET Y=C

1233 FAST

1235 REM DER ZUFALLSGENERRTOR WA
EHLT EINE ZAHL

1240 POKE 16515,INT QRND+ (H-G)+.
5+G)

1247 REM UfIR DIESE ZAHL SCHON MA
L DR

1250 LET XY=USR 16772

1255 IF XY=0 THEN GOTO 1240

1260 LET X=REEK 16515

1280 LET B=0

1285 REM DIE UOKABEL ZUR ZAHL Ul
RD GESUCHT

1290 IF PEEK C=24 THEN LET B=B+1
1300 IF B=X THEN GOTO 1330

1310 LET C=C+1

1320 GOTO 1290

1325 REM DIE UOKRBEL UIRD IN fI$
REGE:SPEICHERT

1330 LET fA$=""

Eine Publikation von CHIP
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1340 LET C=C+1

1350 IF PEEK C=24 OR REEK C=128

THEN GOTO 1390

1360 LET MfI$=fI$+CHRS$ (PEEK C)
1370 IF PEEK C=14 THEN LET Z=LEN
s

1380 GOTO 1340

1390 GOSUB 9990

1395 PRINT fi$ (TO Z-1) ;" 7
1396 PRINT RT 6 ,10;"R"

1400 LET cC=Y

1410 LET D=1

1415 LET K=K+1

1416 REM AB HIER UIRD UNTERSUCHT
,OB 51E RICHTIG GEANTWORTET HABE
N UND OB SIE DIE UOKABEL NAEHER
BEST IMMEN MUESSEN

1418 SLOW

1420 INPUT Ci

1430 LET C$=C$+"

"(TO 64-LEN C$)
1440 DIM B$ (15,64)
1450 FUR B=z+1 TO LEN fI$
1460 IF A$@®)="; " OR A$@®)=".,"T
HEN SOTO 1490
1470 LET BS$CD,B-Z)=FI1$(B)
1480 NEXT B
1490 IF fI$ B)=“;" THEN GOTO 1520
1500 LET D=D+1
1505 LET Z=B
1510 GOTO 1480
1520 LET E=B
1530 FOR B=1 TO D
1540 IF B$ @®)=Ct THEN GOTO 1610
1550 NEXT B
1560 PRINT ,,"FfILSCH .DIE LOESIING
1570 FOR Z=1 TO D
1560 PRINT B$ @)
1590 NEXT Z
1600 IF fI$ (E+1 TO )=""" THEN GOTO
9000
1605 GOTO 1710
1610 PRINT "RICHTIG."+("UEITERE
LOESUNGEN :'1 AND D >1)
1620 FOR Zz=1 TO D
1630 IF Z<>B THEN PRINT B% @)
1640 NEXT Z

1700 IF AA$S(E+1 TO )="" THEN GOTO
17713
1710 PRINT ,,"...UND WEITER 7"

1720 INPUT Dt
1730 IF D$=f$ (E+1 TO ) THEN GOTO
<1760

1740 PRINT "FALSCH.DIE LOESUNG

m AS$ (E+1 TO )
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1750
1760

GOTO 9000

PRINT RT 17,24.;"SEHR GUT
1770 IF B$(B)=C$ THEN GUSUB 1790
1775 IF PEEK 16516-2=H-G THEN GO
TO 2000

1780 GOTO 9000

1790 POKE 16516 .PEEK 16516 +1
«1793 POKE (PEEK 16516 +16516) ,PEE
K 16515

ml795 PRINT fIT 19,20; "WEITER SO..

1796 RETURN
2003 CLS
2005 LET fI=H-G+1

2020
2030
2040
2050

FOR B=1 TO 20

PRINT ™ ; TRB 31;"*"
NEXT B

RRINT 1 Lt g
2055
RTUNG
2060 PRINT fIT 5,3;"Nfl ALSO ,NUN B
IST DU DURCH,"”

PRINT €IT 2,3;" BEWE

2070 PRINT fIT 7,3;"DU HAST ";INT
(F1/K*10000) /100

2080 PRINT fIT 9,3;"PROZENT RICHT

IG GERATEN."

2090 LET AS$="SEHR MAESSIG."
2100 IF A/K>.3 THEN LET fI$="SCHU
fivM DRUEBER.™

2110 IF fI/K>.5 THEN LET A$="DURC
HSCHNITT."

2120 IF A/K>.3 THEN LET A$="ANNE
HMBAR.”

2130 IF A/K=1 THEN LET f$="PHAEN
OMENAL.™

2140 PRINT AT 15,3 ;A%
2145 PRINT AT 19,3;"EIN SPIEL Cd

/N) 7 .
2150 IF INKEY$ =*“d" THEN GOTO 220
0

2160 IF INKEY$<>"N" THEN GOTO 21
50

2170 GOTO 700

2200 CLS

2210 PRINT AT 10,0;"DU STEUERST
MIT "1 ™" =L INKS UND =PEC
HTS .

2220 PRINT AT 21,0 ;"DRIJECKE NEUL
INE"

2230 IF INKEY$="" THEN GOTO 2230

2250 LET H=0
2260 LET S=0
2270 CLS

2272 LET A$="KMI1B"

2274 IF S>200 THEN LET A$="IMMM
2280
2290
3000
3010
3020
3030

A <0)
3040
3050
3060

LET X=14
LET A=12

FOR N=0 TO 20

PRINT TAB A:AS$

LET A=A+1- (2 AND RND>,55)
LET A=A-(1 AND fI>31) + (1 AND

NEXT N
LET A=X

FOR N=1 TO 20

3070 PRINT AT N,X;

3080 IF PEEK (PEEK 16398+256*PEE
K 16399)=128 THEN GOTO 3150

3090 PRINT AT N-1,A;"1";AT N ,X;"
o

3100 LET A=X

3110 LET X=X+ (INKEY $="0") - (INKEY
$="1 ")

3120 NEXT N

3130 CLS

3140 LET S=S+N

3145 GOTO 2270

3150 CLS

3160 LET S=S+N

3170 PRINT ,,."B - Bi™,, "SC
ORE="3;S

3180 IF HmS THEN LET H=S

3190 PRINT "HIGH SCORE =" :H

3200 PRINT AT 20,0;"NOCH EIN SRI
EL 7'

3210 IF INKEY$="N" THEN GOTO 700
3220 IF INKEY $<>"d"™ THEN GOTO 32
10

4030 GOTO 2250

5000 CLS

5005 PRINT "“NICHT GEFUNDEN."

5010 GOTO 1010

5100 CLS

5105 PRINT ,,"IST DIESER BEREICH
NOCH WEITER EINGESCHRAENGT (d/
N

5110 IF INKEY$="N” THEN RETURN
5120 IF INKEY$<>"d" THEN GOTO 51
10

5130 PRINT *“AB WELCHER UOKABEL ?
5140 INPUT G

5150 PRINT "BIS ZUR WIEUIELTEN ?
5160 INPUT H

5170 IF H<G OR G<O0 THEN GOTO 510
0

5180 CLS

5190 RETURN

6000 REM EINGABE/KORREKTURHILFE
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6005 CLS
6010 PRINT "RBSCHNITT UND TEIL 7

6020 INPUT Za

6030 IF ZS="" THEN GOTO 6950

6040 LET zZz=UfiL ZS( TO LEN ZS-13*

10+ (B AND Z$ (LEN Z$3="B*“3

6045 LET B=Z

6050 PRINT

6050 PRINT "1.

N/LOESCHEN"

6070 PRINT =2, UOKMABELN NEU EI

NGEBEN ODER HINZUFIJEGEN"

6030 INPUT fi

6090 IF fi=2 THEN GOTO 6900

6100 LET X=16509

5105 |IF 256-SPEEK X+PEEK X+1j=Z

THEN GOTO 6120

6110 LET X=X+4+PEEK (X+23 +256*PE

EK (=<t3)

6115 GOTO 6105

6120 LET fis="""

6130 LET X=X+5

6140 LET Z=X

6150 IF PEEK X=118 THEN GOTO 519

0

6160 LET Hf$=A$+CHRS$ PEEK X

6170 LET X=X+1

6180 GOTO 6150

6195 |IF fi=l THEN GOTO 6600

6200 IF fI$="" THEN LET fi$="0000"

6210 LET FfI$=FISC TO LEN TfiS-1j

6220 LET C=0

6225 CLS

6230 PRINT "UOKFfiIiBEL 2"

6235 LET C=C+1

5240 INPUT B$

6250 PRINT "BEDEUTUNG (EN3 71

5260 INPUT CS

6270 PRINT "NFfiEHERE BESTIMMUNG 2
(NICHT ,N,-L)"

6280 INPUT ZS

6290 LET FfiS=RS( TO LEN TfiS3+"/"+B

S+"™:1 "+CS+" "+Z$

6300 PRINT ™"™ENDE

6310 INPUT fi

6320 IF fi=l THEN LET fi$=fi$+"H"

6330 IF fi=lI THEN GOTO 6350

6340 GOTO 67225

6350 LET Y=PEEK (Z-33 +256+PEEK (

Z-2) -2

6360 IF Y <>LEN fiS THEN GOTO 6490

6400 FOR fi=Zz+3 TO Y+z-1

6410 POKE fi CODE fif (i-Z+13

6420 NEXT Hh

6434 LET *fi-0

6438 LET Hfi=UFIL (fiS (13 3*100+UFfiL (

"WOLLEN SIE. ._*
UOKRBELN AENDER

w 7
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fiS (23 3*10+UAL (AS (33 3

&440 LET H-H+U

6445 LET fi$( TO 33="000" ( TO 3-L
EN STRS fi3+STRS fi

6450 POKE Z.CODE RS (13

6460 POKE Z+1,CODE fi$ (23

6470 POKE Z+2,CODE RS (33

6480 GOTO 6000

6490 PRINT "ERGRENZEN SIE DIE RE

MZEILE ";B;™ UM ";LEN fiS-Y.;" ZEI

CHEN."

6495 PRINT

HEN SETZEN.,
SIE SEIN.™

6500 PRINT "“STARTEN SIE MIT CONT
ODER GOTO 6350"

6510 FAST

5520 STOP

5530 GOTO 6350

6600 CLS

6610 PRINT "WELCHE UOKABEL 7"

5615 LET X=1

6620 INPUT BS

6630 IF CODE fi$(X3=CODE BS(13 TH
EN GOTO 6690

6640 LET X=X+1

6650 IF X>LEN fiS THEN GOTO 6670
6660 GOTO 6630

6670 PRINT “NICHT GEFUNDEN."
6680 GOTO 6610

6690 FOR fi=X+1 TO LEN BS+X-1
6700 IF CODE R$ (fi3<>CODE BS(R-X +
13 THEN GOTO 6640

6710 NEXT fi

6720 FOR fi=X TO LEN fiS

6730 IF fiS (i3="BI" OR fFfiS<fi)="/" T
HEN GOTO 5750
6740 NEXT fi
6750 PRINT
GESPEICHERT:"
5755 LET X=X-1

6760 PRINT fIS(X TO fI-13

6770 PRINT "“GEBEN SIE NUN DIE Nfi

CH IHREN UUENSCHEN GEAENDERTE
ZEICHEN- KETTE EIN."

6780 INPUT ZS

6790 LET A$=A$( TO X-13+Z$+FiS(Fi

TO 3

6795 LET C=0-(1 fiND Zz$=""3

6800 GOTO 6350

6900 PRINT ,,”UOLLEN SIE EINEN N
EUEN ABSCHNITTEINGEBEN 7 (U/N3™
6910 INPUT RS

6920 IF fI$ (13 ="N" THEN GOTO 6100
6930 PRINT ,,“GEBEN SIE NUN EINE
REMZE ILE MIT DER NUMMER ";Z "™ U
ND KEINEM ZEICHEN EIN."

"EGAL,WO SIE DIE ZEIC
NUR NACH REM MUESSEN

"SO HABE ICH SIE RB



Graphik

6935 PRINT "STARTEN SIE DANN MIT

CONT ODER GOTO 6100"
6940 STOP
6945 GOTO 6100
6950 GOTO 700
9000 POKE 16418.,0
9010 PRINT AT S3 0 "DRUECKE NEUL
INE™
9030 IF INKEY$="" THEN GOTO 9030
9035 POKE 16418,2

Multigraph

Beschreibung des Programmes
Bytes, Druckeranschluf3 mdéglich)
Mit der Note '"sehr gut"™ schnitt
dieses gut strukturierte, benutzer-
freundliche Bildschirmgrafik-Pro-
gramm ab. Nach dem Laden erscheint
auf dem Bildschirm das Hauptmenue
mit Ffolgenden Moéglichkeiten:

0 Mit B (Bild) kann man sich die 1im

(7450

Speicher vorhandenen zehn Grafiken
zeigen lassen. Der Computer fragt:
"Welches Bild mdéchten Sie sehen?”

Nach Eingabe der gewlinschten Nummer
erscheint in Sekundenschnelle das
Bild.Nach dem Betrachten geht es
mit NL zurick ins Menue.

0O Mit V" (Variable) kann man die
Variablenliste, d.h. die Daten der
letzten Grafik noch einmal aufzei-
gen, um sie ggf. auf dem Printer
ausdrucken zu lassen.

0 Mit A(dndern) kann man die Daten
fur die néchste Grafik modifizie-
ren. Es erscheint zunachst das
Daten-Veranderungsmenue, mit* 12
Variablen und deren Bedeutung, so-
wie den im Augenblick noch dazuge-
hérigen Werten .Gleichzeitig werden
Sie gefragt:"Welche Variablen

mochten Sie andern?" "Geben Sie
die entsprechende Nummer der Zeile
ein!” Nach Eingabe der Nummer fragt
Sie der Computer nach dem Wert den
diese Variable erhalten soll. Wenn
der Wert eingegeben ist, fragt er
nach der n&chsten Variablen - usw.
Wenn alle 12 Werte lhren Vorstel-
lungen entsprechen, werden mit "M"
die neuen Werte blitzschnell ge-
speichert. Es geht zurick ins
Hauptmenue.

24

9040 GOTO 1230
9990 CLS
9992 PRINT " M

R v # »

9994 PRINT AT 3,29jZ$(TO 3)
9996 PRINT
9999 RETURN

0 Wieder
nun mit

im Hauptmenue, kénnen Sie
"G"(Grafik) die neue Grafik

zeichnen lassen. Aufgrund der kom-
plizierten Formel, die dies bewerk-
stelligt, geschieht das im FAST-
Modus. Der Bildschirm wird fidr ein
bis zwei Minuten dunkel ( so lange
braucht der zZX81 zum Rechnen und
Zeichnen). Doch dann erscheint die
von lhnen errechnete Grafik auf dem
Bildschirm_Sie haben jetzt die
Wahl:

-Sofort zurick ins Menue mit NL,
wenn die Grafik nicht gefallt.
-Eine Kopie der Grafik auf dem
Printer zu erzeugen, mit "z"" und

zurick 1ins Menue.

-Jetzt kommt der Clou: Sie kodnnen
diese Grafik jetzt im Speicher
ablegen, wenn Sie "M" (Memory)
drucken. Es erscheint in Zeile 22
(Zeile Nr. 22 und 23 kodnnen sonst
nicht im Programm verwendet werden)

der Hinweis:
die

"Memory frei'" und dann
Nummern der freien Bildschirm-

speicher, die noch nicht von einer
Grafik besetzt sind. Dies alles
geschieht mit aufgebautem Bild-
schirm bis Sie sich entschieden
haben, in welchen Speicher Sie die
Grafik ablegen wollen, mit der
Bitte: "Nummer eingeben™ 1in Zeile
23. Wenn Sie eine Zahl zwischen 1

und 9 gedrickt haben (die 10 miussen
Sie hexadezimal mit A eingeben),
fallt der Computer wieder in den
FAST-Modus und der Bildschirm wird
fur 30 Sekunden dunkel. So lange
braucht der ZX81 diesmal, um die
704 Bytes im Speicher abzulegen.

ZX-81-Programme I



Wenn er damit fertig Iist, geht es
zurick ins Hauptmenue.
0O Mit "S"™ (Schrift) koénnen Sie eine

Ilhnen vorbereitete Schriftzei-
lhre Grafik an

einfiugen._.Bei-
lhren

von
len-Kombination in
beliebiger Stelle
spielsweise kdonnten Sie damit

Briefkopf, lhre Visitenkarten oder
die Programmkassetten-Hullen be-
drucken. Siehe auch “Tips und
Tricks"™.

0O Mit "H" (Hintergrund) konnen Sie

lhre Grafiken vor der Aufzeichnung
mit einem von lhnen zu bestimmenden
Background versehen. Der gegenwar-
tige Hintergrund wird lhnen im
Hauptmenue jeweils 1in der "H"-Zeile
in einem schwarzen Kastchen ange-
zeigt. Nachdem Sie nun "H" gedriuckt
haben, erscheint das Background-
Menue und der Computer fragt Sie:
"Welches Zeichen soll der Back-
ground sein?” und macht lhnen ei-
nige Vorschlége. Nachdem Sie die
Nummer des von lhnen gewinschten
Zeichens eingegeben haben, verwan-
delt sich der Bildschirm blitz-
schnell in den gewdnschten Hinter-
grund, um nach einigen Sekunden
selbststandig ins Menue zu wech-
seln.

0O Mit "Z" (zeigen) koénnen Sie mit
einem Maschinenprogramm den gegen-
wartigen Hintergrund blitzartig auf
den Bildschirm rufen.

0 Als kleinen Gag kdénnen Sie nmit
dem "I'" (invers) jede aufgerufene
Grafik in Ihr inverses Ebenbild
verwandeln und auf dem Printer
ausdrucken lassen.

0O SchlielRlich haben Sie noch nit
dem pr (Programm intern) die
Moglichkeit 5 weitere programmin-
terne Unterprogramme aufzurufen.
Wenn Sie "P"™ gedrickt haben er-
scheint: "Menue - Programm intern®.
Hier haben Sie als besonderen Lek-
kerbissen folgende Moglichkeiten:

- Mit 1 erfahren Sie blitzschnell
Uber ein Maschinenprogramm den noch
vorhandenen freien Speicherplatz,
falls Sie lhr Programm noch erwei-
tern wollen.

- Mit 2 haben Sie eine Art
sembler™, mit dem Sie, ausgehend
von einer gewinschten Adresse, den
Speicherinhalt fein sauberlich aus-
gedruckt bekommen, und zwar 1in der

"Disas-
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Reihenfolge:
* Adresse dezimal
* Adresseninhalt dezimal
* Charakter des Codes
* Adresseninhalt hexadezimal

- Mit 3 bekommen Sie einen MC-
Loader. Falls Sie zu den drei, in
einer REM-Zeile befindlichen Ma-

schinenprogrammen noch weitere hin-
zufiugen wollen, verfahren Sie ein-
fach wie im Abschnitt "EINGEBEN DES
PROGRAMMES, Stufe 2" beschrieben.
Fur diejenigen unter Euch, die noch
nicht soweit sind, kénnen diesen
Punkt vorlaufig einfach vergessen.

- Mit 4 erreichen Sie jetzt ein
Unterprogramm, mit dem Sie die
wortsprachliehen Bezeichnungen der
12 Variablen, im Datenveranderungs-

Menue neu benennen kénnen (Ver-
gleiche auch Abschnitt "EINGEBEN
DES PROGRAMMES, Stufe 4")*

konnen Sie
in Teilbe-

- Mit der 5 schlielR3lich,
das von Ilhnen womdglich
reichen verdnderte Programm erneut
auf Kassette speichern. Das Pro-
gramm startet sich dann selbst mit
dem Hauptmenue. Dies gilt nur fur
den Fall, dall noch ein paar Bytes
Ubrig sind. Der Bildschirmspeicher
fur die 10 Grafiken belegt namlich
alleine 7000 Bytes. Aber trotz der
Tatsache, dal das Programm wegen
seiner Universalitdt und seiner
Benutzerfreundlichkeit sehr umfang-
reich ist, bleiben lhnen immer noch
700 bis 800 Bytes zur freien Ver-
flgung. "Vergleiche auch "Tips und
Tricks, 7.Absatz"Falls™.

TECHNIK DER GRAFIK

Mit der Kernfunktion des Programmes
werden 10 Einzelgrafiken uUbereinan-
der gezeichnet, die jeweils aus
einer, von lhnen bestimmten Grund-
form besteht: Kreise, Ellipsen,
Achterschlaufen und alle Arten von
Verzerrungen dieser Grundformen.
Mit der Modifikation der Variablen
werden diese Einzelgrafiken rhyth-
misch, schrittweise vergrollert,
verkleinert, verengt, erweitert,
vermehrt, vermindert, einseitig
oder zweiseitig verzerrt und dann
Ubereinander gezeichnet.

Obwohl der 7zX81 in seiner Grundform
keine hochaufldsende Grafik auf dem
Bildschirm bietet ((auf Printer ist
das Jja ganz einfach), werden Sie
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Uberrascht sein von der Prazision
des Programmes und seiner Ergebnis-
se, sowie von der Anzahl der Még-
lichkeiten, die fiur die Veré&nderung
einer Grafik geboten wird. Auch der

Vorwurf, der ZX81 hatte kein Mapped
Memory ist damit widerlegt.
EINGEBEN DES PROGRAMMES

Stufe 1: Zunachst tippen Sie das
Listing von Zeile 1 bis Zeile 5320
in lhren Computer ein (Liste 1).
Wenn Sie alles Uberpruft haben,
starten Sie das Programm mit RUN
10. Auf dem Bildschirm mulRte dann
das Hauptmenue mit seinen acht
WahImoéglichkeiten erscheinen. Aus
Sicherheitsgrinden betéatigen Sie

nun die BREAK-Taste und geben ein:
RUN  15. Wenn jetzt wieder das
Hauptmenue erscheint, kénnen Sie
sicher sein, dall der erste Teil des

Programmes richtig eingegeben wur-

de.

Stufe 2: Jetzt kommt das Maschinen-
programm. Sie dricken jetzt die
Taste "P" und gelangen ins Arbeits-
programm. Berihren Sie dann die
Taste "3",erhalten Sie den MC-
Loader. Mit der Aufforderung:
"Startadresse?” Dbefinden Sie sich
schon im INPUT-Modus. Als Start-
adresse geben Sie ein: , "16514"™ und

NEW-LINE. Jetzt nehmen Sie Liste 2
mit den Maschinencode-Werten und
tippen Wert fir Wert in dezimaler

Form mit NEW-LINE ein. Nach jedem
NL erscheint in der Bildschirmmitte
zur Kontrolle :

-die Adresse

-der ™ Dezimalwert, und

-der Character der spater in
REM-Zeile sitzt.

der

Sollten Sie an der Kontrollzeile
sehen, dafid Sie sich vertippt
haben..._.nur keine Panik...: Sie
merken sich die Adresse mit dem
falschen Wert, geben als nachsten
Wert '999"™ ein, und nach der Auf-
forderung :"Startadresse?"” - die zu
d&ndernde Adresse mit dem richtigen
Wert usw. Nach dem letzten Wert 201

in Adresse 16572, geben Sie
ein: "555" und das Programm
lhnen wie es weiter geht.

jetzt
sagt
Wenn Sie

spater ab Adresse 16573 ein weite-
res Maschinenprogramm (62 Bytes)
anfugen wollen, gehen Sie ebenso
vor.

Stufe 3: Wieder im Arbeitsprogramm,
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driucken Sie auf "1". Sofort erfah-
ren Sie mit den soeben eingetippten
MC-Programm, wieviel Speicherplatz
Sie fur Programmerweiterungen noch
zur Verfigung haben. Un nun die
gerade eingegebenen MC-Programme
vor versehentlichem editieren zu
schitzen, dricken Sie auf BREAK und
geben im Direkt-Modus ein: "POKE
16510,0™". lhre REM-Zeile hat jetzt
die Nr. 0" und kann nicht mehr
editiert und damit zerstort werden.

Stufe 4: Jetzt geht es mit GOTO
1000, und mit "P" wieder 1ins Ar-
beitsmenue, dann mit Taste "4"™ 1in
das Unterprogramm zur Eingabe der
wortsprachlichen Bezeichnungen  fir

12 Variablen der Grafikformel.
nehmen jetzt die Liste 3 und
geben Zeile fur Zeile mit NL auf
dem Bildschirm ein (Zeilennummer,
Punkt, Bezeichnung, Zwischenraume
und Variable). Alle Zeilen werden
zur Kontrolle ausgedruckt. Nach der
zwolften Zeile geht es mit der
Berihrung einer Taste ins Hauptme-
nue. Sollten Ilhnen die Bezeichnun-
gen nicht aussagefahig genug sein,

die
Sie

kénnen Sie sie spater jJederzeit
andern.

Stufe 5 und START:Bevor Sie jetzt
weitermachen, sollten Sie das Pro-
gramm mindestens zweimal abspei-
chern. Gehen Sie mit "P" ins Ar-
beitsprogramm. Recorder aufnahmebe-
reit machen und laufen lassen, und
sofort auf '5" driucken. Der Bild-
schirm wird jetzt fir etwa 6 1/2

Minuten grau, dann startet sich das
Programm von selbst mit dem Haupt-
menue. Jetzt brauchen Sie nur noch
die Werte fur die erste Grafik
eingeben. Mit "A" gelangen Sie ins
Datenveranderungsmenue und Sie er-
halten die zw6lf vorher eingegebe-

nen Begriffe mit den Werten = "0",
denn die Variablen haben ja noch
keinen Wert zugewiesen bekommen.

Gehen Sie jetzt vor wie unter Punkt
3 mit A beschrieben. Als Grundwerte

nehmen Sie zun&chst die Werte aus
Liste 3. Nach jeder gezeichneten
Grafik koénnen Sie die Werte ein
wenig verandern. Aber .. _Vorsicht,
manchmal genigt es einen Wert nur
um 0,5 nach oben oder unten zu
verandern. Gehen Sie am Anfang nur
schrittweise vor, bis Sie das Pro-
gramm besser kennen. Nachdem Sie

ZX-81-Programme I



den Variablen die Werte zugewiesen
haben und mit "M" gespeichert sind,
driucken Sie im Hauptmenue auf "G"
so wie in Punkt 4. beschrieben usw.
TIPS UND TRICKS

Starten Sie das Programm nie
RUN, nur das allererste Mal, sonst
werden alle Grafiken im Speicher
und die Bezeichnungen fur die Va-
riablen geldscht.Vergessen Sie
nicht vor jeder Grafik den Hinter-
grund festzulegen.Beim Grafik-Plot-
ten ist absichtlich keine Uberlauf-
sperre eingebaut. Falls ein Plot-
Punkt Uber den Rahmen von 44 mal 64
Punkten hinausgerat, bricht das
Programm mit Fehlermeldung "B" ab.
Die entstandene Grafik ist meistens
trotzdem sehr anschaulich und kann
mit COPY gerettet werden.

mit

Bei Programmabbruch immer mit GOTO
1000 wieder starten. Bei Disassem-
bler-Betrieb kann nach Fehlermel-

dung "5"™ mit CONT weitergemacht
werden.Wenn Sie einmal das Entste-
hen der Grafik im SLOW-Modus miter-
leben wollen, dann l6schen Sie

MULTIGRAPH
UON F .-J .SCHREINER
FUER CHIP-SPEC IRL

9 GOTO 1000

10 DIM A$ (10,704)

11 GOTO 1000

15 DIM E$ (12,20)

60 GOTO 1000

70 FAST

71 RAND USR 16514

“£ pLOT 0,43

74 FOR U=UI TO UA STEP DI

7@ FOR 1=0 TO U*K.S STEP 1

80 PLOT XP+J*BE*5IN (1/ (J*XU)*
PI) /P+J*HE*COS (17 @*YU)*P1)

A OWEXT |

7 LET XP=XP+XX
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Sie
ge-

voriubergehend Zeile 70.Wenn
keinen ZX-Printer anschliellen,
schieht bei COPY einfach
nichts.Falls Sie lhr Programm we-
sentlich erweitern wollen und der
Speicherplatz ist zu Ende, adndern
Sie Zeile 10 in : " DIM A$ (9,704)
" Sie haben dann zwar nur noch
neun Grafikspeicher, aber sofort
zusdtzliche 704 Bytes fur lhr Pro-
gramm. Mit "GOTO 10" ist der neue
Speicher initialisiert und es kann
wieder los gehen. Wenn Sie schon
bei der Eingabe des Programmes
wissen, dalR Sie zusatzlich ein
ldngeres Maschinenprogramm instal-
lieren wollen, dann verlangern Sie
die REM-Zeile gleich um weitere 100
Bytes.
Mit BREAK und LIST 2054 gelangen
Sie direkt in das "SCHRIFT-UPRO".
Durch editieren wund Andern der
PRINT-AT-Zeilen 2066 bis 2071,
kénnen Sie sowohl den Text, als
auch die kinftige PRINT-Position
nach lhren Winschen neu gestalten.
Franz Joseph Schreiner

SS
90
95
100
180
182
185
187

LET YP=YP+YY
NEXT J

SLOW

GOTO 700-

CLS

LET N=O

FOR 1=1 TO 16
PRINT AT T .N:-"

188
189
BE w
190 NEXT 1
200 CLS
220 PRINT
MENUE” ,,,
00% PRINT

LET N=N+1

PRINT AT I1,N;"FALSCHE EINGA

"MC

- SCREENLOADER -

"WELCHES ZEICHEN SOLL
BACKGROUND SEIN ?',

226
227

PRINT
PRINT
228 PRINT
230 PRINT ...0""= WEISS"™, ,.._8"
Y=o, ,teH = -

231 PRINT ...14" "= ""-___ _.m"""2
(A e
"7 3 or ™ -
-.“"31«1»: oW gt _
232 PRINT fIT 20 .0

"ZAHL UON 1 BIS 23"

"MOMENTHNER H

ik
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28

INTERGRUND = ";CHR4 (PEEK 16524)
235 INPUT HZ
236 IF HzZz>28 THEN GOTO 180

249
250
251
NEUE
255
256
295
296
297
300
301
302
SIE

POKE 16524.. HZ

RAND USR 16514

PRINT AT 10,3;"DAS IST DER
t1,"H 1 N.T E R GRUN D"
FOR 1=1 TO 30

NEXT 1

GOTO 1000

CLS

GOTO 302

CLS
GOSuUB
PRINT
SEHEN

332
"WELCHE GRAFIK WOLLEN
7.,, "BITTE NUMMER EIN

GEBEN

303
304
305
306
307
o e
308
STES
309
310
317
318
320
321
325

INPUT N

CLS

PRINT fI$iN)
POKE 16418,0
PRINT RT 22,0; ...Z"1"=COPY /
t=INUERS /""NL""=MENUE"
PRINT RT 23,0; ...N""= NRECH
BILD"

IF INKEY*=M"
POKE 16418,2
IF INKEY$="N"
IF INKEY $=""
IF INKEY *="Zz"
IF INKEY*=""
IF INKEY $=“1"

THEN GOTO 309

THEN GOTO 296
THEN GOTO 318

THEN COPY
THEN GOTO 321

THEN RAND USR

165 32

326
327
330
332

335
337

IF INKEY $=""""

IF INKEY$="Z"

GOTO 1000

PRINT "BELEGTE BILDSPEICHER
*q

FOR 1=1 TO 10

IF CODE f1*(1,1)00 THEN PRI

THEN GOTO 325
THEN COPY

NT 1% o y»*

338
340
350
355

NEX 1
RETURN
RFIND USR 16514

PRINT RT 10,2;"DAS IST DER

HINTERGRUND™

360
365
395
500
510

FOR 1=1 TO 50
NEXT 1

GOTO 1000

CLS
PRINT

MENUE - INTERNE UNT

ERPROGRRMME™

515
550

PLRT z™

560
1

PRINT
PRINT

o
11

FREIER SPEICHER

PRINT "2,

ADRESSENINHR

LTE ABFRAGEN",,,

""DISRSSEMBLER™

570 PRINT "3. = MC - LORDER",,,
" VORSICHT”

580 .PRINT ,,TRB 5; "SCREENLORDER

= 16514"

585 PRINT TAB 5;"INUERSES BILD
= 16532"

590 PRINT TFfIB 5;"FREE BYTES = 1
65670 »

592 PRINT "4. = UARS-BEZEICHNUN
G AENDERN"

593 PRINT UORS I CHT

GENAU ANSEHEN <

<<" L,

595 PRINT "5. = SAUE PROGRAMM"
596 PRINT

597 PRINT "NL = HFIUPTMENUE"

600 IF INKEY*="" THEN GOTO 600
610 IF INKEY*="1" THEN GOTO 800
620 IF INKEY*="2" THEN GOTO 300
0

630 IF INKEY*=73" THEN GOTO 320
0

635 IF INKEY*="4" THEN GOTO 400
0

640 IF INKEY*="5" THEN GOTO 208
0

698 GOTO 1000

700 POKE 16418,0

710 PRINT RT 22,0;...M""=MEMORY

/ " ®""=COPY,/ NL=MENUE';
720 IF INKEY4="*“ THEN GOTO 720
7EC POKE 16418,2

726 IF INKEY 4="M” THEN GOTO 730

727 1F INKEY *=7Z" THEN COPY

729 GOTO 1000

730 POKE 16418,0

732 PRINT RT 22,0;"

1n

734 PRINT RT 22,0;"MEMORY-FREI=

735 FOR 1=1 TO 10

740 IF CODE fl4 (1,1) =0 THEN PRIN
T 1; "

745 NEXT |

750 PRINT fIT 23,0.;"WOHIN ? NR.
EING EBEN (10 =fi) "

755 IF INKEY 4="" THEN GOTO 755

757 IF CODE INKEY4>38 OR CODE 1

NKEY *<1 THEN GOTO 732

760 POKE 16418,2

765 LET I*=INKEY 4

766 LET fl= (CODE 14) -28

770 GOTO 2000

800 CLS

810 PRINT RT 10,0;"SIE HABEN NO
CH "; (USR 16560) -68 ;" BYTE FR
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E1”

811 PRINT

812 PRINT "PROGRAMMLAENGE = ";(
PEEK 16396 +256 »PEEK 16397) —16509
;v BLTE”

815 PRINT "DATENBEREICH = ";(

PEEK 16404+256»PEEK 16405)-(PEEK
16400+256»PEEK 16401) ' BYTE"
820 FOR 1=1 TO 50
830 NEXT 1
840 GOTO 500

1000 CLS

1005 SLOU

1010 PRINT ™"»»» M E N U E »»»

1020 PRINT ...G""= GRAFIK NEU ZE
ICHNEN" ,,

1030 PRINT _...B""= GRAFIK ZEIGEN

“>>jf --U""= UARIABL.LISTE LETZTE
GRAFIK",,

1035 PRINT

ZIEREN" .
1040 PRINT

RAFIK"
1041 PRINT AT

-..A""= GRAFIK MODIFI

;...S""= SCHRIFT IN G

12..19;"F~~ OHNE"
1042 PRINT AT 13,0;...H*“"= HINTE

RGRUND = ";AT 13 ,19; "| ":;AT 13 21
CHR* (PEEK 16524) ;AT 13,23; " | Z

EICHEN"

1043 PRINT AT 14,5;"AENDERN";AT
14 ,19 ; "“ftaataJl =UEISS" ,,

1047 PRINT """ZzZ""= HINTERGRUND Z

EIGEN" ,,

1048

E UNTERPROGRAMME *»»",,

1049 PRINT ...P""= PROGRAMM-INTE
RNE UPROS™

1050 IF INKEY$="" THEN GOTO 1050
1060 IF INKEY* ="Z" THEN GOTO 350
1070 IF INKEY$="G"™ THEN GOTO 70
1080 IF INKEY*="B"™ THEN GOTO 300
1090 1™ INKEY *="A"™ THEN GOTO 410
0

1100 IF [INKEY *="S"™ THEN GOTO 205
4

1110 IF INKEY* ="H" THEN GOTO 200
1120 IF INKEY*="U” THEN GOTO 500
0

1130 IF INKEY*="P"™ THEN GOTO 500
1150 CLS

1200 GOTO 1000

2005 FAST

2010 FOR 1=0 TO 21

2020 FOR U=1 TO 32
2030 LET A*(A,(@+32»1))=CHR* REE
K (PEEK 16396+256»PEEK 16397+J+3
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3»1)
2040
2050
2051 SLOoU

2052 IF INKEY *="" THEN GOTO 2052
2053 GOTO 1000
2054 CLS

2055 GOSuUB 332
2056 PRINT "NR.
2057 INPUT o
2058 CLS
2065 PRINT
2066 PRINT
mXIXammMmmxms :
2067 PRINT
2068 PRINT

GRAFIK

206y PRINT AT 11,5.:;"
ZX-81"" =

PRINT

PRINT pp 1 5*"

NEXT .
NEXT |

EINGEBEN"

A% (0)
HT 9,5.

AT 10,5;" COMPUTER -

AUF DEM

2070
2071
2079 GOTO 7oo0

2080 SAUE "MULTIGRAPEI"
2090 GOTO 1000

3000 CLS
3001 PRINT
CHTEN
3002
3003

"SPEICHERINHALT BETRA
AB ADRESSE  -->";
INPUT B

PRINT B

3005 PRINT "BIS ADPIESSE — >'";
3006 INPUT D

3008 CLS
:j009 PRINT
D

3010 PRINT "ADR.";TAB 7;"DEZ.";T
AB 11;"CHR*";TAB 20;"HEX."

3016 FOR 1=B TO D

3017 LET M=INT (PEEK 1/16)

"STARTADR: = ";B;"-";

3019 PRINT 1;TAB 7; PEEK 1I;TAB 11
CHR* PEEK 1 ;TAB 20; CHR* (M+28) ;

CHR* (PEEK [1-J6»M+28)

3020 NEXT 1

3030 PRINT ™"DAS SIND DIE INHALTE
DER UON IHNEN GEUUENSCHTEN A
DRES SEN™

3050 IF INKEY*="" THEN GOTO 3050

3060 GOTO 500

3200 CLS

3210 PRINT "STARTADR: =7

3220 INPUT 8

3230 PRINT 8

3235 PRINT AT 18,0;"FORTLAUFEND

CODE IN DEZ IMALZAHL EINGEBEN™

3236 PRINT "BEI EINGABE 555 = ST
op ™
3238 PRINT "BEl EINGABE 999 = IR
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30

RTUM"
3240 FOR 1=5 TO 17000
3250 INPUT C
opa |F C=555 THEN GOTO 3300
ofy? |F C=999 THEN GOTO 3200

3260 POKE 1.C

3261 GO3UB 3500

3270 NEXT 1

3300 PRINT OT 10,0;"PROGRHMM GEL
ODENT

3310 PRINT

3320 PRINT "TOSTE BERUEHREN =
ZURUECK INS INTERN-M

ENUE*

3350 IF INKEY $="" THEN GOTO 3350

3360 GOTO 500
3500 PRINT OT 10,0;"

||
~@0@ pPRINT RT 10,0; I;TRB 7; PEEK
1;TRE 11;CHRS$ PEEK 1
3510 RETURN
3600 DIM E <12)
3700 LET UI=ES1)
3710 LET UH=E i2)
3720 LET DI=E (3%
3730 LET KS=E<4)
3740 LET XR=E (53
3750 LET BE=E (63
3760 LET XU=E(7)
3770 LET YP=E(8 i
3780 LET HE =E 19)
3790 LET YU =E (10)
3300 LET XX=E (11)
3310 LET YY=E (123
3850 GOTO 1000
3900 FOR 1=15 TO 21
3901 PRINT RT 1,0;"FALSCHE EINGR
BE NOCH-EINMOL****g"
3910 FOR U=1 TO 3
3915 NEXT U
3920 PRINT RT 1,0.;"

|

3930
3940
4000 CLS
4002 PRINT "*=
DERN *x
/UR=I0ORIOBLE
||
4005 PRINT OT 20,1;"NN.123456789
01234 UR"
4006 PRINT RT 3,3;"NN.1234567890
1234 Un"
4020 FOR K=1 TO 12
4030 PRINT RT K+3 ,0; K
4040 INPUT ES$ (K)
4045 PRINT RT K+3,3;E$ (K)

NEXT 1
GOTO 4160

BEZEICHNUNGEN REN
NN =NUMMER D.ZEILE
(1-14 = TEXT )

4050 NEXT K

4060 IF INKEYS$=""
4070 GOTO 1000
4100 CLS
4110 PRINT
MENUE
4111
4120
4130
D
4140
4150
4160
RENDERN ? NR=";

"DATEN

PRINT
FOR 1=1 TO 12
PRINT E$S () ;"

NEXT 1
PRINT

4170 PRINT RT 19,0; ...

OBLE [IN mmeeE'™" SPEI
D ZURUECK INS HAUP
4200 INPUT U$

4205 IF CODE U$=50
0

4210 IF CODE U$<2s
THEt- GOTO 3900
4217 IF URL U$>12

4300 LET U=UAL US
4305 PRINT AT 15,2

THEN GOTO 4060

UERRENDERN **

“;TAB 27 E (

PRINT AT 15,0;"WELCHE ZEILE

M>”* = URRI
CHERN UN
TMENUE”

THEN GOTO 370

OR CODE u$>37

THEN GOTO 3900

7;U

4315 PRINT RT 17,0;"WERT EINGEBE

N --> "

4400 INPUT U
4450 LET E(U)=U
4460 PRINT U
4465 PR INT AT
4470 PRINT AT
4480 FOR 1=15
4485 PRINT RT

u+1,
TO 2
1,0;

4490
4500
5000
5010

NEXT 1

GOTO 4160

CLS

PRINT UR

5020
5050
5100

PRINT

FOR 1=1 TO 12
PRINT ES$ (1) ;"
5200 NEXT 1

5250 PRINT AT 20,0
HAUPTMENUE

= COPY"

5300 IF INKEY$=""
5310 IF INKEY$="Z"
5320 GOTO 1000

STARTADR: = 16514-
HDR . DEZ.CHR™*
16514 42 E

16515 12 £

16516 64 RND

U+l .,23;

27;U
1

RIRBLENLISTE *

=" E <I)

;---TASTE"" =

THEN GOTO 5300
THEN COPY

16572
HEX.
20
00
40
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15517 5
1851S 24
15519 197
15520 6
15521 32
m16522 B
15523 54
16524 9
16525 15
16526 251
16527 193
16528 35
16529 16
16530 244
16531 201
16532 42
16533 12
16534 64
16535 6
16536 22
16537 197
16538 6
16539 32
16540 35

16541 126

16542 254°
16543 127
15544 56
15545 4
16546 222
16547 128
16548 24
16549 o
15550 198

16551 128

15552 119
16553 16
m16554 241
16555 3 &
15555 193
16557 16
16558 234
"16559 201
16560 33
16561 0
15562 0
16563 57
16564 237
16555 91
16566 28
16567 64
"16568 237
16569 82
16570 68
16571 77
16572 201

DAS SIND DIE

Eine Publikation von CHIP

UAL

© Nbhy

CLS
AT

POKE
TAN

RND

UAL

RETURN
&

REM
TAN

GOSUB
L}

RND
GOSUB

7
TAN

06
18
C5
06
20
03
36
09
10
FB
Cl
03
10
F4
C9
2A
oC
40
06
16
C5
06
20
03
7E
FE
7F
38
04
DE
80
18
02
Ceé
80
77
10
Fl
23
Cl
10
EA
C9
21
00
00
39
ED
5B
IC
40
ED
50
44
4D
C9

INHALTE DER UON

Graphik

IHNEN GEWUENSCHTEN ADRESSEN

DATEN UERAENDERN

O1.UERKL.INNEN

02 _UERKL .AUSSEN
03 .GRAFIK-DICHTE
04 _.KREISSEGMENT
05_.X-PLOTPOSITION
06 .BREIT / ENG

07 .X-UERZERRUNG
08 .Y -PLOTPOSIT 10N
09.HOCH / ENG

10 .Y -UERZERRUNG
<11_XP WANDERN
12_YP WANDERN

ul
UA
DI
KS
XP
BE
XU
YP
HE
YU
XX
YY

WELCHE .ZEILE AENDERN

“"M"™ = UARIABLE 1IN
UND ZURUECK

nE

** MENUE

ECE

10

12
32

22

o o o N

SPEICHERN

INS HAUPTMENUT
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Schulzenscheibe

Beschreibung des

(5000 Bytes)

Programmes

Far einen Schitzenverein
geschrieben wurde dieses <Ringzah-
lerprogramm. Es unterstitzt die

Auswertung eines Gaurundenwettkam-
pfes. In der vorliegenden Version
ist es nunmehr moglich, zwei kom-
plette Mannschaften auszuwerten.
Der Rechner uUbernimmt dabei sowohl
die Einzelschitzenauswertung, als
auch die Mannschaftswertung beider
Mannschaften.

Gewertet werden pro Schitze
Serien je zehn Schufz und

vier

zZu pro

Mannschaft vier Einzelschitzen.
Computer verlangt bei der
zuerst den Namen des zu wertenden
Schitzen und die Angabe, welcher
Mannschaft er angehért (Heim- oder
Gastmannschaft). Der®"Name der eige-
nen Mannschaft kann in der Zeile
9940 geandert werden. Die Wertung
fur Einzelschiutzen wird insgesamt
achtmal (zwei Mannschaften) durch-
laufen, wobei der Computer jedesmal
vor der Wertung den Namen des
Schiutzen verlangt. Nach Beendigung
der Einzelwertungen wahlt man die
Option "Mannschaftswertung'. Der

Der
Eingabe

ZX-81-Programme



Rechner beginnt nun die ganzen
Einzelergebnisse (plus Durch-
schnitt) mit den Namen der einzel-
nen Schutzen auf den Bildschirm
©BReh EoE SR S S b b b b o o o e S S e S i o
* RINGZAEHLER
* DAUIDENKO GERALD
*****************33 _
1 REM * FUER CHIP-SPECIAL
= REM AEAAIAAAXAAXAAAAXAALAN _ */N\ .
10 REM
20 REM
30 REM
40 REM BariM~;m; INIIVEIIBI=EIWEETS TG
42 REM —'I'NI1'T BEFH9936—
43 >EM BBUiaiiaBaMa e—
44 ReMm nLl
45 CLS

45 GOSUB 9990

47 1F INKEY $="-m THEN GOTO 47
46 pOKE 15418 2

50 CLS

55 GOSUB 9900

65 REM ma=Wdild;Wl=<=igi:B

70 CLS

75 GOSUB 9500

80 PRINT TAB 8.; "RINGZAEHLER"

90 REM

100 PRINT ™

110 PRINT "1.SERIE 2.SERIE 3.SE
RIE 4.SERIE."
120 PRINT " —mmmmmmmmmmmmmmmme o

130 PRINT AT 14,0.;"=:

145 PRINT AT 21,0;" KORREKTU
R MIT ""C...

150 REM  WERTUNG EINZELSCHUSTZE

1.SERIE

160 FOR F=1 TO 10

165 IF INKEY$="" THEN GOTO 165

166 IF INKEV$="_" THEN GOTO 177

170 IF INKEY$="C"™ THEN GOSUB 80
00

175 LET S$ (F)=INKEY $

176 GOTO 180

177 LET S$ IF) ="10"

178 GOTO 200

180 IF 8% (F)<CHR$ 27 OR S$iF)>C

HR$ 38 THEN GOTO 165
200 PRINT AT F+3,4:S$(F)
210 IF INKEY $<>"“ THEN GOTO 210

Eine Publikation von CHIP
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auszugeben, getrennt nach Heim- und
Gastmannschaft. Anschliellend werden
die Mannschaftsergebnisse errechnet
und ausgegeben. Gerald Davidenko

230 NEXT F

240 FOR K=1 TO 10

250 LET S (@) =S (1) +UAL S$ (K3

260 NEXT K

270 PRINT AT 15,3;Sil)

290 FOR F=1 TO 10

300 IF INKEY $="" THEN GOTO 300
310 IF INKEY$="_" THEN GOTO 350
320 IF INKEY$="C" THEN GOSUB 80
©0

LET 3% (F) =INKEY$

340 GOTO 380

350 LET 8$CF) ="10"

360 GOTO 385

380 IF S$ (F)<CHRS$ 27 OR S$(F)>C

HR$ 38 THEN GOTO 300
B PRINT AT F+3,12:;3% (F)

390 IF INKEY$<>"“ THEN GOTO 390

400 NEXT F

410 FOR K=1 TO 10

490 LET S (2)=3 (2)+UAL 3% K)

430 NEXT K

435 PR INT AT 15,11:;S (@

480 REM

490 FOR F=1 TO 10

500 IF INKEY $="" THEN GOTO 500

510 IF INKEYTHEN ocoto 550

520 IF INKEY$="C" THEN GOSUB 8©
©0

530 LET S$ (F) =INKEY $

540 GOTO 580

550 LET 3$ F)="10"

550 GOTO 535

580 IF S$ <F) <CHR$ 27 OR S$ (P >C

hr$ ;18 THEN GOTO SO0O©
=0 pRINT AT F+3,20;:;3% (F)

590 IF INKEY $=;>"" THEN GOTO 590
600 NEXT F

610 FOR K=1 TO 10

620 LET 3 (3) =3 (3) +UAL 3$iK3

630 NEXT K

635 PRINT AT 15,19;3(33

680 REM

690 FOR F=1 TO 10

700 IF INKEY$="" THEN GOTO 700
710 IF INKEY$="_." THEN GOTO 750
720 IF INKEY$="C" THEN GOSUB 80
©0

730 LET S$ (F) =INKEY $

740 GOTO 780

750 LET S$(F)="1Q"

33
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760 GOTO 785

780 IF 8$ CF) <CHR$ 27 OR 8$ CF)>C
HR$ 38 THEN GOTO 700

785 PRINT RT F+3,28:8%$(F)

790 IF INKEY THEN GOTO 790
800 NEXT F

810 FOR K=1 TO 10

820 LET 8 (4) =8 (4) +UFIL 8% CX)

830 NEXT K

835 RRINT RT 15 27 8 (4)
1000 REM UMME

EINZELSCHUETZE

1010 LET SUMME=8 (1) +8 (2) +8 (3) +8 (
4)

1015 LET E$=STR$ SUMME

1020 PRINT RT 19,0;“GESAMTERGEBN
IS DES SCHUETZEN ";R$;" - ";5
UMME

1025 IF B$="H"
N\) +E$

1026 IF B$=""G"™ THEN LET M$(M)=D$
M +E$

1080 PRINT RT 21,0;"CORY RUF DRU
CKER <J/N)7"

1035 IF INKEY $=*" THEN GOTO 1035
1040 IF INKEY$="J" THEN CORY
1044 POKE 16418,0

1045 IF ZREHLER =8 THEN GOTO 9820
1046 PRINT RT 23,0; "NEUE UERTUNG

- TASTE DRUECKEN."

1050 PRUSE A4E4

1060 GO8UB 9500

1070 GOTO 80
5000 rem
5010 CLS
5015 PRINT TRB 6;"MRNNSCHAFTSUER
TUNG"™
5020
5025
5030
5035
5040
5045
5050
5055
5060
5065
5070
5075
5080
5085
5090
5095
5100
5105
5110
5115

THEN LET N$(N)=C$

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT,M$«3)
PRINT

PRINT M$(4)

TRB 3;X$
N $(1)
N$ ()
N$ (3)
NS (4)
TRB 3;Z$
M$ C1)

M$ (D

5120 REM SCHNITTBERECHNUNG

5121 LET SC;HNITT=(UAL N}(1,26 TO
/40)

er2.s2 PRINT RT 4 ,£9; (INT (SCHNITT

*10) )/10
LET SChnitt=(UAL N$ (2,26 TO
/40)

5124 PRINT RT 6 ,£9; (INT CSCHNITT

*10) ) /10

5125 LET SCMINITT=(UAL N$ (3,26 TO

28) ,-"0)

5126 PRINT RT 8 ,E:9(CINT (SCHNITT

*10) )/10

5127 LET SC;HNITT=(UAL N$ 4,26 TO
/40)

5128 PRINT RT "10.29; CINT- CSCHNIT

T*10)) 10

5129 LET SCIHNITT: (UAL M$ (@, 26 TO

28) /40)

5130 PRINT AT 14 .29; (INT (SCHNIT

T*10)) --"10

5131 LET SCIHNITT::(UAL M$ (2,26 TO
=0)

5132 PRINT AT 16 .29; (INT CSCHNIT

T*10))/10

5133 LET SCI:HNITT::(UAL M$(3, 26 TO
)

5134 PRINT AT 18 .29 ; (INT CSCHNIT
T*10)),-'10
5135 LET SCIHNITT::(UAL M$ (@ -26 TO

="0)
5136 PRINT AT 20 29; (INT CSCHNIT
T*10))/10
5200 REM  ERRECHNUNG

MANNSCHAFT SERGEBNIS

5210 LET HEIM=0
5211 LET GAST=0
5220 LET HEIM=UAL N$(l1,26 TO 280
+URL N$ 2,26 TO 28) +UAL N$C3,26

TO 21D+UAL N$ (4,26 TO 28)

5230 LET GAST=UAL M$ (1,26 TO 28)
+URL M$ (2,26 TO 283+UAL M$C3,26
TO 20D +UAL M$C4,26 TO 28)

5240 PRINT AT 2,22;HEIM

5250 PRINT AT 12 ,22 ;GRST

f*fS POKE 16418,0

5260 IF HE IM>GRST THEN PRINT AT
23 ,0. "GRATULIERE " X$

5270 IF HEIM<GAST THEN PRINT AT
23 ,0. "GRATULIERE ";Z$

5280 IF INKEY$="" THEN GOTO 5280
H SH POKE 164718,2

5290 CLS
5295 PRINT "UUENSCHEN SIE EINE N
EUE AUSWERTUNG 7'

5300 IF INKEY$="0u" THEN RUN

5320 GOTO 5300
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5000 REM  FEHLERKORREKTUR

5010 LET F=F-1

5015 IF INKEY $=I>m THEN GOTO SOI
8020 RETURN
9500 REM INPUT NAME
9505 CLS
9510 PRINT "BITTE GEBEN SIE DEN
NAMEN DES ZU WERTENDEN SCHUETZ
EN EIN."
9513 POKE 1S418 2
9515 INPUT AS$
9516 PRINT
9520 PRINT "NAME AS$
9525 PRINT AT 5,0;"HEIM- ODER GA
STMANNSCHAFT 7 (H/G3 ™

9530 INPUT B$

9531 IF B$<>"H" AND B$<>"G" THEN
GOTO 9530

9535 IF B$="H" THEN LET NsN+1
9536 IF B$="H" THEN LET C$(N)=Ha
9540 IF B$="G" THEN LET M=M+1
9541 IF B$="G” THEN LET D$(M)=A*
9545 CLS

9550 LET AEHLER=ZAEHLER+1

9551 LET =0

9552 LET =0

9553 LET = =0

LET 5@ =0

9800 IF ZAEHLER = THEN RETURN
9810 REM WERTUNGSENDE

9820 PRINT AT 23 0; "MANNSCHAFT5W

ERTUNG (@J/N3 2"

9830 IF INKEY$=" > THEN GOTO 9830
9840 |IF INKEY $=">" THEN GOTO 500
0

9850 IF INKEY$<>"J" THEN GOTO

30

9900 REM  ERKLAERUNGEN

9901 PRINT TAB "RINGZAEHLER™
9902 PRINT

9903 PRINT slESES PROGRAMM BERE

CHNET ANHANDIHRER EINGABEN DAS S

CHIESS- ERGEBNIS EINER UETTK
AMPE - MANNSCHAFT ."

9904 PRINT DAS PROGRAMM GLIEDER
T SICH FOLGENDERMASSEN

9905 PRINT TAB 1. EINGABE DER

GEGNERISCHEN
UND DES ZU

MANNSCHAFT
WERTENDEN S

CHUETZEN."

9906 PRINT TAB "2. EINGABE HEI
M (Hj ODER GAST (G3 MAN
NSCHAFT™

9907 PRINT TAB "3. AUSWERTUNG
DURCH DEN COMPUTER"
9908 PRINT TAB "4. AUSGABE DER

Eine Publikation von CHIP
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BILDSCHIRM
MANNSCHAFTS
AUFLISTUNG
ERGEBNISSE

WERTUNG AUF
ODER DRUCKER
WERTUNG MIT
DER EINZEL-
+ DURCHSCHNITT.™
9909 PRINT AT 21 ,0.; "NAECHSTE SEI
TE 2"
9910 |IF
09
9911 CLS
9912 PRINT TAB 3;"DETAILLIERTE E
RKLAERUNGEN*
9913 PRINT

INKEY $< >"0> THEN GOTO 99

9914 PRINT
9916 PRINT "BEl DER RINGEINGABE
BRAUCHEN SIENUR DIE ENTSPRECHEND
E TASTE AUF DEM KEYBOARD ANZUTIP
pen. eine annswm EINGABE ERUEBR
IGT SICH."
9917 PRINT "FUER DIE EINGABE EIN
ER DRUECKEN SIE BITTE D
EN DEZIMAL- PUNKT."
9918 PRINT 1SOLLTEN SIE BEI IHRE
R EINGABE EINEN FEHLER GEMACHT
HABEN, SO KOENNEN SIE DIESEN D
URCH DIE TASTE M KORRIGIERE
N
9919

PRINT AT 21,9.; GUT SCHUSS

9920 POKE 16418,0

9921 PRINT AT 23,0.; "BITTE EINE T

ASTE DRUECKEN."

9922 |IF INKEY$="" THEN GOTO 9922

9925 CLS

9928 POKE 16418,2

9930 REM mBFiil

9931 DIM C$ (4,25

9932 DIM D$ (4,25

9933 DIM S$ (10,23

9934 DIM S (43

9935 DIM M$ (4,323

9936 DIM N$ (4,323

9937 LET M=0

9938 LET N=0

9939 LET ZAEHLER=0

9940 LET X$="1SARGRUEN-GOBEN"

9941 PRINT "BITTE DEN NAMEN DER

GAST- MANNSCHAFT EINGEBEN
(MAX .18 BUCHSTABEN3~=

9y4 r INPUT Z$

9943 IF LEN Z$ >18 THEN GOTO 9942

9950 RETURN

9980 SAUE "RGg"

998 1 RUN

9985 STOP

9990 REM TITELBILD
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9991 PRINT
9992 PRINT
9993 PRINT

[N

Elefanten-Friedhof

Beschreibung
Bytes)

Bei diesem
plotzlich

des Programmes (6163
Spiel finden Sie sich
im tiefsten Dschungel in
Afrika wieder. Sie beginnen das
Spiel mit 100.000 KES(die lokale
Wahrungseinheit), gespendet von
grollzugigen Reichen, die noch an
den Geist der Eroberung glauben.
Mit diesem Geld mussen Sie Vorrate
kaufen und Eingeborene bezahlen,
die Sie durch den Dschungel leiten.
Jeder der Eingeborenen braucht ein

TREIBSAND

1 REM ELEFANTENFRIEDHOF

UON M_FOERSTER

FUER CHIP-SPECIAL

36

9994 PRINTPT 12, 10.; “CREATEDBY ~
9995 PRINTRT 15,24.; "D .G ™

9996 PRINTRT 18, 11; "sOFTWFIRE”

9997 POKE 18418,0

9998 PRINT fIT 23,0;"BITTE EINE T
HSTE DRUECKEN ™

9999 RETURN

Essenspaket in der Woche.Nachdem
Sie lhre Vorrate gekauft haben,
beginnt das Spiel richtig. Das
Spiel dauert 5 Runden, jede Runde
entspricht einer Woche. Sie missen
diese Periode Uuberleben. Wenn Sie

zu wenig Geld, Nahrung oder Einge-

borene haben, wird der Bildschirm
schwarz und alles ist vorbei. Eine
Menge ekelhafter Uberraschungen
lauern im Dschungel auf Siel!l

M. FoOrster

10 LET A=100000
20 LET 1=150
40 FOR B=1 TO 14

50 PRINT AT 2.3; " DER ELEFANTE

NFRIEDHOF ™
60 PRINT AT 2,3:« DER ELEFANTE
NFRIEDHOF
70 NEXT B
80 PRINT ,,,,"BITTE EINE TASTE
DRUECKEN."
90 IF INKEY*="" THEN GOTO 90
110 CLS
120 PRINT "DU HAST 100000 KES."
130 PRINT , "WIEU IELE EINGEBORE

NE (PRO WOCHE 150 KES)?"
131 INPUT N
140 PRINT .

NGSPAKETE zU
150 INPUT F
160 LET A=A-(F*50)

180 IF A<O0 THEN PRINT

T KEIN GELD MEHR.™
190 IF A<0 THEN GOTO 8500
200 PRINT ,,"UIEUIELE GEWEHRE (

<UIEUIELE UERPFLEGU
UE 50 KES?"

. - DU HAS
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MIT MUNITION) FUER JE 1030 KES?"
210 INPUT G

220 LET A=R-(G*1000)

230 IF A<O THEN GOTO 130

240 PRINT ,,"WIEUIELE 2ELTE FUE
R JE 500 KES?"

250 INPUT T

260 LET A=A-(T*500)

270 IF A<O THEN GOTO 180

280 CLS

290 GOSuUB 7000

330 PRINT ,,,,"BITTE EINE TASTE
DRUECKEN."

335 IF INKEY*=""” THEN GOTO 335

336 FOR C=1 TO 5

340 LET A=A-(N*1)

342 LET F=F-N

345 LET 2=0

346 IF OmO0 THEN GOTO 130

347 IF F<0 THEN PRINT
AST KEIN ESSEN MEHR."

343 IF F10 THEN GOTO 8500

350 IF RND >.8 THEN GOSUB 1000

360 IF RND >.8 THEN GOSUB 1500
370 IF RND>.8 THEN GOSUB 2000
380 IF RND>.8 THEN GOSUB 2500
390 IF RND>.8 THEN GOSUB 3000
400 IF RND>.8 THEN GOSUB 3500

410 IF RND>.975 THEN GOTO 4000
460 IF 2=0 THEN GOSUB 4500

470 CLS

480 GOSUB 7000

490 PRINT e»e,"BITTE EINE TASTE
DRUECKEN. 1

500 IF INKEY $ THEN GOTO 500
520 NEXT C

570 CLS

530 PRINT "'V ITAB 15;

590 PRINT %" :TAB 9:; "JTfc
800 PRINT TAB 2 ;%1":TAB 3: "JTW

610 PRINT TAB 2 ;"
M
620 PRINT m HB

vV ";TAB 7; "JV

630 PRINT TAB 7; m \

640 PRINT TAB '7°" r« 1 DER™
650 PRINT TAB 7: "1 I FRIEDH
OF"

660 PRINT TAB 7 ;" 1% 1 DER”
670 PRINT TAB 7; ™| «'m | ELEFANT
EN”

680 PRINT TAB 7= 1 Ul

690 PRINT TAB 75 1 1"

700 PR INT

710 PRINT  e*t*}"DU HAST ES GES

Eine Publikation von CHIP

-»,, DU H

Abenteuerspi©!

CHAFFT UND™
720 PRINT
UEBRIG."
750 GOTO 8630

1000 LET 2=1

1020 LET H=INT (RND*10) +1

1030 CLS

1035 PRINT RT 0,0;

1040 PRINT ,,"DU UIRST UON LOEUE
N ANGEGRIFFEN"

1050 PRINT ,,"UND HAST ";G;' GEU

"HAST NOCH "MR;"™ KES

EHRE."

1055 IF G«<1 THEN GOTO 1200

1060 PRINT ,,"WIE"JIELE WILLST DU
UERWENDEN?"

1070 [INPUT Y

1075 IF Y>G THEN GOTO 1070

1080 IF Y*RND<.8 THEN GOTO 1200
1085 LET G-G-Y

1090 PRINT .,"DU GEWANNST MIT ™;
Cr *2) ,"KISTEN MUNITION .=

1100 PRINT ,,,,"BITTE EINE TASTE
DRUECKEN."

1110 IF INKEY $=""
1130 RETURN

1200 PRINT .,H ;" DEINER EINGEBOR
ENEN WURDEN'" ,"GETOETET . ";

1210 LET N=N-H

1220 IF N<O THEN PRINT
KEINE MEHR.™

1230 IF N<O THEN GOTO 8500
1240 GOTO 1100

1500 LET 2=

1520 LET H=INT (RND*20)+1
1530 CLS

1531 FOR B=1 TO 7

1535 PRINT AT 0,0;

1540 PRINT TAB 3;"TREIBSAND"

THEN GOTO 1110

"DU HAST

1550 PRINT |I'" :TAB 14; " u"
1560 PRINT " |";7AB 14;""%"
1570 PRINT = | A" TAB 13 "] "
1530 PRINT 7 || ”;TAB 13; I’
1590 PRINT ""J]":TAB 24;"11 "
1600 PRINT ""W ;TAB 14; '

1610 PRINT ERMmMmmMmMmmmmmmm m
1620 PRINT AT B-1,7;" "

1630 PRINT AT B ,4, m

1640 IF B<7 THEN PRINT AT B+1,4

"1iBJ"

1650 IF B<s THEN PRINT AT B+2,5

llllUUll LA}

166-0 IF B <5 THEN PRINT AT B+3,6

" H -

1670 IF B <44 THEN PRINT AT B+4,6

WM

1680 IF B<3 THEN PRINT AT B+5,5
X ol
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1690
" JP
1700
«1702
mm."
1710 PRINT ,,,, "DU UERLORST " :H;
EINGEBORENE"™,”IM TREIBSAND."

1730 LET N=N-H

174-0 IF N«<0 THEN PRINT ,,,,"DU H
RST KEINE EINGEBORENEN MEHR.™

IF B<2 THEN PRINT PT B+6,4;
X '

NEXT B

print pt 7

174.5 1F N<O THEN GOTO 8500

1750 GOTO 1100

2000 LET z=1

2020 LET H=INT (RND*5) +1

204-0 CLS

2050 PRINT ,,"E5 BRICHT EIN GEUI

TTERSTURM AUS."

2060 PRINT ,,“URS MACHST DuU?"
2070 PRINT ,,"(R) ICH CAMPIERE U
ND WARTE DEN STURM AB."

2080 PRINT ,,"(B) ICH STELLE MIC
H UNTER EINEN SCHUETZENDEN BAUM.

2090 PRINT , (© ICH WANDERE WE
ITER .*

2100 IF INKEY$="" THEN GOTO 2100
2110 IF INKEY$="Ffi" THEN GOTO 220
0

2120 IF INKEY$="B"™ THEN GOTO 230
0

2130 IF INKEY $="C" THEN GOTO 24-0
0

214-0 GOTO 2100

2200 PRINT ._.."DER STURM ZERSTOER
TE '";H;" ZELTE."

2210 LET T=T-H

2220 IF T <0 THEN PRINT __.*“DU HAS

T KEINE ZELTE MEHR."™

2230 IF T O THEN GOTO 8500

2240 GOTO 1100

2300 PRINT ,,“DER BAUM WURDE UUM
BLITZ GETROF-FEN UND TOETETE 7;
H;*“ EINGEBORENE."™

2320 LET N=N-H

2330 IF Nd40 THEN GOTO 1220

2340 GOTO 1100

2400 LET R=INT (RND*5) +1

2410 IF R=1 THEN LET R$="E HOEHL
e

2420 IF R=2 THEN LET B*="EN HUEH
NERSTRLL"

2430 IF R=3 THEN LET B$=" UERLAS
SENES HAUS"

2440 IF R=4 THEN LET B$="EN GLET
SCHERTOPF"

2445 1F R=5 THEN GOTO 2900

2450 PRINT ,/"AUF DEM WEG FANDES

T DU” ."™EIN";Bi

2460 PRINT ™"UND BLIEBST UNUERSEH
RT .
2480
2500
2505 CLS
2510 PRINT
GANGEN .™
2511 PRINT
EHTRUPPS

G WIEDERZU-

GOTO 1100
LET Z=1

-,"DU BIST UERLORENGE
"DESHALB MUSST DU SPA

AUSSENDEN. UM DEN WE
FINDEN.™

2550 PRINT .,"DU HAST " N " EING
EBORENE.”

2560 PRINT ,,"WIEUIELE PRO TRUPP
-

2565 INPUT X

2570 PRINT ,,"WIEUIELE SPAEHTRUP
pS* 2"

2580 INPUT Y

2600 IF Y*X >N THEN GOTO 2580
2620 IF (RND*Y)>3 THEN GOTO 2650
2630 IF (RND*X)>4 THEN GOTO 2650
2640 PRINT ..."DU BIST FUER IMMER
VERLOREN."

2645 GOTO 8500

2650 PRINT ,,"DU HAST DEN PFAD G
EFUNDEN."

2660 GOTO 1100

2900 PRINT __."LEIDER KONNTEST DU
KEINEN UNTER-SCHLUPF FINDEN."

2910 GOTO 8500

3000 LET Z=1

3010 CLS

3030 PRINT ,,“EIN SPRECHER DER E
INGEBORENEN:"

3035 PRINT _.."™"WENN WIR NICHT M
EHR GELD ERHAL- TEN, WERDEN WIR
EUCH F"-"ERLASSEN _"

3040 PRINT ,,"WIEUIEL WIRST DU M
EHR BEZAHLEN? (PRO PERSON)...

3050 INPUT Y

3080 IF (@®ND*Y3>3 THEN GOTO 3200

3100 PRINT ,,"SIE HABEN DICH ALL
E UERLRSSEN."

3110 GOTO 8500

3200 LET 1=1+Y

3210 PRINT ,_.."SIE SIND EINUERSTA
NDEN."

3220 GOTO 1100

3500 LET ZzZ=1

3510 CLS

3520 PRINT ,,"DER WEG 1IST UON SC
HLANGEN " ,"UERSPERRT.”

3530 PRINT ,,"WILLST DU..."

3535 PRINT ,,"<A) GEWEHRE UERWEN
DEN?"

3540 PRINT ,,"(B:i WEITERGEHEN"

ZX-81 -Programme



3550 LET H=INT (RND*10)+1

3560 IF INKEY*: " THEN GOTO 3560
3565 IF INKEY*: "PI" THEN GOTO 365
0

3570 IF INKEY*<>"B THEN GOTO 35
60

3580 PRINT ,,H; DEINER EINGEBOR
ENEN WURDEN ,“GETOETET."

3590 LET N=N H

3600 IF N<O THEN GOTO 1220

3610 GOTO 1100

3650 PRINT ,/"DU HAST ";INT (H/5
); GEWEHR™; CE™ RND INT (H/5) <>

1) ,"UERUENDET."

3660 LET G=G-INT (H/5)
3670 IF G<O0 THEN PRINT
T KEINE GEWEHRE MEHR.™
3680 IF G<O THEN GOTO 8500

3690 GOTO 1100

4-000 LET 2=1

4010 CLS

4020 PRINT ."DIE EINGEBORENEN H
ABEN DICH RLLEUERLRSS5EN.™

4030 GOTO 8500

4500 CLS
4510 PRINT ,
UORKOMMNISSE
4520 PRINT

B ES KEINE
ISSE "
4525

"DU HAS

"IN DIESER WOCHE GR
"BESONDEREN UORKOMMN

LET H=INT (RND*100)+1

Lebensspiel
Beschreibung des Programmes (4000
Bytes)
Wie sich die Bevélkerung eines
Landes entwickelt, die Sie sich
vorstellen, 14kt sich mit diesem

1 REM M INDESTENS 1467 BELIEBI
GE ZEICHEN

2 REM LIFE
- = | —— " ——
UON A.HENKEL
FUER CHIP-SPECIAL
60 PRINT " ——mmmommo e LEBENSSPIE
L e
70. PRINT ,,"DIESES PROGRHMM SI

Eine Publikation von CHIP
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4526 LET F=F+H

4527 PRINT , .."BONUS +";H;"
LEGUNGSPRKETE"

4550 GOTO 1100

7000 PRINT TRB 12; "KES ';A
7010 PRINT ."EINGEBORENE " N
7020 PRINT ,"UERPFLEGUNG ~ ;F;"
PAKETE*“
7030 PRINT
7040 PRINT
7050 RETURN
8500 PAUSE 100
8510 CLS

8520 FOR A=0 TO 21
3530 PRINT "mmummnm

UERPF

@

., GEWEHRE
., ZELTE T

8540 NEXT A

8600 FOR A=1 TO 7

8605 PRINT AT 8 .A;"MISSIONBGESCH
EITERT"

8610 PRINT AT 8,A-1;"|] MISSION GE
SCHEITERT

3620 NEXT A

8650 PRINT AT 20 ,12; "NOCHMAL?"
8660 INPUT AS

8665 CLS

8670 IF A$="J" THEN RUN

8680 IF A* «>"N*“ THEN GOTO 3660
3690 STOP
9000 SAUE
9010 RUN

"DSU™

Programm simulieren. Dazu brauchen

Sie nach dem Eintippen dieses Pro-
grammes lediglich die Fragen, die
lhnen der Computer stellt, zu be-

antworten. Alexander Henkel

MULIERT DIE ENTWICKLUNG EINER

BEUOELKERUNG NACH REGELN,DIE SI
E SELBST BE- =

80 PRINT "STIMMEN .2U ANFHNG DE
S PROGRAMM- LAUFS WERDEN IHNEN Z
WEl FRAGEN GESTELLT:"

90 PRINT "1. GEBEN SIE EIN ..BEI
WIEU IEL NACHBARN EIN NEUES
INDIUIDUUM GEBOREN WERDEN SOLL
.SOLL DIES Z.B. BEI 2 UND BEI
3 NACHBARN "

100 PRINT " DER FALL SEIN,SO TI

39



Simulationsspiel

PPEN 5I1E ZU- ERST HUF" "2 "™ UND

DpNN AUF" ==<3"*1" (ODER UMGEKEHRT 9911 PRINT TAB 2; "
) .MIT N/L KOMMT DIE NPECHSTE FR s
fIGE . " 9912 PRINT TAB 1;"
110 PRINT ”2. HIER GEBEN SIE EI 3
N,BEI  WIE- UIEL NACHBARN EIN B 9913 PRINT TAB O0;“«
ESTEHENDES INDIUIDUUM UEBERLEB 8w
EN SOLL. UER- FAHREN SIE WIE I1JNTE 9914 PRINT TAB O0;"
R 13
120 PRINT ,,"TASTE DRUECKEN" 9915 PRINT AT 0,0;
130 IF INKEY $=""" THEN GOTO 130
140 CLS 9915 PRINT "8SINCLAIR ZXSli "
150 PR INT "-NACH DER BEANTWORT!J 9917 PRINT "—- — — — "
NG DER FRA- GEN BEFINDEN SIE SIC 9918 PRINT AT 12,17;"A. HENKEL"
H IM EDITIERMODUS.HIER EINE AUFL 9920 PRINT AT 14,17 ;"PRAESENTIER
ISTUNG DER ERLAUBTEN TASTEN MIT T :
FUNKTION:™ 9921 FOR 1=18 TO 20
150 PRINT ...5" g --qijrsuRST 9922 PRINT AT 1,0; "I
EUERTASTEN"
170 PRINT "«"D ™ :DRUCKEN EINES yyij NEXT 1
INDIUIDUUMS" yy”~4 PRINT AT 18,12;"
180PRINT L> I":LOESCHEN EINES 19,
INDIUIDUUMS" 9925 PRINT AT 21,0; "HHiB ITTE EIN
190 PRINT ""7”S <" :BERECHNET NAEC E TP.
HSTE PORULA- TION UND KEHRT 1 9925 CLEAR
N DEN EDITIER- MODUS ZURUECK." 927 SAUE
200PRINT N. -L“":BERECHNUNG D 9928 IF INKEY $="" THEN GOTO 9928
ER FOLGENDEN POPULAT IONEN OHN 9929 CLS
E UNTERERE- CHUNG .RUECKKEHR 9930 RUN
IN DEN EDITIER MODUS MIT mwZ"". 9940 REM
"MC-EINLESE-ROUTXN
210PRINT C "™ :SPIELFLAECHE L
OESCHEN"
220 PRINT N*"*:NEUER PROGRAMM 9941 SCROLL
START" yic! PRINT "ADRESSE: BYTES:
230 PRINT BREAK™":RUECKKEHR yy4 SCROLL
INS BASIC.NUR IM EDITIERMODUS 9944 PRINT " ——c——————o
MOEGLICH." 9945 SCROLL
240 PRINT , _."TA ;TE DRUECKEN" 9945 PRINT
250 IF INKEY$=" " THEN GOTO 250 9947 SCROLL
250 RAND ISR 16514 9948 FOR Z=16514 TO 17188
9900 PRINT TAB 15; s 9949 PRINT Z;
9901 PRINT TFfIB 15; " 9950 INPUT BYTE
9902 PRINT TAB 15; "1 9951 POKE Z ,BYTE
9903 PRINT TFfIB 15; "1 9952 PRINT TAB 13; PEEK. Z
9904 PRINT TFIB 9; "aB 9953 SCROLL
9905 PRINT TfIB S;°~ 9954 NEXT Z
9955 SCROLL
9905 PRINT TAB 7; -J 9955 SCROLL
9957 PRINT IDIE MC-EINLESE-ROUTI
TAB 6 ;™S NE KANN NUN"
9908 PRINT TAB 5; " 9959 PRINT "GELOESCHT WERDEN
yyo PRINT TnB 4; 9981 SCROLL
9952 PRINT "UOR DEM ERSTEN 5TART
9910 PRINT TAB 3. SOLLTE DAS"
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9953 SCRO
9964 PRIN
SPEICHERT
9965 SCRO
9965 PRIN

m 000 O0OUOOOOQ OO
o}
000

(0)¢}

ADRESSE

16514
16519
16524
16529
16534
16539
16544
16549
16554
16559
16564
16569
16574
16579
16584
16589
16594
16599
16604
16609
16614
16619
16624
16629
16634
16639
16644
16649
16654
16659
16664
16669

Eine Publikation von

LL
T
LL
T

0000
00 O 0
00000 000000

BYTES

33
54
205
12
6
33
67
67
66
29
17
33
205
66
35
128

CHIP

244

64
56
244
235
54
34

99
150
17
34
34
205
66

31
119
252
17

67
54
126

66

(0]

“UERDEN-"

0
0 _0o 0
00 00000

66
35
66

205
66
35
128
242
42

66
66

29
62
42
35
22
25
29
42
37
237
237
42
42
198
208

34

o]
0
0

6
16
237
94
17
34
34
33
66
12
25

33
67
67
66
128
12
119
35
119
43
12
67
176
66
12
42
128

253
242

“PROGRAMM JEDOCH ABGE

18
251
91
66
66

198
205
64
235
48
253
235
54
205
17
64
16
35
16
119
64

34
64
10
119

33
66

16674
16679
16684
16689
16694
16699
16704
16709
16714
16719
16724
16729
16734
16739
16744
16749
16754
16759
16764
16769
16774
16779
16784
16789
16794
16799
16804
16809
16814
16819
16824
16829
16834
16839
16844
16849
16854
16859
16864
16869
16874
16879
16884
16889
16894
16899
16904
16909
16914
16919
16924
16929
16934
16939
16944
16949
16954

205
185
10
119
114
33
94
67
202

10
61
61
67
54
54

40

50
64

210

59
218
67
62
65
12
35
25

195
185
185
185
61
52

20
35

25
214

67
25
225
254
60

79

254
253

214

Simulationsspiel

66
83
126

22
67
86
62

202
202
200
185
195
195
62

67
54
42
126
65

22

229
52
24
226
126
52
66
67

65
24
194
64
254
235
24

42
16
245
118
35
249

156
42

255

62
65
198
185

25
42
128

130

205
185
42

195
237

41
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16959 37 64 187 40 249 17074 51 42 0 0 63
16964 42 242 66 70 14 17079 42 49 49 42 0
16969 0 35 126 35 187 17084 58 42 39 42 55
16974 32 4 126 186 40 17089 49 42 39 57 14
16979 7 35 12 16 243 17094 10 239 253 247 253
16984 195 59 66 6 0 17099 247 251 247 247 247
16989 201 38 51 63 38 17104 239 247 223 239 223
16994 45 49 0 51 38 17109 239 239 239 247 191
16999 40 45 39 38 55 17114 253 11 247 223 239
17004 51 26 39 42 46 17119 223 239 239 239 247
17009 0 41 42 51 42 17124 253 251 191 253 253
17014 51 0 42 46 51 17129 247 191 251 127 253
17019 42 0 0 51 42 17134 254 239 127 239 219
17024 58 42 0 63 42 17139 66 0 0 1 1
17029 49 49 42 0 44 17144 0 0 0 0 0
17034 42 39 52 55 42 17149 0 0 0 1 1
17039 51 0 60 46 55 17154 0 0 0 0 253
17044 41 14 38 51 63 17159 66 71 76 45 77
17049 38 45 49 0 51 17164 255 255 .. 0 223
17054 38 40 45 39 38 17169 255 1 0 0
17059 55 51 26 39 42 17174 255 223 255 224 rc°'
17064 46 0 4 42 51 17179 1 0 34 0 JT
17069 42 51 0 42 46 17184 0 32 0 255 255
Knobelzahl
Beschreibung des Programmes (2160 1 und 100 liegt. Versuchen Sie,
Bytes) diese nach dem Zufallsprinzip aus-
Ilhr Partner, der Computer, hat sich gewahlte Zahl herauszufinden.

Rainer Bartlewski

eine Zahl ausgedacht,

die zwischen

i REM ** RATESPIEL E DIE"™:AT 4,2 :"ANLE ITUNG SEHEN"
s REM UON RAINER BARTLEUSKI 130 PRINT AT 7,2 "2-- WOLLEN S1
3 REM ** FUER CHIP-SPECIAL ** E SPIELEN"
U RUN 20 131 PRINT AT 10,2.:" O 00 0
9 SAUE o
10 REM HERGESTELLT AM 27.1,84 132 PRINT AT 11,2.;" 00 O .00
15 REM UON: RAINER BARTLUSKI o
20 FOR N=0 TO 21 133 PRINT AT 12,2:"0 0 O 0 O
30 PRINT AT N,O0;“B"j HT N ,31;"] o
- 1:34 PRINT AT 13,2.:" 0 O 0 O
40 NEXT N o
50 FOR N=0 TO 31 135 PRINT AT 14,2.:" O 00 0
60 PRINT AT O,N.;"H".; AT 21,Nj 1 0«
140 IF INKEY$="1" THEN GOTO 170
70 NEXT N 150 IF INKEY$="2" THEN GOTO 500
80 FOR N=1 TO 20 180 GOTO.140
90 PRINT AT N,1:" 170 FOR N=1 TO 20
" 180 PRINT AT N,1:"

100
120

42

NEXT N
PRINT AT 2,2;"1--« WOLLEN 81

190

NEXT N



am ** «» e
200 PRINT
B "
210 PRINT HT 5,2.; "ICH ERRECHNE

MIR EINE 2yUFALLS";AT 7,2.;"2FIHL 2
WICHEN O U _ 100": FIT 9,2; "DIE DU
ERRATEN MUSST™

220 PRINT AT 11,2;"GEBE.SIE EIN
UND DRUECKE N/L'' AT 13,2; "ICH W
UENCHE DIR UIEL GLUECK"

230 PRINT AT 20,2:; "DRUECKE TAST

E NULL"™

240 |F INKEY 4="0" THEN GFITFl sa
250 GOTO 240

500 FOR N=1 TO 20

510 PRINT AT N,1;-

520 NEXT

530 LET fl« INi iRND~993+1

531 IF 11>100 THEN GOTO 530

540 LET S-o

545 LET 5-S.1

550 PRINT AT 2,2;"UERSUCH NR.:-
560 [INPUT o

565 PRINT AT 5,2:;B;" WAR

570 IF B=fl THEN GOTO 700
560 IF B<fi THEN PRINT AT 5,9; "2
U KLEIN"
590 IF B-fl THEN PRINT AT 5 o a":
h ij ,
600 cUuTo 545
700 FUR N=1 TO 20

Gom@Iw

Beschreibung
Bytes)
Dieses Spiel gegen den
einem 10xI10-Brett, auf dem jeder
versucht, mit seinen Steinen als
erster eine Funferreihe zu bilden,
wurde vom Home-Computer-Magazin HC
mit dem HC-Diplom ausgezeichnet.
Die Funferreihe, die zum Gewinn
fuhrt, kann waagerecht, senkrecht
oder diagonal liegen. Die Steine
des Spielers sind mit X darge-
stellt, die des Rechners mit O.

ZUM SPIELABLAUF:

Nach dem Laden des Programmes er-
scheint auf dem Bildschirm die
Frage des Rechners, ob er gut spie-
len soll, die mit J(a) oder
N(nein) zu beantworten ist. Danach

des Programmes (12940

ZX81 mit

Strategiespiel

210 PRINT

AT N ,1; -~

720
730

NEXT

PRINT fIT 2,2.:" RICHTIG,
ZAHL WAR:" . g

740 PRINT hT 4,2;1S1E HABEN ES
IN" ;AT 6,2 g ;- UERSUCHEN GESCAFT

DIE

<) PR INT
/N
770 1F INI<EY $="J"
760 IF IN<EYg="N-"
yo InMX0 770
600 FOR N=1 TO 20
310 PRINT fIT N, 1; «

fIT 20,2; “NOCH EIMAL .

THEN GOTO 80
THEN GOTO 380

820
830
840
HEN -
845
BISK1"
350
860
870 PRINT fIT 5,2; | PuwRr Mmn

880 PRINT €T 10,2. "2 . POGRAMM
LOESCHEN™

oyo |IF
900 |IF
910
920
930

NEXT N
FOR N=1 TO 186G
PRINT fIT 10,8, "AUF WIEDERSE

PRINT fIT 10,8, "EWaMBBHaaaaa

NEXT N
CLS

INKEY$="1" THEN GOTO 920
INKEY$="2" THEN STOP
GOTO civ

CLS

LIST

erscheinen auf dem Bildschirm die
gewahlte Spielstédrke, das Spielfeld
und die Aufforderung des Rechners
an den Spieler, seinen Zug einzuge-
ben ( zuerst der Buchstabe und ,dann
die Zahl). Nachdem der Spieler
seinen Zug eingegeben hat, berech-
net der Rechner seinen Zug und
zeigt diesen zusammen mit dem
Spielfeld auf dem Bildschirm an.
Wenn der Spieler einen Punkt beset-
zen will, der schon besetzt ist,
dann springt der Rechner automa-
tisch zur Eingabe-Routine zurick.
Man kanneine Partie jederzeit

abbrechen, indem man statt eines
Zuges einen Buchstaben auller A bis
J eingibt (der Rechner bewertet
diese Partie dann als ‘"unentschie-

43



Strategiespiel

den'). Nach dem Ende des Spieles
wird der Spieler gefragt, ob er
noch mal spielen will. Verneint er
diese Frage, so stoppt das Programm
und mull eventuell mit RUN wieder
neu gestartet werde. Da der Rechner
bei der String-Verarbeitung schnel-

ler rechnet, wird die Stellung als

String ( und nicht numerisch) in
dem Stringarray A$ (10, 10) gespei-
chert. Wenn der Spieler seinen Zug

SOLL ICH GUT SPIELEN (@/N37

EBHEEBas ©|1234—56789

- -V .V

SSW»

BITTE GEBEN SIE IHREN ZUG EIN.

10 REM GOMOKU

UQN H .SCSIBRANY
FUER CHIP-5PECIRL
20 PRINT

MM*
21 PRINT

TFIB 9 :"GOMOKU PROGRA

TAB 9; "Mmmmmmmmmmsmmsm.
22 PRINT
25 PRINT

4
26 PRINT
27 PRINT
28 PRINT
29 PRINT

TAB 10;"COPYRIGHT 198

TFIB 15;"BY"

TFIB 9; "HEINZ SCSIBRAN
30 DIM
31 DIM
32 LET
33 LET
34 LET
DIM
36 LET
37 LET
38 LET
39 D.IM
40 DIM E (63
41 LET UE(@3="
42 LET HE (@3=“* * *"

UE (14 53
D (63

XU =0

YU =0

NR =0

MS (10,103
XL 1=0
YL1=0
55=1

X (43

* KX *

44

untersucht der
Rechner seinen letzten Angriffszug
und seinen letzten Verteidigungszug
und dann den Zug des Spielers, um
herauszufinden, welcher Zug TfTiur ihn
am giunstigsten 1ist. Die Rechenzeit
betrédgt bei der besseren Spielstufe
im Durchschnitt 50 Sekunden, bei
der schlechteren 30 Sekunden, kann
aber in wenigen Fallen bis zu 110
Sekunden betragen. Heinz Scsibrany

eingegeben hat,

43 LET Us @® ="*** *m
44 LET UE£@3

45 LET YE®) m *
46 LET UE @®3-T+X HX1
47 LET UE (7) =* ****~»
48 LET UE£ () =* O0U -~
49 LET UE£ (©3="1Q 00OT
50 DIM AE£ (10 ,10)

51 LET WE£ (10)=10u0 O
04 LET us(11)="00 00
53 LET UE£ (@2)="0000
54 LET U£ (13)="006000
@ | ET us (14)=" ouUoU
56 DIM O£ (4 ,6)

o LET O£ @3=" * **
58 LET 0S (B=I * *
59 LET 0S 3 =" 0 00
60 LET O£@3 " 00 O
62 DIM Y (43

63 PRINT ™

65 LET U=0

70 FOR H=1 TO 10

72 IF H<>2*INT (H/2) THEN LET
MSIH) =" m m m m =m"

75 IF H=2*INT (H/2) THEN LET M
£EH3="m m m m =

77 NEXT H

80 LET U=0

81 LET N=1

82 PRINT "SOLL ICH GUT SPIELEN
IMN3 7"

83 PRINT

84 IF INKEY $="N*“ THEN GOTO 87

85 IF INKEYS<>"J“ THEN GOTO 84

86 LET S5=0

87 IF 55 THEN PRINT "aaEDBBGaui “
IF NOT 55 THEN PRINT

89 print

90 SCROLL

91 SCROLL

92 SCROLL

93 SCROLL

y4 SCROLL

95 SCROLL
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96

97

98

99
100.

SIE

101
132
m103
104.
105
105
107
108
109
120
130
140
146
149
150

152
153
155
=157
159
160
170
175
177
178
179
180
185
188
189
190
192
375
195
197
198
199
204
206
208
209
210

212
213
214
215
AS$ <X
275
217

SCROLL

SCROLL

GOSUB 6000

LET N-M-1

PR INT fiT 17,0; "BITTE GEBEN
IHREN ZUG EIN.*

INPUT F$

LET ST2=0

LET 52=0

LET GU=0

LET N=N+1

LET ST1=0

DIM C(3)

LET GF =0

DIM L )

LET X--CODE FS-37

IF X >10 THEN GOTO 7499
LET Y=UAL F$(£)+1

LET XHL=0

LET VHL=0

IF 14 (X ,Yy3<>" “ THEN GOTO 9

LET
LET
LET
LET

XP2 =XU

YP2 =YU

T1=0

33=0

LET S6=0

LET J=23

GOSuUB 7700

FAST

LET T=1

LET YU=Y

LET XU=X

IF N=1 THEN GOTO 3045
GOSUB 8500

LET X=XL

LET Y =YL

REM ®EST - Y-RICHTUNG
IF NR=190 AND ST1 THEN GOTO

LET
LET
LET
LET

NU=190

XD =0

YD =1

XH =X

FOR H=1 TO 6
IFTI THEN GOSUB 8000
IFH>6 THEN GOTO 290

LET F$="

IF H<6 THEN LET F$=A$ (X ,H+5

LET YH=H
LET B$=A$CX,H TO H+43
FOR J=H TO H+4
IF (A$ (X,U3 ==“*" RND T50R <
,bJ3 =“0" FIND NOT T3 THEN GOTO

NEXT

Eine Publikation von CHIP

218
220
222
3800
225
230
240
270
272
275
280

376
620
378
379
380
381-
384
385
386
387
388
)

390
400
410
415
fls (u
485
420
422
423
430
432
3800
4 35
440
450
480
482
485
490
620
622

1200

625
627
628
630
635
6"36
640
641
642
647
648

1F

H <ED THEN

Strategiespiel

IF B$=" THEN GOTO 272
GOSUB 5000

IF 51 AND NOT GF THEN GOTO
IF ST2 THEN GOTO 2000

IF NOT GF THEN GOTO 280

LET Y=6G

GOTO 2000

LET J=J-~4

LET H=J

NEXT H

IF NR=375 AND ST 1 THEN GOTO
LET NU=375

LET XD=1

LET YD =0

LET YH=Y

FOR H=1 TO 6

LET F$=""

IF T1 THEN GOSUB 8000

IFH>6 THEN GOTO 500

IFH <6 THEN LET F $=Fit (H+5 Y
LET B$=""

FOR U=H TO H+4

LET B $=BS$+f1$ 10 ,Y 3

1Fifl§ Q ,y3=**" AND T 3 OR C
,Y 3=%“0“AND NOT T3 THEN GOTO
NEXT J

IF B$=" THEN GOTO 482
LET XH-=H

GOSUB 5000

IF 51 HND NOT GF THEN GOTO
IF ST2 THEN GOTO 2000

IF NOT GF THEN GOTO 490

LET X =6

GOTO 2000

LET J=d-4

LET H=J

NEXT H

Rem 1fEST DER DIAGONALEN

IF NR =620 AND ST4. THEN GOTO
LET NU=620

LET XD =1

LET YD =1

IF Y >=X THEN GOTO 900

IF Y -X+10<5 THEN GOTO 1200
LET ED =Y -X +6

FOR H=1TO ED

LET F$=""

IF TI THEN GOSUB 8000

IF H>ED THEN GOTO 750

LETEF$S=FI$(X-Y +

45
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46

H+5 ,H+5"J

650 LET B$=""

660 FOR J=H TO H+4

670 LET Bi=BS+H$(X-Y+J,33

675 IF (A$ (X-Y+U J3 ="*" RND T3

OR (Hs$ (x-=-Y+ 3 ,33="0"

HEN GOTO 745

680 NEXT J

681 IF B$=" ' THEN GOTO 742

683 LET XH=X-Y+H

686 LET YH=H

690 GO8UB 5000

692 IF 81 FIND NOT GF THEN GOTO
3800

695 IFST2 THEN GOTO 2000

700 IFNOT GF THEN GOTO 750

710 LET X=G+X-~Y

720 LET Y=G

740 GOTO 2000

742 LET J=.J-4

745 LET H=U

750 NEXT H

760 GOTO 1200

900 IF X-Y+10<5 THEN GOTO 1200

904 LET ED=X-Y+6

905 FOR H=1 TO ED

906 IF Tl THEN GOSUB 8000

908 IF H>ED THEN GOTO 1020

909 LET =

910 LET R$=""

915 IF HiED THEN LET F$=A$(H+5,
Y-X+H+5)

920 FOR J=H TO H+4

930 LET B$=B$+A$ (J .Y -X+J3

935 IF (A$ QU .,Y-X+U3="w" HND T3

OR (AS$ (J.Y X+i3="0"

fIND NOT T3 T

HEN GOTO 1015

940 NEXT J

941 IF B$=" ” THEN GOTO 101
943 LET XH=H

946 LET YH=Y -X+H

950 GOSUB 5000

952 IF 81 AND NOT GF THEN GOTO
3800

955 IF ST2 THEN GOTO 2000

960 IF NOT GF THEN GOTO 102Q
980 LET Y=Y X+G

990 LET X=G

1010 GOTO 2000

1012 LET wm=Jm4

1015 LET H=J

1020 NEXT H

1200 IF NR=1200 RND ST1 THEN GOT
O 4000

1202 LET NU=1200

1204 LET XD=1

FIND NOT T3 T

1205 LET YD=-1

1207 IF X+Y >11 THEN GOTO 1500
1210 IF X+Y-K5 AND ST1 THEN GOT
0O 4000

1213 IF X +Y -1-15 THEN GOTO 3000
1215 LET. ED=X+Y-5

1220 FOR H=1 TO ED

1221 LET F$=""

1222 IF T1 THEN GOSUB 8000

1227 IF H>ED THEN GOTO 1342

1228 IF HiED THEN LET F$=A$(H+5,
X+Y-H-53

1230 LET Bs$=""

1240 FOR U=H TO H+4

1250 LET B$=B$+A$(JI,X +Y -J3

1255 1F (A$ (U ,X+Y -J3="m=" AND T3
opP. (A$ (J ,X+Y -U3="“0" AND NOT T3 T
HEN GOTO 1338

1260 NEXT J

1261 1IF Bs=- 1 THEN GOTO 133
1263 LET XH=H

1266 LET YH =X+Y -H

1270 GOSUB 5000

1272 IF S1 AND NOT GF THEN GOTO
3800

1275 IF ST2 THEN GOTO 2000

1280 IF NOT GF THEN GOTO 1340
1300 LET Y=X+Y-6G

1310 LET X =6

1335 GOTO 2000

1337 LET U=J-4

1338 LET H=u

1340 NEXT H

1342 IF ST1 THEN GOTO 4000

14yo iJOTu 0000

1500 IF 21-X-Y <5 AND ST 1 THEN GO
TO 4000

1505 IF 21-X-Y <5 THEN GOTO 3000
1506 LET AG-X+Y -10

1510 FOR H=AG TO 6

1512 IF T1 THEN GOSUB 8000

1513 LET F$=""

1518 IFH>6 THEN GOTO 1645

1519 IFH <6 THEN LET F$=A8$(H+5,X
+Y-H-53

1520 LET B$=""

1530 FOR U=H TO H+4

1540 LET B§=B$+A§ CJI,X+Y -1 3

1545 IF(A$ (@ ,X+Y -J3="*" AND T3
OR (A$(J ,X+Y -J3="0" AND NOT T3 T
HEN GOTO 1635

1550 NEXT U

1551 IF B$=" THEN GOTO 163
1553 LET XH=H

1556 LET YH=X+Y~H
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1560
"1562
3800
1555
1570
1580
1590
1620
1630
1635
1640
1645
1790
2000
2001
2002
2006
2007
2009
2010
2020
N RU

2030
2040
2050
2070
2072
2075
2076
2077
2078
2080
2090
XL =1
2100
YL =Y
2150
2200
2500
2510
2550
3000
3001
3002
3003
3004
3005
3006
3008
3010
3011
3012
3013
3014
3015
0o

GOSsSU
IF S

IF S
IF N
LET
LET
GOTO
LET
LET
NEXT
IF S
GOTO

B 5000

1 RND

T2
0T

TH
GF

NOT

EN

Y=X+Y-G

X =6
2000
J=.J-4
H=u
H
T1 TH
3000

eraBMzxsi

IF N
LET
LET
LET
GOTO
cLS

PRINT
F DEN

LoOw
ET
osvu
suU
G
T
T
N
N
N
N
NT XH
IF N
HL
GOSU
GuTo
LET
LET
GOTO

® O r u

oT ST
Se6 =1
XL1=X
YL1=Y

4001

"1C
P U

W=52

EN

zeigt

2 THEN

GF T

GOTO 2
THEN

GOT

GOTO 4

zug

GO

H SETZE E

NKT

B 7700
B 6000

W RND
THEN
THEN

oT T

oT T
=50 T

oT T

L

oT T

B 850
100
X =XL1
Y=YLI1
2010

HMMZXS I

IF N
IF 5
LET
IF N
LET
LET
GOTO
LET
LET
LET
LET
GOTO
1F

S 6

oT T
3 THE
S3 =1
oT

Y =YL1
195
X =XU
NR =0
Y =YU
T =0
195
R ND

Eine Publikation von CHIP

-" CH

T THEN G

LET

LET
THEN
THEN
HEN
RND

RND

0

XL =X
YL =Y
LET
LET

GOTO

s2>1

s2 21

HEN

000
0 1640

000

rnb

TO

INEN
R $

0TO

XL1
YL1
7499
THEN

1
< X

THEN

BERECHNET ZUG

THEN

N GOTO

XL1 THEN
X=XL1

S2 <3

GOTO
30

GOTO

THEN

301 A
10

3010

GOTO

2010

GOTO

STEI
(X +37 3

7506

LET

LET

25

Strategiespiel

3018 IF U RND S2<2 THEN GOTO 370
0

3019 IF Cd 3 RND S2 % AND N<4 TH
EN GOTO 3600

3020 IF S2 >=1 THEN GOTO 3630
3022 GOTO 3500

3030 LET X=XL

3035 LET Y =YL

3040 LET T =1

3045 IF NOT INT (RND*23 THEN GOT
0 3070

3050 IF X <10 THEN LET X=X +1

3060 GOTO 3080

3070 IF X>1 THEN LET X=X-1

3080 IF Y >1 THEN LET Y =INT (RND*
2 )* (13 +v

3090 IF Y <10 THEN LET Y =INT (RND
23 +¥

3100 1F A G ,ys3=" " THEN GO0TO 20
10

3110 GOTO 3045

3500 LET XD =SGN (XU-XP23

3510 LET YD =SGN (YU-YP23

3515 IF XD>2 OR YD>2 THEN GOTO 3
030

3520 LET X =XR2+XD

3525 LET Y =yYpP2+YD

3530 IF AP ,y3=" " THEN GOTO 20
10

3540 LET X =X *+xD

3550 LET Y=Y+YD

3560 IF X<11 RND X>0 AND Y<11 AN
b vy>o fiIND AS G ,y3=" " THEN GOTO
2010

3565 GOTO 3030

3600 LET u =1

3601 IF NOT U THEN GOTO 3603
3502 FOR UZ=1 TO U

3603 LET 1=1

3605 LET X =INT C(I3

3607 LET Y =iINT (.2+1loo~* (C(1l3-1nT
c (13 33

3608 IF 1=1 THEN LET XP=X

3609 IF 1=1 THEN LET YP=Y

3611 LET 1=1+1

3612 IF 1>3 THEN GOTO 3617

3613 IF NOT C (13 THEN GOTO 3617
3615 IF X=INT D (J3 AND Y =E (J3 TH
EN GjTO 36.20

3616 GOTO 3605

3617 IFT U THEN NEXT J

3618 LET Y=YR

3619 LET X =XP

3620 LET T =0

3621 IF NOT U THEN GOTO 2010
3623 LET E(J)=E(U3

3624 LET D (U3=D (U3

47



Strategiespiel

3627 LET U -1

3629 GOTO 2010

3630 LET T=1

3633 IF 52=1 THEN GOTO 3660
3635 LET X =INT =z<HL

3640 LET Y =YHL

3642 IF 52<3 THEN LET U=U-~1
3650 GOTO 2010

3660 LET X=INT 1 (U3

3670 LET Y =E (U3

3680 GOTO 3642

3700 LET X=X (U3

3720 LET Y=Y (U3

3750 LET U=U-1

3760 GOTO 2010

3800 LET HU =H

3801 LET NUM=NU

3803 LET 51=0

3808 FOR 5=1 TO0 3

3810 LET C(S)=L(S)

3820 NEXT 5

3825 I1F 55 oR N<3 THEN GOTO- 4001
3830 FOR 5=1 TO

3840 IF NOT o0(5) THEM GOTO 4000
3850 LET x=1INT C(S)

3850 LET Y =INT i.2+100*(0(53-INT
c () 1)

3870 LET STi1=1

3890 GOTO 190

4000 NEXT S

4001 LET X =XU

4002 LET Y =YU

4003 LET ST1=0

4004 LET T 1=1

4005 LET NR =0

4010 GOTO NUM

5000 WMgaMKOHB INFITIONENTEST:
5002 LET Z-=8

5003 IF NOT T THEN LET Zz=1
5005 LET ST2=0

5006 LET S1=0

5007 LET 61,1=0

5008 LET GF =0

5009 IF NOT ST1 THEN GOTO 5023

5012 FOR J=1 To

5013 IF 53 (3 <> DR w=4 THEN

oto do021

5014 IF NOT U THEN GOTO 5018

5015 FOR 1=1 To U

5016 IF X (1) =X. AND Y (13=Y THEN

0TO $580

5017 NEXT 1

5018 LET UZ=U+1

5019 LET X(U)=X

5020 LET Y(U3=Y

5021 NEXT J

5022 GOTO 5580

48

G

G

50
50

23
24
5025
5026
502
502
503
503
504
504

505
505

~

o O o0 O U O

50
50
50
50
50

51
51
51
5120
5130
5131

P O O 4 © © W N O
O o O T U1 O O u o

5134
5135
5136
5140
5150

5151
Fi 1LAP

5154
5156
5157
5160
5190
5195
5200
5260
5265
5270
5330
5335
5340
5400
5420
5430
5480
5485
5490
5491
5493
5495

r ux - -

x rr - oxr- o’ - -’ -0

L

ET
ET
ET
ET
ET

ET
ET
ET
ET
ET
ET
ET
ET
ET
ET
ET
ET
ET
ET
ET
ET

ET

ET
ET

o 7

GF =1
BS+F$=US$ (Z3+"

F$ +B$ =" =+UIS (Z

Z+1

Uus(zs
=Z+1

B $=1.,1$ (Z 3
Z=7Z+1
B$=US$
Z=7Z+1
B$=US$ CZ3
Z=Z+1

B$<>UI$(Z3
GU

z
B $ THEN
z

THEN

(Z3 THEN

THEN

THE N

=2

500
z=z+1

B$<>US$ (Z3

0TO 5540
G=H
GUI=1

URN

T OR
G =H +4

NOT T

OR F

52>2 THEN

OR S2 >
XHL=XH+4*XD
YHL =YH +4 *YD
52=3

URN
G =H +1

T OR

NOT T

S2 >2
OR

THEN
S2 >2

XH L =XH +XD
YHL
52=3
URN
G =H+1
Gu=1
URN
G =H +3
GuUI =1
URN
G =H t+2
Gu=1
URN
G =H +4
GU=1
URN
T OR 52>2 THEN
$<€> 3 (P3 THEN
G =H +2
NOT T THEN
XHL=XH+2*XD
YHL =YH +2 *YD

=YH +YD

w

® THEN GOT

3 THEN GOT

GOTO 5190

GOTO 65260
GOTO 5330
GOTO 65400
GOTO 5090

$=US (z-1, 1

LET

THEN RETUR

LET
THEN

GF=0
RETUR

LET*GF =0
GOTO 5510

RETURN
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5496 LET 52=3

5500 RETURN

5510 LET P=P+1

5515 IF B$00$(P3 THEN GOTO 5535
5520 LET G=H+3

5521 IF NOT T THEN RETURN

55

55

55

55

5523 LET XHL=XH+3*XD

5525 LET YHL =YH+3*YD

5526 LET 52=3

5530 RETURN

5535 LET GF=0

5537 RETURN

5540 LET GF =0

5545 IF 55 OR 52>1 THEN GOTO 558
0

5549 IF B4<>" 00 “ THEN GOTO 55
55

5550 LET XHL=XH+3*XD

5551 LET YHL=YH+3*YD

5553 GOTO 6800

5555 IF B%<>=" 00 "™ THEN GOTO
65

5557 LET X.HL=XH+XD

5555 LET YHL =YH +YD

5563 GOTO 6800

5555 IF B$<>" 0O O "™ THEN GOTO
71

5566 LET XHL=XH+2*XD

5567 LET YHL =YH +2*YD

5570 GOTO 6800

5571 IF B$<>"000 ' THEN GOTO
~Ter

5572 LET XHL=XH+3*XD

5573 LET YHL=YH+3*YD

5574 GOTO 6800

5575 IF B&$<>" 000" THEN GOTO
80

5576 LET XHL=XH+XD

5577 LET YHL =YH +YD

5578 GOTO 6800

5580 IF T OR 85 OR 82>2 THEN GOT
0 6600

¢ B LET L () =0

serw  JF B$<>' ** " THEN GOTO 56
50

5590 LET L (1) =XH+3*XD +(YH +3*YD3/
100

5595 LET L (2) =XH+4*XD+(YH+4*YD3 /
100

5605 IF ST1 THEN GOTO 5955

5610 GOTO 6500

5650 IF B$<>“ H " THEN GOTO 56
OH

5655 LET L (13=XH+YH/100

5660 LET L (23 =XH +XD + (YH +YD 3/100
5675 IF ST1 THEN GOTO 5955

5680 GOTO 6500
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5682
00

5683
5685
100
5590
5692
5700
50

5710
5720
100
5730
100
5737
5740
5750
00

5760
100
5770
100
5792
5795
5800
50

5810
5820
100
5837
5840
5850
00

5860
100
5870
100
5887
5890
5900
41

5910
5920
5937
5940
5941
0 59
5942
100
5943
100
5946
5947
5948
00

5949
5950

Strategiespiel

B*<>" it *" THEN GOTO 657

LET L (13 =XH+YH /100

LET L (2) =XH+3*XD+(YH+3*YD3 /
IF ST1 THEN GOTO 5955

GOTO 6500

IF B$ <> * =* THEN GOTO 57
LET L(13 =XH+YH/100

LET L (2)=XH+XD#2+ (YH+YD *2 3/
LET L (3) =XH+XD*4+(YH+YD*4) /

1F

GOTO

1F

LET

LET

ST1 THEN GOTO 5955
6500
BE<>"*=* * THEN GOTO 58

LYlI) =XH+XD*2+ (YH+YD*2 3/

L (23 =XH+XD*4+(YH+YD*4) /

IF ST1 THEN GOTO 5955

GOTO 6500

IF BSO™" * **" THEN GOTO 58
LET L (13=XH+YH/100

LET L (23=XH +XD*2 + (YH +YD *23/

1F

GOTO

1F

LET

LET

5T1 THEN GOTO 5955
6500
B$S<>m"**r* THEN GOTO 59

L (13 =XH +XD *3 + (YH +YD m*33/

L (23=XH+XD*4+(YH+YD *4 3/

IF ST1 THEN GOTO 5955

GOTO 6500

IF B $< >" THEN GOTO 59
LET L (13 =XH+YH/Z100

LET L (23 =XH+XD+(YH +YD 37100
IF ST 1 THEN- GOTO 5955

GOTO 6500

IF Bt+F$<>" * * THEN GOT
48

LET L (183 =XH +X.D*2 + (YH +YD *2 3/
LET L (23=XH +XD *3+ (YH +YD *3 3/

1F

GOTO

1F

LET
LET

ST1 THEN GOTO 5955
6500
B$<>"* *x* THEN GOTO 65

L (13 =XH+XD+ (YH+YD3/7100
L (23=XH+4*XD+(YH+4*YD3/

49



Strategiespiel

100

5953 IF ST1 THEN GOTO 5955

5954 GOTO 6500

5955 LET NR =NU

5958 FOR J=1 TO 3

5960 IF NOT L (J) THEN GOTO 5980
5965 IF L CJ)<>C (S) THEN GOTO 5098
0

5970 LET sST2=1

5975 RETURN

5980 NEXT d

5990 GOTO 6600

6000 PRINT AT 4,10;" 0123456789"
6020 FOR H=1 TO 10

6030 PRINT TRB 10.; CHR $ (H+37 ) :hs$
CH)

6040 NEXT H

6050 RETURN

6500 LET 81=1

6510 LET NR =NU

6600 IF F$="" OR ST1 OR F$="*" 0
R F$="0" THEN RETURN

6605 IF T THEN LET P =3

6607 IF NOT T THEN LET P=1

6610 LET B$=B$+F$

6620 LET GF =1

6650 GOTO 5480

6800 LET XHL =XHL+NU/10000

6801 LET 1=0

6803 LET 82=1

6805 IF U=0 THEN GOTO 6840

6810 FOR J=1 TO U

6820 IF D (J) =XHL AND EU! =YHL TH
EN GDTO 6880

6822 IF INT D(dJ=INT XHL RND ECU
)=YHL THEN LET 82=2

6825 IF 82=2 THEN RETURN

6830 NEXT J

6840 IF UO 6 THEN LET U=UH+1

6850 LET D(UJ=XHL

6860 LET E (U) =YHL

6870 RETURN

6880 LET XHL=D (!

6890 LET YHL=E(U)

6900 RETURN

7200 SAUE "GOMOKU"

7210 GOTO 10

7499 LET GW=3

7500 CLS

7503 GOSUB 6000

7506 SLOU

7507 PRINT ™&

7508 IF GUI=2 THEN PRINT "“[IMaHSAA
MaUBSIE HABEN GEUONNEN .

7510 1F cu=1 THEN PRINT 1BHfIEEE
*  3=UMaiai=Mir

Ter-"2 pRINT

50

Ter & yF GU=2 THEN PRINT "SIE HRB
EN SEHR GUT GESPIELT,™

7520 IF GU=1 THEN PRINT "PASSEN
SIE BESSER RUF.

Ter & yF GUI=3 THEN PRINT "“OgSSEEB

BT *» ** A ||15Ta3e *ia 5liT=Ifl=«Bil :

-lero ~7 PRINT

7530 PRINT "SPIELEN SIE NOCH EIN
SPIEL MIT MIR  (d/N)

7540 IF INKEY §$="d" THEN GOTO 757
0

7550 IF INKEY$<>"N" THEN GOTO 75
40

7560 SCROLL

7561 PRINT ™"

7562 SCROLL

7563 PRINT "I1CH DANKE ITHNEN FUER
DRS SPIEL."

7564 SCROLL

7565 SCROLL

7567 STOP

7570 CLS

7580 GOTO 10

7700 LET H$LX 1Y3=CHRS$ d

7710 IF M$ tX Y )="B” THEN LET d=d
+128

7720- LET M$CX ,Vv)-CHRS$ d

7730 RETURN

8000 LET Ti1=0

8010 LET H=HU+1

8020 RETURN

8500 IF NOT U THEN GOTO 8600

8510 FOR J=1 TO U

8520 IF XOINT D(d) OR Y<>E(d) T
HEN GOTO 8560

8530 LET D (d)=D fU)

8540 LET E (J) =E (U i

8550 LET U=U-1

8560 NEXT J

8600 IF NOT U THEN RETURN

8610 FOR J=1 ToO U

8630 IF X0 X Ccd) OR Y<>Y(d) THEN

GOTO 8670

8640 LET X (3)=x fij3

8650 LET Y(d)=Y (U3
8660 LET U=U-1
8670 NEXT d

8680 RETURN
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Break-out

Beschreibung des Programmes (4000
Bytes)

Wie ein Sportwagen, lart sich
dieses Reaktionsspiel iIn mehreren

Geschwindigkeitsstufen beschleuni-

1 REM BELIEBIG

E ZEICHEN

MINDESTENS 709

S REH BRERK-OUT
UON FI,HENKEL
FUER CHIR-SPECIFIL
100 PR INT BREFIKOUT
110 RRINT ,."DURCHSCHLAGEN S IE
MIT DEM SPIEL-BALL SECHS HINTERE

infINbERL 1EGEN

120 PRINT <DE MTUERN .STEUERN S 1
E peEN scuraecer wmit 7™ nfkwu v
NTEM UND MIT

130 PR INT *@e=" NFICH OBEN SO D
ASS IHNEN DER BALL NICHT NACH RE
CHTS AUS DEM

140 PRINT =SPIELFELD ENTU ISCHT ,
142 PRINT ™"SOLLTE IHNEN DAS DOC
H PASSIEREN,SO 1IST DAS SPIEL BEE
NDET.MIT

144 PR INT =" 1™ISIS!'"* BEG INNT EIN
NEUES SPIEL MIT ""lgesffslal™* KEHR
EN SIE ZURUECK INS BASIC."

150 PRINT L"UREHLEN SIE NUN E|I
NEN SCHWIERIG-KEITSGRHD ZWILSCHEN
,1 UND 10:"

1S0 PR INT " (1 :SEHR L.EICHT , 10 :N
ICHT UNBE- DINGT ZU EMPFEHLEN)"
170 INPUT S

180 LET S1=INT (S5/2)

190 LET S2-128 * (S -2 *S 1)

200 POKE 16924,250+S1

210 POKE 16923 ,S2

220 RAND USR 16514

9899 STOP

9900 PRINT TAB 15 ; ""HOB"

9901 PRINT TRB 15.; "BilSB-

9902 PRINT TAB.15;

9903 PRINT TAB 15.;

9904 PRINT
9905 PRINT

TftB 9,
TFIB 8 ;

Eine Publikation von CHIP

Reaktionsspiel

ist es, mit Hilfe
einen Ball so ge-
schickt zu katapultieren, dall er
unmittelbar hintereinander liegende
Wadnde durchschlagt_.Alexander Henkel

gen. Ilhre Aufgabe
eines Schlagers

9906 PRINT TAB 7; "
e
3907 PRINT TRB 6: "
00 PRINT TAB &-"
g -
9909 PRINT TRB 4; "
d m
aglo PRINT TRB 3; "
8911 PRINT TRB 2; " JUUBL
Kyld PRINT TRB ;"
9913 PRINT TRB 0;"
D>
9914 PRINT- TRB 0O; "
9915 PRINT T 0 ,0;:
9916 PR INT ISINCLFIIR ZX811 ™
9917 PRINT * -
9918 PRINT AT 12 ,17.; "fl. HENKEL"
99S0O PRINT AT 14 ,17.; "PRAIESENT IER
T ;1
99£1i FOR 1=16 TO 20
PRINT RT 1,0,
NEXT |
d*% PRINT RT 18 ,11 ;™lgaalSiaEMIi™; fl
T 19 11; (e gaa-~
9925 PRINT RT 21,0; "mmBITTE EIN
E TR: TE DRUECKENKi#ilIIl*=
9926 OLEAR
9927 8RUF —glI“
9928 IF INKEY$=.. THEN GOTO 9928
9929 CLS
3930 RUN
9940 REM
9941. SUKOLL
9942 PRINT MDRESSE : BYTES
= 4w O™KUL
9944 PRINT "~ _.....
9945 SCROLL
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Reaktionsspiel

52

y 9 41"
9947
9948
9y49
9950
9951
9952
9953
9954
9955

PR.N I
SCRI L.L
FOR
R R X Wl
INPUT

PRINT
SCROLL
NEXT Z
SCROLL
9955 SCROLL
9957 PRINT
NE KANN
99538
9959
9950

SCROLL
PRINT
SCROLL
9951 SCROLL
9952 PRINT
SOLLTE
9963 SCROLL
9964 PRINT
SPEICHERT™
9965 SCROLL
9965 PRINT

Z=15314

BYTE
POKE Z.,
TRB

BYTE

“DI1E

NUN™

TO

17

13JPEEK

“"GELOESCHT

"UOR

DAS™

DEM

S22

z

UERDE

ERSTEN

“"PROGRAMM J

“UERDEN.

ADRESSE BYTES

16514 0
16519 67 o%*
16524 9 67
16529 i7_ 65
16534 RX-T 66
16539 62 128
16544 42 12
16549 35 119
16554 a5
16559 16

16564 3. 16
16569 64 %¥
16574 17

16579 14 O
16584 128 197
16589 119 35
16594 250
16599 241 12
166E-4 185 120
16609 42 50
16614 12 64
16619 25 54
16624 46 35
16629 34 14
16634 67 205
16639 21 0
16644 35 101
16649 33 0
16654 48 1

42

205
17
64
16
21

37

35

193
71

255
17
45
54
64
124
205
46
6

EDOCH

e

107
A

ol
119

194

16

MC-EINLESE-ROUTI

N, 7
START

ABGE

34
64
34
66

32
S

119
12
25

198

16
16

62
42

54
35

17
66
17

250

16659
16664
16669
16674
16679
16684
16689
16694
16699
16704
16709
16714
16719
16724
16729
16734
16739
16744
16749
16754
16759
16764
16769
16774
16779
16784
16789
16794
16799
16804
16809
16814
16819
16824
16829
16834
16839
16844
16849
16854
16859
16864
16869
16874
16879
16884
16889
16894
16899
16904
16909
16914
16919
16924
16929
16934
16939

T

0

|J/--
5

— W
O

34
66

251

205
66
91
25

213
11
194
19
67
25
11
54
205

237

191
136

T
-

253
y!ya
62
62

100

205
64
35
16
243

67

42
189
188
64
230
205

251
253

12

54
205
67
128
236
205
66

67
253

35
25

234
15

54
34
66
229
94
13
190
128
17
237
249

67
205
66
254
33
66

100
14
126
249
21
67
167
237
37

79

32

62
201
100

189
188

64
25
52
194
42

25

100
205

235
67
86
175
209
42
67
86

11
195
33

67
202
190

82
16

236
61

195
33
66
24
198

32
237
237
83
64

243
127
253
66
37
32
32
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1
34
17
66
253

16
66
26
237

25
42
190
19
13
41
42
25
67
64
47
86
225
210
202

70
251

66
50
194
160
152

42

128
13
229
91
82

62
62
195
189
188
0

64
27

99



16944 42 253 66 17 223
16949 255 25 175 190 192
16954 54 128 34 253 66

16959 17 132 0 25 54

16964 0 201 62 223 189
16969 192 62 253 188 192
16974 42 253 66 17 132
16979 0 25 175 190 192
16984 54 128 167 237 82

16989 54 0 9 34 253

16994 66 201 1 1 0
16999 9 48 253 201 42
17004 12 64 14 24 6
17009 2 35 54 0 16

17014 251 35 13 32 245
17019 201 34 7 67
17024 ° 67 6 5 197

17029 229 237
17034 17 10 0 62 16

17039 33 0 0 203 17
17044 203 16 237 106 237
17049 82 48 1 25 63
17054 61 32 241 203 17
17059 203 16 237 67 7
17064 67 235 225 115 35
17069 193 16 237 91

17074 14 64 6 5 43
17079 126 198 28 18 19

Formel 1

Beschreibung des Programmes (ZX-81-
Grundversion, 1000 Bytes)
Rennfahrer-Fieber wird Sie erfas-
sen, wenn Sie dieses Programm ein-
getippt haben. Nach dem Programm-
Start blicken Sie auf eine Renn-
strecke, die entweder geradeaus
fuhrt oder abbiegt.Um auf der
Stralle zu bleiben, muf3 man
moglichst schnell die Tasten 1 bis
3 driucken (1 fur Linkskurve, 2
geradeaus, 3 = rechts). Das Spiel
wird iImmer schwerer, da Immer we-
niger Zeit zum Reagieren bleibt.
Ist man von der Straflle abgekommen,
gibt der zX-81 die Endgeschwindig-
keit und die Punktzahl an. Ein
neues Spiel wird mit GOTO 4 gestar-
tet. Ubrigens: Am Anfang ist so
lange Pause, bis man eine Taste
gedrickt hat. Nach dem Start ist
die Fahrtrichtung ersteinmal ge-
radeaus .

Reaktionsspiel

17084 16 248 62 28 18
17089 201 237 75 52 64
17094 62 16 33 0 0
17099 203 17 203 16 237
17104 106 237 82 48 1
17109 25 63 61 "2 241
17114 203 17 203 16 229
17119 42 52 64 4 237
17124 66 203 252 34 52
17129 64 225 201 42 12
17134 64 17 248 2 25
17139 34 14 64 42 9
17144 67 205 124 66 201
17149 99 71 39 87 0
17154 7 8 0 0 0
17159 0 0 87 O 8
17164 72 1 0 i 0
17169 255 2™ 255 34
17174 0 33 0 255 255
17179 32 0 255 255 997
17184 255 255 i 0
17189 n-n-r 255 2"24 255 |
17194 0 =2 0 34 0
17199 I 0 al 0 1
17204 0 0 0 0
17209 0 0 1 0 yt
17214 0 1 B 0 0
17219 0 0 0 28

PROGRAMME INGABE:

Zeile 2: Autostart, 10 bis 12:

Anzeige Start und Pause bis Tasten-
druck erfolgt, 14: Gebirge und
Stralle werden gezeichnet, 16 bis
34: \Warteschleife bis Tastendruck,
sie wird mit Tfortlaufendem Spiel
weniger durchlaufen, 36: Abfrage.
Wurde richtige Taste gedrickt?, 38:
Punkteerhéhung, 40: Schwierigkeits-
gra erhohen, 42: neue Fahrtrichtung
festlegen.

VARIABLEN:

Feld A$ : enthalt StralRengrafik.

Feld C$ : enthalt Wagen, der in der
Kurve nach auBen geht. B$: Spiel-
rand; S: Schwierigkeit; P: Punkte;
A:  Richtung der StraRe; 1: Schlei-

fenvariable; Q: fuhrt zum gewollten
Programmstopp anstelle von STOP!
Martin Baumann



Geschicklichkeitsspiel

FORMEL 1 (Tei1L T3

UON M -BFIUMFINN

FUER DHIP-SPEC IFfIL

2 DIM flY (3 3,51

4 LET fI*(1,13= t- K>

F, LET f$(:r ,2 )= HH

g8 LET HS$ (1.,33=7T 4o

10 LET fl$ (2 ,13 = SB

IS LET fi$ (2 ,23 =uT ‘S

14 LEI- fI$ (2 ,33= 8

16 LET #$ (3,13 ="i

18 LET AP G .,23= “ise fuif

co LT Ms$ (3.33=

22 LeTr E

24 pim F$G ,53

26 LET Csg(13=" T mL "

28 Letr C Iils— ¢

30 LET C$(33="JP*i -

1 REM FORMEL 1 (TEIL B3
UON M ,BFIUMFINN
FUER CHIP-SPECIRL

2 SAUE wmea-

4 Ler -=CODE =«wm-~

6 LET P=NOT PI1

Rauber und Gendarm

Beschreibung
(4000 Bytes)
Was auf jeder Freizeit Spall macht,
lagt sich mit diesem Programm nach-
vollziehen. Doch in diesem Spiel
sind Sie selbst der Rauber (R). Sie
sollen Geldsacke ($) schleppen, die
man aufnimmt, indem man sich links
daneben stellt wund auf Taste 1

des Programmes

1 GOTO 3000
LET X=4
LET fI$=" "
LET B$=A$
FAST

6 LET Y=0

7T LET E=1

w o

oA

54

8 LET A=UAL "2

10 PRINT RT URL 4" ,NOT PI; "H
& , » "8F START S "

12 PAUSE URL “4E4"

14 PRINT RT NOT PI,NOT PI ;-11
wIlAsias iswi " (CODE "B "-f1 TO 3,,B%$ fl
$ (fl,SGN P13 ;B$ ,,B$; A$ (fl ,UAL j

B$, ,B$; AS (fl INT P13;B$ RT CODE
"8 " ,Pl, C5 (f13

16 FOR 1 =NOT P1 TO S

18 PLOT CODE 1’il” +fl ,CODE "B 77

20 UNPLOT U fiL "8 "+fl ,CODE "B

tr. P LOT CODE txEx CODE "9 =

24 UNPLOT U fiL 10" ,CODE "y ™

26 PLOT CODE txxt CODE "5

2 UNPLOT UAL 10 "..CODE “5 "

30 LET EI=CODE INKEY*-CODE "0"

32 IF B MOT A THEN GOTO cODE 7
g

34 NEXT 1

36 1F B OA THEN PRINT fIT CODE
"1 " ,P1; "ENDE “;TFI.B NOT PI; "ENDGE
SCHU , -";UAL " (51-S3*7.5"; KM /ZH ™
;TFIB NOT PlI; "PUNKTE: ;P ;0

38 LET p=P-1+UAL "51" -8

40 1F UAL s >2" THEN LET S =S -S
GN P1

42 LET fl=Fi+ (RND >URL t.5" AND A
<INT P13- (RNOI >UfIL. " .5" FfIND Tfl>SGN

P13

44 GOTO CODE
drickt. Aber Vorsicht, sonst laufen
Sie einem Polizisten (©) in die
Finger. Die S&cke sind so schwer,
dall Sie stets nur einen gleichzei-

tig tragen koénnen. Jeden Sack legen
Sie in die Schubkarre (rechts hin-
stellen und Taste 0 driucken). Dafur

gibt es jedes Mal einen Punkt.
Helmut Feldmeier
¢ LET C=14
9 LET D=C
10 LET B=0
11 CLS
12 LET F=4
13 LET G=1
14 LET R=1

ZX-81-Programme I



195
200
210
220
230
256
260
251
252

263
264
255
nEpe
266

267
268
269
TFIB 2
270
272
273

274
275

wa

286
287
288
290

LET Z=0

FOR fi—O TO 31
PRINT fiT O,fi;

LET B=0

PRINT fiT 20,1=1
PRINT fiT 21..fl

PRINT fIT B,O; TfIB 31; "I
LET B-B+0.677419 36

NEXT fi

FOR fi=1 TO 25

PRINT fIT 6, fi;"1"

PRINT fIT 10 ,fl/4+1 ;"II"

PRINT €fIT 15, (i/4)*3;"1"
NEXT fl

FOR fl=6 TO 9

PRINT fIT fl, “"H"TFIB 21; "H"
NEXT fl

FOR fl=5 TO 19

PRINT fIT fl,2;"H"

NEXT fl
LET fl=19
LET B=6

PRINT fIT 5,6;"0",;TfIB 25;"-"
PRINT fIT 9, 10; "EI"; TfIB 22; "0

PRINT fiT 19,15.;"»"

PRINT fiT 14, 10; "EI"

PRINT fiT S,23; "EI"

PRINT fiT 2,4; "EI"

PRINT fiT 2,7;"-"

SLOU

FOR J=0 TO 200

PRINT fiT O,D; "

IF D=18 OR D=1 THEN LET E=-

LET D=D-E
PRINT HiT C ,D; @™
IF X=1 THEN PRINT fiT 14 10;

PRINT fiT F ,2.;" " ;TRB 9;

153"

IF F=5 OR F=3 THEN LET -—l
LET F=F-6

PRINT fiT F ,2: "@" :ThB 9:
L

IF INKEY §:"5" THEN §0OTO0 500

PRINT FfiT S ,22 ;"BONL & " ;R
PR INT FfiT 2 ,11,; "SOOP E : '"iY
IF INKEY $=* THEN GOTO 500

6
IF INKEY $="1 THEN GOTO 900
IF INKEY $="7" THEN GOTO 600
T ynkEY $="0" THEN GO0TO 800
pr 1K AT 14 ,2 ;"H"

L INKEY $="5" THEN GOTO 700
IF INKEY $="“s THEN GOTO 750
PR INT FfiT H BB;

Eine Publikation von CHIP

Geschicklichkeitsspiel

300 LET P=PEEK «PEEK 16395+PEEK
16 399*2563

305 PRINT HT C,D;

307 PRINT AT 5 “"H”;THAB 9; "H";
TFIB 21; "H"

310 IF P=00ODE T "™ THEN GOTO 700
320 IF P=CODE ™"E"™ THEN GOTO 102
0

330 NEXT J

340 STOP

500 LET f=fa+l

510 PRINT HfiT f1,B;

520 IF PEEK (PEEK 16398+PEEK 15
399*256 3=00DE “H"™ THEN GOTO 540
525 LET fI=FI-I

530 GOTO 260

540 GOTO 1200

600 LET TfI=FI1-I

510 PRINT FIT fl.B;

520 IF PEEK (PEEiK 16398+PEEK 16
399*255 3=CODE "H"™ THEN GOTO 640
625 LET fi=fi+l

630 GOTO 260

b40 GLITO 1. 30

700 PRINT AT fi+1,B+1;

710 IF PEEK (PEEK 16398+PEEK 16
399*256 3=CODE "||'"" THEN GOTO 730
715 1F PEEK (PEEK 16398+PEEK 16
399*256 3=CODE ™"™H"™ THEN GOTO 730
720 GOTO 1300

730 PRINT AT fi,B;fi$

740 LET B=B-1

741 PRINT AT R,B;

742 LET fi$=0OHR$ PEEK (PEEK 1539
5+PEEK 16399*2563

745 PRINT T fi,B;"0"

745 GOTO 260

"750 PRINT HiT fl+1,B+1;

755 IF PEEK (PEEK 16398+PEEK 15
syy *255 3=00DE "I" THEN GOTO 770
Y \F PEEK (PEEK 16398+PEEK 16
399 *2563 =00DE "H"™ THEN GOTO 770
760 GOTO 1300

770 prRINT RT TFi,B;fis

77F LET B=B+1

780 prRINT RrT Fi,B;

790 LeET fl$=0HR 4 PEEK (PEEK 1539
8 +tPEEK 16399*256.3

792 pRINT RT fl,B; "ES™

795 GOTO 260

800 IF z=0 THEN GOTO 260

810 IF Z=1 THEN GOTO 860

820 LET Zz=0

830 PRINT RT 2,8;"

840 PRINT RT fi,B+1;"="

850 yuTO 260

860 LET Z=0

55



Geschicklichkeitsspiel

870 PRINT PT 2,5.;"

880 IF f=19 AND B=14 THEN LET Y
=Y +1
890
895
900
910

LET X=X-1
GOTO 280

IF Z--0 THEN GOTO 920

GOTO 280

920 PRINT TtT fl,B+1;

930 IF PEEK «PEEK 18398+PEEK 16
399 *256). =CODE "R"™ THEN GOTO 980
940 LET Zz=2

950 PHIN: hT h S;- - ,TRB 8*;° -~
960 PRINT FT e +1,;"

970 GOTO 260

980 LET z=1

990 PRINT ftT 2,5; "*"_.;ThE 8 ;"
1000 PRINT HT f,B+1,;"

1010 GOTO 260

1020 IF Z=2 RND X=0 THEN GOTO 19
1030 PRINT ftT 3 2;"LEIDER HFftT MR
N SIE ERWISCHT,*“

1035 FOR ft-=0 TO 140

1037 NEXT R

Flipp-out

Beschreibung des Programmes

( 4500 Bytes)
Die Spannung eines Flipper-Spiels
und die Moéglichkeiten von "Break-
out”™ wurden 1in diesem Geschicklich-
keitsspiel genutzt. Der Ball wird
mit 0" abgestolen, der Schléager
mit "5 und "8" bewegt. Die Hinder-
nisse berechnet der Computer bei
der Version "Sofort-Spiel™ mit RND.
Man kann sie aber auch mit dem

OBREM FLIPP-0OUT L]

JON H._.FELDMEIER
FUER CHIP-SPECIFfIL

, 1 LET 0=0

2 LET BZ=3

3 CLS

4 GOTO 5000

5 CLS

6 LET Hfl =0

7 FAST

56

1040
1200
1210
1220
1230
1240
1250
3000
3010
EH# 'S+
3020
DRRM

3040

3050
3060
3070
3080
3090
4000
4010

3030

GOTO 1
PRINT ftT 1 B, “s"
PRINT ftT fl-1 ,B.; "H"
GOTO 260
PRINT T
PRINT RT
GOTO 260
CLS
PRINT RT 3,0

fl,E
fl+1

npgn
B: "H"

PRINT RT 5,6 "QAEUBER B @EN
PRINT RT '7 6.- (C) BY HELMUT
PRINT RT 9,0

FOR fl=1 TO il

PRINT €IT 1,4 "+ " _;TFIB 25._;"-"
NEXT 1l

IF INKEY $=""
GOTO 2

LET R-R+1
GOTO 180

THEN GOTO 3080

Konstruktions-Set setzen. Dabei
bedeutet:

+ = idnverses Plus

- = inverses Minus

* = schwarzer Block

Gestartet wird das Spiel per Kon-
struktions-Set mit "0". StoRt man
den Ball auf ein inverses Plus,
dann wird dieses zu einem inversen

Minus und umgekehrt.

gibt

15
20
mmr
30
40
50
60
70
8o

Jeder Treffer
einen Pluspunkt.
Helmut Feldmeier

LET K=11
LET z=15
PRINT RT 0,5.;

DF=3
fIT 21,5; "W

LET
PRINT
]

fl=0 TO 20

fIT f1,5 ;" "H"

FOR
PR INT
nexT Tl
FOR fI=5 TO 20
KRxN i fIF H ,10, m
nexT fl

;TFIB 20 "Su

ZX-81-Programme I



90 Fur fl=17 TO 24 i
100 PRINT fIT w. 7; "B":;TRB 16 "™
110 NEXT =
115 IF HH--1 THEN 3CTO 130
120 GOSUB 2000
130 SLOU
135 IF 0=1 THEN GiTU 60£0
140 LET X=19
150 LET Y =20
160 IF INKEY$="0" THEN GOTO 180
170 GOTO 160
"180 FOR Y=20 TO 3 STEP -i
190 PRINT fIT Y,X; ©™*

200 PRINT €T Y., X;

210 NEXT Y

220 LET XR=1

230 LET YR=1

© = PRINT fIT Y .X:

237 PRINT fIT Y .X ;"o~

239 LET L=0

240 IF X-19 AND Y >=5 THEN GDTo
2500

243 1F X=17 AND Y ==16 THEN 30TO
2600

245 1F X=6 AND Y ==16 THEN GDTo
2600

mal IF Yi =18 THEN GOTO 2700

249 IF INKEYS="8"™ THEN GOTO 500
250 IF INKEY $=~5" THEN GOTO 550
251 LET L=0

aa pRINT AT 1S.K 8%

256 PRINT AT 18,K:ns

Be7 PRINT fIT 5,22 .~ SCORE:

o~ PRINT AT 5,22 "SCORE :» 2
260 IF Y ==19 THEN GOTO 140

265 PRINT AT 10,22; "8AELLE :

270 PRINT AT 10,22 "BAELLE :.-;BZ
280 PRINT fIT Y-YR .X-XR.;

290 LET G=PEEK «PEEK 16398+PEEK
163 ~v mebir-

310 IF G=CODE =B~ THEN GOTO 100
0

320 IF G=CODE "H" THEN GOTO 600
330 IF G=CODE --~m~ THEN GOTO 150
0
340 I1F G=CODE "B" THEN GOTO 630
350 PRINT fIT Y., X; "
LET X=X-XR

3FFE LET Y=Y-YR

365 PRINT fIT Y ,X;~0-~

400 GOTO 240

500 PRINT AT 18 .K b$

503 LET L=1

505 LET K=K«+1

510 IF K>=16- (LEN nisy THEN LET
=16 -(LEN AS$j

520 PRINT fIT 18 K A$

Eine Publikat

ion von CHIP

540
550
FFA
560
570
580
590
600
605
610
630
640
650
160
660

0 140

670
1000
1005
1010
1020
1030
m1040
1350
1360
1370
1375
1380
1381
1382
1385
1390
1391
1395
1400
1410
1415
1417
1420
1425
1430
1440
1450
1460
1470
1475
1480
1485
1490
1500
1505
1510
1520
1530
1540
1550
1600

Geschicklichkeitsspiel

GOTO 252

PRINT AT 18,K B$

LET L=-1

LET K=K-1

IF K<=8 THEN _ET K=8
PRINT AT 18.,K A$

GOTO 252

LET Z=Z+1

PRINT fIT Y-YR X-XR;"S"
GOTO 1010

PRINT AT Y-YR ,X-XR.; "B"
GOTO 1010

IF X=17 AND Y =20 THEN GOTO

IF X<=15 AND v>=19 THEN GOT

GOTO 350

LET z=z-1

PRINT AT Y-YR mX-XR;"S"
LET RN=INT (RND*2)

IF RN=O THEN WwTO 1JT0
IF RN=1 THEN 30TO 1350
IF RN=2 THEN 30TO 1400
IF XR <=0 THEN GOTO 1380
LET YR=-YR

LET XR=-1

GOTO 1470

IF YR=0 THEN 30TO 1390
LET XR =-XR

LET YR=-1

GOTO 1470

LET XR=-XR

LET YR=-YR

GOTO 1470

IF XR <=0 THEN GOTO 1420
LET YR =—Y¥YR

LET XR=1

GOTO 1470

IF Y-0 THEN GOTO 1450
LET XR=-XR

LET YR=1

UUTU 1470

LET YR =-YR

LET XR=0

PRINT fIT Y,X; * =

LET Y=Y-YR
LET X=X-XR
PRINT AT Y,X;
bUTU 240
PRINT AT Y-YP .X-XR;

IF L=0 THEN GOTO 2200
IF L=1 THEN GOTO 1530
IF L-—-1 THEN GOTO 1600
LET XR=-1

LET YR =1

IUT LI aHaO

LET XR=1

"y v
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Geschicklichkeitsspiel

1610 LET YR=1

1620 GOTO 2220 5100 IF INKEY$="2"THEN GOTO 530
2000 DIM U (25) 0
2005 DIM 0(25) 5110 IF INKEY$="3"THEN GOTO 540
2010 FOR ®==1 TO 10 0
2020 LET U(R)=INT (RND*15)+1 5120 IF INKEY $="4"THEN GOTO 600
2060 LET O(FI)=INT (RND*13)+5 0
2070 NEXT Ml 5125 IF INKEY$="5"THEN GOTO 550
2080 FOR fI=I TO 5 0
2090 PRINT fIT U @) ,G (A) "B" 5130 GOTO 5090
2100 NEXT fi 5200 LET
2110 FOR fl=5 TO 10 .5210 LET B$=" "
2120 PRINT FfIT U(FI),0(F1);"B" 5220 GOTO 5090
2130 NEXT fi 5300 LET A$="mmm"
2140 RETURN 5310 LET B$="
2200 LET YR=1 5320 GOTO 5090
2210 LET XR=0 5400 LET AQ:z™mw« -
2220 PRINT fT Y,X;" " 5410 LET B$="
2230 LET Y=Y -YR 5420 GOTO 5090
2240 LET X=X-XR 5500 CLS
2250 PRINT AITY X;=0~ 5510 GOTO &
2260 pOTO 240 6000 LET 0=1
2500 FOR Y=6 TO 20 6003 LET HfI=1
2510 PRINT T Y,X;:;"O" 6005 CLS
2520 PRINT fIT Y., X;" " 6010 GOTO 7
2530 NEXT Y 6020 LET B=10
2540 GOTO 140 6030 LET C=5
2600 FOR Y=17 TO 20 6040 PRINT fIT C,B;"
2610 PRINT AT Y X:"0O" S050 LET B=B+ (INKEY $="8") - (INKEY
2620 PRINT RT Y,X;™" " $="5"%
2623 NEXT Y 6060 LET C=C+ (INKEY$="6") - (INKEY
2625 LET Bz=BzZ-1 $="7")
2627 IF BZ=0 THEN GOTO 1 6Q65 PRINT fIT C ,B ;"H"
2630 GOTO 140 6070 IF B<=6 THEN LET B=6
2700 PRINT RT YX.; ™ " ®0 0 IF B>=17 THEN LET B=17
2710 LET BzZ=BZ-1 6090 IF 0=16 THEN LET C=16
2720 IF BZ=0 THEN GOTO 1 6100 IF C<=1 THEN LET C=1
2730 GOTO 140 6110 IF INKEY $=mm+ THEN GOSUB 61
5000 PRINT fIT 5,10.; "SPACE-BALL" 50
5010 PRINT HIT 6 .10 ;"Hia=Ta”B=TfWRi"" 6120 IF INKEY$="-" THEN GOSUB 62
5020 PRINT at 3 ,0:"BBEDBEEBEQ9EE 00
>< . <<<<<<<<<<<<< 6130 IF INKEY $="*" THEN GO3UB 63
5030 PRINT at 6 ,0 ;"HEBHBBHHHHHEB 00
tgmiBgBBHgmmHHag" 6135 IF INKEY$="0" THEN GOTO 632
5040 PRINT AT 9,1;"(C) 1934 = 0
BY FELDMEIER H." 6140 GOTO 6040
5050 PRINT AT 11 ,1'" PROF I-SCHLAE 6150 PRINT fIT C ,B-1:"E"
GER - <i>" 6 "160 RETURN
5060 PRINT AT 13 ,1.;"AMATEURE-SCH 6200 PRINT fIT c,B-1;"B"
LAEGER = <2>" 6210 RETURN
5070 PRINT fIT 15, 1; "HNFAENGER-SC 6300 PRINT FIT C ,B-1I:
HLAEGER" <3>" 6310 RETURN
50S0 PP.INT AT 17 ,1; "KONSTRUCT ION 6320 PRINT fIT C ,B:"
SET = <4 >" 6330 GOTO 140

5085 PRINT AT 19 1 SOFORT SPIEL

5090 IF INKEY$="1" THEN GOTO 520
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Rocket-Pilot

Beschreibung des
Bytes)

Das Programm simuliert den Flug
einer Transportraumfdhre Uuber einer
Mondlandschaft. Der Pilot soll die
Fadhre zu einer Mondbasis Tfliegen.
Er kann den horizontalen und verti-
kalen Schub regulieren. In einem
Teil des Flugkorridors treten unre-

Programms (1700

gelmédlRige GravitationsSchwankungen
auf, die der Pilot meistern mufd .
Dabei darf er nicht in einen Stern

oder 1in die Sonne rasen. Da Ruck-
wartsflug nicht moglich ist, muf3
man auch auf die Horizontalge-
schwindigkeit achten. Das Aufsetzen
der Fahre kann nur Dbei minimaler
Fallgeschwindigkeit und genau auf
die Landungsrampe erfolgen.
Programm-Aufbau

10 - 680: Hauptprogramm, Kontrolle
REM
(C1 DIPL _ING . IUAN HATUSIK
10 W] «xPUWHIN SOFTWARE BFf

=*>f DAS PROGRAMM SIMULIERT D
EN FLUG EINER RAUMFAEHRE™
15 PRINT AT 20.,2.;"

20 J ,
WSWSSMsnaaffl"
30 IF INKEY $="" THEN GOTo 30
35 IF INKEY$="U" THEN GOTO 50

40 IF INKEY $<>"N" THEN GOTO 15

45 GOTO ‘100

50 CLS

60 PRINT " SIE SIND PILOT UU
N EINER TRANS -PORTERRRAUHFfIEHRE .
SIE MUESSEN IHRE LANDUNG 1IN EI
NEM SEKTOR VOLLBRINGEN. IN DE
M HEFTIGE GRA-UITATIUNSSTUERME A
LLE BISHERIGENUERSUCHE ZUM SCHEI
TERN GEBRACHT HABEN.™

70 PRINT STEUERTASTEN:"™

T& PRINT 0 UERTIKAL™

80 PRINT ,,” O HORIZONTAL™"

85 T -1* , PMTFIBDRUECKEN SIEHB

90 IF INKEY $="" THEN GOTO 90
100 CLS

110 GOSUB 690

120 GOSUB 770

Eine Publikation von CHIP

1- FSAANWEISUNGEN mH

Geschicklichkeitsspiel

des Antriebes, der Koordinaten, des
Fluges und des Landemantévers. 690 -
1350:

werden
dinaten und fur die Zeit
siert und Hilfsvariablen definiert.
770 - 910:
rains. Der
Berges wird immer anders aufgebaut.
920 - 980:
ren. 990 - 1050:
der Motoren. 1060 - 1100: Test der
néchsten
wird getestet,
ble im Speicherbereich 16398,
ungleich Null ist. 1110 - 1120:
RND-Schwingungen der Gravitation in
dem von Subroutine 770 generierten
Bereich. 1130 - 1180: Zeitmessung.
1190 - 1230: Generierung der Féhre.

Unterprogramme. 690 - 760: Es
die Variablen fur die Koor-
initiali-

Generierung des Ter-
mittlere Bereich des

Vertikalschub der Moto-
Horizontalschub

Position der Fahre. Es
ob die Systemvaria-
16399

Ivan Matusik

125 GOSUB 1270

130 GOSuUB 1190

135 LET 0=0

140 GOSUB 1130

150 LET U=S

150 LET T=R

170 LET B$=A$

180 IF C$<>""

190 LET C$=A%
200 LET AS$=INKEY $

210 IF A$="1" OR AS%=""
UB 920

220 IF A$="0“ THEN GOSUB 990
230 IF A$<>"0" AND A$<>"1“ AND
A$S<>" THEN GOTO 290

240 IF S 10 AND S 416 THEN GO5UB

1110

245 1IF C$="" THEN GOTO 300

247 IF R>=21 OR R-1<0 OR 5>29 T
HEN GOTO 310

250 GOSUB 1060

260 IF S=28 AND IR<=2 AND R=20
THEN GOTO 610

265 IF T=R THEN GOTO 290

270 IF AOO OR B<«>0 THEN GOTO 3
10

290 GOSUB 1190

300 GOTO 140

310 IF Rm=0 THEN LET R=1

320 IF R>=21 THEN LET R=20

330 IF S>=29 THEN LET 5=29

THEN GOTO 200

THEN GOS

59
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340 PRINT fIT T-1,U+1; "
350 PRINT fIT T ,U;"

360 LET L=1

370 LET K=20

380 PRINT FfIT R-1,S+1; "fI"

390 PRINT HT r ,s;"

400 GOSUB 1260

410 PRINT fIT R,S;"Mm "
A0 AT 1PF3

430 PRINT fIT R-1,s+1; "8t

440 PRINT fIT R,S;" bS8
450 GOSUB 1260

460 PRINT €IT R-1 ,S+1I; "W
470 PRINT ht r,s+1; ...
480 GOSUB 1260

500 PRINT HfIT R,s+0l;"""
510 GOSUB 1260

520 PRINT fIT R-1,S; "p"pb ™

530 PRINT fIT R,S;"mH"
540 GOSUB 1260

550 PRINT fIT R-1,S; " b*
560 PRINT fIT R ,S;

570 GOSUB 1260

580 PRINT fIT R-1, S_.;"
590 PRINT fIT R,S; ™

600 GOTO 520

610 GOSUB .1190

612 PRINT fIT 2,0;"SIE HABEN ES

IN “C;" SEC."

615 PRINT "GESCHAFFT. [ICH GRATU

LIERE."
620 PRINT AT 5,2;D$

630 PRINT at 5 .2 ;"TraiiransgEmNEHi

640 IF INKEY $="" THEN GOTO 640
650 IF INKEY$="U" THEN GOTO 100
660 IF INKEY$<>"N" THEN GOTO 62

0
670 PRINT

NAECHSTEN FUG,
680 STOF
690 LET
700 LET
710 LET
720 LET
725 LET
730 LET
735 LET
740 LET
745 LET
750 LET
755 LET
760 LET

1
I NN O OO

&

w3
?Lu N
o g =R=]

OO0OL =C Ulm =T XO

w &P

765 RETURN
770

50 BIS ZUM

730

790

800

810

320

30

340
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
tj =70
960
970
980
990
1000
1010
1020
1025
1030
1035
1040
1050
1060
1070
PEEK
1080
1090
PEEK
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220

1240

PRINT FfIT 20,0.; "Jk
mammm— h . _.H"

PRINT FIT 19,7.;

PRINT ¥IT 18,3.;

PRINT fIT 17,9;

PRINT fIT 16,10.;"

PRINT fIT 15,10.;", U-

PRINT fIT 14,12; "aal

FOR X=11 TO 15

LET Y=INT (RND*7)

FOR z=17 TO 17-Y STEP -1
PRINT FfIT Z ,X;

NEXT Z

NEXT X

RETURN

LET IR=IR+1

IF iI$=B$ THEN GOTO 950
LET IR=1

THE i~>_ "1 -~riierk

IF fI1$="1" THEN LET R=R-IR
IF 0$="" THEN LET R=T
RETURN

LET 1S=1S+1

IF fi$=B$ THEN GOTO 1020
LET 1S=1

IF fi$=B$ THEN GOTO 1030
LET IR=1

LET IR=IR+1

LET S=S+1S

LET R=R+IR

RETURN

PRINT FfIT R ,S;

LET fl=PEEK (PEEK 16398+256%*
16399)

PRINT fiT R fm+b:;

LET B=PEEK (PEEK 16398 +256%*
16399)

RETURN

LET R=R+INT (RND*3)
RETURN

LET C=C+1

LET K=9

PRINT fIT 20,13;" BBS"
GOSUB 1260

PRINT €fIT 20,13;C

RETURN

PRINT AIT T-1,Uu+1;"

PRINT €fIT T ,U; ™

PRINT fIT R-1,S+1; "fI"
PRINT €fIT R,S;" "
RETURN

FOR 0=1 T0 K



1250 NEXT O

1260 RETURN

1270 FOR 1=1 TO 4

1280 LET C=INT «RND*7)
1290 LET D=INT (RND*303
1300 PRINT RT C,D; "™ ."
1310 NEXT 1

1320 LET E=INT @RND*8 3
1330 LET F=INT (RND *303
1340 PRINT RT E,F;"o™
1350 RETURN

1360 RETURN

2000 SFIUE "ROCKET PILUFI
2001 RUN

Lab-Maus

Beschreibung des Programmes (2285
Bytes)

Wie beim echten Labyrinth-Spiel,
bei dem sich eine Computer-Maus den

kiirzesten Weg sucht, um den Ausgang

Zu erreichen, funktioniert diese
4 REH LABYRINTH
UUN M .LUN =muBRRDI
FUER CHIP -SPEC IRL
LET 0=0
4 DIM fl«22 ,32)
print -
6 FOR F=1 TO 32
7 LET R (22,F3=151
! LET f1(1 F3=151
9 NEXT F
10 FOR F=0 TO 31 STrEP 2
20 FOR D=1 TO 20
30 PRINT RT D,F;"E™
40 LET R (D+1,F+1) =151
50 NEXT D
60 NEXT F
65 Print mcmaxcisasmgmBBB

ISXIXSXXXS/Ei-;

Labyrinthspiel

H B
H mH
ZX81-Version. Hat die aus einem
Dollar-Zeichen bestehende Laby-
rinth-Maus einmal den Weg gefunden,
dann merkt sie sich die Kkirzeste
Strecke.
Michele Langobardi
70 FOR F=2 TO 30 STEP 2
80 LET L.=2 + INT (PMD *18 3
90 PRINT RT L ,F ;= °
99 SLOU
100 LET R «L +1 ,F+ 13 =0
110 NEXT F
120 PRINT fFIT 1,1 ;"%
130 LET Z=1
1.40 LET K =1
150 LET 0=0+1
151 PRINT RT 0,15 -0
155 IF A1 (Z+1 ,K+2 1-0 THEN GOTO 5
00
160 IF ACZ+2,K+1 3=0 THEN GOTO 3
00
161 IF fl(Z ,K+13 -0 THEN LET T=1
162 IF fl«Z ,K+13 <>0 THEN LET T=2
170 LET fl(z+1 ,K+13 -1
180 PRINT fIT Zz,K ;"
190 PRINT fIT z-1 ,k;"5"
200 LET zZ=7Z-1
210 GOTO 150



Gluckspiel

308
310
320
330
340
500
501
510
520
530
550
551
552
555
556
557
558
559
550
570
580
600
610
611
512
620

LET 2=Z+1
PRINT RT Z-1 K ;"
PRINT RT Z,K;"$"
LET A(Z,.K+1)=1
GOTO 150
PRINT RT Z ,K;"
LET 0=0+1
LET A@+1,K+D =1
LET AA@Z+1 ,K+2) =1
LET fl@EZ+1 ,K+3) =1
PRINT RT Z K+1
FOR U=1 TO 2
NEXT U
PRINT RT Z K+ 11
PR INT RT Z ,K+2
FOR U=1 TO 2
NEXT 11
PRINT fIT Z._K+2:;"
LET K=K+2
IF K=31 THEN GOTO 600
GOTO 150
PAUSE 4E4
LET z=1
PRINT RT 0,15;"000"
PRINT RT 1,1:;"$"
LET K=1
630 LET 0=0
635 PRINT RT R,15:0
650 IF
100
655 IF
000
660
561
662

PRINT RT Z,K;*
PRINT RT Z-1,K;"4"

PRINT fIT 0,15;0

670 LET"" 0=0+1

680 LET z=z-1

681 IF ft(Z.K+I) =1 THEN GOTO 660
690 GOTO 635

1000 PRINT RT Z K;"

Climber

Beschreibung des Programmes
Bytes)

Leitern stehen einem M&nnchen
Verfigung, um trotz Hindernissen in
Form von Pfeilen und Sternen von
einer Spielebene zur anderen zu
gelangen. Insgesamt hat das M&nn-
chen drei Leben, die es dann ver-
liert, wenn 1ihm ein Gegner zu nahe
kommt oder es von einer Leiter oder
Linie abweicht. Beim Erreichen ei-

(10515

Zur

62

i+t ,K+2)=1 THEN GOTO 1

fl(Z+2 K+I) =1 THEN GOTO 1

1010 PRINT RT Z+1 ,K;"S"

1011 LET 0=0+1

1012 PRINT #fIT 0 15;0

1020 LET Z=Z+1

w1025 IF i@Z+2 ,K+1)=1 THEN GOTO 1
000

1030 GOTO 635

1100 PRINT RT Z .,K;"

1110 PRINT RT Z ,K+1;"$"

1120 LET K=K+1

1121 LET 0=0+1

1122 PRINT RT O 15 ;0

1125 IF K=31 THEN GOTO 2000

1130 GOTO 635

2000 PRINT #fIT 21 ,0 ;""NOCH MAL DAS

GLEICHE LABYRINTH 2"

2221 INPUT 1%

2222 PRINT RT 21,0 "UEUEHHEia

2223 IF 1%$="J" THEN GOTO 600

2300 STOP

2400 SfIUE "M.Cr"

2500 RUN

ner neuen Stufe bekommt man die
verbliebene Zeit iIn Form von Punk-

ten angerechnet; einen Bonus erhéalt
man nach der siebten Stufe, worauf
wieder die erste Stufe fTolgt. Wei-
tere Punkte kann man durch Uberfah-
ren von $-Zeichen ergattern. Jedes
Spiel ist zeitlich begrenzt. Um das
Spiel schneller zu machen, wird die
notige Zeile LET Q=PEEK (PEEK
16398+PEEK 16399*256) durch ein

ZX-81-Programme |l



Maschinenprogramm ersetzt._Dafir
missen beim Eintippen des Program-
mes nach REM in der Programmzeile 1

insgesamt mindestens zwolf belie-
bige Zeichen folgen, in die nach
RUN das Maschinenprogramm einge-

schrieben wird.

Die wichtigsten Variablen:

A$ Beinhaltet den Maschinen-Code
G$ Beinhaltet die Linien

SCORE =0 g-g 199 H LEFT =3
- o _ ;
$ B
$ $
} $$
- 0 -
1 REM ... ...... 1.
£ REM CLIMBER

UON D.HELLMANN

FUER CHIR-SPECIAL

3 LET FfI1$="3A0E406F3ROF40674EO
500C s~

4 LET ADR=16514

5 FOR N=0 TO LEN A$-£ STEP ¢

6 POKE fIDR+INT (N/£>,16* tCODE
ASIN+D) -28) +CODE AS$ (N+2) -28

Y NEXT N

10 LET G$=""-———-——--"-- e

LET T=3
LET K=0
GOTo 1000
LET B=B+1 AND B<32
PRINT AT A,B-1;"
PRINT AT A,E+I;
LET O=USR 16514
LET d=lI

IF Q=CODE

IF Ow>CODE ™"-"

THEN GOTO £70
THEN GOTO 80

RETURN

Eine Publikation von CHIP

Glickspiel

Anzahl
Punkte
erste Koordinate des Mannchens
zweite Koordinate des Mannchens
Summe der Felduntersuchung
Steuervariablen

LE Level

G=F Leitern-Malen

W Verteidigersteuerung

der Leben

COW>»XW

U Zeit
Dirk Hellmann

£70 LET K=K+5

PRINT AT 0,6:;K
£90 RETURN
300 LET B=B-1 AND B>O0
310 PRINT AT H.,B;"=~-"
3£0 PrIN1 AT wHjB-i;
330 LET O=USR 16514
335 LET =1
340 IF 0=CODE THEN 30TO 370
350 IF Q<>CODE THEN GOTO 80
s

Po RETURN

370 LET K=K+5

PRINT RT 0,6:K
390 RETURN
400 LET A=H-1 HND H O
410 PRINT RT R ,B; "CAT s+l ,B; "
420 PRINT AT H-1,B;
430 LET O=USR 16514
435 LET 0=£
440 IF O0=CODE THEN 30TO 470
450 IF 0OoCODE THEN GOTO 80
460 RETURN
470 LET K=K +5
480 PRINT AT 0,6:K
490 RETURN
500 LET A=A+1 AND HfI<£2

510 PR INT AT A ,B;"*";AT" A-1 ,B; "
520 PRINT AT A+1,B;

530 LET O=USR 16514

FIF LET U=£

540 IF O0=CODE THEN GOTO 570

550 IF G o CODE THEN GOTO 80
0

560 RETURN

570 LET K=K+5

580 PRINT AT 0,6;K

594 RETURN

600 IF INKEY $="8” THEN 30SUB £0
0

610 IF INKEY $="5“ THEN 305UB 30

0

63
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64

620 IF INKEY$-"7" THEN GOSUB 40
0

630 IF INKEY$="6" THEN GOSUB 50
P

640 RETURN

700 IF J=1 THEN GOSUB 210

710 IF J=1 THEN GOSUB 310

7S50 IF J=2 THEN GOSUB 410

730 IF U=2 THEN GOSUB 510

740 RETURN

600 FOR F=0 TO ™0

810 PRINT RT fl B;"*";RT H B;"E“
820 NEXT F

830 LET T=T-1

840 IF T=0 THEN GOTO 900
850 PRINT RT 0,31;T

860 GOTO LE

900 CLS

910 PRINT RT 8 ,8; "NOOHMRL
EIN)

920 IF INKEY $=<"" THEN GOTO 920
930 IF INKEY$="0" THEN RUN

940 STOP

1000 CLS

1010 LET LE=1000

1020 LET U=0

1030 LET R=19

1040 LET B=30

1050 PRINT RT 0,0;“SCORE=";K;RT
0,26 ;"LEFT=";T RT 3,1; G$ (@ TO 30
3 AT 7,9;6G$(© TO 22) ;RT 11, 1;G$C
1 TO 30) HT 15,9;G$ 19 TO 22) ;RT
19 ,1;6S (1 TO 31) ;RT 1, 15;

1060 PRINT RT O,IS;"-";RT 2,16;”
-";RT 3 16" -",RT 4,16; "-";RT 7,
15; *$$; RT 11,65 "S"; RT 11,25;""$"
;RT" 15,15;"$$"

1070 F=R “H fiu #0

1080 PRINT RT G,2;"-" RT G,10;"-
”5;RT G,21; "-";nhT G,2y; -"

1090 NEXT G

1100 LET U=100

1110 PRINT RT 0 , 1 9 ; U;"B"
1120 FOR U=0 TO 16

1130 PR INT RT 19-W ,10;"0";RT 20 -
u,10;"~";RT 3+4+U,21;"0";RT 2+W,21

©fl /is

1140 GOSUB 600

1150 GOSuUB 700

1160 IF U<->7 THEN GOTO 1190

1170 LET U=U-1

1180 PRINT RT 0,20;U;

1190 NEXT W

1200 IF R=1 RND B=16 THEN GOTO 2
000
1210
1220

LET U=U-1
PRINT RT 0,20.1 U;

1230 FOR U=0 TO 16
1240 PRINT RT 3+U,10; "0";fIT 2+U .
10 " -";fT 19-U,21; "0";RT 20-W,21

1250 GOSUB 600
1260 GOSUB 700

1270 IF WO 7 THEN GOTO 1300

1280 LET U=U-1

1290 PRINT fiT 0,20; U; *we

1300 NEXT U

1310 LET U=U-1

1320 PRINT RT 0 ,20;U; “ii

1330 IF U<=0 THEN GOTO 900

1340 GOTO 1120

2000 CLS

2010 LET LE=2000

2020 LET f=19

d0TW0 LET B=30

2040. LET =0

2050 PRINT RT 0,0; "SCORE=";K;fiT

0,26 “LEFT=";T;fIT 3,1;G$i1 TO 30
Y:R™ 11 ,1;G6$11 TO 303 ;fIT 19, 1G$
(1 T3 31); AT 1, 15; "0-83" ;RT 0,16

"-";RT 2,15; RT 3 1S;"-";RT 4
,1S 3

2060 PRINT RT 11 ,8;"$" ;RT 11,23
"$";RT 19,16;"$"

2070 FOR F=2 TO 20

2080 PRINT RT F ,2; “-"; RT F ,29; "-

2090 NEXT F

2100 LET K=K+U

2110 LET U=100

2120 PRINT RT 0,6;K:flT 0 ,19; "H"
u; "1

2130 FOR U=0 TO 17

2140 PRINT fIT 19-W,2 ;""" ;RT 20-u
,2; "=":RT 3+W,29 ;"B ;:fIT 2+W ,29; ™

2150 GOSUB 600

2160 GOSUB 700

2170 IF U<>7 THEN GOTO 2200

2130 LET U=U-1

2190 PRINT fIT 0,20;U;"B"

2200 NEXT U

2210 LET U=U-1

2220 PRINT €fIT 0,20;U;"B"

2230 IF a=1 AND B=16 THEN GOTO
000

2240 FOR U=0 TO 17

2250 PPINT €fIT 3+W,2; "B" ;AT 24U, 2
- AT 19-W,29:;"E";fIT 20-w,29; !

2260 GOSUB 600
2270 GOSuUB 700
2280 IF W<>7 THEN GOTO 2310
2290 LET U=U-1

ZX-81-Programme



2300
2310
2320
2330
2340
000

2350
2360
3000 LET
3010 CLS
3020 LET fI=19
3030 LET B=30
3040 LET ,J=0

PRINT fiT 0,20; U;

NEXT U

LET U=U-1

PRINT fiT 0.,20; u; "H"

IF A=1 fiND B=16 THEN GOTO o

IF U<=0 THEN GOTO 900
GOTO 2130
LE =3000

3050 PRINT €T 0,16; "-";fIT 1 ,1 &"
a-k1 ;AT 2, 16;"-"; AT 3,16.; " —"; RT
4,16 ; "™ ; fIT 0 ,0;"SCORE=“:K;fIT O

26; "LEFT=“;T;flT 3,12;G6G$ (12 rn 19
;AT 7,12;6%$(12 TO 1yj;hT 11 ,7 ;12
$(7 ro 24);fIT 19,1; 6G$ @ TO 319IR
T 7,15;"$$" ;AT 15,8 ;"$" ;AT 15 jHJ
;U SAT 19 ,2; e

3060 FOR F=0 TO 10

3070 PRINT fIT 2+F ,13 fiT O4F
18; m-" ;fIT 10 +F,8 ;" -";AT 10+F,

3080
3090

NEXT F
PRINT 1T 15,8; "$";fIT 15 p

3100
3110
3120
U:;~a
3130
3140
3150
3160
3170

LET K=K+U
LET U=100
PRINT fIT 0,6;K ;AT 0,19; <

FOR U=0 TO 15

PRINT fIT 11,7+ U:

GOSUB 600

GOSUB 700

NEXT U

3180 LET U=U-1

3190 PRINT FIT 0,20; U;

3200 IF fl=1 AND B=16 THEN GOTU
500
3210
3220
w 30
3240
3250
3260
3270
3280
500
3290 IF U<=0 THEN GOTO 900
3300. GOTO 3130

3500 CLS

3510 LET LE=3500

3520 LET A=19

3530 LET B=30

3540 LET 3=0

FOR U=0 TO 15

PRINT AT 11,23-U; "«-"
GOSUB 600

GOSUB 700

NEXT U

LET U=U-1

PRINT €IT 0,20; u "H"

IF fl=1 AND B=106 THEN GOTQ

Eine Publikation von CHIP
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3550 LET K=K+U

3560 PRINT AT 0,0; "SCORE=";K;AT
0 ,26; "LEFT="":T; AT 1,15;"H-H":AT
4 9 G$( TO 233J;AT 9,9 G$ (@ TO s
33 HT 14,9; $1 J0 23);AT 19,1; G
*( TO 313 ;AT 4,10 ;"$";fIT 4,22; *
$" ;AT 9 ,10; AT 9,22; "$" ;AT 14
,10 18" ;AT 14,22;" "

3570 FOR F=0 TO 20

3580 PRINT AT F,l6 ™

3590 NEXT F

3600 LET U=100

3610 PRINT RT" 0,20 ;"1 ";u;

3620 FOR U=0 TO 15

3630 PRINT fIT 4+1-J, 16; "HT;fIT 3+u
16; "-";flT 19,23-U;~<

3640 GOSUB 600

3650 GOSUB 700

3660 NEXT W

3670 LET U=U-1

3680 PRINT fIT 0,21 zu:; "u-

3690 IF fi=1 AND B=16 THEN GOTO 4
000

3700 FOR U=0 TO 15

3710 PRINT fIT 19-U ,16.;"®".; AT 20 -
W,16; "-";fIT 19,8+U ;"->"

3720 GOSUB 600

3730 GOSUB 700

3740 NEXT U

3750 LET U=U-1

3760 PRINT fIT 0,21 ;u; "8&"

3770 IF fl=1 AND B=16 THEN GOTO 4
000

3780 IF U<=0 THEN GOTO 900

3790 GOTO 3620

4000 LET LE=4000

4010 CLS

4020 LET A=19

4030 LET B=30

4040 LET W=0

4050 PRINT AT 0,0.; "SCORE =" ;K; AT

0,26; "LEFT=";T; AT 0,16;"-";AT 1>
15, 1"S-H" ;AT 2,16;" -";AT 3,16;"- %
;AT 4 ,16;"-"; AT 2, 1;G$ (@ TO 18)

fIT 7,1;6$(@ TO 263;AT 12 ,1;63$ (1
TO 263;AT 17, 1;6$(1 TO 26);fIT 14
,24; G$(24 TO 31)

4060 FOR F=5 TO 19

4070 PRINT AT F ,10; fIT F,19; ¢
;AT F ,25;

4080 NEXT“F

4090 FOR F=1 TO 20

4100 PRINT AT F,b1;

4110 NEXT F

4120 PRINT AT 9,10 ;"$" AT 9 ,19; =
$'; AT 14 ,10; "$" AT 14 ,19;
4130 LET K=K+U

65
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4135
4140

LET U=100

PRINT FfIT 0,20.;"®".
4150 FOR W=0 TO 20

4160 PRINT fIT 7 ,3+Uu " -i
4 W.; "B-" ;fIT 17 ,3+u; s
4170 GO3UB 600

4180 GOSUB 700

4190 IF W0O10 THEN GOTF
4200 LET U=U-1

4210 PRINT HIT 0,21.; 0.; "I
4220 NEXT U

4230 LET U=U-1

4240 PRINT #fiIT 0 20 ,U,
4250 IF R=1 AND B=16
000
4260

;FIT 12

4220

HEN GOTO

FOR W=0 TO 20
4270 PRINT €T 7 ,2444.:
3+ui “-B" AT 17,24 ;1
4280 GO3Us 600

4290 GOSUB 700

4300 IF U<>10 THEN GOTO 4330
4310 LET U=U-1

4320 PRINT €IT 0,20 uU; "B"

4330 NEXT U

4340 LET U=U-1

4350 PRINT fIT 0,20.;" I''; u; "B"
4360 IF ft=1 AND B=16 THEN GOTO
000
4370
4380
5000
5010
5020
5030
5040

"B-"";AT 12.

IF fl<=0 THEN GOTO 900
GOTO 4150

LET LE =5000

CLS
LET A=19

LET B=30

LET d=o0

5050 PRINT AT 0 ,0 "“SCORE=";K:;AT
0,26 "LEFT=";T; AT i ,15.; "H-B"™ :at
4 ,13.;G$ (13 TO 19) ;AT 6 ,13; G$il3
TO 19! ;AT 8 ,13.; G% (13 TO 19) ;RT
1,1;G$<1 1o 31) ;AT 19 ,1; 6GS (1L TO
31! ;AT 15 .,7;68$c7 TOo 13) AT 15 ,l«
;P8 1y Tu 25) :fIT 15,27 6$ (27 TO

31)

5060 FOR F=10 TO 20

5070 PRINT AT F,2;" AT

“;fT F,22;"-";AT F ,30

5080 NEXT F

5090 FOR F=0 TO 12

5100 PRINT AT F ,16; "-1

5110 NEXT F

5120 PRINT AT 11,6 ;"% ;;fIT 11 ,26;

"$" AT 13,2.;"$";AT 13 10 ; $" ;AT
13 ,22; ™ ;AT 13 ,30; "%

5-130 LET K=K+U

5140 PRINT HfiT 0,6;K

5150 LET U-100

5160 PRINT HfIT 0,20;

5170 FOR U=0 TO &6

5180 PRINT AT 4,12+W;"-55";AT 6,1
9-U;"B-";AT 8 ,12 +u;"-B" ;AT 15,0+
w7s72);*“-B";AT 15,6+U;"-B";AT 15,
18 HUl;"-B" ;AT 15,26+ tW/2);“-B"
5190 GOSUB 600

5200 GOSUB 700

5210 NEXT U

5220 LET U=U-1

5230 PRINT AT 0,21;U; "B"

5240 IF A=1 AND B=16 THEN GOTO &6
000

5250 FOR UI=0 TO s

5260 PRINT AT 4,19-W;"B-";AT 6,1
2+W;"-B" ;AT 8 ,19-W ;"S-" ;AT 15,5-

iws/2);"B-";AT 15,13 -ui;

"B-";AT 15

,24--W; "B-" ;AT 15 ,30- (W/2);"B-"

5270
5280
5290
5300
000
5310
5320
5330
5340
6000
6010
6020
6030
6040
6050
6060
6070
6075
0,26;
6080
6090
6100
6110

6 130
6140
6150
6160
6170
6180
000

6190
7000
7010

GOoSIAE 600

GOSuUB 700

NEXT U

IF A=1 AND B=15 THEN GOTO &

LET U=U-1

IF U<=0 THEN GOTO 900
PRINT AT 0,21;U;"B"
GOTO 5170

LET LE=6000

CLS
LET
LET

A=19

B =30

LET ©=0

FOR F=0 TO 21

PRINT G$(1 TO 31)

NEXT F

PRINT RT 0,0.; "SCORE =" ;K ;HfIT
“"LEFT =";T

LET U=100

PRINT HT 0,20;"B™;U;"|"
PRINT fIT 1,15; "B-B~
LET 2=1NT @®ND*19) +2

PRINT RT Z ,X; "ESEES™

GOSUB 600

GOSUB 700

LET U--U-1

PRINT AT 0,21;U;"B"

IF A=1 AND B=16 THEN GOTO 7

GOTO 61 ™10
CLS
PRINT ™ S m B E H I H B

mo@MKsaaHgBQB

DAFUER
PDEBBBBBMBBB™

7020
7030

LET K=K+500

PRINT ,"AUF EIN NEUE
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704.0 PRINT ,,"TASTE DRUECKEN*
7045 PFIUSE 4E3

7050 GOTO 1000

7060 STOP

7070 SAUE “CLIMBE3*

7080 CLS

7090 PRINT *"DU MUST MIT DEN TAST
EN 5 -6 -7 -38 DEIN

MFIENCHEN * AUF DER LIENEN ZUISC-

Luna

Beschreibung des Programmes (3500
Bytes)

Einen "einarmigen Bandit™ simuliert
dieses Programm. Versuchen Sie Ihr
Gluck, indem Sie sich bemihen,

1 REH MINDESTENS 381 BELIEBXG
E ZEICHEN

2 REM LUNH
UON Fi.HENKEL
FUER CHIP-SPEC IfiL
10 PR INT "—m—mmmmmmmmm LUNFi - -
15 PRINT ,,"DIESES PRUGRAiMM S
MIJLIERT E INEM*“"EINFERM IGEN BFiND I
TEN"" . UER3UCHEN =

20 PRINT "SIE,MUEGLIUHST VIEL
GELD ZU GE-UINNEN. SIE BEGINNEN

Eine Publikation von CHIP
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BRIN

DAM

QIC

HEN DEM AUSGANG B s

GEN DANN ETWAS WARTEN UND

N DIE NAECHSTE STUFE SCHAF
FEN U.S.W. P.S. EINIGE HABEN ET
WAS DAGEGEN UND STOEREN

o

7100 PRINT ,,,,,,"TASTE DRUECKEN

7110 PAUSE 4E3

7120

moglichst

lhr
Jedes
Alles

MIT

RUN

20

viel Geld zu gewinnen.
Startkapital sind 20 Jetons.
Spiel kostet eine
andere wird wahrend
Spiels erklart.

Alexander

JE-";

Mlinze.
des

Henkel

25 PRINT "TONS . JEDES SPIEL

KOsT"

KEN

ET

fiuF

al™;

30 PRINT ™"STOPPEN SIE DIE

LZEN.

DER

35 PRINT

GLEICHE™;

EINEMUENZE . DURCH DRUEC

Ufi

ZEIGENDIE UnhLZEN NFiCHEINFIN

"SYMBOLE ,SO GEUINNEN

SIE DEN ENT -SPRECHENDEN BETRfiG .B
ESITZEN
38 PRINT ™"1.000 JETONS, SO
DER AUTOMHTLEER. **
40 PRINT _.."JETZT DRUECKEN

E B
4.S
50
55
60
64
66
6 8
69
70
80
81
82
83
84
85
8 6
87
8 8
89

ITTE
IF
cLS
LET
DIM
LET
LET
LET
LET
LET
DIM
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET

SIE";

EINETASTE."
INKEY $="" TH

JE =20

A% (5.3)

AS (1 )=" m- ™
R$ (2) =" U
A$(3) ="$s8"
mA S (4) = "an o o5
A$ (5)
A (5 ,3)
A(l,1)=38
ACl,2)=5

A (1 ,3)-10
H 1Kk, 1J=0
Hoif ,2)-1
A (2,3i=15
A (3,1)=0
A (3,2) =10
A (3,3)=20

IST

51

67
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90 LET A (4,1) =0 398 PRINT AT 22,24 ;=

91 LET H (& ,H)=10 400 LET MAS=USR 16514

yd LET A (4,33=20 410 DIM C$ (3.3)

93 LET HG ,11=5 420 LET C$ (1) =CHR$ PEEK 16710+C

94 LET A (5,2) =20 HR$ PEEK 16711+CHR$ PEEK 16712

95 LET A (5.,3) =200 430 LET C$(2) =CHR$ PEEK 16774+C

99 POKE 16418 ,0 HR$ PEEK 16775+CHRS PEEK 16776

100 PRINT "HHi LUNA v 440 LET C$ 13) =CHR$ PEEK 16838+C
HR$ PEEK 16839+CHR* PEEK 16840

110 PRINT 450 FOR 1=1 TO 5

460 IF I$ (1)=C$<1) THEN GOTO 48
120 FOR 1=1 TO 11

130 PRINT -"fiu n n n 470 NEXT 1
" 480 LET K=1
140 NEXT 1 490 FOR J=2 TO 3
150 FOR 1=1 TO 11 500 IF CS (1<>C$( THEN GOTO 5
160 50
510 LET K=K+1
170 NEXT 1 520 NEXT J
180 PRINT at s,l; NlgM 'J 550 LET G=A( ,k)
560 PRINT AT 21,7
190 FOR 1=1 TO 3 570 PRINT AT 22 ,2°"
200 PRINT TAB I;"~* 1 1 580 LET JE=JE +G
590 IF JE <1000 THi :N GOTO 620
210 NEXT 1 600 PRINT AT 1 ,0; "DER AUTOMAT
AEKD PRINT TAB 1;"H "M .0Lli M = IST _EER™
nom . 605 PR INT AT i,0: ERv7 AUT
230 PR INT Al 3, ESOMIS™
240 PRINT TAB 22; : 610 GOTO 600
250 PRINT TAB 22; "MM" 620 IF JE >0 THEN @&OTO 650
260 FOR 1=1 TO 10 630 PRINT AT j,o; "SIE HABEN NIC
270 PRINT TAB 23; "u" HT3 -1EHR"
280 NEXT 1 640 PRINT AT i,o0;
d90 PRINT TAB 21;"fi fi" TgbgeBisr=gfs”
300 PRINT TAB 21; "IM" 645 GOTO 630
310 PRINT TAB 21; -u" 650 FOR 1=1 TO 40
315 print at 14,1.;- 660 NEXT |1
[ins®- 670 GOTO 380
320 PRINT AT 16 ,1; "HSmaBW ;TAB 9900 PRINT TAB 15; *©
9; "U"”;TAB 13; "u";TAB 17; "@" 9901 PRINT TAB 15; -

325 PRINT TAB 1; "HTHmgH3ggR 9902 PRINT TAB 15; *©
9903 PRINT TAB 15; *©

330 PRINT “iffiBif' ;TAB 9; "“fi" ;TAB 9904 PRINT TAB 9: "J
13; "™11"; TRB 16; "Hi" 9905 PRINT TAB 8 :;"J
340 PRINT *“Mi“ 1",-TAB 9:;"B ;TAB -

13; *B" :TAB 16: "EB" 9906 PRINT TAB 7; "J
350 PRINT "mEU" ;TAB 9; "H";TAB ™"

1w; Ha",TAB 16;-as- 9907 PRINT TAB S;'"J
360 PRINT " M W "™ :TAB 9; “B" ;TAB

1 ;™HEI" ;TAB 16 ;"BEI" 9908 PRINT TAB 5" 4
370 print "mB5B";TAB O; ctap 29

1 ;™SS";TAB 15;-gEE" 990y PRINT TAB 4; M
380 PRINT AT 18,24;"JETONS:" a

390 PRINT RT 19,24;JE;" " 9910 PRINT TAB 3 1"i
wy LET JE=JE-1 9 -

394 PRINT AT 19,24;JE;" " 9911 PRINT TAB #j i

396 PRINT AT 21,24;"

ZX-81 -Programme I



Gluckspiel

uu 22 *yhj i i n 9975 SCHOLL
H - 9976 PRINT ‘“WERDE!I''} %
9913 PRINT TFIB sis « s

9y 14 print trb O0;1sBBBSBHBSKSBBw  ADRESSE  BYTES

9915 PRINT HT 0,0; " mina-mpicsmaifagEgas 16514 62 4 50 51 65
HE < 16519 62 0 50 52 65
9916 PRINT "™ I5INCLRIR 2X811" 16524 58 51 65 61 200
9917 16529 61 202 171 64 61
9918 PRINT RT 12,17;"H. HENKEL" 16534 202 162 64 1 103
9920 PRINT RT 14,17;"PRRESENTIER 16539 0 17 64 65 205
T:" 16544 64 1 109 O
yyH1l FOR 1=16 TO 20 16549 17 128 65 205 232
9922 print RT 1,0 ;"MBMHHWBHBB i 16554 64 1 115 O 17
g 16559 192 65 205 232 64
9923 HEXT 1 16564 42 37 64 1 1
9924 PRINT HT 18,12 " "HS 1™ :HT 165609 0 237 74 218 213
19 . 16574 64 58 52 65 61
9925 PRINT PT 21,0; ™ RITTE EIN 16579 194 218 64 62 0
E TR:5TE DRUECKENjUBU~® 16554 50 52 65 58 51
9926 CLEfIR 16589 65 61 50 51 65
9927 saue "13" 16594 195 218 64 62 1
9923 I INKEYS$='""'" THEN GOTO 9928 16599 50 52 65 33 0
9929 cLs 16604 251 1 1 0 237
9930 RUN 16609 74 194 224 64 195
9950 16614 140 64 42 12 64
MC-EINLESE-ROUTINE. » 16619 9 26 119 35 19
16624 26 119 35 19 26
16629 119 1 130 O 9
9951 scRrRoLL 16634 19 26 119 35 19
9952 PRINT "fIDRESSE : BYTES: “ 16639 26 119 35 19 26
9953 scroLL 16644 119 1 130 O 9
9954 PRINT " ————————— o " 16649 19 26 119 35 19
9955 scRrRolLL 16654 26 119 35 19 26
9956 PRINT 16659 119 98 107 1 51
9957 = pr, [ 16664 0 9 84 93 19
9958 FOR z=16514 TO 16895 16669 19 19 1 60 0
9959 PRINT zZ; 16674 237 184 1 63 0
9960 INPUT BYTE 16679 9 126 18 43 27
9961 POKE Z.,BYTE 16684 126 18 43 27 126
9962 PRINT TfIB 13 ;PEEK Z 16689 18 201 1 0 0
cjcr SCROLL 16694 0 0 0 0 0
J964 NEXT z 16699 0 0 0 0 0
QQP.p. scrROLL 16704 167 166 183 18 22
9966 scRrRoLL 16709 19 133 131 5 6
9967 PRINT “DIE MC-EINLESE -ROUT I 16714 n 134 18 22 19
NE KHNN NUN 16719 133 131 5 18 22
00» scROLL 16724 19 167 166 183 6
9969 PRINT "GELOFSCHT UERDEN.'* 16729 3 134 18 22 19
9970 scroLL 16734 133 131 5 13 13
9971 piij [ 16739 13 18 22 19 13
9972 PpPRINT "UOR DEM ERSTEN START 16744 13 13 18 22 19
LTE DAS" 16749 6 S 134 18 22
9973 scRrRoOLL 16754 19 133 131 5 18
YY74 PRINT "PROGRfIMM JEDOCH fIBGE 16759 22 19 13 13 13

SPEICHERT*” 16764 167 166 183 O 133
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16769 131 5 166 183
16774 18 22 19 133 131
16779 5 18 22 19 6
16784 3 134 131 5
16789 18 22 19 6 3
16794 134 18 22 19 13
16799 13 13 18 22 19
16804 167 166 183 18 22
16809 19 13 13 13 6
16814 3 134 18 22 19
16819 133 131 13 13
16824 13 18 9 19 133
16829 131 5 0 13 13

Knuffi

Beschreibung des Programmes
Bytes, Druckeranschlul3 méglich)
Bis zu Ffunf Personen koénnen hier
mitspielen. Das Programm ersetzt
die Wirfel und den KNUFFI-Spiel-
block. Nach dem Starten des Pro-
grammes mit RUN fragt der ZX-81
nach der Anzahl der Spieler und
nach der gewinschten Anzahl der
Spiele. Die Eingabe erfolgt mit
"INKEY$'", man braucht also nach der
Eingabe nicht "NEW LINE™ driucken.
Danach gibt man die Namen der Spie-
ler ein. Als Name koénnen bis zu 21
Zeichen eingegeben werden. Sind
alle Namen -eingegeben, erscheint
auf dem Bildschirm eine Tabelle wie
auf einem Spielblock. Die funf
Wiarfel werden als inverse Zahlen
dargestellt. Bei mehr als einem
Spieler steht dartuber der Name des
Spielers, der an der Reihe ist und
seine Spieler-Nummer.

Der Aufbau der Tabelle entspricht
der auf einem Spielblock, mit der
Ausnahme, dall die Punkte aller
Spieler zusammen auf einer Tabelle
dargestellt sind. Wenn die funf
warfel auf dem Bildschirm ausge-
druckt sind, haben Sie noch zweimal
die Moglichkeit, mit allen oder
einzelnen Wirfeln einen erneuten
Wurf zu machen. MIt zwei Eingaben
teilen Sie dem ZX-81 mit, welche
woarfel noch einmal geworfen werden
sollen. Der erste Wirfel von links
hat die Nummer 1, der rechte die

(8000

70

16834 113 18 N 19 6
16839 134 18 22 &8
16844 13 13 13 18

16849 19 133 131 5§ 167
16854 166 183 18 9 19
16859 13 13 13 133 131

16864 % 18 97 19 &6

16869 134 18 22, 19
16874 133 131 5 167 166
16879 183 18 22 19 133
16884 131 3 6 T 134
16889 18 9 19 13 13

16894 13 0 27 27 27

Nummer 5.
linke,
Warfel
sollen,

Wenn zum Beispiel der
der mittlere und der rechte
noch einmal geworfen werden
geben Sie ein: "135". Wenn
keine Zahl neu gewurfelt werden
soll, geben Sie nur "NEW LINE" ein.
Nach diesen zwei Eingaben fragt der

Computer, ob Sie die gewurfelten
Punkte in eine Zeile der Tabelle
eintragen wollen oder ob Sie die

Zeile streichen wollen. Eintragen
kénnen Sie 1n den oberen Teil der
Tabelle (ler-6er), wenn Sie die
betreffende Zahl mindestens mit
einem Wurfel geworfen haben. Wenn
Sie also zum Beispiel mindestens
eine "5" geworfen haben, kdnnen Sie
diese in die Zeile "5er™ eintragen.

Jede geworfene 5 zahlt; wenn Sie
also 3-mal eine 5 geworfen haben,
ergibt das 15 Punkte in der Zeile
"5er", ganz gleich, welchen Wert
die beiden anderen Wirfel haben.
Wenn Sie bei den Zeilen "ler" Dbis
eer" zusammen mehr als 62 Punkte

erreicht haben, bekommen Sie einen

zusatzlichen Bonus von 35 Punkten.
Die in dem oberen Teil der Tabelle
erreichten Punkte und der Bonus
werden in der Zeile "GES.+BONUS™
angezeigt. Wenn Sie in den Zeilen
Dreier- und Viererpasch eintragen
wollen, missen Sie drei beziehungs-

weise vier gleiche Zahlen gewltrfelt

haben. 1In diesen beiden Zeilen wird
die Summe der Zahlen aller funf
warfel eingetragen. Eine kleine
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"Stralle" besteht aus den Zahlen
1,2,3,4 oder 2,3,4,5 oder 3,4,5,6.
Die Wurfel missen selbstverstand-
lich nicht in dieser Reihenfolge
liegen. Eine "GroRe Strale" besteht
aus den Zahlen 1,2,3,4,5 oder
2,3,4,5,6. Fur eine kleine Stralle
gibt es 30 Punkte, fir eine grolie
StralRe 40 Punkte.

In "Knuffi”™ kOnnen Sie eintragen,
wenn Sie funf gleiche Zahlen gewilr-

felt haben. Ein "KNUFFI"™ gibt 50
Punkte. Wenn Sie wéahrend eines
Spieles einen weiteren "KNUFFI1™
werfen, werden zu lhrer Endsumme

automatisch 100 Punkte addiert.

Das Eintragen der gewurfelten Zah-
len in "CHANCE"™ ist an keine Bedin-
gung gebunden. Dort wird die Summe
der funf Zahlen eingetragen. Sie
diarfen nur einmal iIn jede Zeile
eintragen. Wenn Sie die gewlurfelten
Zahlen in keiner Weise eintragen
kdnnen, dann missen Sie eine Zeile
lhrer Wahl streichen. In einer
gestrichenen Zeile konnen keine
Punkte mehr eingetragen werden.
Alle Berechnungen werden vom Compu-
ter ausgefihrt. Nachdem Sie die
Taste "E" (wenn Sie eintragen wol-
len) beziehungsweise "S" (wenn Sie
etwas streichen wollen) gedrickt
haben, fragt der Computer, in wel-
che Zeile Sie eintragen wollen bzw.
welche Zeile Sie streichen wollen.
Sie geben dann die Bezeichnung der

Zeile ein, zum Beispiel "KNUFFI".
KNUPF1
mgm 5 BBURKERT
P*NFP f;H*“
>@s0 -@s@-go@-@ss-g”"
1ER S S
SER
SER
4-ER  gEEI >
SER >
SER >
GES.+BONUS > O-

DREITERRASCH>

Eine Publikation von CHIP
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wenn Sie die ersten
beiden Buchstaben -eingeben, also
nur "KN". Wenn Sie bei der vorher-
gehenden Eingabe versehentlich "S"
gedriuckt haben, obwohl Sie eintra-
gen wollen, oder umgekehrt, dann
kénnen Sie das korrigieren, indem
Sie anstelle der Bezeichnung C"
eingeben. Nach dieser Eingabe ist
der né&chste Spieler an der Reihe.
Wenn alle Spieler in lhrer Spalte
alles ausgefullt haben, fragt der
Computer, ob die Tabelle mit einem
Drucker ausgedruckt werden soll.
Wenn Sie eine Kopie wollen, tippen
Sie "Jv, sonst "N". Danach beginnt
ein neues Spiel. Wenn das letzte
Spiel zu Ende 1ist, druckt der Com-
puter die Gesamtpunkte von allen
Runden auf dem Bildschirm aus und
die Summe der Gesamtpunkte aller
Spiele fur jeden Spieler. Bei weni-
ger Spielen oder weniger Spielern
wird die Aufstellung der Punkte
entsprechend kleiner. Wenn Sie min-
destens bei einem Spiel die Tabelle
mit dem Drucker ausgedruckt haben,

Es geniugt aber,

wird auch diese Aufstellung der
Gesamtpunkte ausgedruckt. Wenn Sie
keinen Drucker haben, kénnen Sie
die Zeilen 55, 1401, 1402, 1403,
1404, 1405, 1406, 1640, 1644, und
1648 des Listings weglassen. MIt
"RUN 2000 wird das Programm auf

Kassette aufgenommen. Danach star-
tet sich das Programm automatisch.
Stefan Burkert

UIERERPASCH :
FULL-HOUSE
KL .STRASSE
GR .STRASSE
Knuffi >
CHANCTe

ENDSUMME -
1 W SPIEL 1 1
BUNNY P

§ S B5g s

10 RAND
20 GOTO 50
3Q PRINT

40 RETURN

71
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72

50 GOSUB 30

55 LET D$="*

50 PRINT ,,"WIE UIELE SPIELER?
12 3 4 5"

70 LET SP=CODE INKEY$-23

SO IF SP<1 OR SP>5 THEN GOTO 7

0

90 PRINT RT 2 17+2*SPCHR $ (SP
+155)

95 DIM N$ (SP ,21)

100 PRINT ,,"WIE UIELE SPIELE?
12 3 4 5 8"

110 IF INKEY $<>"" THEN GOTO 110

120 LET RNZ =CODE INKEY$-28

130 IF RNZ <1 OR RNZ>6 THEN GOTO
120

140 PRINT RT 4, 17+2-SfINZ; CHR$ (A
NZ+156 ¥

144 PRINT ,,,,,,"BITTE SPIELERN
RME™ ™"N'" RND SP>1, "™ EINGEBEN: " ,,
TRB 03

145 FOR B=1 TO SP

146 PRINT RT B+10,0 "SP IELER
B.;": " RT B
+10 ,11 3

147 INPUT N$ B)

148 PRINT N$(B:i

150 PR INT FIT 21,0; "RICHTIG? i/
-

151 LET fA$=INKEY $

152 IF fI$0 “J" FIND fAA$a>"N = THEN
GOTO 151

153 PRINT FIT 21,0;"

155 IF fI$="N" THEN GOTO 145

157 NEXT B

158 DIM E(RNZ,SP)

150 CLS

170 FOR Z=1 TO ANZ

180 DIM K(SP)

190 DIM F (SP,14)

200 PRINT TfIB 11;" >H3S1-H3a-H3a-
asH-g®-

210 FOP N=tR7 TO 1 2

220 PRINT CHR$ (N-128) ;"ER ";C
HR$ N;CHR$ N;CHRS$ N

230 NEXT N

240 PRINT "GES .+BONUS~

250 PRINT ,,"DREIERPFISCH"™,,"UIE
RERPRSCH", ,"FULL-HOUSE™”,,"KL_.STR
ASSE"™ , ,"GR.STRASSE" , ,"KNIFFEL" ,,

"CHANCE",,,,"ENDSUMME"
260 FOR N=1 TO 17
270 PRINT AT N ,11, ">

280 NEXT N
290 PRINT AT 8,0.;%--———mmommmommem

18,0 ;"] " ;CHR$
(Z2+156)

300 FOR R=1 TO 13

310 FOR N=1 TO SP

320 IF SP>1 THEN PRINT AT 19,0;
NEN) 3" (SP "3iN; ™)™

330 PRINT AT 20,12.;" g
AT 20,12;

340 DIM W (5)

350 FOR W=1 TO 5

360 LET W W)=INTQRND *6) +1

370 PRINT CHRS$ (156+W W)) :“ ;
380 NEXT W

390 FOR A=1 TO 2

400 INPUT AS$

410 IF LEN A$>5 THEN GOTO 400
420 FOR B=1 TO LEN A$

430 IF A$ (B) <"1 OR A$®B) >"5" T
HEN GOTO 400

440 NEXT B

460 IF H$="" THEN GOTO 550

470 FOR B=1 TO LEN A$

480 PRINT AT 20,10+UFfiL Fi$(B)*2;

490 NEXT B

500 FOR B=1 TO LEN H$

510 LET W(UAL AS$(B))=INT (RND*6
)+1

520 PRINT AT 20,10+UAL AS$(B)*2;
CHR$ (156+W (UAL HS$ (B) ))

530 NEXT B

540 NEXT A

550 DIM X (6)

560 FOR B=1 TO 5

570 LET X(W(B))=X(W@B))+1

580 NEXT B

590 IF P (N,13) >0 AND (X(I) =5 OR
X(@)=5 OF1 X@B)-5 OF1 X (@) -5 O X
(B) =5 OR X (6)=5) THEN LET K(N)=K
(N)+100

600 PRINT AT 21,0;"EINTRAGENC)
ODER STREICHEN (8)?"

610 LET 5=CODE INKEYS$

620 I1F3<>CODE "E'"™ AND S ®>CODE
"S" THEN GOTO 610

530 PRINT AT 21,0; "WO EINTRAGEN
? "™ AND S=CODE ”E";"WAS STREICHE
N?” AND S=CODE '"Ss";"

540 INPUT fI$

650 IF fi$="C" THEN GOTO 600
660 IF LEN A$:dl OR LENR$<2 TH
EN GOTO 640

670 PRINT HT 21,0.;"
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580 IF A$(13<™"1" OR AS$ Cli >"6 " T
mflg pTr 770

690 IF S=CODE “E” RND X(UAL AS$(
1) 3=0 OR P (N ,URL R$ (1) im>0 THEN
GOTO 1700

700 LET P(NJjUAL AS$ (1) 3=X (UAL AS$
C1l3 3*UhL A$ (13

710 IF S=CODE "S"™ THEN LET P(N,

UAL A$ (13 3=-1
720 PRINT HT UAL AS$ (13 ,9+4FN 1/
AND S=CODE "S" TAB 11+4*N-LEN
STRS$ P iN ,UAL AS$ (133 STRS$ P (N UAL
A$ (13 3 AND S-CODE ™E"
730 LET PiN,73=p (N 73+ (n,ualL
A$ (13 3 AND P (N ,UAL AS$ (13 3<>-13
740 LET P (N 73=P (N .73 + (35 AND P
(N ,13 <>0 AND P (N 23 «>0 AND P iN ,3
3 >0 AND P IN .43<>0 AND P (N ,53<5>0
AND P (N ,63®> AND P (N .73 >=533
750 PRINT AT 7 ,11+N+4-LEN STRS
P(N.,73 P (N ,73
760 GOTO 1320
770 1F AS$ (13 <>"D "
780 IF P (N,83 <>0 OR
AND X, (13 <3 AND
AND X (43<3 AND
3 THEN GOTO 1700
790 LET P (N
(43 +1.J (53
800 IF

THEN GOTO 330
S=CODE ™"E"
X (23 <3 AND X (33<3

X(53 <3 AND X(63 <«

.8 3=U (13 +U «23+U (33+U

S=CODE "S"™ THEN LET P (N,
8 3=-1

810 PRINT AT 9 ,9+4*Nj “/" AND S =

CODE "S"_.;TAB 11+4* N-LEN STR$ P (N
,8 3;STR$ P (N,8 3 AND S=CODE “"E "
820 GOTO 1320

8 30 IF HS$ (13 w2>"U" THEN GOTO 890
840 IF P (N ,93«>0 OR S=CODE "E*
AND X (13 <4 AND X (23 <4 AND X (33 <4
RND X (43<4 AND X (53<4 AND X(63 <

4 THEN GOTO
850 LET P (N
(43+U (53

1700
,93=U (13 +U (23 +W (33 +U

860 IF S=CODE "S"™ THEN LET P(N,
93=-1

870 PRINT AT 10 ,9+4 *N; 7/ AND S
=CODE "S"™;TAB 11+4+N-LEN STRS$ Pt
N ,983 STR$ P (N ,93 AND S =CODE "E "

630 GOTO 13£0

890 IF A$(13 o "F" THEN GOTO 102
0
900 IF P (N ,103<>0 THEN GOTO 170
0
910 IF (X( 13 =5 OR X (23 =5 OR X (3
3=5 OR X (43 =5 OR X (53 -5 OR X (6 3 -

53 AND P (N ,133 <>0 AND P (N ,U (13 3 <
>0 THEN GOTO 980
920 DIM C (23

Eine Publikation von CHIP
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930 FOR B=1 TO &6

940 IF X(B3=3 THEN LET cC(13=1
950 IF X B3=2 THEN LET cC(23=1
960 NEXT B

970 IF S=CODE “E*“ AND
R C(@3=03 THEN coTo
980 LET P (N ,103=25
990 IF S=CODE "s"
103 =-

1000 PRINT AT 11,9+4*N;"25" AND
3=CODE "E" AND S=CODE 'S"
1010 GOTO 1320

(C(13=0 O
1700

THEN LET P(N,

1020 IF A$( TO 230 "KL"™ AND AS$(I
3<>"G" THEN GOTO 1220
1030 IF P (N,11+ (1 AND A$(13 ="G*“3

3«>0 THEN GOTO 1700
1040 IF 5“CODE 's5™ THEN GOTO 119

1050 IF (Xi1.3=5 OR X (23=5 OR X (3
3=5 OR X (43=5 OR X (53 -5 OR X (E3-—
53 AND P (N,133<>0 AND P (N ,W (13 34
>0 THEN GOTO 1180

1060 FOR B=1 TO 4+ (1 AND A$(13="
G"3

1070 IF X B83=0 THEN GOTO 1100
1080 NEXT B

1090 GOTO 1180

1100 FOR B=2 TO 5+ (1 AND A$(13="
G"3

1110 IF X iB3=0 THEN GOTO 1140
1120 NEXT B

1130 GOTO 1180

1140 IF A$(13 =”G" THEN GOTO 1700
1150 FOR B=3 TO 6

1160 IF X (83=0 THEN GOTO 1700
1170 NEXT B

1180 LET P (N,11+il AND A$ (13 ="G"

33=30+ (10 AND A$ (13="G"3

1190 IF S=CODE "3" THEN LET P(N,
11+ (1 AND A$ (13 ="G"33=-1

1200 PRINT AT 12+(1 AND A$(13="G
»3,9+4*N STR$ (30+il0 AND A$ (13 =
"G" 33 AND S=CODE "E” RND S=C
ODE "5

1210 GOTO 1320

1220 IF A$(TO 230 "KN” THEN GOT
0 1280
1230 IF P(N, 133 00 OR S=CODE "E"

AND X (13 <5 AND X (23 <5 AND X (33 <
5 AND 1(43 <5 AND X (53 <5 AND X (63
<5 THEN GOTO 1700
1240 LET P (N ,133=50
1250 IF S=CODE "S"
133=-1

1260 PRINT AT 14,9+N*4;“50% AND
S=CODE "“E AND S=CODE "3"
1270 GOTO 1320

THEN LET PIiN.
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1280 IF A$(1)<>"C"™ THEN GOTO 170
0
1290 IF PIN, 14)00 THEN GOTO 170
0

1300 LET F(N.,14) =W (D +U@)+U B)
+U(4)+UC5) RND S=CODE "E")

1310 PRINT RT 15 .9+N*4 /" RND S
=CODE "S":TRE 11+N+4-LEN STR$ p (
N ,14) STR$ P (N,14) RND S=CODE "E

1320
1330
1340
1350

NEXT N
NEXT R

FOR 5=1 TO SP

LET E«Z,B)=P B .7) +K (B)

1350 FOR R=8 TO 14

1370 IF P @B .f) >1 THEN LET E«Z,B
)=E(Z ,B)+P E M)

1380 NEXT 1l

1390 PRINT fIT 17,11+B*4-LEN STR$
E@.B) E(Z.B)

1400 NEXT B

1401 PRINT fIT 21 ,0.; "DRUCKER-KOPI
E  tJN) ?

1402 LET O$=INKEY$

1403 IF 0%$0".J" AND O$O0O"™N"™ THEN
GOTO 1402
1404 PRINT AT 21,0.;"
1405 IF 0%$="J" THEN COPY
1406 IF Q$="u" THEN LET D$=0%
1410 PRINT AT 21,0; “"TASTE
DRUECKEN
1420 IF INKEY $<>"HI' THEN GOTO 14
20
1430 CLS
1440 NEXT Z
1450 GOSUB 2:0
1460 PRINT ,,TAB 9; "HglaMuMMaiiB" :
AT 4,7_;
1470 FOR B=1 TO SP
1480 PRINT " aal'; CHR$ (B+155);
1490 NEXT B
1500 FOR B=1 TO ANZ
1510 PRINT TAB O0.; "030081" ;CHR$ <
B+15S);
Weltraumduell
Beschreibung des Programmes (8470
Bytes)
Den KampTf zwelier Raumschiffe

simuliert dieses Programm.
Captain des einen ist der
das andere wird von Klingonen

Spieler,
mit
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1520 FOR N=1 TO SP
1530 PRINT =" RND E B,N) 10
00.;" AND E(B,N) <100; " AND E(
B ,N) <I10; E (B,N) ;
1540 NEXT N
1550 NEXT B
1552 PRINT TAB O; *"T
1553 FOR B=1 TO SP
1554 PRINT "H===="
1555 NEXT B
1555 PRINT TAB O;" ENDSUMME
1580 FOR B=1 TO SP
1590 LET ES=0
1600 FOR A=1 TO ANZ
1610 LET ES=ES+E tA ,B)
1620 NEXT A
1530 PRINT AND B>1.;" " AND E
S<1000;"™ "™ AND ES<100;" ' AND ES
<10;ES;
1635 NEXT B
1640 IF D$="U" AND FfINZ=1 THEN LP
RINT
1641 PRINT AT 14,0;
1642 FOR 6=1 TO SP
1643 PRINT "SPIELER ' ;B "iNS$C
B)
1644 1F D$="0" AND ANZ=1 THEN LP
RINT "SPIELER ":;B;": ";N$1B)
1645 NEXT B
1648 IF D%$= AND ANZ >1 THEN CO
PY
PRINT AT 20,0;"NEUES SPIEL?

1650
""uU"" DRUECKEN."
1660 IF INKEY $<>"U" THEN GOTO 16
60

1670
1680
1700
T. *“"uy=""
1710 1IF

10

1720
2000
2010

CLS

GOTO 15

PRINT AT 21,0;"NICHT ERLAUB
DRUECKEN.™

INKEY $<>"W" THEN GOTO 17

GOTO 600
SAUE "KNIFFES™
GOTO O

dem ZX81 gesteuert. Der Bordcompu-

ter des Spielers fragt regelmélig
nach Befehlen, wobei er funf
Steuerbefehle kennt:

-Antrieb

-Drehung
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einer Laserkanone

einem Laser
Selbstvernichtung

Falls kein Befehl gegeben wurde,
rechnet der ZX81 neue Flugdaten
aus. Nicht akzeptable oder gefahr-
liche Befehle werden nicht durchge-
fuhrt. Der Klingone hat starke
Waffen und feuert bei jeder Gele-
genheit. Es gewinnt derjeninge,
dessen Energievorrat nicht unter
die Mindestgrenze fTallt, da sonst
die Reaktoren nicht ausreichend
gekihlt werden und explodieren.

-Schuss aus
-Schuss aus
-Befehl zur

ENERGIE KOMANDOS
107300 1 100
TIBSTRND TREFFER
4900 0
PEILUNG 4
0

1 REH MINDESTENS 40 BELIEBIGE
ZEICHEN

2 LET fi=16514

3 LET M4="3E802A0C400E1623062
0772310FCOD20F6C9™

4 FOR 1=1 TO LENMS-1 STEP 2
5 POKEfl+INT((1-1) /2) CODE
MS (1) -28) **16+CODE MS (1+1) -28

5 NEXTI

7 POKE16515.128

10 REM
WELTRAUM-DUELL
UON I _MATUSIK
FUER CHIP-SPECIAL

20 PRINT

WELTRAUMDUEL

L., ,” DAS PROGRAMM SIMULIERT
DEN KAMPF UON ZWEl RAUMSCHI
FFEN."

Eine Publikation von CHIP

Mini-Action

PROGRAMMAUFBAU :

Zeile 0001 bis 0007: Maschinencode-
programm zum FUllen des Bildschirm-
speichers. Nach dem ersten Lauf
kann er geldscht werden (CODE
128 -" '"). 0010 bis 0930: Hauptpro-
gramm, 0940 bis 1050: Steuerung,
1060 bis 2460: Unterprogramme, 1060
bis 1320: Antriebsroutine, 1330 bis
1510: Drehungsroutine, 1520 bis
1620: Laserkanone, 1630 bis 1730:
Laser, 1740 bis 1970: Selbstver-
nichtungsroutine, 2180 bis 2460:
Hilfsroutinen. Ivan Matusik

30 PRINT AT 20..2; DRUEC

mBHStaBGEQi"

IF INKEYS=" THEN GOTO
40 LET M=0
45
50 PRINT ,
"JIA1" ,'N.1EIN™
60 IF INKEYS="" THEN GOTO 60
70 IF INKEYS="(U" THEN GOTO 105
80 IF INKEY$="N" THEN GOTO 140
90 PRINT "FALSCHE EINGABE."
100 GOTO 50
105 CLS
110 PRINT SIE SIND DER KOMAN
DANT EINES RAUMSCHIFFES. SIE WE
RDEN UON EI-NEM KLINGONENRAUMSCH
IFF ANGEGRI-FFEN. VERNICHTEN SIE
DEN FEIND
112 PRINT DER BORDCOMPUTER K
ENNT FUENF BEFEHLE :" _"BHHaBQQBB
11
5BBBB
ERUNG DER LASERKEMON — wi=T33ail
ERUNG SELBS
114 PRINT POSITIUE DISTANZ E
INGABE BE- WEGT DAS SCHIFF ZUM
FEIND."."™ FALLS DAS SCHIFF GEDR

EHT WUR-DE MUSS DIE ROTATION GES
TORT WERDEN SONST ROTIERT DAS
SCHIFF WEITER.™,.." DIE LASER K

ANONE IST WIRKSAM- [INNERHALB 10
GADE.",” DER LASER IST WIRKSAM
INNER- HALB 30 GRADE ABER NUR B
IS 4E4 KM.*™

120 PAUSE 2000

130 GOSUB 2420

140 CLS

145 LET U=0

150 LET T=0
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LET

160 S

LET A=
B
E

=165
170
180
190
200

LET
LET
LET
LET
205 LET
210 LET
0 »RND®
220 IF M=1 THEN GOTO 460

230 FAST

240 FOR X=0 TO 1

260 PRINT AT X,0:"HHHBBIBI

D=£E4+1E4*INT (10»RND)
DD=10

O=1INT 1iSGN (-1+2»RND)»9

280
290
300
3106
320

NEXT X
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

AT 6,0 ; TFIB 31;"
AT 11, m — 1
RT 0.12;" =

fIT 13,0;"

370 PRINT fIT 16,0;"ENERGIE";TfIB
21 ; "KOMANDOS™

380 PRINT fIT17 21; "1.";

390 PRINT fIT18 ,0; "ABSTAND T
REFFER 2."

400 PRINT AT 19,17;"iS 3."

410 PRINT AT 20,0;"PEILUNG";TAB
17; "Bi™; TAB 21 ;"4."
420 PRINT AT 21,21;
430 PRINT AT 19,11;T7T
440 PRINT AT 21,11; S

450 SLOW

460 REM

465 1F D>=1E5 THEN GOTO 560

470 IF A=0 THEN GOTO 544

475 LET L=-1+2*RND*D/7E4.

480 IF L>=0 THEN GOTO 560

4-90 LET S=S+1

500 LET E=E-25E2»(1+(INT 50»RND
}/10)
510
520
530
540
544
548
550
560

"5.

LET K=5
FAST
GOSUB 2380
SLOU
PRINT AT 21, 11; ™
PRINT AT 21,11;S
LET F-F-25E2
LET F=F-25E2
570 LET D=D-25E2
572 1F SGN D <>SGN
AND C<90) THEN LET
574 IF SGN DO SGN DD AND (C<O A
ND C>-90) THEN LET C=-C-180
580 IF E<=0 OR F<=0 THEN GOTO 1
980
585 PRINT AT 6,0;"m";TAB 31;"."

DD AND (0=0
C=180-C

5900 IF AES C>56 OR L >=1E5 THEN
GOTO 850
595 LET Co =c .-
600 IF D>SP4 OR D<--5E4 THEN G
0To 320
610 IF D>=35E3 OR D<=-35E4 THEN
GOT 3 780
620 IF D>_45ES OR D <=-15E3 THEN
GOT J 740
630 IF D>=9E3 OR D<=-9E3 THEN G
0TO 700
640 IF D>=£500 OR D <-.-2500 THEN
GOTO 650
645 GOTO 850
650 PRINT AT 5 ,INT  (C-B)/4+12)
660 PRINT AT e,int ((C-B)/4+12)
665 IF AB5 03>10 THEN GOTO 850
670 PRINT AT 5,INT (Qu+id);
680 PRINT AT 6 ,INT CC+1£);"0088
Uoou *
90 GOTO 350
710 PRINT AT 5,INT ((C-B) mmi+12)
715 PRINT AT 6 ,INT ((C-B) /74+12)
720 PRINT AT 5,INT (@*+14j:".
730 GOTO 350
750 PRINT AT 5 ,INT  (C-B)/4+12)
; "HSBSEH5E!"
760 PRINT AT 5,INT iCC+15):"
770 GOTO 350
790 PRINT AT 5,INT ((C-B)/4+12)
800 PRINT AT 5, INT (30+15) ;
810 GOTO 350
830 PRINT AT 5,INT ((C-B)/4+12)
840 PRINT AT 5,INT (CC+15) ;"P>"
850 IF AB5 0 >56 THEN PRINT fIT 5
amm ¥
651 IF AB3 C>56 THEN PRINT RT 5
0 3«
|
=GO PRINT AT 6 ,0; 2 jJtHB ol ; Har
wejer PRINT AT % =" -
860 PRINT AT 17,0:INT E
870 PRINT AT 19,0 :" -
880 PRINT AT 19,0 ;INT D
890 PRINT AT 21 ,0 ;" &
900 PRINT AT 21,0 ;C
910 GOTO 940
920 IF A<>2 THEN LET C=C+B
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930 GOTO 450
940 PRINT PT <13.,5;
3ENDOS
950 GOSUB 2200
960 FOR 1=1 TO 5
970 LET HS$=INKEY 4
930 IF RS="1" THEN GOTO 1055
990 IF Tfij="2" THEN GOTO 1330
1000 IF R$="3" THEN GOTO 1520
1010 IF R$="4" THEN GOTO 1630
1020 IF PS="5" THEN GOTO 1740
1030 NEXT 1
1040 GOSuUB 2200
m1050 GOTO 920
1055 LET K=2
1050 FOR J=1 TO 3
1070 PRINT PT 17,21;"IM"
1080 GOSUB 2380
1090 PRINT PT 17,21;"1."
1100 GOSUB 2380
1110 NEXT J
1120 INPUT L
1130 PRINT PT 17 ,25.;"
1140 PRINT PT 17,25;L
1150 IF L>=3E4 THEN GOTO 1210
1155 LET DD=D
1150 LET D=D-L
1170 IF RBS D<50 THEN GOTO 1250
1180 IF RBS D>15E4 THEN GOTO 129
0
1190 LET E=E-RBS i1
1200 GOTO 920
1210 PRINT PT 13

1215 GOSUB 2200
1220 GOSUB 2240
1230 GOSUB 2200
1240 GOTO 1055
1250 PRINT RT 13.,2;

1255 GOSIJB 2200

1260 GOSUB 2240

1270 GOSUB 2200

1280 GOTO 1055

1290 PRINT RT 13 8 ;aHDaBlS&aiB
reoGSBezEHaoE™aal™®"
1295 GOSUB 2200

1300 GOSUB 2240

1310 GOSUB 2200

1320 GOTO 920

1330 FOR J=1 TO 3

1335 LET K=2

1340 PRINT RT 18 ,2f :"UH
1350 GOSUB 2380

1350 PRINT RT 18 ,21;"2 ,,
1370 GOSUB 2380

1380 NEXT J

Eine Publikation von CHIP
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1390 INPUT B

1400 PRINT RT 18 .25; "

1410 PRINT RT 18 ,25; B

1420 IF RBS B>50 THEN GOTO 1430
1430 LET C=C+s

1440 LET E=E-(10*RBS (B )

«1450 PRINT RT 21 ,0 ;"

1450 PRINT RT 21 ,0;C

1470 GOTO 455

1480 PRINT PT 13 5:;*

1485 GOSUB 2200

1490 GOSUB 2240

1500 GOSUB 2200

1510 GOTO 1330

1520 LET E=E-5E3

1530 IF RBS C4{=5 THEN GOTO 1570
1540 GOSUB 2250

1550 GOSUB 2200

1560 GOTO 920

1570 LET F=F-5E3* C1+INT (RND*20)
Joi

1580 LET T=T+1
1585 LET 0=19

1590 GOSUB 2280
1600 PRINT RT 19 ,i
1610 PRINT RT 19 ,1
1620 GOTO 920

163© IF RBS C<=15 THEN GOTO 1680
1640 LET E=E-2500

1555 IF D>=4E4 THEN GOTO 1290
1660 GOSUB 226%0

1665 GOSUB 2200

1670 GOTO 920

1680 LET F=F-2500*(+INT (RND*20
)/20)

1590 LET U=U+1

1695 LET 0=20

1700 GOSUB 2200

1710 PRINT RT 20,11.;"

1720 PRINT PT 20,11;U

1730 GOTO 920

1740 PRINT RT 13,0.: EN DE
Ma:=yaai IIP SELBST-UERNICHTUNG
MaMa aiaw™

1750 GOSUB 2200

1760 PRINT RT 13,0; [INNERHRL
JBEEIESEC . KOENNEN SIE DIE ENTa

i;"
15t

<1770 GOSUB 2200
1780 PRINT PT i:

IBOBEBSiai™

1790 FOR J=1 TO 20

1800 PRINT RT 21,25.;"
1810 PR INT RT 21,25;20m
1815 LET K-=8
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1820
1830 1IF

GOSUB 2380
INKEY$="0" THEN GOTO 185

1840
1850
1850
1870

NEXT U

GOTO 1900
GOSUB 2200
PRINT PT 13,0

1880
1898
1988
1981
1982
1903
1904
1905
1906

GOSUB
GOTO
LET
LET
GOSUB
POKE
LET
LET K =4

GOsul 2320

1910 JF D<=5E3 THEN GOTO 1950
1920 PRINT , ."DAS OPFER WAR UMSO
NST .DER FEIND WHfR ZU UEIT.”

1930 GOSUB 2420

1940 GOTO 2130

1958 PRINT ,,"DAS OPFER WAR NICH
T UMSONST. SIE HABEN DEN FEIN
D UERNIOHTET."™

1960 GOSUB 2420

1970 GOTO 2130

1988 IF E<=8 AND F<=8 THEN GOTO
2100
1990
2800
2010

?80
928
W=USR
K=5

2388
16515
W=USR

16514

,136
16514

IF E<=0 THEN GOTO 2060
IF 056 THEN GOTO 2020
PRINT AT 5,0;

2815 PRINT AT 5,0;
2020 PRINT AT 13,0;

WONNEN m DAS FE INOLI -CHE SCHIFF 1
UA5 AMPFUNFAEHIG.
2030 GOSUB 2200
2048 LET M=1

2050 GOTO 2130
2860 GOSUB 2'328
2878 PRINT ,"SIE
CHTER KAEMPFER™

>IND EIN SOHLE

2088 GOSUB 2420

2090 GOTO 2130

2100 CLS

2110 PRINT ,,"BEIDE WAREN ZU sCH
WACH UM ZU UE-BERLEBEN."

2120 GOSUB 2420

2138 PRINT #IT 13,8;"FALLS SIE WI
EDER WELTRAUMDUELL SPIELEN WOLL
EN GEBEN SIE J)A EIN,~

2148 IF INKEY $="" THEN GOTO 2140
2150 "IF INKEY $<>"U" THEN GOTO 21
81

>(.

Rt bk

LR

2160 IF E< >0 RND fl<>5 THEN GOoOSsSuUB
2170 IF E=x>0 THEN GOTO 145
2181 PRINT ,,"FfIUF WIEDERSEHN
ZUM NFTIECHSTENK FfIMPF.™

2198 STOP
2280 LET
2218 GOSUB

2220 PRINT FIT

BIS

K =38
23S0
13,0; S

2238
2248

RETURN

PRINT AT 14 ,8 ;"]
i

RETURN

PRINT AT 13 ,0 ;"

1 ggfgiwgHTy!

RETURN

FOR J=1 TO 3

PRINT AT 0,16;

LET k=2

GOSUB 23S0

PRINT AT 0,16;

GOSUB 2380

NEXT J

RETURN

FAST

2258
2268

2270
2288
2285
2298
2295
2300
2305
2307
2318
2328

2340
2350
2360
2378
2380
2390
2408
24 10
2420
2425
2430
2440
2450
2460
2588
3888
3881

LET K=60
GOSUB 2388
SLOW

RETURN

FOR 1=1 TO «
LET Z-=x
NEXT 1
RETURN

LET « =50
60SUB 2380
CLS

RETURN
PRINT "AUF
GOTO 2190
STOP
STIUE
RUN

WIEDERSEHEN. _ .

"WELTRAUMDUELL™

Wenn Sie dann so weit sind, daB Sie
ahnlich gute oder vielleicht noch
bessere Programme schreiben konnen,
dann hat sich lhr Computer bereits
amortisiert.

Denn; Die Redaktion CHIP-Special
kauft samtliche Programme auf, die
unseren Kriterien standhalten.

Wir halten Ihnen die Daumen!
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Dschungelbuch

Beschreibung des Programmes Dinger sind steinhart und fallen ab
( 2000 Bytes) und zu alleine von den Baumen.
Die "Affen rasen durch den Wald und Werden Sie getroffen, ist das Spiel
werfen sich Kokusniusse zu.Gelingt fur Sie beendet. Fir jede am Boden
es lhnen, einem Affen vier Kokus- liegende Nul3, Uber die Sie hinweg-
niisse zuzuwerfen, dann haben Sie steigen, gibt es einen Punkt.
gewonnen. Jeder gelungene Wurf gibt Helmut Feldmeier
zwel Punkte. Doch Vorsicht, die
1 GOSUB 1100 NEXT A
2 LET E=19
3 LET 5=0 290 GOTO 2
4 LET SO0"=0 500 LET X=F
5 LET 0=0 502 LET D=1
6 LET 0=0 505 FOR A=E TO 8 STEP -1
7 LET D=0 511 LET X=X+1
9 LET F=5 PRINT AT fl,X;
20 FOR H=0 TO 19 IF PEEK (PEEK 16398+PEEK 16
30 PRINT RT f,0;" TFIB 30; 'S 3yau256) =CODE “SS' THEN GOSUB 300
0
40 NEXT fi % B PRINT RT f,X|"."
50 FOR fl=0 TO 7 530 PRINT AT A X;" ™
60 PRINT fIT f1,2.;” 540 IF X=29 THEN RETURN
= s 1B v a W NEXT 1
70 NEXT M1 570 pRINT AT 21, 3; m =:;SscC
80 PRINT FIT 21,0; 580 IF 5=4 THEN GOTO 200
590 RETURN
90 PRINT HfIT 20 600
602
100 FOR H=2 TO 29 STEP 805 FOR fl=E-1 TO 8 STEP -1
110 cosUs 2000 606
120 1F RND*1<.6s RND 0=0 THEN 837 PRINT RT f1,X;
0O5UB 700 IF PEEK (PEEK 183984PEER 16
125 1F s=4 THEN GOTO 200 - ™>56) --CODE "“fi* TH N GOSUB
130 PRINT RT 8 ,h 0
135 LET D=0 610 PRINT FIT fI,X ;"
140 NEXT H 820 PRINT HT R ,X ;"
150 PRINT RT B,C 630 1F Xx=2 THEN RETURN
155 LET 0=0 650 NEXT
157 LET D=0 665 print at 2i,3; a a g a i
160 GOTO 100 870 1F S=4 THEN GOTO 200
200 CLS 680 RETURN
210 PRINT RT 6,2 "GRATULIERE. S 700 LET z=INT (RND*23 -1
IE HABEN ES" 710 LeET o0=H
220 PRINT RT 8 £ -GESCHAFFT." 7D For B=9 To 18
230 PRINT RT 12. “SCORE " isc 730 PRINT fIT E,0 ;"0 ™
235 PRINT RT 14. “LEIDER TELEP PRINT RT E ,o ;"S"
URTIERT SIE DER - 740 PRINT RT E,o; "™
237 PRINT RT 16. "ZAUBERER UIE 750 IF 0=2 OR 0=29 THEN RETURN
DER IN DEN WALD * 760 LET 0=0-2
240 PRINT AT 13 “FERTIGMACHEN 765 GOSUB 2000
FUER DIE NFIECHSI 770 NEXT B
250 PRINT RT 20 "RUNDE ." 780 IF n=F THEN GOTO 1000
tO I'UH H=0 TU ~00 790 PRINT €IT B,0;"Q"
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795 LET C=1

800 RETURN

1000 CLS

1010 PRINT AT 0;" LEIDER HAT
SIE EINE KDH.USNUwos 1

1020 PRINT AT 7 0;" ERSCHLAGEN.
1030 FuR w=0 TO 200

1040 NEXT A

1050 GOTO 10

1100 PRINT AT o ,11;

1110 PRINT AT 1,11 ;"+ +'
1120 PRINT AT 2 14; "IM"

1130 PRINT AT O .9; "MDSCHUNGELKS
1140 PRINT AT 4,9; "—-—————- H
1150 PRINT AT 21 ,20; " ((c) BY HEL1

1150 PRINT AT
HRT SIE IN

Sim; "EIN ZAUBERER
DEN*

1170 PRINT RT 8 ,1;"DSCHUNGEL TEL
EPORTIERT .SIE

1180 PRINT RT 10,1;"DUERFEN SICH
NICHT VON DEN™

1190 PRINT RT 12,1;"FALLENDEN KO

KUSNUES5SEN ERSCHLR-"

Ic!0O0 PRINT HT 14, 1; "—GEN LASSEN .
DEN AFFEN MUESSEN"

1210 PRINT AT 16,1;"SIE
EN UM AUS DEM ™

4* TREFF

Hungry Dog

Beschreibung
Bytes)

Versetzen Sie sich in die Lage
eines kleinen struppigen Strallen-
hundes. Sie sind hungrig und missen

des Programmes (4000

1 REM MINDESTENS 1174 BELIEBI
GE ZEICHEN

2 REM HUNGRY -DOG
UON A_HENKEL
FUER CHIP-SPECIRL
100 PRINT "LENKEN SIE DEN HUND
DURCH DFiSLRBYRINTH UND FRESSE
N SIE ALLEPUNKTE."™

80

1220 PRINT AT 18 ,1;"DSCHUNGEL HE
RAUSZ IKOMMEN .7

1230 PRINT AT 20,4;"UIEL GLUEuK

+ SPASS ."

1240 FOR A=0 TO 200

1250 NEXT A

1255
1260 RETURN
2000 PRINT AT E,F;™ "

2005 LET F=F+ (INKEY $="8 "3 - (INKEY
$="5"]j

2005 PRINT AT E,F:

2007 IF PEEK (PEEK 16398 +PEEK 15
399*256 )~roDE 0" THEN GOSUB 303
0

2010 PRINT AT E ,F;"T"™

2020 PRINT AT 8 ,H;"U"

2030 [IF INKEY $="0" RND D=0 THEN
GOSUB 500

2040 IF INKEYs$="1" RND D=0 THEN
GOSUB 600

2050 RETURN

3000 LET S=S+1

3010 LET SC=SC +2

3015 PRINT AT 21 ,3;HScore :1";sc
3020 RETURN

3022 LET S=S+1

3025 PRINT RT 21 ,3;mSCORE 1" sc
3030 LET SC=SC +1

3035 PRINT RT 21 ,3;«SCORE 1": sc
3040 RETURN

stets auf der Hut vor Hundefdngern
sein. Das teilweise in Maschinen-
sprache geschriebene Programm er-

klart sich selbst.
Alexander Henkel

110 PRINT "STEUERN SIE DEN HUND
MIT DEN TASTEN E!,S ,B.,® IN DIE G
EUUENSCHTE RICHTUNG."

120 PRINT "™ACHTEN SIE ABER AUF
DEN HUNDE- FRENGER ,DER SIE NICH
T ERUISCHEN DARF. *;

130 PRINT "ER LAEUFT IMMER NACH

LINKS™

140 PRINT "UERSTECKEN SIE SICH
ALSO IN EI- NEM RECHTEN GANG."

Iso print rsila druecken =

150 IF CODE INKEY $<>118 THEN GO
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Mini-Action

TO 160 9926 OLERR
170 LET H=0 9927 SAUE
180 POKE 1641S,0 9928 IF INKEY*="" THEN GOTO 9928
£00 CLS 9929 CLS
210 PRINT RT 23,10;"HI: ™";H 9930 RUN
220 RAND USR 16514 9940 REH " ®m ®m ®E ®E ®E ®E =®E =
230 PRINT AT 0,0; "fglBV DRUECKEN" MC-EINLESE-ROUTINE

250 LET R=PEEK 16396+256*PEEK 1
6397+23 *33+2

260 LET 5=0 9941 SCROLL
270 FOR 1=0 TO 5 9942 PRINT "ADRESS5E : BYTES; "
280 LET S=10*5+ (PEEK (P+D-156)
285 NEXT 1 9944 PRINT " ————————- "
290 IF S>H THEN LET H=S 9945 SCROLL
300 IF CODE INKEY$<>118 THEN GO 9946 PRINT
TO 300 yy47 SLRULS
310 GOTO 200 9948 FOR Z=16514 TO 17287
9900 PRINT TAB 15; * 9949 PRINT Z;
9901 PRINT TAB 15; = 9950 INPUT BYTE
yyod@ PRINT TAB 15; * 9951 POKE Z ,BYTE
9903 PRINT TAB m5; " 9952 PRINT TAB 13 ;PEEK Z
y904 PRINT TAB 9;"J 9953 SCROLL
9905 PRINT TAB R ;"J 9954 NEXT Z

9955 SCROLL
9956 SCROLL

n > 9957 PRINT "DIE MC-EINLESE-ROUTI
NE KANN NUN"
a’ 9958 SCROLL

9908 print tab 5; LJEEaBHMBMBM ¥ 9959 PRINT "GELOESCHT UERDEN.™

s x 9960 SCROLL
996 1 SCROLL

9962 PRINT "UOR DEM ERSTEN START
SOLLTE DAS"

ax 9963 SCROLL

9964 PRINT "PROGRAMM JEDOCH ABGE
o - SPEICHERT"

9965 SCROLL
e 9966 PRINT =UERDEN."

ADRESSE BYTES

16514 62 136 205 101 66

9915 PRINTAT 0,0; " 16519 205 130 66 42 12
16524 64 17 35 0 25
9916 PRINT ™ ISINCLAIR ZXSIHi " 16529 54 0 34 136 67
9917 PRINT"™ _.. .... - 16534 33 136 67 34 82
9918 PRINTAT 12,17;"A. HENKEL" 16539 67 34 84 67 62
9920 PRINTAT 14,17;"PRAESENTIER 16544 16 50 88 67 42
T:" 16549 82 67 94 35 86
9921 FOR 1=16 TO 20 16554 237 83 86 67 62
9922 PRINT AT 1,0.; BMBBWBMIHM W M 16559 4 50 78 67 205
16564 150 66 42 80 67
9923 NEXT 1 16569 41 17 92 67 25
9924 PRINT AT 18, 10; ”SDQSMaSBi~E" 16574 o4 35 86 237 83
siT 19 ,10; " « B O B mmmm" 16579 90 67 6 0 197

9925 PRINT AT 21,0; "mmBITTE EIN 16584 42 86 67 287 91
16589 90 67 a 99Q g2
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16594 128 190 194 a1 65 16879 2 2a 220 62 23

16599 25 175 190 202 a1 16884 190 202 o6 66 62
16604 65 14 "~ az 80 16889 27 190 a0 1 175
16609 67 a1 17 o2 67 16894 50 118 67 34 134
16614 25 a3 a3 6 9 16899 67 54 176 205 aa
16619 o4 35 86 707 25 16904 67 o6 105 62 255
16624 190 202 a1 65 167 16909 189 202 168 65 35

16629 237 82 35 35 16914 a1 17 o2 67 25
16634 Te 16 238 237 16919 o4 35 86 az 86

16639 o1 20 67 25 227 16924 67 25 62 128 190
16644 13 -m 216 225 az 16929 202 168 65 62 176
16649 86 67 25 54 0 16934 190 202 o6 66 62
16654 34 86 67 62 16 16939 27 190 o9%cp 5.3 32

16659 50 88 67 193 16 16944 17 az 108 67 17

16664 174 229 az 84 67 16949 10 0 25 34 108
16669 35 35 34 84 67 16954 67 az 116 67 35
16674 209 115 % 114 195 16959 34 116 67 2009 225
16679 174 64 225 193 58 16964 34 86 67 54 23
16684 88 67 61 50 88 16969 175 237 82 54 0

16689 67 194 174 64 a2 16974 az 116 67 35 237
16694 82 67 35 35 34 16979 o1 114 67 175 237
16699 82 67 237 o1 sa 16984 82 194 168 65 195
16704 67 167 237 82 194 16989 130 65 0 205 130
16709 159 64 62 128 205 16994 201 0 17 31

16714 101 66 az 12 64 16999 0 az 12 6a 6

16719 83 0 0 34 108 17004 32 35 119 16 252
16724 67 2as ° 34 17009 6 22 35 35 119
16729 110 67 33 104 67 17014 25 119 16 249 6

16734 34 112 67 az 12 17019 30 a3 119 16 252
16739 64 17 35 0 456 17024 201 o az 12 64a
16744 34 86 67 az 12 17029 14 24 6 32 35

16749 64 17 3 nie 17034 126 198 128 119 16
16754 17 223 255 175 25 17039 249 35 13 32 243
16759 190 32 o1n9 34 134 17044 201 0 237 75 52
16764 67 62 8 50 130 17049 6a 237 o1 78 67
16769 67 17 0 0 237 17054 62 16 33 0 0

16774 83 116 67 62 %8 17059 203 17 203 16 237
16779 a2z 12 64 14 r 17064 106 237 82 as 1

16784 6 32 35 190 a0 17069 25 63 61 32 241
16789 3 54 27 19 16 17074 203 17 203 16 35
16794 247 35 13 32 241 17079 34 80 67 a2 52

16799 237 83 114 67 TT 17084 64 a1 237 66 203
16804 118 67 54 27 05 17089 252 34 52 64 201
168009 199 66 az 86 67 17094 0 az 108 67 34
16814 54 23 42 134 67 17099 132 67 33 107 67
16819 54 176 33 0 s2as 17104 6 3 14 2 197
16824 17 1 0 25 as 17109 229 237 75 132 67
16829 253 az 134 67 58 17114 17 10 0 205 18
16834 118 67 119 58 130 17119 67 237 67 132 67
16839 67 61 61 32 17124 235 225 123 237 103
16844 62 8 50 130 67 17129 193 13 32 231 a3
16849 33 0 0 111 17 17134 16 226 az 12 64
16854 o2 67 o5 oa 35 17139 237 o1 110 67 25

16859 86 a2 134 67 25 17144 235 az 112 67 70
16864 62 128 190 32 13 17149 175 35 14 2 19

16869 58 130 67 60 60 17154 237 111 198 28 18
16874 254 10 32 224 62 17159 214 28 13 32 245
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17164 237 111 16 238 201
17169 0 62 16 33 0
17174 0 203 17 203 16
17179 237 106 237 82 48
17184 1 25 63 61 32
17189 241 203 17 203 16
17194 201 O 62 255 237
17199 91 37 64 58 128
17204 67 71 14 0 33
17209 120 67 126 35 187
17214 32 4 126 186 40
17219 6 35 12 16 243
17224 14 255 6 0 201
17229 0 4 0 3 0
17234 208 68 208 68 238
17239 73 0 0 255 255
17244 223 255 1 0 33
17249 0 255 255 223 255
17254 1 0 3 0 8
17259 16 54 1 248

Mathematik

17264 104 67 84 1 31
17269 0 27 0 oz 253
17274 191 251 223 251 239
17279 253 4 0 6 0
17284 0 0 239 73 97

Multiplizieren und Dividieren

Beschreibung des Programmes

Bytes, DruckeranschlufR méglich)
Dieses Programm ermdéglicht es, Mul-
tiplikationen oder Divisionen nach
der primaren Loésungsmethode an-
schaulich auf dem Bildschirm darzu-
stellen. Der ZX81 1ist mit diesenm
Programm in der® Lage, gewinschte
Probleme selbststandig zu 10sen.
Die Rechengenauigkeit dieses gut
zur Hausaufgaben-udberpriufung er -
setzbaren Programmes ist aus-
reichend hoch. Mit "NEWLINE"™ star-
ten Sie das Programm. Mit Q" ko-
pieren Sie das Programm auf andere
Datentréger. Die Taste "M ermo6g-
licht die Erstellung eines Motives,

(8000

welches sich mit auf Band abspei-
chern lant. Der untere Teil im
Menue nennt sich: SERVICE BY RUN-

NING. Darunter sind in Klammern und
Anfihrungszeichen die Tasten ent-
halten, die man beim Arbeiten wah-
rend der Rechenarbeiten benutzen
kann. Sie kodnnen diese Tasten nur
dann benutzen, wenn die unterste
Zeile diese Buchstaben enthalt. Die
Buchstaben zum Ausldsen von be-
stimmten Sonderfunktionen stehen in
der untersten Zeile wahrend aller

Eine Publikation von CHIP

Lassen Sie sich
Zeile nicht

Rechnungsvorgange.
durch diese unterste
irritieren

Sie kdnnen nun entweder eine Multi-

plikation oder eine Divisionsauf-
gabe eingeben. Geben Sie zuerst ein
“F' o ein, so haben Sie eine Feed-

back-Funktion mit dem Computer ver-

einbart. Dies erleichtert dann
durch das Flimmern des Bildschirmes
wahrend der Eingabe - das eigent-
liche Eingeben.

Bevor Sie den Prozeld starten,
schauen Sie sich mal die unterste
Zeile an. Ganz 1links kdnnen Sie nmit

"C" oder "Z" eine Copy Uber den
Drucker erstellen.

Multiplikation: Im Normalmodus ent-
stehen ebenfalls invertierte Zahlen
auf dem Bildschirm. Dies sind die
Zahlenwerte, die sich Ihr Rechner
merkt, um diese Im nachsten Rechen-
schritt weiterzuverarbeiten. Im
(M)ore-Modus werden Sie den Rechner
noch genauer beobachten kdénnen. Der
Lehrermodus in "1" oder "2” zeigt
noch mehr die einzelnen Tfolgenden
Rechenschritte.

Division: Hier gilt etwa das glei-
che wie bei den Multiplikationen.
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nebenbei
Stellen
werden.

Die
auch

Aufgaben koénnen hier
auf unendlich viele
nach dem Komma errechnet
Wenn der Computer stoppt, fuhrt
“"NEWLINE™ zur Fortsetzung. Der Di-
vident darf mehrere Zeilen grofd
sein, der Divisor nur maximal
11111111. Fullen sich die Zahlen
nach dem Komma auf, wird der Bild-
schirm dabei voll, so hilft sich
der Computer auch dann weiter.
Achten Sie dann auf die Meldung
"NEW SCREEN".
VARIABLEN:
"R": Wenn Sie
ren Zeile ein "R™
kénnen Sie mit dem
Taste "R" eine Aufgabe von vorne
l16sen lassen, ohne die Aufgabe
nochmals eintippen zu missen.
P Fur Pausen. Der Computer halt
an einer geeigneten Stelle an. Hat
der Computer den Wunsch entgegenge-
nommen, so zeigt er dies mit einenm
invertierten "P" an.
P +SHIFT : Ilhr Rechner halt so-
fort und rechnet auch nicht weiter.
Wird eine der beiden Pausefunktio-
nen benutzt, so erscheint rechts
die Meldung CONT. Durch "C" kann
dann die Rechnung fortgesetzt wer-
den.
N
machen
mit N"

in der unte-
sehen, dann
Dricken der

irgendwo

Wenn
wollen,
tun,

Sie eine neue Eingabe
so kodnnen Sie dies
egal ob der Rechner

1 REM MULTIRLIZIEREN

UON R.SCHUFF

FUER CHIP-SPECIAL

3 GOTO 9675
5 CLS
10 SLOU
15 GOSUB 3155
20 PRINT CHRS$ 9;:;5S* (3 TO 3;CHR*
0.;CHR$ U+CHR$ 0O; "MULTIPLIKATION
EN-DIUISIONEN:";CHR* O0+CHR* U;CH
R$ J.;TAB 31; CHR* U+S*(l1 TO 3;AT
10,0;CHR* J+S*(3 TO 3+CHR* ; CHR
$ J;">INPUT THE COMPLET EXERCI
SE <";CHR* U+CHR* U;TAB 13;S*( TO
7); TAB 31; CHR* U;S*;AT 15,0; "NE
ULINE = MENUE";TAB 20; "-> (F3EEDB
ACK” AT 17 ,23; "BY SCREEN"™
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arbeitet oder bereits schon fertig
ist oder eine Eingabe erst kontrol-
liert.

B S Sie kdnnen mit "F" in den
Fast-Modus Ubergehen. 1In geeigneten
Situationen schaltet der Computer

selbst in den Slow-Modus zurilck.
ST Unterbricht den Fast-Modus.
Sollte aber irrtimlich die Taste
"D" fuUr diesen Zweck benutzt worden
sein, so wird der ZX dies ausfih-
ren.

M Sorgt fur eine anschaulichere

der Aufgabe. Durch
nochmaliges Driiucken bzw. durch

“"NEWLINE™ wird diese Funktion wie-
der abgeschaltet.

Abarbeitung

“T": Dricken Sie auf das "T" oder
die B meldet sich ein Lehrer,
(Teacher). Er wird seine dgenauen
Kommentare geben.

Sie haben nun die Wahl zwischen
Modus ™"1" und ™"2". Dricken Sie noch
auf "2, so wartet der Lehrer bis

die Taste "C" gedruckt wurde. Das
Abschalten geht hier wie mit "M"™.
HINWEIS FUR DIESE SONDERFUNKTIONEN:
Sie konnen diese nur ansprechen,
wenn die untere Reihe diese auch
enthalt. Die Funktionen werden
nicht sofort reagieren. Bitte drik-
ken Sie also diese Tasten, bis der
ZX81 auch reagiert. Dies dauert oft
etwa eine Sekunde lang.

Roland Schuff

30 POKE 164-18,2

35 INPUT A=

40 IF LEN A*=0 THEN GOTO 9670

50 IF AI* (13 ="F" THEN GOTO 3E3

55 SLOU

60 IF CODE fiI*(1) >25 AND CODE i
*(13 <28 OR (CODE f1* (1) >153 AND C
ODE FfI1*(13<1563 THEN LET FfI*=CHR*
28+F1*

65 PRINT AT 1,1;U*(3 TO 3;AT 1
,1-CLEN fI*>303;A*; fIT 11,1;U*(C TO
303;AT 12,1;U*( TO 3;AT 11,2;"
MOMENT I CONTROL YOUR INPUT";FIT
15 ,0; Ul*+U*+U*

70 GOSUB 8100

75 GOSUB 2E3

80 LET H*=""

85 FOR 0=1 TO LEN fI*

90 IF CODE FfI*(03 AND CODE TFfI*(Q
3020 THEN LET H*=H*+CHR* (CODE
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A$ (03 -(.J AND CODE A$ (03 >1413 3

95 FOR W=1 TO 21 STEP 3

100 IF CODE INKEY$ THEN GOSUB P

105 LET D=D+(CODE A$(03=UAL Z3$(
JT10 LI+23 3

110 LET H=H+ (CODE A$ (03 =UAL Z3$(
U+21 TO U+2333

115 NEXT U

120 NEXT O

125 LET A$=H$

130 IF D>1 OR M>1 OR NOT (D+M3
THEN GOTO 9770

135 FOR T=1 TO LEN A$

140 FOR 11=1 TO 42 STEP 3

145 IF CODE INKEY$ THEN GOSUB P

150 IF CODE A$ (T3=UAL Z$(U T0 U

+23 THEN GOTO 170

155 NEXT U

1SO NEXT T

170 LET N$=A$( TO T-13

175 LET A$ (T3=CHR$ (CODE A$(T3 -
(35 RND CODE R$ (T3=593-(16 RND C
ODE f1$ (T3 =39) - (27 RND AS$ (T) ="M")
-(17 AND A$(T)="D")-(39 AND AS$(T
)="2"))

180 LET T$=A$ (T+1 TO )

185 IFLEN T$ THEN IF CODE T$(I
)=25 OR  CODE T$ (1) =27 THEN LET
$=STR$ 0+T$

190 FOR 0=1 TO LEN fI$-1

195 IFCODE INKEYS THEN GOSUB P
2SO0 IFCODE #N$+T$3 (03<25 OR CO
DE (N$+T$3(0)>37 THEN GOTO 9750
220 NEXT O

230 IF NOT LEN T$ THEN LET T$=N
$

235 IF NOT LEN N$ THEN LET N$="
o

240 GOSUB 2600

250 GOSUB 9152

260 IF K OR G THEN GOSUB 9210
290 IF D AND NOT UAL N$(13 AND
LEN N$>1 THEN GOTO 9550

300 IF D AND NOT UAL T$(13 AND
LEN T$>1 THEN GOTO 9565

310 SLOU

320 LET U=LEN T$+LEN N$

330 PRINT AT 18-U/32 ,0 "EXERCIS
E:";AT 20-U/32 ,0;N$; A$(T3;T$ AT
11,2.; U$ @ TO 3;AT 21-U/32,(LEN N
$-1-1 AND LEN N$<333; (OHR$ 2 AND
M AND K AND LEN N$<333.;AT 21-U/
32., (U-N AND U<33); (CHR$ 2 AND Uc<
33 AND M AND 6)

340 IF # AND U>31 THEN GOTO 906
0

350 IF # AND LEN T$>19 THEN GOT

Eine Publikation von CHIP
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0 9730

360 IF D AND LEN T$+((LEN T$>«
+ (LEN T$=8 AND T$>STR$ (1E8/93:
>8 THEN GOTO 9745

365 IF D AND NOT UAL T$(13 THF
GOTO 9715

370 PRINT AT 11,6.; "READY FOR (
OCESSING™

375 GOSUB 9100

380 LET X2=0

385 LET R=1

390 LET X3=0

395 CLS

400 LET R=1

420 IF D THEN GOTO 4E3

430 GOSUB 2E3

450 PRINT AT 0 ,0;N$:A$ (T3:T $;|

1,0;S$( TO U+13 ;AT 1,LEN N$-1
;s (CHR$ 132 AND K3;AT 1,U-N; (CHI

132 AND G3

470 LET ZX=19- (7 AND LEN T$>1:
500 DIM D$(LEN T$,U3

550 FOR 0=1 TO LEN T$

555 POKE C+LEN N$+Q ,PEEK (C+LI

N$+03+ U AND 03

550 LET A=0

570 FOR U=LEN N$ TO 1 STEP -1
580 POKE C+U-1,PEEK (C+U-13 +(=
AND 03

600 LET R$=STR$ ((UAL T$(03*Ul
N$ U33+A3

620 IF Q>1 THEN GOSUB 3500
640 LET A= (AL R$il3 AND LEN I
>13

660 IF CODE INKEY$ THEN GOSUB
670 IF Y THEN GOSUB 8245

710 PRINT AT 1+0,U+6;R$(LEN R
;AT 1+Q,U+0-1; (CHR$ (CODE R$(I
W3 AND LEN R$=23

725 LET D$ (0.,U+0- (LEN R$=23 T
U+03=R$

740 POKE C+U-1,PEEK (C+U-13 -(
AND PEEK (C+W-13 >373

760 NEXT U

770 POKE C+LEN N$+0,PEEK (C+L
N$+03- (U fIND PEEK (C+LEN N$+0

780 PRINT AT 1+0..U+0-LEN R$+2
$

790 NEXT O

800 PRINT AT 0+1,0;5%$( TO 1+U
805 GOSUB 7E3

810 LET A=0

815 LET R$=STR$ O

900 FOR S=U TO 1 STEP -1

920 FOR U=(S-LEN N$ AND S>LEN

$3 + (S<=LEN N$3 TO LEN T$
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86

930 IF NOT CODE D$(U,S3 THEN GO
TO 1220
950 LET R$=STR$ (URL R$+URL D$(
U,S3)
955 IF 0>1 THEN GOSUB 3600
960 IF O THEN GOSUB 1480
980 IF CODE INKEY$ THEN GOSUB P
1200 NEXT U
1220 IF 0>1 THEN GOSuUB 3700
1240 LET R$=STR$ (URL R$+Fl)
1250 IF Y THEN GOSUB 8245
1255 PRINT RT 0+2, S.; (R*(LEN R$3
RND NOT (R$=CHR* 28 RND S<2)!;RT
0+2, S-1.; (CHR$ (CODE R$ (LEN R$-(
1 RND LEN R$>13 3403 RND LEN R$>1
3;RT 0+2,S-2; (CHR$ (CODE R$ (LEN
R$-(2 RND LEN R*=33 3+J3 RND LEN
R*=33
1265 LET fl=(URL R$( TO LEN R$-(L
EN R*>13 3 AND LEN R$>13
1270 LET R$=STR$ O
1300 NEXT S
1330 PRINT RT O0+3 RND LEN T$<19,
0; (S$(TO 1+4U) RND LEN T*<193.;RT
Q+3,U-(1+N3; ((CHR* 132 RND (K O
R G33 AND LEN T$<193;fIT 0+4 RND
LEN T$<13,0; (S$ ( TO 1+U) AND LEN
T $<18)
1345 GOSUB 7E3
1360 LET F=1
1370 GOSUB 9100
1380 GOTO 5
1400 LET SR=SR+1
1405 LET M$=0HR$ 3+"NR."+CHR$ O+
STR$ SR
1415 FOR 0=1 TO LEN AS$
1420 PRINT fIT 0+13,0.; CHR$ (CODE
(A$ (0 )3+U3
1425 NEXT O
1430 PRINT CHR$ 3
1445 RETURN
1450 IF INT (UAL Z$/UAL T$3=UAL
Z$/UFIL T$ THEN GOTO 5310
1475 RETURN
1480 LET X®"=C+33+S+ 133*U)
1485 FOR B=0 TO PEEK X-(28 RND P
EEK X3- (PEEK X>283
1490 POKE X ,PEEK X+J
1495 POKE X ,PEEK X-U
1500 NEXT B
1505 RETURN
1510 LET X*=INKEY™*
1515 IF X$="T" THEN LET 0=2 RND
0<2
1520 IF X$="N" THEN GOTO 5
1525 IF X$="R"™ RND RTHEN GOTO 3
80

1530 IF X$="I1" THEN LET 0=2 RND

0 «>2

1535 IF X$="2" THEN LET 0=3

1540 IF CODE X$=11 THEN GOTO 825

0

1545 IF X$="P"™ THEN LET Y=1 RND
NOT Y

1550 IF X$="M" THEN LET 0=1 fIND

0<>1

1560 LET 0=0 fIND X$<>CHR$ 118
1570 IF X$="S"™ OR X$="D'" OR CODE
X$=228 THEN SLOU

1575 IF X$="F"™ OR CODE X$=229 TH

EN FAST

2000 PRINT AT 23,0;U$;AT 23,9- &
AND 0>13 ; ("R-"3 FIND R;TFIB 11- (&
RND 0>13;"S-N-F-M-T"; (CHR* 0+"(
1-23" FIND 0>13;TFIB 24; " (P3RUSE"

2005 IF D fIND R RND 0<2 AND PC=2
THEN GOSUB 2500

2010 IF # RND R RND 0<2 AND PC=2
THEN GOSUB 7E3

2015 IF 0>1 THEN LET PC=2

2020 IF 0O<1 THEN LET PC=0

2030 POKE C+784,53+(J fIND Y3

2050 POKE C+776- (5 RND 0>13,50+(

J RND 0=13

2055 POKE C+77S-(5"FIND 0>13,57+(

J AND 0 >13

2060 IF 0>1 THEN POKE C+776+(2 A

ND 0=33, (155+0 AND 0>13

2080 RETURN

2120 IF NOT 1 THEN GOTO 2200

2130 LET M$=""

2140 FOR 0=1 TO LEN N$

2145 1F CODE INKEY* THEN GOSUB

2150 IF CODE N$ (03 >27 THEN LET M
$=F1$+N $ (03

2170 NEXT O

2180 LET N$=F-1%$

2200 IF NOT N THEN RETURN

2210 LET H$=""

2220 FOR 0=1 TO LEN T$%

2225 |IF CODE INKEY$ THEN GOSUB

2230 |IF CODE T$(G3>27 THEN LET H
$=H$+T$ (03

2240 NEXT O

2250 LET T$=H$

2255 RETURN

2300 IF I=N THEN RETURN

2320 IF I1;N THEN GOTO 2400

2339 FOR 0=1 TO (I-N3

2340 LET T$=T$+STR$ O

2350 IF CODE INKEY$ THEN GOSUB P

2360 NEXT O

2370 RETURN

)

e
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2400 FOR 0=1 TO (N-li

2410 IF CODE INKEY$ THEN GOSUB P
2420 LET N$=N$+STRS$ O

2430 NEXT O

2450 RETURN

2500 FOR U=17 TO 22

2525 PRINT RT U,0,U$

2530 NEXT U

2540 RETURN

HUAO LET H$=CHRS$ 26+CHRS$ Ak

2630 IF NOT LEN T$ THEN LET Ti=S
TR$ O

2640 FOR U=1 TO 2

2645 IF LEN T$=1 RND Tt=H$iu) TH

EN LET T$=STR$ O

2650 IF N$ (LEN N$)=H$ U)D THEN LE
T N$=N$( TO LEN N$-1)

2655 |IF CODE INKEY$ THEN GOSUB P
2660 IF T$ (LEN T$) =H$ (U) THEN LE
T T$=T$( TO LEN T$-1)

ceTae MERT

2675 FOR U=1 TO 2

2630 IF N$ (LEN N$)=H$(U) OR T$(L
EN T$) =H$ (U) THEN GOTO 2640

2690 NEXT W

2695 RETURN

3000 FRST

3005 PRINT RT 15,23.; CHR$ 171.; RT

16,23; S$ ( TO 9) zTRB 23; U$ ( TO 9)
3010 GOTO 30

3050 GOSUB 2E3

3055 LET X3=1 RND X2

3060 IF X2 THEN GOTO 3210
3065 DIMES$ (25, 1+U>
3075 FORM=1 TO LENT$+6-(RBS (1

7-LEN T$:> RND LEN T$>16)

3080 FORF=1 TO LEN E*(l)

3085 IF CODE INKEY$THEN GOSUB P
3000 LET E$ M ,F)=CHRS$ PEEK (C+F+
33* (M-13 -1)

3100 NEXT F

3110 PRINT RT M-1,0;W$

3120 LRRINT E$(MJ

3140 NEXT M

3160 SLOU

3170 LET Xx2=1

3210 FOR 0=1 TO LEN T$+6+((17-LE

N T$j RND LEN T$ >16)

3215 PRINT RT 0-1,0; U$:RT 0-1,0;
E$ Qi

3220 IF X3 THEN LPRINT E$(Q)
3225 IF CODE INKEY$ THEN GOSUB P

3230 NEXT O
3250 GOTO 9100
3255 STOP

3260 GOSUB 1400
3270 GOSUB 9100
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3280 PRINT RT 0,0; L®

3285 LET E=0

3300 RETURN

3350 IF INKEY $=,Q" THEN GOTO 870
0

3380 IF INKEY $="M" THEN GOSUB 85
00

3390 IF CODE |INKEY $=118 THEN GOT
0 5

3395 LET D=1+ (D RND D<ii

3400 PRINT RT 23,0; U$+"* COPYRI
GHT 1984 * SCHUFF * IM BRUCH 2 *
D - 6755 HOCHSPEYER * TEL. 0630
5.-m"8633 *“+U$+Ul$) (D TO D+31)
3420 GOTO 3350

DIM Q$ (11j

LET 0% (D) =N$ i

LET 0$(2)=CHR$ 23

LET Q$(3)=T$(Q)

LET 0$(4)=CHR$ 20

LET 0$ (7-LEN STR$ (URL T$(O
YTURL N$ Uij TO )=STR$ (URL N$(U

1+UHL T$(0))

3535 LET Q$(7)=CHR$ 21

3540 LET 0$(3)=STRJ 1l

3545 LET Q*(9J=CHR$ 20

3550 LET 0$(10 TO )=R$

3570 PRINT RT ZX,1; "MULT IPLY "1:;RT
ZX+2 ,0;0%

3575 IF 0=3 THEN GOSUB 8245

3580 RETURN

3610 DIM 0$(6)

3615 LET 0$ (1) =CHR$ CODE D$ (U ,S)
3620 LET 0$ (2 TO 3) =+=>%
3625 LET Q$(7-LEN R$ TO )=R$

.3540 PRINT RT ZX .0.”""RDD UP™ ;RT Z
X+2 ,0; 0%; U$ ( TO 4

3645 IF 0=3 THEN GOSUB 8245

3650 RETURN

3705 GOSUB 7E3

3720 PRINT RT ZX+2,0;R$; "+";f1;"=
“";URL R$+R

3750 IF 0=3 THEN GOSUB 8245

3760 RETURN

4000 LET SR=0

4005 GOSUB 2E3

4010 LET PL=1

4020 LET E=U+5

4065 LET X=0

4100 PRINT RT O ,1; N$;fI$ () ;T$; CH
R$ 0;;CHRS$ 20

4125 LET Z=INT (U/32) +3

4130 LET ZzZ*~*""™

4160 LET X=X+1

4170 IF CODE INKEY$ THEN GOSUB P
4180 IF X>LEN N$ THEN GOTO 4500
4200 LET Z$=Z$+N$ (X)
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4310 IF O THEN GOSUB 5700
4220 IF URL Z$>=URL T$ THEN GOTO
4250

4230 GOTO 4150

4250 LET L=X+1

4255 POKE 16507,0

4460 GOSUB 5350

4465 LET X=X+1

4470 IF X>LEN Nt THEN GOTO 5E3

4475 LET Z$=Zt+N$(X)

44S0 IF O THEN GOSUB 5700

4485 LET L=L+1

4490 GOSUB 5490

4500 IF PEEK 16507 THEN LET L=X

4590 GOTO 4460

5010 GOSUB 1450

5025 LET PL=0

5030 PRINT RT INT (E/32) ,E-(INT
(E/32)*32) ;CHR$2 6 RT 01 N$
5035 LET E=E+1

5040 GOTO 5055

5045 GOSUB 5350

5050 GOSUB 1450

5055 LET Z$=2Z$+STR$ O

5060 LET L=L+1

5065 IF 0>1 THEN GOSUB 5710

5070 GOSUB 5490

5300 GOTO 5045

5310 IF Di2 THEN GOTO 5330

5320 GOSUB 2500

5325 PRINT RT 20.,0; C'** END OF E

XERCISE **" RND 0)

5330 GOSUB 9100

5340 GOTO 5

5350 LET K$=STR$ INT (URL Zt/URL
T$)

5360 IF CODE INKEY$ THEN GOSUB P
5370 PRINT RT INT (E/32) ,E- (INT
(E/32) *32) ;K$; RT 0,1; (N$ RND PL

RND 0)

5380 LET E=E+1

5390 IF URL Zt<URL T$ THEN GOTO
5490

5400 LET Zz=z+1

5410 PRINT RT Z.L-LEN STR$ (URL
K$*URL T$) ;URL KS$SwUFIL T$

5420 IF CODE INKEY$ THEN GOSUB P

5430 LET Zz=z+1

5450 PRINT AT Z_.L-LEN T$-1;S$(T

0 LEN Tt+1)

F4:0. IF CFIDE INKEY$ THEN RFiSI¥E p
5470 LET Zt=STRt CURL Z$-(URL K$
*URL T$))

5480 LET Zz=z+1

5490 PRINT RT Z,L-LEN Z$;Z$

5500 IF Z>18- (5 RND 0>1) THEN GO
SUB 8200
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5520 IF L>30 THEN GOTO 8225

5525 IF Y THEN GOSUB 8245

5530 IF CODE INKEY$ THEN GOSUB P

5555 RETURN

5700 PRINT RT INT (X/32) ,X- (INT
X/32)*32) ;CHR$ (CODE N$ X)+U)

5705 IF 0>=2 RND X<=LEN N$ THEN

PRINT fIT 17,0;"TFIKE NUMERS OUT O

F ™

5710 PRINT fIT 17,19; ("THE DIUIDE

ND."™ AND 0:>1)

5715 IF 0>1 THEN GOSUB 5750

5720 IF 0=3 THEN GOSUB 8245

5745 RETURN

5760 PRINT AT 17,0;(U$( TO 2)+"H

ANG ON ZEROS TO"™ AND X>LEN Nt); fl

T 19,0;W$( TO 8-LEN STR$ (UAL (Z
S) +1) j;STRS (UAL Z$));CHRt 0; ">
=";CHRt O.;Tt;CHRt O; "=>"; fIT 19,2

5; ("FRLSE™ AND UAL Z$<UAL T9) ;AT
19,25.; ('HafflIl" +CHR$ O AND UAL Z$
>=UAL T9%$) ;AT 21,0; "DIUIDEND"™;TAB
12;"DIUISOR™

5780 RETURN

7000 PRINT RT ZX,0;U$( TO 10);RT
ZX+2,0;Ut( TO 11

7040 RETURN

8000 LET N=O

8005 LET 1=0

8010 DIHA Ut (32)

8015 LET St=CHRt

8020 FOR 0=1 TO 5

8025 LET st=st+st

8030 NEXT o

8040 LET =128

8045 LET 0=0

8050 LET H=9E3

8070 LET Y=0

8080 LET P=1510

8100 LET D=0

8110 LET m=0

8115 POKE 16418 .0

8120 LET F=0
8125 LET R=0
8130 LET G=0
3135 LET PC=0
8140 LET K=0
8145 LET E=0

8155 POKE 153S5
8160 POKE 1S387 . i
8165 LET C=1+PEEK
16397
8170 POKE 16507,1
8175 LET Z$="0140590240410631421
52151039061023 050189118 =
8180 RETURN
8205 LET Z=INT (E/32) +3
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8220
8225

LET L=L+LEN T$+Z*.35
IF L>30 THEN GOSUB 8300
PRINT RT Z..L-LEN zZ$-3j"=
CHR$ 0 Z$%
8240 RETURN
8250 PRINT RT 23,0;U*(@© TO 3J
BHEU31";CHR $ O
8255 SLOU

IF INKEY $ THEN GOTO 82
60
8265 LET Y=0
8270 GOTO 2E3
8280 RETURN
8305 SLOU
8320 GOSUB 9100
8370 IF E>256 THEN GOSUB 3250
8375 GOSUB 2E3

8380 FOR O0=1+INT (-3 TO 22
8385 IF CODE INKEY* THEN GOSUB P
8390 PRINT RT O0,0;5*;RT O ,0;W$
8400 NEXT O

8430 LET Z=INT (E/323+3

8450 LET L=4+ (LEN T*- (LEN TJ-LEN
Z$33

8490 RETURN

8510 PRINT RT 22,8; >(CURSORKEYS

3<";TfIB 0; STOP=(S3 / PLOT=(13 /
UNPLOT = (03 "
8520 LET =0
8530 LET B=0
8540 LET z=1
8550 LET B=R+(INKEY*="8"fIND B<6

33- (INKEY*="5" FfIND B>03

8560 LET fi=fFt-(INKEY*="6" TIND fi>0

3+ (INKEY i="7" fIND fl«433

8565 UNPLOT B ,fl

8570 PLOT B .fl

8575 IF INKEY*="1" THEN LET Z=0
8580 IF INKEY*="0“ THEN LET Zz=1
8585 IF Zz THEN I1JNPLOT B, fl

8590 IF INKEY*="S" THEN GOTO 863
0

8600 GOTO 8550

8630 PRINT fIT £ o;u*

8660 RETURN

8700 PRINT fIT £ 0 u*

8705 OLEfIR

8710 SFIUE "M-H"

8730 RUN

8800 IF M RND F THEN GOTO 3050
8805 COPY

8810 GOTO 9105

9010 PRINT RT 11. 1;U*(3 TO 3;RT
11, io; "BeEe&BBH"

9035 GOSUB 9100

9040 GOTO 5

9065 PR INT RT 10,0; U$; EXERCISE
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IST TO GRERT FOR THIS  SCREEN,

PLEFISE INPUT IT S5ETTER I' U$

9070 GOSUB 9100

9090 GOTO 5

9100 SLOU

9105 PR INT RT 23 ,0;UWs$; fIT 23 ,0; ""C

OPY";TFIB 12;" NEUL INEJ';fIT 23

23 fIND E82563 "N"; ('-R" fIND R3 =
2 ; ("NEU SCREEN" TFIND E:>2563

9110 PRINT fIT 23, 11; CHR$ W;TFIB 1

9;CHRS$ J;fIT 23 ,11; CHR$ 146 ;TFIB 1

9;CHR* 147

9115 LET BS$=INKEY *

9120 IF LEN B$=0 THEN GOTO 9110

9125 PRINT fiT 23,0;U$

9130 IF B*=“N" THEN GOTO 5

9135 IF B$="C" OR B*="Z" THEN GO

TO 8800

9140 IF B$="R"

cr

9145 IF CODE B*=118 THEN RETURN

9150 GOTO 9105

9152 LET K=0

9155 FOR 0=1 TO LEN N*

9160 LET K=K+ (N*(03=CHR* 25 OR N

*(03=CHR* 273

9165 NEXT O

9170 IF K>1 THEN GOTO H

9175 LET G=0

9180 FOR 0=1 TO LEN T$

9185 LET G=G+(T*(03=CHR* 27 OR T

* (03 =CHR* 253

9190 NEXT O

9195 IF G>1 THEN GOTO H

9200 RETURN

9210 LET 1=0

RND R THEN GOTO 3

9220 LET N=0

9230 IF K<>1 THENGOTO 9300
9245 FOR O=LEN N*TO 1 STEP -1
9255 IF CODE N*(Q3 <28 THEN GOTO
9265

9260 NEXT O

9280 LET I=LEN N*-0

9300 IF Gm>1 THENGOTO 9350
9310 FOR O=LEN T*TO 1 STEP -1
9320 IF CODE T*(Q3<28 THEN GOTO
9340

9330 NEXT O

9340 LET N=LEN T*-0
9370 GOSUB 2100
9400 IF M THEN GOTO
9440 GOSUB 2280
9530 RETURN

9555 LET N*=N*(2 TO 3
9560 GOTO 290

9565 LET T*=T$(2 TO 3
9570 GOTO 300

9450
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9645 FOR T=1 TO LEN T$

9650 PRINT PT T+LEN T$+5 D$ IT)

9655 NEXT T

9668 RETURN

9670 CLS

955 GOSUB OE3

9680 PRINT RT 7,21 "WBES3B. = ""NEW

LINE :HT 9 2" SAUE TH

EN LDPD ""M-D TPB 19.:5$ (23 TO
Y:PT 11,2 :"MOTiu = ""M" :PT 13

,6 J"SERUICE BY RINNINGI;PT 15,2;
" (@E)H)LOU- FHPST / <N)H)EU INPUT™;PT
13,6;PT 17,2; " R)EPEPT";TPB 13;

"(M)ORE EXPLPINS";RT 19,2;"(T)E
PCHERS ™"7”P"™" OR "PUU+SHIFT™
9685 SLOW

Change

Beschreibung
Bytes)

Hexadezimal-Zahlen
len oder aus einem anderen
system vermag dieses Programm umzu-

des Programmes (1500

wandeln. Die Umwandlung beschrankt
1 REM CHRNGE
UON FI1.HENKEL
FUER CHIP-SPECIFII
90 CLS
100 LET L$="
110 PRINT iE-
WA
-IE
EIGEN SYSTEM®™;
130 PRINT "ZWISCHEN 2 UND 36
IN DIE ENT-SPRECHENDE ZAHL EIl
NES ANDERENSYSTEMS UM .
140 PRINT "BEI SYSTEMEN GP.oE >SE

R 10 STEHEND IE BUCHSTABEN H- - a
NSTELLE UONZIFFERN (ZAHL <=9 Hog
999)

200 PRINT AT 9,0.:"

sich auf
Basis zwischen 2 und 36. Bei
men gro6Rer als 10 stehen die Buch-
staben A -

in Dezimal-Zah-
Zahlen-

9690 GOTO 3350
9715 PRINT PT 12,4;"PRGUMENT ZER
O NOT ALLOWED™

9720 GOTO H

9730 PRINT PT 12,4;"2.

FPCTUR TO
GREPT FOR MY™";TPB 7;S$( TO 18)
9740 GOTO H

9745 PRINT RT 12,8;"DIUISOR TO G

REPT"

9750 GOTO H

9760 PRINT PT 12,10;"NON NUMERIC

9765 GOTO H

9770 PRINT RT 12,8; (OPERFINT NOT
FOUND"™ PND NOT (M+D))

9780 GOTO H

mit der
Syste-

Zahlensysteme

Z anstelle von Ziffern,
Alexander Henkel

220 INPUT ES$

222 PRINT ES$

Oo & PRINT AT
izl

226 INPUT AS$

o~ PRINT AS

230 PRINT Ls; Ls;Ls ;"BITTE GEDUL

14,0;

r "L LS
232 PAUSE 50

M POKE 16437 ,255

234 FAST

FOR 1=12 TO 21

236 PRINT AT 1,0:L$
237 NEXT 1
246 FOR 1
248 IF E$ (1)--"."
250 NEXT |
260 GOTO 1000
300 IF 1=1 OR
0 10 00

310 FOR J=1+1 TO LEN E$

320 IF E$CJ)=;"0" OR E$ (i) >"9” T
HEN GOTO 1000

340 NEXT J

350 LET EIN=UAL E$(1+1 TO LEN E

1 T 1EN ES
THEN GOTO 300

I=LEN E$ THEN GOT

ZX-81-Programme I



Mathematik

359 IF EIN<2 OR EIN>36 THEN GOT 9903 PRINT TAB 15

0O 100® 9904 PRINT TAB 9;

365 LET D$=ESi TO 1-1} 9905 PRINT TRB 8 ;

370 LET DEZ=0

380 FOR J=1 TO 1-1 9906 PRINT TAB 7

390 IF CODE E$EJ)-28<0 UR CODE » <

E$@)-28>=EIN THEN GOTO 1000 9907 PRINT TAB 6 ;

400 LET DEZ -INT (@OEz+tCODE E$C] nm

}-28)*EIN** il1~1-J)+0 .5i 9908 PRINT TRB 5;

410 NEXT J "k

420 IF DEZ>99999999 THEN GOTO 1 9909 PRINT TAB 4.;

000

480 FOR 1=1 TO LEN fI$ 9910 PRINT TAB 3.

490 IF A$ (1) <”0" OR FI$(1) >79" T U

HEN GOTO 1000 9911 PRINT TAB 2:

510 NEXT 1 K-

520 LET AUS=UFIL fI$ 09 1 PRINIi TAB 1

530 IF AUS<2 OR AUS>35 THEN GOT

0 1000 99 13 PRINT TAB O0; AINMIYEYSsasSF m

600 LET z$="" u-

510 LET T =DEZ/FIUS 9914 PRINT TAB O;

520 LET R=INT ( (T-INT T3*AUS+O0.

53 9915 PRINT AT 0.0; " nnnnn— - im

530 LET Z$=CHR$ (R+28)+Z$

640 LET DEZ=INT T 9916 PRINT " |SINCLA IR ZXSli

650 IF DEZ>0 THEN §0TO 610 9917 PRINT ‘= .

675 SLOW 991S PRINT AT 12,17; "fl. HENKEL*“

680 RRINTTFIT 17,0; D$;TAB LEN D$ 9920 PRINT AT 14,17 ;"PRAESENTIER
T

685 PR INTTFIB LEN DS$.;EIN 9921 FOR 1=16 TO 20

690 PRINT ,,Z$,,TRB LEN ZS.ifIUS 9922 PRINT AT 1,0;"

700 GOTO 210

1000 FOR 1=12 TO 21 9923 NEXT 1

1010 print RT 1 O Ls 9924 PRINT AT 18 ,10; "MSfsl N G E

1020 NEXT 1 “;AT 19,10;" L ........ "

103© SLOW 9925 PR INT RT 21,0; “BtuB ITTE EIN

1040 PRINT AT 20,0;"FEHLER_.NEUE

EINGABE." 9926 CLEAR

1050 GOTO 210. 9927 SAUE "@"

9900 PRINTTAB 9928 IF INKEY$=“*“ THEN GOTO 9928

9901 PRINTTAB 9929 RUN

9902 PRINTTAB

Plota

Beschreibung des Programmes (4000 vergroRert dargestellt werden. Das
Bytes, DruckeranschluR moéglich) Programm weist eine Besonderheit
Beliebige mathematische Funktionen auf: Auch die Zeilen 22 und 23, die
zeichnet dieses Programm auf den normalerweise vom Programm nicht

Bildschirm. Am [linken und am unte- zur Ausgabe benutzt werden konnen,
ren Rand wird eine Skala mit Jje- werden hier mit Informationen be-
weils drei Werten ausgegeben. An- schrieben. Das geschieht in den
schlieBRend koébnnen auf dem Bild- Programmzeilen 7000 bis 7120. Hier

schirm bestimmte Teile der Funktion wird der Inhalt der Speicherzellen
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16398 und 16399 so verandert, daf
die PRINT-Position im Display-File
auf die letzten beiden Zeilen ge-
schoben wird. Damit kdénnen nun

diese beiden Zeilen, die normaler-
weise nur Ffur Statusmeldungen oder

fur Eingaben zur Verfligung stehen,
zur Ausgabe im Programm genutzt
werden.

Bedienung des Programmes: 1. Star-
ten mit RUN, 2. Eingabe einer Funk-
tion als Funktion von X, 3. Eingabe

der linken und rechten Grenze, 4.
Nachdem die Funktion gezeichnet
wurde kann das Programm im weiteren
durch verschiedene Tasten gesteuert
werden.

Taste "N": Es kann eine neue Funk-
tion gezeichnet werden.

Taste "0": Es wird wieder die alte
Funktion in ihren alten Grenzen
0.99552693
m n m
1
il u *
i
n | | | |
R
M m m
m
0.339394-14 [ [
m
m
M * [ |
m
m ~EKL
m m V -
m .* u
,T‘I%/I m m m m
53 a = E nm
-0.21673865 [ Rl
mxxmmmfémxmsimmffsassmstmmtamxxmmmzmaif&mtmfstffsc&xiitixmi
-10 0 10
10 rem plot-programrn
20 let werte*1000
30 let koordinatensystem=2000
40 let graph-3000
50 let menue=4000
60 dim x (63)
70 dim vy (63)
BO let b$=""
90 cls
100 print '"geben sie f(x) ein"
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gezeichnet (zum Beispiel nach einer

oder mehreren AusschnittvergrolRe-
rungen) .
Taste "E": Beendet den Programm-
durchlauf
Taste AT Bereitet das Programm

zur Ausschnittvergré6llerung vor. Am
oberen Bildschirmrand erscheint ein
Stern, der nun mit den Cursortasten
(Zziffern 5 bis 8) frei bewegt wer-
den kann. Mit der Taste 'S" kdnnen
nun die Eckpunkte eines Rechtecks
markiert werden, das nach Eingabe
der vierten Ecke vergroBert wird.
Es ist darauf zu achten, dall beim
Setzen der Eckpunkte in der linken,
oberen Ecke begonnen wird und dann
im Uhrzeigersinn die anderen drei
Ecken gesetzt werden.

Taste 'S": Setzt die Eckpunkte des
Ausschnittes. Volker Debus

110 input f$

120 print "f (;;)--=";+%

130 print "geben sie die linke
grenze ein"

140 input i

150 let 1il=1i

160 print Ii

170 print 'geben sie die rechte
grenze ein"

180 input re

190 let rel=re

200 cls

210 gosub werte

220 gosub graph

230 gosub koordinatensystem

240 gosub 7000

250 goto menue?

1010 rem werte

1020 oast

1030 let max=-1e20

1040 let. min=1e20

1050 for k=2 to 63

§060 let (k)=1i+(k-2) *(re-1i)/6
1070 let (k)

1080 let y(k)=val ffc

1090 let max=(y (k) and vy (k) >=max

)+ (max and y(k)<max)

1100 let min=(y (k) and y (k)<min)
+(min and y (k) >-rnin)

1110 next k

1120 if bw—"a"™ then let niax-amax
1130 if b$="a" then let min-amin
1140 for k-2 to 63

1150 let y (k)=int ((y(k)—min)/(m
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ax-min)*39+.5)+4 5230 rem

1160 next K 5240 if z>=19 then goto 5090
1170 sl ow 5250 print at z ,s ;" "

1180 return 5260 let z=z + 1

2010 rem koordinatensystenm 5270 print at z,s;"*"

2020 for {i-0 to 31 5280 goto 5090

2030 print at 20,i;" " 5290 rem

2040 next i 5300 if z0-0 then goto 5090

2050 print at 20,1;" " 5310 print at z,s;" "

2060 print at 20,16;" * 5320 let z=z--:L

2070 print at 20,31;" " 5330 print at 2 ,s;"*"

2080 print at 21,0;1i 5340 goto 5090

2090 print at 21,113 (li+re)/2 5350 rem

2100 print at 21,21;;re 5360 if s>=31 then goto 5090
2110 w=mfor i=0 to 20 k t A 15370 print at z,s;" "

2120 print at i,o;" " 5380 let 5=5+1

2130 next i "5390 print at z,s;"*"

2140 print at 0,0;max 5400 goto 5090

2150 print at 9,0; (max+min)/2 5410 rem set

2160 print at 19,0;min 5420 print at z,s;k

2170 return 5430 1let z (k)=z

3010 rem graph - 5440 let s(k)-=s

3020 for k=2 to 63 5450 let k=k+1

3030 if y (k)>=0-and y (k><=43 +the 5460 1let s=s+1

n plot k,y (k) 5470 if k=3 or k~4 then let s=s-
3040 next k

3050 return 5480 if k<=4 then goto 5090

4010 rem menue 5490 sfast

4020 if inkey$="" then goto 4020 5500 1et ali=int ((s (1)+s(4))7/72+
4030 1let b$=inkey$ -5) *2

4040 if bg="e" then stop 5510 1et are=int ((s (2) +s (3) )/2+
4050 if Db$-~"a"™ then goto 5000 -5) *2+1

4060 if bi="0" then goto 6000 5520 1et amax =(21 -int ((z (1) +z (2
4070 if bi—"n" then got.o 80 d))/2+ .5))*2+1

4080 goto 4020 5530 1et amin= (21 int ((z (4) +z (3
5010 rem ausschnitt ))/2+ .5))*2

5020 let set=5410 5540 let ali =11+ (ali-2)*Cre-1i)/
5030 let 2=0 61

5040 let s=:1.0 5550 1l1let are-11i+ (are .2)* (re _1i)/
5050 print at z,s;"*" 61

5060 dim z (4) wjtjb6o let amax=mxn+ (amax -4) * (max -
5070 dim s (4) min)s39

5080 let k=1 ;_nrjir-}t\ let amin=min+ (amin-4)*(max -
5090 if inkey$="" then goto 5090 min)/ 39

5100 1et c$=inkeys$ 5580 let li=ali

5110 if_.c$="5" then goto set. 5590 let re=are

5120 if c$="5" then goto 5170 5600 goto 200

5130 if c:$=""6" then goto 5230 6010 rem ol1ld picture

5140 if c3="7" then goto 5290 6020 let l1i=1i1

5150 if cs$="8" then goto 5350 6030 let re=rel

5160 goto 5090 6040 goto 200

5170 rem 7000 rem schrift

5180 if s<=1 then goto 5090 7010 let a=peek 16400+256*peek 1
5190 print at. z ,s; " " 6401 -m66

5200 let s=s-1 7020 gosub 7100

5210 print at 2 ,s; "e*" 7030 print “"n=neue Ffkt.; o=alte
5220 goto 5090 fkt. ; e=ende™
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7040 let a-a+33

7050 gosub 7100

7060 print "a=ausschnitt;
d. ausschn.”

7070 let a=a~726

7080 gosub 7100

s=ecke

Renum

Beschreibung des Programmes (560
Bytes)

BASIC-Programme lassen sich mit
dieser kurzen Routine neu durchnu-

merieren. Das Programm erzeugt ab
Speicherzelle 30000 ein Maschinen-

1 REM RENUM
UON U .DEBUS
FUER CHIP-SPEC IRL.
10 REM RENUMBER IN 10ER-SCHRI
TTEN

20 POKE 163S8 ,48

30 POKE 16389,117

40 LET MS="3E75217D40010A00552
35E0000002B702371235E23561923E52
10R0009 444DE1BE20E5C O I"

50 FOR 1=1 TO LEW MS-1 STEP 2

60 POKE 30000 +1NT («1-13 /72) ,(C

Varlist

Beschreibung des Programmes (200
Bytes, Druckeranschluf3 méglich)
Alle in einem BASIC-Programm be-

nutzten Variablen, ~Variablenfelder
und FOR-NEXT-Schleifen, lassen sich
mit diesem nutzlichen Hilfsprogramm
auf listen. "Die Variablen werden 1in
chronologischer Reihenfolge ausge-
geben, d.h. die zuerst initiali-
sierten Variablen stehen am Anfang
der Variablen-Liste und auch am
Anfang des Variablenbereiches im
RAM. Da der ZX81 bei der Suche nach
einer Variablen immer vorne im

94

7090 return
7100 poke 16398, a-256*int <a/256
)
7110 poke 16399, int (a/256)
7120 return
4
programm, das aullerdem gegen

Léoschen und Uberschreiben geschutzt
wird. Das Programm erklart sich
wdhrend des Ablaufes selbst.

Volker Debus

ODE MS (13 -283*16+CODE M$ (1+13 -28
70 NEXT 1
80 PRINT

.2553"

90 INPUT P
100 POKE 30006 R

"SCHRITTWEITE~- 1 (MRX

110 POKE 30025,R

120 PRINT "STARTEN UON RENUMBER
MIT:Z ", .

130 PRINT "DAS BASIC-PROGRAMM K

ANN NUN GELOESCHT WERDEN"

140 PRINT "UERRENDERN DER SCHRI
TTWEITE -* ,"POKE 30006 .fI" ,"POKE
30026 A"

Variablen-Speicher beginnt und die-
sen dann bis zur gewlinschten Varia-
blen absucht, ist die Zugriffszeit
um so kirzer, je friuher sie in der
Variablen-Liste aufgefuhrt ist. Die
genaue Kodierung des ersten Zei-
chens des Variablen-Namens, die zur
Unterscheidung des Variablentyps
dient, 1ist im Handbuch des zZX81 auf
den Seiten 172 bis 174 aufgefihrt.
Anhand dieser Aufstellungen ist das
Programm leicht nachzuvollziehen,
wenn Kenntnisse der Maschinenspra-
che vorhanden sind.

ZX-81-Programme |



Das Programm ist fur die Eingabe im
RAMTOP-Bereich von 30000 bis 30160
vorgesehen, lakt sich jedoch ohne
Probleme in einen anderen Bereich
umpoken. Dazu mufR lediglich der
Befehl 1in den Speicherzellen 30084
Tf. abgeédndert werden. Vor dem
Eintippen muf3 der RAM-TOP-Bereich
durch die Systemvariablen 16384 und
16385 korrigiert werden; in meinem
Beispiel ware das durch die beiden
Befehle POKE 16384,48 und POKE

REM MINDEST
ZE 1CHEN

2 REM UARLI

UON 1
FUER i

S rem aa
10 SCROLL
11 PRINT
12 SCROLL
13 PRINT
14 SCROLL
15 PRINT
16 SCROLL
17 FOR Z=30000
18 PRINT Z;

19 INPUT BYTE
20 POKE Z ,BYTE
21 PRINT TAB 1:
22 SCROLL

23 NEXT Ml

24- SCROLL

25 SCROLL

30 REM

""ADRE: BYTES

31
32
33
34
35
50
51
52
53

LET HD =16514.

FOR R=3000S TO 30160
POKE fID,PEEK 1l

LET TFID=FID+1

NEXT 1l
SCROLL
PRINT
SCROLL
PRINT

"OK. DfiIs UfIR E

"DIE ROUTINE

54 SCROLL

55 PRINT
ERDEN ."

56 SCROLL

57 SCROLL

58 PRINT

“KANN NUN GELOESCHT U

"UOR DEM ERSTEN START

ine Publikation von CHIP

Tips + Tricks

16385,117 zu erreichen.Gestartet
wird das Programm mit RAND USR
30000. Wird mehr als eine Seite
ausgegeben, kénnen die folgenden
Seiten mit der Taste C=CONT aufge-
listet werden. Ein Abbruch lant
sich mit BREAK durchfihren. Dies
ist notig, um eine Seite mit dem
Befehl COPY auf dem Drucker auszu-
geben. Das Programm ist lauffahig
in der 16-K-Version.

Ingo Daniels

SOLLTE DAS"™

59 SCROLL

60 PRINT “PROGRAMM ABGESREICHE
RT WERDEN.™

61 SCROLL

fa2 SCROLL

53 PRINT "AUSSERDEM MUSS UOR D
EM LADEN~”

64 SCROLL

65 print 'faassgigg auf Adresse 3
00O00O0 7

65 SCROLL

67 PRINT "HERUNTERGESETZT UERD
EN "

68 SCROLL

70 STOP

95 rem I”HBiM&BBiaBaBg

100 PRINT "PROGRAMM UARIABL.EN-L
ISTE IN DIE ADRESSEN 30000 BIS 3
0160 GELADEN"

110 PRINT _..."AUFRUF MIT: RAND
USR 30000*

120 PRINT "™ABBRUCH MIT: BREAK"

130 PRINT “NEUE SEITE : CONT *
200 rem
Bj~amaaigK

210 FOR ZzZ=29 TO 63

220 POKE 16868 .Z

230 LET TESTzZ =1

240 NEXT z

250 LET U$=""

260 DIM H(IL,.2,3)

270 DIM F$11234)

280 STOP
9998 SAUE <=UARLISU*™
9999 GOTO 1
ADRESSE BYTES
30000 42 16 64 229 205
30005 42 10 225 62 22
30010 6 32 215 16 253
30015 62 128 190 200 229

95



Tips + Tricks

30020 126 230 63 203 239
30025 215 126 35 254 96
30030 48 5 62 13 215
30035 24 79 254 128 56
30040 75 254 160 56 22
30045 254 192 48 11 126
30050 35 135 245 15 215
30055 241 48 247 24 56
30060 254 224 48 33 62
30065 13 215 62 16 215
30070 62 233 205 75 9
30075 35 35 94 24 -]
30080 62 26 215 35 205
30085 202 117 29 32 246
30090 175 215 62 17 215
REM-Master
Beschreibung des Programmes (1300
Bytes)
Viel Zeit, um Programme von der
Kassette in den Computer zu laden,
spart dieses Programm. Es ermdég-
licht schnell und sicher zwei bis
15200 Zeichen in eine REM-Zeile
einzubauen. Das Programm ist eine
Kombination aus Basic und einer

wirkungsvollen neuen Maschinencode-
Routine. Nach der richtigen Ausfih-
rung bleibt nur eine REM-Zeile, die
vom Anwender gleich nach der Aus-
fuhrung besonders bei groflen REM-
Zeilen ab Zeile eins eingegeben
wird.Laden Sie das Programm ein. Es
erscheint nun ein kleines Menue.
Sie konnen mit der Taste ™'S" das
Programm bequem auf andere Kasset-
ten kopieren. Dabei wird der Bild-
schirm ausgeschaltet, damit die
Einladung dieses kleinen Programmes
schneller geht. Mit Tast "R" star-
ten Sie das eigentliche Programm.
Es erscheint nun unten am Bild-
schirm die Eingabeaufforderung
(Zeile 40). Geben Sie nun die An-
zahl der Bytes ein, die Sie benotti-
gen. Geben Sie nun noch eine wei-
tere leere REM-Zeile ab Zeile eins
ein.Danach kénnen Sie noch den
Slowmodus wahlen. Sie durfen zwar
das gesamte Programm einschlieRlich
der groRRen REM-Zeile listen, aber
niemals die folgende REM-Zeile ent-
fernen.

96

30095 24 19 62 16 215
30100 62 235 205 75 9

30105 62 22 215 62 243
30110 205 75 9 62 17

30115 215 237 75 57 64

30120 62 5 184 48 10

30125 205 169 11 225 205
30130 242 9 235 24 129
30135 205 187 N 124 133
30140 254 124 225 200 229
30145 254 237 32 242 205
30150 42 10 24 230 213
30155 94 35 86 195 169

30160 10 0 0 0 0

BEIM EINTIPPEN ZU BEACHTEN: Geben
Sie zuerst in die Zeile 2 folgendes
ein: PRINT PEEK 16511+256*PEEK
16512-2.

Nun starten Sie in Zeile 1 eine
REM-Zeile und TfTullen diese mit
Punkten oder sonstigen Zeichen.
Unterbrechen Sie 6fter und geben
mit "NEWLINE"™ ein. Starten Sie mit
RUN. Sehen sie die Zahl auf dem

Bildschirm. Diese zeigt die Anzahl
der Zeichen in der REM-Zeile. Durch
Hinzufigen oder Reduzieren der Zeil-

chen in der REM-Zeile sollten Sie
genau 103 erhalten. Ist das der
Fall, so ldschen Sie das Programm.
Dies ist nur die Zeile zweil . Die
REM-Zeile muR bestehen bleiben. Nun

geben Sie
in die Speicheradressen 16514

in einer Programmschleife
bis

16615 das 103 Byte kleine Maschi-
nenprogramm ein. Diese folgende
kleine Eingabe-Routine mufl nach

erfolgreicher Anwendung wieder ent-
fernt werden:

10 FOR 1=16514 TO 16615

15 INPUT X
20 POKE 1,X
25 SCROLL
30 PRINT 1,
35 NEXT 1
Dies sind die 103 Zahlen
Maschinenprogramm:

PEEK 1
fir das

Roland Schuff

ZX-81-Programme |l



1 REM GENAU 103 BELIEBIGE ZEI
CHEN

2 REM REM-MASTER
UON R .SCHUFF
FUER CHIR-SPECIAL

5 SLOU
10 PRINT TAB 7.;"* REM-MASTER *
" AT 7, 11; "NOTICE :"; AT 12 .,6; "1.
KEY (@®@>";TAB 6; "2. 5 REM NEULINE
":TAB S;"3. SLOU";AT 18,10;"-——-
------- ";AT 21,4; " (S)AUE";TAB 20;
" R)HOUN™
15 LET X$=INKEY $
20 IF X$="S"™ THEN RUN 100
25 IF X$="R" THEN GOTO 35
30 GOTO 15
35 CLS
40 PRINT AT 21,0;"BYTES? (2-15
2003
45 INPUT X
50 IF X<2 THEN GOTO 45
50 POKE 32513, INT fX/255)
70 POKE 32512,X-255*PEEK 32513
7 FAST
80 DIM A (1+ (LE3 AND X <2E3))
85 RAND USR 15514
100 POKE 15389,58
105 FAST
110 CLS
115 SAUE "®"
120 POKE 15389,128
125 CLS
150 RUN
1000 REM
MG-EINLESE-ROUTINE

1010 "OUROLL

1020 PRINT “ADRESSE: BYTES:
1030 SCROLL

1040 PRINT -~

1050 SCROLL

1050 PRINT

1070 SCROLL

1080 FOR ZzZ=15514 TO 1SS15
1090 PRINT z;

1100 INPUT BYTE

1110 POKE Z ,BYTE

1120 PRINT TAB 13;PEEK Z
1130 SCROLL

1140 NEXT Z

1150 SCROLL

1160 *JROLL

Eine Publikation von CHIP

1170

PRINT

NE KANN NUN"

1180
1190
1200
1210
1220

SCROLL
PRINT
SCROLL
SCROLL
PRINT

Tips + Tricks

"DIE MC-EINLESE-ROUTI

"GELOESCHT WERDEN.™

SOLLTE DAS"™

1230
1240

SCROLL
PRINT

SPEICHERT"™

1250
1250

SCROLL
PRINT

"UOR DEM ERSTEN START

"PROGRAMM JEDOCH ABGE

"UERDEN."

ADRESSE BYTES

AAAAKXAXAXAAAAAXAAXAAXAAAXAAAXAXAAXAAXAAAXAXAAX XA AAAAXAAKAK

75
64
176
131
127
64
35
12
35
24
35
54
55
12
3
64
33
19
0
33
201

127
17
195
64
209
42
34
64
54
6

5
118
127
64
209
35
130
54
127
126
128

lhre Problemlésung?

laufend neue CHIP-Specials J
lhr Problem und den
uter, auf dem es geschrieben werden

16514 237
16519 130
16524 237
16529 33
16534 0
16539 12
16544 35
16549 42
16554 118
16559 62
16564 128
16569 127
16574 194
16579 42
16584 25
16589 16
16594 64
16599 209
16604 75
16609 176
16614 0
«
£
* fir

Wir bereiten

vor. Wenn Sie uns

Comp

soll nennen,

LR EEEEEEEEEEREEREEEPEEEEEE R

RO R o R o S e S e S R R R e S S S S R R R L

finden. Uber

haben Sie die Chance,
in einem der nachsten CHIP-Specials zu
lhren Vorschlag freut sich:

Armin Schwarz
Bavariaring 8

8000 Minchen 2

Die Redaktion CHIP-Special

64
8
23
229
25
0
127
43
118
32
194
35
54
229
25
34
64
151
11
64
4-te-

33
127
127
42
34
127
64
54
35
54
57
61
118
33
34
20
229
237
237
54

Suchen Sie ein ganz bestimmtes Programm

es



Ordnen, Organbieren, Archivieren

Kassettenarchiv
Beschreibung des Programmes (1500
Bytes, DruckeranschlufR3 mdéglich)
"Wer Ordnung halt/ ist nur zu faul

Wem dieses Motto nicht
sollte sich schleunigst an
nutzliche Programm machen.

zum Suchen 1"
gefallt,
dieses

REM
REM * KASSETTEN-
3 REM * INHFiLTSUERZEICHNIS

4 REM

5 REM * M.SCHOLZ

F, REM EE e e b b b S S e e e S e e e S S e e e
10 DIM RS$ (15,20)
20 DIM Z$ (15,33
30 LET T$="KASSETTEN-INHALTSUE

RZEICHNIS"

40 LET X$

50 LET 5=0

50 GOTO 100

70 REM BILDSCHIRMKOPF

75 CLS

80 PRINT T$

85 PRINT X$(TO LEN T$.1

90 RETURN

100 rem nasrawrfcteififrd;=™aa

110 GOSUB 70

m120 PRINT

130 FOR X=1 TO 15

140 PRINT XTRB 3 Z$ (X) TRB
$X>

150 NEXT X

150 print rt 20,0 ;"Baden progra

MM, UITELZEILE ODER KERZEICHNIS
AENDERN?"

170 INPUT ES$

180 IF E$<>"L"™ AND E$<>"T"™ AND
E$<>1U" THEN GOTO 170

135 IF E$="L"™ AND S=1 THEN GOTO
530

190 IF E$ :"T” THEN GOTO 400

200 PRINT hT 20,0; PROGRAMM-NR.

EINGEBEN

210 INPUT X

215 IF X<1 OR X>15 THEN GOTO 21
0]

220 IF E$="U" THEN GOTO 500

230 REM Id=MMaaSISiaWsTdaiai

240 FOR Y=1 TO 20

250 IF A$(X,Y)=" " THEN GOTO 27
0

98

Das

einfach aufgebaute
zeichnis sorgt dafir,
uberblick

Inhaltsver-
dall Sie den
Computer-

uber lhre

Kassetten nicht verlieren.

M. Scholz

250 NEXT Y

270 LET Y=Y-1

275 IF Y=0 THEN GOTO 210

280 PRINT AT 20,0.; "BAND BIS " 3Z
$ (X «3;" SPULEN; RECORDER"™ ,"EINSCH
ALTEN; EINE TASTE DRUECKEN"

290 PAUSE 4E4

300 PRINT AT 20,0.;"

310 PRINT AT 20,0;"PROGRAMM ...
TA#(X, TO Y) ;" -

320 PRINT "WIRD GELADEN

330 PAUSE 100

340 LOAD AS$ (X, TO

350 GOTO 100

400 REM U ITELZEILE AENDERN

410 PRINT AT 20,0;"NEUE TITELZE
ILE :

420 INPUT E$

430 IF E$="" THEN GOTO 100

440 LET T$=E$

450 IF LEN E$>32 THEN LET T$=E$
( TO 32)

450 LET S=1

470 GOTO 100

500 REM “JERZE ICHN IS AENDERN

510 GOSUB 70

520 PRINT AT 10 ,0 ;X;TAB 3;Z$(X)
:TAB 7.;A$ (X1

530 PRINT AT 21,0;"PROGRAMMNAME
540 INPUT E$

550 IF E$="" THEN GOTO 570

555 LET A$<X)=E$

550 PRINT AT 10,7;A$(X)

555 LET S=1

570 PRINT AT 21,0;"ZAEHLWERKSTA
ND:  «NNN.1 ™

580 INPUT ES$

590 IF E$="" THEN GOTO 630

600 IF LEN E$<>3 THEN GOTO 580
610 LET Z$(X)=ES$

615 LET 5=1

620 PRINT AT 10,3; Z$<X)
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530 REM FRAGE SPEICHERUNG

640 PRINT AT 20,0;"SOLL DAS GEA
ENDERTE VERZEICHNIS GESPEICHERT
WERDEN? (J/N) h

650 INPUT ES$

660 IF E$="N" THEN GOTO 100

670 IF E$="U” THEN GOTO 800

680 GOTO 650

800 ERZEICHNIS SREICHERh «
810 PRINT AT 20,0;"BAND AN DEN
ANFANG SPULEN, ZAEHLWERK AU

F 000 STELLEN
820 PAUSE 200

BATOG

Beschreibung des Programmes (5000
Bytes)

Den Bafdg-Anspruch Tfir unverheira-
tete Studenten an Hochschulen, Aka-
demien und hdéheren Fachschulen er-
mittelt dieses Programm.Die bené6-
tigten Informationen werden vom
Rechner im Dialog abgefragt.Nach
8§11,Abs.3 Bafoég, bleiben Einkommen
und Vermdégen der Eltern unberick-
sichtigt, wenn der Auszubildende:

1. Ein Abendgymnasium oder Kolleg
besucht.

2. Bei Beginn des Ausbildungsab-

schnittes das 30. Lebensjahr voll-
endet hat.
10 REM BAFOEG

UON U .DEBUS

FUER CHIP-SPECIAL

20 PRINT "BERECHNUNG DES BAFOE
G-ANSPRUCHS FUER UNUERH . ST "D IER
ENDE AN HUEHEREN FACHSCHULEN, AK
ADEMIEN UND HOCHSCHULEN ; NACH NE
UF ASSUNG “""BAFOEG"™"™ UoM 6 .6 .8 3 -

30 LET A$="

40 LET BED =480

50 PRINT AT 9,0;"WIEUIEL MIETE
ZAHLEN SI1E MONATL .* WENN S I1E BE
I IHREN ELTERN WOHNEN, GEBEN SIE
0O EIN"

50 I1NPUT MIE

Eine Publikation von CHIP

Finanzen

830 PRINT AT 20 ,0;"RECORDER (epp
BODEGISB) EINSCHALTEN UND EINE TAS
TE DRUECKEN

840 PAUSE 4E4

850 PRINT AT 20,0;"

-
850 PRINT AT 20,0:;T$
870 PRINT "WIRD GESPEICHERT

880 PAUSE 100

900 SAUE " INHALFI"
910 LET S=0

920 GOTO 100

3. Bei Beginn des Ausbildungsab-
schnittes nach Vollendung des 18.
Lebensjahres funf Jahre erwerbstéa-
tig war.
4. Bei Beginn des Ausbildungsab-
schnittes nach Abschlull einer vor-
hergehenden, zumindest dreijahrigen
berufsqualifizierenden Ausbildung
drei Jahre oder im Falle einer
kirzeren Ausbildung entsprechend
langer erwerbstatig war,
5. Oder eine weitere in sich
selbststandige Ausbildung beginnt,
nachdem seine Eltern ihre Unter-
haltspflicht erfullt haben.

Volker Debus

70 IF MIE =0 THEN GOTO 90

80 LET BED =BED +125

90 LET BED =BED +55

100 IF MIE <=180 THEN GOTO 130
110 IF MIE>260 THEN LET MIE=260
1 0 LET BED =BED + (MIE-180) *3/4
130 PRINT AT 9,0;A$

140 print at 6 ,0 ;"

iseeaaraiBiasM"”

150 LET B4=" BEWILLIGLINGSZE ITRH
UM

150 GOSUB 1000

170 LET ANA=EIN-250

175 IF ANA <O THEN LET ANA =0

180 PRINT AT 9,0.1 AS

190 PRinT AT 9,0;"WIE ALT s InD
SIE?" *®

iil0d INPUT ALTER

210 PRINT AT 9,0;"BLEIBT DAS EI
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NKOMMEN UND UERMOEGEN IHRER ELTE
RN*"HUSSER SETRFICHT™ (NFICH PFIRFIG .
11 ABS .3 BFIiFOEG)J=1; N=0 *“

220 INPUT FREI

230 IF FRE1=1 THEN GOTO 270

240 PRINT fIT 9,0; "BEGINNEN S IE
EINE UEITERE SELBSTHENDIGE HfIUSBI
LDUNG UND HABEN IHRE ELTERN DIE
UNTERHALTSPFLICHT NOCH NICHT ERF
UELLT?7 J=1,N=0"

250 INPUT FRE150

250 IF ALTER >*27 THEN LET
0=1

270 PRINT
o7s ppikjt AT 9,0;"
EGEN HABEN SIE?"
280 INPUT UERM

290 1F v ERM >5000 THEN LET

(UERM-50005 /!1£

300 IF FRE1=1 THEN GOTO 790

310 PRINT AT S ,0:;fi$

320 PRINT AT 5,0;" :5igvili=l"gvSigising

FRE15

fIT Q ,0;A*; A%
UITEUIEL | ERMO

ANA =p,

mMSUMI™
330 LET B$=“ UORLETZTEN JAHR UO
R DER ANTRAGSTELLUNG

340 GOSLB 1000

350 LET TFINE=E IN -1450-

360 IF FRE150=1 THEN LET T¥INE=FIN
E-725

370 PRINT AT 9,06;“UIEUIELE KIND

ER WERDEN INSGESAMT NACH BAFOEG

ODER NACH PARAG,, 40 AFOEG GEFOER
DERT?™

380 INPUT X

390 LET ANE =ANE-X *80

400 PRINT AT 9,0;AS

4.10 PRINT AT 9 ,0; "UIEUIELE ANDE
RE KINDER, UNTER 15 JAHREN HABEN

SIE"?"
420 INPUT Y

430 LET SUH#-=0

440 IF Y=0 THEN GOTO 530

450 FOR 1=1 TO Y

460 PRINT AT 9,0;fl4

470 PRINT AT 9,0;"UIEUIEL MONAT
SE INKOF-IMEN HAT DFfIUON KIND *;1
480 INPUT A

490 IF fl>=340 THEN LET Y=Y -1

500 IF A >340 THEN LET fI=340

510 LET SUM=SUM+340-A

520 NEXT 1

530 PRINT AT 9 ,0;"UIEUIELE ANDE
RE KINDER UEBER 15 JAHREN HABEN
SIE?"

540 INPUT z

550 IF 2=0 THEN
560 FOR .1=1 TO Z

GOTO 540

570 PRINT AT 9 ,0;f15

580 PRINT fIT 9,0;“UIEUIEL MONAT
5E INKOMBEN HAT DMIUON KIND ";l
590 INPUT A

600 IF flI>=440 THEN LET 2=2-1
610 IF A>440 THEN LET =440

620 LET 5UM=SU®+440-1

630 NEXT |

640 LET ANE =ANE-SUM

550 LET PRO=fIBS (ANE/4j

660 LET K=X+Y+2

670 FOR 1=1 TO K

580 LET PRO 10=ABS (ANE,-"10)

590 IF I>1 THEN GOTO 720

700 IF PRO 10 >50 THEN LET PRO10--
50

710 GOTO 760

720 IF 1>2 THEN GOTO 750

730 IF PRO10>120 THEN LET PRO10
=120

740 GOTO 760

750 IF PRO10>180 THEN LET PRO10

=180
760 LET PRO=PRO +PRO10
770 NEXT 1

780 LET ANE =ANE-PRO

790 IF FREI' =1 THEN LET ANE=0
795 IF ANE 40 THEN LET ANE=0

800 LET BED=INT (BED-ANE/X-FINFI +

.5)
810 PR INT AT 5,0; fI$

r~jqgQl '; BED.; " DM"
830 STOP

1000 PRINT AT 9 0:A$

1010 priht AT 9,0.;"UIEUIEL EINKO
MMEN HABEN SIE IM";B$;"™"

1020 INPUT EIN

1030 PRINT AT 9,0;A$

1040 PRINT AT 9,0; "WIEUIEL EINKO
MMEN- UND KIRCHENSTEUER HABEN SI
E IM" ;B$; "BE2AHLT?"

1050 INPUT STEU

1060 PRINT HT 9,0; AEt

1070 PRINT HT9,0;"SIND SIE RENT
ENUERSICHERUNGSPFLICHTIGER ARBEI

TNEHMER® J=1/N=0"

1080 INPUT S

1090 IF 5=0 THEN GOTO 1130

1100 LET SO02=EIN/100-*18

1110 IF 302>9900 THEN LET 502=99
(e]6]

1120 GOTO 1290

1130 PRINT AT9,0;A4

1140 PRINT AT9,0;"SIND SIE NICH
TRENTENUERSICHERUNGSPFLICHTIGER
ARBEITNEHMER7 J=1/N=0"
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1150 INPUT S

1150 IF 5=0 THEN GOTO 1200

1170 LET 502=EIN/100*11

1130 IF 502>5000 THEN LET 502=50
00

1190 GOTO 1290

1200 PRINT HIT 9,0 ;A4

1210 PRINT fIT 9,0 ;"SIND SIE NICH

TFIRBE I TNEHMER ODER AUF ANTRAG OD
ER WEGEN GERINGFUEGIGER BESCHAEF
TIGUNG UERSICHERUNGSFREIER ARBEI
TNEHHER? 0U=1/N=0"

1220 INPUT S

1230 IF 5=0 THEN GOTO 1270

124-0 LET SO02=EIN/100*31

1250 IF 502>15300 THEN LET 502=1

Buchtips

Weltraum-BASIC-Abenteuer mit dem
ZX81

Fur junge Computerfreunde. Autor
Eberhard Scholz. Verlag: Vogel -
Buchverlag, Wirzburg 1984. 120
Seiten. 18,00 Mark.

Der Mikrocomputer ZX81 im Einsatz

Ideen, Anwendungen, Programme. Au-
tor: Thomas Guss. Verlag: Vogel -
Buchverlag, Wirzburg 1983. 112 Sei-
ten. 20 Mark.

Sinclair zZX81 BASIC Handbuch

Das vollstandige BASIC-Vokabular.
Autor: D. Hergert. Verlag: Sybex-
Verlag, Diusseldorf 1983. 180 Sei-
ten. 28 Mark.

Mein Sinclair ZX81

Programme, Spiele, Grafik. Autoren:
lan Stewart, Robin Jones. Verlag:
Birkhduser-Verlag, Stuttgart 1983.
140 Seiten. 28,80 Mark.

Lernen Sie das ZX81 ROM verstehen
Erkldrung der Funktionsweise des
Maschinencodes und die von Be-
triebssystem-Unterprogrammen . Au-
tor: lan Logan. Verlag: Birkh&user-
Verlag, Stuttgart 1984. 186 Seiten.
32 Mark.
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Buchti

6800

1250 GOTO 1290

1270 LET 502=EIN/100*11

1230 IF 502>5000 THEN LET 502=50
00

1290 PRINT fIT 9 ,0; fi$

1300 PRINT fIT 9,0;"UIEUIEL SONST
IGES JAIHRE3EINKOMMEN HfIBEN SIE?
(Z.-B TWUSBILDUNGSBEIHILFEN, KIND

ERGELD ETC.)”

1310 INPUT SONEI

1320 LET EIN=SEIN-SO2-STEU+50NEI
>/12
1330
134-0

PRINT fIT 9,0;flS
RETURN

Einfache Zusatzgerate Tfur ZzZX
trum, ZX81 und Jupiter Ace

Beschreibung einiger elektronischer
Schaltungen, die zusammen mit dem

Spec-

ZX81 verwendet werden kdnnen. Au-
tor: Owen Bishop. Verlag: Birkéau-
ser, Stuttgart 1984. 155 Seiten.
29,80 Mark.

Computer fur jedermann - ZX81 und
Spectrum

Eine Fundgrube fur alle Sinclair-
Computer-Freunde. Autor: Wilhelm
Kremer. Verlag: Idea, Puchheim
1983. 205 Seiten, etwa 30 Seiten
Programme. 32,00 Mark.

Entdecken Sie die unendliche Dimen-

sion lhres 2ZX81

Samtliche Funktionen, uUber 100 Pro-
gramme fur den Sinclair ZX81 und
80. Autor: T. Hartneil. Verlag: M.
Hueber 1984. 148 Seiten. 29,80
Mark.

Assembler-Programmierung von Mikro-

prozessoren (8080, 8085, Z80) mit
dem ZX81

Grundlagen und Einfuhrung. Autor:
P. Kahling. Verlag: Vieweg, Wiesba-
den 1983. 185 Seiten. 38,00 Mark.
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Roulett *
Grafikdemo *
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gramme *
Sound Effects
Adressenver-
Mk waltung * In-
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Unverlangte Manuskripte werden nur zuge-
sandt, wenn Ruckporto beigefigt ist.

Fur die mit Namen oder Signatur des Verfassers
gekennzeichneten Beitrage Ubernimmt die Re-
daktion lediglich die presserechtliche Verant-
wortung.

Die in dieser Zeitschrift veréffentlichten Beitra-
ge sind urheberrechtlich geschiitzt. Uberset-
zung, Nachdruck, Vervielfaltigung sowie Spei-
cherung in Datenverarbeitungsanlagen nur mit
ausdricklicher Genehmigung des Verlages. Je-
de im Bereich eines gewerblichen Unterneh-
mens hergestellte oder benutzte Kopie dient
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Wort, Abteilung Wissenschaft, GoethestralRe 49,
8000 Miinchen 2, von der die Zahlungs-
modalitdten zu erfragen sind.

Die Redaktion hat die Manuskripte und Pro-
gramme sorgfaltig gepruft. Fur Fehler im Text, in
Schaltbildern, Aufbauskizzen, Listings usw. so-
wie deren Folgen kann keine Haftung tbernom-
men werden. Samtliche Verdffentlichungen er-
folgen ohne Beriucksichtigung eines eventuel-
len Patentschutzes, auch werden Warennamen
ohne Gewéhrleistung einer freien Verwendung
benutzt.
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