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

Dieses Buch enthdlt Prograrnme fir jedes Spiel, das Sie
sich nur wunschen koénnen, einschlieflich GALAKTI
SCHER ANGRIFF, SCHMETTERBALI, DAME, RAUMSCHIFF
ENTERPRISE, TODESLABYRINTH, VIERERREIHE und das 8K-
Abenteuerspiel SCHATZSUCHE. AuBerdem finden Sie eine
Menge neuer Spiele und Abwandlungen alter Lieblings-
spiele. Viele der Programme laufen schon mit IK (unter
anderem ein vereinfachtes Rauminvasions-Programm).
Bei manchen Spielen entscheidet das Gluck — der ge-
farchtete Sinclair Zufallszahlengenerator — bel anderen
die Geschicklichkeit, sowohl [hre als auch die des Com-
puters. Wir haben jedoch darauf geachtet, dal wirklich
jedes Programm mindestens eine Programmiertechnik
enthdéilt, die Sie fur Thre eigenen Programme anpassen
kdénnen.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie die Programme einfach
wie angegeben eintippen und spielen. Aber wahr-
scheinlich wird es IThnen viel mehr Spal machen, mit ih-
nen zu arbeiten, sie nach Wunsch zu veréndern, einige
Teile zu ldschen, andere zu verbessern usw., bis das Spiel
Ihre persdnliche Note trégt. Viele der IK-Spiele kénnen Sie
verbessern, wenn sSie mehr Speicher haben, Zumindest
kdnnen Sie die Eingabe-Aufforderungen fur den Spieler
»benutzerfreundlicher« gestalten und die Regeln genauer
erklaren.

Bestimmt werden Sie viel cus den Programmen lemen,



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

Die meisten Programme sind von Colin Hughes und mir,
weiltere von G. D. Chatlton aus Romiford.

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

TIM HARTNELL

WICHTIGER HINWEIS!

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

Das Zeichen # in den Programmen, wie cauch im Text
beschrieben, steht fir 1 Zwischenrourm.

Unterstrichene Angaben in den Programmen bedeu-
ten inverse Buchstaben (wei auf schwarzem Hinter
grund), Sie kénnen jeden PRINT- Gegenstand in ci1esern
Buch invertieren

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

Die durch * gekennzeichneten Zeilennummern sind




Todeslabyrinth :

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

BISHERIGER




Wenn Sie gegen einen schwarzen Strich stofen (statt
durch die Leerr¢tume zu gehen) werden [hre Punkie er-
heblich weniger. Wenn Sie an eine AuBen-Umrandung
stoBen (ausgenommen die rechte), endet das Spiel auto-
matisch.

Das Programm gibt den jeweiligen Punki-Rekord an. Mit
einiger Ubung sollten Sie Uiber 135@4 Punkte emeichen.
Wenn Sie zusehen wollen, wie der ZX81 zwischen den ein-
zelnen Runden das Labyrinth aufbaut, 16schen Sie die
Zejlen 1 FAST und 9492 SLOW.

3 LET U=6

ia FAST

15 FOR B=2 TO 28 STEF 2

28 FOR A= TO 1%

38 PRINT AT A.g: "W

dE ME=T H

45 FEINT AT EMDE14+Z2,B: "H#"

ol MEsT B

58 FOR A=@ TO 260

7@ FRINT AT O, F; "8" ;AT 19,88

@8 HEXT A

58 FOR B=1 TO 18

168 FRIMT AT B8 "8 AT B,30; "
118 HEXT B

126 GOSUB sepe

125 GOTO 167

150 FRINT AT A.8:"%'

155 LET Z=Z-€7

160 PRINT AT 20,0 "FUNKTE  #, 2
H###II

165 RETURM

167 LET Z8=IHKEYS

178 IF Z&="" THEH LET Z%=f

188 LET £=Z-50

206 LET ‘=f

219 LET ®=B

213 FEM ZUR SFPIELBESCHLELMIGUHG
MRECHETE ZEILE LOESCHEN

217 LET R=RHDERMDERHE

220 LET A=A+LZH="2" mi 260" )
230 LET E=B+rZg="L")

232 FRINT AT .5, "

233 IF FEEK (PEEM 16396+256¥PEE
b 1B397+334A+B+1 )=126 THEM GOSUE
150

£35S PRINT AT A.B; "%
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268 IF AXLE OR RLE OR ELL OR B
2% THEM GOTO 516

438 LET ﬂ$=2$'

S8 GUTO 16

S1@ FRIMT HT okl 3 "EFIELEHDE P
LM TE - #" 5 &

ool IF 23 U THEM LET =g

536 FOR G=1 TO &

SdE PRIMT AT 21,35 "BISKHERIGER R
EEORD e #YU

40 PRINT AT ALEB: "$":AT AMEB: "8"
AT AL.BaYEY

838 PRIMT AT Z1. 14 "EERORDRY

TR HEST G

are CLS

a8 GOTO L@
Apan LET =16
se1a LET Bel
AP2@ LET =
A LET Y=
2048 LET Hs
E56 LET A%
2458 SLOW
2508 RETUMH

Sternenreigen

Sie dirigieren eine beschwingte Sternenreihe, die Sie mit
oM« und »Z« Zwischen unregelmdaBig erscheinenden Mar-
kierungen durchfihren sollen. Je lénger Sie das schaffen,
desto hdher ist Thre Punktzahl, die bei Spielende erscheint,
Sie sollten Uber 275 Punkte erreichen. Dieses Programm
1¢naft cuf dem 1K ZX8L

18 LET H=PI+PI

15 LET U=p-H

29 LET Y=R+PI

W LET Z=YoY

48 PRINT AT ', ¥ "#"

=@ SCROLL

G LET Wek+ IHKEYE="M" AND %<3
B 3 THKEYS="Z" RHD HHPI13

&2 LET UsL+Z

S5 IF RHGH. 7 THEM GOTO 4

7@ FRINT AT RHDF1S+5, RHDE3G; "8

28 FEINT AT REHDE1S+5, RHDERE;: "E

S FPEINT AT Y. X,
118 IF PEEK (PEEK 16398+2564PEE



———Raumschiiff Enterprise

Bei diesem fesselnden und etwas suchigefGhrdenden
opiel patrouillieren Sie in einem Abschnitt der Milch-
straBe als Kommandant eines Raumschiffs, dessen Be-
satzung aus so bekannten Astroncuten, wie M1 Spock,
Scofttie, Lt. Uhura, Chekov und Sulu besteht. (Bitte beach-
ten Sie, dafB diese Namen und die Bezeichung RAUM-
SCHIFF ENTERPRISE Warenzeichen der Paramount Pictu-
res Corporation sind.) Es gibt cirtka 20 feindliche Objekte
in diesem Abschnitt. Sie selbst sind das $-Zeichen auf dem
Bildschirm.

1234567891

ENERGIEBRANK :: 2815

POSITION IST 5,5
IM PROCYONM SEKTOR

PO -J R AW

1254567600
SPOCK: UWIE IHR MENSCHEN SAGT.,
WIE LAUTET IHR BEFEHL

SIR?
1 - RRDRR
=2 = POSITIGNM
=5 ~ FEUERM

Sie konnen jeweils [hre Position dndermn, das Radar ein-
schalten oder feuemn. Eine Positicnséinderung bringt Sie
wdahlweise ein Feld weiter nérdlich/sudlich oder &st-
lich/westlich. Feuern kénnen Sie nur in das néchste Feld.
Ihr Radargerdt arbeitet auf zwel Arten:

NAHBEREICH erfai3t die 8 Felder unmittelbar um Sie her-
um, und

FERNBEREICH erfaft in der angegebenen Richtung ein
einzelnes Feld, das zwei Felder von Ihnen entfernt ist.
Wenn Sie aul einem feindlichen Objekt landen, ist das
Spiel aus. Treffen Sie ein feindliches Objekt, erscheint an

seiner Stelle ein inverses Stermnchen, und Ihr ABSCHUSS-

KONTOQ erhoht sich. Befindet sich kein feindliches Objekt

S EL T e Tow Nt DN (e PO ety P S S N M S PR S i a o R, [l s, | SN RS S S, S o 1



chen. Die feindlichen Objekte bewegen sich i Verlauf
des Spiels nicht von der Stelle. Da Sie begrenzte Energie-
vorréite in Threr Energiebank haben, solllen Sie versu-
chen, moglichst viele Cbjekte zu vernichten, ehe Ihre
Energie zu Ende geht.

Sorgtdaltiger Einsatz Ihrer Radaranlage stellt sicher, daf Sie
a) moglichst wenige Schusse vergeuden und b) nicht cut
. einem feindlichen Cbjekt landen. Beachten Sie, daB

Fernradar mehr Energie verbraucht als Nahradar.

12345678906

EMERGIEBRNK : 544
ABSCHUSSL ISTE
TREFFER: 2

FOSITION IST 5.5
i PROCYOCHN SEKTOR

oo 00 0 J 00 €0 P (a2 T 1

254567200
CHEKQU: WIE LAUTET IHR SEFEHL

SIR?

1 - RBDHR

2 - POSITION
3 - FEUERN

Ein Cbkjekt kann das Feuer nur erwidern, wenn Sie [hren
Laser darauf abgefeuert haben (was lhre Position verrdat)
und es nicht weiter als ein Feld von Ihnen entfernt ist. Der
Schaden, den ein feindlicher Treffer an Ihrem Raumschiff
anrichten, wird in Energie gemessen (d.h. von Ihrer Bank
wird Energie abgezapft) Das Spiel 1Guft so lange, bis Sie
auf einem feindlichen Objekt landen oder hre Energie
ausgeht

20 GEDSUE HE60
2% GOELUE SEE0
38 GOSUEB &350
G COELE PO
B CREUE &95
S8 GURSUE P50
188 FRIMT "WIE LAUTET IHRE BEFEH

120 FRIMT TAR é&: "SIFd" . THE 124



148 IHFUT D

150 IF DC1 OR D3 THEH GOTO 146
155 GOSUE 6350

168 GOSUB 108630

176 FOR W=1 TO S@&

180 PRINT AT 20,5 "ENENN ;AT 26
S50 R

158 MEXT I

SHE GOTO 30

1820 FPRINT TAB 4, "HE RADAR NN

1836 GOSUE YI3ed

1848 FRINT "HAM- <12 QLER#", "FER
HBERE TCH faWJ SIRT"

lgce IMPLUT K

1886 LET EﬂE*l@*H

1826 GDIUR £356

11968 IF K=2 THEM LOTD 1528

1188 IF ACB+1.Co=1 OR ACB+1.0+1 0
=1 OF ACE.C+1l =1 OR ACE~1,Co=1 O
R ACE-1.C~1 =1 DR ACE,C-11=1 OF
HiB+1,0~-10=1 COF ACB~1,0+1 =1 THE
W FREIMT Z%:"IH SICHT. ", "SIR"
1148 RETUREHM

1588 GOsUE 758D

15328 PEINT AT 13,85 "RICHTUMG: -
1., 5=-2, 0-3, p-dq7

1525 PPIHT TRE 16 "0 ZAML EINGERE
f..l‘klll

153@ IMPUT H

1540 LET Z=8

1568 IF H=1 AHD A0 BR-2.00=1 THEM
LET Z=1
1588 IF M=2 AHD ACB+2, 0=l THEM
LET £=1
el IF MH=3 AMD ACE. C+2 =1 THEM
LET £=1

1e28 IF H=4 AMD AR, C-2 =1 THEHM
LET Z=1

1538 GOSUE 7300

1640 FRIMT "FERMEADARBERICHT"
igel IF J=1 THEM FRIMT YPOSITIW
1658 IF 2= THEW PRIMT "HEGATIVC
rEg KETURH

2EzE LET E=E-~ZA

sBdE LET ACE.C a=E

ZAZH LET BOB.C el

2@58 FRIMT "RICHTUMG | HeSaT
20080 IHFUT A%

2186 LET B=B-1

2128 IF RE="%2" THEM LET =g 2
2138 GUEUB VIHe

2148 FRIMT "FOSITIONW IST#".B:","



2188 INFUT H%

2ze80 LET C=C~1

Ze29 IF AS="0" THER LET C=C+Z
fede PRIMT "JETISTIGE POSTTIOM#E"
PR R

ZacE IF ACE.CH=1 THEM GOTC D560
2278 LET ACB. Ci=g

22868 LET BB, Cl=z
fsE GOSUR 8809
o RETLRH

HABEQ REM FEUERH
SAlE GUELR 7I0E
AP2H PRIMT "ZIELRICHTUHG M%7
sS4l THFLUIT HE

Ssa LET G=B~1

SgmE IF AE="E5" THEM LET G=G+I
3128 PEIMT TAHE 125" CWs0 T

2128 LET F=(C-1

2148 THRUT A%

2188 IF AE="0" THEM LET F=F+2
158 LET E=E~-106

128 IF RACGLF2<x1 THEM GOTO 3309
#1335 GOSUR 7580

28 FPRINT "DIE#"; 24 "#SIND". "GE
TROFFEH"

So2f LET AL=fAL+1

aeea LET BUGF =4

3256 RETURH

2308 COsSUR YHeo

2385 LET BUG.F »=3

2318 PRIMT "WERFEHLT. ZIR"

S35 FOR G=1 TO 36

2317 MEXET G

Sdmd FRIMT "DIek": 2% "ERNIEDERM"
"OAS FEUER"

A58 FOR G=1 TO 268

33D HERT G

Jasd GREUE e300

3348 IF EMD>.5 THEH GOTO 3408
2268 PRIMT "WIR SIHD GETROFFEM.
QIE”

378 GUSUR SBaR

Zagg LET E=E-1R0%RHD

332a8 RETURH

3428 FPRIMT "DIES#": 2% "HREBEH UNS®
o UNWERFEHLT, ZIR®

e8 RETURHM

copd GOSLIE £33

aE0s SCROLL

el PRIMT "EMERGIEERME LEER"
B85 SCROLL

AEgl FRINT "WERHICHTETH". AL "4#0R



250 SUROLL

Siil FRINT "BEL DIESEM RAUFTRAZ"

ARTE SCROLL

ABTH SCROLL

ABSE FRINT AT 28, 0; "WHAR IHRE LET
STUMG ALS FOMMFMDRNTHR S THT CALES
2 "HFPROZEHTY

wwsl LGUOTO 2865

Sege FEM EMC

SR GOSUE SREE

DEOZE PEIMT BT 15,85 "SCHIFF AUF#"
i & FRMEZELG” "CELAHDET

Dl FRIMT AT 15, 00 "BCHIFF RJFH#"
s ods MERHRSELGT P GELHAMDET ™

CRBLGE GOTO B5ZE

mEEE STO

g FOR T=1% TO 19

Eadnd FRIMT AT T80 " # st i 5 et
A B A

EARA MERT T

EQDE PRIMT AT 13,8

B RETRH

FeEngE REM STHATUL

TaZR PRIMT AT 2,14, "EMERGIEBFAHEK -

#"; IMT E;"#"

FEZE IF E<]l THEM GOTD ZE6E

FEdE IF ALY THEW FRIMT AT 2,14
"FRSCHUIZELISTE" (AT 4, L&, "TREFFER
(R AL

vEen PEINT AT T. 04 "FOSITION IST
#'aE, a0

CTETE PRIMNT AT . L4 "0 a i
HHHEH"

FOTS PEINT AT . 14:"IMH";

FaZE GOR 8580

TLAD PRINT "HSEKTOR"

iz PRINT AT 12,6,

TAAE RETUImH

Toug LET R=IMT CEMHDED

o2 IF R=0 THEH FREINT "SPOCR: W
TE IHF MERSCHER SAGT. "

To48 1F RE=1 THEHW FRIWT "SCOTT #°

raEd IF R=2 THEN FREIMT "LT. UHJE
He "

TaEe IF R=3 THEM FRIMNT "CHERDW :#
Hl',

TEAE 1P F=d4 THEM FEIMT "SlUllU:#")
FHEAE RETURH

rEIR TR

SEan REM SERKTOR

2085 PRIMT AT 0,8

ST BV T 1T 1 bl 4 e g R e ey



HOZE
Fads
#11

SEN3E
SRS
EEdE
HESE
SESE
RB1Em
=128
mle
=l
Sl
B[22
St 2
|5
bl 5
ST

",
s

2550

FOR (=1 TO 1
FEIMT AT Q.13 "8" [T @, 13,

IF @018 THEM PRINT G "#"
IF =18 THEM FRINT @

iR Fe=d TO 18

IF BoR, P oe=d THEHM FRINT "H";
IF BOR,F =2 THEM PREINT "%
IF BOQLPo=3 THEM PRIWT "AH";
IF Boid.roasd THEH FRINT "#";
HE»T -
HEST [

FRIMNT

FRIMNT "##123245a7058"

RETLREH

FEM SECTOR

LET =B

IF G e THEM FRIMNT "ARNTAFES

TF Ge8 ARG Q@ THEM FRIMT

T IGEL"

=t

IF Q12 AMG Q030 THER PRINT

=l a T TR

e

ED

Pl T |

T

IF Gxen AL 4048 THEM FPRINT
F:i“ ‘i
IF Q33 /MG G50 THEH FRIMT

"CARDPUE"

8644

IF Q42 AHE 0068 THEW FRINT

YALTAIR"

HEEE

IF Q23 HRD Q978 THEW PRETMT

"ERAGITTARIUSY ;

It S

IF Qa2 HHD 0088 THEH PRIMT

EOLLIE

PRI

IF Q273 FMD Ceo®g THEN FPRIMT

MSIRILET

il
LISE"
a7 aE
Pt e
pelr [ [
SAEE
SEAGE
STIEE
1%
e s
] bl
el
Sk
QEEE
IR
S
ol

IF Qx8% THEN FPRIMT "BETELGE

FETURH

=1 OF

DI A 1e, 1Es

O T =T O 5 I W =

FiOR A=1 T 22

LET =TT o RHOELIA+] 3
LET Y=IHT ¢RHDE1E+]
LET HC &Y ]

HE=T KB

LET (=3

LET (=3

LET Fic B G e

LET Bom, O oz

LET FLwst

LET E=RMHD



2o IF E4.E33 THEH LET Z%="BRARE
KE R

3D IF Ex. 32 AHD E<.&5 THEM LET
=" WREERETOMNIERS"

#3280 IF B e THEW LET Z&="FOLLU
A IAMERE"

a4 LET E=1000+2882kRHD

2288 RETURH

Autoscooter

Dieses Spiel macht mehr Spafl als die meisten Autofahr-
Programme. Sie, ein inverses Y, haben eine begrenzie Zeit
zur VerfUgung, um an maoglichst viele Sternchen anzu- |
~ stoBen. Sie lenken Ihr Fahrzeug mit »Z« und »Cs.

1 LET H=g
2 LET P=5
16 FOR I=1 TO &
28 PRIMT TRE 15" R
A0 MEST 1
35 FOR I=1 TO S8
48 LET HA=INT CP+RHDES~2 3
4] IF R<8 0OF A>ld4 THEW LET F=I
BT {RHD#1S
45 PRIMT AT &,A:"4%":AT 82,15,
;AT 3.7 "#"
SE SCROLL
A IF IMKEEY&="Z" AMD P<xE THEH
LET P=p-1
8@ IF IMKEYS="C" AMD P<:14 THE
W LET FP=P+i
181 LET P1=FEEK 16396+258¥FPEEE
16397
1682 IF PEEE {PF141+P+2§17 2=23 TH
e QOTO 408
185 PRIMT AT 3.Psuyn
185 PRAUSE 15 -
1168 HEXT I
12@ PRIMT H
138 sTOR
4090 FPRIMNT AT 2.0 "$3EdesPEMGEEE
Hop
418 FRIMT AT 3./ "&"
2@ FPHUGE 5
Gl LET H=H+l
450 GOTD 46



Galaktischer Angriff

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

98 LET U=@
1ae GOSUE 2380
G FOR M=1 TO 48
4il@ IF M=l THEH GOTD 16&5
D@ LET t=@
T8 LET St MY H
mdE IF Z8="a" THEM LET B=B+1
DEg JF J&="3" THEHM LET B=B=-)
ke B PHD} 4 THEH LET M=1
jaog IF Jeqx"1n THEH GOTO 1@55
ig1@ FOR A= lq TR 3 BTER -2
laze IF M=8 THEM GOTO 18%
1822 LET M=
1825 LET Gk
1827 IF P& s="4" THEW GOTO 1958
1838 FOR E=3 TO 1% STEF 4
1848 FRINT AT E. 0 "9 AT E. 0"

HHEY

1645 [F IMEEY$E="5" THEHM LET B=g-
1 .

18946 IF IHEEY®="2" THEM LET B=E4
1

1847 FRINT AT Z@.B-1, "##AtH"
1858 HEXT E

1852 IF B=& THEHW LET C=C+1

18553 IR B=Q THEW GOSUEB S0E6E

183% IF M=1 THEH GOTO 1922

LEEE LET RE=R$CZ TO -FASCL )

LE5y IF Z$0x-"17 THEM GOTO 1685
LRsl FRINT AT F.B+L"4#";AT A.B+1
;MY

18 FRIMT AT 2. 2:A%:AT 4.0:A%A
T &l H$ H{ CEL R

186y TF 1" THEH GOTO 2560
16378 HErT f
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LE3E FRINT AT 4B "4",AT &8,8;:"5]

E#';mfed] | :

AEAE LET ASC R4 =i

SERE MERT M

SE2E FRINT AT @, 1&8:; "ICHE" ; CHd435

SAARE FRINT AT L1é, Lé; "RUMEGE ZL EH

DE"

AEas LT So=IHT o022

SRLE IF Sk THEH LET =X

wAZB FRIMT "IHRE RERKORD:#"0EEd]

2ASA FOR M=1 TO &0

SR8 WEST M

”ﬂ,u =

ey GOTO e

O FOR =) T 3

Sl PRIAT AT L. 18 "EOMMY AT 1

L1 TBUMMY AT L, 13;“##%%”

“H:@ FRIMNT AT 26, 0+1:" AT 28,10
“+“ s FT Eﬂﬁvti;”ﬂ“,MT S
l:l :l|‘"| l‘:!-'l"l i “ﬂ”

rnhn HEST 4

P 1) FHIHT AT . "SIER" SFfGs],. "

LoH#" 5 CRa3a

SiEE EETIAR

mEAE ST

AElE LET hﬁ e

SFERE LET S

SEDE LET fifis" G ESHRETHHY LEH

HEHE D

SHATE LLET Ee=15

SEESE LET C=0

A FETURE

18. Loch

Bei diesem Spiel sehen Sie einen Ball und ein Loch. Ge-
ben Sie die Schlagstéike ein (1 bis 100), die Ihrer Ansicht
nach den Ball ins Loch betérdert. Dann bewegt sich der
Ball, und wenn Thre Angabe richtig war, sehen Sie ihn tat-
scichlich ins Loch fallen. Wenn Sie mehr Speicher haben,

‘kénnten Sie eine »Punktekarte« hinzufligen.

L& LET ----- IHT LR LE D
'—*ﬂ l..al:l P 4

4% FFIHTmHT 9,7 VECHLAGT#"
BE THPUT R

T P TERIT T oy o e b ek



g8 LET Je 4+ THT ¢ A edmMDoa >

Ta GOSEUE 200

i LET Sesfa

=% PRIMT AT S5, 18 "HUMMERS#Y ; &

A TF 2T THEM GOTO 48

1Ea@d IF Jd:27 THEW GOTO 1256

105 FRIMT AT 17.87:"#"5 /T 182,27
s o

L1 FPRINT "IME ERGEENIS DIETMAL
. R

L2é GOTO 16

1568 FRIMT "HOFFHUHGELOS, ZU MET
TII

LEl FOR S=21 TO 1@

178 MEST G

188 CLS

LHE BRI,

EER FRIMNT AT 17,00

218 RETURH

Dame
Dieses Dame-Programm fir den 16K ZX8] hat Tim Hartnell
aus einem IK ZX80O-Programm von GD. Chalton aus Rom-
ford umgeschrieben. Es spielt anfangs ganz gut, &llt aber
gegen Ende des Spiels ab. Vielleicht wollen Sie ihm »bei-
bringen«, ein wenig besser zu spielen. Sie ziehen, indem
sie die Koordinaten des Feldes eingeben, von dem Sie
ziehen (zB. 53, wcbei & sich auf den rechten und 3 sich auf
den oberen Brettrand bezieht) NEWLINE, und anschlie-
Rend die Koordinaten des Ziel-Feldes. Danach entschei-
det der Computer uber seinen Zug (im FAST-MODUS), und
geht wieder in den SLOW-MODUS, um das Spielbrett neu
zu drucken und dabei die beiden Zuge durchzufithren
Nach jedem Zug fragt der Computer, ob Sie nochmals zie-
hen kdnnen. Wenn nein, dracken Sie NEWLINE, und der
ZX8l zieht. Wenn ja, dracken Sie irgendeine Taste und
dann NEWLINE, und Sie kénnen den neuen Zug einge-
ben. Mehrfachspringe fuhrt der ZX8] automatisch aus.

18 REM ARAFSD 24507200 R
2GR R E 2 B R R
S SSOBONCOEOES TSRO TR
RN A S E TR :

11 REM RAAMEZ4DE7 208 - R-2-2 |
2R e RS e RS
BEE e i R ey



1V
13
26
6
48
1
55
(75|
s
=iy
=%
FHL

AOSUE S08a

GOTO 430

LET F=FEEK E

LET S=pPEEK CB+l{x2

LET T=PEER B+ 00
RETIREM

LET J=&

FOR B=1&£5328 TO 1a&@7

FOR W=l TO 4

GOSE 26

IF CoRsE AND F=£1) DR E=13:
(S5 OR B=120 AMD T=8 THEM

LOTO 200

Lag
118
126
130
146
156
1e6
A
17
196
158

B
o2
2B
287
214
215
S8
)
248
2548
Pty

pal 2t

-,

L%,

MEHXT =

WEHXT B

FOR A=1 TO <40

LET BE=IHT CRHDEED+16523
FOR ==} TQ <

GOSUE 26

IF £0Ea? AMD R=61) 0F Re=l20
S=@ THEW GOTO 486

HEXT &

HE=T A

FRIMT "SIE HABEM GEMOMMER;

=Lk

FEIMT AT g a; "WOHT!

IHFLT G

FRIMT AT @4 "#" G "#HRCHT "
[HFLIT H

PRINT AT Q.0;"#&dE8ddd a8

FOEE 1&516+H, FEER (G+1e51e 0
IF M28 THEM FORE H+lcS1le. 1l

FOKE 18516+G.8

IF ABSZ (H-GI=18 OF ABSE CH-G
THEM FOEE 1&8216+0H+G -2, 13
PRIMT AT 17,65 "EQEWMHEN S1E

HOCHMALS ZIEHEHT "

Rt
i

ITHFUT FI%
PEINT AT 157, 60 "iEEE S

HEF

pepa]e)
=T
gl
S
i
e
i
e

Sk

IF A" THER GOTO &28
FHAZT

GEITC

FOKE B-+EE0n R

FUKE E.0

FOKE B+D00H 8

LET BE=B+zED0 k2

IF BX1e5%7 THEH GOTO 453
FOR «=1 TQ 4



AHD CS=52 0OR S=120 AHMD T=6 THEH
GOTO 388
AEE HEXT =
290 GOTO 438
g8 FOKE B+ R
4168 FOKE B, 8
dziE IF B+DC K 2»1e597 THEW FPOFKE B
+RCHEM 1S
=25 SO
438 PRIMT AT £.9;
G480 FOR FA=16517F TO 1G6G16
4508 PRIMT CHES (FEEK R
4@ IF 183IMT COF+d 210 =A+3 TH

EH FRIMNT TAEB &

47
47
!
Eg
430
SEE
FEIAE
A 1E
G 5 P
B30
el 3%
o) 5 b1
i
ST
bt el o
=196
e A G

gramm paft in 1K

e

18

15
e

-
[

|‘3‘-}"

iy

F II.II

Mahagoni

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

HEXT H

FRIHT

IF Z=1 THEM GOTO 35
EOTOD 204

FOKE B.13

LOTO 430

DIM 4o

LET [ 10=11

LET [l & heed

LET D 3=

LET D 3 pe=-11

FOR J=isg2e TO 1&rz2T
FOKE 1-189.FEEK
HEST .

LET £=1

FFabd

[l TLIRM.

LET E=S

LET W=IMT ¢ RMHL¥ED +1

LET GQ=W-H

LET Z=CODE - IMKEYS-Z8

IF Z=-28 THEH PRIMT AT 1Z:E

PRSI TN P e [T T Bk v b el TN . A gy g |

ghim gete. ME 4 T



48 LET 0=0+0.-0
4% FRINT AT E.E:L
S8 IF k=2 THEM PRINT AT 14.8;"
-1y - T
€@ FRIMT AT 14.E.6
780 LET M=IMT ¢RMOES =IMT ¢ RHD®

LS
Pt B

B8 IF M8 AMD MHHC1R THEM LE
REA
SE GOTO 25

<

Schmeterball

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

16 GOSUE SEB

o GOsLE 2HER

28 IF PEEE C22%7Y+H+1+PEEE 1699
B SRR 1e387 b=l THEM GOSLE 7
A

Sid FPRINT AT Y. s fs

g PRINT AT ssﬁ "H

=le@ PREIMT AT 28.M~15 ;"I

WAE IF Y=l OR =19 ARG ABRS o M-
A3 THEH LET (=

adg IF W=Z OF @=30 THEM LET b=
]

w45 LET Mt ITHEE Y He "8 et THEEY
i.u.ilﬁll :I

SoE IF Y=20 THEH GOSUE Snee

e LET Y'Y+

G168 LET. =i+l
BB CGOTO 26
Pl %05 F‘F!IHT‘ HT Yoms "Il AT Yoe; gy
VEHT §apa v
Fa1a IF |”*l THEM LET mi)
TRZE LET S=S+57

r a8 RETLRHM
“99: = TOF
SR R TRIT B 12 % T b b e 2



S

PRIMT AT 26, 8; "4 SR8

e HEEFHERSH SRR

SEAZ
mEln
SeLa
S02E
SO
i o5
SE5H
SEL
S
15 ]
w1
SSoa
SEEE
SRS
Dk
287
A3
FESE
N R 1%
2116
e b1 1

LET A=f+1

FRINT AT @,7:;%5

IF A=1&& THEM GOTO 9%
LET A%=CHRES © 9

LET W=l

LET &HsIHT o RHLREZE
LET #M=2

LET &=-—1

LET =1

IF RHD =05 THER LET fls=—q
FEETLIRR

STOR

PEINT "FLMHETE : #"

FOR J=1 T 54

FRIMT "WH#"

MHEXT .J

LET F=1%e

LET S=8

LET R=13&

RETURR

FEIMT AT 10.1:"IHRE LEISTUH

GOLETH": TMT CSHE1E0E- 20 1E 0100 "EF
ROZEHT™

= by Bt

PRINT TAR L "THEE LETSTUNG

15T METSTERHAFT"

Kaninchenjagd

Sie sollen ein Kaninchen treffen, das oben uber den Bild-
schirm 1&uft Mit »5¢« und 28« gehen Sie nach links und
rechts, mit » @« feuern Sie Thre Kaninchenflinte ab. Sie ha-
ben nur zehn SchuR, kénnen jedoch Zeile 1235 dndern,
wenn Sie mehr oder wenigerl mochten. Bei jedem Tretfer
erscheint eine Anzeige auf dem Bildschirm. Zum Schlu
wird die Zahl [hrer Treffer immer wieder an den verschie-
densten Stellen ausgedruckt 5 oder mehr Treffer sind sehr

gut.

5
15
15
el
2z
25
36
4t

LET F=@

LET A=2h

LET E=Z i
LT B

LET P=B

LET M=£i

LET C=b

LET D=2%



A
5y
TE

$..__,:r5u
Fits]
izl
QA

K.

p %[5
114
154

1884

1824

1885

1816

1815

1028

A5 P

1A

DaUE

1835

16345

SRR

AT

K "M

< HAT

i

217

2828

22

SEED

ZB2y

a5 e

aEdi

fe# A

SIS

ARG

aELa

ERZT

PEIMT AT A.B; "8

LPRINT AT G5 "4§"

FRIMNT AT 2,0 " '
IF IMKEY#®="B" THEM GOSUE 18

LET F=f
LET B=B~¢ IHEE$="8" 2+ THREY
b . -

LET 5=

LET D=D+IWNT CEARHD S

IF D<1 OR D38 THEW LET K=-

IF <1 THEM LET D=2

IF D38 THEM LET [e==2g

CGOTO 58

LET FaFa+]

FRIMT RT &,22: "SCHUSSH ;-
FORE G=18 TO 6 STEFP -2

FRIMT AT G.8: """

FRIMT AT G B "#"

MEST G

FRINT AT &, 82, "#4dtdpaaig
IF ABS CE-ABS cDr=0 THEH G
2006 :

IF F=16 THEN COTO 2080
FETJRM

WLET Pl=p+1

FEINT AT 18,18, "IHRE TREFFE

FOR T=1 TO €

FRIMT AT C.OD~1:"B# N

FEIMT AT C.oD-1, 't # W

FREIMT AT C.l=ls" 4 o

PRIMT AT 1.0 v

FRIMT AT ©C.D—1:"H#so

FRINT AT 1.0 4"

MEKT T

FEINT AT 10, 10 " #ESH##E 408
$H

FETLIRH

FRINT AT 0.0 "SPIELEMOE"
FRINT AT RHOEESE, RHDELS: "S1E
ELTEH#" i M

SRR GOTD 2919



Dali

Dies ist ein ganz einfaches Zeichen-Programm fir den 1K
7X8l. Sie steuern mit den Tasten »5¢, »8¢, »6« und »7« die Be-
wegung des Blinkpunkts und zeichnen damit Bilder Ihrer
Wahl.

18 LET H=16
#8 LET %e=IHT Cw-FI 2
Al IF ITHEEYS="" THEH COTO 28
7E LET YWY IMEEYS="5" FAMD Y2
sk THEEY$="8" AMD Y<&@d
88 LET skl JTMEEYS$="5" ARD K-
a0 THEREY =" T HHD S48 0
118 UHFLOT Y. e
{28 PLOT Y%.n
Lam GOTO 76

Fangen

Das Spiel beginnt mit einem rollenden Ball, den Sie mit
den Tasten »6« und »7« so lenken sollen, dafl er méglichst
viele schwarze Ké&stchen benihrt. Das Programm gibt den
jeweiligen Punkirekord an — da jedoch die Schwierigkeit
wéthrend des Spiels ansteigt, wird es immer schwerer, die
Punktzahl zu erhdéhen. Wenn Sie keine Lust mehr ha-
ben, das Spiel nach diesen Regeln zu spielen, versuchen
Sie, moglichst vielen schwarzen Késtchen auszuweichen.

S LET U=0

18 FOR Z=1 TO €0

20 PRINT BT S+RHDELE, 2+RHDEES
il.ll

38 MEX

46 LET

59 LET

£a LET

7@ LET

108 LET

19z LET

105 LET E=X

167 LET BE="p"

118 LET ‘Y=18

111 LET A=

117 POKE S34B+RA+1+PEEK E+2SE4FE
EK F.0

2 E AT
ft 0§ it i)

= =

S o My

0} 60

Y 0

~1



128 PORE Z38YA4Rs1+PEEE E+EZD0EPE
R FL G

t&] LET T=T-+3

tz2 LET A=k

123 IF Tx2Za8 THEH GOSUR Sd9a

124 LET EBE=%

138 LET k=l

13% IF maZ OF H238 THEM LET kK=

13& LET Af%=IMHEEY®

137 IF FA%E="" THEHW LET H$~E

133 LET Y=¥-(R&E="7" 1+ R

1359 IF Yv4& THEM LET Hi“"ﬁ"

146 IF Y»18 THEM LET RE="7"

1560 LET ES=A%

178 GOTo 117V

BEE LET Mek+l

S02 POEE Z2#Y4E4+-1+FEER F+2%aEPE
Ek. F.1a9

=285 PEIMT AT @, 8: "IHRE PLHETSFH
L OISTH":MGAT 1,5, "2EIT -#";T

%13 FOR :*1 T =

1S POKE 32%Y+d+ 1+FEEE E+258EPE
EH F.lis

Sl PORE B3EYA4u4e] +FEER E+DDERRE
EE .23

bi“ FHOKE 33FYE+ 1 HPEEE E+2BSEPE
EE F. 52

520 HEST &

S22 LET R=117%M

Yes PRIWMT AT 26, E,“PEQHMFIHHITL
‘.#II .F"l

RET FOR H=1 TO &

BoB FOKE 33%Y+R+ 1+FEEK E+-ESE4PE
Ek F.l3a3

Ses FOEE O SEEY e L 2P EER EeeamE e

!"':: -

ﬁﬂu HET H

SEE PRINT AT 208, 0 44 dedd i g0 a0
EHHH RGO

Sda IF Tr2alm THER GOSUR GG
el FRIMT AT @, 8 "HHdddddddt s
R A B A R A AL P A
b tE B S A

578 FEETLIRM

1@aéE TF R THEH LET L=[

11 PREIHT AT 6.8 "SPIELEHDE -~ §
ESHMTPURKTE - ~#" R, HT 1.5 "REEQR
[ —#" ;L

1926 FOR Ke=1 T>O oo

LHED POME S3%Y+s5+ 1 +FERR E+20REFE

Ek F.1B88
B T T T P S T DVR TR 10 ot ot W n S i Y OF (1 s



1838 HEXT H
1835 LET M=f
1a4a LET T=@
1845 LET RE=g
10350 RETLRH

Huambo

Far dieses Spiel sind zwei Programmversionen aufgefiihit,
In der ersten Version gehoren dem Computer die inver-
sen »Ce«, und er versuchli, alle vom oberen zum unteren
Rand des Spielbretts (5 x 5 Felder) zu bringen, ehe Sie [hre
inversen »H« von unten nach oben gebracht haben. In
der zwelten Version gehoren lhnen die inversen L-
Zeichen, die 5Sie von links nach rechis bringen sollen,
wahrend der Computer versucht seine inversen S-
Zeichen von cben nach unten zu bringen. Bei diesemn
Spiel kénnen die »Figuren« einander nicht schlagen, und
die Spieler ziehen jeweils um ein Feld in beliebiger Rich.-
tung (verwdrts, rackwdérts, nach oben, nach unten oder
schrag). Um zu ziehen, geben Sie das Feld, von dem Sie
ziechen, und das Ziel-Feld zusammenhdngend ein. Zum
- Beispiel bringt Sie »ElD2« von Feld El nach D2, Die beste
Taktik ist, moglichst viele Zage des Gegners vorausschau-
end zu blockieren, wdhrend man gleichzeitig moglichst
viele eigene »Figuren« auf die gegenuberliegende Seite
bringt.

5 OLET S=1a
7 OLET H=173
18 DIM ACZ2ED
28 DIM Boys o
A0 FOR H=n T 5
e LET PG A e
o MEST H
TEOFOR A=21 TO 23
A LET ACH =H
Ay HEST H
118 LET BC1 =5
12 LET B i umed
150 LET ECE e
14l LET B4 =g
158 LET B S )=-5
ek LET B g dw-—ib
1aS GUZUR 180
178 FOR A=28 T0 1 ZTEFP -1
175 FOR J=1 T 5
13a LET B=IMT CREMDFED 31



X

128 IF HCH =0 FHMEG HQH+E“E“J”0 T
HEM GOTDO 27

cPaa HEST J

218 HEST A

228 FOR A=Y T0 fE

238 FOR B=4 T &

sas IF SRCINT (RSS2 x=A ARND Bed
THEW GOTO 258

248 IF ACH»=C RAMD FCAR+BRIBE =8 T
MEM SOTO 27

oo HEST B

2ed HEST H

265 PRIMT "ICH GEEE AUF";

278 LET ACH+ECR » e

286 LET ACA =R

RE GOsSUE 1808

S800 REM SFIELER

3160 THPUT P

28 LET D=Z8CC0DE A%-280+C00E A
i 2 -2 5

=38 LET E=S#CCODE A$C 3 38 2000
E A% 34 220

bl LET ACE »=H

mold LET ACD =k

Sl GOTO 165

1888 LET ==0

181é LET v=d

1812 PRINT AT 268.6; "
R

1815 LET Z=RMlEiRHD

1E1S FPREINT AT 20,8 " ————— i e

11

b i B

1828 PRIMT AT S.8:"1 2 3 4 3¢
1825 PEIMT

L@38 FOR A=1 TO 25

fa4d PEIMT CHES CRCR ",

1958 IF SEIMT CACD =/ THEM FREIMT
N OHRE CFLSEE3T D

lésa IF FACA»=C AMD FAX28 THEH LET
e |

1I31 @ IF ACA =M AMDR A THEH LET

=

1@90 HEWT H

L@aE PRIMT Y1 2 2 4 5¢

1895 PREIMT

Li@@a PRINT "MEMSCH#E" Y " $&#COMPUT

ERH#"

1181 IF %> THEM FPRIMNT "SIE CEWI

HHEM"

i1z IF Yr= THEH FPRIMT "—---TCH

LEMIMME"

1105 IF k=4 2R =4 THEW SOTO 112

]



1126 1IF W2Y THEMW FRIHT "COMFUTER

1138 IF % THEM PEINMT ”HEH“ H“‘
114@ PRIMT “GEMIHHT MITH"; s
~' i HPUMETER"

= LET C=141
7T LET H=1408
1@ DIM ACESD
2l [sIm BT
SR OFOR A=D TO S
48 LET AR =C
5 HEST A
TEOLET A 11 hsH
2B LET A1 =X
AR LET MC 21 =i
118 LET B¢ 1 =5
120 |LET B2 s=d
128 LET B2 =g
148 LET EBEY 4 a=-q
158 LET BC D=5
188 LET B =&
16% GOSUE 1863
176 FOR RA=2a 70 1 STEF -1
175 FOR Je=1 TO 5
LREA LET B=IMT (RHDFEZ2+1
1@E IF SHINT CACS =R AMD B=3 TH
ErOGOTO 216
19l IF FACHI=C AND ACA+RIE =8 T
MEH GOTO 2VE o
288 HEXT
21e MEAXT H
af FOR H=7 TO 28
2oE FOR B 4 T &
aas IF o H = OF A=1]1 C0OR A=) AM
[ E=d THEH HOTO 256
2a5 IF S0 IHT CHCS =R BMD B4
THEH GOTO 256
wdgl IF RCAZ=C RHD RCR+BOB 2 =8 T
HEH GOTO 278
50 MEST B
o HEST A _
285 PERINWT "ICH GEBE HUF™ kW
270 LET R A+BCE D 3=
280 LET ACH =i
aoE GUEUE 1216
S0 REM SEIELER
=18 IMFUT A%
Al LET DDl CODE AE-38 0 C00E A

e 2 a-20



48 LET A0E r=H

258 LET ﬁrD. 45

ek GOTO 165

1aeE LET H=@

191E LET %=

1R%E PRINT AT 26, 3 " s
i

113 LET S=REMDEERMD

1@1ﬁ FFIHT BT 0,0 T s e s

. M

IEI Li FFIHT AT Z.e:"1 2 3 4 50
LEZD FRIMT

1836 FOR MA=1 TO 25

Tedir IF &0 Fi=0 THEM PRINT "S#";
Leads IF FACA =8 THEM PRINT CHRES
ORI R g g |

18 IF ZRIMT CACE =R THEM PRIMT
PED GRS FSAET

FEGE TR ORACA D=0 ARD ARER THEM LET
i bl e

1678 IF ACA =M AMD SHINT (A5 =R
THEM LET “'=%-+1

1828 HEST A

1@38 FRINT "1 & 2 4 "

183% FRIMT

118 FREIMNT "MEMSCH®" ' "HH#C0MEL)

ThRE" M '

11ad IF Yi¥ THEWM PRIMT "SIE GEMI

FMEM"

iz IF &Y THEM FRINT "w——-T1rH

GEHIHME"

1185 IF #=3 0OR Y=D THEM CGOTO 112

5

1118 RETLIRK

1128 IF w2 THEM FRIWT "COMPUTER
",

1136 IF s THEH FRINT "MEMSCH!
1148 FRIMT "GEMIMMT MITH#Y: ARS o«
s VB TER




sunnyboy

SUNNYBOY ist ein grofies Gesichi, das iber den Bildschirm
hupft und bléde grinst. Driicken Sie eine Taste, wdhrend
er uber die Markierung in der Bildschirmmitte hupft —
dann bleibt er stehen und schaut bdse drein. Sie kénnen
zehn Anschlédge auf zehn Sunnyboys veriben. Dieses 1K-
Spiel 1duft aquf ZX80 mit neuem ROM und ZX8l. Spielen Sie

es in FAST. .

16 DIM F#ECS, 50
20 LET Fi | e - v
30 LET RS2 i='jdge=g
48 LET FEd 3 o="4) """
S8 LET RSO 4 0= ™"
AELET RS0 D v 4 .
TELET Se=(
g FOR F=1 TO 1@
A FRIMT AT S, 13"
188 FRIMT THABR 13;'1Mg"
116 FOR HM=1 TO 2@
126 PRIMT AT @.H:AHC L
128 FRIMT THRE M, MAsC 8
1l FPREINT THE M F%c 20
150 FRIMT THRAR HifARc 4 >
17a PRUSE 260
1868 IF IHKENYS< ="' AHDE K=l THEH
T SR
1598 MEST M
SRR DL
218 MEST F
SRR Sl
SRR FRIMT "SIE ERMISCHTEMS" %
29l STOP
aEa FEIMT AT 2. M F%C 5
miE LET S=m41
Sel PRUSE &6
mSRE CLS
Sebd LET M=22
CEEE MEST M
SeE SOTO 216



Nim

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

18 LET M=8
2@ LET E= ‘
30 LET Z=1S+IHT CRHDE1E:
48 IF ZEIMT 72 2= THEM GOTO
2
50 LET He=3
€6 IF Es0 THEM PRIMT AT 7.0:"S
1E HAHMEN#" ; CHRS E+156 0, "I0H HA
HM$"; CHRES {0+156 )
65 PRIMT
79 FOR K=l TO 2
B0 PRIMT K. g
9 IF RMDY.6 THEM PRIMT
183 HMEMT K
118 IHPUT E
| 126 LET Z=2~E
A 13@ IF Z=8 THEM FRIMT ,"ICH GEW
THNE#" ; b}
150 LET Q=2~1~IHT §CZ~1 0 CH+L 30
i He1 3+ THT ¢ RHD®A
168 IF Q> OR (<1 OR 033 THEM G
OTo 156
176 LET Z

<=1

K 168 IF Z=@ THEM FRINT ,"SIE GEW
THHEN#" i 1
200 CLE
218 GOTO &0




l-‘loh-Wiiﬂeln

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

1a
Pt
e1%)
e
Sk
et
Th
[
zle
et

LET Fisi="#305"

LET Efe e—

LET Cfi=" S

LET D=l "

LET Etf="mgs

DIt M2

LET F&="MEHSCHEHD 4
FOR H=1 TO 7

LET D=IMT RHD#4 141

FRIMT AT @.8;FSCCHET -8 TO

CMEY b1 5 "BHAT EINER" D

166
116
M a=l
126
13
148
138
166
178
134
136
238
218

J‘. 221

FAUSE 16#
IF D—-FI-FI=tirM) THEH LET M

IF MOM2PDI THEM GOTO 158
FREIMT AT Z.H¥4PL. 0%

FPEIHT TAE HitPI:CH

IF MOM <2 THEW GOTO 176
FRIHNT AT 2.H¥3FI.A%

IF MLz THEMN GOTO 150
FRIMT AT S.HEFFI:FAS

IF MOH>=PI-PI THEM COTO 226
FRIMT AT PI HERFPI+d, DS
FRIMNT THE HEdFI+4,;E%

IF MOCHIHFD THEH PRINT F$0 O

A7 26 TO CHEY -1 2 "$HAT GELCHMNEH

236
246

MEST ®
GOTO 7g



Bei diesem Mondlande-Spiel (das mehr als 1K bendtigt) sol-
len Sie Ihre kleine Raumfdhre auf der Station am Ende der
Pfostenreihe auf der Mondoberfléiche landen Sie geben
zweil Dinge ein: SCHUB, womit der Abstieg und RICHTUNG,
womit die Seitwdris-Bewegung gesteuert wird Das Spiel ist
aus, wenn Sie a) bruchlandern; b) die Bewertung Ihrer Lan-
dung erhalten. Der Computerausdruck zeigt ein Musterspiel

in Aktion.

Mondlandung

SANRUNECREERRERIED _MH-_

GESCHN: ~14 TREIBS T =T

ZEIT: 5 HOEHE: 141&

SCHUBT 12 LRIFTT “5
1 GOTO 42

-
ol
[

IF H<DE AMD W28 AMD We—-15

ARMD ARE ML THEM GOTO 27

3
<

| =4
ed

&
>

5
=

1F H»L788 THEM GOTO 48

Fef TR

LET H=A.-7

LET T=T+4+INT ¢ ERNDI#a+1

LET Wah4+REET~1 2-8RHD

LET He=H+Y-20+1 BERMD

LET F=F-i [ BES CHMHABS CB-S

SERHD D

169
11
1&
1=
L&
17
18
| %

GOsUE 2

iF H<26 OR F<5 THEM GOTO 35
LET U=H~1B8&

LET Z=Z+B-2+z~RKMHIES

FRIMT AT Waow: 444"

FRIMT AT 1é6~U,. 241" g "

LET k=1eg-L]

LET hmx+1

=y L Py o . mll puare JrTany szl B b O s m aa = ks BB




28 PRIMT AT 17,60 "GESCHI: #": IM
T W "H#Y, "TREIBST (#%; THT P "##",
MEETT #" IHT T U#H#Y, "HOEME  #"; IH
T M
25 PRIMT "SCHUBT#Y
368 (HPUT A
21 PRINT P "##", "DRIFTTH#";
az IHPUT B
25 PRIMT B "##0,
34 GOTO 5
A% PRIMNT "CRASH GESCHWIMDIGKET
THABES W ER
38 GATO 29 |
38 FRIMT "SIE SIMD GELRHDETESE
WERTUNGE" ; 1884 58— 1THT ARS Wik IHT
E"'II'i Ilﬁlf ,i
a9 GOTO 38 -
48 FRIMT "S$IE HAREM FLUCHTGESD
MJIHDIGKELIT ERREICHT®
41 GOTO 48
4% LET M=1450
453 LET F=g27+B0sRHD
4 LET Tw=H
4% LET Z=1%#RHD
45 LET A=1
47 LET BE=E
48 LET M=10fRHE
49 LET W=O
50 LET W=0
51 LET W=@
TE GOTO &

Vorfiihrprogramm

Laden Sie dieses tolle kleine Programm, wenn Sie Thren
Freunden das ersternal Thren ZX80 mit neuem ROM oder Ih-
ren ZX8| vorfuhren wollen. Loschen Sie die PAUSE-Zeilen
auller Zeile 180, wenn Sie das Programm im SLOW-Modus
lcufen lassen. Es braucht 1K,

18 LET Ag="HALLD. ICH BIM EIH
COMPLUTER"

<8 GOSLE 506

20 LET A$="SIE ROEMHEM MICH ZE
CL' HERNER"

48 LUSUER 506

o LET H®="ICH KAHM FECHMEM. ..

o T A ot I | o IO~ e T e |



75 GOSUE 566
80 LET A%="UMD ICH LOESE SIE"
3% GNSUE S80
29 IMPUT A%
186 LET As="DAS ERGEEMNIS IZT Y+
STRE WAL A%
118 GOSUE 580
126 LET AS="ICH MUSS JETET WEGY
136 GOSUR =0
148 CLS
159 FRIMT AT 9.13:"1 & I
160 PRINT TRE 13:'PS 5 W I
170 PRIMT TAE 12; el % 2"
196 PALSE 9959
198 RUM
Seh CLE
516 FOF M=1 TO LEM A%
S35 FRINT AT 10, H,; FS0H Y "E"
530 FALUSE 20
540 MEXT H
5508 PAUSE 50
=60 RETLIRH

Musik
Dieses Programm erzeugt eine ziemliche Katzenmusik, zeigt
Ihnen aber in Grundztgen, wie es gemacht wird, Die Aus
gangsidee stammt von LG. Tanner von Waddon, Croydon.
Stellen Sie ein Transistorradio in die Ndhe des Computers,
domit Sie die »Musik« horen Moglicherweise hdren Sie sie
cuch caus Threm Fermnsehapparal, wenn Sie die Lautstirke
aufdrehen: es kann sein, daB Sie von der Stellung »beste

Bildqudlitéit« leicht abweichen mussen, damit die Musik klar
Zu hdéren ist

LET k=188
For G=1 TO =2
FOR M=1 TO K
GOSUE 26
HEXT M

FOR F=1 TO K
GOSUR 36
ME=T ™

FOR RA=1 TO K
LET J=l+1
GOSUE 36
HMEST H
FAISE 5

L3 T e & 00 00 ~4 0 (A $a () T v

b pats et e



1 GOSUE 36

17 HMEXT A

13 HEXT 5

19 HEXT G

28 FPRUZE 5

21 FOR HA=1 TO 5
22 GOSUe 269

23 MERT A

24 FOE A=1 TO K
2D GR=UE 28

2t LET J=J+1

27 HEXT A

28 PALCE 16

Z3 RUH

38 SLOW

31 FAST

a8 LET J=@

&3 RETLREM

Gefahr

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

LET P=1€
LET 5=@
PRINT AT @,F; "y
PRLISE 173
SCROLL
PRINT AT 16, RHDH25: "W : AT
@315 "4

7 IF PEEK ¢(P+16743358 THEM GO
TO 11

8 LET P=P+{ IHKEY$="8" 1= IHKEY
ﬁmllﬁli}

9 LET 5Se=5+1

19 GOTO 3

11 SCROLL

12 PRINT &

LHES IS TR VIR



-Magisches Quadrat-

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

I LET M=&
S5 DIM RC3

18 DIM B9

19 LET |ssem3

20 LET A=INT <RHD$2 1+1

25 LET =8

A LET E=INT {(FHD$D +1

48 LET C=IHNT {RHD$D +1

=@ IF A=E OR A=C OR (A+B»=C QR

={ B+C ) R A=(B~-C> OF B=L THEH
GOTO 28 '

B8 LET P 1 osAdE

TA LET R 2 r=fed B0

=8 LET AL 3 »=A+C

22 LET ACS w=A~p+0

188 LET A0S he=p

1189 LET A& r=fH+B~C

128 LET ACT7 »=A-C

136 LET M08 =A+E+C

148 LET A S a=fp-B

156 FOR Z=1 TO 2

168 LET BLZ »=HLE )

171 HEXT 2

1868 LET E=FABS A

198 LET B(K =0

288 LET K=RES B

218 LET Bk =8

226 LET E=ARS C

230 LET BE »=@

=35 LET J=+1

240 PRIHT AT 1,8:"WERSUCH MHE.#"
s
245 PRIWT
247 FRIHNT
248 LET 1=6
sER FOR Z=1 TO 2
2T FRINT TREB T.BCF 2
a2ee LET Is=I+d

Ay TET Tend D TRIEE] | EF T T =i



2l MEXKT 2
285 IF M=% THEW PRIMT ...."SIE
HABEH EZ GELOESTY

287 IF M=9 THEHM STOP

253 PRIMT ... "81E HHEEH#“;MJ"#
RICHTIGE"

298 THPLT W

290 LET M=d

AR FOR Z=1 T0O 9

SED IF =25 THEM G070 226

218 IF MO =kl THEM LET BCZ =l
2 IF BOZ 000 THEW LET M=+l
S8 HEAT Z

24 GOTO 2

Einundzwanzig

Sie und der 1K ZX8l, abwechselnd, versuchen moglichst
ncahe an die Summme von 21 heranzukommen, sie aber
nicht zu Gtberschreiten. Wenn Sie mehr Speicher haben,
erweiltern Sie das Prograrnm, so daB die Ergebnisse meh-
rerer Spiele aufaddiert werden.

18 LET H=@
28 LET =&
28 PREIMT "1 WUERFELM, Z AUFHOE
F"iEiq_lI 11 .

a5 INPLUT A

4 IF AH=Z2 THEW GOTO 50

D6 LET HsM+IWNT RHDEE I+

GE GOSUE 26

70 FRINT AT 4,8 "SIE #";H

e GOTO 35

@ IF CxH ARD G122 OF Cr2l OR
Mrizl OF H=Z1 AND C=21 THEH GOTO
1 4El

168 LET C=C+IMT CRHODEES 2+1

11 LDSLE 258 _

126 FRINT AT £,5:"ICH #";C

1286 GOTO 96

146G PRINT AT 11.2;

158 GOSUE 258

168 GOSUB 28

178 IF H=C QF Hx21 AR C:21 THE
M GOTOD 246

10@ IF COXH OF HZ210 AHD CL22 7T

HEWM PRIHMT "ICH GEMIHHE":
SRy TR A id P e v fbry b T




288 GOHIE ZGE

ala GODSUE 268

228 CLS

238 RN

248 PRIMT "LIHMEWMTZCHIEREN"
258 STOF

2el FORE E=1 TO &6

a7a HEXT E

o RETURH

Turmbau

Suchen Sie sich unter 1, 2 und 3 einen Turm aus. Dann las-
sen Sie den ZX8l1 die Tirme bauen und schauen, ob [hrer
zuerst fertig wird. Die Routine in-Zeile 12@/13@ soll die Will-
kurlichkeit des Zufallszahlengenerators erhéhen.

18 LET D=3

28 LET A=5

38 LET B=A

48 LET C=A

&S0 PLOT 16.A

HE PLOT 389.8

79 PLOT Z@.C

88 LET A=FA+RMND

98 LET BE=E+FRHD

16 LET C=C+RHD

118 IF CAXD OR BXD OF CxD0 THEM
GOTO 1446

28 LET H=IHT CRHDES 1

128 GOTO SEds S44 0830 2T AMD A
QB 2+7VBEL K=6 2

148 PRIMT CAXE AMD AXD D+2¥C B XA+
BrC2+34CCEA AMHD CHE 3 "HEEWIMHTY

Neglag

Dies ist das umgekehrte GALGEN-Spiel. Sie denken sich
ein Wort aus, und der ZX8] versucht, es zu ermaten. Bei
Spielbeginn fragt der Computer, wieviele Buchstaben
das Wort hat |

Nun rét er einen Buchstaben Xommit dieser Buchstabe in
Ihrem Wort vor, dann geben Sie die Position ein. Heit Inr
Wort zB. RATIE und der Computer ré&t »Ee, geben Sie #5«¢



nem richtigen Buchstaben wartet der Cormputer so lange,
bis Sie @ eingeben, um Doppelbuchstaben zu beruck-
sichtigen. Wenn er alse »T« rét, antworten Sie mit »3«, NEW-
LINE, »4¢«, NEWLINE, » &« Dieses Spiel macht grefen Spaf,
und Sie werden merken, dal3 der ZX8l eine viel grdRere
Chance hat, Ihr Wort bei seinen zehn Versuchen zu er-
raten, wenn Sie sich ein langes Wort ausdenken.

18 REM ETAROMRISHOLFCHMUGYFLE.JKR

Pt

28 LET L=10@

38 PRINT "WORTLAREMHGET"

4@ THPUT M

58 LS

g8 DIM ACZ&

2@ DIM COM

168 DIM GiH2

118 FOR =1 TO 26

126 LET ACZ2=PECK (18513+20
138 IF Z<M+1 THEM LET Gt £ s=d
148 HEXT Z

158 LET Z=IHT (RHD¥3 »+1

168 LET FAs=CHF% A2

178 FOR J=2 T 23

186 LET A Ji=RCI+1 2

158 MEXT J

cg8a LET A=0

218 PRIMNT AT 3.4,

228 FOR Z=1 TO H

248 PRIMT CHR$ GO )

298 MEXRT Z

258 FRIMT

2780 PRIMT

280 PRINT TAB S.VLEREM:#",L;"#"
TAB 23 "ICH RATE#H" i H%

Iga IHFUT B

318 IF B=8 THEM GOTO 350

328 LET A=1

238 LET GCBE»=CODE A%

348 GOTO 2la

358 LET F=0

Ae@ FOR Z=1 T H

378 IF G Z»=4 THEH LET F=1
208 HEKT Z

398 IF F=6 THEHW FRIMT TRB &;"IC
H GEWIMHMES#" i H

418 IF A=0 THEHM LET L=L-1
4z2a IF L8 THEW GOTO 15@

43@ FRINT THE &;"SIE GEMIMNMEH

"



Leisetreter

Beil diesem IK ZX8l-Spiel steuern Sie ein inverses »He,

Mit »l« geht er nach links, mit » @« nach rechts. Das Ziel ist,
den wandemden schwarzen Kdéstchen cuszuweichen.
Wenn Sie eines berihren, verwandelt es sich in Ihre
Punktzahl Gut ist ein Ergebnis Gber 95.

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

tion tritt.)

5 LET F=@
i FOKE 1é&d41E,8
28 LET A=3
3@ LET B=A
S8 SCEOLL
SRFEINT RT ALE:"H"
&l LET C=f
78 LET D=8
ra IF IHEEYS="" THEH GOTDO 28
88 LET B=B~C(B>1 AND IHKEYS="1"
MHCBCLR AND THEEY$E="2"
2@ FPRIWT AT C.0u" "
198 FRIMT AT &, IMT CRNDE®ZE b "l
118 LET K=k+1
188 PRIMT AT &,0D;
136 IF FEEE (PEEK 16338+256¥FEE
F. 16352205128 THEH GOTO 46
146 FRIMT K

Bomber

Ein Kleines Flugzeug gleitet Uber den Bildschirm. Dracken
Sie eine beliebige Taste, um das Ziel {(grauer Klecks) zu
beschieflen. Der Strich am oberen Bildschirmrand wird
imrmer karzer, und Sie kénnen so lange spielen, bis er ver-
schwunden ist. Wenn Sie das Ziel treften, erscheint ein
BUMM. Mit dem ZX81 braucht dieses Spiel 1K.

19 LET T=1&

15 LET EB=&

i& LET D=1

200 FRCTET S —
R e i 17

30 LET F=£4

48 FOR W=1 TDO 28

EA FRTIKHT AT 94 k-1t . By 0, &S r o T



&8 FAUSE 19
7O LET B=B 0OF IHEKEY®""
g9 IF B THEHW GOTO Z6e
S8 LET T=T+IMT o EMHDEZ -1
1@ LET Fe=fF-~1
118 UMPLOT F.4%
128 IF MOT F THEH STOF
128 MEXST M
1480 PRIMT AT 1,26 "#H4"
1Z8 GOTO 48
288 PRIMT AT D.M; "#"
218 LET [R=0D+1
2zd IF D=8 AMD H=T THEM PEIMT T
ME M "BUMM®T .2
2348 IF D48 THEM GOTO 99
249 LET B=8
258 LET D=l
2&6d0 GOTO 56

Rallye

Bei diesem 1K ZX8l-Spiel sind Sie ein inverses V und versu-
chen eine sehr schwierige, hindemisreiche Strecke zu be-
widltigen Wdhrend des gesamten Spiels. Iduft nelben der
StraBe die Punktuhr. Je hdher die Punkizahl wird, desto bes-
ser.

Jedes Ergebnis Uber 183 ist sehr gut. Spielen Sie auf dem ZX8l
in FAST, und lenken Sie [hren Flitzer mit »5« und »8«, |

16 LET P=1&V78

28 LET S=i#

38 SCROLL

48 LET Bdi='R #Hh#d###4 ¥

5@ LET B&d RHOHT+2 a="§"

Da LET DS REMHDET+Z b= 88"

G0 FRIMT BF:AT @.16:%5

78 IF PEEK P<>8 THEHW STOF

g8 FPOKE F, 187

280 PAUSE 28

188 LET Z=S+1

118 LET F=F+C IMKEYSE="8" i~ THEEY
H="5" 0

128 GOTO 26



Leben

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

Jede Zelle auf dem Raster hat achi Nachbarn

Jede Zelle mit zwei oder drei Nachbam iiberlebt
bis zur néchsten Generation.

Wo drei Nachbarzellen vothanden sind (nicht
mehrt und nicht weniger), wird eine neue Zelle ge-
borern.

Jede Zelle mit vier oder mehr Nachbamn stirbt an
Uberbevdlkerung.

5 LET G=0

7 RRMND

18 DIM ACld. 1al

28 DIM B 16,182

33 FOR W=z TO 3

4@ FOR Y=2 TO 3
5@ IF RHD>. 35 THEM LET Ak, =

A LET BOCHLY =R &, Y

8 HMEST Y

858 HEAT =

98 GRSUE 1088

95 LET G=Gi+1

1@y FOR H=2 TO 3

118 FOR Y=2 Tt 3
126 LET C=H

138 IF Al=-1.%-1 =1 THEM LET C=
O+l

148 IF ACK~-1.% »=1 THEN LET C=C+

158 IF Adx-1,%+10=1 THEH LET (=
Cel
162 IF ACH.Y-13=1 THEW LET C=C+

178 IF ACH,Y+1 =1 THEHWH LET C=C+

188 IF ACK+1.Y~12=1 THEM LET =
C+1
198 IF A(M+l.7v =1 THEHM LET C=C+

208 IF ACHHL,Y+10=1 THEM LET 0=
ol
2@ IF ACK.Y =] BHD o3 BMEG o



z2d IF ACH.Y =0 AMD C=2 THEM LE
T B =i

oa3E NEST Y

248 MERT H

258 GOTO 26

1Ban FPRIMT AT 3.9 "WCEHERATIOHE
ila

tadl FOR =] TO 14

iaig FOR %=1 TO 14

1815 LET MG #, Yokl

1azE IF M m. Y o=1 THEM FPRINT AT =
+<, 16, 0"

1828 IF ACE,Y »==@ THEM FRINT AT =
4, (+100 "HY

ifng4e HMEST Y

18568 MEST W

1060 RETURH
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el
Q2
29
1e@
116
1z

1356

1
144
1
154
C+1
e
1
178
1
184
L
1, B3
I
o %
-+1
=11

Spiegel-Leben

LET G=6

FAMC

OIM AC1@, 1382

LIM BCl@, 163

FOR w=g TO 3

FOR Y=2 TO 2

IF REHD 45 THEM LET FCH.Y =

LET Bk Y =Rk, o

HME=T %

HE®T =

GoslE 1666

FRET :
LET G=G+1

FOR w=2 TO 2

FOR Y=2 TO &

LET (=&

IF A{x-1,%-1=1 THEW LET C=

IF HW=1,%2=1 THEM LET C

]

C+
IF ACw=-1.%+121 THEN LET C=
IF RlEL.Y-120=1 THEHM LET C=(C+
IF Ak, v+l =1 THEM LET C=0+
IF ACM+1.%Y~1»=1 THEM LET C=
IF RCe+l.%o=1 THEM LET C=C+
IF ACw+l,w+1 =1 THEW LET (=

IF ACK,Y =1 AMD £33 AMD C4

»2 THEM LET B .4 2=@

G

T B(¥

230
249
250

Yala

¥

1081

{enz

1803~

1G]
1828

IF ACK,Y =0 AHD C=3 THEW LE
T el

HEXT

HEXT X

GOTO 28

PEIMT AT Z,9:; "GEHERATIOM&"

FOR ¥=1 TO 10

FOR w=1 TO 1@

L0 _

LET ALY =804, Y o

IF RO Y o=1 THEM PRIMT AT ¥

+4, Y+1@: "0



1838 IF ACH,Y =0 THEM FRINT AT =«
1B "#“

1833 IF ACHLY »=8 THEM FREINT RT |
SR Selh & "#“

184 MEXKT ©

la%g MHEXT H

1358 RETLIFEH

GENERRAT ION B
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GENERAT ION 2
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Viererreihe-—

Wie Sie am Computercusdruck sehen, wird cuf einem 10 x
10 Brett gespielt. Sie und ein menschlicher Mitspieler geben
abwechselnd ein, welche Reihe (A bis J) Sie nehmen wol-
len. Nun erscheint an der untersten freien Stelle dieser Reihe
ein »X« oder ein »O«. Das Ziel ist, in beliebiger Richtung vier in
eine Reihe zu bekommen In diesem Musterspiel gewinnt X
gerade mit einer schragen Reihe, die bei C beginnt und bis
F reicht Dieses Programm bendtigt mehr als 1K,

PLAYER 1
IRBCDEFGHTIJ

X
p AN
HOR KLY
0 A QOO0
BCDEFGEHIJ

18 DIM A Laa

28 FOR J=1 TO &

48 LET C=S524%0 J=11+51%0 J=2 1

c@ PRIMT AT 3.7 "AECDEFGHIJ"
7@ FRIWT TRE V"W

88 FOR B=1 TO 168

38 PRIMT CHR%® ACEJ;

19@ IF 1@%IMT (B-180=8B THEH FRI

MT TRE 7 "I

116 MNERT B

1280 FPRINT AT 16,8 "ABCDEFGHIJY
138 PRIMT RT 3.8 "SPIELER#",J
148 INPUT Z&

145 IF Z&="5" THEN STCOFP

150 LET M=CODE Z%~37

168 FOR B=M TO mM+23 STEP 18
173 IF AR =8 THEM MHEAT E

18@ LET RoB-1@0=C

- 126 NEXT J

288 GOTO 28



Zahlenrennen

Die Zahlen |, 2 und 3 Iaufen um die Wette. Zeile 13 beruht
daraut, dafl der ZX8l »jae als 1 und »nein« als J bewertet

=

T

@
=6
50
48
50
&0
76
74
7
=0
a2
65
39

160
10
i10
120
{20

T

LET D=2

LET H=
LET b=
LET C=
LET kK=

FRIMT
PRIMT
FRIMT
GOSLE
FRIMT

COsUE
FRIMT

LET B=

PRIMT

LET C=

LOSLE

5

&

A

156

AT 2.A:"1"
AT 4.B;"a"
HT & D ma
}.:-:

HT &M "#"

LET A=f+RHE

k.

AT 4,8 #"
E+REHD

HIT &, 0 "HE"
R

k.

GOTD S
CRFC AMD AXE X2E0 B
AL B 22380 C2A AMD SR 2 "HGENTH

FRIMT

148 STOF
15@ IF <H:D OF BXD OF X0y THEM
AT 1058

168 RETIIRHM

Damon

Dieses Programm erfordert einen ZX8l mit mindestens 4K
und beruht teils auf den Bauern-Zagen beim Schach und
teils auf dem Damespiel
Gespielt wird auf einem Raster von 6 x 6 Punkten. Bei
Spielbeginn hat jeder sechs Figuren. Die »X« gehoren [h-
nen und die »O« dem ZX8l.

£X81 @

b

O
-}

Qe v r Ke

x

BOx » + Mo
s Qo o »

NO- G X
s n v e 0 X
mneonn

MEHSOH @



Sie ziehen nur in schrdger Richtung (wie bei Dame), je-
doch beliebig vorwérts oder rickwdrts. Sie schlagen eine
gegnerische Figur, indem Sie eine Figur daraufsetzen. Sie-
ger ist, wer zuerst vier gegnerische Figuren geschlagen
hat. .

Der ZX8] zieht immer zuerst. Sie ziehen, indem Sie die
Koordinaten (Buchstabe und Zahl) der Figur eingeben,
it der Sie ziehen wollen, dann die Koordinaten des Ziel-
Feldes und anschlielend NEWLINE.

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

18 REM .. 5.
WOl CL G0 0. 001

26 REM . H.A.

}‘::;.::--:}‘::I::'::EIIIIIIIIHEI
23456

L L LY L
n":t'l'ruf'::ls‘h'pu n AR R NN KN ERNN

e 0L 00,0, 0. 123456

21 FOR E=1&8552 TO 16538

s POEE (K-4R33.PEEE K

23 MERT kK

24 LET H=g

23 LET Z2=165313

-6 LET &=@

a7 DM Bl g

am LET Bl o=

28 LET B(Z »=7

28 LET BC 3 ie-5

31 LET BC 4 =7

32 SL0W

3 LET K=&

3% GOSUR R

AT OFRST

dE GOTO 226

B3 PEIMT AT S.2:"2<81#":H, "MEN
SCH#"; €

BS PRIMT

e FOR C=1 T

71 FRINT CHRS

va IF &% IHT o
HT CHRE&E (CAE+37 2

cl
FEEE CZ+0 0 "#";
G 2 = THEM PRI

ro HERT C
77 PRIMT "1 2 3 4 5 &
78 FOR H=1 TO 28

HA MERT M

A it ksl B e B |



125 SLOK

138 PRIMT "IHR ZLGT"

132 INFUT A%

136 LET D= CODE FH$0 1 v—28 000
E (HEC2 D28

148 LET E=Sf QODE M & h2m SO0
B f A& D 28

15 IF FEEE (E+Z231=52 THEW LET 5
=24

155 POKE «D+Z 2, 27

166 FORE CE+Z 0,51

178 COSUR &8

175 FAST

1868 IF S=4 THEW CGOTO 418

198 LET k=g

288 FOR F=1 TO 3&

260 FOR M=1 TO 4

v IF FEEE (F+Z =52 AHD FEEE <
FefeBoM o a=a]l THEM LET H=k+1

275 IF PEEE & F+2 »=52 AMD PEEEK £
F+Z2+BC M2 a=G1 THEW GOTO 4326

298 HEXT M

288 HEAT F

338 LET M=l

A48 LET F=IHT [ RMDOEDG 1

242 LET E=k+Z

343 FRIMT AT 8.8k

S8R IF PEEK CF+Z30xB2 THEH COTO
e

352 IF EWMD>.2 AMD M<Z THEM LET
M=d-IMNT EHD

255 IF (F=5 0OR F=18 0O F=3@7 HH
DoCM=2 OR M=3> THEM GOTC 378

357 IF (F=31 OR F=1%9 OR F=7) AN
LoM=1 QR =42 THEM GOTO 278

SeA IF PEEK CF+Z2+BC ML =07 AMD P
FEF (FAZ+24BCM 09281 THEN GOTO 4
1% o
Sva LET M=M+]

ArS IF M99 THEM GUTH 255
498 IF E<180 THEM GOTD 238
418 FRIMT "I1E GEMIMHEMH###"
428 STOF

G380 Sl

435 POEE CF+Z+BCMy 0, 185

437 GOSUEBE &8

448 IF M=4 THEH GOTO So@
468 FOKE C(F+Z 3, 27

455 POKE CF+2+BOM 0. 52

47 GOTO 1268

S@a0 PRINT "ICH GEWIMHME###E"
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Demonstrationen
und Unterprogramme

3k ok sk sk ok sk ok ook sk sk sk sk ok okosk sk s skook sk sk sk ok

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

Dreiecke

Geben Sie eine beliebige Zahl von 2 bis 15 ein, und der
7X8] malt ein Dreieck mit dieser Basiszahl und zdéhilt die
Stellen innerhalb des Dreiecks.

18
=8
S0
4
]3]
&
7
=%
Eln)
108
118
12@
136
146
158
168

Geschof8

FRINMNT "BRSISZARL"

IHFUT E

LS

PRIMT "BASISH? B, "SUmpes"
LET T=@

LET Z=

LET lL=Z@a

LET T=T+B .

FOR M=% TO S+B¥Z~-Z ZTEF
PEREIHT AT L.H;"Q"

HEXT H

LET L=L~1

LET E=g-1

LET S=5+1 :

IF B8 THEM GOTOQ S8
PRINT AT 6.22:T7

R

Wenn Sie & eingeben, sehen Sie Ihr Geschofl3 cuf das Ziel
zukommen. Bestimmt kénnen Sie um dieses Unterpro-
gramm herum ein gutes Spiel aufbauen.

1

PRIMT AT 2,15, "*#%";TAE 16;

"ATITHB 15: "W #%

&

4
18
i1
12
13
14

IF IMKEYS="@" THEM GOEUE 16
GOTO 2

FOR H=2 TO £1

FLOT 1@+H.H

FLOT S5-H.H

UMPLOT 24+, M-

UHFLOT 57N, H=~2



Stehende Sinuswelle

Dieses Programm far den 1K ZX81/ZX80Q mit neuem ROM
demonstriert auf eindrucksvolle Weise die graphischen
Fahigkeiten Ihtes Computers. Es zeichnet eine sstehendex
sSinuswelle.

FOR ®=B TO €2

LET =2E¥SIH 7 M 224P1 0

IF v=0 THEH GOTO 7

FOR M=@ TO Y STEF SGH ¥
PLOT i, H+22

MEXT H

HEXT

FRINT AT 181, 05" = m e

it it i il B it it Flankt et B it gl i e iy g g WYY PR

O oy e L B O3 PO o

—Wie lcmge lebe ich noch?

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

18 LET HE="#"

28 LET Mt="4#"

B8 RERAME

48 FPEIMT TAE (53 "SCHAUEM KWIR
MALL, HIE IHRE"

S8 FRINT TARE C&H; "LEBEMSERMWART
WG IsT

8 PRIMT

S PRIMT TAE (95 "ZUERST BITTE

IHFEHW HAMEH®

186 IMFUT TH

116 CLS

128 PRINT '

14@ FPRIMNT "0F ", TH: ", WIE LAUT
ET IHR"

156 FRIWMT "GEBURTSJIAHRT © ANTHOR
T Z.B. 13264237

158 IHPUT A

178 GOSUE 20008

186 FRIMT "MAEMMLICH <1 200ER WE
Il LCH Czarn

lag THPUT B

S GlenllE 2068

ele FPIHT “IH WELCHER ALTERSGRL




228 PRIMT

STHBEER EIH"

22% PRIMT
230 PRINT

s 48 ~ B",
IE: E;E] - D"J
15 78 ~ F,

ER V5 -~ H
24 THPUT
238 GOSLIE
258 FPRIMT
LUEBER 7@7
278 IMFUT
280 GUSUE
20 PRIMT

R UEBER 7FOT

wEe IMRUT
B1E LOSLIE
o2g FRIMT
D R DIl
388 ITMFUT
A48 GUsLUE
35E PRIMT
IE#", .. THAE
RE 148, "B -~
SEE THFLT
2ra GUSLIE
AEA PEREIMT

"GEBEM SIE EIMEM BUCH

"o BLE
"41 BIE
"Rl BIS
"Fl BIZ VT

m B AR R
B I:"J ”51 B
- E"."RG B
. " UEE

] & 7 Tl
LA Rl ]
F

L
i

F- 5

el k5 1]
"IRTARHURDE
DO e Y I

B

=EBaA
CISTARURDE
OO Pl P I

(M

S

"ESIHD SIE WERMEIRATET

THF WATER

IHRE MUTTE -

(7

SEBE

TAE 180 "WO WOHMEM S
16: "A — ELEIMETALDT",T
GROZSTHDT

kS

£

"WRREH STE IM LEREW M

EISTH . REICH ¢ QDER AREM CHaT"

Al THPWT

F

dEd IF CODE €M% di THEH GOTO 4

Fid
418 GOSUE
GaE PRIMNT
[ O P Y
G368 IHFUT
G35 PRIMT

3

473

G458 FRIMNT
A"

432 FRIMT
Bll

dod PRIMT
4l IMPUT

37 E
438
485
45

GOSUE
FRIMT
FEIMT
FREIMNT
Lea FRIMT
nlg PRINWT
med FRIMT

[l U0 T ol B s 20 K |

IF CORQE ©GE =47 THEHM

EEE
"HFIBEH $1E UEBERGEMIC

G

G
TAE (&2 "EIM WEHIG -
TAE 23 "MITTLERES -
THRE 82 "HOHES - C"
HE

LB

"BEMEGUMNG. . . "
LTI TS I

"WIEVIEL BEWECUMNG HAR



S FRINT THE 25 "R - SEHR MEMIG

S24 FRIMT ThAB ;"B -~ MITTEL"
D26 FPRINT TAB &;"C -~ WIEL"

Gad IMFUT 1%

48 GOSUR 2o

Dol FEINT "SIHD SIE GEWOEHMLICH

291 PRINT

=02 FRIWMT TRB 5:"A ~ GUTMLETIG
UHD GELASSEM"

=ed PREIMT TAB % "B -~ AMGESFAMNMT
UHD HERVOES

oo PRINT TRB 5:"C -~ DRZWISCHEH
S8 IMPUT K®

588 GOSUB Zoeo

B35 PRINMT TAE 5" s

23@ PRINMT THE D: "TEIHELH"

S92 PRINT TRE ;' ————

B0 FRIMT

510 PREINT "WIE HAEUFIG TRIMEEH
SIE:"

211 PRIWT TAE Z;"A - KAUM ODEFR
MIE"

&12 PREINT TRE "B ~ GELEGEHTLI
CHI!

&13 PRINT TAB 5, "C ~ REGELMAESS
[G MAESSIC »"

&14 FRIMT TAE 5, "D - REGELMRESS
IG CWIEL 2

a15 FREIMT TAE S5:"E ~ RECELMAESS
IG o&. VIEL >

a2 IMPUT L%

£3@ GOSUE 2080

&40 FPRIMT " REARUCHEM SIET «.1 ODE
F: i av

698 IMPUT M$

S8 CLS

el TF CODE ©M$ > 47 THEM GOTO
Rl

&7S FRINT

ErE FRIMT

ey PRIMT

3@ PRIMT " 16 - 2B ZIGARETTEN
FRO TAG ~ A"

BP0 FREIMT " 26 -~ 38 ZIGARETTEH
FRO TAG - B

roE FRINT TAE S5, "UEBER 38 FRO T
FALHFH - O
718 FRINT THE G "PFEIFE ODER 21
GRRRE T#48— [ '

ey THEUIT Mg




748 FREINT " GEHEM £IE MIMDERSTE
M& ZWEIMAL"

TR FRINT " FPRO JAHE ZUM ZRHHAR
pals SN P O B 2L

TES INPUT P%

TEA GOSUR f0684

?Pa FPRINT "LASSEM SIE SICH REGE
LHMRESSIG" , "RERZLICH UNTERSLICHEN
{ . JsH "

78 IMPUT %

7oA GOEUE 2E0E

mE0 FPRIWT "SIMD SIE OFT EREAHET
P ¥

a1g IMPUT RS

220 LET L=d8fiA<1911 5280 Hx191
B AMD A<192]1 o590 H1229 ARD A<
S2] w1 H 1IR30 AMD AL 1241 DenTEy
Ae194@ [HD AC LSS HeTE HR»1908 A
0 A< 1961 S8 AX1368 D

S0 IF B=2 THEH LET L=51%(lL=42:
+5EE0 L2EE B @40 L =09 rETEC =61 T
140 L=aES 047430 L=7 2475040 =68 »

9% LET Ld=1930-H

=4@ LET W=CODE (A% »~37

258 LET L1I=3kdV=]10eT%0 V=3 OR YW=
L I ST k= RTINS =k I i R
W=

el LET L=L+L1

270 LET L=L+iCODE (B%$ =47

asEd LET =L+ CODE CHa=4y )

A LET L=LA+3%{C0DE «DEI»=47 )
apg LET L=L+430CO0DE CE% )=38 2%
CCODE CES =330

218 LET L=l-34{COGE (F% =472
wed LET L=lL-~CCODE CHE =28 0-32%0C
QDE M =R09 =580 CODE CHE =40 2
a0 LET L=L4+3%C CODE ¢ .J% =35 4+ 5F
ZODE © % »=48 0 '

AdE LET L=l+3¥C COLE o K% =353 2%
COCDE RS p=3280

ATE LET L= +32% CORE ¢ L% r=did D-5%
COOGE CLE =G ] p-18%C CODE CLE a0
S8 LET L=l—~3%CCOGBE O HE =38 -5
COADE (M =329 a1 80 CODE O M% =48 0
—2 ¥l CODE O WS =31

965 IF Lol4d THEM LET L=L+

v IF FE=")" THEM LET Le=l+1
B IF G%="J" THEHK LET L=L+1
Ao IR R#E="J" THEM LET L=L-1
1a&e CLES

1Ai@ FOR Z=1 TQ %

1az2é PRIMT
4G AT



165

FEINT

1850 FRIMT TAB 83 T%: ", IST “iL
1EA7E PRINT

1858 PRINT TRAZ 45" IHE YORALGSICH
TLICHES"!

1825 FRINT "STERBERLTER"
s FRINT

1188 FPRIMT

1118 PRINT 'y

™ ™ ™ ™ ™

1253 STOR

ot 1% I

21 FOR Z=1 TO IHMT (REHOES

228 PRIWT

SEZE HEAT 2

ZE4 GRS DEREE

278 RETLURH

2008 LET Z2=IHT (EHD¥1E)

BADE FRIMNT TRB (&0,

S@ig GOSUER Zedo+20%2

215 FETURM

3EzZA PRINMT "AHAY

SEER RPETURMH

S48 PRIMT "Z0sOv

20580 RETURHM

Ja&8 PRIMT "GUT!

JE70 RETURH

3886 PRIMT “OK*

396 RETLURH

2188 PRINT "SCHOEH.#": T4

2118 RETURHM

3128 PRINT "DAHEESCHOEM. #"; TH: ",
i P :

S2138 RETURHM

2148 PRINT "HICHT MEHR SESOHOERS
LAHGE HIM" :

3158 RETUEHN

31668 FRIMNT "mMEM, .. "

2170 RETURM

3180 FRIMT "DAHKE"

158 RETURKM

3288 PRIMT "ALSD DAFHT

32168 RETUREH




Russisches Roulette

Ein einfaches kleines Programm fir den 1K ZX81/ZX80 mit
neuem ROM, bei dem Sie zehnmal abdriucken mussen
(indem Sie NEWLINE dricken), um zu Uberleben.

1 LET @=18

5 OLET M=Z
ia FOR FA=Q-o0 TO 2
28 INPUT P
28 CLE
35 GOZUR 158
8 IF REMLC, 16 THEM GOTO P8
S PEIFT A, "CLICK. . ."
&8 HEST H
ao IF RHDF=. 14 THEM GOTEO 249
e FPRINT AT G.0-M: "FFEHGEGESTO

REEH®"

FE OFRINT AT 0L G-M "APENGEGESTE
Bl

BE GOTO 7

38 FRIWT AT 6.0-M; "SIE HABEM U
ERERLERT"

118 PREIMT AT Q. 0-M: "STE HABERM U
EBERLEBT"

138 GOTO S

158 FOE T=0-0 TO 6

1eg PRINT AT M+M, Q41 "I . CHFEE
H+ 156 0

178 PRINT AT MM GHM: Vg, "8

178 HEST 7T

188 RETURHM

Jupiterlandung

Vergessen Sie Mondlandungen. Diesmal landen Sie aut
dem Jupiter. Wenn Sie mit Ihrem taumelnden Raumschiff
ein paarmal sicher gelandet sind, kdnnen Sie zusdtzliche
Schwierigkeiten einbauen, zB. Ihren Treibstott reduzieren
(Zelle 330 oder die Anfangsgeschwindigkeit verandern
(Zeile 34 @). Dieses Programm erfordert mehr als 1K

18 GOSUR 2z8
42 LET M=11+Rr0HD

3 PREIMT BT Y. 0 "#$4"
45 FRIMT AT la-Heo196, M
=8 LET (=M

2 e um



110
130
168

IF J<.5 THEH PRIMT ' o™=
IF Jr.eS THEM FHEIMT " S
FRIMT AT 1780 el ™ Pl .

K - WL

165

FRINT "HOEHE#&##4TREIRET, #0

ESCHLL "

-

PRIMT IMT H; "HEH#";TAR 16, IH

T FiU###" i TAB 1% IMT S; "HHH" ;

168
17E
175
188
138
Rt
cla
228
238
248

bl %

FRIMT AT 26,3, "S0HUBTY ;
IHFUT T

FRIMT T:"#8#"

IF F-T<1 THEW LET T=4
LET E=%5+IHNT 5218 0+ 15~T
LET M=%

IF Hxle@d THEM GOT0 299
LET F=F-RABS T2

IF Hxa THEH GOT0D 22

IF 2182 THEHN GOTD 2¥E
FRIMNT "GLATTE LAMDUMGH": IHT

X FEET; "#PUMKTE" 5 W

Z7E

FRINT "BRUCHLAMDUMNG . WOBEL#

"G IMT CSERMDET 0 "HMETERY " TIEFER
ERRTER EMTSTRHD" W

G CLE

A@T FREINT ABS 5 "#FLUCHTGESCHMI
MO IGRETT

218 GOT0 345

a32R
615
246
45
e
=568

LET H=l1400+RHDF 108
LET F=9@+RHOXTS
LET S=la+RHDE1A
LET Y=

LET Q=%

FETURM

Die Minivades marschieren von rechts nach links. Sie
konnen mit »5« und »8« Thre Kanone nach rechis und links
verschieben und mit » @« feuern. Unverdmdert 1¢&uft dieses
Programm cuf dem ZX80 mit neuem ROM und dem 1K

ZX8L

18
ol
25
1%
'

)
S
o

Minivades

LET S=i

LET P=1f

FOR L=1 TO 4

LET Ags="% N 4 W oy oy
ooy oo

LET F=@

FPEIMT AT L. @:F%: AT T.FRi"$"
TP eRlaESLr YT 4 e



80 IF IMKEYSE="8" THEN GOSLEB 23
é

@ LET P=P+2§C JTHEEYS="8" 3-Z%C ]
HEE YER="5"

188 LET fAs=F%D TO 21 24+[A%01 3

t@% CLE

18e FRIMT &

187 LET S=ARZ £ S-10

11 GOTO S@

128 LET “='-1

14@ IF =L THEM GUTO 178

138 PRIWMT AT Yaowa"."

L68 GOTO 7E

L7E IF ASC A o="H#" TMEM GOTO 46

158 LET RS ="

156 LET S=5+ld

218 IF RHR. 7 THEH GOTR 27

22 GOTO 48

eag LET F=l

248 LET Y=g

2508 LET H=F

268 RETURM

278 LET S=I5458

c86 HEXT L

Schatzsuche

Fur dieses ziemlich verrtckte Abenteuerspiel brauchen
Sie einen 7ZX8l mit 16K oder einen ZX80 mit neuem ROM.
Sie kénnen die PAUSE-Zeilen durch FOR/NEXT-Schleifen
erseizen, wenn es auf dem 7X8l glatter laufen soll.

Mit zwei Begleitern Ihrer Wahl erforschen Sie ein Hohlen-
labyrinth in Penzance auf der Suche nach einem Schatz
Eine Unzah! von Hindernissen stellt sich Ihnen in den
Weg, aber wenn Sie tapfer sind. sehen Sie das Tageslicht
wieder.

i REM SCMATZSUCHE
= PEM .
% REM ERSETZEM SIE FRUSE-~
4 REM ZEILENM DURCH SCHLETIFEH
=OREM DARMIT ES AUF DEM 288
5 REM GLATTER LHEUFET
T OEEM
& s
1B RAME

1A GUSLE SEOEE
=AE REM ZUSTAND DEF GRUFPFE

gy P PN B



SR IF CASHS 1 THEH LET CRSH=@
Zad IF 501 THEM LET =@

a0 1R P41l THEH LET P=@

a5 IF CARWE>S THEHM GOTO Padis
1128 PRINT "SIE STHD IH HOEHLE H
fro B G CHRES iwi A

11z8 IF CAEHXE THEM PRINT "IHRE

RELUFFE HAT EINEM SCHRTS 1M WERT
WO DHEY S CASH: "REET SIoHM
L1t PRIMT Pk "H$UMDE" B "HS T M
BEI THHEM" '
1158 FRINT "IHREE GESFMTE KERREET B
ETHAESTH" @
T1es FRINT "IHRE GESPMTE ZRURER
FAFT . "BETRAE G TR
TORE FEEM HOEHLE
S1EE FRIMT "PUMETE : #; 18FECASH+S
!T‘r g A
"“"’U FEIMT THE T8 " el
1568 Ik Dyt TI*'LH F—FulIH THE &
ﬁs“lﬂﬂﬁgﬁ##ﬂi”
S1UEG PRINT THAE & "R s CHRES
CRVEF1SE D VR4 HE ¢
SIVE IR DE="E" THEMH PRIMT TAE 3
i ”‘-'r!ﬁ:_%t (4 3 -
AR IF DE="W" THEM FEINT TAR (8
W PEL G H——
SREE T LR RN OFRD Db ST EY THEH
FREIHT TAE 85 "Eagd gy
Zaela PEINT THE : o et i
Ao PEIMT TAER <80 "E Ehddda4H48
Seak IF Df=vHY THEM FREINT TAE 5
a Y BHERAE R
Ao PRINT TRE oo, e—— ——
IR FPREINT "H##WELOMES ALUSGAMG ©H
w By O T
S1EE TRPUT Do
Sled IF D&Y THEM STOR
%baa FEM FRAGEH
_ah ll—l i I
G P G I AR =t b T
Df? IF D3 THEM GOSLE “ﬁ 13
Feem IF Deld THER GOSUE S78R
mek T D FAHD Dl 15 THEM SGOSLE
G EESEEED
a3 PRINT o "B OHTUMG -
e PEUSE sEm
Shod SUTO R
D13 PRINT "SR THHMEM IST EIRE T
FLHE ™
S led GOEURE S
».ul”- FRINT "SIE EMTHRELTH" ;Do

T e, ol T o B i B i i o O § il 3 4




HEleFREINT "IHREE VYERFUESEARE KR
ET “FETPHFG ﬁ“;ﬁ
5517 FREIWMT "OSTE EOEMMER MF-, 20 s
ThJT g ﬂﬁi’#IqITWJEHJFWmPI'“
St FREIMT "WIEVIEL MEMMER =lger

55&1 THFUT [D

SEee T Dlans DR DDeINT o 5-d> T
MHER GOTO SW”‘

eEas LET el

Efed LET CREM=DFSHSE L S

SELl RETURR

mEE FREINT "WOR O OIHMEN STEMT DELv
Shd2 PRIMT "##CEIST DES LOME JOH
M SILVER,,."

MR PRIMT "WIRD ER OIHNEM ETHHS
TUHTY

Smat: FRSE 186

S GOSUR SO0

EEgs IF Des THEM FPRINT YJUR. LB
SOHLAEGT 2. e, W

2058 IF D THEM FPREIMT IMDEHY @k
PUPRIST WYERHUMDET™

Bl IF Dom THEM LET S=8-0

EEES IF Dl THEM LET Pepfe

a3 IF Gedm THEH PPIHT "METH, [ERFE
WEMDET STC0M WEGET . O E MR
WE T TER "

BEESG IF Dx1E THEM LET CAWVE=DFWE-

1

550 IF DO3 THEM LET CAvVE=CRYE-+]
B0 PETURH

BEEE FEINT "AHA, EIHE SCHATZEEET

E..I8T SIE 200 EMTelFFERN ~ WIF
PEPLER AL HER

e LIRS A

EEEd PALSE 1am

566 IF D4ll THEH LET Ss&-IMT 0D
e't.i

EEET OIF Dall THEM PRINT "WELM. =
TE IS8T WERBLASSTY S
SEEE IF Dolm THEM “FrHT - .
UM SIE ZETIGT IHMEM", "HN0 815 GOL
BOUBLOMEH I BIERT™ , "GO 1 EED -3
PUHDM FIHDERY

SESD IF Dr1E THEM LET DRSS R
164D 2

SEVE IF DXL THEH LET CAVE=CAVE-+

e RETUREH

EEEE PRINT "WERDEHMY, EIH SannTE
DL "HET ER SIE EMTDECKT T

S GUSUE D608

3
=)
fcresll e W T o 1 n B B Lol e T O |




EHAET. EF GEHT MWEG®

MEES IF DS THEM PRIMT "ENTSETZL

ICH, ER GREIFT AHE": A

BEES IF Deé THEM LET CRGM=CHSH- ]

P

SSET IF CRSHHE AHD LivE THEM FRIH

T UMD STIEMLT SHARRGDHE IM WERT
VOIS 5 LoD

S IF D7 THEM LET CAVE=CAVES]
S0 LET F#E="DBRATTERED "+fdH
-

DOMG RETLEH

SEGE PRIMT "FIHDEM SI1E EINME FLAS
CHE #US", “SELTSRMEM. TRUEBEM GL#A
8%, .. " "HAS IST DA DRIH®

MEgs GOSLE SO

=503 PAUSE 150

=604 IF DoV THEM PRIMT “EIM GEIS
T DER IHHEHS"; S0 "#0M GIET UHE
THRE KRAFT UM#"0; "HERHOEHT"
CEES IF DT THEM LET CRSMH=CASH+S

d [

SEEE IF D7 THEW LET S=5+D

5687 IF Dr5 THEM FRIMT "HICHTS

LS _SCHALER FAUCH"

REAE 1F Day THEM LET CAWE=CAYES+]
SEOF RETURH

BEEn PRINT "EIM WILDER WOLF uRE

SEIT JAHREH IH DIESER HOEHMLE GEF
AHGEH. ER REISST SICH LOS... I
HRE GRUFFE FLUECHTET.MERDEH SIE
E5 *LHHFF:H”

e T =]

5525 PALSE 250

SES4 IF DOLE THEM PRINT “JR. ZIE
FHTFHHMEH“

SEE% IF Dold THEM LET CAVESTAYE+

3

r
a

26 IF Drll THEM PRIMT "EMTSETE

LM, ER MAT JEMAMDEH", "ERMISCHT
UMD YERMUHDETH " : B

seay IF Dr1l THEH LET BSs="VERMUH

DETH#" +E%

SEE8 IF Dril THEM LET S=IMT ¢5-2
".l

U i'*-.‘s

]
1

,,.-
i I

=2 RETURN

Bindl FRIMT "DIE MOEHLE IST WOLLE
BOGIFTORS., . REMHER SIE UM IHME LE
R '

Ml GORLE SO0

sz LET FHWE AOFIVE -~

Pedl LET S=g-IMNT DS
ﬁﬁﬁﬁ,ﬁETUﬁH

20y BT RIT O UTR GO HOCLd T S T el agn



Va4 FRINT Dl "HEAECKE. . o v "HEL
WLHEH HAGEN SIE ZU0 OEFFHEMT"

DVEE THMFUT K

SCET OPAUSE 156

"""""l

-

aron GOSUE G058
I

STED OIF Del2 THEM GOTO SS06
BYSE PRINT "ZUM VERZWEIFELM. HUR

o
mrSs IR Dod THEW FPREINT , "UND SP]
PE
Sron LET S=Z-2
mr AT RETLRH
s PREINT "GIE HABEH GLUECKT
i I8 Dols THEM PRINT "LRIAMAMT
Bl LD BLETME"
DEge IF DOIF THEM FRINT "SILBER
GO UMD EDELITEIME"
oz L GOEUE SRGE
DE1P LET CAEH=CRSH4+T. S$0
Dl LET S=S4)
BEid LET PeP+d
I8 LET CAVE=CAVES]
e RETLIRE
TR PREINT "HHESRHGEATUL TEREHE"
g FRIMT
rRZE FRINT "SIE. "G As: " UND B
FR30 FREIMT "EAMEM WOHLBEHFALTEH A
s DEM"
FRG FEINT THE 20 "HOEHLEMLAEYR
LRTH™
FEal FRINT :
rasild FEINT "SIE HABEM EI1MEH SCHA
TE WO O S
FEVE FRIHT
FESE PRIMT
VARG FREIMNT "HSFHUHD ERRETCHTERS "
P IBRCADHAZE S+ 384 "HPLUHETE"
Tian PEINMT
V1S FOR A=1 T0 &
7119 FRIHT "B el Il Sd SR Sl lpal )
‘o el Sl el e el
@ PRJSE 268
B MEST A
S ETOF
B REM ZUFALLEZAHLEM
8 LET B=INT (RMDELES 2+1
2ez0 RETURH
2288 FEM BEGLEITERWFAHL
8218 CLS
oZaa GOoUR 008
S230 LET CASH=2%, 5¥0D
B4 PRINT "WAEHLEHN SIE JETZT IH
o B el o T B el T e S T T TR TR TR Tl

| i} ool . | st sl B il el vt s 1 mnd N } i) ) M Pl 1] SE B




SRR
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e

e Ean g
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Rttt
s
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|

et

PRIMT

FOR W=l T 2

IF W=z THEH CL3

PRIMT "SIE HABEM DM#" ;5 CRE
PRIMT

PRIMT "SIE KOEMHEN JEDEM W0

Mo TESER . "ARHELERHT

Rl
A
FT

R EHT

PREIWNT YH&HEAME LaHR KEA
S LR

FRINT TEE 12; "D

@ PREINT "L PIORGHL 106 1=

HESH
Stelaty

EaTE
HEEE

T
PR

AR
Sdip

BT N

] I}j i
-_!'i 3
j -1
—

o e Y e
iF
B

4 ;'";3...1!_:. i}
2 L

LR R R

L ———
AT e et
1
| ..

;_i-:; !:!_} LR YRR '::_li_z Iil

e
i e el
BE47
BETE
o P g

E| 1]

FRINT "2: FERLIHM 47 o

Fis LT "5 FMURFEL = £
'E.“: I

FRINMT "4 MACKTO = i

PHEHT "E MMM fef 3
E;J r

FRIMT

FRIFHT "ML "

THFUIT Gl 2

GOSUE SSEE ] BRG] 1 o

HE ST

R TR

| ETF

LET CRSH=0RGEM- 18

LET Sw3+12

IF W=l THEM LET Fifs"MORGHL”
IF =2 THEM LET Ee"MIREAL"
FETLIRH

IF b=l THEM LET Afis="MERLINY
LET CASH=CASH-d7

LET S=5+2

o L.E: T‘ oo - 1';..1

IF bl=g THER =T BEf=="MERITHY
RETLIRE

IF b=1 THEM LET Fg="mErEL "
LET CHZH=CRSM--53 ,

LET Sw=idi

3 LET Peford

IF Wei THEH LET Be="MURMEL"
RETUIRH

IF b=l THEM LET Fiss"MACKTE"
LET CASHSCASH-9@

¥ LET S=E+3

LET P=PF+3

I[FF =2 THEM LET Efs"MACKTO"
RETURM

IF k=1 THEM LET FAf="MIHRN
T ek G S e N LN I ST |



B5TE LET Pepad

wod IF W=2 THEM LET EfE="p IR
BART RETURM

3430 STOF

SAEEE FEM VAR TABELM
AR1E DIM G0

ARl LET D=t
S LET F=0
SRTEOLET Y=

SelE LET CASH=G
SHEIE LET CRWE=]
SERE GUSUE G668

S PETLURH

Simon

Bei diesem Programm fur den ZX81 mit 1K scllen Sie die
vom Computer gewdthlte Zahlenfolge wiederholen. Es
sind Zahlen von eins bis vier, deren Stellung — wie Sie
beim Spielen sehen werden — zu der Zahl in Beziehung
steht, wodurch man sich die Reihenfolge leichter merken
kann.

Bei Spielbeginn erscheint eine einzelne Zahl und ver-
1&scht wieder Driicken Sie einfach die gleiche Zahl auf
dem Tastenfeld. Die Zahl erscheint wieder, verldscht, und
eine weitere Zahl erscheint Sie sollen nun beide Zahlen
in der richtigen Reihenfolge drnicken. Und so weiter
Wenn Sie sieben Zahlen richtig wiederholen, haben Sie |
gewonnen. Andemtfalls stoppt das Programm und zeigt
Ihr Ergebnis an. In diesem Programm finden sich einige
interessante Techniken zur Einsparung von Speicherplatz

W LET Fg=n?
18 LET =7
28 LET Z=pM
AE CFOR FsZ T M ik L
4 LET Afi=ph-STRE O IRT O RMDgd
+E :
e MEST F
EE LET w=d
- TEFOR B=2 TO & g e
Vo OLET Lesddd CODE A% G a-25 0
88 PEIMNT AT LM Aoy
[ FOR =2 T S * g
18 MEAT
Laz PREIMT AT L. "
1Es LET k=R D R
1% CLs

| ey Bl ] .



128 IF IHMEEYS: »"" THEM GOTD 128
{24 IF IHEEYS="" THEHM GOTO 124
12% CLS

{20 FRIMT AT 4% CODE IMEEYS-2% 0
M IHEEYS

148 [F CODE  IMEEYSS # CODE A &
3% THEM GOTO 208

150 HEXT B

1Em TE M=l THEM PREINT "EBREAVD EI
E HABEN ALLE GEMUSST O
TED LET mentz

182 CLS

169 FOR W=Z TO M+

166 HERT W

176 GOTO 76

206 PRIMNT "S1E SCHAFFTEMHE"  4-F

Grofmeister

Die folgenden tinf Programme fUhren die Erzeugung von
Mustern auf dem ZX 8l vor. Alle cquf3er SCHNEEFLOCKE pas-
seninlK.

Perpetua

Dieses Prograrmm weéthlt qus einer Zeichentolge (AS. in Zel-
le 1@ zugeordnet) Graphik-Zeichen und Leerzeichen qus
und druckt sie mit PRINT AT in einer regelmd&Bigen und
ansprechenden Art.

1E7LET A% "N ™



20 LET A=RHDELS
48 LET E=RHL#31

58 LET C=15

69 LET D=31

TG FRIMT AT ALEBE
g9 PRIMT AT C-fs BBk
3 FRIMT AT Cof DB B
138 PRIMT AT A, D=5
118 FuUH

Schneeflocke

Dieses Prograrmm erzeugt mit PLOT und UNPLOT ein regel-
maBiges Muster innerhalb eines Rahmens. Es benétigt
mehr als 1K,

1 GOSUE D@

5 ORARD

18 LET M=&@ERHD+1

28 LET BedipgReDs 1

S IF REMO.S THEM GOTCO 126
=EOFLOT M.B

o FLOT M, a2-3
S TEOPLOT sd-[L B

SEOPLOT S49-R. 42 -E

L1 GOTO 1@

fad UMPLOT [ B

ider UMPLOT Fodz-B

Ll UMPLOT Sd-AL B

Led UMPLOT S, 426
cRg GOTO 1@
SEl FOR =1 T 42
Sl PLOT 2,
mam FLOT 1.0
ekt FLOT 22, 43
DOPLGOT B 43
@ HEST
g MLOT J.aé
= OFLOT .1
B OFLOT Sl 4
S90S FLOT &S50, 41
lE HEST U
H15 PLOT &30
ek RETI R



Erbsen entschdten

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

sind.

]
[ g

LET [Lmed
LET =g
LET A=CinEMHD
LET B=DiRHD

FLOT F1.E

LET FmRDgkrL

FLOT . Dk

IF FHESEHD THEM RLUH
FLOT ©-fL B

LET KesRHDERHD

EOFLOT G G-

...-‘ & .
-' . .l.l
S
.
T .
. w, =
.l . .I.I
.. B ]




Malerei

Dieses Programm benutzt PRINT AT, druckt aber paarwei-
se; d.h. Uber- und untereinander (wenn Sie es laufen las-
sen, sehen Sie, was gemeint ist). BS in Zeile 2 ist ein inver-
ses Leerzeichen, ein Leerzeichen und ein inverses A.

25 LET B BB THT FHDEE w1 0
3@ LET A=RHDE1E |
40 LET BemRHDESE0

FELET Dwmld

58 LET L=y

FEOPEIMT AT f.EEE

w5 PRIMT BT F+f-Fl B Fes

260 PRIMT AT C-FA.B:BE
25 PRIMT AT C-FeRem B B
2 FRIMT HT C--pt, B Bk

S FRIMT AT C-Fiefem DB S
18E PRINT AT A DB B
1235 PREIMT AT @it P Do Bk
118 FLIH

Radarschirm

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

45-""41- ket R
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LET Flafh[od G
LET Bk g
mE LET C=S@

aBE LET [De=d4E

78 PLOT H.E

20 PLOT C-ALB
Aa PLOT Ceda DR
186 PLOT M, D~k
116 LM

fl L= Gl
0

Kriimelmonster

Das Knimelmonster erscheint willkarlich auf den Zahlen
eins bis finf. Wenn Sie dieselbg Nummer dricken, ehe es
verschwindet, zerféllt es in ein Schachbrettimuster, und Ih-
re Punktzahl wdéchst Pro Runde taucht das Krumelmon-
ster zwanzigmal cuf Ein gutes Ergebnis liegt Uber 199,
Dieses Programm bendtigt IK aut einem ZX80 mit neuem
ROM oder einem ZX8l und muf} im FAST-Modus laufen.

19 DIM A% 2. 2,50

23 LET AL 1.1 o= ol e

28 LET RS 1.2 s Rl

48 LET AHCZ. 1 e Sellalie™'

S OLET A%CI, 2 =" T

BE FRINT AT &, 0 "HE L #RgI 84445
REBHIBHHET

E LET D=0

=6 FOR FA=08 TO 12

S FRINT AT 5,050

1@ LET T=IMT CRHDEE +1
18 LET PeIWT ¢ RHDES

P28 FRINT ST O, RS AT, 1
138 FRIMT THRE FESGAECT.Z0
14t PHUSE 126535

158 IF IMEEYS: *STRE P+l > THEH
GOTO 200

iGE LET S=S+T#10 |

178 FRIMT AT &, Fhm; s m
1398 FRINT THE RS e mam
198 PRUSE =68

DEE FRINT AT DT s
218 FRIHT THAE FPES HHd
atl MERT H



Bowling

Mit diesem Programm kénnen Sie (gewissermafBen) einer
Bowlingbahn mit 1O Kegeln Konkurrenz machen. Es ist flir
den ZX8] mit mehr als IK Speicher geschrieben; wenn Sie
es fur den ZX80 umsetzen, palkt es in 1K Sie werfen die
Bowlingkugel indem Sie NEWLINE drucken. Es gibt zehn
Durchgdnge pro Spiel und zwei Wirfel pro Durchgang.
Sie erhalten 15 Punkte, wenn Sie alle zehn Kegel mit zwei
Kugeln umwerten, und 30 Punkte, wenn Sie dasselbe miit
der ersten Kugel schatffen. Das Programm gibt den jeweili-
gen Punktrekord an.

18 DIM HC16 0D

el LET Y=

@ LET S=@

G2l FOR BE=1 TO 18

&SE FOR Bl TO 2

A PRINT AT 8.8 :

T PREIMT "DURCHGFHGH " B P W F#
S i [0 T o S T

aEr LET S0

Qi FORE Cs=l TO 10

laE IF E=2 THEM GOTO 120

118 LET AL =B

128 IF FCG =50 AMG BRHD .S THEM
LET RO =]

138 IF A a=al THEM LET J=24+1
i MEMT

LEE PRINT CHES CRCTE 20 "H#E8" :CH
o CHEH?);”#ﬁﬁ”jCHE$ CFCE 0
TiCHRES CHCT a0

e FRINT "HERE" i CHES CACS 0 "#3
B CHRES ﬁHﬁﬁﬁ?;“#iﬁ"jEHH% R S TR SR
17 PRIMT "#EHEH"CHRESE RS0
138 FRIMT "#E#dd#" i CHREE CRC1 50
1Rg FRINT

EOQ FRIMT

2l FRINT "PUNKETE BEI DIESEHM DU
FOMGEMGE" ;2

S IF =1 AHD Z=18 THEM GOTOD 3
T

2ag IR Z-% THEM LET 2=15

ZeHA TF Bz THEW OLET Ss=S4F

258 PEREIMT "PUNETE BEISHERE" S
Sl TP L

emiEl MEET L

285 HEST B

AE PRIMNT "FIMKTE BEI DIESEM LU
ROHGFRRGH? ; &

Bl i aum, m ——— . N MHMERE O F N S i P Rrd R ekt A



SEE PRIHT O ERUNETERERDORDET Y
SebE TRIPLT U

e gt ol b R

AEE GOTO 28

I S R

AEE PRIFHT "ETRIEE"
meE FOe Re ] TO 23
AR T

1B LET Sl

e LET Eel

g L

G I I N

Autorennen

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

HeiBer Reifen

In diesem Spiel ist Thr Rennwagen ein inverses »H« (siehe
Zeile 11&). Die graphischen Zeichen in Zeile 7& befindet
sich auf der »HeTaste. Verwenden Sie das inverse »As,
wenn Sie eine Spur verlassen wollen. Der Fleck vor [hrem
Auto verwandelt sich in Ihre Punktzahl Jedes Ergebnis
uber 236 ist sehr gut. Lenken kénnen Sie [hren Flitzer mit
den Tasten »Me¢ und »Z«.

2E LET H=1

2z LET Zefiof

S8 LET E=F

it LET Cs=fA-+H

A% LET TwZ

el LT et

e MEOTRT OFT DL G RERSE
70 FRINT AT A.E: 8
a6 BUROLL |
S IR THEEY &= r-L ) HOTRER L 1:: T -

sy

lam TE THREYH=TRY THEM LET el

TLL PRIMT AT FL B
126 1F [ofe) THEM LET DeDe2fRHD

BT T el MFLICTRD L ER T e ™ S e i Y



ﬂ*( 15 IF PEEE CPERC Saiessisis, e
ARTERTE w126 THEM FRIMT Tiu
155 LET T=T+1
LEG GOTO 68

Nirburgring

Diesmcatl ist Thr Auto ein »Ve, und die Strecke ist frei Sie len-
ken wieder mit »Z« und »Me, aber das INKEYS wird anders
interpretiert als lbei HEISSER REIFEN (vergleichen Sie Zeile
Q@ dieses Programms mit den Zeilen 9@ und |&J & von
HEISSER REIFEN).

S LET Bt
25 LET Z=FH
S LET Bk
aEOLET Y=E-B
i1 LET Ca=E+F
mEl LET DA _
R OFRIFHT AT .0 "M
TEOPREINT AT H.B: HY
o SCROLL
A LET Bsle-o DREEY S baed THEEY
R R
14 BRIHT AT #/, B0
TEE TF DOl d THEN LET DD
109 IF De7 THEM LET Desie-2dRiD
lLeb PRIHT ST 11
‘*‘ 150 IF PEEE < PFEER la22t+PEER 1
S e 1 08 THEM PRIFT vl
155 LET Y=Y+l
Lewgd QOTO i




Konvoi

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

Sie lenken den Konvoi mit den Tasten »5« und »8¢« Zeile 45
verandert die Zeile, ab der SCROLL in Funktion tritt. Ala-
strair Gourlay (Autor des Buches »34 1K Super-Spiele«) hat
diese Technik entdeckt. Dieses Programm Iéuft auf dem
1K ZX8l.

P LET Fe=D
20 LET Jd=F-H
S LET  Sef+ef

it POEE 1ad1E M

=l LET E=S+Fl

8 LET D=k

28 LET Fa=d

SE SCROLL

PEE PRIHT THE D 'S HHEE

116 LET DeeleeRDciZec MOT D215 2-FH
Lok HOT Dl

138 FRINT AT $JH5"?”

14@ PRINT AT 291,10,

1968 IF FEEK < FEEK 1£. S REEEPER
ke 1eass naa 1 3E THEM GUTD 206 .

178 LET P=f4+]

10 LET Ee=keed TMEEYSE="8" D~ THKEY
f‘E:'-"' 1] f:"" " ::;

1968 GUTO 28

SR FRINT OF

Snap

Der 1K 7ZX80 (mit neuern ROM) oder ZX8] erzeugt in ziem-
lich schneller Folge eine Reihe groBgedruckier Zahlen
(eins bis neun). Sie sollen raten, welche Zahl als ndchstes
kommt, und die jewellige Taste gedrickt halten. Wenn
der Computer als néchstes die Zahl bringt, die Sie ge-
drickt halten, wird in groBen Buchstaben das Wort SNAP
gedruckt (mit der in Zeile 33 beginnenden Routine). Pro

L o R, e, O e il L . L s S S O o (L gy S Ty oy T e pmd oy gmd w1 ooy o e



dermn ZX8l sollten Sie dieses Programm im FAST-Modus ab-
lerufen lassen.

DIM A d, 20
CIM B S0 o
LET F& 1 J="H"
LET Ak & e
LET Fisic 5 e g @
LET A% 4s="§ B
LET Bs="1444133333151211313
14413¢121“11ﬂ1411 ZEEI14141141310
g GUTO 26
Lw FOR I=1 TO S
11 PRIMT A$c WAL B SH+] 3o
13 MEMT 1
13 RETURH
20 LET S
21 FOR G=1 TO i@
22 LET W=IHT CRHDEL1A
23 GOSUE 18
24 FAUISE 58
25 IF IMEEYS=5TR% ¥ THEM GOSUE

=] A = L3 PO e

CLS
HEXT G

Gl

FRIMT "PUMKTE"

LET M=

GOSUE 16

STOF

FRINT AT 1.16; "= g § S,

24 PRINT TAE 15 "™ B %0 Dl

1‘.& 10 07 0 o3 T3 £33 3 6
DY A e 00 00~

L

SIS PRIMNT TAE 16 "em*® "52 2%

¢
l—

36 LET S=E+1
a7 PRUSE 5@
A8 RETURM




Meteorit

Bei diesem Spiel befinden Sie (das »O«) sich innerhalb ei-
nes Rahmens, in dem ungeidhr jede Sekunde ein inver-

ser Stern erscheint (siehe Computerausdruck) Wenn €i-
ner auf Ihnen landet, sind Sie tot und das Spiel ist aus. Sie
gehen mit der Taste »W« nach oben, »D« nach rechts, »Ax
nach links und »X« nach unten. [hre Punkizahl solite (ber
115 liegen.

18 FRIHT "'Mu

2B FOR =1 T 14

B FREIMT "8 L &

il MEST R

Bit PRIMNT el

A LET P=1e5917

T OLET Z=R

HE POKE L aE

SEOPRIHET PT 2R FUSETES"
186 FRINT AT 1+0RMDELD 3 L+ BHDE
el

11e IF PEEgKE P25 THEH ST0OF

188 PHLEE 36

1@ FOKE B, O

idu LET SmS4]

=8 LET Pope IHPLHH’ ML e DB

EE- MR DT TR e e pe THER
HhdH )

1&@ IF FEEK Fi3@ THEM STOF

178 GOTO 20



UFO

Bei diesem IK-Spiel sind Sie Kommandant eines UFOCs, und
unter Ihnen laufen kleine Andromedanier (»>A«) umher.
Zu ihrer Vernichtung steht Thnen eine begrenzie Zeit zur
Verfugung. Sie schieBen, indem Sie »l« dnucken, aber je-
der SchuB vermindert die Thnen bleibende Zeitspanne
gewdaltig. »5« und »8« bewegen Sie ver- und rackwdrts, Ge-
ben Sie bei Spielgeginn eine Zahl zwischen 2 und 3l ein.
Diese Zahl bestimmt die Geschwindigkeit und Laufrich-
tung der Andromedanier. Ihr Ergebnis wird am oberen
Bildschirmnrand angezeigt.

16 LET A=E

15 IHFLT W

20 LET B P R S o 4R 4

BAHEAHEH PR

30 LET 2=

S0 FOR =1 T 1@
126 FOR E=1z TO 18 STER 2

L2 FRINT AT 18 M " ol

127 LET B=ABRS <A+
130 IF THKEw# =" 1" THEH GOTO 14

1oz LET l= 1@

135 FRINT AT E.0; "W

137 IF B G- 3="A" THEM LET 27
'I'».:{"‘]'tﬂb!

146 PREIMT AT B0 4"

a2 MEST E

Lad IF THEESYE="1" THEM LET BES3
"-'1 2 Ili'h

158 PRIHT AT @,

fedd PEIMNT FT Eﬂ.ﬂ.&ﬂ

t7E LET BE=BEW TO Bl TO L

13
ASE LET Fssf-- THEE Y See 80 D T HEEY
R

LEE HEAT




Squash

Sie erhalten drei Bdlle pro Runde. Mit »7« bewegen Sie [h-
ren Schléger nach oben, mit »6« nach unten. Je langer Sie
den Bdll im Spiel halten, desto hdéher [hre Punktzahl Je-
des Ergebnis uber 67 ist gut Dieses Spiel bendtigt 1K aut
dem ZX8l oder ZX80 mit neuem ROM. Lassen Sie es im
FAST-Modus ablaufen

1 LET T=8

1 LET S=3

26 LET B=11

38 LET C=B

46 LET fA=12

4% PRINT "BRAELLE#":S

58 PRIMT AT B.13:"4#"

B PRIMT AT C.H: "#"

ga IF A= THEH LET C=INT { REMHCok
= a1

Y@ LET A=A

80 IF IMEEYE="F" THEM LET B=E-
£ |

SE IF ITHEEY&E="&" THEH LET E=B+
1

188 PRINT AT B.13: "R

185 LET A=H-1

118 FRIMT AT -C.A: o

128 IF FA=-12 AHD B=C THEM LET [H

[

123 LET T=T+]

130 IF A=-28 THEM GOTO 269
1560 GOTO 5

2068 LET S=&~1

285 CLE

1@ IF S8 THEW GOTO 26
248 PRIMT "FUNETE#":T

——Programmumseizung
fiir das neue ROM
und den ZX81

- Es ist im allgemeinen leicht, far den ZX8O mit altem ROM
geschriebene Programme so umzusetzen, daf sie auf den
Maschinen mit neuem ROM oder dem ZX8l laufen, ob-
wohl Programme, die PEEK und POKE enthcalten — speziell
hei REM-Anweisuinaen — ajnicde Schwiariakeiten berei-




Sie werden hdufig feststellen, da3 das Programm auf ei-
ner Maschine mit neuermn ROM viel besser 1¢uft, dh. es ist
benutzerfreundlicher bei Eingabe-Aufforderungen, bei
der bewegten Bildschirmanzeige oder der Gestaltung
der Anzeige. Allerdings haben Sie beil Verwendung des
neuen ROM weniger Arbeitsspeicher zur Verflgung als
mit dem alten ROM. Viele IK-Programme passen mit dem
neuen ROM nicht in 1K, da nun die Systemvariablen viel
mehr von dem urspringlichen 1K RAM belegen als bei
der Maschine mit 4K-ROM,

Bewegte
Bildschirmanzeige

Wenn Sie ein Programm far das alte ROM in eine Maschi-
ne mit neuem ROM eingeben, lassen Sie eine Routine mir
die bewegte Bildschirmanzeige ganz weg. Verdandermn
oie die »Zeite-Angabe (normalerweise in der GOSUB-Zeile
POKE 16414, n enthalten, wobei n die Zeitangabe ist). In an-
deren Programmen ist die Zeit als LET T=n definiert. Wenn
sie die PAUSE-Funktionen verwenden, legen Sie n so fest
(wie in PAUSE n), daR die effektivste Anzeige erreicht wird.
Denken Sie daran, daB PAUSE 5@ (in den USA PAUSE 6@)
die Anzeige eine Sekunde lang enthdlt, PAUSE 25 (PAUSE
31J) eine halbe Sekunde, PAUSE 12 @ (PAUSE 120) zwei
Sekunden usw. Um lhnen einen Anhaltspunkt zu geben,
welche Zahl Sie hinter dem Wort PAUSE einsetzen sollen:
je héher die fur die Zeitintervalle verwendete Zahl flir das
alte ROM (bis zu und einschlieBlich 254), desto kiuzer
bleibt die Anzeige erhalten.

Zufallszahlen

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

Hier sind die zwei Versionen:

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

Etwas Speicherplatz wird dadurch eingespart, daB INT
und RND bei Maschinen mit neuem ROM jeweils mit nur
einem Tastendruck eingegeben werden, so daf sie nur
jeweils ein Byte beanspruchen Das Multiplikationszei-
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schlucken Speicherplatz. Wenn Sie im Verlcuf eines Pro-
grammes in verschiedenen Bereichen viele Zufallszahlen
erzeugen mussen, kénnte es sich lohnen, eine Unterrouti-
ne einzufthren wie: LET J=INT (RND % K)+1 und jedesmal
K zuzuordnen, ehe man in GOSUB geht. Natrlich dauert
das ldnger, als wenn die Zeile zusammenhdngend in
den meisten Fdllen, auBer wenn Sie damit Programmier-
zeit einsparen und — bei manchen Programmen — auch
Speicherplatz, wenn Sie in der Unlerroutine mehr tun, als
nur Zufallszahlen zu erzeugern.

Diese Befehlstolgen kénnen sehr nutzlich sein. Die Zeile IF
RND (2)=THEN.. fur altes ROM zB. kénnen Sie leicht umset-
zen in das (beinahe) identische [F RND > & THEN.. Sie kon-
nen darnit cuch statistisch gewichtete Entscheidungen
treffen; wenn zB. ein bestimmiter Programmezweig jedes
dritte Mal verfolgt werden soll, schreiben Sie einfach. IF
RND <.34 THEN..

Print AT

Es gibt eine hilfreiche kleine Rouline, die die Zeile POKE
Y 33+ X +1+4+ PEEK (16396)+ PEEK (16397)% 256, n verwendet,
um n Zeichen auf den Bildschirm eines ZX80 mit altem
ROM an der Stelle Y, X zu schreiben (wobei Y die Zeile und
X die Spalie angibt) Die Maschinen mit neuem ROM mar-
chen das cautomatisch und bieten auBerdem den Vorteil,
dafl Sie mehr als ein Zeichen an diese Stelle schreiben
kénnen. Zur Erlduterung:

Mit dem neuen ROM kdénnen Sie den PRINT AT Befehl fol-
gendermalRen verwenden: Sie geben zwel Koordinalen
an, Y (Zeile) und X (Spalte). Diese werden wie folgt in eil-
ner Zeile verwendet, die das Woert ENDE ungeidhr in die
Mitte des Bildschirms druckt:

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

Wenn 5ie dalso an einer bestimmten sStelle drnucken wol-
len oder finden, dafl ein PRINT AT ein Programm verbes-

[ —



den Bildschirm sparen), sollten Sie auf jeden Fall diese
Methode anwenden. Wenn sich ein Gegenstand bewe-
gen soll, mussen Sle nach dem PRINT AT an derselben
Stelle einen PAUSE n Befehl hinzufigen, wobei Leerzei-
chen die Stelle einnehmen, wo vorher zB. das Wort ENDE
stand. Ein einfaches Beispiel.

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

Das neue ROM hat cuch eine TABFunktion, die eine
PRINT-Anweisung in jeder beliebigen Spalte einer Zeile
starten kann, ochne daB Sie eine :Leerzeichen«Schleife
verwenden miissen.

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

Graphik

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

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

——REM-Anweisungen, TLS

Mit dem alten ROM ist die erste Adresse nach dem Wort
REM die 16427, Die entsprechende Adresse bei Maschinen
mit neuem ROM ist 16514 Es erfordert einige sorgicltige Re-
chenarbeit, Programme, die viel mit in einer REM-
Anweisung gespeicherten Daten arbeiten, fur eine Ma-



dem neuen ROM nicht verfigbar; deshalb mussen Benut-
zerantworten von mehr als einem Zeichen, bei denen der
Computer die Eingabefolge Zeichen fir Zeichen nimmit,
ersetzt werden durch Fragen, die es dem Benutzer ermaog-
lichen, seine Antwort Zeichen fur Zeichen einzugeben
(und dem Computer, sie Zeichen fr Zeichen zu behan-
deln). Mit dem neuen ROM kdnnen die Zeichenreihen-
Felder (die in Wirklichkeit ZeichenFelder sind) als eine
Art von READ/DATA verwendet werden. TLS (AS) kann
bei Verwendung des neuen ROM mit A$ (2 TO) simuliert
werden.

INT

Vor einer Division muB generell die Funktion INT einge-
fligt werden (mit dern neuen ROM nur ein Tastendruck).
Wenn es also im Programm far altes ROM heit LET
F=A/14, sollte die Versicn fir neues ROM lauten: LET
F=INT(A/16). Dies ist nicht erforderlich, wenn Sie das Er-
gebnis einer Berechnung nur fir PRINT AT oder TAB ver-
wenden, da die INT-Funktion dann automatisch ausge-
fahrt wird,

Hier eine Umsetzungsiabelle

fir PEEK/POKE-Adressen,

die mit REM-Anweisungen verwendet werden:

16426 16513 16446 16533
16427 16514 16447 16534
16428 16515 16448 16535
16429 16516 16449 16536
16439 16517 1645(@ 16537
16431 16518 © 16451 165386
16432 16519 16452 16539
16433 165208 16453 16544
16434 16521 16454 16541
16435 165922 16455 16542
16436 16523 16456 16543
16437 16524 16457 16544
16438 16525 16458 16545
16439 16526 16459 16546
16440 16527 16460 16547
16441 16528

16442 16529

164473 1653@

16444 16531

16445 16532



Kodeliste der Meldungen

QW BHO® NoOh N

o

Programm erfolgreich beendet

Nach NEXT fehlt die Kontrollvariable FOR
Variablenname- nicht gefunden

Index auBlerhalb des erlaubten Bereiches oder
Index-Fehler

speicherplatz reicht nicht aus

Bildschirm voll

Arithmetischer Uberlauf

Kein entsprechendes GOSUB fir einen RETURN-
Befehl vorhanden

Versuch, INPUT als Kommuando einzugeben
STOP-Anweisung ausgefiihrt |

Nicht erlaubtes Argument flir bestimmte Funktio-
nen

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

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

Bel SAVE wurde kein Programmname angegeben.
Leerzeichen allein sind nicht zuléssig.

CONT ist gleichbedeutend mit GOTO m, woebel m die
dem Fehlercode angezeigte Zeilennummer ist. cuBer
ncch Code @ wo es gleichbedeutend ist mit GOTO m+1.




Bombe

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

Ein »Bombendetektior« — eine unter dem grofien

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

1 LET =i

S LET Rl THT O RHDES D

S8 LET B=14+IMT EHED

i LET K=]a320

=@ LET Gl a

G FOR Eﬂi rm 16

FEOPREIMNT ...

s HEST 2

g FOR H=E TO O L@

1@ FOE =1 TO 1@

118 POEE Y4I34+H4+PEEKE K APEEK <

B ] adiiie, 1

Lo HEET

10 HEST o

1@ LET =l

158 LET LDl

e PORE CHR3+D+l+FERRE CK 2+HPEEK

okl #“Jhaiﬁg

178 LET SelEd

1&e 1R IHIFY% N THEM GOTO 158
T Lma PORE gi' cRDe LHFERE. D E rPEER

o e i T

cEE TF IMH&?$=”F” THEMN LET Celi-
121@ IF IMEEYSE="5" THEH IET Lot [
1&3@ IF THEEY&E="&! THEM LET C=(4+
iEﬂD IF IHEEYHE="E" THEM LET Db+

sq@i IF <l THEM LET C=1
am@ IF Cx3 THEW LET Ce3
s ITE D] THEM LET D=1
aFi [F DFs THEM LET Le=b



Zof FOKE 187+FEEE K »+PEEK (K+1
EESE, ABS o E-DOHARS §R-C 156
G GOTD 160

210 FRINT "ERFOLG HEGHET G0
Lo R IHE G S BVERELICHEN

REW FOKE CHER+D+LPEER oK 0 PEER

N A e ] PR S

Siebzehn und Vier
Blackjack

John Scame sagt in seiner maBgebenden Spiele-
Enzyklopddie, dies sei das sweilestverbreitete Karten-
Glucksspiel der Welte. Es ist verhdlinismd&Big einfach zu
spielen: Die Spieler versuchen, mdglichst nahe an 21 »Au-
gen« heranzukemmen, ohne diese Zahl zu Uberschreiten.
Asse z&hlen entweder als | oder 11, und Kénig, Dame, Bu-
be als jeweils 4. Dieses Programm zdhlt ein As automa-
tisch als 1. wenn 1l die Augenzahl Uber 21 bréachte. Der
menschliche Spieler kommt bei dieser .ZX8D-Version des
Spiels immer zuerst dran. Nach dem Austeilen jeder Karte
entscheiden Sie, ob Sie eine weitere nehmen oder »aul-
horene, d.h. bei der derzeitigen Augenzahl bleiben (siehe
Zeile 8¢). Die Runde endet unenischieden, wenn beide
die gleiche Augenzahl unter 21 haben. Wenn Sie »fole
sind, d.h. mehr als 21 haben, gewinnt der |ZX8!) diese Run-
de automcatisch. Die PRINT-Zeilen dieses ZK-Programimns
sind ein gutes Beispiel dafur, wie eingebildet der :ZX8)) ist.

LEGOTD e

ald LET CRRED=IMT CRHDELL 1

2 IF CHED=11 ARD. DHCARRDF21 TH
EH LET CHREDR=]

25 LET De=DeCHRD

G RETLURH

S LET CRRED=IMT o FPHDEL L b

a8 IF CRRED=L11 AMD BE+CARDEZ1 TH
EH LET CRREDe

e LET B=B+CHRD

TE RETURK

S PRIMNT 0 "WEITERE EARTE 10
DRER#T . THOEREM STE FALF @ T

s THFUT O

SO

188 PETLIRM

1i@ FRIMT .., "MOCH EIN =SFIEL".

"SIE KRETEMEMFERTET o J-H3"

4 AM, PR L N T



Lad IF [Af="J0" THEH UM
156 STOP

188 LET [e=

176 LET B=i

180 GOSUE 26

198 LET H=CHRED

2068 COSUE 28

218 LET Fs=CHRL

Se GODUR SR

2oE LET EsCARD

s B GOEUE 5l

56 LET F=O0ARD

oEE LET BE=YZH 810 HETHY
2PEOLET C#EsPERNSCH HATH"
2 FREIMNT B

o PRINT CHEE: "HUMOE" S F
SEE FRIMNT "IHSCESRMTH EAF
S8 LET [ep4r

a08 LET B=E+F

SMEOIF B=21 THEMW GOTI 446
JdE GUSLE 28

asE IF G=1 THER GOTO 426
BB CLS

SES IR Daly THEM EOTOD 53
avE IF MOT D21 THEM FRIMT .k

SHB TF HOT B=21 THEW PREINT .U

Sy TF BeD ARG EBOARD DOE1 THER
FRIHT "RUROE UHEMNTSCHIEDEH"

dEgr TF D=2l AHD 4HT Eﬁﬂl THEH
FIMT L&;“L!H SECE

AP TF Bl THEM FF “HJT s VERL
DFEHY mJui GEWNTHET. W« "

G160 IF B OAMD HOT Dr21 THER PR
THT "ZEi] BESIEST MERSCH" "OURCH
SEIN BFILLIAHTES SPIEL"

G155 IF Ded1 THEM PRINT B "TOT"
470 1R Ded) OF CBERD AMD HOT B
13 THEHM FEIMT "SIE HABER IHuEIhH
TE GENORHMER. . "0 "WOHL GLUEDE GE
FET "

A SUITEL LY

G BRINT CEs "BELACEJRCE"

i IF MHOT D=2l THEH GITQ 276
AT6 FRIMNT "RER FLUWGEE COMPLUTER E
EEREFELLS, " L "ALSD UMENTS0OH DEDENY



Mordechai-Mind

Dieses Spiel wird von der Firma Invicta vertrieben, die 1971
die Rechte daran von dem Amateurmathematiker Mor-
dechai Meirovich erwarb. In England ist es seit Jahrhun-
derten unter dem Namen »Bulls and Cows« bekannt. Die
Spielregel ist einfach. Der Computer bildet cut den Ziffern
1 bis @ einen vierstelligen Code, wobel jede Ziffer inner-
halb des Codes nur einmal vorkommt Sie versuchen,
den Code zu erraten, indem Sie eine vierstellige Zahl und
dann NEWLINE eingeben. Eine richiige Zahl an der richti-
gen Stelle ergibt »Schwarze«, ein richtige Zahl an der fal-
schen Stelle ergibt »Wei3«. Sie haben nur zehn Versuche
zur Verfugung, um den Code zu knacken Verwenden Sie
bei einem Versuch nicht zweimal die gleiche Zahl, sonst
verwirren Sie den armen kleinen 7ZX81,

168 DIM C0dg

2 DIM G

AE LET OO 1 m=IMNT O RMDES

481 FOR E=2 TO 4

g LET G0 2 s IHNT o RMHDES

e FOor =1 T0O 2-1

TEOTF O COJasCo 2 THER GOTD 40
528 MEXT J

D8 HEST 2

@8 FOR Q=31 T 18

116 THPIT &

el LET Al=p

138 Fir Z=1 TO 4

1468 LET GC2 def—-1BETHT A1
156 LET fA=f-189

185 LET A=IMT A

1aEd HMEST 2

176 LET B=g

186 FOF Z=1 TO 49

196 LET W=6

ZEd IF MOT COZu=GoIZs THEM GOTO
sk

SR LET Bl

ol LET G0 E =R

S38 HEST 2

el FOR =1 TO 4

2T IF G0 2 =@ THEM GOTI3 SEE
2e8 FOR Jd=1 TO 4

S7E IF HOT COZa=G0 )0 THEM GOTC
gl

280 LET Lhb=hled

S MET



2H PRIMNT GiTAR 2GAL:THRE 16 'S0
HWMARZ#" ; CHRFRE R 58 6

A PRINT ”###”'"MLIE%%“JCHﬁm i
bi-+ 1 T

A FPREINT

il IR B THEM FREIMT

A7E IF BE=4 THEH FEIHT "CODE GEEK
HACETH#H" ;

mEE IF Bled THEM GOTD 418

A MEWMT G

GIEAE FRINT _

A5 FPRIMNT "CODE LAUTETEH"

it FOFE Z=1 TO 4

Gl FRIET G0 Sy,

d530 MEXT &

483 GOTO 11@

49 COsUE DE

SEE PRIWNT CH CHED G "#o0UM0E - B
Sl TR BER2Y OTHER GGT0D <63

ol GOTED Bk

BHoE PRINT BER: D

RA% IHMPUT L

medl SOSUE A

mil PRTHT B CRRD .

SEE FRINT "sEIMN BERCEBHIS [=ST4H#"

MEE IR DH2l THEM GOTO 424
S TR D 17 THER GOTO S
gE GOTO 37
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fiur den ZX80
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Dame mit 1K

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




Ioscht. Die Informationen cus Teil 1 werden jedoch im
ZX80 Variablenspeicher festgehalten und bleiben dort —
solange Sie nicht RUN oder CLEAR dricken. Zum Spielen
verwenden Sie das gedruckie Brett und Kndpfe oder
Munzen als Steine. Ihre Steine stehen unten (auf den nie-
drigen Zahlen) und die des ZX8l oben auif dem Brett
Wenn Sie die Steine aufgestellt haben, geben Sie entwe-
der GOTO 1@ ein (wenn der Computer anfangen soll)
oder GOTO 322 (wenn Sie auf dem ersten Zug bestehen),
Die ZX80-Zuge werden durch zwei Zahlen angezeigt. Die
erster gibt das Feld an, von dem er zieht, und die zweite
naturlich das ZielFeld. Vemicken Sie die Steine auf dem
Brett entsprechend, und entscheiden Sie dann uber Thren
Zug. Am besten fihren Sie Thren Zug durch, bevor Sie ihn
eingeben (die Nummer des Feldes, von dem Sie ziehen,
NEWLINE und dann die Nummer des Ziel-Feldes).

Die Umwandlung in Damen fihrt der Computer automa-
tisch durch (und setzt sie dullerst witkungsvoll ein), aber
Mehrfachspriinge eines Sleins sind im Programm nicht
vorgesehen. Denken Sie daran, das Programm zu SAVEn
(auf Band zu Uberspielen), ehe Sie RUN drniucken, sonst
geht das Spielbrett verloren. Dieses Programm mull vor je-
dem Spiel geladen werden.

Hier ist Teil 1 des Programms, der das Brett cufbaut Wenn
Sie mehr als IK haben, addieren Sie 52 zu jeder Zeilen-
nummer in diesem Telil, fagen Zeile 5 GOSUB 812 hinzu
und dndermn Zeile 13< (die dann 63@ ist) in RETURN. Das
bewirkt, daf Sie nicht jedesmal wieder laden mussen
und RUN statt GOTO verwenden kdnnen In dieser Ver-
sion hat der ZX80 immer den ersten Zug. (Beachten Sie
das unterstrichene Sternchen *k in Zeile 11, Dieses Sym-
bol wird im gesamten Buch verwendet und bedeutet ein
Leerzeichen).

14 DIM a(B2)

20 DIM X{2)

3 LET X{1) = « 6

4% LET X(2) = - 17

b1 FOR 7 = @ T0 82

6d LET A(Z) = 9

(] IF 2 < 73 AND Z > 55 AND KOT (2 = 67 OR Z = 68
OR Z = 6 ORZ = 6t DR Z = 62) THEN LET A(2) = 1

a8g IFZ < 54 AND Z > 42 ARD ROT (Z = 47 OR Z = 48 OR
2 = 49) THEN LET A(Z) = ¢

g IF 72 < 41 AND Z > 23 AND ROT (2 - 34 OR Z = 35 OR

Z = %6 OR 2 =« 28 OR 7 = 29) THEN LET A(Z) = -1
1d¢ NEXT Z
114 LET A% = "MEIN 20UG "

FRaT, | T et ol m T TrYY™T 1 = &l



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

1
2
3@
4
od
69

65
T

ad

od

149
119
124
130
14¢
154
15%
169
170
18¢
199

29d
21d
229
23
250
26d
274
2ad
294
3@
314
324
325
35
335
349
354
Z6¢
378

LEf Q= ¢
FOR Z = 24 TO 72
IF NOT (A(Z) = 1 OR A(Z) = 2) THEN GOTO i@@
1F A(7) = 1 AND Z 7 23 AND 2 {28 THEN LET A(2) = 2
FORX = 1 TO 2
IF A{Z + X(X)}) < & AND A(Z + 2% X{X) ) = P

THEN LET Q = X{(X)
IF Z 7 55 THEN GOTO 8¢
IF A(Z) = 2 AND A{Z -~ X(X))< @ AND A(Z - 2% X(X) )

= @ THEN LET Q = - X(X)
IF NOT Q@ = @ THEN GOTO 128
NEXT X
KEXT Z
IP ¢ = @ THEN GOTO 168
LET A(Z + Q) = @
LET A(Z + 2%*Q)} = A(Z)
LET a{2Z) = ¢
PRINT AJ;Z, Z + 2%Q
GOTO 320
LET Y = §
LET Z = 23 + RND(49)
LET Y = Y + 4
IF Y < 1@ AND NOT (A(Z) = 1 OR A(Z) = 2)

THEN GOTO 174

FOR X = 1 TO 2
1P A(Z + X(X)) = @ THEN LET Q@ = X(X)
1F A(Z) = 2 AND A(Z - X(X)) = @ THEN LET Q = -X(X)
IF NOT Q@ = @ THEN QGOTO 29¢ -
NEXT X
1IF Y < 19# THIN GOTO 17¢
PRINT "SIE HABEN CEWONNEMNA
STOP
LET A{(Z + Q) = A(Z)
LET A{(2) = @
PRINT' AZ;Z, 7 + @
PHINT ,Bg
INPUT A
INPUT B
CL3
LET A(B)
Ler a(a)
1P ABS(A
GOTO 18

5 9

i



Raumstcation

Das Leben von ungefd&hr hundert Siedlern liegt in hrer
Hand. Sie leiten eine 4K-Raumstation mit begrenzien
Nahrungs- und Sauerstoffvorraten, die gelegentlich von
Raumpiraten angegriffen wird. Das Geld fur den Kauf
von Scauerstoff und Nahrungsmittel sowie fur die jahirli-
chen Wartungskosten der Station verdienen Sie durch
die Herstellung und den Verkauf von Produkten Nun
verbrcqucht die Herstellung der Produkte Sauerstoff; des-
halb miissen Sie sergidltig abwdagen, wieviele jedes Jahr
produziert werden. Dieses Spiel ist eine moderne Version
von KINGDOMS (Kdnigreiche), und sein Verlauf héngt —
bis auf die seltenen Angriffe aus dem ¢duBeren Weltraum
— nicht vom Zufall ab. Es kommt iast ausschliefilich auf Ih-
re Geschicklichkeit an. AuBer wenn Sie es ganz beson-
ders geschicki anstellen oder die Startbedingungen sehr
gunstig sind, werden Sie die Station kaum mehr als zwdlt
Jahre am Leben erhalten kénnen.

1 RANDOMISE

18 GOSUB 3¢dd

¢ LET YEAR = YEAR + 1

38 I.LET FOLK = FOLK + FOLK/{(2 + RND{18)}} - FOLK/{3 + RNIX{15))

Ad GOTO 714 -

5@ PRINT "COMPUTERBERICHT:™

6y PRINT

T IF OXY < OXYNEED * FOLK THEN GOTO 8gpgd

ag IF FOOD< FOODHEED * FOLK THEN GOTO Bigd

90 IF CASH <1 THEN GOTO 82¢d

183 IF FOLK <2 TiEN GOTO 8349

1@ IF FOLK <13 THEN PRINT "WARNUNG - BEVOELKERUNGH,
"AM AUSSTERBENY

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

130 IF FOODS 2 * FOODNEED ® FOLK THEH PRINT "WARNUNG -
NAHRUNGSVORRAT GERINGY

149 IF CASH <2¢4¢@ THEN PRINT "WARNUNG -
GELDBESTAND GERINCHW

154  PRINT "BEWOHNER ";FOLK

160 PRINT "DIE RAUMSTATION HAT IM JAHR ";YEAR;" ¥

17 PRINT

18  PRINT "GELDBESTAND Isw DM ";CASH

19¢@  PRINT ," JAEHRL. WARTUNG: DM $REPAIR

2P PRINT "SAUERSTOFFTANKS ENTHALTEN";OXY ;"RATIQONEN",

219 PRINT "SAUERSTOFFPREIS DM®;0XYCOST;" PRO RATION"

220 PRINT "SAUERSTOFFBEDARF PRO PERSON®; OXYNEED

239 PRINT

240 PRINT “"NAHBRUNGSVORRAT BETRAEGT";FOOD

619 LET U = 128 + IND(11}

62P FOR J = 1 TO 32
F 4 T} | PHINT oHndE (1) .



650
708
T8
712

714
718
729
734
T4¢
745
15¢
755
76¢

762
763

764

766

174
T8¢
794
sgg
8¢5
B1d@
B2d
3¢

85¢
85%

a6y
87d
Aag@
89¢
9pAd

2035
2¢3¢
2049
2959

3¢
3@15

3ged
3@3d
3@49
3859
3@55
gl
3@7d
@89
3@od

T 4 kR

PRINT

RETURK

GOSUB 5¢

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

PRINT "SIE VERBRAUCHENM “;ARTCOST;" RATIONEN"

PRINT "SAUERSTOFF UND ERBRIGEN DM"$ARTPAY

INPUT B

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

IF B * ARTCOST < 0XY THEN GQTO 720

LET CASH = CASH + B * ARTPAY

LET OXY = OXY - B * ARTCOST

CLS3

GOSUB 5@

PRINT "NAHRUNGSRATLON KOSTET DM";FOODCOST
PRINT "JEDE PERSON BRAUCHT";FOODNEED; "NAHRUNGSRATIONEN "

PRINT "DM"; FOODCOST * FOODNEED;"JE DM »;
FOLK * FOODCOST * FOODNEED;"™ FUER
STATION®

PRINT "DAS REICHT ";FOOD/ (FOODNEED * FOLK);
"JAHRE ","BEI JETZIGER BEVOELKERUNG
PHIET ;WIEVIELE NAHRUNGSRATIONEN KAUFEN SIE?
INPUT
IF ¢ * FOODCO3T CASH THEN PRINT “CELD REICHT NICH
IF ¢ * FOODCOST CASH THEN GOQTO '78d
LET FOOD = FOOD + C * FOODGOST
LET CASH = CASH - C * FOODCOST
cLS
GOSUB 5¢

PRINT "WIEVIEL SAUEFRSTOFF KAUFEN SIE?Y
PRINT "BESTAND REICHT "; 0OXY/
(OXYNEED ¥ FOLK);"JAHRE BEI JETZIGER
BEVOELKERUNGW
INFUT D
IF D * OXYCOST { CASH THEN FPRINT "GELD REICHT NICHT.
1F D * OXYCOST < CASH THEN GOTO A6d
CLS
IF RND(5) = 2 THEN GOSUR 7@¢d¢@

LET FOOD = FOOD - FOLK * FOODNEED

LET CASH = CASH - REPAIR - D * OXYCOST
LET OXY = OXY » D - FOLK * OXYNEED
GOTO 28

LET YEAR = RND{(S)
LET A% = “DIE STATION IST TOT™

LET FOLK = 8& + RND(44)

LET CASH =7 * (792 + RND (8@#@))/ RED{3)
LET FOODCOST = RND{7)

LET ARTCOST = 1 + RND(3)

LET FOOD = 2¢@# + HND(5¢d)

LET OXY = 2¢d@¢ - RND(15¢d)
LET OXYCOST = RND(7)

LET ARTPAY = 3@ * RND{AHTCOST)
LET REPAIR = 2¢@ + RND(4€d)

Ty DTy - 4 @« uandf e b



TU1 @
T12
Td13
1414
T815
T816
TE17T
7818
7¢19
Td20
7825
taz7
7930
Td40
TE45
7850
Taep
7862
7065
7066
18617
7869
Ta78
7875
Te8d
7685
7298
T#92
TE95
T190

sd1¢d
g2y
a@4d
81¢a
8119
g12p
8200
821¢
a22¢
831¢
8315
8324d
8325
8339
8349
a3sd
836@
8365
837d
8385
B395
B4gd
841

CLS
LET J = RND(8&)
PRINT "STATION ANCEGRIFFEN VON *

IF J = 1 THEN PRINT "SYRISCHER FLOTTE"™

IF J = 2 THEN PRINT *ABTRUENNIGEN ERDBEWOHNERN"

IF J = 3 THEN PRINT "MARSMENSCHENY

1F J = 4 THEN PRINT "WILDEN VYRILLIEXERN"

IF J = 5 TIEN FRINT ®"ROBOTERGESTEUERTEM RAUMSCHIFFM
%gxgw. 6 THEN PRINT "paARATLLAKTISCHEM BEGLEITSCHIFFY
PRINT

PHINT :

LET Z = 1 + (FOLK/ (RND(15) + 1)

PRINT Z;"MENSCHEN KAMEN UMS LEBEN"

PHINT

LET 2Z = 25# + RND(25d)

PRINT "SCHADEN BETRAEGT DM"iZ2Z
PRINT

LET ZZZ = RND(3@#)

LET 2222 = RND(349)

PRINT "UND NAHRUNGSEESTAND SANK",,"UM 9;Z72Z%
LET FOOD = FOOD - 2277

LET FOLK = FOLX - 2

LET OXY = OXY - ZZZ

LET CASH = CASH - Z7

PRINT

PHINT ,,"N/L DRUECKEN"

INPUT UZ

CcLS

RETURN

PRINT AZ

PRINT "IHR SAUERSTOFY¥ GEHT AUS IM JAHR v;YEAR
GOTO Bp2¢

PRINT A2

PRINT "NAHRUNG GEHT AUS IM JAHR ";YEA[;
GOTO B1P@

PRINT AZ

PRINT "GELD GEHT AUS IM JAHR"™;YEAR;" H;
GOTO A21@

PHINT "IHRE BEVOELKERUNG IST GEFALLEN"
LET FOLK = RND(26)

FRINT "AUF “;POLK;". WOLLEN SIE SICH"
LET CASH = ﬂun(swﬂs

PRINT “SCHMERZIOS UMBRINGENM

PRINT "JETZT (1) ODER E. TRAURIGEN UNDM
PRINT V"LANGSAMEN TOD ERWARTEN (2)%

INPUT B

CL3

IF B, = 1 THEN GOTO B4@@

PRINT "HOFFENTLICH HABEN SIE GUT GEWAEHLTVY
GOTO 2§

PRINT " LEBEWOHL "}

GOTO B4pY



Schachbreti-NIM

sie und der Computer nehmen abwechselnd Figuren
vom Schachbrett. Wer die letzte Figur nimrmt, hat verloren.
Der Cornputer ist so programmiert, daf3 er NICHT perfekt
spielt, damit Sie auch ab und zu eine Gewinnchance ha-
ben. Wenn der ZX80 jedesmal gewinnen soll, was aller-
dings wenig Spal macht, 16schen Sie Zeile 340,

1@ LET 8 = @

20 LEF C = ¢

5@ LET Z = 2¢ + RED(11)

40 LEF F = 2 + HND(3)

5@ DIM A(32)

6@ GOTO 738d

T IP S = @ THEN PRINT *FIGUREN AUF DEM BRET1";Z

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

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

140 FOR A = @ TO 3

11¢ PRINT

124 FOR B = # TO 3

138 PRINT CHRZ(A{29 + A - B*8));CHR8(128);

14¢ NEXT B '

15¢ PRINT

16¢ FOR B =@ TO 3

17¢ PRINT CHRZ(128)3;CHRE(A(25 + A ~ B*8));

184 NEXT B

19d NEXT A

2a9 IF S = 1 THEN PRINT ,"SIE GEWINNEN"
214 IF 8 = 2 THEN PRINT ,"ICH GEWINNE"
22 IF 8> @ THEN STOP

23¢9 PRINT

249 PRINT "WIEVIELE NEHMEN SIE? "
25¢d INPUT C

260 IFC< 1 0 CY» F THEN GOT0 25¢
270 LET 2 = Z - C

28d 1F 2 % @ THEN (0TO 314

294 LET 8 = 2

Tdd iF 8 2 THEN GOTO 384



33d IF NOT D £ Z THEN GOTO 32§

340 IF 72 < F 4+ 2 AND RND(4) = 4 THFN LET
D= D+ RND(2) - RND(Z)

345 IF b) F THEN GUTO 31¢

350 IF D = & THEN I.LET D = 1

36 . LErZ =2 - D

37d IF Z = ¢ TIEN LET 3§ = 1

3B FOR A = t TO 2

304 LET A{(A) = K2

449 NEXT A

419 FORA = Z + 1 TO 32

A2@ LET A(A) = &

43¢ NEXT A

A4 CL3

454 qo0To 74
Pfeilwerien

Dieses IK-Programm zeigt, wie man die REM-Anweisung
dazu benutzt, DATEN fiir spétteres Lesen zu speichern und
so die im ZX80 BASIC fehlende READ/DATA-Funktion zu
ersetzen. Bei diesemn Spiel kénnen zwei Spieler unter drei
Wiurtel wdhlen, die 25 Gesamtpunkte erbringen sollen,
Das Ergebnis Ihrer Entscheidung ist nicht rein zufdllig, und
Sie kénnen ganz bestimmte Strategien entwickeln. die
verschiedene Ergebnisse bringen. Entwickeln Sie im Lau-
fe einiger Spiele Thre Strategie, ehe Sie einen Freund zum
Wetlkamp! herqusfordern. Die Punkizahl von Spieler 1
wird in Adresse 16541 gespeichert (beim ZX80 mit altem
ROM) und dievon Spieler 2 in 16452. Diese werden bei Be.
ginn eines neuen Spiels mit den Zeilen 2@ oder 3@ wie-
der auf Null gesetzt. Nur in diese beiden Adressen werden
neue Werte gePOKE! (geschrieben); deshalb mtissen nur
sie quf Null gesetzt werden. Die Uibrigen — die Werte der
»Pleilwlirfe« — werden nur gePEEKt (gelesen). Die Werte
aus der REM-Anweisung werden mit 1 addiert und die Er-
gebnisse in den PRINT-Zellen 1&50, 106 @ und 187 & mit
1 multipliziert.

18 REM 8 shiftQ ahiftW shiftE shiftW spsce shiftW
apace shiftw shiftE ahliftE space shiltE
apsce shiftE ghifth shiftE 4apaces

2@ POKE 16451, ¢

39 POKE 16452, @ )

4d PRINT "WELCHER WURF SPIELEE 1 (1 = 3)®
5d LET Z = 1

69 INPUT A

T4 IF A1 OR A » 3 THEN GOTO 6¢

ag LET A = A + 1

99  CLS

i e Al 1314 . o e gl



124 PRINT

134 PRINT "WELCHER WURF SPIELER 2 (1 - 3
140 INPUT A 4 /’Hﬁ_’“
15¢ LET Z = 2

164 IF A< 1 ORA? 3 THEN GOTO 148

176 LET A = A + 1

188 PRINT

19¢ GOSUB 12¢¢

2049 PRINT

2148 PRINT ," /L FUER NAECHSTEN WURE"

2@ INPUT AR

234 IF NOT A% = "v THEM STOP

249 CL3

2590 GOTO 48

1240 LET C = 1 + RND(12)

1419 IF A = PEFK(16426 + C) THEN LET J = PEEK (16458 + Z)
1¢2d IF NOT A = PEEK(16426 + C) THEN GOTO 1¢¢d

1#3¢ POKE 1645¢ + Z, J + PEEK(16427 + C)

184¢ JF PEEK(16427 + C ) = 6 THEN PRINT ,"INS SCHWARZE"
1¢58 PRINT "SIE HABEN v;{g*PEEK(16427 + C);" VON

| A % Mia - 4

1864 IF Z = 1 THEN FPRINT ,"SUMME SPIELER 1: "
18*PEEK(16451)

1879 1F Z = 2 THEN PRINT ,"“SUMME SPIFLER 2: i
1YPEEK (16452 )

1489 IF 1@*PEEK{1645@ + Z) > 25@ THEN GOTO 2¢¢¢
1890 RETURN

20003 cLs
2819 PRINT “SPIELER ":Z:;"1sT SIEGER"
2¢20 PRINT ,,"SPIELER 1: ":;1@*PEFK{164%1)

283d PRINT ,,"SpIELER 2: “;1#*PEFXK({16452)
2¢49 CLEAR

2¢5¢ PRINT "BOING....";

2068 GOTO 2¢5¢@

Reversi

So wurde in der vikiorianischen Zeit eine sehr beliebte
Abwandlung des Dame-Spiels genannt (auch eine fruhe
Version von Cthello erhielt diesen Namen, aber das ist
eine andere Geschichte). Hier ist die ZX80- und ZX8l-
Version des Spiels. Gespiell wird auf einem normalen
Dame-Brett. Sie fangen auf der rechien Seite an, der Com-
puter aut der linken. Es gelten die ublichen Dame- -Regeln
(nur in schréger Richtung ziehen, schlagen, indem man
Uber einen gegnerischen Stein in ein leeres Feld springt)
mit einigen Ausnahmen. Es gibt weder Mehrfachspriange
noch Damen. Auflerdem kénnen Sie beliebig vorwaris
oder rickwdrts ziehen (als ob Sie lauter Damen hatien).
Aber der Hauptunterschied zwischen REVERSI und DAME
— und der ganze Zweck dieses Spiels — ist das Ergebnis
dee Srhlcaagencs Beim cdewdahnlichen Domesniel nehmen




Englischen umgekehrt - daher der Name des Spiels). Sie-
ger ist, wer zuerst acht Steine »urmngekehrt« hat.

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

18 GOTO 99@d

2¢ aosus S¢aé

39 LET ¢ = ¢

44 IF SI = 8 THEN LET Q = 1

5@ IF SM = 8 THEN LET Q = 2

19gd IF Q7 @ THEN GQOTC S¢gg¢

1919 PRINT

1920 IF A > “» THEN PRINT YIHR LETZTER ZUG WAR NACH"]AH
193¢0 PRINT " OIESER ZUG VON? (BUCHSTABE,ZAHL)"

1840 INPUT BZ

1954 PRINT Bg;"™ NACHP

196d INFUT CZ

1970 LET A = C#

1880 FOR W= 1T0 2

1990 IF W =1 THEN LET Ef = BZA

1ﬂgg IF W T ? THEN L?T EX = Cg

11 LET Y{W) = -S5@4(EE = "Cq") -62+(EF = "A2") _4Q%(BE ="idn
~36#(EZ = "A6") -23#(EZ = npavw) -Eglggg = »%11)
~-Fo*({EZf = "B3IN) - 43x{Eg - “BENy . 63% (g =
wg2v) - 37H(EZ e "CENY) - 24w(RE = "OBY) - Td»
(E2 = vDI") - ST#(E = wD3+) - 44%(Ef - NS )
~31*(E8 = "DI") - 64%(EF = wEn) - Syx(Eg -
WE4 ") - 38+{EZ = "EL*) - 25%(Ef = "EB1N) ~T1x
(EZ = "F1") ~ 58%(EE = "F3M) - 45%(Eg = vF5w)
~320(EZ = "FI") - 654(EZ = “g2%) -52%(ES «
"G4r) - 39'(E3 o ngﬁu] —QE"IES = HGBH} ~TPR
- * = " 1 = » = WR7H

1119 NEXT W . W (B4 - wB7v)

1129 LET a{Y

1138 LET A{Y

1144 IF aABS{

115¢ IF. Y(1

1169 IF ¥(1

(2)) 2 7 THEN LET SH = SM + 1
Y{ 12
¥ {
1174 IF Y(2) - ¥(
Y(
1

2) THEN LET A(Y(1) - 6)
f; = 14 THEN LET A(Y(1} - 7)
1)

-
LI R P
[ L
T gt

= 12 THEN LET A{Y(2) - 6)
= 14 THEN LET A(¥(2) - 7)

BRI &# 1
ank emh wmd a=b

118  IF Y(2) -~
1199 LET MOVE =
12¢9 GOSUB 5@dpg

2y REM COMPUTERZUEGE

2¢@5 LE X = ¢

co1@ FOR Z = 23 T0 72

2@2¢ IF NOT A(Z) = 9 THEN GOTO 2@Bgd

2440 TIF A{7 4+ 14)Y = @ AND A(7 4 7Y — 4 THEH Tom v _ a4



2@6d
2ETd

2p8d
2g9¢
214¢
2185
2110
212¢

2138

>edd
3885
3315
3d3d
3840
3859
3a6d

a7

3@8¢
sl

31od
3119
312¢
3134
3144

@03
1¥19
AP29
4934
AP49
44954
460
Ap74
44B¢
4498
41090
410
4129
4134
450¢
4519

@ AND A(Z - 14) = @ AHD A(Z - T) =1
THEN LET X = -14
IF X = @ AND A{Z - 12) = @ AND A(2 - 6) = 1
THEN LET X = ~12
@ THEN NEXT Z
g THEN GOTO 3p@g
LET 31 = 31 + 1
LET A{2Z) = &
LET A(Z + X) = 9
LET A{Z + X/2) a 9
GoOTo 2¢

AFM COMPUTER ZIEHT UMSICHTIG

LET X

LET ¥ = ¢

LEr Z = 22 + RND{ 5¢ )

LET ¥ = ¥ + 1

IF Y ¢ 5@ AND NOT A(Z) = 9 THEN GOTO 3@3#

IF X =@ ANDA(Z = 6) = @ AND A(Z - 12) = @
THEN LET X = - 6

IF X = @ AND A{Z = 7) = & AND A(Z - 14) = ¢
THEN LET X = - 7

IF X = @ AND A{Z + 6) = @ AND A(Z + 12} = ¢
THEN LET X = 6

1

IFX =@ AND A(Z + T) = @ AND A(Z + 14) = ¢
THEN LET X = 7

IF X = @ AND YZ5¢ THEN GOTO 3@3d

IF X = @ AND YV 49 THEN GOTO A¢dd

LET A{Z) = @

LET A(Z + X} = 9

GOTO 24

REM

LET ¥ = @&

LET 7 = 22 + RND{5d)

LET ¥ = Y + 1

IF Y 5% AND NOT A{(Z) = 9 THEN GOTO 4¢2d

IF A(Z + 7) = @ THEN LET X = 7

IF X = @ ARD A(Z + 6) = @ THEN LET X = 6

IF X = @ AND A(2 - 6) = @ THEN LET X = -6

IF X = ¢ nND A(Z - 7) = & THEN LET X = -7

IF X = @ AND Y £ 5@ THEN GOTO 42

IF X = @ AND ¥ 7 49 THEN 0OTO 4584

LET A(Z + X) = 9

LET A(Z) = &

GOTO 29

LET Q = 2

GOTO 4¢

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

S5@9d
Sda2
5895
od1d

P By

REM PRINT BOARD
LET UH -
CL3



5¢15
5849
5@45
5054
5P6@

HaTd
5@dsd
5d9¢
5194

511p
S12d

5125

5134
5135
5148
5141
%142
5143
5144
5145
516@
5164

99y
Bl
991¢
9815
924
9¢3d
9@4¢
9950
d6p
9278
9ged

3F9d
91¢4d
g91@%5

911¢
g12¢
913¢
91449
9154
916

9179
9184
919¢

PRINT "ZXBO * 381,,, "MENSCH ";3M

PRINT

PRINT ,"™ * * ¥ % % 12345678"

PRINT ," ¥spaces shiftF B8shiftT shirtD"

PRINT ,® * * * A":CHRB(13F) /" A(62) 3"/ ;A (49) s/
A{36) " /"3A(23); "shif Ly

PRINT ," #* # x BrCHRE(138);A(69);7/";A(56);"/";A(43);
!l/ll;A(}ﬂ) : W/ ghirtg®

PRINT ," » = *x C';CHRE(13@) /" ;A (635) /"0 (58);3n/";
A{3T7) /" A(24); "ahifeQY

PRINT ,"™ 2 * * D';CHRE(13@);A0TE) 3/ "58(5T7);"/";A(44);
w/M3A(31)3/ shiftQn |

PRINT ,% ® x % EMsCHRE(13@);/";A(64);/"30(51)3n/n;

A(38);m/";A(25)  "shiftQ”

PRINT ," * * PO CHRE(I3Z)A(TA) "/ "A(58) "/ 1A (45);
n’,p’n;n(}g};u/ ﬂhiftQ“ .

* & QU CHRE(138); 0/ A(65) ;" /"h(52) /"
A{39);"/";A(26); " shiftQ"

PRINT ," * * # H"; CHRE(13@);A(T72);"/"3A(59); /" (46);

it e u’/u”{(33};u/ ahiftQ"
PRINT ," 4spaces shiftR 8shiftG shiftE"
PRINT ,n * * % ¥ ® 12345678

| %=

PRINT ,"

| *

IF Q = 1 THEN PRINT ,,"ICH CEWINNE"
IF §Q = 2 THEN PRINT ,,"SIE GEWINNENW
1F Q> @ THEN STOP

IF MOVE = 1 THEN PRINT ,,,,,"IHR ZUG WAR NACH ";Ci
IF MOVE = 1 THEN INPUT UZ

IF MOVE = 1 AND UZ = "S" THEN 3TOP

LET MOVE = @

RETURN

DIM A(92)

LET MOVE = @

LET Az = nu

LET Q = ¢

LET SI = ¢

LET SM = 8

FOR A = 1 TO 92

LET A{A) = 2

NEXT A

FOR A = 23 T0 39

IF A =29 ORA = 268 OR A = 27 OR A = 34 OH A = 35
THEN GOTO 91¢¢

LET A{A) = 1

NEXT A

DIM Y(2)

FOR A = 43 T0Q 52

IF A = 47 OR A = 48 THEN GOTQ 914¢

LR A(A) = @

NEXT A

FOR A = 56 T0Q 72

IFA =6 OR h = 61 OR A = 66 UR A = 67 OR A = 60
THEN GOTO 9180

LET A(A) = 9

NEXT A

PRINT



g12@ PRINT ," ZIEHEN? (J/N) "
Q22@ INFUT PA

9234 IF P& = nJg» THEN GOTO 2d9¢
g24@ GOTO 28

Ascot

Funt kleine Pferde. die uberzeugend dls Buchstaben A bis
E getamnt sind, laufen den 4K-Bildschirm hinauf und wie-
der hinab. Wenn die Ziellinie erreicht ist, bleibbt das Bild ei-
ne Zeitlang stehen und zeigt die Plerde sowie die Punkie,
die jeder Reiter flr seinen Reitstil erhdlt. Sobald Sie die Er-
gebnisse gelesen (und die Gewinne von Ihren Freunden
kassiert) haben, wird das Bild automatisch wieder »leben-
dige«, und ein neues Rennen ist im Gange. Dieses Pro-
gramm ist ein interessantes Beispiel flir Graphikzeichen,
die Uber den gesamiten Bildschirm gehen.

(Anmerkung: Zeilen 17 bis 13 sind das »Vdsey moving
display« (Vasey's bewegte Bildschirmamnzeige), die in eini-
gen weileren Programmen dieses Buchs verwendet wird,
Die erste POKE-Adresse in Zeile 30 sollle bei 4K-
Programmen wie angegeben 190 @& sein. Die Routine
ist urheberrechtlich geschutzt C P Vasey 1981 und dait we-
der zum Verkauf oder zur Verdoffentlichung angebotenes
Produkt oder Programm noch als Teil eines solchen ver-
wendet werden.)

1¢ REM CDE@SB6CDC2258120@1DOCDC2¢5 1883 CDADI1B6@81#FE20M EAP2S
221 E4ﬂ700wa0323DBFE§E}B_’,z234ﬁ¢65E1ﬂFFnaFE3LEcBG19?n

PCAACBFCCDADZ13EFSA42BFD352318CA

2@ FOR A = # TO 67

g POKE 199@% + A, 16*(PEEK(16427 + 2®A) -28) + PEEK
(16428 + 2*a) - 28

49 NEXT A

5¢ GOTO 9ddd

180 POKE 16414, T

11¢ POKE 16415, 255

124 LET XX =.USR{1920¢&)

138 RETURN

309 LET A = A - 1 + RHD(2)

314 POKE 33%AB3(A - 18) + 1@ + PEEK(G) + PEEK(H)®256,38

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

348 POKE 33#ABS(B - 18) + 13 + PEEK(G) + PEEK{H)*256,39

354 LET C = C = 1 + RND{(2)

36@ POKE 33%AB3(C - 18) + 16 + PEEK(G) + PEEK(H)*256,4¢

378 LET D= D -~ 1 + RND(2)

p1:) POKE 33*AB3(D - 18) + 19 + PEEK(C) + PEEXK(H)*256,41

398 LET E= E - 1 + RND(2)

400 POKE 33#ABS(E -

18) 4+ 22 + PEEK(G) + PEEK(H)*256,42
419 G03UD 179 o ieset
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pl- "] POKE 33%ABS(A
3810 POKE 33*ABS{B
1@z POKE 33#AB3(C
@39 POKE 33%AB3(D
349 POKE 33#ABS(E
3gsg GOTO 3P¢

PP LET XX = &

18) + 1@ + PEEK(G)

PEFK{H}*256,128
13 + PEEK({Q)

4
" + PEEK(H)*256,128
+ 16 + PEEK(Q) + PEEK{H)*256, 128
18) + 19 + PEEK(G) + PEEK(H)}*256, 128
+ 22 + PEEK(G) + PEEK(H)*2%56,128

11 L 1)
ey
oo
S

9pa5 CL3

9@ 1@ LET A = 1|
9@15 LET B = 1
92 LET C = 1%
9@z25 LET D = §
9@3dA LET E = 1§
o35 LET G = 163096
@4 d LET H=0G + 1

9345 LET A = CHRZ(128);CHRZ(128);CHRE(128);CHRE(128)

o@sg LET T = 249

96yg FOR F = 1 TO 18

9@7d PRINT "shiftA Sspaces *";A#;A8;AZ;A%;"" Sapaces shifta®
9pEed HEXT P

9@ GOTO @@

9580 PRINT ,"DAS RENNEN IST AUSK

951¢ PRINT ® x ¥ ¥ ¥« ENDERGEBNIS: A * " ;A;" % * x I # u;}
9520 PRINT ,nC ¥ W;C;® X x X D & w;D; » % & B 2 5E ~
95?5 LET T = 9 B -

953 GCOSUB 129
9558 RUN Q@ay

Anti-Galgen

Dies ist, wie bie aus dem Namen getolgert haben, ein um-
gekehrtes GALGEN-Spiel. Sie denken sich ein Wort aus,
und der Computer versucht, es zu ermraten. Zu Beginn fragt
der Computer, wieviele Buchstaben das Wort hat. Dann
erscheint ZEICHEN? auf den Bildschirm. Geben Sie das Zei-
chen ein, das Sie flir freie Stellen in [hrem Wort verwen.
den wollen (+, ¥k, - oder wds immer). Dann 14t der ZX80
einen Buchsiaben Kommt dieser Buchstabe in hrem
Wort vor, dann geben Sie die Stellung des Buchstabens
im Wort an. Das heifdt, wenn ihr Wort RIPPE lautet und der
Computer &t *E«, geben Sie »5¢ ein. Ist der Buchsiabe
falsch, geben Sie »@« ein. Nach jedem richtigen Buchsta-
ben wartet der Computer so lange, bis Sie » @« eingeben,
damit Doppelbuchstiaben zu berucksichtigt werden.
Wenn er also auf »P« gekommen ist, antworten Sie mit »3«,
INEWLINE, »4«, NEWLINE, »« Dieses Spiel macht groflen
spafBl, und Sie werden feststellen, dal der ZX8l eine viel
gréBere Chance hat, Ihr Wort auf zehnmal zu erraten,
wenn Sie sich ein langes Wort ausdenken.

19 REM ETAONRISHDLFCMUGYPWBJKQXVZ
2d LET L = 1¢

e L LA ¥ R -



5@

6

i

89

9@

10
114
129
139
144
154
160
174
184
194
288
21
220
23
249
25¢
26¢
278
28¢
299
. 3gd
319
329
33
34¢
35¢
360
»T1d
28d
39d
40
419
429
430

PRINT "zEICHEN?HM

INPUT QF

LET Q@ = CODE(QS)

DIM A(26)

DIM C(N)

DIM G(N)

FORZ = 1 TO 26

LET A(Z) = PEEK (16426 + 7}
iIF 2z £ N + 1 THEN LET G{Z) = Q
NEXT Z

LET Z = RND(3)

LET AZ = CHRE (A(2))
FORJ = 2 TO 25

LET A(J)} = A(J + 1)
NEXT J

LET A = @

cLS

PRINT ,

FORZ = 1 TO K

PRINT CHRZ{(G(Z))s
NEXT Z

PRINT

PRINT

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

IF B = @ THEN GOTO 35¢
LET A = 1

LET 0(B} = CODE(AZ)
GOTO 24¢

LET F = @

FORZ =t TC N

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

NEXT Z
IF F = # THEN PRINT ," ICH GEWINNE ¥#
IF F = @ THEN STOP

IFA =@ THEN LEP L = L - 4
IF L? @ TIEN GOTO 1;;!
PRINT ," SIE GEWINNEK




Schneckenrennen

Vier Schnecken kriechen (immer schneller) von rechits
ncch links Uiber den Bildschirm. Sie tragen Nummern cnf
dem Ruacken. Eigentlich ist es nicht ganz so, aber Sie wer-
den sehen, was wir meinen sobald Sle das Programm
laufen lassen. Wenn Sie unternehmungslustig sind, kén-
nen Sie kleine Autos oder was immer verwenden, und
wenn Sie mehr als IK haben, kénnen Sie das Programm
leicht cuf acht oder mehr Schnecken oder Fahrzeuge er-
weitern,

ZEILEN 1¢2 bis 4@ Vasey's bewegte Bildschirmanzeige. Die
erste POKE-Adresse in Zeile 3@ ist 1727 .

51 GOTO 2d¢

189 PUKE 16414, 280

119 POKE 16415, 255

12¢ LET XX = USR{17278)

130 RETUIN

200 LET ¢ = @

210 LET E= #

220 LET F - ¢

23d LET D = &

244 LET C = C + RND{(3) - 1
254 LET D =-D + RND{3) - 1
26§ LET E = E + RND{3) - 1
27¢ LET F = F + RED(3) - 1
28d FORA =1 TO 28 - C

208 PRINT ™ % n,

3dd NEXT A

31¢ PRINT "shiftT 1 shirta»
329 PRINT

330 FORA =1 TO 28 - D

341 FRINT ™ = n;

35¢ NEX'T A

360 PRINT "shiftT 2 shiftav
37d PRINT

380 FORA = 1 TO 28 - E

394 PRINT » % ";

Apd NEXT A

41d PRINT "shiftT 3 shiftan"
429 PRINT

A%d FORA = 1 TO 28 - F

449 PRINT " * ";

45¢ NEXT A

460 PRINT "ahiftT 4 shiftan
47¢ IFE>» 26 OR DY 26 Ot C > 26 OR E) 26 THEN STOP
A8¢ GosSUB 104

49¢ CLS

5dd GOTO 24¢



Einarmiger Bandit

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

18 REM XCHERRYLEMON, .PLUM,ORANGE*BELL*@@@g@d111111
2222223333344

2@ DIM A{8)

3d DIM H{5)

14 LET A = 2¢d

Y. LET B = &

69 FORZ = B TO 5

T8 LET H(Z) = ¢

ag@ NEXT Z

qg FORZ = @ TO 8

180 IF H(Z - 3*(Z/3)) = 1 THEN GOTO 124

1e LET A{Z) = PEEK(16457 + RND{25})- 28

1208 IF A(7Z) = 4 MHEN LET H{ Z - 3%{2/3) + 3) = 1

139 NEXT Z

140 LET W = ¢

15¢ IF A(3) - A{A) THEN LET W = ¢

164 1F A{4) = A(5) AND W = 1P THEN LET W = 1@*A(3) + 1#

17¢ 1F H(3)*H(4)%H(5) = 1 THEN LET W = 1¢d

189 LET A = A + W -5

199 FORZ = @ TO 2

2@ LET H(Z) = ¢

21¢@ NEXT Z

22d LET H = @

23d IF A 68 + RND(28d) THEN LET H = 1

244 CL3

250 PRINT

26d FORZ = @ TO B

274 PRINT » '% * % 1,

28¢ FOR J = 2 TO 7T

29¢ PININT CHREZ(TEEK{16426 + 6*A(Z) + J);
617.[] NEXT J 7



330 NEXT Z

349 PRINT

350 FORZ = @ TO 2

364 IF H{(Z) = 1 THEN PRINT " GEHALTEN",
37d IF H(Z) = @ THEN PRINT " Qapaces";
3B NEXT Z

3o@ FORZ = 1 TO 5

400 PRINT

419 NEXT Z

429 IF W > @ THEN PRINT ,¥ zAHLT ";W
430 PRIRT ,"SIE HABEN JETZTWgp;"pn

444 IF H = 1 THEN PRINT "HALTEN ODER ";
450 FRINT "STARTENY

460 INPUT N

474 LET B = 3

48d IF H*N = ¢ THEN GOTO &g

49d LET H(N -~ 1) = 1 - E(E -%)

SP¢ GOTO 24d

Craps

Dieses Spiel bezeichnet Skip Frey in seinen Buch »The
Complete Book of Dice Games« (Alle Wlrfelspiele) als
s erste Wiartelspiel«. Laut Mr, Frey sspielt man es Uber-
all, vom Hinterhof bis zu den piekfeinen Kasinos in Las
Vegas und Monte Cailo«, Trotz dieser glihenden Be-
schreibung kann es — mit einem Computer gespielt —
ganz schén langwellig werden. SchlieBlich besteht das
Spiel darin, zu wureln, und wenn Ihr guter alter ZX80
das erledigt, bleibt fur Sie nicht mehr viel zu tun. Deshalb
haben wir das Programimn ein wenig ausgebaut, damit
Sie nicht wdhrend des Spiels einschlafen. Bei diesem
Craps-Programm erhadlten Sie ein Startkapital von 20 DM,
das sich je nach Threm Whurlelghick vergroBert oder ver-
kleinert.

CRAPS-AUSDRUCKE:

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

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

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

Wenn Sie weder einen TREFFER noch CRAPS gewlrfelt



26 DM, wenn S5Sie Thre Augenzahl wurfeln (siehe Zeile
27). Wenn Sie aber, und das ist ein groBes Aber, wenn
Sie eine 7 werfen, ehe Thre Augenzahl kommit, verlieren
Sie (Zeile 12(). Das Programm zieht Thnen 3 DM ab sowie
fur jeden wdhrend des Spiels durchgefihrien Wurf 1 DM.
solange Sie ein Spiel mit 1 DM oder mehr beenden, bietet
Ihnen bei diesem IK-Programm der ZX80 ein weiteres
Spiel an.

5 LET M = 2§
14 LET A = ¢
LETE=¢d
3@ PRINT ,"N/L DRUECKEN ZUM WUERFELNY
4 1NPUT Ag
cd GO3UB 32d
6d LET B = RND(6)
Td LET C = RND(6)
8@ LET D =B+ C
9¢ LET A = A + 1
95 I A = 6 THEN CLS
97 IF A = 6 THEN LET A = ?
189 IF A = 1 THEN GOTO 15
11¢ IF D = E THEN GOY0C 27¢
12¢ IF D = T THEN GOTC 3@d

:23 gg%NT;gIE WOERFEL";B;"  ";C,"ERGEBEN "; D
0

158 IFPD=T7TO0RD
16¢ IFD<4 0ORD
17¢ LET E = D

18¢ GOTO 139 -
19¢ PRINT "SIE WUERFELTEN wgD3" UND GEWINNLNY
195 LETM =M + 5 4+ A

2Ad GOTO 224

11 THEN GOTO 19¢
12 THEN GOTQ 21f

B

214 PHRINT "IHR PECH, MIT ";D3" VERLIEREN SIEH#
22¢ PRINT "SILE HABEN Y;M

222 IF M € 1 THEN STOP \

225 PRINT ,,,,,"™OCH EIN SPIEL?

23 INPUT Ag

24¢ CL3

25¢ IF NOT AZ = "N" fHEN UOTU 10,

26¢ STOP

27d PRINT "DIESMAL HABEN SIE ™3D

28¢ LET M = M + § &+ A

20¢ GOTO 22¢

3pd FPRINT "BLOEDMANN, VERPATZT MIT "D
3ds LET M = M - 3 - A

3¢ GOTO 272¢

324 FOR F = 1 TO 1¢¢

330 NEXT F

34 RETURN



Ungomoku

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

Sie konnen das Spiel jederzeit mit einem »X« beenden,
wenn der Computer Thren ndchsten 72ug anfordert. An-
sonsten geben Sie laut nachstehendem Schlissel die
Nurmmer des Feldes ein, auf das Sie [hren Stein setzen
wollen. Wenn Sie sich lange genug mit dem ZX8C ge-
messen haben, konnen Sie das Spiel in AUTOUNGOMO-
KU umwandeln, indem Sie Zeile 2 ldschen, Zeile 156
verdandern in LET A=RND(4%) und Zeile 14 in LET C=
RIND(12). Dann flgen Sie hinzu: 175 INPUT AS. Kontrollieren
Sie das Brett nach jeweils zwel Zugen und lassen Sie den
gewinnen, der als erster eine Drelerreihe m ‘beliebiger
Richtung zustandebringt.

Schlussel far die Zage:

1 2 3 4 &5 6 7
g8 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
29 30 31 32 33 34 35
36 37 38 39 40 41 42
43 44 45 46 47 48 49

10 REM (49 mal "S" DRUECKEN)
29 RANDOMI SE

3@ FOR E = 16427 TO 16475

g PRINT L, 18

od HEXT B

6d LETl D = &

T PRINT

of I'RINT

o¢ PRINT ,

S =l g = g ol e v . Sy I —



128
13¢
149
t5¢
164

178
18¢
104
29y
214
220
23
240
254

278
28@
29¢
309
31

PRINT CHRE(PEEK{E}};" = n;

1F 7#(D/7) = D THEN PRINT SErr R P

NEXT E

1INPUT A

IF A<1 OR A D49 OR NOT PEEK(16426 + A) = 18
THEN GOTO t15¢

POKE 16426, 188

CLS
LET 2 = ¢

LET C = - 2 + RND(3)

LET F = 2 + 16426 4+ A 4+ C

IF NOT PEEK(F) = 18 THEN LET Z = Z + 1
IF

Z=4% THEN LET A = A + T - C
IFZ =2 THEN LETA = A - 8
IPZ =3 THEN LET A = A + 2
IFZ =4 THEN LET A = A + B
IF 2% 4 THEN GOTO 194
IF Z » ¢ THEN GOTO 22d
IFA +C< 1 0RA 4+ C Y 49 THEN GOTO 19¢

POKE F, 189

Boogie Woogie

Dieses IK-Programm enthdlt eine Art Leiterspiel auf einem
Brett mit 24 Feldern. Sie wtrfeln um die Zahl der Felder,
die Sie vorricken durien

14
il
3¢
44
5@
6
T
0@

DIM A(2)

RANDOMISE

LET A(1) = @

LET A(2) = ¢

FOR 2 = 1 TCQ 2

GO3UB 1949

IFJ< @ THEN LET J = @

FRINT "SPIELER ";Z;",IHR WUERFEL ZEIGT ";J



1.155 PRINT CHRA(128)};CHRE{129);"shiftA";

129 NEXT W

13¢ PRINT

140 PRINT

150 NEXT Z

164 IF A{1) 723 OR A(2) 7 23 THEN GOTO 2@

1740 INPUT A2

1680 - CLS :

19d GO'TO 54

200 CLS

218 PHINT " SPIELER "; -1*(A(1)> A(2)) - 2¢(a{2)> A(1));
| om SIECT MITw

221 PRINT LABS(A(1) - A{2))"173;" PUNKTEN"

234 POKE 16421, 24

244 STOP

1980 FOR G = 1 TO RND(25)

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

1g2¢g NEXT G

14348 LET A{Z) = A(Z) 1 J

1849 IFA(Z) = 5 OR A(2Z) = 17 TIHEN GOTO 1934

1454 LEI ¥ = —4*(na(Z2) = 2 OR A(Z)= 14) + 2n(A(Z) = 3 O A(2Z)

= 15) + 3*(A(2) = 4 OR A(Z) = 16) +
(a€z) = 7 OR a(zZ) = 19) + (HND(4))~*
(A{Z) = 18 OR A(Z) = 27)

1464 LET A{2) = A(Z) + X
1079 IF A(Z) ¢ @ THFN LET A(7) = @
1g8d RETURN

Belagerung

Dieses recht frustrierende Spiel setzt den IK-Speicher eines
ZX80 mit altem Rom sehr rationell ein. Sie sind ein Soldat
(elgentlich sind Sie der Buchsiabe X, aber das hier ist ein
ZX80 und kein [BM HORROR 2017, der versucht, feindli-
ches Armeegebiet zu durchqueren (der versucht, von der
rechten auf die linke Bildschirmseite zu gelangen), ohne
auf einen Feind zu treten (schwarzer Fleck) oder zufdllig
mit einem zusammenzustofen. Aber dieses Spiel kénnen
Sie nicht gewinnen. Kaum haben Sie das Feindgebiet
hinter sich, werden Sie schon wieder auf lhren Ausgangs-
punkt zurickgeworfen, um Ihren unermudlichen Marsch
durch eine stdndig zunehmende Feindesschar erneut
aufzunehmen. Wenn es Sie endlich erwischt, erthalten Sie
eine Punktzahl je nachdem, wie lange Sie uberlebt ha-
ben, Alles Uber 132 ist sehr gut. Mit »7« und anschlieBend
NEWLINE gehen Sie nach oben, mit »6« nach unten und
mit 25« vorwarts,

1¢ GO5UB 194

29 IF PEFK (C"33 + D+ 1 + PEFK(Z) + PEEK (Z + 1)%25b6) = 61
OR PEEK {(Y*33 + X + 1 + PEEK(Z) +« PEEK (2 + 1)
N256) = 128 THER GOTO 17§#

2% POKE Y4313 . ¥ + 4 4+ PFFEK(7Y + PEFK(7Z 4+ 1)%25G. 61



¢ INPUT AZ

6@ LET K = K + 1

T POKE Y*3% + X + 1 + PEEK(Z) + PEEK(Z + 1)%256, ¢
gy IF AZ = "§" THEN LET X = X - 1
T IF A% = "7 THEN LET Y = Y - 1
10 IF A = "6% THEN LET ¥ = Y + 1
114 LET ¢ = RND(8)

120 LET D = RND{3¢)

13¢@ IF X€ 2 THEN LET X = 31

144 IF Y¢ 2 THEN LET ¥ = 2

15¢ IF Y>9 THEN LET ¥ = B

16¢ GOTO 2¢

178 PRINT "IHRE FUNKTE: ";K

180 5POP

104 FOR J = 1 70 14

el {1, PRINT ,,,,

210 NEXT J

2@ LET X = 31
23 LET Y = 2
240 LET Z = 16396
250 LET C = 1

26@ LET D 1

27d RETURN

~Kampf

Bei diesem Spiel steht Ihre Geschicklichkeit gegen funf
schwarze Réubergestalien. Bei Spielbeginn werden Sie —
und die l&stigen schwarzen Gestalten — nach dem Zu-
tallsprinzip innerhalb einer Umrandung auf dem Bild-
schitm cufgestelll. Sie bewegen sich, indem Sie einen
Buchstaben eingeben (N« fur Norden, »S« flir Suden,
»O« flir Osten, »We fr Westen oder »Qk, falls Sie das Spiel
beenden wollen). Wollen Sie in gleicher Richtung weiter-
gehen, brauchen Sie nur NEWLINE zu dracken, wenn
die Eingabe-Aufforderung kommi Eine der schwarzen
Gestalten bewegt sich jeweils. Sie sind das Dollarzeichen
($) und sollen versuchen, cuf die schwarzen Gestalten
zu springen und sie damit alle auszuldschen, ehe die
Ihnen zur Verfugung stehenden 20 Bewegungen auige-
braucht sind.

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

Ihre Punktzahl erscheint links von der Umrandung (die
obere Zahl), wahrend die untere Zahl Ihre Bewegungen
abzahlt (es wud nur. die letzte Ziffer angegeben). Das
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wieder auftauchen, um Sie zu plagen. Wenn eine Gestalt
auf Sie gesprungen ist sind Sie — wie schon gesagt —
im allgemeinen erledigt aber eine wohlwollende Pro-
grammezeile (917) 1aBt Sie von Zeit zu Zeit entkommen,
Noch schwieriger wird es dadurch, daf ein Progrcrmmier-
trick Sie hin und wieder vom Bildschirm verschwinden
1aBt, so daB Thre néchsie Bewegung »blinde: erfolgen
muf3. Bei der darauffolgenden Bewegung werden Sie
jedoch wieder sichibar, auf3er wenn [hnen etwas passiert
ist,

1 - 13¢  VASEY MOVING DISPLAY (A = 19@@, line 58 GOTO 22¢)
299 PORE ¥ ¥ 33 + X + 1 + PEEK(16396) + PEEK (16397)1256 K
21¢ RETURN

22 LET XX = @

23 GOTC 9pdd

491 PRINT "RICHTUNG? [N S O W) »
111 LET ¥ = 11

@2 LET MOVE = MOVE + 1

583 IF MOVE = 2@ THEN LET T = &

5¢4 1F MOVE
565 IF MOVE
51 LET X =
2@ LET K = CODE(STRZ(SI1))+ 12B
55¢ GOJUB 2¢¢

564 LET ¥ = 13

5lg IF MOVE £ 1¢# TIIEN LET K
575 IF MOVE >»9 'THEN LET K
58d@ GOSUB 2¢¢

62y INPUT Rg

28 THEN GOSUBR 1gp
2@ THEN GOTQ 95¢@

WMol

CODE(STRZ(MOVE)) + 128
CODE(STRE{MOVE ~ 9)) + 128

Hon

(@3 1IF B = "v THEN LET BE = COf
6@4 LET ¥ = A

6015 LET K = ¢

6@6 LET X = B

647 GO3UB 2d¢

648 IF B4 = "Q" THEN STOP

610 IF B = "N" THEN LET A = A - 1
62 IF B = "3" THEN LET A = & + 1
63¢ IF B = "O" THEN LEI' B = B + 1
640 IF B2 = "W" THEN I.LET B = B - 1
656 IF B< 9 'THEN LET B = §

66/ IF B»21 THEN LET B = 21

67¢ IF A< B THEN LET A = 8

675 IF A)?¢ TIEN LET A = 2§

684 FORC=1T0 5

681 IF Y{(C) = A AND X(C) = B THEN LET 31 = SI + 1
685 NEXT C

6ogd LET Y = A

695 LET CZ8 = AZ

Té¢ LET X = B

75 LET K = 13%

T GOSUB 2@@

715 GOSUB @@

120 LET E = RND(5)
730 LET K = ¢

744 LET ¥ = Y(E
L= | LFEFP ¥ - ¥Y{mw



790
B¢
81d
azd
B5d
B4d
B5d
acyg
aré
Bay
899
gup
91¢
g2¢
93¢
elnfo]'
aogi@s
ogd10
915
9@z@
0g25
o@3@
9¢35
9@ 4d
9@5@
6@
9@
9@sg
o9
91¢d
9114
9115
9124
9134
9149
9142
9145
915¢
9164
9174
918%
9185
9194
92P@
921¢
Go2¢@

9509
95@5
9519
9512
9515
9517

Y(E) + RND(3) - RND(3)

LET Y(E) =

LET X{E) = X (E}+rmm3)-rmM3)
IF Y{E)< 9 THENW LET Y{E) =

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

IF X{E}) 2@ THEN LET X(E) =

LET ¥ = Y(E)
LET X = X(E)
LET K = 120
GOSUB 2@d
GOSUR 17
FORC = 1TO0 5

IF Y(C) = A AND X(C) = B AND RND{3) =

REXT C

GOTO S@d

DIM Y(5)

LET SI = ¢

LET MOVE = - 1
DIM X(5)

LEUII Cs - lrEil
LET T = 24¢
FORA =1 TO S
PRINT ,,,,

NEXT A

PRINT ,"(15 shift w)*,,
FOR A = 1 TO 12

1 THEN GUTO 95404

PRINT , "(shift Q 13 mpacea)";CHRZ(138),,

QOSUB 1¢@

NEXT A

PRINT ,"(15 shift G}»,,
PRINT

LET X = 128

FOM A= 1 TO S

LET Y(A) = 7 + RND(1d)
LET X(A) = 8 + RND(12)

GOSUB zﬂﬂ

QoSUB 19¢

NEXT A

LET A = 7 + RND(1#)
LET Y = A

LET B = B + AND{(12)
LET X = B

GOSUB 2d¢

GOTO 49¢

CLS

PRINT "DER KAMPF IST VORBEIM
PRINT

PHINT " PUNKTE "; 351

PRINT ,"IN  ";MOVE;" BEWEGUNGEN"
PRINT



Todliches Spiel

Dieses IK-Programm ist im Grunde Russisches Roulette
far drei Personen Geben Sie drei Namen ein und legen
dann Thr Leben und das Ihrer Freunde in die Hand des
SINCLAIR-Zutallszahlengenerators. Wenn Sie mehr Spei-

cher haben, kénnen Sie dds Spiel leicht fir eine gesamte
FuBballmannschaft erweitern.

14 RANDOMISE

29 LET E# = * UBERLEBT"
67 PRINT "NAME SPIELER 12 "
40 INPUT A%

5 PRINT ,"UND 272"

6p INPUT BE

Td FRINT ,"UND 32%

Bd INPUT C¥

ol LET Z = @

199 cI.3

119 LET Z = 2 + 1

129 PRINT

13d FRINT ,"ABDRUECKEN MIT NEWLINE "
144 INFUT Dg

154 PRINT

164 PRINT

1749 PRINT A%, B%, OF

18¢ PRINT

19d IF AZ = "" THEN GOTO 244

209 LET A = RND(1/)

214 [F NOF A = 5 TIHEM FRINT "CLICK";
229 IF A = 5 THEN FPRINT "PENGY;

239 IF A = 5 THEN LET Ag = "V

249 IF Bg "* THEN PHINT ,

254 IF B = "" THEN GOTO 3¢/¢

26@ LET B = RND{1d)

27T IF NOT B = 5 'THEN PRINT."CLICK";
70 IF B = 5 THEN FPRINT ,"PENG";

29 IF B = 5 THEN LEP B3 = "v

»Pd IF Cg = "" THEN GOTO 35§

310 LE ¢ = RND{1#)

329 IF NOT € = S THEN PRINT ,"CLICK®

33d IF C = 5 THEN PRINT ,"PENG"

340 IF C =5 THEN LEPT CA - ¢

35¢ PRINT

36/ PRINT ;

376 IF AZ = """ AND R¥

3B 1FF AZ = "" AND C8 = "" THEN PRINT Bg;EZ

309 IF B = " AND CZ = "» THEN PRINT Ag:;EZ

440 IF (COUE(AZ) + CODE(BZ) = 2) OR (CODE (AZ) + CODE(CZ) = 2)
OF (CODE (BZ) + CODE(CZ) = 2) THEN STOP

"HOPHEW PRINT CZ EZ

1

419 PRINT

420 PRINT ,"DAS IST RUNDE NR.,";Z
434 INPUT 28

440 GOr0 198



Bermuda-Dreieck

Dieses 4K-Programm eignet sich ausgezeichnet dazu,
smaschinelle Intelligenz« vorzufUhren. Bermuda-Dieieck
macht Anleihen bei Schach und Dame .. und natarlich
cuch bei jenem bekannten Urlcubsort, wo Menschen,
Flugzeuge und Schiffe cuf geheimnisvolle Art verschwin-
den. Sie konnen auf einem dreieckigen Brett in beliebi-
ger Richtung um ein Feld ziehen Dazu geben Sie die
Koordinaten des Feldes ein, von dem Sie ziehen (zB. B4),
NEWLINE, und dann die Koordincaten des Zielfeldes
(zB. B3). Wenn die Bildschirmanzeige wieder erscheint,
sehen Sie die Figur auf ihrem neuen Platz {hnen gehort
der Buchstabe »O«) und den Gegenzug des Computers
(ihm gehdrt das »X«). Sle schlagen gegnerische Figuren,
indem Sie sich daraufsetzen. Sieger ist, wer zuerst vier
gegnerische Figuren geschlagen hat Obwohl es einige
Zeit dauert, bis das Brett bei Spielbeginn auigestellt ist,
ist die Reaktionszeit des Computers sehr kurz. Wenige
Zuge soliten Uber 2& Sekunden dauern, und die meisten
liegen darunter.

10 GOSUR o@gd

5dd cLS

19908 PRINT

121 IF 81 = 4 THEN LET Q = 1

1913 IF SM = 4 THEN LET Q = 2

1915 FRINT "ERGEBNIS  ICH "338I, "SIE i ";8M

1924 FRINT
1934 PRINT ,CHRZ(12B)};CIRA(12RY«rAng(128)

144 FOR X =@ TO 7

arc DoTME I TY 2 16 Y.mMunedfi 129331



1489
1990
1194
11¢2
11¢%
1146
1197
1148
1149
1115
1128
1129
1127
1128
113¢
1135
1137
1144
11508

2¢@d
2719
2@12
2@15
vl Pl
28449
2d59
2p6d
2074

2dsd .

2@9¢d
21¢¢d
211¢

3dPd
3g1d
iged
3@425
3@50
3044
3g5d
3ded
3@
3gos
3@9¢
2190
3129
3130

3148
3159
3169
3179
3175
3180
319¢@
32dd

NEXT J

PRINT CHRZ(128)

HEXT X

PRINT ,CHRZ{128);

FOR J = ¢ TO B

IFF J = @ THEN PRINT CHRZ(128);

iIF J » & THEN PRINT CHRZ( J + 156);
NEXT J i s

PRINT CHHZ(128)

PRINT ,

FOuL J = 1 TO 11

PRINT CHHZ(128);

NEXT J

PRINT

IF @ = 17 THEN PRINT ,"ICH GEBE AUFHW
IF Q = 1 THEN PRINT ,,,"ICH GEWINNE ¥
IF @ = 2 THEN PRINT ,,,"SIE GEWINNEN"
IFQ > @ THEN STOP

PRINT

IF CZ » """ THEN PRINT *"THR LETZTER ZUG WAR NACHWCR
PRINT "DIESER ZUG?

VON? (BUCHSTABE, ZAHL)¥

IHNPUT AR

IF A% - "3" THEN STOFP

PRINT AZ; "NACH? (BUCHSTABE, ZAHL)Y

INPUT BZ

LET C34 = Bf

LET G(1) = 451 - 9#CODE(AZ) - CODE(TLZ(AZ))
LEr G(2) = 451 - 9*CODE(BZ) - CODE(TLZ(BE))
IF A{(G(2)) = 189 THEN LET SM = SM + 1

LET A(G(1)) = 15¢0

LET a(G(2}) = 18¢

REM COMPUTERZUEGE

LET X = @
FOR 2 = 14 TO &¢

1F ROT A(Z) = 189 THEN GOTO 313¢

1F A(Z + 9) = 184 THEN LET X = Q@

IF X - @ AND A(Z + 8) = 188 THEN LET X = B
IF X = @ AND A(Z - B8) = 18@ THEN LET X = -8
1F X = @ AND n{z + 1#) = 18@ THEN LET X = 1d
IF X = @ AND A(Z - 1@) = 184 THEN LET X = 1@
IF X = @ AND A(Z - 9) = 184 THEN LET X = -9
IF X =@ AND A(Z + 1) = 1B8f THEN LET X = 1
IF X = @ AND A(Z - 1) = 18@# THEN LET X = -1
IF NOT X = @ THEN GOTO 3150

NEXT Z '

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

LEP A{Z + X} = 1B9

LET SI = SI + 1

4goTo. 5d@
LET ¥ =
LET X =
LET Z =

- S W

@ + RND{T@)



3285
32p7
321¢

3238

3234

3235
3237

3244

325¢
3276
3298
3295
3300
332¢
3334
3346
335¢
3364
3378
3384
3390
3440

534
- 50148

21 I b
B
sdz2¢

9dpd
914
S2d
9@ 3¢
9844
@59
9g6@
9@Td
qpag

- IF

LET Y = Y + 1 :
IF HOT A(Z) = 189 AND Y 4@ THEN GOTO 3290 1
IF h(2) = 189 AND A(Z + B) = 150 AND NOT A(Z + 16}

=
-
=

IF X
A
A
A
A

184 AND NOT A(Z + 17) = 184 AND NOT A(Z + T)
18@ AND NOT A(Z - 2) 18 AND NOT A(Z - 1)
18 AND NOT A(Z + 9) 1688 AND NOT A{Z + 18)
'18#4 THFEN LET X = 8

= # AND A(Z) = 189 AND A{(Z + 9) = 15¢1 ARD NOT
{(z + 1@) = 188 AND NOT A(Z + B) = 188 AND NOT
(Z « 18) = 18/ AND NOT A(2Z + 19) = 188 AND NOT
(Z + 17) = 1B@ AND NOT A(Z - 1) = 1B# AND NOT
{Z + 1) = 18¢ THEN LET X = 9

IF ST * SM = @ AKD RND(4) > 1 OR RND(3) ) 1 TIEN
GOTO 325¢@

1F Z

€ 2@ THEN GOTO 325¢

IF X = @ AND A(7) = 189 AND A(Z - B) = 154 AND NOT
A(Z - 16) = 1684 AND NOT A(Z - 17) = 184 AND NOYT
A(Z = 7) = 184 AND NOT A(Z + 2) = 188 AND NOT
A(Z +« 1) = 188 AND HOT A{Z - 9) = 184 AND NOT
A(Z - 18) = 184 THEN LET X = - B8

IF X = @ ARD A(Z) = 1BG AND A{Z - 9) = 15 AND ROT
A(Z - 1P) = 188 AND NOT A(Z - 8) = 1848 AND NOT
A(Z = 1B) = 188 AND NOT A(Z - 19} = 188 AND NOT
A(Z - 17) = 188 AND NOT A{(Z + 1) = 184 AND NOT
A{Z - 1) = 18 THEN LET X = -9

IF X = @ AND Y {1@@ THEN GOTO 32p@

LET ¥ = ¢

LET Z = 18 + RND(7@)
LET Y = Y + 1

IF NOT A(Z) = 189 AND Y C 1@ THEN GOTQ 32948
IF A{(Z + 8) = 154 THEN LET X = @
IF X =@ AND A{(Z - B) « 154 THEN LET X = - B
IF X = @ AND A{Z - §) = 1504 THEN LET X = - 9

X = @ AND A(Z + 18) = 154 THEN LET X = 1@
IF X = @ AND A{(Z = 1@) = 154 THEN LEl X = - 14
IF X = @ AND A(Z - 1) = 154 THEN L¥T X = = 1
IF X = @ AND A(Z + 1} = 158 THER LET X = 1

IF NCT X = @ THEN GOTO Bddd
IF ¥ {1@@# THEN QOTO 329¢

REM GIBT AUF
LET Q = 17

LET A{Z) = 15§ T ."f""‘."""'.!’:f‘-"?!-:f_'*-~—“

L
1

LET A{Z + X) = 189

GOTO

DIM
LET
LET
LET
DIM
FOR
LET

589

A(195)
Q=46

SI = ¢

SHM = ¢

G(2}
B=1T0 185
A{B) = 9

NEXT B

FOR

B=¢g Tuo 7



911y NEXT R
912¢ NEXT B

913@ LET A(71) = 180
9140 LET A(3%) = 18¢
g158 LET a{€?) = 188
9164 LET A(53) = 184
917¢ LET aA{44) = 18d

S168¢ FOR Z = 11 TO 19
91949 LET A(Z) = 189
920y NEXT Z

g921¢ LET CZ = nn

922¢ RETURN

Picasso

Hier kdnnen Sie mit 1K hubsche Bilder auf den Bildschirm
malen, und zwdar mit gePOKEten GRAPHICS, die mit der
Schreibmarke gesteuert werden Wdhlen Sie die Rich-
tung, in die der Strich gehen soll, und dricken dann
NEWLINE. Sie édndern die Richtung, indem Sie das zuge-
ordnete Zeichen (sieshe unten) eingeben und danach
immer wieder NEWLINE dricken. Der ZX80 wdhlt auto-
matisch das passende Grafik-Zeichen fir die Linienrich-
tung, die Sie gerade verfolgen. Die Linie geht in der an-
gegebenen Richtung weiter, bis Sie eine andere Taste
driicken. Nachstehend finden Sie die vorm Mittelpunkt
ausgehenden Richtungen und welches Zeichen Sie dafir
jeweils eingeben missen, ehe Sie NEWLINE driacken

1 GOsSUB 179

¢ POKE Y*33 4+ X + 1 & PEFK(Z) + PEFK(Z + 1)%256, K
3¢ LET F% = AZ

49 INPUT A%

59 I A% = ** THEN LET A8 = Pg%

6% LET A = CODE(AZ)

¥ IF A = %4 ORA =57 OR A = 35 THEN LET ¥ = ¥ - 1
8¢ IFA =35 OR A =51 ORA = 39 PHEN LET Y = ¥ « 1
9 IF A= 47T OR A =51 OR A = 47 THEN LET X = X + 1
184 IF A =39 OH A = 44 OR A = 97 THEN LET X = X - 1
1198 LET K = -8%(A = 39 OR'A = 35) -136*(A = 47 OR

n =
51 OR A = 44 OR & = 58)

i

_ -7%{A = %4 OR A
128 IF X< 2 THEN LET X = 2
13g IF X3 31 THEN LET X = 31

s il - em wmyr & m O rmid ol T OTWTR 1Fr



164 GOTO 2d

1@ FOR J = 1 TO 15
181 PRINT ,,,,

1918 REXT J
@3 LEI X =
21@ LET K = 6
220 LET Y = 7

230 LET Z = 16346
240 LET A = "M
250 RETURN

——Chemin De Fer

Um 1490, wdahrend der Regierungszeit Charles VIIL kam
Baccarat zum erstenmal aus Italien nach Frankreich.
Historiker bezeichnen es als duferst unwahirscheinlich,
dafl der Kénig es aul einem ZX80 gespielt hat. Das italie-
nische Spiel hief Baccara, und dieses Spiel hier — Che-
min De Fer — ist entlernt mit jenem von alters her be-
lieblen bpiel verwandt ZX80-Chemin De Fer beruht auf
einer Wurfelversion des Kasinospiels, das normdalerweise
mit Karten gespielt wird Sie und der ZX80 (der »Bank-
halter«) werfen jeweils finf Wurlel Zeigt ein Wrfel 2
oder & mufl er nochmals geworfen werden. Sie addieren
die Augen der Wurfel, die nicht 2 oder § erbracht haben
und addieren dann diese Summe zu den Augen, die
die ncchmals geworfenen Wurfel zeigen. Das Ziel ist
eine Augenzahl moglichst nahe @ zu erhalten cder eine
zweistellige Zahl, die mit @ endet Bei einer zweistelligen
Zahl beachtet das Programm: aulomalisch nur die zweile
Ziffer. Lassen Sie es ein paarmal ablauien, dann werden
Sie merken, warum dieses Spiel so beliebt ist. Das Pro-
gramm sieht neun Gewinnspisele vor, wobel »tote Ren-
nen« (oder Unentschieden) nicht zédhlen. Sieger ist wer.
die meisten der neun Runden gewonnen hat. So, wie es
hier steht, braucht das Programm 2K. Damit es auf 1K 1é&uft,
fuUgen Sie einfach nach jedem INPUT AS ein CLS ein, bis
auf das letzte Mal, wo bereils eines stehit.

1 LET Bt = ¢

2@ LET P1 = @

3 GOTO 344

4 LET D =

5@ LEFT C = @

6@ FORQ = 1 TO 5

T4 LET A = AND(&)

ad IF A =2 ORA =5 T"HER LEF' C = C + 1
oy IF A =2 ORA =5 THEN LET A = @

4 ilcd PHITNT AaH # Ma



13¢@

t4d
154
1648
178
160
199
2¢¢
21
22¢
234
249
254
26d
2T@
28p
299
3@
31
328
338
344
354
268
370
364
300
40
419
420
434
444

450
460
478
484
49¢
Lod
514
520
534
244
554
SGH

PRINT

PRINT D, :

IF D>» 9 THEN LET' D = D - ¢

PRINT D

IF D 9 THEN LET D = D - 1¢

PRINT " SUMME DES 1. WURFES n. D

IF D = G THEN FRIKT ,"La GHANDE"

1# D= B THEN PRINT ,"LA PETITE"
IF D = T THEN PRINT ,"TREFFER"
IFC=@0RD=70RD=80RD-=9 THEN RETURN

PHINT C3™ MUSS NOCHMALS WHrRFELN™
FOR A = 1 T0 C

LET E = RND(6)

IFE=20REa?5 THEN LET E = ¢

LEI' D = D + E

NEXT A

PRINT D,

IFD > 9 THEN LET D = D - 1§

PRINT D

IFD > 9 THEN LET' D = D - 1¢

RETURN

PRINT ," BANKRALTER"

GOSUB . 44

PRINT "ENDSUMME w;p

INPULT AS

LET J = D

PRINT ,»SPIELER ™

(GOSUR 44

INPUT AZ

PKINT ,»BANKHALTER" *SPIELER™

PRINT,J,D

IV J = D THEN PRINT ,"UNENT-
SCHIEDEN !

IF J = D THEN GOTU 51¢

IF J ) D THEN PRINT"*BANKHALTER"

IF J % D THEN LET B1 = B1 + 1

IF J { D THEN PRINTYSPIELER"}

IF J ¢ D THEN LET P1 = P1 + 1

PRINT “GEWINNTN®

PRINT ,*SUMMENM

PRINT ,B1,P1

IF B1 + P1 = 9 THEN STOP

INPUT AZ

CLS

GOTO 34



Venuslandung

Mondlandungen konnen Sie vergessern. Diese Landung
findet auf der Venus statt. Sie mussen versuchen, Thre
Landung friher in einer bestimmiten Zeit zu landen. Au-
Rerdem kdénnen Sie zusdtzliche Schwierigkeiten einbau-
ern, zB. den vorhandenen Treibstoff reduzieren (Zeile 33@)
oder die Ausgangsgeschwindigkeit verdndemn (Zeile
34 Dieses Prograrmm bendtigt autf dem ZX80 miit altem
ROM 1K

19 gosuB 32¢

L3
gg IEHIHT ,"HOEHE pn ,» TREIBST# "GESCHW"
35 PRINT ,H,F,S
Ad FORA - 1 TO 16 - H/19gP
b1 FRINT
6@ NEXT A
74 FOR B = 1 TO 1Y + RAND(5)
sd TRINT " # ng
o NEXT B
194¢ LET J = RND(2)
114 IF I = 1 THEN PRINT "{shirt P shift O shift D)"
12¢ IF J = 2 THEN PRINT "(shift R shift T shift E)"
138 FOR A = {6 - H/1g@ TO 16
144 PRINT
15¢ NEXT A
16¢ PRINT mn
17¢ INPUT T
18¢ IFF-TX<1TENLET T =~ #§
19d@ LET 8 = 83 + S/1d + 5 - T
2@ LET H = H - 8
21@ iF H» 16g¢ THEN GOTO 299
22¢ LET F = F - T/3
23d IF By § THEN GOTO 2¢
244 IF 3 > 1¢ THEN GOTO 279
259 PRINT " LANDUNG GEGLUECKT "jF*23;"  PUNKTEM
264 sToP
27¢ PRINT "BRUCHLANDUNG MIT "; 8 # RND(7),

¥ METER KRATERBILDUNG *

28¢ STOP
29d CL3
pl'J" ] PRINT AB3{S);" ~ FLUCHTGESCHWINDIGHKEIT"
31¢ GOTO 3@
324 LET H = 15@¢ +« NRND(1@@)
334 LET F = 98 + RND(75)
348 LET 8 = 1# + RND(1¢)

358 RETURN






~ Tim Hartnell
' ecken Sle

Dieses Buch wurde in der Absicht veriafit,
jedem ZX-Fan etwas zu geben. Dem Anfdn-
ger wird anhand von unsilerhaltsumen Pro- !
grammen jeder Befehl des ZX 81 anschaulich
erlGutert. Der Fachmann findet eine Vielzahl i
an interessanten Programmen mit originellen :
Problemlésungen. Die Programme reichen
von einfachen Spielen bis zu komplizierten
Maschinencode-Programmen. »ZX-Power«
beinhaliet auch ein Kagpitel iiber die Um-
wandlung von ZX 80 Programmen flir den ?
ZX 8l. Die englische Computerzeitschrift :
ncampuﬁn% Today« schrieb iliber dieses Buch:
»The book has something for everyone«. Auf ,-
jeden Fall finden Sie in diesem Buch eine f
enge Ideen und Tips, die Sie in eigenen :
Programmen verwenden kénnen — und soll-
ten, wenn Sie aus Ihrem ZX das Meiste
herausheolen wollen.




-Unglaublich, was Alastair Gourlay an
Spielen und Programmen {lir den ZX 81 mit
1K-RAM prasentiert.

In diesem Buch finden Sie spannende
Unterhaltung und viele wertvolie Program-
miertips. Lenken Sie geschickt bei einem
rémischen Wagenrennen die Pferde,
spekulieren Sie einmal an der Bérse ohne
Haus und Hof zu verlieren, der Compuier
verréit Ihren Blorythmus, oder spielen Sie
17 und 4, wer gewinnt? Und noch viele
weitere Spiele nicht nur zum Spielen,
sondern mit denen man spielen kann.

Lernen Sie spielend programmieren. Ver-
dndern Sie die Programme und schon
erhalten Sie Ihr eigenes Programm.
Faszinierend!
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