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Einfiihrung

Es gab einmal eine Zeit, da konnte man noch nicht so einfach Comn-
puterspiele schreiben und mit ihnen spielen. In den dunklen Zeiten der
Vergangenheit kostete es unter Umstanden bis zu 300 DM pro Stunde,
um ein Spiel auf einem time-sharing System zu spielen. Die einzige
Ausgabemoglichkeit, die verfligbar war, war zumeist ein larmender, alter
Drucker. Man stelle sich die Auswirkungen dieser Umstande auf das jet-
zige Arbeiten vor!

Glucklicherweise brauchen wir nicht unter solchen mittelalterlichen
Bedingungen zu leiden. Sie haben einen Computer, mit dem Sie stun-
denlang arbeiten kénnen, um Programme zu entwickeln und damit zu
spielen.

In diesem Buch finden Sie eine Sammlung meiner liebsten Computer-
spiele. Ich hoffe, daB Sie einige dieser Programme verwenden werden
und daB sie auch zu lhren Lieblingsspielen werden. Sie werden sicher-
lich viel Gefallen an den Spielen finden.

Ich habe versucht, die verschiedensten Spiele in dieses Buch aufzuneh-
men, um den verschiedenen Geschmackern gerecht zu werden. Die
Spiele umfassen klassische Brettspiele, wie z. B. Schach und Reversi/
Othello, weiter unterhaltsame Programme, wie z.B. Die Herrscherin
von Xenophobia, herausfordernde Spiele wie das Adventure-Spiel Die
Festung des Zwergenfirsten. Das Buch beinhaltet fast 40 Spiele, um
sicherzugehen, daB |hr Computer garantiert beschéttigt wird. Ich habe
dieses Buch absichtlich so geschrieben, daB es ein ,offenes” Ende hat
Im Gegensatz zu vielen Sammlungen, die auf dem Markt sind, habe ich
die Programme bewuBt so gehalten, daB Sie verbesserungsfahig sind.
Deshalb habe ich Programmunterbrechungen eingebaut, damit man
sieht, was jeder einzelne Teil des Programmes macht. In der Einleitung
zu jedem Teil wird kurz die Philosophie hinter diesem kurz beschrieben,
Das soll es in Zukunft selbst ermaglichen, solche Programme zu
schreiben.

Am Ende des Buches finden Sie Vorschlage fiir Spiele, die Sie selbst
verwirklichen kdnnen.

Wie man Programme zum Laufen bringt:

Ich habe die Programme absichtlich in der allgemeinsten Basic-Version
geschrieben, die ich finden konnte. PEEK und POKE kommen ebenso-
wenig vor wie Graphiken, Beeps, Téne usw. Ich nahm an, daB Ihr
Computer READ und DATA hat, und daB Ihr Bildschirm 32 - 4@ Zeichen
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pro Zeile hat (der VC-20 hat nicht so viele Zeichen, doch Sie werden
sicherlich in der Lage sein, die Programme leicht anzupassen, da die
meisten Programme nicht mehr als 12 Zeichen pro Zeile erfordem).
Standard String-handling Befehle, wie z.B. Left$ - Right$ etc., werden
verwendet. Diese miissen dem String-spaltenden System des Spec-
trum und des TS 2000 angepaBt werden. Ich habe versucht, so wenige
String-handling Befehle wie méglich zu verwenden, und die meisten
Programme sollten ohne weitere Anderungen funktionieren.
Mbglicherweise muB die Bildschirmausgabe etwas adaptiert werden,
um die Effizienz des Computers voll auszuniitzen. Ich nehme an, daB
Sie versuchen werden, je nach Geréat Farben und Téne einzubauen.
Viele Spiele bauen nach jedem Zug die Spielilache neu auf,und umden
Bildschirm zu léschen, habe ich einen CLS-Befehl eingebaut. Manche
Computer brauchen einen Befehl des Typs "CLR", und ich setze voraus,
daB Sie den entsprechenden Befehl selbst einbauen. Viel wichtiger
jedoch ist, daB der Effekt des Spiels erheblich gesteigert werden kann,
nachdem der Bildschirm zu Spielbeginn geloscht wurde. Man ver-
wende dazu den "HOME" Befehl. Dadurch Uberschreibt sich das Pro-
gramm nach jeder Runde selbst. Im Spiel Roboter-Minenfeld wirken
die Roboter so, als ob sie leben. Dasselbe gilt fiir Brettspiele. Die Wir-
kung erhéht sich, und man hat auch mehr Freude an den Spielen.
Falls Ihr System eine Maglichkeit haben sollte, den Cursor in die linke,
obere Ecke zu positionieren, ohne jedoch den Bildschirm zu léschen
(wie z.B. PRINT AT 0,0 etc), dann vergessen Sie nicht, diesen Befehl
anstelle des CLS zu geben. Der Befehl miBte am Anfang des Lésch-
teiles zu finden sein.
Diese Programme wurden auf einem BBC Micro Model B geschrieben.
Wenn ich auf diesem Computer Zufallszahlen generieren méchte (z.B.
im Bereich von 1 bis 10), dann verwendete ich folgenden Befehl:
A=INT (RND(1)110)+1. Dieses Format wird im ganzen Buch verwendet.
Sollte Inr Computer diesen Befehl nicht verarbeiten, dann substituieren
Sie folgendermaBen:
A = RND(10) oder A = INT(RND@)*10)+1 oder A = INT(RND*10) INT-
(RND(1110)-+H1. (Sehr oft geht diesen Befehlen ein LET voraus). Sie sollten
nun in der Lage sein, den richtigen Befehl anzuwenden, falls jedoch
Zweifel bestehen, schauen Sie das entsprechende Kapitel im Hand-
buch an.
Auf dem Computer, auf dem diese Programme entstanden sind,
erscheinen bei jeder Programmdurchfiihrung immer dieselben Zufalls-
zahlen. Da zumeist unterschiedliche Zufallszahlenin den einzelnen Pro-
grammen notwendig sind, habe ich den Zufallsgenerator manchmal
nach der einen oder anderen Methode verbessert.
Dazu verwendete ich INKEY$ und baute eine Schleife auf, wobei
ich gleichzettig eine Variable addierte und nahm, wenn eine Taste ge-
driickt wurde, die Variable als Basis fir den Zufallsgenerator (wie bei
RANDOMIZE N).
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Sollte Ihr Computer verschiedene Zufallszahlen erzeugen, dann kon-
nen Sie diese Befehle vergessen. Sonst wenden Sie am besten
RANDOMIZE an, falls Ihr Computer das akzeptiert. Im Zweitelsfalle
schlagen Sie im Handbuch nach.

Obwohl ein GroBteil der Ausgabe unter Hochkomma Kleinbuchstaben
sind, erwartet der Computer die meisten Eingaben in Form von Grof3-
buchstaben. Eine Ausnahme bildet das Schachspiel, wo zur Unter-
scheidung der Figuren der Gegner Kleinbuchstaben notwendig sind.
Falls Ihr Computer keine Kleinbuchstaben haben sollte, dann schreiben
Sie die Buchstaben in einem PRINT-Statement einfach grofB. Da Klein-
buchstaben besser wirken, habe ich sie in diesem Programm ver-
wendet.

Wenn Sie Programme eintippen, werden Sie merken, daB Sie die not-
wendigen Adjustierungen wie von selbst vornehmen. Um die Imple-
mentierung lhrer Programme zu beschleunigen, habe ich die obigen
Anmerkungen zuséltzlich geschrieben. Es kénnte jedoch sein, daPB Sie
sie gar nicht brauchen,

Der GroBteil der Programme benétigt ca. 8 K. Das Schachspiel braucht
8K, die kleineren Spiele 4 K. Sollten Sie das Programm wegen eines zu
kleinen Speichers nicht laden kdnnen, dann entfernen Sie die REM-
Statements (die meisten GOSUB- und GOTO-Befehle sprechen nicht
das filhrende REM an, sondern die eigentliche Routine, die dem REM-
Statement folgt) und kiirzen Sie die PRINT-Statements. Es ist schwer
vorhersehbar, wieviel Speicherplatz |hr Computer brauchen wird, da
jeder Computer einen anderen Aufbau hat.

Um die Ladnge der Programme zu maximieren, wurden Instruktionen
ausgelassen (dadurch wird der Zeitfaktor minimiert). Falls noch Spei-
cherplatz zur Verfiigung steht, 148t sich ein Instruktionsteil zusatzlich
einbauen. In das Initialisierungsunterprogramm 148t sich leicht eine
Zusammenfassung der Bedienungslanleitung implementieren.
Soweit méglich habe ich die strukturierte Programmierung verwendet
Die Erklarung dafir finden Sie in der Einleitung zum Schachspiel. Nach-
dem ich Arikel und Bucher iber den “Top-Down™Entwurf gelesen
hatte, stellte ich fest, daB das Einwickeln von Computerprogrammen
einfacher und praziser ging. Weiter ist das Programm leichter zum Lau
fen zu bringen. Und was das Wichtigste ist: Das Implementieren wird
beschleunigt.

Viele Programme beinhalten eine Verzéigerungsschleife. Da die eigent-
liche Verzogerung von dem jeweiligen System abhéngt, sollten die
Schleifen angepaBt werden, um die Bildschirmanzeige zu optimieren
Die Verzégerungsschleifen befinden sich sehr oft am Ende des Pro-
gramms.
Zum AbschluB noch ein Wort zu den Variablen. In einigen Fallen wurden
ganze Namen als Variablenamen verwendet (z.B. RESULTAT). Signifi-
kant sind jedoch nur die ersten zwei Buchstaben des Namens. Sollte
Ihr System nur Variablennamen mit zwei Buchstaben akzeptieren (7.B
RESULTAT), dann tippen Sie nur die ersten zwei Buchstaben ein
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Zwecks libersichtlicher Programmdokumentation empfiehlt es sich, die
Namen auszuschreiben.

Ich finde, wir sollten jelzt zu den Spielen ubergehen.
Viel Vergniigen!

Tim Hartnell, London, Mai 1983
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Brettspiele

Einige Spiele héatte es chne Computer nicht gegeben.

Man denke nur an die vielen verschiedenen Space-Intruders- und Pac-
person-Spiele. Ohne den Computer waren sie nie entstanden. Viele
Spiele sind um tausend Jahre élter als der Computer. Und viele Brett-
spiele wurden computerisiert. Computerspieler haben sich mit ihnen
ebenso angefreundet, wie die Spieler der Vorcomputerara,

In diesem Teil des Buches gibt es eine groBe Anzahl Brettspiele:

*Schach *Shogun

*Gomoku » “Awari
*Vier-in-einer-Reihe- *Springeraufmarsch
‘Dame “Reversi (Othello)

In diesem Teil des Buches méchte ich die Art und Weise, wie ein Brett-
spiel leicht programmiert werden kann, besprechen. Abgesehen vom
Spiel Awari sind die nachfolgenden Absétze auf alle anderen Spiele
angewandt worden. Die Methodik zieht sich wie ein roter Faden durch
alle Spiele und kann fir weitere Programmentwicklungen in diesem
Bereich verwendet werden.

Betrachten Sie das Diagram auf der ndchsten Seite. Es zeigt ein Muster,
das fiir den Computer leicht zu behandeln ist.

Man kann jedes einzelne Element entlang der linken Seite ansprechen,
wie z.B. 3. Weiter kann man die Elemente der oberen Reihe ebenso
ansprechen, wie z.B. 4. In diesem Fall treffen sich die beiden Linien auf
Quadrat 34. Mdchten Sie eine Figur ziehen (z.B. von Quadrat 55 zu
Quadrat 66), dann versteht der Computer sehr wohl, welchen Zug Sie
durchflihren wollen. Der Satz braucht, umvom Computer verstanden zu
werden, nicht mehr geandert zu werden.

Das ist das erste ,Geheimnis®, wie man Brettspiele auf dem Computer
schreibl. Dieses System hat noch einen Vorteil gegentiber Systemen,
bei denen die Felder nur von 1 bis 64 numeriert sind. Zieht man eine
Figur, so gibt es keine Unterschiede zwischen den Quadraten, egal in
welcher Richtung man sich bewegt. Ich werde versuchen, dieses eini-
germaBen kryptische Statement zu erkldren. Zieht man eine Figur
gerade und dann nach rechts — wie beim Damespiel - z.B. von 24 nach
35 oder von 53 nach 64 oder von 71 nach 82, dann ist die Differenz
immer 11. Zieht man schrag nach links, dann ist die Differenz immer 9
(von 26 nach 35, von 66 nach 75.. ). Diese Tatsachen ermdglichen es
dem Computer, ein Brettspiel leicht durchzufuhren.
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Wie ein Computer spielt:

Stellen Sie sich vor, der Computer hétte eine Figur in einem Damespiel
auf Quadrat 24. Er kénnte so programmiert sein, daB er jedes Quadrat
der Spielflache priift und jedesmal, wenn er eine eigene Figur findet, 11
dazuzahlt, um herauszufinden, ob sich eine gegnerische Figur auf dem
Quadrat befindet (siehe vorhergehendes Beispiel: 24+11=35). Danach
kénnte der Computer feststellen, ob das Quadrat 46 leer ist. Trifft das zu,
dann konnte der Computer die gegnerische Figur auf Quadrat 35
schlagen,

Das ist kurz zusammengefaBt die Wirkungsweise der meisten Spiele
(Schach, Reversi...).

Wenn man ein Schachspiel auf einem 8 x8 Brett schreibt, kénnte man
die Zlge des Rossels so definieren, daB man die numerischen Distan-
zen eingibt: 21 12 —8 —19 —21 —12 19 8

10
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Legen Sie nun eine Miinze auf Feld 55 und rechnen Sie sich die mathe-
matischen Relationen zwischen dem Beginnfeld und dem Zielfeld aus
Die Differenzen sollten den obigen entsprechen. Ich habe mich bewuBt
an die strukturierte Programmierung und an den “Top-Down"-Entwurf
gehalten, um die die Ubersichtlichkeit zu erhéhen. Viele Programme
begannen mit folgendem Code:

1@ REM Name des Spiels

20 GOSUB 9000: REM INITIALISIEREN

30 GOSUB 8000: REM SPIELBRETT DRUCKEN

40 GOSUB 1000: REM COMPUTERZUEGE

50 GOSUB 800@: REM SPIELBRETT DRUCKEN

60 GOSUB 7000: REM SPIELZUEGE

70 priifen, ob Mensch oder Computer gewonnen hat, wenn ja, Spiel
beenden

80 GOTO 30

In fast allen Fallen habe ich diese Struktur geschrieben, bevor ich noch
die geringste Ahnung hatte, wie die Aufgaben der einzelnen Subrouti-
nen gestaltet werden sollten. Alle Programme wurdern zuerst komplett
auf Papier niedergeschrieben, noch bevor der Computer eingeschaltet
wurde. So konnte jedes Spiel zundchst ausprobiert werden, sozusagen
im Trockenlauf’, ohne daB am Computer gearbeitet wurde. Dadurch
konnten die grobsten Fehler noch vor dem eigentlichen Programmieren
gefunden und eliminiert werden.

Wenn Sie Programme schreiben, rate ich Ihnen, es ahnlich zu machen
Den gleichen Rat habe ich selbst in einigen Biichem und Zeitungen
gelesen und ihn naturlich ignoriert. Als ich jedoch einen zweiwtchigen
Urlaub in Wales machte und kilometerweit kein Computergeschaft zu
finden war, versplrte ich den Wunsch, ein Schachprogramm zu schrei

ben. Dabei erkannte ich den Vorteil der oben geschilderten Methode.
Das Programm in diesem Buch basiert auf jenem Originalprogramm,
das in einem gemieleten Haus an der walisischen Kiiste auf Papier
geschrieben wurde und das wéhrend kilometerlanger Spaziergdnge
mit meinem Hund an der Kuste entstand.

Unter denvielen groBen Vorteilen, die das Programmieren auf Papier mit
sich bringt, ist die Bereilwilligkeil des Programmierers, ganze, nicht
funktionierende Programmiteile zu entfernen, eine der hervorstechend-
sten. Denn wenn das Programm einmal in den Computer eingegeben
ist, kostet es groBere Uberwindung, ganze Programmabschnitte zu
I6schen, als einfach ein Stiick Papier zu zerreiBen. Man unterliegt viel-
mehr der Versuchung, die Programmzeilen so zu abzuéndern, daB sie
funktionieren.

Das Arbeilen auf Papier vermeidet also das Entstehen von unndtigen
Programmieilen, die nur Ballast darstellen. Arbeitet man mit einer struk

turierten Vorlage, so wie ich es beschrieben habe, kann man sehr leicht
erkennen, welche Aufgaben die einzelnen Programmteile haben. Ein
Beispiel: Bei der oben erwdhnten Struktur weil3 ich, daB das Schach-

1
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brett in der mit Zeile 800@ beginnenden Subroutine gezeichnet wird.
Solite diese Zeichnung nun nicht meinen Vorstellungen entsprechen,
weiB ich sofort, an welchem Teil des Programms ich noch arbeiten muB.
Die Vorteile des strukturierten Programmes machen sich nicht nur in
den Beginnstadien des Programmierens bemerkbar, sondern machen
auch nachtrdgliche Verbesserungen wesentlich einfacher. Ein Beispiel:
Sie kdnnen |hr selbstgeschriebenes und auch bereits funktionierendes
Dameprogramm durch kleine nachtrégliche Anderungen, die Sie nurin
den sich mitden Zligen des Computers beschaftigenden Programmiteil
einbauen, viel effizienter machen. Ein strukturiertes Programm macht es
einfach, die gewlinschten Programmstellen zu finden, und erspart ein
langwieriges Durchwilhlen des gesamten Programmes. AuBerdem
sind auch die Funktionen der einzelnen Programmblécke viel leichter
ersichtlich.

Die von mir beschriebenen Methoden werden im ganzen Buch verwen-
det. Es wére bestimmt sehr lehrreich, wenn Sie sich einige Programme
ansehen und die Aufgaben der einzelnen Programmteile herausfinden
wirden. Sie werden bemerken, daB ich in vielen ProgrammenZeilen mit
Sternen als REM-(Erklarungs- oder Trennungszeilen)Bemerkungen
verwende. Die dadurch entstehenden Abschnitte sollen Ihnen helfen,
dem Programm zu folgen.

Schach

Schach stellt eine der gréBten Herausforderungen fiir einen Program-
mierer dar. Sowoh! die Analyse der menschlichen Spielziige wie auch
die klare und logische Darstellung dieser, welche fir eine Verwendung
in einem Programm unbedingt nolig ist, stellen eine interessante Auf-
gabe dar.

Man kan nicht behaupten, daB mein Schachprogramm ein sehr erfolg-
reicher Vrsuch ist, diese Herausforderung zu meistern. Obwohl es
Schach auf einer guten Basis spielt, spielt es nicht gerade hervorragend
und stellt keine allzugroBe Herausforderung dar. Warum ist es aber
dann mit praktisch unschlagbaren Spielen in diesem Buch?

Ich habe dieses Schachprogramm in mein Buch aufgenommen, weil
Schach flir jeden Programmierer faszinierend ist. Sehr wenige Schach-
programme sind je verdffentlicht worden (ich weiB nur von einem in
“Creative Computing” vom Dezember 1981 unter dem Titel ,Schach C4
von Michael Rakaska, zwei anderen in Biichern und einer Verdffent-
lichung in Maschinensprache “Sargon II"). Diese Tatsache zeigt, wie
schwer es isl, ein solches Programm zu erstellen. Die Raritét der ver-
offentlichten Schachprogramme sprach fiir das Abdrucken meines Pro-
grammes in diesem Buch.

12
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Das menschliche Gehirn beschéftigte sich fir Hunderte von Jahren mit
einer schachspielenden Maschine. So ein Automat, von Baron von
Kempelen gebaul, hatte seine erste &ffentliche Prasentation bei einem
Spiel vor dem Kénigshaus in Wien im Jahre 1770 und begeisterte fast
ganz Europa. Unglicklicherweise war die ganze Maschine nur ein Trick.
Ein in einem Versteck sitzender Mann bediente den schachspielenden
Mechanismus. Es war ein sehr erfolgreicher Betrug. Der Nachvollzug
der Zige zeigt, daB der Mann wirklich gut schachspielen konnte. Als ich
im Britischen Museum etwas in der Geschichte von Spielen erforschte,
fand ich in der Bibliothek ein Buch aus dem letzten Jahrhundert, “50
Games Played by the Chess Automaton”, das ein eifriger Leser mit
Anmerkungen versehen hatte. Die Menschen wurden mit kritischeren
Kommentaren bedacht - so z.B. ,dieser Zug stempelt den Spieler zu
einem blutigen Anfidnger!" - als die Maschine.

Entgegen diesem Ruf konnte die Maschine nie richtig schachspielen.
Der erste wirkliche Versuch, eine Maschine zu bauen, die eine kom-
plette Schachpartie spielen konnte (zu Beginn dieses Jahrhunderts
wurden Maschinen gebaut, die bestimmte Partien zu Ende spielen
konnten), war im Jahr 1949. Am 9. Marz prasentierte Claude Shannon,
ein Forschungsarbeiter der Bell Telefon Laboratorien, Murray Hill, New
Jersey, in einer New Yorker Versammlung einen Artikel mit dem Titel
“Programming a Computer for Playing Chess”.

Wie schon David Levy in seinem faszinierenden Buch “Chess and Com-
puters” (Computer Science Press, Inc., Potomac, Maryland, 1976) auf-
zeigt, liegt die wirkliche Bedeutungvon Shannons Artikel nicht nurdarin,
daB er der erste war, sondern auch darin, daB viele Ideen Shannons
auch in heutigen Programmen noch gefunden werden.

In diesem Artikel sagt Shannon, daB die Anzahl der moglichen Spiel-
bewegungen in einem 40-Zige-Spiel die Zahl 10 zur 12@ten Potenz
erreicht. Diese Zahlistvon der gleichen GréBenkategorie wie die Anzahl
der Atome im Universum. Es ist ganz klar, daB ein Programm, das alle
diese Zuige in Erwégung z8ge, sehr lange brauchen wiirde (sagen wir
10 zur 90ten Potenz Jahre), bevor der erste Bauer seinen ersten Zug zur
Brettmitte machen wiirde.

Dieses Programm schneller spielen zu lassen, erfordert — wie Sie sich
sicher vorstellen werden kdnnen - eine Anzahl von Kompromissen. Ich
tauschte einige langwierige Bewertungen gegen einige trockene und
vorgefertigte Spielzuige (wie z.B. den Computer so zu programmieren,
daB er Figuren bewegt, um das Brettzentrum so gut wie mdéglich zu
halten; Springer so friih wie maglich in einem Spiel zu aktivieren und um
einen Bauern unabhdngig von der dem Computer drohenden Gefahr
immer zu schlagen. Der Kénig wird so wenig wie moglich bewegt,
zumindest in den Beginnphasen des Spieles, wenn ein langsamer und
vorsichtiger Anfang sinnvoll erscheint. Figuren mit groBer Mobilitét - wie
der Konigin - habe ich einen zufallsgesteuerten Entscheidungsfin-
dungsmechanismus gegeben, der sie zurlickhalt, quer Uber das Brett
zu fahren, nur weil sie es kénnten.).
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Durch das ganze Programm folgte ich einer klaren Struktur, die den
Zugabtausch in der kirzestmoglichen Zeit gestattet. Leider ist die Struk-
tur nicht so transparent, wie ich es mir beim Schreiben des Programmes
erhofft hatte. Meine Plane flr ein klares Programm muBte ich angesichts
der beim Programmieren auftretenden Schwierigkeiten (iber Bord wer-
fen. Trotzdem, das Programm spielt relativ schnell, und wenn es auch
nicht sehr gut spielt, so stellt es doch einen Gegener dar, der einige
Tricks auf Lager hat und Sie immer amdiisieren und reizen wird.

Am Ende der Listung der Programmzeilen ist eine Anweisung zur Abén-
derung des Programmes, so dafl es gegen sich selbst spielt. Dies ist
eine faszinierende Pragrammdemonstration und wird insbesondere die
Schachexperten unter lhnen fesseln. Ich versuchte dies einmal mit ein-
geschaltetem Drucker. Vor der Programmlistung zeige ich Ihnen das
Ergebnis, damit Sie selbst beurteilen kénnen, was fur ein Gegner der
Computer ist.

Diese Automatikschachvariante verwendet die Seitenaustauschoption
wahrend des Spieles, die die Seiten nach jedem Zug austauscht, Wenn
Sie die Seiten tauschen, wobei Sie dem Computer die Seite geben, auf
der Sie spielten, werden die Figuren so getauscht, als ob sie in einem
Spiegel auf der Brettmitte abgebildet werden. Das bedeutet, daB eine
Kanigin, die die Seite tauscht, auf das Feld ihrer Farbe kormmt, usw. Ver-
suchen Sie den Austausch einige Male wahrend Sie spielen, und das
Verfahren dieses Mechanismus wird lhnen klar werden.

Noch ein Wort, bevor wir zum Demonstrationsprogramm kommen.
Beobachten Sie den Computer, damit er nicht falsch spielt! Er wird es
nur sehr selten tun. Sollte er aber z.B. sich selbst in Schach begeben,
werten Sie es als Aufgabe seitens des Computers. Die Maschine hat
gewisse Schwierigkeiten, sich aus dem Zustand des Schach herauszu-
mandovrieren. Hier soliten Sie etwas toleranter sein. Die Maschine schafft
es vielleicht schon beim néchsten Zug. Jedentalls kdnnen Sie einen
solchen Fehler des Computers als Anerkennung lhrer Uberlegenheit
werten.

Vlor dem Listing zeige ich lhnen noch einige Stellungen aus dem Spiel,
das der Computer gegen sich selber spielte. Der Computer wechselte
die Seiten nach jedem Zug und druckte das Brett nach jedem zweiten
Zug.
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Hier ist das Listing des Schachspieles:

10 PEM Schach

{20 GOSUBRZ2270

0 GOT24D

A0 GOSLIR2520

S0 GOASURZ2820

A0 GOSUR2S520

TO REM H¥NHHNREFXFEENREXFEF R FLEN

80 IF Ag="E=" THEN END

90 IF A% " THEM PRINTPSCITEMWECHSEL":
GOSUR3IS40: A%

100 IF A%="D" THEM GOSURIZZIO

110 REM EXEERAHHEENEHFIEFHHHHH0006%

120 F0OR Z=1 TO 14:T{(Z)=0:NEXT 2Z

130 U=0

140 PRIMT*Ritte warten Sie"

1S5S0 FOR @=1 TO &4:IF A(S(3))>=RE AND A(S
(Y)Y <(=RB THEN U=U+1:T({N=8(A):IF A(S{N =K
B KM=5(Q)

160 NEXT 9:IF WX THEM GOTAR230

170 GOTOASQ

180 FOR A=1 TO U TIF A(T (M I=KR THEN T({(Q}
=T (L) + T (L =KM

120 NEXT @

200 @=INT(RND(1)¥3)

210 IF A%="S" THEN G=0

220 IF Q< THEM @=0+1

230 Z=T(Q) :GOSUR2820

240 IF MM=1 THEN GOSUE2S00:!GOTO40

250 IFRU THEN GOTO220

260 GOTO2380

270 REM XK ¥ HXHEHH 633000666 ¢

280 IF A{(Z)=QB THEN GOSUBRP10

290 IF A(Z)=RE THEN GOSUBR1170

300 IF A(Z)=PB THEN GOSUE1420
210 IF A(Z)=NB THEM GOSURLISP0Q

t

320 IF A(Z)=PR THENM GOSUB2240
320 RETURN
T40 REM ¥EENHHNHAFEXXNRLHNHHXXHHXH

¢
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400
ato
420
430
440
450

B AMD

440

&00
610
620
&30
440
&S50
460
&70
620
&£20

IF A(X)=107 THEM MM=0:0=0+1:RETLRN
IF ¥+9>88 THEN GOTO3820

IF A(X+9)<B832 AND A(X+9)3>65 AND RNMD(1
THEN RETURN

IF ¥-11<11 THEN GOT0Q400

IF A(X-11!1¢83 AND A(X~-11)34% AND RND

.96 THEN RETURM

AD=0

AY=0

AXY=X+R(AY+AD)

IF A¥<{11 OR AX>22 THEM GOTO440
AP=A{AX)

IF AP=R OR AP=R AND RND(1)>.2 OR AP=
RND(1)>.5 THEM RETURM

AY=AY+1

IF AY<{2 THEN GOTO420

AD=AD+7

IF AD<(Sé& THEN GOTD410

AY=1

AM=X4+N (AY)

IF AX{11 OR AX>88 THEN GOTOS540
IF A(AX)=N THEN RETURM

AY=AY+1

IF AY<9 THEN GOTOS10

AY=1

AX=X+K (AY)

IF AX<{11 OR AX>22 THEN GOT0&400
IF (A1AX)I=K OR AIAM)=P) AND RMD{1!>,

THEN RETURN

AY=AY+1

IF AY<? THEN GOTOSZ0

MM=1

RETURN

REM ¥XEHFEXIHERX L XX L NN HNY
Z=KM

¥=0

Y=Y+1

HK=Z+N(Y)

IF X<{11 0OR X>28 THEN GOTN300
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700 IF A(X)=N THEN GOTO1870

710 IF ¥Y<8 THEN GQT0O&70

720 REM X¥¥HHHHRHHUHRR R IR HHHHHHH

730 D=0

740 Y=1

750 ¥=Z+Q{Y+D)

760 IF X<11 OR X>82 THEN GOT2210

770 IF A{(X)=R 0OR A(X)=0 0OR A(X)=R THEN ¢
oTo1270

780 IF A{X)<>E THEN GOTO210

790 ¥Y=Y+1

200 IF Y<{8 THEN GOTOQZS0

210 D=D+7

820 IF D49 THEN GOTO?S0

830 M=Z+11

240 IF X>82 THEN GOTN240

250 IF A(X)=F THEN GOTO1870

860 X=Z-11

870 IF X<11 THENM GOTO120

/80 IF A(X)=P THEN GOTO1870

290 GOTO1R0

OO0 REM H¥NXXNIFAXULXLLLXLNENLEE NN

910 D=0

920 Y=1

OT0 X=Z+Q(Y+D) -

040 IF X<{1ii OR X>82 TYHEN GOTR10N0

850 IF A(X)=42 0OR A(¥)>=RPE AND A(M)<{=BP

THEN GOTOL100OQ

2s&0

IF A(X)>=R AND A(X)<¢=P THUEM GOSURISO

tIF MM{>1 THEN GOTO1000

Qzo
o0
[=1=Tq}
1000
1010
1020
to30
1040
1050

IF MM=1 THEN RETURHN

VYt
IF Y<¢7 THEN £OTOOI0
D=p+7

IE D42 THEN GOTOP20
DETURN

POM E¥EXNNNUYAUVLYLULEYNLNELYY
D=0
Y

=1

18
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L0450
1070
1020
1090

X=Z+8(Y+D)
IF X<1! 0R X>88 THMEN GOTOL1130

TE AIXI(OE THEN EOTAL{ZN
I€ RND(1}>,5 TUEM [OSURTSN:TE MM=0 T

HEN £0TA1130

1100
1110
1120
1130

o

[,

L8]
50
1170
1120
1120
1200
1210

[T,
e

TF MM=1 THEN SETURN
Ve=yat

IF V42 THEM GOTOL040

n=n+7

TE D49 THEN GOTOLASO

RETILIDN

DEM N FYNNNAN YN YV YNYYY VLY EYY LY

D=0

Y=1

M=Z+R(Y+D)

TF ¥41¢ OR X382 THEN GATA1740

IF A(Y¥)=42 0P A(M)S=PR AND A(Y)/=PRD

TUHEM GOTOC1670

1220

IE A(¥)>=R AND A(Y) /=P THEN BASURI=A

*TF MM=0 THEN GATO1240

I MM=1 THUHEN PETLIRPN

V=VYa+i

IE ¥¢7 THEN GOTOY190

D=D+7

IF D¢21 THEN GOTOL120

RETLRN

PEM $¥XERFUFEREERXELELULLLLLLL
D=0

Y=1

X=Z+R (Y+D)

IF ¥<11 0B ¥3a3 THEN AOTOI3ON
IF AIXY<SE THEM GOTOR1390

IE MM=1 THEN RETURM

V=¥t

IF Y47 THEN GOTOLI20

D=D+7

TF D421 THEN GATOLI10

RETURN
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1420 IF A(Z)<3BR THEM BRETURN
1420 D=0
tadan v=1
1450 ¥X=Z+B({Y+D)
1440 TF X<t QR ¥3a2 TUHEM £0TO1S20
1470 IF A(XY=42 0OR A(¥!>=BR AMND A(X)/=RE

TUEN GOTO1520

1420

IF A(X)>=R AND A(X)<{=R THEN GOSLRISO

:IF MM<>1 THEN GOTO1S520

14990
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1540
1570
1580
1590
1600
1610

IF MM=1 THEN PETURN

v=vat

IF ¥<7 THEN GOTO1450

D=D+7

IF D<¢21 THEN GOTO!440

RETURN

REM #¥E¥EX¥EXFXENERFEFRRFVENLLY
D=0

y=1

Y=Z+B(Y+D)

TE <11 OR X388 THEN GOTOL1850
IF A(NY<3E THEN GOTO1£50

IF RND>.0S5 THEN GOSUBISO:IF MMt TH

EN GOTO1650

1620
14630
1440
14650
14640
1670
1480
1490
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770

IF MM=1 THEN RETLIRPN

Y=Y+1

IF ¥<{7 THEN GAOTO1580

D=D+7

IF D<21 THEN GOTO1S70

RETURNM

REM HHERHFHHHHHENNF R HRH R FH X
¥=1

¥=Z+NLIY)

IF ¥<11 OR X>82 THEM GOTO1750
IF A{(X)=42 THEN GOT01750

IF A(X)>=B AND A(X)<{=R THEN GOSURBR3SO
IF MM=1 THEN RETURN

Y=Y+1

IF ¥<¢9 THEN GOTO1700

RETURN

20
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1720
1790
1200
1210
1220
1830
1840
1850
1840
1870
1280
12890
1200
1910

REM  300HH% ¥ 1 F ¥ H ¥
Y=0

K=Z+M{INT(RND(1)%8+1))

IF X<11 0OR X>88 THEM GOTO1200
IF A(X)=42 THEN GOTOI1200

Y=Y+1

IF A(X)=E THEN GOSLIRISO

IF MM=1 0OR Y320 THEN RETLRN
GOTA1200

YK=1

Z=KM

X=Z+KAYK) 1 X1=X

IF X<{11 OR X>»>88 THEN GCTO2200
IF A(X)=42 OR A(X)>45 AND A(M)<8X TH

EN GOTO2200

1220
1930
1240
1950
1940

=N eNe]
S
20 0O

0
-]

RIS BRSNS BT [N
DD DO

L=}

NMKMNNKNMNMM AR R NN
Lo s |

- e = D QD000

[=]

IF A(X)>27 AND A(X) <115 THEN GOTOZ200
Z=X

Y=0

Y=Y+1

N=Z+N(Y)

IF X<11 OR X>22 THEN GOT01990

IF A(X)=N THEN GOTO2200

IF Y48 THEM 20701250

REM FXMAVEEXLYYYLALLLY XYY YN VLYY

D=0

Y=1

M=Z+R(¥Y+D)

IF ¥<11 0OR X>82 TUEN GOTO200N

IF A(M)=R OR. A(X)=0 OR A(¥I=2 TUcMm 2

(]

IF A(¥)<3E THEM cGATNPABA
Y=Y+1

IF ¥78 THEN £0TO
D=D4+7

IF D(49 THEN GBATN2030
¥=Z+11

IF X322 THEN GOTA2140
IF A(X)=P THEM GOTO2200
¥=Z-11

X0
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2150 IF X<{t1 THEN GOTR2170

2140 IF A(X)=P TUEN GATN2200

2170 ¥=X1: M

2100 MM=1

2190 GASURZSN0O:GOTLAO

2200 YK=YK+1

2210 Z=KM

2220 IF YK(9 THEN GOTL1220

2230 PRINT"Ich osbe auf, Meister!":END
2240 X=Z+09

2250 IF A(X)>=R AND A(¥)<=R THEN MM=1:IF
A{X)=P AND RND(1)<.2 THEN MM=0

2240 IF MM={ THEM RETURN

2270 IF Z=12 THEN RETURN

22080 ¥=Z-11

2200 IF A{X)>=R AND A(X){(=R THEN MM=1:IF
At¥)=P AND RND(1)<.2 THEN MM=0

2300 RETURN

2340 REM ¥EFEXEXEIULVUNAANENNNNERY

2320 IF Z-10¥(INT(Z/10Y)=7 AND A(Z-1)=E A
ND A(Z-2)=E AND (A{Z-13)=E OR A{Z-131=42)
AND (A(Z+7)=E OR A(Z+7)=42) THEN X=Z-2:MM=
1:RETURN

2330 IF AtZ-1)=E AND A(Z-12)<92 AND A(Z+2
)¢92 THEN X¥=Z-1:MM=1:RETIRN

2340 IF RND(1)<.05 AND A(Z-1)=E THEN ¥=Z-
£ MM=1

2350 RPETURN

2340 A=INTI(RND(1)¥RND(1)1%5) 1 TF @31 THEM €
aT02360

2370 IF AU THEN 0=@+1 :
2320 Z=T(Q) [
2320 TF A{Z)=PR THEN S0SURZ320 1
2400 IF A{Z)=NBE THEN GOSLRI790 |
2410 IF A{Z)=BB THEN GOSUB1S40 i
2420 1T A(Z)=RE THEN COSURIZON !
2430 IF A(Z)=AR THEN G0SUR1040

2440 1F A(7)=KR AND PND(1}4.0
7 THEN G0SUR1270

22 \
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2450 TF MM=0 AND @<U THEN GOTORI7O

2440 IF MM=1 THENM GOSUR2500:G0T040

2470 UK=UKL1:TF UK>E THEN GOTORZ3E0

2420 GATO2I40

2490 REM ¥X¥¥NEFUEN¥XNEXEEENXFFXEN XN

2500 IF A(Z)=KRB AMD A&{>"S" AND PND/1)>, 1
THEN MM=0:G60TO2350

2510 IF A(Z)=PER AMD ! (X-10¥INT!X/10:!>Z-10
*INT(Z/10) OR ABS(X-Z)311)) THEN MM=0: !
1:G0T0O230

2520 IF A(¥)=K THEN PRINTY"SCHACH" :MM=03!l=
U+1:GOTO230

2530 ACX)=A(Z):AIZ)=E

2540 PRINT"Ich +fahre wvon "3

2550 FZ=INT(Z/10):PRINT CHRE(FZ+44)37-10%
FZ3" nach "3IFM=TNTI(X/10):PRINT CHR&(FX+£a
YEX-1O0¥FX:IFOR 0O=1 TO I000:NEXT 0O

2560 RETURN

2570 REM ¥X¥FHNNIAUANXXLYLLXNLYNYEN N

25280 CLS

2520 GOSUR2470

2600 FOR ¥=2 TO 1 STEP -1

2610 PRIMT TAB{10)iXs" *:

2620 FOR Y=10 TO €0 STEP 10

2630 IF A(Y+1)=PR THEM A(Y+1)=0R

2440 TIF B(Y+2)=P THEN A(Y+81=0Q

2650 PRIMT CHRE(A(X+Y)):" "

26460 NEXT YIPRIMT:X:NEXT X:!:MM=0

2670 PRINT:PRINT TARI'Z2V1"A R C D EFF G H
"IPRINT

2490 REM XXX HHUHFXVVVNXXXENNNL VLN LL

2690 RETURN

2700 Z=KM

2710 QK=0

2720 M=Z+K (D)

2720 IF M{11 COR M}E2 THEMN GOTO27R0

2740 IF A(MY=47 0OR A(M) Y45 ANT A (M) 42T MR
MM=0 THEN S0T0N2720

275C N=M

23
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2740
2770

2720

2900
drucke
2910

s1n

2920
2030
2940
&40

2950
2040
LR
cK EIN
2020
2990
OMIZE
3000

HM=7

RETLRN

IF QA THEN GOTO2720

IF AS{I"S" THEN OETLIRM

GOTO22790

REM 3R HRXHFNH RN XXX R RS I AN EE
PRINT

INPUT"YAON (RUCHST,ZAHL) ":1A%

IF LEN(A%)4>2 THEN GOTD2820

INPUT "NACH ":B%

IF LEN(B&)<>2 THEN GOTO22E0
¥=10¥{ASCIAS) -44) *VAL (RTIGHTH /A%, 1)
Y=10¥(ASC (P%) -464) +VAL IRTGHTS(B%, 11
PRINT"Geben Sie ein! § - Schach"
PRINT" D - Spielbreatt
nr

PRINT" ¥ - Seitenwechs

PRINT" E - Spie!l
INPUT "oder RETURM fuer weiter
TF A(Y)>=75 AND A(Y) (=22 THEN GAOSIIRI

ALY)=A(X) tALX) =441 PETURN
REM ¥%¥XFHEEFHEFIRINENFINERRER
CLS:PRINT"BITTE SCHALTEN SIE CARS L2
,":PRINT"DANN DRUECKEN STE RETLRM"
N=N+1:IF INKEY&(10)="" THEN GOT02920
CLS:PRINTIRitte warten Sie":PEM RAND
M

REM

MM=031 Ak="11

DIM A(99) ,R(22),BI(22),N(2),0(54) %12
),S064),Ti14)
P=112:R=114:N=110:R=00:0=113:K=107:E

PB=20:RRE=22:NR=27: RR=44&1QAR=21 1 KP=75
FOR Z=1 TO P9:A(Z)=-99:NEXT Z

REM 330363 H 333 3 2 F R % ¥ AN

FOR Z=1 TO &4:READ M,Y:A(X)=YINEXT Z
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DATA 12,82,22,78.38,44,482,701
DATA S58,75.42,.464,78,78,00, 82
DATA 17,280,27,80,37,20,47,80
DATA 57,820,47.20,77,80.87,80
DATA 14.46,26,46,36,84,44,484
DATA 56,44,46,46,74,44,R4,44
DATA 15,46,25,46,35,46,45, 44
DATA 55,44,45,44,75,44,85,44
DATA 14,4£,24,44,34,44,44, 44
DATA 54,44,44,46,74.446, 84,464
DATA 13,44,23,46,33,46,47,44
DATA 53,464,63,44,73,46,3%,44
DATA 12,112,22,112,32,112,42,112
DATA 52,112,62,112,72,112,22,1172
DATA £1,114,21,110,31,92,41,113
DATA 51,107,41,928,71,110,8¢,114
REM ¥¥EERERXEXREEFXEF XX EELERY
RESTORE 3270

FOR Z=1 TO 2:READ N(Z):NEXT 7
DATA 19,-19.21,-21,-2,0,12,-12
FOR Z=1 TO 28:READ RI(Z):INEXT 7
DATA 10,20,30.40,50,50,50

DATA -1,-2.-3,-4,-5,-5,-5

DATA -10,-20,-20,-40,-50, -50, -50
DATA 1.2,3.4,5,5,5

RESTORE 3IIS0

FOR Z=! TN 22:READ RI(Z):NEXT 7
DATA -11,-22,-33,-44,-55,-55, -55
DATA 11,.22,33,44,55,55,55

DATA ©.16.27,34,45,45,45

DATA -2,-18,-27,-34,-45,-45, -45
RESTORE X200

FOR Z=1 TO S&4:READ Q(Z):NEXT 7
FOR Z=1 TO 2:READ KI(Z):NEXT 7
DATA 1,11,9.10,-10,-9,-11,-1
FOR Z=1 TO &4:READ S(Z)'NEYT Z
DATA 464,.56,36,44,47,57,45,55
DATA 37,67,3%,65,28,78,27,77
DATA 44.54,26,76,72,62,17,87

25
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470 DATA 18,22,34,64,25,75,16,36
480 DATA 42,24,74,15,085,14,04 43
490 DATA S53,33,62,23,73,52,42,62
S00 DATA 3I2,83,13,72,22,12,82,41

10 DATA 51.31,61,21,71,11.81,5¢8
520 CLS:RETURN

30 REM 0NXXXEXAXHIHHXXHXREX X XXX
40 FOR Z=11 T0O 22:Z(Z)=A(Z) 1NEXT Z
S0 FOR Z=11 TO 22:¥=Z-10¥INT(Z/10)
&

5S40 IF X=0 OR ¥=9 THEN GATNIS20
S70 A(Z) =T (Z7+9-X¥2)
520 NEXT 7
590 EARZ=(1 TO 88:M=A!7)
A IF M>=B THEN A(Z)=A(Z)+PR-P
410 IF M{=RE AND M3>=BR THEN AtZ)=A{Z)-PR
+
NEXT Z
GOSUR2E20
RETLIRN

REM N¥¥¥EHHAXFEXNEENXXXXELNXXN
CM=INT(RND(1)%¥4)+1

aM CM B 346%0,3700,3710,3220
FOR J=1 TOI1000INEXT J:RETLRM
PRINT"Rravo!":RETLRN
PRINT"Gutar Zua!":RETLRN

0 PRINT"Superzug Meister!":RETURM

NS

-0

A A A LA A A A A A A DA A A G A A W L i A A i
o~
2
DO 00D D

BRI ¢ N S N s s N

=

I720 PRIMT"Sie hahen mich erwischt. ., ":RE
TURN

ITIO LPRTINT "REERLLXEPEXANLLUNFEPRALLLN LK
HERKH YR

3740 GOSUR3R0O0O

3750 FORX=E 7O 1 STEP-1

37460 LPRINT TAB(S)iXz" "1

3770 FOR Y=10 TO 20 STEP 10

I720 LPRINT CHREIAIK+YII " "2

I790 MEXT VYILPERTINT X:NEXT X

3800 LPRINT:LPRINT TAB(P):"A B L D E F €
HT I LPRINT

3210 RETURN

26
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Wenn Sie wollen, daB der Computer gegen sich selbst spielt, andern
Sie Zeile 2580 wie folgt:

2520 CLS:PRINT"Spieler "jSP3" veon cben'

...und &ndern Sie die ersten zehn Zeilen des Programmes folgender-
maben:

15 sP=t

20 GASUR2970

I0 GOTO&OD

49 GOSUBRZ2580

S0 As="X"

&0 IF €P=2 THEN SP=1:G0TAR0

70 SP=2

20 IF A$="S" THEN END

90 TF A&="N" THEM PRTINT "GQETTENLUCCHSE! "
tGOSURIS40: Ag=""

100 IF gP=2 THEN GOSURIZ3IO0O

Wenn Sie wollen, daB der Computer den Drucker wahrend des Spieles
ab und zu einschaltet, um Ihnen Momentaufnahmen des Spieles zu
liefern, fligen Sie folgende Zeilen hinzu:

3730 IF RND(1}>.09 THEN RETUPRN
735 LP. " EREXFEAREEEF X RN FXF SRS R YN
RN

Wie das Programm arbeitet:

Um zu wissen, welche Teile Sie betrachten miissen, wenn Sie das Pro-
gramm verbessern wollen, missen wir uns zuerst einige Abschnitte
des Schachprogrammes ansehen.

Wie ich am Beginn des Buches erklarte, beginnt das Programm mit
einer Serie von Subroutinen. Diese werden im Zuge des Spieles nach
und nach durchlaufen. Nach der ersten REM-Anweisung, die das Pro-
gramm identifizierte, geht der Computer zu der Subroutine von Zeile
2970, die die Variablen initialisiert. Danach springt Zeile 3@ zu Zeile 60,
die die Subroutine von Zeile 2580, die das Schachbrett druckt, aufruft.
Wie alle anderen Routinen in diesem Kapitel, die ein Spielbrett drucken,
beginnt diese Routine mit dem Befehl, den Bildschirm zu |6schen (CLS).
Sie sollten jedoch CLS-Kommandos durch einen HOME-Befehl oder
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einen ahnlichen Befehl (wie z.B. PRINT AT @, PRINT AT 0,@ oder LOCATE
1,1) ersetzen. Dann wird namlich einfach das Brett Uber das alte Bild
gedruckt. Dieses ergibt einen sehr anschaulichen Eindruck, wie sich die
Figuren bewegen. Das ist viel beeindruckender, als den Bildschimm
jedes Mal zu I6schen und das Brett neu drucken zu lassen.
Nachdem das Brett gedruckt wurden, fahrt das Programm nach Zeile 60
mit den Zlugen des Computers fort. Zunachst wird A$, eine String-
variable, die vom Spieler nach jedem Zug neu definiert wird, auf ihren
Status tberpriift. Ist A$ “S", so hat der Spieler seinen Wunsch nach der
Beendigung des Programmes geduBert, und das Programm endet. Ist
A$ jedoch “X" (fir Austausch), springt das Programm zu der Subroutine
in Zeile 3540, um die Seiten zu tauschen. Wenn A$ aber “P" ist, so fahrt
das Programm mit der Subroutine von Zeile 3730 fort, und die Stellung
wird auf dem Drucker ausgedruckt.

Doch nun wird es mit dem Spielen ernst. Zuerst wird das T-Feld (das die
Stellung der Spielfiguren des Computers beinhaltet) mit Nullen gefiillt,
und die Figurenzéhlvariable (U) wird auf Null gesetzt. Die Schleife der
Zeilen 150 und 16@ fragt jedes Quadrat auf dem Brett ab, zahlt die Figu-
ren (U wird immer erhoht, wenn eine Figur gefunden wird) und vermerkt
deren Standort in den Elementen des T-Feldes. Wird der Kénig gefun-
den (Variable KB, fUr “king black"), so wird dieser Variablen die Variable
KM (fidr “king marker") gleichgesetzt. So weiB der Computer zu jeder
Zeit, wo sein Konig ist. Ist U kleiner als drei (Zeile 16@), so geht der Com-
puterzu Zeile 223@ und gibt das Spiel auf. Er hat keine Endspielstrategie
und ist daher hilflos, wenn er zu wenig Figuren hat.

In Zeile 170 springt das Programm zu 650, wo eine lange Routine prUft,
ab der Kénig im Schach steht. Jede Sektion dieses Programmiteiles
Uberpriift die Gefahr, die von einem bestimmten Spielstein drohen
konnte. Der erste Teil von 650 bis 710 (iberprift die Gefahr, die von den
Springern drohen kénnte. Die n&chsten Zeilen, 730 bis 810, halten
nach hinterlistigen Kéniginnen, LAufern, Tirmen und Bauern Ausschau.
Wurde keine Bedrohung gefunden, so wird das Programm durch die
zahlreichen GOTQ's in diesem Teil nicht umdirigiert, und Zeile 890 sen-
det es zuriick zu 180, wo ein Zug erzeugt wird.

Die Zeilen 180 und 19@ verdndern den Inhalt des T-Feldes so, daB der
Konig das letzte Element in diesem ist. Im allgemeinen bewegt der
Computer die Figuren unabhéngig von ihrer Stellung in diesem Feld. Ist
der Kénig also ganz am Ende dieses Feldes, wird ihn der Computer nur
dann bewegen, wenn er feststellt, daB es keinen anderen, wichtigeren
Zug gibt. Wie ich schon vor dem Programmlistung erwéhnte, ist dies
eines meiner groben und vorgefertigten Spielprinzipien. Es basiert auf
dem Prinzip, daB es unwahrscheinlich fur den Kénigist, sich in Gefahr zu
begeben, wenn er sich so wenigwie méglich bewegt. Das stimmt natiir-
lich nicht immer. Es stellt jedoch filr die Art von Schach, die das Pro-
gramm spielt, eine annehmbare Verallgemeinerung dar. Sicherlich ist
sie weniger gefahrlich als die Alternative, bei der der Konig nur so
herumflitzen und sich dadurch standig in Gefahr begeben wirde.
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InZeile 210 wird nunQ entweder auf@,1 oder 2 gesetzt oderauchin Zeile
210 auf @ gestellt, wenn der menschliche Spieler "S” flr Schach anzeigt.
Q bestimmt, wo im T-Feld der Computer nach einem Zug zu suchen
beginnt. Hier wird das Zufallsmoment ins Spiel gebracht, so daB der
Computer nicht immer dasselbe tut, wenn er mit ahnlichen Situationen
konfrontiert wird. Q wird um eins erhoht, wenn Q kleinerals U (das ist die
gesamte Anzahl der Figuren, die der Computer noch hat) ist. Danach
wird Z gleich dem Element des T-Feldes gesetzt, das der Ort der Com-
puterfigur auf dem Brett ist.

Nun wird eine Subroutine von Zeile 280 aufgerufen. Wenn Sie sich die
Zeilen 280 bis 320 ansehen, werden Sie bemerken, daB diese bestim-
men, mit welcher Figur sie sich beschaftigt. Der Computer spielt
schwarz. Um dem Ablauf des Listings besser folgen zu kénnen: QB
steht fur die Kénigin (queen black), RB ist der Turm, BB der Laufer,
NB der Springer und PB der Bauer. In dieser kleinen Subroutine findet
derComputeralso jene Figuren, die erselber noch hat, und fahrt dannin
den relevanten Subroutinen fort, um ein mégliches Schlagen mit der
jeweiligen Figur zu ermitteln.

Jetzt sollten Sie schon eine Ahnung davon haben, wie das Programm
arbeitet. Grob gesprochen sucht es seine Figuren, wenn kein Schach
gegeben wurde, reiht die Figuren durch die auf dem Brett bestimmte
Anordnung auf (das wird am Ende der Programmlistung erklart wer-
den), setzt den Kdnig an das Ende dieser Reihe und sucht dann nach
der Moglichkett, jede einzelne Figur zu schlagen.

Die wichtigste Variable (nach KM, der Kénigsmarkierung) ist MM (steht
fur Maschinenzug). Sie werden MM in Zeile 240 finden. Zu Beginn wird
MM auf Null gesetzt, doch wenn ein Zug gefunden wurde, wird sie eins.
Zeile 240 Uberprift MM, und wenn sie eins ist, weil der Computer, daB
ein Zug gefunden wurde, und springt zu der Subroutine von Zeile 2500.
Hier untersucht er, ob er (a) nicht versucht, seinen Kénig ohne wirklichen
AnlaB zu bewegen; (b) nicht einen Bauern duBerst unintelligent bewegt;
(c) nicht gerade dabei ist, den gegnerischen Kdnig zu schlagen. Jeder
dieser drei Félle bewirkt, daB MM auf Null zuriickgesetzt und in Zeile
230 ein neuer Zug gesucht wird. Findet der Computer Fall 'C', druckt er
SCHACH auf den Bildschirm und sucht sodann nach seinem Zug.
Findet er diese drei Félle nicht vor, macht er den eigentlichen Zug
(Zeile 2530 nimmt die ndtigen Veranderungen im A-Feld, jenem Feld,
dasdie jeweilige Spielkonstellation beinhaltet, vor). Danach teilterlhnen
durch die Zeilen 2540 und 2550 seinen Zug mit und setzt das Pro-
gramm mit dem Neudrucken des Brettes fort.

Ist jedoch MM nicht gleich eins, wenn der Computer zu Zeile 240
kommt, Uberprift erin Zeile 250, ob er alle Figuren ben(itzt hat (was der
Fall sein wird, wenn Q gleich U ist). Findet er, daB er nicht alle verwendet
hat, geht er auf Zeile 220 zurlick, Q wird um eins erhéht, und der ganze
ProzeB beginnt von Neuem. Ist Q gleich U, erkennt der Computer, daB
er keinen legalen Zug machen kann, und springt zu 2360, um einen
Zug zu suchen, bei dem er nicht schldgt. Der néchste Programmiteil
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sendet, wie wir schon besprachen, den Programmablauf zu Kontrollab-
schnitten der einzelnen Figuren.

Betrachten wir den Abschnitt nach Zeile 2360, so sehen wir, daB Q
zunachst einer Zufallszahl zwischen Null und Vier zugeordnet wird, Die
doppelte Verwendung von RND bewirkt, daB eher niedere Nummem
innerhalb dieser Bandbreite gewahit werden. Z wird dem Qten Element
des T-Feldes gleichgesetzt (wie schon zuvor, als wir nach schlagenden*
Zugen gesucht haben). Dann senden die Zeilen von 2390 bis 2440 den
Computer zu jenen Programmteilen, die die Ziige der einzelnen Figuren
kontrollieren.

Da alle diese Abschnitte nach einem &hnlichen Schema arbeiten, wer-
den wir nicht jeden einzelnen betrachten. Wenn Sie das Prinzip von
einem verstanden haben, kdnnen Sie sehrleicht ableiten, wie die ande-
ren arbeiten.

Nachdem wir schon zu Beginn dieses Kapitels in diesem Buch Uber die
Art und Weise, wie sich Springer bewegen, gesprochen haben, werden
wir uns den Teil, der die Springer steuert, genauer betrachten. Sehen Sie
sich den Programmabschnitt nach Zeile 1790 an. Wenn Sie den Initiali-
sierungsteil des Programmes betrachten, werden Sie sehen, daB fir
jede Figur ein Feld errichtet wurde, das die moglichen Zige fiir diese
Figurenthalt (in Form einer numerischen Verschiebung vom Ausgangs-
feld her). Das Q-Feld enthélt die moglichen Zige der Dame, das B-Feld

die des L&ufers, usw. Daher wissen wir, daB das N-Feld, das in Zeile 1800

erscheint, die legalen Zlige des Springers beinhaltet.

In dieser Zeile wird die Variable X gleich Z (das Feld, auf dem die Figur
steht) plus einem zuféllig ausgewéhlten Element der N-Matrix gesetzt.
Zeile 1810 prift, ob dieses mégliche Zielfeld' nicht schon auBerhalb des
Brettes liegt, was der Fall wére, wenn der Wert kleiner als 11 oder gréBer
als 88 ist, oder aber gleich 42, was ebenso bedeuten wiirde daB es nicht
mehr innerhalb des Brettes liegt. Y ist die Anzahl der méglichen Ziige.
Diese wird in Zeile 183@ um eins erh&ht, danach tberpriift der Computer
die Zahlin A (X), die das Zielfeld darstellt, Findet er den Wert 'E’ (flr leer),
weiB er, daB er auf dieses Feld ziehen kann. Aber er stolpert nicht unbe-
dingt nur deshalb auf dieses Feld A (X), weil es leer ist.

Zuerst prift er in der Subroutine von Zeile 350, ob dieses Zielfeld
bedroht wird. Danach wird der Inhalt von MM abgerufen. Ist er eins, so
hat das Programm fiir den in Erwégung gezogenen Zug grines Licht
gegeben, und der Computer fihrt mit jenem Programmiteil fort, der den
Zug ausfiihrt. Wenn Y gréBer als 20 ist, was 20 erfolglose Zugversuche
bedeutet, springt der Computer zuriick, so daB die Chancen einerande-
ren Figur probiert werden. Treffen alle beide Falle nicht zu, sucht der
Computer einen neuen Zufallszug flr den Springer in Zeile 1800.
Prinzipiell wird jeder Zug so erzeugt und getestet. Der Springer ist etwas
einfacher als andere Figuren zu testen, da er tber im Wege stehende
Spielsteine springen kann. Fir alle anderen Figuren muf zuerst geprft
werden, ob ein freier Weg flir ihre beabsichtigten Zige besteht. Auch
das ist allerdings nicht schwer zu erreichen.
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InZeile 2970 beginnt die Initialiserung. Zunachst verlangt der Computer
vom Spieler ,BITTE SCHALTEN SIE CAPS LOCK EIN. DRUCKEN SIE
DANN RETURN". Der Computer zahlt, wie lange dies dauert (er verwen-
det N als Zahler), und benutzt diesen Wert, um den Zufallsgenerator zu
fittern. Das betrift nun alle Programme in diesem Buch: sollte |hre
Zufallsgeneratorfunktion anders arbeiten, Andern Sie diese Zeile, um sie
Ihrem speziellen BASIC-Dialekt anzupassen. In Zeile 3000 werden alle
Variablen als INTEGER (ganzzahlig) definiert. Es maximiert die Ge-
schwindigkeit, mit der das Programm ablauft. Sie kénnen es aber
ohne Schaden weglassen, insbesondere, wenn Ihr Computer kein
DEFINT hat. MM (Maschinenzug, Sie erinnern sich) wird in Zeile 3010 auf
Null und A$ (das Mitteilungen des Spielers an den Computer entha,
wie z.B. denWunsch, die Seiten zu tauschen) auf den Nullstring gesetzt.
Nun werden eine Anzahl von Matrizen dimensioniert. A beinhaltet das
Brett selbst, R die Zlige des Turmes, B die des Laufers, N die des Sprin-
gers, Q die derKoénigin, K die des Knigs, Z den Seitentauschmechanis-
mus, S die Vorangigkeit, mit der die Reihenfolge bestimmt wird, in der
die Felder nach Figuren abgesucht werden, und T die Stellung der Figu-
ren, bevor ein Zug gemacht wurde.

Die néchsten beiden Zeilen initialisieren die Variablen fir die Figuren
des Computers und des Spielers wie folgt:

- Bauer des Spielers

- Turm des Spielers

- Springer des Spielers

- Laufer des Spielers

- Kénigin des Spielers

— Kdénig des Spielers

- ein leeres Feld

PB - Bauer des Computers

PR —Turm des Computers

PN - Springer des Computers

BB - Laufer des Computers

QB - Konigin des Computers

KB - Konig des Computers

Die nachste Zeile (305@) flllt das A-Feld (welches das Brett beinhaltet)
mit einem fingierten Wert (—99). Dadurch wird erreicht, daB jedes Feld,
dem im Zuge des Programmes noch keinWert zugeordnet wurde, Giber-
sprungen wird. Ubrigens verwendet dieses Programm ein dem am
Beginn dieses Kapitels beschriebenen dhnliches Brett. Allerdings liegt
es ,auf der Seite und mit Vorne als Hinten" und sieht daher folgender-
mafen aus:

MAOmZDITU
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18 28 38 48 58 68 78 88 *8
17 27 37 47 57 67 77 B7 *7
16 26 36 46 56 66 76 BB *6
15 25 35 45 55 65 75 B5 *5
14 24 34 44 54 64 74 B4 *4
13 23 33 43 53 63 73 B3 *3
12 22 32 42 52 62 72 B2 *2
11 21 31 41 51 61 71 81 *1
ERERERRA AR R ARG RR IR R R AR

A B C D E F G H

Mit der Z-Schleife (in Zeile 3@7@ flllt die ndchste Sektion des Program-
mes die Felder mit der Startaufstellung zum Beginn des Spieles. Der
nachste Teil ist ziemlich leicht zu durchschauen: 3260 setzt die Werte fir
die Bewegungen des Springers in das N-Feld ein, 3280 macht das
gleiche fUr den Turm und 334@ fir den Laufer. Der DATA-Zeiger wird
dann auf Zeile 3290 zurickgestellt (zum Beginn der Information Giber
den Turm), damit das Q-Feld (fur die Kdnigin) sowohl mit den Daten fir
die Bewegungen des Turmes als auch mit denen Uber die Bewegungen
des L&ufers geflllt werden kann. Dies deshalb, da die Kénigin natirlich
die Zlige beider Figuren vollfiihren kann.

Die Zeile 3430 fullt das S-Feld mit den DATA-Werten in den Zeilen 3430
bis 3510. Diese stellen wahrscheinlich den schwerwiegendsten Grund
dar, warum das Programm so schnell ablduft, wenn es einmal gestartet
wurde. Diese Serie von Zahlen ist die Reihenfolge, in der die Felder des
Brettes Gberpriift werden. Sie kénnen diese Reihenfolge herausfinden,
wenn Sie jene Serie mit dem ,numerierten Brett' auf der vorhergehen-
den Seite vergleichen. Es beginnt mit den Feldern vor der Beginnposi-
tion der beiden Bauern in der Brettmitte, um dann links und rechts zum
Brettrand fortzuschreiten, danach kommen die Felder, auf denen wahr-
scheinlich das Spiel ercffinet wird. Haben Sie sich einmal durch diese
Liste hindurchgearbeitet, werden Sie vielleicht die Sequenz modifizie-
ren wollen. Dieses Feld bestimmt mehr als jedes andere die Art und
Weise, wie der Computer spielen wird. Sollten Sie mit der von mir auf-
gestellten Sequenz nicht einverstanden sein, sollten Sie diese auf alle
Félle &ndern und die Auswirkungen dieser Programmaénderung auf die
Spielart des Computers beobachten.

Die Rouline, die die Seiten tauscht, liegt von 354@ bis 3640, Der Teil zwi-
schen 3660 und 3720 erzeugt eine Anzahl von Kommentaren, wenn
der Computer eine Figur verliert (,Toller Zug, Meister! und Ahnliches).
Der letzte Teil zwischen 3660 und 3720 des Programmes wirlt die
aktuelle Stellung auf dem Drucker aus.
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Gomoku

Sie werden wahrscheinlich finden, daB Gomoku ein sehr leicht zu erler-
nendes, aber ein fast unmdglich zu gewinnendes Spiel ist. In diesem
Programm, das auf einem von Graham Charlton geschriebenen basiert,
spielt der Computer auBerordentlich gut.

Sie miissen versuchen, fiinf lhrer Figuren (die M's) in einer Reihe in
jeder beliebigen Richtung anzuordnen. Nattrlich versucht der Compu-
ter dasselbe.

Sehen Sie sich nun die Brettpositionen von dem Beginn eines Spieles,
das ich gegen dieses Programm spielte, an. Das genauere Betrachten
der Ausdrucke zeigt lhnen, wie sich das Programm entwickelt und wie
Sie es spielen mussen:

12345678 123454872
S N & S 1
B owio e ow om ow B 2 « . . . 2
3 Ao . e e B 3 . . - 3
4 . . . .. . a 4 . . . . - 4
5. 0 o B - 5 5 . M . 5
& . . & & . . &
Z s oo . e A 7 . = S &P
2. .. - . . B g . . - - . . 2

12345678 123454678

123456708 12345678
1.. 1 1 - - . 1
2 ¢ ¢ s a 2 2 . - . 2
T .. 3 3 . . [~
4 . e s 2 . .« 4 4 . . . e . . 4
-] aoa s Mo o 3 5. « 0o M, .. 5
&——s v~y & - Sl R e e &
7 i e e e s e P Fia M o 5 o5 o5 A
e . - . . 8 8. .. < v . . B

12345678 12345678
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1234554578 1 23454678
1 B @ e mw ae OB | P . 1
2 N W m e B 2. e ow oa om w2
3 . .3 3. . |
4 . . E . 4 4 . i % 4
5 . M - 5 L1 = L S -
b = B & B & & . « M E &
7 M. . a2 7. M s 12
2 . 5 s @ e 8 . . . . a
12345478 1 234546782
12345678 1t 234567282
1 @ § @ e ok : e ® . 1
2 e N 2 2 - . 2
- (P - . 3 3. . < o83
a4 « € = . 4 4 . 5 c . . 4
5 FR s 5 o R . 5
& = M € . & 6. . .CHMC. &
Z . M . 4 7. .MM " i P
2 . i e e e 8 8 . . o w v S
1 2345478 123 S&678

Hier ist das Listing fur Ihr eigenes Gomoku-Programm:

10 REM GOMOKU

20 GOSUBRZSO

20 GOSUBLZ0

40 GOSUB240

S0 GOSUBIZO

&0 GOSUBR320

70 GOSUB130

80 IF L>3 THEN PRINT:PRINT"ICH GEWIMNME!
"TEND

20 GOTO40

100 E=A

110 E=E+N:TIF A(E)<{>Z THEN RETURMN

120 K=K+1:60T0110

130 CLS
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140
150
160
170
120
ie0
200
210
220
230
240
250
o
260
270
280
0240

290
300
210
320
330
240
350
360
370
3820
390

PRINT:PRINT:PRINT

FPRINT TAR(1O):"1 2 % 4 5 6 7 8"
FOR A=1 TO Q:PRINT TAR{(2):a:" "3
FOR B=2 TO @

PRINT CHR®(A{A¥10+BR)):" "3

NEXT P

PRINT:A

NEXT 4

PRINT TAR(10):"1 2 2 4 5 & 7 3"
RETURN

PRINT:PRINT

PRINT"Bitte geben Sie Thren Zua ein.

INPUT G
G=G+1
IF G<12 OR G>8% OR A(G)<>4& THEN GOT

Z=H

A(G)=Z

RETURN

A=G

L=0

FOR X=1 TO 4:K=0:N=X(X)
GOSUB100

N==M:GOSUR100

IF K>L THEN L=K

NEXT X

IF L>3 THEN PRINT:PRINT"Sie gewinnen

!'":END

400
410
420
430
440
450
460
470
ag0
490

T=1

IF T<>2 THEN Z=C

IF T=2 THEN Z=H
G=0:H1=0:L=0

FOR A=12 TO 29

M=0

IF AtA)Y<{>446 THEN GOTOS70
FOR X=1 TO 4:K=0:N=X(X)
GOSUB100

N=-N:GOSURBR100
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500 IF K>L THEN Hi=0:L=K
510 IF L<{>K THEN GOT0S40
520 IF T=1 AND L<4 0OR (T=2 0OR T=3) AND L
<2 THEN GOTOS40
530 M=M+1
540 MNEXT X
550 IF M<{=H1 THEN GOTOS70
540 Hi=M:G=4
570 NEXT A
580 IF H1<>0 THEN GOTO&50
590 T=T+1:IF T<>4 THEN GOTO0410
4600 A=1
410 G=IMT{RND(1)¥77)+13
620 IF A(G)=44 THEN GOTOES0
430 A=A+1:IF A<L10C0 THEN GOTQ&10
440 PRINT:PRINT"Ich gebe auf, Meister!":
END
&50 A
&40 Z
&70 F
480 K=
490 N=X(X)
700 GOSUR10O
710 N=-N:GOSUBL100
720 IF K>L THEN L=K
730 NEXT X
740 RETURN
750 CLS
760 DIM A(100),X(4)
770 FOR C=1 TO 8
780 FOR B=2 TOQ 9
790 A(C¥10+R)=44
200 NEXT B
810 MEXT C
220 FOR 0=1 TO 4
230 READ Z:X(Q)=2Z
240 MEXT @
850 DATA 1,9,10,11
840 H=ASC("M"):C=ASC("C")
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870 PRINT:PRINT"Geben Sie J ein wenn Sie
beginnen”

820 PRINT"wollen. N wenn nicht"

890 N=0

900 N=N+1i

910 AS=TNKEY®(10}

920 TF AZLBTT" AND AE<M"j" AND ASLMUNMY A
ND A%{>"n" THEN GOT2R00

930 REM RANDOMIZE N

940 CLS

P50 IF A$="J" OR As="j" THEN RETLURNM

940 FOR J=1 TO INT(RND(1)¥12)+1

970 READ Z

P20 NEXT J

990 A(Z)=C

1000 RETURN

1010 DATA 34,35,44,446,47,54,55,556,57,46

Vier-in-einer-Reihe

Das Ziel des Spieles ist es, wie schon der Name sagt, vier Ihrer Steine
(den M's) in einer Linie in jeder beliebigen Richtung zu bringen, bevor
es der Computer (der C's verwendet) schafft.

Durch die Auswahl der Spalte, in die Sie lhren Stein setzen wollen,
geben Sie lhre Zugentscheidung bekannt. Der Stein féllt dann auf die
niedrigste freie Position in dieser Spalte.

DerComputer spielt dieses Spiel ziemlich gut. Auch ist er (iberraschend

- schnell, wenn man bedenkt, wie oft er die Schleifen des Programmes

durchlaufen mus.

Als ich die erste handgeschriebene Version dieses Programmes been-
det hatte, war ich nicht sehr zufrieden. Es schien mir, als héatte ich eine
Methode der ,nackten Gewalt' gewahlt, um das Problem zu I6sen. Ich
war mir sicher, es misse einen gerisseneren Weg geben. Trotzdem
beendete ich das Programm véllig und gab es dem Computer ein.
Obwohl es etwas komisch spielte, gewann es doch das erste Spiel, und
ich wuBte, daB ich trotz der Programmiermethode gut gearbeitet hatte.
Als ich spéter dariiber nachdachte, fiel mir auf, daB, wenn das Pro-
gramm korrekt strukturiert war (was es war), wenn es keine redundan-
ten Befehle enthielt (und das hat es, soweit ich sehen kann, nicht), es
schnell und gut lief, es kein Herumfeilen mehr brauchte, nur um es
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noch trickreicher zu machen. Leicht nachzuvollziehende Programm-
abschnitte sind immer besser, als (iberaus klug verkniipfte Schritte,
die, zugegeben, weniger Platz beanspruchen und vielleicht um einige
Mikrosekunden schneller laufen, aber dafir fast unmdglich zu modifi-
zieren sind.

Dieses Programm hier ist also meine Nackte Gewalt'-Version. Die Uber-
aus zahlreichen REM-Bemerkungen sollten es lhnen sehr leicht
machen herauszufinden, was jeder Programmteil bewirkt. AuBerdem
sollte es sich auch als sehr leicht zu verbessern herausstellen, wenn Sie
erst einmal einige Partien in der jetzigen Form gespielt haben.

In dieser Version von Vier in einer Reihe gibt der Computer immer sei-
nem Gegner den ersten Zug. Dann fihrt er seinen Erdffnungszug aut
diesen zuriick. Vielleicht wollen Sie das Programm so verdndern, daB
auch der Computer das Spiel eroffnen kann.

Bevor wir uns das Programmlisting von Vier in einer Reihe ansehen,
habe ich hier ein Spiel, das gegen das Programm spielte:

Thr Zug... v Thr Zug...

Aut welche Spalte wollen Sie
Thren Stein setzen 74

Auf welche Spalte wollen Sie
Thren Stein setzen 73

Ritte warten Sie auf meinen Zug... Bitte warten Sie auf meinen Zug...

Thr Zug... Thr Zug...

Aufé welche Spalte wollen Sie Au$ welche Spalte wollen Sie

Ihren Stein setzen 75

Thren Stein setzen 77
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Thr 2ug...

Auf welche Spalte wollen Sie
Thren Stein setzen 74

-
L LTI
X o oee

G
x.

Bitte warten Sie auf meinen Zug...

The Zug...

Auf welche Spalte wollen Sie
Ihren Stein setzen 74

i
WX o oe
BEaw o w
T

Bitte warten Sie auf meinen Zug...

Ihr Zug...
Aut welche Spalte wollen Sie

Thren Stein setzen 7?3

Pitte warten Sie auf meinen Zug...

Thr Zug...
Auf welche Spalte wollen Sie

Thren Stein setzen 74

=
N

Bitte warten Sie auf meinen Zug...

Teh habe Sie besiegt, Mensch!

Das ist das Listing fiir Vier in einer Reihe:

10 REM VIER-IM-EINER-REIHE

20 GOSURIOP0:REM INITIALTISTEREN

! 20 GOSUR2&L&0:RPEM SPIELBRETT AUSDRLUCKEN

| 40

50
i 40
| 70

20
\ o0
100

GOSUB&R0: REM
GOSURIP20: REM
GOSURE&0: REM
GASURSB0: REM
GOSURLIC:REM
GOTOZxC

GEWIMNTEST
MENSCHENZUG
SPIELBRETT AUSDRLICVEN
GEWINNTEST
COMPUTERZUE

REM 33333343 %%

Ritte warten Sie auf meinen Zug...

Bitte warten Sie auf meinen Zug...

38

110 REM COMPUTERZUG

120 PRINT:PRINT"RBitte warten Sie auf mei
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nen Zua,.."

130 B=10

140 RB=R+1

150 IF A(R)=-9 THEN GOTO120

140 IF A(R)=C THEN X=C:GOT0210

170 IF A(B)=H THEM X=H:GOTOZ210

120 IF B{77 THEN GOTO140

190 GOTO420

200 REM ¥¥¥ENNEXIUEXELRERHI KR 0¥
FREAKA AKX

210 REM VIER IN EINER REIHE GEFAHR/MOECL
TCHKEIT?

220 REM QUER

230 IF A(B+1)=X AND A(B+2)=X AND A(R+3)=
E AND A(B+13)<>E THEN ZUG=R+3:GOTO&50

240 1F A(B-1)=X¥ AND A(R-2)=X AND A(R-3)=
E AND A(B+7)<{>E THEM ZUG=R-3:G60T0&450

250 IF A(B+1)=X AND A(B+2)=X AND A(B-1)=
E AMD A(B+%?)<{>E THEN ZUG=B-1:GOT0O&50
240 IF A(B=-1)=X AND A(R+2)=X AND A(R+1)=
AND A(B+11}<>E THEN ZUG=B+!:GOTO450
270 1IF A(BR+1)=X AND A(R-1)=X AND A{RB+2)=
E AND A(B+12)<>E THEN ZUG=B+2:GOTO&L50

280 IF A{(B+1)=X AND A(B-1)=X AND A(R-2)=
A(B+8)<{>E THEM ZUG=B-2:G0T0&650

290 IF A(B-1)=X AND A(B-2)=X AND A(B+1)=
E AMD A(B+11)<>E THEM ZUG=B+1:GOTOL50

IN0 REM YERTIKAL

I10 IF B>20 THEN IF A(B-10)=X AND A(B-20
t=X AND A(B+10)=E AND A(R+20)<{>E THEN ZUG=
R+10:G0TO&50

320 PEM DIAGONAL

IT0 IF A(B+11)=X AND A(RB+22)=X AND A(B-1
1)y=E AND A(B-1)<{>E THEN ZUG=B-1:GOTO&S0

40 IF A(R+9)=X AND A(B+12)=X AND A(R-9)
=E AND A{(B+1)<{>E THEN ZUG=B-92:G0T0450

TSSO REM H3HHHFHHHH 330066 %%

3460 REM DREIERGRUPPE MACHEN/BLOCKIEREM?

370 REM RUER

m

im
2]
=
=]
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320 IF A(B+1)=X AND A(R+2)=F AND A(R+12)
<>E THEN ZUG=R+2:G0T0O&S0

3P0 IF A(R+1)=X AND A(R-1)=E AND A(R+9)<¢
3E THEN ZUG=B-1:G0TNO&50

400 IF A(B-1)=X AMD A(R-2)=F AND A(R+2)<
>E THEN ZUG=BR-2:GOTO4SN

410 REM VERTIKAL

420 IF A(B+10)=X AND A(B-10)=F AND A(BR)<¢
3E THEN ZUG=R-10:G0T0&S0

430 REM DIAGONAL

440 IF A(B+2)=X AND A(B-9)=F AND A{(BR+1)<
>E THEN ZUG=R-2:GOTN450

450 IF B>11 THEN IF A(B+11)=X AND A(R-11
)=E AND A(B-1)<>E THEN ZUG=BR-11:60TN&50

4460 GOTO1R0

470 REM ¥¥¥3X¥HHHHHHAE

4280 REM EINELNE ZUEGE

490 FOR M=1 TO 3

500 M(N)=0

510 NEXT N

520 ZAEHL=0

530 FOR B=1! TO 77

540 IF A(R)<>C AND A(R)<>H THEN GOTO&00
S50 IF A(B+1)=E AND A(B+11)<>E THEN ZAEH
L=ZAEHL+1:M(ZAEHL) =B+1

560 IF A(B-1)=E AND A(R+9)<>E THEM ZAEHL
=ZAEHL+1:M(ZAEHL)=R-1

570 IF A(B-10)=E AND A!R)<{>E THEN ZAFEHL=
ZAEHL+1:M(ZAEHL)=RB-10

580 IF A(B-11)=E AND A(B-1)<¢>E THEN ZAEH
L=ZAEHL+1:M{ZAEHL)=RB-11

590 TF A(B-%P)=E AND A(B+1)<3F THEN ZAEHL
=ZAEHL+1:M(ZAEHL)=R-9

400 NEXT B

610 IF ZAEHL<{>0 THEN GOTA&40

620 PRINTIPRINT"Wir sollten es5 ein Lnent
schieden nennen"

630 PRINT:PRINT:PRINT:END

440 ZUG=M{INT(BND{1)¥ZAFHL)+1)
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50 A(ZUG)=C
&0 RETLIRN
TO REM ¥¥%FHXHXHNK
20 BEM GEWINNTEST
20 H=H
0 B=10

10 B=B+1{
720 IF A(R) <MY THEN GOTOZ70

730 IF A(R+1)=X AND A{(B+2)=X AND A{(R+3)=
X THEN GOTOR00

740 IF B>30 THEN IF A(B-10)=X AND A(R-20
Y=X AND A(B-30)=X¥ THEN GOT2300

750 IF B33 THEN IF A{B-11)=X AMD A{R-22
1=¥ AND A(BR-3Z)=¥ THEN GOTO200

740 TF B>27 THEN TF A(R-9)=X AND A(P-18}
=¥ AND A(RBR-27)=¥ THEM GOTO200

7?70 IF B<7?7 THEN GOTOZ10

780 IF M=H THEN X=C:GOTQZ00D

790 RETURN

Q00 REM SIEG GEFUNDEN

210 PRINT:PRINT

220 IF ¥=H THEM PRINT"Sie haben mich ges

B S Y S

chlagen, Mensch!"”
QI0 TF ¥=C THEN PRINT"Ich hahe Sie h2si=
at, Mensch!'!"
240 PRINT:PRINT:PRINT:END
OS50 REM #¥FEHFRFFRNFEREFEREER
240 REM SPIELRBRETT AUSDRUCKENM
270 CLS:PRINT:PRINT
220 FOR K=10 TO 70 STEP10
200 PRINT TAR(S):
©00 FOR J=1 TO 2
C10 PRINT CHR&(A(K+I))in "t
920 MEXT T
930 NEXT K
930 PRINT TAB(S)i"1 2 3 4 5 & 7"
©50 PRINT:PRINT
940 RETURN
870 REM ¥EERRNXNI¥
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9280 REM SPIELERZUG

690 PRINT"Ihr Zug...":PRIMT

1000 PRINT"Auf welche Spalte wnllen Sie"
1010 IMPUT "Thren Stein setzen "
1020 Z=7

1020 Z=7+10

1040 IF A(Z+10)=E THEN GOTOL1030
1050 IF A(Z)=E THEN A(Z)=H:RETURM
1040 PRINT"Das koennen Sie nicht!"
1070 GOTO1000

1020 REM FHHHHENNXXKXXE

1090 REM INITIALISIEREN

1100 CLS

1110 REM RANDOMIZE

1120 DIM A(109) ,M(30),P(4)

1130 E=ASC{({".")

1140 H=ASC("M") :C=ASC{("C")

1150 FOR B=1 TO 109

11460 A(R)=E

1170 D=B-10%INT(RB/10)

1180 IF D=0 OR D>7 OR B{(11 OR R>77 THEN A
(B)=-09

11920 NEXT B

1200 RETURN

Dame

Das Damespiel hat eine lange und ehrenvolle Geschichte. R.C. Bell (in
seinem Buch ‘Discovering Old Board Games', Shire Publication, Ayles-
bury, UK, 1980) behauptet, es ware um 1100 erfunden worden, wahr-
scheinlich im Stden Frankreichs mit Backgammonsteinen auf einem
Schachbretl, wobei die Alquerque-Methode des Schlagens verwendet
wurde. Die Enzyklopédie des Sports, der Spiele und der Vergangenheit
(Fleetway House, London, c. 1935) siedelt es sogar noch friiher an: For-
men dieses Spieles waren schon im alten Agypten, Griechenland und
Rom bekannt. Es war in der Mitte des siebzehnten Jahrhunderts so ver-
breitet wie heute.

Ungeachtet seines Alters ist es ein sehr populéres Spiel. In vielen euro-
paischen Landern gibt es unterschiedliche Varianten. Das Kontinentale
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Damespiel' zum Beispiel wird auf einem Brett mit 10@ Quadraten und
20 Steinen pro Spieler gespielt. Diese Art wurde im friihen 18. Jahrhun-
dert entwickelt.

Dieses Programm spielt die wahrscheinlich bekannteste Version. Ob-
wohl das Fehlen einer Endspielstrategie oft zu dramatischen Zusam-
menbriichen in der Endphase des Spiels fihr, spielt es flink und relativ

gut.
Jederversucht, des anderen Steine zu nehmen (das heif3t, iberdiese zu
springen, um siezu fangen, und sie dann vom Brett zu nehmen) oder sie
soin die Enge zutreiben, daB der Gegner sie nicht mehr bewegen kann.
Meist wird das Spiel auf einem Brett mit 64 quadratischen Feldem
gespielt, die abwechselnd hell und dunkel sind. Das Spielbrett dieses
Programmes besteht (wie Sie anhand des Demonstrationsspieles
sicherlich erkennen) aus einer Anzahl von Punkten. Die Steine werden
durch M's (fur Mensch) und C's dargestellt.

Zu Beginn des Spieles fangen Sie von unten nach oben und der Com-
puter von oben nach unten zu spielen an. In der momentanen Pro-
grammfassung beginnt der Computer zu ziehen. Wenn Sie das Spiel
einleiten wollen, so I16schen Sie Zeile 50.

Alle Ziige mussen diagonal gemacht werden. Die einzelnen Steine kén-
nen sich nur vorwarts, d.h. in die Richtung der gegnerischen Seite,
bewegen. Erreicht ein Stein die letzte Reihe auf der anderen Bretiseite,
wird er in eine ,Dame’ umgewandelt. Inre Damen werden durch K's dar-
gestellt, die des Computers durch Dollarzeichen. Damen kénnen sich
sawohl vorwdrts als auch rlickwarts bewegen, Haben Sie einen Stein
geschlagen — durch das Uberspringen dieses in ein leeres Feld unmit-
telbar hinter dem geschlagenen Stein - diirfen Sie den Zug fortsetzen,
wenn Sie weiter schlagen kénnen.

Hier ist eine Anzahl von Brettpositionen aus dem Spiel, das ich gegen
das Programm spielte:

COMPUTER: O COMPUTER: O
MENSCH: 0 MENSCH: 0
123456708 12345678
2 c c.CcC.cCc=»g 8 c.cC c.Cc#s
2cC C+w Cw € Z 7C C c.C¢C 7
4. C.C.C.C*#& & . . B« C.Ca
S . s 5 . C 5
4 . . = q a4 . M. B a4
IM. M. M M 3 I M. .M. M. 3
2 L] M. M. M2 2. M. M. M. M2
1 M M. M., 1 1Mm. M. M. M. 1
12345678 12345678
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COMPUTER: O

COMPUTER: 0

MENSCH: 0 MENSCH: 0
12345678 234586708
8 . ¢C c.c.ctcse =] c o C c g
Al i € o B P r - . B 9B 2
& B o 6 o0 ) & C . €. c 6
=) « € 5 =] 5 . CcC.C. 5
4 .M, 4 4 L] M a
IM. M. M. M 3 3 . M. M 3
2. M. M. M2 2 M. .M. M2
IM. M. M. M .1 3 .M oM M. 1
122454728 I 454678
COMPUTER: 1 COMPUTER: 1
MEMSCH: 0 MENSCH: 1
1 23485472 232485 48708
2 Cw € € o8 =] Cc c c c 2
72 C . a B c 7 7 - « Bl u B ?
6 . C . C. . Cé& & €. C. C &
5 « C . . « B =1 6 B % . S
4 . - . " q 4 M L} E a
I M C.M. M. = 3 i M. M. =
2 L - .M. M2 2 . .M oM 2
1 .M. M. M. 1 1 - M L.M M. 1
1234546728 2245678
Hier ist das komplette Listing von Dame:
10 REM DAME
20 GOSUR1010D
30 REM LOESCHEN SIE ZEILE S0, WENN DER
40 REM MENSCHLICHE SPIELERP BEGINNEN S0L
L
50 GOTO9O0
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A0 REM  3H3¥HFHHHHHHHHHHH I HFHHH AR KK
70 GOSUR&OQ0
20 GOSURZ&0
20 GOSUR&0OO
0 GOSUBLIZO
0 GOTOZ0
0 REM 3336533303365 33319631363 % %
0 FOR X=1 TO 10:S(X)=0:NEXT X
0 SC=0:A=809
0 A=A-1
&0 IF BR(A)<>C AND R(A)<>CD THEN GOTO240

170 B=0:IF A<29 THEM B=2

120 B=PB+1

190 R=A+N(B)

200 IF R>88 0OR R<1i THEN GOTO240

210 IF (A(R)=M OFR R(R)=MD) AND Q(R+N(B))
=L THEN GOTOD2820

220 IF R(R)=L THEN IF (R{(R-11)<>M AND &
R-111<{>MD) THEN IF (R(R-2)<{>M AND R(R-2)<{>
MD AND R{R+%)<{3>MD) THEN IF ((@(R+22){>MD 0
R 2{R+12)<{>MD) AND (R(R+9)<{>C OR Q(R+9)(>C
D OR R(R+11)=C OR @(R+11)=CD)) AND G(R+11)
{>MD THEN GOSUB400

230 IF B<2 OR (Q(A)=CD AND R<¢4) THENM GAOT
0180

240 IF A>11 THEN GOTO150

250 FL=0:IF R(22)=C CR R(24)=C OR A(24)=
C OR @(28)=C THEN GOSUR1270

260 IF FL=1 THEN GOTOSZ0

270 GOTO420

280 QA{R+N(R))=R(A):A(R)=L:Q(A)=L

200 CO=CO+1

IN0 GOSUB&0OO

310 A=L+N(R)

220 BR=0

330 B=B+1

40 IF (A+2¥N{(R)<{11 OR A+2¥N(R)>22) AND
B<4 THEM GOTO330

IS0 R=A+N(R)
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I&0
X770

IF @{R)=C AND RB>X THEN RETURM
IF (R(R)=M OR Q{R)=MD) AMD B(R+M(B}:}

=L THEN GOTO2820

380
0330
3290
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510

&00
610
620

630
640
4650
4H&0
TNEXT
670
4680
690

IF B<2 OR (Q(A)=CD AND R<{4) THEN GOT

RETURN

IF SC<10 THEN SC=S8C+1
S(SC)=100¥A+R+20: RETLRN

IF SC=0 THEN GOTQ470
XC=INT(RND (1) ¥SC)+1

A=INTI(S(XC)/100)
R=A+M(S(XC)-100%A-20)

GOTOS?0

SC=8C+1:A=INT(RND{1)%22) +1

IF R(A)<>C AND R{A)<>CD THEN GOTASSO
B=0

B=B+1

R=A+N({R)

IF R>88 OR R<{11 THEN GOTOS40

IF A{R)=L THEN GOTOS70

IF B<2 OR A{A)=CD AND B<{4 THEN GOTNS

IF SC<{300 THEN GOTO470
PRINT!PRINT"Ich gebe auf":END
Q{R)=R(A) 1@ (A)=L

RETLRN

REM ¥¥¥% %% % HHHHXR X R X XXX RE R R K FHH ¥
CLS:!PRINT:PRINT

PRINT" COMPUTER: "3 CO

PRINT" MENSCH: ":ME:PRINT:PRIN

PRINT® 1. 2 3 4 5 6 7 87

FOR F=20 TO 10 STEP -10

PRINT sF/10:" "

FOR G=1 TO 2:PRINT CHR$({R(F+G));" "j
G

PRINT $F/10:NEXT F

PRINT" 1 2 3 45 & 7 8"

IF CO=12 DR ME=12 THEN EATOT10
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700 RETURN
710 IF ME=12 THEN PRINT"Sie haben gewonn

720 IF CO=12 THEN PRINT"Ich habe gewcnne
"

730 PRINT"Danke fuer das Spiel":END

740 REM ¥RERRNRREREEXEXHR PRI ANXEX
750 REM 99 FUER ALUFGEREN

740 PRINT:PRINT

770 PRINT"Geben Sie IThren Zug eint"

720 INPUT"Ven: ":iA

790 IF A=9% THEN GOTOZ30

a2n

n

200 IF R(A) <M AND R(A)<{>MD THEM GOTO720
210 INPUT"Nach: "iB

Q20 IF @(R)<>L THEN GATOR10

230 A(R)=Q(A) 1A (A} =L

240 REM ¥REHIWNEFEEXENI NN ER R R U HHX
250 FOR T=11 TO 17:IF Q{(T)=C THEN ®!T)}=C

240 NEXT T
/70 FORP T=22 T0O 22:IF R(T)=M THEM Q({T)=M

220 NEXT T

290 REM ¥¥%¥H3HHH KKK XK H X K666 60385
900 IF ABS(A-B) {12 THEN RETURM

O TY=RND(1)

0 IF TY¢.3 THEN PRINT"Guter Zua":GOSUP

230 IF TY>.7 THEN PRINT"Hat mich erwisch
:GOSURL340

240 ME=ME+1:Q((A+R)/2)=L:GOSURAD0

950 FOR T=22 T0O 88:IF A(T)=M THEN Q(T)=M

Q60 NEXT T

070 PRINT:INPUT"Kpennen Sie nochsinmal s
pringen (I/M) ":A%

220 IF ASLM"I" AND A%<{>"ji" THEN RETLURM

P90 A=R:GOTORCO

1000 REM ¥¥¥¥HE10600 ¥ H K04 L XX LUHLNLNE
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1010 REM INITIALISIEREN

1020 CLS:PRINT"Druecker Sie eine Taste":h
=1

1030 N=N+1:IF INKEY&(10)="" THEN GOTO1030
1040 CLS:REM RANDOMIZE M

1050 PRINT"Ritte warten Sie"

1060 DIM AP} ,N(4) ,S(10)

1070 M=ASC("M") :MD=ASC{"D")

1020 C=ASC("C"):CD=ASC("g")

1090 L=32:NI=-00

1100 FOR A=1 TO 99:Q(M)I=NT:MEXT A

1110 FOR A=1 TO &4

1120 READ D,G

1130 @(D)=GI!NEXT A!FOR I=1 TO Q@:IF QA(I)=
72 THEN Q(I)=M

1135 NEXT I

1140 DATA 81,44,82,67,83,446,84,47,B85,44,2
6,67,87,46

1150 DATA 88,67,71,.67,72,46,73,467,74,44,7
5,47,76.44

11460 DATA 77,467,78,46,61,46,62,47,463,44, 46
4,67

1170 DATA £5.46,66,67,467,46,48,467,51,32,5
2,46

1180 DATA 53,32,54,44,55,32,56,46,57,32,5
2,458

1190 DATA 41,46,42,32,43,44,44,32,45,4¢4,4
6,32

1200 DATA 47,44,48,32,31,72,32,44,323,72,3
4,446,35,72

1210 DATA 36,46,37.72,32,446,21,46,22,72,2
3,46,24,72

1220 DATA 25,46,26,72.27,44,22,72,11,72,1
2,46,13,72

1230 DATA 14,446,15,72,16,44,17,72,18,44
1240 FOR A=1 TO4:READ M{A) :NEXT A

1250 DATA -11,-9,11,9

1240 CO=0:ME=0:RETURN

1270 IF R(22)=C AND R{11)=L THFEN A=22:pP=1
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1:FL=1:RETURN

1220 IF @(22)=C AND R(13)=L THENM A=272:R=1
tFL=1:RETURN

1290 IF A{(24)=C AND @(13)=L THEN A=24:R=1
J3:FL=1:PETURN

1300 IF 8(24)=C AND R(15)=L THEM A=24:R=1
S5:FL=1:RETURN

1310 IF A{246)=C AND @(15)=L THEN A=2&:R=1
5:FL=1:RETURN

1320 IF Q{24)=C AND Q(17)=L THEN A=R&:R=1
7:FL=1:RETURN

1330 RETURN

1340 FOR 0O=1 TO 1000:NEXT DIRETURN

3

Shogun

Shogun basiert auf dem japanischen Brettspiel Hasam Shogi. In die-
sem Spiel, das meist in einer Ecke eines Go-Brettes gespielt wird, darf
man seine Steine in einer geraden Linie in jede Richtung ziehen (vor-
wirts, zurlick oder zur Seite). Diagonale Bewegungen sind nicht erlaubt.
Man kann aber auch (iber einen anderen Stein, den eigenen oder den
gegnerischen, in einer geraden Linie springen.

Der libersprungene Stein wird nicht vom Brett genommen. Ein Stein
wird geschlagen, indem er zwischen zwei gegnerischen Steinen ,ein-
geklemmt' wird. Sie miissen also einen lhrer Steine auf beide Seiten
(ausgenommen in der Diagonale) eines Steines des Computers brin-
gen. Sodann wird der Stein aus dem Spiel genommen. Ein Stein wird
nicht geschlagen, wenn er zwischen zwei gegnerische Steine gezogen
wird

Es gibt keine zusétzlichen Ziige als Belohnung fir einen eingenomme-
nen Stein. Im urspringlichen Spiel gewinnt man, wenn man alle Steine
des Gegners vom Brett entfernt hat. Das wére jedoch ein sehr lang-
sames und langwieriges Spiel. Es wirde, gegen den Computer
gespielt, eine Ewigkeit dauemn. Daher habe ich das Programm so
geslaltet, daB der erste Spieler, der sechs Steine schlégt, das Spiel
gewinnt.

Sie werden finden, daB das Spiel Sie am besten lehrt, es zu spielen,
wenn Sie die Computerziige beobachten. Vergessen Sie nicht, daB Sie
liber Ihre eigenen Steine und die des Computers springen dirfen. Das
stellt eine empfohlene Taklik dar, um am Beginn des Spieles die Steine
auf das Brett hinaus und es damit in FluB zu bringen.
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Hier ist das Listing von Shogun:

10 REM Sheoaunr
20 REM Ihr Comouter muss in CAPS L O0Y M
odus sein
30 GOSUR7ZR0
40 GOSURBPO
50 GOSUR4&O
40 GOSURAZO
70 GOSUR4AZO
20 GOTOD40
20 REM SCLAGEN
100 A=59
110 IF A(AY<{>C THEN GOTOL20
120 IF A(A-10)=L THEN IF A(A-2)=M THENM T
F A(A-2)=C THEN B=A-10:60TO3S0
130 IF A(A-10)=L THEN IF A(A-11)=M THEN
IF A(A-12)=C THEN RBR=A-10:G0OTO3SO0
140 IF A(A-10)=L THEM IF AtA+11)=M THEN
IF A{A+12)=C THEN R=A-10:GOTOISN
150 B=t
160 IF A+2¥%C(R)<11 OR A+2¥C(R)>P® THEN &
aToi80
170 IF A(A+CI(RB))=L AND A(A+2X%C (R)
A(A+IXCIRY)=C THEN A(A+2¥C(R))=L:{2
GOTOZ40
180 IF R<{4 THEN R=R+1:GOTR140
190 IF A>11 THEN A=A-1:50T7T0110
200 REM Nicht asschlagen
210 ZAEHL=0
220 ZAEHL=ZAEHL+1
230 A=RND(1)¥80+11
240 IF A(A)=C THEM GOTO270
250 IF ZAEHL<Z200 THEN GOTO220
260 PRINT"Meister des Shogun, ":PRINT'der
Sieq gehoert Thnen!":END
270 B=1
2280 IF A+2%C(R)<{11 THEN GOTOZO0O0
290 IF (A{A+C(B))=C OR A(A+C(R))=M) AND
A(A+2¥C(R))=L THEN B=A+2%C(B):GOTOIS0

M AND
€S+1:
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300 IF A(A+C{R))=L THEN GOTO330
10 IF B<4 THEN R=B+1:G0OTO280
320 GOTOZ250
330 REM Computerzug
340 B=A+C(R)
IS0 Bi=R-10%INT(B/10)
340 A(BRY=C:A(A)=L
370 IF B1>7 THEN GOTO3R0
380 IF A{B+1)=M AND A(B+2)=C THEN A(B+1)
=L:CS8=CS+1
390 IF B1<3 THEN GOTO410
400 IF A(B-1)=M AND A(B-2)=C THEN A(B-1)
=L:CS=CS+1
410 TF A>89 THEN GOT0O430
420 IF A{(B+10)=M AND A(B+20)=C THEM A(B+
10)=L:CE=CS+1
430 IF A<2% THEN RETURN
440 IF A{(B-10)=M AND A(B-20)=C THEN A(E-
10)=L:C8=CE+1
450 RETURN
440 REM Spielbrettausdruck
470 CLS:REM Fueagen Sie hier HOME ein, we
nn Ihr Computer es aufweist
420 PRINT TAB(1S)3;"1 2 2 4 5 6 7 8 9"
_ 490 EAR _T=90 TN 10 STEP -10
500 PRINT TAB(1Z)CHR®(I/10+64)3" "1
510 FOR N=1 TO 9
520 PRINT CHR&(A(T+N)) 3™ "t
520 NEXT N
540 PRINT CHR&(I/10+64)
550 NEXT I
560 PRINT TABI(15)3"1 2 3 4 S 4
570 PRINT:PRINT,"Computer: "iCS
520 PRINT," Mensch: "iMS
520 IF CS»&4 OR MS>4 THEN GOTO&10
4£00 RETLRN
610 IF CS>MS THEN PRINT:PRINT"Ich habe g
ewonnen!"TEND
620 PRINT:!PRINT"Sie haben gewonnen!":!END

7 809"
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630 REM Spielerzug

640 INPUT"VUon (Buchst,Zahl) ":A%

650 IF Ag="E" THEN END

660 IF LEN(AS)<>2 THEN GOTO&40

670 PRINT"Van ";A%:" nach "3;:INPUT Bg%

620 IF LEN(B$)<>2 THEN GOTO&70

670 A=10%(ASC (A%) -64) +VAL (RIGHTH (A%, 1))

700 B=10%(ASC (B%) -44) +YAL (RIGHTS(B%, 1))

710 Y=VAL(RIGHT® (B%,1))

720 A(BY=M:A{A)=L

730 IF A(B+1)=C AND A(B+2)=M AND V(=7 TH
EN A(B+1)=L:IMS=MS+1

740 IF A(B-1)=C AND A(B-2)=M AND ¥Y>=3 TH
EN A(B-1)=L:MS=MES+1

750 IF BX79 THEN GOTQO770

760 IF A(B+10)=C AND A(R+20)=M THEM A(B+
10)=L:MS=MS+1

770 IF B>=31 THEN IF A(B-10)=C AND A(BE-2
Q)=M THEN A(B-10)=L:MS=MS+1

720 RETURN

790 REM Initialisieren

800 REM Rasiszahl fuer Zufallszahlenaznz
rator

210 PRINT"Druecken Sie eine Tazte"

2820 N=1

830 N=N+1

840 IF INKEY&(10)="" THEN GOTO230

850 REM RANDOMIZE N

8¢0 CLS

870 DIM A{129),C (4}

2820 M=77:0=47:.=42

290 FOR Z=11 TO 2°

200 IF Z=20 THEN Z=21

Q10 AlZ)=M

220 NEXT Z

930 FOR Z=31 TO 79

P40 IF 10¥TINT(Z/10)=2 THEN Z=7+1

@50 A{Z)=L

P50 NEXT Z
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970 FOR Z=81 TO 99
920 IF 2Z=90 THEN Z=9!
990 A(Z)=C

1000 NEXT Z

1010 MS=0

1020 cg=0

1030 FOR Z=1 TO 4
1040 READ CI(Z)

1050 NEXT 7

1060 DATA -10.-1,1,10
1070 GOSURAA0

10280 RETURM

Awari

Awari gehort zu den Stein-in-Gruben-Spielen, die allgemein unter dem
Namen Mancala' bekannt sind. Das Spiel, das von Afrika bis zu den Phi-
lippinen gespielt wird, halt nun durch einen sehr gerissenen Computer-
gegner Einzug in |hr Heim.,

Wie Sie aus dem Demonstrationsspiel, das nach diesen Ausfiihrungen
beginnt, ersehen kénnen, beginnt das Spiel mit sechs ,Gruben’ oder
Léchern' (die Buchstaben A bis F und G bis L), die jeder Spieler vor sich
hat. lhre Locher sind jene von G bis L. Jedes Loch enthélt zu Spiel-
beginn drei Samen. Indem Sie nun eine Grube Ihrer Seite auswéhlen,
nehmen Sie alle Samen aus ihr heraus und séen sie in jede folgende
Grube, an der Sie im Uhrzeigersinn vorbeikommen. In die Gruben an
den beiden Enden des Brettes, die zu Spielbeginn Null anzeigen, kén-
nen Sie keinen Samen séen.

Wenn der letzte Samen gegenlber einer leeren Grube zu liegen kommt,
so bekommen Sie alle Samen aus dieser letzten Grube. Diese werden
nun in Ihr Heimfeld’, die Null auf der linken Seite des Breties, gelegl.
Das Heimfeld des Computers ist die Null auf der rechten Seite des
Brettes.

Das Spiel geht so lange weiter, bis eine Seite total leer ist, so daB ein
Spieler nicht mehr ziehen kann. Der Spieler, derzu diesem Zeitpunkt die
meisten Samen in seinem Heimfeld hat, ist der Sieger. Mit etwas Ubung
werden Sie lernen, den Computer zu besiegen, obwohl er in diesem
Spiel sehr gut ist. Erwarten Sie nicht zu viele Siege in den ersten Spielen.
Wenn Sie den Zug des Computers nicht wissen wollen, bevor er ihn
ausfihr, entfernen Sie INPUT Z$ in Zeile 270. Sie bekommen eine
maximale Spielgeschwindigkeit, wenn Sie die Schleife in Zeile 40
Idschen (der Computer spielt allerdings auch in dieser Form sehr flink).
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Hier sind die Anfangszige aus einem Spiel, das ich gegen meinen
eigenen Computer spielte:

A B C D F A B C D E F
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 0 4
[a} (] [a] [a]
2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 4 4
L K J I H G L K J I H @
Ich ziehe von E Voan welchem Loch aus 7H
A B C D E F A°B C D E F
3 3 3 2 0 4 T 0 4 4 1 4
(] [a] [a] 0
4 a4 a4 a o0 4 4 4 4 4 0 4
L K J I H 6 L K T I H G

Ich ziehe von B Von welchem Loch aus 7T

A B C D E F A B C D E F
4 0 4 4 1 4 0 1 5 5 2 4
] (] o a
S 5 5 0o 0 4 5 5 5 0 o a
L K J I H @G L K J I H G

Ich ziehe von A Von welchem Loch aus 7L

A°B C D E F B €C D E F
1 2 &6 6 3 4 t 2 0 0 4 5
0 fa) ] )
0 S 5 0 0 4 0 5 5 1 1 5
L K J T H 6 L K J I H G

Teh ziehe von C Von welchem Loch aus 7?6
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Hier ist das Listing von Awari:

10 REM Awari
20 GOSURSION:REM Initiali

eren

=i
30 GOSUB?70:REM Spielbrett ausdrucken

40 FOR P=1 TO SO0:NEXT P
50 GOSUB140:REM Comcuterzug

&40 GOSUR?70:RFM Spielbrett ausdrucken

70 GOSUBAZOI!RENM Spielerzug

20 CW=0:MW=0

90 FOR C=1 TO {2

100 IF C<{7 THEN CW=CW+A(C)

110 IF £>4& THEM MW=MW+A(C)

120 MEXT C

130 IF CW=0 OR MW=0 THEN GOTOS1C
140 GOTO30

150 REM ¥¥FEFEEHEXRHHHHE00006 0006 %68

1460 REM Computerzug

170 GM=0:C=0

180 C=C+1

190 IF A(C)=0 THEN GOTOL20
200 Z=C+A(C)

210 IF Z>12 THEN Z=Z-12

220 IF Z>% THEN IF A(Z-6)<{>0 AND A(Z)=0

AND A(Z-4)>GM THEN GM=C

230 IF Z<7 THEN IF A(Z2+46)<>0 AND A(Z)=0

AND A(Z+6&)>GM THEN GM=C
240 IF C<{4 THEN GOTOL80
250 IF GM=0 THEN GOTC370
240 C=GM

270 PRINT"Ich zishe von "iCHR$!(64+C):INP

T Z%
220 FOR Z=C TO C+A(C)
290 IF Z>12 THEN A(Z-12)=A(Z-12)+1
00 IF Z{13 THEN A(Z)=A(Z)+1
310 NEXT 2
I20 Z=C+A(C)-1:IF Z>12 THEN Z=7-12
30 A(C)Y=0

0 B(2)=R{2)+A(13-Z):1A(13-2)=0

O RETURN

Brettspiele

360
370
320
300
400
410
420
430
440
ur zs
450
440
420
420
490
500
510
520
530
eles”
540
S50

REM 3% HHHHHHEXHH 00 F X EHH
REM Zug ohne Punkte

W=0

W=W+1

C=INT(RND(1)¥4) +1

IF A(C)Y<>0 THEN GOTD440

IF W<{20 THEN GOTO3I20

GOTOS10

PRINT"Ich ziehe von ":CHR&(&4+4C):INP

FOR 2Z=C TO C+A(C)

IF Z<{13 THEN A{(Z)=A(Z)+1

IF Z2>12 THEN A(Z-4)=A(Z-4)+1

NEXT Z

A(C)=0:60TO3S0

REM  HHHH3HH 3% HH KN R R R R ¥
REM Spielende

GOSUB?70

PRINT:PRINT"Das ist das Ende des Spi

PRINT
IF B(1)>R(2) THEN PRINT"Sie sind der

Sieger!"

560

IF B(1)<B(2) THEN PRINT"Und ich bin

der Sieger!"

570

IF B{1)=R(2) THEN PRINT"Sieht nach U

nentschieden aus!"

580
520
400
610
620
&30
440
450
&40
670
4280
690

PRINT:PRINT"Meine Punkte: "3;B(2)
PRINT"Ihre Punkte: ":R(1)

END i

REM 03 H¥ X000 HH AN H XXX E XX H R R
REM Spielerzug

INPUT"Von welchem Loch aus "iA%
B=ASC(A%) -44

IF B<Z7 OR B>12 THEN GOT0O&320
CO=R:Z=R+A(R):IF Z>12 THEN Z=7-12
R=A(Z)

FOR Z=R TO B+A(R)

IF Z>12 THEN A(Z-12)=A(Z2-12)+1
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700
710
220
730
)=0
740
750
760
770

"R

IF Z413 THEN A(Z)=A(Z)+1

NEXT Z

Z=R+A(B)-1:IF Z>12 THEN Z=Z-12

IF R=0 THEN B{(1)=R(1)+Al13-Z):Al13-Z

A(CO)=0

RETURN

REM ¥¥¥¥HHHHH % ¥ 6 HHHHHHH %0006
REM Spielbrett ausdrucken
CLS:PRINT:PRINT:PRINT

PRINT" A B € D E F":PRINT"

FOR C=1 TC &

PRINMT " ":A(C)I3"™ "3

NEXT C

PRINT:PRINT tBI1)"

{2) :PRINT" "3

FOR C=12 TO 7 STEP -1

PRINT " ":pfC):" ":

MEXT C

PRINT:PRINT" L K I I H "
PRINTIPRINT

RETURN

PRINT"Ich ziehe von "CHR&(&4+GM)
C=GM

REM ¥3¥%¥¥¥FHHHH 1R 000X X4
REM Initialisieren

cLs

REM RANDOMIZE

DIM A(L12).B(2)

FOR C=1 TO 12

A(C)=3

MEXT C

RETURN
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Springeraufmarsch

Springeraufmarsch gehért zu den wenigen Spielen, von denen ich
behaupten kann, sie ganz erfunden zu haben. Ich habe mir zur
Gewohnheit gemacht, Blicher zu lesen, umdeen zu bekommen. Daher
nehme ich oft, wenn ich mich nach Entspannung sehne, ein Buch mit
auf meine Spaziergdnge in den Waldern rund um London. Als ich eines
Sonntagnachmittags nahe Ruislip Lido spazierenging, dachte ich tiber
ein eben gelesenes Kapitel in einem Buch nach. Dieses behauptete,
daB Schach von einem indischen Spiel abstammt, bei dem der Wurf
eines Wirfels bestimmte, mit welcher Figur man zu ziehen hatte.

Da gebar ich die Idee von einem Spiel, in dem alle Figuren Schach-
Springer sind, und ein Wrfel verwendet wird, um den zu bewegenden
Springer zu bestimmen. Aus dieser Idee entstand Springeraufmarsch.
Es wird auf einem Brett mit sieben mal sieben Feldemn gespielt. Der
Computer schreibt lhnen die Figur vor, die Sie bewegen mussen. Er
bedient sich dazu einer zweiziffrigen Koordinate (die erste Ziffer ist die
horizonlale und die zweite die vertikale Koordinate). Danach GiberlaBt er
lhnen die Entscheidung, wohin Sie ziehen wollen. Alle Figuren werden
wie die Springer eines Schachspiels bewegt. Auch werden alle Ziige
untersucht, ob sie Uberhaupt méglich sind, und dann erst freigegeben.
Man schlégt, wie bei Schach, indem man auf eine gegnerische Figur
springt. Der Gewinner ist, wer als erster fiinf der sieben Figuren des
Gegners geschlagen hat. Es gibt keine Mehrfachzlige.

Sie werden herausfinden, dai3 der Computer gut und schnell spielt.

Hier ist das Listing von Springeraufmarsch:

10 REM Springeraufmarsch
20 GOSUB740:REM Initialisiesren
30 GOSURS00:REM Spielbrett ausdruclen
40 IF ME=S 0OR CO=5 THEN GAOTO4R0:!REM Spi
elende ’
50 GOSUR3IOO:REM Computerzug
60 GOSUBRSOQO0:REM Rrett ausdrucken
70 IF ME=5 0P CO=5 THEM GOTO&20:PEM Soi
elepds
20 GOSURBRL{10:REM Spielerzuag
0 GOTOZO
100 REM 33¥HHRHHHX XXX HRRX NI R NLLLR XN
110 REM Spielerzug
120 @=0
120 R=INT(RND({1)¥464)+11
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140 O=Q+1

150 IF @=500 THEN GOTOQ&20

1640 IF M(R)<{>77 THEN GOTO130

170 PRINT"Sie muessen mit dem Stein auf
"iR:" ziehen”

180 INPUT N

190 IF N=9% THEN 0=5S00:G0T0420

200 REM ¥%¥ Gueltiakeit des Zuaes testen

**%
210 P
220 C
230 IF R+Z(CT)=N THEN P=1
240 IF CT¢R® THEN CT=CT+1:GOTO230
250 1F P=0 THEN PRINT"Unoueltiger Zug":G

aTo180
260 IF M(N)=67 THEN ME=ME+1:PRINT"Guter

Zug'":FOR I=1 TO SOO:NEXT I
270 M(R)=4&6:M{N)=77
280 RETURN
200 REM F¥¥FERHHHHHRIHFHRFHRHEHIHNHK K
00 REM Comouterzug
310 Q1=0
320 Q1=Q1+1
IZI0 K=INT(RND(1)¥&66)+11
340 IF R1=S00 THEN GOTO0&80
IS0 IF M(K)<>67 THEN GOTO320
240 PRINT"Ich muss mit dem Stein auf

1" ziehen"

70 W=1
330 IF K+Z(W)<11 OR K+Z(W)>77 THEN GOTO4

nyK

00
390 IF M(K+Z{(W))=77 THEN PRINT"Erwischt!

1n:CO=CO+1:FOR P=1 TO S00:NEXT P:GOTO450
400 IF W¢8 THEN W=W+1:;GOTO380

410 W=1
4720 IF (K+Z(W)<11 OR K+Z(W)>77) AND W¢8

THEN W=W+1:G0OT0420
430 IF MIK+Z(W))<>d6 AND W(E THEN UW=W+1:

GOTO0420
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440 IF W=8 AND M(K+Z(W))<{>44 THEN A1=500
tGOT0420

450 X=K:Y=K+Z (W)

460 M(X)=44:M(Y)=47

470 RETURN

420 REM ¥EREEIFFHFRFREFEFERNEFEVLYRERY

490 REM Spielbrett ausdruclken

500 CLS:PRINT:PRINT:PRINT

510 PRINT TAR(2):;"Meine Punkte ":CN

S20 PRINT TAR(8):"und Thre "IME
520 PRINT

540 PRINT TAB(BI;"1 2 X 4 5§ 4 7"
550 PRINT TAB(®) § "o "
560 FOR I=70 TO 10 STEP -10

570 PRINT TAR(S)3I/10:" L

S80 FOR N=1 TO 7

SP0 PRINT CHRE(M(I+N))3" g

400 NEXT N
610 PRINT :I/10
620 NEXT I

630 PRINT TAR(B)§"-—-oo—memoon "
440 PRINT TAB(2):") 2 I 4 § & 70
450 PRINT

460 RETURN

670 REM ¥EFEXFENEEFFXFXERERRLANRERFLREY

4680 REM Spielende

&90 GOSUIR4AR0D

700 IF ME=S THEN PRINT"Sie haben mirch ae
schlagen, Mensch" .

710 IF CO=5 THEN PRINT"Dieser Sieg ist d
er erste Schritt"!PRINT"in unserem Plan. 4
ie":PRINT"Weltherrschatft zu ueberrehmen;"

720 IF RA=500 THEN PRINT"Ich nehme Thre A
ufgabe an"

730 IF @1=500 THEN PRINT"Ich gebe das Sn
iel auf" .

740 END

750 REM X¥EFERERRFXEFAXFFFRERFRNUNLELY

760 REM Initialicieren
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270 CLS:PRINT"Ritte warten Sie ... Mensc
he

780 DIM M(99),Z2(2)

790 X=0:Q1=0:0=0

200 REM RANDOMIZE

210 ME=0:CO0=0:REM Punkte

Q20 FOR A=1 TO %%

a0 IF AX77 OR A=70 OR A=60 OR A=62 DR_i
=49 OR A=S0 OR A=5% OR A=40 0OF A=42 0OR A=
9 THEM GOTO220

240 IF A=30 OR A=32 OR A=3% OR A=20 OR A
=28 OR A=29 0OR A=18 CR A=19 OR A(lil THEN &
aTogego

/50 M(A) =44 ~

260 IE AP0 AND A<72 THEN MUA)=67

870 IF A>10 AND A<18 THEN M{A)=77

280 NEXT A

290 FOR A=1 TO 2:READ Z(A)INEXT A

200 DATA —E,—21,—1?,—1°,19,12,21,8

910 RETURN

Reversi/Othello

i i ird. Es
Programm ist Reversi, das auch oft Othello genannt wird.
aﬁféglﬁespét%n 18.Jahrhundert erfunden. Man spielt ehsg aéjl elneg;lrsbrgg
mit acht mal acht Feldem. E_is werder;n_1 ilec?%eagn g ;%rlsgelgeizns{l?n% Bubsid
[ er- und Unterseite verwe . i 3

gl;;fitlar\‘er?rv%? Steine auf die Quadrate in der Mitte des _Brelt?sdleglé\rag?
da an legen die Spieler abwechselnd je einen Stein aul da?w diesé
Liegen gegnerische Steine zwischen zwei eigenen, dﬁnnn werde!
Steine ,umgedreht und zu eigenen Steinen ge‘amaé:t t. B
Und so funktioniert es. Nehmen wir an, eine Reihe Steine s :

O)gr?é Sie wollen Ihren Stein (das O) an das Ende der Reihe legen:

O)gglcn) wiirden die Computersteine umgedreht, so daB die Zeile nach

lhrem Zug so aussehen wirde:
00000

Othello ist ein registrierter Markenname von Gabriel Industries, Inc, USA und Mine of Information, UK.
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Das Spiel schreitet so lange fort, bis alle Felder des Brettes gefiillt sind,
oder einer der Spieler nicht mehr ziehen kann. Wie Sie sehen, kann das
Gliick in diesem Spiel sehr launenhaft sein. So kénnen lange Zeilen, wie
z.B. aul den Diagonalen, mil einem einzigen Zug geéndert werden.
Sollten Sie einmal nicht ziehen konnen, teilen Sie dies dem Computer
durch die Eingabe von Null mit.
Reversi wird Ihnen sicher SpaB machen. In einem Artikel im ‘Creative
Computing Magazine’ (Juni 1981, S.188) behauptet David Levy, daB3 es
eines der besten Spiele ist, die je erfunden wurden. Die Regeln sind
namlich in wenigen Minuten zu erlernen, jedoch kann es Jahre dauern,
bis man zu einem Meister in diesem Spiel wird. Weiter stellt er fest,
daB es, obwohl sehr viel einfacher als Schach, viel komplizierter als
Dame ist.
Obwohl das modeme Spiel Othello heiBt, es wurde 1971 von Goro
Hasegawa in Tokio erfunden, liegt der einzige Unterschied zwischen
diesemn und Reversi in der Aufstellung der ersten vier Steine zu Beginn
des Spieles (Sie kénnen dies anhand des Demonstrationsspieles nach
diesen Ausfiihrungen sehen).
Im London des Jahres 1880 behaupteten zwei Manner — Lewis Water-
man und John W. Mollett - die Erfinder des Spieles zu sein. Stephen
Kimmel meint einem Artikelim ‘Creative Computing Magazine' vom Juli
1981, 5.94, daB seinerMeinung nach Waterman den groBeren Anspruch
hat, als Erfinder von Reversi zu gelten. Er hat namlich als erster Details
in einer Serie von Artikeln im Magazin ‘The Queen’ (das sich haupt-
séchlich mit Interessanten Geschehnissen fir Damen' beschaftigte)
verdffentlicht.
Unabhéngig davon, wem nun die Ehre zukommt, das Spiel efunden
zu haben, Hasegawa, Waterman oder Mollett, ist es ein tolles Spiel. Das
Programm, basierend auf einem von Graham Charlton geschriebenen,
hat eine kraftvolle Verteidigung. Diese Demonstration zeigt die Beginn-
phasen des Spieles:
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COMPUTER IST X
MENSCH IST 0O

12345678 123456
1. 5 1 £ 5 % o
2 .. 2 2 . .
= T iz 5 @ S 3 . . s B
a ., Xa. . .4 a. . .Xo0.
K. . i OXow s « 5 5. . X XX.
& ¢ v o s g w B &% 3 % i
v . ox s 2 2. e :
a . ... 8 B oo
123485678 123456

Computer: 2 Computer: 4

Mensch:! 2 Mensch: 1

COMPUTER TST X
MENSCH IST 2

12345678 123456
¢ . 1 Lo oo oa omm
2 ... 2 2 . . . .
. 3 3 .
a s ¥ . . a 4 . . X0
s X 0 X s 5. . X XX
e e REY. 6. .0X
=S 7 T e
a . . . . 8 8 s v . .

12345678 123456

Computer: 3 Computer: 5

Menzch: 3 Mansch: 2

7

-

=3

o -

=)

COMPUTER TIST X
MENSCH IST 0O

M h LN

COMPUTER IST X
MENGCH IST O

DY™A B AN
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Und hier das Listing von Reversi:

10
20
N
a0

50

REM REVERSI

GOTOZ40

PRINT"METN ZUG,.."
S=0:T=¥Y:M=0

FOR A=2 TQ 9:FOR RB=? TO ©

40 IF A(A.R)Z>44 THEN GOTA2:1N
70 0=0

20 FOR C=-1 TO 1:FOR D=-1 TO 1
90 ¥=0:F=A!G=R
100 IF A(F+C.G+MV <3S THEN £OTNIZN
110 K=K+1:E=F4+C:G=G+D
120 GOTO100
130 IF A(F+C,G+D)<>T THEN ROTN1S0

140
150
160
*2
170
12
180

(A=X OR A=8) AND (B=2 OR B=0)

150

=04k
MEXT D:NEXT C
IF A=2 OR A=% OR B=2? NR R=0 THEM 0O-=0

IF A=3 OR A=8 COR B=3 0OR B=R THEN 0=
IF (A=2 OR A=%) AND (R=I AR B=2) OR

THEN RA=0/2
IF Q<M QR (RND(1)<.3 AND Q=M) THEN G

0T0210

zZ00
210
220
2320
240

M=Q:P=A:N=R

NEXT BINEXT A

IF M=0 AND R=0 THEN GOTN&20

IF M=0 THEN GOTO250

GOSUBRS20

GOSUR3IZ0

INPUT"GEBEN SIE THREN ZUG EIM ":R

270 REM O UM ZII PASSEN

280 S=X:T=0:REM BUCHSTARE

290 IF R=0 THEN GCOTO3S0

JI00 IF R{11 OR R>22 THEM GOTO240
310 R=R+11

320 P=INT(R/10)

IZ0 N=R-10¥P

340 GOSURS20
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350
360
370
280
390
400
410
420
430
440
aso
460
470
ag0
490
500
510

670
&80
490
700
pim
710
ER!"

GOSUB3IZ0

GATO30

REM SPIELBRETT AUSDRUCKEM
C=0:M=0

CLS:REM ODER 'HOME?

PRINT

PRINT" COMPUTER IST "
PRINT" MENSCH I5T O"
PRINT

PRINT TAR(2):"1 2 3 4 5 6 7 2"
FOR B=2 TO 9:PRINT j;B-13;" ";
FOR D=2 TO 9

PRINT CHR$(A(B,D))s" "3

IF A(R,D)=X THEN C=C+l

IF A(B,D)=0 THEN M=M+1

NEXT D

PRINT ;B-1

NEXT B

PRINT TARB(2):"1 2 T 4 5 & 7 2"
PRINT:PRINT
PRINT"Computer: "3
PRINT:PRINT"Mensch
RETURN

FOR C=-1 TO 1:FOR D=-1 TO 1

F=P:G=N

IF A(F+C,G+D)<>E THEN GOTOEZD
F=F+C:G=G+D

GOTO&00

IF A(F+C,G+D)<>T THEN GOT0&70
A(F,G)=T

IF P=F AND N=G THEN GOTO&70
F=F-C:G=G-D:GOT0O&40

NEXT D:NEXT C

RETURN

GOSUB3I70

IF C>M THEM PRINT"ICH BIN DER MEISTE

C
To"iM

IF M>C THEN PRINT"SIE SIND DER MEIST
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720 IF M=C THEN PRINT"ES TST CIN IINENTSC
HIEDEN! # -

730 END

740 CLS

750 ¥=ASC("X"):0=ASC("A"):PEM RUCHSTABRF
0, NICHT o -

7460
770
720
THEN
720
200
210
220
230
240
850
2460
270
220

DIM A(10,10)

FOR B=1 TO 10:FOR C=1 TN
IF P¢>1 AND €431 AND R<S
A(B,C)=ASC (" )

NEXT C:NEXT B
AlS,S)=N1A(4,6) =X
Al6,5)=0:A(5,6)=0

R=0

PRINT"WOLLEN SIE REGINMEN, "
PRINT"J ODER N ":

INPUT W

GASURIZ0

IF We="J" OR WE="j" THEN GOTN2¢0
GOTO30

10
10 AND C¢>10
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Ab in die Griinde der Finsternis! Bewaffnet nur mit lhrem Computer und
Ihrem kilhnen Verstand haben Sie beschlossen, es mit den Machten
der Finsternis aufzunehmen.
Sie kénnten auf einer verdeten Insel, in einem von Spuk heimgesuch-
ten Haus, in einem Verlies tief im Inneren der Erde oder gefangen in
einem Hohlenlabyrinth auf einem Planeten ,irgendwo in einem Sternen-
system weit weg' sein.
Das undtausende mehr sind die Schauplatze, an denen die Abenteuer-
spiele stattfinden. Kommen Sie jetzt mit uns, wenn wir die Aufregungen
der Abenteuerwelt erleben.
Das Wort Abenteuer bezeichnet jenen Typ von Computerspiel, bei
dem sich der Spieler durch eine andere Wirklichkeit bewegt. In dieser
,anderen Welt' missen Ungeheuer bekdmpft, Schatze gefunden, Kar-
ten gezeichnet und Ratsel geltst werden,
Viele Leute meinen, daB die Abenteuerspiele zu den aufregendsten
Spielen zahlen, die mit einem Computer gespielt werden kénnen. Wenn
Sie sich fur Spiele interessieren, in denen Sie eine Rolle verkdrpern, wie
TSR Hobbys Dungeon and Dragons (das Spiel und der Name sind
von TSR gesetzlich geschiitzt), dann wird Ihnen das Spielen von Aben-
teuern sicherlich viel Freude bereiten.
Eine Eigenschaft von echten Abenteuerspielen ist, daB die von ihnen
geschaffene Wirklichkeit konstant ist. Damit meine ich, daB die Welt
innerhalb des Abenteuerprogrammes statisch ist, abgesehen von den
speziellen Vortdllen in dem Spiel, so wie z.B. ein Erdbeben oder ein
Zauberspruch. Diese Welt verdndert sich also nicht zufallig. Wenn Sie
auf dem Weg durch einen Wald also an einer knorrigen alten Eiche mit
I den Initialen Ihres Freundes in der Rinde vorbeikommen, so sollte diese
Eiche auch auf Ihrem Riickweg noch an dem gleichen Ort stehen. In
einem gut aufgebauten Abenteuer bleiben die Fliisse in ihren Betten,
die Mauemn von Verliesen bewegen sich nicht geisterhaft jedes Mal,
wenn Sie ihnen den Riicken kehren, und Dinge, die Sie in einer Hohle
deponierten, tauchen nicht plétzlich Hunderte von Metern davon ent-
| fernt wieder auf (auBer sie wurden mit einer geheimnisvollen Gabe
| bedacht, die innen dies ermaglicht).
Das Erstellen einer Karte gehért zu den wirklich notwendigen Begabun-
gen eines Abenteuerspielers. Sich den Weg durch eine imaginare (aber
stabile) Umwelt zu erkdmpfen, Ungeheuer zu attackieren, Schatze zu
sammeln, Rétsel zu l6sen, wahrend Sie Stiegen steigen und Strom-
schnellen entlanggetrieben werden, verasteltes Tunnelwerk zu erfor.
schen, sich in Labyrinthen zu verirren usw., ist nur dann faszinierend,
| wenn diese Welt kartographisch darstellbar ist. So soliten Sie z. B. erwar-
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ten kénnen, daB die Ausgange eines Tunnels immer an denselben Stel-
len liegen. Dadurch kénnen Sie, wenn Sie im Laufe des Spieles von
einer anderen Richtung wieder an einen Ausgang oder Eingang kom-
men, die von lhnen schon gesammelten Hinweise auf den Verauf des
Tunnels verwenden. Alle Welten', die von den Spielen in diesem Kapitel
des Buches geschaffen werden, sind kartographisch erfaBbar. Sie
geben Ihnen ab und zu sogar einen Einblick Gber die Vorgange aus der
Vogelperspektive.
Das Rollenspiel ist ein Teil des Lebens. Unbestritten gibt es in Ihrem All-
tagsleben, bis zu einer gewissen Grenze, Situationen, die Sie zwingen,
cine Rolle anzunehmen. Ungliicklicherweise erfordern die meisten
Berufe ein Verhalten, als wéren die Bedurinisse und Ziele der Firma die
der Belegschaft. Genauso, als wére der Enthusiasmus, den Sie jeden
Tag auf die Kunden und Ihre Mitarbeiter ausstrahlen, Ihr eigener tief
innerer usw. Sie werden herausfinden, daB Sie gelernt haben, in neuen,
schwierigen Situationen Ihre Spannung durch Selbstsicherheit zu kom-
pensieren. Mihelos kénnen Sie dann erkennen — wenn Sie es gekonnt
machen -, daB Ihre Umwelt die von Ihnen angenommene Rolle als Ihre
eigene erkennt.
Das Rollenspiel in einer erdachten Umwelt eines Abenteuerspieles ist
weitaus fesselnder und auch sehr weit von Ihrem Alltagsleben entfernt.
Wenn Sie es genau betrachten, dann sind auch Spiele wie ,Rauber und
Gendarm' eine Ubung im Rollenspiel.
Wir alle haben alsa schon Erfahrung im Rollenspiel. Auch wenn diese
Erlahrung nicht so unterhaltsam ist, wie der langwierige Versuch, eine
hiibsche Prinzessin aus einem Traum zu befreien. Die Abenteuer in die-
sem Buch sind auf keinen Fall so ausgefeilt wie diejenigen, die Sie fir
Jhren Computer kaufen kénnen. Aber sie sind sorgfaltiger und zusam-
menhéngender organisiert als viele, die mir schon untergekommen
sind. Als zusétzlichen Vorteil geben Sie lhnen eine Richtschnur, wie Sie
lhre eigenen Abenteuerprogramme schaffen konnen.
Rollenspiele, die noch andere Personen miteinbeziehen, wie z.B.TSR's
D&D, das ich schon erwéhnte, haben normalerweise eine groBe An-
passungsfahigkeit der Spielentwicklung im Verlaufe des Spieles. Unter
der Kontrolle eines guten Verliesaufsehers kann sich so ein Rollenspiel
in eine Richtung entwickeln und Situationen hervorbringen, die man
sich zu Beginn des Spieles nicht eriraumt hatte. Leider kann ein Com-
puterrallenspiel nicht so anpassungsfahig sein. Wenn man ein Aben-
teuerspiel mit einem Computerspielt, versucht man, Rétsel zulosen, die
der Programmierer geschaffen hat. Der Computer kann nur dazu ver-
wendet werden, die Anfangsphase des Spieles zu erstellen, zu bestim-
men helfen, wo bestimmie Objekte deponiert werden und vielleicht,
wohin eine bestimmte Stiege fiihrt. Der Programmierer jedoch gibt der
Umgebung im Programm ihre grobe Gestalt.
In unserem Programm Festung der Zwergenfirsten konnen Sie dies
sehen. Hier miissen Sie sich in einem Labyrinth zurechtfinden, um den
dort versteckten Zwergenschatz zu finden. Eigentlich versteckt der
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Computer den Schatz und dndert den zweidimensionalen Irrgarten bis
éﬁ:bsgl;rgg;vgsiser‘ljﬁrgq .?(b. altésr das ist auch schon alles. Natiirlich
uter die Riickmeldungen an i 2 -
Ea%e hierbgi ist sehr wertvoll. o denspieler und sene Auf
rher wurden Feldziige am griinen Tisch wiederaufgerollt. Napoleo-
nische Schlachten wurden auf groBen Karten mit den F('?ijssen un'c)ic‘:f\fe?l
demn darauf gewonnen oder verloren, wenn Spieler Schiachtverlzufe
nachspielten oder neue erfanden. Kriegsspieler fanden, daB der Spaf
am Spielen gm;)_hl werden konnte, wenn sie den einzelnen Individuen
mit denen die kimpften, mehr Aufmerksamkeit schenkten, als ganzen'
G[uppen von Soldaten. Diese Aufmerksamkeit auf die individuelle Iden-
gﬁg;hﬁdrrek_t zu.édfen(lj?ouensplelen, die wir heute haben, da die Spieler
ckten, wie befriedigend es ist, di i i
i abdy g ist, die Rolle einer bestimmten Figur zu
Unsere Verliese und Drachen entwickellen sich direkt aus diesen
Kriegsspielen, in denen die Spieler in individuelle Persénlichkeiten auf
dem Schlachtfeld schliipften. Zwei Spieler, Dave Anson und E. Gary
Gygax, schufen eine vollkommen abgeschlossene andere Realitat. Im
Jahre 1974 erschien ihr Werk als ein Drei-Buicher-Set mit dem Titel
Dungeons and Dragons. Die Spiele wurden ein enormer Erfolg. Heute
verbringen hundertiausende Menschen einen groBen Teil ihrer Zeit
gzradrgwl\,lglri&e:ﬁgeéGnom? Zaur?erer und Hexenmeister in die Tiefen der
n, Zu erforschen, ka R
gucg bl el e ampfen, erobern und manchmal
ie Originalidee von D&D hatte bald eine Fiille von Nachahmern, wi
z.B. Runequest (Chaosium Ltd., Albany, California), Bushido und Chls
valry & Sor;:ery (Fantasy Games Unlimited, Roslin, New York), Tunnels
gl;l';?g%ﬂﬁ nrg];e Btéflfalo, Inc,, Scottsdale, Arizona), Traveller (Game Desi-
lorkshop, Bloomington, lllinois) and Heroes of
VF\?;% Gmrrl}es‘ An&erillo, Tegas). ) RER PR Pask
ill Crowther und Jon Woods schrieben im Jahre 1976 Com -
geschichte, als sie der Welt erstes Rollenspiel - einfach ,Aben?eljlﬁrr’
genannt — in einen GroBcomputer der Stanford-Universitat eingaben.
(Obwohl die Entwicklung des Programmes heute beiden Mannem
zugeschrieben wird, hat eigentlich Crowther das Programm geschrie-
ben und Woods es verbessert) Obwohl dieses Spiel bald zu einem Kult
in ganz Amerika wurde, haben sich die Tore fiir das Abenteuerspiel am
Compulgrlerslmﬂ der Einfilhrung der Mikrocomputer gedfinet. Dadurch
wurde Millionen Menschen der Zugang zu Computern und zur Compu-
terzeit erméglicht. Billigere Speicher erlaubten das Entstehen hochent-
wickelter Abenteuerspiele. Dadurch werden die Wiinsche der Aben-
teuerspieler sehr gut befriedigt. )
Crowther und Woods haben wahrscheinlich besser gearbeitet, als sie
vermuteten. Trotz der Vielfalt der zur Verfiigung stehenden Programme
verkauft sich das Original Abenteuer immer noch sehr gut. Mindestens
funf Firmen verkaufen heute Versionen dieses Originals alleine fiir den
Apple-Computer. ’
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Dieses Original wurde in FORTRAN geschrieben. Als es in eine freie
Programmaustausch-Bibliothek eingegliedert wurde (DECUS = Digital
Equipment Computer Users Society, von deren Mitglieder die meisten
DEC's PDP-11-System verwendeten), stieg es bald zum meist verwen-
deten Programm in dieser Bibliothek auf. Zwei Jahre spater wurde ein
anderes Abenteuerprogramm, Verlies,, in die Bibliothek aufgenommen.
Dieses Programm spann die Idee aus Abenteuer viel weiter als Crow-
thers Programm. Geschrieben wurde es von Tim Anderson, Marc Blank,
Bruce Daniels und Dave Lebling, der gesamten Programming Techno-
logy Division der MIT Labors fiir Computertechnik.

In dem Addison-Wesley-Buch (iber Apple-Computer-Programme
(bearbeitet von Jeffrey Stanton und John Dickey, The Book Co,, Lawn-
dale, California, 1981) sind der Beschreibung von Fantasie-, Rollen-,
Abenteuer- und Kriegsspielen fiir den Applell 29 Seiten gewidmet. Ist
die Unterstiitzung auf diesem Gebiet der Programme fur diesen Com-
puter so gut, bedeutet das, daB auch andere verbreitete Computer gut
versorgt sind.

Obwohl Sie viele Abenteuerspiele fiir lhren Computer kaufen kénnen,
soliten Sie doch den Nervenkitzel, Ihr eigenes Programm zu schreiben,
erleben. Die Programme in diesem Buch geben lhnen sicherlich eine
Basis, auf der Sie weiter aufbauen kénnen. Ich schlage vor, daB Sie sie
eingeben, um sie dann nach Herzenslust weiterzuentwickeln (zumin-
dest so lange, bis Sie keinen Speicherplatz mehr haben).

Die Attraktion fiir Text-Programme hélt trotz des Trends zu den graphi-
schen Abenteuerspielen weiter an. Genauso, wie Fernsehen das Radio
nicht verdrdangen konnte, weil eben die Vorstellungskraft starker ist als
alles, was der Mensch schaffen kann, so haben auch die graphischen
Spiele den Wert der auf Text basierenden, klassischen Spiele nicht
nehmen konnen. Bei diesen auf Text basierenden Programmen wird
die Vorstellungskraft der Spieler mehr angeregt, phantastische Welten
erstehen zu lassen, als jeder noch so kluge Programmierer mit den ihm
zur Verfigung stehenden hoch entwickelten Graphikfahigkeiten heuti-
ger Compuler fahig ware zu erschaffen.

Wahrscheinlich werden Sie dennoch der Meinung sein, daB Sie die Dar-
stellungen dieser Texte attrakliver gestalten kénnen, wenn Sie Farbe
und Gerausche nach Ihrem Ermessen und den Fahigkeiten Ihres Com-
puters dazumischen. Dadurch erhdhen Sie sicher auch den SpaB am
Spielen.

Eine der flihrenden Firmen, die Abenteuerprogramme herstellen, ist die
von Scott Adams gegriindete Firma Adventure International. Seine
Firma hat die einfalisreichsten Stinde des gesamten Spielprogramm-
sektors auf Computerfachmessen. Es ist gut zu wissen, daB seine Pro-
gramme genauso einfallsreich sind wie seine Messestande. Sie sollten
unbedingt das Vergnigen erleben, ein Scott-Adams-Abenteuerpro-
gramm unverfilschi gespielt zu haben; und Sie wissen dann auch, wie
weit die Entwicklung in dieser Branche schon fortgeschritten ist.
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Als ich Scott bei einer Computermesse in Atlanta begegnete, fand ich,
daB er ein ruhiger, freundlicher und reservierter Mann war. Irgendwie
habe ich ihn mir eher wie einen Krieger aus einem seiner Verliese oder
als einen Drachen aus einem seiner Hohlensysteme vorgeslellt. Etwas
in seinem Benehmen jedoch entsprach meinen Vorstellungen. Es war
Halloween, und Scott und seine Méanner waren alle als Charaktere aus
ihren Programmen verkleidet. Dieselbe Einstellung zum Leben, die ihn
seinen Leuten befehlen 148, verkleidet zur Arbeit zu kommen, durch-
dringt auch seine Programme. Vielleicht ist sein Programm Abenteuer-
land ein guterEinstieg, bevor Sie sich seinen anderen Programmen und
solchen anderer Firmen zuwenden.
Sowohl Avalon Hill's Programm Empire of the Over-Mind als auch
Sentient Software's Cyborg gehoren zu den Klassikern in der Branche
und verdienen es, genauer betrachtet zu werden. Diese Aufzahlung
kénnte beinahe unendlich forlgesetzt werden. Natiirlich gibt es auch
sehr gute neue Programme. Um herauszufinden, was es noch so alles
fiir Sie und Ihren Computer gibt, sollten Sie ein Computermagazin
und/oder den ,Spieler' in einem Computer-Club befragen. '
Ich glaube, es ist nun Zeit, Sie mit den Abenteuerprogrammen in die-
sem Buch vertraut zu machen. Wenn Sie mehr (iber dieses Gebiet wis-
sen wollen, auch um Ihnen beim Schreiben Ihres eigenen Programmes
zu helfen, verweise ich Sie noch auf einige Biicher aus dem tippigen
Angebot in dieser Richtung: :
- Putting Adventure in Adventure Games -

Artikel in Creative Computing, August 1981, von Robert Plamondon
- Graphic Adventures on the Atari —

Artikel in Creative Computing, August 1982, von John Anderson
- Fantasy Games (Teil Eins und Zwei) —

Arlikel in Creative Computing, Mérz 1981 (Teil Eins) und Mai 1981 (Teil

Zwei), von David Lubar
= An Adventure in Small Computer Game Simulation —

Artikel von Scott Adams (als er noch ganz unbekannt war), in Creative

Computing im August 1979
- Kings of the Castle Walls -

Artikel in Practical Computing, Méarz 1982, von Dennis Ellis
— Fantasy Role-Playing Games -

Holmes, J. Eric (Hippocrene Books, Inc., New York, 1981)
- What is Dungeons and Dragons? -

Butterfield John, Parker Philip und Honigmann David (Pe

New York, 1982) £ - i
- Dicing with Dragons — An Introduction to Role-Playing Games -

Livingstone lan (Routledge & Kegan Paul, London Melbourne und

Henley)
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Festung der Zwergenfiirsten

Tief ins Innere der Erde werden Sie kommen, weit hinein ins Zwergen-
hinterland. Gefahr lauert (iberall, wahrend Sie hinabsteigen, doch Ihre
Giertreibt Sie an. Seitdem Sie in einem staubigen Stapel von unkatalo-
gisierten Schriften in Raum 546B des Britischen Museums eine ver-
gilbte, fast unleserliche Karle eines Goldschalzes der Zwerge fanden,
sind Sie von der Idee besessen, diesen zu finden.

Wahrend Sie in dem Labyrinth nach unten steigen, wird Ihnen klar, daB
die Zwergenfiirsten, die das Gold hier vor 7.388 Jahren versteckten,
schon lange ausgerottet sind. Daher droht Ihnen ehervon dem Hohlen-
system selbst als von den Wachtern der Festung Gefahr.

In Festung der Zwergenfirsten befinden Sie sich in Hohlen, in denen
das Gold versteckt ist. Jedesmal, wenn Sie dieses Spiel spielen, kann
das Gold an drei verschiedenen Stellen sein. Die einzige Information,
die Sie fir Ihren Fortschritt erhalten, bekommen Sie von dem Zwergen-
quellenmeter, den Sie bei Inrem Herumirren in Hohlensystemen gefun-
den haben. Dieser gibt Ihnen nach jedem Zug Hinweise, wie Sie sich in
bezug auf das Gold bewegen.

Bevor Sie jedoch aus diesen Informationen klug werden kénnen, mis-
sen Sie lernen, diese richtig zu verstehen.

Als eine andere Information erhalten Sie die trockene Erklérung, in
welche Richtung Sie sich von Ihrer momentanen Position aus bewegen
kénnen. Nach jedem Zug (Schritt') zeigt Ihnen der Bildschirm folgen-
des an:

SCHRITT NUMMER 49

NORDEN: MAUER

SUDEN: OFFEN

OSTEN: MAUER

WESTEN: OFFEN

DAS ZWERGENQUELLMETER ZEIGT 10

Dann werden Sie aufgefordert, Ihren néchsten Schritt wie folgt einzu-
geben:

In welche Richtung wollen Sie gehen?

N-Nord, S-Siid, O-0st, W-West, H-Hilfe

W

Sie kdnnen, wie Sie wahrscheinlich schon erraten haben, nicht durch
Wande gehen.

Es ist Uberfliissig zu sagen, daB das Ziel des Spieles das schnelle Fin-
den des Zwergenschalzes ist. Es gibt eine Karte des Hohlensystems,
die Sie, um lhnen zu helfen, von Zeit zu Zeit abrufen konnen. Die Karte
sieht so aus (die Winde als # und Ihre Position mit **":
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Norden

HHHHBHHEHHHEHHEY
#H  HHHEHUHE  HHG
HE  HE H #
# HHH  HaHHHE
Hd HEHY He
H HHH HHE

HHHE HB Hy #
HHEE HH 4 #

H# Huy
H  HHH HE #
# HE HHHHH

HHHHHE ¥ HHHHH
H HE H HH HHHHH

H¥ # #
HYHHHHHBHEHEHEY
Sueden

Doch es gibt zwei Haken, wenn Sie eine Karle dieser Art abrufen.
Erstens wird zwar lhre Position, nicht aber die des Goldes angezeigt.
Zweilens werden Sie immer, wenn Sie H' eingeben, um einen Blick auf
die Karte zu werfen, mit 15 Strafschritten belegt. Deshalb ist es in Ihrem
eigenen Interesse, die vom Programm angebotene Hilfe so selten wie
moglich in Anspruch zu nehmen.

Obwohl alle Hohlen, die von diesem Programm erstellt werden, einige
Gemeinsamkeiten haben (das bewirken die DATA-Anweisungen von
870 bis 960), sind die Hohlen von einem zum anderen Programm-
ablauf doch nicht identisch. Genauso kann auch das Gold, wie ich auch
schon vorher erwéhnte, an drei verschiedenen Orten in der Hihle sein
Die Ausgabe des Programmes in bezug auf die Richtungen, nach
denen Sie sich von lhrer momentanen Position aus bewegen konnen,
ist so abanderbar, daB Sie ein dreidimensionales Labyrinth' erhalten
kénnten. Von Schrilt zu Schrilt wissen Sie, in welche Richtung sich die
moglichen Durchgange (d. h. keine Mauern) befinden. Mann wiirde eine
Subroutine brauchen, die ein Bild der Situation unmittelbar vor Ihnen
erzeugt. Diese muBte aus einer Reihe von Bildern (eines mit freiem
Weg nach vorne, aber Wanden links und rechts von lhnen; ein anderes
mit Géngen links und rechts, dem Weg vor lhnen aber verspert; usw,)
wabhlen, um ein kontinuierliches Bild der Szenerie um Sie herum wieder-
zugeben. Das kann sehr eindrucksvoll sein und ist sicher wert, auspro-
biert und in das Spiel integriert zu werden.

Jetzt aber zum Listing von Festung der Zwergenfirsten, damit Sie
endlich nach Ihrem Gold suchen kénnen:

75




Abenteuer Abenteuer

10 REM FESTUNG DER ZWERGENKOEMIGE [a]
20 GOSUR&4C
30 GOSUR420

350 IF A%$="H" THEN GOSLIR4320
240 IF A%$="N" THEN D=D+{
-

40 PEM XHXXEHHHHHHXHHXFHHHEXEXFHENEX L X70 IF A%="S" THEN D=D-1
S50 M=M+1 i 220 IF A%="0N" THEM E=E+1
&0 CLS:PRINT:PRINT IP0 IF As="W" THEM E=E-{
70 PRINT"SCHRITT MR. "M 400 IF Z=D AND Y=E THEN &OT0D430
a0 PRINT ' 410 GOTESO
Q0 PRINT"MORDEM: "3 I 420 PEM ¥EFFFFERFERREYELAYLXNY XYV NENYY
100 IF A(D+1,E)=S THEN PRINT "OFFEN" | 430 PRINT:!PRIMT"Sie haban da= Zuwsrgenge!
110 IF A(D+1,E)=X THEN PRINT "WAND" d in nur"
120 PRINT"SUEDEM: " ‘ 440 PRINTIM:" Schritten asfunden!'"”
130 IF A(D-1,E)=S THEN PRINT "OFFEN" | 450 GASLBS00
140 IF A(D-1,E)=X THEN PRINT "WAND" 440 END
150 PRINT"OSTEN: "3 470 REM ¥EXY¥EYLAXNNFEALYRFERARLUN LYY
160 IF A(D,E+1)=S THEN PRINT "OFFEN" 490 PEM Hilfe
170 IF A(D,E+1)=X THEN PRINT "WaND" 490 CIi.s
120 PRINT"WESTEM: "3 500 PRINT
190 IF A(D,E-1)=S THEN PRINT "OFFEN" ! 510 PRINT"Norden”
200 IF A(D,E-1}=X THEN PRINT "WAND" 520 FOR B=15 TO ! STEP -:
210 PRINT 5320 FOR C=1 TO 1S5
220 PRINT"DAS ZWERGENRUELLENMETER ZEIGT | 540 IF A(R,C)=X¥ THEN PRINT"H#":
AN "3 i 550 IF R=D AND C=E THEN PRINT"¥"::GOT0S57
230 PRINT :100¥ARS(Z-D)+10¥ARS(Y-E) | 0
240 REM ¥HF¥FFRRFFEFHRIREFREFRRILIFHAL 560 IF A{B,C)=S THEN PRINT" n:
250 PRINT:!PRINT:PRINT 570 NEXT C:PRINT:MEXT B
2460 PRINT"In welche Richtuna wollen Sie’ =20 PRINT"Sueden”
270 PRINT"aeshen 2" 590 M=M+15
220 PRINT:PRINT"N - Norden, S - Sueden,"” &00 FOR J=1 TO 2000:NEXT T

610 CLS:A(D,E)=%
620 RETURN

200 PRINT"Q - Osten, W - Westen, H - Hi

—
+
o
=

00 INPUT A% | 630 REM ¥R FHFHHHFXEFHA XXV XEXEF AL XHN¥
310 IF As="N" AND A(D+1,E)=M THEMN 207030 640 CLS
a 650 N=1:PRINT"Druecken Sie eine Taste’
220 IF A%="S" AND A(D-1,E})=X THEM GOTQ3Q ‘ 660 N=N+1:IF TINKEY®(10)="" THEM GOTCS6C
(o] 670 REM RANDOMIZE M
II0 IF A%="0" AND A(D,E+1)=X THEN GOTC3IO0 420 CLS
0 620 DIM A(15.15)
340 IF As="W" AND AI(D,E-1)=X THEN GOTOIO | 700 B=TNT(RND(1)¥32)+1
|
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710 Z=14:Y=14

720 IF B=2 THEN Y=2

730 IF B=3 THEN Z=2

740 ¥=1:8=2

750 FOR B=1 TO 15:FOR C=1 TO 5

760 A(R,C)=X:IF RND(1)>.8 THEN A(B,C)=%

770 IF C(2 OR C>14 OR B<{2 OR B>14 THEN A
(B,C)=X

780 NEXT C:NEXT R

790 D=2:E=2

800 FOR F=1 TO 48

210 READ B,C

820 A(R,C)=8

230 NEXT F

240 M=-15

250 RETURN

040 REM MEXXXXUXREIMNNEEFRLENFENNRLXKY

270 DATA 2,2,2,3,2,4,2,5,2,6,2,7

280 DATA 3,7,4,7,5,7,5,6,5,5,5,4,5,3,6,32
290 DATA 7,3,7,4,7,5,7,6,7,7,7,8,7,9,9,8
200 DATA 9,9,10,8,10,7,10,6,10,5,10,4,9,

=

210 DATA 10,3,11,3.12,3F,13,3,14,3,14,2,7
.10

920 DATA £,10,5,10,4,10,%,10,2,10,2,11,2
.12

930 DATA 2,13,2,14,6,11,6,12,4,13,4,14,7
J12

940 DATA 14,12,2,12,2,14,9,12,9,1F,0 14,
10,12

950 DATA 11,9,11.10,11,11,11,12,12,9,:7,
9,13, 10

940 DATA 13,11,13,12,17,17,13,14,14,14
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Herzog von Drachenfurcht

Der Herzog von Drachenfurcht versetzt Sie in eine andere, in sich
geschlossene Welt. Diese Welt aber ist voll mit einer Anzahl von furcht-
erregenden Uberraschungen wie Gruben, die Treibsand oder Drachen
beinhalten, oder magischen Hohlen, die Sie an zufallig ausgewdhlle
Orte in der Drachenwelt transportieren kénnen, und Hohlen, die mil
Drachengold geiillt sind:

Wenn Sie das Programm ablaufen lassen, erhalten Sie folgende In-
formation:

Willkommen in der Welt von Drachenfurcht

Euer Auftrag ist es, die Hoehlen

von Drachenfurcht zu erforschen und
nach Gold zu suchen. Gleichzeitig sollt
Ihr versuchen, die fuerchterlichen
Drachen, die in den Hoehlen leben, zu
erschlagen.

Heil Euch, Graf Martin

Ihr beginnt diese Erforschung

mit 25 Einheiten Charisma, TIhr

muesst Eure Aufgabe erfuellen,

bevor das Charisma abgetragen ist.

Ihr verliert eine Einheit pro Bewegung.

DRUECKT EINE TASTE FUER START
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Wenn Sie das verdaut haben, kénnen Sie einen kurzen Blick auf die
Karte von Drachenwelt werfen:

X X X X X
D. . . %.
T

J .
x
.u.n
r foXx
XX X X X XX XXX

3% 5 M MK M X XX
9. & 5
. g
[
. J
S ¢ & .
X g
- X

x
x
x
b4
=
% .
X

Auf dieser Karte steht X fir eine uniberwindbare Wand oder eine ver-
schlossene Hohle, M (fiir Mensch) stellt Sie in der Startposition (in
ungefahrer Mitte des Systerns) dar, S sind die Hohlen mit den Schétzen,
7 steht fur die Hohlen, die Sie an zuféllig ausgewahlte Orte transpor-
tieren, D sind die Drachen und Q teilt Ihnen die Stellen mit Treibsand
mit. Augenscheinlich ist diese Welt sowohl voller Freuden als auch
Gefahren. ) ) )
Wenn Sie ein alter Vertrauter der Computerspiele sind, dann werden Sie
wohl erkennen, daB Der Herzog von Drachenfurcht eine Weiterent-
wicklung der Hunt the Wumpus-Spiele ist. Wumpus ist eines der gro-
Ben Standardcomputerspiele, in dem Sie sich in einem Héhlensystem
befinden und nach einer oder mehreren mythischen Bestien suchen,
die in der Einzahl Wumpus heiBen. Fir alle, die daran interessiert sind,
heiBt die Mehrzahl Wumpii, wie uns versichert wurde. Grob gesprochen
wird jedoch in diesen Spielen ein Gitter aufgestellt, und Objekte, Leute,
Effekte, Monster und was Sie immerwollen, werden in diesem Gitter pla-
ziert. Wenn Sie wollen, kénnen ab und zu die Inhalte spezieller Zellen
ihren Standort wechseln. Auch der Spieler kann natdrlich innerhalb des
Gitters seinen Standort &ndern.

Im allgemeinen gibt es keine sichtbare Generalkarte des Systems,
doch stellen manche Programme (so wie Der Herzog von Drachen-
furcht) diese Information fir ihre Spieler zur Verfiigung. Das erste
Wumpus-Spiel wurde 1975 von Gregory Yob geschneb!en. In David Ahls
hervorragendem Buch ‘More BASIC Computergames' (Creative Com-
puting Press, Morristown, New Jersey, 1979) erzéhit Herr Yob, wie er
die People’'s Computer Company in Menlo Park, California, besuchte,
um die dort in Entwicklung befindlichen Programme zu sehen. Er
bemerkte, daB dort drei Jagt den irgendwas’-Programme geschrieben
wurden, jedes fiir ein 10x10 Gitter, und jedes gab dem Sp\ezeur Ruick-
meldungen der Art: ,Nein, nein... versuchen Sie Nordwesten”.
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Etwas enttduscht kehrte Herr Yob an sein einsames Time-Sharing-
Terminal zurick (ja, damals in der alten Zeit, gebildeter Leser, hatten die
Menschen noch keine kleinen Computer, Uber die sie zu jeder Zeit
verfligen konnten) und erarbeitete das allererste Jagt den Wumpus'-
Programm. Herrn Yobs Kreatur lebte in einem dodekadisch geformten
Hohlensystem.

Herrn Yobs Erfindergeist machte hier jedoch nicht halt. Er bevélkerte die
Hohle mit magischen Fledermausen, die den Spieler an zufallig aus-
gewahlte Platze im Hohlensystem transportieren, er versah die Hohlen
mit bodenlosen Léchemn und lieB die Pleile, die man zu Beginn des
Spieles erhielt, auch um die Ecken fliegen.

Jetzt werden Sie sicher erkennen, wie dieses Gerlist zum Herzstiick der
Wumpus-Programme wurde, die sich (iber die ganze Welt verbreiteten.
Auch stellt es den Leitfaden fir den Herzog von Drachenfurcht dar.
Dieses Programm gibt dem Spieler mehr Konirolle iiber den Verlauf des
Programmes, fligt Schatze in Hohlen hinzu und setzt dem Spiel ein
Zeitlimit.

AuBerdem haben Sie noch ein magisches Amulett, das in den Héhlen
um Sie herum sehen kann. Leider sind Sie aber kein besonderer
Kinstler, wenn es darum geht, magische Kréfte zu wecken. Daher arbei-
tet das Amulett auch nicht sehr zufriedenstellend. Es kann lhnen nur den
Inhalt einer der acht Héhlen um Sie herum mitteilen. Damit nicht genug,
es kann lhnen auch nicht sagen, welche der Hohlen es meint. Doch ist
es nicht so schlimm, wie es klingen mag. Sie werden (iberrascht sein,
wie viel Niizliches Sie aus der begrenzten Information des Amuletts
ableiten kénnen. AuBerdem erhalten Sie ja auch einen kurzen Einblick

in das Hohlensystem am Beginn des Spieles und ab und zu wahrend

des Spieles.

Wie Sie im Demonstrationsablauf nach der Einfiihrung sehen kénnen,
haben Sie nach jedem Zug auch die Maglichkeit, ‘K’ fir kampfen' ein-

zugeben. Geben Sie 'K ein, so springl das Programm zur Subroutine in

Zeile 930. Zuerst tiberpr(ift diese, ob Sie nicht schon alle Ihre Pleile ver-

schossen haben, und wenn nichl, dann haben Sie nun die Wahl, in

welche Richtung (von lhrer momentanen Position aus) Sie lhren Pfeil

abfeuern wollen. Eine erfolgreiche Totung bringtIhnen eine ansehnliche

Geldsumme.

Hier sind einige Momentaufnahmen des ablaufenden Programmes:

GRAF Martin, SIE SIND IN HOEHLE 55
Euer Amulett zeigt an, dass

eine stabile Wand

in der Naehe ist

IHR HABT NOCH 25 EINHEITEN CHARISMA
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Was wollt Ihr nun tun?

N - nach Norden, S - nach Sueden
0 - nach Osten, W - nach Westen
K - mit einem Drachen kaempfen, E - Ende

?S
Schrecklich...Treibsand!
Schrecklich...Treibsand!
Schrecklich...Treibsand!
Schrecklich...Treibsand!
Schrecklich...Treibsand!
Schrecklich...Treibsand!
Schrecklich...Treibsand!
Schrecklich...Treibsand!
Schrecklich...Treibsand!
Schrecklich...Treibsand!
achrecklich...Treibsand!
Schrecklich...Treibsand!
Euer ganzes Charisma ist
.aufgebraucht....

X MK XX XXXX
X D .. % . . DX
%y e T .8 %X
X v w X . . X
i P . . X
X . .%X...D.X
X . . XM?2 . ?XX
X o Tawm ¢ 2 T X
W D e T oo e X
XX XXX XXNXX
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Hier das Listing, um Ihnen zu ermdglichen, der Herzog von Drachen-
furcht zu werden:

10 REM Der Graf von Drachenfurcht
20 Gosuri1z70
30 CLS:PRINT:PRINT:PRINT
40 GOSUB1190
S0 @=INT(RND{1)%7)
&0 IF A=0 ANMD E<>55 THEN GOSUB11290
70 CLS:PRINT:PRINT:PRINT"GRAF "jA®;",
IE SIND IN HOEHLE *;
80 IF G>0 THEN PRINT"SIE HARBEN $":G;" I
N GOLD"
90 GOSURZ&0
100 PRINT:PRINT"IHR HABT NOCH "3i25-H:" E
INHEITEN CHARISMA™"
110 PRINT:PRINT"Was wollt Thr nun tun?"
120 PRINT"N - nach Norden, S - nach Sued

130 PRINT"O - nach Osten, W - nach West

"

n

en

en

140 PRINT"K - mit einem Drachen kaempfen
;s E - Ende":PRINT

150 INPUT Z&:U=0:IF Z$<{>"N" AND Z&H<{>"8"
AND Z&<{3>"0" AND Z&<{>"W" AND ZH<{>"K" AND Z%
{M»'E" THEN GOTO1S0

160 IF Z&="N" AND A(E-10)=R2 0OR Z$="5" A
ND A(E+10)=282 0OR Z%="0" AND A(E+1)=8% 0OR Z
F="W" AND A(E-1)=28 THEN PRINT"Dahin koenn
t Ihr nicht gehen!":GOTOL1S0

170 IF Z$="E" THEN R=2:G0OT0O11&0

180 A(E)=44:1IF Z%="N" THEN E=E-10

190 IF Z$="S" THEN E=E+10

200 IF Z%="0" THEN E=E+1

210 IF Z$="W" THEN E=E-1
220 IF Z$="K" THEN GOSUR?20
230 IF A(E)=6T THEN GOSUBILO0O:REM MAGISCH
240 IF A(E)=62 THEN GOSUE400:REM DRACHE
250 IF A(E)=824 THEN GOSUBSS0:REM TREIRSA

ND
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260 IF A(E)=36 THEN GOSUB&30:REM GOLD
270 H=H+1:IF H=25 THEN @=9:G0OT0O1150
280 GOSUBL1&00
290 GOTOS0
T00 REM ¥%¥¥¥3HHINHHHHHHHHHH9H 363K 6%
(310 REM MAGISCH
20 PRINT:PRINT"Graf ";A$;", Ihr seid in
eine magische"
330 PRINT"Hoehle gestolpert und werden n
un"
340 PRINT"in eine eine andere Hoehle gez
aubert.”
IS0 GOSUBR1&00
360 A(E)=46
370 E=INTI(RND(1)%76)+12:IF A(E)=88 THEN
GOTO370
3280 RETURN
IP0 REM  ¥%%¥¥HHHHHHH MK 33960305
400 REM DRACHE
410 PRINT"Ihr seid in eine Drachenhoehle

420 PRINT"gekommen...sprecht Eure Gebete

430 GOSUBL1&00
440 M=RND(1):IF M(.2 THEN PRINT"Er ist d
avongeflogen” :RETURN
450 PRINT"Er wacht auf...er hat Euch ges
ehen"
460 GOSUBL1&00
470 IF M>.849999% THEN PRINT"aber er hat
kuerzlich gespeist":PRINT"und schlaeft wi
eder ein":RETURN
480 PRINT"und nun greift er an..."
490 GOSUBR1600
500 IF M>.95 THEN PRINT"aber Ihr verteid
igt Euch...und siegen”:RETURN
510 PRINT"Gute Nacht, Graft "jAs
520 GOSUB1&00
530 @=%:G0T0O1150
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590
&00
610
620
630
4640
450
560
670
&80
690
700
710

REM 333333 I H KRN HH ¥
REM TREIRSAND

FOR J=1 TO 12

FOR K=1{ TO J:PRINT" "j;:NEXT
PRINT"Schrecklich...Treibsand'"
FOR O=1 TO S0:NEXT 0O

NEXT J

@=9:H=0:G0T0O1150

REM ¥¥¥HHHRNHHHH KR XX R XXX XX XXX AR H¥
REM SCHATZ

K=INT(RND{(1)%100)+100

FOR J=1 TO 12

FOR Z=1 TO J:PRINT " "3:NEXT Z
PRINT"Schatz ! ' 1In

FOR 0O=1 TO 200:NEXT 0O

NEXT J

GOSUR1600

PRINT:PRINT"Sie haben den Schatz ein

=25 Drachen"

720
730
740
750
740
770
780
720
800
210
220
230

840

hle"
aso
2460

Pl

70
20
20

0

PRINT"gefunden. Wert: $";K

G=G+K

RETURN

REM #¥¥X %KX KK X XXRHHHHEH R R X FHHHHHH
REM AMULETTDETAILS

Y=1

L=A(E+P(Y))

IF L<>d46 THEN GOTO220

IF ¥<8 THEN Y=Y+1:GOTOZ80

IF L=46 THEN RETURNM

PRINT"Euer Amulett zeigt an, dass"”
IF L=2828 THEN PRINT"eine stabile Wand

IF L=63 THEN PRINT"eine magische Hoe

IF L=48 THEN PRINT"ein Drache"
IF L=21 THEN PRINT"Treibsand"
IF L=36 THEN PRINT"Gold"
PRINT"in der Naeshe ist"
GOSUR1500
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900 RETURN
O10 REM H¥¥¥X¥FHHHHHHHEERIHNHINNHHHHHHHX

920 REM DRACHEN ANGREIFEN

930 PRINT
940 PF=PF-1:IF PF=0 THEN PRINT"Ihr habt
alle Ihre":PRINT"Pfeile verbraucht...":G0S

UB1600: RETURN

950 PRINT"Ihr habt "j;PF;" Pfeile im Koec
her"

960 55=0

970 PRINT"In welche Richtung wollt”

920 INPUT "Thr schiessen (N,5,0 oder W)
"iS%

990 IF S%="N" AND A(E-10)=48 THEN SS=1:Y
T=E-10

1000 IF S$="S" AND A(E+10)=68 THEN SS=1:Y
T=E+10

1010 IF S%="0" AND A(E+1)=68 THEN SS=1:Y¥T
=E+1

1020 IF S%="W" AND A(E-1)=68 THEN SS=1:¥T
=E-1

1030 PRINT

1040 IF SS=0 THEN PRINT"Da war kein Drach
e..."!PRINT"Ihr habt einen Pfeil verschwen
de¥"!GOTO1140

1050 PRINT"Bravo, Graf "jAsS

1060 PRINT"Ihr habt einen wilden"

1070 PRINT"Drachen getroffen"

1020 GOSUR1&00

1090 IF RND(1)>.3 THEN GOTO1130

1100 PRINT"Ihr habt ihn erlegt!":A(YT)=46
tK=INT(RND(1)%100)+100

1110 PRINT

1120 PRINT"Ihr werdet mit $";K;" belohnt”
:G=G+K:G0T01140

1130 PRINT"Aber Ihr habt ihn nur verwunde
e

1140 GOSURBR1&400:RETURN

1150 IF H<1 THEN PRINT"Euer ganzes Charis

Abenleuer

ma ist":PRINT"....aufgebraucht....":GOSUR]
&00:G0OTO1170

1160 PRINT"Ihr habt "i25-H;" Einheiten Ch
arisma"

1170 IF G>0 THEN PRINT"Ihr habt &%"3iG;" in
Gold angesammelt"

11280 PRINT:PRINT

1190 A(E) =77

1200 FOR J=1 TO 100

1210 PRINT CHR&(A(I)) ;" "3

1220 IF 10%INT(J/10)=J THEN PRINT

1230 NEXT J

1240 GOSUR1400

1250 IF @=% THEN END

1260 RETURN

1270 CLS:PRINT:PRINT:PRINT

1280 PRINT"Willkommen in der Welt von Dra
chenfurcht"

1290 PRINT:PRINT"Euer Auftrag ist es, die
Hoehlen"

1300 PRINT"von Drachenfurcht zu erforsche

n und"®

1310 PRINT"nach Gold zu suchen. Gleichzei
tig sollt"

1320 PRINT"Ihr versuchen, die fuerchterli
chen"

1330 PRINT"Drachen, die in den Hoehlen le
ben, zu":PRINT"erschlagen."

1340 INPUT "Wie ist Euer Name ";A$

1350 CLS:PRINT:PRINT"Heil Euch, Graf "jA%$

1360 PRINT:PRINT"Ihr beginnt diese Erfors
chung"

1370 PRINT"mit 25 Einheiten Charisma, Ihr

1380 PRINT"muesst Eure Aufgabe erfuellen,
Ll

1390 PRINT"bevor das Charisma abgetragen
ist."

1400 PRINT"Ihr verliert e2ine Einheit pro
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Rewegung. "
1410 N=1:PRINT:PRINT"DRUECKT EINE TASTE F

UER START"

1420

N=N+1:IF INKEY&(10)="" THEN GOT01420

1430 CLS:REM RANDOMIZE N
1440 PRINT"Bitte wartet, Graf ";A%
1450 DIM A(100),P(8):H=0:8=0:L=0:G=0:PF=6
1460 FOR B=1 TO 100:A(B)=46
1470 IF B<12 OR B>90 OR 1O0¥INT(B/10)=B OR
10%¥INT(B/10)=R-1 THEN A(R)=88
1420 NEXT B
1490 FOR B=1 TO S:RESTORE:FOR D=1 TO S
1500 Z=INT(RND (1)¥7&)+12:IF A(Z)=88 THEN
GOTO1500
1510 READ A(Z)
1520 NEXT D:NEXT E
1530 DATA 88,43,68,84,36
1540 FOR B=1 TO 8:READ P(B):NEXT B
1550 DATA -11,-10,-9,-1,1,9,10,11
1560 E=55
1570 RETURN
1580 REM SCHALTEN SIE CAPS LOCK
1590 REM VOR DEM SPIEL EIN
1600 FOR 0O=1 TO 3000:NEXT 0:RETURN
88

[ 3

Simulationen

Simulationen sind Verfahren, eine vorgetauschte Wirklichkeit zu erzeu-
gen. Im Gegensatz zu den Abenteuern, in denen die vom Computer
erschaffenen Welten of fraumartig und magisch sind, stehen die durch
Computersimulationen erzeugten Welten der wirklichen Welt naher.
In einer Simulation verdndert der Computer Variablen nach Formeln,
die Sie bestimmt haben. Er kontrolliert die Entwicklung der von Ihnen
ins Rollen gebrachten Situationskette und nimmt den Platz der Umwelt
ein, die auf lhre Eingaben reagiert.

Simulationen versuchen, das wirkliche Leben nachzuvollziehen. Da es
aber schwer ist, die Wirklichkeit wahrheitsgetreu wiederzugeben und
einzugrenzen, missen wir einige sehr drastische Vereinfachungen vor-
nehmen, bevor wir eine arbeitsfahige Simulation produzieren kénnen.
Trotz dieser Vereinfachungen kann eine gut geschriebene Simulation
- wie Sie gleich sehen werden — das Leben sehr wahrheitsgetreu
wiedergeben. Ursache und Wirkung sind jeweils so genau miteinander
verknUpft wie genau lhre Formeln dafiir sind. Der Zufallsgenerator kann
die Aufgabe Ubernehmen, Dinge wie unterschiedliches Weitter, Bevél-
kerungszahlen, das Molekularverhalten in Gasen oder die Verseizung
einer klaren Fliissigkeit mit einer farbigen Tinte zu simulieren.

In diesem Kapitel haben wir drei Simulationen. Eine davon, Herrin von
Xenophobia, bewegt sich knapp an der Grenze der Absurditat. Es ist
aber lustig zu spielen, wenn Sie an dem Schicksal eines gesamten
Planeten herumbasteln. Die beiden anderen sind etwas ernster, und
die eingebauten Formeln produzieren Ergebnisse, die eher an das All-
fagsleben erinnemn. In Landliche Geschéfte haben Sie die Aufsicht
Uber einen Bauernhof mit launischen Arbeitern. In Geschéaftsfiihrer
kontrollieren Sie eine Firma, die alle méglichen Produkte, angefangen
von Kazoos Uber Tropenhelme und Himmelshaken, herstellen kann.
Trotz der Emstheit dieser beiden Spiele bereiten sie auch sehr viel
SpaB. Das werden Sie sicher bemerken, wenn Sie auflhrem Computer
spielen.

Wollen Sie mehr (iber das Schreiben von Simulationsprogrammen wis-
sen, so empfehle ich Ihnen das Buch ‘Designing Classroom Simula-
tions’ von Glenn Pate und Hugh Parker, jr. Creative Computing Maga-
zine hat auch zwei sehr interessante Artikel verdffentlicht. Diese sind
‘How to write a computer simulation, von dem fritheren Herausgeber
des Magazins, David Ahl bei der ‘Conference on Computers in the
Undergraduate Curricula’ in Pullman, Washington, im Juni 1974), und
‘Strategies for Successful Simulation’, von Bruno B. Wolff, jr, im August
1981. Es ist wirklich ratsam, eine Bibliothek nach diesen alten Ausgaben
zu durchforschen, da Sie sehr viel aus ihnen lernen kinnen. Besonders
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interessant in Wolffs Artikel sind vier Gleichungen, die Ursache und Wir-
kung miteinander verknipfen und sehr leichtan ein vonlhnen geschrie-
benes Programm angepabt werden konnen.

Herrin von Xenophobia

Wir beginnen die Untersuchung der Simulationen mit der dimmsten
aus unserem Angebot, Herrin von Xenophobia. Das Programm basiert
auf einem Listing, das von Alastair Gourley, einem talentierten, in
Glasgow lebenden Programmierer, geschrieben wurde.

Es besteht keine Veranlassung, Ihnen das Programm zu erkléren, da es
alle Anweisungen selbst gibt. Hier ist ein Teil eines Programmlaufes:

Herrin von Xenophebia, ein Bericht
vom Amt fuer Information, betreffend
dem Zustand Ihres Planeten in diesem
Jahre des Heiles, 1995

Die Bevoelkerung des Planeten ist 348

Die gemeinen Untertanen koennten
gute 95 Acres bewirtschatten

Ihr Staatsschatz enthaelt Gold,
Edelsteine und Muenzen im Werte von 1118

Zeit, ein Dekret herauszugeben...
Wieviel Land soll in diesem Jahr
bewirtschaftet werden 727

Wieviel wollen Sie fuer Nahrung
fuer die Untertanen ausgeben 72400
Tja, Xeno, Sie haben sich und

unseren kleinen Planeten in
$eine Schwierigkeiten gebracht.

90
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Der Staatsschatz ist bankrott!!

Wer ist da wohl schuld 2?2277727?

Wenn Sie nocheinmal herrschen
wollen, druecken Sie 'J’ oder
N?, um diese Farce zu beenden...

Und hier ist das Listing:

10 REM KHerrin von Xenophobia
20 GOSUBRZ00:REM Initialisieren
JO REM ¥¥F¥EXEEREFREEERFFFHNRHNE
40 FOR J=1 TO 20
S0 CLs
60 PRINT:PRINT:PRINT
70 PRINT"Herrin von Xenophebia, ein Rer
icht"
80 PRINT"vom Amt fuer Information, betr
effend"
?0 PRINT"dem Zustand Ihres Planeten in
diesem”
100 PRINT"Jahre des Heiles, "3;1994+]
110 PRINT:PRINT
120 PRINT"Die Bevoelkerung des FPlaneten
ist ";INT(R)
130 GOSUR220
140 PRINT"Die gemeinen Untertanern koennt
en"
150 PRINT"gute ";L;" Acres bewirtschafte
n"
1460 GOSUBRgLO
170 PRINT"Ihr Staatsschatz enthaelt Gold

"

3
180 PRINT"Edelsteine und Muenzen im Wert

e von "FINT (W)
120 GOSURSR0
200 PRINT"Zeit, ein Dekret herauszugeben
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"
210 PRINT:PRIMT"Wieviel Land soll in die
sem Jahr"
220 INPUT"bewirtschaftet werden "jV
230 U=U-W¥*10
240 IF U<1 THEN GOTO780
250 L=L+W
2460 GOSUB3220
270 PRINT:PRINT"Wieviel wollen Sie fuer
Nahrung”
280 INPUT"fuer die Untertanen ausgeben
iW
290 U=U-10%W
300 IF U1 THEN GOTO?80
310 R=INT(RND{1)%10)+1
320 GOSUB880
330 IF B-W¥R¥5>R/4 THEN PRINT"Um Gottes
Willen! Es ist nicht":PRINT"genug Nahrung
fuer alle da...":GOSUBSR0
340 B=B+RND(1) ¥ (W¥R¥5-B)
350 IF B>149 THEN GOT0O410
360 GOSUBBS0
370 PRINT"Die Bevoelkerung von Xenophobi
a ist"
380 PRINT"auf "j;B;" zusammengeschmolzen,
das"
390 PRINT"ist nicht genug, Eure Xeno"
400 GOTO480
410 U=U+B¥L/93
420 NEXT J
430 PRINT:PRINT:PRINT"Tja, Eure Xenophob
ie, das ist das"
440 PRINT"Ende Ihrer 20 jaehrigen Herrsc
haft"
450 PRINT"ueber unseren kleinen Planeten
Sie"
4460 PRINT"konnten $";U;" ansammeln, das
ist"
470 PRINT"nicht so schlecht, finde ich..

. Simulationen
"

480 GOSUBRS2S0

490 PRINT:PRINT"Wenn Sie nocheinmal herr
schen"

S00 PRINT"wollen, druecken Sie 'J’ oder"

510 PRINT"’N’, um diese Farce zu beenden

520 A%=INKEY$(10)

S30 IF AE{>"N" AND A$<{>"n" AND A%<{>"J" A
ND As$<{>"j" THEN GOTOS20

540 IF A$="N" OR A$="n" THEN PRINT"Ihr W
unsch ist mein Befehl,":PRINT"Q Herrin von
¥enophobia”:END

S50 RUN

560 END

S70 REM ¥¥AXEHXXKKEKKXXRHFERRFHHF

580 PRINT:PRINT"Schrecklich, Eure Xenoni

5920 PRINT"Es hat einen Aufstand gegeben!
i

400 PRINT"Die Untertanen revoltieren"”

610 PRINT"(Das musste ich einfuegen!)"

620 GOSURE20

630 IF RND(1)<¢.2 THEN PRINT"und Ihre Pol
izisten konnten sie":PRINT"nicht aufhalten
":GOTO4820

640 PRINT"aber Ihre ruecksichtslose Poli
zei hat"

650 PRINT"diesen Schwachsinn beendet”

64640 GOSUB2SO

670 RETURN

680 NEXT J

690 REM  H¥3HHHHHHH XX HHHHH XK HH ¥

700 REM Initialisation

710 REM RANDOMIZE

720 CLS

730 B=200+INT(RND(1)%300)

740 U=700+INT(RND(1)%¥500)

750 L=70+INT{(RND({1)¥50)
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740 RETURN

770 REM ¥X¥FHEHHHIHHHFHH R HHHHEKK

780 REM Bankrott

790 PRINT:PRINT"Tja, Xeno, Sie haben sic
h und”

200 PRINT"unseren kleinen Planeten in"

810 PRINT"feine Schwierigkeiten gebracht

820 GOSUR8R0O

830 PRINT:PRINT"Der Staatsschatz ist ban
krott!!"

240 GOSUBR20 -

250 PRINT:PRINT"Wer ist da wohl schuld 7
299990790

8460 GOTO4%90

870 REM ¥¥¥H%HK¥H %K HHHHHHHHH36635%
880 REM Pause

890 FOR Y=1 TO 1500:NEXT Y

900 PRINT

210 RETURN

Landliche Geschifte

Haben Sie als Herrin von Xenophobia Uiberlebt, dann sind Sie vielleicht
an etwas Erdgebundenerem - einen Bauernhof zu organisieren - inter-
essiert. In Landlichen Geschaften', das sehr frei auf einem Programm
von Stephen Glenn, ebenfalls aus Glasgow, basiert, haben Sie eine
schwierige Aufgabe. Sie mussen sich mit einer sehr feinfihligen Arbei-
terschaft herumschlagen, um Inren Lebensunterhalt zu verdienen (oder
zumindest Weizen, Mais und Gerste nach Hause zu bringen).

Auch dieses Programm versorgt Sie mit allen notigen Anweisungen
wahrend des Programmablaufes und lehrt Sie die beste Strategie, um
den gréBtmoglichen Gewinn zu machen, und wie Sie die verlangten
20 Jahre auf dem Bauernhof (berleben, um das Spiel zu gewinnen.
Einige kleine Hinweise kdnnen jedoch nicht schaden. Obwohl Sie Geld
sparen kénnen, wenn Sie lhren Arbeitern weniger zahlen, werden Sie
merken, daB Sie dann von ihnen im néachsten Jahr im Stich gelassen
werden. Die Emte, die Sie jedes Jahr einbringen, héngt bis zu einem
gewissen Grad auch von der Anzahl der Feldarbeiter ab.
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Ein anderer Punkt, den Sie beachten sollten, ist der unterschiedliche
Ertrag, den Sie von den drei verschiedenen Getreidearten, die Sie an-
bauen konnen, erhalten. Es liegt also in Ihrem eigenen Interess heraus-
zufinden, welche die ertragreichste ist, und sich dann auf diese zu
konzentrieren.

Seien Sie nicht entmutigt, wenn Sie die ersten paar Male Schiffbruch
erleiden. Sie missen einige spezielle Fahigkeiten entwickeln, um Ihre
Farm in Schwung zu halten, und das kann unter Umstanden ein paar
schlechte Jahre bedeuten.

Hier ist ein Teil eines landlichen Geschéftes':

Sie haben %7428 im Jahr 1

Sie beschaeftigen 471
Arbeiter, die au+
466 Acres arbeiten

Ernte: - 0 Korn
0 Gerste
0 Weizen

Allgemeine Kosten fuer
Bearbeitung eines Acres
werden %10 sein, so

koennen Sie dieses Jahr
maximal 466 Acres bearbeiten

Wieviel Land wollen Sie bearbeiten 2100

Und hier ist das Programm, damit Sie ein gliicklicher Bauer werden
kdnnen:

10 REM Laendliche Geschaefte
20 REM RANDOMIZE

30 JR=1

40 GE=INT(RND(1)¥1000+7000)
S0 LA=INT(RND(1)¥1000+100)
&0 AC=INT (RND (1) %200+300)

70 GK=INT(RND(1)%5)+2:KX=GK




Simu

lationen

1
1
1
1
1
1

80 GS=0:WE=0:K0=0
90 GOSUB170

00 GOSUB290

10 IF JR=10 THEN GOTO750

20 IF GE<1 THEN GOTO790

30 IF LAC1 THEN GOTO820

40 JR=JR+1 .

50 GK=INT (GK¥1.125):REM Allgemeinkosten

pro Jahr um 12.5% erhoeht
160 GOTO80
170 REM Erneuern
120 GOSURBZ0O
190 PRINT"Sie haben $"jGE}" im Jahr ";JR
200 GOSUBB80
210 PRINT"Sie beschaeftigen "jLA
220 PRINT"Arbeiter, die auf"
230 PRINT ;AC;" Acres arbeiten”
240 GOSUB280
250 PRINT"Ernte:-",K0;" Korn"
260 PRINT ,GS;" Gerste"
270 PRINT ,WE;" Weizen"
280 RETURN
260 PRINT:PRINT"Allgemeine Kosten fuer”
200 PRINT"Bearbeitung eines Acres"
210 PRINT"werden $";GK;j" sein, so"
320 PRINT"koennen Sie dieses Jahr"
330 PRINT"maximal "j
340 MAX=INT (GE/GK):IF MAX>AC THEN MAX=AC

be

I50 PRINT ;MAX;" Acres bearbeiten” )
<40 PRINT:PRINT"Wieviel Land wollen Sie

arbeiten ";

370 INPUT L

380 IF L>MAX THEN GOTO370

390 GE=GE-L¥GK

400 GOSUB170

410 PRINT:PRINT"Wieviel wollen Sie jedem

Arbeiter*®

420 INPUT "bezahlen "j
430 IF W¥LA>GE THEN GOTO0410

96

Ag" Simulationen

440 GE=GE-LA¥W

450 GOSUR170

4460 P=10

470 PRINT"Welchen Anteil (von 10) wollen

480 PRINT"Sie auf Kornanbau konzentriere

n "j

490 INPUT KA

500 IF KA>P THEN GOT04%0

510 P=P-KaA

520 PRINT:PRINT"Wieviel von den verbleib

enden

"yp

530 PRINT"von 10, wollen Sie fuer Weizen
anbau"

540 INPUT "verwenden ";WA

550 IF WA>P THEN GOTOS40

540 P=P-WA

570 GOSUBR870

580 PRINT"Bitte warten Sie ein Jahr..."

590 FOR Z=1 TO 2000:NEXT 2

600 GS=INT (P¥L¥LA¥W¥3/100000)

610 KO=INT (KA¥L¥LA¥W¥2,7/17000)

620 WE=INT (WAXL¥LA¥W¥1.4/9300)

630 T=GS+KO+WE

4640 GOSURLZ0

650 PRINT:PRINT"Die Ernte betrug ";T;" T

onnen
660

VE=INT ((.5+8. 7%GS+5. 94%K0+2, 2¥WE) ¥ (G

K-KX+1))

670
680
490
700
710
720
730
740
750
760

IF GE=0 AND K0O=0 AND WE=0 THEN VUE=0
FOR Z=1 TO 2000:NEXT Z
PRINT:PRINT"Ihre Gesamteinnahmen"
PRINT"waren $";VE

GE=GE+VE

LA=INT(LA-LA/ (W+.01))

FOR Z=1 TO 2000:NEXT Z

RETURN

GOSURE70

PRINT"Sie haben 10 Jahre lang"
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770 PRINT"ueberlebt. Bravo!"
780 END

790 GOSUB8Z0O

200 PRINT"Sie sind pleite!"

810 END

220 GOSURBZ0

230 PRINT"Sie haben keine Arbeiter, und"
2840 PRINT"mussten so Ihre Farm”
850 PRINT"verkaufen"

260 END

870 CLS

880 PRINT:PRINT

890 RETURN

Geschiftsfiihrer

Endlich kommen wir zu dem Hauptwerk dieses Kapitels, Geschéfts-
fahrer!

Auch dieses Programm versorgt Sie wéhrend des Programmablaufes
mit jeder nétigen Information. Das Ziel dieses Spieles ist es, Ihre Fabrik
so lange produzieren zu lassen, bis Sie $10.000 erwirtschaftet haben
(dazu zahlen Ihre Aktien undIhrKapital). Sie werden sich mit widerspen-
stigen Gewerkschaften auseinandersetzen, die Ihre Wiinsche nach Ent-
lassung von Personal ablehnen werden und die immer Lohnerhghun-
gen wollen, denen Sie nicht zustimmen kénnen. Die Arbeiter erreichen
fast nie ihr Plansoll in der Produktion, und es gibt Rohstofflieferanten,
die ihre Preise genauso gemne erhéhen, wie die Gewerkschaften mehr
Lohn verlangen.

Sie werden bald erkennen, daB bei diesem Programm, im Gegensatz
zu den beiden anderen, die nur eine sehr grobe Annéherung an die
wirkliche Welt erreichen, das Schicksal Ihrer Fabrik fiir Sie sehr wichtig
wird. Sicherlich werden Sie herausfinden, wie Sie die Ihnen zur Ver-
fiigung stehenden Mittel fir maximale Einnahmen einsetzen missen.
Bedenken Sie jedoch, daB, obwohl Sie in der Bestimmung des Ver-
kaufspreises sehr frei sind, eine Erhdhung des Preises die Kaufwillig-
keit Inrer Kunden herabsetzt.

Hier sind einige Beispiele von einem Programmlauf des Geschéfts-
fuhrers":
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Bericht der Verkaufsabteilung,
fuer Woche 1

Fluessiges Kapital ist %94
Laufende Kosten sind %103 pro Woche

Ihr Lager enthaelt 359 Schilder
im Werte von je %11
im Werte von 3940

Sie werden fuer %11 verkauft
und $9 Kosten um eines herzustellen

Sie haben 10 Angestellte,
jedem zahlen Sie %16, die
Lohnkosten dieser Woche sind 140

Jeder Angestellte kann 10
Schilder pro Woche herstellen,
insgesamt also 100

Ihr Gesamtlager von Schilder
ist 359

Ritte warten Sie autf einen
Verkaufsbericht. ..

Es wurden insgesamt 142
Schilder verkauft

Das Einkommen aus diesem
Verkauf ist %1782

Sie haben die Chance, Ihren Preis
zZu erhoehen. Sie verkaufen
Schilder jetzt um %11

Um wieviel Prozent wollen Sie
den Preis erhoehen 7?3

Schilder werden nun um $11.33 verkauft
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Jetzt kénnen Sie Ihren Geschéftsfiinrungsambitionen mit diesem

Listing nachkommen:

20
100
110
120
130
140
150
160
170
180
150
200
210
220
230

REM GESCHAEFTSFUEHRER

GOSUB14670:REM Initialisieren
WE=WE+1

GOSUB?30:REM Bericht

GOSUR1300:REM Mitarbeiter
GOSUBY30:REM BRericht

GOSUB1130:REM Produktion
GOSUB930:REM RBericht

GOSUBP73I0:REM Verkauf

GOSUR140:REM Probleme
CA=CA-WA¥WO-RC

GOTQ30

REM 35333 M H KR KRR R0

REM Probleme

CLS

IF RND(1)<.45 THEN GOTO0260
A=INT(RND (1) %7) +1

PRINT:PRINT:PRINT

PRINT"Die Gewerkschaften verlangen'
PRINT"eine Lohnerhoehung von "5;A;"%"
WA=INT(100¥% (WA+WAXA/100)) /100
GOSUR1240

PRINT:PRINT"Gehalt pro Angestelltem

ist nun "jUWA

240
250
260

GOSURLB40
CLS
IF RND(1)<.81 THEN GOTO410

270 PRINT:PRINT:PRINT

280 PRINT"Ein Feuer in Ihrem Lagerhaus h
at"

290 PRINT"einiges an Ware vernichtet."

300 PRINT"Ritte warten Sie auf den Beric
ht"

310 PRINT"ueber die Zerstoerungen...'

320 GOSUBR1840

330 A=INT{(RND(1)%¥ST/2)+1

340 ST=ST-A
100

350
340
370
380
390
400
410
420
430
440
450

. Simulationen

PRINT:PRINT"Es wurden ";A;" ";A$
PRINT"vernichtet. Sie hatten $":A¥SP
PRINT "Verkaufswert"”

GOSUB1840

PRINT"Warenlager enthaelt"”

PRINT"nun ";STi" ";A%

IF RND(1)>.3 THEN GOTOS&0

CLS

PRINT:PRINT:PRINT

PRINT"Ihr Hauptlieferant hat eine”
PRINT"drastische Preiserhoehung ange

kuendigt..."

460
470
480
490

GOSUR1240

A=INT (RND{(1)¥100%¥C0/7) /100

IF A<.01 THEN GOT0470
PRINT:PRINT"Die Kosten um ";A%;" her

zustellen,”

500
510
520
530
540
550
560
570
580
5920
eis”
600
ufen”
610
620
630
&40
4650
660
&70
&80
670

PRINT"sind um %$";A;" gestiegen"
GOSUB1840

CO=CO+A

PRINT:PRINT"Es kostet nun &";CO;" ,"
PRINT"um eines herzustellen..."
GOSUR1840

IF RND(1)<¢.45 AND MA{SP THEN RETURN
cLS

PRINT:PRINT:PRINT

PRINT"Sie haben die Chance, Ihren Fr

PRINT TAR(4);"zu erhoehen. Sie verka

PRINT A%:" jetzt um %";5P

GOSUR1840

FRINT

PRINT"Um wieviel Prozent wollen Sie"
INPUT"den Preis erhoehen ";A

RE=RE+A

SP=INT (100% (SP+A¥SP/100)) /100
GOSUR1240

PRINT:PRINT A%;" werden nun um %":GP
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3" verkauft”

700 GOSUB1840

710 RETURN

720 REM ¥¥¥EHHHIHHFHHIHHHIHHHHXHH

730 REM Verkauf

740 PRINT:PRINT"Ihr Gesamtlager von "jA$
750 PRINT"ist ";ST

760 GOSUB1840

770 PRINT:PRINT"Bitte warten Sie auf ein
"

780 PRINT"Verkaufsbericht..."

790 A=INT(RND(1)#ST/(VF/1000!})+1

800 IF A>ST THEN GOTOZ20

810 CLS

820 PRINT:PRINT:PRINT

230 PRINT"Es wurden insgesamt "jA

240 PRINT A%;" verkauft"”

2850 ST=ST-A '

260 ZA=AXSP

&70 PRINT:PRINT"Das Einkommen aus diesem

en

220 PRINT"Verkauf ist $";ZA

890 CA=INT (A¥SP%100)/100+CA

900 GOSUB1840

210 RETURN

P20 REM ¥¥¥HHHHHH¥HHHHHH1000%6% %%

930 REM Bericht fuer den Geschaeftsfuehr
er

240 CLS

950 IF CA+ST<1 THEN GOTO1S10:REM Pleite

960 IF CA+ST>9999 THEN PRINT"Sie haben %
10000 erwirtschaftet”:PRINT"und koennen si
ch nun zur Ruhe setzen...":GOSUB1840:GOTO1
590

970 PRINT:PRINT"Bericht der Verkaufsabte
ilung, "

280 PRINT TAR(&)j"fuer Woche "jFWE

990 PRINT:PRINT"Fluessiges Kapital ist #%
"3 INT(CA¥100) /100

102

T ——————
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1000 PRINT"Laufende Kosten sind $";RC;" p
ro Woche"

1010 PRINT:PRINT"Ihr Lager enthaelt ";ST;
" "i:A%

1020 PRINT TAR(&);"im Werte von je $";GF

1030 PRINT TAB(4)i"im Werte vom ";INT(ST¥
SP¥*100) /100

1040 PRINT:PRINT"Sie werden fuer &"j;GPj"
verkauft"

1050 PRINT"und $";C0;" Kosten um eines he
rzustellen”

1060 PRINT:PRINT"Sie haben ";W0;" Angeste
1lte,"

1070 PRINT"jedem zahlen Sie E";WA;", die"

10280 PRINT"Lohnkosten dieser Woche sind *
s WAXWO

1090 PRINT:PRINT"Jeder Angestellte kann "
;PR

1100 PRINT A%;" pro Woche herstellen,”
1110 PRINT"insgesamt also "jPR¥WO

1120 RETURN

1130 INPUT"Wieviel wollen Sie herstellen
i MA

1140 IF MA=0 THEN RETURN

1150 PRINT

1160 IF MA¥CO>CA THEN PRINT"Sie haben nic
ht genug Geld":GOTO1130

1170 IF MA>PR¥WO THEM PRINT"Sie kaben nic
ht genug Leute":!PRINT"angestellt":GOTO1130
11280 PRINT"Jawohl...Produktionsziel in Wo
che "3WE

1190 PRINT"ist ";MA;" "iA$

1Z00 MA=INT (MA-RND (1) ¥MA/S)

1210 GOSUR1R40

1220 PRINT:PRINT"Die Anzahl von wirklich"
1230 PRINT"hergestellten ";A%:" war in"
1240 PRINT"Woche "3WE;" "jMA;"..."

1250 ST=ST+MA

1260 CA=CA-CO¥MA
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1270 GOSUB1840

1280 RETURN

1290 REM HHHHHEIFHIHFERHHHHHHHHHKHH

1300 REM Angestellte

1310 PRINT"Wieviele Leute wollen Sie"
1320 INPUT"einstellen "}

1330 WO=WOo+A

1340 PRINT:PRINT"Die Zahl Ihrer Angestell
ten”

1350 PRINT"umfasst nun ";WO

1360 GOSUBR1240

1370 IF A0 THEN RETURN

1380 GOSUBRP30

1390 PRINT"Wieviele Angestellte wollen”
1400 INPUT"Sie feuern "jA

1410 IF A=0 THEN GOTO1480

1420 IF A>WO THEN GOTO1390

1430 A=INT(RND{1)¥*A+1)

1440 GOSUB1840

1450 PRINT:PRINT"Die Gewerkschaften erlau
ben*

1440 PRINT"Ihnen "jA;" loszuwerden"

1470 WO=W0O-A

1420 GOSUB1840

1490 RETURN

1500 REM #¥¥¥HHHHIIMHHHHHHH KX K%
1510 REM Das schlimme Ende !!
1520 PRINT:PRINT"Sie sind pleite
1530 GOSUB1840

1540 PRINT:PRINT"Diese Schande!!"
1550 GOSUB1840

1540 PRINT:PRINT"Sie haben das Geschaeft

fuer "FWE
1570 PRINT"Wochen in Gang gehalten”
1580 GOSUB1840
1590 PRINT"Druecken Sie 'J’ wenn Sie eine

n
1600 PRINT"weiteren Versuch als Geschaeft
sfuehrer" i

n
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1610
1620
1430
1640
1450
1660
1670
1680
16%0
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1740
1770
1720
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
ikas"
1870
1880

PRINT"starten wollen ('N' fuer Ende)

ASE=INKEY%(10)

IF As="" THEM GOTO01620

IF As="J" OR A%$="j" THEN RUN
END

REM ¥¥¥%XEHEXRHFHHXHF X HXHH
REM Initialisieren

REM RANDOMIZE

FOR Z=1 TO RND(1)%8+1

READ A%

NEXT Z
CA=S00+INT(RND (1) ¥500)
ST=100+INT(RND (1) ¥500)
SP=10+INT(RND (1) ¥5)
CO=7+INT (RND (1) %¥5)

IF CO>SP THEN GOTOL?S0
WO=7+INT(RND(1)%10)
WA=12+INT (RND (1) ¥SP)
PR=5+INT (RND (1) ¥&)
RC=100+INT (RND{ 1) %20)

WE=0

VF=1:REM VF ist der VYerkaufsfaktor
RETURN

REM Pausenunterprogramm

FOR Z=1 TO 3000:NEXT Z:RETURN

DATA "Schilder", "Fahrraeder", "Harmon

DATA "Kazoos","Pulte”","Moleskins"
DATA "Plastikbeutel","Tropenhelme","

Lufthaken"

1890

DATA "Barklingeln"
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Wiirfelspiele

Ob mit groBen, kleinen oder gar keinen Einsatzen, Wiirelspiele erfreu-
ten sich immer schon groBer Beliebtheit. Ob die Wiirfel aus Stein oder
Holz waren oder aber aus den Knochen einer eben erlegten Jagdbeute
geschnitzt wurden, ob sie vier oder sechs wichtige Seiten hatten, Wiirfel
waren zu allen Zeiten eine willkommene Abwechslung fiir zahllose
Menschen.

Der Wiirfel, physisches Demonstrationsobjekt der Widerspenstigkeit
des Zufalls, wurde auch in der Zukunftsvorhersagung verwendet. Wie
jedes Orakel tragt er damit wahrscheinlich auch etwas Verantwortung
fir den Lauf der Geschichte.

In Troja spielten die Griechen mit Wiirfeln, wie auch Mark Anton in
Alexandria. Das mittelalterliche Europa wurde von ltalien und Frankreich
aus mit dem Wiirfelspiel bekannt gemacht, und die Verwendung der
sechsseitigen Wirfel hat sich bis heute erhalten. In diesem Kapitel des
Buches untersuchen wir, wie wir den Zufallsgenerator Ihres Computers
verwenden milssen, damit er die physischen Wrfel ersetzt. Sie werden
bald bemerken, daB die Wiirfel Ihres Computers um nichts weniger ver-
fuhrerisch sind als echte, obwohl sie ausschlieBlich im Programm exi-
stieren und keine physische Geslalt haben.

Das Spiel gegen einen Computer anstelle eines menschlichen Gegen-
spielers verdndert die Atmosphére’ des Worfelspieles etwas. DaB Sie
nicht zu zahlen brauchen, wenn Sie verlieren, ist ein echter Vorteil!
Eine groBe Anzahl von Wirfelprogrammen ist auf dem Markt. Diese
haben die beeindruckendsten Namen. Hier sind einige der weitver-
breitetsten:

- Fahrt nach Boston - Jahreslag

- Schummeln - Schnapp den Yankee
- Funfzig ~ Hilf deinem Nachbarn
- Klippe - Tot umfallen

- Schwein - SchlieB die Schachtel
- Chicago - Baseball

- Sechsundzwanzig - Basketball

- Einundzwanzig ~ Pokerwirfeln

- Rund um die Uhr - Lugnerwirfel

Die Wiirelspiele, die wir in diesem Buch vorslellen werden, sind
Schlangenaugen, Eins-und-zwanzig, Sieben/Elf, Drunter und Drii-
ber, Keine Ursache, Chemin de Computer.
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Chemin de Computer

Ich bin sicher, Sie haben schon erraten, daB Chemin de Computer auf

Chemin de Fer basiert. In diesem Spiel werfen Sie abwechselnd mit

dem Computer fiinf Worfel und addieren die Augenzahlen. Sie ver-

suchen, eine gréBere Augenzahl zu erreichen als der Computer.

Das Spiel ist jedoch nicht so einfach, daB Sie nur die Augenzahlen

zusammenzahlen miissen. Jeder Wiirfel, der eine Fiinf oder eine Zwei

zeigt, muB nochmals gewiirfelt werden. AuBerdem wird nur die letzte

Nummer der geworfenen Zahl gewertet (z.B. Sie warfen 27 in Summe,

so wird nur 7 gewertet; bei einer Summe von 13 gilt nur 3).

Es gibt drei spezielle Summen: 7 (ein Natural), 8 (La Petite) und 9 (La

Grande). Diese Namen werden nur dann verwendet, wenn 7, 8 oder 9

beim ersten Wurf schon erzielt werden, d.h. daB jene Wurfel, die 5

oder 2 zeigen, noch nicht nochmals geworfen wurden. Sie werden es

{ibrigens in diesen Fallen auch nicht. Sie und der Computer halten

immer bei einer 7, 8 oder 9 auf den ersten Wurf der finf Wirfel.

Wenn Sie sich das Programmlisting ansehen, so bemerken Sie, daB,
nachdem der Zufallsgenerator in Zeile 20 aktiviert wird, der Bildschirm

geldscht und die Spiele zahlende Variable (SPIEL) initialisiert und auf
Null gesetzt wird. Gleiches geschieht auch mit den Variablen fur lhre
Punktezahl und fiir die des Computers. Nun geht das Programm zu
Zeile 330, wo das eigentliche Spiel beginnt.

Wie in vielen anderen Programmen in diesem Buch hat auch dieses
Programm eine Routine mit einer Warteschleife am Ende des Lislings.
Diese wird einige Male wahrend des Ablaufens des Programmes auf-
gerufen, um die Geschwindigkeit, mit der das Programm fortschreitet,
zu verbessern. AuBerdem gibt sie Ihnen in vielen Féllen die Moglich-
keit, den Bildschirm abzulesen, bevor das Programm weiterlauft, den
Bildschirm Iéscht und Sie im Dunklen tappen I&Bt. In diesem Programm
gibt es zwei Schleifen. Eine ist etwas langer als die andere und druckt
auBerdem einige Leerzeilen auf den Bildschirm, bevor sie zum Haupt-
stamm des Programmes zuriickkehrt.

Zeile 330 verursacht eine Verzdgerung und loscht dann den Bild-
schirm, um danach den Zahler SPIEL in der ndchsten Zeile zu erhéhen.
In Zeile 35@ wird Ihnen mitgeteilt, das wievielte Spiel gerade lauft. Weil
der Computer die Bank spielt, die immer den ersten Wurf hat, beginnt er
zuwireln. Jetzt wird die Subroutine in Zeile 70, die das Werfen der Wur-
fel bewirkt, abgerufen. Sie sehen, daB der Schieifenzahler G in Zeile 80
dazu verwendet wird, bei jedem Schleifendurchlauf die Variable A auf
einen zuféllig ausgewahlten Wert zwischen eins und sechs zu setzen.
Bleibt ein Wiirfel mit einer Zwei oder einer Funf liegen (Zeile 90), dann
wird dieser auf Null gesetzt, bevor der Wert durch die néchste Zeile
ausgedruckt wird.
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Die einzelnen Wiirle werden in Variable D addiert, und danach werden
die Zehnerstellen subtrahiert (z. B, aus 27 wird zunachst 17 und dann 7).
Dies geschieht in Zeile 150. Die sich &ndernde Gesamisumme wird
jedesmal auf den Bildschirm gedruckt. Nach einer kurzen Pause druckt
der Computer ,Summe des ersten Wurfes.. " und berprift dann in
den Zeilen 18@ bis 200, ob einer der besonderen Wiirfe aufgetrelen isl.
Wenn ja, dann wird eine dazu passende Bemerkung gerJr‘uc;kl‘ Wenn
nein, geht der Computer zu Zeile 210, wo er testet, ob Wiirfel nochmals
geworlen_werden miissen (C wird immer, wenn 2 oder 5 geworten wird,
um 1 erh6ht, dazu Zeile 9@). Miissen keine Wiirfe wiederholt werden,
S0 g'eht der Computer zu Zeile 418 und druckt ,Meine Gesamtsumme
ist..". Ist jedoch C nicht Null, so durchlauft das Programm eine andere
Schfelfe (240 bis 30@), um jene Wiirfel nochmals zu werfen. Noch ein-
mal, jeder 2 oder 5 zeigende Wiirfel wird beiseite gelegt (Zeile 280).
Nachdem der Computer geworfen hat, kommen Sie an die Reihe.
Eigentlich ist Ihre Aufgabe eher gering. Nachdem Sie RETURN ge-
driickt haben (Zeile 440), ibernimmt es wieder der Computer, mittels
der selben Subroutinen am Beginn des Programms die Wiirfe fiir Sie
auszufuhren und Ihre Punktezahl zu errechnen.

Nachdem Sie beiden Ihren Versuch hatten, entscheidet der Computer,
ob er Sie oder Sie ihn geschlagen haben, oder ob ein Unentschieden
vorliegt. Das Ziel von Chemin de Computer ist es, in neun Runden die
groBte Punktezahl zu haben (ein Unentschieden zahit nicht).

Zeile 670 teilt Ihnen mit: ,Die Summen in Chemin de Computer sind
bis jetzt.." und, sollten noch keine neun Runden gespielt worden sein,
macht der Computer Bemerkungen zum Spiel, bevor er zum Hauptpro-
gramm zurlickkehrt.

Wenn neun gliltige Runden gespielt wurden (Zeile 700), tritt Zeile 750
in Aktion, Diese Routine sagt Ihnen: ,Na, alter Knabe, wir sind am Ende
des Spieles nach neun Punkterunden angelangt.. " und ermittelt dann
den endgliligen Gewinner.

Wenn Sie dieses Spiel angehen, befinden Sie sich in guter Gesellschaft
Baccarat, von dem Chemin de Fer abgeleitet wurde, ist wahrend der
Amtsperiode von Charles VIl gegen 149@ von Italien nach Frankreich
gebracht worden. Das italienische Spiel heift Baccara’.

Ein Spiel lauft so ab:

333> Das ist Spiel 1 <<<«¢

FHHEHERHE R HNHNR R FF R RL U R ISR R RH
Nun, wuerfle ich als Bank...

E R R S R AR R R S
21444
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Gesamtzahl beim ersten Wurt ist 5 Hier das Listing:

10 REM Chemin

; muessen nochmals geworfen werden 20 REM RANDOMIZE
30 CLS
40 SPIEL=0
. i SC B1=0:P1=0
So ist mein Gesamtstand 2 &0 GOTOIZ0

70 D=0:C=0
80 FOR G=1 TO S:A=INT(RND{({)¥&)+1

PPPETEESELTEERLESRREEETE S S S S L S 50 IF A=5 OF A THEN \Ci
RETURN um zu wuerfeln ? {56 FEINT vay =C+1
EEFRRFEIRNE RN IR RN RN 110 Cd’HBQLO,
S £

2443 !
724 3 120 IF A=2 OR A=S THEN A=0
: 130 D=D+A:NEXT G
< 140 PRIMT:PRINT ;D:

150 IF D> THEN D=D-10:PRINT:PRINT ;D:G0O
Gesamtzahl beim ersten Wurf ist 2 To1se

160 GOSUR220
1 muessen nochmals geworfen werden 170 PRINT:PRINT"Gesamtzahl beim ersten W
2 urf ist "j;
Thr Gesamtstand ist also @ 120 IF D=% THEM PRINT"und das ist La Gra

nde. .. "!RETURN

190 IF D=8 THEN PRINT"und das ist La Fet
ite...":RETURN
Computer Mensch 200 IF D=7 THEN PRINT"und das ist ein Na
tural...":RETURN
R o 210 IF C=0 THEN RETURN
220 GOSUR®R20
230 PRINT:PRINT ;C;" muessen nochmals g
¥ 3 ; i . worfen werden”
Sie sind d‘Eﬁ”:l,ii:,iéiif:;*=*~?w= 240 FOR A=1 TO C
250 GOSUBR220
260 E=INT(RND(1)+6&)+1
270 PRINT E;
230 IF E=2 0OR E=5 THEN E=0
290 D=D+E
300 NEXT A
310 IF D>2 THEN D=D-10:GOT0O310
320 RETURN

EEEEEES %5

SEHEHD

SEEED EE

Der Gesamtstand bisher in
Chemin de Computer ist
0 fuer mich, und 1 fuer Sie...

Und Sie duerften in Front liegen!

10 i
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330 GOSUBRP20:CLS
340 SPIEL=SPIEL+1
350 PRINT:PRINT">>3> Das ist Spiel ";SPI
EL; " <<{{<{":PRINT
TE0 PRINT"HHHHHEFHEEHFEEHHHHHHHH R KR EHHX
FHHHHHHRHA
370 PRINT"Nun, wuerfle ich als Bank...'
IR0 PRINT " ¥¥EFEHHHHHHHHRFHHHEIHH K4 %%
FREERHRRHE"
3IPC GOSUBRZ0
400 GOSUBB9C
410 PRINT:PRINT"So ist mein Gesamtstand
"D
420 GOSUBE2%0
430 PRINT"¥¥¥¥ERFRFHHXERHHXEEERXRERKERHH
FHFHHHHKHR"
440 INPUT"RETURN um zu wuerfeln "jA%
450 PRTINT " 33353 HHHEHHH 3R HH K 3K
FHHEHEEEXR"
460 J=D
470 GOSUB920
42¢ GOSUBZ0
490 PRINT:PRINT"Ihr Gesamtstand ist also
"D
500 PRINT:PRINT
510 GOSURP20
520 PRINT"Computer","Mensch”
530 GOSUBS%0
540 PRINT :J,:D
550 GOSUB920:PRINT
560 PRINT"$$$$555555$SSSSSSETIEEEEESEEES
FEEEEESEED"
S70 PRINT TARI(S);
520 IF J=D THEN PRINT"LDas ist ein Unents
chieden":GOTO&20
590 IF J¢D THEN PRINT"Sie sind"j:P1=P1+1
400 IF J>D THEN PRINT"Ich bin"j:Bi=Bi+l
610 PRINT" diesmal der Sieger!”

620 PRINT"$%%% EEEEEESESESSE

FEE

Wiirfe! Splg E

FEEESETTEST"

&30 PRINT:PRINT

640 GOSUBEF0

450 PRINT"Der Gesamtstand bisher in”

640 PRINT"Chemin de Computer ist”

470 PRINT ;B1;" fuer mich, und ";P1;" fu
er Sie,.."

680 PRINT:PRINT

690 GOSURR20

700 IF R1+P1=9 THEN GOTO?S0

710 IF B1>P1 THEN PRINT"Sieht so aus, al
s ob ich fuehre!"

720 IF B1<P1 THEN PRINT"Und Sie duerften

in Front liegen!'"”

730 GOSUREZ0

740 GOTO330

750 REM Spielende

760 PRINT:PRINT

770 PRINT"Tja, alter Knabe, wir sind"

780 PRINT"am Ende des Spieles nach"

790 PRINT"neun Punkterunden angelangt...

800 GOSURE90

810 IF P1*>B1 THEN PRINT"Und Sie haben mi
ch"!PRINT"schlagen koennen!":GOTO230

220 IF P1<{B1 THEM PRINT"Und wieder esinma
1 ist diese":PRINT"maechtige Maschine der
Champion!'!'"

830 GOSURR2S0

840 PRINT"Danke fuer das Spiel, alter”

850 PRINT"Knabe, wir muessen es mal"

860 PRINT"wieder tun, wenn Sie sich"

870 PRINT"im Glueck fuehlen......... .

220 END

890 FOR Z=1 TO 1000:NEXT Z

200 PRINT:PRINT

210 RETURN

920 FOR Z=1 TO SO0:NEXT Z:RETURMN

12
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Sieben/Elf

Sieben/Elf ist ein anderes nettes Wirfelspiel. Hier andert sich das Ziel
des Spieles von Mal zu Mal. Basierend auf Schummeln haben Sie auch
hier eine Zielnummer' (in Schummeln heiBt sie Punkt), die Sie zu
erreichen trachten.

Schummeln ist eine amerikanische Abart des alten englischen Wiirfel-
spieles Risiko. In Sieben/Elf wurde das schwierige Wetten aus Schum-
meln weggelassen. Was bleibt, ist der reine SpaB an dem Spiel. Anstatt
sich den Kopf dariiber zu zerbrechen, worauf Sie welten sollen, konnen
Sie sich ernsthaft auf das Beten fur den richtigen Wurf konzentrieren.
In diesem Spiel spielen Sie gegen sich selbst. Damit Sie zu jeder Zeit
wahrend des Spieles wissen, wie es um Sie steht, werden Ihre gewon-
nenen und verlorenen Runden angeschrieben.

Sie werfen zwei Wirfel auf ein Mal. Sie verlieren die Runde, wenn Sie
beim ersten Wurf 2, 3 oder 12 erhalten. Das Beste, was lhnen passieren
kann, ist eine 7 oder 11 beim ersten Wurl. Damit haben Sie diese Runde
auch schon mit einem einzigen Wurf gewonnen (daher auch der Name
Sieben/EI).

Jede andere Zahl, die Sie beim ersten Wurf erhalten, wird zu lhrer Ziel-
nummer. Sie miissen versuchen, diese nochmals zu erhalten, und zwar
bevor Sie eine 7 oder 11 erzielen. Schaffen Sie es, Ihre Zielnummer'
nochmals zu werfen, gewinnen Sie die Runde. Erhalten Sie jedoch eine
7 oder 11, bevor Sie Ihre Zielsumme' werfen kannen, verlieren Sie.
Hier sind einige Momentaufnahmen des fortigeschritienen Programmes:

Ihre bisherige Ausbeute!:
Siege: 0 Niederlagen:O
Sie haben %100

Das ist Runde 1

Druecken Sie "W’ um zu wuerfeln
Sie haben 2 geworfen
und S

In 7/11 haben Sie geworfen:?
Und so haben Sie gewonnen

Ihre bisherige Ausbeute!
Siege:!l Niederlagen:O
Sie haben %115

Wiirelsy

Hiele

Das ist Runde 2

Druecken Sie 'W’ um zu wuerfeln
Sie haben 3 geworfen
und 5

In 7/11 haben Sie geworfen:f
Ihre Zielzahl ist 8

Druecken Sie "W’ um zu wuerfeln
Sie haben &6 geworfen
und S

In 7/11 haben Sie geworfen:ii
Und so haben Sie verloren

Ihre bisherige Ausbeute:
Siege: 1 Niederlagen:1
Sie haben $110

Und hier das Listing von Sieben/Elf:

10 REM SIEBEN ELF

20 B$="In 7/11 haben Sie geworfen:"

30 S=0:G=0:N=0:G6=105

40 CLS

S0 PRINT:PRINT"Thre bisherige Ausbeute:

60 PRINT"Siege:";S;" Niederlagen:";N
70 R=R+1
80 G=G-5
90 PRINT"Sie haben %";G
100 PRINT:PRINT"Das ist Runde ";R
110 GOSUBR200
120 IF A=7 OR A=11 THEN GOTO300
130 IF A=2 OR A=3 OR A=12 THEN PRINT"und
das ist das Ende der Runde":GOTO3Z20
140 P=A

14
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{50 CLS:PRINT:PRINT"Ihre Zielzahl ist "3

160 GOSUBZ200

170 IF A=P THEN GOTO300

180 IF A=7 OR A=11 THEN GOTO310

190 GOSUR340:G0OTO150

200 @=0

210 PRINT:PRINT"Druecken Sie "W’ um zu w

uerfeln”
220 @=0+5S:IF INKEY$(10)="" THEN GOTO220

230 C=INT(RND(1)%é)+1:PRINT"Sie haben "j
C;" geworfen"

240 GOSUBR340

250 B=INT(RND{1)%&) +1:PRINT"und "B

260 A=B+C

270 PRINT:PRINT B$;A

220 GOSUBR340

290 RETURN .

300 PRINT"Und so haben Sie gewonnen":5=S
+1:G=6+20:G0TO0320 .

710 PRINT"Und so haben Sie verloren":N=N
+1

320 GOSUB340

330 GOTO40

340 FOR T=1 TGO 2500:NEXT T

350 RETURN

Keine Ursache

r englische Name dieses Spieles — No Sweat — kommt von einem
gi?eneg\%chen Namen fir ein dhnliches Spiel, von dem_qleses atg
stammt. Als dieses Spiel unter dem Namen 'Sweamc_l_oth in Englan
gespielt wurde, verwendete man drei Wdrfel in einem holzeren Schuh.
Die am weitesten verbreitete Abart dieses Spieles finden wir heute in
amerikanischen Spielkasinos, wo es, aufgrund der Ausriistung, Vogel-

fig (Birdcage) heiBt. . ‘
Iéifwlg'cggelkaﬁg \Jverden drei Wiirfel in einem metallenen Kafig, der sich
um eine horizontale Achse drehen I&8t, umhergewirbelt. Nach dem
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Wetten wird der K&fig gedreht. Dieses deshalb, damit die Wiirfel ordent-
lich geworfen werden, da sie kein Kasinoangestellter mehr beriihrt.
Bei Vogelkéfig und Keine Ursache zu wetten, geht einfach und schnell.
Obwohl Sie glauben werden, daB der Zufall auf Ihrer Seite, der des
Spielers, ist, werden Sie bald sehen, wie leicht es ist, hier sein letztes
Hemd zu verlieren.

Sie wetten einen bestimmten Betrag (siehe Zeilen 50 und 60) bis zu der
Héhe Ihres Guthabens (reprasentiert durch die Variable G fiir Geld —
siehe Zeilen 30 und 250) und wahlen dann eine Zahl zwischen 1 und
6. DerBetrag IhrerWette wird von Ihrem Guthaben subtrahiert, und dann
werden die drei Wiirfel geworfen. Fiir jeden, der Ihre Zahl zeigt, erhalten
Sie den Betrag lhrer Wette.

Wie Sie sehen, miissen Sie zumindest einen Wiirfel mit Ihrer Nummer
werfen, um keinen Verlust zu haben. Erst bei zwei, die Ihre Nummer
zeigen, gewinnen Sie. Da man die gleiche gewahite Nummer gleich
zweimal erzielen muB, hat das Kasino die besseren Chancen in die-
sem Spiel.

Nachdem der Zufallsgenerator in Zeile 20 eingeschaltet wird, die Geld
variable (G) in Zeile 30 auf 30 fir Sie gesetzt wird, geht der Computer
zu Zeile 240 und druckt:

Sie haben jetzt $ 30.

Danach legt das Spiel los.

Zeile 50 fragt Sie, wieviel Sie wetlen wollen, und dementsprechend
wird Variable A belegt. Ihr Wettbetrag wird nun in Zeile 6@ mit lhrem
Gesamtbesitz verglichen, damit Sie nicht mehr verwetien, als Sie
haben. Nachdem Sie diese Hirde geschafit haben, zieht Zeile 70 die-
sen Betrag von Ihrem Guthaben ab, und der Computer verlangt dann,
daB Sie die Wette eingeben (Zeile 50).

Die C-Schieife (Zeilen 100 bis 18@) wiirfelt nun, vergleicht jeden Wurf
mit Ihrer Nummer und teilt Ihnen die geworfene Zahl mit. Ihre Gewinne,
solite Fs welche geben, werden auch in dieser Schieife zusammen-
gezahlt.

Nach jeder Runde wird Ihr Geld mit 25@ verglichen (haben Sie mehr
als $ 250, so haben Sie die Bank gesprengt und diifen nicht mehr
spielen) und mit @ haben Sie kein Geld mehr, so KONNEN Sie nicht
mehr spielen). Haben Sie jedoch nicht mehr als $ 250 und nicht
weniger als @, dann kénnen Sie Ihr Spiel forisetzen

Hier ist Keine Ursache in voller Aktion:

B R e e
Sie haben nun %30

FHHHHNIH NI RN R HHF NI HFIH RN HH KRN RN RN ¥

Wieviel wollen Sie setzen 7?20

Auf welche Zahl setzen Sie 7?5
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Wuerfel 1 fiel auf 3
FE KRNI HHIHIH IR KKK H XX

Sie haben nun $10
F3 R NN KR KRR HHIHIHIIIH KKK K

Wuerfel 2 fiel auf S

So gewinnen Sie $20

FH R R R RN H IR RN
Sie haben nun %30

R HHH R RN TN IR HHHHHHHHHHH K

Wuerfel 3 fiel auf &

I HHIRHHHH KRN RH R R R XXX
Sie haben nun %30

IR IF NN HH R H NI RN H K

B R E s s s s e e

Sie haben nun %30
NN NHH R RN R HH KR HHH

Wieviel wollen Sie setzen 7?10

Auf welche Zahl setzen Sie 76

Wuerfel 1 fiel auf 3

EEEFEFFF IR HERR R FFHERRE RN HHKH
Sie haben nun $20

B R R R RRERRE R R R IR HFHFR R HIHH KX KKK

Wuerfel 2 fiel auf 5

RR KRR RRH R R K F R HNFHHNNHHIHINRHH KR XN
Sie haben nun %20

PR R E X R B S R R s S s

Wuerfel 3 fiel auf 2

PR AR SRS SRR S S R
Sie haben nun %20

B B e s S n S s

18
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Hier ist das Listing, damit Sie und Ihr i
e Computer ein oder zwei Runden

0 REM KEINE URSACKE
0 REM RANDOMIZE
30 G=30
40 CLS:GOSUBR240
50 INPUT"Wieviel wollen Sie setzen "3
40 IF AXG THEN GOTOSO
70 G=G-A:PRINT:PRINT
20 INPUT"Auf welche Zahl setzen Sie ":R
P0 IF B{1 OR B>& THEN GOTOR0 )
100 FOR C=1 TO 3
110 W=0
12¢ GOSURZE0
130 D=INT(RND{1)%&)+1
D140 PRINT:PRINT"Wuerfel "3C:" fiel auf "
’
s = R *
. ;H?UIF D=B THEN W=A:PRINT"So gewinnen Si
160 G=G+W
170 GOSUBR240
120 NEXT C
120 GOSUB220:GOSURZR0
200 IF G>250 THEM GOTO310
210 IF G>0 THEN GQOTN40
220 PRINT"Das Spie! ist vorbei, weil Sie
"!PRINT"pleite sind!'" o
230 GOT0220
240 PRINT"¥¥¥¥EXR¥XRERXFRFFFFFEEXX XX RNHN
FRRFFRRR RN

250 PRINT™" Sie haben nun *";G
260 PRINT "FH¥FFEERRENFEFFFFREEEURERR R LR
FRHHHHR R X"

270 RETURN
280 FORP=1 TO 1000

Z%C NEXT P|

300 RETURN

310 FOR J=1 TO 30

320 PRIMT"Sie haben %250 ueberschritten!
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330 PRINT TAB(1);"Bravo '!"
340 NEXT J[ ¢

Eins-und-Zwanzig

Unsere Wiirfelspiele setzen wir nun mit Eins-und-Zwanzig fort. Sicher

haben Sie schon beim Lesen des Namens in der Einfiihrung erkannt,

daB es sich hierbei um die Wiirfelversion des Kartenspiels Pontoon

handelt.

Das Spiel ist einfach, verlangt aber einige kiihle Uberlegungen und die

Fahigkeit, das Ergebnis des n&chsten Wurfes zu erraten. In Eins-und-

Zwanzig spielen Sie gegen den Computer.

Sie diden immer als Erster wiirfeln. Sie wiirfeln, so oft Sie wollen.

Dabei versuchen Sie, so knapp wie moglich an 21 heranzukommen,

jedoch nicht mehr zu erzielen. Wann immer Sie wollen, kdnnen Sie

aufhéren zu werfen.

Der Computer gewinnt die erste Runde automatisch, wenn Sie Uber
21 kommen (wenn Sie ,gesprengt’ sind). Ein Spiel besteht aus finf
Runden. Natirlich gewinnt der Sieger der meisten Runden das Spiel.

Nachdem der Computer einige Variable in den Zeilen 20 und 30 initi-

alisiert (darunter MP fir die Punktezahl des Spielers und CP fir die

des Computers) und den Bildschirm in Zeile 40 geléscht hat, verlangt
er von lhnen W fiir wiirfeln, ‘S’ fur stehen...". Der Ausdruck stehen’

bedeutet, daB Sie mit der bis dahin erreichten Punktezal zufrieden sind
und dabei bleiben wollen. Nun geben Sie dem Computer die Chance,
sein Gliick zu versuchen. Bald werden Sie herausgefunden haben, daB
die Geschwindigkeit, mit der Sie das ‘W' oder 'S’ eingeben, die gewor-
fene Zahl beeinfluBt. Die Verzoégerung zwischen dem ,W'.." und dem
Moment, an dem Sie wirklich ‘W driicken, wird zur Erzeugung einer
Zahl (N) verwendet. Diese Zahl zusammen mit Ihrem Punkiestand setzt
den Zufallsgenerator fir den nachsten Wurf in Gang.

Die Zeilen 50 bis 170 kontrollieren Ihren Wurf, aus dem der Computer
nur aussteigt, wenn Sie sich entscheiden, stehen zu bleiben. Die ganze
Logik des Computerwerks steckt in Zeile 18@. Dort wird entschieden,
ob das Risiko einer Pleite bei dem Versuch, Ihre Punktezahl einzustellen,
den Versuch wert ist oder nicht. Der Wurf wird dann in den Zeilen 190
bis 250 entschieden.

Hat der Computer entschieden, daB er genug davon hat, ermittelt er in
den Zeilen 260, 280 und 290, wer gewonnen hat. Sind beide Punkle-
zahlen gleich oder tber 21, dann wird diese Runde als tote Runde’
gewertet. Zeile 320 teilt lhnen dieses mit. Weder CP noch MP werden
dann erhéht. Zeile 280 erkennt den Sieg des Computers, zahlt 1 zu CP
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dazu und druckt ,Ich gewinne*, wohingegen die nichste Zeile MP um
1 erhoht pnd ~Sie gewinnen" druckt.

In Chemin de Computer versuchten Sie, die Mehrzahl von neun giil-
tigen Runden zu gewinnen. So auch bei Eins-und-Zwanzig, wo ein
Spiel allerdings nur finf Runden dauert. Ob Sie es geschafft haben,
Uberpriift Zeile 299, und sollte es zutreffen, springt das Programm zu
Zeile 450. Dort wird dann das Ergebnis, versehen mit ein oder zwei
sarkastischen Bemerkungen, gedruckt.

Wurden noch nicht fiinf gliltige Runden abgeschlossen, so bittet Sie
Zeile 400 Warten Sie auf die nachste Runde... ", und nach einer kurzen
Pause (Zeile 43@) kann die nachste Runde durch Sie erdffnet werden.
Sehen wir uns nun einen Teil des Programmes in Aklion an:

W' fuer Wuerfeln, 'S’ fuer stehen

Sie haben eine 1 geworfen
und Ihre Summe ist 1

‘W' fuer Wuerfeln, 'S’ fuer stehen

Sie haben eine 3 geworfen
und Ihre Summe ist 4

"W’ fuer Wuerteln, 'S’ fuer stehen

Sie haben eine S5 geworfen
und Ihre Summe ist ©

"W fuer Wuerfeln, 'S’ fuer stehen

Sie haben eine 2 geworfen
und Ihre Summe ist 11

'W' fuer Wuerfeln, 'S’ fuer stehen

Sie haben eine 2 geworfen
und Thre Summe ist 13

‘W' fuer Wuerfeln, 'S’ fuer stehen

Sie haben eine 2 geworfen
und Ihre Summe ist 15
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‘W' fuer Wuerfeln, 'S’ fuer stehen

Sie haben eine 4 geworfen
und Ihre Summe ist 19

'W' fuer Wuerfeln, 'S’ fuer stehen

Sie haben eine 4 geworfen
und Ihre Summe ist 23

‘W’ fuer Wuerfeln, 'S’ fuer stehen

Ihre Summe: 23

B R A n s s s s st

Ich habe gewonnen!!

B R EEassraa s E S L S

Nach dieser Runde ist der Stand:
Sie:0 und ich:il

Das Listing wird es Ihrem Computer ermdglichen, Sie in Eins-und-
Zwanzig zu fordemn und wahrscheinlich zu schlagen:

10 REM EINS-UND-ZWANZIG

20 MP=0:CP=0

30 M=0:C=0:N=0

40 CLS

50 PRINT"'W’ fuer Wuerfeln, 'S’ fuer st

ehen” ¢
40 AS=INKEY$(10)
70 N=N+1

80 IF AS<>"S" AND A%<{>"s" AND A®{>"W" A

ND A$<{>"w" THEN GOTO&0
90 IF A%$="S" OR As="s" THEN CLS:PRINT"I

hre Summe: "jM:GOTOL180

" Wiirtelspiela

100 REM RANDOMIZE (N+M)
110 GOSUB430
120 R=INT(RND{1)¥&)+1
130 PRINT:PRINT"Sie haben eine ";R;" gew
orfen"
140 M=M+R
150 PRINT"und Ihre Summe ist ";M
160 GOSUB430
170 PRINT:GOTOS0
180 IF C>M AND C<22 OR C>21 OR M»21 OR M
=21 AND C=21 THEN GOT0260
120 R=INT(RND(1)%6) +1
200 GOSUB430
210 PRINT:PRINT"Ich habe eine "jR;" gewo
rfen"
220 C=C+R
230 PRINT"und meine Summe ist ";C
240 GOSUB430
250 GOTO180
260 IF M=C OR M>21 AND C>21 THEN GOT0320
270 GOSUBS10
280 IF (C>M OR M>21) AND C<22 THEN PRINT
y "Ich habe";:CP=CP+1
290 IF (C<M OR C>21) AND M<22 THEN PRINT
y"Sie haben"; IMP=MP+]
300 PRINT" gewonnen!'!"
310 GOTO330
320 PRINT"Diese Runde ist ein alter Schu
h...":PRINT"keine Punkte”
330 GOSUR430
340 GOSUBS10
350 PRINT"Nach dieser Runde ist der Stan
st
3460 GOSUB430
370 PRINT ,"Sie:";MP;" und ich:";CP
380 GOSUBS10
390 IF CP+MP=5 THEN GOT0450
400 PRINT:PRINT"Warten Sie auf die naech
ste Runde..."
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410 GOSUB430:GOSUB430

420 PRINT:PRINT:GOTO30

430 FOR I=1 TO 900:NEXT

440 RETURN

450 PRINT:PRINT"Das ist das Spielende”

4460 PRINT:PRINT"Endstand:"

470 PRINT ,"Sie: "jMP

480 PRINT ,"Ich: ";CP:PRINT

490 IF CP>MP THEN PRINT"Und ich habe Sie
geschlagen, Mensch!":END

500 PRINT"Und, bemerkenswert, eine bloss
er Mensch":PRINT"hat die Maschine besiegt!
":END

510 PRINT:PRINT " ¥¥F¥HFREHXHHINEEHRHXRA%%
FHHNHRFHHEFRX" I PRINT

520 RETURN

Schlangenaugen

chlangenaugen verlangt etwas mehr kilhles Denken unter Druck.
gie wer?en abafechselnd mit dem Computer zwe[_WurleI. Die Augen-
zahlen der beiden Wiirfel werden zusammengezahit und zu der Ge-

unkizahl addiert. - ’

g?én&%nnen so oft wiirfeln, wie Sie wollen. Werfen Sie jedoch eine g
dann haben Sie automatisch verloren. Wie Sie sehen kénnen, verlangt
das Programm von Ihnen die Entscheidung, ob Sie — durch Vorsicht
dazu getrieben - nicht mehr wiirfeln sollen und die Runde vielleicht
wegen zu geringer Punkte verlieren, oder ob Sie — von Ihrer Gier ge-
trieben — auf eine héchstmagliche Punktezahl spekulieren und das

isiko eingehen, eine 7 zu erhalten. o )
\i?\:i?al gu?:h gL,n Eins-und-Zwanzig hat hier die Zeil, die Sie dazu bend-
tigen, RETURN' zu driicken und damit zu wiirfeln, EinfluB aufdie Punkte-
zahl, die Sie erreichen. Sie kénnen sehen, daB die Variable N, die in
120 auf Null gesetzt wird, in 120 bis 150 bei jeder‘n Durcp\‘aufgerSchleﬁe
140/150 um eins erhoht wird, bis Sie 'w', ‘W', ‘e’ oder 'E' driicken.
Driicken Sie 'w' oder 'W' und zeigen damit, daB Sie wirfen wollen,
springt das Programm zu der Subroutine in Zeile 370, die den Bild-
schirm Ischt (380) und dann die beiden Wurel (X und Y) wqm.g)\e
Q-Schleife wird 2@mal durchiaufen. Die innere Schleife der Zeile 430
bewirkt eine stetige Verlangsamung wahrend der Abarbeitung, bis
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endlich in Zeile 420 die Resultate der Wiirfe gedruckt werden. Die
Variable Z wird gleich der Summe der beiden Wiirfe geselzt (in Zeile
480), bevor der Computer zu Zeile 700 kormt, eine Pause einlegt und
eine Zeile auf den Bildschirm druckt. Dann kehrt er zu der Folgezeile
- zu der, mit der die Wiirfelroutine beginnt - am Anfang des Program-
mes zuriick (180). Hier tberpriift der Computer, ob die Summe dieses
Wurfes nicht 7 ist (Zeile 18@). Wenn nein, addiert er den letzten Wurf zu
Ihrer Gesamtpunktezahl.

Wenn Sie jedoch durch INKEYS$ Ihrem Wunsch Ausdruck geben, nicht
mehr weiterzuw(rfeln, springt der Computer auf Zeile 220 Nachdem er
\Bilte warlen" gedruck! hat, geht der Computer zu der Verzdgerungs-
schleife und der Druckroutine. Danach verwendet er dieselbe Routine
wie der Spieler und wirft seine Wiirffel. Kommt er von dieser Routine
zurtick, so priift er zunachst, ob die Summe des Wurfes 7 ist. Wenn nicht,
addiert auch er den Wurf zu seiner Gesamtpunktezahl. In der Entschei-
dung, ob ernochmals wiirfeln soll, beschreitet der Computer einen ganz
einfachen Weg: hat er weniger als sein Gegenspieler, versucht er es.
Sie werden finden, daB es relativ einfach ist, Programme wie dieses in
Ihren Computer einzugeben. Haben Sie die ,mechanischen Routinen'
einmal durchschaut, damit meine ich die, die das eigentliche Wiirfeln
oder das Addieren der Punkte ibernehmen, so wird es lhnen nicht
schwerfallen, ein anderes Programm zu entwickeln, das sich dieser
Routinen auch bedient. Die meisten Wiirfelspiele bediifen nicht viel
Intelligenz, und ihre Strategie’ kann meist auf ein paar IF/THEN-
Befehle reduziert werden. Um Ideen fiir Wiirfelprogramme zu erhalten,
lesen Sie doch Biicher (iber Wiirfelspiele, wie z.B. das sehr gute Buch
‘Dice Games Old and New' von William E. Tredd (The Oleander Press,
New York, 1981). Dort werden Sie auch einfache Anleitungen finden, wie
Sie diese Spiele am besten spielen. Aus diesen simplen Anleitungen
sollten Sie auch sehr einfach relativ intelligente Algorithmen' erstellen
kénnen, so daB der Computer dann auch ganz gegen Sie spielen
konnen sollte,

Wenn Sie, wie z. B. bei Eins-und-Zwanzig, vereinbaren, daf der Spieler
als Erster wiirfelt, weiB der Computer genau, welches Ziel er anstrebt,
Daher hat er einen gewissen Vorteil, der die Dummheit der Maschine
ausgleichen hilft.
Hier sehen Sie, wie eine Partie Schlangenaugen aussieht:

Bitte warten Sie...

Ihre Summe ist O
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W’ um zu wuerfeln Wuerfel eins: 1 Wuerfel zwei: &

= de
E®’ fuer En Ich habe gewonnen!

Der Punktestand:

Sie: 0
___________________ Ich: 1
Wuerfel eins: 3 Wuerfel zwei: 5

Und ich liege voran...
Ihre Summe ist 8

Bitte warten Sie...
Ihre Summe ist 8

_________________________ Ihre Summe ist O

W' um zu wuerfeln
'E’' fuer Ende

W' um zu wuerfeln
'E' fuer Ende

Wuerfel eins: S Wuerfel zwei: S
Ihre Summe ist 18

Wuerfel eins: 5 Wuerfel zwei: 5
Ihre Summe ist 18

Ihre Summe ist 10

'W' um zu wuerfeln Ihre Summe ist 10
"E' fuer Ende

"W um zu wuerfeln
'E’ fuer Ende
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Wuerfel eins: S Wuerfel zwei: 4

Ihre Summe ist 19

Ihre Summe ist 1%

W' um zu wuerfeln
'E' fuer Ende

Wuerfel eins: 3 Wuerfel zwei: 1

Ihre Summe ist 23

Ihre Summe ist 23

W' um zu wuerfeln
'E’ $uer Ende

Bitte warten

Wuerfel eins: 2 Wuerfel zwei: 6
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Meine Summe ist 8
Ihre Summe ist 23

Bitte warten

Wuerfel eins: 1 Wuerfel zwei: 2

Meine Summe ist 11
Ihre Summe ist 23

Bitte warten

Wuerfel eins: 5 Wuerfel zwei: 5

Meine Summe ist 21
Ihre Summe ist 23

Bitte warten

Wuerfel eins: 5 Wuerfel zwei: 5
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270 PRINT:PRINT"Meine Summe ist ";iCP

280 PRINT"Ihre Summe ist "jMP

290 IF CP{MP THEN GOTO0220

300 IF CP=MP THEN PRINT"Unentschieden!'"

310. IF CP>MP THEN GOTO350

320 GOTOS10

330 PRINT:PRINT"Sie haben gewonnen!":M=
+1

340 GOTOS510

350 PRINT:PRINT"Ich habe gewonnen!":CZ=

Meine Summe ist 31
Ihre Summe ist 23

Ich habe gewonnen!
Der Punktestand:

Sie: O
Ich: 2

Und hier ist das Listing fiir das Spiel: Z8 ; 60 GOTOS10
10 REM SCHLANGENAUGEN 370 REM Wuerfeln
20 CLS 380 CLS
30 M=0:CZ=0 390 FOR @=1 TO 20
40 MP=0:CP=0 400 X=INT(RND(1)¥&)+1
50 PRINT"Bitte warten Sie..." 410 Y=INT(RND(1)%&)+1
60 GOSUB700 420 PRINT:PRINT"Wuerfel eins: ";X;" W
70 CLS:PRINT:PRINT erfel zwei: "j
80 PRINT"Ihre Summe ist "jMP:PRINT 430 FOR P=1 TO 3%Q:NEXT P
90 GOSUB710 440 NEXT @
100 PRINT"'W’ um zu wuerfeln” 450 CLS
110 PRINT"'E’ fuer Ende" ‘ 460 GOSUB710
120 N=0 470 PRINT"Wuerfel eins: "j;X;* Wuerfel
130 WE=INKEYS$(10) zwei: "3
140 N=N+1 - 480 Z=X+Y
1S0 IF WE<>"E" AND WH<>"e" AND Ws<>"W" A 450 GOSUB700

ND W$<>"w" THEN GOTO130 500 RETURN
160 IF W$="E" OR W$="e" THEN GOT0220 510 PRINT:PRINT"Der Punktestand:"
145 REM RANDOMIZE N 520 PRINT ,"Sie: ";
170 GOSUB370 530 PRINT ,"Ich: ";CZ
180 IF Z=7 THEN GOTO0350 540 IF CZ+M=% THEN GOTOS80
190 MP=MP+Z ) 550 GOSUB710
200 PRINT:PRINT"Ihre Summe ist ";MP 560 IF M>CZ THEN PRINT"Sie fuchren!"
210 GOTO&O el ikle macPer® 570 IF CZ>M THEN PRINT"Und ich liege vc
220 PRINT:PR : 1 an..."
230 GOSUB700 580 GOSURB700
240 GOSUB370 ‘ 590 CLS
250 IF z=7 THEN GOT0330 | 600 IF CZ+M=% THEN GOT0&20

260 CP=CP+Z
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610 GOTO40

620 PRINT:PRINT:PRINT

430 PRINT"Tja, mein Lieber, das ist das

640 PRINT"Ende des Spiels..."

650 PRINT:PRINT:PRINT

6460 PRINT"Ihr Endstand war "jiM

670 PRINT"und meiner "j;CZ:PRINT

680 IF M<CZ THEN PRINT"Ich bin der Sie
r!1":END

490 PRINT"Sie sind der Sieger!!":END

700 FOR P=1 TO 3000:NEXT P:RETURN

710 PRINT"—-----mmmmmmm—mmmmmmmmm= = "ip
NT:RETURN

Drunter und Driiber

Drunter und Driiber ist eine Computerabart des Wirfelspieles Unter
und tiber sieben (Under and over Seven). In diesem Spiel welten Sie
auf die Wahrscheinlichkeil, daB das Ergebnis des Wurfes mit zwei
Wairfeln

- kleiner als 7,

- genau 7 oder

- groBer als 7 ist.

Auf den ersten Blick ist auch dieses ein Spiel, das sehr gute Chancen
fiir den Spieler verspricht. Wenn Sie aber dieses Spiel mit zwei per-
fekten Wiirfeln bis in alle Ewigkeit spielen wiirden, fanden Sie, daB Ihre
Verluste Ihre Gewinne um fast 17 % Ubertreffen wirden.

Die Struktur des Programmes ist nicht schwer zu verfolgen. Nachdem
der Zufallsgenerator in Zeile 20 aktiviert und der Bildschirm in Zeile 30
geléscht wurde, gibt Ihnen der Computer ein Anfangskapital von 30
(fur $ 30), mit dem die Variable G (fir Geld) bedacht wird. Zeile 50
springt zur Subroutine von 450, in der Ihre Finanzlage gedruckt wird
(,Sie haben jetzt $ 30%). Danach wird in Zeile 60 die Verzogerungssub-
routine der Zeilen 470, 480 und 490 aufgerufen.

Die Zeilen 70 bis 120 fragen Sie nach Ihrer Wette und sagen Ihnen
auch, wie Sie diese durchfilhren missen (driicken Sie ‘A, um unter i
‘B', um auf und ‘C,, um ber 7 zu wetten). Die Zeilen 130 und 140 lesen
durch Verwendung von INKEY$ die Eingabe und weisen alle Tasten
zuriick, die nicht A, B oder C sind.

Haben Sie eine gliltige Wahl getroffen, so erfahren Sie durch die Zeilen
150 bis 180 die Auszahlungsquoten der einzelnen Wettméglichkeiten,
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und Zeile 200 fragt Sie nach dem Betrag, den Sie wi
| Z “ | Sie , de etten wollen.
Natirlich konnen Sie nicht mehr verwetten, als Sie haben, nic?ﬂe\[:]
SlnsdsesrnmSplesl. Zelfit220 prug daher Ihre Wette (A) gegen Ihr Kapital
, sollten Sie nicht genug haben, wi i i hil" aus
il genug n, wird ,Soviel haben Sie nicht!" aus-
Der nachste Programmteil wiirfell. Er ordnet den Vari )
( ¥ = ablen B und C
Zufallszahlen zwischen 1 und 6 zu und addiert sie in Zeile 280 ynd

ordnet diese D zu. Zeile 300 teilt Ihnen diese Summe mit.

Das Ergebnis

Das Ergebnis wird durch die Routine der Zeilen 310 bis 350
Z"uqachs! Wl'll'd in Zeile 310 ein Verlust angenommen, der Va:ri;i;!’; W
fir ‘Gewinn’ wird der negative Wert Ihrer Wette zugeordnet. Spater wird
dann dieser Wert, wenn wirklich ein Gewinn eingetreten ist, in den
richtigen Betrag umgedndert. Wie Sie sehen kénnen, erhallen Sielhren
wer_iacherj Einsalz, wenn Sie richtig erraten haben, daB der Wurf eine 7
ergibt (Zeile 320), und den einfachen, wenn Sie (iber oder unter 7 kor-
gk!;rr_?lenzt;%ben (Zeilen 330 und 340). o

ie Zeilen 370 und 380 teilen Ihnen Ihren Gewinn oder Verlust
Zeile 420 prift, ob Sie noch iiber Spielkapital verfiigen. Wenn S{esmr)?::w‘
gelt:( besitzen, so wird Ihnen noch eine Spielrunde angeboten. Haben
abicﬁggstmehn dann werden Sie mil einer gewissen Heftigkeit ver-
Hier ist Drunter und Driber in Aktion:

Sie haben nun %30

Gut, Spieler, Zeit Ihre
Wette abzugeben........

'A’ fuer Wette unter 7
B’ fuer Wette auf 7
'C’ fuer Wette ueber 7

Die Gewinnausschuettung ist:-
A - bringt 1 zu 1
B - bringt 4 zu 1
C - bringt 1 zu 1
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Wie

Wue

Wue

Die

Und

Sie

Sie

und

Es

Hier

viel wollen Sie setzen 7?30

rfel eins fiel auf &

rfel zwei fiel aut 3

Summe ist daher @

Sie verlieren %30

haben nun $0

sind total pleite, mein Bester,
so muss ich das Casino schliessen.

gibt keinen Platz +fuer Taugenichtse!

ist das Listing, um Ihren Computer in ein Wirfelas zu verwandeln:

10 REM DRUNTER UND DRUEBER

20 REM RANDOMIZE

30 CLS

40 G=30

S0 GOSUR4SO

&0 GOSUR470

70 PRINT"Gut, Spieler, Zeit Ihre"
20 PRINT"Wette abzugeben........ L
@0 GGSUR470

00 PRINT"’A* fuer Wette unter 7"
1C¢ PRIMT"'B? fuer Wette auf 7"

20 PRINT"’C’ fuer Wette ueber 7"
J0 ASE=INKEYS(10)

Waorlelspiele

140 IF AS{>"A" AND A%{>"a" AND A&{>"E" A
ND AS(>"b" AND A%{>"C" AND A%{>"c" THEN GO
TO 130

150 PRINT:PRINT"Die Gewinnausschuettung
isti-"

160 PRINT" A - bringt 1 zu "

170 PRINT" B - bringt 4 zu 1"

180 PRINT" € - bringt { zu 1"

190 GOSUR470

200 INPUT"Wieviel wollen Sie setzen "j;A

210 GOSUR470

220 IF A>G THEM PRINT"Soviel haben Sie n
icht!":PRINT:GOTQ200

230 B=IMNT{(RND(1)%6&)+1

240 PRINT ,"Wuerfel eins fiel auf ";EB

Z50 GOSUBR470

260 C=INT(RND(1)¥%&)+1

270 PRINT ,"Wuerfel zwei fiel auf ";iC

280 D=C+B

290 GOSUR470

300 PRINT ,"Die Summe ist daher "3;D

310 W=-A

320 IF D=7 AND (A%="R" OR A%="b") THEN W
=4%A

330 IF D<7 AND (A%="A" QR A%="a") THEN W
=A

340 IF D>7 AND (A%="C" OR A%="c") THEN W
=A

350 G=G+W

3460 GOSUB470

370 IF W>0 THEM PRINT*Sie haben gerade $
"iWi" gewonnen”

380 IF W<O THEN PRINT"Und Sie verliieren
s -W

3920 GOSUR4Z0

400 GOSUR4S0

410 GOSUR470

420 IF G{! THEN PRINT"Sie sind total ple
ite, mein Bester,"!PRINT"und so muss ich d

135




Wiarfelspiele

ac Casino schliessen.":PRINT:FPRINT"Es gibt

keinen Platz fuer Taugenichtse!"!END

430
440
450
450
470
480
490

CLs

GOTOSC

PRINT:PRINT"Sie haben nun $"jG
RETURN

FOR P=1 TO 2000:NEXT P

PRINT:PRINT
RETURN
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Kinstliche Intelligenz ist ein Ziel, das noch nicht erreicht werden konnte.
Freilich sind schon Programme geschrieben worden, die dem Com-
puter Verhaltensweisen geben, die als ,intelligent’ eingestuft werden
kénnten. Aberdie Intelligenz’ ist auf ein sehr kleines Gebiet beschrénkt
und auch nur in diesem kleinen Rahmen wirksam. Ein Computer kann
daher nur dann sein Képfchen zeigen, wenn das Umfeld, in dem er
seine Klugheit beweisen muB, sehr begrenzt wurde.

In diesem Kapitel haben wir 4 Programme, die Inrem Computer den
Anschein von Intelligenz geben werden. Gegenlber Leuten, die nicht
viel von Computern verstehen, stellen diese Programme sicherlich ein-
drucksvolle Demonstrationen der Verstandeskraft von Computern’ dar.
Trotz der Aussagen einiger Leute (wie z.B. Carl Sagan “In Defense of
Robots”, daB der Mensch eigentlich nur ein sehr gut konstruierter
Computer ist, erahnen wir, daB zwischen unserem BewuBtsein unserer
Existenz und dem vollkommenen Nicht-Erfassen der Computer ihrer
eigenen Existenz (zumindest heutzutage) Welten liegen. Mir scheint,
daB diese Selbstwahmehmung doch ein wichtiger Bestandteil zumin-
dest eines Aspektes von Intelligenz ist.

Computer kénnen in begrenzten Gebieten sehr ,intelligent’ arbeiten.
Sehen Sie sich nur 20x 20 cm groBen Schachmaschinen an. Innerhalb
des begrenzten Bereiches des Schachspieles kann der Eindruck einer
soliden Klugheit geschaffen werden.

Innerhalb der begrenzten Welten trifft dies auch auf die Programme in
diesem Kapitel zu. Eines davon ist eine Variante von einem der be-
kanntesten und populérsten Kiinstliche-Intelligenz-Programme, das je
geschrieben wurde: ELIZA. Der Computer Ubermnimmt dabei die Rolle
eines Psychiaters und fiihrt mit Ihnen regelrecht ein Gesprach. Joseph
Weizenbaum entwickelte ELIZA in der Mitte der 6@er Jahre. Er war
bemdint, ein Programm zu schaffen, das einen Rogerianischen Ana-
Iytiker karikieren wirde. Es wird vermutet (siehe “You're never alone
with a fluffy micro”, David Tebbutt, MicroScope, 13. Januar 1983, S. 9),
daB Weizenbaum seit damals seine Arbeit an ELIZA bereut hat. Es ist
nicht schwer, den Grund daflir zu sehen.

In den euphorischen Tagen, nachdem das Programm verdffentlicht
wurde, kamen die wilden und unberechenbaren Behauptungen auf,
es ware nur noch eine Frage von (sehr kurzer) Zeit, wann Computer
Psychiater vollstandig erselzen wiirden. Weiter, so einige unvorsichtige
Beobachter, wiirde der Erfolg ELIZAs den Weg flr wirklich intelligente
Computer ebnen.

Weizenbaum hat einen Moment daran gezweifelt. Er schreibt, er ware
am Anfang und auch noch spéter von den Reaktionen der Leute uber
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sein Programm verblifit gewesen. In LISP auf einem Heimcomputer
an MIT geschrieben, konnte jeder an den Gber den ganzen Campus
verstreuten ‘time-sharing’-Bildschirmen auf das Programm zugreifen.
Weizenbaum sagt, es war sehr interessant zu sehen, daB das Pro-
gramm sehr oft spét nachts abgerufen wurde und daB geplagte Stu-
denten wirklich ihre Probleme mit dem Programm diskutierten. Auch
waren die Zugrifiszeiten sehr lang. Die Aufzeichnungen zeigten, daB
einige Leute langer als eine Stunde an ELIZA angeschlossen waren.
Das Programm durchsucht die Aussage der Person nach Schiissel-
wortern' (wie Freund oder Traum) und sucht dann eine passende Ant-
wort aus einer Anzahl zur Verfligung stehender Maglichkeiten. Wérter
aus den von den Personen gesteliten Satzen konnten eingebaut oder
ganze Sélze herumgedreht werden (wie z.B. Wegen des Wetters bin
ich gliicklich* konnte einfach als ,Warum sind Sie wegen des Wetters
gliicklich® oder als Feststellung der Form ,Sie sind wegen des Wetters
gliicklich. Was schlieBen Sie daraus?" zurlickgegeben werden). Eine
Anzahl von anderen Antworten (so z.B. ,Das ist sehr interessant, bitte
fahren Sie fort) konnte verwendet werden, wenn kein Schilsselwort
erkannt wurde.

Weizenbaums Sekretérin hat mit ihm die 6 Monate, die die Entwicklung
des Programmes etwa brauchte, sehr eng zusammengearbeitet, Ob-
wohl die Sekretarin mit dem Programm vertraut war, bemerkte Weizen-
baum, daf, wenn er in sein Biro kam und die Sekretrin gerade mit
dem Programm spielte, sie verlegen wurde und ihn die Ausdrucke
nicht sehen lieB. Als er vorschlug, einen Drucker an den Computer
anzuschlieBen, um die spatabendlichen Gesprache der Studenten mit
dem Programm aufzuzeichnen, wurde dies mit Schrecken abgelehnt,
als wire es eine Art elektronischen Voyeurismus. (Wenn Sie mehr
{iber Weizenbaums Arbeit auf dem Sektor der Kiinstlichen Intelligenz
wissen wollen, wird Sie dieses Buch sicherlich interessieren: ‘Computer
Power and Human Reason', W.H. Freeman &Co., San Francisco, 1976))
Ein weitverbreiteter Stolperstein in der Arbeit der ersten Forscher auf
dem Gebiet der kiinstlichen Intelligenz war, daB das Schreiben eines mit
dem menschlichen Folgern wetteifernden Programmes (wie z.B. ein
sehr interessantes Dame-Programm von Samuels) die Forscher nicht
unbedingt dem Erzeugen von Verhalten, das als intelligent bezeichnet
werden kénnte, oder dem theoretischen Verstehen des menschlichen
Folgerns und SchlieBens nahebrachte. ,Der Fortschritt im Ezeugen
intelligenter Verhaltensweisen ist nicht unbedingt auch Fortschritt in
der Produktion von Gedanken®. (Normal Whaland, When Is A Program
Intelligent?, Creative Computing, im Februar 1981, Seiten 44-49).

Es gibt noch einen anderen Weg, an das Programm heranzugehen.
Ich nenne es die Wenn es quakt wie eine Ente, dann ist es eine
Ente"-Anndherung. In dem Buch “The Turing Criterion — Machine Intelli-
gent Programs for the 16K ZX81” (Charlton et al,, Interface Publications,
London, 1982), das ich herausgab, beantworte ich die Frage ,Was ist
das Turing-Kennzeichen?" mit den folgenden Worten:
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,195@ schiug der englische Mathematiker und Logiker A. M. Turing
etwas vor, das als das "Turing-Merkmal' fiir Maschinenintelligenz
bekannt werden sallte.
Er sagte, daB, wenn Sie mit etwas am Ende eines Drahtes das
Mensch oder Maschine sein kénnte, zu tun haben, und Sie kénnen
mit den Antworten, die Sie erhalten, nicht feststellen, ob Sie es mit
einem Menschen oder mit einer Maschine zu tun haben, so ist das
Ding, oder was es auch immer sein mag, per Definition intelligent”
Auf dieser Basis wére es moglich, sehr viele Computerprogramme als
intelligent zu klassifizieren. Natiirlich kénnten alle Programme dieses
qultefs dlesen_‘Tesr bestehen. Ganz besonders dann, wenn Sie die
Maglichkeit erwagen, daB Ihnen einige sehr dumme Menschen gegen-
Sberrfﬂzg istesZ
och jetzt ist es Zeit, die Welt der kiinstlichen Intelli i
Programmen zu erforschen: 151
- Eliza
- Elgk{rqnls;hes Gehirn (wo der Computer versucht, einen ‘Master-
mind™-&hnlichen Code zu knacken, den Sie vorgegeben haben)
- Memory
- Dichter (in dem sich der Computer als Gedichteschreiber profiliert)

Eliza

Wir werden unsere Untersuchung der kiinstlichen Intelligenz mit einer
vereinfachten Version des klassischen Programmes Eliza, das schon
ausgiebig in der Einfiihrung behandelt wurde, beginnen. Wie wir dort
schon sagten, sucht das Programm Ihre Eingaben nach Wértern ab,
die es verwenden kann. Diese Wdrter werden dann so an Sie Zurlick-
gegeben, daB es scheint, als wiirde das Programm wirklich mit Innen
sprechen. Wenn Sie einmal eine Zeit lang damit gespielt haben, wer-
den Sie herausfinden, wie Sie die eindrucksvollsten Antworten erzielen
kénnen. (Anmeri_mng des Uberselzers: Es war mir unméglich, ein Pro-
gramm zu schreiben, das der Syntax der deutschen Sprache adéquat
war. Deswegen spricht Eliza hier englisch. Sollte dies einem Leser
gelingen, bitte Nachricht an den Verlag)).

Hier ist ein Teil einer Konversation', die ich mit meiner Version von
Eliza hatte:

WELCOME TO ANOTHER SESSION WITH
YOUR COMPUTER PSYCHATRIST, ELIZA

WHAT IS YOU FIRST NAME ?MARTIN
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WELL, HI THERE MARTIN
IT SURE 1S NEAT TO HAVE YOU DROP BY

PRESS MY SPACE BAR WHEN YOU’RE READY TO ST
ART

2?1 HAVE A SERIOUS PROBLEM
THAT IS QUITE INTERESTING!

?I'VE COME TO YOU FOR HELP
I SEE...

2?1 AM AFRAID OF MICE
HOW LONG HAVE YOU BEEN AFRAID OF MICE

?SINCE BEFORE I TOOK UP COMPUTERS
MARTIN, WHY DO YOU MENTION COMPUTERS?

21T SEEMED RELEVANT AT THE TIME
WHY ARE YOU SAYING THAT?

?BECAUSE I AM AFRAID OF LITTLE SRUEAKY THINGS
HOW LONG HAVE YOU BEEN AFRAID OF LITTLE S@
UEAKY THINGS

?1 THINKS WE HAVE BEEN THROUGH THIS BEFORE
DO YOU DOUBT WE HAVE BEEN THROUGH THIS BE
FORE

71 SOMETIMES DOUBT EVERYTHING
THAT®'S S0...PLEASE CONTINUE...

?MANY PEOPLE HAVE DOUBTS
I UNDERSTAND...

2?1 BET EVEN YOU HAVE DOUBTS
WHAT DOES THAT SUGGEST TO YOU?
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?D0O YOU EVER DREMAM OF ROBOTS
MARTIN, YES, I EVER DREAM OF ROBOTS

PWELL I NEVER DREAM ABOUT THEM

WHY DID YOU BRING UP THE SUBJECT OF DREAMS
k)

?1 HAVE THIS THING ABOUT MICE
MARTIN, WHAT DOES THAT SUGGEST TO YOU?

?I'M AFRAID THEY'LL COME AND JUST STAY FOR TEA
WHY ARE YOU TELLING ME YOU’RE AFRAID THEY?’
LL COME AND JUST STAY FOR TEA

7?1 THOUGHT YOU WERE MEANT TO ASSIST IN AN
HOUR OF NEED MARTIN, WHY ARE YOU SAYING THAT?

PHOW CAN I SAY IT MORE CLEARLY
PERHAPS YOU DON’T WANT TO BE ABLE TO SAY I
T MORE CLEARLY

7?1 THINK YOU ARE A FRAUD
WHAT MAKES YOU THINK I AM A FRAUD

PBECAUSE YOU NEVER GIVE ME A STRAIGHT ANSWER
THAT'S S0...PLEASE CONTINUE...

PCOME ON TURKEY I WANT A STRAIGHT ANSWER
WHY DO YOU WANT A STRAIGHT ANSWER

?TO HELP ME IN A N HOUR OF NEED
WHAT DOES THAT SUGGEST TO YOU?

?YOTHAT YOU 'RE PRETTY DUMB FOR A MACHINE
WHAT IS YOUR REACTION TO ME BEING PRETTY D
UMB FOR A MACHINE

?IT MAKES ME WANT TO DRINK HEAVILY
MODERATION IN ALL THINGS SHOULD BE THE RUL
E.
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2EVEN IN SEX ;
I FEEL YOU SHOULD REALLY DISCUSS THAT WITH

A HUMAN.

?BYE
BYE BYE FOR NOW.
SEE YOU AGAIN SOME TIME.

Und hier das Listing, so daB der Computer lhnen helfen kann, mit sich
selber ins Reine zu kommen.

10 REM ELIZA

20 REM ALLE EINGABEN IN GROSSBUCHSTABEN

30 REM KEINE SATZZEICHEN AUSSER APOST
ROPH

40 REM WIE IN DON'T YOU’RE I'M I
WE YOU'VE

50 GOSUBR&&0:REM INITIALISIEREN

40 PRINT"WELCOME TO ANOTHER SESSION WIT
o

70 PRINT"YOUR COMPUTER PSYCHATRIST, ELI
za" 1

20 PRINT:INPUT"WHAT IS YOU FIRST NAME " |
1Z2%

90 CLS:PRINT'WELL, HI THERE ";Z%

100 PRINT:PRINT"IT SURE 1S NEAT TO HAVE
You DROP BY"

110 PRINT:PRINT"PRESS MY SPACE BAR WHEN
YOU'RE READY TO START"

120 N=N+1

130 IF INKEY$(10)="" THEN GOTO120

140 CLS:REM RANDOMIZE N

150 GOSUBS90:REM EINGABE DES BENUTZERS

160 IF RND(1)<.2 THEN PRINT Z&;", "j

170 GOSUB190:REM EINGABE VERARBEITEN, AN
TWORT AUSGEBEN

180 PRINT:GOTO150

190 REM SCHLUESSELWOERTER ODER -PHRASE F

INDEN
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200 Z=0

210 Z=Z+1

220 D=INSTR(A%,B%(Z))

230 IF D<3>0 THEN GOTO240

240 IF Z<35 THEN GOTO0Z1i0

250 GOSUB440:RETURN

260 REM SCHLUESSELWOERTER VERARBEITEN

270 PRINT C$(Z)3" v;

280 IF RIGHT®(CH(Z),1)<¢"A" THEN PRINT:RE
TURN

290 H=LENI(A%)-D-LEN(B$(Z))

300 IF H>0 THEN A%$=RIGHT®(A%,H)

310 Z=0

320 Z=7Z+1

330 D=INSTR(A%,F$(2Z))

340 IF D<>0 THEN GOTO370

350 IF 2<8 THEN GOTO320

360 PRINT As:RETURN

370 J$=LEFT$(A%,D-1)+" "4+G&(2Z)

380 Z=LEN(A%$)-LEN(LEFT$(A%,D-1))-LEN (G%(
Z))

390 PRINT J%

400 IF Z>2 THEN L$=RIGHT$(A%,Z-2):IF INS
TR(K$,L$)=0 THEN RETURN

410 IF Z>2 THEN PRINT RIGHTS(AS,Z-2)

420 IF 2Z<2 THEN PRINT

430 RETURN

440 REM ZUFAELLIGE ANTWORT, KEIN SCHLUES
SELWORT

450 Z=INT(RND{1)¥%11)+1

460 ON Z GOSUB 480,490,500,510,520,530,5
40,550,560,570, 580

470 RETLRN

480 PRINT"WHAT DOES THAT SUGGEST TO YOU?
" 1 RETURN

490 PRINT"I SEE...":RETURN

S00 PRINT"I'M NOT SURE I UNDERSTAND YOU
FULLY. ":RETURN

510 PRINT"CAN YOU ELABORATE ON THAT?":RE
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TURN
520 PRINT"THAT IS QUITE INTERESTING!":RE

TURN

530 PRINT"THAT’S SO...PLEASE CONTINUE...
"1 RETURN

540 PRINT"I UNDERSTAND...":RETURN

550 PRINT"WELL, WELL..DO GO ON.":RETURN

540 PRINT"WHY ARE YOU SAYING THAT?":RETU
RN

570 PRINT"PLEASE EXPLAIN THE BACKGROUND
TO THIS REMARK...":RETURN

580 PRINT"COULD YOU SAY THAT AGAIN, IN A
DIFFERENT WAY?":RETURN

590 REM EINGABE DES BENUTZERS

400 INPUT A%:K$=A%

410 IF LEFT®(A%,3)="BYE" THEN PRINT"BYE
BYE FOR NOW.":PRINT"SEE YOU AGAIN SOME TIM
E.":END

620 K=LEN (A%)

630 IF LEFT$(As,7)="BECAUSE" THEN A%=RIG
HT$ (A%, K-7) tK=K-7

640 A= M4+AEL" 0

4650 RETURN

660 REM INITIALISIEREN

670 CLS:N=0

420 DIM B$(35),CH(35),F$(8),6H(8)

490 REM B, C% MIT SCHLUESSELWOERTERN, A
NTWORTEN FUELLEN

700 FOR A=1 TO 35

710 READ B%(A),CH(A)

720 NEXT A

730 RESTORE 1150

740 FOR A=y TO 8

750 READ F&(A),GH(A)

760 NEXT A

770 RETURN
780 REM SCHLUESSELWOERTER, ANTWORTEN

790 DATA " CAN YOU","PERHAPS YOU WOULD L
IKE TO BE ABLE TO"
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800 DATA " DO YOU","YES, I"
810 DATA " CAN I","PERHAPS YOU DON'T WAN
T TO BE ABLE TO"
820 DATA " YOU ARE", "WHAT MAKES YOU THIN
K I AM*®
830 DATA " YOU'RE","WHAT IS YOUR REACTIO
N TO ME BEING" ’ .
840 DATA " I DON'T","WHY DON’T YOU®
850 DATA " I FEEL","TELL ME MORE ABOUT F
EELING®
840 DATA " WHY DON’T YOU","WHY WOULD You
WANT ME TO"
870 DATA " WHY CAN’T I","WHAT MAKES YOU
THINK YOU SHOULD BE ABLE TO"
820 DATA " ARE YOU","WHY ARE YOU INTERES
TED IN WHETHER OR NOT I AM®
890 DATA " I CAN’T","HOW D
B i 0 YOU KNOW YoUu
900 DATA " SEX","I FEEL YOU SHOULD RE
ALL
Y DISCUSS THAT WITH A HUMAN, "
o1 "
. 0 DATA " I AM","HOW LONG HAVE YOU BEEN
920 DATA " I'M","WHY ARE Y
von e , OU TELLING ME
P30 DATA " I WANT","WHY DO YOU WANT"
;40 DATA " WHAT", "WHAT DO YOU THINK?"
50 DATA " HOW", "WHAT ANSWER WOULD F
E YOU THE MOST?" ’ FrEas
940 DATA " WHO","HOW OFTEN DO YOU
TH
OF SUCH QUESTIONS?" T
970 DATA " WHERE","WHY DID YOU ASK ME TH
AT?"
780 DATA " WHEN", "WHAT WOULD YOUR BEST F
RIEND SAY TO THAT QUESTION?®
990 DATA " WHY","WHAT IS IT THAT YOU
LLY WANT TO KNOU?; REA
1000 DATA " PERHAPS","YOU’RE NOT V
E
M ON THAT!" ' R IR
1010 DATA " DRINK","MODERATION IN ALL THT
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NGS SHOULD BE THE RULE."

1020 DATA " SORRY","WHY ARE YOU APOLOGIZI
NG?"

1030 DATA " DREAM","WHY DID YOU BRING UP
THE SUBJECT OF DREAMS?"

1040 DATA " I LIKE","IS IT GOOD THAT YOU
LIKE"

1050 DATA " MAYBE","AREN’T YOU BEING A BI
T TENTATIVE?"

10460 DATA " NO","WHY ARE YOU BEING NEGATI
VE?"

1070 DATA " YOUR","WHY ARE YOU CONCERNED
ABOUT MY"

1080 DATA * ALWAYS","CAN YOU THINK OF A S
PECIFIC EXAMPLE?" .

1090 DATA " THINK","DO YOU DOUBT

1100 DATA " YES","YOU SEEM QUITE CERTAIN.

WHY IS THIS s0?"

1110 DATA " FRIEND","WHY DO YOU BRING UP
THE SUBJECT OF FRIENDS?"

1120 DATA " COMPUTER","WHY DO YOU MENTION

COMPUTERS?"

1130 DATA " AM I","YOU ARE"

1140 REM KONJUGIEREN

1150 DATA " I *,"YOU"

1160 DATA " ARE ", "AM"

1170 DATA " WERE ", "WAS"

1180 DATA " YOU *,"ME"

1190 DATA " YOUR ", "MY"

1200 DATA " I'VE *,"YOU'VE"

1210 DATA " I'M ","YOU'RE"

1220 DATA " ME ","YOu"

1230 DATA " AM I ","YOU ARE"

1240 DATA " AM ","ARE"
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Elektronengehirn

Elektronengehirn ist der Versuch, ein Programm zu schreiben, das die
Antwort zu einem Problem auf eine einleuchtend intelligente Weise
findet. Der Computer Iost ein Problem in der Form eines von lhnen
erdachten numerischen Codes, den er erraten muB, Die Rlckmel-
dungen, die Sie ihm geben, sind in der Form von weiB' und ;schwarz’
Sie geben ein weiB' fir eine richtige Ziffer an einer falschen Stelle,
wohingegen ein ,schwarz' eine richtige Zahl im Code kennzeichnet,
Doch ist die Problemldsung nicht so einfach, da der Computer ja nicht
weiB, welche Ziffer welche Riickmeldung bewirkt. Ich habe zwei Pro-
grammversionen geschrieben. Eine 15st einen dreistelligen und die
andere einen vierstelligen Code. Dem Programm liegt eine einfache
Arbeitsweise zugrunde. Allerdings war es nicht gerade einfach, dieser
simplen Idee dann auch im Programm nachzukommen. Jedesmal,
wenn eine Zahl in einem Code, der mit ;schwarz' bewertet wird, auf-
scheint, wird jede Zahl dieses Codes so gewichtet, daf sie in zukiinf-
tigen Vermutungen &fter vorkommt. Je mehr schwarz' ein Code be-
kommt, desto gewichtiger wird dieser Code beurteilt. Eine weitaus
geringere Bewertung erhalten die Codes, die nur ein oder mehrere
weiB' bekommen. Jeder Code, der weder ein weiB' noch ein ,schwarz'
erhalt, hat zur Folge, daB keine der in ihm enthaltenen Ziffern in zu-
kinftigen Vermutungen wieder verwendet wird.

Wie ich schon sagte, stellt die dreistellige Programmversion die Basis
dar, auf der das vierstellige Programm geschrieben wurde. Geben Sie
zunéchst das dreiziffige ein und speichern Sie es. Machen Sie erst
danach die nétigen Anderungen, um es als vierstellig gebrauchen zu
kénnen. Nachdem die dreistellige Programmversion recht gut und ver-
haltnismaBig schnell arbeitet, gerét die vierstellige gegen Ende des
Programmes beinahe zum Stillstand. Das deshalb, weil es versucht,
Codes zu erstellen, die (a) die Gewichtung der friheren Antworten
reflektieren und (b) nicht schon vorher in diesemn Programmablauf
verwendert wurden.

Hier sehen Sie, wie das Programm einen dreistelligen Code knackt:

Versuch N-.1 Versuch Nr.2

Mein Versuch ist 123 Mein Versuch ist 454

Wieviele Schwarze 71

Wieviele Schwarze 20

Una wieviele weisse ?1 Und wieviele Weisse 71
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Versuch Nr.3

Mein Versuch ist 789

Wieviele Schwarze 70

Und wieviele Weisse 70

Versuch Nr.S

Mein Versuch ist 524

Wieviele Schwarze ?72

Und wieviele Weisse 70

Versuch Nr.27

Mein Versuch ist 523

Wieviele Schwarze 7?1

Und wieviele Weisse ?1

Versuch Nr.9%

Mein Versuch ist 324

Wieviele Schwarze ?3

Ich habe Ihren Code 324

in nur 9 Versuchen erraten

Versuch Nr.4

Mein Versuch ist 421

Wieviele Schwarze 71

Und wieviele Weisse 71

Versuch Nr.é

Mein Versuch ist 521

Wieviele Schwarze 7?1

Und wieviele Weisse 70

Versuch Nr.8

Mein Versuch ist 124

Wieviele Schwarze 72

Und wieviele Weisse 20
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Und das Listing, das obiges produzierte:

10 REM ELEKTRONENGEHIRN - X Ziffern
20 GOSUB4%0:REM INITIALISIEREN
30 REM VERSUCH ABGEBEN
40 IF VERSUCH<3 THEN FOR Z=1 TO 3:B(Z)=
Z+3¥VERSUCH:NEXT Z:GOT0&0
50 GOSUB2&0
60 PRINT:PRINT
70 VERSUCH=VERSUCH+1
80 PRINT:PRINT
?0 PRINT"Versuch Nr.";VERSUCH
100 PRINT
110 PRINT"Mein Versuch ist "j;B(1);B(2);B
(3)
120 PRINT:PRINT
130 INPUT"Wieviele Schwarze ";S
140 IF S=3 THEN GOTOSZ0
150 PRINT:PRINT
160 INPUT"Und wieviele Weisse ";U
170 IF W+S=3 THEN @=3:C(1)=B(1):C(2)=B(2
):C(3)=RB(3)
180 IF S+W=0 THEN C(B(1))=0:C(B(2))=0:C(
B(3))=0:G0T030
190 IF S>HILFE THEN FOR Z=1 TO 3I:E(Z)=B(
Z) :NEXT Z:!HILFE=S
200 FOR Z=1 TO 9
210 FOR D=1 TO 3
220 IF B(D)=C(Z) THEN C(Z)=CI(Z)+(S+W)*10
O+WH*10
230 NEXT D
240 NEXT 2
250 GOTO30
260 REM Drei Ziffern auswaehlen
270 FOR Z=1 TO 3
280 DiI=C(INT(RND(1)¥@)+1)
290 IF Di=0 THEN GOTO0280
200 D2=C{INT(RND(1)%Q)+1)
310 IF D2=0 THEN GOTO0300
320 IF INT(D1/10)>INT(D2/10) THEN B(Z)=D
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330 IF INT(D1/10)<INT(D2/10) THEN B(Z)=D
2
340 IF INT(D1/10)=INT{D2/10) THEN BR(Z)=D
1
350 IF B(Z)>100 THEN B(Z)=B(Z)-100%INT(B
(2)/100) :GOTO350
360 IF B(Z)>10 THEN B{Z)=B(Z)-10¥%INT(B(Z
) /10) :GOTO360
370 NEXT Z
320 IF B(1)=B(2) OR B(1)=B(3) OR B(2)=Bl{
3) THEN GOTO0270
390 IF HILFEYO THEN ZAEHLER=0:FOR Z=1 TO
3:IF BIZ)=E(Z) THEN ZAEHLER=ZAEHLER+1
400 1F HILFE>0 THEN NEXT Z:IF ZAEHLER<HI
LFE THEN GOTO270
410 M=100%B(1)+10¥RB(2)+B(3)
420 K(VERSUCH)=M
430 IF VERSUCH{3 THEN GOT0480
440 ZAEHLER=1
450 ZAEHLER=ZAEHLER+1
460 IF K(ZAEHLER)=M THEN GOTO270
470 IF ZAEHLER{VERSUCH-1 THEN GOTO0450
430 RETURN
490 REM INITIALISIEREN
500 VERSUCH=0:@=%9:HILFE=0
510 REM RANDOMIZE
520 DIM B(3),C(9),E(3),K(100)
530 FOR Z=1 TO %
540 C(2Z2)=Z
550 NEXT Z
540 RETURN
570 PRINT:PRINT
520 PRINT"Ich habe Ihren Code ";B(1)3R(2
Y3B(3)
590 PRINT"in nur "jVERSUCH;" Versuchen e
rraten"
600 END
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Nach einigen Verdnderungen versucht der Computer jetzt, einen vier-

slelligen Code zu knacken:
Versuch Nr.1

Mein Versuch ist 1234

Wieviele Schwarze 7?1

Und wieviele Weisse 71

Versuch Nr.3

Mein Versuch ist 2147

Wieviele Schwarze 70

Und wieviele Weisse 21

Versuch Nr.S

Mein Versuch ist 453&

Wieviele Schwarze 20

Und wieviele Weisse 73

Versuch Nr.?

Mein Versuch ist 9443

Wieviele Schwarze 70

Und wieviele Weisse 74

Versuch Nr.2

Mein Versuch ist 5478

Wieviele Schuarze 20

Und wieviele Weisse 71

Versuch Nr.4

Mein Versuch ist 7812

Wieviele Schwarze 20

Und wieviele Weisse 20

Versuch Nr.&

Mein Versuch ist 5349

Wieviele Schwarze 71

Und wieviele Weisse 72

Versuch Nr.8

Mein Versuch ist 4934

Wieviele Schwarze 7?2

Und wieviele Weisse 272
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Versuch Nr.% Versuch Nr.10

Mein Versuch ist 9634 Mein Versuch ist 9434

Wieviele Schwarze 7?1 Wieviele Schwarze 70

Und wieviele Weisse ?3 Und wieviele Weisse 74

Versuch Nr.11

Mein Versuch ist 6394
Wieviele Schwarze 74

Ich habe Ihren Code 4394
in nur 11 Versuchen erraten

Hier ist das Listing, um einen vierstelligen Code zu losen. Wie gesagt,
basiert dieses Programm auf der dreistelligen Version. Achten Sie auf
das zusatzliche 1" in Zeile 420 dieses Programmes sowie auf alle
anderen Anderungen:

10 REM ELEKTRONENGEHIRN - 4 Ziffern

20 GOSUBS10:REM INITIALISIEREN

30 REM VERSUCH ABGEBEN

40 IF VERSUCH=0 THEN FOR Z=1 TO 4:B(2)=
Z:NEXT Z:GOTO70

50 IF VERSUCH=1 THEN FOR Z=1 TO 4:Bl{Z)=
Z+4:NEXT Z:GOTOZ0

60 GOSUB280

70 CLS

20 VERSUCH=VERSUCH+1

90 PRINT:PRINT

100 PRINT"Versuch Nr.";VERSUCH

110 PRINT

120 PRINT"Mein Versuch ist "3;B(1)3iB(2)}B
(3)3B(4)
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130 PRINT:PRINT

140 INPUT"Wieviele Schwarze ";8

150 IF S=4 THEN GOTOS90

140 IF S=3 THEN GOTO190

170 PRINT:PRINT

180 INPUT"Und wieviele Weisse "jW

190 IF W+S=4 THEN @=4:C(1)=B(1):C{2)=B(?2
J:C(3)=B(3):C(4)=B(4)

200 IF W+S=0 THEN C(R{1))=0:C(B(2))=0:C(
B(2))=0:C(B(4))=0:G0T0O30

210 IF S>HILFE THEN FOR Z=1 TO 4:E(Z)=Bt¢
Z):NEXT Z:HILFE=S

220 FOR Z=1 TO ©

230 FOR D=1 TO 4

240 IF B{(D)=C(2Z) THEN C(Z)=C(Z)+(S+W)*10
O+W*10

250 NEXT D

260 NEXT 2

270 GOTO30

280 REM vier Ziffern auswaehlen

290 FOR Z=1 TO 4

358 DI=CUINTI(RND(1)%@)+1)

310 IF Di=0 THEN GOTO300

320 D2=C(INT(RND{(1)*&) +1)

330 IF D2=0 THEN GOTO320

340 IF INT(D1/10)>INT{(D2/10) THEN BI(Z)=D

350 IF INT{(D2/10)>INT(D1/10) THEN B(Z)=D
360 IF INT(D2/10)=INT(D1/10) THEN B(Z)=D

370 IF B(Z)>100 THEN B(Z)=B(Z)-100%INT(B
(2)/100) :GOTO370

380 IF B(Z)>10 THEN B{Z)=B(Z)-10%INT(B(Z
)/10):GOTO380

390 NEXT Z

400 IF B(1)=B(2) OR B(1)=B(3) OR B(1)=B(
4) OR B(2)=B(3) OR B(2)=B(4) OR B(3)=B(4)
THEN GOTO290
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410 IF HILFE>0 THEN ZAEHLER=0:FOR Z=1 TO
4:1F B(Z)=E(Z) THEN ZAEHLER=ZAEHLER+1

420 IF HILFEYO THEN NEXT Z:IF ZAEHLERCHI
LFE-1 THEN GOTO02%0

430 M=1000%B(1) +100%B(2) +10%B(3) +RB(4)

440 K(VERSUCH)=M

450 IF VERSUCH(3I THEN GOTOS500

440 ZAEHLER=1

470 ZAEHLER=ZAEHLER+1

480 IF K(ZAEHLER)=M THEN GOTO290

490 IF ZAEHLER<VERSUCH-1 THEN GOTO470

500 RETURN

510 REM INITIALISIEREN

520 VERSUCH=0:8=%2:HILFE=0

530 REM RANDOMIZE

540 DIM B(4),C(9),E(4),K(100)

550 FOR Z=1 TO 9

560 C(Z2)=2Z

570 NEXT 2Z

580 RETURN

590 PRINT:PRINT

400 PRINT"Ich habe Ihren Code "jB(1)3B(2
Y3B(3)iB(4)

410 PRINT"in nur "3VERSUCH;" Versuchen e
rraten”

620 END

Memory

Dies ist ein Programm, in dem der Computer zeigt, was fir ein aus-
gezeichnetes Gedéchtnis er hat. Er fordert Sie in einer Runde des Kar-
tenspieles Konzentration'.

Ein Kartenpéckchen wird gemischt und dann auf dem Bildschirm aus-
gelegt. Sie und der Computer wahlen abwechselnd zwei Karten aus.
Diese werden umgedreht, und wenn sie ein Paar ergeben, erhdlt der sie
auswihlende Spieler einen Punkt. Dieses setzt sich so lange fort, bis
alle Karten umgedreht wurden. Natirlich gewinnt derjenige, der die
meisten Paare findet.
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Am Anfang werden §ie wahrscheinlich das Programm einfacher
machen wollen. Dazu &ndern Sie das dritte Element jedes Variablen-
stranges, das die richtig gewahliten Karten darstellt, und dieser Mecha-
nismus wird die erralenen Karten vom Bildschirm I&schen. Im folgen-
den das Listing:

10 REM Memory
20 GOSUB790:REM Initialisieren/Mischen
30 GOSUB&610:REM Ausdruck
40 GOSUB430:REM Menschlicher VYersuch
50 GOSUB1S50:REM Computerversuch
60 IF MP+CP<2&6 THEN GOTOI0
70 PRINT"Das bringt uns zum Ende"
80 PRINT"einer Runde Memory!'"
20 PRINT
100 IF MP3>CP THEN PRINT"Sie sind der Sie
ger!"
110 IF CP>MP THEN PRINT"Ich bin der Sieg
er, Mensch!"
120 IF CP=MP THEN PRINT"Unentschieden, M
ensch!"
130 END
140 REM H¥¥H¥FHHIHHHHHHHHHXHH
150 REM Computerversuch
160 ZUG=0
170 IF R=1 OR RND(1)<GRAD THEN GOTO0240
180 X=R
190 X=X-1
200 Y=1
210 Y=Y+1
220 IF D{(X)=D(Y) THEN GOTO240
230 IF ASC(A®(D(X)))=ASC(AS(D(Y))) THEN
IF X<>Y THEN IF MIDE(AS(D(X)),3,1)="X" AND
MIDS (AS(D{(Y)),3,1)="X" THEN A=D(X):B=D(Y)
:GOTO340
240 IF Y<X THEN GOTO0210
250 IF X-1>R THEN GOTO190
2460 REM Zufaelliger Versuch
270 ZAEHLER=0
280 ZAEHLER=ZAEHLER+1
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290 IF ZAEHLER=200 THEN GOTOZO

200 A=INT(RND(1)%52)+1

310 B=INT (RND(1)¥52)+1

320 IF B=A THEN GOTO0310

3IZT0 IF RIGHTH(AS(A),1)<{>"X" OR RIGHTS (A%
(R),1)<>"X" THEN GOTO280C

340 PRINT"Ich habe die Karten "3A;" und
";B;" gewaehlt”

350 FOR P=1 TO 2500:NEXT P

360 AS(A)=LEFTS(AS(A),2)+" ":AS(B)=LEFTS
(AS(B),2)+" *

370 GOSUB&10

380 IF LEFTS(A&(A),1)=LEFT®(A%(B),1) THE
N PRINT"Und das ist ein Paar!":CP=CP+1

290 IF LEFTS(AS(A),1)<>LEFTH(A%(B),1) TH
EN PRINT"Aber das ist kein Paar!":A®(A)=LE
FT$(A$(A),2)+"X“:A$(B)=LEFT$(A$(B),2)+"X"1
D% (R)=A%(A) :DE(R+1)=A%(B) :D(R)=A:D(R+1)=B:
R=R+2

400 FOR P=1 TO 2000:NEXT P

410 RETURN

420 REM ¥¥¥H¥HHFIHHHHHHHH6%X

430 REM Menschenversuch

440 ZUG=1

450 PRINT:INPUT"Geben Sie Karte Nr.l ein
"iA

4460 IF A{1 DR A>S52 THEN GOTO450

470 IF RIGHT®(A%(A),1)=" " THEN PRINT"Di

ese Karte ist schon vergeben”:GOT0450
480 AS(A)=LEFTS(AS(A),2)+" "
490 PRINT: INPUT"Geben Sie Karte Nr.2 ein

"y
Ll

500 IF B(1 OR B>S2 OR A=R THEN GOT04%0

510 IF RIGHTS(A%(B),1)=" " THEN PRINT"Di
ese Karte ist schon vergeben'":GOT04%0

520 A% (B)=LEFT$(A%(B),2)+" "

530 GOSUB610

540 IF LEFT$(A$(A) ,1)=LEFTH{A%(B),1) THE
N PRINT"Jawohl, es ist ein Paar":MP=MP+1
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550 IF LEFT$(A®(A),1)<>LEFTS(AS(B),1) TH
EN PRINT"Nein, es ist kein Paar":AS(A)=LEF
TE(AS(A) ,2) +"X "1 AS(B)=LEFTS{AS(B) , 2) +"X"

5460 IF LEFTS(AS(A), 1) <OLEFTS(AS(B), 1) TH
EN D&(R)=A%(A):DE(R+1)=A%(B):D(R)=A:D(R+1)
=B:R=R+2

570 FOR P=1 TO 2000:NEXT P

580 GOSUB&10

S20 RETURN

G600 REM FXFRH¥HIHHHHHHHHHERH

4610 REM Ausdruck

620 CLS:PRINT"Meine Punkte sind ";CP;" u
nd Ihre "jMP

630 PRINT:PRINT"Wir spielen auf Stufe L |
GRAD*10

&40 PRINT™ "3

650 FOR Z=1 TO 52

660 IF Z=46 THEN PRINT" n;

670 PRINT Z3;" "j

480 B$=RIGHTE(A%(Z), 1)

650 IF B$="X" THEN PRINT"-- n"j

700 IF B$=" " THEN PRINT LEFTH(AS(Z),2);

none
5

710 IF S¥(INT(Z/5))=Z THEN PRINT

720 NEXT Z

730 PRINT:PRINT

750 IF ZUG=1 THEN PRINT"Ihre Karten: "3A
3" und ";

760 IF ZUG=0 THEN PRINT"Meine Karten: el |
Aj" und "B

770 RETURN

780 REM H3¥HHHIHIHHHHH R ¥ HH

790 REM Initialisieren/Mischen

800 REM RANDOMIZE

810 DIM A%(52),D%(500),D(500)

820 CLS:PRINT"Bitte warten Sie, Kartenfa
i

830 PRINT:PRINT"Beginnen Sie, Ihre Gedae
chtnismuskeln":PRINT"anzuspannen..."
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240 CP=0!MP=0:R=1:ZUG=3

850 FOR B=1 TO 52

260 DH(B)="."

870 READ AS(B)

280 NEXT B

290 REM Moses/Oakford Mischroutine

900 FOR J=52 TO 2 STEP -1

910 Z=INT(RND(1)%J)+1

920 H$=A%(Z)

930 A%(Z)=A%(T)

240 A%{J)=H$

950 NEXT J )

960 PRINT:PRINT"Welcher Schwierigkeitsgr
ad (1-10)?"

970 PRINT" (10 ist einfach, 1 ziemlich UN
MOEGLICH!) "

980 INPUT GRAD:IF GRAD<1 OR GRAD>10 THEN
GOTO%80

990 GRAD=GRAD/10

1000 RETURN

1010 DATA "AHX","2HX", "3HX", "4HX", "SHX", "
6HX","7HX“,"8HX',“9HX","ZHX","BHX","DHX","
KHX"

1020 DATA "ATX","2TX","3ITX","4TX","5TX","
éTX","?TX“."8TH","9TK“.'ZTX',”BTX",“DTX","

n

KI§30 DATA "AKX", "2KX", "IKX", "4KX", "SKX","
6KX","?KX","BKX“,"?KX",“ZKX','BKX","DKX“,"
KKX™"

1040 DATA "APX","2PX","3PX", "4PX", "SPX","
6PX","7PX',"BPX“,“9Px“,"2PX","BPX',"DPX","
KPX*®
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Dichter

Das néchste ist unser Gedichtschreibeprogramm. Es verlangt keine
Interaktionen von Ihnen, auBer vielleicht das Bewundem der wunder-
schonen () Verse des Programmes. Hier ist eine Demonstration der
Verse, die es produziert:

THE SENTINEL ENTREATED HELPLESSLY
IN THE BEAR GARDEN...
SCREAMING FOR A MALEVOLENT SPIRIT,
TO DEMUR THE DRYAD...
WASTING, THEN GNAWING
++ . RESTRAINING, GNAWING.

THE CASTELLAN CONJURED NEGLECTFULLY
IN THE BEAR GARDEN...
HOPING FOR FORTUNE’S WHEEL,
TO QUENCH THE HOBGOBLIN...
WASTING, THEN CORRODING
« =« IMPOUNDING, BREAKING.

THE CONVOY BESOUGHT PRIDEFULLY
IN THE FIELD...
WAITING FOR A ZEALOT,
TO FORSWEAR THE PIXY...
USING, THEN UNDERMINING
.. .GAGING, WOUNDING.

THE MENDICANT URGED SLAVISHLY
IN THE RACECOURSE...
WANTING FOR FORTUNE’S WHEEL,
TO BACK THE SATUR...
EXHAUSTING, THEN SHAKING
-+ . IMPOUNDING, DAMAGING.
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(Anmerkung des Ubersetzers: Da diese Verse ausschlieBlich von der
Neugestaltung des Programmes abhdngen und eine worlliche Uber-
setzung dieser gekinstelten Worte auBerhalb meiner Fahigkeiten liegt,
daher auch nicht zielfihrend wére, unterlasse ich dieses!)

Folgend das Listing Dichter. Wenn Sie das Programm schon ein paar-
mal gesehen haben, werden Sie wahrscheinlich die Wérter in den
DATA-Anweisungen andern wollen. Damit verandert sich naturlich auch
die Art der Gedichte, die es hervorbringt.

10 REM DICHTER

20 CLS .

30 DIM A®(12

40 N=0

50 PRINT"TASTE FUER START"

60 N=N+1:I1F INKEY$(10)="" THEN GOTO&0
70 CLS:REM RANDOMIZE N

80 REM H3¥¥HHIH0HKH KRR KKK KX X% %
90 RESTORE 330:GOSUB4S0:A%(1)=B%

100 RESTORE 340:G0OSUB450:AS(2)=B%

110 RESTORE 350:G0SUB4S0:A%(3)=B%

120 RESTORE 360:G0SUB4S0:A%(4)=B%

130 RESTORE 370:GOSUB450:A%(5)=B%

140 RESTORE 380:G0OSUB4S0:A%(6)=B%

150 RESTORE 390:GOSUB4S0:A%(7)=B%

140 RESTORE 400:GOSUB450:A%(8)=B%

170 RESTORE 410:G0OSUB450:A%(9)=B%

180 RESTORE 420:G0OSUB450:A%(10)=B%
190 RESTORE 430:GOSUB450:A%(11)=B%
200 RESTORE 420:G0SUB450:A%(12)=B%
210 REM ¥¥%¥EFHFHHHFHHHIHHEEEHHHHH%F

220 PRINT"THE "3A&(1)3" ";A%(2);" ";A%(3
)

230 PRINT" IN THE "3;A%(4)3"..."

240 PRINT A%(5)3;" FOR "jA®(&);","

250 PRINT" TO "3A%(7)3" THE ";A%(8)3".

240 PRINT" ";A%(9)3;", THEN ";A%(10)
270 PRINT" Lo M3AS(11) 3T, "IAS(12)3.

280 PRINT:PRINT
290 REM HHHRFHFHFHHHEHHHHHHHHH %% %
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300 FOR T=1 TO 3500:NEXT T

310 GOTO90

320 REM HHHHEHHKAFREFIERHE KR HFEHRHFHEE

330 DATA "APPCLICANT", "SUPPLICANT", "MEND
ICANT", "BEGGAR" , "ASPIRANT", "CLAIMANT", "POS
TULANT", "CONVOY", "SENTINEL", "CASTELLAN"

340 DATA "ENTREATED", "DESEECHED", "WAITED
", "BESOUGHT", "CONJURED", "PRESSED" , "URGED"
"CRAVED", "DEMANDED" , "CLAIMED" '

350 DATA "SUCCESSFULLY", "COURAGEQUSLY", "
PRGGRESSIVELY","FDDLISHLY","ENDLESSLY",";E
LPLESSLY", "HALTINGLY", "SLAVISHLY", "NEGLECT
FULLY", "PRIDEFULLY"

360 DATA "FIELD","BATTLEFIELD", "PLAYGROU
ND", "CIRCUS RING","BEAR GARDEN","ENEMY'S C
AMP® , "HIPPODROME" , "THEATRE OF WAR", "COURT"
s "RACECOURSE "

370 DATA "WAITING","ASKING","HOPING", "WA
TCHING", "PRAYING", "STAYING", "SCREAMING", "W
ANTING", "STARING", "CRYING" '

380 DATA "THE FATES", "FORTUNE'S WHEEL","
HOBSON'S CHOICE","THE STARS","AN ASTRAL IN
FLUENCE","A BLIND BARGAIN","A SPELLBINDER"
»"A MALEVOLENT SPIRIT","A ZEALOT","A DOGMA
TIST™"

390 DATA "RUENCH", "RECANT", "FORSWEAR", "A
BJURE", "RENOUNCE" , "REL INQUISH", "WAVER" , " DE
MUR™, "SWERVE", "BACK"

400 DATA "GHOST","SPECTRE", "HOBGOBLIN","
DIINN®, "LEPRECHAUN", "PIXY", "FAUN", "SATUR",
"DRYAD", "NATAD"

410 DATA "WASTING","SPENDING", "USING","C
ONSUMING", "RUNNING OUT", "DRYING UP",”EM;TY
ING", "EXHAUSTING", "SQUANDERING" , "DISPENSIN
G WITH"

420 DATA "CORRODING", "ERODING®, "BLIGHTIN
G", "ROTTING", "GNAWING" , "UNDERMINING" , "SHAK
ING", "BREAKING", "DAMAGING" , "WOUNDING"

430 DATA "RESTRAINING","COERCING", "CHECK
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ING","DETAINING“,"ENCLDSING“,'IMPDUNDING",
“HANDCUFFING‘,“MUZZLING","GAGING",“SUPPRES
SING"

440 REM ¥HEREEFHEFHERFEHHERREHHH000

450 FOR N=1 TO RND{(1)%10+1

440 READ Bs$

470 NEXT N

4280 RETURN
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Die Programme in diesem Kapitel sind so gestaltet, daB sie in erster
Linie SpaB machen sollen. Durch Las Vegas, Caddy, Roboterminen-
feld und andere mehr ist fir alle gute Unterhaltung gesichert,

Wenn Sie eine Gruppe Kinder haben, die Sie geme am Computer spie-
lend alleine lassen wollen, so haben wir ein massives Programm, Auf-
marsch von Puzzles, das eine Zusammenstellung von unterhaltsamen
Spielen umfaBt. Sie kdnnen erst dann ein Spiel beginnen, wenn Sie das
vorhergehende erfolgreich beendet haben. Dies ist eine lustige Art, die
Jungen oder Junggebliebenen zu unterhalten.

Gehen wir's gleich an!

Dazwischen

Wir beginnen das Kapitel mit dem einfachsten Spiel dieser Reihe,
Dazwischen. Wie Ihnen auch das Programm erklar, erzeugt der Com-
puter zwei Zahlen zwischen 1 und 13. Sie miissen dann auf die Méglich-
keit setzen, dafB die nachste vom Computer ,erdachte’ Zahl zwischen
denersten beiden liegt. Es ist sehr einfach zu spielen und iiberaus lustig.
Und so sieht eine Runde Dazwischen aus:

MEINE ERSTE ZAHL IST 10
MEINE ZWEITE IST S
SIE HABEN $20

WIEVIEL WETTEN SIE DARAUF,
DASS MEINE NAECHSTE ZAHL
ZWISCHEN 10 UND 5 LIEGT ?5

MEINE ZAHL WAR 8
BRAVO, SIE GEWINNEN $10
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MEINE ERSTE ZAHL IST 2
MEINE ZWEITE IST &

SIE HABEN %30

WIEVIEL WETTEN SIE DARAUF,
DASS MEINE NAECHSTE ZAHL
ZWISCHEN 2 UND & LIEGT 7?10

MEINE ZAHL WAR 11
TUT MIR LEID, SIE VERLIEREN %10

MEINE ERSTE ZAHL IST 12
MEINE ZWEITE IST 10

SIE HABEN $20

WIEVIEL WETTEN SIE DARAUF,
DASS MEINE NAECHSTE ZAHL
ZWISCHEN 12 UND 10 LIEGT ?5

MEINE ZAHL WAR 8
TUT MIR LEID, SIE VERLIEREN &5

MEINE ERSTE ZAHL IST 7
MEINE ZWEITE IST 11

SIE HABEN %15
WIEVIEL WETTEN SIE DARAUF,

DASS MEINE NAECHSTE ZAHL
ZWISCHEN 7 UND 11 LIEGT ?15

. Nur zum SpaB

MEINE ZAHL WAR 12
TUT MIR LEID, SIE VERLIEREN %15

DAS SPIEL IST ZU ENDE
SIE SIND PLEITE!

DANKE FUER DAS SPIEL

Und hier das Listing von Dazwischen:

10 REM DAZWISCHEN

20 GOSUB330

30 GOSUBS8O

40 IF D<1 THEN GOTO420

S50 GOSUB340

&0 GOTO30

70 REM 3338330350405 %

80 PRINT:PRINT:PRINT

20 PRINT"MEINE ERSTE ZAHL IST ";A
iB

100 PRINT" MEINE ZWEITE IST "
110 PRINT

120 PRINT"SIE HABEN %";D

130 PRINT

140 PRINT"WIEVIEL WETTEN SIE DARAUF,"
150 PRINT"DASS MEINE NAECHSTE ZAHL"
160 PRINT"ZWISCHEN ";A;" UND ";B;" LIEGT

170 INPUT E

180 IF E>D THEN GOTO170

190 D=D-E

200 GOSUBS00

210 PRINT:PRINT"MEINE ZAHL WAR ";C

220 GOSUBS00

230 IF NOT(C>A AND C<B OR C<A AND C>B) T
HEN GOTO290

240 PRINT"BRAVO, SIE GEWINNEN %";2%E

250 D=D+3%E

260 GOSUBS00
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270 RETURN

280 REM J¥¥¥HHHHHHHHHHHHHHIH60%¢

290 PRINT"TUT MIR LEID, SIE VERLIEREN $"
iE

300 GOSUBS00

310 RETURN

320 REM ¥¥¥¥HHHHHIHHREEXXEHREX¥

330 D=20

340 CLS

350 A=INT(RND(1)%¥13)+1

340 B=INT(RND(1)%13)+1

370 IF ABS(A-B)<2 OR ABS(A-B) >6 THEN GOT
0360

3280 C=INT(RND(1)¥13)+1

390 IF A=C OR B=C THEN GOTO380

400 RETURN

410 REM ¥¥¥EHHFFHHHFIHFIINHHEE

420 PRINT

430 PRINT"DAS SPIEL IST ZU ENDE"

440 PRINT

450 PRINT"SIE SIND PLEITE!'!"

4460 PRINT

470 PRINT"DANKE FUER DAS SPIEL"

420 END

490 REM ¥¥HH¥H¥H%¥E30000000000%

500 FOR Z=1 TO 1000

510 NEXT Z

520 RETURN

Nimgrab

Nimgrab erscheint auf den ersten Blick als sehr leicht, aber es ist richtig
teuflisch zu spielen und schwer zu gewinnen. Sie wechseln sich mit
dem bésen Computer ab und nehmen Objekte von den am Bildschirm
abgebildeten weg. Es gibt eine Grenze fir die Anzahl der Objekte, die
Sie auf einmal wegnehmen diirien. Diese Grenze &ndert sich nicht in
einer Runde, wohl aber von Spiel zu Spiel. Der Sieger ist derjenige, der
den anderen dazu bringt, das letzte Objekt vom Bildschirm zu nehmen.
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Wenn Sie es einmal in Aktion gesehen haben, werden Sie auch sehen
wie Sie es spielen mlssen. Dann kénnen Sie beginnen, eine Methode
zu erarbeiten, den Computer zu schlagen.

Hier folgt eine Runde Nimgrab:

Sie koennen maximal 4 nehmen
FEXBFEAY IR B LR AN XSRS XE NS HBREF
12

4

5678

P101)121314151461718

1920212223

HHEHXEXE A HREXERBREFHRERHFENH RSN
Wieviele wollen Sie nehmen?

Also nehmen Sie 4

FHEBXEAEN SRR ER R X SRR R HFHIE I BN
FHEHXHXHLHRHAHAH R BN H NSRBI EHEH XS H

FHRHXEXUXHREXH RN SR EFHNH R EH ISR
Sie koennen maximal 4 nehmen
FHEHXEAE XA X RN FE A HRH IR EEELHY

= nahmen 4, und ich 4

oo

z2
=]

&478P10111Z

w

[P,

415
FHEHXEXHRHAFRHA XX H BN LEN
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Wieviele wollern Sie nehmen?
Alsec nehmen Sie 4

FHFHFHHHFEEHFHFHREFHXHRH R H A AR HNEE
FEFBRENEREREFBXHLHIHHXERHRHRERRK

FEFHFHFSFHRBREXHAHAHLHFELHIERHEHX
Sie koennen maximal 4 nehmen
FHEBEHREREFLFH R R E S RERHXHRHRBERX
Sie nahmen 4, und ich 1

1

2

2454678710
FHEHXHAEBRHIEFHIEEHXERHAHABIHEBEEEX
Wieviele wollen Sie nehmen?

Also nehmen Sie 2

FHFIHFHIERERHXHAHEEXEFHAHRH R HXHX
FHEHEHFEFERBFSSHEHXHEHRHRH U RN

FHESEERHEHFHFEFHFHRH XA RN B EERRAHE
Sie koennen maximal 4 nehmen

FERHFHFEFHFHFHEHHFHFHEHFERHEHREE
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2, und ich 2

Wieviele wollen Sie nehmen?
Also nehmen Sie 4

FHERFHEERHRE SN SR ERELH U RE B EHIEE

FHEHXHRUNHRHR R E R X HFEF RN NE Y
Ich habe das letzte genommen,

und so haben Siz gewannen!!

Und hier das Listing des Programmes:

10 REM Nimgrab

20 CL=

30 PRINT"’S' fuer Spielbeginn..."
40 N=0

S0 N=N+1:IF INKEY®(10)="" THEN GOT

&0 REM RANDOMIZE N
70 CLS
80 M=0:E=0:Z=INT(RND{1)¥8)+1¢&
20 IF 2¥INT(Z/2)=Z THEN Z=Z+1
100 H=3+INT(RND(1)¥2)
110 PRINT"Sie koennsn maximal "riHs
an®
120 GOSUR320
130 IF E>0 THEN PRINT"Sie nahmen "
und ich ";@
140 FOR K=1 TO Z

aso

"

FES ",

150 PRINT jK3;:IF RND(1)>.8 THEN PRINT

160 NEXT K
170 GOSUR3Z0

180 PRINT"Wieviele wollen Sie nehmen?"

190 E=VAL (INKEY$(10))

169




Nur zum SpaB

200 IF E<1 OR E>H OR E>Z THEN GOTO190

210 PRINT:PRINT"Also nehmen Sie "jE

220 Z=Z-E

230 GOSUB320

240 IF Z<{1 THEN PRINT"Sie haben das letz
te genommen, ":PRINT"alsc habe ich gewonnen
1R END

250 @=Z-1-INT((Z-1)/(H+1) ) ¥ (H+1) -INT{RND
(1)%Z2)+INT(RND(L1)*2)

2460 IF Q<1 OR @>H THEN GOTOZ5C

270 GOSUBR320

280 Z=Z-Q@

290 IF Z<1 THEN PRINT"Ich habe das letzt
e genommer, ":FRINT"und so haben Sie gewonn
en!!"IEND

30C GOSUBIZED

10 GOTOL10

320 PRINT

IE0 PRINT* ¥HEEFEXEFHFHEHXHAHXRHAHAHRENAXH

340 PRINT
IS0 FOR I=! TO 200:NEXT I
340 RETURN

Caddy

Jetzt ist es an der Zeit, daB Sie und Ihr vielseitiger Computer den
Mikrochip-Golfkurs mit unserem néchsten Programm, Caddy, in Angriff
nehmen.

Der Kurs geht liber neun Locher, und wie Sie wéhrend des Ablaufes
des Spieles feststellen werden, Ubernimmt es der Computer freund-
licherweise, Ihre Punktezahl auf der Spielkarte zu vermerken. Nach
jedem Loch teilt er Ihnen auch mit, wie es um Sie steht und errechnet
auch die durchschnittliche Schlagzahl pro Loch. Alles, was Sie zu tun
haben, ist, den Ball zu schlagen. Soliten Sie tber Inr Ziel hinausschie-
Ben, 0 vergewissert sich der Computer automatisch, daB der néchste
Schlag zurlick zum Loch gent.

Sie werden das Spiel ziemlich verzwickt finden, besonders bei Lochern
mit hohen Schwierigkeitsfaktoren.
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Hier ist Caddy in Aktion:

<<{{ Loch Nr. 1 >>>

SCHWIERIGKEITSGRAD DREI

o
HHEHHHHHEHHBEEHHHHEHEHERED /HEHEESHE Y
HAHHAHHHH IS HEHEHEHE N HEE HESHHEBHE Y

AAAAAAAAANRANNNR DA DNANDARRPDDND PN DS DDA AAA

Schlagstaerke 2?50

o
HHHHHOUBHBUHHAHAHHH S HEHEEED /HEHS4HEHE
HERHBHEEAHEHHUHEEHE S HEHEHEE SRS

B T T T T P A A P N

Nach diesem Schlag haben Sie 1 Punkte

€<< Loch Nr. 1 3>

SCHWIERIGKEITSGRAD DREI

o
HHHHHHUEBHBBHHEHH U RE B HEHED /HEHH RS
HEHHHHEBHBHBE RS HEHEE S HE RS

AAAARIDARARRIINAARAAANAAAAAAANAANNARNAAANA

Schlagstaerke 725

o
HEEHHHEHEHHHASHBEHHHHHEHHEE0 /HHHEHEEHS
HHHHHLHEHEHHHHE AU BHHHE R

AAAAAAPRARARNAANRNPNAARAANARNARNAPAARNNARNAAA

Nach diesem Schlag haben Sie 2 Punkte

{{<{ Loch Nr. 1 3>3>>

SCHWIERIGKEITSGRAD DREI
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o
# BEHHEHE HEHHUHHHHHEHEO /HE44GHERE
HEEHHEHHHE LSRR HHHGEREE

N T T T ]

Schlagstaerke 78

=]
HHHHEHHHBEHHHEH R HEEHED JHHERRHARE
HUHHEHEHEH RSN BB HHHBGEHERE

AAAAPARPPAPAANDAAAPANANRAANRRRANAANNAARA AR

Nach diesem Schlag haben Sie 3 Punkte

(<< Loch Nr. 1 >33

SCHWIERIGKEITSGRAD DREI

o
HHBHESHESEHHHHHHHHEHEHHHEHD /HHEHEHERS
HHHHESHHHSHS RS BB R BERHBEHRHE

ARAAAARARPADANABPARAPANAARAARARAANNARAAN

Schlagstaerke 75

(=]
HEHHHBHHHHEEHE S HEH R HEHHE0 /HHHEBHEHE
HEHHHEHEHHEHE R HH AR BEEBHRHHHE

AAAAAAARAAARPAPDPAANPNIAANARNDARNIAAD BB AN

Nach diesem Schlag haben Sie 4 Punkte

&4 oeh—Nr.—1. 332

SCHWIERIGKEITSGRAD DREI

o
HHRBHHBEHE B HEHARBHD /HHHURHREH
BEHHEHB BB HHBESHHHBHH AR RN HEHEHEHEHE

AAAARARANANANAAAANDAIANAARAAARANARR DA AR DS

Schlagstaerke 72
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Sie haben es geschafft!!
HEHHHHHBHHBUSHHH B HEHEHEEE /HHESESHH
HHHHHHHHEHHHIRHH B HERE O HHEEBHESSY

B T R N N N PP

Nach diesem Schlag haben Sie 5 Punkte

Punkte fuers erste Loch: S

Punktestand bei diesem Loch: 27
{{{ Loch Nr. 5 >>>

SCHWIERIGKEITSGRAD DREI

o
HEBHHHHHBUHHH R HHHEHEHEHEE /HHEHHE S
HHHHHEHHEHHEUHH B HEHHEHEEE HEHHHE RS

AAAAAAARAAAAARAANAANANARRADAAPANANANAANA

Schlagstaerke 72

Sie haben es geschafft!
HHHHHHHHHBHH AR HHHHHHEHED /HEHBHEHEE
HUHHHHHHHEHE SR HEHHEEE O HEHUHEHES

AAAAAAAAANADARARARAANNAANARAARNANAANANMA

Nach diesem Schlag haben Sie & Punkte
Spielzusammenfassung!

Loch 1 brauchte 5 Schlaege
Loch 2 brauchte & Schlaege
Loch 3 brauchte 12 Schlaege
Loch 4 brauchte 4 Schlaege

Loch § brauchte & Schlaege

Der Durchschnitt ist momentan &
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Hier ist das Listing, Golfprofi:

10 REM Caddy
20 DIM X({9):C0=0
=0 REM RANDOMIZE
0 FOR Z=1 TO %

50 2C=0

&0 J=INT(RND(1)¥12)

70 G=INT(RND{1)#3)+3

20 IF G=5 THEN @%="FUENF"

o0 IF @=4 THEN G%="VIER"

100 IF @=3 THEN G@®="DREI"

110 CLS:PRINT:PRINT ;

120 IF 7=2 THEN PRINT"Punktestand bei di
esem Loch: "3X(1)

130. IF Z>2 THEN PRINT"Punktestand bei di
esem Loch: ";K

140 PRINT"<<< Loch Nr. "3Zi" 332"

150 PRINT:PRINT"SCHWIERIGKEITSGRAD "j;Q%

160 GOSUR430

170 PRINT:INPUT"Schlagstaerke "jA

180 IF J3>26 THEN A=-A

190 J=J+INT(A/(RND(1)%&+1))

200 IF J=2& THEN GOSUEB4%0

210 IF J{»26 THEN GOSUB430

220 SC=8C+1

220 PRINT:PRINT"Nach diesem Schlag haben
Sie "3;SC;" Punkte"

240 FOR P=1 TO SO0:NEXT P

250 IF J<>26 THEN GOTO110

260 C=C+8C

270 %(Z)=58C

280 IF Z=1 THEN GOTO3?0

290 K=0

00 PRINT"SpiElzusammenFasaung:"

310 FOR J=1 TO Z

320 K=K+X(J)

=30 PRINT"Loch "3J:" brauchte "iX(I);" S
chlaege"

340 FOR M=1 TO &0Q0:NEXT M
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350 NEXT J
360 IF Z<9 THEN PRINT:PRINT"Der Durchsch
nitt ist mementan "JINT((K+.5)/Z)
370 FOR P=1 TO Z2000:NEXT P
380 IF Z>1 THEN PRINT:PRINT"Punkte fuer
"31Z:" Loecher: ";C
390 IF Z=1 THEN PRINT:PRINT"Punkte fuers
erste Loch: ";C
400 FOR M=1 TO Z000:NEXT M
410 NEXT Z
420 GOTOS5&0
430 IF J>30 THEN JI=30
440 PRINT TAER{J+2);"p"
450 PRINT"##H8HHH38HHEHEEHEEESHEHEEE4E /8
HHHHHHEH"
450 PRINT"HHHHHHHHHEHHHEHHHHBHEHEEEEE 88
HHHEHHHRR"
A70 PRINT I AAAAAAAAAAAAAAAARARARAANANNARA
AaaAnAAAN
480 RETURN
490 PRINT:PRINT:PRINT"Sie haben es gesch
afft i
S00 FOR P=1 TO 200:NEXT P
S10 PRINT"HHHHHHHHHHHHHBHBHBEUHHHEHED /¥
HEHEHEEE"
S20 PRINT"HHHHHEHHSSHEHUEUEHHRBEEHEER o &
HEEHUHEE"
530 pRINT"-’\h/\ﬂ-’\-‘\.‘\.AA.‘\A.'\-‘\}\AP\AAAAAA’\,‘\ ANA AN
5S40 FOR FP=1 TO 4COQ:NEXT P
250 RETURN
60 PRINT:PRINT"Ende dieser Runde, Golfe

o

4]

pin
570 PRINT:PRINT"Ihre Punkte: "jC

580 PRINMT"und Ihr Lochdurchschnitt war "
SINT((C+.5)/9)

3520 PRINT:PRINT

&00 PRINT"’J’ fuer eine weitere Runde,":
FPRINT*'N’ fuer Ende®
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&10 AE=INKEYS{10)

420 IF A&{>"JT" AND AS<{>"j" AND AS{>"N" A
ND A%< >"n" THEN GOTO&10

630 IF AS="J" OR As="j" THEN RUN

4640 PRINT:PRINT"OK, danke fuer das Spiel
. Champion"

Aufmarsch von Puzzles

Es besteht keine Veranlassung, Aufmarsch von Puzzles ndherzu erkla-
ren, Die Regeln sind alle im Programm enthalten, das eine Reihe von
lustigen Aktivitaten und Spielen bringt. Wie Sie beim Spielen heraus-
finden werden, milssen Sie zuerst ein Spiel fertiggestellt haben, bevor
Sie mit dem n&chsten beginnen konnen.

Das Listing ist schan lang, aber Sie kénnen sich durch den Gedanken
an die friedliche Zeit, wenn Sie das Programm einmal im Computer
haben, (iberzeugen, daB es die Muhe wert ist. Wenn Ihnen z.B. einwohl-
meinender Freund erklér, wie toll es ist, daB Sie einen Heimcomputer
haben, aber was um alles in der Welt Sie damit machen, brauchen Sie
nur dieses Programm zu laden und sich ein Buch zur Hand nehmen,
das Sie in der néchsten Stunde lesen wollen. Der Computer wird es
Ubernehmen, lhren Freund zu unterhalten.

Hier ist das laufende Programm:

Denken Sie an eine Zahl zwischen
=ins und dreiundsechzig

Ich werde Ihnen fuendf
Rildschirme voll Zahlen zeigen.

Wenn Thre Zahl auf dem Schirm
ist, druecken Sie *J* {=Ja),
wenn nicht, einfach "N7.
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Ich werde Ihnen am Ende des
Spieles die Zahl nennen, an
die Sie gedacht haben.

13579 11 13 15 17
19 21 23 25 27 29 31
33 35 37 39 41 43 45
47 49 51 53 55 57 59
&1 &3

Druecken Sie 'J’ wenn Ihre Zahl
hier ist, N’ wenn nicht

23 67 10 11 14 15
18 1% 22 23 26 27 30
31 34 35 38 3¢ 42 43
46 47 S0 51 54 55 58
59 62 &3

Druecken Sie 'J' wenn Ihre Zahl
hier ist, N’ wenn nicht

4S5 6 7 12 13 14 15
20 21 22 23 22 29 30
31 36 37 38 36 44 45
46 47 S2 53 54 55 40
61 62 &3
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Druecken Sie 'J’ wenn Ihre Zahl
hier ist, *N’ wenn nicht

& 9 10 11 12 13 14 IS
24 25 26 27 28 29 30

31 40 41 42 43 44 45

44 47 S& 57 58 59 &0

&1 62 63

Drueciken Sie *J' wenn Ihre Zahl
hier ist, "N’ wenn nicht

16 17 18 19 20 21 22

30 31 42 49 50 S1 52
53 54 5% 56 57 58 59
60 &1 &2 63

Druecken Sie 'J’ wenn Ihre Zahl
hier ist, N’ wenn nicht

33 34 3I5 36 37 38
$ 40 41 42 43 44 45
4% 50 51 52

54 S5 56 57 S8 59
60 &1 &2 &3

o
]

E
(2
I
~
ey
m

Druscken Sie *J’ wenn Ihre Zahl
hier ist, N’ wenn nicht
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IThre Zahl war....

[V
(2]

Nun ist es Zeit fuer
etwas voellig anderes!

Ich werde an eine Zahl zwischen
eins und 40 denken, und Sie
haben nur sechs Versuche, um
sie herauszufinden...wenn Sie es
schaffen, koennen Sie das
naechste Spiel angehen.

Wenn Sie es nicht schaffen,
erhalten Sie =in leichteres
Raetsel aufzuloesen...so
lange, bis es sogar etwas so
dummes wie ein Mensch

loesen koennte...

Bitte warten Sie,..

CK, ich denke an eine Zahl
zwischen eins und 46
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Versuch 1
7?20
Zu niedrig!

Versuch 2
?30
Zu niedrig!

Versuch 3

IS

Zu niedrig!

Versuch 4
237

Zu niedrig!

Versuch 5
7?39
Wau!!! Wumm!!

Sie haben es geschafft...

Nun ist es Zeit, erstaunt
zu sein...

Befplgen Sie diese Anleitung
und druecken Sie RETURN nachdem
Sie =ie ausgefuehrt haben...
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n Sie, indem Sie Ihr
it 2 multiplizieren...

3
30

Nun addieren sie fuen+...

=5

Multiplizieren Sie das mit S0...
?

Ziehen Sie nun 365 davon ab...
-

Addieren Sie nun die Menge von
Kleingeld in Ihrer Tasche...

Geben Sie nun die errschnete
Zah!l ein...

Sie haben 23 Kieingeld...

und sind 16 Jahre alt...
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Nun etwas, um Ihr Gehirn
wieder au+$ normal zu bringen...

in diesem Spiel beginnen wir
mit zwei Bloecken von vier
Gegenstaenden in einer Reihe,
mit einem Space dazwischen,
wie z.RB. folgendes:

FEEE  EHHK

Sie muessen Sie in folgende
Ordnung bringen:

¥¥¥¥ BEES

und das in der kuerzesten
Zeit...

Sie koenmen nur in ein leeres
Feld ruecken, oder ueber ein
Stueck in ein leeres Feld
springen...ich zeige es

Iknen jetzt...

sEss FREX |
SES TERER |
SSERE KA
SSTFEF K%

und so weiter...
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Druscien Sie RETURN, wenn
Sie bereit sind...

Das war Zug 40

#t
(NI
i #t

3]
4

[

*
z

m %

*
5 @

Sie haben 0 richtig
Welchen Stein wollen Sie bewegen ?

Bravo...Sie haben es in
nur 40 Zuegen geschafft!

irgt uns zum Ende des
elaufmarsches

Geber Sie 'J7 e2in um nocheinmal
fuer Ende...

Danke, dass Sie soviel Zeit
sehabt haben, mit mir zu
spielen...es hat Spass gemacht!

Aut baldiges Wiedersehen..,
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Und hier ist das lange Listing, das ich Ihnen versprach: 370 PRINT"2 9 10 11 12 13 14 15"
T . g e 380 PRINT"24 25 26 27 28 29 30
10 RE=| qugrsc er Puzz 390 PRINT*31 40 41 42 43 44 45*¢
20 GGg:Bﬁ-g 400 PRINT"46 47 S6 57 S8 59 &0°
30 ¥=.SiN= 410 PRINT"81 &2 &3°
40 PRINT"Denken Sie an eine Zahl zwisch 420 GOSUB&Z0 :
ant 30 PRINT"16 17 18 19 20 21 22*¢
. ian :
gg Eﬁiﬁ;iiézs und dreiundsechzig 440 PRINT"23 24 25 24 27 28 29°
s Gl =2 T =< "l
20 PRINT"Ich werde Ihnen fuent” ::2 sg;z;::g 2; :: ;Z 22 2; :g;
20 PRINT"Bildschirme voll Zahlen zeigen 470 PRINT"40 &1 &2 &3°
’ 20 GOSURZS70 300 cosumez0
50 490 PRINT"32 33 34 35 36 3 [
100 PRINT"Wenn Ihre Zahl auf dem Schirm” 500 PRI:T";§ j; ;j ié :: :Z z:;
110 PRINT"ist, druecken Sie *J7 (=Ja)," )
Lo PRINT“wen; i i e 510 PRINT"46 47 48 49 S50 51 52
e : 520 PRINT"S3 54 S5 56 57 58 59
i ClR s 530 PR | " "
140 PRINT"Ich werde Ihnen am Ende des” 540 GG;E;&;S 61 62 &3
150 PRINT"Spieles die Zahl nennen, an’® = .
160 PRINT"die Sie gedacht haben.” ;Eg ggzg:gg:g.snsu3257o
: 580! GOSUE2S N
:;g ggfg:;igg_ca UB2580 570 PRINT"Ihre Zahl war...."
t Z0SUB253 580 SUB257
190 PRINT"1 3 S 7 @ 11 13 15 17" 590 gg;ﬁ?z N?" L
=00 PRINT®19 21 23 25 27 29 31" 400 GdSUBEé?é
210 PRINT*33 35 37 3% 41 43 45" 510 GOTO720
220 PRINT"47 4% 51 53 55 57 59” £20 WMy
Eig Zgéﬁ;ﬁ:é &3 &30 GOSUB2570
250 PRINT® 2 I & 7 10 11 14 1s* 440 PRINT"Druecken Sie 'J’ wenn Ihre Zah
2 2 : 1n
W 5 o =qn )
;jg ;zi:;";? i: i; :; 3: i; 43" 650 PRINT"hier ist, 'N’ wenn nicht?®
3 38 35 o 660 AS=INKEY$(10)
e = "
280 pR;QTnae a7 59“31 54 55 S8 670 IF AS{>"N" AND AS<{>"n" AND AS<{>"J" A
3 480 IF AS="J" OR A$="j" THEN N=N+X
310 PRINT" 4 5 & 7 12 13 14 15" :
| 450 GOSUB2550
320 PRINT"20 21 22 23 28 29 30" | 200 RETURN
" = = "
iig ziizi"i; ;: z: ;g gz :; :2" 710 REM HFFEHFHERERHHFHHHHHHHHH KK HRHHNER
Sain i e 730 GOSUR2S50
:;0 iy e 730 PRINT"Nun ist es Zeit fuer"
= DsSUES
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740 PRINT"etwas voellig anderes!"

750 GOSUB2570

7460 W=40

290 PRINT"Ich werde an eine Zahl zwische
nt

700 PRINT'"eins und ";Wj" denken, und Sie
u

290 PRINT"haben nur sechs Versuche, um"

200 PRINT"sie herauszufinden...wenn Sie
es”

210 PRINT"schaffen, koennen Sie das”

220 PRINT"nzechste Spiei angehen.'

830 GOSUBR2S570

240 PRINT'"Wenn Sie es nicht schaffen, "

250 PRINT"erhalten Sie ein leichteres”

2460 PRINT"Raetsel aufzuloesen...so’

270 PRINT"lange, bis es sogar etwas so"

SR80 PRINT"dummes wie ein Mensch®

290 PRINT"lpesen koennte...”

200 PRINT:IPRINT

210 PRINT"Eitte warten Sie...”

920 GOSUBR2S70

230 GOSUB2550

$40 PRINT"OK, ich denke an eine Zahl”

950 PRINT"zwischen eins und ";VW

260 N=INT(RND(1)¥W)+1

$70 J=0

a0 J=J+1

©90 PRINT:PRINT"Versuch ";J

1000 INPUT @

1010 IF @=N THEM GOTO1150

1020 IF @<{1 OR &>W THEN GOTO1000

1030 IF <N THEN PRINT"Zu niedrig!”

1040 IF @3N THEN PRINT"Zu hoch!"

1050 IF J<{& THEN GOTOP80

10460 PRINT:PRINT"Ziemlich hoffnungslos...

1070 PRINT"Ich dachte an "jiN

1080 IF W=5 THEN PRINT"Sie sind ein hoffn
186
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ungsloser Fall...":PRINT"versuchen wir etw
as anderes":GOSUB2570:GOTO1200

1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1120
1190
1200
1210
1220
123¢
1240
1250
1240

™

1270
1280
1220
1300
1310
1320
1330
13ac
1350
1360
1370
1332
1373
i45¢

1410
taz0

PRINT

PRINT"Tja, ich glaube, ich muss"
FPRINT"Ihnen einen weiteren Versuch®
PRINT"gebern..."

W=W/2

GOTO240

GOSUR2570

PRINT"Wauw!!'! Wumm!!"

GOSUR2570

PRINT"Sie haben es gescha+ft..."
GOSUEB2570

GOSUR2550

REM $%%06XFFH0HHEFFFHRER RS EREEEEIH
FRINT"Nun ist es Zeit, erstaunt"
PRINT"zu sein..."

GOSUBZ570

PRINT"Befolgen Sie diese Anleitung”
PRINT"und druecken Sie RETURN nachde

PRINT"Sie sie ausgefuehrt haben..."
GOSUB2570

GOSURBRZ2550

PRINT"Beginnen Sie, indem Sie Ihr"
PRINT"Alter mit 2 multiplizieren..."”
INPUT A%

GOSUBZ2550

PRINT"Nun addieren sie fuens...”
INPUT As

GOSUB2550

PRINT"Multiplizieran Sie das mi: S0.

INPUT 4%
wCEUBRGSC

PRINT#Ziehen 31e pun 345 cavon ab...

INPUT A%
SOSLEZSS0
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1420 FRINT"Addieren Sie nun die Menge von
1440 OPRIMT"Kleingeld in Ihrer Tasche..."
1450 INPUT A%
1450 GOSUB2550

1470 PRINT"Geben Sie nun die errechnete”
1420 PRINT"Zahl ein..."

1490 INPUT A

1500 A=A+11%5

1510 B=INT(A/100)

1520 A=A-100%B

1530 GOSUB2S50

1540 PRINT"Sie haben "j;A:" Kleingeld..."
1550 GOSUEBZS70

1560 PRINT"und sind ";B;" Jahre alt..."
1570 GOSUB2S70 :

1580 REM ¥¥FHFFHFFHHHHRXIHFHFXEXRHXFHXFHHN
1590 GOSUB2550

1400 PRINT"Nun etwas, um Ihr Gehirn”

1610 PRINT"wieder auf normal zu bringen..
1620 GOSUBZ2570

1630 PRINT"In diesem Spiel beginnen wir"
1440 PRINT"mit zwei Bloecken von vier’
1650 PRINT"Gegenstaenden in einer Reihe,"
1660 PRINT"mit einem Space dazwischen,"
1670 PRINT"wie z.B. folgendes:”

14620 PRINT

14690 PRINT"SEEE ¥¥¥%"

1700 GOSUBZ2S70

1710 PRINT"Sie muessen Sie in folgende”
1720 PRINT"Ordnung bringen:"

1730 PRINT"X¥¥X SE$5"

1740 PRINT"und das in der kuerzesten'
1750 PRINT"Zeit..."

17460 GOSUB2570

1770 PRINT"Sie koennen nur in ein leeres"
1780 PRINT"Feld ruecken, oder ueber ein”
1790 PRINT"Stueck in ein leeres Feld”
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1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1820
1890
1900
1510
1920
1530
1240
1950
1940
1970
1980
1950
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2040
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180

PRINT"springen...ich zeige es'
PRINT"Ihnen jetzt..." e
GOSUB2570: GOSUB2570
FOR J=1 TO 3
CLs
PRINT"&$ES ¥¥¥%"
FOR Z=1 TO 1000:NEXT Z:CLS
PRINT"S%5% S¥X¥¥"
FOR Z=1 TO 1000:NEXT Z:CLS
PRINT"SEE¥s ¥%%"
FOR Z=1 TO 1000:NEXT Z:CLS
PRINT"$HH¥sE¥® *%"
NEXT J
PRINT:PRINT"und so weiter..."
GOSUB2570
PRINT"Druecken Sie RETURN, ;enn“
PRINT"Sie bereit sind..."
INPUT A%
=-1:M=2
DIM A(M)
FOR @=1 TO M
IF @<5 THEN A(&@)=ASC("s")
IF @=5 THEN A(@)=ASC(" ")
IF @>5 THEN A{(&)=ASC("¥")
NEXT &
GOSUB2550
C=0
K=¥+1
IF ¥=0 THEN GOTO2100
PRINT"Das war Zug "j
PRINT
FOR @=1 TO M
PRINT CHR&{(A(@))3;" ";
IF @<{S AND A(@)=ASC("¥%") THEN C=C+1
IF A(®)=ASC(" ") THEN H=@&
IF 8>5 AND A(&)=ASC("%") THEN C=C+1
NEXT @
PRINT:PRINT"1 2 3 4 5 & 7 2 9"
PRINT
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2190 PRINT:PRINT"Sie haben "3;C3" richtig” 2540 REM ¥¥HHHHHEXXXXEXFEXFHFFRFHHAKRRHH ¥
2200 GOSUB2240 2550 REM Pause, Cls, Print
2210 IF C=8 THEN GOT0O2280 2560 CLS
2220 PRINT:PRINT 2570 PRINT:PRINT:PRINT
2230 GOTO2050 2580 FOR Z=1 TC 2000:NEXT Z
2240 INPUT'Welchen Stein wollen Sie beweg 2570 RETURN

en ";T
2250 K=A(T)

2260 A(T)I=ASC(" "):A{H)=K

2270 RETURN

2280 PRINT!PRINT"EBravo...Sie haben es in"
2290 PRINT"nur ";X¥;" Zuegen geschafft!”
2300 GOSUB2S70

2310 GOSUB2SS0

2320 REM 3HH3000E A RRFHRRFHEHHXHHX R A% HK
2330 PRINT"Das bringt uns zum Ende des”
2340 PRINT"Raetselaufmarsches”

2350 GOSUB2570

2350 PRINT*Geben Sie 'J? ein um nocheinma
1w

2370 PRINT"zu spielen, 'N' fuer Ende..."
2380 As=INKEY$(10)

2370 IF AS{(>"N" AND A&<{(>"n" AND A®{>"JI" A
ND AS<>"j" THEN GOTO2320 :

Z400 IF As="J" OR As="j" THEN GOTOZ2480
2410 GOSUBZ550

2420 PRINT"Danke, dass Sie soviel Zeit”
2430 PRINT"gehabt haben, mit mir zu®

Z440 PRINT"spielen...es hat Spass gemacht
e

2450 GOSUB2S570

24460 PRINT"Auf baldiges Wiedersehen..."
2470 END

2480 GASUB2570

2490 PRINT"0OK, wir starten nocheinmal...”
2500 GOSUB2570

2510 CLEAR

2520 GOTOLC

2530 END
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Roboterminenfeld

Jetzt wird es Zeit, sich dem Schrecken, den Gefahren und dem Horror
des Roboterminenfeldes zu stellen. Da spazieren Sie eines schonen
Tages nichts Boses ahnend ganz friedlich in der Sonne und finden sich
plétzlich umgeben von einem hohen Zaun. Inmitten dieses eingezéaun-
ten Gebietes suchen einige irre Roboter Sie zu vernichten.

Die Roboter erscheinen auf dem Bildschirm als Dollarzeichen, Sie wer-
den durch das M dargestellt, und die Sterne (*) sind Minen, die sowohl
fiir Sie Sie als auch fiir die Roboter todlich sind. Die Roboter, sehr sehr
ungeschickt programmiert, kdnnen zwar Sie, nicht aber die Minen auf-
spuren. Daher liegt Ihre Rettung darin, Minen zwischen sich und die
Roboter zu bekommen. Dadurch rennen die Roboter, wenn sie auf Sie
zukommen, in die Minen und fliegen in die Luft.

Doch haben auch die Roboter ein As im Armel. Sie kbnnen gemeinsam
marschieren, aber nur das Abbild eines Roboters ist sichtbar. So kann
es ohne weiteres passieren, daB Sie glauben, nur von einem Roboter
bedroht zu werden, doch in allerletzter Sekunde teilt dieser sich in zwei
oder mehrere, um auf beiden Seiten an einer Mine vorbeizugehen. Das
ist kein Spiel fir Leute, die das stille Leben lieben.

Sie konnen sich nach Norden, Stiden, Osten oder Westen (wobei Nor-
den der obere Bildschirmrand ist) dadurch bewegen, daB Sie die
Anfangsbuchstaben der gewlinschten Richtung eingeben (N, wenn
Sie nach Norden wollen, O, wenn Sie nach Osten wollen, etc).

Nur um Ihnen zu zeigen, daB Sie wirklich nicht die besten Chancen
haben, prasentiere ich Ihnen hier ein Spiel:

x
x
x
x
x
x

X X X X X XX
P

s

% -
*

XXX XHXHXAUYXX XX XXXX
KX KKK RXKAKXK KX

x
x
x
x
x
x
x #
x
x
x
3
-3
x
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XX XXX XX XMXMXXXXXX

x

MK MMM KKK KX KX XX

x

X

0.

KX XXX XXXXX
CEEPEEIEE. - X
. %6 L ¥ L X
. . b3
* ¥ . . 0%
. ¥ . . X
= e X
* . o ®
* . B . X
_— * .. . X
- M * . . X
. ¥ PR * . X
5 o X
s e e r s s .. . X
XX XX XXX XXX

XX XXX XXX XXXXXXX

X . . * - X

X . % . % . . ¥ A

b3 - . & . v o= X

X ] . * . . X

X . % = own o w * X

X . . * - . X

X . B . X

X . % * ¥ . x

X . * .  Mox X

x . PR - X

X * * % % * . X

X . % = - X

XX XX XXXXXXNXKXNX
XX XXX X X XXX
. w K e w o o
.. * . X
.. - X
* . % * - X
e s s ¥ - X
. . . . X
* . . . " X
* - M. X
- ® - X
s . ¥ - X
- * L3 * .
X
X
X

XXX XXX XXX
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XXX X KK XK XNXXNXXNX Dies ist das Listing von Roboterminenfeld:

% T T T e

% . P W e ow e ey K 10 REM Roboter-Minenfeld

% . T T S X 20 GOTG250

S R 4 30 REM Roboter bewegen

X .. ¥ . o.x 40 KAPUTT=0

I S C X 50 FOR E=1 TO 4

Xi:ih ; =2 60 IF AIB(E),C{E)i=42 THEN KAPUTT=KARUT
A L% T+1:G60TO200 =7

X .. % L X 70 ¥=B(E):Y=C(E)

ol ; CE L 20 IF B(E)CD THEN E(E)=E(E)+1

g ;kﬁ:;k%ékkiii 90 IF BI(E)>D AND RND(1)>,3 THEN E(E)=B(

Kaputte Roboter: 2 E)=1
100 IF CIE)<F AND RND(1)3}.3 THEN C{E)=C(
XXX X XXX XXX XXXXKXN E)+1
X oow o ¥ oL kL kX 110 IF C(E)>F THEN C(E})=C(E)-1
B g oy . 120 IF BI(E)Z2 THEN B(E)=2
% o e . X 130 IF BI(E)>14 THEN BI(E)=14
S IR ¥ ; X 140 IF C(E)¢2 THEN C(E)=2
X% .. I 150 IF C(E)>14 THEN C(E)=14
SRS . X 160 A(X,Y1=4637
X EM .. ¥ * X 170 IF A(R(E),C{E))=42 THEN KAPUTT=KAPUT
R § T+1:60TO200 -
: i 8. L e 120 IF A(B(E),C(E))=77 THEN A(B(E),C(E))
L L i Eime X =3&:GOSUEZ00: GOTOS00  °
XX KX XX XXXXXXXXXK

190 A(B(E),C(E)) =36 /-
200 NEXT E
210 IF KAPUTT{(CH THEN KAPUTT=CH

Kaputte Roboter: 4

'R EEEE RS 220 CH=KAPUTT

Eiac s P SR o il 230 IF KAPUTT=4 THEN GOSUB300:GOTO9&0
o . x 240 RETURN

S v g kiR % 250 GOSURS30:REM INITIALISIEREN

Xoooooo k¥ : X 260 GOSUB300:REM MINENFELD AUSDRUCKEN
i - 270 GOSURI0:REM ROBOTER BEWEGEN

X ... % 220 GOSUR420:REM MENSCH BEWEGEN

Xk WL .k * X 290 GOTOR&0

- B - 300 REM MINENFELD AUSDRUCKEN

. I | 310 CLS

X oo s X 320 IF KAPUTT»0 THEW PRINT"Kaputte Robot
);i: :a:e: XX ;D’so’:e’: :bgewehrt!! 1 er: ";KAPUTT:PRINT
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330 IF KAPUTT=0 THEN PRINT:PRINT

340 PRINT:PRINT:PRINT

350 FOR B=1 TO 1S5

380 FOR C=1 7O 15

370 PRINT CHR$(A(B,C));" "j

380 NEXT C

390 PRINT

400 NEXT B

410 RETURN

420 REM SPIELERZUG
_ 430 A(D,F)=46 5/

440 AS=INKEYS(10) s

450 IF Ag="" THEM GOTE440 %1 - -/

440 IF A$="N" AND D>2 THEM D=D-1

470 IF AS="S" AND D<14 THEN D=D+1

480 IF AS="0" AND F<14 THEN F=F+1

490 IF A$="W" AND F>2 THEN F=F-1

500 IF A(D,F)=42 THEN GOSUR300:GOTOP80

510 A(D,F)=77 =

520 RETURN

530 REM INITIALISIEREN

540 DIM A(15,15),B(4),C(4)

S50 CLS

S&0 PRINT:PRINT'Bitte warten Sie einen M
oment..."

570 CH=0

520 KAPUTT=0

590 REM RANDOMIZE

600 REM WAENDE ALFSTELLEN

410 FOR B=1 TO 15

620 FOR C=1 TO 15

&30 A(R,C)=86"

640 IF BE={ OR B=15 OR C=1 OR C=15 THEN A
(B,C)=88 s

650 NEXT CINEXT B

660 REM MIMEN VERGRABEN

670 FOR B=1 TO 20

480 C=INT(RND(1)%13)+1

690 D=INT(RND(1)¥13)+1
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pines’ |

700 IF A{C,D)=BE THEN GOTO&80

710 A(C,D)=42_ "~

720 NEXT B

730 DATA 4,4,13,8,8,3,12,7

740 REM ROBOTER EINSCHALTEN

750 FOR E=1 TO 4

760 D=INT{(RND{1)¥13)+2

770 F=INT(RND(1)¥13)+2

780 IF A(D,F)<{>44 THEN GOTO7&0

790 B{(E)=D:C(E)=F

200 A(B(E),C(E))=3¢&

810 NEXT E

820 REM MENSCH ABWERFEN

830 D=INT(RND(1)%13)+2

840 F=INT(RND(1)¥13)+2

250 IF A{D,F)<{>44 THEN GOTO220

860 A(D,F)=7Z 47"

270 RETURN

220 REM MENSCH AUF D,F

290 REM ROBOTER AUF B(E) ,C{E)

200 REM SPIELENDE

%10 CLS:PRINT"Ein Roboter hat Sie erwisc
heite

920 CH=0:KAPUTT=0:GOSUEI40

930 Ag=""

940 IF INKEY®(10)<>"" THEN GOTO940

950 GOSURSS0:GOTOZ260

960 CLS:PRINT"Sie haben die Roboter abge
wehrt! ! "

970 GOTO®P20

P80 CLS:!PRINT"Sie sind in eine Mine gela
ufent it

@P0 GOTOP20
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Drei in einer Reihe

Ich bin sicher, daB Drei-in-einer-Reihe keiner Vorstellung bedart. Es ist
ein Programm, das ganz gut, allerdings nicht in seiner vollkommen vor-
hersehbaren Art spielt. Daher haben Sie die gerechte Chance, einige
wenige Spiele zu gewinnen.

Das klingt nicht nach einem sehr guten Angebot. Es wurden allerdings
sehr viele Drei-in-einer-Reihe-Programme geschrieben, gegen die Sie
bestenfalls unentschieden spielen konnen, wenn Sie nicht sogarimmer
von der Maschine geschlagen werden.

Dieses Programm entscheidet bei jedem Spiel, wer den Eréffnungszug
erhélt. Es kontert flink auf Ihre Zuge. Sie mussen nur die Nummer des
Feldes, in das Sie ziehen wollen, eingeben.

Sehen wir uns Drei-in-einer-Reihe nun in Aktion an:

Druecken Sie eine Taste,
wenn Sie fertig sind

Ich habe den erstern Zug Geben Sie Ihren Zug ein...
123 - - - 123 X - -
456 - - - 456 - 0 -
789 - - - 7809 ai oW e
123 - - - 123 X - 0
45 & = 0 om 45 6 - o -
7809 - - - 789 - - -

200
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Geben Sie Ihren Zug ein...

123 X - 0
456 - 0 -
78¢9 X - =
i23 X - 0
456 o o0 -
7869 X - =

Geben Sie Ihren Zug ein..

Es ist ein Unentschieden!

Geben Sie Thren Zug ein...

r a3 X - 0
4 5 é o o X
789 .

Ich habe den ersten Zug
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Geben Sie Ihren Zug ein... Geben Sie Thren Zug ein... Hier ist das Listing

e ]

10 REM DREI-IN-EINER-REIHE
20 CLE&
123 X - = 123 X - 0 30 N=0
40 PRINT"Druecken Sie eine Taste,"
45 6 = O o= 456 - o - S50 PRINT"wenn Sie +ertig sind"
60 N=N+1:IF INKEY®{(10)="" THEN GOTO&0
70 CLS
20 DIM A(%)
20 REM RANDOMIZE N
100 CLS:FOR N=1 TO 2:A(N)=0:NEXT N
123 X - 0 123 X ~ -0 110 IF RND(1)>.5 THEN PRINT"Ich habe den
ersten Zug"iFOR J=1 TO Z000:NEXT J:CLS:GO
TOL1S0 i
789 - - - za9 X - = 120 GOSUB740 .
130 GOSUB470 |
140 GOSUBR&40 ik
150 GOSUEZ40 ¥
Geben Sie Thren Zug ein... 160 GOSUEB470
170 IF A(S)=0 THEN A(S)=1:G60T0120 {
180 REM Reihe/Block vervollstaendigen i
120 D=1
123 X - O 200 B=1
210 IF B=1 THEN
220 IF B=Z THEM
789 X o= X 230 IF B=3 THEN
240 IF B=4 THEN
250 C=1
260 IF A{X)=D AND A{Y)=D AND A(Z)=0 THEN
A(Z)=1:G0TOL20
270 IF A(X)=D AND A(Y)=0 AND A(Z)=D THEN
45 & 0 o o A(Y)=1:G0OTOL120
280 IF A(X)=0 AND A(¥)=D AND A(Z)=D THEN
A(X)=1:G0TDL20
| 290 IF B=1 THEN X=X+3:Y=Y+I:Z=Z+3
Ich bin der Sieger! | 300 IF B=2 THEN X=X+1:¥Y=Y+1:Z=Z+1 iF
| 310 IF C{3 THEN C=C+1:G0OT0O260 |
320 IF B<{4 THEN B=B+1:G0DT0220
230 IF D<2 THEN D=D+1:GOT0200 Iy

S B
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340 REM Zufallszug 4680 As=INKEY®(10)
50 B=1 690 IF AS<"1" OR A%>"2" THEN GOTO&20
340 D=INT(RND(1)¥2)+1 700 B=VAL (A%)
370 IF A(C)Y=0 THEN A(C)=1:G0OTO120 710 IF A(B)<>0 THEN GOTO&20
380 B=RB+l 720 A(B)=2
390 IF B<{21 THEN GOTO3&0 730 RETURN
400 B=0 740 REM Ausdruck
410 B=B+1 750 CLS
420 IF A(B)=0 THEN A(B)=1:G0OTOL20 760 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
430 IF B<% THEN GOTO410 770 PRINT"L 2 3 s
440 GOSURZ40 780 FL=0O
450 PRINT:PRINT"Es ist ein Unentschieden 720 FOR B={ TO 9
e 200 IF A(RB)=0 THEN FL=1
4460 GOTOA40 810 IF A(B)=0 THEN PRINT" - ";
470 REM Gewinntest 820 IF A(B)=1 THEM PRINT" O ";
420 FOR B=1 TO 4 830 IF A(B)=2 THEN PRINT" X ";
490 IF E=1 THEN X=1:Y¥=2:Z=3 840 IF B=3 THEN PRINT:PRINT:PRINT"4 5 &
500 IF B=2 THEN X=1:Y=4:Z=7 "y
S10 IF B=3 THEN X=1:Y=5:Z=% 850 IF B=6 THEN PRINT:PRINT:PRINT"? & @
520 IF B=4 THEN X=3: 7 =1
530 FOR C=1 TO 3 860 NEXT R
540 IF A(X)=A(Y) THEN IF A(Y)=A(Z) THEN 870 PRINT:PRINT
IF A(X)<>0 THEN GGTO&00 880 IF FL=0 THEN GOT0450
=50 IF B=1 THEN X=X+3:¥=Y+3:Z=Z+3 8%0 RETURN

540 IF B=2 THEN X=X+1:Y=Y+1:Z=Z+1
570 NEXT C

520 MEXT B

=20 RETURN Las vegas
&00 REM Der Sieger!
510 PRINT

i Am En i i i i it ai i ;
620 IF A(¥)=1 THEN PRINT"Ich bin der Sie de dieses Kapitels haben wir ein Spiel mit einem einarmigen

Banditen' flr Sie. Bevor Sie den Hebel der Maschine betétigen (was Sie

ger!? ) hier durch Driicken der Leertaste durchfiihren), brauchen Sie nur ent-
&30 IF A(X)=2Z THEN PRINT"Sie sind der Si scheiden, wieviel Sie wetten wollen, und die Gliicksrader beginnen
P abzuheben.
540 FOR I=1 TO 2000:NEXT I ‘ Ihre Gewinne sind, wie Sie sicher erwartet haben, von der Wahrschein-

lichkeit der einzelnen erscheinenden Kombination abhéngig. Wahrend
&50 GDTGiGC_\ [ sich |hr Reichtum oder Ihre Armut abzeichnet, hélt der Computer mit
660 REM Spielerzug ) Ihnen eine kleine Konversation.

670 PRINT:PRINT"Geben Sie Ihren Zug ein.
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Und jetzt das Listing:

10 REM Las Vegas
20 GOSUB1100:REM Initialisieren
30 GOSUBR70:REM Spielereingabe
40 GOSUBS20:REM Slotmachine betaetigen
50 IF GELD<1 THEN GOTORO
&0 IF GELD>2500 THEN GOTO2%90
70 GOTO30
S0 REM ¥¥EX¥
0 REM Peite
100 REM *%¥%¥¥%
110 GOSUBR410
120 PRINT"Das ist das Ende des Spiels, o
130 PRINT"einst maechtiger Spieler...”
140 GOSUB410
150 PRINT"Sie sind total pleite!!’
160 GOSUB410
170 PRINT"Druecken Sie 'J’, wenn Sie ein
en”
i80 PRINT"weiterer Durchgang”
190 PRINT"!!!! LAS VEGAS !'!!!"
200 PRINT"spielen wollen {oder "N fu=sr
Ende) "
210 As=INKEYS(10)
220 IF AS<>"I" AND AS<>"j" AND AS{>"N" A
ND As<{>"n" THEN GOTOZ210
230 IF As="]" OR A%="j" THEN RUN
240 PRINT:PRINT"OK, Gluecksspieler..."
250 GOSUR410
240 PRINT"Danke fuer das Spiel!”
270 END
280 REM ¥¥HHHHH¥HKH¥KH¥H¥¥
290 REM Bank gesprengt
300 REM ¥¥¥¥¥HFHHFHH¥¥
310 GOSUE410
220 PRINT"Bravo, Spieler!!"
330 GOSUB410
340 PRINT"Sie haben unser Hauslimit'

Nur zum SpaB

350 PRINT"erreicht und wir muessen Sie"

355 PRINT"daher hinauswerfen"

360 GOSUB410

370 PRINT"Leute mit Glueck wie Sie mache
nt

380 PRINT"unserem Casino esinen schlechte

385 PRINT"Namen.....ovveennnnsnans
390 GOTOi60
400 REM *xx¥%
410 REr Fause
4Z0 REM #*¥¥x¥
430 FOR P=1 70 2000:NEXT P
440 PRINT:PRINT
450 RETURN
460 KEM ¥¥¥¥%X%
470 REM Pause 2
480 REM ¥¥¥¥¥¥*
420 FOR P=1 7O 2000:NEXT P
500 RETURN
S10 REM FHHEFFFHXFHHEXFFIREREE
520 REM Slotmachine betaetigen
S30 REM FHHHFXHHXEXEEXFFFFFRFF
540 CLS
S50 GOSUB4i0
E40 PRINT ! fAcArAAnAAfAAARAARAAAAAAALALARAAA
AAAAAAAARAAAAAAAAAARAARAGH
570 PRINT TAB(S);" % "3
580 FOR M=1 70O 3
590 GOSURB4540
&S00 A=INT{RND(1)%43)
610 IF A{Z2 THEN PRINT A$(4);:C{(M)=1
20 IF A>1 AND A<{& THEN PRINT AS(3);:C(M

n

)
)=2
630 IF A>S AND A<1Z THEN PRINT A®(1)3::C(

A

IF A>11 AND A<20 THEN PRINT A®(2);:C

-0
[

(]
a

z
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650 IF A>1% AND A<31 THEN PRINT As(S5);:C
(M) =5

660 IF A>30 THEN PRINT As(&)i:CiM)=é

&70 PRINT™ % "3

680 NEXT ™

620 GOSUB410

700 SIE=0
710 IF C(1)+Ci2)+C(3)=3 THEN PRINT"Drei
GOLD!!!":GOSUB410:PRINT"Das ist ein Jackpo

t!I":8IE=SIE+9:GOTO?50
220 IF C{(1)=C(2) AND C(3)=C(2) AND C(1)=
2 THEN PRINT"Drei Glocken!!!":SIE=SIE+3.%:
GOTO7S0
730 IF C{(1)=C{2) AND C(3)=C(2) AND C(1)<
31 AND C(2)<>3 THEN PRINT"Drei von einer §
orte?:SIE=8IE+3.5:G0TO7S0
740 IF C{i)=C(2) OR C(1)=C(3) OR ciz2y=Ct
3) THEN PRINT">> EIN PAAR <{":SIE=SIE+.7
750 IF C(3)=2 THEN PRINT"Glocke am Ende
bringt Bonus!":iSIE=SIE+.6
7460 IF C(1)=3 AND C(3)=3 THEM PRINT"Ein
Apfel aut jeder Seite ist gqut":SIE=SIE+.5
770 IF C(1)=4 AND C(2)=3 AND C{(3)=4 THEN
PRINTYDIESE ALTE ’'Kirsche,Glocke,Kirsche’
KOMBINATION":PRINT"IST EINE MEINER LIEBLI
NGE!":SIE=SIE+.4
730 GOSUEB410
790 SIE=INT(SIE¥EIN)
200 IF SIE>0 THEN PRINT"Und Sie haben "
1SIE} " gewonnen!":GELD=GELD+SIE
210 IF SIE=0 THEN PRINT"Und Sie haben %"
$EIN;" verloren":GELD=GELD-EIN
220 GOSUB410
230 IF GELD>0 THEN PRINT"Sie haben jetzt
$";GELD
240 GOSUE460
850 RETURN
240 REM FHHHHHHHHEX
270 REM Spielereingabe
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20 REM ¥¥¥EFEERFREF¥HF
89C CLS
Q00 GOSUR410
@10 IF GELD{(300 THEM PRINT"Halle, Spiele
i
@20 IF GELD>Z%% AND GELD<{&00 THEN PRINT"
Heute haben Sie Glueck!® )
@30 IF GELD>S®PP AND GELD(200 THEN PRINT"
TLie Gluecks+t+ee muss Ihnen heute hold sein!
2
240 IF GELD>89% AND GELD< 1200 THEN PRINT
"Das Schicksal ist heute extrem freundlich
"
250 IF GELD>1:19%2 THEN PRINMT"Es ist schoe
n, einen Experten arn der Arbeit zu sehen!?
S&60 GOSUR4AZ0
970 PRINT:PRINT"Sie haben $"j;GELD
20 PRINT:INPUT"Wieviel wollen Sie setze
n "iEIN
PP0 IF EIN>GELD THEN PRINT"Soviel haben
Sie nicht!":G0T0O%20
1000 GOSUER410
1010 FRINT"Gut mein Herr, "3EIN;" sind d
er Einsatz”
1020 GOSUR410
1030 PRINT"Druecken Sie SPACE um zu spiel
en®
1040 IF INKEYS{10){>" " THEN GOTO1040
1050 FOR T=1 TO 40
1060 PRINT TAB{(T/Z2) i "¥¥¥¥¥¥¥¥% Bitte warte
n FEFEFEHRX
1070 PRINT
1080 NEXT T
1090 RETURN
1100 REM ¥¥¥HIHFHEEH4F¥
1110 REM Initialisieren
1120 REM ¥¥¥EEXFHFEXXHEE

1130 CLSs
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1140 DIM A®(&),C(6)

1150 REM RANDOMIZE

1140C GELD=250

117C FOR B=1 TO 6

1120 READ AS(R)

1190 NEXT B

1200 RETURN

1210 DATA "$ Apfel ', "#KirscheH”,"¥ Gloc
kex","!! GOLD tiw 8¢¢ Zitro »»","&& Mango
e

210

Spald
mit Ilhrem Drucker

Celestia

Das erste der beiden Programme dieses Kapitels ist Celestia. Sie kon-

nen es entweder nur auf dem Bildschirm oder gleichzeitig auf dem

Bildschirm und auf dem Drucker laufen lassen. Es erzeugt eine unend-

liche Serie von sich entwickelnden Mustern.

Die Muster entfalten sich nach den Regeln des berlihmten Computer-

spieles Life (entwickelt von John Conway in seiner Zeitam Gonville und

Caius College in Cambridge, UK). Martin Gardener verbreitete es durch

seinen Artikel in Scientific American vom Oktober 1970 in der ganzen

Welt.

In Life werden Zellen geboren, wachsen und sterben wieder nach den

von Conway entwickelten Regeln. Man stellt sich vor, daB die Zellen-

kolonie auf einem Gitter wéchst. Jede Zelle wird von 8 anderen umge-
ben. Das Stadium dieser 8 anderen Zellen bestimmt, was mit der betref-
fenden Zelle in zukUnftigen Generationen passiert.

Die Gesetze, die die Entwicklung der Zellen bestimmen, sind folgende:

- Hat eine Zelle 2 oder 3 Zellen um sich, dann Uberlebt sie zur nach-
sten Generation.

- Sind drei und genau drei volle Zahlen neben einer leeren, so wird
eine Zelle in der nachsten Generation in diesen leeren Raum ,ge-
boren'.

- Jede Zelle, deren 4 benachbarte Zellen belegt sind, stirbt in der ndch-
sten Generation.

Verzweifeln Sie nicht. Sie brauchen diese Geseize nicht zu wissen. Der

Computer befolgt sie ganz von selber. Diese Regeln produzieren viel

attraktivere Muster, als Sie sich beim Lesen der Regel ertrdumen kén-

nen. Sie sind auch (beinahe) unvorhersehbar. Es gibt noch einen Trick in
diesem Progrmm, der es sogar noch eindrucksvoller macht. Immer,
wenn eine Kolonie entsteht, druckt Celestia eigentlich 4 Kolonien. Die

Originalkolonie ist in einem Quadrat des Bildschirms, die anderen 3

Viertel des Schirms enthalten Spiegelungen dieses Originals.

Wie Sie sehen kdnnen, ist Celestia unheimlich fesselnd:
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* * ¥ ¥XX K RERRHRF ¥ XX X * ¥
* * ¥¥¥ KX ¥ * ¥k X¥E ¥ *
¥ OFXF O EEFHEEX FREXEHXE X XX ¥

FEOFE FEEE BNRE FREE XF KK
*  F X KK *EEE XEEX *¥ KX X X
FHOF O OFEEEF OEF XXX¥ FE O BRHRR K XK

FE OEEE XKk xS =
* XX X ¥ *H%K FRRH R O
* XX X X *H¥H FHEX ¥ ¥ ¥¥ ¥
¥ XXX XX E2 2 I s

FEF O FEFREX KK RHRR KK RXEEX ¥ KX
E A FREH FREX Ea
FH FF OFEER RRHE XXHE KX *H

¥ OFE R BEHXEXX FREEEEK X XF ¥
* * FX¥ XX X ¥* k¥ K¥EK KX *
* #* ¥ OFXFE K ERRFER K XXX K * ¥

* FFOEEK K ORE KK K KEE KK *
* ¥k ¥ * * * ¥* ¥
* ¥ * ¥ * ¥
¥ H*¥k¥Hk *¥*%
*¥* * * HEH
FHRH * ** * Kk
** X *¥ *¥ * ¥¥
¥ ¥ ¥ * ¥ * ¥ * X ¥
* ¥ ¥ * ¥ * ¥ ¥ ¥ ¥
** ¥ *¥* *¥* * *¥
*¥¥ * *% * ¥¥H*
*¥¥ * * ¥H¥
#¥¥ FEH¥ *¥¥
* ¥ * * * ¥
* ¥k ¥ * * * ¥* ¥
* ¥¥ FEF ¥ X R K FRX KX *
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*¥% * * a3 * * **
E o b * ** ** * FHFEE K
* * FHHHH¥ * *

* FFEHk *
FHHH
* * * * % *
* % *¥* ¥ * ¥
* *
* *

* ¥ *¥* *¥* * ¥
* * ¥ * * *
*R¥¥
* *HEX *

* * FHEEEX * *
¥ FRKKE * ** *% * *HERE K*
** * * I * * *¥*
** ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ * ¥ ¥X
* ¥ %X ¥ ** LA
*¥ LR - *¥*
*R ¥
* *

* ¥ * ¥
*¥ *¥*

*¥* *%

* * * ¥
* *

HXH¥
*¥ ¥ ¥* ¥ *¥%
* ¥ ¥ ¥ *¥* ¥* K ¥ ¥
*¥% ¥ ¥ * ¥ ¥ ¥ * ¥ k¥
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¥ *¥ Hier das Listing, um Celestia-Ausfihrungen' auch durch Ihren Mikro-
* FIRTRVEVEVE'S * computer drucken zu lassen:
N - HE 1 10 REM Celestia
20 GOSUB4S0:REM Initialiseren
% " 30 GOSUB&OIREM Ausdruck
' ry 40 GOSUBZ20:REM Entwickeln
¥ ¥ S0 GOTO30
¥ ¥ &C CLS
- o 70 PRINT:PRINT:PRINT,
x ¥ 20 FOR X=2 TO @
20 FOR Y=2 TGO 19
FERE 100 PRINT CHRS(A(X,Y));
%% YRR 110 NEXT ¥
¥ IR ¥ 120 FOR ¥=19 TO 2 STEP-1
2y ¥ 130 PRINT CHRE(A(X,Y)):
140 NEXT Y
150 PRINT
160 NEXT X
170 FOR X=9 TO 2 STEP-1
* * ¥ * 180 FOR Y=2 TO 19
r % ¥ ¥ ¥ ¥ 190 PRINT CHRH(A(X,Y));
¥ ¥ ¥ ¥ 200 NEXT Y
¥ % 210 FOR ¥=19 TGO 2 STEP-1
220 PRINT CHR&(A(X,Y));
¥ " 230 NEXT Y
* * 240 PRINT
X% FR¥ 250 NEXT X
% FEE 2460 IF N=0 THEN GOSUE&40
% ¥ 270 RETURN
¥ M 280 FOR X=2 TO P:FOR Y=2 70 1°
290 C=0
% % 300 IF A(X-1,¥-1)=B THEN C=C+1
ry ¥ * % i 310 IF A(X-1,Y)=E THEN C=C+1
x % % ¥ ¥ ¥ | 320 IF A(X-1,¥+1)=B THEN C=C+1
% % % ¥ | 330 IF A(X,Y-1)=B THEN C=C+1
|

340 IF A(X,Y¥Y+1)=B THEN C=C+1
IS0 IF A(X+1,¥Y-1)=B THEN C=C+1
360 IF A(X+1,Y¥Y)=B THEN C=C+1

I70 IF A(X+1,Y+1)=R THEN C=C+1
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320 IF A(X,Y)=R AND C<{>3 AND C<{>2 THEN B
(X,Y)=E

390 IF A(X,Y¥)=E AND C=3 THEN B(X,Y)=B

400 NEXT Y:INEXT X

410 FOR ¥=2 TO Q:FOR Y=2 TO 1%

420 A(X,Y)=B(X,Y)

430 NEXT Y:NEXT X

440 RETURN

450 REM Initialisieren

4460 CLS

470 PRINT"Druecken Sie die Leertaste":FR
INT"wenn Sie bereit sind"

480 N=1

4920 IF INKEYS(10)="" THEN N=N+1:GOT0420

500 CLS:REM RANDOMIZE N

510 PRINT"Wollen Sie eine Hardcopy"

520 PRINT'auf dem Drucker (J oder N)*

S30 AS=INKEYH(10):IF AS(>"N" AND As<{>"n"

AND AH<>"JI" AND AH{>"j" THEN GOTOS30

540

560
570
530

IF A$="1" OR A%="j" THEN N=0
CLS

B=ASC ("%") :E=ASC({(" ")

DIM A(10,20),B(10,2C)

FOR X=2 7O P:FOR Y=2 TO 19
AlX,Y)=E

IF RMD(1)>.45 THEN A(X,Y)=E
BIX,Y)=A(X,Y)
NEXT YINEXT X
RETURN

LPRINT *
—————— ":REM & Spaces, 34 mal -
LPRINT:LPRINT:LPRINT" "y
FOR X=2 TO %

FOR Y=2 70 1°

LPRINT CHR&(A(X,Y))}

NEXT Y

» FOR ¥=1% 7O 2 STEP-1

LPRINT CHRS(A(X,Y))3
NEXT Y

SpaB mit lhrem Drucker

730
740
750
740
770
Za0
790
200
210
220
830
240
250

LPRINT:LPRINT" "§
NEXT X

FOR X=%9 TO 2 STEP-1
FOR ¥=2 TO 1°

LPRINT CHRS(A(X,Y))}
NEXT ¥

FOR ¥Y=1% TO 2 STEP-
LPRINT CHR${A(X,Y))
NEXT ¥
LPRINT:LPRINT" "3
NEXT X

LPRINT

RETURN

1
i

Plakat

Wie Sie aus dem Demonstrationslauf sehen kénnen, nimmt Plakat eine
Mitteilung jeder Lange, natiirlich nur bis zu der Innen von Ihrem System
vorgegebenen Maximalldnge einer Variablen an, und verwandelt sie in
eine der Lange nach auf das Druckerpapier gedruckte Mitteilung. Sie
kénnen die gedruckten Buchstaben dann zur Dekoration an Ihren
Wanden verwenden, sie ausschneiden und Posters damit bekleben,
oder was Ihnen lhre Vorstellungskraft sonst noch vorschiagt damit

anstellen.

Sie brauchen keine weiteren Anweisungen, um groBartige Ergebnisse
wie die folgenden zu erhalten:
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s § % Quuw Das ist das Listing fUr Plakat:
E
£ grTTz pev 10 REM Plakat 1
- ® bl et 20 REM Alle Eingaben in Grossbuchstaben
30 CLS
S S 5 mpe vub, ¥ ¥ 40 INPUT"Geben Sie Ihre Nachricht ein *
g g3 3 = 2 % KA
e @ 2 2 (] 3 Ty
g e g8 2 3 = 2 o ¥ T 50 B=LEN(AS)
-] 223 - [SR N3 = x
60 FOR C=1 TO B
70 D=ASC(MIDS$(A%,C))-64
geam = e _ooo, 2 3 £ ¢ 20 IF D=-18 THEN GOSUB410:GOTOL130:REM P
& =R € © e 2 3z 3 "z 2
mmam  goge g 2 2 3 3 £ .2 unkt (.) &
Boaw® & %, 9.50° 33352 2 T% 20 IF D=-31 THEN GOSUR420:GOTO130:REM R ¥
ufzeichen (!) E
100 IF D=-32 THEN GOSUB430:GOTO130:REM L 1
[TRNTRY TRRTRRTH (- == x 5 s
ird o o % = eerzeichen
w =] g B
et 8 8 & X 110 IF D<i OR D>26 THEN GOSUB430:GOTOL30
w coo 22 x !REM Unbekanntes Zeichen
120 ON D GOSUEB 150,160,170, 180,1%0,200,2
mnn g S B, oI ete, guww gema, 10,220,230, 240, 250, 260, 270, 280, 290, 300,310
5 3 2 PTE L fean® Huw g g , 320,330, 340,350,360,370, 320, 390, 400
B.." i I B uew Seaed 130 LPRINT:NEXT C
140 END
e 150 LPRINT"AAAAA":LPRINT® A A"ILPRINT" v
ww «
g°°°g 3 3 " 3 I3 A A"ILPRINT" A A":LPRINT"AAAAA"IRETU
@ a > 5 uwuww [ i
g 8 7z 3z & g =, RN |
coc > bowww & ® 140 LPRINT"BBBREBE":LPRINT'B R R":LPRI
NT"BE B EB°:LPRINT"B B E":LPRINT" EB BR"
R : puuw I RETURN
£ ES- - 170 LPRINT" CCCCC ":LPRINT"C C":LPRI
E S E3- T NT"C C":LPRINT"C C":LPRINT" C c
tRETURN
180 LPRINT*DDDDDDD":LPRINT"D D":LPRI
o < NNNNN > =
3 JERE N B NT"D D":LPRINT®D D":LPRINT" DDDDD*
- AR z :RETURN
Saaaa 2 € NNNNN ¥ 190 LPRINT"EEEEEEE"!LPRINT"E E E":LPRI !
NT'E E E":LPRINT'E E":LPRINT"E":RETU !
cacaa coo coe RN {
£ 2 g S &z T v INT™ " |
g - EE .. 200 LPRINT"FFFFFFF":LPRINT F F":LPRI
Bl Bt Boone NT® F  FU":LPRINT" F  FU:LPRINT" F i
218 219 3
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" :RETURN

210 LPRINT" GGGGG":LPRINT"G G":LPRIN
T"G G"!LPRINT"G G G":LPRINT" GG G":
RETURN

220 LPRINT"HHHHHHH":LPRINT” H" :LPRINT"

H":LPRINT" H" :LPRINT"HHHHHHH" : RETURN

230 LPRINT:ILPRINT"I I":LPRINT"IIIIII
I":LPRINT"I I":LPRINT:RETURN

240 LPRINT:LPRINT"JJJ":LPRINT"J Jr:iL
PRINT"J] JU"ILPRINT" JJJJJJI":RETURN

250 LPRINT"KKKKKKK":LPRINT" K2 ILPRINTY

K K":LPRINT" K K':LPRINT"K K":RETU
RN

260 LPRINTYLLLLLLL":FOR Z=1 TO 4:LPRINT"
L":NEXT Z:RETURN

270 LPRINT"MMMMMMM™: LPRINT™ M":LPRIN

" MM" ILPRINT" MU LPRINT "MMMMMMM " . RE
TURN

220 LPRINT"NNNNNNN":ILPRINT" NN":LPRI
NT" NN" : LPRINT® NN":!LPRINT"NNNNNNN":RETU
RN

290 LPRINT® QO0O0C0OQ":LPRINT"O Q":LPRIN
T'O O":LPRINT"O O":LPRINT" OOCOOQ":
RETURN

300 LPRINT"PPPPFPP":LPRINT" P P":LPRIN
T P P"ILPRINT" P PUILPRINT" =] o
RETURM

10 LPRINT" Q@@E&":LPRINT"® Q" :LPRIN
TR & a":LPRINT"G& Q'":LPRINT" Qaaaa":

RETURN

320 LPRINT"RRRRRR":LPRINT" R R":LPRIN
T* RR R"ILPRINT" R R R":LPRINT"R RR":
RETURN

330 LPRINT® & SS"!LPRINT"S S S"iILPRIN
"3 § G":LPRINT"S & S":LPRINT"™ 85 §&":

-1

RETURN

340 LPRINT® TUILPRINT" T":LPRI
NTETTTTTTT :LPRINT® THILPRINT® T
" :RETURN
220
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350 LPRINT® UUUUUUT :LPRINT"U":LPRINT"U":
LPRINTYU"ILPRINT" UUUUUU" :RETURN

360 LPRINT" VUUVFILPRINT® UV":LPRINT"V
"ILPRINT" VV":LPRINT" VUVV" :RETURN

370 LPRINT" WWWWWW"ILPRINT"W":LPRINT"WWW
WW" ILPRINT"W" :LPRINT" WWWWWW":RETURN

320 LPRINT"X X"ILPRINT" XX XX":LPRIN
T XUILPRINT" XX XX":LPRINT®"X HUIRET
URN

390 LPRINT"
"YYYY"ILPRINT"
N

YY" ILPRINT"
Y":LPRINT"

Y"ILPRINT
YY" IRETUR

400 LPRINT"ZZ Z":LPRINT®Z Z Z"ILPRI
NT*"Z Z Z":LPRINT"Z Z Z":LPRINT"Z ZZ
":RETURN

410 LPRINTTE8":LPRINT"S8":LPRINT:LPRINT:
LPRINT:RETURN

420 LPRINT"SE SS8E":LPRINT"S88 SSEE5":LPRI
NT:LPRINT:LPRINT:RETURN

430 LPRINT:LPRINT:RETURN
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Gutes altes Weltall, die letzten Grenzen. Keine Sammlung von Compu-
terspielen wére komplett ohne Weltallspiele. Leider verwenden die mei-
sten die speziellen Graphikeigenschaften der einzelnen Computer, um
Bewegung und Umfeld darzustellen. NatGrlich wollten wir diese Spiel-
zusammenstellung so allgemein wie moglich halten. Daher konten wir
die Verwendung eines bestimmten Computers und Bildschirms nicht
voraussetzen. PEEKs und POKEs gehdren zu den am wenigsten aban-
derbaren Teilen jedes Programmes.

Daher beschranken sich die Weltallspiele in dieser Sammlung ent-
weder nur auf eine Textausgabe oder sie verwenden eine symbolische
Graphikausgabe (z.B. mit [*] fir das Raumschiff.. Sogar diese sehr
beschrankie Methode funktioniert Uberraschend gut. Haben Sie das
Programm einmal in Ihrem Computer, so sollte es nicht zu schwierig
sein und auch nicht zu lang dauern, bis Sie die Ausgabe an die ganz
speziellen Fahigkeiten Ihres Computers angepaBt haben.

Mondlandung I und II.

Von unserem Mondlandungsprogramm gibt es 2 Versionen. Ich
schlage var, daB Sie mit dem einfacheren der beiden, einfach Mond-
landung genannt, beginnen. Sind Sie dann damit vertraut und landen
Sie schon zwei- von dreimal erfolgreich auf dem Mond, dann kénnen
Sie mit der Echtzeitlandung Ihre Meisterprifung ablegen. Dieses Pro-
gramm verwendet INKEY$, um die Tastatur zu kontrollieren. Es erfordert
schnelles Denken, um das Schiff vor einem Ungliick zu bewahren.
Die Aufgabenstellung dieser beiden Programme dirfte ziemlich
bekannt sein. Sie landen auf dem Mond und haben nur begrenzte Treib-
stoffreserven. Aus irgendwelchen Grinden ist |hr Bordcomputer unfa-
hig, Innen andere Daten als den Stand des Fluges zu Ubermitteln. Die
Information, die Sie bekommen, ist korrekt, aber beschrankt.

Die Daten, die Innen (ibermittelt werden, sind die Héhe iber der Mond-
oberflache, der Rest in den Kraftstofftanks und die Geschwindigkeit, mit
der Sie fallen. Sie miissen die richtige Menge ,Schub' eingeben, um
sicherzugehen, daB Sie sanft auf der Oberflache aufsetzen. Der Treib-
stoff ist beschrankt. Sie missen damit gut haushalten, um noch genug
fur die letzte Flugphase, das sanfte Aufsetzen, zu haben. Eine Liste mit
den besten Ergebnissen (Zeilen 370 und 380) erhoht die Attraktivitat
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des Spieles. So kommen Sie und Ihre Freunde ab und zu auf das Pro-
gramm zurlck, um zu versuchen, eine bessere Galaktische Wertung'
2u bekommen und einen weniger tiefen Mondkrater zu hinterlassen.
Dies ist das Listing fir die einfachere Version der beiden Spiele:

0 REM Mondlandung

0 BF=-10000

0 REM RANDOMIZE

40 A=-20-INT(RND{1)%&0) :REM Startgewsch

N =

i

windigkeit
50 B=1200+INT (RND(1)%380) :REM Hoehe
40 C=320+INT(RND(1)%*90) i REM Treibstoff
70 CLS
20 PRINT:PRINT:PRINT
90 B=INT(E):A=INT (A):1C=INT(C)
100 PRINT”HDehe:";B;TAB(!E);“Geschwindig
keit:i";A
110 PRINT"Treibstof+f:";C
120 FOR @=1 TO 16-B/100
130 PRINT
140 NEXT @&
150 PRINT TAB(E+RND‘1)*3—RND‘1)*3]i“(*)"
140 FOR @=16-B/100 TO 16
170 PRINT
180 NEXT &
190 FOR P=1 TO 1000:NEXT P
200 INPUT"Schub ";8
210 FOR P=1 TO 1000:NEXT P
220 IF §>C THEN S=0
230 C=C-5
240 B=B+A+(5-5)/2
250 A=A+1(8-5)/2
240 IF C<1 AND B>100 THEN GOTO300
270 IF ABS(B)<20 AND ABS(A) {15 THEN PRIN
T*Sie sind sicher gelandet“:PRINT:PRINT"Br

avo, furchtioser Kapitaen":PUNKTE=C*234:GD

Ta340
2a0 IF EB>1% THEN GOTOZO
200 IF C>»1 THEN GOTO310
200 PRINT"Sie haben keinen Treibstoft me
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hr o
310 PRINT"Ihr Schiff sch i
1u v ARS
Wl 1g mit "FABS(A)
320 PRINT"und einen neu
en Krat it 3
NT(ABS(A¥45)) 3" m Tiefe" wme H
330 PUNKTE=100-ABRS(A)
340 FOR P=1 TO 1000:NEXT P
350 PRINT:PRINT
340 PRINT"Ihre galaktisch i
= e E i
s Rrulae instufung is
570 IF PUNKTE>BP THEN EP=PUNKTE
320 PRINT:P L i ' i
i RINT"Beste Einstufung bisher:
390 PRINT"2itte warten"
400 FOR P=1 TO S000:NEXT P
410 GOTO40

Diese Version ist nur fiir erfahrene Weltallvagabunden:

10 REM Echtzeitlandung

20 BP=-10000

30 REM RANDOMIZE

40 A=0

S0 B=1200+INT(RND(1)%3230) :E1=B:REM Hoeh

60 C=720+INT(RND(1)%50): i
*RE
s B M Treibstof¥f
20 PRINT:PRINT:PRINT
F0 B=INT(B):A=INT(A) :C=INT(C)
10C IF B>B1 THEN B=El
110 PRINT" t"3iBj H i
Wt Hnehe.",B;TAB(lS),"Geschwlndig
120 PRINT"Treibstoff:";C
130 FOR Q=1 TO 1&4-B/100
140 PRINT
150 MNEXT @
160 PRINT TAB(S+RND(1)¥3-RND(1)%3);"¢%>n
170 FOR @=14-B/100 TO 1&
180 PRINT
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190
200
210
220
230
240
250
260
T'Eie
avo,
TGIZ0
270
280
290
he?
300

NEXT &

SE=TNKEYS(10) : S=VAL (S5) ¥1.7

IF S»C THEN &=0

c=C-&

B=B+A+(5-5)/2

A=A+{8-5)/2

IF C<1 AND EB>»100 THEN GOTOZ%0

IF ABS{B) <20 AND ABS(A){15 THEN PRIN
sind sicher gelandet":!PRINT:FRINT"Er

furchtloser Kapitaen®:PUNKTE=C¥234:G0

IF B»1% THEN GOTOZ0
IF C»1 THEN GOTO30O
PRINT"Sie haben keinen Treibstoff me

PRINT"Ihr Schiff schlug mit ";ABS(A)

3" kmh auf

310

PRINT"und einen neuen Krater mit "3I

NT{ABS(A¥45)) ;" m Tiefe”

320
330
3ac
350

PUNKTE=100-AES{A)

FOR P=1 TO 1000:NEXT P

ERINT:PRINT

PRINT"Ihre galaktische Einstufung is

t "jPUNKTE

380
370
"1 BP
380
350
400
410

IF PUNKTE»BP THEN BP=FPUNKTE
PRINT:PRINT"Eeste Einstufung bisher:

PRINT"Eitte warten”

FOR F=1 TCO SCOO0:NEXT P

IF IMKEY$(10)<>"" THEN GOTO400
GOTO40
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Hyperkrieg

Hyperkrieg ist eine groBe Weltraumsimulation. Sie patroullieren in
einem wirfelfdrmigen Allsektor mit einer Seitenldnge von 10 Parsec.
Der Feind ist die Rasse der Dosznti. Es gibt nur ein Dosznti-Schiff in
Ihrem Sektor. Es bewegt sich langsam durch den Sekior, wahrend Sie
spielen. Obwohl Sie das Schiff an sich nicht zerstéren kénnen, so kon-
nen Sie doch eine Anzahl von Dosznti titen. Das Ziel des Spieles ist es
eigentlich, so viele Fremde wie maglich zu téten, bevor Ihre Energie-
banke leer sind. Obwohl es viel, viel mehr Doszntis als Menschen in
diesem Sekior gibt, schieBen die Fremden eher schlecht. Damit sind
Ihre Chancen, einen Haufen von ihnen auszulschen, bevor Ihre Mis-
sion zu Ende geht, ziemlich groB.

Sie konnen nur dann auf ein feindliches Schiff schieBen, wenn Sie
weniger als drei Einheiten von dessen Position entfernt sind. Der Ver-
such, auf Doszntis zu schieBen, die auBerhalb der Reichweite sind, flihrt
nur zu der Meldung lhrer Mannschatft ,Das Dosznti-Schiff ist nicht in
der Reichweite unserer Geschitz",

Ihnen steht nur ein begrenzier Energievorrat zur Verfligung und jeder
Treffer durch das feindliche Raumschiff verkleinert ihn.

Ich werde lhnen jetzt nicht mehr (iber das Spiel erzihlen, denn das
wirde den SpaB am Spielen nehmen. Das Verhalten des Alls' &ndert
sich nicht von Spiel zu Spiel. Sie sollten daher die Tricks des Weltall-
krieges bald erlernt haben und so immer bessere Ergebnisse erzielen.
Das Spiel wird lhnen in seinem Verlaufe die Regeln erkléren. Der Bild-
schirm ist so gestaltet, daB die Vorfille so eindeutig wie méglich dar-
gestellt werden.

Hier ein Ausschnitt aus einem Hyperkrieg":

FHFEHHEFFEREFEH LR XEKFREXF KRR XHRHHHHH¥
Statusbericht der Schiffsoberkontrolle
Energie in Haupti- und Hilfsbank:4%
Sternzeituhr zeigt an:S50

FHHHHHHHE R X F R FHEERFHENFRR KRR RHRREH
>>Galzktische Schiffskoordinaten:2 7 8

>>>>Doszintischiffkoordinaten:2 8 1
Das Doszintischiff ist im Osten

vor uns, Sir
e s S

ERE

T T L

=N
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Was ist Ihr Befehl, Kapitaen?
N, S, O, W
Viaran),Z (urueck)
H{yperspace)
L{aser)

Dieses Listing verhilft Innen, lhre Computerkonsole in den Bordcom-
puter Ihres Raumschiffes zu verwandeln, wenn Sie in den 10-Parsec-
Wiirfel vorstoBen, um dem Dosznti-Flaggschiff den Garaus zu machen:

10 REM Hyperwar

20 BP=0

30 GOSURL1470

40 GOSUBL1200

S0 IF L<O THEN GOTO&70

&0 GOSUBLZZ0

70 L=L-.25

80 ZE=ZE-1

90 PRINT"Was ist Ihr Befehl, Kapitaen?"
100 PRINT" N, &, O, W"

110 PRINT" Vioran),Z{lurueck)"”
120 PRINT" Hiyperspace)"”
130 PRINT" Liaser)”

140 INPUT Z%

150 IF Z&="N" OR Z&%="n" THEN X=X-1
1460 IF Z$="S" OR Z%="s" THEN X=X+1
170 IF Z&="0" OR Z%$="o" THEN Y=Y+1
180 IF Z$="W" OR Z%$="w" THEN Y=¥Y-1
190 IF Zs="V" OR Z$="v" THEN Z=Z-1
200 IF Z%="Z" OR Z$="z" THEN Z=Z+1
210 IF Z$="L" OR Z%$="1" THEN GOSUB4%0
220 IF Z%="H" OR Z$="h" THEN GOSUB15&80
230 IF X<{1 THEN X=1i

240 IF Y<{1 THEN Y=1

250 IF Z<1 THEN Z=i

260 IF X>»i0 THEN X=10

270 IF Y>10 THEN Y¥=10

280 IF Z>10 THEN Z=10

290 GOSUB?10

228

Weltallspiele

%40 PRINT*"Alarmstufe ROT! Alarmstufe ROT
in

950 GOSUBL1Z10:IF RND(1)<.25 THEN GOSUBLE
20:PRINT"Alarmstufe GELB!":GOSUBLIZ10:RETUR
N

250 PRINT"Doszinti schiessen auf uns, Si
"

270 GOSUR1Z10

80 PRINT"Alarmstufe ROT! Alarmstufe RO1
i

P90 GOSUR1710

1000 IF RND(1)>.7 THEN GOTOL150

1010 PRINT"Doszintischuss hat unser Schi4
g

1020 PRINT"getroffen, Kapitaen”

1030 BE=INT/(RND(1)¥9)+2

1040 GOSUB1710

1050 PRINT"Oberkontrolle meldet einen'
1060 PRINT"Beschaedigungsgrad von "3jBE
1070 PRINT"des ";

1080 IF BE=2 THEN PRINT"Bugteiles, Sir"
1090 IF BE>2 AND BE<4 THEN PRINT"Manschaf
tssektors, Kapitaen"

1100 IF BE>3 AND BE<7 THEN PRINT"Hauptant’
risbes, Sir"

1110 IF BE»& THEN PRINT"Energielagerraums
, Kapitaen'

1120 L=L-BE

1130 GOSUR1680

1140 RETURN

1150 GOSUR1710

1140 PRINT"Der Doszintischuss hat unser”
1170 PRINT"Schif+ verfehlt, Kapitaen"
1180 GOSUBL1Z710

1190 RETURN

1200 REM Statusbericht

1210 CLS

1220 PRINT "¥HHHHHHHINHIH NN RN IR HHHHHHHH K%
FEEHREXEX

r
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1230 PRINT:PRINT"Statusbericht der Schif#f
soberkontrolle”

1240 GOSUER1710

{250 PRINT"Energie in Haupt- und Hil+tsban

HEE

1260 IF L<{3 THEN PRINT"Warnung...Energies
piegel ist":PRINT"gefaehrlich niedrig!"

1270 PRINT”"Sternzeituhr zeigt an:"iZE

ssionszeit wird knapp!!!iti®

1290 IF ZE<1 THEN GOTO&20

1300 PRINT ! ¥#¥FEFFFFFEHFHFHHRHHH00EH 143
FRHHHHHH

1310 IF T>0 THEN PRINT:PRINT"Zerstoerungs
punkte: "3 T

1320 PRINT">>Balaktische Schiffskoordinat
en:TiX;T myyIv "

1330 PRINT:PRINT">>>>Doszintischiffkoordi
naten:";A;" "3B3" "3;C

1340 PRINT:PRINT"Das Doszintischif+ ist "
L

1350 IF A<>X OR B<>Y THEN PRINT"im"j;

13460 IF A<X THEN PRINT" Norden®;

1370 IF AXX THEN PRINT" Sueden";

1380 IF B>»Y THEN PRINT" Osten";

1390 IF B<Y THEN PRINT" Westen";

1400 PRINT

1410 IF C=Z THEN PRINT"unseres Schif+tes,

Sirp"

1420 IF C>Z THEN PRINT"hinter uns, Kapita
en”

1430 IF C<Z THEN PRINT"vor uns, Sir"

1440 PRINT " ¥¥¥FEHH0E0H000000 R0k
FHHFEHHHE"

1450 RETURM

1450 REM FH¥FHFHFFHFEHIHHHHHHHHHHHHHHHEHH
*

1470 REM Initialisieren

1480 CLS
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1490
1500
1510
i5Z20
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1&10
1620
1630
14640
1850
14660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730

REM RANDOMIZE
L=35+INT(RND(1)%30) : T=0:ZE=50
A=INT(RND{1)%10) +1
B=INT(RND({)%10)+1
C=INT(RND(1)%10)+1
X=INT(RND(1)%10)+1
Y=INT(RND(1)#10)+1
Z=INT(RND (1) ¥10)+1
RETURN

REM Hyperspace
X=INT(RND(1)%10) +1
Y=INT(RND(1)%10)+1
Z=INT(RND(1)%10) +1

FOR J=1 70O 40

PRINT TAB(J):"%¥":PRINT
FOR H=1 TO J:NEXT H
NEXT J

CLs

RETURN

FOR P=1 TO 2000:NEXT P
CcLs

GOTO1720

FOR P=1 TGO 2000:NEXT P
PRINT:PRINT

RETURN
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Ich schétze, 90% aller Spiele kénnten ,Gehimnspiele’ genannt werden,
ohne daB die Definition zu weit ausgedehnt wiirde. Sie verlangen ja
?cﬁliiﬂlich vonlhnen eine gewisse Verstandesstarke und Anpassungs-
Ahigkeit

Die Programme in diesem Kapitel unter der Uberschrift ,Gehimspiele'
sind deshalb hier, weil sie etwas mehr intellektuelle Anstrengung erfor-
dern als einige andere Programme in diesem Buch.

Hier finden Sie Fastermind, wo Sie einen V\ersle\ilgen vom Computer
aufgestellten Code herausfinden mssen, oder Sie stellen Ihre mathe-
matischen Fahigkeiten auf die Probe, wenn Sie die verzauberten Sterne
in Idaho-Sterne zu lésen versuchen. In Henker geben Sie alles daran,
ein vom Computer gewahites Wort zu erraten, damit Sie lhren Hals
retten kénnen.

Genauso werden Sie in Kubist versuchen, einen verdrenten Wiirfel
wieder zu ordnen, oder in MurmelnderMarmor ein paar ruhige Minuten
finden (aligemein ist dieses Spiel unter Solitaire bekannt, wurde hier
jedoch wegen der Murmeln, die es im ,wirkliche Leben” verwendet,
umbenannt), oder aber unter dem Druck einer ruhelosen Uhr ver-
suchen, Atome in einem Zyklotron aufzustdbem.

Hat Ihr Gehim nach all dem noch etwas Schmalz Gbrig, so kdnnen Sie
in Flipper eine Autgabe Gibemehmen, die unméglich zu Iésen erscheint,
Qder Sie versuchen, einen Algorithmus auszuarbeiten, um die Pro-
bleme in Vertauschereien mit den wenigst moglichen Zigen zu lésen.
Nachdem lhr Verstand durch all diese Programme in diesem Kapitel
geschérft wurde, versuchen Sie in Suche nach Daryl, eine Karte eines
Hohlensystems zu erstellen. Erwarten Sie nicht, daB dieses leicht ist.
Konzentration und Geduld sind Voraussetzung, um es zu ldsen.
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Fastermind

Wir beginnen mit etwas Einfachem, Fastermind. Sie kennen diese Art
von Spiel wahrscheinlich schon. Sie missen einen Code, dervon Inrem
Gegenspieler entwickelt wurde, knacken.

In diesem Programm erstellt der Computer einen vierstelligen Code.
Dazu verwendet er die Zahlen 1-9 und nimmt aber nie zweimal die
gleiche Zahl innerhalb des Codes. Nun haben Sie acht Versuche, die-
sen Code zu erraten.

Jede Vermutung erhalt eine Ruckmeldung in der Form von ,schwarz’
oder weif}, wobei Sie ein ,schwarz' fiir eine eratene Nummer an ihrer
richtigen Stelle erhalten und ein weiB' flr eine erratene Nummer, aber
an der falschen Stelle.

Nachfolgend ein Durchgang:

Druecken Sie eine Taste
Fastermind

Wenn Sie aufgefordert werden, geben
Sie eine 4-stellige Zahl ein und
druecken Sie RETURN.

Ziffern koennen wisderholt werden.

Sie haben 8 Versuche, um
den Code zu brechen.

Geben Sie Versuch Nr.1l ein!
PL1234

Weiss

Geben Sie Versuch Nr.2 ein:
75678
Weiss

Geben Sie Versuch Nr.3 ein!
72009

Schwarz
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Geben Sie Versuch Nr.4 ein:
7156
Weiss Weiss

Geben Sie Versuch Nr.S ein:
7?9178
Weiss

Geben Sie Versuch Nr.& ein!
73478
Schwarz

Geben Sie Versuch Nr.7 =zin:
?4477
Schwarz

Geben Sie Versuch Nr.2 ein:
7?4433
Schwarz

Sie haben es nicht geschafft...
Die Loesung ist 4449

Und hier das Listing, damit Ihr Gehirn mit Fastermind endlich etwas zu
arbeiten bekommt:

10 REM Fastermind

20 CLS

30 N=1

40 PRINT"Druecken Sie eine Taste"

S0 N=N+1

60 IF INKEY(10)=*" THEN GOTOS50

70 REM RANDOMIZE N

80 CLS

%0 PRINT"Fastermind"

100 PRINT

110 PRINT"Wenn Sie aufgefordert werden,
geben"

120 PRINT"Sie eine 4-stellige Zahl ein u
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nd" 480 B(G)=R(G)+10
130 PRINT"druecken Sie RETURN." 490 GOTOS10 -
140 PRINT 500 NEXT G £
150 PRINT"Ziffern koennen wiederholt wer S10 NEXT F 'l
den. " S20 FOR G=1 TO 4 fa
160 PRINT 530 IF B(G)<10 THEN GOTOSS0 ?!
170 PRINT"Sie haben 2 Versuche, um” 5S40 B(G)=B(G)-10 . :
180 PRINT"den Code zu brechen.” S50 NEXT G B |
190 FOR Z=1 TO &000:NEXT Z S60 H=0 k1
200 CLS 570 PRINT B |
210 DIM Bi(4),D(4) 580 NEXT C
220 H=0 5P0 PRINT:PRINT"Sie haben es nicht gesch
230 FOR A=1 TO 4 afft..."
240 B(A)=INT(RND({1)¥%)+1 400 PRINT"Die Loesung ist ";B(1)3;B(2);B{
250 NEXT A 3)iB(4)
260 FOR C=1 TO 8 &10 END
270 PRINT 620 PRINT:PRINT"Eravo, Superhirn!"
280 PRINT"Geben Sie Versuch Nr.";iCi" ein 630 PRINT
HL 640 PRINT:PRINT"Sie haben die Loesung in
290 INPUT X nur*
300 IF X>$999 OR X<{1000 THEN GOTO280 650 PRINT 3C;" Versuchen gefunden®

310 D(1)=INT{X/1000)
320 D{2)=INT((X-1000%D{1})/100)
330 D3I =INT((X-1000%D(1)-100¥D(2))/10)

340 D(4)=INT(X-1000%D(1)-100%D(2)-10%¥D (3 l(iilll()-fit(arllea

350 FOR E=i 7O 4

260 IF DI{E)<>E(E) THEN GOTO410 Idaho-Sterne sind Stere mit einer besonderen Eigenschatt. Sie haben

namlich Zahlen an den Schnittpunkten der sie bildenden Linien, die

370 PRINT" Schwarz "j summiert immer denselben Wert ergeben, unabhéngig von der aus-
320 B(E)=B(E)+10 gewabhlten Linie.

390 DI(E)=DI(E)+20 Hier ein Beispiel eines solchen Sternes:

400 H=H+1

410 NEXT E a1

420 IF H=4 THEN GOT0&20 i

430 FOR F={ TO 4 !
as 5—4 32

440 D=D(F) ~J A7

450 FOR G=1 TO 4 : 1<

440 IF D<>BI(G) THEN GOTOS00 1 . \xaa

470 PRINT" Weiss "j :
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Wie Sie sehen, ergibt jede Linie des Sternes die gleiche Summe. In
diesem Programm erzeugt der Computer die Idaho-Sterne, 148t aber
2 oder 3 Zahlen als Nullen, damit Sie diese mit so wenig Versuchen
wie moglich herausfinden.

Hier das Programm in Aktion:

0

Das ist Durchgang Nr.1
Geben Sie eine Zahl ein, von der

Sie glauben, dass sie Teil des
Sternes ist 7-2

Sie haben bis jetzt 8 Punkte
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Das ist Durchgang hr.2
Geben Siz eine Zahl ein, von der

Sie glauben, dass sie Teil des
Sterres ist ?3

Sie haben bis jetzt 92 Punkte
Das ist Durchgang Nr.3
Geben Sie eine Zahl ein, von der

Sie glauben, dass sie Teil des
Sternes ist 72

24
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Jawohl, Sie haben es geschafft!

Und in nur I Durchgaengen...

Druecken Sie J’, wenn Sie einen
weiteren Idahostern versuchen wollen,
wollen, "N’ fuer Ende....... -

Ok, danke fuer das Spiel

Dies ist das Listing des Programmes, damit Sie Ihre eigenen Idaho-
Sterne machen konnen. Andern Sie die 3 in Zeile 630 auf eine hohere
Zahl, so erhalten Sie schwieriger zu |6sende Stemne:

10 REM Idahostern

20 GOSUBAS0:REM Stern errechnen

30 GOSUB3I40:REM Stern ausdrucken

40 GOSUBZ0:REM Versuch abfragen

S0 GGTO30

A0 REM ¥XEEFFFXHXFRFHHHHEHHHE

70 REM Versuch abfragen

20 IF PUNKTEC AND PUNKTE<10 THEN PRINT
"Sie haben bis jetzt "jPUNKTE;" Punkte®:PR
INT

20 DUR=DUR:]

100 PRINT"Das ist Durchgang Nr.”§DUR:IPRI
NT

110 PRIMT"Geben Sie eire Zahl ein, von d

120 PRINT"Sie glauben, dass sie Teil des

125 INPUT*Sternes ist ";6

130 PUNKTE=OC . .

140 FOR I=1 TO 10

150 IF G=A(J) THEN B(J)=R(J)

160 IF B{J)<>0 THEN PUNKTE=PUNKTE+1
170 NEXT T

180 FOR F=1i TO ZOOO:INEXT P

190 IF PUNKTE<10 THEN RETURN

T00 REM ¥¥¥FEAKEXXFREXXFFXEXEE
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210 GAOSUBR340

220 PRINT:!PRINT"Jawchl, Sie haben es ges
chafft!"

230 PRINT:PRINT"Und in nur "3;DUR:* Durch
gaeshgen., .. "
240 FOR P=1 TO 2000:NEXT P
250 PRINT"Druecken Sie 'J', wenn Sie ein
en"

260 PRINT"weiteren Idahostern versuchen
wollen,”

270 PRINT"wollen, "N' fuer Ende.........

"

230 As=INKEY$(10)

290 IF AS{MIN" AND AS<>"n" AND Af()"J" A
ND A${>"j" THEN GOTOZ80

300 IF A%="J" OR A®="j" THEN RUN

310 PRINT:PRINT"OK, danke fuer das Spiel

320 END

I30 REM EXEREFEXEF

340 REM Stern ausdrucken
350 CLSIPRINTIFRINT

360 PRINT TAB(11)3E(1)
370 PRINT:PRINT

320 PRINT TAB(4)i1B(2):" "IR(3) 5" "B
OB "3BI(S)

390 PRINT

400 PRINT TABR(Z)jB{(&);" "§1B(7)

410 PRINT

420 PRINT TABR(10)3jRB(8)

430 PRINT

440 PRINT TAE(4)3;RB(P);" "iB(10O)

450 PRINT:IPRINT

460 RETURN

470 REM #XXXEX¥¥H¥

420 REM Stern berechnen
490 CLS

500 REM RANDOMIZE

510 DIM A(i10}),B(1O0)
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530 DUR=0:PUNKTE=0

540 A=INTI(RND(1)%9)+1

550 B=INT(RND(1)%¥9)+1

540 C=INTI{RND{1)%2)+1

570 D=INT(RMD(1) %P} +1

580 E=INT(RND(1) ¥} +1

590 IF A=R OR A=C OR A=D OR A=E OR B=C O
R B=D OR B=E OR C=D OR C=E OR D=E THEN GOT
0S50

&30 X=INT(RND(1)*3)+1

£40 AlL)=X

650 A(Z}=X-B+C+D

460 AI3)=A<E

£7C A(4)=A+D

&80 A(S)=X-RBR-C+E

o Al&E)=A
730 A{7)=A+C
710 A{B)=A+B
720 A(P)=X-2%B+2¥D+E
730 A{10)=X-2¥B-C+D+Z%E
740 FOR J=1 70 10
750 B(I)=ALT)
7460 IF A(J)=0 THEN RUN
P70 MEXT I
780 B(INT(RND(1}%10)+1)=0
790 B(INT(RND{i)%10)+1)=0
200 B(INT(RND(1)%10)+1)=0
210 RETURN
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Henker

Wie Sie sicher erkennen, ist dies eine Computervariation des alten, auf
Papier gespieften Spieles Henker. Der Computer wahlt in diesem Spiel
ein Wort aus seinem Speicher (damit meine ich die DATA-Anweisungen
von 490 bis 59@), und es liegt dann an lhnen, es zu erraten.

Die Anzahl der Versuche, die Ihnen zugestanden werden, héngen von’

der Lénge des Wortes ab (siehe Zeilen 120 und 170).
Sehen wir uns nun einen hilflosen Menschen (mich) an, der versucht,
das vom Computer gewahlte Wort zu erraten:

Druecken Sie H’, wann Sie bereit
sind, dem Henker gegenueberzutreten

Sie muessen das Wort des Henkers
nur 12 Versuchen erraten

in

Sie haben 0 richtige Buchstaben

Noch 12 Versuche...

Ihr naechster Versuch ?HHHHHA

veuwesafa

Sie haben 1 richtige Buchstaben

Noch 12 Versuche...
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Ihr naschster Versuch 7E

LE.L A

Sie haben Z richtige Buchstaben

Noch 12 Versuche...

Ihr naechster Versuch 7?8

LE.... A,

Sie haben 2 richtige Buchstaben

Noch 11 Versuche...

Ihr naeschster Versuch 7K

JE.. .. A

Sie haben 2 richtige Buchstaben

Noch 10 Versuche...

Ihr naszchster Versuch 7M
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ME....A.
Sie haben 3 richtige Buchstaben
Noch 10 Versuche...
Ihr naechster Versuch ?N
ME....AN
Sie haben 4 richtige Buchstaben
Noch 10 Versuche...
Ihr naechster Versuch 7R
MER...AN
Sie haben 5 richtige Buchstaben
Noch 10 Versuche...
Ihr naechster Versuch ?I
MERI.IAN
Sie haben 7 richtige Buchstaben
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g Noch 1! Versuche... p 180 CLS:!PRINT:PRINT"Sie muessen das Wort |
des Hankers in" 1: E
k: Thr naechster Versuch 2D - : 190 PRINT"nur "3;8;3;" Versuchen erraten® 1‘ 3
: ‘ 200 GOSUB470 |
b = 210 FOR J=1 TO @:¥=¥+1 i
i' 220 GOSUR3FO
i 230 IF H=N THEN GOTO340
% MERZDEAS 240 PRINT:PRINT:PRINT"Noch "3&+1-13" Uer
L suche...?”
E 250 PRINT:INPUT"Ihr naechster Versuch "j 1
1 Wauw! Sie haben dis Exekution Cs 8
wieder einmal aufgeschoben 260 F=ASCI(C%) ,
Sie haben =5 in 9 Versuchen gesthafft ! 270 FOR G=1 TO N I ‘
) 280 IF D(G)=F THEN D(G)=0:J=J-1
Tas Wort des Henk=zrs war MERIDIAN E 270 MEXT GiNEXT J B
300 GOSUB470 ;
i 310 GOSUB3?0O ;
Das Listing wird es Innen ermdglichen, Ihren Hals fiir die VergréBerung 320 PRINTIPRINTIPRINT"Tut mir leid, aber i
Ihres Wortschatzes zu riskieren: : 21e musssan nun gehen:" P E
‘ 330 GOTO3IZ0 EE
it REM Henlker 340 PRINT:PRINT"Wau! Sis haben die Exeku F
20 CLS tion" E
30 N=0: O ) 350 PRINT"wisder einmal aufgeschoben® {
40 PRINT"Druecken Sie *H', wenn Sies ber 340 PRINT"Sie haben 5 in "i¥-1:" VYersuc |
eit? ¢ hen geschasft” ;
S0 PRINT"=sind, dem Henker gegenueberzut 370 PRINT:PRINT"Das Wort des Henkers war i-‘
reten® "I A% BB
&0 N=N+1:IF INKEYS(10)<>"H" AND INKEYS{ 320 END ! k
10)V<>"R" THEN GITO&0 3P0 H=0!CLSIPRINT:PRINT:PRINT L
70 REM RANDOGMIZE N . 400 FOR E=1 TO N 3
80 FOR G=1 TO RND(1)¥22+1 410 IF B(E)=D(E) THEN PRINT"."; :
20 READ A% 4Z0 IF B(E){(>D{(E) THEN PRINT CHRS{(B(E)): |
100 MEXT G - tH=H+1 8 4
110 GOEUR4PC | 430 NEXT E |
120 N=LEN(A%):DIM B{(N),DI(N) | 440 PRINT:PRINT:IF H<{*N THEN PRINT"Sie h :.E
130 FOR G=1 TG N aben "iHi* richtige Buchstaben” i
140 B{G)=ASC(MIDS(A%,G,1)) 450 PRIMT ?‘!
150 D(G)=B(G} 450 RETURN ? 3
1460 NEXT G | 470 FOR P=1 TO 1000:MEXT F HE
170 Q=INT(N+N/2+.5) ;
| 3
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420 RETURN

490 DATA "MERIDIAN", *VERDIENZT", "SEEJUNG
FER", "LUSTBARKEIT"

500 DATA "AUFSEHER", "OXYDATIONSMITTEL","
SAUERESTOFF", "HANDGREIFLICH", "UNORTHODOX"

510 DATA "INFERNOY, "LOBREDE", "PARADOX","
FASAM®

S2C DATA "KRAWALL", "AUSSCHUSS", "SAKRAMEN
T, "KAVALLERIST", "SCHEMATISCH"

530 DATA "SEDIMENT","TATTERGREIS","ENTHA
LTSAM" , "TELESKOF"

Kubist

Das ist eine zweidimensionale Version des Spieles mit dem farbigen
Wiirfel, das die ganze Welt von Ungarn aus eroberte.
Am Beginn sieht der Wirfel' so aus:

1 2 2
11 2 2
3 3 4 4

Nach einigen Verénderungen durch den Computer sieht er etwa so aus:

Ihre Aufgabe ist, ihn mit so wenig Zligen wie moglich in sein Ausgangs-
stadium zuriickzuftihren. Die Zahien auf dem Wirfel rotieren in Vierer-
gruppen im Uhrzeigersinn.

12 31
Das bedeutet, daB , nachdem es rotierte, so aussieht r
34

Um die Elemente des Wiirfels zu bewegen, geben Sie eine Zah! ein.
Der Schilissel dazu ist wie folgt:

2 3 4
6 7 8
0 11 12
250
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Doch sehen wir uns die Auswirkungen einiger Drehungen an dem
schon vorher gezeigten Wirfel an:

Geben Sie lhre Wahl ein (2-12), aber chne 5 und 9?7 6

2 § 2
3 3 3 2
1 3 4 1
4 2 4 4

hre Wiirfeldrehung 1
Geben Sie Ihre Wahl ein (2-12), aber ohne 5 und 97 6

12 1 2
1 3 3 2
3 3 4 1
4 2 4 4
Ihre Wirfeldrehung 2

Das ist das Listing fur Kubist:

10 REF Wusr+tel

20 DIM A(4),B(1&)

Z0 RErM RANDQMIZE

40 C

sC

&0

20

Q0
. 100

iio

0 IF B=1 THEN C=2
0 IF B=3 THEN C=&
190 IF E=% THEN (=2
200 E=E+C

210 NEXT D

220 GOsSUB410

230 PRINT:IPRINT

251
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240 IF F<i1i1 THEN PRINT"Ich drehe..."
250 F=F+1
240 FCR P=1 TO L(200:NEXT P
270 IF F<11 THEN X=INT(RND(1)%12)+1
280 IF F>10 THEN PRINT"Geben Sie Ihre Wa
hl ein (2-12)":INPUT"aber ohne 5 oder 2 "j

IF X{2 OR X=5 OR X=% OR X>12 THEN GO

U}
(e

ALL)=B(X)

ALZ)=B (X+4)

ALZI=R(X+3)

A(a)=B{¥-1)

B(X)=A(4)

B(X+4)=A{1)

B(X+3)=A(2)

Bi{X-1)=A(3)

GOSUR410

F=F+1

GaTO270

cLS

420 PRINT:PRINT:PRINT

430 FOR B=1 TO ié&

440 PRINT ;E(B);

450 IF B/4=INT (B/4) THEN PRINT
460 NEXT B

470 PRINT:PRINT

430 IF F<10 THEN PRINT:PRINT"Drehung Nr.

=]
[slw]

L0 I I
OO0 o0

L
[=

1]
[s s =]

Ll G i LN

oo
D
D0

390 IF F>10 THEN PRINT"Ihre Wuerfeldrehu
ng "iF-10:PRINT

S00 IF F(11 THEN RETURN

510 P=0

520 IF B{ii=1 AND B{(2)=1 AND EB(3}=2 AND
E{4)=2 AND E(S)=1 AND B(&)=1 AND B{7)=2 AN
D B(2)=2 THEN P=F+1

530 IF EB(P)=3 AND B(10)=3 AND B(11)=4 AN
T B(12)=4 AND E(13)=3 AND E(14)=3 AND E(15
t=4 AND B(1&)=4 THEN P=F+l
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540 IF P{»2 THEN RETURN
S50 PRINT"Sie haben es in "3F=-103" Drehu
ngen gezschafft”

e
560 PRINT"Bravo, Wuerfler!i®

Murmelnder Marmor

Unser néchstes Gehirnspiel ist eine Version des Spieles, bei dem man
Murmeln auf einem Brett bewegt und das Sie wahrscheinlich unter
dem Namen Solitaire kennen. Am Anfang des Spieles ist nur das Loch
in der Mitte des Brettes leer. Man kann Uber Murmeln in leere Locher
springen und nimmt dann die Ubersprungenen Murmeln aus dem
Spiel. Die Idee des Spieles ist, es nur mit einer Murmel im Loch in der
Mitte zu beenden.

Es gibt sehr viele Vermutungen Uber die Abstammung dieses Spieles.
Die interessanteste ist wahrscheinlich jene, die besagt, daB die Idee zu
dem Spielvon einem in der Bastille in Einzelhaft sitzenden Gefangenen
stammt. Dieser soll damit die Monotonie seiner Lage bekampft haben.
Ob diese Geschichte jetzt wahr ist oder nicht, es gibt keinen Zweifel,
daB man richtig schtig nach diesem Spiel werden kann, wenn man
einen idiotensicheren Weg zur Losung finden will.

So sieht der Bildschirm am Beginn aus:

itenkoordinate zuerst ein
gesben

»
= m

[

“d

s
an0o
ooo0

cooc
oo
oGcoGoCc
agoo
ooo

&
2

)
[w]

BRisherige Zuege: 0O
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Einige Zlge spéater kénnte er so aussehen:

Welche Murmel wollen Sie bewegen 7
Geben Sie die Seitenkoordinate zuerst ein
89 fuer Aufgeben

12388 87
[= s s 1
Q¥ 0 2
c%¥0000023
ocooc%¥00004
oo000DOCGGCS
¥ 00 &
¥00 7

Risherige Zuege: 4

imn
mom
nom

ind 228 am Brett
he Murmel wollsrn Sis bewegen 741
41 nach 743
Geben Sie die Seiitenkocrdinate zuerst ein
2% fuer Aufgesben

=

el

1 2345487
gcCco 1
a ¥ 0 2
0O¥2000 3
#¥X¥Cc0020 4
ogococooao =]
¥ 0 0 &
* 0O =

[m]

Bisherige Zuege:!: 5

Es sind 27 am Brett
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Hier ist das Listing, damit Sie das Problem selbst I16sen kénnen:

)
a

M Murmelnder Marmor
OSURZ20

URZ30

M Zug annehmen

INT"Welche Murmel wollen Sie beweg

[=Js
]

2
W

n

a
{u]
3
PR

RN

Q= QO

INPUT A
IF A=9% THEN GOT0220
IF AdiLl OR A>77 OR A(A){>7% THEN GOT

(LRSI
Q0

20 PRINT Aj;" nach ";
100 INFPUT B
11¢c IF B<11 OR E>77 OR A(B)<>L THEN GOT

1Z0 A({A+B) /Z)=L:1A{A)I=LIA(E)=7%

130 ZUG=ZUG+1

140 ZAEHLER=0

150 FOR F=11 TO 75

160 IF A(F)=7% THEM ZAEHLER=ZAEHLER+!

170 NEXT F

120 GOSUR2ZC

190 PRINT"Es sind "jZAEHLER:" am EBrett”

200 IF ZAEHLER{>1 THEN GOTC4C

Z10 IF A(42)=7%2 THEM PRINT"Zie haben es
in hur "1ZUG; " Zuegen geschafft!":IEND

220 PRINT"Das Spiel ist vorbei und Sie h
abesr versagt!":IEND
REM Ausdruck

240 CLS:!REM Ersetzen Sie dies durch HOME
s wenn Ihr Computer es hat

250 PRIMT"Geben Sie die Seitenkoordinate
ruerst ein”

260 PRINT TARB(S5);"?P fusr Aufgeben”

Z70 PRINT™ 12345677

280 PRINT TAB(S):

280 FOR D=11 TC 25

300 T=10¥({INT(D/10))

310 IF D-T=£2 THEN D=D+Z:!PRINT ;T/10:PRIN

255
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A

[a)
LU |
M man -

OO o

o Ol B
0
0]

[ R P I

20 REM Initialisieren
390 CLS

400 DIM A(BF)

,79,79,79,79
,79,79,32,32
2,32,79,79,79

s =g
3 7%

(2

Zyklotron

In Zyklotron werfen Sie durch das Nennen einer Zahl Atome von oben
in eine Maschine. Sie milssen danach versuchen, aus dem Verhalten
der Atome die in der Maschine versteckten Antimateriepartikel zu
finden.

Tiifft das Atom so ein Antimateriepartikel, wird es entweder absorbiert
oder nach rechts oder links abgelenkt. Die Aufiésung des Problems
wird noch dadurch erschwert, daB ein Atom durch mehrere Antimaterie-
pariikel beeinfluBt werden kann.

256
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Es sind immer drei Antimateriepartikel in der Maschine. Sie kdnnten
auch alle in einem Zyklotron stecken. lhnen steht nur eine sehr be-
grenzte Anzahl von Versuchen zur Verfligung. Bei jedem Versuch
geben Sie entweder die Nummer an, wo Sie das Atom einwerfen wol-
len, oder Sie sind waghalsig und raten die Position der Antimaterie-
partikel durch die Eingabe von 8.

So sieht der Programmablauf aus:

Sie haben & Sekunden

Geben Zie die Zyklotranzahl ein,
oder 8, wenn Sie zu wissen glauben,
wo die Antimaterie liegt

72

Das Atom kam bei 2 heraus

Sie haben S5 Sekunden
Geben Sie die Zyklotronzahl ein,
oder 8, wenn Sie zu wissen glauben,

wo die Antimaterie liegt
7?3

l

Das Atom kam bei I heraus
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Sie haben 4 Sekunden 1 }
Geben Sie die Zyklotroenzahl ein, e L, S e fi
oder 8, wenn Sie zu wissen glauben, - - - - - - - i
wo die Antimaterie liegt aialalo il
?5 = e
1
5 Cas Atom kam bei | heraus
o oeE Sie haben 1 Sekunden {
o A e D S Geben Sie die Zvklotronzahl ein,
i RS e ol = e e oder B, wenn Sie zu wissen glauben, {
Das Atom wurde absorbiert wo die Antimaterie liegt ,%
78 B3
Wo glauben Sie liegt ;}
Sie haben 3 Sekunden die Antimaterie? E
Geben Sie die Zyklotronzahl ein, ?4,5,6
oder 8, wenn Sie zu wissen glauben, Bravo. Sie haben die Antimaterie |
wo die Antimaterie liegt mit 1 Sekunden Zeitvorsprung é
] lokalisiert E,
Ihre Bestzeit bisher ist 5 EE
7 !j
IR T S Und hier das Listing fUr Ihr eigenes Zyklotron: i3
- To - 10 REM Zyklotron
R 20 CLS i
B 30 N=0:BP=2:DIM B(7),2(3),W(3)
- - 40 PRINT"Druecken Sie eine Taste, wenn”
Das Atom kam bei 7 heraus S50 PRINT"Sie spielberesit sind"

&0 N=N+1:IF INKEYS(10)="" THEN GOTO6
70 REM RANDOMIZE N

20 REM Antimaterie setzen

0 FOR A=1 TO 3

00 EB{(A)=INT{RND{1)¥7)+1

10 NEXT A

20 FOR H=4 TG 1 STEP-i

PRINT:PRINTIPRINT"Sie haben "jHi" Se

Sie haben 2 Sekunden

Geben Sie die Zyklotronzahl ein,
pder &, wern Sies zu wissen glauben,
wo die Antimaterie liegt

71
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Lunden”

15

"

PRINT"Geben Sie die Zyklotronzahl ei

n
j160 PRINT"pder 8, wern Sie zu wissen 5la
uben,
170 PRINT"wo die Antimaterie liegt®
180 INPUT C
190 IF C=3 THEN GOTOSZ2O
200 GOSUB4S0
210 D=1
220 IF B(D)=C THEM BOTO3S0
230 IF D¢3 THEN D=D+1:G0OTO220
240 GOSU o}
250 PRIN as Atom kam bei ":iCi" heraus?’
260 FOR Z=1 7O 4000:iNEXT Z
270 NEXT H
220 PRINT:PRINT:PRINT
260 PRINT"Tut mir leid, die Zeit ist vor
bei”
300 PRINT:PRINT"Die Antimaterie war bei’
310 FOR A=1 TGO 2
320 PRINT E(A):
330 NEXT A
40 END
IS0 REM Antimateriereaktionen
Z60 IF RND(1)>.9 THEN GOTO420
I70 IF C=1 THEN C=2:G0OTG210
380 IF C=7 THEN C=6&:GOT0OZ10
390 F=INT(RND{1)%¥2)-1
400 C=C+F
410 GOTOZ10
420 REM Antimaterie absorbiert Atom
430 PRINT"Das Atom wurde absorbiert!
440 GOTOZ&0 g
450 PRINT:FPRINT:PRINT TAB(Z+2¥%C)iC
460 FOR Z=1 TO S
470 PRINT TAB(S)j"- - - - - - ="
480 NEXT Z
430 RETURN
260
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&40

PRINT TAB(3+2%C);

RETURN

REM Ortungsversuch

PRINT"Wo glauben Sie lisgt®
PRINT"die Antimaterie?"

INPUT @(1),8(2),8(3)

FOR T=1 70 3:W(T)=B(TIINEXT T

SR=0

FOR X=1 TO 3:FOR Y=1 TO 3

IF @{X)=B(Y) THEN SR=SR+1:B(Y)=0:m(X

NEXT Y:INEXT X

GOTO&50

FOR P=1 TO 3

B(F)=W(P)

NEXT P

IF SR>2 THEN GOTOZ00

IF SR>»Q THEN PRINT"Sie haben "jSR; "

richtig geortet®

&70

IF SR=0 THEN PRINT"Sie haben sich to

tal geirrt!*®

620
590
200
ie”
710
ng"
720
730
740
"3 BP
750
7a0

FOR T=1 TO 3:B{T)=W(TIINEXT T
GOTO260
PRINT"Bravo. Sie haben die Antimater

PRINT"mit "iH;" Sekunden Zeitvorspru

PRINT"lokalisiert®
IF &6-H<{BP THEN BP=&4-H
PRINT:PRINT"Ihre Bestzeit bisher ist

FOR

Z=1 TO S000:NEXT Z
GOTO%0
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Vertauschereien

In Vertauscherein werden Sie mit den Ziffern 1 bis 9 in einer zufélligen
Anordnung konfrontiert. Sie missen diese Ziffern nun mit moglichst
wenigen Zugen in die Form 123456789 bringen.

Sie geben Ihre Zlge als Zifiern ein. Der Computer verwendet dann
diese Nummern, um das Vertauschen durchzufiihren, Es funktioniert
wie folgt:

Bitte warten Sie...
3

39

396

3968
324684
3946245
3968451
39684517

396245172

Zug Nr.1

396245172

Wieviele soll ich vertauschen?
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Zug Nr.2

27154867

Wieviele soll ich vertauschen?

Zug Nr.3

?68451723

Wieviele soll ich vertauschen?

Zug Nr.4

F&3271548

Wieviele soli ich vertauschen?

Zug Nr.S5

F84517236

Wieviele soll ich vertauschen?
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£
Zug Nr.6& Zug Nr, 10 i
224516327 PE7612345
Wieviele soll ich vertauschen? Wieviele soll ich vertauschen?
Zug Nr.7 Zug Nr. 11
e87236154 PET7654321
Wieviele soll ich vertauschen? Wieviele spll ich vertauschen? E
Zug Nr.8 123454789 F
1
&
287234516 Sie haben es geschef+t! b
Wieviele sell ich vertauschen? iUnd das in nur 11 Zuegen...
Das ist das Listing des Spieles: i ‘
Zug Nr.% 4
10 REM Vertauschereien
20 CLS
2 30 PRINT:PRIMT"Bitte warten Sie...™" ;
9874615432 40 GCSUR100 ' ]
50 GOSUBZ3I0 |
Wieviele s0ll ich vertauschen? 60 IF A®="12345678%" THEN GOT0O400 [
70 M=M+1 &
80 GOTOS0 4
90 END it 3
1 &
264 ‘ 265 4
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100 REM RANDOMIZE
110 M=1:X=0
120 As=""
130 FOR T=1 TO 9
140 L=INT{(RND(1)*9)+4%
150 @=1
1460 IF MIDS(A%,8,1)=CHR$(L) THEN GOTO140
170 IF 24T THEN @=8+1:G0TO1460
120 AH=AS+CHRS (L)
190 PRINT A%
200 PRINT
210 NEXT T
220 RETURN
230 REM Ausdruck
240 CLS
250 PRINT:PRINT:PRINT
260 PRINT"Zug Nr."iM
270 PRINT:PRINT:PRINT
280 PRINT A%
290 PRINT:PRINT"Wieviele scll ich vertau
schen?"
300 IF INKEYS(1C:.»"" THeEN GOTO300
310 Ce=INKEYS:.C)
320 R=UALA(CT?
IIN IF R<1 CP RM3 THEN S0TO3LC
S BRer
3 FOR T=2 TOU K STEP-1
Re=RB+M1LE (A5, T, 1)
NEXT *
A%=LEFTS(A%,F-1) +BS
RETURN
f PRINTIORINT:PRINT
FRINTAS
PRINT:PRINT:PRINT
PRINT"Sie haben es geschafft!"
PRINT:PRINT"Und das in nur "jMj" Zue

END
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Flipper

Dieses fesselnde Spiel verlangt ein ganz schénes MaB an geistiger
Flexibilitdt von Ihnen. Wenn Sie das Spiel beginnen, werden Sie ein
Durcheinander von X und * auf den Feldern des Spielbrettes sehen. Sie
missen das Spiel mit einem X in der Mitte und acht * darum herum
beenden.

Sie geben die Nummer des Feldes ein, dessen Inhalt Sie umdrehen
wollen. Wird ein Eckstlick umgedreht, so &ndern sich auch die angren-
zenden Felder in ihr Gegentell, ein X wird zu einem * und umgekehr.
Drehen Sie ein Mittelstick um, so werden auch die beiden angren-
zenden Felder in der Linie und die Mittelstiicke der anderen drei Seiten
umgedreht,

So sieht die Aktion aus:

123 * ¥ *
4 5 & * X X
2879 X X X

Anzahl der X 5

e brauchen nur eines - im
ittleren Feld

Welches weollen Sie anstossen?

Sie haben 4 angeanstossen

123 ok ¥
4 5 & noX X
7 8° ¥ X X

Das war Zug 1
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Anzahl der X 16

Sie brauchen nur eines - im
mittleren Feld

Welches wollen ZSie anstossen?

Sie haben 7 angeanstossen

1 23 X ¥ ¥
4 5 6 * ¥ X
7 8%9 X ¥ X

n

Das war Zug
Anzahl der X 14

Sie brauchen nur eines - im
mittleren Feld

Welches wollen Sie anstossen?

Sie haben 8 angeanstiossen
123 PAE A
4 5 & ¥ ¥
7 a9 LR

Das war Zuag 3
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Anzahl fZer X 3

f.i= brauchen nur eines - im
wittleren Feld

Welches wollen Sie anstossen?

Sie haben 9 angeanstossen

123 X * *
4 5 6 ¥ X ¥
7809 ¥ ¥ X

Sie brauchen nur eines - im
mittleren Feld

Welches wollen Sie anstossen?

& angeanstossen

123 X ¥ X
4 5 & ¥ X X
7 ewcv * ¥ ¥
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Hier ist das Listing, damit Sie es selber machen kénnen:

10 REM Flipper

Z0 DIM A(10),F(4)
Z=-11G=42:¥%
REM RANDOMI
R C=1 TCO @

o oB i
b

0

AlCY=0
IF INT!RND(1)+,5)=0 THEN A(C)=X
NEXT C
GOSUBRZ&0
Z=Z+1
N=0
0 FOR C=1 TQ %
A(CY=X THEN N=N+1
T C

[E
=D 00
DO D000

o0
Z

\
=

QD
[

=1 AND A{S)=X THEN GOTOZ4C
Z>»0 THEN PRINT:PRINT"Das war Zug

o p N

TPRINT"Anzah! der X "IN
PRINT"Sie brauchen nur sines -

=0
20

(]

S
=
1
N
z

I YE{10)<{>"" THEN GOTOZCO
As=INKEYs®(10)

(o o]

M=UAL{AS) tIF N<1 OR N>% THEN GOTOZL10
F=n

GOSUR3Z0

GOTOF0

CLESIPRINT:PRINT

IF P¢3>0 THEN PRINT"Sie haben "jFi" a
eanstossen”

280 PRINT:PRINT!PRINT®*1 2 3",CHR®{A{1))}
"§CHREF(A(2)) 3" "JCHRE(A(D))

ZF0 FRINT

]

B id Ko 023 )
0

(=]

MR KRR IIR D e 3 ke ks [ ks ba e e
o
(s ]

3
0]
~
(=]

300 FRINT"4 5 &6*,CHRS{(A(4)) 1" "jCHR${A(S
118" "iCHRS{A(S))

310 PRINT

I20 PRINT"Z 8 9" ,CHR&(A(Z)):" "jCHR&(ALB
270
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Y15 "ICHRE(A(D))

330 RETURN

340 PRINT:PRINT

350 PRINT"Sie haben es in nur "3;Z;" Zueg
en geschafft”

3460 END

370 IF A(N)=X THEN RETURN :

380 IF N=1 THEN F(1)=2:F(2)=4:F(3)=5:F (4
1=10

390 IF N=2 THEN F(1)=1:F(2)=3:F(3)=1i0:F(
4)=10

400 IF N=3 THEN F(1)=2:!F(2)=S:F(3)=6:!F(4
1=10

410 IF N=4 THEN F(1)=1:F{(2)=7:F(3)=10:F (
4)=10

420 IF N=5 THEM F{1)=2:F{2)=4:F(3)=0:F (4
1)=&

430 IF N=& THEN F(1)=3:F{2)=9:F(3)=10:F({
4)=10

44C IF N=7 THEMN F(1)=4:F(2)=5:F(3)=8:F (4
)=10

450 IF N=8 THEMNM F(1}=7:F(2)=C:F{(3)=10:F¢
4)=10

460 IF N=9 THEN F(1)=R:F{(2)=5:F(
y=1¢

470 FOR G=1 TO 4

420 F=0

420 IF A(F{G))=X THEN F=1i

S00 IF F=! THEN A(F(G))=@

S10 IF F=0 AND A(F{G))=& THEN A(FI(G))=X
S20 NEXT G
IO A(N) =X
40 RETURN

)=6:1F (4

oo
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Suche nach Daryl

Hier haben wir das schwierigste Programm von allen. Daryl hat sich in
einem unterirdischen Hohlensystem der verwirrendsten Komplexitat
verirrt.

Sie milssen denWeg indas System und Daryl, derinHohle 29ist, finden
und dann auch noch sicher mit ihm zum Ausgang gelangen.

Die Hohlen sind durch ein sich nicht verénderndes, koharentes System
von Tunneln verbunden. Sie sollten versuchen, dieses Ratsel zu I6sen,
indem Sie eine Karte erstellen, wahrend Sie sich ins Innere vorkémpfen.
Seien Sie jedoch gewarnt, einige Hohlen liegen unterhalb anderer! Die
Hahlen sind nicht schan der Reihe nach ihren Nummem zugeordnet
angelegt, die Nummern sind nur da, damit Sie sich nicht darauf bezie-
hen kénnen

Sie werden das Programm als schwierig empfinden, es ist aber keines-
wegs unmdglich. Die Bezeichnung der Himmelsrichtungen innerhalb
des Programmes sollte mit Vorsicht behandelt werden. Eigentlich ist
Norden nicht oben und Stden nicht unten. Die Richtungen beziehen
sich auf das ganze Hohlensystern, auf den GrundriB. Norden ist dann
oben, Osten auf der rechten Seite, etc. Auf jeden Fall werden Sie die
Richtungsangaben, zumindest beim ersten Versuch, das Programm zu
spielen, verwirren.

Geben Sie nicht leichtfertig auf. Es ist machbar. Die Anzahl der mog-
lichen Wege, die Sie nehmen kénnen, ist auBerordentlich groB. Wenn
Sie es also einmal auf einem Weg nicht geschafft haben, versuchen
Sie vielleicht, einen anderen zu finden und dann die Héhle auf einem
dritten zu verlassen. Veteranen des Programmes versuchen jedesmal,
einen neuen Weg zu finden und dann auf einem ganz anderen Weg
(mit Daryl) wieder zum Ausgang zu gelangen.

Um zu beweisen, daB das Problem gelost werden kann, zeige ich
Ihnen hier einen Weg zu Daryl und einen anderen wieder heraus:

ie sind auf Threm Weg, um Daryl zu
+inden, der in diesem Hoehlensystem
=fangen ist

Sie sind in Hoehle 1

Uon dieser Hpehle fuehren Tunnels zu!l
2 Z 10

Darv! ist noerdlich
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Daryl-Entfernungsmesser zeigt an:! 30
In welche Hoehle wollen Sie gehen 22

Sie sind auf Ihrem Weg, um Daryl zu
finden, der in diesem Hoehlensystem
gefangen ist

Sie sind in Hoehle 2

Von dieser Hoehle fuehren Tunnels zu:

25 11 1 8

Daryl ist noerdoestlich
Daryl-Entfernungsmesser zeigt an: 12
In welche Hoehle wollen Sie gehen 72

Eie sind auf Ihrem Weg, um Daryl zu
finden, der in diesem Hoehlensystem
gefangen ist

Sie sind in Hoehle 8

Von dieser Hoehle fuehren Tunnels zu:
26 2

Daryl! ist noerdoestlich

Daryl-Entfernungsmesser zeigt an:

(7]
2]
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In welche Hoehle wollen Sie gehen 726

Sie sind auf Ihrem Weg, um Daryl zu
finden, der in diesem Hoehlensystem
gefangen ist

Sie sind in Hoehle 24

Uon dieser Hoehle fuehren Tunnels zu:
= 3 23 12

Daryl ist noerdoestlich

Daryl-Entfernungsmesser zeigt an: 54

In welche Hoehle wollen Sie gehen 723

Sie sind auf Ihrem Weg, um Daryl zu
finden, der in diesem Hoehlensystem
gefangen ist

Sie sind in Hoehle 23

N
[=

Yon dieser Hoehle fuehren Tunnels
18 Zé
Daryl ist noerdoestlich

Daryl-Entfernungsmesser zeigt an: 86

In welche Hoehle wollen Sie gehen 718
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Sie sind auf Ihrem Weg, um Daryl zu
finden, der in diesem Hoehlensystem
gefangen ist

Sie sind in Hoehle 18

Von dieser Hoehle fuehren Tunnels zu:
1z 15 22

Daryl ist noerdwestlich

Daryl-Entfernungsmesser zeigt an: 54

In welche Hoehle wollen Sie gehen 2?22

Sie sind auf Threm Weg, um Daryl zu
finden, der in diesem Hoehlensystem
gefangen ist

Sie sind in Hoehle 22

Von dieser Hoehle fuehren Tunnels zu:
18 29

Daryl ist noerdwestlich

Daryl-Entfernungsmesser zeigt an: 74

In welche Hoehle wollen Sie agshen 7?29

Eravo, Sie haben Daryl cffenbar
sicher und gut gefundern....

23
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Nun ist es Zeit, den Rueckweg
zum Ausgang mit Daryl

arzutreten....

Si= haben Daryl gefunden, und kehren
zum Ausgang zurueck

Sie sind in Hoehle 29

Yon dieser Hoehle fuehren Tunnels zul
22

Der Ausgang ist noerdwestlich

Ausgang-Entfernungsmesser zeigt an: 55

In welche Hpoehle wollen Sie gehen 722

Sie haben Daryl gefunden, und kehren

zum Ausgang zurueck

Sie sind in Hoehle 22

Uon dieser Hoehle fuehren Tunnels zu!
18 29

Der Ausgang ist noerdwestlich

Ausgang-Entfernungsmesser zeigt an: 44

In welche Hoehle wollen Sie gehen 718
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Sie haben Daryl gefunden, und kehren
zum Ausgang zurueck

Sie sind in Hoehle 18

Von dieser Hoehle fuehren Tunnels zu:

13 15 22 23
Der Ausgang ist noerdwestlich
Ausgang-Entfernungsmesser zeigt an: 24

In welche Hoehle wollen Sie gehen 7?15

Sie haben Daryl gefunden, und kehren
zum Ausgang zurueck

o

ie sind in Hoehle iS5

Von dieser Hoehle fuehren Tunnels zu:
1z &

Der Ausgang ist suedwestlich
Ausgang-Entfernungsmesser zeigt an! 15
In welche Hoshle wollen Sie gehen 76
Sie haben Daryl gefunden, und kehren

zum Avsagang zurueck

Sie sind in Hoshle &
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Yon dieser Hoshle fuehren Tunnels zu:
15 1o

Der Ausaang ist oestlich

Ausgang-Entfernungsmesser zeigt an: 5

In welche Hoehle wollen Sie gehen 719

Sie haber Daryl gefunden, und kehren

zum Ausgang zurueck

sind in Hoehle 19

i
ceks
0

Von dieser Hoehle fuehren Tunnels zul
20 &

Der Ausgang ist suedoestlich

Ausgang-Entfernungsmesser zeigt an! 46

In welche Hoehle wollen Sie gehen 720

Sie haben Daryl gefunden, und kehren
zum Ausgang zurueck

Sie sind in Hoehle 20

Yon dieser Hoehle fuehren Tunnels zu!
12 14 21

Der Ausgang ist suedoestlich
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Ausgang-Entfernungsmesser zeigt an: 25

In welche Hoehle wollen Sie gehen 721

Sie haben Daryl gefunden, und kehren
zZum Ausgang zurueck

Sie sind in Hoehle 21

Von dieser Hoehle fuehren Tunnels zu:
11 25 20

Der Ausgang ist suedoestlich
Ausgang-Entfernungsmesser zeigt an! &3
In welche Hoehle wollen Sie gehen 7?25
Sie haben Daryl gefunden, und kehren
zum Ausgang zurueck

Sie sind in Hoehle 25

Von dieser Hoehle fuehren Tunnels zu:
21 2

Der Ausgang ist suedoestlich

Ausgang-Entfernungsmesser zeigt an: 43

In welche Hoehle wollen Sie gehern 72
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Sie haben Daryl gefunden, und kehren
zum Ausgang zurueck

Sie sind in Hoehle 2

Von dieser Hoehle fuehren Tunnels zul
25 11 1 =

Der Ausgang ist suedoestlich

Ausgang-Entfernungsmesser zeigt an: 22

In welche Hoehle wollen Sie gehen 71

Sie sind ein Held!!

Sie haben es mit Daryl
zurueckaeschat+ft....

Gehen Sie geradewegs nach Washington,
um dort vom Fraesidenten geehrt zu

Eis spaeter, Held!

Und das ist das Listing flir das letzte ,Gehimspiel':

10 REM Suche nach Darvyl

20 GOSUBZ7Z7C:REM Initialisieren

30 GOSUR420:REM Raumbeschreibung

4C GOSUB3I60:REM Bewegen

S50 IF DA=0 AND HOEHLE=29 THEN GOSUBP0:R
EM Darvl gefunden

&0 IF DA=1 AND HOEHLE=1 THEN GOTOZ10:RE
M Sicher daheim

70 GOTO30
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20 REM ¥HHXHEXXF¥FIFX
20 REM Daryl gefunden

100 REM ¥FFFHHHHN¥HF¥¥

110 PRINT:PRINT"Bravo, Sie haben Daryl o
ffenbar"

120 PRINT"sicher und gut gefunden....”

130 FOR P=1 TO 2000:NEXT P

140 PRINT:PRINT"Nun ist es Zeit, den Rue
ckweg"” L

150 PRINT"zum Ausgang mit Daryi”

160 PRINT"anzutretern...."

170 FOR P=1 TO Z2000:NEXT P

120 DA=:

120 RETURN

Z00 FEM ¥EEERERNNHE¥X

2iC REM Sicher daheim

220 REM REHRRHFXIIFHEX

230 PRINT:PRINT

240 PRINT"Sie sind ein Held!!"®

250 FOR P=1 TO Z2000:NEXT P

2460 PRINT:PRINT"Sie haben es mit Daryl"

270 PRINT"zurueckgeschaf+t,..."

220 PRINT:PRINT

290 PRINT"Gehen Sie geradewegs nach Wash
ington,"

300 PRINT"um dort vom Praesidenten geehr
t zu"

310 PRINT"werden......."

320 FOR P=1 TO Z000:NEXT P

330 PRINT"Ris spaeter, Held!"

340 END

350 REM ¥¥¥¥x¥

340 REM Zishen

370 REM #¥¥%¥¥

380 PRINT:PRINT

390 INPUT"In welche Hoehle wollen Sie ge
hen ";J

400 FLA=0

410 FOR K=1 TO 4
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420 IF Z(HOEHLE,K)=J THEN FLA=1

430 NEXT K

440 IF FLA=0 THEN PRINT"Es gibt keinen T
unnel zu dieser Hoehle":!FOR P=1 TGO 2000:NE
XT P:GOTQ3SO

450 HOEHLE=J

460 RETURN

470 REM ¥3HHHHHHHE%HHHHE¥

420 REM Raumbeschreibung

490 REM ¥3H¥HIHHHE¥HH66%%

500 CLS:PRINT:PRINT

510 IF DA=0 THEN PRINT"Sie sind auf Ihre
m Weg, um Daryl zu":PRINT"finden, der in d
iesem Hoehlensystem":!PRINT"gefangen ist"

520 IF DA=1 THEN PRINT"Sie haben Daryl g
efunden, und kehren":!PRINT"zum Ausgang zur
uweck"”

530 PRINT:PRINT"Sie sind in Hoehle "jHOE
HLE

540 PRINT:PRINT"Von dieser Hoehle fuehre
n Tunnels zu:"

550 FOR @=1 TO 4

560 IF Z(HOEHLE, &) >0 THEN PRINT Z(HOEHLE
-

570 NEXT @

5280 PRINT:PRINT

520 IF DA=1 THEN GOTO&60

600 PRINT"Daryl ist "3

410 IF Z(HOEHLE,S) >4 THEN PRINT"noerd"j

620 IF Z{(HOEHLE,S)<{4 THEN PRINT"sued"}

630 IF Z(HOEHLE,&) <7 THEN PRINT"oest";

&40 IF Z(HOEHLE,&)>7 THEN PRINT"west":

450 GOTOZL0

660 PRINT"Der Ausgang ist "j

&70 IF Z(HOEHLE,S)>7 THEN PRINT"noerd"j;

420 IF Z(HOEHLE,S)<7 THEN PRINT"sued"j;

&90 IF Z(HOEHLE,&)<7 THEN PRINT"oest";

700 IF Z(HOEHLE,&)>? THEN PRINT"west";

710 PRINT"lich"
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720 PRINT:PRINT

730 IF DA=0 THEN PRINT"Daryl-Entfernungs
messer zeigt an:! "i10%(ABS(Z(HOEHLE,S)-4))
+ARS (Z (HOEHLE, 6) -7)

740 IF DA=1i THEN PRINT"Ausgang-Entfernun
gsmesser zeigt an! "j10%(ABS(Z (HOEHLE,S) -7
})+ABRS(Z(HOEHLE, &) -7} .

750 RETURN

7460 REM ¥¥¥EXERFXXXFXX

770 REM Initialisieren

780 REM ¥E¥FXFHHFHRFXAX

790 CLS

200 DIM Z(29,8)

210 FOR H=1 TO 29

220 READ Z(H,1),Z{H,2),Z{H,3),Z(H,4),Z(H
,5),Z(H,6)

860 NEXT H

870 DA=0:REM Noch haben Sie Daryl nicht
gefunden

2280 HOEHLE=1:!REM Startposition

890 RETURN
<200 DATAJZ 7,10,0, 7,?125 11,1
910 DATA 26, o 0,0,10, 1’24 2,7,

S 920 DATA 27,28, O 0 10 8 15 ie,

“2@30 DATA 4,1,_ 0,5, 9 26,2,0,0,

Y940 DATA 4,24,10,0,4, 11'1 2,0, s
@50 DATA 21,2,0, 0 2 7 26 28 0, 1
’960 DATA 18, 16 n,o,s,io 20,0,0, o 2,

970 DATA 18,6,0,0,6,12;13,17,0,0,%,

220 DATA 16,28,0,0,11,6;13,15,22,23,9,1r

290 DATA 20,6,0,0,3,1,19,14,21,0,5,2

71000 DATA 11,25,20,0,1.4,18,29,0,0,11,11

721010 DATA 18,26,0,0,12,1,4,9,0,0,1,12
221020 DATA 21,2,0,0,3,4,/8,3,23,12,9,3

1030 DATA 5,0,0,0,9,7,17,5,12,0,12,7
1040 DATA 22,0,0,0,12,1Z
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Spiele erfinden

Nachdem Sie schon einige Zeit programmiert haben, werden Sie fin-
den, daB Sie die Fahigkeiten hétten, die man braucht, um Programme
zu schreiben, aber keine guten Ideen fur Spielprogramme haben. Sollte
das der Fall sein, dann wird Sie dieses Kapitel sehr interessieren. Ich
werde einige Spiele erwahnen, die mir wie geschaffen fir eine Bear-
beitung zu einem Computerspiel scheinen.

Fir ein zweites Buch mit Computerspielen, das gerade in Vorbereitung
ist, suche ich noch neue Programme. Wenn Sie Programme geschrie-
ben haben, von denen Sie glauben, daB sie passend sind (damit
meine ich, originale Programme und nicht nur fir einen bestimmten
Computer geeignet), wirde ich diese sehr gerne sehen, um sie viel-
leicht zu kaufen und in dem Buch abzudrucken. Naturlich weden Sie
als Urheber dieser Programme erwahnt. Ich kann leider nur gedruckte,
direkt vom Computer ausgegebene Listings in Erwagung ziehen.
Schreiben Sie mir zu Handen des Herausgebers.

Aber kommen wir nun zum Schreiben der eigenen Programme. Wenn
Sie nicht ein wirklich sehr bekanntes Spiel, wie z.B. Dame, in ein Pro-
gramm umwandeln, brauchen Sie nicht zu beweisen, daB der Werde-
gang vom Spiel zum Computerprogramm auf den Zusammenstellun-
gen hier beruht. Sie werden wahrscheinlich finden, daB es ab einem
gewissen Punkt in der Entwicklung nichts oder zumindest sehr wenig
mit seinen Ahnen gemein hat. Das ist sicher ein Vorteil.
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Anzupassende Spiele

Shuffle Board

Die Spieler stoBen flache, runde Spielsteine auf einem Spielfeld auf ein
dreieckiges Ziel zu. Dieses Ziel besteht aus farbigen Feldern mit Num-
mern. Ein Spielstein, der vollkommen auf einem dieser Felder zu liegen
kommt, wird mit der Punktezahl des Feldes bewertet. Es gibt sehr viele
mégliche Abarten des Spiels, wie z.B. wurfpfeilartige Spiele. Haben
Sie einmal ein ‘Shuffleboard’-Programm erstellt, so werden Sie wahr-
scheinlich nur wenige Anderungen brauchen, um es in ein 10-Kegel-
Bowlingspiel zu verwandein.

PferdefuB

Auf einem Spielfeld, das wie folgt aussieht,
A A
B B

haben die Kontrahenten ihre Steine auf den Liniensqhn\upunmen, die
mit A und B markiert sind. Nun wechseln sie sich mit dem Ziehen auf
ginen freien Punkt ab. Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Spieler nicht
mehr ziehen kann. Wie Sie wahrend eines Spieles entdecken werden,
ist dies trotz seiner Einfachheit ein interessantes Spiel.

Damokles

Dieses Spiel ist PferdefuB ahnlich, verwendet aber ein groBeres Brett
und drei %teine pro Spieler. Das Ziel des Spieles ist das gleiche wie
bei PferdefuB. Das Brett sieht so aus:

Zas
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Mu-Torere

Dieses Spiel, das von den Maoris Neuseelands kommt, wird auf einem
Brett gespielt, welches das Aussehen eines achtstrahligen Sternes hat.
Jeder Strahl ist mit einem Kreis in der Mitte verbunden. Dieser Kreis
heiBt Putahi. Die Spieler beginnen mit je vier Steinen auf den auBen-
liegenden Punkten, die alle nebeneinander liegen. Das Ziel auch dieses
Spieles ist es, wie schon bei den beiden vorangegangenen, das Ziehen
des Gegenspielers unmadglich zu machen. Sie kdnnen von einem Punkt
zu einem leeren benachbarten von Putahi oder zu jedem freien Punkt
ziehen. Der dritte mogliche Zug ist von einem leeren Punkt zum Putahi.
Das ist allerdings nur dann erlaubt, wenn zumindest einer der benach-
barten Punkte durch einen Stein des Gegners besetzt ist.

Bingo

Dieses Spiel wird normalerweise mit Karten gespielt, die mit Nummem
versehen sind. Die Nummerm werden zufallig aus einem Topf gezogen
und dann auf den Karten durchgestrichen. Der Sieger ist derjenige,
der als erster flinf Nummern auf seiner Karte in jeder beliebigen Rich-
tung durchgestrichen hat. Das Spiel kann fir den Gebrauch am
Computer sehr stark vereinfacht werden. Er verwendet Zahlen von
@ bis 99 und erzeugt damit zwei zufallige Karten', die er dann auf
einem 5x5 Gitter auf den Bildschirm bringt. Danach wéhlt der Com-
puter Zufallszahlen zwischen @ und 99, besorgt das Durchstreichen
und sucht die Gewinner. Der Ablauf des Programmes, zumindest der
optische, kann durch das Einflhren zweier Wahlvorgénge anstelle nur
der einfachen Erzeugung einer Zufallszahl interessanter gestaltet wer-
den. Diese Wahivorgange kdnnten mittels zwei sich drehender Zeiger,
jeder von @ bis 9, einer fiir die ,Zehner, und eine fiir die Einerstelle’
verwirklicht werden.

Wiirfelspiele

Wie ich schon in dem Kapitel Uber Wirfelspiele erwdhnte, sollte Ihnen
das Programmieren von Wiurfelspielen nicht schwer fallen. Speziell
dann nicht, wenn der Computer nicht zu viel Inteligenz’ beim Spielen
entwickeln muB. Es gibt eine ganze Anzahl von Wiirfelspielen, die Sie
wahrscheinlich gerne ausprobieren und fir lhren Computer ab&ndemn
wollen, darunter:

Tot umfallen

Daiflr brauchen Sie flnf Wiirfel. Die Wirfel werden vom ersten Spieler
geworfen, und jeder, der 5 oder 2 zeigt, wird weggenommen. Die
Summe der restiichen Augenzahlen wird aufgeschrieben. Die 2 und 5
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zeigenden Wirfel werden nochmals geworfen. Das setzt sich so lange
fort, bis keine Wiirfel Ubrig sind. Dann endet der Wurf des jeweiligen
Spielers. Auch der zweite Spieler unterwirft sich diesen Regeln. Der
Sieger ist derjenige, der, nachdem beide ihren Wurf hatten, die groBte
Punktezahl hat. Sie konnen das Spiel auf einige Runden, z.B. 3 oder 5,
erweitern oder aber die Anzahl der Wirfe pro Versuch, unabhangig wie-
viele Wirfel auf 2 oder 5 liegenbleiben, beschrénken.

Martinetti

Fur dieses Spiel brauchen Sie drei Wirfel, einen Zettel flir die Punkie
und zwei Einsétze, einen flr Sich, einen fur den Computer. Auf dem
Zettel ist eine Reihe mit von 1 bis 12 gekennzeichneten Feldern. Sie
versuchen, die Zahlen der Reihe nach abzuhaken, bevor Ihr Kontra-
hent es schafft. Nun wechseln sich die Spieler beim Wirfeln ab. Enthalt
der Wurf eine 1, so kann der Einsatz des Spielers auf das Feld der 1
gelegt werden. Nach Feld 1 kénnen die Spieler entweder die Augen-
zahl eines einzelnen Wiirfels oder die Summe jeder beliebigen Kombi-
nation heranziehen, um eine gewtiinschte Zahl zu erreichen. Eine Abart
dieses Spieles (genannt Everest) ist, durch die Nummern auch wieder
abzusteigen', nachdem man 1 bis 12 schon ereicht hat. Der Sieger
von Everest ist derjenige, der als erster wieder im Basislager bei 1 ist.

Indianerwiirfel

Dieses Spiel, &hnlich Pokerwtrfel, wird mit finf Worfeln gespielt. Das
Ziel ist ganz einfach, die besseren ,Poker-Blétter' zu bekommen. Sie
kénnen keine zusétzlichen Karten nach dem ersten Wurf erhalten. Sie
werfen die funf Wiirel auf einmal, und das ist Ihr Blatt'. Die Reihenfolge
der Blétter ist wie folgt:

- funf gleiche

- vier gleiche

- full house (Drilling und Paar)

= Drilling :

- zwei Paare

- ein Paar

- der hdchste Wrfel

Bidou

Auch dieses Spiel ist Pokerwiirfel &nhnlich. Jedoch versuchen Sie hier-
bei, Ihre Chips loszuwerden und nicht, sie zu gewinnen. Paradoxer-
weise ist der Sieger des Spieles derjenige, der die meisten Runden
verloren hat. Sie bendtigen drei Wrfel fir dieses Spiel und einen Vor-
rat an Chips, der gleichmaBig an die Spieler ausgegeben wird. Zu-
néchst wird gesetzt und mitgezogen. Dann werfen die Spieler alter-
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nierend die drei Wiirel. Die Wertung der Wirde ist wie folgt (mit den
;héchsten Wiirfen' zuerst):

211 221, 421, 666 5525 44 4
333 222 111 336 3335 33 4
332 33831 116 115 114113
321 43 2 543 65 4

Ist die geworfene Kombination nicht auf der Liste, so werden die
Augenzahlen zusammengezahlt, und die héchste Summe gewinnt.

Barzelle (Barbooth)

Auch unter dem Namen Barbudi wird dieses Spiel mit 2 Wiirfeln
gespielt. Dabei gibt es Wrfe, die gewinnen, und solche, die verlieren.
Ich schlage vor, mit 30 Chips zu beginnen und jedem Spieler 15 davon
zu geben. Fir jede Runde muB dann jeder Spieler 2 Chips bezahlen.
Die Wirfel werden abwechselnd geworfen. Die ,gewinnenden’ Wirfe
sind 33, 55, 65, und 66. Die verlierenden Wiirfe sind 11, 22, 21 und
44, Werfen beide Spieler ,gewinnende' Punktezahlen, so gewinnt der,
der in der Reihenfolge der Liste oben am weitesten links ist (d.h. 3 3ist
besser als 66). Werfen beide die gleichen gewinnenden Punkte, erhalt
die Bank das Geld. Wirft ein Spieler eine Kombination, die weder unter
den gewinnenden noch unter den verlierenden ist, und der andere eine
verlierende, so verliert der zweite seinen Einsatz an die Bank und der
andere erhalt seinen zuriick.

Wirlt einer eine gewinnende Augenzahl und der andere eine nicht
gewertete Kombination, erhalt der Sieger seine und die Chips des
anderen. Wirft jedoch der eine eine gewinnende und der andere eine
verlierende Kombination, so schieBt die Bank dieselbe Anzahl Chips
hinzu, wie insgesamt gesetzt wurde. Das Spiel wird so lange fortgesetzt,
bis ein Spieler oder die Bank keine Chips mehr hat oder haben. Der
Spieler mit den meisten Chips zu diesem Zeitpunkt gewinnt. Beachten
Sle, daB diese Art der Gewinnverteilung nicht die gleiche ist wie in
dem professionellen Spiel Barbooth. Es ist aber ein einfach zu com-
puteslisielrendes Auszahlungsschema und schafft auch ein interessan-
tes Spiel.

Funftausend

Es gibt keinen Preis dafiir, daB Sie erraten haben, daB der erste Spieler
mit iber 5000 Punkten gewinnt. Alles, was Sie zu diesem mit so vielen
Spielern, wie Sie wollen, zu spielenden Spiel brauchen, sind finfsechs-
seitige Wirfel. Die Spieler wechseln sich im Werfen der finf Wiirfel ab,
und gepunktet wird in der folgenden Art:
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- eine 5 ist 100 wert;

- eine 2 ist 50 wert;

— drei 5en auf einen Versuch geworfen sind 1000 wert;

- Drillinge, abgesehen von 5en und 2en punkten 100mal inren Wert
(d.h. drei 1en punkten 10@, drei 6en punkten 600);

— wird die Reihe 1-2-3-4-5 auf einen Versuch erzielt, so bringt das
1500 Punkte;

- 2-3-4-5-6 in einem Wurf zahlen 2000 Punkte.

Beachten Sie, daB 4en und 6en in diesem Spiel auBer in einer Reihe

nicht punkten. Haben Sie einmal gewUrfelt, so kdnnen die nicht punk-

tenden Wiirfel nochmals werfen, wenn Sie wollen. Erzielen Sie mit die-

sem Wurf jedoch keine Punkte, so dirfen Sie diesen nicht mehr wieder-

holen, und der gesamte Wurf punktet @. So lange punktende Wirfel

gemacht werden, kénnen alle nicht punktenden Warfe nochmals ge-

worfen werden.

Das Spiel belohnt langsame und vorsichtige Spieler mit ganz guten

Ergebnissen. Gegen einen Spieler, der Gliick hat und eine gewaltige

Punktezahl bei einem Wurf erreicht, hat jener jedoch keine Gewinn-

aussichien,

Kartenspiele

Haben Sie einmal eine Routine ausgearbeitet, die den Computer Kar-
ten halten, mischen und austeilen 148t (eine solche Routine ist in
meinem Spiel Memory in diesem Buch enthalten), dann haben Sie
das Skelett fiir eine wahre Flut von Programmen. Jedes Buch (ber
Kartenspiele kann Ihnen wahrscheinlich mehr Ideen geben, als Sie
bewaltigen kénnen. Hier sind einige flr den Anfang:

Trente und Quarante

Dieses aus dem Europa des 17. Jahrhunderts stammende Spiel ist
auch unter dem Namen Rouge et Noir bekannt. In der Kasinoversion
werden sechs Péckchen Karten verwendet, doch funktioniert es auch
mit einem ganz gut. Die Karten werden auf 2 Reihen aufgeteilt. Diese
beiden KartenstoBe werden, nachdem jede Reihe eine zusatziiche
Karte erhielt, untersucht. Kénig, Dame, Bube zahlen 10, alle anderen
Karten (auch das As) bringen inre Punktezahl. Wenn die Summe einer
Reihe 31e ergibt oder iibersteigt, werden keine Karten mehr zu dieser
Reihe hinzugefiigt. Jedoch fiigt der Geber Karten zu der anderen Reihe
hinzu, bis auch hier 31 erreicht oder (berschritten sind. Unabhangig,
ob die Farben der Karten zutreffen oder nicht, heiBt die erste Reihe
schwarz' und die zweite rot.

Sie kénnen nun wetten, daB am Ende die Summe der schwarzen
oder der roten Reihe naher bei 31 liegt. Sie konnen auch wetten, daB
die erste ausgegebene Karte die Farbe des Namens der gewinnenden

290

Erstellen Ihrer eigenen Spiele

Reihe hat. Alle Wetten werden gegen die Bank gemacht. Die Gewinner
erhalten ihre Wette plus dem gleichen Betrag (Chancen 1:1) zurtick.
Wenn die Summen beider Reihen gleich 31 sind, behélt die Bank die
Halfte der Einsétze und gibt die andere an die Spieler zurlick.

Kartenschummeln

Dieses Spiel war gedacht, um Gesetze zu umgehen, die von einigen
US-Staaten ausgegeben wurden, um das Schummel-Wiirfelspiel ille-
gal zu machen. Man verwendet einen speziellen Kartenstapel, der aus
den Assen, 2em, 3ern, 4ern, 5ern und 6em aus zwei Kartenpackchen
bestent. Das Spiel wird nach den Standardregein von Schummeln
gespielt (die den Regeln des in diesem Buch abgedruckten Sieben/EIf
hnlich sind).

In seiner einfachen Form, ohne die ziemlich schwierigen Wettkombi-

nationen, spielt man es wie folgt:

- Eine Summe von 2, 3 oder 12 ist geschummelt, und der Geber ver-
liert und muB die Karten an den néchsten Spieler zum Geben wei-
terreichen.

- Eine Summe von 7 oder 11 ist ein Natural|, und der Geber gewinnt.

- Jede andere Zahl (4, 5, 6, 8, 9 oder 10) ist der ,Punkt’ des Spielers,
und er muB weiter Paare geben, bis er diesen ,Punkt’ wieder erreicht,
wodurch er gewinnt. Wird jedoch eine 7 gegeben, bevor der Punkt’
erreicht wird, verliert der Geber.

Drei Karten Angabe

Dieses Spiel war der Vorlaufer von Poker und, wie sein Name erraten
1&Bt, wird es mit den Bléattern von drei anstatt funf Karten gespielt. Hier
sind die gewinnbringenden Kombinationen in der Reihenfolge der
hochsten zu der niedersten:

- 'Pryle!, Drillinge

- 'On a bike', drei einer Farbe der Reihe nach

- 'run, drei der Reihe nach

- 'flush’, drei Karten einer Farbe

- 'Paar, ein Paar

- 'Héchste Karte’

Eslw1rd ein normales Packchen Karten verwendet. Asse zihlen auBer
in ‘on a bike' und 'run’, wo 3, 2, As, das As, Konig, Dame schiagt, viel.
Sie konnen dieses Spiel sehr leicht zu einer Sieben Karten Angabe'
abéndem. Hier wirden die Spieler dann ihre sieben Karen in zwei
Dreiergruppen inrer Wahl aufteilen. Auch eine Neun Karten Angabe’,
in der drei Dreiergruppen gebildet werden, ist méglich.
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As-Zwei-Joker

Dies ist ein sehr einfaches Spiel, das den Geber stark bevorteilt. Die
Spieler setzen auf die Wahrscheinlichkeit, daB die néchste erschei-
nende Karte ein As, eine Zwei oder ein Joker ist.

Ablegen und Nehmen

ieses Spiel verwendet eine Scheibe mit acht verschiedenen Feldern
gneihrempﬁand. Das Spiel beginnt, nachdem alle Spieler 10 Chips
erhalten haben und 3@ in einen Topf gelegt wurden. Nun wechseln
sich die Spieler ab, die Scheibe zu drehen. Nach den Aufg_abenstel-
lungen, die auf den acht Feldern der Scheibe notiert sind, mussen die
Spieler dann, je nachdem, welche erscheint, Chips in den Topf legen
oder welche herausnehmen. Ein Spieler scheidet aus, wenn er keine
Chips mehr hat. Das Spiel ist zu Ende, wenn der Topf leer ist. Die auf
die Seite der Scheibe geschriebenen Anweisungen sind:
— eins ablegen
- eins nehmen
- drei ablegen
- drei nehmen
— vier ablegen
- vier nehmen
- alle ablegen
- alle nehmen

Boule

st eine vereinfachte Form von Roulette, welche im 8. Jahrhundert
gjff(am In europaischen Kasinos kann man es oft finden. Das Rad ist
in 18 Segmente geteilt, die mit 1 bis 9 zweimal numeriert sind. Sie
kénnen auf die gewinnende Nummer setzen, ob sie schwarz oder rof,
gerade oder ungerade, hoch oder niedrig sein wird, Ausgenommen
der 5, die normalerweise gelb ist, wechseln sich die roten und die
schwarzen Nummern ab. Daher gibt es z.B. sowohl eine rote 6 wie
auch eine schwarze, ebenso eine rote 9 und eine schwarze, etfc. Eine
‘hohe' Nummer ist groBer als 5, eine \niedrige’ Kleiner als 5. Wetten
Sie erfolgreich auf eine einzelne Zahl, so werden Sie 7 zui qusbezahh.
Die Charakteristiken einer Zahl (wie rot oder ungerade) bringen eine
Auszahlung von 1 zu 1.

Glossar

Anweisung - ein Element einer Programmiersprache, das dem Gom-
puter die Durchflihrung einer speziellen Aufgabe auttragt. Eine Anwei-
sung in Assemblersprache wére z. B. ADD, die, wie Sie sicher eraten
haben, dem Computer eine Addition befiehlt,

Akkumulator - Teil der Computerlogik, der das unmittelbare Ergebnis
einer Rechnung speichert.

Adresse - eine Nummer, die auf den Speicherplatz hinweist, in dem
die Information abgespeichert ist.

Algorithmus - die Folge der Schritte, um ein Problem zu lésen.

Alphanumerisch — gewohnlich dazu verwendet, eine Tastatur zu be-
schreiben. Es bedeutet, daB sie alphabetische und numerische Zahlen
umfaBt. Ein numerische Tastaiur, als Gegensatz, hat nur Tasten mit
den Zahlen von 1 bis 9.

APL - steht fiir ‘Automatic Programming Language’. Eine Computer-
sprache, die von Iverson zu Beginn der 60er Jahre entwickelt wurde.
Sie unterstiitzt eine groBe Anzahl von Benutzer- und Datenstrukturen.
Sie verwendet eine Anzahl von nicht standardisierten Zeichen.

Application Software — Dies sind auf spezielle Aufgaben zugeschnit-
tenc? grograrnme‘ wie z. B, Textverarbeitung oder Arbeiten mit Postlisten
und Briefen

ASCIl - bedeutet ‘American Standard Code for Information Inter-
change' Es ist ein fast weltweit verbreiteter Code fiir Buchstaben, Ziflern
und Zeichen.

Assembler - ist ein Programm, das ein anderes in Assemblersprache

(ein Computerprogramm, in dem ein einzelner Befehl, wie z.B. ADD,

in eine fur den Computer versténdliche Form gebracht wird) geschrie-

Eenes Programm in eine Form bringt, mit der der Computer arbeiten
ann.

BASIC - bedeutet ‘Beginner's All-Purpose Symbolic Instruction Code’,
Das ist die meistverbreitete mit Mikrocomputern verwendete Sprache.
Sie ist sehr leicht zu erlemen, viele ihrer Befehle sind dem Englischen
sehr angelehnt.

Batch (Block) - eine Gruppe von Aktionen, die von dem Computer
ohne Unterbrechung in einem Block bearbeitet werden.
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Baud - eine MaBeinhett flir die Geschwindigkeit, mit der Daten Gber-
tfragen werden. Sie steht fur die Anzahl der Bits (ein Informationssignal)
pro Sekunde.

Benchmark - ein Test, um das Verhalten eines Computers zu messen.
Das Ergebnis wird dann mit einem auf einem anderen Computer ge-
machten Test verglichen.

bindr - ein Zéhisystemn, in demn es nur zwei Symbole gibt, @ und 1 (im
Gegensatz zum normalen Dezimalsystem, in dem es 10 Symbole gibt:
1,2, 3,4,5,6,7 8 9 und ). Inr Computer arbeitet ,binar.

Boole'sche Algebra — jene Algebra der Entscheidungsfindung und
Logik, die von dem Englénder George Boole, einem Mathematiker,
erfunden wurde und im Herzen Ihres Computers die Entscheidungs-
findung steuert.

Bootstrap - ein Programm, das sofort nach dem Einschalten Ihres
Computers eingelesen wird. Es versetzt den Computer in ein Stadium,
in dem er andere Programme akzeptiert und versteht.

Buffer — ein Speicher, der die Eingabe von einem Eingabegerét, wie
der Tastatur, aufnimmt, und dann mit der vom Computer vorgeschrie-
benen Geschwindigkeit weitergibt.

Bug - ein Fehler im Programm.

Bus - eine Gruppe elektrischer Verbindungen zwischen einem Com-
puter und peripheren Geréten oder einem anderen Computer.

Byte - die kleinste Gruppe von Bits (siehe bit), die ein Qomputequs:t
bildet. Allgermnein wird ein Computer beschrieben als ‘8 Bit' oder 16 Bit.
Das bedeutet, daB ein Wort aus einer Kombination von entweder 8
ader 16 Nullen und Einsen besteht.

Central Processing Unit (CPU, Zentraleinheit) — das Herz des Com-
puters, in dem logische, arithmetische und kontrollierende Funktionen
ausgeflihrt werden.

Character Code - die Zahl in ASCII (siehe ASCII), die auf ein be-
stimmtes Zeichen verweist, so wie 32 fir die Leerstelle und 65 fir den
Buchstaben ‘A

Cobol - steht flir ‘Common Business Crientated Language), eine dem
Englischen sehr nahe Standardprogrammiersprache, die hauptséch-
lich im Geschéftsleben verwendet wird,

Compiler ~ ein Programm, das ein in einer hoheren Programmier-
sprache (dem Menschen angepaBt) geschriebenes Programm in die
Maschinensprache, die der Computer unmittelbar versteht, Ubersetz.

Concatenate - summieren (zwei Strings zu addieren ist auch unter
‘concatenate’ bekannt).
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CP/M - steht fiir ‘Control Program for Microcomputers', ein fast weltweit
verbreitetes System auf Disketten, das von Digital Research, Pacific
Grove, Kalifornien, entwickelt und verbreitet wurde.

Datei - eine Gruppe von zusammenhéngenden Sétzen, die gemein-
sam verarbeitet werden, wie eine Inventurdatei oder eine Studenten-
datei.

Daten - der Oberbegriff fir alle vom Computer bearbeitete Information.

Database - eine Zusammenstellung von Daten, die so organisiert ist,
daB sie schnellen Zugriff durch den Computer erlaubt.

Debug - ein Programm von Fehlemn (bugs) befreien.

Disk (Diskette) - ein magnetisierbares Speichermedium (weitere Be-
schreibung als ‘hard disk, floppy disk' oder nur floppy’). Es wird zur
Abspeicherung von Computerdaten und Programmen verwendet. Bis
zu einem gewissen Grad sehen Disketten wie Schallplatten aus und
haben auch eine ahnliche Funktion. Gewshnlich haben sie Durchmes-
ser von 20, 13, oder 8 cm. Kleinere Mikrodisketten' flr einige Systeme
kann man auch finden.

Dokumentation - die geschriebenen Anweisungen und Erklarungen,
die das Programm begleiten.

DOS - steht flir ‘Disk Operating System’ (und wird allgemein als ‘doss'
ausgesprochen). Es ist ein vielseitiges Programm, das dem Computer
die Kontrolle (ber ein Diskettensystermn erméglicht.

Dot-Matrix Drucker - ist ein Drucker, der die Buchstaben und Zei-
chen durch Punkte auf Acht-mal-Acht- oder Sieben-mal-Sieben-Gittern
formt.

Double-density - Adjektiv, das zur Beschreibung von Disketten, die
mit einer speziellen Technik aufgenommen wurden, dient. Diese Tech-
nik verdoppelt, wie schon aus dem Namen ersichtlich, den auf der
Diskette zur Verfligung stehenden Speicherplatz.

Dynamic memory (Fliichtiger Speicher) - ein Computerspeicher, der
immer wieder neu geladen werden muB, damit sein Inhalt nicht ver-
lorengeht.

EPROM - steht fiir ‘Erasable Programmable Read Only Memory'. Es
enthalt die Computerinformation in einer halo-permanenten Form. Um
seinen Inhalt zu I6schen, muB es langere Zeit ultraviolettemn Licht aus-
gesetzt werden.

Error messages - stellt Information vom Computer flr den Bediener
dar. Manchmal besteht sie nur aus wenigen Ziffern, aber meist doch
in Form einer Phrase (wie ‘Out of memory’). Sie weist auf den Fehler
oderIrtum im Programm oder in der Bedienung hin, der den Computer
in der Programmausflihrung unterbrochen hat.
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Echtzeit — wenn ein Computer einen Vorgang zur selben Zeit wie in
der realen Welt bearbeitet, so sagt man, der Vorgang geschieht in
Echtzeit. Ein Beispiel ware ein Programm, das die Entwicklung einer
Bakterienkolonie mit der gleichen Geschwindigkeit zeigt, wie sich
diese Bakterienkolonie wirklich entwickeln wiirde. Viele Spiele, die eine
Reaktion in Echtzeit verlangen, sind entwickelt worden. Die meisten
Arkade'-Spiele zéhlen zu ihnen.

Feld - Eine Zusammenstellung von Symbolen, die eine bestimmte
Gruppe ergeben, wie z.B. ein Identifizierungscode, ein Name, ein Da-
tum... Ein Feld ist meist ein Teil eines Records (Satzes).

Firmware — Die festen Teile eines Computers heiBen ‘Hardware', die Pro-
gramme in maschinenlesbarer Form auf Diskette oder Kassette wer-
den ‘Software’ genannt. Die Programme allerdings, die im Computer
fest verdrahtet sind, heiBen ‘Firmware’, Firmware kann__durch Software
bis zu einem gewissen Grad unter bestimmten Umsténden geéndert
werden.

Flag - ist ein Indikator innerhalb eines Programmes. Der Zustand des
‘flag' (d. h. der Wert, den er hat) gibt AufschiuB (ber bestimmte Ereig-
nisse.

Floppy disk — siehe Disk.

FluBdiagramm - ein geschriebener Plan der Programmstruktur und des
Programmablaufes. Es verwendet verschiedene Figuren, so z.B. Recht-
ecke mit schiefen Seiten fiir die Computeraktionen, eine Raute _fur
Computerentscheidungen,... fir die verschiedenen Programmiteile.
Meistens wird zunéchst ein FluBdiagramm geschrieben, bevor noch
eine Zeile in den Computer eingegeben wurde.

FORTRAN - eine hohere Computersprache, meist fir Forschungsar-
beiten verwendet (von FORmula TRANslation).

Gate - ein Computerteil, der die Entscheidungen triffi. Er erlaubt einem
Stromkreis, entweder in einer oder in der anderen Richtung zu flieBen,
je nachdem, ob die Bedingungen erflllt sind.

GIGO - Abkiirzung fir ‘garbage in garbage out. Es bedeutet, daB,
wenn Mist oder falsche Daten in einen Computer eingegeben werden,
auch das Resultat Mist oder falsch sein muB.

Global - eine Reine von Bedingungen, die das ganze Programm be-
treffen, heiBt global, zum Unterschied von lokal.

Hardware - die festen Teile eines Computers (siehe ‘Software’ und
‘Firmware’.

Hexadezimal - ein Zahlsystem, das von Maschinencodeprogram-
mieremn sehr gern verwendet wird, da es mit der Zahispeichemethode
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des Computers sehr eng verwandt ist. Es basiert auf der Zahl 16 im
Gegensatz zu unseremn ,normalen’ Dezimalsystemn, das auf der Zahl 10
basiert.

Hex pad - eine Tastatur, &hnlich der eines Taschenrechners, die fiir die
direkte Eingabe von Hexadezimalzahlen vorgesehen ist.

Hohere Programmiersprachen - Programmiersprachen, die der
Sprache Englisch sehr &nhnlich sind. Niedere Sprachen sind ‘der
Sprache néher, die der Computer versteht. Weil héhere Programmier-
sprachen zuerst in eine computerverstandliche Form (ibersetzt werden
miussen, sind sie langsamer als ihre niedrigen Gegenstiicke.

Input - jede Information, die wéhrend des Programmlaufes in ein Pro-
gramm eingegeben wird.

1/0 - steht fir Input/Output-Gerat, eines Behelfes, dessen sich der
Computer bedient, um mit der AuBenwelt in Verbindung zu treten.

Interpreter - (bersetzt die héhere Programmiersprache (die der
Mensch verstehen kann) in eine Form, die der Computer versteht.

Joystick - ein Analoginstrument, das Signale in den Computer ein-
gibt, die der Position des Joysticks entsprechen. Hauptsachlich wird
es fir Spielprogramme verwendet.

Kilobyte_f eine Einheit der ,Speichermessung"; ein Kilobyte (meist mit
K abgekiirzt) entspricht 1024 Byte (siehe Byte).

Maschinensprache — der Schritt unterhalb der niederen Programmier-
sprache; die Sprache, die der Computer direkt versteht,

Mainframe (Hauptcomputer) — der Name fir riesige Computer, wie
z.B. die IBM 307. Computer werden auch in Minicomputer oder Mikro-
computer eingeteilt (das wére so etwas, wie Sie haben).

Maus - ein Kontrollgerat, etwas kleiner als eine Zigarettenschachtel,
das (ber den Tisch gerollt wird, um einen Lichtpunkt auf dem Bild-
schirm zu bewegen, mit dem man in dem gerade laufenden Programm
unterverschiedenen Méglichkeiten wéhlen und Entscheidungentreffen
kann. Mause funklionieren entweder dadurch, daB sie die Bewegungen
Jht;'lar Rader oder das Muster eines Gitters, auf dem sie bewegt werden,
ablesen,

Mikroprozessor — der Chip, der im Herzen |hres Computers liegt. Er
macht die Denkarbeit’,

Modem - steht fir MOdulator/DEModulator. Es ist eine Maschine, die
die Telefonkommunikation zwischen zwei Computern erméglicht.

Monitor - (a) ein abgewandelier Femsehschim, der als Anzeigegerét
fir den Computer dient, er enthalt keinen Programmabstimmungs-
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oder Empfangsteil; (b) die Information innerhalb eines Computers, die
ihm das Verstehen und Ausfihren der Programmbefehle ermoglicht.
Motherboard - ein Gerét, das meist auBerhalb des eigentlichen Com-
puters ist. Es besitzt Steckkontakte, damit man zusétzliche Schaltungen
an den Computer anschlieBen kann. Dadurch erh&lt man Eigenschaf-
ten, die nicht zur Standardausriistung des Computers zahlen (wie z.B.
hochauflésende Graphikgeréte oder eine automatische Kontrolle).

Niedere Programmiersprache - eine Sprache, die der im Computer
verwendeten sehr dnhnlich ist (siehe hohere Programmiersprache).

Netzwerk — eine Gruppe von Computern, die miteinander arbeiten.
Numerische Tastatur — eine Vorrichtung in erster Linie flr die Eingabe

von numerischen Informationen in den Computer, ahnlich einem
Taschenrechner.

Oktal - ein auf acht basierendes Zahlensystem (verwendet die Ziffern 1,
2,8,4,56 7und0).

On-Line - Vorrichtung, die unter der direkten Kontrolle des Computers
steht.

Operating System - Das ist das ,groBe Chefprogramm’ oder eine An-
zahl von Programmen, die innerhalb des Computers seine Qperaho-
nen kontrollieren, So ruft es z. B. Routinen auf, wenn diese bendtigt wer-
den, oder sefzt Prioritaten.

Output (Ausgabe) — alle Daten, die vom Computer wéhrend seiner
Arbeit erstelli werden, ob diese Daten nun auf dem Bildschirm, dem
Drucker ausgegeben werden, oder interne Verwendung finden, ist
nebenséchlich.

Pascal - eine hdhere Computersprache, von Niklaus Wirth in den
spaten 60er Jahren entwickelt. Er beflirwortet diszipliniertes, strukturier-
tes Programmieren.

Port - ein ,Ausgabe- oder Fingabeloch’ am Computer, durch das
Daten transportiert werden. )
Programm — die Reihe der Anweisungen, die der Computer ausfiihr,
um die vorher bestimmte Aufgabe zu lésen.

PILOT - eine héhere Programmiersprache, meist fur die Entwicklung
von erzieherischen Computerprogrammen verwendet.

RAM - steht fiir ‘Random Access Memory'. Das ist der Speicher, der
im Computer das aktuelle Programm beinhaltet. Der Inhalt von RAM
kann, der Inhalt vom ROM (Read Only Memory) kann nicht unter Soft-
ware-Kontrolle geandert werden.
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Refresh - der Inhalt von dynamischen Spei i i
] alt v . peichern (siehe S
Irgrl:eliggthBlt zuSZell ellnéen Egerggschub erhalten, damit er n%ér::ICCg?
€ . Das Signal, das den Speich i i
helB Tefsh Sl peicher an seinen Inhalt erinnert,

Register - ein Ort in einem Computerspeicher, der Daten enthélt.

Reset - ein Signal, das den Com i lckfihrt, i
€ puter in den Zustand zu
dem er war, als er eingeschaltet wurde. reKtun, ”‘-'

ROM - siehe RAM

RS-232 - ein Standardinterface (von der Electroni i

S- eil i C Industries Asso-
ciation definiert), das ein Modem und &hnliche Termi & i
einem Computer verbindet. e LI o

Speicher - jener Teil oder jene Teile des Computers, di

wendet werden, um Informationen und Prograngme éu?zibcéavi;h\rgrz
die gerade bearbeitet werden, AuBerdem sind dort auch nach dié
Anweisungen aufbewahrt, wie die Anspriiche des Programmes erflillt
werden konnen. Der Speicher ist fix in lhrem Computer. Prinzipiell gibt
es zwei Arten von Speichern (siehe RAM und ROM).

§-100-Bus - auch dies ist ein Standardface (sieh

: e RS-232), es be-
steht aus 100 parallelen Kommunikationswegen, die dazu ve)nvendel
\\:éerlgsgg:nschlusse innerhalb eines Mikrocomputers miteinander zu

SNOBOL - ¢eine héhere Programmiers; i
) I prache, die, von den Bell Labo-
ﬁéﬂ%ﬁ entwickelt, Mustererkennung und Stringmanipulation \?;r-

Software - das Programm, dem der Computer folgt (sishe Firmware).

Stack — der letzte Punki einer Reihe von Ereignissen, di i
‘last in, first out'-Basis bearbeitet werden. ° do

Subroutine - der Teil eines Programmes oder eine Gruppe von Pro-

grammanweisungen, die innerhalb eines Programmes &
werden. el fter abgerufen

Syntax - wie in de enschlichen Sprache ist die Syntax auch in det
4 I

ut e die strukturelle gel, die di ¥ ung ael

Co puterspracl Regel, die die Verwend d

System Software - Teile des Programmes, die administrati
€ 2 rative Auf-
gi?]%e;w“g%ben oqe!;‘b;lmmSchreiben anderer Programme helfen. Sie
rdings nicht direkt an der Erreichung d i -
pelekeinki iy g des Endzieles des Pro

Thermischer Drucker — ein Gerat, das den Qut, i
n| uck 2 put eines Computers
auf warmeempfindliches Papier druckt. Obwohl diese Dmckerplerser
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als andere sind, ist der Ausdruck nicht immer leicht zu lesen. AuBer-
dem ist die Aufbewahrung des Papiers problematisch.

Time-Sharing - dieser Ausdruck wird in bezug auf viele Benutzer an
unabhangigen Terminals verwendet, die aber nur einen Computer ver-
wenden. Dieser feilt seine Zeit zwischen den Benutzem so auf, daB
es jedem so erscheint, als hatte er die volle Aufmerksamkeit' des
Computers.

Turnkey-System - ein Computersysten (hauptséchlich in der Ge-
schéftswelt verwendet), das bei Lieferung nur noch des Drehens eines
Schliissels' bedarf, um es abzurufen.

Volatile memory (FLilchtiger Speicher) - ein Speicher, der seinen
Inhalt verliert, wenn die Stromzufuhr abgestellt wird (siehe memory,
refresh, ROM, RAM).

Word processor (Textverarbeitung) - ein zugeteitter Computer (oderein
Computer, auf dem ein Textverarbeitungsprogramm l&uft), der an eine
inteliigente Schreibmaschine’ angeschlossen ist. Daher steht eine groBe
Zahl von Anpassungs- und Korrekturmaglichkeiten zur Verfigung.

Zeilendrucker - ein Drucker, der eine komplette Zeile von Zeichen
auf einmal druckt.
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BBC Micro:

Die vorliegenden Programme wurden auf einem BBC Micro erstellt,
Um aber die Kompatibilitét mit anderen BASIC-Dialekten zu erhalten,
wurde in den Programmteilen, die den Drucker steuern, der Befehl
“LPRINT" verwendet. Um diese Programmieile auch auf Ihrem Com-
puter einzusetzen, sollten Sie die *LPRINT"-Befehle durch “PRINT"-
Anweisungen ersetzen. Vor dem Programmieil fiir den Drucker sollten
Sie den Befehl “VDU2" einbauen, am Ende “vDU3"), um den Drucker
wieder auszuschalten. Um die Vertraglichkeit mit moglichst vielen
Druckern zu erhalten, wurde auf den Einsatz von Procedures und
Integervariablen verzichtet.

MIC 20:

Fast alle Programme benétigen zusétzlichen Speicher. Durch die ge-
ringe Anzahl der Zeichen pro Zeile bendtigt das Ausdruckiormat einige
Adaptionen.

Die "RANDOMIZE"-Befehle soliten ohne “REM"-Befehle eingegeben
werden. Sie kénnen generell versuchen, Speicherplatz durch Weglas-
sen der REM-Befehle zu sparen.

CBM 64:

Die “RANDOMIZE™-Befehle sollten ohne REM eingegeben werden,
ansonsten sind gréBere Veranderungen nicht notwendig.

IBM PC:

Wo “RANDOMIZE” ohne eine Variable steht, sollte es durch “RANDO-
MIZE VAL (WRITES[TIMES,2])" ersetzt werden. . i :
Die anderen "RANDOMIZE"-Befehle soliten ohne REM eingegeben
werden. Die Funktion RND(1) muB durch RND ersetzt werden.

Sinclair ZX 81/TS 1000:

Bei manchen Programmen — wenn bei Feldern die rechte Spalte oder
Zeile verwendet wird — muB das Feld um eins gréBer dimensioniert
und die Ordnungszahl selbst um eins erhdht werden.

DIM A(8,8) wird zu DIM A(9,9)

AQR) wird zu AQH, RH1)

Die Verarbeitung von Zeichenketten erfordert ebenso einige Veran-
derungen:
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MID$ (A$xy) wird zu A$X TO Y)

RIGHT$ (A$,x) wird zu A$ (LEN A$-X TO)

LEFTS (A$,x) wird zu A$ (1 TO X)

Variablenzuweisungen miissen mit dem Kommando "LET” erfolgen.
“RANDOMIZE" sollte ohne REM eingegeben werden.
Mehrfachanweisungen miissen in einzelne Zeilen geteilt werden.

Die Funktion RND(1) muB durch RND ersetzt werden.

Durch die geringe Anzahl von Zeichen pro Zeile bendtigt der Aus-
druck méglicherweise einige Anderungen. Flr alle Programme ist die
16K-Speichererweiterung notwendig.

Sinclair ZX Spectrum:

Die “REM RANDOMIZE"-Befehle miissen durch RAND ersetzt werden.
Bei Variablenfeldern gilt dasselbe wie fiir den ZX 81/TS 1000, ebenso,
was ich flr die Zeichenkettenbehandlung geschrieben habe.

Durch die geringere Anzahl von Zeichen pro Zeile bendtigt das Aus-
druckformat moglicherweise Adaption.

RND() muB durch RND ersetzt werden.

Dragon 32/64:

RANDOMIZE solite ohne REM eingegeben werden.
Anderungen groBeren Umfangs sind ansonsten nicht erforderlich.

Notizen
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