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1 Einfithrung

Alle hier beschriebenen Spielprogramme wurden ausschiieBlich fir dieses Buch
entwickelt. Mit geringtiigigen Korrekturen laufen die Programme nicht nur auf dem
Commodore 64, sondern auch auf anderen handelstiblichen Heim-Computern. Die
Programme wurden bewuBt in einer sehr straffen modularen Struktur aufgebaut. Es
bestand die Absicht dem Anwender nicht nur eine Reihe fix und fertiger Spielpro-
gramme in die Hand zu geben, sondern ihm gleichzeitig zu ermdglichen, Anderungen
und Anpassungen in einfacher Weise selbst vorzunehmen. Um sich in den Program-
men leichter zurecht zufinden, finden sich in der Einfihrung einige niitzliche
Hinweise.

Auler der Tastatur als Eingabegerat und dem Bildschirm als Ausgabegerit erfordert
das Spielen mit den Programmen keine sonstigen Zusatzgerite. Beziiglich des Bild-
schirms wurde davon ausgegangen, daB} jede Zeile mindestens 40 Zeichen aufneh-
men kann und mindestens 14 Zeilen angezeigt werden. Von PEEK- und POKE-
Anweisungen wurde abgesehen. Die meisten Programme sind anhand von Ablauf-
beispielen erldutert, so daB3 die Funktion der Programme leichter zu erkennen ist.
Obwohl Spielprogramme dieser Art im allgemeinen aufs Geratewoh! geschrieben
werden, ist dies hier nicht der Fall gewesen. Die angewandte Methode 146t sich
selbstverstandlich auch zum Entwickeln allgemeiner Anwender-Software verwen-
den. Die in diesem Buch aufgefiihrten Spielprogramme sind bewuf3t in gleichbleiben-
der Struktur aufgebaut worden, das heif3t jedes Programm ist in logische Einheiten
unterteilt. Die verschiedenen Programmteile sind iiber ein Steuerprogramm mitein-
ander verbunden. Der Programmaufbau enthélt dabei Standard-Programmteile, die
jedoch nur bei sorgfiltigem Studium bemerkt werden. Durch den strukturellen
Autbau sind die Programme untereinander auch rein duBBerlich sehr ahnlich. Wer den
Aufbau eines einzelnen Programms einmal richtig durchschaut hat, versteht auch
den Aufbau der anderen Programme.

Sédmtliche Programme beginnen mit einem oder mehreren NON-EXECUTABLE-
Statements. Dies sind Anweisungen, die zur Durchfiithrung eines BASIC-Programms
zwar erforderlich sind, bei denen der Anwender aber nicht bemerkt, daf sie auch tat-
sdchlich durchgefiihrt werden. Es handelt sich dabei um Statements, wie DATA und
DIM, denen unmittelbar danach ein GOTO-Befehl zu einer hoheren Zeilennummer
folgt. Durch den Sprungbefeh! wird das Steuerprogramm gestartet, das fiir den ge-
samten Programmablauf verantwortlich ist. Die verschiedenen Programmteile wer-
den Gber Unterprogramme aufgerufen. Auf diese Weise kdnnen die Programmteile
unabhingig voneinander entwickelt werden. Jedes Spielprogramm besteht aus
einem Eingabe-Verarbeitungs- und Ausgabeteil. Enthalten sind auch Anweisungs-
und Initialisierungsteile. Die Reihenfolge, in der diese Programmteile in das
Gesamtprogramm eingefiigt sind, spielt keine Rolle, da die Ablauffolge im Steuer-
programm festgelegt ist. Durch diese Vorgehensweise wird die sogenannte »Spa-
ghettistruktur« vermieden, die in BASIC-Programmen nur allzu oft vorzufinden ist.



Die hiufige Verwendung von REM-Statements unterstiitzt die Lesbarkeit der
Programme. Der Anwender kann sich anhand der REM-Statements meist schon ein
ungefihres Bild der Programmfunktionen machen und leichter beurteilen, was die
verschiedenen Variablen bewirken.



2 Standardspiele

2.1 Mein Computer

Das Programm »Mein Computer« ist ein einfaches Demonstrationsprogramm und
dient nur zur Einfithrung. Der Computer fragt den Spieler nach seinem Vornamen.
Anhand des eingegebenen Namens wird ein Muster auf dem Bildschirm erzeugt.
AnschlieBend fragt der Computer nach dem Geburtsdatum und errechnet daraus den
betreffenden Wochentag.
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2.2 Die 31 Spielsteine

Das Programm »Die 31 Spielsteine« ist nicht sehr umfangreich. Es 148t sich in kurzer
Zeit eintippen. Solange die Funktionsweise nicht erkannt wird, ist es ein originelles
Spiel.

Der Spieler und der Computer nehmen abwechselnd Steine vom Stapel herunter,
mindestens einen und hochstens vier. Der Spieler beginnt das Spiel. Wer den letzten
Spielstein nehmen muf, hat verloren. Das Spiel ist so aufgebaut, daf3 der Spieler
immer verliert. Wer sich das Programm einmal naher ansieht, wird den Grund bald
herausfinden.

Wer es auBerdem drgerlich findet, dal der Computer immer gewinnt, kann dies
natiirlich dndern. So konnte z. B. der Spieler oder der Computer abwechselnd das
Spiel erdffnen. Es konnte auch iiber eine vom Zufallsgenerator gezogene Zahl
entschieden werden, wer den Anfang macht. Der Besitzer eines graphikfahigen
Computers kann statt der Facher mit den Sternchen auch richtige Steinestapel
abbilden.

10 REM %%x 31 SPIELSTEIMNE %x*%x%

20 PRINT"WJ" tREM BILDSCHIRM LOESCHEN
30 PRINT"x%%% 31 SPIELSTEINE *xx”:i:PRINT
4@ PRINT" - SFIELREGELN -":PRINT

50 PRINT"SPIELER UND COMPUTER NEHMEN ABWECHSELND" :PRINT
60 PRINT"STEINE VOM STAPEL HERUNTER, HOECHSTENS ":iPRINT
70 PRINT"VIER UND MINDESTENS EINEN STEIM. ":PRINT

80 PRIMNT"WER DEN LETZTEN STEIN HERUNTERNIMMT, ":PRINT
8@ PRINT"DER HAT VYERLOREM. ":PRINT

100 PRINT"DER SPIELER BEGINNT !":PRINT

11@ PRINT"NACH DOEM LESEN <RETURN> DRUECKEN"

126 GETA$: IFA$=""THEN 120

138 GOTOE408

1490 REM *xxx

15@ A$="1-—-l-—=l-——l-=—f-—=|*

16@ C$=""

17@ 5=31 :REM ANZAHL DER STEINE
188 H=3 :REM TEXT UEBERSCHLAGEN
18@ GOSUB23@

208 H=0 tREM DER SFIELER BEGINNT
218 RETURN

22@ REM *x% AUSGABE %%k
23@ PRINT"J" tREM BILDSCHIRM LOESCHEN

240 PRINT"®%% 31 SPIELSTEINE *%x":PRINT
250 PRINTAS

260 FORI=6TQASTEP-1

278 PRINT"!";

280 FORJ=1TQS

290 Y=IxS5+J

300 B$=" x "

1






.dieses

Spiel mit
den Steinen!

e
<
@
IS
o
—

=
5
d,

iy

2
£

2

N

l

ispie

Be

13



2.3 Wiirfel

Dieses Programm konnte die Basis zur Entwicklung weiterer Brettspiele fiir den
Computer darstellen. Eine typische Weiterentwicklung wére z. B. das im Buch ent-
haltene Programm »Pasch und Xanthippe«. Es kann mit einem Wiirfel bis zu
maximal vier Wiirfeln gespielt werden. Zugleich zeigt das Spielprogramm auf, wie

sich t

rotz der begrenzten Moglichkeiten eines nicht-graphikfdhigen Bildschirms

dennoch ein anehmbares Bild aufbauen laft.
Mit PEEK- und POKE-Anweisungen lief3e sich auch das Rollen der Wiirfel nach-
ahmen. Wdhrend des Rollens werden die Augen im Rahmen gePOKEt. Es darf
iibrigens nicht vergessen werden, die Augen des vorherigen Wurfs zu 16schen.

1@

ca

3@

4@

Sa

(=14)

a2

ca

38

129
112
120
13@
140
15@
iea
170
120
1g9@
2oa
210
220
23

24@
25a
2ea
27va
2880
2aa
308
310
320
33a
34
258

14

REM x*¥ WUERFEL %x%

DIMAEC3) ,A(2,4)

GQTOog4@

REM ¥kx INITIALISIEREN %%
H=9

RETURM
REM *%% STRINGS LOESCHEN %%x
FORI=1TO3

AS(Id=""

NEXT]I

Ag="

s=C :REM SUMME PUNKTZAHL
RETURN

REM *%xk EINGABE *%x
IFHY8 THEMN 240

H=1

PRINT " :REM BILDSCHIRM LOESCHEN
PRINT" *%% WUERFEL *#%":PRINT

PRINT"MIT WIEVIELEN WUERFELN WIRD GESPIELT <MAX.4> ";
INPUT

IF %< 1)0RCX >4 THEN1 8@

s

PRINT"WIE QFT SQLLEN DIE WUERFEL ROLLEN®

PRIMNT” {@=STQP:":

INPUTE

RETURNM

REM %% ROLLEN DES WUERFELS %%x%
FORI=1 TO ABS(K)> tREM SICHERUNG
Y=RND (@) iREM ROLLEN
NEXTI

RETURN

REM *xk AUSGABE AUFBAUEN %x*kx
AFE="":1FOR Y=1TOX

AE=AE+CE






-
¥
-
g
N
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2.4 Pasch und Xanthippe

Pasch
wenig
Wiirfe

und Xanthippe ist ein altes Wiirfelspiel. Es kommt darauf an, mit moglichst
Wiirfen einen Pasch und eine Xanthippe zu wiirfeln. Als Pasch gilt, wenn beide
I die gleiche Punktzahl zeigen. Als Xanthippe gilt ein Wurf, bei dem die

Punktzahl beider Wiirfel zusammen sieben ist. Wer in einer Serie von Wiirfen als
erster einen Pasch und eine Xanthippe zustandebringt, hat gewonnen.
Das Programm arbeitet mit dem eingebauten Zufallsgenerator. Bei ndherer Betrach-
tung des Programms zeigt sich, das Teile des Programms aus dem »Wirfel«-
Programm entnommen wurden. Wenn Programmteile richtig entwickelt sind, lassen
sie sich auch in andere Programme einbauen. Im Buch finden sich noch eine Reihe
weiterer Beispiele, wo dies der Fall ist.

10

20

30

40

5@

ca

7@

sa

9@

100
110
120
120
140
150
160
170
18@
190
zoe
210
22e
230
240
250
6@
27
2z0
290
200
210
320
330
340
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REM x%x% PASCH UND XANTHIPPE xx%*
DIM A$K(3),A(9,2) ,B(2),.C(2.8)>,0(2)>

GOT0144@
REM *xk INITIALISIEREMN %kkx

H=t ¢ REM STEUERVARIABLE SPIELER./COMP.
FORI={ TO 2

Lo : REM RESULTAT EIN WURF
CeI,15=0 * REM PASCH FREI
C(I,1)=0 : REM XANTHIPPE FREI
DCI> =@ : REM WURFZAHL

NEXTI
K=2

RETURMN

REM *%%x SPIELREGELN Xk

PRINT"":REM BILOSCHIRM LOESCHEM

PRINT"*x* PASCH UND XANTHIPPE xxx"

PRINT

PRINT"ABWECHSELND WIRFT MAN MIT ZWEI WUERFELN. ":
PRINT"DER SPIELER BEGIMNNT, DANN WIRFT DER *
PRINT"COMPUTER. WER ZUERST EINEM PASCH UND *
PRINT"EINE XANTHIPPE ODER UMGEKEHRT WIRFT, "
PRINT"HAT GEWOMMNEN !

PRINT"EIN PASCH IST EIN DOPPEL, D.H.2 GLEICHE"
PRINT"AUGENZAHLEM. "

PRINT"KANTHIPPE IST EIMN WURF, BEI DEM DIE "
PRINT"SUMME OER AUGEN 7 iIsST.®

PRINT

PRINT"NACH DEM LESEN {(RETURN> DRUECKEN"

GETAR$: IFR$E=""THEMN 210

RETURM

REM ¥k4 STRIMNGS LOESCHEN xxx
FGRI=1 TO 3






I[mmerhin besser
als eine

XANTHIPPE

Na, du alter
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1630
164@
1656
166@
1678
1680
168a
17ea
171@

GOSUB 1608

REM

GOSUB 5408

REM

GOSUB 1146

IF Q<>1 THEN {72@
REM
FORI=1TO
NEXTI
172@ IFH<>2 THEMN 1480
173@ END

READY.

ok ¥k
100

Beispiel:

kxx PASCH UND XANTHIPPE x%x

ABLIECHSELMND WIRFT MAMN MIT ZWEI WUERFELM.
DER SPIELER BEGINNT, DANN WIRFT DER
COMPUTER. WER ZUERSET EINEN PASCH UND
EINE XANTHIPPE ODER UMGEKEHRT WIRFT,

HAT GELIORMMNEN

EIN PASCH IST EIN DOPPEL.,
AUGENZAHLEM.

SANTHIFPE IST EIN LURF,
SUMME DER AUGEN 7 IST.

D.H.2 GLEICHE

BEI DEM DIE

NACH DEM LESEMN <{RETURM> DRUECKEN
WIE OFT SOLLEN DIE WUERFEL ROLLEN 7 3

*¥¥x PASCH UND XANTHIPPE #x%x%
ANZAHL DER WUERFE SPIELER : 1
ANZAHL DER WJERFE COMPUTER: @

TOTAL GEWUERFELT S AUGEN
WURF : SPIELER

22

*kk AUSGABE AUFBAUEN *xx

*kxk AUSGABE *%kx%x

WARTESCHLE IFE *%x%



23



2.5 Hoch - niedrig

Bei diesem Spielprogramm handelt es sich um ein Frage-Antwort-Spiel zwischen
Spieler und Computer und umgekehrt. Der Computer fordert den Spieler auf, sich
eine Zahl zwischen 1 und 100 zu merken. Der Computer zeigt dann eine Zahl und
fragt, ob dies die Zahl ist, die sich der Spieler gemerkt hat. Stimmt die Zahl, wird mit
»richtig« geantwortet. Wenn die Zahl unterschiedlich ausfallt, wird mit »hdher« oder
»niedriger« geantwortet. Wenn der Spieler einen Fehler macht, wird er vom Compu-
ter darauf hingewiesen. Im Gegenspiel gibt der Computer dem Spieler Hinweise, ob
er niedriger oder hdher gehen muf3. Das Programm bedient sich der bindren Such-
methode.

Das Spiel kann nicht nur mit den Zahlen von 1~100 gespielt werden. Duch Andern
einer Variablen kann auch mit den Zahlen 1-10 und 1-1000 gespielt werden.
Obwohl dieses Programm ausschlieBlich zum Spiel mit Zahlen entwickelt wurde,
kénnte es auch mit Buchstaben gespielt werden (1-26 Buchstaben). Es wird dann von
den Zahlenwerten der Buchstaben ausgegangen. Dazu bedarf es nur geringfigiger
Programmaénderungen. Zunéchst wird {iber die Tastatur ein Zeichen abgerufen.
Anschliefend wird das Zeichen in einen Zahlenwert umgewandelt und mit dem
Zahlenwert des Zeichens, das der Computer angibt, verglichen. Je nach dem
Ergebnis ergibt sich dann wieder »hoher«, »niedriger« oder »richtig«.

1@ REM %x%% HQCH NIEDRIG %¥x

290 GoTalag9

30 REM ¥k SPIELREGELN %%xx%
40 REM tREM BILDSCHIRM LOESCHEN
5@ PRINT"U"

6@ PRINT" x%x%% HOCH NIEDRIG xkx%x"

72 PRINT

8@ PRINT"COMPUTER UMD SPIELER DENKEMN SICH BEIDE"

80 PRINT"EIMNE ZAHL ZWISCHEM 1| UND 18@.,"

18@ PRINT"DER SPIELER BEGINNT MIT DEM RATEM. "

118 PRINT*JE MACH DEM RESULTAT ANTWORTET DER™

12@ PRIMNT"COMPUTER ¢ 'HOEHER','NIEDRIGER’' OLDER"

12@ PRINT"RICHTIG. DER SOIELER HANDELT EBENSO MIT®

14@ PRINT"DER YOM COMPUTER GERATEMNEMN ZAHL 1"

138 PRINT"WER ALS ERSTER DIE ZAHL ERRATEN HAT, "

168@ PRINT"HAT GEWGNMNEN, "

178 PRINT

188 PRINT"> DENKE DIR EINE ZAHL ZWISCHEN 1 UND 1@@Q"

132 PRINT

288 PRINT"DAMN BITTE <(RETURN> DRUECKEM"

218 PRINT

220 GETA%$: IFA$=""THEN22a

230 PRINT"J" :REM BILOSCHIRM LOESCHEN
242 RETURM

258 REM

24
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a8a

a4
19e9
1e1@
1a2e
1a2a
1a4de
1a5e
1aea
1arva
1e8e8
1aa@
1168
i11@
1ize
113@
1149
1156
1160
117@
113a
113a
iz@ae
121@
1220
123a
izg4a
READ
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DH="0U WEISST WOHL NICHT

H=2

E=X3
RETURN
REM

B$=" "
C#=" "
D$=" "
E$=" ©
8=5+1
RETURN
REM

REM
PRINT " "
PRINT"#%% HOCH -

PRINTTAB(2@) "Z2UG: " ;3

PRIMNT

PRINT"DU WAEHLTEST

FRIMT
IFH=2THEN37@

"iK:IBS

WAS HOEHER UND NIDERIGER IST !

i REM STOPPEN

¥xx STRINGS LOESCHEN %xxx

tREM ERHOEHEN ZUGZAEHLER

kx AUSGABE COMPUTER %k x
tREM BILOSCHIRM LOESCHEN

NIEORIG *x»x ":

PRIMT"IST DEINE ZAHL VYIELLEICHT :":X3

FRINT
RETURN
REM
REM

PRINTCS
PRINTD$
RETURM

REM

REM

REM

GosuBS@

REM

GosuRB 27

REM

GosuB 3ge

REM

GOsUR 338
IFH=2THEN1248@
REM

GOsUB 55a

REM

GosuB l1@ea
REM

Gasue eaa
IFH<{2 THEN 1100
REM
PRIMT"ME INE ZAHL
PRIMNT

END
Y.

AR

e

*xx AUSGABE SPIELER x%x

kxk STEUERPROGRAMM ok xkx
xxx SPIELREGELN L2 2 3

**xx INITIALISIEREN »Xxx

*xx EINGABE ZAHL SFPIELER ¥xxx

xxk AUSGABE x%xx

% EINGABE SPIELER ANTWORT xx

¥xx AUSGABE SPIELER x%x

*kxkx STRINGS LOESCHEN %x%xx

k¥ ENDE ¥xxx



Beispiel:




2.6 Gliicksspiel

Bei diesem Spiel wird iiber den Zufallsgenerator eine Zahl zwischen 1 und 100
elektronisch ausgelost. AnschlieBend muf3 der Spieler raten, ob die nun folgende
Loszahl hoher oder niedriger sein wird, als die vorhergehende. Auf die Antwortkann
ein Geldbetrag gesetzt werden. Wurde richtig geraten, wird der Einsatz verdoppelt.
War die Antwort dagegen falsch, geht der Einsatz verloren. Hierbei ist es nur schade,
dal3 der Computer kein Geld auszahlt.

28






Woher soll

’ - AN ; ich das
ZAHL HOHER ODER 4 wissen ?

8390 G=INT(RND(@)>x100+1)
900 RETURM

210 REM kxxx STEUERFROGRAMM kkkxk
g2a REM *x¥% SPIELREGELN x%x
930 GOSUB 4@
948 REM x%k INITIALISIEREN *x%
8958 GOosuB 238
960 REM kkk BERECHNUNG x¥x
978 GOSUB vaa
980 REM kxk AUSGABE *k¥x%
988 GOsSUB 29@
18@@ REM xkkx EINGABE %%

iei@ GOsSUB 48@

1028 IFP<>3THEN 97@

10380 PRINT"DANKE FUERS SPIEL. BIS ZUM NAECHSTEN MAL"
18d@a EMND

READY.

Beispiel:

kkk RATEMN xkx

GESAMTGEWINN : 200
TOTAL EINGESETZT : l1ee
DIE ERSTE ZAHL WAR 1 14
DIE ZWEITE ZAHL WAR *: 86

DU TIPPST.DIE ZAHL IST HOEHER
UND DIE ZAHL IST HOEHER
DU VYERDOPPELST DEINEM EINSATZ YOMN : 106

DIE ERSTE ZAHL '1ST : 62

IST DIE NAECHSTE ZAHL HOEHER ODER
NIEDRIGER <HOEHER ,NIEDRIGER,STOP >

? STOP

DANKE FUERS SPIEL. BIS ZUM NAECHSTEN MAL
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2.7 Buchstaben

Bei di
Im A

esem Spiel werden kurze Zeit einige Buchstaben auf dem Bildschirm gezeigt.
nschlufl daran fragt der Computer, welche Zeichen zu sehen waren. Die

Buchstaben sollen nun in der richtigen Reihenfolge wieder eingetippt werden. Dabei

weist das Programm auf eventuelle Fehler hin. Wenn alles stimmt, wird die Zahl der

Buchstaben um einen Buchstaben vergréfiert und die Beobachtungszeit um ein

Drittel verkiirzt. Wenn die Antwort falsch war, wird die Zahl der Buchstaben nicht

vergroBert und die Zeit um ein Drittel verlangert.
Der Rekord liegt bei 18 Buchstaben. Bemerkenswert ist die Tatsache, daf3 Kinder bei
diesem Spiel oft besser abschneiden als Erwachsene. Werden statt der Buchstaben

Zahle
Zahle

4]
c2a
3a
40
5@
68
7a
=14
=14
1808
11@
12a
1z@
14@
158
168
17a
18@
12a
cea
21@e
228
2380
24a
25a
2ea
27
28a
29e
3aa
21
32a
3za

n verwendet, wird das Spiel wesentlich leichter. Das Spiel kann auch auf

nraten umgebaut werden.

REM k% BUCHSTABEMN %xxx%

GaTOg7a

REM k% SPIELREGELN %kx
PRINT """ :REM BILDSCHIRM LOESCHEM
PRINT"%%%x BUCHSTABEN Xx%x"

PRINT

PRINT"DER COMPUTER ZEIGT EIMNEN ODER MEHRERE"
PRINT"BUCHSTABEN. DIESE BUCHSTABEMN BLEIBEMN"
PRINT"EINE WEILE SICHTBAR, DANACH VER -"
PRINT"SCHWINDEN SIE PLOETZLICH. DU MUSST NUN"
PRIMT"VERSUCHEN, DIE BUCHSTABEN IN DER"
PRINT"RICHTIGEN REIHENFOLGE WIEDER EINZUTIP -*"
ERINT*REMN 1'7
PRINT"YERGISS NICHT NACH DEN BUCHSTABEN "
PRINT"<RETURN> ZU DRUECKEN."

PRIMT"NACH DEM LESEN <{RETURN> DRUECKEN.";

GETA#: IFQ$=""THEMN170

RETURN

REM *%% INITIALISIEREN *x%x%
T=400 *REM ZEITYERZOEGERUMNG
Q=1 :REM AMNZAHL BUCHSTABEN
V=0 tREM Z2UG
G=a :REM ANZAHL RICHTIGE
AE="ABCDEFGH I JKLMMOPQRSTUYLIXYZ "

RETURM

REM

REM *kk BUCHSTABEN Z IEHEN %k%x%
Yg="110 :REM FRAGESTRIMNG LOESCHEN
V=V+1 tREM ZUG + 1
FORI=1TOQ

L=INT(RND(A)>*x2E+1)
BF=LEFT£(AF L)
BE=RIGHTE{E£,1)
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2.8 Henker

Das Henkerspiel wurde bereits in Gallien wihrend der Romerzeit gespielt. Aus
verschiedenen Quellen ist bekannt, dal3 der Unglickliche damals durch das Los
bestimmt wurde. Er wurde mit einer Schlinge um den Hals so an einem Ast
aufgehingt, dafl er nur wenig Luft bekam. Mit dem Schwert in der Hand muBte er
dann versuchen, den Strick durchzuschneiden. Uber die Ergebnisse dieser Bemii-
hungen schweigen sich die Quellen leider aus.

Unser Henkerspiel ist zum Gliick nicht so grausam. Der Computer in der Funktion
des Henkers wihlt ein Wort, daf3 der Spieler erraten mufl. Wenn der Spieler
annimmt, daf} ein bestimmter Buchstabe in dem Wort vorkommt, nennt er diesen
Buchstaben. Ist der Buchstabe richtig, wird er an der richtigen Stelle auf dem
Bildschirm erscheinen. Ist der Buchstabe falsch, beginnt der Henker mit seinen
Vorbereitungen. Nach zehnmaligem Falschraten wird der Delinquent aufgehéngt.

18 REM »%x% HENKER %x*x%

20 DIMAS(18) ,BS(20) ,0$(20)

3@ DATA COMPUTER ,CLOWN,FEUER ,MUEHLE ,ERDBEERE , TUERE ,
4@ DATA OBSTGARTEN,SPIELZEUG,SOMMER ,HERBST .

5@ DATA PUPPE,AUTO,MOTOR ,FLUGZEUG,BOOT

680 GOTO167@

78 REM

8@ REM *xxkx SPIELREGELN *x%xx
88 PRINT"J" tREM BILDSCHIRM LOESCHEN
188 PRINT" xk*x HENKER %x%xx"

11@ PRINT

1280 PRINT"DER COMPUTER ZIEHT EIN WORT. SIE MUESSEN":
138 PRINT"VERSUCHEN DIESES LWORT ZU ERRATEN. "

148 PRINT"SIE NENNEN EINEN BUCHSTABEN, DER NACH"
15@ PRINT"IHRER MEINUNG IN DEM WORT YORKOMMT."

160 PRINT"KOMMT ER TATSAECHLICH YOR, DANN "

178 PRINT"ERSCHEINT ER OBEM AUF DEM BILDSCHIRM"
188 PRINT"AN DER RICHTIGEN STELLE. IST ER FALSCH"
188 PRINT"DANN BEGINNT DER HENKER MIT DER"

28080 PRINT"VORBEREITUNG. SIE DUERFEN HOECHSTENS"
21@ PRINT"1@8 FEHLER MACHEN, DANN HAEMNGEN SIE!"
2280 PRINT"KOMMT EIN BUCHSTABE MEHRFACH YOR,"

2380 PRINT"DANN MUESSEN SIE IHN MEHRFACH EINGEBEN. *
24@ PRINT"GLAUBEN SIE DAS WORT ZU KENNEN, DANN"
25@ PRINT"TIPPEN SIE ES EIN !":PRINT

268 PRINT"NACH DEM LESEN <RETURN> DRUECKEN."

270 GETA$: IFA$=""THEN270

280 RETURN

288 REM

300 REM *¥xk INITIALISIEREN #®¥xx
310 A$C1>="DIE PLATTFORM"

328 AF(2)="DER BAUM"
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820
e300
g4
850
860
g87a
88a
g89a
= 1%}
gia
aze
93e
948
ase
968
a7e
a8e
a9
1002
i81@
1020
1838
18498
1a5@
106@
1870
1age
1890

e

" 4
HRE LETZTER, , #
CHANCE! E@{‘ Q
"l

3

YEWUZ

RETURN

REM

REM *xx EINGABE x%xxx
PRINT"NENNE EINEN BUCHSTABEN ODER DAS GANZE WORT”:

INPUTGS

K=LEN(QS$) :REM ANZAHL DER E INGEGEBENEN ZE ICHEN
IFX=1THEN 90@a

K=

RETURN

REM

REM *xkx GANZES WORT *xxx
H=0
F=F+1

C$="DAS WORT HEISST ANDERS !"

IFQ%<>A$ THEN 104@

REM *% WORT ERRATEN x%x
C$="JA, DAS WAR DAS WORT"

H=3

F=F-1

FORI=1TOL

BHC(1)=0%C1)

NEXTI

RETURN

REM

REM *%x AUSGABE %%k
PRINT"J" :REM BILDSCHIRM LOESCHEN
PRINT"%%%x HENKER %x%%";

PRINT" ZUG ";B
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2.9 Mastermind

Diese

s Spiel, das iibrigens von dem in England bekannten Spiel »Cows and Bulls«

abgeleitet ist, erfreut sich auch im deutschsprachigen Raum grof3er Beliebtheit. Das

Progr
Der S

amm entwickelt einen geheimen Zifferncode von vier verschiedenen Ziffern.
pieler soll diesen Code entschliisseln. Dazu gibt das Programm Hinweise.

Ist eine Ziffer zwar richtig, aber an die falsche Stelle geraten, zeigt das Programm dies

*

durch ein * an. Sind sowohl Ziffer als auch Stelle richtig, wird dies durch ein #
angedeutet.
180 REM *%xx MASTERMIMND %kx%
20 DIMACS,8) ,BH(2),C(4),6(4)
2@ GO0TOo132@
48 REM *xk% SPIELREGELN *%x%
50 PRINT"" :REM BILOSCHIRM LOESCHEN
68 PRINT"x%xx MASTERMIND okx"
7@ PRINT
8@ PRINT"DER COMPUTER ERZEUGT EINEN GEHEIMCODE "

ge
108@
118
 §=4]
132
14@
158
1i6@
170
180
13@
=4t}
21e
229
23ae
248
250
cea
270
28ae
2908
300
218
32e
23a
340
358
362
37a
2ea

48

PRINT"AUS VIER YERSCHIEDENEN Z IFFERM. SIE "
PRINT"VERSUCHEN NUN, DIESEM ZU ERRATEN"

PRINT"DIE ZIFFERN LIEGEN ZWISCHEM © UND 9."

PRINT®"HAT MAN DIE ZIFFER UND IHRE STELLE"
PRINT"RICHTIG GERATEM, DANN ZEIGT DER COMPUTER":
PRINT"DIES DURCH # AN. HAT MAN ZWAR DIE"
PRINT"RICHTIGE ZIFFER, ABER NICHT DEREN"
PRINT*"RICHTIGE STELLE, SO WIRD DIES DURCH x"
PRIMT"ANGEZEIGT. ZUR ERLEICHTERUMNG WERDEMN DEM"
PRINT"SPIELER DIE LETZTEN FUENF Z IFFERN"
PRINT"AMGEZEIGT, DIE ER WERSUCHT HAT."

PRINT

PRINT"HINTER JEDER ZIFFER MUSS EIN KOMMA STEHEN !!*
PRINT

PRINT"NACH DEM LESEN <RETURN2> DRUECKEN":

GETAE: IFAS=""THEN248

RETURM

REM *%% INITIALISIEREN k%%
REM *kx MATRIX A LOESCHEN %x
FORI=1TOS

FORJ=1TO8

ALl J)=0

NEXTJ

NEXTI

REM *x*x GEHEIMCODE ENTWICKELN *xxX
FORI=1TO4

K=INTC(RND(B)>*18)

IFI=1THEN4EGA

REM % ZIFFER SCHOMN VERWENDET xx
H=@






aga
a29a
Saa
31e
3z2a
a3a
24a
a5e
36
are
a8a
J98
108a
la1e
1a2a
1836
la4a
105a
1ece@
ieva
1age
1aga
1100
111@
1iza
1130
114@
1158

50

IFCGCIN<>G(IIIORCI=IJ)THENS3Q

H=1
1=4
J=4

A%="KEINE GLEICHEN ZIFFERN I"

NERXTJ
NEXTI
RETURMN
REM
T=T+1
IFT<6THEN1@7Q
REM

FORI=1TO4
FORJI=1TO8
AT, J)=ACI+1,J)
NEXTJ

NEXTI

T=T-1

REM
FORJ=1TO=2
ALT  J)>=8
IFI>4THEMN111@
AT, J)=G(J>
NEXTJ

REM

L=4

s=0
FORI=1TGg

*kk BERECHNUNG kxxk

*kx ZAHLEMN WEITERSCHIEBEN k¥

¥k GERATENES IM REIHE BRINGEN %*

:REM GERATENES UEBERNEHMEN

*¥x ZAHLENKONTROLLE %%
:REM HILFSVYARIABLE









2.10 Vier in einer Reihe

Bei diesem Spiel kommt es darauf an, auf dem Bildschirm eine Gerade aus vier
Symbolen zu bilden, wobei es gleichgiiltig ist, ob die Gerade waagrecht, senkrecht
oder diagonal zustandekommt. Computer und Spieler versuchen abwechseind
eigene Geraden aufzubauen und gegnerische Geraden zu sabotieren. Der Computer
trifft in diesem Spiel Entscheidungen, die schon eine gewisse »kiinstliche Intelligenz«
voraussetzen. Bevor der Computer eine Entscheidung trifft, rechnet er wahrend
seiner Denkzeit alle Méglichkeiten durch.

Kann der Computer oder der Spieler vier eigene Symbole in eine Reihe bringen, wird
dies mit der hochsten Bewertung honoriert. Verhindert der Computer oder der
Spieler den Aufbau von vier gegnerischen Symbolen erhilt die dazu nétige Entschei-
dung die zweithdchste Bewertung. Mit abnehmender Symbolanzahl in einer Reihe
wird auch die Bewertung vermindert. Viele Strategiespiele arbeiten nach dem
gleichen Prinzip.

Ein dhnliches Spiel mit dem Titel »Gomoko« wird auf einem Spielbrett mit 19 x 19
Feldern gespielt. Bei diesem Spiel miissen 5 Spielsteine bzw. Symbole in eine Reihe
gebracht werden. Mit der Bewertung der Entscheidungen bzw. Ziigen kann experi-
mentiert werden. Die Spielstirke des Computers liee sich verbessern, wenn statt
einem Zug zwei Zuge vorausberechnet wiirden.

12 REM xx*% VIER IN EINER REIHE x%x
20 DIMACE,7) ,B(72, C(7),D(2),W(E,2)

38 bATAL,B,1.,7,1,3 tREM SCAN SENKRECHT
4@ DATAB,.1,1.,4,1,6 tREM SCAN WAAGRECHT
5@ DATAL,1,1,4,1,3 tREM SCAN DIAGONAL L-R
6@ DATAL,-1,4,7,1,3 :REM SCAN DIAGONAL R-L

7@ DATAS3399,323,-6666,3,108 .2
80 DATA-S5@.,2.,2,1,-1,1
90 GOoTO1a1A

{e@a REM *x%x SPIELREGELN %¥x
110 PRINT"J" :REM BILSCHIRM LOESCHEN
1280 PRINT"x*x% VIER IN EINER REIHE %*x"

12@ PRINT

149@ PRINT"DAS SPIELBRETT HAT SIEBEN SPALTEN."

150 PRINT"SPIELER UND COMPUTER SETZEN ABWECHSELND"
168 PRINT"IHR SYMBQL IN EIMER DER SPALTEN. "

179 PRIMT"ZIEL IST ES, VIER EIGENE SYMBOLE IN EINE"
12@ PRINT"REIHE ZU SETZEN. DAS GILT SOWOHL"

19@ PRINT"HORIZONTAL ALS AUCH VERTIKAL OQDER"

208 PRINT"DIAGONAL. SIEGER IST, WER DIES ALS"

21@ PRINT"ERSTER SCHAFFT,"

228 PRINT'DAS SYMBOL DES SPIELERS IST 'K'."

238 FRINT"DAS SYMBOQL DES COMPUTERS IST 'Q'."

2480 PRINT

250 RETURN
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Z49e
1258
1268
127a
iegea
1ese
138@
1312
132a
1334
1348
135
13€@
137a
128@
133a
1400
141@
142a
14328
144@
1458
146@
147Q
1488@
143a
1508
151a
1528
153a
1544
155
1564
157@
1532
1539e
1606
161@
1626
162a
1648
165@
16684
1670
1688@
163a
17ea
171a
172@

56

REM Kkk SCAN *kxk
REM ¥% ANWE ISUNG = C$ xx
FOR¥=1TQ4

IFACL,J)=ATHEN1320

a=1 tREM COMPUTERANZE 1GE
IFACI, )< >3THEN131@

a=2 tREM SFIELERANZE IGE
S=G6+1 :REM ANZAHL DER BESETZTEN STELLEN
D(RI=DC@)+1 tREM AMZ. SPIELER ODER COMPUTER
I=1+v1 tREM ZE ILEMANGLE ICHUMG
J=J+ve :REM SPALTENANGLE ICHUNG
NE X TH

IFS=ATHEM1529

REM ** VORVERARBE ITUNG xx
H=2

C#$="SIE HABEN GEWONMEN. PRIMA "

IF D¢2)>=4THEMN1SZ@

C#=""

H=@

FORG=1T06

P=1 :REM ANZEIGE SPIELER
IFW(G, 1) >0 THEN1470

F=2 :REM ANZEIGE COMPUTER
IFOCPI <SG, 2 THENIS 1@

REM *% HANDELN *x%
GOSUR 1@6@

G=6

NEXTG

RE TURN

REM *x% SCAN-STEUERUNG *¥x
T=@

RESTORE

H=0

FORI=1TQ7

B(I)>=0

MEXTI

FORE=1T04

READV1,V2,Y1,Y2,L1. L2 :REM STEUERWERTE
FORK=Y1TOY2

FORR=L1TOLZ

I=R fREM ZEILE
J=K IREM SPALTE
Od¢1>=0 IREM MATIIX D LOESCHEN
Dc2ir=a

S5=a !REM STELLENZAEHLER =8
REM *xk SCAN k%
GOSUBR 126@

IFH<2THEN17E6@

REM x% SCHLEIFEN BEENDEN kX



17320
174@
1758
1vee
177@
1788
1790

R=L2

K=Y2

E=4

MNEXTR

MERTH

NEXTE
IFT<{>@THEN18209

120@ CH="UNEMTSCHIEDEM !'"

1810 H=2

12z@a RETURM

1238 REM okx ZUFALLSSATZ FROGRAMIM kxx
1842 Y=INT(RND(@)>*3+3) tREM ZUFALLSSPALTE
185@ C(Y)I=C{Y)+1 fREM IN FUELLUNG VERARBE ITEN
1260 P=CLY)

1870 RiP,Y>=1 tREM SATZ UNTERBR INGEN
1888 RETURN

1833@ REM kkxxk STEUERFROGRAMM ik k
is@8 REM L 2 3 3 SPIELREGELN  %x%x
191@ GOSURB 1@

192@ REM kxk INITIALISIEREM %kkx
1338 GOSUB 360

1948 REM *¥xk WER FAENGT AN kX
13580 GOSUB 276

196@ IFM< >2THEMNZGAA

1ava REM kkk ZUFALLSSATZ x%kx%x
19288 GOSUB 184@

133@ REM *¥xk AUSGABE SPIELFELD kkx
2009 GOSUB 6&09

2el1a REM k¥ SATZ SPIELER Xx%xx
2026 GOSUB 54946

2038 M=1 tREM AUSGABE SFPIELER
204a REM ¥kk AUSGABE SPIELFELD okx
2050 GOSUuB Eca

2ae@ mM=2 :REM PROGRAMMAUSGABE
270 REM *kk SCAN-STEUERUNG k%
20280 GOSUB 1530

2@30 REM kk¥x SATZENTSCHE IDUNG- k%X
2100 GOSUB 2920

211@ IFH<{(ZTHEMNZA0a

212@ REM *xkx AUSGABE SFIELFELD %xx
2130 GOSUB €68

2140 EMND

READY .

57



Beispiel:




59



211

Dies i

Geschwindigkeitstest

st ein Rechenspiel fiir mathematisch begabte Schnelldenker. Zur Losung der

vom Computer gestellten Aufgabe darf eine fest vorgegebene Zeit nicht iiberschrit-

ten w

erden. Die Aufgabe gilt als geldst, wenn das Resultat nicht mehr als +7%

danebenliegt.

1@
20
30
40
Se
=13)
70
=14}
aa
100
11@
120
13@
19@
150
16@
17@
180
130
200
21a
2ce
c23e
240
245
250
268
27ve
280
28
380
310
320
3308
340

350
360
370
380
390

60

REMxENTFERMUNGS ~-GESCHIJIND IGKE ITSTES Tx
PRINT"J" :REM BILDSCHIRM LOESCHEN

PRINT" xx *ENTFERNUNGS -GESCHIWINDIGKEITSTES Tk x "
PRINT

PRINT"NENNE EINE ZAHL ZWISCHEMN @ UND 10 "

INPUTX
FORI=1TOX
Y=RND (@)
NEXTI

PRINT"\J":REM BILDSCHIRM LOESCHEN
PRIMT"ZEIT-GESCHWIND IGKE ITS-ENTFERMNUNGSUEBUNG " 1 PRINT
PRINT"BEDENKZEIT IST CA 15 SEKUNDEN"

PRINT"DIE ANTWORT IST IMN EINMEM BEREICH YON +-7";
PRINT*PROZENT RICHTIG.":PRINT
A=INT(26%xRMND (@) +33)

Y=INT(16xRNDC@) +4)

Z=INT(20%xRND(B)> +13)

PRINT*EIN AUTO MIT EINER GESCHUWINDIGKEIT YON ";
PRINTX? "KMsH KAMNN EINE BESTIMMTE STRECKE UM ";
PRINTY: "STD. SCHMELLER ZURUECKLEGEM ALS EIN"
PRIMNT"ZUG MIT DER GESCHIWINDIGKEIT WON":Z: "KM/H"
PRINT

A=TI

PRINT"WIE LANGE DAUERT DIE REISE MIT DEM AUTO":?
TI*="0@000a"

INPUTS

IFVAL(RIGHT$(TI%,2))>>15 THEN 400

R=Y%Z ./ (x-2)

A=INT(ABS((R-S)>%100./5>+0.5)

IFQ@>7THEN33@

PRINT"RICHTIGE ANTLWORT !!, INNERHALB ":Q@; "PROZENT."
PRINT

GOTO360

PRINT"SCHADE! RICHTIG IST ":R;“"STUNDEN."
PRINT"IHRE SCHAETZUNG LIEGT UM ":;Q; "PROZENT":
PRINT"DANEBEN!"

PRINT

PRINT*NOCH EIN PROBLEMCHEN <JA/MEIN>";

INPUTA$

IFLEFT#CA%, 1>="J" THEN 100

END



Beispiel:




2.12 Quiz

Mit diesem Programm kann die Allgemeinbildung gepriift werden. Der Computer
stellt 10 Fragen. Die Reihenfolge der Fragen ist bei jedem Start eine andere. Sie wird
durch eine beliebig einzugebende Zahl zwischen 1 und 10 bestimmt. Es besteht
jeweils die Wahl zwischen den Antworten A, B, C und D. Die Richtigkeit der
Antworten wird prozentual bewertet.

In der Programmzcile 130 sind die Zeilennummern der Fragen angegeben, die vom
Benutzer beliebig ausgetauscht und ergidnzt werden kénnen. Durch entsprechend
leichtere oder schwierigerc Fragen kann der Schwierigkeitsgrad variiert werden.
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Beispiel:
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2.13 Heini

Heini 1a63t sich zu einem scheinbar harmlosen Gliicksspiel iiberreden: In einer Dose
befindet sich eine hohe Anzahl Lose, von denen 5% rot und 95% weiB3 gekennzeich-
net sind. Die Lose sind gut gemischt.

Jedes Los kostet 1,—DM. Zieht er ein rotes Los, hat er 10,— DM gewonnen. Zieht er
ein weilles Los, erhilt er einen Trostpreis von 25 Pfennig. Da er sich durch die
vermeintlich hohen Gewinnchancen animiert fiihlt, immer weiter zu spielen, verliert
er schlieBlich sein ganzes Geld. Der Trick bei diesem Spiel: Nur wer sein Gliick nicht
zu oft versucht und rechtzeitig aufhéren kann, hat ein echte Gewinnchance.

Beispiel:
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2.14 Safari

Bei diesem Spiel miissen einige wilde Tiere innerhalb eines Reservats von 9 X 9km
GroBe aufgespiirt werden. Mittels eines Zufallsgenerators, der mit einer beliebigen
Zahl zwischen 1 und 10 gestartet wird, werden die Tiere vorher willkirlich verteilt.
Beim Spiel sind zwei Koordinaten (ganze Zahlen zwischen 0 und 9) zu schatzen und
einzugeben, worauf der Computer die Entfernung zu den Tieren errechnet.
AnschlieBend konnen neue Koordinaten eingegeben werden, bis alle Tiere gefunden
sind oder die maximale Anzahl der zuldssigen Schatzungen (11) iberschritten ist. Zur
besseren Ubersichtlichkeit kann das Suchgebiet auf kariertem Papier aufgezeichnet
werden. :
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Beispiel:




2.15 Mond

Jahrhundertelang wurde angenommen, dafl der Mond als unser nichster Himmels-
korper nicht nur einen groBen Einfluf3 auf unsere Erde ausiibt (zum Beispiel Ebbe
und Flut), sondern auch auf die dort vorhandenen Lebewesen. Das folgende
Programm berechnet die Mondstellungen in Bogengraden fiir alle Tage zwischen
1900 und 1983 mit einer Genauigkeit von wenigen Graden.

Neumond = 0°, das erste Viertel = 90°, Vollmond = 180°, und das letzte Viertel =
270°. Die Abkiirzungen fiir die aufgefiithrten Gradangaben sind N.M., E. V., V.M.
und L. V.

Des weiteren wurde vermutet, daf3 die Mondstellung bei der Geburt eines Menschen
fiir dessen spéteren Charakter verantwortlich ist. Aus der jeweiligen Stellung wurden
dann drei Gruppen von Eigenschaften abgeleitet, von denen die mittlere Gruppe die
groBte Bedeutung haben sollte. Wer es einmal mit seinem eigenen Geburtstag oder
dem seiner Angehorigen und Freunde versucht, wird verbliifft feststellen, daf3 eine
gewisse Ubereinstimmung feststellbar ist. Die Bedeutung der Wérter kann natiirlich
unterschiedlich interpretiert werden.

10 REM %%k MOND kkx

20 DIMAC(BZ) ,B(12,7) ,CH(3) ,0$(12) ,EE(29)
3@ DATA48,172,308,78,220,350,119,249

4@ DATAZI1 ,168,290,60,201,331,101 ,2306

50 DATALZ,142,271,41,183,312,82.,212

60 DATA353,123,2853,22,164,294,63,193

70 DATA335,104,234,4,145,275,45,174

88 DATA316,86,215,345,127,256,26,156

9@ DATA298,67,197,326,108,238,7,137

100 DATARS7S,48,178,303,96,219,348,118
11@ DATAZ260,30,159,289,71 201,330,100
12@ DATAZ242,11,14@,270,52,182,311.,81

13@ DATAZ223, 122,252

1498 DATA313,2,63,124,185,246,307 ,331

158 DATARZO,81,142,203,264,8,313,1 .62

16@ DATAL123,184,245,306,321,19,80,141
17@ DATAZ2@Z2 ,263,324,336,25,86,147 ,208
18@ DATASES,33@,351,43,104,165,2286,287
198 DATA348,0,49,110,171,232,283,354,18
20@ DATAGT .128,189,25@,310,11,36,85,146
210 DATAR20E 267 ,328,29,42,96,151,212,273
220 DATA334,35,59,188,169,230,291,352,53
230 DATABS,114,175,236,297,358,58

248 RESTORE

25@ FORI=OTOS82:READACI):NEKTI

26@ FORI=1TOl12

270 FORJ=1TO7:READBC(I ,J)::NEXTJ

280 NEXTI:PRINT"J":REM BILDSCHIRM LOESCHEN

70






Beispiel:




2.16 Biorhythmus

Uber den sogenannten Biorhythmus wurde bereits viel geschrieben. Lebewesen
sollen hinsichtlich der korperlichen Kondition, des Gefiihlslebens und der geistigen
Verfassung periodisch giinstige und ungiinstige Zeiten haben. Diese Perioden kén-
nen 23, 28 und 33 Tage lang sein. Mathematisch kdnnen diese Zusammenhénge in
Funktionen dargestellt werden. Die Werte variieren zwischen dem Minimum — 1 und
dem Maximum+ 1. Ein einzelner Nulldurchgang ist bereits kritisch, beim Zusam-
mentreffen mehrerer Nulldurchginge ist duferste Vorsicht geboten. Der Durch-
schnittswert gibt Aufschluf iiber das gesamte Wohlbefinden.

Ob der Begriff Biorhythmik nun ernst zu nehmen ist oder nicht kdénnen sich die
Gelehrten streiten. Unabhéngig davon erdffnet das Gebiet der experimentellen
Forschung jedoch einen weiten Raum fiir Spekulationen.

In Landern wie Japan oder Schweiz soll es Taxi-Unternehmer geben, die ihre Fahrer
an »kritischen Tagen« nicht ans Steuer lassen.

Jeder kann die Theorie iiber den Biorhythmus testen, indem er das Programm an sich
oder an seinen Freunden erprobt. Nach Eingabe des Geburtsdatums und des er-
wiinschten Beurteilungs-Datums werden die Resultate fiir die nichsten 10 Tage auf
dem Bildschirm ausgegeben.

18 REM x%% BIORHYTHMUS *®xx

2@ PRINT"J":REM BILDSCHIRM LOESCHEN

30 PRINT"xx%x BIORHYTHMUS ®xx%x"

4@ PRINT"BITTE GEBURTSDATUM ANGEBEN <TT,MM,JJJJ>";
5@ IMNPUTA,B,C

68 PRINT"IHR GEWUENSCHTES DATUM {TT,MM,JJIJI> “;
78 INPUTOD.E,F

88 GOosUBle@

90 Di=PD:El=E:F1=F:1=@

108 PRINT:PRINT"1@TAGE ABR":D1:E1:F1:PRINT

11@ PRINT"PHYSISCH GEFUEHL INTELLEKT DURCHSCHN."
1208 G=R:A=D:B=E:C=F

13@ GOSUB16@

149@ G=pP-G

15@ GaTO250

168 A=A+C%*3635

178 IFB<{3THEMZ22@

180 A=A-INT(B*@.4+2.3)

130 C=C+1

200 A=A+B*31+INT((C-1)-49)

21@ RETURN

220 H=6.2832%G:P=SIN(H/K)

2380 S=5+P:P=INT(Fx180+0.5)/100

248 RETURN

25@ K=23:60sUB2z2a:x=P

268 K=28:G0sUB22@:Y=P
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Beispiel:

— = Minuszeichen



3 Science-Fiction-Spiele

3.1 Mondlander

Dieses Programm ist der Vorldufer des Programms »Raumfahrzeug«. Di€ meisten
Vorschldge und Ergdnzungen, die im Zusammenhang mit dem Mondlanderpro-
gramm entstanden, sind im »Raumfahrzeug« verwirklicht. Durch Vergleich beider
Programme wird die Ahnlichkeit deutlich. Wie zu sehen ist, kann die Erweiterung
kleinerer Programme oft ohne Strukturverdnderung vorgenommen werden. Das
Programm Mondlander ermdglicht dem Anwender ein Raumfahrzeug rein theore-
tisch auf dem Mond zu landen. Vor wenigen Jahren war die reale Landung noch ein
aufsehenerregendes Ereignis.

Wer selbst ein dhnliches Programm entwickeln will, kann sdmtliche Formeln aus die-
sem Programm entnehmen. Es gilt allerdings zu beachten, daf} bei den Berechnun-
gen davon ausgegangen wird, dall kein Luftwiderstand vorhanden ist. Das Programm
gibt keine grafische Darstellung auf dem Bildschirm, sondern zeigt ausschlieBlich die
numerischen Daten wihrend der Landung auf der Mondoberflache. Zeitspanne,
Schubkraft und Schubrichtung miissen vorher eingegeben werden, wobei die Kom-
mas zwischen den Daten nicht vergessen werden diirfen. Da eine Landeautomatik
noch nicht enthalten ist, wire es bestimmt reizvoll, diese in eigener Initiative zu
erganzen.

18 REM xx*x MONDLANDER #x%%
28 GOTo134@

38 REM *kkx SPIELREGELN %%
40 PRINT"J" :REM BILDSCHIRM LOESCHEN
50 PRINT"kxxx MONDLAMNDER kxx"

68 PRINT

7@ PRINT"ES KOMMT DARAUF AN, DAS RAUMFAHRZEUG"
80 PRINT"WOHLBEHALTEMN AUF EIMER BESTIMMTEN"

980 PRINT"STELLE LAMDEMN ZU LASSEM. DAS RAUM -"
108 PRINT"FAHRZEWG BEFINDET SICH SCHOM *

11@ PRIMT"IMNERHALE DER AMNZ IEHUNGSKRAFT DES"
129 PRINT*MOMDES. "

120 FRIMT"NACH DEM LESEN {RETURN> DRUECKEN";
140 GETH=: IFH$=""THEN14@

15@ PRINT"J" :REM BILDSCHIRM LOESCHEN
160 PRINT"x%x* RAUMFAHZEUG-STEUERUNG #*%%"
17@ PRINT

18@ PRINT"1 DER SCHUB IST REGELBAR WOMN 1 BIS 1@@x"
19a@ PRIMT" DER LEISTUMNGSFAEHIGKEIT DES MOTORS. o
20@ PRIMNT"2 DIE RICHTUMG, IN DIE DER SCHUB WIRKEN"
218 PRINT" KANMN, WIROD ANGEGEBEM YON -18@ BIS 186"
220 PRINT" GRAD. SENKRECHT NACH UMTEM IST @ GRAD,":
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Beispiel:







3.2 Raumfahrzeug

Das Mutterschiff einer grofen Raumfahrtexpedition ist mit einer Anzahl Raumfih-
ren vom Typ HEX 32 ausgeriistet. Die Raumfiahren sind zur Landung auf den
verschiedenen Planeten unseres Sonnensystems vorgesehen. Sobald sich das Mutter-
schiff einem zur Landung vorgesehen Planeten (z. B. Erde) ndhert, bereiten sich die
Astronauten darauf vor, an Bord der HEX 32 zu gehen. Vorher werden die
Bordcomputer der Fahre mit neuen Programmen geladen und alle Systeme nochmals
getestet. Nach dem Aussetzen einer HEX 32 startet das Raketentriebwerk automa-
tisch und sorgt dafiir, daf sich die Fiahre der Planetenoberfliche nihert. Der
Annaherungsvorgang wird von den eigenen Bordcomputern gesteuert. Obwohl den
letzten Abschnitt der Ladung meist eine Automatik bernimmt, wird trotzdem oft
von Hand gesteuert. Der wichtigste Grund hierfiir ist, daff oft an Stellen gelandet
wird, iiber die noch nicht genug Informationen vorliegen. Aulerdem besteht die
Gefahr, dafl eine HEX 32 in ein plusierendes Magnetfeld gelangt und dadurch auler
Kontrolle gerat.

Das Raumfahrzeug HEX 32 wird fiir ein bestimmtes Zeitintervall vorausprogram-
miert. Das Zeitintervall kann zwischen 0,1 und 100 Sekunden liegen. Zugleich muf
der Astronaut die Richtung der Schubkraft und die Schubleistung angeben. Die
Schubleistung wird als prozentuales Verhéltnis zum héchstmdglichen Schub, und die
Schubrichtung in Graden angegeben. Die Bordcomputer iiberwachen den Eintluf3
der Parameter auf das Raumfahrzeug HEX 32.

Auf dem Bildschirm wird das Flugbild mit der Entfernung zum Landeplatz, die Hohe
iiber dem Planeten, eine Gradeinteilung zur Darstellung der Schubrichtung, die
Geschwindikeit des Raumfahrzeugs in km/h, der vertikale und horizontale
Geschwindigkeitsvektor in m/s und der Treibstoffvorrat angezeigt.

Beim ersten Mal wird es sicherlich niemand gelingen, das Raumfahrzeug sicher zu
landen. Wird der Treibstoff vorzeitig verbraucht, zerschellt das Raumfahrzeug auf
der Obertldache des Planeten. Aufler den Planeten unseres Sonnensystems wére es
auch recht interessant einen Planeten mit einer theoretisch extrem hohen Anzie-
hungskraft, wie zum Beispiel den Planeten Silico, anzusteuern (siehe Seite 105).

18 REM xx% RAUMFAHRZEUG *x%x%

28 DATA PLUTO, 4.89, SATURN, 8.77, MARS, 3.84, ERDE, 9.81
3@ DATA MOND, 1.62, 10, 2.26, EUROPA, 1.88, CALLISTO, 3.28
40 DATA PALLAS, 8.54, JUNO, B©.21

58 GOTO2528

6@ REM *k% SPIELREGELN *xx*
70 PRINT "" tREM BILDSCHIRM LOESCHEN
80 PRINT "xxx RAUMFAHRZEUG xx%xx"

8@ PRINT

1@ PRINT "ES KOMMT DARAUF AN, DIESES RAUMFAHRZEUG"
11@ PRINT "SICHER AN EINER BESTIMMTEMN STELLE"
128 PRINT “LANDEN ZU LASSEN (@,0)>. DAS RAUMFAHR-"
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120
14@
150
iea
172
12@
1@
o
z21e
2ee
238
24a
258
26a
27@
cea
29a
3ea
318
32a
33a
340
35a
260
37a
380
394
400
41@
420
43a
448
456
460
47a
480
480
500
S1e
S5za
S53a
S4a
558
151
ave
5806
S99
=117
€10

PRINT "ZEUG BEFINDET SICH SCHON IMMERHALEB DER"
PRINT "GRAVITATION DES ANGESTEUERTEN PLANETEM. "
PRIMNT

PRINT "NACH DEM LESEN <RETURN> DRUECKEN"

GETH#: IFH&=""THENI17@

PRINT """ :REM BILDSCHIRM LOESCHEN
PRIMT "%xx% RAUMFAHRZEUG Xxxx"

PRINT

PRINT "1) DER SCHUEB KANN YON 1 BIS 10@% DER"
PRIMNT " LEISTUNGSFAEHIGKEIT OES TRIEBWERKS"
PRINT * GEREGELT WERDEM."

PRIMNT "2) DIE RICHTUMG, IN DIE DER SCHUB ER-"
PRINT " FOLGEN KANN, WIRD VYON -~186 GRAD BIS"
PRINT " +18@ GRAD ANGEGEBEN. SENKRECHT NACH *
PRINT " OBEN IST @ GRAD, 90 GRAD GEHT NACH"
PRINT " RECHTS, -8@ GRAD GEHT MNACH LINKS"
PRINT * UND +/- 180 GRAD IST SENKRECHT NACH"
PRINT " UMTEN. ALLE ZWISCHENWERTE SIND "
PRIMT " EBENFALLS MOEGLICH."

PRIMT "3)> DAS ZEITINTERVALL MUSS BEI JEDEM"
FRINT * STEUERBEFEHL GEGEBEN WERDEN. DIE "
PRINT * EINHEIT DER ZEIT IST SEKUMDEN. "
PRINT

PRINT " MNACH DEM LESEN <RETURN> DRUECKEN"
GETH®: IFHE=""THEN37O

RETURN xxx EINGABE 1 Xx¥kx
REM tREM BILOSCHIRM LOESCHEN
PRINT"4"

PRINT"x*xx RAUMFAHRZEUG **xx"

PRINT"AUF DEN FOLGENDEN HIMYELSKOERPERN"

PRINT"SIND LANDESTELLEN:"

PRINT

REM *xxkx EINLESEN DER NAMEN DER HIMMELSKOERPER %x%x
RESTORE

FORI=1TOSSTEP2

READH® ,G ,A% ,G

PRINTI:"=":TAB(G) ;H%:;

PRINTTAB(1S)1+1; TAB(2A) "=": TAB(25)A%

NEXTI

REM k¥ WAHL *xx%
PRINT

PRINT"WELCHER HIMMELSKOERPER - NENNE WAHLNR. "

INPUTK

IF(K<1)ORC(K>1@)THEN4B®B

RETURN

REM kxk INITIALISIEREN ®x%xx%
REM xx INTERNE DATEI ERNEUT LESEN %X
RESTORE

FORI=1TOK
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620
630
640
650
660
67@
680
690
709
71@a
7ce
730
740
75a
760
77e
780
79@
gsaa
81@
82a
830
840
850
86a
87e
88a
83a
gas
310
aza
930
249
ase

960

ave
280
990
1004
1810
1020
10630
1846
1650
18€@
1072
iege

82

READH#,G :REM EINLESEN NAME UND GRAVITATION
NEXTI

REM ¥x VARIABLEN STARTWERT GEBEN %x
C=q4/180 :REM GERADE ZUM RADIUS
S=0 :REM VERSTRICHENE ZEIT
T=1 iREM ZEITINTERVALL = 1SEK
K=@ :REM HILFSZAEHLER
Z=INT(RND(D)x50/G+5) tREM WILLKUERLICHE ZEIT
M= INT(RND (@) 500+ 1000 > :REM GESAMTMASSE
M2=INT(O.6%xM> tREM TRE IBSTOFFMENGE
M1=M-M2 :REM LEERGEWICHT RAUMFAHRZEUG
F=INT(M¥Gx (RNDC@)>*x3+35)) ‘REM GESAMTSCHUB
A=(F/M-G)* (RNDC(@)>+1)%(-1)> :REM BESCHLEUMNIGEN
Y=CIMT(O.5%xABS (A %Zt2/18))>%1@ tREM STARTHOEHE
K=K+1

IFK < 1ATHEN7S@

Y=(RND(O)>+1) %300
IF (Y ?3@80A)0R(Y{3QQ ) THENSIA

R=(INT{(RND{@Y%Y 2+Y/2>/18)>)>%1@ tREM LANDEPLATZ
Bi1=(M2/9@)>%x<{RMDCA> +1) tREM TREIBSTOFFAKTOR
R=INT(RND(@)x120+90)> :REM RICHTUNG RAUMFAHRZEUG
IFR=>180THENSSO®

K=Kx({-1)

U=RND(9)x 10a tREM PROZENTUALER SCHUB
vVi=@ tREM STARTGESCHWINDIGKEIT HORIZONTAL
ve=-50 tREM STARTGESCHWINDIGKEIT VERTIKAL
RETURN

REM *xkkx BERECHNUNG *#x
REM x% SCHUB xx
u=u-10a tREM PROZENT ALS BRUCH
F1=UxF tREM AKTIVYER SCHUB
RI1=SIN(R*CYxF 1 tREM HORIZOMNTALTEIL
R2=COS<Rx*C) %F 1 tREM VERTIKALTEIL
VI=¥1+Tx(R1/M).72 tREM HORIZONTALE

DURCHSCHNITTSGESCHWINDIGKEIT
VE=V2+Tx(R2/M-G) /2 tREM YERTIKALE
DURCHSCHNITTSGESCHWINDIGKEIT

V=(SER(VIt2+V21t2)>)%x3.6 tREM GESCHWINDIKEIT IN KMsH
HN=RK+V1xT tREM ENTFERMNUNG IN METERN
Y=Y+VY2xT tREM HOEHE IN METERN
IFY>STHEN1QGZ@ tREM WIE GELAMDET 72
Y=0

S=S+T tREM ANZAHL DER FLUGSEKUNDEMN
B=(U+2%0 . 75+UxQ.25)%T*B 1 tREM TREIBSTOFFYEREBRAUCH
M2=INT{M2-B> :REM RESTLICHER TREIBSTOFF
IFMZ2 >@THEN1039@

M2=@a

F=0

T=1 tREM ZEITINTERVALL =1SEK



1690
1100
1110
112@
1130
114@
1150
116@
1176
1180
119a
12aa
1218
1229
123@
124@
125a
1260
127e
1280
123ae
13@@
131@
1326
133@
1349@
135
136@2
1378
138a
1396
14900
141@
1428
143@
1449@
145@
1468
147@
1498@
143@
150e
151@
1528
153@
1548
155a
156@
1576

M=M1 +M2
RETURN
REM

RETURN

REM

REM

REM

FORI=1TOS

N=1@1t1I
Y1=INTCY/ND
IFY1>0THEN1220@
1=5

MNEXTI
Y2=INT(Yx18/N+0.5)

*kkk STRINGS LOESCHEN *x%xx%

xx% BILD AUFBAUEN xXx
¥ Y-WERTE *x

tREM OBERGRENZE GRAPHIK

tREM Y-KOORDINATE

Y3=MN/10 :REM SCHRITTGROESSE
REM ¥k X-WERTE x%x
REM *% RAUMFAHRZEUG MNAHE AM LANDEPLATZ %%
K=ABS (X>

®1=-50 :REM UNTERGRENZE X
®3=4 tREM SCHRITTGROESSE
H¥4=INT((X+50) - 4+0.5) ’
IFK<S1THENI1S57@

REM ¥ LANOEPLATZ WEITER ENTFERNT ¥
FORI=2TOS

K=ABS (X)

K2=1011 :REM OBERGRENZE X
K=IMNT(K K2

IFK >@THEN155a
»1=a
IFA>ATHENISQ@
REM

REM

Kli=Rk2x(-1)

He=a

I=5
X3=ABS(X2-X1)>/85
RA4=INT (KX =3+0.5)
IFX >@THEN155@
X4=25+X9

MNEXTI

REM
P=(18-Y2) %26

* LANDPLATZ LIEGT LINKS x
¥ GRENZEN WECHSELN x

:REM SCHRITTGROESSE
tREM X-KOORDINATE

:REM VERSCHIEBEN

¥ PLATZ AUF DER ABBILDUNG *%
tREM Y-KOORDINATE
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Beispiel:

86

2380
2330
240a
c41a
c4za
2437
244a
£450
24E@
2478a
2438a
243a
25ea
251@a
25:2e
253a
254a
255a
256a
257a
2588
253a
zeea
cela
2620
2630
£640
265a
2660
267a
ze8a
2638
27vaea
g71e
2728

D$="COMPUTER AUSGEFALLEN
H=1

IFY>@THEN2480

C¥=" % CRASH %"

IFY >2@THEN2440

C#=" SICHER GELAMDET "
D¥$=" IM LANDEGEBIET"
IFABS (X< 1@ THEN 2470
D$="
H=1
RETURN

REM

REM

REM

GOSUB7@

REM

GOsUB40@

REM

GOSUB 600

REM

GOSUB113@

REM

GOSUBS 10

REM

GOsuB123@

REM

GOSUB235@

REM

GOSUB 185@

IFH>@THEN2720
IFM2=0THEN2S8@

REM

GOsuB222@
IF(A1<>-8)0R<AZ< >-9) THEN2S2@
END

i

READY .

*xx*kx RAUMFAHRZEUG *%x%

AUF DEN FOLGEMDEN HIMMELSKOERPERN

SIND

W~ U W o

LANDESTELLEM:

PLUTO 2 = SATURNM
MARS 4 = ERDE
MOND 6 = 10
EUROPA 8 = CALLISTO
PALLAS 1@ = JUNO

AUSSERHALB DES LAMNDEGEBIETES"

¥xkkx STEUERPROGRAMM k¥
tkx SPIELREGELN xx¥x

xkx EINGABE 1 xx%xx

xxx INITIALISIEREN Xx%xx
*x%x STRINGS LOESCHEN %xx
xx BERECHNUNG xx%

*%xx BILD AUFBAUEN xXxx
*kk ANWE ISUNGEN X% x
kkx AUSGABE %%

tREM FREIER FALL
xkk EINGABE %%






3.3 Planetenlandung

Um mit einem Raumschiff auf einem Planeten weich zu landen, muf} es so abge-
bremst werden, daB3 seine Geschwindigkeit im Augenblick des Aufsetzens praktisch
gleich Null ist.

Mit diesem Programm kann sich der Spieler in die Rolle des Raumfahrers versetzen.
Folgende Daten miissen vorher eingegeben werden:

— Ho6he beim Ansetzen zur Landung.

— Geschwindigkeit in Richtung zum Planeten.

— Treibstoffvorrat fiir die Bremsraketen.

— Maximaler Treibstoffverbrauch pro Sekunde.

— Schwerkraftkonstante des Planeten.

Der Treibstoffverbrauch pro Sekunde wird immer wieder neu eingegeben. Wer nach
einer Reihe von mifigliickten Versuchen sehen will, wie es richtig gemacht wird, kann
den Computer zu Hilfe rufen.

In der »Automatikstellung« fithrt er dann eine perfekte Landung durch, sofern die
eingegebenen Daten dies physikalisch zulassen. Wenn gegen die Naturgesetze ver-
stoBen wird, zeigt der Computer dies an. Hals- und Beinbruch!

16 PRINT"\J":REM BILDSCHIRM LOESCHEN *%% PLANETENLANDUNG * %%
2@ PRINT"xxx PLANETENLANDUNG *%%"

30 PRINT"WIE GROSS IST DIE HOEHE.......";
4@ INPUTRI

5@ FRINT"WELCHE GESCHWINDIGKEIT........";
g@ INPUTRZ

7@ PRINT"WIEVIEL TREIBSTOFF IST YORHANDEN..";
ga INPUTR4S

9@ PRINT"MAX. TREIBSTOFF/SEK...ces:ces4"F
188 INPUTB

11@ PRINT"SCHWERKRAFTKONSTANTE . .« =« . «a "
12@ IMNPUTG

132 PRINT"HANDSTEUERUNG =@ AUTOMATIK =1";
14 INPUTA

158 R2=R2x%(-1)>:L=R4

16@ IFA=1THEMN43Q

17@ REM¥x*YON HAND AUF AUTO:TIPPE 99393%xx%
188 PRINT:PRINT"RAKETETRIEBLERK AN *

12@ PRINT"WIEVIEL TREIBSTOFF./SEK.";

20@ INPUTR3

218 IFR3=983THEN43A

2ea IFR3>BTHEM1SA

238 PRINT"TREIBSTOFFVYERBRAUCH: ":R3

248 IFRZ>R4THEN188

2508 R4=R4-R3

26@ PRINT"TREIBSTOFFYORRAT: ":R4

278 IFR4=ATHEN350
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3.4 Wurfmaschine (Bliede)

Die Wurtmaschine diente friher nicht nur auf unserer Erde als Waffe. Aus dem
galaktischen Jahrbuch geht eindeutig hervor, dafl die Wurfmaschine auch auf dem
Planeten Dschin des Sonnensystems 3C236 schon eine beliebte Waffe war, mit deren .
Hilfe Stammesstreitigkeiten geschlichtet wurden. Mit der Wurfmaschine, die auf
dem Planeten Dschin unter dem Namen Bliede bekannt ist, konnten Steine im
Gewicht von mehreren Tonnen auf den Gegner geschleudert werden.

Auf dem Planeten Dschin wurde diese Waffe weitgehend perfektioniert. So konnte
z. B. der Schleuderwinkel und die Wurfkraft genau eingestellt werden. Die Zielge-
nauigkeit wurde dadurch wesentlich erhdht.

Unmittelbar nach der Dschinwende (dhnlich unserer Sonnenwende) fanden die
Katapultwettkdmpfe statt, unabhingig davon, ob gerade Krieg oder Frieden
herrschte. Die Wettkdmpfe wurden im Kraterland ausgetragen. Dies war ein Flach-
land mit einem groflen Meteoritenkrater. Um diesen Krater wurden Ringe gezogen,
sodaB eine grofie Zielscheibe entstand. Die Katapulte wurden im Umkreis um diese
Zielscheibe in Stellung gebracht. Wer seinen Stein genau in den Krater schleuderte,
bekam 100 Punkte. Landete der Schuf in einem der Ringe, wurde die Punktzahl mit
zunehmender Entfernung vom Krater geringer. Wer die hochste Punktzahl erzielen
konnte, wurde zum Dschinball bzw. Schiitzenkdnig ernannt. Damit jeder Spieler
seine cigenen Visierwerte ermitteln mufBte, standen die Wurfmaschinen in unter-
schiedlicher Entfernung zum Ziel.

18 REM sdoxx WURFMASCHIME k%
2@ DIMAC 1@
30 GGTO136@

4@ REM k% SPIELREGELN xxXx
5@ PRINT"J" ¢ REM BILDSCHIRM LOESCHEN
€@ PRINT"xxx% WURFMASCHINE #ofx"

7@ PRINT

80 PRINT"ALLJAEHRLICH FINDEN NACH DER DSCHIN-"

98 PRINT"LWEMDE ZWISCHEM DEN STAEMMEN SCHLEUDER -"
108 PRINT"WETTEEWERBE MIT KATAPULTEMN STATT."

110 PRIMNT"SIE SIND EINER DER GESCHUETZFUEHRER. "
12a PRINT"DIE BLIDE IST EINE ART VYON KATAFULT  UND"
130 FRINT"SIE SCHLEUDERT STEIMNE AUF DEN GEGMER."
148 PRINT"DIE WETTBEWERBE SIND ABER ETWAS FRIED-"
150 PRINT"LICHER. MAM ERMITTELT DABEI NUR DEN"

160 PRINT"BESTEM SCHUETZEN. FUER DIESEN WETTBE -"
176 FRIMTWERE HAT MAN AUF DEM BODEN EINE GRQOSSE"
180 PRINT"ZIELSCHEIBE GEZEICHNET."

180 PRINT

2060 PRINT"NACH DEM LESEN <RETURN> DRUECKEN."

218 GETQA$: IFGF=""THEM210

228 PRIMNT"J" ! REM BILDSCHIRM LOESCHEN
23@ PRINT"x DAS LOEFFELKATAPULT x"
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24a
250
c2ea
27a
28a
289a
200
21a
328
330
34
35a
360
ara
380
33a
40
41@
4260
420
440
45
460
47a@
48@
4906
See

92

PRINT

PRINT"ES KOMMT DARAUF AN, EINEN STEIN MIT"
PRINT"BESTIMMTEM GEWICHT IN EINEM KLEINEN"
PRINT"KRATER ZU SCHIESSEN. DER KRATER WIRD *
PRINT"ANGEDEUTET MIT 'K'. ALS RICHTKANONIER"
PRIMNT"MUESSEN SIE ZWEIERLEI BERUECKSICHTIGEMN:"

PRINT

PRINT"1. DEN WINKEL, IN DEM DER STEIN GE -"

PRINT" SCHLEUDERT WIRD 1"

PRINT"2. DAS YERHAELTIS ZUR MAKXKIMALEM WURF -"

PRINT" KRAFT 1"

PRINT"SIEGER IST, WER DIE MEISTEN PUNKTE"

PRINT"ERZ IELT. WER DRAMN IST, HAT FUENF WUERFE"
PRINT"FREI. DAS SPIEL IST FUER HOECHSTENS 1@ "
PRINT"PERSONEN GEDACHT. WIEVIELE SPIELER BE-"
PRINT"TEILIGEN SICH ":

INPUTQ

IF{(Q<{=0)20R (A >10)THENZ22@

RETURM

REM *¥% INITIALISIEREN %kx
REM ¥x MAT. A LOESCHEMN %%
FORI=1TQ 1@

ACI)=0

MNEKXKTI

REM ** YARIABLEN STARTWERT GEBEN *x%
C=4s180

De="1 ! ! b ! ! N







93@ R=S12*SIN(2*H*C>

1000
181@
1028
1e3a
1ag4a
185@
1a6@
1a7vea
182a
1a3a
110
111@
1lz2a
1130
114a
115@
116@
117@
1186
113@
12aa
i2le
12za
1236
1240
125@
1260
127e
12388
1z23a
i30e
1218
132a
1332
1240
135@a
1368
137@
138@
1230
14@0@
1491@
1420
1430
1440
145Q
146Q
147@

94

L=INT(A-R+B®.5) :

F$="HINTER DEM ZIEL"
IFL<@THEM184Q@
F&="YOR DEM ZIEL"
IFABS(L > >7STHEN1@7A
F£="MITTEM IM Z IELEEREICH"
L=

“=ABS (L)

¥=1@8

IFX=0THENMN117@

¥=2a
IFX<=373THEN1 170
Y=16a
IFX{=675THEM117@
Y=5

IFX<{=87STHEN117@
Y=

Z2%=D%

ACIY=ACID+Y

REM
F=INT(L-73)%x(-1>+12
IF(F<1)ORC(F>25)THEN1230

: REM ENTFERMNUNG
REM ENTFERMNUNG ZUM KRATER

: REM PUNKTE

k% STELLE IM ZIELGEBIET %x%

CHE=LEFTH(0OF,FI)+"x"+RIGHTH(D%,24-F 2

RETURN
REM
PRINT"J"

PRINT"%x% WURFMASCHINE kxx"

PRINT"WETTBEWERBSERGEBNIG"

PRIMT"AMZAHL DER TEILNEHMER

PRIMNT
FORI=1TOQ
PRIMT"ILERFER
NEXTI
RETURM
REM

REM
GasuBSaA
REM
GOSuUBR45@
FORI=1T0Q
REM
GasuBg1a
FORB=1TOS
REM
GOsuUB73@
REM
GosuBgsa
REM

kkk RESULTAT x*x%x
: REM BILODSCHIRM LOESCHEN

L Rl

Y1 TABCLIBIACIDN : TABC28) "PUNKTE "

kkkk STEUERPROGRAMM kkkx
¥k SPIELREGELN *x%xx

k&% INITIALISIEREN x%x

*kk NAECHSTER SFIELER *x%xx

*kxk EINGABE k%%

*kx BERECHNUNG kxx

*xkk AUSGABE X%k x%









3.5 Der Compusaurus

Der Compusaurus ist ein gefdhrliches Monster, das im Dinogebirge haust. Es wurde
schon mehrere Male versucht das Ungeheuer einzufangen. Die Jagd nahm fir die
Jager jedoch immer ein grausames Ende. Die Gefédhrlichkeit des gierigen Ungeheu-
ers macht jede Wanderung durch das Dinosgebirge zu einem Himmelfahrtskom-
mando. Die Gebirgspésse sind sein bevorzugtes Jagdgebiet. Da es dort sehr viele
Pisse gibt und diese einander sehr dhnlich sind, weill der Compusaurus niemals
genau, an welchem Pal er sich gerade befindet. Wenn ein Wanderer einen Pal3
einmal passiert hat, kann ihm nichts mehr geschehen. Merkwiirdigerweise taucht
immer dann der Compusaurus am anderen Ende des Passes auf, wenn ein Wanderer
den Eingang des Passes betritt. Sowohl der Compusaurus, als auch der Wanderer
koénnen entlang des Passes pro Zug maximal 8 Felder gehen. Unter einigen Feldern
sind allerdings verdeckte Fallgruben. Wer darauf tritt, stiirzt in einen unterirdischen
Gang und kommt an einer anderen Stelle wieder an die Oberflache. Da der Compu-
saurus nach jeder Jagd vergiB3t, wo die Fallgruben sind, kann auch er hineinfallen.

Der Compusaurus erwartet den Wanderer auf Feld 88. Kann der Wanderer das Feld
88 eher erreichen, als der Compusaurus das Feld 1, steht der Weg in die Freiheit
offen. Trotz seiner Jagdgier und GefraBigkeit ist der Compusaurus ein fairer Gegner,
der jedem eine Chance gibt. Er verfolgt die Schritte des Wanderers und seine eigenen
Schritte sehr aufmerksam. Es entgeht ihm so leicht nichts und er hat ein beachtliches
Erinnerungsvermoégen. Im Verlauf des Spiels wird er sich immer wieder Tricks
ausdenken, um den Wanderer zu iiberlisten. Da sein Erfolg ihn oft {ibermiitig und
leichtsinnig macht, kann er in solchen Augenblicken am leichtesten auBer Gefecht
gesetzt werden. Das Spiel wiirde noch spannender, wenn ein weiterer Compusaurus
in das Spiel kime. Das Spielfeld miiBte dann allerdings erheblich vergréfert werden.

18 REM x%% DER JAGENDE COMPUSAURUS %xxx

2@ DIMACIAR) ,BC(10@>

2@ REM * INTERNE DATEI MIT JAGDGEBIET *
48 DATA 18,19,5,13,1 .19

S@ DATA 1,19,5,19,.1@,19

60 GOTO2460

7@ REM *¥*x% SPIELREGELN *xx
8@ PRINT"J" : REM BILDSCHIRM LOESCHEN
880 PRINT"x%x%x DER COMPUSAURUS *xxx"

10@ PRINT

11@ PRINT"WIR BEFINDEN UNS IM JAGDGEBIET DES"

128 PRINT"COMPUSAURUS, EINES GEFRAESSIGEN"

138 PRINT"UNGEHEUERS MIT SEHR SCHARFEMN AUGEN UND"
14@ PRINT"HERVYORRAGENDEM ERINNERUNGSYERMOEGEN. "
15@ PRIMT"VOR ALLEM DURCH DIESES ERINNERUNGSVER -"
1ea@ PRINT"MOEGEM ERWEIST ER SICH ALS LEBENSGE -"
17@ PRINT"FAEHRLICH.DER WANDERER WIRD DARGESTELLT"
18@ PRINT"OURCH - % - DER COMPUSAURUS OURCH - # -—-"
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130
cee
21a
22a
230
248
230
260
270
280
2aa
209
21a
320

PRINT

PRINT"NACH DEM LESEN <RETURNX» DRUECKEN"

GETT#: IFT$=""THEN2 10

PRINT " J" : REM BILDSCHIRM LOESCHEN
PRINT"x%% DER COMPUSAURUS k%kx"

PRINT

PRINT"DER WANDERER YERSUCHT,VYON 1 NACH 188 zZUu"
PRINT"GELANGEMN. DER COMPUSAURUS YERSUCHT DAS"
PRINT"ENTGEGENGESETZTE, ALSC VYON 1@@ NACH 1."
PRINT"JE ZUG KAMMN MAN MAXIMAL 8 SCHRITTE NACH”
PRINT"VORN CDER HINTEN GEHEN. RUECKWAERTS"
PRINT"ZEIGT MAM DURCH MINUSZEICHEN AN. MAMN"
PRINT"KANN OEN COMPUSAURUS SCHLAGEMN, INDEM®
PRINT"MAM DURCH DIE ANZAHL DER SCHRITTE GENAU"
PRINT"AUF SEINE STELE GELANGT."

PRINT"DER COMPUSAURUS WERHAELT SICH EBENSO."
PRIMT"AUF FALLEN MUSS GEACHTET WERDEN !"
PRINT"DIES ALS HINWEIS. "

PRINT

PRIMT"FERTIG? DANN <{RETURN> DRUECKEN"

GETT#: IFT$=""THEN3398@

RETURN

REM *xk INITIALISIEREN %xx
FORI=1 TO 88

ACID>=1 ¢ REM FALLEN LOESCHEN
B<I)>=9399 ¢ REM ERINNERUMG COMPUSAURUS LOESCHEN
NEXTI

REM ¥k FALLGRUBEN ANLEGEN *x

X=INT{RND{@)>x60+25) : REM ZUFAELLIGE ANZAHL DER FALLEN
FORY=1TQX

= INT(RND (@) %30 +5) : REM PLAETZE DER FALLEN
Z=INT(RND(@) %30+ 1) : REM RELATIVE BEWEGUNG
W=INT(RNDC@)%1+1.5) : REM WERT FUER POS ODER NEG
IFW> 1 THEMS4@

2=Z%C(-1) : REM ZURUECK !!
ACIY=1+Z

REM * KONTROLLE RELATIVE BEWEGUNG x
IFCACII<2I0RCAL 1) >87 ) THENSAA

NEXTY

REM * YARIABLEN STARTWERT GEBEN x
A=-1 : REM SATZZAEHLER SPIELER
B=0 : REM SATZZAEHLER COMPUSAURUS
D=1 : REM REM STARTPLATZ SPIELER
c=83 : REM STARTPLATZ COMPUSAURUS
E=0 : REM VYORIGER SATZ COMPUSAURUS
REM % ZAEHLER #x
GOSUB 62@

RETURN

REM %%% SPIELER ZAEHLER + STRING LOESCHEMN x%x













215@e
2169
217a
218a@
213@
2zaea
22109
cz2e
2230
c24a
2258
2cea
227a
2c8e
223a
2308
2310
2z2a
233a
234a
2350
23260
237a
2380
233a
24ae
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Y=C : REM VERGLEICHSWERT
FORI=Y-8TOY+8

IFCI<1)0RC1>83) THENZ3@A

IF(BCIX{>333)AND(B(I)>< >1)THEN2300

IFIMTHEN224@

G=1-C ¢ REM SCHRITTZAHL
c=1

GosuBi41@

I=8+Y ¢ REM AUS SCHLEIFE
IF(ABS(I-D><{8)>0R(H=2)>THEN2300

IFE=1ITHEN220@

H=1

IFI>YTHEN23@9

¥=1

a=1-C

NEXTI

IFH=2THEN244@a

IFH=1THEN2388

REM * COMPUSAURUS WEISS NICHT IWAS ER MACHEN SOLL %
A=INT(RMNOC(@Q»%(-3)>-1)
IFABS(C+Q-L)> >8THEN23886
Q=Q0%x{-1)
IF{C+Q<1>0R(C+Q>88)>THEN2348@
G=@

C=C+0Q

E=C






104



3.6 Der Sandplanet Silico

Der Sandplanet Silico ist der fiinfzigste Planet im Schild-Sektor. Silico bewegt sich in
seiner Bahn um eine Doppelsonne. Die Berechnungen haben ergeben, daf} die
Masse des Planeten enorm grof3 sein muf3. Damit unterscheidet er sich sehr wesent-
lich von unserer Erde. Vermutlich hat der Planet auf Grund seiner Laufbahn eine
sehr hohe Rotationsgeschwindigkeit. Die Form von Silico gleicht eher einer Scheibe
als einer Kugel. Deshalb kann bei der Navigation auf dem Planeten nicht von der
Kugelgeometrie ausgegangen werden. Da die Oberflache des Planeten auf Grund
groBer Trockenheit zur riesigen Wiiste geworden ist, tragt er auch die Bezeichnung
»Sandplanet«, Auf dem Planeten gibt es Tag und Nacht gewaltige Sandstiirme, die
oft tagelang anhalten. Diese Sandstiirme haben die Form riesiger Fliisse, die sich mit
unterschiedlicher Geschwindigkeit in verschiedene Richtungen bewegen. Diese
Umwelt hat die Neugier der Wissenschaftler geweckt. Die Galaktische Gesellschaft
hat deshalb einen Expeditionsstiitzpunkt auf dem Planeten eingerichtet. Die Basis
wurde an einer sicheren Stelle eingerichtet, an der keine Gefahr besteht, daf sie von
einem Sandsturm hinweggefegt wiirde. Wie aus den Expeditionsinstruktionen her-
vorgeht, besteht die Aufgabe einen »Survey-Roboter« den XAM, vom Raumschiff
zum Expeditionsstiitzpunkt zu dirigieren. Da das Raumschiff fiir eine Umkreisung
des Planeten 60 Minuten braucht, 146t sich nur jeweils nach Ablauf dieser Zeitspanne
erkennen, wie der XAM auf die Anweisungen reagiert hat.

Der Bildschirm zeigt auf3er der Karte des Gebiets noch einige wichtige Daten. Rechts
oben wird die Anzahl der Umlédufe angezeigt.

18 REM  *x¥x SANOPLANET SILICO x%x*

2e DATA 4,1.8,94,2.6,3,1.4,3,3.4,2,4.8,1,0.4,1,5.8
329 DIMFCI,3),2¢16,2) ,AF(4)

4@ GOTOZ198

5@ REM *x%x SPIELREGELN *¥%x%x
68 PRINT"J" : REM BILDSCHIRM LOESCHEN
7@ PRINMT"DER SANDPLANET SILICO "

8@ PRINT

9@ PRINT"SIE SIND MIT IHREM RAUMSCHIFF IN EINER"
10@ PRINT"UMLAUFBAHN YON 6@ MIMUTEM UM DEN"

110 PRINT"PLANETEN SILICO, DEN FUENFZIGSTEN "

128 PRINT"PLANETEN IM SCHILD SEKTOR. DER SURWEY -"
13@ PRINT"ROBOTER XAM IST GERADE GELAMDET."

14@ PRINT"AUS DEN ERSTEN BERICHTEMN GEHT HERWOR,"
15@ PRINT"DASS ER GANZ IN DER NAEHE DER EXPEDI-"
168 PRINT"TIOMSBASIS IST. NUR DAS BERUECHTIGTE "
178 PRIMT"SANDMEER MIT SEIMEN SAMOSTROEMEN UND"
188 PRINT"EIM BERGRUECKEM TRENMEN XAM NOCH."

190 PRINT"AUFGRUMD DER UMLAUFZEIT YOMN 6@ MINUTEN"
208 PRIMNT"KANN MAM NUR IM JEDER STUMDE EINMAL MIT"
218 PRINT"MEUEN ANMWE ISUNGEN YEREHEMN WERDEN !
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S1e
520
530
sS40
55
569
570
580
59@
500
619
620
630
640
65a
660
eTe
(=3=14)
680

106,

PRINT"DIESE ANWE ISUMGEM BESTEHEN AUS EINEM *
PRIMT"KURS IM GRAD UND EIMNER GESCHWINDIGKEIT,"
PRINT"DIE ZWISCHEMN @ UND 3@ KMOTEMN LIEGT.":PRINT
PRIMNT"NACH DEM LESEN <{RETURMN> DRUECKEN!"

GETA®: IFA$=""THEN266

FPRINT"J" ¢ REM BILDSCHIRM LOESCHEN
PRINT"DER SANDPLANET SILICO"

PRINT

PRINT"DER COMPUTER WIRD ANHAND DER DATEN DIE"

PRINT"KOORDINATEN DER BERECHMETEN STELLE UND "
PRINT"DIE WIRKLICHE STELLE ANGEBEM. "
PRINT"FERNER WIRD AUF DER KARTE DER WIRKLICHE"
PRINT"PLATZ YON XAM AMGEGEBEN (%x>. Y
PRINT"ZU ABWE ICHUNGEN ZWISCHEN DEM BEIDEM"
PRIMT"STELLEN KOGMMT ES DURCH DIE UEBLEN"
PRINT"SANDSTROUEME . "

PRINT"DIE EXPEDITIONSBASIS WIRD MIT '#' "
PRINT"BEZE ICHMNET. SANDBERGE LERDEMN MIT 'O'"
PRINT"DARGESTELLT. DIE AUFGABE DUERFTE KLAR"
PRINT"SEIN. DER =AM MUSS ZUR EXPEDITIONSBASISY
PRIMT"DIRIGIERT WERDEN. EINE MUEHSAME REISE.":PRINT
PRINT"NACH DEM LESEN <{RETURN> DRUECKEN"

GETrA#$: IFA$=""THEN440

RETURM

REM %% INITIALISIEREN k%X

REM % BEREITE SANDSTROEME xx%

FORI=1 TQ 1@

Z<¢I,13=INTC(RND(B ) *360) : REM RICHTUNG SANDSTROM

ZCI,2>=INT(RND(@)>%15+1)/1a8 : REM GESCHWINMDIGKEIT
- SANDSTROM

NEXTI

REM *% SETZEN DES BERGRUECKENMNS x%xx

RESTORE

FORI=1 TO 7

READ PCI .10 ,PCI,2) ¢t REM STELLEN EINLESEN

PLl 33=1 i REM ANDEUTUNG BERG

NEXTI

REM ¥k SETZEN DER BASIS xx

A=INT(RMNOLB ) ¥2+6 ) ¢ REM Y-KOORDINATE

B=INT(RND(Q)*20+45>./1@Q ¢ REM X-KOORDINATE

FP¢a,32=2

P(8,1)=A

P<8,2)=B

REM *¥ SETZEN SURVERY-ROBOTER XAM k%

Y= : REM Y-KOORDIMNATE XAM

K=INT(RND(@)*15+15)>-10 : REM R-KOOQORDINATE XAM

Yi=Y : REM BERECHNUNG Y-KOORDINATE

HKi=X : REM BERECHNUNG X-KOORDINATE

Pca,10=Y













Rk

*k K

* %k %k

KKk

¥k XK

* kK

* Kk

KKK

217va REM *kxx STEUERPROGRAMM %%k
2188 REM *x% SPIELREGELN
21398 GOsSUB 6@
z2e2ea REM *%kk INITIALISIEREN
221@ GosuB 48a
22280 REM *x¥k% AUSGABE
Z23a GOsSUBR 3809
2248 REM *%% E INGABE
2258 GOosuB 2e3v
226a REM ¥k GESCHAETZTER RAHMEN
e27a Gosup 1350
2288 REM *k%x WIRKLICHER KURS
2298 GOSuUB 14919
£30@a REM *xx% NEUE STELLE
23168 GOsuB 1936
2328 1FH<{Z2THEMN22380
23392 REM *kx AUSGABE
2346 GOsSUB g2/
235a EMND
READY .
Beispiel:
DER SANDPLANET SILICO<CUMLAUF NR.> | 36@
B ] e e e e R R e e Sy e SR R
=1 1
g ! 1
s !
6 ! # !
Sl .
4 | a (4] l
g F 5] a s
2l L
A a !
2 I * !
@----1----P----3---=-4-==--5--=-G==-=7
gl < ¥-B-Y > 6 4}

{ BERECHN.

oo o

KURS

110

<o
=

N ey < WIRKL. >
{ KURS > ©
{GESCHW.> @
(X-KOOR.> 2.3
<Y-KOOR.> @

IN GRAD 8 - 36@ 1?7 @
GESCHWINDIGK. IN KNOTEN @

era + 98

30

18@

17 30
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3.7 Rigel Siidquartier

Aus zwei Griinden kommt das bekannteste Computerspiel aus den siebziger Jahren,
der »Zug der Stare« nicht in diesem Buch vor. Erstens ist das Programm dieses Spiels
auBBergewohnlich umfangreich und zweitens bedirfte es einer langatmigen Erkla-
rung, weil sich nur wenige Leute noch an die Fernsehserie erinnern wiirden.

Statt dessen wurde eine Abwandlung des klassischen Spiels »Wumpus« aufgenom-
men. Der Ort, an dem sich das Drama jetzt abspielt, ist das bekannte »Rigel
Siidquartier«. Dieser geheimnisvolle Ort befindet sich inmitten majestatischer Berge
und tiefer Téler. Fir interplanetarischer Urlauber ist Rigel Sidquartier ein beliebtes
Reiseziel. Wer als Tourist versehentlich in das dort vorhandene Grottensystem
stiirzt, macht die unangenehme Bekanntschaft mit dem dort hausenden Monstrum
Xlussel. Es gibt dann nur noch eine Methode, die Grotten lebend zu verlassen: den
Xlussel finden und 1hn auBler Gefecht setzen.

In den Reiseprospekten iiber dieses Gebiet wird wohlweislich verschwiegen, daf3 der
beriichtigte Xlussel und auch die Trocks noch immer in den Grotten und unterirdi-
schen Gewolben des Rigel Stiidquartiers hausen. Der Gestank des Xlussels, der alles
mit Haut und Haar verschlingt, ist noch zwei Grotten weiter zu riechen. Meist schlift
das Ungeheuer, sodaf3 sich ein Fremdling behutsam anschleichen kénnte. Gelangt er
jedoch in die Grotte, in welcher der Xlussel schlaft, wacht dieser auf. An ein
Entkommen ist dann nicht mehr zu denken.

Die Trocks brauchen den Xlussel nicht zu fiirchten. Mit threm Gesang kénnen sie ihn
meist auf Abstand halten. Falls sie dem Xlussel oder einem Fremdling begegnen,
stiirzen sie diesen in eine andere Grotte. In den Nachbargrotten kénnen sich tiefe
Schichte befinden. Fiir den, der dort hineinfallt, gibt es keine Rettung mehr. Die
Schichte sind an ihrer eiskalten Zugluft erkennbar.

18 REM *x%x RIGEL SUEDQUARTIER %%

20 DIMP (g2 ,3) .GK22) N (7D

3@ GOTO2A18

4@ 0OATALL ,2,12,1,2,13,2,49,14,3,5,15,4,6,16,5,7,17

5@ DATRG,8,18,7,9,18,8,10,206,9,11,21,16,1 ,22,22,13,1

6@ DATALZ2,14,2,13,15,3,14,16,4,15,17,5,16,18,6

Y8 DATALY . 18,7.18.,288,8,19 .21 ,9,.288.,.22.,.18,21,12,11

2a GoToZe1e

8@ REM ¥k SPIELANLEITUNG xXxkx
106 PRINT"J" : REM BILDSCHIRM LOESCHEN
11@ PRINT"RIGEL SUEDRUARTIER *®

128 PRINT"SIE HABEMN DEN KONTAKT ZUR REISEGESELL-"

138 PRINT"SCHAFT YERLOREN. UM SICH YOR DEM"

148 PRINT"GEWITTER Z2U SCHUETZEM, SIND SIE IMN EIMNE"

15@ PRINT"GROTTE GEKROCHEM. DA SIE KEIM LICHT"

16@ PRIMT"HATTEMN, SIND SIE IN EINE HOEHLE"

178 PRIWNT“GESTUERZT. IM DUERFTIGEN LICHT, DAS VON"

18@ PRINT"OBEM FAELLT, ERKEMEM SIE DEMN UNHEIM -"
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=3=14]
Tea
71i@
72
730
74@
758
7EeR
770
72a
79
200
81@
aze
838
g84a
g5a
864
ave
88n
g9a
200
aila
3920
a3a
24
35a
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W Nigssimg

REM
FORI=1TD8
K=INTC(RND(@)%22+1)
IF I=1THENSO®

H=a

FORJ=1TOI~1

IFX< 3V (1) THEN7E@
H=1

NEXTJ

IFH< >@THEN7@3
D=x

IF 1=8THENG2®
VIiIy=Xx

NEXTI

REM

B=0

M=3

L=1

@=G(D>
G%="GEHEN"
RETURN

REM

B=B+1

H=0

Ag="

Bg="

Ce=" *

Dg=" v

¥x%x AUFSTELLEN TROCKS-SCHAECHTE k%%

: REM STEUERYARIABLE

¥* VARIABLEN xx

: REM ZUGZAEHLER

REM ANZAHL DER WURFMESSER

: REM UEBER DEN WEG GEAUFEMN

*¥% LOESCHEN STRINGS + ZUG *»xx%
P REM ZUG+1




3668 RETURN xx%x AUSGABE *kx%x
ara REM i REM BILDSCHIRM LOESCHEN
98a@ PRINT"J"
89@ PRINT"*RIGEL SUEDQUARTIER®":
1808 PRINTTAB(2B>"ZUG 1 ";
101@ PRINT"SIE HABEN NOCH":M:" MESSER."
1028 PRINT
183@ PRIMT"SIE WAEHLTEN GROTTE MR.:"Q@:PRINT"UM
DORTHIN ZU ":Gs$
184@a PRINT"SIE BEFINDEN SICH IN GROTTE MR.:":G<D>
18580 PRINT
{ag@ PRINT"ES GIBT GAENGE MNACH ":G(P<D,1)>:",";
1078 PRINTG(FL(O,220; "UND":G(FPCD,3))
1eg8@ PRINTA$
189@ PRINTBS
1160@ PRIMNTCH
1110 PRINTOS
1126 RETURN
1138 REM kkkx EINGABE %xxkx*
114@ PRINT"WOLLEN SIE VERSETZEMN ODER WERFEN <VY/W>"
115@ INPUTDS$
116@ L=0
1170 DF=LEFT$<(D%H,1>
118@ IFDH<>"V"THENIZ 10
11380 G$=" GEHEMN "

12ea L=1 ¢ REM VERSETZEN
1218 IFD$<>"W"THEN1258

12e2@ Y=D

123@ L=2 : REM WERFEN

1248 Gs$=" WERFEM "

125@ IFL=@THENI114@

1260 PRIMT"IN WELCHE GROTTE WOLLEN SIE":Gs$:

127 IMNPUTQ

122a@ REM ¥k GIBT ES EIMEM DOURCHGANG Xxx
12960 H=0

1280 FORJ=1TO3

1318 S=G<P<O,J2)

1328 IFS<>*QTHEN136@

13368 H=1

134@ D=F<D,J) : REM WIRKLICHE GROTTERNNUMMER
1250 J=3

136@ MNEXTJ

1378 IFH<>@THEN14 1@

1Z68A DE="%% GROTTE OURCH DIESEN TUNMNEL MNICHT ERREICHBAR % "
1398 IFQ<>G(0XTHENI41@

140@ DF="%x%x SIE SIND SCHOM IM DOIESER GROTTE, FAULPELZ ! %% "
141@ RETURM

142@ REM *kk VERSETZEN *%x
1430 REM ¥¥ ETWAS UEBER DEN WEG GELAUFEN %%
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*RIGEL SUEDQUARTIER*ZUG : @
SIE HABEN NOCH 3 MESSER.

SIE WAEHLTEMN GROTTE MR.: 6
uM DORTHIMN 2U GEHEN
SIE BEFIMNOEMN SICH IN GROTTE NR.: 6

ES GIBT GAEMGE NACH 15 , 13 UND 14
MAN HCERT GESANG.

WOLLEN SIE VERSETZEM ODER WERFEM <VY./W>
? VERSETZEN
IN WELCHE GROTTE WOLLEM SIE GEHEN 7 195

*RIGEL SUEDRQUARTIER*2Z2UG : 1
SIE HABEM NOCH 2 MESSER.

SIE WAEHLTEMN GROTTE MR.: 19
umM DORTHIMN ZU GEHEN
SIE BEFINDEM SICH IM GROTTE NR.: 10

ES GIBT GAENGE NACH 9 , 3 UMD 19

SIE WURDEN WON TROCKS GESCHMAPPT.
WOLLEN SIE YERSETZEN ODER WERFEM <V.-W>
At

IN WELCHE GROTTE WOLLEM SIE GEHEN ? 8

*RIGEL SUEDQUARTIER®ZUG : 2
SIE HABEN MNOCH 3 MESSER.

SIE WAEHLTEN GROTTE MR.: 8
UM DORTHIMN Z2U GEHEN
SIE BEFIMDEN SICH IN GROTTE NR.: 9

ES GIBT GAENGE NACH 17 , 1@ UND 4
MAMN HOERT GESANG.
ES IST HIER EISKALT. ES ZIEHT !

WOLLEN SIE YERSETZEN ODER WERFEM <VW./ll>
7V
IN WELCHE GROTTE WOLLEN SIE GEHEN 7 1@

118




3.8 Die Schlacht an den Shrixhiigeln

Die Landenge zwischen dem Nord- und dem Siidkontinent ist das Gebiet der
Shrixhiigel. Friiher war dies ein Niemandsland. Erst seitdem die Schrammer es
besiedelt haben, stellen diese fiir die Handelskarawanen eine grofie Gefahr dar. Das
Gebiet der Shrixhiigel von den Schrammern zu sdubern, ist Aufgabe der Grauteufel.
Dazu miissen zundchst einmal die strategisch wichtigen Punkte der Schrammer
ausfindig gemacht werden. Anschlielend miissen sie dort vernichtend geschlagen
werden.

Die Grauteufel sehen den Schrammern ziemlich ahnlich, sind aber etwas héher ent-
wickelt. Letzteres hingt wohl damit zusammen, daf} sie von den Compusauriern ab-
stammen. Das Besondere an den Grauteufeln besteht darin, dal3 sie programmierbar
sind, und zwar auf zweierlei Weise: als Lauerteufel oder als Drachen. Sind sie einmal
programmiert, sind keine Anderungen mehr méglich. Die Lauerteufel kénnen nur
als Kundschafter operieren, die Drachen dagegen nur als Kimpfer gegen die Schram-
mer. Zum Aufspiiren der strategisch wichtigen Punkte der Schrammer werden
Lauerteufel eingesetzt. Dies ist ausschlielich von Stiden her méglich (Y-Koor-
dinate = 0).

Wenn die Lauerteufel vom Kundschaften zuriickkehren geben sie den Strategen die
Entfernung zum strategischen Punkt an. Um einen strategischen Punkt mit hoher
Sicherheit zu bestimmen, miissen zwei Patrouillen von verschiedenen Stellen aus in
Marsch gesetzt werden. Glaubt der Stratege schlieBlich einen wichtigen Punkt
gefunden zu haben, kann er die X- und die Y-Koordinate dieses Punktes angeben.
Zur Bestitigung erscheint auf der Karte das Symbol »O«. Es konnte also ein Angriff
gewagt werden. Gelingt der Angriff, wird aus dem »O«-Symbol ein »*«-Symbol.
Wenn der Angriff nicht gelingt, ziehen sich die noch lebenden Drachen sofort
zuriick. Die Schrammer haben natiirlich auch Verluste erlitten. Dies beeintréchtigt
die weitere Verteidigung des strategischen Punktes. Ist der Angriff auf einen
strategischen Punkt erfolgreich, ziehen sich die noch lebenden Schrammer auf die
noch ibrigen, nicht besetzten strategischen Punkte zuriick. Der Stratege iiberwacht
den Kampf vort seinem Kommandoturm aus mit einer Blanko-Karte, auf der die
Koordinaten eingezeichnet sind. Der Stratege arbeitet mit Zirkel und Lineal.
Bildschirm und Computer dienen zur Programmierung der Grauteufel. Gleichzeitig
liefert der Computer einc Anzahl wichtiger Daten, welche von den zuriickkehrenden
Truppen stammen. Es wird angezeigt, wieviele Grauteufel von welcher Art zu einem
bestimmten Einsatz abkommandiert sind. Wenn Lauerteufel eingesetzt sind,
erscheint der Abstand zu einem strategischen Punkt. Des weiteren wird registriert,
wieviele Schrammer und Grauteufel insgesamt und wieviele wihrend einer durchge-
fihrten Aktion vermifit werden. Es konnte den Lauerteufeln noch die Aufgabe
gestellt werden, nicht nur die Entfernung zu einem strategischen Punkt, sondern
auch dessen Kampfstédrke zu ermitteln.
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Kennst du die
Spielregeln nicht?

——é@ =
Welesan .

839a Ds=" "

iaaa
1012
ieza
1a3a
1e4a
1852
1aea
1avae
1080
183@
iiga
1110
1120
1138

1140
115@
11680
117@
1182
1130
1cea
121@
122a
12320
12460

122

REM % WAS TUN %%
PRINT"WOLLEN SIE ANGREIFEN ODER ERKUMNDEM ":

INPUTO®

QFE=LEFTH(A%, 1)

=t : REM NUR LINKES ZEICHEN
e T : REM STEUERYAR IABLE
L=2

IFQ$="A"THEN1@2@

L=3

RETURM

REM

Q=0 ¥%% ANZAHL EINZUSETZENDER GRAUTEUFEL x%x
GOSUB 1480

PRIMT"WIVIELE ";B${L):PRINT"WOLLEN SIE EINSETZEN
FUER “:C$(L);

INPUTQ

IFQ<=@THEN1 120

H=0 : REM STEUERVAR IABLE
REM *% KONTROLLE #x
R=Q-P{L> : REM WIEVIELE SCHON GEBRAUCHT
IFR<=@THEMN1348@

H=1

REM *x VON GRAUTEUFELN %x
IFR<GTHEN1252

REM ** ZU WENIGE
R=6




125e
126a
i2ve
128a
t2ga
1386
1310
1328
1330
1248
135a@
136@
137a
1z3a
139@
1400
1410
i42@
1430
1440
1450
1460
147@
14980
1430
1506
1518
1528
152a
1548
155@
1568
1578
1588
1539@
168
161@
162@
18z@
1648
1656
1668
167va
1680
163a
170
1718
i72@
1730

Q=P(L)+R

PRINT"SIE HABEN ":;Q:BH(L):PRINT"EINGESETZT. OK <J/N>"
INPUTQ$

AE=LEFT$(Q%, 1)

IFGE="N"THEN111@

IFH=8THEN1340

REM kk ANGLE ICHUNG %%
G=G-R

PC(LY=P(L)+R

RETURMN

REM %%k WELCHE STELLE *x%x
GOsuB 14ga

Cs="AB "

IFL=1THEN 1468@

Cs="AUF "

PRINTC#: "WELCHER STELLE WOLLEN SIE ";C#®<L>:" MACHEN?"
PRINT"NENMNE <X-KOORD. ,Y-KOORD.>":

INPUTX ,Y

IF(X<B)IOR(X>7)THEN136A

IFCY<BH)QR (Y >7)THEN136A

IFCL=1)AND(Y< >0)> THEN1360@

RETURMN

REM k¥x%x AUSGABE k%%
PRINT" " : REM BILDSCHIRM LOESCHEN
PRINT"xx DIE SCHLACHT AN DEN SHRIX-HUEGELN xx"
PRINT"-- ";DO%;" -- ":TAB(2A)CH(L)

PRINTTAB(3)A%

FORI=TOLISTEFP-1

PRINTI-1:"1";

FORM=STOISTEP-1

IFR(M,1)<>I-1THEN16@Q

IFACM,4)=BTHEN1680

P=A{M,2)%x21/7+4

R=AC(M,4)+3

PRINTTABCP)IBH(R) 7

NEXTM

PRINTTAB(26)" ! "

MNEXTI

PRINTTAB(3)A%

PRINT"<VYERFUEGBAR>": TAB(23)" (EINGESETZT>"
PRINT" GRAUTEUFEL
PRINT" LAUERTEUFEL
PRINT" ORACHEN
REM IFH< >3THEN170@
PRIMT" EMTFERMUMNG :":V

PRINT"<VERMISST> *x TOTAL EINSATZ xx"

u e
z

";PL1D):TABCI8IBH(LI P TAB(3@)Y " "2 @
";pC2)

PRINT" GRAUTEUFEL :":;Gl;TABC(18>" <> L =]
PRINT" SCHRAMMER :":T1;TABCIGI" <> Ll 2 =4
PRINT
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Beispiel:
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3.9 Lokalisiere UFO

»Lokalisiere UFO« ist ein dreidimensionales Suchspiel. In einem Raum unterschied-
licher GréBe halt sich ein UFO versteckt, das lokalisiert werden muB. Je gro3er das
zu Grunde liegende Suchfeld, umso schwieriger gestaltet sich die Suche. Fir ein
erfolgreiches Spiel ist ein gutes raumliiches Vorstellungsvermogen erforderlich. Nach
einer bestimmten Anzahl von Suchaktionen, die von der SuchteldgréBe abhingig ist,
wird das Spiel automatisch beendet, auch wenn das UFO noch nicht gefunden wurde.




Beispiel:
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4 Simulationsspiele

4.1 Das Bergwerk

In einem alten Bergwerk ist ein Schatz verborgen. Dieser Schatz soll gesucht und
nach draulen gebracht werden. Zur Suchausriistung gehort eine Lampe, die auf den
Befehl »EIN« aufleuchtet und auf den Befehl » AUS« erlischt. Wahrend der Such-
aktion werden Hinweise gegeben, was zu sehen oder zu horen ist. Wenn es piepst, ist
eine Fledermaus in der Nahe. Wird diese im Schlaf gestort, ergreift sie den Eindring-
ling und wirft ihn in einen tiefen Schacht. Eine Eigenart dieser Fledermiuse besteht
darin, daB3 sie auf das Licht der Lampe zufliegen. Bei eingeschalteter Lampe sind die
zur Luftzufuhr vorgesehenen Schiachte zu sehen. Ist die Lampe aus, stiirzt der
Schatzsucher in einen solchen Schacht, und findet sich in einem der tiefer gelegenen
Stollen wieder.

Ist das Gold endlich gefunden, ist die Aufgabe noch nicht geldst. Nun mul versucht
werden, durch einen der Ausgidnge ins Freie zu gelangen. Auch dazu werden
Hinweise gegeben. Zur Orientierung im Bergwerk stehen folgende Befehle zur
Verfigung: NORD, OST, WEST, OBEN, und UNTEN. Ist endlich ein Ausgang
gefunden worden, kann mit dem Befehl »VERLASSEN« wieder nach drauflen
gelangt werden.

Das Spiel lieBe sich noch erheblich ausbauen, wenn der Schatzsucher weiteren
Gefahren ausgesetzt wiirde. Wie wire es z. B. mit dem Zwergenkdnig Alberich aus
der Nibelungensage oder einem Troll aus den nordischen Sagen.

10 REM x*x%% BERGWERK %kXx*
20 DIMACIG8,6) ,BC10@) ,V(S) ,TH(3)
3@ GOTO03040

4@ REM *%x SFIELREGELN *xx
S8 PRINT"WJ" :REM BILDSCHIRM LOESCHEN
60 PRINT" x*x% BERGWERK ¥kx"

7@ PRINT

8@ PRINT"IM BERGWERK IST EIN SCHARTZ VERBORGEM,"
9@ PRINT"DER GESUCHT WERDEM SOLL UM AMSCHLIES-"
18@ PRINT"SEND HERAUSGEBRACHT ZU WERDEN. "

118 PRIMT"ZUR FORTBEWEGUNG YOMN EINEM GANG ZuM"
ieg@a FPRINT"AMDEREM STEHEN DIE FOLGENDEMN BEFEHLE"
13@ PRINT"ZUR VERFUEGUNG: ~-NORD, SUED, OST, WEST,"
14@ PRINT"OBEN UND UMNTEN -. DAMIT SIE SEHEN"

150 PRINT"KOEMNEN, HABEN SIE EINE LAMPE. BEIM"
16@ PRINT"BEFEHL 'EIN' LEUCHTET DIE LAMPE AUF,"
170 PRINT"BEIM BEFEHL 'AUS' GEHT DIE LAMPE AUS."
18@ PRINT"VORSICHT ! DIE FLEDERMAEUSE REAGIEREN"
180 "PEINTYAUR LICHT 1'%

200 PRIMT"MNACH DEM LESEM <RETURN> DRUECKEN"
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112@
119a
 =fals
izi@
1z2z2a
1230
124@
1258
i2ea
i27ve
12ga
1296
1306
1318
1320
1338
1348
1358
1360
1376
1388
1398
140@
i4q10
1420
1430
1440
1458
1460
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T m’«m«(«««(f«m\\mmmm

P

W Mg

REM ¥% GOLD HINLEGEN = 3 %%
I=INT(RNDC(@)*3@+11)> tREM GAMNGBEST IMMUNG
IFBCIX<{>@THEN 1(13@ tREM IST GANG FREI ?
B(I>=3 :REM STELLE FUER GOLD
REM #% S FLEDERMAEUSE, STETZEN IN MATRIKXK VY *xx
FORKX=1TOS

V(XI)=INT(RND(@) x8@+21) tREM RASTPLATZ FLEDERMAUS
NEXKTH

RETURM

REM

REM kx% AUSGABE *%x*
PRINT"" tREM BILDSCHIRM LOESCHEN

PRINT" x%x BERGWERK Xxx%xx%x ";
PRINTTAB(3@) "ZUG :":2

PRINT

PRINT"SIE SIND IM GANG NR. :":G

PRIMNT"SIE WAREN IM GANG NR.:":D

PRINTAR$ tREM ANZEIGE EINGABE I
PRIMNTB#$ tREM ANZEIGE EINGABE 11
PRINT

PRINT"IN FOLGENDEN RICHTUMGEM SIMND DURCHGAEMGE
FORJ=1TO8

PRINT" - ":T$(J) :REM VERFUEGBARER V-BEFEHL
MEXTJ

PRIMTCS :REM ANZEIGE FLEDERMAUS
PRINTDS :REM ANZEIGE SCHACHT
PRINTES :REM ANZEIGE AUSGANG
PRINTF$ {REM AMZEIGE GOLD
PRINT












Beispiel:
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4.2 Bauernhof Nimmermud

Bei diesem einfachen Simulationsspiel ist der Spieler ein Bauer, der nur Kohlriiben
und Rotkraut anbaut. Die Aufgabe besteht nun darin, eine moglichst reiche Ernte zu
erzielen. Die Kohlriiben sterben ab, wenn die Temperatur langere Zeit unterhalb
10 Grad Celsius bleibt. Sie kdnnen aber nur von Kohlwespen warm gehalten werden,
die in groBBen Kolonien auf den Kohlriibenpflanzen nisten. Vor Einbringen der Ernte
miissen die Kohlriiben allerdings von ihnen befreit werden. Ein Nachteil liegt darin,
daf3 die Kohlwespen den Rotkohl besonders schmackhaft finden.

Kahlspinnen jagen vornehmlich auf Kohlwespen und Bienen. Die Bienen sorgen
jedoch fiir die Bestdubung des Rotkohls. Wenn es eine Schlupfmiickenplage gibt,
fressen die Kahlspinnen auch diese Insekten.

Bei langanhaltender Trockenheit miissen die Berieselungskanile gedffnet werden.
Diese Kanile sind zugleich Brutplatze der gefiirchteten Schlupfmiicke, einer sehr
gefraBigen Insektenart. Beide Pflanzenarten haben unter ihr besonders zu leiden. Es
stehen dreierlei Insektizide zur Verfiigung um die Insekten zu bekdmpfen. Die
Insektizide haben jedoch auch einen schadlichen Einflul auf die Pflanzen. Zur
Verfiigung stehen:

APV: 10% der Insekten und 3,5% der Pflanzen sterben.

DAMAX: 40% der Insekten und 25% der Pflanzen sterben.

ZWOP:  75% der Insekten und 50% der Pflanzen sterben.

Es muB nun versucht werden, die verschiedenen Insektenvolker soweit unter Kon-
trolle zu halten, dal3 eine moglichst reiche Ernte erzielt wird. Fir dieses Problem
bieten sich eine Reihe von Losungsmoglichkeiten an. Das hdngt unter anderem
damit zusammen, daf} auch das Wetter einen grofen Einfluf} ausiibt. Dies bedeutet
aber auch, daf} das Spiel oft wiederholt werden kann, ohne daf3 es durch Routineant-
worten langweilig wiirde. Das Wachstum der Pflanzen kann also nicht beeinfluB3t
werden, da dieses vom Wetter abhiéngig ist. In der modernen Landwirtschaft wird
jedoch meist mit Kunstdiinger gearbeitet. Das Programm kénnte um ein solches
Element erweitert werden. Allerdings darf Kunstdiinger nicht im UbermaB verwen-
det werden, weil dadurch ein Teil der Ernte verloren gehen wiirde. Hier mif3te ein
weiterer Programmabschnitt hinzugefiigt werden.

18 REM xx*x BAUERNHOF NIMMERMUED %%k
2@ GOoTOoz24€6@

3@ REM ¥k INITIALISIEREN *%x%
4@ A=a :REM ANZAHL TROCKENE TAGE
S8 B=@ tREM ANZAHL KALTE TAGE
6@ C=a :REM TAGEZAEHLER
7@ D=50a :REM ANFANGSZAHL KOHLRUEBEN
88 T=500 :REM ANFANGSZAHL ROTKOHL
ga I1=0 tREM START BEWAESSERUNGS - KANAELE
108 K=a :REM STEUERYAR IABLE
116 E2=0 - fREM ANZAHL DER TAGE MIT TEMP.>20 GRAD






590
=141}
610
62a
630
640
659
660
670
6806
590
760
i@
726
73a
748
750
760
770
780
790
800
810
820
83e
840
85Sa
860
g87a
880
89a
g=1214]
910
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B=B+1
IFE<3THENEB=B+90.5
IFE<@THENB=B+8.75
IFE<-STHENB=B+1
IFLI<=4THEN7@@
IFA>STHENGS@
AE="REGEN"
A=A-3
IFA<BTHENA=A
GOTO720
IFW>=7THENGS50
A%E="TROCKEN"
A=A+1
El=E
K=INT(RND(B>x11)>-5
IFX+E>48THENX=0-%
E=E+X

:REM ES IST KALT

iREM GUT! SICHER TROCKEN
tREM VIELLEICHT TROCKEN

tREM AMZAHL DER TROCKENEN TAGE -3

:REM ANZAHL DER TROCKENEN TAGE +1

tREM ANPASSUNG DER TEMPERATUR
:REM TEMPERATUR NIE > 40
tREM NEUE TEMPERATUR

IFE<{28THEN7S89

E2=E2+1

RETURM

REM *xkx EINFLUSS AUF WUCHS UND INSEKTENVOELKER *xxx%x
Ki1=0

HK=N+S+F+G iREM TOTALE INSEKTENVOELKER
Y=C(D+T)%x3+4500 tREM GREMNZE INSEKTENFPLAGE
IFX<YTHENS7®

Ki=1 tREM INSEKTENPLAGE
D=INT<(D-<{RND<B)>xD/2+D/2) {REM FRASS AN KOHLRUEBE
T=INTC(T-C(RNDC(@)%T/2+T/2)) :REM FRASS AN ROTKOHL

K=RND (@) *F /1000
Y=INTCT#%)
T=T+Y

D=D-Y

tREM WIRKUNG AUF BIENEN

:REM MEHR ROTKOHL DURCH BIENEN
:REM ABNAHME KOHLRUEBEN

HK=INT(RNDC@)>%S)>+1 :REM AMZAHL DER WIRKSAMEN KOHLWESPEN



828 Y=INT(RND(@>x10>+15 tREM ZUFALLSFAKTOR 15<Y<25
83@ IFB<{=YTHEN 100@

84@ REM ¥k EINFLUSS WETTER %X
85@ Z=INT<(X/208)> :REM 200 KOHLWESPEN JE KNOLLE
960 IFO>ZTHEN 990

97@ D=INT(D-(RND(Q)>%D/6)) ‘REM WENIGER ALS 150 JE KNOLLE
g8a GOTOi@ea

980 D=INTC((RND(@)*Z)>+2%(Z2/3)) tREM EINFLUSS AUF KNOLLE
1080 X=X /15a8a

1010 T=INT(T-(T%X)) :REM ANPASSUNG ROTKOHL
1020 D=INT(D+(D*X)) tREM ANPASSUNG KNOLLE
10368 REM xk EINFLUSS SPINNEN %xx
1048 X=INTC((RNDC@)%*N)>/S> tREM FAKTOR SPINNEN
165@ S=5-¥ tREM AUSROTTEN KOHLWESPEN
1060 F=F-¥ tREM AUSROTTEN BIENEN
1076 Y=INT(RNDCA)*X>

1888 G=G-Y tREM AUSROTTEN SCHLUPFMUECKEN
1098 REM ¥% EIMNFLUSS SCHLUPFMUECKEN %x
1100 G=G+(IxINT(RNOC(O>*1Q0+1)) tREM AUSSCHLUEPFENDE

MUECKEN IM KANAL
1110 IFG<KSTHEN117@

1120 X=C(INT(RND(B)>*G)+1)./280 :REM FAKTOR SCHLUPFMUECKEN
1130 D=D-INT(X) iREM KMNOLLENFRASS MUECKEN
1148 X=(INT{(RND(@>%xG)>+1)>/20 :REM FAKTOR SCHLUPFMUECKEN
1150 T=T-INT(X) tREM ROTKOHLFRASS MUECKEN
1166 REM ¥x TROCKENSCHADEN xx
11780 X=A-1 :REM GENUG KAMNAELE

1188 IFX<STHEN1230

1190 J=(RND(©)>%188+1)>/10@

12080 K=C(RND(@>%100+1)1080

121@ D=INTC(D-C(JI%xD)>> iREM ABSTERBEN KNOLLEN
1220 T=INT(T-C(K%xT)) iREM ABSTERBEN ROTKOHL
1238 GOSUB43@

1240 RETURM

12580 REM ¥ ALLGEME INE FRAGESTELLUNG x
1266 L=0

1278 PRINT"@ = NICHTS TUN "

1280 PRINT"1 = INSEKTEN FREILASSEN *

1288 PRINT"2 = INSEKTIZIDE SPRITZEN "

130@ PRINT"Z2 = BEWAESSERUNGSKANAL OEFFMNEN"

1316 PRINT"4 = BEWAESSERUNGSKANAL SCHLIESSEN"

1320 PRINT"WIE ENTSCHEIDEN SIE ":

1338 INPUTL

1348 IFL<@THEN1260

1358 IFL>4THEN1260

136@ L=INT(L)

137@ IFL=3THENI=I+1 tREM ZUSATZKANAL OFFEN
1380 IFL<>4THENI141@
1380 1=1-1 tREM KANAL SCHLIESSEN
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238 PR
23

INT

258 PRIMT"DIE ERMTE IST DRIMMEM " :FRIMNT"

EZ WURDEN":;D; "KOHLRUEBEN"

240 PRINWNT"UMNDO": T "ROTHKOHLFFLAMZEN GEERMTET. "
241@ PRIMT
242 FRIMT*“21E WERDIENEN EINEMN LANDWIRTSCHAFTS - PREIS. "
2420 K=1
2442 RETURM
245A REM *krkk STEUERFPRAOGRAMM ¥k kx
24660 GOosuUB 44 : REM IMITIALISIEREN
2497@ REM kxk SPIEL #x%x
24a GOSUB S7@ IREM WETTERYERHAELTNISSE
249a GAasuUB zce
250 cosuBRaaa - tREM AUSGAERE
251 GOSUR 2182 tREM EINFLUSS WACHSTUM UND IMNSEKTEN
2528 GOsSuUB za4a tREM FFLAMZEMNWACHSTUM
2938 GOSUEB 12ca FREM WACHSTUM INSEKTENYOELKER
2548 IFL=1THENGQOQSUE144¢ tREM FRAGESTELLUNG ALLGEMEIN
2552 IFL=2THEMGCIUBI1TE 1REM FRAGESTELLUNG INSEKTEN
295960 X=0+T tREM FRAGESTELLUMNG INSEKTIZ IRE
2570 IFX>34aaaTHEN GOZSUB Z236@ tREM BESTIMMUNG RESULTAT
295980 IFR<{SATHEMGOSLIEZZ 10 sREM GEWONNEN
£59a IFK=aTHENZ488 tREM YERLOREN
2608 REM
2618 END *k% SFIEL YORBEI %x%x%
READY .

Beispiel:
* BAUERMNHOF %TAG ¢ | TEMPERATUR: 46 C.
HETTERERMWAR TUMG tREGEM
-- GEWRECHSE --
AMZ ARL KOHLRUEBEN : Sea
AMNZAHL ROTKOHL 1 590
-- INSEKTEMNMWOQELKER --
ANZAHL, BIENEM i 1ag
ANZAHL KAHLSP INNEM : 415
AMNZAHL KOHLLWESPEN i 387
ANZAHL. SCHLUFPFMUECKER 1 8
AMZAHL BEWAESSERUNGSKANREHLE: @

++t
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4.3 Der Statthalter von Flip-Flop-Land

Dieses relativ umfangreiche Spiel kénnte als Management-Spiel bezeichnet werden.
Ein Statthalter muf3 sein Land 14 Jahre lang erfolgreich lenken und verwalten.
Zugleich muB} er versuchen, den Bodenbesitz zu erweitern. Am Ende der Erntezeit
miissen alljahrlich einige Entscheidungen getroffen werden. Der Spieler befindet
sich also in der Rolle eines Fiirsten wahrend der Feudalherrschaft.

Es wiirde sehr viel Text erfordern, wenn alle im Spiel verarbeiteten Einzelheiten
erklart werden mii3ten. Aus diesem Grund wird hier nur das Wichtigste erlautert.
Wer alles iiber das Spiel erfahren will, sollte das Programm systematisch durchgehen.
Der Statthalter kann tiber die Zahl seiner Untertanen Entscheidungen treffen, sowie
dariiber befinden, wieviele Hektar Boden besit werden, wieviel Grundstiicke
gekauft oder verkauft werden, wieviele Marktplitze eingerichtet und wieviel Geld
zur Bekampfung der Rattenplage ausgegeben werden.

Das Spiel ist so aufgebaut, daf sofort eine Reihe von Entscheidungen getroffen
werden missen. Die Reihenfolge der Entscheidungen wird anhand des vorgegebe-
nen Mends selbst bestimmt. Wer meint, daB keine weitere Entscheidung notwendig
ist, schreibt eine Null ins Ment. Die Regierungszeit betragt 14 Jahre. Nach Ende der
Amtszeit wird der Fiirst auf Grund seines Landzuwachses beurteilt. Zum Fillen von
Entscheidungen miissen eine Reihe von Tatsachen bekannt sein.

Die Preise fiir Ackerboden und Marktplitze werden durch den freien Wettbewerb
bestimmt. Die Preise sind zwar konjunkturabhingig, kénnen aber vom Spieler nicht
beeinflul3t werden. Die Preise sind von den Preisen des vorigen Jahres, vom Wetter
des vorausgegangenen Jahres und einer willkiirlichen Komponente abhangig.

Am Ende eines jeden Regierungsjahres muf jeder Flip-Flopper seine Lebensmittel
erhalten. Dabei ist zu beriicksichtigen, dal3 er pro Jahr fiinf Sacke Getreide verzehrt.
Eine Lagerhalle kann héchstens 8000 Getreidesédcke aufnehmen. Kénnen die Lager-
hallen das Getreide nicht aufnehmen, verdirbt der Rest im Freien. Dadurch kann es
leicht zur Rattenplage kommen. In der Zeit der Feudalherrschaft gab es noch keinen
Kunstdiinger. Es muB3te darauf geachtet werden, den Ackerboden nicht zu erschop-
fen. Es wurde deshalb die Dreifelderwirtschaft betrieben, bei der ein Drittel des
Bodens immer unbebaut blieb. Da das Wetter damals ebensowenig beeinfluf3t
werden konnte, wie heutzutage, hing die Ernte auch davon ab. Fiir jeden Hektar
Boden, der besat wird, ist ein Sack Getreide erforderlich. Der Spieler wird bald
sehen, dal3 es nicht leicht ist, den Thron 14 Jahre lang zu behaupten.

18 REM xx%x STATTHALTER VON FLIPFLOPLAMND %%

28 DIMACT)

38 GOTO29108

48 REM *%k%k SPIELREGELN %X
38 PRINT"Q" :REM BILDSCHIRM LOESCHEN
6@ PRINT"*x%x STATTHALTER VYON FLIPFLOPLAND *%x"

7a 1

8@ PRINT
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S58a
536
=117}
61@
62a
620
6460
e5a
S{=1)
e7A
638a
€36
Taa
71a
720
T30
74Q
=14
rea
v7a
vae
738
8aa
gla
326
gza
249

g5

wonmomo
m -~ o
&

W
W= Qm
[ IS B o B B I O

[fi ]
g b
=2

9660
376
38a
298
10aa
161@
1e20
1820
1a4a
1054
18ca
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RETURN

IFT<{=RATHEMNEZO
T=1

R=A 1T
F=SIMN(Xx{+7180))
RE

=

P=P{

%% BERECHMUNG YON EFFEKTEN %%

:REM JAHRE ERHOEHEN
¥k PREISENTWICKLUNG #x%

¥ ZYKLUS MAGERE ~ FETTE JAHRE x%

tREM BEGINN ZYKLUS
fREM WERT ZYKLUS
tREM PHASE IM ZYKLUS

* PREISENTWICKLUMNG LANDBAUGRUND *
X=1+0.5%Fx@.5x (W1 -35>1a8@

{REM PRE ISAENDERUNG
tREM ALTEN PREIS MERKEM

P1=FP1%@.45+FP 1 x®X*@0.35+P 1 x(RND(@)>+0.4)*x0.20

PI1=INTC((P+P1)./2)
IFP1>@THEN7Y22

P1=INT((P+(RNDO(AQ«5Q+1)372)>
¥+ PREISEMTWICKLUMG BAUMARKT *

tREM MEUER PREIS

tREM ALTEMN FREIS MERKEN

FE2=P2%@.45+P2x+x*0.35+F2x (RHD(Q)Y+@ .4 )%x0 .2

REM

P=PZ

K=RND (@)
PR=IMT(H*P+{ 1 -4 ) ¥F2)

IFP2 > THENSSS
P2=IMT(RNO (D) %500 +300)
REM

W=l

W= INTCRMD(@) ¥ 100 +1 5
F£="TRQCKEM"
IFW< 40 THENS40
F£="ANNEHMBAR "

IFW{ 7OTHEN34@
FE="GUT"

REM

REM

®=G1-G*2.73

IF¥ >=0THENS7®
G1=G1-IMNT(RNDC@RI¥G1)

Q=INTIRNOC(AI %G1 3x1@)+G1 %2 2%10

REM
X=CWl1%0.2+0,. 8%l 100
IFX>8.4THENIG2A
"=X-0.4
QA=INT(Q* (1 +(X-A,522)
REM

REM

tREM ZUFRLLSVYARIABLE
{REM NEUER PREIS

tREM NEUER PREIS
¥ WETTER IM JAHR J %%

tREM WETTER VORIGES JAHR

tREM WETTER DIESES JAHR

*x BODENERTRAG *x%

* DREIFELDERWIRTSCHAFT *

tREM NICHT ZUVIEL BODEN

:REM BODEN ERSCHOEPFT
tREM ERTRAG

* WETTEREINFLUSS *
iREM FAKTOR WACHSTUM

{REM BETRAG
¥x RATTEN *x%
* ZUNAHME RATTEN x

H=(RMNDC(D) +V ./ (Mx3AQO>+Q/10.G1 13

REM

* RATTENEXRFLOSION x



1a7a
1088a
1690
110a
111@
1120
1138
114a
1158
1ige
117@
118a
119@a
1200
iz1a
1228
1238
12da
125
1268
ieva
12en
1286
138a
1218
132@a
1336
124@
135
1368
1378
138a
138a@
14809
141@
1426
143@
1440
145@
1460

1470
142@
14ce
15ea
151@
1528
13536

15482

IFY=ATHEN111@
IFCA/V>a.82THEMNLI 112
IFRMDC(B) >8.25THEN1110
HN=EH+RNOCAD

RI=INTI(R/2%K)> :REM ZUNAHME RATTEN
R=R+R1i/2 tREM HAELFTE JUNGE RATTEN
REM * SCHADEN AM VYORRAT *
H={(RNDC(@) %R SREM X EINFLUSS
VY- IMTRND () %X %32 D

REM * SCHADEN AM GEWAECHS x*
X=R-¥X

=0~ INTRIND (@) %X %x3)

IFG>=aTHEMN1218@

Q=a

IFY >=@THEM1Z238@

V=0

R=INT(R+R 1.2 :REM BEVOELKERUNG RATTEN
Y=IMT (V4@ 1REM YORRAT
GOsUR1S52@

REM *%x BEVOELKERUNGSENTWICKLUNG Xx
REM ¥ GESTOREBEM WEGEN ALTERS x
H=INT(RNDCA) %A, 1 xB>

Bl1=E1-¥

B=B-¥

D=0+¥X

REM * GEBURTEN x
APEINTRNDO(A)I kA . 7+0 .33 xB/S% (1+WL1/128-0,.4)2%(1+V1))
B=B+}

Bi=B1+X
REM * EPIDEMIE x
IFV1I<-8,2THEN1400

H=C(W+dl 22

IFCCRXRMQA) ) "BL=120R (K>3> THEN146@

O$="EIME EFIDEMIE IST AUSGEBROCHEN !"
H=INT(RMR(Q>x7@+30).-10@ :REM FROZENTSATZ TODESFAELLE
D=INT(X%B> iREM ANZAHL DER TODESFAELLE
Bi=B1-0

B=E-DO

REM ¥ BESTIMMUNG PROZENTSATZ WACHSTUM x
B2=IMT(B1/(B-Bl1>

*1000+0.5).710 :REM BEWOELKERUNGSWACHSTUM
IFB2>=-@.1THEMN 150

Ex="01E BEVOELKERUNG MNIMMT AB ! 1!’

H=2 :REM STEUERVAR IABLE
GosuUBSza

RETURMN

REM *x% AUSRE ICHEND LAGERRAUM xkx
IFV/M{=8AQATHEMN153A

x=V-Mx806Q

151




152






154

V1=(Y-BxS) (B*5) tREM ¥ UNTERERNAEHRUNG
IFV1>=0THENZ24 1@

D£="DAS KANN ZUR UNTERERMNAEHRUMG FUEHREN."
IFV1i>-8.,.3THEN24 1@

Vi=V1-RNDC(A)

V==Y :REM YORRAT ANPASSEN
Ac4r=1

RETURN

REM ¥k LAND BESAEEN = B *xxx
PRINT"WIEYIELE HA WOLLEN SIE BESAEEN LASSEN "7

INMNPUTH

IFX<BTHEMNZ2456

GOosuB1icEa@

IFH< >@THEN245@

REM *¥x GENUG SAATGUT %%
Y=INT(K)

GosuBleaa

IFH{ >@THEN245@

Gi=X tREM SAATGRUND
Y=v-Y

AlBY =1

RETURM

REM *k¥xk ENTSCHE IDUNG *#%x%
PRINT"KAUFERr s VERKAUFEN = 2 "
PRIMT"MARKT BAUEN = & NAHRUNG R
PRINT"RATTEMBEFKAEMPFUMG= 35 SAEEN N =
PRIMT"STOP = @":PRIMT"IHRE ENTSCHE IDUNG

INPUTK

IF{K<=@20R(K>6)>THEMN2ETB
IFACKY=1THENZEY@

ONKGOSUR 18602 ,203@ ,2 160 ,2230, 1720 ,245@

RETURM

REM *kk AUSGRBE *x%x%
PRINT" " tREM BILDSCHIRM LOESCHEN
PRINT"xx%x STATTHALTER WYOF FLIPFLOPLAMD *xx*x™
PRINT"JAHR L Sl M |

PRINT

PRINT"BEVYOELKERUNG: "B’
PRINTTABC2Z23 " WACHSTUM: ": B2
PRINT"STERBEFAELLE: ":D7
PRIMTTRE(ES3I"WETTER :=":F%$
PRINT"RATTENZAHL :":R
PRINT
FRINT"GRUNDBES. IN HA i
PRIMTTAEB(23) "PRE IS HA
PRIMT"YORR.GETREIDE :
PRIMTTAER(23 ) "ERTRAG
PRIMT"ANZAHL MARKTPL . :":
PRIMTTAB(23) "BAUKASTEN: "

e

e e o T

M e G o
&

2% 10



2850 PRINT

2868 PRINTD®

287@ PRIMTES®

2ga RETURN
3

220 REM #%x%x¥%x STEUERPROGRAMM *kkxx
0@ REM kxkk AMWE ISUNGEMN ®%xk
2218 GO3UB S0

232@ REM x¥% INITIALISIEREN *%%x

283@ GOSUBR 27a
2340 FORM=1TQ14

295@a REM k¥ AUSGABE *x%xx
286 GOSUE263a
2378 REM k% ENTSCHE IDUNG k%%

2988 GasuB2539

2398 IFK<{>aTHENz2&@a

3080 REM *xxkx BERECHMNUNG %X
301@ GOsUB&aa

202@ IFH< >2THEN3@59

3038 pM=14 tREM AUS SCHLEIFE
3040 E£="0AS YOLK ERKENNT IHRE AUTORITAET NICHT MEHR AN I
3058 MEXTHN

3262 REM *%¥%x AUSGABE %%k
307@ GOSUBEG6IA
38380 REM *kx RESULTAT kokx%

3096 IFH=2THEN3178@
218@ X=IMNT(G/AC(7)*1000+A.5)/1@
311@a DHE="EIN GUTER HERRSCHER.
OER GRUMDBESITZ WURDE GROESSER

2128 IFX>1THEMZ 160
212@ DE="EIN MITTLERER HERRSCHER. DER GRUMODBESITZ NAHM ZU®
2198 IFX>ATHEM2 160
2150 D¥="EIMN SCHLECHTER HERRSCHER. DER GRUMDBESITZ NAHM AB"
2160 PRINTOS: "UM ":ABS(XKI: " %"
2178 END
READY.
Beispiel:
k¥ STATTHALTER YOM FLIPFLOPLAMND #*%%
JAHR i 621
BEVOELKERUMNG: 917 7. WACHSTUM: O
STERBEFARELLE: @ LWETTER
RATTENZAHL : 813
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K.L.Boon

BASIC fur Tischcomputer

190 Seiten mit 40 Abbildungen, kartoniert, DM 38,—
ISBN 3-7905-0375-4

Boon beschreibt die Einsatz- und Anwendungsmaoglichkeiten von Tischcomputern.
Zugleich erklart er die wesentlichen Begriffe aus dem Fachbereich des Computers.
Die Kapitel »Information«, »der Computer« und »Einfilhrung in das Programmieren«
wurden bewuft vorangestellt, danach folgt der eigentliche BASIC-Kurs. Anhand von
zahlreichen Beispielen werden die Einsatzmdglichkeiten von BASIC beschrieben.
Einfache Berechnungen und Korrekturen von Fehlern werden erklart. Befehlseingabe
und fortschreitende Befehle sowie selbstdefinierte Funktionsbeispiele runden das
praxisbezogene Buch ab.

Kilaus Jaensch

Elektrik - Elektronik - Computer

Leichtverstandliche Einfilhrung in die moderne Technik

1984. 153 Seiten mit zahlreichen Abbildungen, kartoniert, DM 24,50
ISBN 3-7905-0420-3

Neben seiner Allgemeinbildung modchte man doch einmal wissen, wie all die techni-
schen Dinge funktionieren, mit denen wir taglich umgehen. Von Computern redet man
jeden Tag. Aber wie funktionieren sie eigentlich? Nicht trocken-wissenschaftlich, son-
dern in unterhaltsamer Form wird hier modernste Technik behandelt! Dazu gehort
auch etwas Physik und ein biBchen Geschichte der Technik. Hierbei sind keinerlei
Vorkenntnisse vorausgesetzt. Auch vor unbekannten Fachausdrlicken braucht nie-
mand zuriickschrecken. Von den einfachsten Funktionen an wird alles mit allgemein
verstandlichen Worten erklart. Viele technische Begriffe werden dabei erldutert, die
wir oft horen, aber nicht recht verstehen.

Herbert Bernstein

Elektronik-Hobby

320 Seiten mit 295 Abbildungen, gebunden, DM 39,80
ISBN 3-7905-0352-5

Dieses hobby- und praxisorientierte Buch bietet dem Anfanger einen schnellen und
sicheren Einstieg in die faszinierende Welt der Elektronik. Das Arbeiten mit Transisto-
ren und integrierten Schaltkreisen begeistert
jung und alt, da man mit einfachen und preis-
werten Mitteln zum Erfolg kommen kann.

Zahlreiche erprobte Experimente und nach- P fl \\
au

bausichere Schaltungen zeigen dem Leser m
die praktische Anwendung fiir sein Hobby. ve rla g

LazarettstralRe 4

\ 8000 Miinchen 1y
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Neben den praktischen und niitzlichen Anwendungs-
formen kommt dem spielerischen Element beim Umgang
mit dem Computer eine immer populérere Rolle zu.

Der Computer ist zu einem intelligenten Spielobjekt fiir
Menschen der verschiedensten Altersstufen geworden.
Dieses Buch enthilt eine bunte Auswahl einfacher, unter-
haltsamer Spielprogramme, die sowohl dem Hobby-
Computer-Einsteiger als auch dem schon erfahrenen
Computer-Freak neben der Unterhaltung wertvolle Anre-
gungen fiir »Eigenbau«-Spielprogramme gibt.

ISBN 3-7905-0419-X





