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Unter den großen Namen der Heimcomputer-Literatur ist Tim Hartnell einer
der größten; dank seiner mehr als 30 weltweit in Riesenauflagen verbreiteten
Lehr- und Spiel-Bücher ist der junge Engländer völlig zurecht als „Chef-Guru
der internationalen Computer Freak-Szene" (SILICON TIMES) berühmt ge-
worden und es gibt wohl kaum einen Computer-User der dem Können und

Witz von Tim Hartnell nicht seine wichtigsten Lehrerfahrungen verdankt.

Mit DAS GROSSE BUCH DER COMPUTER-SPIELE präsentiertTim Hartnell nun sein
opus magnum, das Hauptwerk, das die Summe seiner eigenen Erfahrungen
und der Computer-Erfahrungen seiner Leser zieht. Das Buch enthält mehr als
40 Spiele; alle Programme sind Microsoff BASIC kompatibel und laufen auf
folgenden Maschinen: COMMODORE 64, APPLE II, IBM PC, ZX SPECTRUM,
ACORN B, VC 20, ORIC, DRAGON 32, TANDY COLOR, TRS-80, T/S 2000,

VZ 200 und TEXET.

Tim Hartnell: „Ich habe die verschiedensten Spiele in dieses Buch aufge-
nommen, um den verschiedensten Geschmäckern gerecht zu werden. Die
Spiele umfassen klassische Brettspiele wie Schach und Reversi, Abenteuer-
Programme wie 'Festung der Zwergenfürsten' und 'Herzog von Drachen-
furcht', Simulationen wie 'Herrin von Xenophobia' sowie Denk-Spiele, Weltall-
Spiele, Spaß-Spiele, Würfel-Spiele und vieles andere mehr Ich habe das
Buch absichtlich so geschrieben, daß es ,offene Enden' hat; die Programme
sind bewußt so gehalten, daß sie verbesserungs- und ausbaufähig sind.
Jeder User kann die Programme auf seine Weise fortschreiben, und so wird
jeder Leser zum Mitautor dieses Buches - und das ist für mich eine sehr

angenehme Vorstellung!"
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Letzter Rückgabetag — nach Uberschreiten dieses Termins
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Einführung

Es gab einmal eine Zeit, da konnte man noch nicht so einfach Com-
puterspiele schreiben und mit ihnen spielen. In den dunklen Zeiten der
Vergangenheit kostete es unter Umständen bis zu 3ØØ DM pro Stunde,
um ein Spiel auf einem time-sharing System zu spielen. Die einzige
Ausgabemöglichkeit, die verfügbar war, war zumeist ein lärmender, alter
Drucker. Man stelle sich die Auswirkungen dieser Umstände auf das jet-
zige Arbeiten vor!
Glücklicherweise brauchen wir nicht unter solchen mittelalterlichen
Bedingungen zu leiden. Sie haben einen Computer, mit dem Sie stun-
denlang arbeiten können, um Programme zu entwickeln und damit zu
spielen.
In diesem Buch finden Sie eine Sammlung meiner liebsten Computer-
spiele. Ich hoffe, daß Sie einige dieser Programme verwenden werden
und daß sie auch zu Ihren Lieblingsspielen werden. Sie werden sicher-
lich viel Gefallen an den Spielen finden.
Ich habe versucht, die verschiedensten Spiele in dieses Buch aufzuneh-
men, um den verschiedenen Geschmäckern gerecht zu werden. Die
Spiele umfassen klassische Brettspiele, wie z. B. Schach und Reversi/
Othello, weiter unterhaltsame Programme, wie z. B. Die Herrscherin
von Xenophobia, herausfordernde Spiele wie das Adventure-Spiel Die
Festung des Zwergenfürsten. Das Buch beinhaltet fast 40 Spiele, um
sicherzugehen, daß Ihr Computer garantiert beschäftigt wird. Ich habe
dieses Buch absichtlich so geschrieben, daß es ein „offenes" Ende hat.
Im Gegensatz zu vielen Sammlungen, die auf dem Markt sind, habe ich
die Programme bewußt so gehalten, daß Sie verbesserungsfähig sind.
Deshalb habe ich Programmunterbrechungen eingebaut, damit man
sieht, was jeder einzelne Teil des Programmes macht. In der Einleitung
zu jedem Teil wird kurz die Philosophie hinter diesem kurz beschrieben.
Das soll es in Zukunft selbst ermöglichen, solche Programme zu
schreiben.
Am Ende des Buches finden Sie Vorschläge für Spiele, die Sie selbst
verwirklichen können.

Wie man Programme zum Laufen bringt:

Ich habe die Programme absichtlich in derallgemeinsten Basic-Version
geschrieben, die ich finden konnte. PEEK und POKE kommen ehenso-
wenig vor wie Graphiken, Beeps, Töne usw. Ich nahm an, daß Ihr
Computer READ und DATA hat, und daß Ihr Bildschirm 32 - 4f Zeichen
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pro Zeile hat (der VC-2Ø hat nicht so viele Zeichen, doch Sie werden
sicherlich in der Lage sein, die Programme leicht anzupassen, da die
meisten Programme nicht mehr als 12 Zeichen pro Zeile erfordern).
Standard String-handling Befehle, wie z. B. Le ft$ – Right$ etc., werden
verwendet. Diese müssen dem String-spaltenden System des Spec-
trum und des TS 2000 angepaßt werden. Ich habe versucht, so wenige
String-handling Befehle wie möglich zu verwenden, und die meisten
Programme sollten ohne weitere Anderungen funktionieren.
Möglicherweise muß die Bildschirmausgabe etwas adaptiert werden,
um die Effizienz des Computers von auszunützen. Ich nehme an, daß
Sie versuchen werden, je nach Gerät Farben und Töne einzubauen.
Viele Spiele bauen nach jedem Zug die Spielfläche neu auf, und um den
Bildschirm zu löschen, habe ich einen CLS-Befehl eingebaut. Manche
Computer brauchen einen Befehl des Typs "CLR", und ich setze voraus,
daß Sie den entsprechenden Befehl selbst einbauen. Viel wichtiger
jedoch ist, daß der Effekt des Spiels erheblich gesteigert werden kann,
nachdem der Bildschirm zu Spielbeginn gelöscht wurde. Man ver-
wende dazu den "HOME" Befehl. Dadurch überschreibt sich das Pro-
gramm nach jeder Runde selbst. Im Spiel Roboter-Minenfeld wirken
die Roboter so, als ob sie leben. Dasselbe gilt für Brettspiele. Die Wir-
kung erhöht sich, und man hat auch mehr Freude an den Spielen.
Falls Ihr System eine Möglichkeit haben sollte, den Cursor in die linke,
obere Ecke zu positionieren, ohne jedoch den Bildschirm zu löschen
(wie z.B. PRINT AT 0,0 etc.), dann vergessen Sie nicht, diesen Befehl
anstelle des CLS zu geben. Der Befehl müßte am Anfang des Lösch-
teiles zu finden sein.
Diese Programme wurden auf einem BBC Micro Model B geschrieben.
Wenn ich auf diesem Computer Zufallszahlen generieren möchte (z. B.
im Bereich von 1 bis 1 0), dann verwendete ich folgenden Befehl:
A = INT (RND(1)*1 Ø)+1. Dieses Format wird im ganzen Buch verwendet.
Sollte I hr Computer diesen Befehl nicht verarbeiten, dann substituieren
Sie folgendermaßen:
A = RND(10) oder A = INT(RNDØ)*10)+1 oder A = INT(RND`1Ø) INT-
(RND(11 0)+1. (Sehr o ft geht diesen Befehlen ein [ET voraus). Sie soften
nun in der Lage sein, den richtigen Befehl anzuwenden, falls jedoch
Zweifel bestehen, schauen Sie das entsprechende Kapitel im Hand-
buch an.
Auf dem Computer, auf dem diese Programme entstanden sind,
erscheinen bei jeder Programmdurchführung immer dieselben Zufalls-
zahlen. Da zumeist unterschiedliche Zufallszahlen in den einzelnen Pro-
grammen notwendig sind, habe ich den Zufallsgenerator manchmal
nach der einen oder anderen Methode verbessert.
Dazu verwendete ich 1NKEY$ und baute eine Schleife auf, wobei
ich gleichzeitig eine Variable addierte und nahm, wenn eine Taste ge-
drückt wurde, die Variable als Basis für den Zufallsgenerator (wie bei
RANDOMIZE N).

Sollte Ihr Computer verschiedene Zufallszahlen erzeugen, dann kön-
nen Sie diese Befehle vergessen. Sonst wenden Sie am besten
RANDOMIZE an, falls Ihr Computer das akzeptiert. Im Zweifelsfalle
schlagen Sie ìm Handbuch nach.
Obwohl ein Großteil derAusgabe unter Hochkomma Kleinbuchstaben
sind, erwartet der Computer die meisten Eingaben in Form von Groß-
buchstaben. Eine Ausnahme bildet das Schachspiel, wo zur Unter-
scheidung der Figuren der Gegner Kleinbuchstaben notwendig sind.
Falls Ihr Computer keine Kleinbuchstaben haben sollte, dann schreiben
Sie die Buchstaben in einem PRINT--Statement einfach groß. Da Klein-
buchstaben besser wirken, habe ich sie in diesem Programm ver-
wendet.
Wenn Sie Programme eintippen, werden Sie merken, daß Sie die not-
wendigen Adjustierungen wie von selbst vornehmen. Um die Imple-
mentierung Ihrer Programme zu beschleunigen, hake ich die obigen
Anmerkungen zusätzlich geschrieben. Es könnte jedoch sein, daß Sie
sie gar nicht brauchen.
Der Großteil der Programme benötigt ca. 8 K. Das Schachspiel braucht
8 K, die kleineren Spiele 4 K. Sollten Sie das Programm wegen eines zr
kleinen Speichers nicht laden können, dann entfernen Sie die REM-
Statements (die meisten GOSUB- und GOTO-Befehle sprechen nicht
das führende REM an, sondern die eigentliche Routine, die dem REM-
Statement folgt) und kürzen Sie die PRINT-Statements. Es ist schwer
vorhersehbar, wieviel Speicherplatz Ihr Computer brauchen wird, da
jeder Computer einen anderen Aufbau hat.
Um die Länge der Programme zu maximieren, wurden Instruktionen
ausgelassen (dadurch wird der Zeitfaktor minimiert). Falls noch Spei-
cherplatz zur Verfügung steht, läßt sich ein Instruktionsteil zusätzlich
einbauen. In das lnitialisierungsunterprogramm läßt sich leicht eine
Zusammenfassung der Bedienungslanleitung implementieren.
Soweit möglich habe ich die strukturierte Programmierung verwendet.
Die Erklärung dafür finden Sie in der Einleitung zum Schachspiel. Nach-
dem ich Artikel und Bücher über den 'Top-Down"-Entwurf gelesen
hatte, stellte ich fest, daß das Einwickeln von Computerprogrammen
einfacher und präziser ging. Weiter ist das Programm leichter zum Lau-
fen zu bringen. Und was das Wichtigste ist: Das Implementieren wird
beschleunigt.
Viele Programme beinhalten eine Verzögerungsschleife. Da die eigent-
liche Verzögerung von dem jeweiligen System abhängt, sollten die
Schleifen angepaßt werden, um die Bildschirmanzeige zu optimieren.
Die Verzögerungsschleifen befinden sich sehr oft am Ende des Pro-
gram ms.
Zum Abschluß noch ein Wo rt zu den Variablen. In einigen Fällen wurden
ganze Namen als Variablenamen verwendet (z.B. RESULTAT). Signifi-
kant sind jedoch nur die ersten zwei Buchstaben des Namens. Sollte
Ihr System nur Variablennamen mit zwei Buchstaben akzeptieren (z. B.
RESULTAT), dann tippen Sie nur die ersten zwei Buchstaben ein.
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Einführung

Zwecks übersichtlicher Programmdokumentation empfiehlt es sich, die
Namen auszuschreiben.

Ich finde, wir sollten jetzt zu den Spielen übergehen.

Viel Vergnügen!

Tim Hartnell, London, Mai 1983

Brettspiele

Einige Spiele hätte es ohne Computer nicht gegeben.
Man denke nur an die vielen verschiedenen Space-Intruders- und Pac-
person-Spiele. Ohne den Computer wären sie nie entstanden. Viele
Spiele sind um tausend Jahre älter als der Computer. Und viele Brett-
spiele wurden computerisiert. Computerspieler haben sich mit ihnen
ebenso angefreundet, wie die Spieler der Vorcomputerära.
In diesem Teil des Buches gibt es eine große Anzahl Brettspiele:

Schach	 Shogun
*Gomoku ,	 `Awari
*Víer-in-einer-Reihe	 Springeraufmarsch
*Dame	 'Reversí (Othello)

In diesem Teil des Buches möchte ich die A rt und Weise, wie ein Brett-
spiel leicht programmiert werden kann, besprechen. Abgesehen vom
Spiel Awari sind die nachfolgenden Absätze auf alle anderen Spiele
angewandt worden. Die Methodik zieht sich wie ein roter Faden durch
alle Spiele und kann für weitere Programmentwicklungen in diesem
Bereich verwendet werden.
Betrachten Sie das Diagram auf der nächsten Seite. Es zeigt ein Muster,
das für den Computer leicht zu behandeln ist.
Man kann jedes einzelne Element entlang der linken Seite ansprechen,
wie z. B. 3. Weiter kann man die Elemente der oberen Reihe ebenso
ansprechen, wie z. B. 4. In diesem Fall treffen sich die heiden Linien auf
Quadrat 34. Möchten Sie eine Figur ziehen (z.B. von Quadrat 55 zu
Quadrat 66), dann versteht der Computer sehr wohl, welchen Zug Sie
durchführen wollen. Der Satz braucht, umvom Computer verstanden zu
werden, nicht mehr geändert zu werden.
Das ist das erste „Geheimnis", wie man Brettspiele auf dem Computer
schreibt. Dieses System hat noch einen Vorteil gegenüber Systemen,
bei denen die Felder nur von 1 bis 64 numeriert sind. Zieht man eine
Figur, so gibt es keine Unterschiede zwischen den Quadraten, egal in
welcher Richtung man sich bewegt. Ich werde versuchen, dieses eini-
germaßen kryptische Statement zu erklären. Zieht man eine Figur
gerade und dann nach rechts - wie beim Damespiel - z. B. von 24 nach
35 oder von 53 nach 64 oder von 71 nach 82, dann ist die Differenz
immer 11. Zieht man schräg nach links, dann ist die Differenz immer 9
(von 26 nach 35, von 66 nach 75...). Diese Tatsachen ermöglichen es
dem Computer, ein Brettspiel leicht durchzuführen.
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Wie ein Computer spielt:

Stellen Sie sich vor, der Computer hätte eine Figur in einem Damespiel
auf Quadrat 24. Er könnte so programmiert sein, daß erjedes Quadrat
der Spielfläche prüft und jedesmal, wenn er eine eigene Figur findet, 11
dazuzählt, um herauszufinden, ob sich eine gegnerische Figur auf dem
Quadrat befindet (siehe vorhergehendes Beispiel: 24+11=35). Danach
könnte der Computer feststellen, ob das Quadrat 46 leer ist. Trifft das zu,
dann könnte der Computer die gegnerische Figur auf Quadrat 35
schlagen.
Das ist kurz zusammengefaßt die Wirkungsweise der meisten Spiele
(Schach, Reversi...).
Wenn man ein Schachspiel auf einem 8x8 Brett schreibt, könnte man
die Züge des Rössels so definieren, daß man die numerischen Distan-
zen eingibt: 21 12 —8 —19 —21 —12 19 8

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

10 REM Name des Spiels
20 GOSUB 9000: REM INITIALISIEREN
30 GOSUB 8000: REM SPIELBREI I DRUCKEN
40 GOSUB 1000: REM COMPUTERZUEGE
50 GOSUB 8000: REM SPIELBREI I DRUCKEN
60 GOSUB 7000: REM SPIELZUEGE
70 prüfen, ob Mensch oder Computer gewonnen hat, wenn ja, Spiel

beenden
80 GOTO 30

In fast allen Fällen habe ich diese Struktur geschrieben, bevor ich noch
die geringste Ahnung hatte, wie die Aufgaben der einzelnen Subrouti-
nen gestaltet werden sollten. Alle Programme wurdern zuerst komplett
auf Papier niedergeschrieben, noch bevor der Computer eingeschaltet
wurde. So konnte jedes Spiel zunächst ausprobiert werden, sozusagen
im ,Trockenlauf", ohne daß am Computer gearbeitet wurde. Dadurch
konnten die gröbsten Fehler noch vordem eigentlichen Programmieren
gefunden und eliminiert werden.
Wenn Sie Programme schreiben, rate ich Ihnen, es ähnlich zu machen.
Den gleichen Rat habe ich selbst in einigen Büchern und Zeitungen
gelesen und ihn natürlich ignoriert. Als ich jedoch einen zweiwöchigen
Urlaub in Wales machte und kilometerweit kein Computergeschäft zu
finden war, verspürte ich den Wunsch, ein Schachprogramm zu schrei-
ben. Dabei erkannte ich den Vorteil der oben geschilderten Methode.
Das Programm in diesem Buch basiert auf jenem Originalprogramm,
das in einem gemieteten Haus an der walisischen Küste auf Papier
geschrieben wurde und das während kilometerlanger Spaziergänge
mit meinem Hund an der Küste entstand.
Unter den vielen großen Vorteilen, die das Programmieren auf Papier mit
sich bringt, ist die Bereitwilligkeit des Programmierers, ganze, nicht
funktionierende Programmteile zu entfernen, eine der hervorstechend-
sten. Denn wenn das Programm einmal in den Computer eingegeben
ist, kostet es größere Überwindung, ganze Programmabschnitte zu
löschen, als einfach ein Stück Papier zu zerreißen. Man unterliegt viel-
mehr der Versuchung, die Programmzeilen so zu abzuändern, daß sie
funktionieren.
Das Arbeiten auf Papier vermeidet also das Entstehen von unnötigen
Programmteilen, die nur Ballast darstellen. Arbeitet man mit einer struk-
turierten Vorlage, so wie ich es beschrieben habe, kann man sehr leicht
erkennen, welche Aufgaben die einzelnen Programmteile haben. Ein
Beispiel: Bei der oben erwähnten Struktur weiß ich, daß das Schach-
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brett in der mit Zeile 8ØØØ beginnenden Subroutine gezeichnet wird.
Sollte diese Zeichnung nun nicht meinen Vorstellungen entsprechen,
weiß ich sofort, an welchem Teil des Programms ich noch arbeiten muß.
Die Vorteile des strukturierten Programmes machen sich nicht nur in
den Beginnstadien des Programmierens bemerkbar, sondern machen
auch nachträgliche Verbesserungen wesentlich einfacher. Ein Beispiel:
Sie können Ihr selbstgeschriebenes und auch bereits funktionierendes
Dameprogramm durch kleine nachträgliche Änderungen, die Sie nur in
den sich mit den Zügen des Computers beschäftigenden Programmteil
einbauen, viel effizienter machen. Pin strukturiertes Programm macht es
einfach, die gewünschten Programmstellen zu finden, und erspart ein
langwieriges Durchwühlen des gesamten Programmes. Außerdem
sind auch die Funktionen der einzelnen Programmblöcke viel leichter
ersichtlich.
Die von mir beschriebenen Methoden werden im ganzen Buch verwen-
det. Es wäre bestimmt sehr lehrreich, wenn Sie sich einige Programme
ansehen und die Aufgaben der einzelnen Programmteile herausfinden
würden. Sie werden bemerken, daß ich in vielen Programmen Zeilen mit
Sternen als REM-(Erklärungs- oder Trennungszeilen)Bemerkungen
verwende. Die dadurch entstehenden Abschnitte sollen Ihnen helfen,
dem Programm zu folgen.

Schach
Schach stellt eine der größten Herausforderungen für einen Program-
mierer dar. Sowohl die Analyse der menschlichen Spielzüge wie auch
die klare und logische Darstellung dieser, welche für eine Verwendung
in einem Programm unbedingt nötig ist, stellen eine interessante Auf-
gabe dar.
Man kan nicht behaupten, daB mein Schachprogramm ein sehrerfolg-
reicher Vrsuch ist, diese Herausforderung zu meistern. Obwohl es
Schach auf einer guten Basis spielt, spielt es nicht gerade hervorragend
und stellt keine allzugroße Herausforderung dar. Warum ist es aber
dann mit praktisch unschlagbaren Spielen in diesem Buch?
Ich habe dieses Schachprogramm in mein Buch aufgenommen, weil
Schach für jeden Programmierer faszinierend ist. Sehr wenige Schach-
programme sind je veröffentlicht worden (ich weiß nur von einem in
"Creative Computing" vom Dezember 1981 unter dem Titel „Schach C4
von Michael Rakaska, zwei anderen in Büchern und einer Veröffent-
lichung in Maschinensprache "Sargon II"). Diese Tatsache zeigt, wie
schwer es ist, ein solches Programm zu erstellen. Die Rarität der ver-
öffentlichten Schachprogramme sprach für des Abdrucken meines Pro-
grammes in diesem Buch.

Das menschliche Gehirn beschäftigte sich für Hunderte von Jahren mit
einer schachspielenden Maschine. So ein Automat, von Baron von
Kempelen gebaut, hatte seine erste öffentliche Präsentation bei einem
Spiel vor dem Königshaus in Wien im Jahre 1770 und begeisterte fast
ganz Europa. Unglücklicherweise war die ganze Maschine nur ein Trick.
Ein in einem Versteck sitzender Mann bediente den schachspielenden
Mechanismus. Es war ein sehr erfolgreicher Betrug. Der Nachvollzug
der Züge zeigt, daß der Mann wirklich gut schachspielen konnte. Als ich
im Britischen Museum etwas in der Geschichte von Spielen erforschte,
fand ich in der Bibliothek ein Buch aus dem letzten Jahrhundert, "50
Games Played by the Chess Automaton", das ein eifriger Leser mit
Anmerkungen versehen hatte. Die Menschen wurden mit kritischeren
Kommentaren bedacht - so z. B. „dieser Zug stempelt den Spieler zu
einem blutigen Anfänger!" - als die Maschine.
Entgegen diesem Ruf konnte die Maschine nie richtig schachspielen.
Der erste wirkliche Versuch, eine Maschine zu bauen, die eine kom-
plette Schachpartie spielen konnte (zu Beginn dieses Jahrhunderts
wurden Maschinen gebaut, die bestimmte Partien zu Ende spielen
konnten), war im Jahr 1949. Am 9. März präsentierte Claude Shannon,
ein Forschungsarbeiter der Be ll Telefon Laboratorien, Murray Hill, New
Jersey, in einer New Yorker Versammlung einen Artikel mit dem Titel
"Programming a Computer for Playing Chess".
Wie schon David Levy in seinem faszinierenden Buch "Chess and Com-
puters" (Computer Science Press, Inc., Potomac, Ma ry land, 1976) auf-
zeigt, liegt die wirkliche Bedeutung von Shannons Artikel nicht nurdarin,
daß er der erste war, sondern auch darin, daß viele Ideen Shannons
auch in heutigen Programmen noch gefunden werden.
In diesem Artikel sagt Shannon, daß die Anzahl der möglichen Spiel-
bewegungen in einem 40-Züge-Spiel die Zahl 10 zur 12Øten Potenz
erreicht. Diese Zahl ist von der gleichen Größenkategorie wie die Anzahl
der Atome im Universum. Es ist ganz klar, daß ein Programm, das alle
diese Züge in Erwägung zöge, sehr lange brauchen würde (sagen wir
10 zur 90ten Potenz Jahre), bevor der erste Sauerseinen ersten Zug zur
Brettmitte machen würde.
Dieses Programm schneller spielen zu lassen, erfordert - wie Sie sich
sichervorstellen werden können - eine Anzahl von Kompromissen. Ich
tauschte einige langwierige Bewertungen gegen einige trockene und
vorgefertigte Spielzüge (wie z. B. den Computer so zu programmieren,
daß er Figuren bewegt, um das Brettzentrum so gut wie möglich zu
halten; Springersofrüh wie möglich in einem Spiel zu aktivieren und um
einen Bauern unabhängig von der dem Computer drohenden Gefahr
immer zu schlagen. Der König wird so wenig wie möglich bewegt,
zumindest in den Beginnphasen des Spieles, wenn ein langsamer und
vorsichtiger Anfang sinnvoll erscheint. Figuren mit großerMobilität-wie
der Königin - habe ich einen zufallsgesteuerten Entscheidungsfin-
dungsmechanismus gegeben, der sie zurückhält, quer über das Brett
zu fahren, nur weil sie es könnten.).

12 13
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Durch das ganze Programm folgte ich einer klaren Struktur, die den
Zugabtausch in der kürzestmöglichen Zeit gestattet. Leider ist die Struk-
tur nicht so transparent, wie ich es mir beim Schreiben des Programmes
erhofft hatte. Meine Pläne für ein klares Programm mußte ich angesichts
der beim Programmieren auftretenden Schwierigkeiten über Bord wer-
fen. Trotzdem, das Programm spielt relativ schnell, und wenn es auch
nicht sehr gut spielt, so stellt es doch einen Gegener dar, der einige
Tricks auf Lager hat und Sie immer amüsieren und reizen wird.
Am Ende der Listung der Programmzeilen ist eine Anweisung zurAbän-
derung des Programmes, so daß es gegen sich selbst spielt. Dies ist
eine faszinierende Programmdemonstration und wird insbesondere die
Schachexperten unter Ihnen fesseln. Ich versuchte dies einmal mit ein-
geschaltetem Drucker. Vor der Programmlistung zeige ich Ihnen das
Ergebnis, damit Sie selbst beurteilen können, was für ein Gegner der
Computer ist.
Diese Automatikschachvariante verwendet die Seitenaustauschoption
während des Spieles, die die Seiten nach jedem Zug austauscht. Wenn
Sie die Seiten tauschen, wobei Sie dem Computer die Seite geben, auf
der Sie spielten, werden die Figuren so getauscht, als ob sie in einem
Spiegel auf der Brettmitte abgebildet werden. Das bedeutet, daß eine
Königin, die die Seite tauscht, auf das Feld ihrer Farbe kommt, usw. Ver-
suchen Sie den Austausch einige Male während Sie spielen, und das
Verfahren dieses Mechanismus wird Ihnen klar werden.
Noch ein Wo rt , bevor wir zum Demonstrationsprogramm kommen.
Beobachten Sie den Computer, damit er nicht falsch spielt! Er wird es
nur sehr selten tun. Sollte er aber z. B. sich selbst in Schach begeben,
werten Sie es als Aufgabe seitens des Computers. Die Maschine hat
gewisse Schwierigkeiten, sich aus dem Zustand des Schach herauszu-
manövrieren. Hiersollten Sie etwas toleranter sein. Die Maschine schafft
es vielleicht schon beim nächsten Zug. Jedenfalls können Sie einen
solchen Fehler des Computers als Anerkennung Ihrer Überlegenheit
werten.
Vor dem Listing zeige ich Ihnen noch einige Stellungen aus dem Spiel,
das der Computer gegen sich selber spielte. Der Computer wechselte
die Seiten nach jedem Zug und druckte das Brett nach jedem zweiten
Zug.
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Hier ist das Listing des Ѕсhасhѕр iеЇеѕ :

І Ο REM 5chach
i?o O0U20
τn OnTn/-'n
‚1( sos υnr^no
^o O0U2920
60 o Π^U.2=g σ
70 REM *** ***	 **-*******
90 IF 4~"s" THEN END
9ο rr *^"x" THEN Р ' TNT	 ТГ \

GU3540 ΑФ=""

10Ο τ F 4$=" ο " THEN 005UI3770
110 REM *************** α**********
120 c οP 7 = 1 ТО 16:τι7 `=o:w ΕXτ 7
170 U~0
140 p nI ΝT"B і tte warten 5 і &
15Ο FOR 0=1 TD 44:zF α( S(Q))}= Р AND 4(9

(Q))<=RB THEN U=υ+ z: τ( V)=S(8)^IF α( Ѕ ι9 "= κ
n κ m=s(m`

160 NEXT Ρ: Ir V{3 THEN 00Т02230
17σ 00Т0650
190 FOR 0=1 TO U`zR α ' τ( n"~κ8 TP Εm (Q`

=τ 'U`, τ 'U`=Km
190 NEXT 0
200 m= ΙΝT( РΝD(1)-3)
?/υ Τ Г fl=" ο " THEN 9=Ο
220 IF Q<U THEN 0~0+1

230 7=Т (0' :005U Р280
240 IF MM=1 THEN GOSUB25OO: σ o τnuo
750 τ Рm< υ THEN οοτO22O
240 οοτο2σao
270 REM ***********^************^*
280 ТЕ Д (Z)=@ Р THEN GOEUP.910
290 zF 4(Z`=RB THEN οο SυB117c
300 IF 4 ι z>= πР THEN οο9υε z42n
310 IF 4(Z)=ND THEN o ο e υο z*90
320 IF fi(7) =PP THEN σOsUB224o
730 RETURN

740 REM

Brettspiele

350 IF Α 'X`=107 THEN Mm=o^Q=R+z^ РsTVRw
340 z Г У+999 THEN οσTοЗ go
370 IF A (X+9) 93 AND 4(X+9) )65 AND Rw ο '1

>.96 THEN RETURN
390 IF y - 11{i1 THEN nnTn4 οο
390 IF 4'X-11.{a3 AND α( X-11)>65- AND END

< ' 96 THEN RETURN
400 AD=0
410 Αy= Ο
42Ο αx~x+m( αY+ απ `
430 zF 4x(11 OR ^Х > g n THEN 00Т 0440
440 ΑP=A( Α X)
450 IF flP=0 OP AP=R AND Rwn(1".8 OR 4P~

Р AND END (1) . 5 THEN Р ЕТ L! РМ
460 4ν=4Y+1
470 IF 4Y(8 THEN 00Т0420
400 Аο= uD+7
40 IF uD<54 THEN G ΟTO4 τ o
500 Α Y=/
510 Аx~x+w(u ν `
520 z Р uX<11 OR AX>98 THEN G οτO5 αn
530 IF 4(AX)=N THEN RETURN
540 АY=4,+z
550 IF αY<9 THEN GOTOElO
540 AY=i
570 αX=x+ κ(Αν)
5e0 IF ux<11 OP 4x> Θ8 THEN GΟτο600
5^0 IF (A(4X)=W OP αΑ y /= p > AND RND(D>.

1 THEN P ETUP N
600 αY=*,+ І
610 IF AY(P THEN 00T05?O
420 Mw~1
630 Р ETURN
440 р... EM
650 2=kM
640 У=0
670 Y=Y+1
690 X=Z+w(Y)
690 IF X<11 OR X>88 THEN G ΟTn400

16 17



r
Brettspiele

70 0 IF A(X) =N THEN 00Т 01970
71Π IF ,vlR THEN G ΠTf67Π
720 REM *************4.** **4**'-***

710 D=0
740 Y=1
750 V+f7Hy+D'

760 IF X<11 OR X>99 THEN 00Т0210
77π IF A(X) =B OR A(X) =n OR A(X) =R THEN G

Π TΠ1,_27 p
79 0 IF A(X)<>E THEN O ПT П ^10
7 9π Y=Y+1
900 TF У 8 THEN G Π T О75 г_)
91π Л = Л +7
920 IF Л <49 THEN 00Т0750
g7η X=ı +1 ı

9 40 IF X>8g THEN 00Т0840
250 TE A(X) =F THEN 00Т01870
860 Х=2-11
970 IF X<11 THEN 00Т0190
580 IF A(X)=o THEN 00Т01970
R90 0ПŤП 19Π
90π REM *******-'-***
91π D= 0

97Π Y=1
97Π X=7 +n(Y+ Л )

94Π IF X< 11 nR X>22 T ЧEN GOTП 1Π0 p
950 IF A (X)=4? OR A (X)` =^F AN Ť) 4)<R

THEN 0nTn1000
960 IF A(X) '=B AND A(X)<=R THE ".1 !, •̀?1!g35 Π

'IF MM'>1 THEN 00T01000
970 IF MM=1 THEN RETURN
990 Y=Y+1
990 IF Y7 ТЕ '] č ^T П o7η

10 0 0 D=D-7
1010 I Е П ' 42 THEN 00 Т0920
1070 QETL!RN

1 030 REM ***********--4
1040 Л=0
10 5π Y.-1

•
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1 060 X=?+ гı ς Y +D 1

1070 τ Х ' 11 0o ч >Q 9 τyčN 50O1130
1020 IF Λ ( X) <>E T1-!FN 00 Т 110
109η IF RN7 ( ı ) ı ,5 Tut-n ı 005L!I350 •?E	 -0 T

HEN (0Т04470
1 100 τ 

F fi1M= 1 THEN 
ς+ E τ! )д M!

1110 ч-γ -ь 1

1120 IF Y ı 9 THEN ΓΠTO1 η L. Π
1130 7=η +7
1140 To !''49 T H EN OOTOlOSQ
і 10 gГ. T1_1pM1
1140 Č EM λFýC^CxYx λl.NλF-?(-x-К .y ^L.к Y-1έ .Y ^ цλς Y.u ι^.-)FV•
1170 D=0
1190 Y=1
11oη X=ı ^.R г,γ+ Г )

1 200 τ E Y ' 1 1 .^.R Y' R^ THEN! rn τ п l-,40
1 2 1 0 IF A{)=4^ O A( ч ) ı =RR ANη gty ı ι= pл

τurM G ΠTr1690
122 0 IF A(X) '=F! AND A + X) <-ρ Tt-ЈЕ Λ' _Γ_.η±_1_t п- ςΠ

'IF ММ-=0 T ЧEM OПTΠ1?6 П
1230 T t= MM=1 THEN PT ! PMλ

1 24Ω Y=ч+1
1250 IF Y<7 THEN OOTOIIEO
ı ?ЁΠ I)=?) +7
ı 270 IF D<21- τHFN 0 Π т01180
1290 RETURN
129Π REM *******************-***-
1300 D=0
131π Y=1
1320 X= č +9(Y + Л )

.1330 IF '« 11 П4 X>92 THEN 0OTΠ1.;Q0
1340 IF A(X)<>E THEN ^nTn139p
1350 IF Rn1D ( 1) < . 1 THEN 0n5t_! ^ Тς0
1 3 60 I F MM=1 THEN RETURN
137Π Y=Y+ 1

1 390 IF Y!7 THEN GП TП 1 З ?0
139 0 D=D +7
14Ω0 IF Р 21 THEN OOTOlIIO
14 1 0 RETURN

1918
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120 IF A( 7 )<)PP ТІЈЕЫ Р " т U Р N
1470 Т =0
1440 Y=1
1450 X=7+13(Y+D)
14'0 IF У '11 OR Y)99THPN ЕПТПІ.520
140 Ir Д '"=42 09 А ( Х )>=РВ ANDACY)<=RP

THEN GOTO 1520
1480 IF A(X)=P AND	 Ti-1FN Gn9UP70

:Ir MM'>l	 T HEN ЕПТпј 5

1490 IF MM=l THEN RETURN
1500 Y=Y+1
1510 IP У 7 THEN 00Т01450
1520 D=D+7
1530 ТР D<21 THEN G0 т01440
1540 PETUP N
1550 Р EM
1560 D=0
1570 У=1
1590 Х=2-'( У + Р )
1590 IF	 OR N88 THEN G ОТоІ 4ЕО
1600 IF A(X)<>r THEN 00 Т0150
1410 IF RND>.05 THEN GrIPUP7FO: Ť P ММі ТН

EN GOТO І 65 О
1620 Ir MM=1 THEN FETUPN
1630 y=y+i
1640 IF Y<7 THEN 00 Т 01580
1650 р =τ14.7
1660 IF D21 THEN 00 Т 01570
1670 RETURN
1680 REM *********-*************

1690 Y=1
1700 Y=Z+N(Y)
1710 IF W11 ор У 88 THEN G0T01?50

1720 Ir A(X)=42 THEN 00Т01750
1730 IF 4( ' ))=B AND A(Y)<=R THEN GnSUP750
1740 Ir MM=1 THEN RETURN
1750 Y=Y+1
1760 ТР У19 THEN GOТP1700
170 RETURN

1790 ЕЕМ *********-***********-****
1790 Y=0
1800 Х=Т + М ( Г N Т ( Р Nр ( і )*+ і ' )
1810 IF X<11 nR	 98 THEN GOTOl800
1820 Ir Д ()=47 THEN 00т01800
1830 Y=Y+1
1940 IP А ( У )= Р THE N Gn9Up750
1850 Ir ММ=1 OP Y>20 THEN RETURN
1840 00 Т01800
1870 У = І
1980 2=W М
1990 Х=З+kYk): Х 1=у
1900 IF Х 11 OR N>82 THEN G0 Т02200
1910 Ir д ( Х )=42 OR .4( Х )>65 AND А ( Х )<82 ТИ

EN 00Т02200
1920 IF А ( Х )>97 AND A(Y)<115 THEN 00 Т02200
1970 7-=X

1940 Y=0
1950 Y=Y+1
1940X=7+N(Y)
1°70 IF	 11 OP >82 THEN ( ГТП 1 ЕО 0
1980 IF A(X)=N THEN 00 Т02200
1990 IF У 8 THEN 00 Т01750
2000 REM *-*******
20 л p=n
2020 =1
2030Y-7+0(Y+D)
2040 ТР X< 1 1 OP )$8 THEN GO-Ť ri?Oor'
2050 IF AfX)=P ОР . Д ( Ю =0 OR A(Y)=?THEN

0Т 02200
2060 ТЕ A(X)<>E THEN 00T0?0E0
2070 '=У 4-

2080 IF Y'R THEN 00 Т02020
2090 D=D+7
21fl ТР Г 49 THFN
2110 Y=7+11
2 і 20 Ir у '89 THEN OОТO?140
2130 IF АУ )= Р THEN GОТО?200
2140 Х=2- і 1

20 21
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2 і 50 17 Y<11 THEN G0'0
2160 17 4( Х )= Р ТЧ N G Т0220Q
2170 У = Х 17=VМ
2180 ММ= І
2190 GL92500:O0 Т040
2200 УІ(= УV+1
2210 Т=ЮІ
2 220 IP Y9 THEN G ОТO І SS О
2230 РРТЫТ ' T Іс h ai. he	 Гііѕ t. г 1": ЕND
2240 V=Z+9
2250 Т 7 A(Y)>=P AND А ( Х )=Р ТHN М=! ІЕ
A(Y)=P AND RND( 1) .2 THEN MM=0
2260 ТЕ MM=1 THEN RETURN
2270 ТЕ Z=12 THEN RETURN
2280 X-Z-11
2290 IF A(X)>=B AND A(X)<=P 1-1-)N1 rtor=1:IF

A(Y)=P AND RND(1)<.2 THEN MM=0
2.300 PETLIPN
27 1 0 REM
2320 l p 3 -10*( Т N Т (2/10)=7 AND д (7-1)= Е Д

ND A(7-2)=7 AND (A(7-13)=E OP A(Z-17)=47)
AND (A( 7 +7)=E OP A( 7 +71-47 ) THEN Х=Z-2 ММ=
1 RETURN
2330 IF 4(Z-1)=E AND A( 7 - 17 )< 9 9 AND A(7+8
)99 THEN X=7 -1:MM=1:RETUPN
2340 IF PND(1)<.05 AND A(Z-1)=E ТЕН У=7-
1 ММ = I
2350 RETURN
2340 @= Т N Т ( Р N Л ( і )*РND( Н *5): Т @L THFN ‚

0Т02340
2370 ТЕ OU THEN 0=0+1
2320 7=Т (P)

2390 IF A(7)=PP THEN OOSUD2З 2О
2400 ТЕ A( 7 )=NP THEN 000UD1790
2410 ТЕ А (2)= РР TNEN nnPuniF40
2420 ТЕ A( 7 )=PP T HEN G0PUp1700
2430 Т Р A(2)=QP ТН N 2nSUPI040
2440 ТЕ А ( 7 )=КР AND A ck <>"C" AND PNP(1)<.0

7 THEN Gn9UPIP70

250 I r MNl=0 AND Cle f! Н5Ы G0 Т0230
2440 1P ММ= і THEN 00SU2500:OОТ040
2470 UW=Uv+1 7I E Uk>8 THEN 00т07230
2480 GOТО7З 6 О
2490 REM ********* - **-***
2500 ТЕ A(7)=vP AND А S' AND omn,I)N.1
THEN ММ=0 00Т 02360
2510 1 р A(Z'=PD AND

* ТЫТ (7/10) OR А S( Х -2) 1D THEN МN=С 'Ј=L+
1 00Т0230
2520 т с A'V)=k THEN PRINT S НДСН ЫМ-0U=

U+ 1 00Т0230
2 530 Д ( Х )= Д (7) : А 7)= Е
2540 PPTNT І Ich-Fahr,m, von II.

2590	 СЧP г Т +61'2 -10*
F7I T'	 !: ГХ = ТыТ ( Х ?10 РРТ NТ СЧР (FЮ-
'; У - Іл -F Х ' ЕОR п=1 TO 3000:NЕУТ 0
2540 RETURN
2570 REM ***********-У-*******-****
2580 CLE
2590 004U22470
2600 PnP Х=0 TO 1 ЅТЁР -1
2410 PRINT Т4( і 0); Х "
2420 FOP Y=10 TO PO STEP 1 0
2630 IF A(Y+ I )=PPTHEN Д ( Х + І )=
2640 Ť R 4(Y+2 1 = D THEN Afv+R)=n
2650 PRINT CHP( А ( Х + У );" ":
2460 NEXT У РR ТМТ Х : NEXT ': ММ=0
2670 PPINT:PPINT ТА ( 1 2?:" Д В С D Е 5 0 Ч

2690 REM .**4**-W-**	 ******-****
2690 RETURN
2700 7=VM
2710 Ov=0
2720	 Z+(OЮ
230 Т С М 11 OR МР8 ТЦ ! 00Т02'20
2740 ' Г ( М '=47 OP 4 М '45 /von А ( М )/ Р 7 "P
ММ=0 THEN 00Т02780
2750 Х = М

22
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2740	 =2
27 Г РТІ ! РІ\ј
290 Т 08 THEN GOТО2?20
2790 IF А "9' Т -N PFТURN
2900 00Т02230
?Pin РЕ 1

2 Я 20 PPTNT
2930 INPUT "VON ( В LІС Т 7 АНL) " Л

2940 IF LFWAs5) .!)2 THEN 00Т0282С
2950 INPUT NАСН ":P$
2960 IF LEN(P$)<>2 ТЧЕN гзпТπ7р50
290
2890
290 РРІ NТ "0еЬе ' ј
2 О0 PPINT"	 D -  fljolhret

d	 1' е и
21 О FEINT	 - еіег .јес b

е I ‚
2920 PRINT"	 Е -
2930 INPUT "oder PETURN НГ јеі t ег "!A$
294 0 IF Д ( У ')=75 AND д У ) = Р7 Т 1-! М	 - јі -

460
2950 А ( у )= А (<) А ( Ю =44 РЕТUРы
26О P EM ***********)*******
970 CI S7PPIN Т "P ТТТ F 9СНДL ТЕN 5 Тґ С Д РЅ LO

С EIN' " PPINT"D IN DRUEC w,FN SIP PFTUFN
2990 N=N+17IP Т Nk ЁУ ( і 0)= Н THEN 0ГТ0290
2990 С L5 РR І N Т ' Ві t ѓе warten ЅіеРЕМ RAND

OMIZE N
3000 PEN
3010 ММ=0	 Н п
3020 DIM А (99 ' Р (29) .. Р (29) .N(9) ,0'54) ‚'9
)Z(5(64), Т (16)
3030 Р=1 і 2: Е = Іі 4:N= І 10:=98:0=113( -=10 Е

=46
3040 РD=90 РD=92 М9=97=49Р=9 і р=7

3050 FOP 3= 1 TO 99 А (7)= -99:NЕУТ 7
3040 PEN *********************W(-*
3070 FOR 7=1 TO 84:RFAD Х ' у : А ( У )= У NЕХТ 2

3090 DATA 192279.3,4991
3090 DATA9R,75,6R.66,7R,79,99,R2
7100 DATA 17,R0,27,P0,77,90,47,R0
3110 DATA 97,P0,67,P0,77,P0.P7,P0
3120 DATA 14=46,26.44.34,44,44,44
3130 DATA	 •44474'4444
3140 DATA 15425,46.35.46,4544
3150 DATA 5445,4746,9544
3140 DATA 14,46,24,46,34,46,14,45
3170 DATA 54,46,64,46,74,46,94,46
3190 DATA 11,46727,46,77746,47,46
3190 DATA 53463473,44,9344
3200 DATA 12,112,22,112.72,112,42,112
3210 DATA 52,112,67,117,77,112722,117
3220 DATA!.1,114,21,110,71,9P,41,I13
3230 DATA 51,107.61,9R,71,110,R1,114
3240 PEN **********************--
3250 ЕЕЅТOРЕ 3270
3240 FOP 2=1 TO R7RFAn N(2)N гХТ
3270 DATA 19,-19,21,-21,-P,P,12,-17
3290 FOP 7=1 TO 2R:PPAD р (Z): МЕ < Т 7
3290 DATA
3300 DATA -1'-2.-3.-4,-5.-5,-5
3310 DATA -10,-20,-70,-40,-50,-90,-50
3320 DATA 12,3.45,5.5
3330 RESTORE 3350
3340 PPIP7=1 TO 7R:RPAn	 2 МЕ '. Т 2
3750 DA T A -11-22-33-44-55,-5.-55
3360 DATA 11.223344'55.5555
3370 DATA9.1P.27,76,45,49,49
3390 DATA -9,-IR,-277-767-49,-497-49
7790 Р F Т0РF 7290
3400 FOP 7= 1 TO 96:READ 0(Z):NEXT 7
3410 FOP 7=1 TO P:READ	 Z) МЕ >1Т 7
3420 DATA 1 Л L9 .. І O-10.-9.
3430 FOP 7=1 ТП 64:RFAD 9(2) НЕТ 7
3440 DATA 445434'46475745'55
3450 DA TA 37'4735,65.2978'2777
3460 DATA 44.542476,7948.17.27
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347π DATA 1924,^ 	-{.6a 2= 1C - 1 F, я 6
3480 DATA 424,74..155 І 44'3

3490 DATA 53 τ7. 62, 23, 77,52.4_^-.62
3500 DATA 32, я3.13,72,22,12.82,41
75 10 DATA 51,71.61 .21,71,11-81, 5g

3520 Γ I_ ς • PFTI-!RN

35 30 REM λčaHF^E-t(-?t?^^г,-^NE-^(-^^#^ λF^F^^E#λЧE^x^#
3540 FnP 7=11 TO .^_.8:7(7)=A(7):NEYT 7
3550 POP 7=11 TO 88'X=7- 10-y- τ NT(7/1 π ı
3560 IF `;=0 OP Y=° THEN 00Т03590
757 0 .A (Z) -7 (7+4-.`'*2)
3580 МРУТ 7
3590 FnP7=11 TO яB:N=.A'Z)
3600 IC мı =8 THEN A(71=A(7)+PR-P
3610 IF M!=PД AND M^=BR T ЧFN A! Z 1 =417.)- ρ1?

+ P
3620 NFXT 7
=63η 005U2580
:3640 PETUPN

3650 REM ****-******* -************-

3660 ΓM=INT(RND(1)*4^ +1
3670 ON CM rnЁı !á τ.ςoη -{7ηΛ, 371Π, 372(?
3680 С Π R .7=t тΩ l ηηη: NF`.!T I: PFTI_!PN
769π RRINT"Br θ. vn'. п .RET ιJRN
37 (''0 PRTNT"G і ς tó г-. 7 іэ g ι " РНРМ
3710 PRTN т " ςupr η ^u*a Mρ ís±nr' "'PFT1^QN'

.372η PPINT"9iá h,λ Ьán mch	 PE

TURN
373π 1 PP τ N	 '

λE λF λF λ( ^-?< -к ээ

3740 GΠ!'1-1R?R ηΠ
^7 ς0 FnP 4'=9 To 1 ςTEP- 1
3760 LPRTNT TAB( ς); Y:" ";
377O POP 'r = 10 TO 90 STЕ P 10
3780 LINT ΓuP г{', r 4( Y+ У ı ^." ".

37 90 NEXT ' ' • Enд τ N т У N ЕУТ Y
3800 I PR7Nτ: I-- ρ P τ NT TA ξ;ς o) e "A 2 r n F F

Ц " L CpT Мт
3210 DETURN

Wenn Sie wollen, daß der Computer gegen sich selbst spielt, ändern
Sie Zeile 2580 wie folgt:

2590 С 9: PRINТ "rDi 
á^ ρΡ r ". 99ı 1 " `' Г	 •,1j р. п "

... und ändern Sie die ersten zehn Zeilen des Programmes folgender-
maßen:

15 9P =1
7 0 GO8UB2?70

30 GОTΠ6 О
40 002 !_ı22 580
5Π А =""

60 IF . Р =2 THEN SP=1 : G^?T^?80
70 2^'=2
°0 IF 4='5" THFN ENO
9Π TF і'="" THEN PPTNT "BFITFN',!Е Γ Ч ^-,F ι "

: 009U23540 '='"
100 TE 9 =2 THEN GnS ι_ι ı??73η

Wenn Sie wollen, daß der Computer den Drucker während des Spieles
ab und zu einschaltet, um Ihnen Momentaufnahmen des Spieles zu
liefern, fügen Sie folgende Zeilen hinzu:

7730 I F PND ( 1 ) ? ^8 т fλ FN PFT1 i Ω N

373ς LP- " λHEaHFIЧг,-Kλf λ(-itλFλF#)ϊ^?^# λFλF ц,--κ.κдιx^-ц .к _>ξц.^(.aιx

##λHČ^af- λFaF"

3740 G^^!_ ιR3я00

Wie das Programm arbeitet:

Um zu wissen, welche Teile Sie betrachten müssen, wenn Sie das Pro-
gramm verbessern wollen, müssen wir uns zuerst einige Abschnitte
des Schachprogrammes ansehen.
Wie ich am Beginn des Buches erklärte, beginnt das Programm mit
einer Serie von Subroutinen. Diese werden im Zuge des Spieles nach
und nach durchlaufen. Nach der ersten REM-Anweisung, die das Pro-
gramm identifizierte, geht der Computer zu der Subroutine von Zeile
2970, die die Variablen initialisiert. Danach springt Zeile 30 zu Zeile 60,
die die Subroutine von Zeile 2580, die das Schachbrett druckt, aufruft.
Wie alle anderen Routinen in diesem Kapitel, die ein Spielbrett drucken,
beginnt diese Routine mit dem Befehl, den Bildschirm zu löschen (CLS).
Sie sollten jedoch CLS-Kommandos durch einen HOME-Befehl oder
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einen ähnlichen Befehl (wie z. B. PRINTAT 0, PRINT AT 0,0 oder LOCATE
1,1) ersetzen. Dann wird nämlich einfach das Bre tt über das alte Bild
gedruckt. Dieses ergibt einen sehr anschaulichen Eindruck, wie sich die
Figuren bewegen. Das ist viel beeindruckender, als den Bildschirm
jedes Mal zu löschen und das Bre tt neu drucken zu lassen.
Nachdem das Brett gedruckt wurden, fährt das Programm nach Zeile 60
mit den Zügen des Computers fo rt. Zunächst wird A$, eine String-
variable, die vom Spieler nach jedem Zug neu definiert wird, auf ihren
Status überprüft. Ist A$ "S", so hat der Spieler seinen Wunsch nach der
Beendigung des Programmes geäußert, und das Programm endet. Ist
A$ jedoch "X" (fürAustausch), springt das Program m zu der Subroutine
in Zeile 3540, um die Seiten zu tauschen. Wenn A$ aber "P" ist, so fährt
das Programm mit der Subroutine von Zeile 3730 fo rt , und die Stellung
wird auf dem Drucker ausgedruckt.
Doch nun wird es mit dem Spielen ernst. Zuerst wird das T-Feld (das die
Stellung der Spielfiguren des Computers beinhaltet) mit Nullen gefüllt,
und die Figurenzählvariable (U) wird auf Null gesetzt. Die Schleife der
Zeilen 150 und 160 fragt jedes Quadrat auf dem Brett ab, zählt die Figu-
ren (U wird immererhöht, wenn eine Figurgefunden wird) und vermerkt
deren Standort in den Elementen des T-Feldes. Wird der König gefun-
den (Variable KB, für "king black"), so wird dieser Variablen die Variable
KM (für "king marker") gleichgesetzt. So weiß der Computer zu jeder
Zeit, wo sein König ist. Ist U kleinerals drei (Zeile 160), so geht derCom-
puterzu Zeile 2230 und gibt das Spiel auf. Er hat keine Endspielstrategie
und ist daher hilflos, wenn er zu wenig Figuren hat.
In Zeile 170 springt das Programm zu 650, wo eine lange Routine prüft,
ob der König im Schach steht. Jede Sektion dieses Programmteiles
überprüft die Gefahr, die von einem bestimmten Spielstein drohen
könnte. Der erste Teil von 650 bis 710 überprüft die Gefahr, die von den
Springern drohen könnte. Die nächsten Zeilen, 730 bis 810, halten
nach hinterlistigen Königinnen, Läufern, Türmen und Bauern Ausschau.
Wurde keine Bedrohung gefunden, so wird das Programm durch die
zahlreichen GOTO's in diesem Teil nicht umdirigiert, und Zeile 890 sen-
det es zurück zu 180, wo ein Zug erzeugt wird.
Die Zeilen 180 und 190 verändern den Inhalt des T-Feldes so, daß der
König das letzte Element in diesem ist. Im allgemeinen bewegt der
Computer die Figuren unabhängig von ihrer Stellung in diesem Feld.Ist
der König also ganz am Ende dieses Feldes, wird ihn der Computer nur
dann bewegen, wenn er feststellt, daß es keinen anderen, wichtigeren
Zug gibt. Wie ich schon vor dem Programmlistung erwähnte, ist dies
eines meiner groben und vorgefertigten Spielprinzipien. Es basiert auf
dem Prinzip, daß es unwahrscheinlich für den König ist, sich in Gefahrzu
begeben, wenn er sich so wenig wie möglich bewegt. Das stimmt natür-
lich nicht immer. Es stellt jedoch für die A rt von Schach, die das Pro-
gramm spielt, eine annehmbare Verallgemeinerung dar. Sicherlich ist
sie weniger gefährlich als die Alternative, bei der der König nur so
herumflitzen und sich dadurch ständig in Gefahr begeben würde.

In Zeile 21 0 wird nun Q entweder auf 0,1 oder 2 gesetzt oderauch in Zeile
210 auf 0 gestellt, wenn der menschliche Spieler "S" für Schach anzeigt.
Q bestimmt, wo im T-Feld der Computer nach einem Zug zu suchen
beginnt. Hier wird das Zufallsmoment ins Spiel gebracht, so daß der
Computer nicht immer dasselbe tut, wenn er mit ähnlichen Situationen
konfrontiert wird. Q wird um eins erhöht, wenn Q kleinerals U (das ist die
gesamte Anzahl der Figuren, die der Computer noch hat) ist. Danach
wird Z gleich dem Element des T-Feldes gesetzt, das der Ort der Com-
puterfigur auf dem Brett ist.
Nun wird eine Subroutine von Zeile 280 aufgerufen. Wenn Sie sich die
Zeilen 280 bis 320 ansehen, werden Sie bemerken, daß diese bestim-
men, mit welcher Figur sie sich beschäftigt. Der Computer spielt
schwarz. Um dem Ablauf des Listings besser folgen zu können: QB
steht für die Königin (queen black), RB ist der Turm, BB der Läufer,
NB der Springer und PB der Bauer. In dieser kleinen Subroutine findet
der Computeralso jene Figuren, die er selber noch hat, und fährt dann in
den relevanten Subroutinen fo rt, um ein mögliches Schlagen mit der
jeweiligen Figur zu ermitteln.
Jetzt sollten Sie schon eine Ahnung davon haben, wie das Programm
arbeitet. Grob gesprochen sucht es seine Figuren, wenn kein Schach
gegeben wurde, reiht die Figuren durch die auf dem Brett bestimmte
Anordnung auf (das wird am Ende der Programmlistung erklärt wer-
den), setzt den König an das Ende dieser Reihe und sucht dann nach
der Möglichkeit, jede einzelne Figur zu schlagen.
Die wichtigste Variable (nach KM, der Königsmarkierung) ist MM (steht
für Maschinenzug). Sie werden MM in Zeile 240 finden. Zu Beginn wird
MM auf Null gesetzt, doch wenn ein Zug gefunden wurde, wird sie eins.
Zeile 240 überprüft MM, und wenn sie eins ist, weiß der Computer, daß
ein Zug gefunden wurde, und springt zu der Subroutine von Zeile 2500.
Hier untersuchter, ob er (a) nicht versucht, seinen König ohne wirklichen
Anlaß zu bewegen; (b) nicht einen Bauern äußerst unintelligent bewegt;
(c) nicht gerade dabei ist, den gegnerischen König zu schlagen. Jeder
dieser drei Fälle bewirkt, daß MM auf Null zurückgesetzt und in Zeile
230 ein neuer Zug gesucht wird. Findet der Computer Fall 'C', druckt er
SCHACH auf den Bildschirm und sucht sodann nach seinem Zug.
Findet er diese drei Fälle nicht vor, macht er den eigentlichen Zug
(Zeile 2530 nimmt die nötigen Veränderungen im A-Feld, jenem Feld,
das die jeweilige Spielkonstellation beinhaltet, vor). Danach teilt er Ihnen
durch die Zeilen 2540 und 2550 seinen Zug mit und setzt das Pro-
gramm mit dem Neudrucken des Brettes fort.
Ist jedoch MM nicht gleich eins, wenn der Computer zu Zeile 240
kommt, überprüft er in Zeile 250, ob er alle Figuren benützt hat (was der
Fall sein wird, wenn Q gleich U ist). Findet er, daß er nicht alle verwendet
hat, geht er auf Zeile 220 zurück, Q wird um eins erhöht, und der ganze
Prozeß beginnt von Neuem. Ist Q gleich U, erkennt der Computer, daß
er keinen legalen Zug machen kann, und springt zu 2360, um einen
Zug zu suchen, bei dem er nicht schlägt. Der nächste Programmteil
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sendet, wie wir schon besprachen, den Programmablauf zu Kontrollab-
schnitten der einzelnen Figuren.
Betrachten wir den Abschnitt nach Zeile 2360, so sehen wir, daß Q
zunächst einer Zufallszahl zwischen Null und Vier zugeordnet wird. Die
doppelte Verwendung von RND bewirkt, daß eher niedere Nummern
innerhalb dieser Bandbreite gewählt werden. Zwird dem Qten Element
des T-Feldes gleichgesetzt (wie schon zuvor, als wir nach ,schlagenden'
Zügen gesucht haben). Dann senden die Zeilen von 2390 bis 2440 den
Computerzu jenen Programmteilen, die die Züge der einzelnen Figuren
kontrollieren.
Da alle diese Abschnitte nach einem ähnlichen Schema arbeiten, wer-
den wir nicht jeden einzelnen betrachten. Wenn Sie das Prinzip von
einem verstanden haben, können Sie sehr leicht ableiten, wie die ande-
ren arbeiten.
Nachdem wirschon zu Beginn dieses Kapitels in diesem Buch über die
Art und Weise, wie sich Springer bewegen, gesprochen haben, werden
wir uns den Teil, der die Springer steuert, genauer betrachten. Sehen Sie
sich den Programmabschnitt nach Zeile 1790 an. Wenn Sie den Initiali-
sierungsteil des Programmes betrachten, werden Sie sehen, daß für
jede Figur ein Feld errichtet wurde, das die möglichen Züge für diese
Figurenthält (in Form einer numerischen Verschiebung vom Ausgangs-
feld her). Das Q-Feld enthält die möglichen Züge der Dame, das B-Feld
die des Läufers, usw. Daher wissen wir, daß das N-Feld, das in Zeile1800
erscheint, die legalen Züge des Springers beinhaltet.
In dieser Zeile wird die Variable X gleich Z (das Feld, auf dem die Figur
steht) plus einem zufällig ausgewählten Element der N-Matrix gesetzt.
Zeile 1810 prüft, ob dieses mögliche ,Zielfeld nicht schon außerhalb des
Brettes liegt, was der Fall wäre, wenn der Wert kleiner als 11 oder größer
als 88 ist, oder aber gleich 42, was ebenso bedeuten würde daß es nicht
mehr innerhalb des Brettes liegt. Y ist die Anzahl der möglichen Züge.
Diese wird in Zeile 1830 um eins erhöht, danach überprüft der Computer
die Zahl in A (X), die das Zielfeld darstellt. Findet er den Werf E' (für ,leer'),
weiß er, daß er auf dieses Feld ziehen kann. Aber er stolpert nicht unbe-
dingt nur deshalb auf dieses Feld A (X), weil es leer ist.
Zuerst prüft er in der Subroutine von Zelle 350, ob dieses Zielfeld
bedroht wird. Danach wird der Inhalt von MM abgerufen. Ist er eins, so
hat das Programm für den in Erwägung gezogenen Zug grünes Licht
gegeben, und der Computer fäh rt mit jenem Programmteil fo rt, der den .
Zug ausführt. Wenn Y größer als 20 ist, was 20 erfolglose Zugversuche
bedeutet, springt der Computerzurück, so daß die Chancen einerande-
ren Figur probiert werden. Treffen alle beide Fälle nicht zu, sucht der
Computer einen neuen Zufallszug für den Springer in Zeile 1800.
Prinzipiell wird jeder Zug so erzeugt und getestet. Der Springer ist etwas
einfacher als andere Figuren zu testen, da er über im Wege stehende
Spielsteine springen kann. Für alle anderen Figuren muß zuerst geprüft
werden, ob ein freier Weg für ihre beabsichtigten Züge besteht. Auch
das ist allerdings nicht schwer zu erreichen.
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In Zeile 2970 beginnt die I nitialiserung. Zunächst verlangt der Computer
vom Spieler „BITTE SCHALTEN SIE CAPS LOCK EIN. DRÜCKEN SIE
DANN RETURN". Der Computer zählt, wie lange dies dauert (er verwen-
det N als Zähler), und benutzt diesen Wert, um den Zufallsgenerator zu
füttern. Das betrifft nun alle Programme in diesem Buch: sollte Ihre
Zufallsgeneratorfunktion anders arbeiten, ändern Sie diese Zeile, um sie
Ihrem speziellen BASIC-Dialekt anzupassen. In Zeile 3000 werden alle
Variablen als INTEGER (ganzzahlig) definiert. Es maximiert die Ge-
schwindigkeit, mit der das Programm abläuft. Sie können es aber
ohne Schaden weglassen, insbesondere, wenn Ihr Computer kein
DEFINT hat. MM (Maschinenzug, Sie erinnern sich) wird in Zeile 3010 auf
Null und A$ (das Mitteilungen des Spielers an den Computer enthält,
wie z. B. den Wunsch, die Seiten zu tauschen) auf den Nullstring gesetzt.
Nun werden eine Anzahl von Matrizen dimensioniert. A beinhaltet das
Brett selbst, R die Züge des Turmes, B die des Läufers, N die des Sprin-
gers, Q die der Königin, K die des Königs,Z den Seitentauschmechanis-
mus, S die Vorrangigkeit, mit der die Reihenfolge bestimmt wird, in der
die Felder nach Figuren abgesucht werden, und T die Stellung der Figu-
ren, bevor ein Zug gemacht wurde.
Die nächsten beiden Zeilen initialisieren die Variablen für die Figuren
des Computers und des Spielers wie folgt:
P - Bauer des Spielers
R - Turm des Spielers
N - Springer des Spielers
B - Läufer des Spielers
Q - Königin des Spielers
K - König des Spielers
E - ein leeres Feld
PB - Bauer des Computers
PR - Turm des Computers
PN - Springer des Computers
BB - Läufer des Computers
QB - Königin des Computers
KB - König des Computers
Die nächste Zeile (3050) füllt das A-Feld (welches das Brett beinhaltet)
mit einem fingierten Werf (-99). Dadurch wird erreicht, daß jedes Feld,
dem im Zuge des Programmes noch kein Wertzugeordnet wurde, Ober-
sprungen wird. Übrigens verwendet dieses Programm ein dem am
Beginn dieses Kapitels beschriebenen ähnliches Brett. Allerdings liegt
es „auf der Seite und mit Vorne als Hinten" und sieht daher folgender-
maßen aus:
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18 28 38 48 58 68 78 8Θ *8
17 27 37 47 57 67 77 87 *7
16 26 36 46 56 66 76 86 *6
15 25 35 45 55 65 75 85 *5
14 24 34 44 54 64 74 84 *4
1 Э 23 33 43 53 63 73 83 *3
12 22 32 42 52 62 72 82 *2
11 21 31 41 51 61 71 81 *1
**#*** ж **** ж *# # ж *#*#* жж *

A В CDEFG Н

Mit der Z-Schleife (in Zeile 3070 füllt die nächste Sektion des Program-
mes die Felder mit der Startaufstellung zum Beginn des Spieles. Der
nächste Teil ist ziemlich leicht zu durchschauen: 3260 setzt die Werte für
die Bewegungen des Springers in das N-Feld ein, 3280 macht das
gleiche für den Turm und 3340 für den Läufer. Der DATA-Zeiger wird
dann auf Zeile 3290 zurückgestellt (zum Beginn der Information über
den Turm), damit das Q-Feld (für die Königin) sowohl mit den Daten für
die Bewegungen desTurmes als auch mit denen über die Bewegungen
des Läufers gefüllt werden kann. Dies deshalb, da die Königin natürlich
die Züge beider Figuren vollführen kann.
Die Zeile 3430 füllt das S-Feld mit den DATA-Werten in den Zeilen 3430
bis 3510. Diese stellen wahrscheinlich den schwerwiegendsten Grund
dar, warum das Programm so schnell abläuft, wenn es einmal gestartet
wurde. Diese Serie von Zahlen ist die Reihenfolge, in der die Felder des
Brettes überprüft werden. Sie können diese Reihenfolge herausfinden,
wenn Sie jene Serie mit dem ,numerierten Bre tt  auf der vorhergehen-
den Seite vergleichen. Es beginnt mit den Feldern vor der Beginnposi-
tion de r beiden Bauern in der Brettmitte, um dann links und rechts zum
Brettrand fortzuschreiten, danach kommen die Felder, auf denen wahr-
scheinlich das Spiel eröffnet wird. Haben Sie sich einmal durch diese
Liste hindurchgearbeitet, werden Sie vielleicht die Sequenz modifizie-
ren wollen. Dieses Feld bestimmt mehr als jedes andere die A rt und
Weise, wie der Computer spielen wird. Soften Sie mit der von mir auf-
gestellten Sequenz nicht einverstanden sein, sollten Sie diese auf ate
Fälle ändern und die Auswirkungen dieser Programmänderung auf die
Spielart des Computers beobachten.
Die Routine, die die Seiten tauscht, liegt von 3540 bis 3640. DerTeil zwi-
schen 3660 und 3720 erzeugt eine Anzahl von Kommentaren, wenn
der Computer eine Figur verliert (,Toller Zug, Meister!" und Ähnliches).
Der letzte Teil zwischen 3660 und 3720 des Programmes wirft die
aktuelle Stellung auf dem Drucker aus.
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Gomoku
Sie werden wahrscheinlich finden, daß Gomoku ein sehr leicht zu erler-
nendes, aber ein fast unmöglich zu gewinnendes Spiel ist. In diesem
Programm, das auf einem von Graham Charlton geschriebenen basiert,
spielt der Computer außerordentlich gut.
Sie müssen versuchen, fünf Ihrer Figuren (die M's) in einer Reihe in
jeder beliebigen Richtung anzuordnen. Natürlich versucht der Compu-
ter dasselbe.
Sehen Sie sich nun die Brettpositionen von dem Beginn eines Spieles,
das ich gegen dieses Programm spielte, an. Das genauere Betrachten
der Ausdrucke zeigt Ihnen, wie sich das Programm entwickelt und wie
Sie es spielen müssen:

1 2 τ 4 5 6 7 _̂.	 1 2 	 4 5 6 7 'a
1 	 	 1	 1.	 , 	 	 	 1
2 	  2	 2 	  ?
τ τ 	 τ 	 τ
4 	  4	 4 	  4
5 	 5	 5.	 .	 м 	 .5
б 6	 6 	  6
7	 .	 7	 7 	  7
8 	  ^	 ς -	 4

1 2 3 4 5 6 7'a	 1 2 3 4 5 б 7 g

1 2 τ 4 5 6 7'a	 1 2 3 4 5 6 7 ς
1 	 1	 1 	  1
2 	  2	 2 	  2
3 	  τ 	 τ 	  3
4 	  4	 4 	  д
5.	 M.	 .5	 5.	 M 	  5
б .	 . C . . б 	 б .	 . . . C . . б
7 	  7	 7.	 M . .	 . . 7
я я 	 Q 	  R

1 2 τ 4 5 б ^ 8	 1 2 3 4 5 6 7 я
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1 2 3 4 5 6 7 8 1 2 3 4 5 6 7 8
1	 	 	 1 1	 	 	 1
2 	 	 2 ? 	  2
τ 	  3 τ 	  τ
4 	 	 4 4 	 	 4
5.	 .	 .. М ..	 .5 5	 .... М 	 	 5
6...	 C.	 C..	 δ Ь ...	 C	 M	 C 	 	 6

7 7	 .	 .	 M	 .	 .	 .	 .	 .	 7
8 	  8 R 	  8

1 2 3 4 5 Ь ? 8 1 2 З 4 5 Ь 7 8

1 2 τ 4 5 Ь 7 ^ 1 2 3 4 5 6 7 8
1	 	 	 1 1	 	 	 1
2 	  2 2	 .	 .	 .	 .	 .	 .	 .	 2
τ 	   ° 3 	  3
4	 .	 .	 .	 . С ...4 4	 .	 .	 .	 .	 C	 .	 .	 .	 4

S	 .	 .	 .	 .	 M	 .	 .	 .5
6...	 C	 M	 C..	 6 6...	 C	 M	 C 	 	 6
7	 .	 .	 M	 .	 .	 .	 .	 .	 7 7	 .	 .	 M	 M	 .	 .	 .	 .	 7
9 	  8 8 	  8

1 2 3 4 5 6 7 8	 1 2 τ 4 5 6 7 8

Hier ist das Listing für Ihr eigenes Gomoku-Programm:

10 REN GnMOK ıJ
2π GπSUR7ς0
30 GOSL ıB13 О
40 GO ςUB240
50 GOSUR130
60 00SUB320
-'0 GOSUE1 τ0
90 IF L>3 THEN PRINT: PRINT" ICH GEIN?+! Е ?

":END
90 GOTO4 О
100 E=A
110 E= E+N:IF A (F)<>Z THEN RETURN
120 K=K+I:GOTO110
130 CLS

14 0 PRINT:PRINT:PRINT
150 PRINT TAS(10):"1 2 3 4 5 Ь 7 я "
160 FOR A=1 TO B:PRINT	 (' д "
1 70 FOa тг=2 тn o
18 0 PRINT C Ч	 ((-10-і 8)':" ":
190 NEXT F
2 0П PR INT:
21 0 NЕXT A
270 PRINT TAR(10) :"1 7 3 4 5 6? 9"
230 REτL!RN
240 PRINT:PRINT
25π PRINT"Bitte qeben Sie Ihnen Z ı-ı g ein.

260 INPUT G
270 G= r, + 1
290 IF G<12 OR G>89 OR A(G)<>46 THEN GnT

0260
290 Z=H
300 A(G) =Z
310 RETURN
320 A=G
330 L=n
34π FOR X=1 TO 4: К =0:N=X(X)
350 GOSLι p 100
360 N= -N: r п S ı_ı Bi00
370 IF K>L THEN L=K
380 NEXT X
390 IF L>3 THEN PRINT:PRINT"Síe ς eaı innen

!":END
40π T=1
41 0 IF T<>2 THEN Z=C
42π IF T=2 THEN Z= H
430 G=0:H1 =0:L=0
44π FOR A=12 TO 99
450 M=0
460 IF A(A)<>46 THEN GOTO57О
470 FOR X=1 TO 4:K=0:N=X(X)
480 GOSUB 1 ππ
49 0 N=- N:GПSLR100
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500 IF KL THEN H1=0: L =K

510 IF L<)k THEN 00 Т0540
520 IF T=1 AND L<a OP (T =2 OP τ=3) AND E

<2 THEN G πT0540
53π M =M+1
540 NEXT X
550 IF M< =H1 THEN 00Т0570
560 H 1=M:G= A
570 NEXT A
580 IF H1<>π THEN GOTO650
500 T=T+1:IF T<)4 THEN 00 Т0410
600 A =1
610 G=INT(RND(1)*77)+13
620 IF A(G) =46 THEN 00Т0650
630 A = A+1:IF A<100 THEN GOт061^
640 RRINτ: PRINT"Ich geьe г u - . Me;e±en г "•

END
650 A(G) =C
66π Z =C:A=G:L=0
670 FOR X=1 To 4
6R0 К = 0
690 N=X ( X, )

.00 GΠς11R 1 ΠΠ
71 π N= -N:GOS ıJ в 100
72π IF R>L THEN L =К
730 NEXT X
740 RETURN
750 C L 5
760 DIM 4(100) Х (4)
770 FOR C=1 TO 8
780 FOR S=2 TO 9
790 A(r_*1 η+ B) =46
900 NEXT B
910 NEXT C
820 FOP 0=1 TO 4
830 READ Z:X(n)=Z
840 NEXT G?
850 DATA 1910 і 1
860 н= д BC("M").¡+_4r,C( π Γ ")

870 PP І NТРР ТМТН GеЬег ^_•íe J e;n ι., n r, P;
ь ,9 ј
880 PRINT"wolleм . N wenn ní^ht"
990 N= 0
900 N=N+1
910 A$=INKEY$(10)
920 т F A<>".7" AND A$<>" j" AND A<) ^λ A

ND A$<> "n" THEN GOT г?oΠ0
030 REM RANDOhtIZE N
94Π ς1 $
95Π IF A$=" J " OP A$="j " THEN 9ET г_tRN
960 FOR .7=1 TO INT(RND(1)-?F12) +1
970 READ Z
92Π NEXT J
990 A(Z) =C
1000 RETURN
1010 DATA 34 5.444,47

Vier- in- einer-Reihe
Das Ziel des Spieles ist es, wie schon der Name sagt, vier Ihrer Steine
(den M's) in einer Linie in jeder beliebigen Richtung zu bringen, bevor
es der Computer (der C's verwendet) schafft.
Durch die Auswahl der Spalte, in die Sie Ihren Stein setzen wollen,
geben Sie Ihre Zugentscheidung bekannt. Der Stein fällt dann auf die
niedrigste freie Position in dieser Spalte.
Der Computer spielt dieses Spiel ziemlich gut. Auch ist er überraschend
schnell, wenn man bedenkt, wie oft er die Schleifen des Programmes
durchlaufen muß.
Als ich die erste handgeschriebene Version dieses Programmes been-
det hatte, war ich nicht sehr zufrieden. Es schien mir, als hätte ich eine
Methode der ,nackten Gewalt' gewählt, um das Problem zu lösen. Ich
war mir sicher, es müsse einen gerisseneren Weg geben. Trotzdem
beendete ich das Programm völlig und gab es dem Computer ein.
Obwohl es etwas komisch spielte, gewann es doch das erste Spiel, und
ich wußte, daß ich trotz der Programmiermethode gut gearbeitet hatte.
Als ich später darüber nachdachte, fiel mir auf, daß, wenn das Pro-
gramm korrekt strukturiert war (was es war), wenn es keine redundan-
ten Befehle enthielt (und das hat es, soweit ich sehen kann, nicht), es
schnell und gut lief, es kein Herumfeilen mehr brauchte, nur um es
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noch trickreicher zu machen. Leicht nachzuvollziehende Programm-
abschnitte sind immer besser, als überaus klug verknüpfte Schritte,
die, zugegeben, weniger Platz beanspruchen und vielleicht um einige
Mikrosekunden schneller laufen, aber dafür fast unmöglich zu modifi-
zieren sind.
Dieses Program m hier ist also meine ,Nackte Gewalt'-Version. Die über-
aus zahlreichen REM-Bemerkungen sollten es Ihnen sehr leicht
machen herauszufinden, was jeder Programmteil bewirkt. Außerdem
sollte es sich auch als sehr leicht zu verbessern herausstellen, wenn Sie
erst einmal einige Partien in der jetzigen Form gespielt haben.
In dieser Version von Vier in einer Reihe gibt der Computer immer sei-
nem Gegner den ersten Zug. Dann führt er seinen Eröffnungszug auf
diesen zurück. Vielleicht wollen Sie das Programm so verändern, daß
auch der Computer das Spiel eröffnen kann.
Bevor wir uns das Programmlisting von Vier in einer Reihe ansehen,
habe ich hier ein Spiel, das gegen das Programm spielte:

Ihn Zug...	 Ihr Zug...

Au+ welche Spalte wollen Sie	 Auf welche Spatte wollen Sie
Ihren Stein setzen 74	 Ihren Stein setzen 73

Pitte warten Sie auf maineu Zug... 	 Pitte warten Sie auf meinen Zug...

Ihr Zug...	 Ih и Zug...

Auf welche Spalte wollen Sie	 Auf welche Spalte wollen Sie
Ihren Stein setzen 74	 Ihren Stein setzen ?3

Auf welche Spalte wollen Sie
.Ihren Stein setzen ?6

Auf welche Spelt.- wollen Sic
Ihren Stein setzen 7b

Ihr Zug...	 Ihr Zug...

1 2 3 4 5 6 7	 1-2 3 4 5 6 7

Pitte warten Sie auf meinen Zug...	 Ritte warten Sie 2u4 meinen Zug...

Ihr Zug...	 Ihr Zug...

Au+ welche Spalte wollen Sie	 Auf welche Spalte wollen Sie
Ihren Stein setzen 75 	 Ihren Stein setzen 77

	

м м c..	 c м м c. м

	

1 2 3 4 5 6 7	 1 2 3 4 5 6 7

Pitte 'g arten Sic auf meinen Zug... 	 Pitte warten Sie auf meinen Zug...

Das ist das Listing für Vier in einer Reihe:

10 REM VIER-TN-EINFR-REI Ч F
20 00	 10?0: REM INI τ IAI_I^IFRPN
τ0 G0U0: REM ςPTFLPRr- τТ A'-'ςDRL1CVF Λ ı
40 GΠSUP680:PEM GEWIMNTES,T
ς0 r, ης!-1P?PΠ: RFM MEN^:C Ч E'i!7-UG
60 GП S!-1 т ±?6Π:!4EM ςPIELPRFTT A!1GPF'!1 ςVP Λ!
70 ΓП ŠUP6i3π: RFM GEWINNтEςτ
$0 G П SLIB110: REM C ΠMPUтEP7Liρ
°0 G ПTП30

1 00 REM	 **'**
110 REM СПMPi-!TPR7UG
120 PRINTPRINT "Patte чı a.rten B;e г. ı-ıЉ mei

Pitte warten Síe au+ meinen Zug... 	 Pitte warten Sie auf meinen Zug...

Ich habe Sie besiegt, Mensch!
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e п Tu?. .
130 P=10
140 R=D+1
150 IF A(9)=-9 THEN G0Т01P0
160 IF	 A(R)=C THEN X=C:G,ОT021 ηΡ

170 IF A(B)=H THEN X=H:G0ТО210
190 IF R<77 THEN G ОTО 140
190 G0T0490
700 REM *************************** '-****

*******
210 REM VIER IN EINEP PEIHE GFFAHR/MnEGL

ICHKEIT?
220 REM UEP
230 IF A( p+1)=К AND A(R+2)=X AND A(fi+3)==

E AND A(2+13)<)E THEN ZUG= В+3:G0Т0650
240 IF A(D-1)=X AND A(D-2)= Х AND A(D-3)=

E AND А (R+7)<)E THEN ZL!G=R-00Т0650
250 IF A(R+1)=X AND A(R+2)=X AND A(B-1)=

E AND A(D+9)e>E THEN ZL гG=D-1:G0 Т0650
260 IF A(R-1)=X AND A( p +2)= Х AND A(p+1)=

E AND A(R+11)<)E THEN ZUG= В+1:G0Т 0650
270 IF A(D+1)=X AND A( p -1)=X AND A(D+2)=

E AND A(R+12)<>E THEN ZUG=R+2:G0 Т0670
290 IF A(P+1)=Х AND A(R-1)=X AND A(D-2)=

E AND A(R+9) Е THEN 7 ЦС=D-2:G0Tn650
290 IF А ( p -1)=X AND A(R-2)=X AND A(9+t)=

E AND A (D+ 1 1) )E THEN ?i. !G= p + 1 GOTn650
700 REM VERТ IAL
710 IF p20 THEN IF A( p -10)=X AND A($-20

)=X AND A(R+10) Е Amp Л ( p +20)()E THEN ZUG=
p+10:( пТ0650

320 REM DIAGnNAL
т0 IF A( p +11)=X AND A(R+22)=X AND A(D-1

1)=F AND А ( p -1)< > E THEN 2UG=D-1:GпТ0650
740 IF A( p +9)=X AND A(R+19)=X AND Д (p-9)

=E AND A( p +1)ß)E THEN ZUG=R-9:00Т0650
350 REM *******************************
360 REM DREIERGP'UPPE MACHEN/DL0CKIEPEN?
370 REM OVER

390 IF A(B+1)=X AND A(R+2)=E AND A(p+12)
<)F THEN 7UG=B+2 в G О T0650
390 IF A(R+1)=X AND A(D-1)=F AND А (29)

>E THEN ZUG=R-1:G0 Тn650
400 IF A(D-1)=X AND .A(P-2)=E AND A(R+9)<

)E THEN ZUG=R-2:G ОТ 0,5ηΡ
410 REM VERTIKAL
420 TF А (R+10)= ц' AND A(R-10)=F AND A(R)<

>E THEN 7UG=p-10:G0 Тn650
430 REM DIAnnNAL
440 IF A(R+9)=X AND A(D-9)=F AND A(D+ ı ) г

>E THEN ZUG=D-9:G0 Т0650
450 IF 9>11 THEN IF A(9+11)=X AND A(8-11

)=E AND А ( p -1)<>E THEN ZUG=9-1i:G пТп650
460 GОTn19О
470 REM *************
490 REM EINELNE ZUEGE
490 FOR N=1 TO

500 M(N)=0
510 NEXT N
920 ZAEHL =0
530 FOR 9=11 TO 77
540 IF A(R)<)C AND A(9)<>H THEN G0T О600
550 IF A(D+1)=E AND A(R+11)<>E THEN ZAEH

L=ZAEHL+1: М ( ЗАЕНL) =9+1
560 IF A(9-1)=E AND A(9+9)<.'>E THEN ZAEHL

=ZAEHL+1 : М (ZАЕН )=p-1
570 IF A(9- ζΡ0)=E AND Л (9)<>E THEN ZAEHL=

ZAEHL+1:M(ZAEHL)=9-10
590 IF A(P-11)=E AND A(9- ζΡ)<>E THEN ZAEH

L=ZAEHL+1:M(ZAEHL)=9-11

590 IF A(D-9)=E AND A(9+1)<>F THEN ZAEHL
=ZAEHL + 1 : M (ZAEHL) =R-9

600 NEXT R
610 IF ZAEHL<>0 THEN G О T ηΡ640
620 PRINT: PRINT"Wi r sc) 1 ten eg ei	 [In η t

schisden п ennen"
630 P р TNT: PRINT:PRINT: ENL)
640 ZUG=M(INT(PND(1)*ZAEHL)+1)
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6ς0 A ( 7UG ) _^
Ь 60 RETURN
670 PEM **********
68π RFM GFWINNтEST
690=H
7nn в=1 0
710 B=B+1
720 IF A(B)<>x THEN OTπ770
77,η IP д (S+1)=x AND A(B+2)=X AND Д (9+)

x THEN G!ı TΠ8Π0
740 IF B>30 THEN TF A( p -10)=X ANP A(8-20

)=" AND A ( R-3 0 ) =x τ 'λ Е N 00Т0900
750 IF R > 33 THFN IF А ' - 11) Х Ah+D A!2-72

)=Y-, AND д ς R-33 )=x THEN GO τOSO π
760 IF B>27 THEN IF 4(-'= Х AND A(E-19 ı

->'. AND A ( p-27 )- TH(N G ΠTO000
77π IF Iд <77 τurN 00Т0710
7^n IF =Н THEN >;-C' GC! тΠ7Π0

0 O ETUPN
!?πΩ REM EIEG GEFUNDEN
41 π PPINT: пP τ Nτ
O70 IF ) Ц -H THEN oP т n ıтп ς í	 і°_

Е 199.^иη ^=cs,, ιι
930 IF У=С THEN PRINT" I	 ι, ^^ η

o} , htär 5 rh ! "
$4Π PRINT! РР INТ РРТ N Т END
950 REM ******- Ё4-****
860 REM SPIELpRETT AUSDRUCKEN
870 CLS:PRINT:PRINT
990 FOR K=10 TO 70 STFP10
8°0 PRINT TAR( 5 );
900 FOR J=1 ТО 7
91π PRINT CHR^(A(K+J));" "=
920 NEXT .2

930 NEXT (
94π PRINT τAB(5);"1 2 3 4 5 6 7"
950 PRINT:PRINT
960 RETURN
97π REM **********

990 REM SPIELER7 ı-tG
990 PRINT"Ihr Zu?..."•PPINT
1000 PRINT"Auf welche Foei e wollen Síe"
1Q10 INPUT "Ihren Stein setzen ";J
1020 7=J
1030 7=Z+10

1040 IP 4(7+10)=E THEN GOTO103O
1050 IF A(Z)=E THEN A(Z)=H:RETURN
1060 PRINT"Das (.oermen Sie nich+!"
1070 G0TO1000
1090 REM ************--
1090 REM INITIALISIEРEN
1100 CIS
1110 REM RANDOMIZE
1120 DIM A( 109) ‚ М (30) Р (6)
1130 E=ASC(".")
1140 H=ASC("M"):C=ASC("C")
1150 FOR B=1 To 109
1160 A( дΡ)=E
1170 D=B-10*INT(B/10)
1190 IF D=0 OR D>7 OR R<11 OR R>77 THEN A
(R) =-9
1190 NEXT R
1200 RETURN

Dame
Das Damespiel hat eine lange und ehrenvolle Geschichte. R.C. Bell (in
seinem Buch Discovering Old Board Games', Shire Publication, Ayles-
bu ry, UK, 1980) behauptet, es wäre um 1100 erfunden worden, wahr-
scheinlich im Süden Frankreichs mit Backgammonsteinen auf einem
Schachbrett, wobei die Alquerque-Methode des Schlagens verwendet
wurde. Die Enzyklopädie des Sports, der Spiele und der Vergangenheit
(Fleetway House, London, с.1935) siedelt es sogar noch früher an: For-
men dieses Spieles waren schon im alten Ägypten, Griechenland und
Rom bekannt. Es war in der Mitte des siebzehnten Jahrhunderts so ver-
breitet wie heute.
Ungeachtet seines Alters ist es ein sehr populäres Spiel. In vielen euro-
päischen Ländern gibt es unterschiedliche Varianten. Das ,Kontinentale
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Damespiel zum Beispiel wird auf einem Bre tt mit 100 Quadraten und
20 Steinen pro Spieler gespielt. Diese A rt wurde im frühen 18. Jahrhun-
dert entwickelt.
Dieses Programm spielt die wahrscheinlich bekannteste Version. Ob-
wohl das Fehlen einer Endspielstrategie oft zu dramatischen Zusam-
menbrüchen in der Endphase des Spiels führt, spielt es flink und relativ
gut.
Jederversucht, des anderen Steine zu nehmen (das heißt, Ober diese zu
springen, um siezufangen, und siedannvom Brettzu nehmen) odersie
so in die Enge zu treiben, daß derGegnersie nicht mehrbewegen kann.
Meist wird das Spiel auf einem Brett mit 64 quadratischen Feldern
gespielt, die abwechselnd hell und dunkel sind. Das Spielbrett dieses
Programmes besteht (wie Sie anhand des Demonstrationsspieles
sicherlich erkennen) aus einer Anzahl von Punkten. Die Steine werden
durch M's (für Mensch) und C's dargestellt.
Zu Beginn des Spieles fangen Sie von unten nach oben und der Com-
puter von oben nach unten zu spielen an. In der momentanen Pro-
grammfassung beginnt der Computer zu ziehen. Wenn Sie das Spiel
einleiten wollen, so löschen Sie Zeile 50 .
Alle Züge müssen diagonal gemacht werden. Die einzelnen Steine kön-
nen sich nur vorwärts, d. h. in die Richtung der gegnerischen Seite,
bewegen. Erreicht ein Stein die letzte Reihe auf der anderen Brettseite,
wird er in eine Dame umgewandelt. Ihre Damen werden durch Ks dar-
gestellt, die des Computers durch Dollarzeichen. Damen können sich
sowohl vorwärts als auch rückwärts bewegen. Haben Sie einen Stein
geschlagen - durch das Überspringen dieses in ein leeres Feld unmit-
telbar hinter dem geschlagenen Stein - dürfen Sie den Zug fortsetzen,
wenn Sie weiter schlagen können.
Hier ist eine Anzahl von Brettpositionen aus dem Spiel, das ich gegen
das Programm spielte:

	

COMPUTER О 	 COMPUTER :O

	

MENSCH:O	 МENSCH: π

1 2 τ 4 5 6 7 g	 1 2 τ 4 5 Ь 7 я
я C	 C. C. C аβ 	 я . C. C. C. C я
7 C. C. C. C. 7	 7 C. C. C. C. 7
б C. C. C. C 6	 Ь 	 . C. C. C б
5	 .5	 5	 . с	 .5
4.	 .	 .	 4	 4 . M	 4
τ M, м , м . м . τ 	 3 M.	 . M. M. 3
2. M. M. M. M 2	 2. M. M. M. M 2
1 M. M. M _ M. 1	 1 M. M. M. M. 1

1 2 3 4 5 6 7 я 	 1 2 3 4 5 6 7 я

	

COMPUTER! О
	

COMPUTER:O

	

MEN.5CH: О
	

MENSCH:O

1 2 3 4 5 6 7 8	 1 2 τ 4 5 	 7 я
я . C. C. C. C 8	 я . C. C. C. C
7 C.	 . C. C. 7	 7 C.	 . C. ς, 7
б . C. C. C	 C ó	 б . C. C.	 . C Ь
5	 . C.	 . 5	 5	 . C. C	 . 5
4. M.	 4	 4. M. м .	 д
3 M. M	 M. M, τ 	 τ M	 M. M	 τ
2. M.	 . M. M 2	 2. M.	 . M, м 2

	

1 M. M. M. M. 1	 1 M. M. M. M. 1
1 2 τ 4 5 6 7 ^	 1 2 τ 4 5 6 7 я

	

COMPUTER:1	 COMPUTER:1

	

MENSCH: Π
	

MENSCH:1

1 2 τ 4 5 б 7$	 1 2 7 4 5 б 7 g
° C	 C • C• C аβ 	 я . C. C. C. C я

7 C.	 . C. C. 7	 7 C.	 . C. C. 7
б . C. C 	. C δ 	 Ь 	 C . C.	 . C б
5	 C	 .5	 5	 . с	 .5
4. M.	 .	 4	 4. M	 M.	 ,	 д
з м . C 	 м . м , з 	 τ м
2. M.	 . м . м г 	 2.	 . M. M 2

	

1 M. M. M. M. 1	 1 M. M. M. M. 1
1 2 3 4 5 6 7 я 	 1 2 3 4 5 6 7 я

Hier ist das komplette Listing von Dame:

10 REM DAME
20 GOSUB1010
3π REM LOESCHEN SIE ZSIL E 50,, WENN DER
40 REM MENSCHLICHE RPIELER REGINNEN 0L

50 GO т090
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6p REM ******************************
7!? GO5UB6 ππ
8π G05US76 π
9Ω GπςU$6 π p

1 00 Gπ5UB13п
11 π 00Т 070
12π REM ***********************
170 FOR y.,=1 То 10:5(X) =π: NEXT X
14 п 5ς=π: A=89
15π A=A-1
160 IF П (A)<>C AND П (A) <>CD THEN .r_-. π Tπ24π
17Π g=π: IF A<29 THEN 13=2
190 p=B +1

190 P=A+N(P)

200 IF Р λ RB ΠP R<11 THEN 00Т6240
21π TE г Γ.)( R)=M 0P @(P)=MD) AND П (R+N(D))

=L THEN G0T028 π
22π IF П (R) =L THFN IF ( П (R-11)<>M AND 0

R -11) <>MD) THEN IF ( П (R-9)<>M AND n(R-9)<>
MD AND П (R+9) г,>MD) THEN IF (( П (R+22)<>MD n
R O(R+18)<>MD) AND (3(P +9λ <>C OP П (R+9)<>C
D 0R П (P +11)=C πR П (R +11)=CD)) AND O(R+il)
(>MD THEN Gπςι_ι$4 Π Q

230 IF B<2 OP ( П (A)=CD AND R<4) THEN GOT
п l яπ
240 IF A >11 THEN GOTOI5O
250 FL=π: IF П (22) =C OR П (24) =C OR г)(26)=

C OR П (28) =C THEN G0 ιtR127 π
260 IF FL=1 THEN G π Tπ57π
27Π G0T042f_)
290 П (R+N(B))=fz!(A): π( P)=L: П (A)=L

290 C п=C π +1

3п0 G05UB6n π
31π A = L +N(B)
?2Π R=Π

330 R=g + 1

34 0 IF ( д +2*N(B)<11 ηR A λ-2*N(R)>88) AND

B<4 THEN GOŤ03τΠ
35Π R=A+N (B )

36Π IF П ( R )=ς AND R >3 THEN RFTUPN
37π IF (8(R)=M 0R П (R) =M0) AND 0(R+N(D))

=L THEN 00Т0290
380 IF B<2 OR (0(A)=CD AND B<4) THEN GOT

033π
390 RETURN
40Π IF ς C<1 П THEN SC=5C +1
41π 5(ςς)=1Ππ*A +ξ? +7π: pFT ιIRN
420 IF С=О THEN GnTπ47π
430 XC=INT (RND (1) *ς C) +1
44π A=2NTrS( χC)/1 ππ)
45π P=A +N(5(XC)-10Π*A -20)
460 G0TOς7π
47Π SC =SC+1:A=INT(PND(1)*88) +1
490 IF П (A)<>C AND П (A)<>CD THEN 00T0550
490 B=π

500 B = B +1
51π P= A +N(B)
52 г! IF R>88 OR R<11 THEN 00Т0540
530 IF O(R) =L THEN 00т0570
54Ω IF B<2 OR П ( д )=CD AND R<4 THEN GOTOS

r? η

55Π TF 5C<3ηη THEN 00Т0470
56Π PR τ N τ • P г^ τ Ыτ "T^-- η 4,o ηó au; "• END
57Π П (R)=La(A): П (A) =ι_

590 RETURN
59π REM ЭE-?F -)FλNЧF^###^λEλ(-λH(-λ(-^N(-?ЧF^^(-^ λ^-)(λE#-#-*#
60 0 CLS:PRINT:PRINT
61π PRINτ "	 C ΠMPuTER;": Γ п
620 PRINT"	 MENSCH: ";ME:RP τ NT:PRIN

T

630 PRINτ" 1 2 3 4 5 6 7 8"
640 FOP F=80 ТО 1π STER -10

650 PRINT ;F / 1 π; "

660 FOP G=1 TO R :PRINT CHR( П (F + G));" H.

:NEXT G
67π PRINT ;F /10:NEXT F
680 PRINT" 1 2 3 4 5 6 7 8"
69π IF C0=12 OR ME=12 THEN GOTO?10
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700 RETURN	 101π REM INITIALIIEREN
710 IF ME=12 THEN PRINT"Sie haben gewcnn 	 1020 CLS:PR2NT"DrueckAn Sie eíne Ta π ^e":N

ρ n u	 =1

72π IF Cπ=12 THEN PRINT"Ich habe 9ewcn п e	 1030 N=N+1:IF INKEY^( 1 0)="" THEN GOτ01030
η "	 1040 CLS:P,EM RANDOMIZE N

730 PRINT"Da.nke +uer da.s Spíe1":END 	 1050 PRINT"Ritte wa.r^Pn ^' "_ 	 ^ 1
74π REN	 I	 1 060 DIM п (99) N (4 ). S ( ı π)
75Π REM 99 FLIER AUFGEBEN	 1070 M=ASC("M").MD=ASC("D")
760 PRINT:PRINT	 1090 C=ASC("C"):CD=ASC("^")
770 pRINT"Geben Sie Ihren ZU.r! ín:" 	 1090 1=32•NI=-99
720 INPLIT"Ven: ";A	 110Π FOR A=1 TO 99: π( M)=NI:NEXT A
790 IF A=99 THEN r, πτ n73 г?	 1110 FOR A=1 TO 64
900 IF n(A)M AND n(A)( ı Mn THEN &0Т0720	 1120 READ D,G

910 INPLIT "Nach: ";R	 1130	 D)='G:NEXT A:FOP 2=1 TO д 9 :τ F 0 ς ^)=
2.20 2 9 O(S)<)L THEN GOT!7e1 π 	 72 THEN 0(I)=M
93π 0( B)=0(A):0(A)=L	 1135 NEXT I
840 REM x-****i(--?(i5***#**#**?(* ** *****iF?E** 	 114Π DATA 91 , 46, 82, 67, 93, 46, 94. 67, 95, 46, 9
85π FOR T=1 1 TO 7 7: I F ( Т )= С TЧEN ς' ( T)=C	 6^67^ я7, 46

D 1150 DATA 89,67,71.67,72,46,73.67,74.46,7
96Π NEXT T	 5,67,76.46
97π FOP T=92 TO 88:IF П (T)=M THEN 0(T)=H	 1160 DATA 77,67,78.46,61,46,62,67,63,46,6

D 4,67
2.20 NEXT T	 1170 DATA 65.,46,66,67_67,46,69,67}51,3^ л 5
99Π REM **************************** 	 2, 46

900 2F ABS(A-B)<12 THEN RETURN	 1190 DATA 53,32,5	 5	 57 ? ς4;46,55.32,._ 6s46s-' л -2 л -
91Π TY-RND(1)	 8,46
9 20 IF τY<,' THEN PPINτ "Gu±er Zu q " . GOSUF	 1190 DATA 41,46,42 я 72,43,46,44,72,45,?6,4

1340	 6,32
93π IF TY?.7 THEN PRINT" цa.t mich erwi ςch	 1200 DATA 47,46,482172 2.46 ТТґ72 Т
^:GηςUR ı τ4π 	 4,46,35,72
940 ME=ME+1 : 0 ( ( A+S) /2) =i : GOSL ı )z 6ηπ 	 1210 DATA 36 . 4δ. 37 , L , _, я , 46 _ ., , 46 22 72, 2^^ ^	 ^t.	 . 	 э --	 ^ 	 .-
95Π FOP Т 2.2 To 2 2. • IF Π( T)=M THEN Π( T)=M	 3,46,24,72

D 1220 DATA 25,46,26,72,27,46,29,72,11,72,1
960 NEXT T	 2,46,13.72
O7Π PRINT:INPUT"1< ηernen Síe nCChein^+a.) 5

orínaPn (.T/N) ";A^
98Π IF A44< λ ",I" AND A^' '"; " THEN PET1'RN
990 A=R:GOT О R00

100Π PEN *******)F****************?4*****

123 0 DATA 14,46,15,72,16.46,17,72_1!3F46
1240 FOP A=1 Tπ4: READ N(A):NFц,T д
1250 DATA -11,-9,11,9
1260 CO=0:ME=0:RETURN
1270 IF П (22)=C AND 0(t1'=LTHEN A-22•P=1
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Hier ist das Listing von Shogun:
1280	 IF θ(22) =C AND 0 (1τ)=L THEN A=27+9=1

τ: FL=1 : RETURN
129π 	 TF π(24) =C AND 0(1τ)=1- THEN A=24•R=1

Т : F1_ =1 : RETURN
1τ00 	 TF 0(24) =C AND

ς: F1_=1 : RETURN
1310	 IF 0(26)=C AND

0 ( 15 )=1_

8 (15) =L

THEN A-24:R=1

THEN ?'=2:R=1

FL = I :PETURN

1τ20 IF 0(26)=C AND O (1 7) =L

7: FL=1 : RETURN
1330 RETURN
134π FOR п=1 TO 1000:NEXτ n:RET!'RN

Shogun
Shogun basiert auf dem japanischen Brettspiel Hasam Shogí. In die-
sem Spiel, das meist in einer Ecke eines Go-Brettes gespielt wird, darf
man seine Steine in einer geraden Linie in jede Richtung ziehen (vor-
wärts, zurück oderzurSeite). Diagonale Bewegungen sind nicht erlaubt.
Man kann aber auch über einen anderen Stein, den eigenen oder den
gegnerischen, in einer geraden Linie springen.
Der übersprungene Stein wird nicht vom Brett genommen. Ein Stein
wird geschlagen, indem er zwischen zwei gegnerischen Steinen ,ein-
geklemmt' wird. Sie müssen also einen Ihrer Steine auf beide Seiten
(ausgenommen in der Diagonale) eines Steines des Computers brin-
gen. Sodann wird der Stein aus dem Spiel genommen. Ein Stein wird
nicht geschlagen, wenn erzwischen zwei gegnerische Steine gezogen
wird.
Es gibt keine zusätzlichen Züge als Belohnung für einen eingenomme-
nen Stein. Im ursprünglichen Spiel gewinnt man, wenn man alle Steine
des Gegners vom Brett entfernt hat. Das wäre jedoch ein sehr lang-
sames und langwieriges Spiel. Es würde, gegen den Computer
gespielt, eine Ewigkeit dauern. Daher habe ich das Programm so
gestaltet, daß der erste Spieler, der sechs Steine schlägt, das Spiel
gewinnt.
Sie werden finden, daß das Spiel Sie am besten lehrt, es zu spielen,
wenn Sie die Computerzüge beobachten. Vergessen Sie nicht, daß Sie
über Ihre eigenen Steine und die des Computers springen dürfen. Das
stellt eine empfohlene Taktik dar, um am Beginn des Spieles die Steine
auf das Brett hinaus und es damit in FIuB zu bringen.

50

10 REM Shoau.n
20 REM Thr Comou±et' m ц ς ç ;. η Γ_ Ac+ς ι η r 'ı г;

O г1i!s Sein.
τ0 GnSL1R79 Π
40 00SUR9 Π
5Π _Γ,ΩfiUR46Π
5η r,ng ı-ıB530
7Π GΠ8 LІ R4 τΩ
8π GΠ Tπ4π
^0 REM SCL AGEN
100 A=94
110 IF A(A)<"?C_ THEN G ı?T п i9n
120 IF A(A -1 0) =L THEN IF	 4-9)= М THEN τ

F ,(4-8)=С THEN R=A-10:G π Tπτς0
1τ0 IF A(A -10)=L THEN IF (-11)=М THEN

IF ,( 4 -12)=С THEN R-A-10:G ΠTΠτ5Π
140 IF АЛ-10)=L THEN IF A(A +11) =M THEN

IF (+12)=С THEN D=A-10:GΩτπ.т,ς0
150 B=1
160 IF A+2*C(R)< 11 OR A. +2*C( π) ı 9n THEN G

Пτπ I я П
170 IF A(A + C г S)) =L AND A( A +2*C(fi))=M ANn

A(A+ τ*C(R))=C THEN A(A+7a(.C(R))=L:,C гr= Γ с +1•
00 Т0340

180 IF B<4 THEN R =g +1:G Π TΩ160
190 IF A>11 THEN A=A-1 : GC)T П 110
200 REM Ních ı qQechl^áen
210 ZAEHL=0

22 π 7AEHL=ZAFHL +1
230 A-RND(1) *89 + ıı
24π IF A(A) =C THEN 00Т0270
250 IF 7AEHL<200 THEN 00Т 0220
260 PRINT"Meís±e η d 	 Sho λ LLn^ °'fi η TNT° λ a м

S ı eq aehoert Ihnen!":END
27π B=1
28π IF A+2*C(R)<1 ı THEN 00T0300
290 IF (A(A+C(P))= C πR A(A+C(S))=M) AND

A(A +2*C(B)) =L THEN E= A +2*C(B):G г-?T Пτ50

51

THEN :A=26: Р=1
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300 IF A(A+C(B))=L THEN G ОТ 0770
710 IF R<4 THFN R=F+I:GOT О280
320 GОТO290
330 REM Computer>uq
340 R=A+C(D)
350 R1=R-10*INT(B/10)
360 A(R)=C:A(A)=L
370 IF R1>7 THEN 00 Т 0390
380 IF 4(R+1)=M AND A(R+2)=C THEN A(B+1)

=L:CS=CS+1
390 IF P1<3 THEN GOТπ410
400 IF A(P-1)=M AND A(R-2)=C THEN A(P-1)

=ι_: CS=CS+1
410 IF A>89 THEN GOT0430
420 IF A(B+10)=M AND A(8+20)=C THEN A(D+

10) =L! CS=CS+ 1
430 IF A<29 THEN RETURN
440 IF A(R-10)=M AND A(P-20)=C THEN A(D-

10)=L:CS=CS+1
450 RETURN
460 REM Soielb η ettausd г u л k.
470 CLS:REM Fuegen S;e h ί e г HOME ein, we

nn Ihr Computer es a.0+weíst
480 PRINT ТAB(15);"1 2 3 4 5 6 7 я 9"
a90 FΠR_I=9( TO 10 STFP -10
500 PRINT TAR(13)CHR$(I/10+64):" ":
510 FOR N=1 TO 9
520 PRINT CHR$(A(I+N));" ":
530 NEXT N
540 PRINT CHR$(I/10+64)

550 NEXT I
560 PRINT ТAB(15);"1 2 3 4 5 6 7 8 9"
570 PRINT:PRINT,"Compute г : ";CS
590 PRINT," Mensch: ":MS
590 IF CS>6 OR MS>6 THEN GOT0610
600 RETURN
610 IF CS> МS THEN PRINT:PRINT"Ich ha.be q

ewonnen'"•END
620 PRINT:PRINT"Síe haben óewonnen І ":FND

63π REM Spiele мг u.q
640 τ NPUT"Von (Buchst,Za.h1) ";A$
65 0 IF A$="E" THEN END
66π ТЕ LEN(A$)< > 2 THEN GnTn640
670 PRINT"Von ":A$:" nach ";:INPUT B$
6 я0 IF LEN(B$)<>2 THEN GO τO670
690 A=10íE-(A ςC(A^)-64)+VAL(RIGHT^(A^.1))
700 R=10->F(ASC(B$)-64)+VAL(RIGHT(R$,1))
710 Y=VAL(RIGHT$(B$,1))
720 A(R)=M:A(A)=L

730 IF A(B+1)=C AND AlB+2)=M AND " < =7 τH
EN A(B+1)=L:MS=MS+1

740 IF A(8-1)=C AND A(R-2)=M AND Y>=3 τH
EN A(B-1)=L:MS=M8+1

75Ω IF B>79 THEN G0T077Π
76π IF A(P+10)=C AND A(R +2π) =M THEN A(P+

10) =L! МЕ=М8+ 1
770 IF g >=31 THEN IF A(B-i0)=C AND 4(8-2

0)=M THEN A(R-1 Π)=L:MS=MS+1
7я0 RETUPN
79π REM Inítía.lísí еме n
800 REM Basís г a.hl +uer' Zu^alls= дhlen9one

г to r'
810 PRINT"D м u.áclτ án Síe eine Tas+ η "

820 N=1

830 N=N+1
840 IF INкEY$(10)="" THEN G πтO^30
85 0 REM RANDOMIZE N
86Π CLS
87π DIM A(129) C(4)
890 M=77 Г =67: L=42
890 FOR ϊ=11 TO 29
900 IF Z=20 THEN 3=21
^10 A(Z)=M
920 NEXT 7_
93 п FOR 7=31 TO 79
940 IF 10*TNT(Z/l0)=Z THEN 2=2+1

950 A(Z)=L
960 NEXT Z
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Q?n EnR 7=81 TO QQ
90 ТЕ 7=4π T нEN 7=91
90 A (7'=C

1000 NEXT 7
1n1 π MS= π
1020 C Ѕ=π
1030 FOP 7=1 TO 4

1040 READ C (7)
10 50 NEXT 7
1060 DATA -10,-1,1.1 Π
1 π7π GnSUB46 π
1 π8π .R,ETLIRN

Awari
Awari gehört zu den Stein-in-Gruben-Spielen, die allgemein unter dem
Namen ,Mancala' bekannt sind. Das Spiel, das von Afrika bis zu den Phi-
lippinen gespielt wird, hält nun durch einen sehrgerissenen Computer-
gegner Einzug in Ihr Heim.
Wie Sie aus dem Demonstrationsspiel, das nach diesen Ausführungen
beginnt, ersehen können, beginnt das Spiel mit sechs ,Gruben oder
,Löchern' (die Buchstaben A bis F und G bis L), die jeder Spielervor sich
hat. Ihre Löcher sind jene von G bis L. Jedes Loch enthält zu Spiel-
beginn drei Samen. Indem Sie nun eine Grube Ihrer Seite auswählen,
nehmen Sie alle Samen aus ihr heraus und säen sie in jede folgende
Grube, an der Sie im Uhrzeigersinn vorbeikommen. In die Gruben an
den beiden Enden des Brettes, die zu Spielbeginn Null anzeigen, kön-
nen Sie keinen Samen säen.
Wenn derletzteSamen gegenüber einer leeren Grubezu liegen kommt,
so bekommen Sie alle Samen aus dieser letzten Grube. Diese werden
nun in Ihr ,Heimfeld', die Null auf der linken Seite des Brettes, gelegt.
Das Heimfeld des Computers ist die Null auf der rechten Seite des
B rettes.
Das Spiel geht so lange weiter, bis eine Seite total leer ist, so daß ein
Spieler nicht mehrziehen kann. Der Spieler, derzu diesem Zeitpunkt die
meisten Samen in seinem Heimfeld hat, ist der Sieger. Mit etwasUbung
werden Sie lernen, den Computer zu besiegen, obwohl er in diesem
Spiel sehr gut ist. Erwarten Sie nicht zu viele Siege in den ersten Spielen.
Wenn Sie den Zug des Computers nicht wissen wollen, bevor er ihn
ausführt, entfernen Sie INPUT Z$ in Zeile 270. Sie bekommen eine
maximale Spielgeschwindigkeit, wenn Sie die Schleife in Zeile 40
löschen (der Computer spielt allerdings auch in dieser Form sehr flink).

Hier sind die Anfangszüge aus einem Spiel, das ich gegen meinen
eigenen Computer spielte:

A В CDEF	 A R C D E F
з 3 3 3 3 3	 3 3 3 3 n 4

0	 n	 0	 η

3 з 3 τ _ τ 	 3 τ 3 з 4 4
L K J I H G	 L к J I H G

Ich ziehe von E	 Von welchem Loch au.s ?H

A PCDPE
	

ARODEF
3 τ τ 3 n 4	 3 0 4 4 1 4

0	 Ω 	 0	 η

4 4 4 4 0 4	 4 4 4 4 0 4
L К SI Н G	 L К II Н O

Von welchem Loch a ıı s ?I

ABCDEE	 ARODEF
4 0 4 4 1 4	 O 1 5 5 2 4

0	 0	 0
55 5 0 0 4	 5 5 5 0 0 4
ι к J τ н G	 L к J I H G

Ich ziehe von A	 Von welchem Loch aus?L

A В CDEF	 A R C D E F
1 2 6 6 3 4

	
1 2 0 0 4 5

0	 0	 0	 7
O 5 5 Ω 0 4

	
O 5 5 1 1 5

L к 7 I H G KJI Н G

'oh ziehe von C	 Von welchem Loch aus ?G

Ich τ iehe von B

54
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Hier ist das Listing von Awari:

10 REM A иг a. г i
20 OOSU 30RЕМ Ini^i д lic,i!=nen

3Π GΠSUB77Π г_REM Soíelb г^e λ n υ cken
0 FOR P=1 τ0 500: NЕXт ó

5π Gπ^UB160:RrM Comouierzu-q
60 GO;UP^7 Π 'RFM Spíelb n Pt` .lusdr ı_o.cken
70 GOSUB62Π: REM, Spíelerzu.a
gn CW=0:MW=0
9π FOP C='_ TO 12

1 00 IF C<7 THEN CW=CW+A ( C)

110 TF 0>6 THEN MW=MW+A(C)

12π N Е XT C
130 IF CW=0 OR MW=O THEN GOT0510
14π GOT0.30
150 REM λE##aE##λNFλHF##*14#* λE###### λHHE#λE##
160 REM Como ιı ±erz9
170 GM=O:C =π
120 C=C+1
190 IF A(C)=0 THEN GOTO1?0
200 Z=C+A(C)
210 IF 7)12 THEN 7=7-12
220 IF Z>6 THEN IF A(Z-6)<>0 AND A(2) = 0

AND A(Z-6)>GM THEN GM=C
230 IF 2<7 THEN IF A(<+6)<>π AND A(Z)=0

AND A(Z+6)>GM THEN GM=C
240 IF C<6 THEN GO τ01 яπ
250 IF GM=0 THEN GOT0370
260 C=GM
2'0 PRIN τ "Ich ziehe von "gCH^^(64+C)•INF

UT Z
220 FOR 7=C TO C+A(C)
24π IF 2>12 THEN A(<-12)=A(<-12)+1
300 IF Z<13 THEN A(<)=A(Z)+i
310 NEXT Z
720 Z=C+A(C)-1:IF 7>12 THEN Z=7-12
330 A(C) =0

340 B(2)=B(2)+A(13-Z):A(13-Z) = 0

350 RETURN

360 RE M λΡ * (##^ЧF*λE-?F****-?( #^E-#^#*** λE#-l^* λ( -ı **
370 REM Zu g ohne Punk±e
320 W=0
390 W=W+1

400 C=INT(RND(1)*6)+1
410 IF A(C)()0 THEN GOT0440
420 IF W<20 THEN GOT03R0

430 00T0510
440 PRINT"Ich ziehe von ":CHR$(64+C):INP

UT Z$
490 FOR 7=C TO C+A(C)
460 IF 2<13 THEN A(2)=A(7)+1
470 IF 2>12 THEN A(Z-6)=A(Z-6)+1
420 NEXT Z
490 Д ( С )=0:GОTOЗSО
500 REM *******-*********************
510 REM Poielende
520 OOЕUR77 π
530 PRINT:PRINT"D аs ist das Ende des Epi

eles"
540 PRINT

550 IF R(1)>P(2) THEN PRINT"Síe sind der
Sieger!"

560 IF B(1)<B(2) THEN PRINT"Urd ich bin
der  Sieger'"
570 IF )3(1)=B(2) THFN PRINT"Pi ht H ach эΡ_t

nentschíeden aus ı "
520 PRINT:PR-IN Ť "Meine Punkt e : ".B(2)
590 PRINT" Ihre Punke: ": В (1 )
600 END
610 REM #*##*#aE*-?4iFi(-# λF#λF#?F-)(-##λF-)E#?F* λF^ ***
620 REM S д íelerzu9
630 INPUТ "Von welchem Loch sus ";A$
640 R=A2C(A$)-64
650 IF P<7 OR R>12 THEN GOT0630
660 CO=P:Z=g+A(g):IF 7)12 THEN 7=7-12
670 R=A(7)
620 FOP 7=g TO R+A(PР )

690 IF 7>12 THEN A(2-12)=A(Z-12)+1
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700 IF Z'1 З THEN Д (7)=( Т )-1
710 NEXT г
22π Z=B+A(B)-1:IE 2'12 THEN Z=Z-12
7.'_.0 IE R=0 THEN B(1)=R('_)+A(13-ZT:A(1 τ -Z

1=П
74Π AfCO)=0
750 RETURN
76π REM *****************************

770 REM Seiel η rett a.usdru.c ςι en
700 CL ς: PRINT ε PR_IN τ: FRINT
790 P9INT ι г	 A я C D E E".PPTNT"
.

800 Fn p C=1 TO б
010 PRINT " "; Л ( С ) " ".
820 NEXT r

8.,0 PRINT :PR,INT çg{1)"

":R(?): РRjNT"	 ".

940 Fn 4 0=12 TO 7 STEP -1

050 PRINT
960 NEXT C
870 PRINτ. PPINτ "	 L K T τ H
9 я0 PRINT:PRTNT
990 RETURN
900 PRINT"Ich ziehe v σ п "C ЧR64+ Γ M)
910 C=GM
92π REM ^(-^^E^##^^#^ λЧE)F^EλHF?^x^xa¡- λ(- λF##?4 λF^F? μ F
970 REM Initia.lisieren
940 OLE
950 REM RAND П MIZE
960 DIM л (12) Р (2)
0^0 FOR C=1 TO 17

990 A(C)=3
990 NEXT C
1000 р• ETURN

Spríngeraufmarsch
Spríngeraufmarsch gehört zu den wenigen Spielen, von denen ich
behaupten kann, sie ganz erfunden zu haben. Ich habe mir zur
Gewohnheit gemacht, Bücherzu lesen, um Ideen zu bekommen. Daher
nehme ich o ft, wenn ich mich nach Entspannung sehne, ein Buch mit
auf meine Spaziergänge in den Wäldern rund um London. Als ich eines
Sonntagnachmittags nahe Ruislip Lido spazierenging, dachte ich über
ein eben gelesenes Kapitel in einem Buch nach. Dieses behauptete,
daß Schach von einem indischen Spiel abstammt, bei dem der Wurf
eines Würfels bestimmte, mit welcher Figur man zu ziehen hatte.
Da gebar ich die Idee von einem Spiel, in dem ate Figuren Schach-
Springer sind, und ein Würfel verwendet wird, um den zu bewegenden
Springerzu bestimmen. Aus dieserldee entstand Springeraufmarsch.
Es wird auf einem Brett mit sieben mal sieben Feldern gespielt. Der
Computer schreibt Ihnen die Figur vor, die Sie bewegen müssen. Er
bedient sich dazu einer zweiziffrigen Koordinate (die erste Ziffer ist die
horizontale und die zweite die vertikale Koordinate). Danach überläßt er
Ihnen die Entscheidung, wohin Sie ziehen wollen. Alle Figuren werden
wie die Springer eines Schachspiels bewegt. Auch werden alle Züge
untersucht, ob sie überhaupt möglich sind, und dann erst freigegeben.
Man schlägt, wie bei Schach, indem man auf eine gegnerische Figur
springt. Der Gewinner ist, wer als erster fünf der sieben Figuren des
Gegners geschlagen hat. Es gibt keine Mehrfachzüge.
Sie werden herausfinden, daß der Computer gut und schnell spielt.

Hier ist das Listing von Spríngeraufmarsch:

10 REM Sprinçera.rsch
20 Gπ gUя760:REм Initía.lís τ rn
70 000UP 500:PEM Soíel ηrett a гг sdru Γ L'^n
40 IE ME=5 n9 C0=5 THEN ηητπ6 fiπ:4EM Sci

elende
50 GΠ Sl1 тsZΠΠ: REM Comou.+erz υ ^
60 003L!P500:PEM Br^tt audruclι en
7П IF ME=5 OP CO=5 THEN GΠTΠ62O:RFM 97i

1 'd
я0 Gn0UR110:RFM Snie1rzua 
90 Gπτ п3!ı
100 REM
110 REM ςpílerzLı,9
120 Π= 0
170 R= I NT ( RND ( 1)?E66 )+ 1 1
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140 0=0+1
150 IF 0=500 THEN GОТ0600
160 IF M( Р)<>77 THEN GOT0130
170 PRINT ' Eis muessen mit dem Stein au+

;R:" _ieren"
10 INPUT N
190 IF N=99 THEN 0=500:G0T0680
200 REM *** Gueltiake i t des ?u.áes testen

***
210 P=0
220 CT=1
230 IF R+7(CT)=N TЦEN P= ı
240 IF C Т<8 THEN СТ=Cт +1:GOT0230
250 IF P=0 THEN PRINT"Un9Lі.ρ l t í9 a м Zug ":6

Пτпияо
260 IF M(N)=67 ТЧEN MF=ME+1:PRINT"Gu.ter

Zu a ," ı PnR I=1 TO 500:NE УT I

270 М ( Р )=46:M(N)=77
280 RETURN
290 REM ************..*************** -
300 PEN Com п uter г ug
310 01=0
320 01=01+1
330 K=INT(RND( 1 )*66) +11
340 IF P1=500 THEN GOT0680
350 IF M( К )<>67 THEN 00 Т0320
360 PRINT"Ich muss mit dem Stein au.f "; К

•" ziehen"
370 W=1
390 IF !+Z(W)<11 OR К+Z(W)>77 THEN GOT04

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

т ":C0 =CO+1:FOR P=1 TO 500:NEXT P:GOT0450
400 IF W<8 THEN W=W+1:GOT0380
410 W=1
420 IF (K+Z(W)(1i OR К +Z(W)>77) AND W

THEN W=W+ 1 00Т0420
430 IF M( К +Z(W))<>46 AND W<8 THEN W=W+1:

G0T0420

440 IF W=0 AND M( К +Z( W) )<>46 THEN 0 1 =5 n0
:C ΠTO680
450 X=K:Y= К +Z ı W)
46π M(.Y.,)=46:M(Y) =б 7
470 RETURN
48Π R=M ****************** к ****
490 REM Spí.elbrett a ıı sdruc!Ї en
500 CLS:PPTNT:oRINT:PRINT
5 10 PRINT TAS( я );"Mein	 ":CO
520 PRINT TAR(R):" ıı nd Ihr ρ 	 ";ME
530 PRINT
540 PRINT TABfR); "1 2 3 4 5 6 7"
550 PRINT TAB(9):"
560 FOR I=70 TO 10 STEP -10
570 PRINT TAR(5):I/10:^ 	 ":
590 FOP N=1 TO 7
590 PRINT CHR4(M(I+N)):" ";
600 NEXT N
610 PRINT :I/10
620 NEXT I
670 PRINT TAB(9);" 	
640 PRINТ TAB(9);"1. 2 3 4 5 6 7"
650 PRINT
667 RETURN
670 REM ******i( **?F****λE***** λF**?E*?F λ ***
690 REM Seielende
690 GО5Ug49π
700 IF ME=S THEN PRINT"Píe habn mch

schlagen, Mensch"
710 IF Cn=5 THEN PRINT"Dieser Síe? і =t d

er srste Schritt":PRINT"ín unserem Plan. d
i s" :PP INT"Wе ither p-sch=4 ť zu. uehernshmen'"
720 IF 0=500 τHEN PPINT "ach nshms II-;re A

u4ga.be an"
770 IF 01=500 THEN PRINT "Ich Pebs das 0 п

is! au.{"
?4n END
7 50 REM ******************************
760 REM Initi г.li ieren

	  п

60 61



CL S:PRjNT"Bítte warten S ı e	 M e nsc?7Π

м ^
7я0 г IM M(94),Z( я )

79Π x=0:@1=0:0=0
яon REM RANDOMIZE
я ±0 ME=0:C0=0:RE M Pu гt!<te
я20 FOP A=1 TO 99
я30 IF A ı 77 OP A=70 OR A=6

=69 OP 4=50 OR 4=59 OR A=40

0 OR A=6 я OP A
OP A=48 OP A=4

Brettspiele
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Q THEN GOTOяяO
я40 IF А=0 OP 4=8 OR A=39 OR 4=20 OP 

A

=2я OR 4=29 OP 4=18 OR A=19 OR A<11 THEN
0т 0880

850 м (A)=46
860 ‚P 4 λ70 AND A<7я THEN M(A)=67

я70 IF A>10 AND 4<18 THEN м (A)=77

880 NEXT A
R90 POP A=1 TO я :READ Z(A):NEXT A
900 DATA

910 RETURN

Reversi/Othello
Das letzte Programm ist Reversi, das auch oft Othello genannt wird. Es
wurde im späten 18. Jahrhundert erfunden. Man spielt es auf einem Brett
mit acht mal acht Feldern. Es werden Steine mit verschiedenen Farben
auf ihrer Ober- und Unterseite verwendet. Das Spiel beginnt, indem ein
Spieler vier Steine auf die Quadrate in der Mitte des Brettes legt. Von
da an legen die Spieler abwechselnd je einen Stein auf das Brett.
Liegen gegnerische Steine zwischen zwei eigenen, dann werden diese
Steine ,umgedreht' und zu eigenen Steinen gemacht.
Und so funktioniert es. Nehmen wir an, eine Reihe Steine sieht so aus:
OXXX
... und Sie wollen Ihren Stein (das 0) an das Ende der Reihe legen:
OXXXO
...dann würden die Computersteine umgedreht, so daß die Zeile nach
Ihrem Zug so aussehen würde:
00000

Othello ist ein registrierter Markenname von Gabriel Industries, Inc., USA und Mine of Information, UK.

Das Spiel schreitet so lange fo rt, bis alle Felder des Brettes gefüllt sind,
oder einer der Spieler nicht mehr ziehen kann. Wie Sie sehen, kann das
Glück in diesem Spiel sehr launenhaft sein. So können lange Zeilen, wie
z. B. auf den Diagonalen, mit einem einzigen Zug geändert werden.
Sollten Sie einmal nicht ziehen können, teilen Sie dies dem Computer
durch die Eingabe von Null mit.
Reversi wird Ihnen sicher Spaß machen. In einem Artikel im 'Creative
Computing Magazine' (Juni 1981, S.188) behauptet David Levy, daß es
eines der besten Spiele ist, die je erfunden wurden. Die Regeln sind
nämlich in wenigen Minuten zu erlernen, jedoch kann es Jahre dauern,
bis man zu einem Meister in diesem Spiel wird. Weiter stellt er fest,
daß es, obwohl sehr viel einfacher als Schach, viel komplizierter als
Dame ist.
Obwohl das moderne Spiel Othello heißt, es wurde 1971 von Goro
Hasegawa in Tokio erfunden, liegt der einzige Unterschied zwischen
diesem und Reversi in der Aufstellung der ersten vier Steine zu Beginn
des Spieles (Sie können dies anhand des Demonstrationsspieles nach
diesen Ausführungen sehen).
Im London des Jahres 1880 behaupteten zwei Männer – Lewis Water-
man und John W. Mollett – die Erfinder des Spieles zu sein. Stephen
Kimmel meint einem Artikel im 'Creative Computing Magazine' vom Juli
1981, S.94, daß seiner Meinung nach Waterman den größeren Anspruch
hat, als Erfinder von Reversi zu gelten. Er hat nämlich als erster Details
in einer Serie von Artikeln im Magazin 'The Queen' (das sich haupt-
sächlich mit ,Interessanten Geschehnissen für Damen' beschäftigte)
veröffentlicht.
Unabhängig davon, wem nun die Ehre zukommt, das Spiel erfunden
zu haben, Hasegawa, Waterman oder Mollett, ist es ein tolles Spiel. Das
Programm, basierend auf einem von Graham Charlton geschriebenen,
hat eine kra ftvolle Verteidigung. Diese Demonstration zeigt die Beginn-
phasen des Spieles:
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COMPUTER IST X
	 COMPUTER ISТ Х,

MENSCH IST О	 MENSCH IST О
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Computer: 2 Compu+e г^

Mensch: 2 Mensch: 1

1 я0 IF (A=2 OR A=9) AND ( П=3 πR P=8) πR

(A=3 OR 4=9) AND (P=2 OP P=9) THEN π=0 /2
190 IF O(M ПP (RND(1)'.3 AND 0=M) TЧFN ς

ОТО? 10
20π M=Π: P=A:N = B
210 NEXT P: NEXT A
220 IF M=0 AND P=0 THEN G πτО690
230 IF M =0 THEN
24Π GOPURSPO
250 GO^UP37π
260 INPf!T"GEBEN
270 REM 0 UM 7U
2я0 B=X:T= π: REM
29Π IF P=fl THEN
300 IF RC11 OR
310 R=дıı 1

320 P=INT(R/10)
τ30 N=R- 1 π эEP
34Λ GΠSUR ς90

GOT 0250

P IE THREN 7_1!G EIN
PA^ςFN
R ı_ı C ЧςτARF П
or тп З SO

R>98 THEN 00 Т0260

":R

•
Und hier das Listing von Reversi:

to РЕ PEVG9PI
-'0 ΓΠ Tπ?40
?Ω PPTNT'	 TN 7!1 г;_ ,
40 ς=П •T=Y:M= η
о pop A=2 τη o • EΠR P=2 TO 4

6Π W A(A.R)'>46 THFN G0Tπ21η
7 Π Ω=0
9Π FOP C=-1 ТО 1.'FOR D= -1. Т
90 И'=^:p=A' O=P

10Π IE A(F+C,G+Dt ıı THEN ОПTO130
110 μ=μ+ ''^=E +ς :G=G+D
120 G!?T П 120
130 T A(F+C,G+D)<>T THEN Γ^TΠ15η
140 -7=0+)'
150 NEXT D:NEYT r
140 I E A=2 OP A=9

*2
170 IF 4=3 ПR А=З

/2
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OP R=? OP P.=9 τμpM 0=Π

OP R=3 OP P=g THEN 0 =η
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τ
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	 	 1
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350 GC'SUB37 Π
	

720 IF M=C THEN PPTNT"E5 1ST EIN UNFNTSC
360 COT π3Ω
	

HIEDEN!"
370 REM SPIELPRETT AUSDRUCKEN
	

730 END

380 C =0:M=π 	7 4Π CLS
390 CLS:REм ODER 'HOME'
	

750 X=ASC( " X " ): Π=ASC(" η п );RGM ДUCHSTAPF
400 PRINT
	

0, NICHT π
410 PPINτ "	 COMPUTER IST у "
	

76π DIM A(10.10)
420 PRINT"	 MEN ςCH I ηT O"	 77π FOP 8=1 TO 10:FOP C=1 TO 1 η
43π PRINT
	

790 IF P<>1 AND C<>1 AND Р '10 AND С 10
440 PRINT TAR(2);"1 2 3 4 5 6 7 P"
	

THFN A(P C) =АС (" ")
450 FOR P=2 TO 9:PRINτ ; P-1.;"
	

790 NEXT C: NEXT fi
46Ω FOP D=2 TO 9
	

800 A(5.5)=X:A(6.6)=X
470 PRINT CHR^(A(P,D));" ";
	

810 A (6,5' =0: A (5,6) =0
490 IF A(P,D)=X THEN C=C+1
	

820 R=0
49Ω IF A(P,D)=O THEN M=M+1	 830 PRINT"W π1 LEN S IF RFC,INNEN,"
500 NEXT D
	

840 PRINT"J ODER N "'
510 PRINT ;B-1
	

850 INPUT W^
520 NEXT P
	

860 G09!'8370
530 PRINT TAP(2);"1 2 3 4 5 6 7 8"
	

870 IF W="J" OR W=";" THEN CпTη26 О
540 PRINT:PRiN τ 	 8^Ω GΠ Tη3Π
550 PRINT"Com д u.t^r: ";C
56π PRINT:Po INT"Men s с h ":M
570 RETURN
580 FOR C=-1 TO 1:FOR D=-1 TO 1

590 F=P:G=N
600 IF A(F+C.G+ Л )<>S THEN Gπτπ63Ω
610 F=F+C:G=G+D

620 00 Т0600
63Ω IF A(F+C.G+D)<>T THEN 00Т0670
640 A(F.G)= τ
650 IF P=F AND N=G T ЧEN G ПT πE70
660 F=F-C:G=G-D:G пTπ64π
670 NEXT D:NEXT C
68Ω RETURN
69Ω G πSUP370
700 IF C>M THEN PPINT "ICH PIN DEP MEISTE

R'
710 IF M>C THEN PRINT "SIE SIND DER MEIST

ER!"
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Ab in die Gründe der Finsternis! Bewaffnet nur mit Ihrem Computer und
Ihrem kühnen Verstand haben Sie beschlossen, es mit den Mächten
der Finsternis aufzunehmen.
Sie könnten auf einer verödeten Insel, in einem von Spuk heimgesuch-
ten Haus, in einem Verlies tief im Inneren der Erde oder gefangen in
einem Höhlenlabyrinth auf einem Planeten ,irgendwo in einem Sternen-
system weit weg' sein.
Das und tausende mehr sind die Schauplätze, an denen die Abenteuer-
spiele stattfinden. Kommen Sie jetzt mit uns, wenn wir die Aufregungen
der Abenteuerwelt erleben.
Das Wort Abenteuer bezeichnet jenen Typ von Computerspiel, hei
dem sich der Spieler durch eine andere Wirklichkeit bewegt. In dieser
,anderen Welt müssen Ungeheuer bekämpft, Schätze gefunden, Kar-
ten gezeichnet und Rätsel gelöst werden.
Viele Leute meinen, daß die Abenteuerspiele zu den aufregendsten
Spielen zählen, die mit einem Computer gespielt werden können. Wenn
Sie sich für Spiele interessieren, in denen Sie eine Rolle verkörpern, wie
TSR Hobbys Dungeon and Dragons (das Spiel und der Name sind
von TSR gesetzlich geschützt), dann wird Ihnen das Spielen von Aben-
teuern sicherlich viel Freude bereiten.
Eine Eigenschaft von echten Abenteuerspielen ist, daß die von ihnen
geschaffene Wirklichkeit konstant ist. Damit meine ich, daß die Welt
innerhalb des Abenteuerprogramms statisch ist, abgesehen von den
speziellen Vorfällen in dem Spiel, so wie z.B. ein Erdbeben oder ein
Zauberspruch. Diese Welt verändert sich also nicht zufällig. Wenn Sie
auf dem Weg durch einen Wald also an einer knorrigen alten Eiche mit
den Initialen Ihres Freundes in der Rinde vorbeikommen, so sollte diese
Eiche auch auf Ihrem Rückweg noch an dem gleichen Ort stehen. In
einem gut aufgebauten Abenteuer bleiben die Flüsse in ihren Betten,
die Mauern von Verliesen bewegen sich nicht geisterhaft jedes Mal,
wenn Sie ihnen den Rücken kehren, und Dinge, die Sie in einer Höhle
deponierten, tauchen nicht plötzlich Hunderte von Metern davon ent-
fernt wieder auf (außer sie wurden mit einer geheimnisvollen Gabe
bedacht, die ihnen dies ermöglicht).
Das Erstellen einer Karte gehört zu den wirklich notwendigen Begabun-
gen eines Abenteuerspielers. Sich den Weg durch eine imaginäre (aber
stabile) Umwelt zu erkämpfen, Ungeheuer zu attackieren, Schätze zu
sammeln, Rätsel zu lösen, während Sie Stiegen steigen und Strom-
schnellen entlanggetrieben werden, verästeltes Tunnelwerk zu erfor-
schen, sich in Labyrinthen zu verirren usw., ist nur dann faszinierend,
wenn diese Welt kartographisch darstellbar ist. So sollten Sie z. B. erwar-
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ten können, daß die Ausgänge eines Tunnels immer an denselben Stel-
len liegen. Dadurch können Sie, wenn Sie im Laufe des Spieles von
einer anderen Richtung wieder an einen Ausgang oder Eingang kom-
men, die von Ihnen schon gesammelten Hinweise auf den Verlauf des
Tunnels verwenden. Alle Welten', die von den Spielen in diesem Kapitel
des Buches geschaffen werden, sind kartographisch erfaßbar. Sie
geben Ihnen ab und zu sogar einen Einblick über die Vorgänge aus der
Vogelperspektive.
Das Rollenspiel ist ein Teil des Lebens. Unbestritten gibt es in Ihrem All-
tagsleben, bis zu einer gewissen Grenze, Situationen, die Sie zwingen,
eine Rolle anzunehmen. Unglücklicherweise erfordern die meisten
Berufe ein Verhalten, als wären die Bedürfnisse und Ziele der Firma die
der Belegschaft. Genauso, als wäre der Enthusiasmus, den Sie jeden
Tag auf die Kunden und Ihre Mitarbeiter ausstrahlen, Ihr eigener tief
innerer usw. Sie werden herausfinden, daß Sie gelernt haben, in neuen,
schwierigen Situationen Ihre Spannung durch Selbstsicherheit zu kom-
pensieren. Mühelos können Sie dann erkennen - wenn Sie es gekonnt
machen-, daß Ihre Umwelt die von Ihnen angenommene Rolle als Ihre
eigene erkennt.
Das Rollenspiel in einer erdachten Umwelt eines Abenteuerspieles ist
weitaus fesselnder und auch sehr weit von Ihrem Alltagsleben entfernt.
Wenn Sie es genau betrachten, dann sind auch Spiele wie ,Räuber und
Gendarm' eine Übung im Rollenspiel.
Wir alle haben also schon Erfahrung im Rollenspiel. Auch wenn diese
Erfahrung nicht so unterhaltsam ist, wie der langwierige Versuch, eine
hübsche Prinzessin aus einem Traum zu befreien. Die Abenteuer in die-
sem Buch sind auf keinen Fall so ausgefeilt wie diejenigen, die Sie für
Ihren Computer kaufen können. Aber sie sind sorgfältiger und zusam-
menhängender organisiert als viele, die mir schon untergekommen
sind. Als zusätzlichen Vorteil geben Sie Ihnen eine Richtschnur, wie Sie
Ihre eigenen Abenteuerprogramme schaffen können.
Rollenspiele, die noch andere Personen miteinbeziehen, wie z. B. TSR's
D&D, das ich schon erwähnte, haben normalerweise eine große An-
passungsfähigkeit der Spielentwicklung im Verlaufe des Spieles. Unter
der Kontrolle eines guten Verliesaufsehers kann sich so ein Rollenspiel
in eine Richtung entwickeln und Situationen hervorbringen, die man
sich zu Beginn des Spieles nicht erträumt hätte. Leider kann ein Com-
puterrollenspiel nicht so anpassungsfähig sein. Wenn man ein Aben-
teuerspiel mit einem Computerspielt, versucht man, Rätsel zu lösen, die
der Programmierer geschaffen hat. Der Computer kann nur dazu ver-
wendet werden, die Anfangsphase des Spieles zu erstellen, zu bestim-
men helfen, wo bestimmte Objekte deponiert werden und vielleicht,
wohin eine bestimmte Stiege führt. Der Programmierer jedoch gibt der
Umgebung im Programm ihre grobe Gestalt.
In unserem Programm Festung der Zwergenfürsten können Sie dies
sehen. Hier müssen Sie sich in einem Labyrinth zurechtfinden, um den
dort versteckten Zwergenschatz zu finden. Eigentlich versteckt der

Abenteuer

Computer den Schatz und ändert den zweidimensionalen Irrgarten bis
zu einem gewissen Grad ab, aber das ist auch schon alles. Natürlich
gibt der Computer die Rückmeldungen an den Spieler, und seine Auf-
gabe hierbei ist sehr wertvoll.
Früher wurden Feldzüge am grünen Tisch wiederaufgerollt. Napoleo-
nische Schlachten wurden auf großen Karten mit den Flüssen und Wäl-
dern darauf gewonnen oder verloren, wenn Spieler Schlachtverläufe
nachspielten oder neue erfanden. Kriegsspieler fanden, daß der Spaß
am Spielen erhöht werden konnte, wenn sie den einzelnen Individuen,
mit denen die kämpften, mehr Aufmerksamkeit schenkten, als ganzen
Gruppen von Soldaten. Diese Aufmerksamkeit auf die individuelle Iden-
tität führt direkt zu den Rollenspielen, die wir heute haben, da die Spieler
entdeckten, wie befriedigend es ist, die Rolle einer bestimmten Figur zu
übernehmen.
Unsere Verliese und Drachen entwickelten sich direkt aus diesen
Kriegsspielen, in denen die Spieler in individuelle Persönlichkeiten auf
dem Schlachtfeld schlüpften. Zwei Spieler, Dave Anson und E. Ga ry
Gygax, schufen eine vollkommen abgeschlossene andere Realität. Im
Jahre 1974 erschien ihr Werk als ein Drei-Bücher-Set mit dem Titel
Dungeons and Dragons. Die Spiele wurden ein enormer Erfolg. Heute
verbringen hunderttausende Menschen einen großen Teil ihrer Zeit
damit, als Geister, Gnome, Zauberer und Hexenmeister in die Tiefen der
Erde vorzudringen, zu erforschen, kämpfen, erobern und manchmal
auch, um zu sterben.
Die Originalidee von D&D hatte bald eine Fülle von Nachahmern, wie
z. B. Runequest (Chaosium Ltd., Albany, California), Bushido und Chi-
valry & Sorcery (Fantasy Games Unlimited, Roslin, New York), Tunnels
& Trolls (Flyinge Bu ffalo, Inc., Scottsdale, Arizona). Traveller (Game Desi-
gners Workshop, Bloomington, Illinois) and Heroes of Olympus (Task
Force Games, Amerillo, Texas).
Will Crowther und Jon Woods schrieben im Jahre 1976 Computer-
geschichte, als sie der Welt erstes Rollenspiel - einfach ,Abenteue ı'
genannt - in einen Großcomputer der Stanford-Universität eingaben.
(Obwohl die Entwicklung des Programmes heute beiden Männern
zugeschrieben wird, hat eigentlich Crowther das Programm geschrie-
ben und Woods es verbessert.) Obwohl dieses Spiel bald zu einem Kult
in ganz Amerika wurde, haben sich die Tore für das Abenteuerspiel am
Computer erst mit der Einführung der Mikrocomputer geöffnet. Dadurch
wurde Millionen Menschen der Zugang zu Computern und zur Compu-
terzeit ermöglicht. Billigere Speicher erlaubten das Entstehen kochent-
wickelter Abenteuerspiele. Dadurch werden die Wünsche der Aben-
teuerspieler sehr gut befriedigt.
Crowther und Woods haben wahrscheinlich besser gearbeitet, als sie
vermuteten. Trotz der Vielfalt der zur Verfügung stehenden Programme
verkauft sich das Original ,Abenteuer' immer noch sehr gut. Mindestens
fünf Firmen verkaufen heute Versionen dieses Originals alleine für den
Apple-Computer.
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Dieses Original wurde in FORTRAN geschrieben. Als es in eine freie
Programmaustausch-Bibliothek eingegliedert wurde (DECUS = Digital
Equipment Computer Use ırs Society, von deren Mitglieder die meisten
DEC's PDP-11-System verwendeten), stieg es bald zum meist verwen-
deten Programm in dieser Bibliothek auf. Zwei Jahre später wurde ein
anderes Abenteuerprogramm, ,Verlies', in die Bibliothek aufgenommen.
Dieses Programm spann die Idee aus ,Abenteuer' viel weiter als Crow-
thers Programm. Geschrieben wurde es von Tim Anderson, Marc Blank,
Bruce Daniels und Dave Lebling, der gesamten Programming Techno-
logy Division der MIT Labors für Computertechnik.
In dem Addison-Wesley-Buch über Apple-Computer-Programme
(bearbeitet von Jeffrey Stanton und John Dickey, The Book Co., Lawn-
dale, California, 1981) sind der Beschreibung von Fantasie-, Rollen-,
Abenteuer- und Kriegsspielen für den Apple II 29 Seiten gewidmet. Ist
die Unterstützung auf diesem Gebiet der Programme für diesen Com-
puter so gut, bedeutet das, daß auch andere verbreitete Computer gut
versorgt sind.
Obwohl Sie viele Abenteuerspiele für Ihren Computer kaufen können,
sollten Sie doch den Nervenkitzel, Ihr eigenes Programm zu schreiben,
erleben. Die Programme in diesem Buch geben Ihnen sicherlich eine
Basis, auf der Sie weiter aufbauen können. Ich schlage vor, daß Sie sie
eingeben, um sie dann nach Herzenslust weiterzuentwickeln (zumin-
dest so lange, bis Sie keinen Speicherplatz mehr haben).
Die Attraktion für Text-Programme hält trotz des Trends zu den graphi-
schen Abenteuerspielen weiter an. Genauso, wie Fernsehen das Radio
nicht verdrängen konnte, weil eben die Vorstellungskraft stärker ist als
alles, was der Mensch schaffen kann, so haben auch die graphischen
Spiele den Wert der auf Text basierenden, klassischen Spiele nicht
nehmen können. Bei diesen auf Text basierenden Programmen wird
die Vorstellungskraft der Spieler mehr angeregt, phantastische Welten
erstehen zu lassen, als jeder noch so kluge Programmierer mit den ihm
zur Verfügung stehenden hoch entwickelten Graphikfähigkeiten heuti-
ger Computer fähig wäre zu erschaffen.
Wahrscheinlich werden Sie dennoch der Meinung sein, daß Sie die Dar-
stellungen dieser Texte attraktiver gestalten können, wenn Sie Farbe
und Geräusche nach Ihrem Ermessen und den Fähigkeiten Ihres Com-
puters dazumischen. Dadurch erhöhen Sie sicher auch den Spaß am
Spielen.
Eine der führenden Firmen, die Abenteuerprogramme herstellen, ist die
von Scott Adams gegründete Firma Adventure International. Seine
Firma hat die einfallsreichsten Stände des gesamten Spielprogramm-
sektors auf Computerfachmessen. Es ist gut zu wissen, daß seine Pro-
gramme genauso einfallsreich sind wie seine Messestände. Sie soften
unbedingt das Vergnügen erleben, ein Scott-Adams-Abenteuerpro-
gramm unverfälscht gespielt zu haben; und Sie wissen dann auch, wie
weit die Entwicklung in dieser Branche schon fortgeschritten ist.

Als ich Scott bei einer Computermesse in Atlanta begegnete, fand ich,
daß er ein ruhiger, freundlicher und reservierter Mann war. Irgendwie
habe ich ihn mir eher wie einen Kriegeraus einem seiner Verliese oder
als einen Drachen aus einem seiner Höhlensysteme vorgestellt. Etwas
in seinem Benehmen jedoch entsprach meinen Vorstellungen. Es war
Halloween, und Scott und seine Männer waren alle als Charaktere aus
ihren Programmen verkleidet. Dieselbe Einstellung zum Leben, die ihn
seinen Leuten befehlen 1äßt, verkleidet zur Arbeit zu kommen, durch-
dringt auch seine Programme. Vielleicht ist sein Programm Abenteuer-
land ein guter Einstieg, bevor Sie sich seinen anderen Programmen und
solchen anderer Firmen zuwenden.
Sowohl Avalon Hill's Programm Empire of the Over-Mind als auch
Sentient Software's Cyborg gehören zu den Klassikern in der Branche
und verdienen es, genauer betrachtet zu werden. Diese Aufzählung
könnte beinahe unendlich fortgesetzt werden. Natdrlich gibt es auch
sehr gute neue Programme. Urn herauszufinden, was es noch so alles
für Sie und Ihren Computer gibt, sollten Sie ein Computermagazin
und/oder den ,Spieler' in einem Computer-Club befragen.
Ich glaube, es ist nun Zeit, Sie mit den Abenteuerprogrammen in die-
sem Buch vertraut zu machen. Wenn Sie mehr über dieses Gebiet wis-
sen wollen, auch urn Ihnen beim Schreiben Ihres eigenen Programmes
zu helfen, verweise ich Sie noch auf einige Bücher aus dem üppigen
Angebot in dieser Richtung:
- Putting Adventure in Adventure Games -

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

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

Artikel in Creative Computing, März 1981 (Teil Eins) und Mai 1981 (Teil
Zwei), von David Lubar

- An Adventure in Small Computer Game Simulation -
Artikel von Scott Adams (als er noch ganz unbekannt war), in Creative
Computing im August 1979

- Kings of the Castle Walls -
Artikel in Practical Computing, März 1982, von Dennis Ellis

- Fantasy Role-Playing Games -
Holmes, J. Eric (Hippocrene Books, Inc., New York, 1981)

- What is Dungeons and Dragons? -
ButterfieldJohn, Parker Philip und Honigmann David (Penguin Books,
New York, 1982)

- Dicing with Dragons - An Introduction to Role-Playing Games -
Livingstone Ian (Routledge & Kegan Paul, London Melbourne und
Henley)
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Festung der Zwergenfúrsten
Tief ins Innere der Erde werden Sie kommen, weit hinein ins Zwergen-
hinterland. Gefahr lauert überall, während Sie hinabsteigen, doch Ihre
Giertreibt Sie an. Seitdem Sie in einem staubigen Stapel von unkatalo-
gisierten Schriften in Raum 546 В des Britischen Museums eine ver-
gilbte, fast unleserliche Karte eines Goldschatzes der Zwerge fanden,
sind Sie von der Idee besessen, diesen zu finden.
Während Sie in dem Labyrinth nach unten steigen, wird Ihnen klar, daß
die Zwergenfürsten, die das Gold hier vor 7.389 Jahren versteckten,
schon lange ausgerottet sind. Daher droht Ihnen eher von dem Höhlen-
system selbst als von den Wächtern der Festung Gefahr.
In Festung der Zwergenfürsten befinden Sie sich in Höhlen, in denen
das Gold versteckt ist. Jedesmal, wenn Sie dieses Spiel spielen, kann
das Gold an drei verschiedenen Stellen sein. Die einzige Information,
die Sie für Ihren Fortschritt erhalten, bekommen Sie von dem Zwergen-
quellenmeter, den Sie bei Ihrem Herumirren in Höhlensystemen gefun-
den haben. Dieser gibt Ihnen nach jedem Zug Hinweise, wie Sie sich in
bezug auf das Gold bewegen.
Bevor Sie jedoch aus diesen Informationen klug werden können, müs-
sen Sie lernen, diese richtig zu verstehen.
Als eine andere Information erhalten Sie die trockene Erklärung, in
welche Richtung Sie sich von Ihrer momentanen Position aus bewegen
können. Nach jedem Zug (,Schritt') zeigt Ihnen der Bildschirm folgen-
des an:
SCHRITT NUMMER 49
NORDEN: MAUER
SÜDEN: OFFEN
OSTEN: MAUER
WESTEN: OFFEN
DAS ZWERGENQUELLMETER ZEIGT 10
Dann werden Sie aufgefordert, Ihren nächsten Schritt wie folgt einzu-
geben:
In welche Richtung wollen Sie gehen?
N-Nord, S-Süd, O-Ost, W-West, H-Hilfe
?W
Sie können, wie Sie wahrscheinlich schon erraten haben, nicht durch
Wände gehen.
Es ist überflüssig zu sagen, daß das Ziel des Spieles das schnelle Fin-
den des Zwergenschatzes ist. Es gibt eine Karte des Höhlensystems,
die Sie, um Ihnen zu helfen, von Zeit zu Zeit abrufen können. Die Karte
sieht so aus (die Wände als + und Ihre Position mit "k":

Norden
##############±#
# ####### ###
## ## #	 #
# ### ######
## #N##	 !!!ε
# ##++ ###
## Ч # Н# ##	 #
# н## ## # #	 #
##	 ###
# ### ##	 #
# ## #!+###
####a# # #t####
# ## # ## #####

#	 #
###############
Ё u е d е

Doch es gibt zwei Haken, wenn Sie eine Karte dieser A rt abrufen.
Erstens wird zwar Ihre Position, nicht aber die des Goldes angezeigt.
Zweitens werden Sie immer, wenn Sie ,H eingeben, um einen Blick auf
die Karte zu werfen, mit 15 Strafschritten belegt. Deshalb ist es in Ihrem
eigenen Interesse, die vom Programm angebotene Hilfe so selten wie
möglich in Anspruch zu nehmen.
Obwohl alle Höhlen, die von diesem Programm erstellt werden, einige
Gemeinsamkeiten haben (das bewirken die DATA-Anweisungen von
870 bis 960), sind die Höhlen von einem zum anderen Programm-
ablauf doch nicht identisch. Genauso kann auch das Gold, wie ich auch
schon vorher erwähnte, an drei verschiedenen Orten in der Höhle sein.
Die Ausgabe des Programmes in bezug auf die Richtungen, nach
denen Sie sich von Ihrer momentanen Position aus bewegen können,
ist so abänderbar, daß Sie ein ,dreidimensionales Labyrinth' erhalten
könnten. Von Schritt zu Schritt wissen Sie, in welche Richtung sich die
möglichen Durchgänge (d. h. keine Mauern) befinden. Mann würde eine
Subroutine brauchen, die ein Bild der Situation unmittelbar vor Ihnen
erzeugt. Diese müßte aus einer Reihe von Bildern (eines mit freiem
Weg nach vorne, aber Wänden links und rechts von Ihnen; ein anderes
mit Gängen links und rechts, dem Weg vor Ihnen aber versperrt; usw.)
wählen, um ein kontinuierliches Bild derSzenerie um Sie herum wieder-
zugeben. Das kann sehr eindrucksvoll sein und ist sicher wert, auspro-
biert und in das Spiel integriert zu werden.
Jetzt aber zum Listing von Festung der Zwergenfürsten, damit Sie
endlich nach Ihrem Gold suchen können:
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10 REM FESTUNf DER ZWE'RG ЕNK0ENIG
20 GOSUB640
30 GOSUR490
40 REM **************x******)(-4**- ****
50 M=М +1
60 CLS:PRINT:P Р INT
70 0PINT"SCHPI ТТ NP. "' м
90 PRINT
90 P Т NТ "NΠPDEН : "R..
100 IF A(D+1.E)=S THEN PRINT "OFF.EN"
10 IF A(D+1.E)=X THEN PRINT "WAND"
120 PRINT"SUEDEN: ":
130 IF A(D-1,E)= THEN PRINT "OFFER"
140 IF A(D-1,E)=X THEN PRINT "WAND"
150 PRINТ "OSTEN: ":
160 IF А (D, Е +1)=Ѕ THEN PRINT "eFFFN"
170 IF A(D.E+1)=X THEN PRINT "WAND"

190 PRINT"WESTEN: ":
190 IF A(D.E-1)=9 THEN PPINT "OFFEN"
200 IF A(D.E-1)=X THEN PRINT "WAND"

210 FEINT
220 PRINТ "DAS ZWEPGENOUELLENMETEP 7EIGT

AN ":
230 PRENT ;100*ARB(Z-D)+10*A(Y-F'
240 RFM *********4**************)'*****
250 PRENT :PPINT:PRINτ
260 PRINT"In welrhe Ri ς htuna wo').en gie"
270 PRINT" gshen 7"

290 PPINT:PRINT"N - Noreen. S - Boeden;"
290 PRINT" О - Visten= W - Westen, H - Hí

14e"
700 INPUT A$
310 IF A$="N" AND A (D+ 1 E) =Y T чЕ	 n-030

320 IF A$="S" ANP A(D-1 F ı =X THEN GOTO З^

330 IF A$-" Π " AND A(D,E+1)=Х THEN GO τ!'30

340 IF A="W" AND АРЕ-1)=Х THEN CO τOЗO

Abenteuer

Λ

35π IF А = Н " THEN GпSU8490
36Π IF A^="N" THEN D= П +t
З70 IF А ="5" THEN D=D-1
390 IF А =" О " THEN E=F+1
390 I F A^="W" THEN F=F-1.
400 IF Z=D AND Y=E THEM 00Т0430
410 GOτrSn
420 REM ********W-**4 - Џ.**
430 PR τ NT:PRINT" ς íe h.?!ηón d	 ór9nngr^

d in nur"
440 PRINT g M:" Schr i tte	 ı nlan ı "
45Π GOSUB50 Π
460 END
47η REM ***************
490 PEN Hilfe
490 C I _S

500 PRINT
5.16 PRINT "Norden"
520 FOP P=15 TO 1 STFP -1
5З0 FOR C=1 TO 15
540 IF A( p ,C)=X THEN PRTNT"#";
550 IF R=П AND C=E THEN PP τNT"*"0 τ(?57

0
560 IF A(B.C)=S THEN PRINT' "^
57π NEXT C:PRINT:NFY,T B
590 PRINT"Eueden"
59π M=M+15
600 FOR .I=1 TO 200 π: NFXT .τ
610 CLS:A(D.E)=S
62π RETURN
630 REM *********-W-*********•-******
640 OLE
65Π N=1:PRINT" η r ıı.eckQn S ı_e ein p Т '
660 N=N+1: τ F INKEY^(10)="" THEN G п τ Г 6r

670 REM RANDOMIZE N
6я0 CLS
69π DIM A(15.15)
7π0 B='NT(PND(1)*3)+1
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710 Z= ı 4:Y=14
720 I F B=2 TH4N Y =2
730 IF B=' THEN Z=2
740 У=-19=2
75π FOP B=1 TO 15:FOR C=1 TO 1 ς
7ь0 A(B.C) =X :IF RND(1.)>.8 тHEN A(B,C)=r
770 IF C<2 OP C>14 OP B<2 OR B>14 THEN A

(B.C)=X
740 NEXT C:NEXT E
790 D=2:E=2
900 FOP F=1 т0 ь 9
810 READ Б ,C
920 A(B,C) =S
8.3 0 NE?'.T F
440 M=-1 5
8ς0 RETURN
4ь0 REM *****-****-******************
870 DATA 7 ? 2,3.2,4,2.5,2, ь ,2,7
980 DATA 3,7,4.7,5,7,5, ь ,5,ς,5,4,5:3, ь ,3
290 DATA 7,3,7,4,7,5,7,5,7,7,7,8.7,99,8
90π DATA 9.9,1π,8.10.7,10. ь ,10.5,10.4,4-

Q

910 DATA 10,3, 11,3, 12.3,13.3, 14,3,14,2,E
,10
920 DATA E.10,5,10,4,10,3,10,2,1,3,11_,2

.12
930 DATA 2, 17 7. 1 ι2 . ь , 11, 4, 12, 6, 17, 4, 14, 7

i*7

940 DATA 14.12,8,17,9,14,9,1_2,9,13,9,14,
10,12

950 DATA 11,9,11.10,11,11,11,12,12,9,13,
9,13.10
960 DATA 13,11,13,12,13,17,1?,14,14,14

Herzog von Drachenfurcht
Der Herzog von Drachenfurcht versetzt Sie in eine andere, in sich
geschlossene Welt. Diese Welt aber ist voll mit einer Anzahl von furcht-
erregenden Überraschungen wie Gruben, die Treibsand oder Drachen
beinhalten, oder magischen Höhlen, die Sie an zufällig ausgewählte
Orte in der Drachenwelt transportieren können, und Höhler ı , die mit
Drachengold gefüllt sind:
Wenn Sie das Programm ablaufen lassen, erhalten Sie folgende In-
formation:

Willkommen in der Welt von Drachenfurcht

Euer Auftrag íst es, die Hoehlen

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

Heíl Euch, Graf Martin

Ihr beginnt diese Erforschung
mit 25 Einheiten Charisma., Ihr
mu.esst Eure Aufgabe erfue1len,
bevor das Charisma abgetragen ist.
Ihr verliert eine Einheit pro Bewegung.

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

Auf dieser Karte steht X für eine unüberwindbare Wand oder eine ver-
schlossene Höhle, M (für Mensch) stellt Sie in der Startposition (in
ungefährer Mitte des Systems) dar, S sind die Höhlen mit den Schätzen,
? steht für die Höhlen, die Sie an zufällig ausgewählte Orte transpor-
tieren, D sind die Drachen und Q teilt Ihnen die Stellen mit Treibsand
mit. Augenscheinlich ist diese Welt sowohl voller Freuden als auch
Gefahren.
Wenn Sie ein alter Vertrauter derComputerspiele sind, dann werden Sie
wohl erkennen, daß Der He rzog von Drachenfurcht eine Weiterent-
wicklung der Hunt the Wumpus-Spiele ist. Wumpus ist eines der gro-
ßen Standardcomputerspiele, in dem Sie sich in einem Höhlensystem
befinden und nach einer oder mehreren mythischen Bestien suchen,
die in der Einzahl Wumpus heißen. Für alle, die daran interessiert sind,
heißt die Mehrzahl Wumpii, wie uns versichert wurde. Grob gesprochen
wird jedoch in diesen Spielen ein Gitter aufgestellt, und Objekte, Leute,
Effekte, Monster und was Sie immerwollen, werden in diesem Gitter pla-
ziert. Wenn Sie wollen, können ab und zu die Inhalte spezieller Zellen
ihren Standort wechseln. Auch der Spieler kann natürlich innerhalb des
Gitters seinen Standort ändern.
Im allgemeinen gibt es keine sichtbare Generalkarte des Systems,
doch stellen manche Programme (so wie Der He rzog von Drachen-
furcht) diese Information für ihre Spieler zur Verfügung. Das erste
Wumpus-Spiel wurde 1975 von Grego ry Yob geschrieben. In David Ahls
hervorragendem Buch 'More BASIC Computergarnes' (Creative Com-
puting Press, Morristown, New Jersey, 1979) erzählt Herr Yob, wie er
die People's Computer Company in Menlo Park, California, besuchte,
um die dort in Entwicklung befindlichen Programme zu sehen. Er
bemerkte, daß dort drei ,Jagt den irgendwas'-Programme geschrieben
wurden, jedes für ein 10x10 Gitter, und jedes gab dem Spieler Rück-
meldungen der Art: „Nein, nein... versuchen Sie Nordwesten".

Etwas enttäuscht kehrte Herr Yob an sein einsames Time-Sharing-
Terminal zurück (ja, damals in der alten Zeit, gebildeter Leser, hatten die
Menschen noch keine kleinen Computer, über die sie zu jeder Zeit
verfügen konnten) und erarbeitete das allererste ,Jagt den Wumpus'-
Programm. Herrn Yobs Kreatur lebte in einem dodekadisch geformten
Höhlensystem.
Herrn Yobs Erfindergeist machte hier jedoch nicht halt. Er bevölkerte die
Höhle mit magischen Fledermäusen, die den Spieler an zufällig aus-
gewählte Plätze im Höhlensystem transportieren, er versah die Höhlen
mit bodenlosen Löchern und ließ die Pfeile, die man zu Beginn des
Spieles erhielt, auch um die Ecken fliegen.
Jetzt werden Sie sicher erkennen, wie dieses Gerüst zum Herzstuck der
Wumpus-Programme wurde, die sich über die ganze Welt verbreiteten.
Auch stellt es den Leitfaden für den He rzog von Drachenfurcht dar.
Dieses Programm gibt dem Spieler mehr Kontrolle Ober den Verlauf des
Programmes, fügt Schätze in Höhlen hinzu und setzt dem Spiel ein
Zeitlimit.
Außerdem haben Sie noch ein ,magisches Amulett', das in den Höhlen
um Sie herum sehen kann. Leider sind Sie aber kein besonderer
Künstler, wenn es darum geht, magische kräffe zu wecken. Daher arbei-
tet dasAmulett auch nicht sehrzufriedenstellend. Es kann Ihnen nur den
Inhalt einerderacht Höhlen um Sie herum mitteilen. Damit nicht genug,
es kann Ihnen auch nicht sagen, welche der Höhlen es meint. Doch ist
es nicht so schlimm, wie es klingen mag. Sie werden überrascht sein,
wie viel Nützliches Sie aus der begrenzten Information des Amuletts
ableiten können. Außerdem erhalten Sie ja auch einen kurzen Einblick
in das Höhlensystem am Beginn des Spieles und ab und zu während
des Spieles.
Wie Sie im Demonstrationsablauf nach der Einführung sehen können,
haben Sie nach jedem Zug auch die Möglichkeit, 'K' für ,kämpfen' ein-
zugeben. Geben Sie 'K' ein, so springt das Programm zur Subroutine in
Zeile 930. Zuerst überprüft diese, ob Sie nicht schon alle Ihre Pfeile ver-
schossen haben, und wenn nicht, dann haben Sie nun die Wahl, in
welche Richtung (von Ihrer momentanen Position aus) Sie Ihren Pfeil
abfeuern wollen. Eine erfolgreiche Tötung bringt Ihnen eine ansehnliche
Geldsumme.
Hier sind einige Momentaufnahmen des ablaufenden Programmes:

GRAF Navtin, SIE SIND IN НОЕНLE 55
Euer Amulett zeigt a.n, dass

eine stabile Wand

in der Na.ehe ist

IHR HART NOCH 25 EINHEITEN C Н ARIS М A
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Hier das Listing, urn Ihnen zu ermöglichen, der Herzog von Drachen-
furcht zu werden:

10 REM Der Graf von Dr гΡchenfu.rcht
İ 20 GOSUВ 1270
30 CLS:PRINT:PRINT:PRINT
40 G О S ı_ıВ 1190
50 G=INT(RND(1)*7)
60 IF @ı=0 AND E<>55 THEN GOSU Р 1190
70 CLS:PRINT:PRINT:PRINT"GRAF ";A$:",

IE SIND IN HOEHLE ":E
80 IF G>0 THEN PRINT"SIE HABEN $";G:" I

N GOLD"
90 GOSUB760

100 PRINT:PRINT"IHR HART NOCH ";25-H;" E
INHEITEN CHARISMA"

110 PRINT:PRINT"Was wo11t Ihr nu.n tun?"
120 PRINT"N - nach Norden, S - nach 5u d

en"

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

140 PRINT "K - mit einem Drachen ka.empfen
, E - Ende ":PRINT
150 INPUT Z$:U=0:IF Z$<>"N" AND

AND Z$<>"0" AND Z$<>"W" AND Z$<>"K" AND 2$
"E"	 THEN G0T0150
160	 IF Z$="N"	 AND A(E-10)=RS OR Z$=";"	 A

ND A(E+10)=SR OR 7$="0"	 AND A(E+1)=88 OP Z
$="W"	 AND A(E-1)=88 THEN PRINT"Dahin	 koene
t	 Ihr	 nicht	 9ehen!":GCО TO150

170 IF Z$="E" THEN @=9:GОТО 1160
150 A(E)=46:IF Z$="N"	 THEN E=E-10
1.90 IF Z$="S" THEN E=E+10
200 IF	 Z$="n" THEN E=E+1
210 IF Z$="W" THEN E=E-1
220 IF 2%="K" THEN GOSUB920
230 IF	 A(E)=63 THEN GOSUB310:REM MAGISCH
240 IF	 A(E)=68 THEN GOSUB400:REM DRACHE
250 IF	 A(E)=84 THEN GOSUB550:REM TREIBSA

Z^<.>"r u

Was
N -
O 

-K -

?S
Schrecklich. . . ТгеіЬѕ nd!

Schrecklich...Treibs г nd!
Schrecklich...Treibsand!
Schrecklich...Treibsand!
Schrecklich...Treíbsand!

Schrec4lich...Treibs гΡ.nd
Schrecklí ε h...Treibsand!
Schrecklich. ..Treibsand!
Sch м ec41ich...Treíbs гм d!

Schrecklích...Treibs г nd!
Schrecklích...Treíbs гΡnd!
Schrecklích...Treíbs г nd!

Euer Э ar, г es Charisma ist
. . аu. +9єЬгаu с ht. . . .

X X X X X X X X X

X D .

.	 .	 .

κ 

X .	 . X .	 .	 . Л .
X . . X M ? . ? X

X . T . . . . λ T

X D .	 .	 .	 . T . .

X X X X X X X '>t X

ND

wollt Ihr nun tun?
nach Norden, S - nach Sueden
nach Osten, W - nach Westen
mit einem Drachen kaempfen, E - Ende
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260 IF А (E)=36 THEN GOSUD630:REM GOLD
270 H=H+1:IF H=25 THEN О=9:GOTO11.50
280 GOSUD1600
290 GOTO50
300 REM ******************************

x310 REM MAGISCH
320 PRINT:PRINT"Graf ";A;", Ihr seid in

eíne magische"
330 PRINT"Roehle gestolpert und werden n

un"
340 PRINT"in eine eine andere Roehle gez

aubert."
350 GOSLB1600
360 A(E)=46
370 E=INT(RND(1)*76)+12:IF A(E)=88 THEN

GOTO370
380 RETURN
390 REM ******************************

400 REM DRACHE
410 PRINT"Ihr seid in eine Drachenhoehle

420 PRINT"gekommen...sprecht Eure Gebete

430 GOSU В 1600
440 M=RND(1):IF Mí.2 ?HEN PRINT"Er ist d

a.vongeflogen":RETURN
450 PRINT"Er wacht auf...er hat Euch ges

ehen"
460 GOSUB1600
470 IF M>.8499999 THEN PRINT"aber er hat

kuerzlich gespeist":PRINT"und schlaeft wi

eder ein":RETURN
480 PRINT"und nun greift er an...
490 G ΠSUB1600
500 IF M>.95 THEN PRINT"aber ihr verteid

iq_t Euch...und siegen":RETURN
510 PPINT"Gute Nacht, Graf ";A$

520 GOSUB1600
530 0ı =9: GOTO1 150

540 REM ******************************
550 REM TREIBSAND
560 FOR J=1 TO 12

570 FOR K=1 TO J:PRINT" ";:NEXT
580 PRINT"Schrecklich...Treibsand!"
590 FOR 0=1 TO 90:NEXT n
600 NEXT J
610 0=9:H=0:GOTO1150

620 REM -*#****#*#*********************
630 REM SCHATZ
640 !=INT(RND(1)*1O0)+100
650 FOR J=1 TO 12
660 FOR Z=1 TO J:PRINT " ";:NEXT Z
670 PRINT"Schatz ! I !"
680 FOR 0=1 TO 20Π: NEXT 0
690 NEXT J
700 G0SUP1600
710 PRINT:PRINT "Sie haben den Schatz ein

es Drachen"
720 PRINT"gefunden. Wert: $"; к
730 G=G+k
740 RETURN

750 REM ******************************
760 REM AMULETTDET д ILS
770 Y=1

780 L=A(E+P(Y))
790 IF L<>46 THEN G0T0820
800 IF Y8 THEN Y=Y+1:G О T0780
810 IF L=46 THEN RETURN
820 PPINT"Ewer Amulett zeigt an, dass"
830 IF L=88 THEN PRINT"eíne stabile Wand

840 IF L=63 THEN PRINT"eine magi=che Hoe
t- 1 e "
850 IF L =68 THEN PR τ NT"ein Brache"
960 IF L=81 THEN PRïNT"Treibsand"
870 IF L=36 THEN PP I NT "Gold"

880 RRIN τ " ı n der Naehe ist'
890 G Г S ı 'B1600
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900 RETURN
910 RFM ******************************

920 REM DRACHEN ANGREIFEN

930 PRINT
940 PF=PF-1:IF PF=0 THEN PRINT"Ihr habt

a.11e Ihre":PRINT"Pfeile verbraucht...":GOS

UP1600:RETURN
950 PRINT"Ihr habt ";PF;" Pfeile irn Koec

her"
960 9=0
970 PRINT"In welche Richtung wollt"
990 INPUT "Ihr^ schiessen (N,S,0 oder W)

' 990 IF S$="N" AND A(E-10) = 68 THEN! :S=1:Y

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

T= Е +10
1010 IF SS="0" AND A(E+1)=68 THEN SS=1:YT

=5+1
1020 IF S$="W" AND A(E-1)=6G THEN SS=1:YT

=E-1
1030 PRINT
1040 IF SS=0 THEN PRINT"Da war kein Drcech

e...":PRINT"Ihr habt einen Pfeil verschwen

GOTCIl 140
1050 PRINT"Bravo, Graf ";A$
1060 PRINT"Ihr habt einen wilden"
1070 PRINT"Drachen getroffen"
1090 GOSLIB1600
1090 IF RND (1) >.3 THEN GOT011 З0
1100 PRINT"Ih м habt ihn erlegt!":A(YT)=46

: К =INT(RND(1)*100)+100
1110 PRINT
1120 PRINT"Ihr werdet mit $"; К ;" belohnt"
:G=G+K:GOT01140
1130 PRINT"Aber Ihr habt ihn nur verwunde

t
1140 GOSUB1600: RETURN
1150 IF H<1 THEN PRINT"Euer ganzes Charis

ma is t" :PRINT"....a ιεΡ fgebraucht.... ":GOSLщ 1
600:GOT01170
1160 PRINT"Ihr habt ";25-H;" Einheiten Ch

arisma."

1170 IF G>0 THEN PRINT"Ihr habt $";G;" in
Gold angesammelt"
1190 PRINT:PRINT
1190 A(E)=77
1200 FOR J=1 TO 100
1210 PRINT CHR$(A(J));" ";
1220 IF 10*INT(J/10)=J THEN PRINT
1230 NEXT J
1240 GOSUR160π
1250 IF Q=9 THEN END
1260 RETURN

1270 CLS:PRINT:PRINT:PRINT
1290 PRINT"Willkommen in der Welt von Dra

chenfu.rcht"

1290 PRINT:PRINT"Euer Auftrag ist es, die
Hoehlen"
1300 PRINT"von Drachenfu.rcht z іЈ erforsche

n und"

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

1320 PRINT"Ihr versuchen, die fuerchterli
then"

1330 PRINT"Drachen, die in den Hoehlen le
ben, zu":PRINT"erschla.gen."
1340 INPLIT "Wie ist Fuer Name ";A$
1350 CLS:'RINT:PRINT"Heil Euch, Graf ";A$
1360 PRINT:PRINT"Ihr beginnt diese Erfors

Chung"

1370 PRINT"mit 25 Einheiten Cha.risma., Ihr

1380 PRINT"muesst Eure Aufgabe erfuellen,
„

1390 PRINT "bevor das Charisma abgetragen
ist."
1400 PRINT "Ihr verliert eine Einheit pro
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Bewegung."
1410 N=1:PRINT:PRINT"DRUECKT EINE TASTE F

UER START"
1420 N=N+1:IF INKEY$(10) = "" THEN G0T01420

1430 CLS:REM RANDOMIZE N

1440 PRINT "Ritte wartet, Graf ";A$

1450 DIM A (100),P(8):H=O: ΓQ=0:L=0:G=0:PF=6
1460 FOR B=1 TO 100:Á(B)=46
1470 IF B<12 OR B>90 OR 10*INT(B/10) =B OR

10*INT(B/10) =B-1 THEN A(B)=88

1480 NEXT B
1490 FOR P=1 TO 5:RESTORE:FOR D=1 TO 5
1500 Z=INT(RND(1)*76)+12:IF A(Z)=88 THEN

GOT01500
1510 READ A(Z)
1520 NEXT D:NEXT B
1530 DATA 88,63,68,84,36
1540 FOR B=1 TO G:READ P(B):NEXT B
1550 DATA -11,-10,-9,-1,1,9,10,11

1560 E=55
1570 RETURN
1580 REM SCHALTEN SIE CAPS LOCK

1590 REM VOR DEM SPIEL EIN
1600 FOR 0=1 T0 3000:NEXT 0:RETURN

Simulationen

Simulationen sind Verfahren, eine vorgetäuschte Wirklichkeit zu erzeu-
gen. Im Gegensatz zu den Abenteuern, in denen die vom Computer
erschaffenen Welten of traumartig und magisch sind, stehen die durch
Computersimulationen erzeugten Welten der wirklichen Welt näher.
In einer Simulation verändert der Computer Variablen nach Formeln,
die Sie bestimmt haben. Er kontrolliert die Entwicklung der von Ihnen
ins Rollen gebrachten Situationskette und nimmt den Platz der Umwelt
ein, die auf Ihre Eingaben reagiert.
Simulationen versuchen, das wirkliche Leben nachzuvollziehen. Da es
aber schwer ist, die Wirklichkeit wahrheitsgetreu wiederzugeben und
einzugrenzen, müssen wir einige sehr drastische Vereinfachungen vor-
nehmen, bevor wir eine arbeitsfähige Simulation produzieren können.
Trotz dieser Vereinfachungen kann eine gut geschriebene Simulation
- wie Sie gleich sehen werden - das Leben sehr wahrheitsgetreu
wiedergeben. Ursache und Wirkung sind jeweils so genau miteinander
verknüpft wie genau Ihre Formeln dafür sind. DerZufallsgenerator kann
die Aufgabe übernehmen, Dinge wie unterschiedliches Wetter, Bevöl-
kerungszahlen, das Molekularverhalten in Gasen oder die Versetzung
einer klaren Flüssigkeit mit einer farbigen Tinte zu simulieren.
In diesem Kapitel haben wir drei Simulationen. Eine davon, Herrin von
Xenophobia, bewegt sich knapp an der Grenze der Absurdität. Es ist
aber lustig zu spielen, wenn Sie an dem Schicksal eines gesamten
Planeten herumbasteln. Die beiden anderen sind etwas ernster, und
die eingebauten Formeln produzieren Ergebnisse, die eher an das All-
tagsleben erinnern. In Ländliche Geschäfte haben Sie die Aufsicht
über einen Bauernhof mit launischen Arbeitern. In Geschäftsführer
kontrollieren Sie eine Firma, die alle möglichen Produkte, angefangen
von Kazoos über Tropenhelme und Himmelshaken, herstellen kann.
Trotz der Ernstheit dieser beiden Spiele bereiten sie auch sehr viel
Spaß. Das werden Sie sicher bemerken, wenn Sie auf Ihrem Computer
spielen.
Wollen Sie mehr über das Schreiben von Simulationsprogrammen wis-
sen, so empfehle ich Ihnen das Buch 'Designing Classroom Simula-
tions' von Glenn Pate und Hugh Parker, jr. Creative Computing Maga-
zine hat auch zwei sehr interessante Artikel veröffentlicht. Diese sind
'How to write a computer simulation', von dem früheren Herausgeber
des Magazins, David Ahi bei der 'Conference an Computers in the
Undergraduate Curricula' in Pullman, Washington, im Juni 1974), und
'Strategies for Successful Simulation', von Bruno B. Wolff, jr., im August
1981. Es ist wirklich ratsam, eine Bibliothek nach diesen alten Ausgaben
zu durchforschen, da Sie sehr viel aus ihnen lernen können. Besonders
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interessant in Wolffs Artikel sind vier Gleichungen, die Ursache und Wir-	 Der St гΡ гΡtsschatz ist bankrott!
kung miteinander verknüpfen und sehr leicht an ein von Ihnen geschrie-
benes Programm angepaßt werden können.

Wer ist da wohl schuld 222222a?

Herrin von Xenophobia
Wir beginnen die Untersuchung der Simulationen mit der dümmsten
aus unserem Angebot, Herrin von Xenophobia. Das Programm basiert
auf einem Listing, das von Alastair Gourley, einem talentierten, in
Glasgow lebenden Programmierer, geschrieben wurde.
Es besteht keine Veranlassung, Ihnen das Programm zu erklären, da es
alle Anweisungen selbst gibt. Hier ist ein Teil eines Programmlaufes:

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

Die Revoelkerung des Planeten ist X48

Die gemeinen Untertanen koennten
gute 95 Acres bewirtschaften

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

Zeit, ein Dekret herauszugeben...

Wieviel Land soll in diesem Jahr
bewirtschaftet werden ?27

Wieviel wollen Sie fuer Nahrung
fuer die Untertanen ausgeben ?2400

Tja, Xeno, Sie haben sich und
unseren kleinen Planeten in
feine Schwierigkeiten gebracht.

Wenn Sie nocheinmal herrschen
wollen, druecken Sie '3' oder
'N', um diese Farce zu. beenden...

Und hier ist das Listing:

10 REM Herrin von Xenophobia
20 GOSUB?00:REM Initialisieren
30 REM *************************
40 FOP J=1 TO 20
50 C'L
60 PRINT:PRINT:PRINT
70 PRINT"Herrin von Xenophebia, ein Per

ícht"

80 PRINT"vom Amt faer Information, betr
e$fend"

90 PRINT"dem Zustand Ihres Planeten in
diesem"

100 PRINT"Jahre des Heiles, ";1994+J
110 PRINT:PRINT

120 PRINT"Die Revoelkerung des Planeten
ist ";INT(B)

130 G0SUB880
140 PRINT"Die gemeinen Untertanen koennt

en"

150 PRINT"gute ";L;" Acres bewirtschafte
n

160 GOSUR880

170 PRINT"Ihr Staatsschatz enthaelt Gold

} 180 PRINT"Edelsteine und Muenzen im Wert
e von ";INT (U)

190 GOSUR880

200 PRINT"Zeit, ein Dekret herauszugeben
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210 PRINT:PRINT"Wieviel Land soll in die

serf Jahr"
220 INPUT"bewirtschaftet werden ";W
230 U=U-W*10
240 IF U<1 THEN GОТО780
250 L=L+W
260 GOSUR880
270 PRIN Т :PRINT"Wieviel wollen Sie fuer

Nahrung"
280 INPUT"fuer die Untertanen ausgeben "

;W
290 U=U-10*W
300 IF U<1 THEN GOTO780
310 R=INT(RND(1)*10)+1

320 GOSU В880
330 IF R-W*R*5>B/4 THEN PRINT"Um Gottes

Willen! Es ist nicht":PRINT " genug Nahrung

+uer alle da...":GOSLIB580
340 P=B+RND ( 1 ) * ( Џ*Р*5- В )
350 IF 8>149 THEN GOTO410

360 GOSU8880
370 PRINT"Die Bevoelkerung von Xenophobi

a ist"
380 PRINT"auf ";R;" zusammengeschmolzen,

das"
390 PRINT"ist nicht genug, Eure Xeno"

400 GOT0480
410 U=U+RIFL/93
420 NEXT J
430 PRINT:PRINT:PRINT " T j a, Eure Xenophob

ie, das ist das"
440 PRINT"Ende Ihrer 20 ja.ehrigen Herrsc

haft"
450 PRINT"ueber unseren kleinen Planeten

460 PRINT"konnten $";U;" ansammeln, das

ist"
470 PRINT"nicht so schlecht, finde ich..

480 GOSUB880

490 PRINT:PRINT"Wenn Sie nocheinmal herr
schen"
500 PRINT "wollen, druecken Sie 'J' oder"
510 PRINT"'N', um diese Farce zu beenden

„

520 A$=INKEY$(10)

530 IF A$<>"N" AND A$<>"n" AND A$<>"J" A
ND A$<>"j" THEN G0 Т0520
540 IF A$="N" OR A$="n" THEN PRINT"Ihr W

unsch ist mein Befehl,":PRINT"O Herrin von
Xenophobia' !END
550 RUN
560 END

570 REM *************************
580 PRINT:PRINT"Schrecklich, Eure Xenoni

a "

590 PRINT"Es hat einen Aufstand gegeben!

600 PRINT"Die Untertanen revoltieren"
610 PPINT"(Das musste ich einfuegen!)"
620 GOSUB880

630 IF RND(1)<.2 THEN PPINT"und Ihre Pol
izisten konnten sie":PRINT"nicht aufhalten
! G0 Т0480
640 PRINT"aber Ihre ruecksichtslose Poli

zei hat"

650 PRINT"diesen Schwachsinn beendet"
660 GOSU8880
670 RETURN
680 NEXT J

690 REM ***#*** ************** **
700 REM Initialisation
710 REM RANDOMIZE
720 CLS
730 8=200+ 'NT (RND(1)*300)
740 U=700+ TNT (RND(1)*500)
750 L=70+INT(RND(1)*50)
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760 RETURN
770 REM *************************
780 REM Bankrott
790 PRINT:PRINT"Tja, Xeno, Síe herben sic

h und
800 PRINT"unseren kleinen Planeten in"
810 PRINT"+eine Schwíerígkeíten gebracht

820 GOSU8880
830 PRINT:PRINT"Der Steetsschatz ist ban

knott!!"
840 GOSUB880
850 PRINT:PRINT"Wer ist da wohl schuld ?

???????"
860 GOT0490
870 REM *************************
880 REM Pause
890 FOR Y=1 TO 1500:NEXT Y

900 PRINT
910 RETURN

Ländliche Geschäfte
Haben Sie als Herrin von Xenophobia überlebt, dann sind Sie vielleicht
an etwas Erdgebundenerem – einen Bauernhof zu organisieren – inter-
essiert. In ,Ländlichen Geschäften', das sehr frei auf einem Programm
von Stephen Glenn, ebenfalls aus Glasgow, basiert, haben Sie eine
schwierige Aufgabe. Sie müssen sich mit einer sehr feinfühligen Arbei-
terschaft herumschlagen, um Ihren Lebensunterhalt zu verdienen (oder
zumindest Weizen, Mais und Gerste nach Hause zu bringen).
Auch dieses Programm versorgt Sie mit allen nötigen Anweisungen
während des Programmablaufes und lehrt Sie die beste Strategie, um
den größtmöglichen Gewinn zu machen, und wie Sie die verlangten
29 Jahre auf dem Bauernhof überleben, um das Spiel zu gewinnen.
Einige kleine Hinweise können jedoch nicht schaden. Obwohl Sie Geld
sparen können, wenn Sie Ihren Arbeitern weniger zahlen, werden Sie
merken, daß Sie dann von ihnen im nächsten Jahr im Stich gelassen
werden. Die Ernte, die Sie jedes Jahr einbringen, hängt bis zu einem
gewissen Grad auch von der Anzahl der Feldarbeiter ab.

Ein anderer Punkt, den Sie beachten sollten, ist der unterschiedliche
Ertrag, den Sie von den drei verschiedenen Getreidearten, die Sie an-
bauen können, erhalten. Es liegt also in Ihrem eigenen lnteress heraus-
zufinden, welche die ertragreichste ist, und sich dann auf diese zu
konzentrieren.
Seien Sie nicht entmutigt, wenn Sie die ersten paar Male Schiffbruch
erleiden. Sie müssen einige spezielle Fähigkeiten entwickeln, um Ihre
Farm in Schwung zu halten, und das kann unter Umständen ein paar
schlechte Jahre bedeuten.
Hier ist ein Teil eines ,ländlichen Geschäfteš :

Síe haben $7628 im Jahr 1

Síe beschere+tigen 471
Arbeiter, die auf
466 Acres arbeiten

Ernte:-	 0 Korn
0 Gerste
0 Weizen

Allgemeine Kosten +uer
Bearbeitung eines Acres
werden $10 sein, so
koennen Síe dieses Jahr
maximal 466 Acres bearbeiten

Wieviel Land wollen Sie bearbeiten 7100

Und hier ist das Programm, dam it Sie ein glücklicher Bauer werden
können:

10 REM Leerdliche Geschae +te
20 REM RANDOMIZE
^0 JR=1
40 GE=INT(RND(1)*1000+7000)

50 LA=INT(RND(1)*1000+100)
60 AC=IN Т (RND(1)*200+300)
70 GK=INТ (RND(1)*5)+8: К X=GK,

94 95
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80 GS=0:WE=0:K0=0
90 GOSUP170
100 GOSUB290
110 IF JR=10 THEN G0T0750
120 IF GE<1 THEN GOT0790
130 IF LA<1 THEN GOT0820

140 JR=JR+1
150 GK=INТ (GК*1.125):REM Allgemeinkosten

pro Jahr um 12.5% erhoeht

160 GOTO80
170 REM Erneuern
180 GOSUB870
190 PRINT"S і e haben $";GE;" ím Jahr ";JR
200 GOSUB880
210 PRINT"S і e beschaeftigen ";LA
220 PRINT"Arbeiter, die auf"
230 PRINT ;AC;" Acres arbeiten"

240 GOSUR880
250 PRINT"Ernte:- " ,K O ; " Korn"

260 PRINT ,GS;" Gerste"
270 PRINT ,WE;" Weizen"

280 RETURN
290 PRINT:PRINT"Allgemeine Kosten +uer"

300 PRINT"Bearbeitu n g eines Acres"

310 PRINT"werden $";GK;" sein, so"

320 PRINT"koennen S і e dieses Jahr"
330 PRINT"maximal ";
340 MAX=INT(GE/GK):IF MAX>AC THEN MAX=AC

350 PRINT ;MAX;" Acres bearbeiten"
360 PRINT:PRINT"Wieviel Land wollen Sie

bearbeiten ";
370 INPUT L
380 IF L>MAX THEN GOTO370

390 GE=GE-L*GK

400 GOSUВ 170
410 PRINT:PRINT"Wieviel wollen Sie jedem

Arbeiter"
420 INPUT "bezahlen ";W
430 IF W*LA>GE THEN GOT0410

440 GE=GE-LA*W
4 50 GOSUB170
460 P=10
470 PRINT "Welchen Anteil (von 10) wollen

480 PRINT"Síe auf Kornanb гu konzentriere
n ;
490 INPUT KA

500 IF KA>P THEN GOTO490
510 P=P-KA

520 PRINT:PRINT"Wíevíel von den verbleib
enden ";P

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

540 INPUT "verwenden ";WA
550 IF WA>P THEN GOTO540
560 P=P-WA
570 GOSUg870

580 PRINT"Ritte warten Sie em n Jahr..."
590 FOR Z=1 TO 2000:NEXT Z
600 GS=INT(P*L*LA*W*3 ı 100000)
610 KO=INT (KA*L*LA#W*2. 7/17000)
620 WE=INT(WA?EL*LA*W*1.4/9300)
630 T=GS+KO+WE
640 GOSUP170

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

660 VE=IN Т ((.5+8.7*GS+5.94*КO+2.2*WE)*(G
K-KX+1))

670 IF GE=0 AND KO=0 AND WE=0 THEN VE=0
680 FOR Z=1 TO 2000:NEXT 7

690 PRINT: PRINT' Ihre Gesamteinnahmen"
700 PRINT"waren $";VE
710 GE=GE+VE

720 LA=INT(LA-LA/(W+.01))
730 FOR Z=1 TO 2000:NEXT Z
740 RETURN
750 GOSUB870

760 PRINT"Sie haben 10 Jahre lang"
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770 PRINT "ueberlebt. Bravo!"
780 END
790 GOSUB870
800 PRINT "Sie sind pleite!"
810 END
820 GOSUB870
830 PRINT "Síe haben keine Arbeiter, und"
840 PRINT "mussten so Ihre Farm"
850 PRINT "verkaufen"
260 END
870 CLS
980 PRINT:PRINT
890 RETURN

Geschäftsführer
Endlich kommen wir zu dem Hauptwerk dieses Kapitels, Geschäfts-
führer!
Auch dieses Programm versorgt Sie während des Programmablaufes
mit jeder nötigen Information. Das Ziel dieses Spieles ist es, Ihre Fabrik
so lange produzieren zu lassen, bis Sie $10.800 erwirtschaftet haben
(dazu zählen Ihre Aktien und I hr Kapital). Sie werden sich mit widerspen-
stigen Gewerkschaften auseinandersetzen, die Ihre Wünsche nach Ent-
lassung von Personal ablehnen werden und die immer Lohnerhöhun-
gen wollen, denen Sie nicht zustimmen können. Die Arbeiter erreichen
fast nie ihr Plansoll in der Produktion, und es gibt Rohstofflieferanten,
die ihre Preise genauso gerne erhöhen, wie die Gewerkschaften mehr
Lohn verlangen.
Sie werden bald erkennen, daß bei diesem Programm, im Gegensatz
zu den beiden anderen, die nur eine sehr grobe Annäherung an die
wirkliche Welt erreichen, das Schicksal Ihrer Fabrik für Sie sehr wichtig
wird. Sicherlich werden Sie herausfinden, wie Sie die Ihnen zur Ver-
fügung stehenden Mittel für maximale Einnahmen einsetzen müssen.
Bedenken Sie jedoch, daß, obwohl Sie in der Bestimmung des Ver-
kaufspreises sehr frei sind, eine Erhöhung des Preises die Kaufwillig-
keit Ihrer Kunden herabsetzt.
Hier sind einige Beispiele von einem Programmlauf des ,Geschäfts-
führers':

Bericht der Verkaufsabteilung,
Euer Woche 1

Flu.essiges kapital ist $96
Laufende kosten sind $103 pro Woche

Ihr Lager enthaelt 359 Schilder
ím Werte von je $11
ím Werte von 3949

Sie werden fuer X11 verkauft
und $9 Kosten um eines herzustellen

Síe haben 10 Angestellte,
jedem zahlen Síe $16, die
Lohnkosten dieser Woche sind 160

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

Ihr Gesamtlager von Schílder
ist 359

Bitte w дrten Síe a.uf einen
Verkaufsbericht...

Es wurden insgesamt 162
Schilder verkauft

Das Einkommen aus diesem
Verkauf ist $1782

Sie haben die Chance, Ihren Preis
zu erhoehen. Sie verkaufen

Schílder jetzt um $11

Um wieviel Prozent wollen Síe
den Preis erhoehen 73

Schílder werden nun um $11.33 verkauft
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Jetzt können Sie Ihren Geschä ftsführungsambitionen mit diesem
Listing nachkommen:

10 REM GESCHAEFTSFUEHRER
20 GOSUB1670:REM Initialisieren

30 WE=WE+1
40 GOSUB930:REM Bericht

50 GOSUB1300:RE М Mitarbeiter
60 G0SUP930:REM Bericht
70 G0SUB1130: РЕМ Produktion
80 GOSUB930:REM Bericht
90 GOSUB730:REM Verkau+
100 GOSUB140:REM Probleme
110 CA=CA-WA*WO-RC

120 GОТО70
130 REM ***********************

140 REM Probleme

150 CLS
160 IF RND(1)<.45 THEN GOT0260
170 A=INT(RND(1)*7)+1
180 PRINT:PRINT:PRINT
190 PRINT"Die Gewerkschaften verlangen'"
200 PRINT"eine Lohnerhoehung von ";A;"%"
210 WA=INT(100*(WA+WA*A/100))/100

220 GOSUP1840
230 PRINT:PRINT"Gehalt pro Angestelltem

ist nun ";WA
240 GOSUıB1840
250 CLS
260 IF RND(1)<.81 THEN GOTO410
270 PRINT:PRINT:PRINT

280 PRINT" Еі n Feuer in Ihrem La.ge м haus h

290 PRINT"einiges an Ware vernichtet."
300 PRINT""Ritte warten Síe au.+ den Peric

ht"
310 PRINT"ueber die Zerstoerungen..."

320 GOSUP1840
330 A=INT(RND(1)*ST/2)+1

340 ST=ST-A

Simulationen

350 PRINT:PRINT"Es wurden ";A;" ";A$
360 PRINT"vernichtet. Síe hatten $";A*SP
370 PRINT"Verkaufswert"
380 G0.SUB1840
390 PRINT"Warenlager enthaelt"
400 PRINT"nun ";^T; " ";A$
410 IF RND(1)>.3 THEN G0 Т 0560
420 CLS
430 PRINT:PRINT:PRINT
440 PRINT"Thr Hauptlieferant hat eine"
450 PRINT"drastische Preiserhoehung ange

kuendigt..."
460 GOSUB1840
470 A=INT(RND(1)*100*CO/7)/100
480 IF A<.01 THEN G0 Т0470
490 PRINT:PRINT"Die Kosten um ";AS;" her

zustellen,"
500 PRINT"sind um• $";A; " gestiegen"
510 GOSUB1840
520 CO=C0+A

530 PRINT:PRINT"Es kostet nun $";CO;" ,"
540 PRINT"um eines herzustellen..."
550 GOSUB1840

560 IF RND(1)<.65 AND MA<SP THEN RETURN
570 CLS
580 PRINT:PRINT:PRINT
590 PRINT"Síe haben die Chance, Ihren Pr

eis"

600 PRINT TAP(4);"zu erhoehen. Sie verka
ufen"

610 PRINT As;" jetzt um $"'; SP
620 GOS ı_ıР 1840
630 PRINT

640 PRINT"Um wieviel Prozent wollen Sie"
650 INPUT"den Preis erhoehen ";A
660 RE=RE+A

670 SP=INT(100*(SP+A*SP/100))/100
680 GOS ı_ıВ 1840
690 PRINT:PRINT AS;" werden nun um S";SP
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; " verkauft"
700 GOSUB1840
710 RETURN
720 REM ********* *********** F*

730 REM Verkauf
740 PRINT:PRINT"Ihr Gesamtlager von ";AФ
750 PRINT"ist ";ST
760 GOSUB1840
770 PRINT:PRINT"Bitte warten Síe auf ein

en^
780 PRINT"Verk гufsbericht..."
790 A=INТ (RND(1)*ST/(VF/1000))+1
800 IF A>ST THEN GOT0790

810 CLS
820 PRINT:PRINT:PRINT
230 PRINT"Es wurden insgesamt ";A
240 PRINT AФ ;" verkauft"
850 ST=ST-A
860 ZA=A*SP
870 PRINT:PRINT"Das Einkommen aus diesem

880 PRINT"Verkauf ist $";ZA
890 CA=INT(A*SP*100)/100+CA
900 GOSUB1840
910 RETURN
920 REM ******************#****
930 REM Bericht Tuer den Geschaeftsfuehr

er
940 CLS
950 IF CA+ST<1 THEN G0T01510:REM Pleite
960 IF CA+ST>9999 THEN PRINT"Sie haben $

10000 erwirtschaftet":PRINT " un d koennen si

ch nun zur Ruhe setzen. ..":GOSUB1840:GOTO1

590
970 PRINT:PRINT"Bericht der Verkaufsabte

flung,"
980 PRINT TAB(6);"+uer Woche ";WE
990 PRINT:PRINT"Fluessíges kapital ist Ф

";INT(CA*100)/100

1000 PRINT"Laufende kosten sind Ф ";RC;" p
ro Woche"

1010 PRINT:PRINT"Ihr Lager enthaelt ";ST;

1020 PRINT TAB(6);"im Werte von je $";SP
1030 PRINT TAB(6);"ím Werte von ";INT(S Т *

SP-E100) /100

1040 PRINT:PRINT"Sie werden +uer $";SP;"
verkauft"
1050 PRINT"und Ф ";CO;" kosten um eines he

rzustel len"

1060 PRINT:PRINT"Síe haben ";WO;" Angeste
llte,"

1070 PRINT"jedem zahlen Sie Ф ";WA;", die"
1080 PRINT"Lohnkosten dieser Woche sind "

; WA*WO

1090 PRINT:PRINT"Jeder Angestellte kann "
;PR
1100 PRINT АФ ;" pro Woche herstellen,"
1110 PRINT"insgesamt also ";PR*WO
1120 RETURN

1130 INPUT"Wíevíel wollen Síe herstellen
";MA

1140 IF MA=0 THEN RETURN
1150 PRINT

1160 IF MA*CO>CA THEN PRINT"Síe ha.bfln nic
ht genug Geld":GOT01130

1170 IF MA>PR*WO THEN PRINT"Sie haben nic
ht genug Leute":PRINT"angestellt":GOTO1130
1180 PRINT " ?awohl...Produk.tionsziel in Wo

che ";WE
1190 PRINT"ís ť ";MA;" ";AФ
1200 MA=INT(MA-RND(1)*MA/5)
1210 GOSUB1840

1220 PRINT:PRINT"Die Anzahl von wirklich"
1230 PRINT"hergestellten ";A Ф ;" war in"
1240 PRINT"Woche ";WE;" "; МА ;"..."
1250 ST=ST+MA
1260 CA=CA- С 0*МА
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1270 GOSUВ 1840
1280 RETURN
1290 REM ************* HЧ *******
1300 REM Angestellte
1310 PRINT"Wieviele Leute wollen Sie"
1320 INPUT"einstellen ";A
1330 WO=WO+A
1340 PRINT:PRINT"Die Zahl Ihrer Angestell

ten°
1350 PRINT"umfasst nun ";WO

1360 G0SUB1840
1370 IF A>0 THEN RETURN

1380 GOSLJ Р 93ΩΡ
1390 PRINT"Wieviele Angestellte wollen"
1400 INPUT"Sie +euern ";A
1410 IF A=0 THEN 00Т 01480
1420 IF A>WO THEN G0T01390
1430 A=INT(RND(1)*A+1)
1440 GOSU Р 1840
1450 PRINT:PRINT"Die Gewerkschaften erlau

ben"
1460 PRINT"Ihnen ";A;" loszuwerden"

1470 WO=WO-A
1480 GOSUB1840
1490 RETURN
1500 REM ***********************
1510 REM Das schlimme Ende !!
1520 PRINT:PRINT"Sie sind pleite !!!"

1530 G0SUВ 1840
1540 PRINT:PRINT"Diese Schande!!"

1550 GOSUВ 1840
1560 PRINT:PRINT"Sie haben das Geschaeft

+uer ";WE
1570 PRINT"Wochen in Gang gehalten"

1580 GOSU В I840
1590 PRINT"Druecken Sie 'J' wenn Sie eine

n"
1600 PRINT"weiteren Versuch als Geschaeft

sfuehrer"

1610 PRINT"starten wollen ('N' +uer Ende)

1620 A$=INKEY$(10)
1630 IF A$="" THEN GOT01620
1640 IF A$="J" OR A$="j" THEN RUN
1650 END

1660 REM ***********************
1670 REM Initía.lísieren
1680 REM RANDOMIZE
1690 FOR Z=1 TO RND(1)*8+1
1700 READ A$
1710 NEXT Z
1720 CA=500+INT(RND(1)*500)
1730 ST = 100+INT(RND(1)*500) 	 %^¡

1740 SP=10+INT(RND(1)*5)
1750 С0=7+INT(RND(1)*5)
1760 IF C О >5Р THEN GOTOI7SO
1770 WO=7+INT(RND(1)*10)
1780 WA=12+INT(RND(1)*SP)
1790 PR=5+INT(RND(1)*6)
1800 RC=100+INT(RND(1)*20)
1810 WF=0

1820 VF=1:REM VF ist der- Verkaufsfaktor
1830 RETURN

1840 REM Pausenunterprogramm
1850 FOR Z=1 TO 3000:NEXT Z:RETURN
1860 DATA "Schilder","Fahrraeder","Harmon

íka.s"

1870 DATA "Kazoos","Putte","Moleskins"
1880 DATA "Plastikbeutel","Tropenhelme","

Lufthaken"
1890 DATA " Рarklíngeln"
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Würfelspiele

Ob mit großen, kleinen oder gar keinen Einsätzen, Würfelspiele erfreu-
ten sich immer schon großer Beliebtheit. Ob die Würfel aus Stein oder
Holz waren oder aber aus den Knochen einer eben erlegten Jagdbeute
geschnitzt wurden, ob sie vier oder sechs wichtige Seiten hatten, Würfel
waren zu allen Zeiten eine willkommene Abwechslung für zahllose
Menschen.
Der Würfel, physisches Demonstrationsobjekt der Widerspenstigkeit
des Zufalls, wurde auch in der Zukunftsvorhersagung verwendet. Wie
jedes Orakel trägt er damit wahrscheinlich auch etwas Verantwortung
für den Lauf der Geschichte.
In Troja spielten die Griechen mit Würfeln, wie auch Mark Anton in
Alexandria. Das mittelalterliche Europa wurde von Italien und Frankreich
aus mit dem Würfelspiel bekannt gemacht, und die Verwendung der
sechsseitigen Würfel hat sich bis heute erhalten. In diesem Kapitel des
Buches untersuchen wir, wie wir den Zufallsgenerator Ihres Computers
verwenden müssen, damit er die physischen Würfel ersetzt. Sie werden
bald bemerken, daß die Würfel Ihres Computers um nichts weniger ver-
führerisch sind als echte, obwohl sie ausschließlich im Programm exi-
stieren und keine physische Gestalt haben.
Das Spiel gegen einen Computer anstelle eines menschlichen Gegen-
spielers verändert die ,Atmosphäre' des Würfelspieles etwas. Daß Sie
nicht zu zahlen brauchen, wenn Sie verlieren, ist ein echter Vorteil!
Eine große Anzahl von Würfelprogrammen ist auf dem Markt. Diese
haben die beeindruckendsten Namen. Hier sind einige der weitver-
breitetsten:
- Fahrt nach Boston	 - Jahrestag
- Schummeln	 - Schnapp den Yankee
- Fünfzig	 - Hilt deinem Nachbarn
- Klippe	 - Tot umfallen
- Schwein	 - Schließ die Schachtel
- Chicago	 - Baseball
- Sechsundzwanzig	 - Basketball
- Einundzwanzig	 - Pokerwürfeln
- Rund um die Uhr	 - Lügnerwürfel

Die Würfelspiele, die wir in diesem Buch vorstellen werden, sind
Schlangenaugen, Eins-und-zwanzig, Sieben/Elf, Drunter und Drü-
ber, Keine Ursache, Chemin de Computer.
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Chemin de Computer
Ich bin sicher, Sie haben schon erraten, daß Chemin de Computer auf
Chemin de Fer basiert. In diesem Spiel werfen Sie abwechselnd mit
dem Computer fünf Würfel und addieren die Augenzahlen. Sie ver-
suchen, eine größere Augenzahl zu erreichen als der Computer.
Das Spiel ist jedoch nicht so einfach, daß Sie nur die Augenzahlen
zusammenzählen müssen. Jeder Würfel, der eine Fünf oder eine Zwei
zeigt, muß nochmals gewürfelt werden. Außerdem wird nur die letzte
Nummer der geworfenen Zahl gewertet (z. B. Sie warfen 27 in Summe,
so wird nur 7 gewertet; bei einer Summe von 13 gilt nur 3).
Es gibt drei spezielle Summen: 7 (ein Natural), 8 (La Petite) und 9 (La
Grande). Diese Namen werden nur dann verwendet, wenn 7, 8 oder 9
beim ersten Wurf schon erzielt werden, d.h. daß jene Würfel, die 5
oder 2 zeigen, noch nicht nochmals geworfen wurden. Sie werden es
übrigens in diesen Fällen auch nicht. Sie und der Computer halten
immer bei einer 7, 8 oder 9 auf den ersten Wurf der fünf Würfel.
Wenn Sie sich das Programmlisting ansehen, so bemerken Sie, daß,
nachdem der Zufallsgenerator in Zeile 20 aktiviert wird, der Bildschirm
gelöscht und die Spiele zählende Variable (SPIEL) initialisiert und auf
Null gesetzt wird. Gleiches geschieht auch mit den Variablen für Ihre
Punktezahl und für die des Computers. Nun geht das Programm zu
Zeile 330, wo das eigentliche Spiel beginnt.
Wie in vielen anderen Programmen in diesem Buch hat auch dieses
Programm eine Routine mit einer Warteschleife am Ende des Listings.
Diese wird einige Male während des Ablaufens des Programmes auf-
gerufen, um die Geschwindigkeit, mit der das Programm fortschreitet,
zu verbessern. Außerdem gibt sie Ihnen in vielen Fällen die Möglich-
keit, den Bildschirm abzulesen, bevor das Programm weiterläuft, den
Bildschirm löscht und Sie im Dunklen tappen läßt. In diesem Programm
gibt es zwei Schleifen. Eine ist etwas länger als die andere und druckt
außerdem einige Leerzeilen auf den Bildschirm, bevor sie zum Haupt-
stamm des Programmes zurückkehrt.
Zeile 330 verursacht eine Verzögerung und löscht dann den Bild-
schirm, um danach den Zähler SPIEL in der nächsten Zeile zu erhöhen.
In Zeile 350 wird Ihnen mitgeteilt, das wievielte Spiel gerade läuft. Weil
der Computer die Bank spielt, die immer den ersten Wurf hat, beginnt er
zu würfeln. Jetzt wird die Subroutine in Zeile 70, die das Werfen der Wür-
fel bewirkt, abgerufen. Sie sehen, daß der Schleifenzähler G in Zeile 80
dazu verwendet wird, bei jedem Schleifendurchlauf die Variable A auf
einen zufällig ausgewählten We rt zwischen eins und sechs zu setzen.
Bleibt ein Würfel mit einer Zwei oder einer Fünf liegen (Zeile 90), dann
wird dieser auf Null gesetzt, bevor der Werf durch die nächste Zeile
ausgedruckt wird.

Die einzelnen Würfe werden in Variable D addiert, und danach werden
die Zehnerstellen subtrahiert (z. B. aus 27 wird zunächst 17 und dann 7).
Dies geschieht in Zeile 150. Die sich ändernde Gesamtsumme wird
jedesmal auf den Bildschirm gedruckt. Nach einer kurzen Pause druckt
der Computer „Summe des ersten Wurfes..:' und überprüft dann in
den Zeilen 180 bis 200, ob einer der besonderen Würfe aufgetreten ist.
Wenn ja, dann wird eine dazu passende Bemerkung gedruckt. Wenn
nein, geht der Computer zu Zeile 210, wo er testet, ob Würfel nochmals
geworfen werden müssen (C wird immer, wenn 2 oder 5 geworfen wird,
um 1 erhöht, dazu Zeile 90). Müssen keine Würfe wiederholt werden,
so geht der Computer zu Zeile 410 und druckt „Meine Gesamtsumme
ist.. ". Ist jedoch C nicht Null, so durchläuft das Programm eine andere
Schleife (240 bis 308), um jene Würfel nochmals zu werfen. Noch ein-
mal, jeder 2 oder 5 zeigende Würfel wird beiseite gelegt (Zeile 280).
Nachdem der Computer geworfen hat, kommen Sie an die Reihe.
Eigentlich ist Ihre Aufgabe eher gering. Nachdem Sie RETURN ge-
drückt haben (Zeile 440), übernimmt es wieder der Computer, mittels
der selben Subroutinen am Beginn des Programms die Würfe für Sie
auszuführen und Ihre Punktezahl zu errechnen.
Nachdem Sie beiden Ihren Versuch hatten, entscheidet der Computer,
ob er Sie oder Sie ihn geschlagen haben, oder ob ein Unentschieden
vorliegt. Das Ziel von Chemin de Computer ist es, in neun Runden die
größte Punktezahl zu haben (ein Unentschieden zählt nicht).
Zeile 670 teilt Ihnen mit: „Die Summen in Chemin de Computer sind
bis jetzt.." und, sollten noch keine neun Runden gespielt worden sein,
macht der Computer Bemerkungen zum Spiel, bevor er zum Hauptpro-
gramm zurückkehrt.
Wenn neun gültige Runden gespielt wurden (Zeile 700), tritt Zeile 750
in Aktion. Diese Routine sagt Ihnen: „Na, alter Knabe, wir sind am Ende
des Spieles nach neun Punkterunden angelangt.." und ermittelt dann
den endgültigen Gewinner.
Wenn Sie dieses Spiel angehen, befinden Sie sich in guter Gesellschaft.
Baccarat, von dem Chemin de Fer abgeleitet wurde, ist während der
Amtsperiode von Charles VIII gegen 1490 von Italien nach Frankreich
gebracht worden. Das italienische Spiel heißt ,Baccara'.
Ein Spiel läuft so ab:

>"..' Das is± Spiel 1 (<(<

***********^^^^^^^F^iE•^F^^^^^F^^it^^^^^ ^^^^^^F
N i ı . n, 	 y ı- ı. ór+le ј ch	 .1s Baek.. .
****************************************
21446
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Ges&.mtzahl beim ersten Wurf ist 5 	 HierdasListing:

Würfelspiele

1 muessen nochmals geworfen werden

7

So íst mein Gesamtstand 2

i^##^NE# λF## if-##^F#^if•λF##.{(-* э(-^*.)(-.^.*^^*^3F^^^^#^ λ É ű

RETURN um zu ‚•ı uer f el n ?

* * ^aE- ЭHF^##^HE#iHE#^F###^(-^^.{(.*a(-^ξ*э(-*^-*^F)F## λ(-##)E#

2443 1
12

Gesamtzahl beim ersten Wurf ist 2

1 muessen nochmals geworfen werden

7
Ihr Gesamtstand ist also 9

Computer Mensch

2

Síe sind diesmal der Sieger!

Der Gesamtstand bisher in

Chemin de Computer ist
0 fue г mich, und I Euer Sie...

Und Sie du.erften in Front liegen!

10 REM Chemin
20 REM RANDOMIZE
30 CLP
40 :SPIEL=0
50 B1=0:P1=0
60 GOTO'30
70 D=0:C=0

8O FOR G=1 TO 5:A=INT(RND(1)*6)+1
90 IF A=2 OR A=5 THEN C=C+1
100 PRINT ;A;
110 GO^U В 920
120 IF A=2 OR A=5 THEN A=0
130 D=D+A:NЕХT G
140 ρRINT:PRINT ;D;

150 IF D>9 THEN D=D-10:PRINT:PRINT ;D:GO
TO150

160 G0SUPP90

170 PRINT:PRINT°Gesamtzahl beim ersten W
urf ist ";D

180 IF D=9 THEN PRINT"und das ist La Gra
nde...":RETURN

190 IF D=8 THEN PRINT"und das 1st La. Pet
íte...":RETURN

200 IF D=7 THEN PRINT"und das ist ein Na
t ı_ı.r гΡ l .. . ":RETURN
210 IF C=0 THEN RETURN
220 GOSL X8920
230 PRINT:PRINT ;C:" muessen nochmals aF

werfen werden"
240 FOR A=1 TO C
250 G ПSU8920
260 E = INT(RND(i) +6) +1
270 PRINT ;E;
220 IF E=2 OR E=5 THEN E=0
290 D=D+E
300 NEKT A

310 IF D>9 THEN D=D-10:GOT0310
320 RETURN
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770 GOSUR920: CLS
740 SPIEL=SPIEL+1
350 PRINT:PRINT">>>> Das ist Spiel ";SPI

El;" <<<<":PRINT
360 PRINT"******************************

**********"
37О PRINT"Nun, wu.erfl.e ich als Rank..."
390 PRINT"#*****************************

эΡ^**эΡεΡ *#-* ***
390 G05U870
400 G πSUR890
410 PRINT:PRINT"So ist mein Gesamtstand

";D
420 GOSUR890
430 PRINT'********** ******** **********

**********
440 INPUT"RETURN um zu wu.erfein ";A$

450 PRINT "****# λΡEaf-#####^HF#1HHЧF#1E1HE### ЭHF#1F

**** *****"
460 J=D
470 GOSUR920
480 GOSLІR70

1 490 PRINT:PRINT"Ihr Gesa.mtsta.nd ist also

.D
500 PRINT:PRINT
510 GOSUR920
520 PRINT"Computer","Mensch"

5.30 GOSUR890
5'0 PRINT :J.:D

550 G πSUR920:PRINT
560 PRINT"$$$$$$$$$$$$$$$$$$$3$$$$$$$~$$

570 PRINT TAR(5);
580 IF J=D THEN PRINT"Las ist ein Unents

chieden":GOT0620
590 IF J<D THEN PRINT"Sie sind"::P1=P1+1
600 IF J>D THEN PRINT"Ich bin";:R1=R1+1

610 PRINT" diesma1 der Sieger!"
620 PRINT "$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$

630 PRINT: PRINT
640 OО SUВS90
650 PRINT"Der Gesamtsta.nd bisher in"
660 PRINT"Chemin de Computer íst"
670 PRINT ;R1;" fuer rich, und ";P1;" fu

er Sie..."
680 PRINT:PRINT
690 G0SUR920

700 IF R1+P1=9 THEN GOTn750
710 IF R1>P1 THEN PRINT"Sieht so aus, al

s ob ich fuehre!"

720 IF R1<P1 THEN PRINT"Und Sie duerften
in Front liegen!"
730 G05UR890
740 GOTO330
750 REM Spielende
760 PRINT:PRINT
770 PRINT"Tja, alter Knabe, wír sind"
780 PRINT"am Ende des Spieles nach"
790 PRINT"neon Pu.n t terunden angelangt,..

800 GOSUP990

810 IF P1>B1 THEN PRINT"Und Sie
ch":PRINT"schlagen koennen!":GOT О830
820 IF P1<B1 THEN PRINT"Und wíeder einma

I ist diese":PRINT"maechtige Ma.schíne der
Champion!!"

830 r;ORUP890

840 PRINT"Danke +u.er das Spiel, alter"
850 PRINT"Knabe, wir muessen es mal"
860 PRINT"wieder tun, wenn Síe
R70 PRINT"ím Glueck +uehlen 	
880 END

890 FOR 2=1 TO 1000: NE.w:T Z
900 PRINT:PRINT
910 RETURN
920 FOR 2=1 TO 500:NENT Z:RETURN

haben mi

sich"
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SíeЬen/E1f
Sieben/E1f ist ein anderes nettes Würfelspiel. Hier ändert sich das Ziel
des Spieles von Mal zu Mal. Basierend auf Schummeln haben Sie auch
hier eine ,Zielnummer` (in Schummeln heißt sie ,Punkt'), die Sie zu
erreichen trachten.
Schummeln ist eine amerikanische Abart des alten englischen Würfel-
spieles Risiko. In Sieben/E1f wurde das schwierige Wetten aus Schum-
meln weggelassen. Was bleibt, ist der reine Spaß an dem Spiel. Anstatt
sich den Kopf darüber zu zerbrechen, worauf Sie wetten sollen, können
Sie sich ernsthaft auf das Beten für den richtigen Wurf konzentrieren.
In diesem Spiel spielen Sie gegen sich selbst. Damit Sie zu jeder Zeit
während des Spieles wissen, wie es um Sie steht, werden Ihre gewon-
nenen und verlorenen Runden angeschrieben.
Sie werfen zwei Würfel auf ein Mai. Sie verlieren die Runde, wenn Sie
beim ersten Wurf 2, 3 oder 12 erhalten. Das Beste, was Ihnen passieren
kann, ist eine 7 oderll beim ersten Wurf. Damit haben Sie diese Runde
auch schon mit einem einzigen Wurf gewonnen (daher auch der Name
Sieben/E1f).
Jede andere Zahl, die Sie beim ersten Wurf erhalten, wird zu Ihrer ,Ziel-
nummee. Sie müssen versuchen, diese nochmals zu erhalten, und zwar
bevor Sie eine 7 oder 11 erzielen. Schaffen Sie es, Ihre ,Zielnumme ř
nochmals zu werfen, gewinnen Sie die Runde. Erhalten Sie jedoch eine
7 oder 11, bevor Sie Ihre ,Zielsumme werfen können, verlieren Sie.
Hier sind einige Momentaufnahmen des fortgeschrittenen Programmes:

Ihre bisherige Ausbeute:
Siege:0	 N і ederl гgen:0
Síe haben $100

Das ist Runde 1

Druecker Sie 'W' um zu wuerfeln

S ί e haben 2 geworfen
und 5

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

Ihre bisherige Ausbeute:
Siege:1	 Niederlagen:0

Síe haben $115

Das ist Runde 2

Druecken Sie 'W' um zu wuerfeln
Sie haben 3 q_eworfen
und 5

In 7/11 haben Sie geworfen: аβ

Ihre Zielzahl ist аβ

Druecken Sie 'W' um zu wuerfeln
Sle haben б q_eworfen
und 5

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

Ihre b і sher і ge Ausbeute:
Siegel	 N і ederlagen:1
Sie haben $11 π

Und hier das Listing von Sieben/E1f:

10 REM SIEREN ELF
20 B$="In 7/11 h гΡben Sie geworfen:"
30 S=0:G=O:N=0:G=105
40 CLS

50 PRINT:PRINT"Ihre bisherige Ausbór-rte•

60 PRINT"Siege:"; q ;"	 N і ederlagen•";N
70 R=R+1
0 G=G-5

90 PRINT"Sie haben $";G
100 PRINT:PRINT"Das ist Runde ";R
110 GOSUB200

120 IF A=7 OR A=11 THEN GПTO3π0
130 IF A=2 OR A=3 OR A=12 THEN PRINT"und

das ist das Ende der Runde":GпТO320
140 P=A
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":B
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150 CLS:PRINT:PRINT " Ih re Zielzahl ist ";

ρ
160 GOSLIB200
170 IF A=P THEN GПT0300
180 IF A=7 OR A=11 THEN GOT0310

190 GOSUB340:GOT0150

200 0=0

210 PRINT:PRINT"Dru.ecken 	 Sie	 'W' um zu w

ue г fei n"
220 @=Q+S:IF INKEY$(10) ="" THEN

230 C=INT(RND(1)*6)+1:PRINT"Síe

C;" geworfen"
240 GOSUB340
250 B=INT(RND(1)*6)+1:GRINT "und

260 A=R+C
270 PRINT:PRINT BS;A
280 GOSUR340
290 RETURN
300 PRINT "Und so haben Sie gewonnen ":S=S

+1:G=G+20:GOT0320
310 PRINT "Und so haben Sie verloren ":N=N

+1

320 GOSUB340
330 GOTO40
340 FOR T=1 TC 2500:NEXT T

350 RETURN

Keine Ursache
Der englische Name dieses Spieles - No Sweat - kommt von einem
altenglischen Namen für ein ähnliches Spiel, von dem dieses ab-
stammt. Als dieses Spiel unter dem Namen `Sweathcloth' in England
gespielt wurde, verwendete man drei Würfel in einem hölzernen Schuh.
Die am weitesten verbreitete Abart dieses Spieles finden wir heute in
amerikanischen Spielkasinos, wo es, aufgrund der Ausrüstung, Vogel-
käfig (Birdcage) heißt.
Bei Vogelkäfig werden drei Würfel in einem metallenen Käfig, der sich
um eine horizontale Achse drehen läßt, umhergewirbelt. Nach dem

Wetten wird der Käfig gedreht. Dieses deshalb, damit die Würfel ordent-
lich geworfen werden, da sie kein Kasinoangestellter mehr berührt.
Bei Vogelkäfig und Keine Ursache zu wetten, geht einfach und schnell.
Obwohl Sie glauben werden, daß der Zufall auf Ihrer Seite, der des
Spielers, ist, werden Sie bald sehen, wie leicht es ist, hier sein letztes
Hemd zu verlieren.
Sie wetten einen bestimmten Betrag (siehe Zeilen 50 und 60) bis zu der
Höhe Ihres Guthabens (repräsentiert durch die Variable G fur Geld -
siehe Zeilen 30 und 250) und wählen dann eine Zahl zwischen 1 und
6. Der Betrag lhrerWette wird von Ihrem Guthaben subtrahiert, und dann
werden die drei Würfel geworfen. Für jeden, der Ihre Zahl zeigt, erhalten
Sie den Betrag Ihrer Wette.
Wie Sie sehen, müssen Sie zumindest einen Würfel mit Ihrer Nummer
werfen, um keinen Verlust zu haben. Erst bei zwei, die Ihre Nummer
zeigen, gewinnen Sie. Da man die gleiche gewählte Nummer gleich
zweimal erzielen muß, hat das Kasino die besseren Chancen in die-
sem Spiel.
Nachdem der Zufallsgenerator In Zeile 20 eingeschaltet wird, die Geld-
variable (G) in Zeile 30 auf 30 für Sie gesetzt wird, geht der Computer
zu Zeile 240 und druckt:
Sie haben jetzt $ 30.
Danach legt das Spiel Ios.
Zeile 50 fragt Sie, wieviel Sie wetten wollen, und dementsprechend
wird Variable A belegt. Ihr Wettbetrag wird nun in Zeile 60 mit Ihrem
Gesamtbesitz verglichen, damit Sie nicht mehr verwetten, als Sie
haben. Nachdem Sie diese Hürde geschafft haben, zieht Zeile 70 die-
sen Betrag von Ihrem Guthaben ab, und der Computer verlangt dann,
daß Sie die Wette eingeben (Zeile 50).
Die C-Schleife (Zeilen 100 bis 180) würfelt nun, vergleicht jeden Wurf
mit Ihrer Nummer und teilt Ihnen die geworfene Zahl mit. Ihre Gewinne,
sollte es welche geben, werden auch in dieser Schleife zusammen-
gezählt.
Nach jeder Runde wird Ihr Geld mit 250 verglichen (haben Sie mehr
als $ 250, so haben Sie die Bank gesprengt und dü rfen nicht mehr
spielen) und mit 0 haben Sie kein Geld mehr, so KÖNNEN Sie nicht
mehr spielen). Haben Sie jedoch nicht mehr als $ 250 und nicht
weniger als 0, dann können Sie Ihr Spiel fortsetzen.
Hier ist Keine Ursache in voller Aktion:

Síe haben nun $30
****************************************
Wieviel wollen Sie setzen ?20

Auf welche Zahl setzen Sie ''5
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Wuer+ e l 1 + і 1 auf '
*********************** эε^ε ^ε эεlε^ε^εaг-^ε^ε ^(- эε^ε lε-^ эε^ε

Sie haben nun $ 10

#***************** λ( *** λ(-^(-****************

W ıı.er+el 2 f íe1 au+ 5
So gewinnen Sie $20
****************************************

Síe haben nun $30
****************************************

Wuer+el 3 f íe1 auf 6

Sie haben nun $30
***** ******* ******************* ******

Würfelspiele

Hier ist das Listing, damit Sie und Ihr Computer ein oder zwei Runden
spielen können:

10 REM kEINE URSACNE
20 REM RANDnMI7E
30 0=30
40 CL_ς : GOS1 ιE240
50	 INPUT"W ί ev ί el	 wollen	 S ί e	 setzen	 ";A
60 IF A>G THEN 00Т050
70 G = G -A:PRINT:PRINT
80	 INPUT "A ιј +	 welche	 7a.h1	 setzen	 8 ј	 ";R
90 IF B:1 OR R>6 THEN 00Т080
100 FOR C=1	 TO 3
110 W = 0
120 GnSUE280
130	 D=INT(P,ND(1)* б ) +1
140 PRINT:PRINT"Wuer +el 	":C;"	 4 і 1	 au.+	 "

****************************************

Sie haben nun $30
****************************************

Wieviel wollen Síe setzen ?10

Au+ welche Zahl setzen Síe ? б

Wuer+el 1 +iel au+ 3
****************************************

Síe haben nun $20
****************************************

;D
150 IF D p THEN W =A:PRINT"So gewinnen Si

e $ ";W
160 G=G+W
17π Gπ113240
1 80 NEXT C
1 90 GOS ı_τB2яπ : Gng ı !F2 Γг 0
200 IF 0 `250 THEN G πTp310
21 π I F 0>0 THEN 00Т040

^220 PR I λ1T D	 oa.s	 p i 1 i s± vorbe i,	 i 1 S i '
":PRINT "pleite sínd!"
230 00 Т0220
240 PRINT" **************************** **

Wuer+el	 2	 fiel	 a.U.+	 5
****************************************

Síe haben nun $20

**********"
2ς0 PRINT"	 5 і	 ha.ben	 nun $";G
260 PRINT"******************************

**********"
**************************************** 270 ЯET τ_ ı RN

280 FOR f=l T O 1 000

Wuerfel	 3 +iel	 au+	 2	 29 0 NE XT PL
**************************************** 	 3 0 0 RETURN

Sie haben nun $20	 310 FOP (.T =1 	 TO	 - г_)
**************************************** 	 320 FRINT"Sie	 ha. Ь en $25π Ь erschr i± ten
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330 PRINT TAB(J);'Bravo !!"
340 NEXT J L ^-

Eins-und-Zwanzig
Unsere Würfelspiele setzen wir nun mit Eins-und-Zwanzig fort. Sicher
haben Sie schon beim Lesen des Namens in der Einführung erkannt,
daß es sich hierbei um die Würfelversion des Kartenspiels Pontoon
handelt.
Das Spiel ist einfach, verlangt aber einige kühle Überlegungen und die
Fähigkeit, das Ergebnis des nächsten Wurfes zu erraten. In Eins-und-
Zwanzig spielen Sie gegen den Computer.
Sie dürfen immer als Erster würfeln. Sie würfeln, so o ft Sie wollen.
Dabei versuchen Sie, so knapp wie möglich an 21 heranzukommen,
jedoch nicht mehr zu erzielen. Wann immer Sie wollen, können Sie
aufhören zu werfen.
Der Computer gewinnt die erste Runde automatisch, wenn Sie über
21 kommen (wenn Sie ,gesprengt' sind). Ein Spiel besteht aus fünf
Runden. Natürlich gewinnt der Sieger der meisten Runden das Spiel.
Nachdem der Computer einige Variable in den Zeilen 20 und 30 initi-
alisiert (darunter MP für die Punktezahl des Spielers und CP für die
des Computers) und den Bildschirm in Zeile 40 gelöscht hat, verlangt
er von Ihnen „W für würfeln, 'S' für stehen..". Der Ausdruck ,stehen'
bedeutet, daß Sie mit der bis dahin erreichten Punktezal zufrieden sind
und dabei bleiben wollen. Nun geben Sie dem Computer die Chance,
sein Glück zu versuchen. Bald werden Sie herausgefunden haben, daß
die Geschwindigkeit, mit der Sie das 'W oder 'S' eingeben, die gewor-
fene Zahl beeinflußt. Die Verzögerung zwischen dem ,W .." und dem
Moment, an dem Sie wirklich 'W drücken, wird zur Erzeugung einer
Zahl (N) verwendet. Diese Zahl zusammen mit Ihrem Punktestand setzt
den Zufallsgenerator für den nächsten Wurf in Gang.
Die Zeilen 50 bis 170 kontrollieren ihren Wurf, aus dem der Computer
nur aussteigt, wenn Sie sich entscheiden, stehen zu bleiben. Die ganze
Logik des Computerwerks steckt in Zeile 180. Dort wird entschieden,
ob das Risiko einer Pleite bei dem Versuch, I hre Punktezahl einzustellen,
den Versuch wert ist oder nicht. Der Wurf wird dann in den Zeilen 190
bis 250 entschieden.
Hat der Computer entschieden, daß er genug davon hat, ermittelt er in
den Zeilen 260, 280 und 290, wer gewonnen hat. Sind beide Punkte-
zahlen gleich oder über 21, dann wird diese Runde als ,tote Runde'
gewertet. Zeile 320 teilt Ihnen dieses mit. Weder CP noch MP werden
dann erhöht. Zeile 280 erkennt den Sieg des Computers, zählt 1 zu CP

dazu und druckt „Ich gewinne", wohingegen die nächste Zeile MP um
1 erhöht und „Sie gewinnen" druckt.
In Chemin de Computer versuchten Sie, die Mehrzahl von neun gül-
tigen Runden zu gewinnen. So auch bei Eins-und-Zwanzig, wo ein
Spiel allerdings nur fünf Runden dauert. Ob Sie es geschafft haben,
überprüft Zeile 290, und sollte es zutreffen, springt das Programm zu
Zeile 450. Dort wird dann das Ergebnis, versehen mit ein oder zwei
sarkastischen Bemerkungen, gedruckt.
Wurden noch nicht fünf gültige Runden abgeschlossen, so bittet Sie
Zeile 400 „Warten Sie auf die nächste Runde....., und nach einer kurzen
Pause (Zeile 430) kann die nächste Runde durch Sie eröffnet werden.
Sehen wir uns nun einen Teìl des Programmes in Aktion an:

'W' fuer Wuerfeln, 'S' fuer stehen

Sie haben eine 1 geworfen
und Ihre Summe ist 1

'W' fuer Wuerfeln, 'S' fuer stehen

Sie haben eine 3 geworfen
und Ihre Summe ist 4

'W' fuer Wuerfeln, 'S' fuer stehen

Sie haben eine 5 geworfen
und Ihre Summe ist 9

'W' fuer Wuerfeln, 'S' fuer stehen

Sie haben eine 2 geworfen
und Ihre Summe ist 11

'W' fuer Wuerfeln, 'S' Euer stehen

Sie haben eine 2 geworfen
und Ihre Summe ist 13

'W' Euer Wuerfeln, 'S' fuer stehen

Sie haben eine 2 geworfen
und Ihre Summe ist 15
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'W' tuer Wuerfeln, 'S' tuer stehen 	 100 REM RANDOMIZE (N+M)
110 GOSUB430

Sie haben eine 4 geworfen	 120 R=INT(RND(1)*6)+1

und Ihre Summe ist 19	 130 PRINT:PRINT"Sie haben eine ";R;" gew
orten"

'W' filer Wuerfeln, 'S' Euer stehen	 140 M=M+R

150 PRINT"und Ihre Summe ist ";M
Sie haben eine 4 geworfen	 160 GOSUВ430
und Ihre Summe ist 23	 170 PRINT:G0T050

180 IF C>M AND C<22 OR C>21 OR M>21 OR M
'W' tuer Wuerfeln, 'S' tuer stehen 	 =21 AND C=21 THEN GOT0260

190 R=INТ (RND(1)*6)+1
200 GOSUB430

Ihre Summe: 23	 210 PRINT:PRINT"Ich habe eine ";R;" gewo
rfen"

**************************************** 	 220 C=C+R

230 PRINT"und meine Summe ist ";C
Ich habe gewonnen!!	 240 GOSUB430

250 G0T0180
**************************************** 	 260 IF M=C OR M>21 AND C>21 THEN GOT0320

270 GOSUВ510
Nach dieser Runde ist der Stand:	 280 IF (C>M OR M>21) AND C<22 THEN PRINT
Sie:0 und ich:1	 ,"Ich habe";:CP=CP+1

290 IF (C<M OR C>21) AND M<22 THEN PRINT

Das Listing wird es Ihrem Computer ermöglichen, Sie in Eins-und	 i	 , " S i e haben"; : MP=MP+ i

Zwanzig zu fordern und wahrscheinlich zu schlagen: 	 300 PRINT" gewonnen ! ! "
310 GOTO330

10 REM EINS-UND-ZWANZIG 	 320 PRINT"Diese Runde ist ein alter S ε hu
20 MP=0:CP=0	 h...":PRINT"keine Punkte"

30 M=0:C=0:N=0	 i	 330 GOSUB430

40 CLS	 346 GOSUB510

50 PRINT"'W ' tuer Wuerfeln, 'S' tuer st	 350 PRINT"Nach dieser Runde ist der Stan

ehen" d:"

60 A$=INKEY$(10)	 360 GOSUB430

70 N=N+1	 370 PRINT ,"Sie:";MP;" und ich:";CP
80 IF A$<>"S" AND A$<>"s" AND A$<>"W" A	 380 GOSUВ510

ND A$<>"w" THEN GOT060	 390 IF CP+MP=5 THEN GOT0450
90 IF As="S' OR A$="s" THEN CLS:PRINT " I	 400 PRINT:PRINT"Warten Sie auf die naech

hre Summe: ";M:GOT0180	 ste Runde..."
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410 GOSUB430:GOSUB430
420 PRINT:PRINT:GOT030
430 FOR I=1 TO 900:NEXT
440 RETURN
450 PRINT:PRINT "Das ist das Spielende"

460 PRINT:PRINT "Endstand:"

470 PRINT ,"Sie: ";MP
480 PRINT ,"Ich: ";CP:PRINT
490 IF CP>MP THEN PRINT "Und ich habe Síe

geschlagen, Mensch! ":END
500 PRINT "Und, bemerkenswert, eine bloss

er Mensch ":PRINT"hat die Maschine besiegt!

":END
510 PRINT: PRINT " .{^**********************

****************":PRINT
520 RETURN

Schlangenaugen
Schlangenaugen verlangt etwas mehr kühles Denken unter Druck.
Sie werfen abwechselnd mit dem Computer zwei Würfel. Die Augen-
zahlen der beiden Würfel werden zusammengezählt und zu der Ge-
samtpunktzahl addiert.
Sie können so oft würfeln, wie Sie wollen. Werfen Sie jedoch eine 7,
dann haben Sie automatisch verloren. Wie Sie sehen können, verlangt
das Programm von Ihnen die Entscheidung, ob Sie – durch Vorsicht
dazu getrieben – nicht mehr würfeln sollen und die Runde vielleicht
wegen zu geringer Punkte verlieren, oder ob Sie – von Ihrer Gier ge-
trieben – auf eine höchstmögliche Punktezahl spekulieren und das
Risiko eingehen, eine 7 zu erhalten.
Wie auch in Eins-und-Zwanzig hat hier die Zeit, die Sie dazu benö-
tigen,'RETURN' zu drücken und damit zu würfeln, Einfluß auf die Punkte-
zahl, die Sie erreichen. Sie können sehen, daß die Variable N, die in
120 auf Null gesetzt wird, in 120 bis 150 bei jedem Durchlauf der Schleife
140/150 um eins erhöht wird, bis Sie 'w', W, 'e oder 'E' drücken.
Drücken Sie 'w' oder 'W' und zeigen damit, daß Sie würfeln wollen,
springt das Programm zu der Subroutine in Zeile 370, die den Bild-
schirm löscht (380) und dann die beiden Würfel (X und Y) wirft. Die
O-Schleife wird 2Ømal durchlaufen. Die innere Schleife der Zeile 430
bewirkt eine stetige Verlangsamung während der Abarbeitung, bis

endlich in Zeile 420 die Resultate der Würfe gedruckt werden. Die
Variable Z wird gleich der Summe der beiden Würfe gesetzt (in Zeile
480), bevor der Computer zu Zeile 700 kommt, eine Pause einlegt und
eine Zeile auf den Bildschirm druckt. Dann kehrt er zu der Folgezeile
– zu der, mit der die Würfelroutine beginnt – am Anfang des Program-
mes zurück (180). Hier überprüft der Computer, ob die Summe dieses
Wurfes nicht 7 ist (Zeile 180). Wenn nein, addiert er den letzten Wurf zu
Ihrer Gesamtpunktezahl.
Wenn Sie jedoch durch INKEY$ Ihrem Wunsch Ausdruck geben, nicht
mehr weiterzuwürfeln, springt der Computer auf Zeile 220. Nachdem er
„Bitte warten" gedruckt hat, geht der Computer zu der Verzögerungs-
schleife und der Druckroutine. Danach verwendet er dieselbe Routine
wie der Spieler und wirft seine Würfel. Kommt er von dieser Routine
zurück, so prüft erzunächst, ob die Summe des Wurfes 7 ist. Wenn nicht,
addiert auch er den Wurf zu seiner Gesamtpunktezahl. In der Entschei-
dung, ob er nochmals würfeln soll, beschreitet derComputer einen ganz
einfachen Weg: hat er weniger als sein Gegenspieler, versucht er es.
Sie werden finden, daß es relativ einfach ist, Programme wie dieses in
Ihren Computer einzugeben. Haben Sie die ,mechanischen Routinen'
einmal durchschaut, damit meine ich die, die das eigentliche Würfeln
oder das Addieren der Punkte übernehmen, so wird es Ihnen nicht
schwerfallen, ein anderes Programm zu entwickeln, das sich dieser
Routinen auch bedient. Die meisten Würfelspiele bedürfen nicht viel
Intelligenz', und ihre ,Strategie kann meist auf ein paar IF/THEN-
Befehle reduziert werden. Um Ideen für Würfelprogramme zu erhalten,
lesen Sie doch Bücher über Würfelspiele, wie z. B. das sehr gute Buch
'Dice Games Old and New' von William E. Tredd (The Oleander Press.
New York, 1981). Do rt werden Sie auch einfache Anleitungen finden, wie
Sie diese Spiele am besten spielen. Aus diesen simplen Anleitungen
sollten Sie auch sehr einfach relativ ,intelligente Algorithmen' erstellen
können, so daß der Computer dann auch ganz gegen Sie spielen
können sollte.
Wenn Sie, wie z. B. bei Eins-und-Zwanzig, vereinbaren, daß der Spieler
als Erster würfelt, weiß der Computer genau, welches Ziel er anstrebt.
Daher hat er einen gewissen Vorteil, der die Dummheit der Maschine
ausgleichen hilft.
Hier sehen Sie, wie eine Partie Schlangenaugen aussieht:

Bitte warten Síe...

Ihre Summe ist 0
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'W' um zu wuer+el n
'E' fuer Ende

w
Würfelspiele

Wuerfel eíns: 1	 Wuerfel zwei: б

Ich habe gewonnen!

Der Punktestand:
Sie: 0
Ich: 1

Wuer+el eíns: 3	 Wuer+el zwei: 5

Ihre Summe íst 8

Ihre Summe íst 8

Und ich liege voran...

Bitte warten Síe...

Ihre Summe ist 0

'W' um zu wuer+eln
'E' +uer Ende

Wuerfel eins: 5	 Wuer+el zwel: 5

Ihre Summe ist 10

Ihre Summe ist 10

'W' um zu wuer+eln
'E' +uer Ende

Wuer+el eins: 5	 Wuer+el zwei: 5

Ihre Summe ist 18

Ihre Summe ist 18

'W' um zu wuer+eln
'E' fuer Ende

'W' um zu wuerfeln
'E' +uer Ende



Wuer +el eins: 1	 Wuerfel zwel: 2

zwei: 1

Meine Summe ist	 11
Ihre Summe ist 23

Bitte warten

Wuerfel	 eins:	 5	 Wuerfel zwei: 5

Meíne Summe ist 21
Ihre Summe ist 23

Bitte warten

zwei: б

Wuerfel	 eins:	 5	 Wuerfel zwel: 5

'W' um zu wuer+eln
'E' +uer Ende

Wuer+el eins: 3	 Wuer+el

Ihre Summe ist 23

Bitte warten

Wuerfel eíns: 2	 Wuerfel

Ihre Summe ist 23

'W' um zu wuer+eln
'E' fuer Ende

Würfelspiele • Würfelspiele

Meíne Summe ist 8
Ihre Summe ist 23

Wuer+el eins: 5	 Wuer+el zwei: 4

Ihre Summe ist 19	 Bitte warten

Ihre Summe ist 19
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Meine Summe ist 31
Ihre Summe ist 23

Ich habe gewonnen!

Der Punktestand:

Síe: 0
Ich: 2

Und her ist das Listing für das Spiel:

10 REM SCHLANGENAUGEN

20 CLS
30 M=0:CZ=0
40 MP=0:CP=0
50 PRINT"Bitte warten Síe..."

60 GOSUB700
70 CLS:PRINT:PRINT
80 PRINT"Ihre Summe ist ";MP:PRINT

90 GOSUB710
100 PRINT"'W um zu wuer+eln"

110 PRINT''E ' +uer Ende"

120 N=0
130 W$=INKEY$(10)

140 N=N+1
150 IF W$<>"E" AND W$<>"e" AND W$<>"W" A

ND U$<>"w" THEN GOT0130
160 IF W$="E" OR W$= "e " THEN GOT0220

165 REM RANDOMIZE N

170 GOSUB370
180 IF Z=7 THEN GOT0350

190 MP=MP+Z
200 PRINT:PRINT " Ihre Summe ist ";MP

210 GOТO60
220 PRINT: PRINT: PRINT"Bitte warten"

230 GOSUB700
240 GOSUB370
250 IF Z=7 THEN GOT0330

260 CP=CP+Z

270 PRINT:PRINT"Meine Summe ist ";CP
280 PRINT"Ihre Summe ist ";MP
290 IF CP<MP THEN GOT0220

300 IF CP=MP THEN PRINT"Unentschieden!"
310 IF CP>MP THEN GOT0350
320 GОT0510
330 PRINT:PRINT"Sie haben gewonnen!":M=1

+1

340 GOT0510

350 PRINT:PRINT"Ich habe gewonnen!":CZ
Z+1

360 GOT0510
370 REM Wuer+eln
380 CLS

390 FOR Q=1 TO 20
400 X=INТ (RND(1)*6)+1
410 Y=INТ (RND(1)*б )+1
420 PRINT:PRINT"Wuer+el eins: ";X;"	 W

erfel zwei: ";Y
430 FOR P=1 TO 3*Q: NEXT P
440 NEXT Q
450 CLS

460 GOSUB710
470 PRINT"Wuer+el eins: ";X;"	 Wuerfel

zwei: ";Y
480 Z=X+Y
490 GOSUB700
500 RETURN

510 PRINT:PRINT"Der Punktestand:"
520 PRINT ,"Síe: ";M
530 PRINT ,"Ich: ";CZ

540 IF CZ+M=9 THEN GOT0580
550 GOSUB710

560 IF M>CZ THEN PRINT"Síe +uehren!"
570 IF CZ>M THEN PRINT"Und ich liege vc

an..."
580 GOSUB700
590 CLS

600 IF CZ+M=9 THEN GOT0620

131



•	 r
Würfelspiele	 Würfelspiele

610 GOT040
620 PRINT:PRINT:PRINT
630 PRINT "Tja, mein Lieber, das íst dal

640 PRINT "Ende des Spiels..."
650 PRINT:PRINT:PRINT
660 PRINT"Ihr Endstand war
670 PRINT"und meiner ";CZ:PRINT
680 IF ht<CZ THEN PRINT"Ich bin der Síe

r!!":END
690 PRINT"Sie sind der Sieger!!":END

700 FOR P=1 TO 3000:NЕХТ P:RETURN
710 PRINT" 	  :P

NT: RETURN

Drunter und Drüber
Drunter und Drüber ist eine Computerabart des Würfelspieles Unter
und über sieben (Under and over Seven). In diesem Spiel wetten Sie
auf die Wahrscheinlichkeit, daß das Ergebnis des Wurfes mit zwei
Würfeln
- kleiner als 7,
- genau 7 oder
- größer als 7 ist.
Auf den ersten Buick ist auch dieses ein Spiel, das sehr gute Chancen
für den Spieler verspricht. Wenn Sie aber dieses Spiel mit zwei per-
fekten Würfeln bis in ate Ewigkeit spielen würden, fänden Sie, daß Ihre
Verluste Ihre Gewinne um fast 17% übertreffen würden.
Die Struktur des Programmes ist nicht schwer zu verfolgen. Nachdem
der Zufallsgenerator in Zeile 20 aktiviert und der Bildschirm in Zeile 30
gelöscht wurde, gibt Ihnen der Computer ein Anfangskapital von 30
(für $ 30), mit dem die Variable G (für Geld) bedacht wird. Zeile 50
springt zur Subroutine von 450, in der Ihre Finanzlage gedruckt wird
(„Sie haben jetzt $ 30"). Danach wird in Zeile 60 die Verzögerungssub-
routine der Zeilen 470, 480 und 490 aufgerufen.
Die Zeilen 70 bis 120 fragen Sie nach Ihrer Wette und sagen Ihnen
auch, wie Sie diese durchführen müssen (drücken Sie 'A, um unter 7,
'B', um auf und 'C', um über 7 zu wetten). Die Zeilen 130 und 140 lesen
durch Verwendung von 1NKEY$ die Eingabe und weisen alle Tasten
zurück, die nicht A, B oder C sind.
Haben Sie eine gültige Wahl getroffen, so erfahren Sie durch die Zeilen
150 bis 180 die Auszahlungsquoten der einzelnen Wettmöglichkeiten,

und Zeile 200 fragt Sie nach dem Betrag, den Sie wetten wollen.
Natürlich können Sie nicht mehr verwetten, als Sie haben, nicht in
diesem Spiel. Zeile 220 prüft daher Ihre Wette (A) gegen Ihr Kapital
und, sollten Sie nicht genug haben, wird „Soviel haken Sie nicht!" aus-
gedruckt.
Der nächste Programmteil würfelt. Er ordnet den Variablen B und C
Zufallszahlen zwischen 1 und 6 zu und addiert sie in Zeile 280 und
ordnet diese D zu. Zeile 300 teilt Ihnen diese Summe mit.

Das Ergebnis

Das Ergebnis wird durch die Routine der Zeilen 310 bis 350 bestimmt.
Zunächst wird in Zeile 310 ein Verlust angenommen, der Variablen 'W
für 'Gewinn' wird der negative Wert Ihrer Wette zugeordnet. Später wird
dann dieser Werf, wenn wirklich ein Gewinn eingetreten ist, in den
richtigen Betrag umgeändert. Wie Sie sehen können, erhalten Sie Ihren
vierfachen Einsatz, wenn Sie richtig erraten haben, daß der Wurf eine 7
ergibt (Zeile 320), und den einfachen, wenn Sie über oder unter 7 kor-
rekt erraten haben (Zeilen 330 und 340).
Die Zeilen 370 und 380 teilen Ihnen Ihren Gewinn oder Verlust mit,
Zeile 420 prüft, ob Sie noch über Spielkapital verfügen. Wenn Sie noch
Geld besitzen, so wird Ihnen noch eine Spielrunde angeboten. Haben
Sie keines mehr, dann werden Sie mit einer gewissen He ft igkeit ver-
abschiedet.
Hier ist Drunter und Drüber in Aktion:

Síe Mahen nun $30

Gut, Spieler, Zeit Ihre
Wette abzugeben 	

,A, +uer Wette unter 7
' в ' +uer Wette u+ 7
'C' +uer Wette ueber 7

Die Gewínnausschuettunq
A - bringt 1 zu	 1
B -	 bringt 4 zu	 1
C - bringt 1 zu	 1

";M

is t :-
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Wieviel wollen Sie setzen ?3 Π

Wuerfel eíns fiel auf 6

Wuerfel zwei fiel auf 3

Die Summe ist daher 9

Und Síe verlieren $30

Síe haben nun $0

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

Es gibt keinen Platz +uer Taugenichtse!

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

10 REM DRUNTER UND DRUEBER
20 REM RANDOMIZE
30 CL S
40 0=30

50 GO^UB450
60 GnS! X8470
70 PRINT H G L' t, Spieler, Zeit Ihre"
80 PRINT "'',Jette a.b-zugeben 	

90 GnSUP470
100 PRINT`''A' fuer Wette unter 7"
110 PRINT"'R' fuer Wette auf 7"
120 F РТ NT"'C Euer Wette ueber 7"
170 A$=INRFY$(10)

140 IF 4f<>"A" AND A$<>"a" AND A$<:>"B" A
ND Л$<>"b" AND A$<>"C" AND A$<>"c" THEN GO
TO 130

150 PRINT: РR І N Т "D ј	 Ge^•^i г nausschLtettung
íst:-"
160 PRINT" A - bringt 1 zu 1"
170 PRINT" B - bringt 4 zu 1"
180 PRINT"	 C - bringt 1 zu. 1"
190 GOSL IB470
200 INPUT"Wieviel t•л ol len Sie setzen ";A
210 G088U8470
220 IF A>0 THEN PRINT"Sovíel haben S p e n

icht!":PRINT:GOTO200
230 8=INT(RND(1)*6)+1
240 PRINT ,"Wuerfel eins +iel a.u.f ";P
250 GOSUB470
260 C=INT(RND(1)*6)+1
270 PRINT ,"Wuerfel zwei fief au+ ";C
280 D=C+B
290 GOSUB470
300 PRINT ,"Díe Summe ist daher ";D
310 W=-A

320 IF D=7 AND (A$="B" OR A$="b") THEN W
=4*A

330 IF 0(7 AND (A$="A" OR A$="a") THEN W
=4

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

350 G=G+W
360 0 ПSUg470
370 IF W>0 THEN PRINT"Sie haben gerade $

" 9 еиonnen"
380 IF W<.0 THEN PRINT"Und Sie verlieren

$";-W
390 GOSU8470
400 GOSUB450
410 G08U8470
420 IF G<1 THEN PRINT"Síe sind total pie

its, mein Bester,":PRINT"und so muss ich d
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as Casino schliessen.":PRIN Т :PRINT " E s gibt

keinen Platz fuer Taugenichtse!":END

470 CL5
440 G ГΡıТО 5O

450 PRIN Т :PRINT"sie haben nun $";G
40 RETURN
470 FOR P=1 ТО 2000:NEXT P
480 PRINT:PRINT

4^0 RETURN

Künstliche Inte :,' ^:^ enz

Künstliche Intelligenz ist ein Ziel, das noch nicht erreicht werden konnte.
Freilich sind schon Programme geschrieben worden, die dem Com-
puter Verhaltensweisen geben, die als ,intelligent` eingestuft werden
könnten. Aber die ,Intelligenz` ist auf ein sehr kleines Gebiet beschränkt
und auch nur in diesem kleinen Rahmen wirksam. Ein Computer kann
daher nur dann sein Köpfchen zeigen, wenn das Umfeld, in dem er
seine Klugheit beweisen muß, sehr begrenzt wurde.
In diesem Kapitel haben wir 4 Programme, die Ihrem Computer den
Anschein von Intelligenz geben werden. Gegenüber Leuten, die nicht
viel von Computern verstehen, stellen diese Programme sicherlich ein-
drucksvolle Demonstrationen der, Verstandeskraft von Computern' dar.
Trotz der Aussagen einiger Leute (wie z.B. Carl Sagan "In Defense of
Robots", daß der Mensch eigentlich nur ein sehr gut konstruierter
Computer ist, erahnen wir, daß zwischen unserem Bewußtsein unserer
Existenz und dem vollkommenen Nicht-Erfassen der Computer ihrer
eigenen Existenz (zumindest heutzutage) Welten liegen. Mir scheint,
daß diese Selbstwahrnehmung doch ein wichtiger Bestandteil zumin-
dest eines Aspektes von Intelligenz ist.
Computer können in begrenzten Gebieten sehr ,intelligent arbeiten.
Sehen Sie sich nur 20 x 20 cm großen Schachmaschinen an. I nnerhalb
des begrenzten Bereiches des Schachspieles kann der Eindruck einer
soliden Klugheit geschaffen werden.
Innerhalb der begrenzten Welten trifft dies auch auf die Programme in
diesem Kapitel zu. Eines davon ist eine Variante von einem der be-
kanntesten und populärsten Künstliche-Intelligenz-Programme, das je
geschrieben wurde: ELIZA. Der Computer übernimmt dabei die Rolle
eines Psychiaters und führt mit Ihnen regelrecht ein Gespräch. Joseph
Weizenbaum entwickelte ELIZA in der Mitte der 60er Jahre. Er war
bemüht, ein Programm zu schaffen, das einen Rogerianischen Ana-
lytiker karikieren würde. Es wird vermutet (siehe "You're never alone
with a fluffy micro", David Tebbutt, MicroScope,13. Januar 1983, S. 9),
daß Weizenbaum seit damals seine Arbeit an ELIZA bereut hat. Es ist
nicht schwer, den Grund dafür zu sehen.
In den euphorischen Tagen, nachdem das Programm veröffentlicht
wurde, kamen die wilden und unberechenbaren Behauptungen auf,
es wäre nur noch eine Frage von (sehr kurzer) Zeit, wann Computer
Psychiater vollständig ersetzen würden. Weiter, so einige unvorsichtige
Beobachter, würde der Erfolg ELIZAs den Weg für wirklich intelligente
Computer ebnen.
Weizenbaum hat einen Moment daran gezweifelt. Er schreibt, er wäre
am Anfang und auch noch später von den Reaktionen der Leute über
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sein Programm verblüfft gewesen. In LISP auf einem Heimcomputer
an MIT geschrieben, konnte jeder an den über den ganzen Campus
verstreuten 'time-sharing'-Bildschirmen auf das Programm zugreifen.
Weizenbaum sagt, es war sehr interessant zu sehen, daß das Pro-
gramm sehr o ft spät nachts abgerufen wurde und daß geplagte Stu-
denten wirklich ihre Probleme mit dem Programm diskutierten. Auch
waren die Zugriffszeiten sehr lang. Die Aufzeichnungen zeigten, daß
einige Leute länger als eine Stunde an ELIZA angeschlossen waren.
Das Programm durchsucht die Aussage der Person nach ,Schlüssel-
wörtern (wie Freund oder Traum) und sucht dann eine passende Ant-
wort aus einer Anzahl zur Verfügung stehender Möglichkeiten. Wörter
aus den von den Personen gestellten Sätzen konnten eingebaut oder
ganze Sätze herumgedreht werden (wie z.B. ,Wegen des Wetters bin
ich glücklich" konnte einfach als ,Warum sind Sie wegen des Wetters
glücklich" oder als Feststellung der Form „Sie sind wegen des Wetters
glücklich. Was schließen Sie daraus?" zurückgegeben werden). Eine
Anzahl von anderen Antworten (so z. B. „Das ist sehr interessant, bitte
fahren Sie fo rt") konnte verwendet werden, wenn kein Schlüsselwort
erkannt wurde.
Weizenbaums Sekretärin hat mit ihm die 6 Monate, die die Entwicklung
des Programmes etwa brauchte, sehr eng zusammengearbeitet. Ob-
wohl die Sekretärin mit dem Programm vertraut war, bemerkte Weizen-
baum, daß, wenn er in sein Büro kam und die Sekretärin gerade mit
dem Programm spielte, sie verlegen wurde und ihn die Ausdrucke
nicht sehen ließ. Als er vorschlug, einen Drucker an den Computer
anzuschließen, um die spätabendlichen Gespräche der Studenten mit
dem Programm aufzuzeichnen, wurde dies mit Schrecken abgelehnt,
als wäre es eine A rt elektronischen Voyeurismus. (Wenn Sie mehr
über Weizenbaums Arbeit auf dem Sektor der Künstlichen Intelligenz
wissen wollen, wird Sie dieses Buch sicherlich interessieren: Computer
Power and Human Reason', W H. Freeman &Co., San Francisco,1976.)
Ein weitverbreiteter Stolperstein in der Arbeit der ersten Forscher auf
dem Gebiet der künstlichen l ntelligenzwar, daß das Schreiben eines mit
dem menschlichen Folgern wetteifernden Programmes (wie z.B. ein
sehr interessantes Dame-Programm von Samuels) die Forscher nicht
unbedingt dem Erzeugen von Verhalten, das als intelligent bezeichnet
werden könnte, oder dem theoretischen Verstehen des menschlichen
Folgerns und Schließens nahebrachte. „Der Fortschritt im Erzeugen
intelligenter Verhaltensweisen ist nicht unbedingt auch Fortschritt in
der Produktion von Gedanken". (Normal Whaland, When Is A Program
Intelligent?, Creative Computing, im Februar1981, Seiten 44-49).
Es gibt noch einen anderen Weg, an das Programm heranzugehen.
Ich nenne es die „Wenn es quakt wie eine Ente, dann ist es eine
Ente"-Annäherung. In dem Buch 'The Turing Criterion - Machine Intelli-
gent Programs for the 16K ZX81" (Charlton et al., Inte rface Publications,
London, 1982), das ich herausgab, beantworte ich die Frage „Was ist
das Turing-Kennzeichen?" mit den folgenden Worten:

„1950 schlug der englische Mathematiker und Logiker A. M. Turing
etwas vor, das als das 'Turing-Merkmal' für Maschinenintelligenz
bekannt werden sollte.
Er sagte, daß, wenn Sie mit etwas am Ende eines Drahtes, das
Mensch oder Maschine sein könnte, zu tun haben, und Sie können
mit den Antworten, die Sie erhalten, nicht feststellen, ob Sie es mit
einem Menschen oder mit einer Maschine zu tun haben, so ist das
,Ding', oder was es auch immer sein mag, per Definition intelligent.

Auf dieser Basis wäre es möglich, sehr viele Computerprogramme als
intelligent zu klassifizieren. Natürlich könnten alle Programme dieses
Kapitels diesen Test bestehen. Ganz besonders dann, wenn Sie die
Möglichkeit erwägen, daß Ihnen einige sehr dumme Menschen gegen-
übersitzen.
Doch jetzt ist es Zeit, die Welt der künstlichen Intelligenz mit folgenden
Programmen zu erforschen:
- Eliza
- Elektronisches Gehirn (wo der Computer versucht, einen 'Master-

mind'-ähnlichen Code zu knacken, den Sie vorgegeben haben)
- Memo ry
- Dichter (in dem sich der Computer als Gedichteschreiber profiliert)

Eliza
Wir werden unsere Untersuchung der künstlichen Intelligenz mit einer
vereinfachten Version des klassischen Programmes Eliza, das schon
ausgiebig in der Einführung behandelt wurde, beginnen. Wie wir dort
schon sagten, sucht das Programm Ihre Eingaben nach Wörtern ab,
die es verwenden kann. Diese Wörter werden dann so an Sie zurück-
gegeben, daß es scheint, als würde das Programm wirklich mit Ihnen
sprechen. Wenn Sie einmal eine Zeit lang damit gespielt haben, wer-
den Sie herausfinden, wie Sie die eindrucksvollsten Antworten erzielen
können. (Anmerkung des Übersetzers: Es war mir unmöglich, ein Pro-
gramm zu schreiben, das der Syntax der deutschen Sprache adäquat
war. Deswegen spricht Eliza hier englisch. Sollte dies einem Leser
gelingen, bitte Nachricht an den Verlag!).
Hier ist ein Teil einer ,Konversation', die ich mit meiner Version von
Eliza hatte:

WELCOME TO ANOTHER SESSION WITH
YOUR COMPUTER PSYCHATRIST, ELIZA

WHAT IS YOU FIRST NAME ?MARTIN

139



Künstliche Intelligenz

WELL, HI THERE MARTIN

IT SURE IS NEAT TO HAVE YOU DROP BY

PRESS MY SPACE BAR WHEN YOU'RE READY TO ST

ART

?I HAVE A SERIOUS PROBLEM
THAT IS QUITE INTERESTING!

?I'VE COME TO YOU FOR HELP
I SEE...

?I AM AFRAID OF MICE
HOW LONG HAVE YOU BEEN AFRAID OF MICE

?SINCE BEFORE I TOOK UP COMPUTERS
MARTIN, WHY DO YOU MENTION COMPUTERS?

?IT SEEMED RELEVANT AT THE TIME
WHY ARE YOU SAYING THAT?

?BECAUSE I AM AFRAID OF LITTLE SQUEAKY THINGS
HOW LONG HAVE YOU BEEN AFRAID OF LITTLE SQ

UEAKY THINGS

?I THINKS WE HAVE BEEN THROUGH THIS BEFORE
DO YOU DOUBT WE HAVE BEEN THROUGH THIS BE

FORE

?I SOMETIMES DOUBT EVERYTHING
THAT'S SO...PLEASE CONTINUE...

?MANY PEOPLE HAVE DOLIBIS
I UNDERSTAND...

?I BET EVEN YOU HAVE DOUBTS
WHAT DOES THAT SUGGEST TO YOU?
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?DO YOLI EVER DREMAM OF ROBOTS
MARTIN, YES, I EVER DREAM OF ROBOTS

?WELL I NEVER DREAM ABOUT THEM
WHY DID YOU BRING UP THE SUBJECT OF DREAMS

?I HAVE THIS THING ABOUT MICE
MARTIN, WHAT DOES THAT SUGGEST TO YOU?

?I'M AFRAID THEY'LL COME AND JUST STAY FOR TEA
WHY ARE YOU TELLING ME YOU'RE AFRAID THEY'
LL COME AND JUST STAY FOR TEA

?I THOUGHT YOU WERE MEANT TO ASSIST IN AN
HOUR OF NEED MARTIN, WHY ARE YOU SAYING THAT?

?HOW CAN I SAY IT MORE CLEARLY
PERHAPS YOLI DON'T WANT TO BE ABLE TO SAY I
T MORE CLEARLY

?I THINK YOU ARE A FRAUD
WHAT MAKES YOU THINK I AM A FRAUD

?BECAUSE YOU NEVER GIVE ME A STRAIGHT ANSWER
THAT'S SO...PLEASE CONTINUE...

?COME ON TURKEY I WANT A STRAIGHT ANSWER
WHY DO YOLI WANT A STRAIGHT ANSWER

?TO HELP ME IN A N HOUR OF NEED

WHAT DOES THAT SUGGEST TO YOU?

?YOTHAT YOU 'RE PRETTY DUMB FOR A MACHINE
WHAT IS YOUR REACTION TO ME BEING PRETTY D
UMB FOR A MACHINE

?IT MAKES ME WANT TO DRINK HEAVILY
MODERATION IN ALL THINGS SHOULD BE THE RUL
E.
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?EVEN IN SEX
I FEEL YOLI SHOULD REALLY DISCUSS THAT WITH

A HUMAN.

?RYE
BYE RYE FOR NOW.
SEE YOU AGAIN SOME TIME.

Und hier das Listing, so daß der Computer Ihnen helfen kann, mit sich
selber ins Reine zu kommen.

10 REM ELIZA
20 REM ALLE EINGABEN IN GROSSBUCHSTABEN

30 REM	 KEINE SATZZEICHEN AUSSER APOST

ROPH
40 REM	 WIE IN	 DON'T YOU'RE I'M I

'VE YOU'VE
50 GOSUB660:REM INITIALISIEREN
60 PRINT"WELCOME TO ANOTHER SESSION WIT

H"
70 PRINT"YOUR COMPUTER PSYCHATRIST, ELI

ZA"
80 PRINT:INPUT"WHAT IS YOU FIRST NAME "

;Z$
90 CLS:PRINT"WELL, HI THERE ";Z$
100 PRINT:PRINT"IT SURE IS NEAT TO HAVE

YOU DROP BY"
110 PRINT:PRINT"PRESS MY SPACE BAR WHEN

YOU'RE READY TO START"
120 N=N+1
130 IF INKEY$(10) = "" THEN GOT0120

140 CLS:REM RANDOMIZE N
150 GOSUB590:REM EINGABE DES BENUTZERS
160 IF RND(1)<.2 THEN PRINT Z$;", ";
170 GOSUB190:REM EINGABE VERARBEITEN, AN

TWORT AUSGEBEN
190 PRINT:GOT0150
190 REM SCHLUESSELWOERTER ODER —PHRASE F

INDEN

200 Z=0
210 Z=Z+1
220 D=INSTR(A$,B$(Z))
230 IF D<>0 THEN GOT0260
240 IF Z<35 THEN GOT0210
250 GOSUB440:RETURN
260 REM ёCHLUESSELWOERTER VERARBEITEN
270 PRINT C$(Z);" ";

290 IF RIGHT$(C$(Z),1)<"A" THEN PRINT:RE
TURN

290 Н=LEN(A$)—D—LEN(B$(Z))
300 IF H>0 THEN A$=RIGHT$(A$,H)
310 Z=0
320 Z=Z+1
330 D=INSTR(A$,F$(Z))
340 IF D<>0 THEN GOT0370
350 IF Z<9 THEN GOT0320
360 PRINT A*:RETURN
370 J$=LEFT$(A$,D-1)+" "+G$(Z)

380 Z=LEN(A$)—LEN(LEFT$(A*,D-1))—LEN(G$(
Z))

390 PRINT J$
400 IF Z>2 THEN L$=RIGHT$(A$,Z-2):IF INS

TR(K$,L$)=0 THEN RETURN
410 IF Z>2 THEN PRINT RIGHT*(A*,Z-2)
420 IF Z<2 THEN PRINT
430 RETURN

440 REM ZUFAELLIGE ANTWORT, (FIN SCHLUES
SELWOPT

450 Z=INT(RND(1)*11)+1

460 ON Z GOSUB 480,490,500,510,520,530,5
40,550,560,570,590

470 RETURN

480 PRINT ыЧ 4 Т DOES THAT SUGGEST TO YOU?
":RETURN

490 PRINT"I SEE... ':RETURN
500 PRINT"I'M NOT SURE I UNDERSTAND YOU

FULLY. ":RETURN

510 PRINT"CAN YOU ELABORATE ON THAT?":RE
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TURN
520 PRINT"THAT IS QUITE INTERESTING! ":RE

TURN
530 PRINT"THAT'S SO...PLEASE CONTINUE...

":RETURN
540 PRINT"I UNDERSTAND...":RETURN
550 PRINT"WELL, WELL—DO GO ON.":RETURN
560 PRINT"WHY ARE YOU SAYING THAT?":RETU

RN
570 PRINT"PLEASE EXPLAIN THE BACKGROUND

TO THIS REMARK...":RETURN
580 PRINT"COULD YOU SAY THAT AGAIN, IN A

DIFFERENT WAY?":RETURN
590 REM EINGABE DES BENUTZERS
600 INPUT A$: KSS=A$
610 IF LEFT$(A$,3)="RYE" THEN PRINT"BYE

RYE FOR NOW.":PRINT"SEE YOU AGAIN SOME TIM

E.":END
620 K=LEN(A$)
630 IF LEFT$(A$,7)="BECAUSE " THEN A$=RIG

HT$(A$, К -7): К=К -7
640 A$=" "+A$+"
650 RETURN
660 REM INITIALISIEREN
670 CLS:N=O
680 DIM B$(35),C$(35),F$(8),G$(8)
690 REM B$, C$ MIT SCHLUESSELWOERTERN, A

NTWORTEN FUELLEN
700 FOR A=1 TO 35
710 READ В ( А ),C$(A)
720 NEXT A
730 RESTORE 1150
740 FOR A=1 TO 8
750 READ F$(A),G$(A)

760 NEXT A
770 RETURN
780 REM SCHLUESSELWOERTER, ANTWORTEN
790 DATA " CAN YOU","PERHAPS YOU WOULD L

IKE TO BE ABLE TO"
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800 DATA " DO YOU","YES,	 I"
810 DATA " CAN I","PERHAPS YOU DON'T WAN

T TO BE ABLE TO"
820 DATA " YOU ARE","WHAT MAKES YOU THIN

K I AM"

830 DATA " YOU'RE","WHAT
N TO ME BEING"

840 DATA " I
850 DATA " I

EELING"
860 DATA " WHY
WANT ME TO"

870 DATA " WHY CAN'T I","WHAT MAKES YOU
THINK YOU SHOULD BE ABLE TO"
880 DATA " ARE YOU","WHY ARE YOU INTERES

TED IN WHETHER OR NOT I AM"

890 DATA " I CAN'T","HOW DO YOU KNOW YOU
CAN'T"

900 DATA " SEX","I FEEL YOU SHOULD REALL
Y DISCUSS THAT WITH A HUMAN."
910 DATA " I AM","HOW LONG HAVE

920 DATA " I'M","WHY ARE YOU TELLING ME
YOU'RE"

930 DATA " I WANT","WHY DO YOU WANT"
940 DATA " WHAT","WHAT DO YOU THINK?"
950 DATA " HOW","WHAT ANSWER WOULD PLEAS

E YOU THE MOST?"

960 DATA " WHO","HOW OFTEN DO YOU THINK
OF SUCH QUESTIONS?"

970 DATA " WHERE","WHY DID YOU ASK ME TH
AT?"

980 DATA " WHEN","WHAT WOULD YOUR BEST F
RIEND SAY TO THAT QUESTION?"

990 DATA " WHY","WHAT IS IT THAT YOU REA
LLY WANT TO KNOW?"

1000 DATA " PERHAPS","YOU'RE NOT VERY FIR
M ON THAT!"

1010 DATA " DRINK","MODERATION IN ALL THI
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I1

IS YOUR REACTIO

DON'T","WHY DON'T YOU"

FEEL","TELL ME MORE ABOUT F

DON'T YOU","WHY WOULD YOU

YOU BEEN
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NGS SHOULD BE THE RULE."
1020 DATA " SORRY","WHY ARE YOU APOLOGIZI

NG?"
1030 DATA " DREAM","WHY DID YOU BRING UP

THE SUBJECT OF DREAMS?"
1040 DATA " I LIKE","IS IT GOOD THAT YOU

LIKE"
1050 DATA " MAYBE","AREN ' T YOU BEING A BI

T TENTATIVE?"
1060 DATA " NO","WHY ARE YOU BEING NEGATI

VE?"
1070 DATA " YOUR","WHY ARE YOU CONCERNED

ABOUT MY"
1080 DATA " ALWAYS","CAN YOU THINK OF A S

PECIFIC EXAMPLE?"
1090 DATA " THINK","DO YOU DOUBT"

1100 DATA "	 YES","YOU SEEM QUITE CERTAIN.

WHY IS THIS SO?"
1110 DATA "	 FRIEND","WHY DO YOU BRING UP

THE SUBJECT OF FRIENDS?"
1120 DATA " COMPUTER","WHY DO YOU MENTION

COMPUTERS?"
1130 DATA	 "	 AM	 I","YOU ARE"

1140 REM KONJUGIEREN

1150 DATA	 "	 I	 ","YOU"

1160 DATA "	 ARE	 ","AM"

1170 DATA „ WERE	 ","WAS"

1180 DATA YOU	 ","ME"

1190 DATA YOUR	 ","MY"

1200 DATA I'VE	 ","YOU'VE"

1210 DATA "	 I'M	 ","YOU'RE"

1220 DATA "	 ME	 ","YOU"

1230 DATA AM	 I	 ","YOU ARE"
1240 DATA "	 AM	 ","ARE"
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Elektronengehirn
Elektronengehirn ist der Versuch, ein Programm zu schreiben, das die
Antwort zu einem Problem auf eine einleuchtend intelligente Weise
findet. Der Computer löst ein Problem in der Form eines von Ihnen
erdachten numerischen Codes, den er erraten muß. Die Rückmel-
dungen, die Sie ihm geben, sind in der Form von ,weiß und ,schwarz'.
Sie geben ein ,weiß' für eine richtige Ziffer an einer falschen Stelle,
wohingegen ein ,schwarz' eine richtige Zahl im Code kennzeichnet.
Doch ist die Problemlösung nicht so einfach, da derComputerja nicht
weiß, welche Ziffer welche Rückmeldung bewirkt. Ich habe zwei Pro-
grammversionen geschrieben. Eine löst einen dreistelligen und die
andere einen vierstelligen Code. Dem Programm liegt eine einfache
Arbeitsweise zugrunde. Allerdings war es nicht gerade einfach, dieser
simplen Idee dann auch im Programm nachzukommen. Jedesmal,
wenn eine Zahl in einem Code, der mit ,schwarz' bewertet wird, auf-
scheint, wird jede Zahl dieses Codes so gewichtet, daß sie in zukünf-
tigen Vermutungen öfter vorkommt. Je mehr ,schwarz` ein Code be-
kommt, desto gewichtiger wird dieser Code beurteilt. Eine weitaus
geringere Bewertung erhalten die Codes, die nur ein oder mehrere
,weiß' bekommen. Jeder Code, der weder ein ,weiß' noch ein ,schwarz'
erhält, hat zur Folge, daß keine der in ihm enthaltenen Ziffern in zu-
künftigen Vermutungen wieder verwendet wird.
Wie ich schon sagte, stellt die dreistellige Programmversion die Basis
dar, auf der das vierstellige Programm geschrieben wurde. Geben Sie
zunächst das dreiziffrige ein und speichern Sie es. Machen Sie erst
danach die nötigen Änderungen, um es als vierstellig gebrauchen zu
können. Nachdem die dreistellige Programmversion recht gut und ver-
hältnismäßig schnell arbeitet, gerät die vierstellige gegen Ende des
Programmes beinahe zum Stillstand. Das deshalb, weil es versucht,
Codes zu erstellen, die (a) die Gewichtung der früheren Antworten
reflektieren und (b) nicht schon vorher in diesem Programmablauf
verwendert wurden.
Hier sehen Sie, wie das Programm einen dreistelligen Code knackt:

Vers':ch ^l-.1	 Versuch Nr.2

Nein Versuch ist 123	 Mein Versuch ist 456

Wieví*ale Schwarze ?1	 Wíevíele Schwarze ?О

Una w ı ev ı e ı e weisse ?1	 Und wíeviele Weisse ?1

•	 •
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Versuch Nr.3
	

Versuch Nr.4

Meín Versuch ist 799	 Meín Versuch ist 421

Wíeviele Schwarze ?O	 Wieviele Schwarze ?1

Und wievíele Weisse ?0	 Und wíevíele Weisse ?1

Versuch Nr.5

Mein Versuch	 ist 524

Versuch Nr.,

Meín Versuch	 ist 521

Wievíele Schwarze ?2 Wievíele Schwarze ?1

Und wíevíele Weisse ?O 	 Lind wíevíele Weisse ?O

Versuch Nr.7	 Versuch Nr.9

Мein Versuch ist 523	 Meín Versuch ist 124

Wievíele Schwarze ?1 	 Wíevíele Schwarze ?2

Und wíevíele Weisse ?1 	 Und wíevíele Weísse ?O

Versuch Nr.9

Mein Versuch ist 324

Wíevíele Schwarze ?3

Ich habe Ihren Code 324
in nur 9 Versuchen erraten
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Und das Listing, das obiges produzierte:

10 REM ELEKTRONENGEHIRN - 3 Ziffern
20 GOSUВ490:REM INITIALISIEREN
30 REM VERSUCH ABGEBEN
40 IF VERSUC Н <3 THEN FOR Z=1 TO 3:B(Z)=

Z+3*VERSUCH:NEXT Z:GOTO6O
50 GOSUB260
60 PRINT:PRINT
70 VERSUCH=VERSUCH+1
80 PRINT:PRINT
90 PRINT"Versuch Nr.";VERSUCH
100 PRINT

110 PRINT"Meín Versuch ist ";B(1); В (2);B
(3)
120 PRINT:PRINT
130 INPUT"Wievíele Schwarze ";S
140 IF S=3 THEN G0 Т0570
150 PRINT:PRINT
160 INPUT"Lі nd wíevíele Weísse ";W
170 IF W+S=3 THEN Q=3:C(1)=B(1): С (2)=B(2

):C(3)=B(3)

180 IF S+W=O THEN C(B(1))=O:C(B(2))=O:C(
B(3))=O:GOT030

190 IF S>HILFE THEN FOR Z=1 TO 3:E(Z)=R(
Z):NEXT Z:HILFE=S

200 FOR Z=1 TO 9
210 FOR D=1 TO 3

220 IF P(D)=C(Z) THEN C(7)=C(Z)+(S+W)*10
0+W*10

230 NEXT D
240 NEXT Z
250 GOT030
260 REM Drei Ziffern auswaehlen
270 FOR Z=1 TO 3
280 D1=C(INT(RND(1)*Q)+1)
290 IF D1=0 THEN 00Т0280
300 D2=C(INT(RND(1)*Q)+1)
310 IF D2=0 THEN GOT0300
320 IF INT(D1/10)>INТ (D2/10) THEN B(Z)=D
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1
330 IF INT(D1/10)<INT(D2/10) THEN B(Z)=D

2
340 IF INT(D1/10)=INT(D2/10) THEN Rt7_)=D

1
350 IF B(Z)>100 THEN B(Z)=B(Z)-100*INT(B

(Z)1100):GOT0350
360 IF B(Z)>10 THEN B(Z)=BIZI-10^EINT( ő (Z

)/10):GOT0360
370 NEXT 7
380 IF B(1)=B(2) OR ő (1)=B(3) OR B(2)=B(

3) THEN GOT0270
390 IF HILFE>0 THEN ZAEHLER=O:FOR 7=1 TO
3:IF B(Z)=E(Z) THEN ZAEHLER=ZAEHLER+1
400 IF HILFE>O THEN NEXT Z:IF ZAEHLER<HI

LFE THEN GOT0270
410 M=100-ß-B(1)+10#B(2)+B(3)
420 K(VERSUCH)^M
430 IF VERSUı CH<3 THEN GOT0480.
440 ZAEHLER=1
450 ZAEHLER=ZAEHLER+1
460 IF K(ZAEHLER)=M THEN GOT0270
470 IF ZAEHLER<VERSUCH-1 THEN GOT0450

480 RETURN
490 REM INITIALISIEREN

500 VERSUCH=0:0=9:HILFE=0

510 REM RANDOMIZE
520 DIM В ( З )	 (9) , Е ( З ) ,k(100)
530 FOR Z=1 TO 9
540 C(Z)=2
550 NEXT Z
560 RETURN
570 PRINT:PRINT
580 PRINT"Ich habe Ihren Code ";B(1); ő (2

);B(3)
590 PRINT"in nur ";VERSUCH;" Versuchen e

rraten"
600 END

Nach einigen Veränderungen versucht der Computer jetzt, einen vier-
stelligen Code zu knacken:

Versuch Nr.1	 Versuch N г .2

Mein Versuch ist 1234	 Mein Versuch ist 5678

Wíeviele Schwarze 71	 Wieviele Schwarze ?O

Und wíeviele Weisse ?1 	 Und wíeviele Weisse ?1

Versuch Nr.3 Versuch Nr.4

Mein Versuch	 ist 2 147 Meín Versuch	 ist 7812

Wíeviele Schwarze ?0 Wíeviele Schwarze ?0

Und	 wievíele Weisse 71 Und wíeviele Weisse 70

Versuch Nr.5 Versuch Nr.6

Mein Versuch	 ist 4536 Mein Versuch	 1st 5369

Wievíele Schwarze 70 Wievíele Schwarze ?1

Und	 wíeviele Weisse ?3 Und wíeviele Weisse ?2

Versuch Nr.7 Versuch Nr.9

Mein Versuch	 1st 9463 Mein Versuch	 ist 6934

Wievíele Schwarze ?0 Wíeviele Schwarze ?2

Und wievíele Weisse 74	 Und wievíele Weisse ?2
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Versuch Nr.9	 Versuch Nr.10

Mein Versuch ist 9634
	 Mein Versuch ist 9436

Wieviele Schwarze ?1
	 Wieviele Schwarze ?O

Und wieviel& Weisse ?3
	 Lind wíevíele Weisse P4

Versuch Nr.11

Mein Versuch ist 6394

Wievíele Schwarze ?4

Ich habe Ihren Code 6394
in nur 11 Versuchen erraten

Hier ist das Listing, um einen vierstelligen Code zu Ibsen. Wie gesagt,
basiert dieses Programm auf der dreistelligen Version. Achten Sie auf
das zusätzliche ,1 in Zeile 420 dieses Programmes sowie auf alle
anderen Änderungen:

10 REM ELEKTRONENGEHIRN - 4 Ziffern

20 GOSUıB510:REM INITIALISIEREN
30 REM VERSUCH ABGEBEN
40 IF VERSUCH=0 THEN FOR Z=1 TO 4: В (Z)=

Z:NEXT Z:GOTO70
50 IF VERSUCH=1 THEN FOR Z=1 TO 4: В (Z)=

Z+4:NEXT Z:GOT070
60 GOSUB280
70 CLS
80 VERSUCH=VERSUCH+1
90 PRINT:PRINT
100 PRINT"Versuch Nr.";VERSUCH

110 PRINT
120 PRINT"Mein Versuch ist ";B(1);R(2);B

(3) ; В (4)

130 PRINT:PRINT
140 INPUT"Wievíele Schw гΡrze ";S
150 IF 8=4 THEN G0T0590
160 IF 8=3 THEN GOT0190
170 PRINT:PRINT
180 INPUT"Und wíevíele Weísse ";W
190 IF W+S=4 THEN О=4: С (1)=B(1):C(2)=B(2

):C(3)=B(3):C(4)=B(4)

200 IF W+S=0 THEN C(B(1))=0:C(B(2))=0:C(
B(3))=O:C(B(4))=0:GOTO30

210 IF S>HILFE THEN FOR 2=1 TO 4:E(Z)=B(
Z):NEXT Z:HILFE=S

220 FOR Z=1 TO 9
230 FOR D=1 TO 4
240 IF B(D)=C(Z) THEN C(Z)=C(Z)+(S+W)*10

0+W*10

250 NEXT D
260 NEXT Z
270 GΠ TO.30
280 REM V;	 Ziffern auswaehlen
290 FOR Z=1 TO 4

_1-C(INT(RND(1)*О )+1)
310 IF D1=0 THEN GOT0300
320 D2=C(INT(RND(1)*0)+1)
330 IF D2=0 THEN GOT0320
340 IF INT(D1/10) λ INT(D2/10) THEN B(Z)=D

1

350 IF INT<D2/10)>INT(D1/10) THEN B(Z)=D
2
360 IF INT(D2/10)=INT(D1/10) THEN B(Z)=D

1
370 IF B(Z) λ100 THEN B(Z)=B(Z)-100 λ(-INT(8

(Z)/100):GOT0370

380 IF B(Z)>10 THEN B(Z)=B(Z)-10*INT(B(Z
)/10):GOTO380
390 NEXT Z

400 IF B(1)=B(2) OR B(1)=B(3) ORB(i)=B(
4) OR B(2)=B(3) OR B(2)=B(4) OR B(3)=B(4)
THEN GOT0290
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410 IF HILFE>0 THEN ZAEHLER=0:FOR Z=1 TO
4:IF B(Z)=E(Z) THEN ZAEHLER=ZAEHLER+1
420 IF HILFE>0 THEN NEXT Z:IF ZAEHLER<HI

LFE-1 THEN GOT0290
430 h1=1000*В (1)+100#B(2)+10#R(á)+R(4)
440 К (VERSLICH)=M
450 IF VERSUCH<3 THEN GOTO500
460 ZAEHLER=1
470 ZAEHLER=ZAEHLER+1

480 IF K(ZAEHLER) =M THEN GOT0290

490 IF ZAEHLER<VERSUCH-1 THEN GOT0470

500 RETURN
510 REM INITIALISIEREN
520 VERSUCH=0:Q=9:HILFE=0
530 REM RANDOMIZE
540 DIM В (4),C(9),E(4),K(100)
550 FOR Z=1 TO 9
560 C(Z)=Z
570 NEXT Z
580 RETURN
590 PRINT:PRINT
600 PRINT"Ich habe Ihren Code ";B(1);B(2

) ; В () ; В (4)
610 PRINT"ín nur ";VERSUCH;" Versuchen e

Traten"
620 END

Memory
Dies ist ein Programm, in dem der Computer zeigt, was fű r ein aus-
gezeichnetes Gedächtnis er hat. Er fordert Sie in einer Runde des Kar-
tenspieles ,Konzentration'.
Ein Kartenpäckchen wird gemischt und dann auf dem Bildschirm aus-
gelegt. Sie und der Computer wählen abwechselnd zwei Karten aus.
Diese werden umgedreht, und wenn sie ein Paarergeben, erhält der sie
auswählende Spieler einen Punkt. Dieses setzt sich so lange fo rt, bis
alle Karten umgedreht wurden. Natürlich gewinnt derjenige, der die
meisten Paare findet.

Am Anfang werden Sie wahrscheinlich das Programm einfacher
machen wollen. Dazu ändern Sie das dritte Element jedes Variablen-
stranges, das die richtig gewählten Karten darstellt, und dieser Mecha-
nismus wird die erratenen Karten vom Bildschirm löschen. Im folgen-
den das Listing:

10 REM Memory

20 GOSUS790:REM Initialisieren/Nischen
30 GOSUB6IO:REM Ausdruck
40 GOSLIB430:REM Menschlicher Versuch
50 GOSUB150:REM Computerversuch
60 IF МР + СР <26 THEN GOTO30
70 PRINT"Das bringt uns zum Ende"
80 PRINT"einer Runde Memory'"
90 PRINT

100 IF MP>CP THEN PRINT"Sie sind der Síe
ger ı "

110 IF CP>MP THEN PRINT"Ich bin der Síeq
er, Mensch!"

120 IF CP=MP THEN PRINT"Unentschieden, M
ensch

1:з0 END
140 REM ***************. ****
150 REM Computerversuch
160 ZUG=0

170 IF R=1 OR RND(1)<GRAD THEN GOT0260
180 X=R
190 X=X-1
200 Y=1
210 Y=Y+1

220 IF D(X)=D(Y) THEN G0T0240

230 IF ASC(A$(D(X)))=ASC(A$(D(Y))) THEN
IF X(>Y THEN IF MID$(A$(D( κ)),3,1)= "X" AND
MID$(A$(D(Y)),3,1)=" κ " THEN A=D(X):B=D(Y)
:GOT0340

240 IF Y<X THEN GOT0210
250 IF X-1>R THEN GOT0190
260 REM Zufaelliger Versuch
270 ZAEHLER=O
280 ZAEHLER=ZAEHLER+1

Λ
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290 IF ZAEHLER=200 THEN GOT070
300 A=INT(RND(1)*52)+1
310 B=INт (RND(1)*52)+1
320 IF B=A THEN GOTO310
330 IF RIGHT$(A$(A),1)<>"X" OR RIGHT$(A$

(B),1)<>"y'" THEN GOTO280
340 PRINT"Ich habe die karten ";A;" und

" ; B; " Oewa.eh 1 t 
350 FOR P=1 TO 2500:N ЕКТ P
360 A$(A)=LEF Т$(A$(A),2)+" ":A$(B)=LEFT$

(A$IB),2)+" "
370 GOSUB6i0
380 IF LEFT$(A$(A),1)=LEFT$(A$(B),1) THE

N PRINT"Und das ist ein Paar!":CP=CP+1
390 IF LEFT$(A$(A),1)<>LEFT$(A$(B),1) TH

EN PRINT"Aber das ist kein Paar!":A ф (A)=LE
FТ$(A$(A),2)+"X":A$(B)=LEFT$(A$(R),2)+"X":
D$(R)=A$(A):D$(R+1)=A$(B):D(R)=A:D(R+1)=B:

R=R+2
400 FOR P=1 TO 2000:NEXT P
410 RETURN
420 REM ********************
430 REM Menschenversuch

440 ZUG=1
450 PRINT:INPUT"Geben Síe Karte Nr.1 emn

",A

460 IF A<1 OR A>52 THEN GOT0450
470 IF RIGHT%(A$(A),1)=" " THEN PRINT"Di

ese Камт_e ist schon vergeben":GOT0450
480 A$(A)=LEFT$(A$(A),2)+" "
490 PRINT:INPUT"Geben Síe Karte Nr.2 eín

11 ВD
500 IF 8<1 OR 8>52 OR A=B THEN GOT0490
510 IF RIGHT$(A$( В ),1)=" " THEN PRINT"Di

ese Karte ist schon vergeben":GOT0490

520 А$(B)=LEFT$(A$( В ),2)+" "
530 GOSUB610
540 IF LEFT$(A$(A),1)=LEF Т$(A$( В ),1) THE

N PRINT"Jawohl, es ist ein Paar":MP=MP+1

550 IF LEFT$(A$(A),1)<>LEFT$(A$(B),1) TH
EN PRINT"Nein, es ist kein Paar":A$(A)=LEF
Т$(A$(A),2)+"X":A$(B)=LEFT$(A$(B),2)+"X"

560 IF LEFТ$(A$(A),1)<>LEFT$(A$(B),1) TH
EN D$(R)=A$(A):D$(R+1)=A$( В ):D(R)=A:D(R+1)
=B:R=R+2

570 FOR P=1 TO 2000:NEXT P
580 GOSUB610
590 RETURN

600 REM ********************
610 REM Ausdruck

620 CLS:PRINT"Meine Punkte sind ";CP;" u
nd Ihre ";MP

630 PRINT:PRINT"Wir spíelen au+ Stufe ";
GRAD*10

640 PRINT" ";
650 FOR Z=1 TO 52
660 IF Z=6 THEN PRINT" ";
670 PRINT Z;" ";
680 B$=RIGНТ$(A$(2),1)
690 IF Р$-" Х " THEN PRINT"-- ";
700 IF B$=" " THEN PRINT LEFT$(A$(Z),2);

II	 II ;
710 IF 5*(IN Т (Z/5))=Z THEN PRINT
720 NEXT Z
730 PRINT:PRINT
750 IF SUG =1 THEN PRINT"Ihre Karten: ";A

;" und ";B

760 IF ZUG=0 THEN PRINT"Meine Karten: ";
A;" und ";B
770 RETURN

780 REM ********************
790 REM Inítialísíeren/Mischen
800 REM RANDOMIZE

810 DIM A$(52),D$(500),D(500)

820 CLS:PRINT"Bitte warten Sie, Kartenfa
n ı ""

830 PRINT:PRINT"Reginnen Sie, Ihre Gedere
chtnísmuskeln":PRINT"anzuspannen..."
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840 CP=0:MP=0:R=1:ZUG=3
850 FOR B=1 TO 52
860 D$(B)=" "
870 READ А (B)

880 NEXT B
890 REM Moses/Oakford Mischroutine
900 FOR J=52 TO 2 STEP -1

910 Z=INТ (RND(1)*J)+1
920 H$=A$(Z)
930 A$(Z)=A$(J)
940 A$(J)=H$
950 NEXT J
960 PRINT:PRINT"Welcher Schwíerígkeitsgr

ad (1-10)?"
970 PRINT"(10 ist einfach, 1 ziemlich UN

MOEGLICH!)"
980 INPUT GRAD: IF GRAD<1 OR GRAD>10 THEN

GOT0980
990 GRAD=GRAD/10

1000 RETURN
1010 DATA "AHX","2HX","3HX","4HX","5HX","

6HX","7HX","8HX","9HX","ZHX"	 "	 ","BHX,"DHX,"

KHX"
1020 DATA "ATX","2TX","3TX","4TX","5TX","

","7TX","8TX","9TX","ZTX", "BTX ","DTX",6ТX	 "

КТХ "
1030 DATA "AKX","2 КХ ","3KX","4KX","5KX","

бК Х "" 7 K X " , " 8 K X " , " 9 KX" , "ZKX" , "BKX" , "DKX, 

ККХ "
1040 DATA "APX","2PX" " зРХ ","4PX","5PX","

ь P X " " 7 Γ X " , " 8 Г X " , " 7 Г X " , " Z P X " , " B Г X " , " D Γ Λ ","

κPX"

•
Künstliche Intelligenz

Dichter
Das nächste ist unser Gedichtschreibeprogramm. Es verlangt keíne
Interaktionen von Ihnen, außer vielleicht das Bewundern der wunder-
schönen (!) Verse des Programmes. Hier ist eine Demonstration der
Verse, die es produziert:

THE SENTINEL ENTREATED HELPLESSLY
IN THE BEAR GARDEN...

SCREAMING FOR A MALEVOLENT SPIRIT,
TO DEMUR THE DRYAD...

WASTING, THEN GNAWING
...RESTRAINING, GNAWING.

THE CASTELLAN CONJURED NEGLECTFULLY
IN THE BEAR GARDEN...

HOPING FOR FORTUNE'S WHEEL,
TO QUENCH THE HOBGOBLIN...

WASTING, THEN CORRODING
...IMPOUNDING, BREAKING.

THE CONVOY BESOUGHT PRIDEFULLY
IN THE FIELD...

WAITING FOR A ZEALOT,
TO FORSWEAR THE PIXY...

USING, THEN UNDERMINING
...GAGING, WOUNDING.

THE MENDICANT URGED SLAVISHLY
IN THE RACECOURSE...

WANTING FOR FORTUNE'S WHEEL,
TO BACK THE SATUR...

EXHAUSTING, THEN SHAKING
...IMPOUNDING, DAMAGING.
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(Anmerkung des Obersetzers: Da diese Verse ausschließlich von der
Neugestaltung des Programmes abhängen und eine wörtliche Ober-
setzung dieser gekünstelten Worte außerhalb meiner Fähigkeiten liegt,
daher auch nicht zielführend wäre, unterlasse ich dieses!)
Folgend das Listing Dichter. Wenn Sie das Programm schon ein paar-
mal gesehen haben, werden Sie wahrscheinlich die Wörter in den
DATA-Anweisungen ändern wollen. Damit verändert sich natürlich auch
die A rt der Gedichte, die es hervorbringt.

10 REM DICHTER

20 CLS
30 DIM Aß(12)
40 N=0
50 PRINT"TASTE FUER START"
60 N=N+1:IF INKEY$(10)=" " THEN GOT060
70 CLS:REM RANDOMIZE N
90 REM *****************************

90 RESTORE 330: GОЅUВ45О : А$ (1) =В$
100 RESTORE 340:GOSUB450: А$(2)=B$
110 RESTORE 350:GOSUB450:A$(3)=B$

120 RESTORE 360:GOSUB450: А$(4)=B$
130 RESTORE 370:GOSUB450:A$(5)=B$
140 RESTORE 380:GOSUB450:A$(6)=B$
150 RESTORE 390:GOSUB450: А (7)=B$
160 RESTORE 400:GOSUB450:A$(8)=B$
170 RESTORE 410:GOSUB450:A$(9)=B$
100 RESTORE 420:GOSUB450:A$(10)=B$
190 RESTORE 430:GOSUB450: А$(11)=B$
200 RESTORE 420: GOSUB450:A$(12)=B Ф
210 REM *****************************
220 PRINT"THE ";A$(1);" ";A$(2);" ";A$13

230 PRINT"	 IN THE ";A$(4);"..."

240 PRINT A$(5);" FOR ";A5(6);","

250 PRINT"	 TO ";A$(7);" THE ";A$(8);".

260 PRINT" ";A$(9);", THEN ";A$(10)

270 PRINT"	 ...";A$(11);", ";A$(12);".

280 PRINT:PRINT
290 REM **********.******************

300 FOR T=1 TO 3500:NЕХТ T
310 GOT090

320 REM ****** ********* λЧ ***********
330 DATA "APPCLICANT", " SUPPLICANT", "MEND

ICANT","BEGGAR","ASPIRANT","CLAIMANT","POS
TULANT","CONVOY","SENTINEL","CASTELLAN"
340 DATA "ENTREATED","DESEECHED","WAITED

","BESOUGHT","CONJURED","PRESSED","URGED",
"CRAVED","DEMANDED","CLAIMED"

350 DATA "SUCCESSFULLY","COURAGEOUSLY","
PROGRESSIVELY", "FOOLISHLY", "ENDLESSLY", "HE
LPLESSLY","HALTINGLY","SLAVISHLY","NEGLECT
FULLY","PRIDEFULLY"

360 DATA "FIELD","BATTLEFIELD","PLAYGRO ıJ
ND","CIRCUS RING","BEAR GARDEN","ENEMY'S C
AMP","HIPPODROME","THEATRE OF WAR" ' "COURT"
,"RACECOURSE"

370 DATA "WAITING","ASKING","HOPING","WA
TCHING","PRAYING","STAYING","SCREAMING","W
ANTING","STARING","CRYING"

380 DATA "THE FATES","FORTUNE'S WHEEL","
HOBSON'S CHOICE","THE STARS","AN ASTRAL IN
FLUENCE","A BLIND BARGAIN","A SPELLBINDER"
,"A MALEVOLENT SPIRIT","A ZEALOT","A DOGMA
TIST"

390 DATA "QUENCH","RECANT","FORSWEAR","A
BJURE","RENOUNCE","RELINQUISH","WAVER","DE
MUR ","SWERVE","BACK"

400 DATA "GHOST","SPECTRE","HOBGOBLIN","
DJINN", " LEPRECHAUN", "PIXY", "FAUN", "SATUR",
"DRYAD","NAIAD"

410 DATA "WASTING","SPENDING","USING","C
ONSUMING","RUNNING OUT","DRYING UP","EMPTY
ING ","EXHAUSTING","SQUANDERING","DISPENSIN
G WITH"

420 DATA "CORRODING","ERODING","BLIGHTIN
G","ROTTING","GNAWING","UNDERMINING", "SNAK
ING ","BREAKING","DAMAGING","WOUNDING"
430 DATA "RESTRAINING","COERCING","CHECK
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ING" "DETAINING","ENCLOSING","IMPOUNDING
"HANDCUFFING","MUZZLING","GAGING","SUPPRES

SING"
440 REM *** Э *********#^E-^E****if#^HHHHf-**

450 FOR N=1 TO RND(1)*10+1
460 READ R$
470 NEXT N
480 RETURN

Nur zum Spaß

Die Programme in diesem Kapitel sind so gestaltet, daß sie in erster
Linie Spaß machen sollen. Durch Las Vegas, Caddy, Robotermínen-
feld und andere mehr ist für ate gute Unterhaltung gesichert.
Wenn Sie eine Gruppe Kinder haben, die Sie gerne am Computer spie-
lend alleine lassen wollen, so haben wir ein massives Programm, Auf-
marsch von Puzzles, das eine Zusammenstellung von unterhaltsamen
Spielen umfaßt. Sie können erst dann ein Spiel beginnen, wenn Sie das
vorhergehende erfolgreich beendet haben. Dies ist eine lustige Art, die
Jungen oder Junggebliebenen zu unterhalten.
Gehen wir's gleich an!

Dazwischen
Wir beginnen das Kapitel mit dem einfachsten Spiel dieser Reihe,
Dazwischen. Wie Ihnen auch das Programm erklärt, erzeugt der Corn-
puterzwei Zahlen zwischen 1 und 13. Sie müssen dann auf die Möglich-
keit setzen, daß die nächste vom Computer ,erdachte' Zahl zwischen
den ersten beiden liegt. Es ist sehreinfach zu spielen und überaus lustig.
Und so sieht eine Runde Dazwischen aus:

MEINE ERSTE ZAHL IST 10
MEINE ZWEITE IST 5

SIE HABEN $20

WIEVIEL WETTEN SIE DARAUF,
DASS MEINE NAECHSTE ZAHL
ZWISCHEN 10 UND 5 LIEGT ?5

MEINE ZAHL WAR 8
BRAVO, SIE GEWINNEN $10
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MEINE ERSTE ZAHL IST 2
MEINE ZWEITE IST 6

SIE HABEN $30

WIEVIEL WETTEN SIE DARAUF,
DASS MEINE NAECHSTE ZAHL
ZWISCHEN 2 UND 6 LIEGT 210

MEINE ZAHL WAR 11
TUT MIR LEID, SIE VERLIEREN $10

MEINE ERSTE ZAHL IST 12
MEINE ZWEITE IST 10

SIE HABEN $20

WIEVIEL WETTEN SIE DARAUF,
DASS MEINE NAECHSTE ZAHL
ZWISCHEN 12 UND 10 LIEGT 25

MEINE ZAHL WAR 8
TUT MIR LEID, SIE VERLIEREN $5

MEINE ERSTE ZAHL IST 7
MEINE ZWEITE IST 11

SIE HABEN $15

WIEVIEL WETTEN SIE DARAUF,
DASS MEINE NAECHSTE ZAHL
ZWISCHEN 7 UND 11 LIEGT 715

MEINE ZAHL WAR 12
TUT MIR LEID, SIE VERLIEREN $15

DAS SPIEL IST ZU ENDE

SIE SIND PLEITE!

ØNКE řUE	  DAS SPrEL

Und her das Listing von Dazwischen:

10 REM DAZWISCHEN
20 GOSUB330
30 GOSUB80
40 IF D<1 THEN GOT0420
50 GOSUB340
60 GOT030
70 REM ***********************
80 PRINT:PRINT:PRINT
90 PRINT"MEINE ERSTE ZAHL IST ";A
100 PRINT"	 MEINE ZWEITE IST ";$
110 PRINT
120 PRINT"SIE HABEN $";D
130 PRINT
140 PRINT"WIEVIEL WETTEN SIE DARAUF,"
150 PRINT"DASS MEINE NAECHSTE ZAHL"
160 PRINT"ZWISCHEN ";A;" UND ";B;" LIEGT

170 INPUT E
180 IF E>D THEN GOT0170
190 D=D-E
200 GOSUB500
210 PRINT:PRINT"MEINE ZAHL WAR ":C
220 GOSU$500
230 IF NOT(C}A AND C(B OR C<A AND C?B) T

HEN GOT0290
240 PRINT"BRAVO, SIE GEWINNEN $";2*E
250 D=D+3 λΡEE
260 GOSUB500
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270 RETURN	 Wenn Sie es einmal in Aktion gesehen haben, werden Sie auch sehen,
280 REM #######################	 wie Sie es spielen müssen. Dann können Sie beginnen, eine Methode
290 PRINT°TUT MIR LEID, SIE VERLIEREN S"	 zu erarbeiten, den Computerzu schlagen.

Hier folgt eine Runde Nimgrab:
;E
300 GOSUB500	 Sie !coennen maximal 4 nehmen
310 RETURN
320 REM ####################### 	 *$*#*#
330 D=20
340 CLS	 12

350 A=INT(RND(1)#13)+1	 34
360 B=INT(RND(1)#13)+1	 5678
370 IF ABS(A-B)(2 OR ABS(A-B)>6 THEN GOT 	 ?101.12131415161?18

0360	 1920212223

380 C=INT(RND(1)#13)+1
390 IF A=C OR B=C THEN GOTO380 	 ####4{##tε#########################
400 RETURN
410 REM *********************** 	 Wi eviele wollen Síe nehmen?
420 PRINT
430 PRINT "DAS SPIEL IST ZU ENDE"	 Also nehmen Sie 4
440 PRINT
450 PRINT "SIE SIND PLEITE!"	 ##λΡ{#################### *#λΡ{#####a{# λΡ{
460 PRINT
470 PRINT "DANKE FUER DAS SPIEL"
480 END	 ##############################λΡ{##
490 REM ####################***
500 FOR Z=1 TO 1000
510 NEXT Z	 ##################-Э{#####λΡ{###### #i{
520 RETURN

3íF koe nn.en maximal 4 nehmen

Nimgrab
Nimgrab erscheint auf den ersten Buick als sehr leicht, aber es ist richtig
teuflisch zu spielen und schwer zu gewinnen. Sie wechseln sich mit
dem bösen Computerab und nehmen Objekte von den am Bildschirm
abgebildeten weg. Es gibt eine Grenze für die Anzahl der Objekte, die
Sie auf einmal wegnehmen dürfen. Diese Grenze ändert sich nicht in
einer Runde, wohl aber von Spiel zu Spiel. Der Sieger ist derjenige, der
den anderen dazu bringt, das letzte Objekt vom Bildschirm zu nehmen.

-λ'-# ^г^^#######^{ #####^^ -λ̂ ########### a{

п Mmen 4, urd 1 Ch 4
1ε
`56?C^91C1112
1'
1 ц 1~
#################################

166 167



• •
Nur zum Spaß Nur zum Spaß

namen 2, urd ich 2
1254 5 6

Wieviele wollen Sie nehmen?

AISO nehmen Sie 4

Wievielewollen Sie nehmen?

ALSO nehmen 9ie 4

90 IF 2* І Nт : І 2)= Т THEN 2=2+1
100 Н + І N Т (RND І *2
110 PRINT'Eie koennen maximal nehm"0-1;"

I

Sie koennen maximal 4 nehmen

* * * *4Ф*#*# *#

Sie nahmen 4, und ich 1
1

74567E910

*#

Wievielewollen Sie nehmen?

Also nehmen Sie 2

I*#*#*#**#****#*# *#*#***#*#*

Ich habedas letztegenommen,
und ED haben Sie gewonnen!!

Und hier das Listing des Programmes:

10 REM Nimgrab
20 CLS
50 РРІ Nт ;	 9pielaeginn..."
40 N=0
50 N= N-t-1:IF І NКЕУ$ І 0)=	 THEN еОТ0 о
60 REM R Д NDСІМІ Z Е N
О CLS

90 М=0: Е=0:Z= І N Т ( РМ D і *1 б

Ѕіе kannP. n maximal 4 nehmen

168

20 005Ц 320
130 IF Е 0 THEN РR І N Т '9 је nahmen	 Е ;

und ich ";o
140 FOR V=1 TO 2
150 PRINT К ; І F RND(1)>.8 THEN PRINT
160 NEYT К
і 0 GnSUP370
190 Р R І N Т W ј V јІ wollen9 і nehmen?"
190 Е=]L( І NКЕ ' s ІО ))
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# # # ####

SCHWIERIGKEITSGRAD DREI
С)

##########################ö
###########################
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200 I- Е 1 OR E:>H OR E>Z THEN GOT0190
210 RRiNT.PRINT"A1so nehmen _ie ";E

220 2 = _ -E
20 GOS ı_ιB320
240 IF 2<1 THEN PRINT"^íe haben da.s letz

te	 nommen,".PR:ItdT"als в haЬe ich gewonnen
:END

250 ±?-2-1-INT({2-1.'/(H+i))#(H+1)-INT(RND

(1)#2)+IN-:•T'RND(i)#2)
20 IF @1 OR Γ> H THEN 00т0250 

2- г_ 00U220
20 2 = -,?
290 IF Z< ί THEN PRINT"Ich habe da.s letzt

e genommen,"= =' Р INT "und so ń aЬ en Ѕ ie gewв nn
en+!":END

300 ι -.=_2')
210 GOTO110
_ 20 . ..INT

FRI NT'

40 PRINT
-ς0 -OP 1=1 .TO 2ΓιΠ NE)<T I
'6':? RETURN

Caddy
Jetzt ist es an der Zeit, daß Sie und Ihr vielseitiger Computer den
Mikrochip-Golfkurs mit unserem nächsten Programm, Caddy, in Angriff
nehmen.
Der Kurs geht über neun Löcher, und wie Sie während des Ablaufes
des Spieles feststellen werden, übernimmt es der Computer freund-
licherweise, Ihre Punktezahl auf der Spielkarte zu vermerken. Nach
jedem Loch teilt er Ihnen auch mit, wie es um Sie steht und errechnet
auch die durchschnittliche Schlagzahl pro Loch. Alles, was Sie zu tun
haben, ist, den Ball zu schlagen. Sollten Sie Ober Ihr Ziel hinausschie-
ßen, so vergewissert sich der Computer automatisch, daß der nächste
Schlag zurück zum Loch geht.
Sie werden das Spiel ziemlich verzwickt finden, besonders bei Löchern
mit hohen Schwierigkeitsfaktoren.

Hier ist Caddy in Aktion:

<<., Loch Nr. 1 >>>

-chlagstaerke 250
o

########################### ő /#########
########################### ##########

Nach diesem Schlag haben Síe 1 Punkte

<<< '_och Nr. 1 >>>

o
##### # ####b / # ### ##
##### # ##### # # ### ##

225

o
########################## ő /#########
########################### ##########

Nach díesem Schlag haben Sie 2 Punkte

<<< Loch Nr. 1 .>>

SCHWIERIGKEITSGRAD DREI

SCHWIERIGkEITSGRAD DREI

##############
##############

Schlaqstaerke
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o Sie haben	 es geschafft!!

##########################ö /######### # # ### # # ### # ########b /#########
########################### ########## # # #^# # # ### # ##^##### q #########

Nur zum Spaß

Schlagstae м ke ?8

###########################b /#########
########################### ##########

Nach diesem Schlag haben Sie з Punkte

<<<, Loch Nr. 1 >>>

SC НWIEPIG КEI ТSGRAD DREI
o

########################## #Ó /#########
################### ######## ##########

^-.ch 1 г.ás д aer'w,e ?5
o

########################## ö !#########
############################# ##########
Λ п л Л Л Л Λ A Л Λ Л Л А А Λ А  A Л Λ Λ Λ Λ Λ Л л Л Λ λ Л Λ h Λ А .4 Λ Λ /, Λ

Nach diesem Schlag haben Sie 4 Funkte

<<< Loch Nr. 1 >>>

SCHWIERIGKEITSGRAD DREI
o

########################## ö /#########

########################### ##########
.Λ  ^^^ Λ ^ H А .4 А А А Λ Л ^. Л Л .4 Л А Л Л А .4 А Л .4 .4 А .4 А Л ^..4 А Л Л

_chlagstaerke ?2

Nach diesem Schlag haben Sie 5 Punkte

Punkte fue г s erste Loch: 5

Punktertand bei díesem Loch: 27
<< Loch Nr. 5 >>>

SC НWIERIGa'EI ТSGRAD DREI
o

########################## b /#########
############################ ##########
.Λ A.Λ ^..Λ Λ Л Л Л ^!, λ.Λ.Λ Л .h ЛЛЛ Λ A л Λ A.Λ Л Λ A A л .h Λ Л Л ΛΛ λ. Л

Schlagstaerke ?2

Sie haben es geschafft!!

##########################b /#########
########################## o #########

Nach diesem Schlag haben Sie б Funkte
Sр ielZu.sa.mmenfa.ssung:
Loch _ brauchte 5 Schlaege
Loch 2 brauchte 6 Schlaege
Loch 2 brauchte 12 Schlaege
Loch 4 brauchte 4 Schlaege
Loch 5 brauchte б Schlaege

De г Du.rchschnitt ist momentan б

Nur zum Spaß
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Hier st das

10 REM caddy
20 DIM X(9) :C00
20 REM RANDOMIZE

40 FOR 2=1 To 9

50 RC=0
60 J=INTtRND(1)*12)
70 0=IN Т (RND(1)*3)+3
80 IP 0=5 THEN Q$="FUENF"

90 IF 0=4 THEN O $="VIER"
100 IP 0=3 THEN Q$="DREI"
110 CLS:PRINT:PRINT
120 IP 2=2 THEN PRINT"Punktestand bei di

esem Loch: ";x(1)
120 IF 2>2 THEN PRINT"Punktestand bei di

esem Loch: ";R
140 PRINT " <<< Loch Nr. ";2; " >>>"

150 PRINT:PRINT"SCHWIERIGKEITgGRAD ";0$

160 G05U8430
170 PRINT:INPUT" gchisgs taerke ";A

180 IF J>26 THEN A=-A
190 J=J+INT(A!(RND(1)*Q+l))
200 IF J=26 THEN GogU2490
210 IF J<>26 THEN 005U8430

220 gc=gc+!
220 PRINT:PRINT " Nash die sem Schlag habeas

g ¡e ";SC; " Punkte"

240 FOR P=1 To goo:NEXT P

250 IF J<>26 THEN G0TO110

260 c=c+gc
270 X(Z)=gc
280 IF 2=1 THEN GOTO390

290 K=0
0o0 PRIN Т "Spie ı zusamm_n+assung:"
310 FOR J= ı TO 2
720 K=R+ Х (J;
330 PRINT"Loch ";J; " braech£_ ";X(J); " 2

ch¡aege"
340 FOR m=1 To boo:MEXT M

750 NEXT J
360 IF 2<9 THEN PRINT:PRINT • Der Durehseh

Hitt ist momentan ";INTNNR+.S)/Z ı
370 FOR P=1 To 2000:NEXT P
380 IP 2>1 THEN PRINT:PRINT"Rankt_ +uer

' ;Z; " Loecher: ";c

390 IF 2=1 THEN PRINT:PRINT"Punkte luers
erste Loch: ";c
400 FOR M=! To 2000:NEXT M
410 NEXT 2
420 Go ТOS6o
430 IF 3>30 THEN 3=30
440 PRINT TA¡(J+2) " о "
450 PRINT"##########################B /#

########H

460 PRINT"########################### ##
########"

480 RETURN
490 PRINT:PRINT:PRINT" g ı e haben _s gesch

a++t!!"
900 FOR P=! To 200:NEXT P
510 PRINT ##########################d /#

######4#"

520 PRIMT"########################## o #
########"

540 FOR P=! To 4000:NEXT P
550 RETURN
560 PRINT:PRINT"Ende di_ser Runde, Gol+e

570 BRINT:PRINT"Inre Penkt_: ";c
580 PRINT"end Ihr Lochdurchschn¡tt war "

;INT(lc+.5)/9 ı
590 PRINT:PRINT

600 PRINT"'J +eer _¡ne we¡tere Rende,":
PRINTN' firer Emde'
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έ.10 A^=INÝ'E'í$; 10?
620 IF	 AND A^<>"j" AND A$<> 1'N" A

ND A ." п " ¡HEN SOT О61 π

630 IF A^= " τ " OR A$=" з " THEN RUN
640 РР IN'г. й-RINT" ΓiK,, danke fuer da.s Spiel

, ChameiDn"

Aufmarsch von Puzzles
Es besteht keine Veranlassung,Aufmarsch von Pu zz les näherzu erklä-
ren. Die Regeln sind alle im Programm enthalten, das eine Reihe von
lustigen Aktivitäten und Spìelen bringt. Wie Sie beim Spielen heraus-
finden werden, müssen Sie zuerst ein Spiel fertiggestellt haben, bevor
Sie mit dem nächsten beginnen können.
Das Listing ist schon lang, aber Sie können sich durch den Gedanken
an die friedliche Zeit, wenn Sie das Programm einmal im Computer
haben, überzeugen, daß es die Mühe wert ist. Wenn Ihnen z. B. ein wohl-
meinender Freund erklärt, wie toll es ist, daß Sie einen Heimcomputer
haben, aber was um alles in der Welt Sie damit machen, brauchen Sie
nur dieses Programm zu laden und sich ein Buch zur Hand nehmen,
das Sie in der nächsten Stunde lesen wollen. Der Computer wird es
übernehmen, Ihren Freund zu unterhalten.
Hier ist das laufende Programm:

Den:τ en Sie an eine Zahl τ wische.n.
eins und dreiu.ndsechzi ς

Ich werde Ihnen + en+
Bildschirme valt_ Zahlen zeigen.

Wenn Ihre Zahl au+ des Schirm
ist, druecken Sie 'J 	 (=Ja),

wenn nicht, ein+ach N'.

Ich werde Ihnen am Ende des
Spiel=s die Zahl nennen, an
die Sie gedacht haben.

1	 3 5 7 9 11 13 15 17
19 21 23 25 27 29 3 1
5 5 35 37 39 41 4 3 45
47 49 51 53 55 57 59
61 63

Druecken Sie 'J' wenn Ihre Zahl
hier ist, 'N' wenn nicht

2 3 6 7 10 11 14 15
18 19 22 23 26 27 30
31 34 35 3Ø 39 42 43
46 47 50 51 54 55 58
59 62 63

Druecken Síe 'J' wenn Ihre Zahl
hier ist, 'N' wenn nicht

4 5 6 7 12 13 14 15
20 21 22 23 28 29 30
3 1 36 37 39 39 44 45
46 47 52 53 54 55 60
61 62 63
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•	 •
Nur zum Spaß 	 Nur zum ЅраґЗ

Druecken Sie	 wenn Ihre Zahl
hier ist, 'N' wenn nicht

8 9 10 11 12 13 14 15
24 25 26 2? 28 29 30

31 40 41 42 43 44 45
46 4 7 56 57 52 59 60
61 62 63

Druecken Sie'J' wenn Ihre Zahi
hier ist, wenn nicht

16 1? 12 19 20 21 22
23 24 25 26 2? 22 29
30 31 49 49 50 51 52
53 54 55 56 5? 58 59
60 61 62 63

DrueckenSie	 wenn Ihre Zahl
hier ist, 'N' wenn nicht

32 33 34 35
39 40 41 42
46 4? 48 49
53 54 55 56
60 61 42 63

Druecken Sie'J' wenn Ihre Zahl
hier ist, wenn richt

Ihre Zahiwar....

Nun ist esZeit -Fuer
etwas voelliganderes!

IEh werde an eineZahl zwischen
eins und 40 denken,und Sie
haben nur seс h Versuche, um
sie herauszu+inden...wenn Pis P,s.
scha-F-Fen, koennen Sie das
naechste Spiel angehen.

Wenn Sie es nichtscha4+en,
erhalten Ai.= ein leichters
Raetssl au+zuioesen...so
lan g e, bissogar etwas so
dummes wie	 іг ttlench
1 0 ,=. s g, n k оегі t е . . .

Pittewanten Sie...

0V ich denke an einP, Zahl
zwischen eins und 40

36 3? 39
43 44 45
50 51 52
57 58 59
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Nur zum ЅраВNur zum Ѕраб

versuch I
	 ^*g^nnen g і e ' і n υ em Ѕі e Ihr

? 2ο
	 Α lter mit z mult і p τ і z ι eren."

Zv n ј e υ r і g!
	 ?

versvch 2
7^o
Zu n ι eur і g/
	 wun add і eren s ι e +ven+'.'

versuc^ 3

Zu n і eor і g!
mu τ t і px і z і eren	 das mit So.'.

ver^uch 4
7π7
Zu niedrig!

versuch 5
	 ^ і ehen e і e nvn 265 daνο n aЬ '..

?π9
	 7

wau!!. wvmm!!

e і e haЬe" es gescha++t".

4υυ ј eren ι e nun d ι e menge von
κ/ p і ° я e1u і n rhrer τ asc^e'.'
7

me υ er	 nun x і e er,echnete
Zahl e і n'..
?z5og

Nun'	 і t	 e	 Zeit,	 erstaunt

zu	 і n.'. s і e 2π κ ze і n9e τυ. "

^e+ ο І 9en Ѕі e υ iese А nzeitun^
un Л uruecken Ѕі e RETURN nachdem

und sind 16	 Jahre	 .zt..'

Ѕ 18	 і 9 avs9e+uehrt
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s і e koenn en nur in em n leeres
Feld ruec κen, oder ue Ь er ein
a^uecκ in em n leeres Feld
spr і n^en "' ј ch ze і ee es
Ihnen jetzt."

ο еs u, ι r я t uns zum snue d es
^ae^sezau+mar^c^e^

Oe Ьen ε ^e `J` em n um norheinmal
zu ѕј e ϊ en, `m` +ver Ende..'

Nur zum Ѕра [З 	 Nur zum ЅраВ

Nun etwas ` um I h r Gehirn
wieuer au+ n ο rmaz zu. Ь r і ngen."

zn ј esem ep і e І Ьe9 і nnen w і r
m і t zwe і B Ιοecxen von v i er
σe Я e"staen υ en i n e i ner Reihe»
m і e і nem space mazw іѕchen,
w і e z.	 +οι gendes^

e і e muessen a ι e i n f οτ ^enue
О	 Ь r і ngen^
**** $$^^
uoυ das i n der kuerzesten

Druecxen і е RΕτuRw ' wenn
e і e bere it s in d..'
7

Des war Zug 4σ

$$$ ****
1 2 s47 e 9

Bie haben 0 , і cht і g
We^c^en Ste і n wοτ zen eie bewegen ?

Р-raνο... a і e haЬen es i n
nur 4ο Zue^en ge е ch е++t/

οan κ e, dass a і e ѕον ј e Ze it
eehab+ ha Ь en ` mit m i r zu
spiezen. ' .es h at epæss semacht.

^uf baldiges Wiedersehen...

$$** ***
$i$** **

und so we јѓ e,...



370 PPINT"B
380 Р R Т NТ "24
390 PRINT'Sl
400 Р R і N Т '46
410 РРІ NТ " бІ
420 G05U2620

9	 10 11 12 13
25 26 27 28
40 41 42 43
47 56 57 58
62 43

14 15"
29 30"
44 45"
59 60"

•	 •
Nur zum ЅраВ 	 Nur zum ЅраВ

Und hier ist das lange Listng, das ich ihnen versprach:

10 REM Aufmarsch der Puzzles

20 GnRUP2550
20 X=.9:N=0
40 PRIN Т "Denken Sie an eine Zahl zwisch

50 Р R І N Т ' еіге und dreiundsechzig"
60 GrIRUP2570
70 РR І N Т " І h werde Ihr,er, fuenf"

80 РР I МТ " іІ d ес h ігтТ)8 voll Zahlen zeigen

90 G05UВ2570
100 PRINT"Wenn Ihre Zahl au+ dem Schirm"
110 РR і N Т " іе t	 druecken Sie'J' (=Ja),"

120 РR І N Т '' егі n nicht, einfach
130 GОЅUВ2S7 О
140 PRINT Ich werde Ihnen am Ende des
150 рР I МТ "5ріеІее die Zahl nennen, an'
160 РРІ NТ "d е Sie gedacht haben."
170 GОЅLІВ 2580 G08LІВ 2580
180 G0U2550
190 PRINT"I 2 5 . 9 11 13 15 17"
200 РЕІ NТ "19 21 22 25 27 29 71"
210 PRINT'33 35 37 39 41 43 45"
220 рРі NТ '47 49 51 5= 55 57 59"
230 РРІ N Т " бі 63
240 GnSUP620
250 PRINT" 2 3 6 7 10 11 14 15"
260 РРі NТ " ІЅ 19 22 23 26 27 30"
270 PRINT"SI 34 35 7P 39 42 43"
280 РЕі NТ "46 47 50 51 54 55 9R"
290 Р ІМТ "59 62 63'
200 GО SUВ62О
310 PRINT" 4 5 6 7 12 13 14 15"
320 РРі N Т "20 21 22 23 28 29 50"
330 PRINT"3i 36 37 38 39 44 45'
340 РРІ N Т "46 47 52 53 54 55 60"
350 РРІ NТ " бі 62 63"
760 GFIRUP620

4=0 РЕІ NТ ' іб 17 IS 19 20 21 22"
440 РРІ NТ "23 24 25 26 27 28 29"
450 PR INT"SO 71 48 49 50 51 52"
460 PRINT" S S 54 55 56 57 58 59"
470 Р R І N Т "60 61 62 43"
480 GОЅUВ62О
490 FR І N Т '32 33 34 35 76 57 38"
500 PR ј NТ "39 40 41 42 43 44 45"
510 Р R іМТ "44 47 48 49 50 51 52"
520 РР' І NТ " ЗЗ 54 55 56 57 58 59"
530 РЕІМТ " бО 61 62 63'
540 GО5UВ 62 О
550 GO9UP2F70:GO9UE2F,70
560 Gn9UP2550
570 PR INT"Ihre Zahl war,.
580 005LЩ2570
590 PRINT N" "
600 Gnquw,570
610 G0 Т0720
620 X=X+X
630 GО5LіВ 2570
640 PRINT"DrLiecker, Sie 	 wenn Ihre Zah

650 РР IN Т "h ег ist, 'N' wenn nicht"
660 А$= і Nk ЕУ$(1 О )
670 IF A$<>"N" AND 4$<>"n' AND A$<>"J" A

ND A$<>"j" THEN G0тобб ):
690 IF AS="J"OR AS="j" THEN N=N+X
690 G05UВ2550
700 RETURN
710 REM *******************************
720 005U В2550
730 РRINТ "N г, jet es Zeit +uer"
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Nur zum ЅраВ

• 4ο p RzwT"etwas νο e І z^g	 anderes."

7 5σ s σ g υВzs7n

uns^z ο ser	 Fa і z... ' :PRzm τ " ν ersuchen	 w ι r	 e t w
as an d eres^: ο ns υ ^ 25? o: σστο І 2 ο o

7 б O	 4 Г 1 09 0 'NT

770 p RIwT"Ich we,de	 ine Za h Ι 	 zw ј ^che 1100 PRINT'TJa,	 i ch	 gzævbe `	 ich	 mus ѕ "

n" 1110 p ezw τ "z κ nen e і nen we ј t eren versvc h "

780	 PPz Ν T"e і ns und	 ";w	 "	 den^en,	 und	 S і e 1 1 2 0 PRIw τ "ge Ьen..."
" 1 13 0 W=W/2

790 pР Iw Т ^^aЬen nur	 echs υ ersuc h e,	 um" 1 1 4α 00 Т0940

800	 zwT"s i e	 herauszu+inuen.. ' wenn	 s і e 1150 σοsυВ2S.7o

es" 116 0 P F INT H WaU. I ! !	 uvmm! !"
810 P Р τ w τ ^sc^a++en,	 κο ennen Ѕі e d' 1170 m σs:ο 257 o
g zu p æzwT^naec κ ste sp і e τ 	 anqehen ' " 11 e 0 pp zm τ " g ј e haЬen es sescha++t.
830 G 08 uB2 5 7 0 11 9 0 σσ aUB2 ο7 O
240 PRINT"Wern a і e es	 n i c ht	 sc h a++en ` " 1200 n ο sυο z55o
eso pР zwτ ^er^ а τ ten e ι e e і n	 lei E hteres r 1210 REM

e 40 pР zw τ " Р ae	 e 1 	 аu+zul ο esen ' ..^ ο ^ 122 ο p ezwT"wun	 ist	 es ze і t '	e,^ ѓ aunt^
80 p R zw τ ^za" 9 e,	 Ьіе es s οsar etw  і 230 FR іМТ » ц 	 e і n...^
880 Pezw т " υ ummes w ι e e і n Mensc h " 1240 G σ aUB 2S 70
e90 P p zmT^z ο esen	 εο enn te..." 1250 p R τ w τ ^ ο e+ οτ gen	 e і e u і ese л n τ e^tung^
960 pPINT:PRINT 1 2 60 Pp І NјТ " і 	 d rvec κ e " e і e RETURN	 nac^ue
p 10 P R zwT^ Ві tte w^rten Ѕі e"'"

pzo n ο n υ ^257o
920 s ο s υ a π55 o
9 40 p R zwT" σκ 	 c!	 den4e	 n e l ne Za h l"

950 pР zw τ "zw і sc h en	 e і ns und	 ";W
960 w~zw τι R w ο ' 1 `*w`+z
^^ ο 	 = О
Pen 3=3+1

990	 PRINT:PPINT'V	 u с:h	 "; σ
1000 INPUT Q
1010 I	 m=m THEN 00T01150
1020 zF Q( І ο Р m`u THEN GOTOl000
1030	 IF 8<w THEN PRINT"ZU.	 n і edr ι g!"

1 0 4 0 	 IF Q}w THEN p RIwT"zu	 h ο c h !"
1050 IF Ј 6 THEN gστο 9 eo
106 0 PRI Ν T:PRIwT"z і emlich	 h ο++ nvnqsl οs...

"
1070 P R IwT"z^ h u^chte	 an	 "/ Ν
1080	 IF w=5 THEN P Р zwT"S і e s і nu em n	h ο ffn

m"
12 70
1280
1290
1300
13 1 0
1220
1230
134σ
1350
1360
137 0

..	 "

1300

4 С
`

1610
ι 4uo

Р9rw τ ^s і e	 s і e avs^e+ve^r t 	 h auen'..^
soaυ В ο s7o
οο s υο 25 σ o
P R rNT"Beg і nnen	 g ^e,	 in υ em	 Sie	 zh,"
P RzwT"4 l ter	 m i t	 z mvlt і p τι z і eren"."
INPUT A$
ο ueυ В255 o
p Р Iwτ "wun a υ d і eren	 e +uen^""
INPUT	 $
G08U2550
PRIMT"Multmpli 	 eren S ι e ues mп ι 	 50'

INPUT
aσ 8 υВz 3sc
Р . :ατ ^z1ehen	 S,e	 nvn	 345	 b..'

INPUT w^
051'250

^

.	
'

^ .

ω

^ φ
f~
:

Τ

` 
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Nur zum Spaß Nurzum Spaß

140 Р-I''!' "Add i ere мΡ Sie nun die Menge von

140 °RINT 'lein9eld in Ihrer T аsc ńe..."

1450 INPUT A$
1440 G ОSUS2550
1470 PRIN Т "Geben Sie nun die errechnete"
1480 PRINT"Zahl ein..."
1490 INPUT A
1500 A=A+115
1510 P=INT(A/100)
1520 

А
=A-10 π*В

1 5 С' GOSL! В2550
1540 PRINT"Sie haben ";A;" К leingeld..."

1550 GOSU В2570
1560 PRINT"und sind ":2;" Jahre alt..."
1570 G π SL1R25 70
1590 REM *******************************

1590 GOSUr2550
1600 PRINT"Nun etwas, um Ihr Gehirn"
.1610 PRINT"wieder au+ normal z ıı. bringen..
ii

1620 GOSU В2570
1630 PRINT"In diesem Spiel beginnen wir"
1640 PRINT"mit zwei Bloecken von vier"
1650 PRÏNT"Gegenstaenden in einer Reihe,"
1660 PRINT"mit einem Space dazwischen,"
1670 PRINT"wie z.F. +olgendes:"

1680 PRINT
1690 °BINT"$$$$ HF*"
1700 G,0SUВ2570
1710 PRINT"Sìe muessen Sie in folgende"
5720 PRINT"Ordnung bringen:"
730 PRINT'**** $$$$"

1740 PRINT"und da in der kuerzesten"
1750 PRINT"Zeit..."
1760 G0SU22570
1770 PRIN T "Sie koennen nur in ein ιΡ eeres"
1780 PRINT"Feld ruecken, oder ueber ein"
1790 PINT"Stueck in ein leeres Feld"

1800 PRINT"springen...ich zeige es"
1810 PRINT"Ihnen jetzt..."
1820 G05UR2ς70: GO5U22570
120 FOR J=1 TO 3
1840 CLS
1850 PRINT"$$$$ **#*"
1560 FOR 7=1 TO 1000:NEXT ,:CLS
1870 PRINT"$$$ $****"
1880 FOR 7=1 TO 1000:NEXT Z:CLS
1890 PRINT"$$$*$ SHE#"
1900 FOR 7=1 TÚ 1000:NEXT Z:CLS
1910 PRINT"$$$*$* **"
1920 NEXT J
1930 PRINT:PRINT "und so a^eiter.
194 0 GO5U22570
1950 PRINT"Druecken Sie RETURN, wenn"
1960 PRINT"Síe bereit sind..."
1970 INPUT A$
1980 X=-1: М=9
1990 DIM 4(M)
2000 FOR 0=1 TO M
2010 IF 0(5 THEN A(Q)=ASC("$")
2020 IF 0=5 THEN A(0)=ASC("  ')
2030 IF 0>5 THEN A(0)=ASC("*")
2040 NEXT 0
2050 GOSUВ2550
2060 C=0
2070 X=X+1

2090 IF X=0 THEN GOTO2100
2090 PRINT "Das war Zu.g ";X
2100 PRINT
2110 FOR 0=1 TO M
2120 PRINT CHR$(A(Q));" ";

2130 IF 0(5 AND A(0)=ASC("*") THEN C=C+1
2140 IF A(0)=ASC(" ") THEN H=0
2150 IF @>5 AND A (Q) =ASC (" $") THEN C=C+1
2160 NEXT 0
2170 PRÏ ΛΡIT:PRINT"l 2 4 5 6 7 8 9"
2180 PRINT
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2150 p Rzm τ: PnzwT"S і e hab en "; ο; " richt і g"
2200 οσ s υ В224o
2210 IF С =8 THEN οοτο2οgn
2 220 PRINT:PRINT
2230 G ο T ο2 oSn
224 ο zw pυτ "we τ chen Ѕ te і n wοτ1 en і Ь eweg

en ";T
2250 К =4( Т )

2260 α( T`=ДsC(" ") А ( Н )= К
2270 RETURN
2280 p Р zw τ ^P Р zwτ ^ οraνσ ' ..e і e haυen es і n^
2290 pRIwτ "nu, ^ ;X; " Ζueg e n gescha+ft!"
2300 σσ a υ В257o
2310 0σ auο255 o
2320 REM
2330 PnzwT"næs br ј г,t uns zum snue d es^
2340 PR INT"R t і au.+ Тл aгс h В
2350 o οs υaz57n
2360 РnIwT" σ e Ь en 8 і `J` e ј n um n οche і nma

l"
2370 PRINT'zu sp і e ι en, w' fuer Еnue.""
2380 4$~zmuЕY$ ιτ o>
2 35σ zF д : >"N AND α } "n" AND А$ >"J" Α
ND А$<>"j" THEN οο.υ ^^ υ O
2 400 IF n$=3 OR А$=' 	 THEN οΟ Tο248O

24 10 m ο aυοz55o
2 4 20 PRzwT^ ο а n κ e, υ ass 5 і e soviei ze і t^
2430 pRrw τ "geh аbt haυ en, mit mir zu"
2440 Pq zw τ ^sp і e1en " . 	 h at apass gemacht
"

2 450 οο aυ8z57o
246σ PRzm τ ^ Аuf Ь azu і 9es ω і euersehen"'"
2470 END
2480 005U82570
2 4^0 pRzw τ " ΟK, wir starten n οche і nmaz..."
2500 eσsυ8257 o
zszo CLEAR
2520 GOT0IQ
2530 END

24 О REM *******************************
255 С) REM p ause, c1s, print
2560 CLE
2570 p Р IN τ ^pР I ΝT^p Р zwT
2580 FOP. 3=1 TO 2000:ΝΕ Хτ Z
259O RETURN
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Nur zum Spaß Nur zum Spaß

Robotermínenfeld	 X ХхХХХ XKKXX х,XXx
x 	 * 	 X
X . * . * . . .	 .$	 *	 X

Jetzt wird es Zeit, sich dem Schrecken, den Gefahren und dem Horror 	
X 	

y4,*	 *	 X
des Roboterminenfeldes zu stellen. Da spazieren Sie eines schönen 	 y	 *	 * 	 x

	

Tages nichts Böses ahnend ganz friedlich in der Sonne und finden sich 	 x 	
plötzlich umgeben von einem hohen Zaun. Inmitten dieses eingezäun- 	 x	

*	  x
ten Gebietes suchen einige irre Roboter Sie zu vernichten. 	 x • * . * * 	 x
Die Roboter erscheinen auf dem Bildschirm als Dollarzeichen, Sie wer- 	 X .	 *	 *	 x
den durch das M dargestellt, und die Sterne (*) sind Minen, die sowohl 	 x 	 ni	 *	  x
für Sie Sie als auch für die Roboter tödlich sind. Die Roboter, sehr sehr 	 x	 * . **	 x
ungeschickt programmiert, können zwar Sie, nicht aber die Minen auf- 	 x 	  $ $ .	 • • x
spüren. Daher liegt Ihre Rettung darin, Minen zwischen sich und die 	 x 	
Roboter zu bekommen. Dadurch rennen die Roboter, wenn sie auf Sie 	 x .x, X x x X X x x x X x X x X
zukommen, in die Minen und fliegen in die Luft.
Doch haben auch die Roboterein As im Arme1. Sie können gemeinsam
marschieren. aber nur das Abbild eines Roboters ist sichtbar. So kann 	 x x x X X x X x x x x X x x x
es ohne weiteres passieren, daß Sie glauben, nur von einem Roboter	 X	 *	 x
bedroht zu werden, doch in allerletzter Sekunde teilt dieser sich in zwei 	 x	 *	 *	 *	 x
oder mehrere, um auf beiden Seiten an einer Mine vorbeizugehen. Das	 y	  $	 X
ist kein Spiel für Leute, die das stille Leben lieben. 	 K	 *	 *	 x
Sie können sich nach Norden. Süden, Osten oder Westen (wobei Nor- 	 X	 *	 * 	 X
den der obere Bildschirmrand ist) dadurch bewegen, daß Sie die	 x	 * 	 X
Anfangsbuchstaben der gewünschten Richtung eingeben (,N`, wenn 	 X	 *	 X
Sie nach Norden wollen, ,O`, wenn Sie nach Osten wollen, etc.). 	 X • * • * * 	  x
Nur um Ihnen zu zeigen, daß Sie wirklich nicht die besten Chancen 	 X • • * • . . . . м * . . . x

	

x	haben, präsentiere ich Ihnen hier ein Spiel:	 * . . x
x	 *	 *	 ъΡ 	 *	

x

	

X 	 $ 	 x
X X X X X X X X X X X X X К X	 X 	  x
X 	 * 	 X	 X X X X X X X X X X X X X X X
X *  *	 *  X
x 	  X	

X X x X x X X X X X X X X X X
X	 *	 *	 K	 X 	 * 	 X
u	 *	 *	   X	 X . *
X 	 *	   X	 *  X

X 	  х
X 	 * 	 X	 X . . . . . . * . $	 *	 XX *  ** 	 x	 X
K	 . * . .	 . * .	 X	 *	   x

Y	 *	  XX 	 М 	 * 	 K	 x 	 *	
1X

x	 *	 *	 *	 X	 X . * . * *	 . М 	 xX 	  X	 X . . * 	 * 	 Xx	 . . . . $ $ 	  X	 Y	 5	 * 	 XX X X X X X X X x X X X X x X	 x	 * *	 * 	 x
x 	  x
X 	  χ
X X X X X X X X X X X. X X X X
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Nur zum ЅраВ

• х х х х х х х х х х х х	 '	 Und hier em S menschliche Rassedurch

.*'*....... *. х
x 	  x
x......*.	 .	 .* 	 x

$.*. . Х
x 	 *	   x

x 	 *	   »

	

.	 .	 m	 .	 .
« '	 '	 * .	 .	 .	 .	 .
x	 *	   x
.. .*.*	 ..*. . х

x	  	  x
κ «
xxxxxx»*»» Х ««»»

х х х х х х х х х х х х х х хν	  ."' *.'.. Х
x.* 	 *	 * 	 w
x 	  «

*. . . *. . х
.*	 *	   x

xxxxxxxxxxxxxxx

xxxxxxxxxxxxxxx
«	 . *. . . *' ' .*. х
«.	 .	 .*...''*.	 .'»
x. s 	 s 	 x
x 	  ** 	  κ

xxx xxxxxxxxxxxx
Kaputte Roboter: 1

xxxxxxxxxxxx хх x

х х х х х х х х х х х х х х х

x
x
x
x

* *	   »
. .* 	 x
	  x

x

x 	
x. *
x *
х . м *
У	 *
x
x



Nur zum Spaß
Nur zum Spaß

	

X x к x x x x X к x x x x x x	 Dies ist das Listing von Roboterminenfeld:

* . . . -* . ..*. х

x	 . . * . . , • . * . . . к 	 10 REM Roboter-hlinen ť eld
X 	  к 	 20 GOT0250

χ 	
*	   χ
	

40 ^'APU τ т =O

X .	 .	 .	 .	 . iFiF 	  
Х
 . ^ ^ * . . * . .	 . . . χ 	 3 0 REN Roboter be иı e ς er ı

x . * 	  x	 50 F O R E=1 TO 4
x 	 *	   x	 60 IF A(B(E ),C ( E)) =42 THEN KAP U TT=KAPUT

* iF	 x	 _
Х *	   χ

	 т +1 G^-T02 гı0	 -

* χ 	 70 = B(E):Y =C (E)χ 

к *  к	 80 IF B(E)4D THEN B(E)=F(E)+1
x 	  x	 č0 IF B(E)'>D AND RND( 1 )>.3 THEN B (E)= B (
X к x X x X K K X X x x X X x

Kaputte Roboter: 2	 ^) -1

100 IF C(E)<F AND RND( 1 ):>. 3 THEN C (E )=C(

	

x x x X x X X X x x K X X K λ: 	 E)+1

	

x . . . * - - • * • . • * . x	 110 2F C(E)>F THEN C(E)=C(E)-1

	

X .	 .	 . iF .	 .	 .	 .	 . * .	 .	 . x

	

χ 	 120 IF B(E)<'.2 THEN B(E)= 2

	

^ 	

	

χ 	 * * 	  x	 130 IF B(E)>14 THEN B(E) =14
X. . . * . .*	 к 	 140 IF С ( Е )2 THEN C(E)=2

	

X	 ъ 	 *	  к 	
150 IF ϊί E)>ï4 THENλ C(E)=i4

x *	   X

	

x 	 -К-	  K	 160 A(X,Y)= ч C

x * м . . *	 * • •	 x	 170 IF A ( B ( E ) C ( E ) ) =^2. _THENλ k'AP ı_ ı TT=KAPUT

	

x 	 *	   к 	 Т +1 :GOT0200

	

x 	 * 

	

χ 	 *	   χ 	 1 80 IF A(B(E),C(E))=77 THEN A(B(E),C(E))

	

χ 	  K	 =п6: GOSI_І 8500: GO'1900

	

x к X к X K X x x x K x x к x	 19π AíB(E),C(E) )=36
Kaputte Roboter: 4	 200 NEXT E

210 IF k'APUTï Č CH THEN KAPUTT =CH
x x X x x X X x K x x x x x x	 220 C y =KAPUT T
X . . . * . . . iF . . . * , k	

2 30 I F tέ.APLiTT=4 THEN GOSUB300: G О ï 0960
x .	 .	 . * .	 .	 .	 .	 . * .	 .	 . x

к 	 240 RE T LIKNx 	
x 	  * * 	  к 	 250 G ОSUB530: гiEM INI TIALïSIER ť N
x.	 *	 . ac-	 .	

x	 20 GOS ίIB300: REN M I NENFELD A ε_1 SDR!_ICKEN

xx

*	
270 GOSLIB30:REM ROBOTER BEWEGEN

x . *	 x

χ 	 *	   X	 280 GOSiJB420: REh? NíENSCH BEWEGEN
x * м . . *	 *	 K	 29π GOT02é: π
x	 *	 }	 300 REM MINENFELD AUSDRUCKEN
x 	 *
χ 	 *  x	 τ10 CLS
x 	 	 320 IF k:APUï т 0 THEN PRíNT"k:aputte R obot
x x к x x x x x x x к x x x X	

er. "; k:APt_1iT: PRïNT
Sie haben die Roboter ab9e нıehrt!!
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330 IF K 4 PUTT =0 THEN PRINT:PRINT
340 PRINT:PRINT:PRINT

350 POR R=1 TO 15
360 FOR C=1 70 15
370 PRINT CHR$(A(B,C));" ";

380 NEXT C
390 PRINT
400 NEXT B
410 RETURN
420 REM SPIELERZUG
4.30(D,F)=46;

440 ' Á°S=INKEM$ (10)	 %^^
4 50 IF A$="" THEN GO Т044-0
460 IF A$="N" AND D>2 THEN D=D-1
470 IF A$="S" AND D e 14 THEN D=D+1

480 IF A$="O" AND Fï14 THEN F=F+1
490 IF A$="W" AND F>2 THEN F=F-1
500 IF A(D,F)=42 THEN GOSUB300:G0T0980
510 A(D,F)=77
520 RETURN
530 REM INITIALISIEREN
540 DIM A(15,15),B(4),C(4)
55 0 CLS
560 ?RINT:PRINT"Bitte warten Sie einen M

omest..."
570 CH=0
580 KAPUTT =0
590 REM RANDOMIZE
600 REM WAENDE AUFSTELLEN
610 FOR B=1 T0 15
620 FOR C=1 TO 15 
630 A(B,C)=46"
640 IF B=1 OR B=15 OR C=1 OR C=15 THEN A

(B С ) =38
650 NEXT C:NEX т B
660 REM MINEN VERGRABEN
670 FOR B=1 TO 20
680 C=INT(RND(1)*13)+1
690 D=I NT (RND (1) *13) +1

700 IF A(C,D)=	 THEN GOT Γ+680
710 A(C.D)=42-
720 NEXT B
730 DATA 4,4,13,8,8,3,12,7
740 REM ROBOTER E ι'NSCHALTEN
75Π FOR E=1 TO 4
7 60 D=INT(RND(1)*13)+2
770 F=INT(RND(1)*13)+2
780 IF A(D,F)C>46, THEN GOT0760
790 B(E)=D:C(E)=F`
ξ+00 A(B(E),C(E))=36
810 NEXT E
820 REM MENSCH ABWERFEN
930 D=INT(RND( Σ) *13)+2
840 F=INT(RND(1)#1.3)+2
8:50 IF A(D,F) г >46 THEN GOT082 π
8δ0 А (D)=77
970 RETURN
880 REM MENSCH AUF D,F
?9π REM ROBOTER AUF В ( Е ) С ( Е )
900 REM SPIELENDE
91Π CLS:PRINT"Ein Raboter hat Sie e м wisc

ht ι г u

920 CH=0:k.APUTT=O:GOSUB340
930 А ="'

940 IF INKE μ ь (10)ι> "" THEN GOT π94Γ_ь
95π GOSUB56 π: COT0260
960 CLS:PRINT"Sie haben d і e Roboter aЬge

wAh г^ t ı ιΡ "
970 GOT0920
980 CLS'PRINT" Ѕ ie =ind in eíne Nine ye ί a

ιΡдг ßrı ιΡ ı "
990 00Т0920



Geben Sie Ihren Zug ein... Geben Sie Ihreu Zug ein...

Geben Síe Ihren Zuq ein...	 Ich habe den ersten Zug

1 2 3	 X 0 0

a 5 6	 О 0 X

7 R 9	 χ χ -

1 2 3	 ií - -

4 5 6	 - 0 -

7 8 9 1 2 3

4 5 6

7 8 9

1 2 з

4 5 6

7 8 9

•
Nur zum Spaß	 Nur zum Spaß

Drei in einer Reihe
Ich bin sicher, daß Drei-in-einer-Reihe keiner Vorstellung bedarf. Es ist
ein Programm, das ganz gut, allerdings nicht in seinervollkommen vor-
hersehbaren Art spielt. Daher haben Sie die gerechte Chance, einige
wenige Spiele zu gewinnen.
Das klingt nicht nach einem sehr guten Angebot. Es wurden allerdings
sehrviele Drei-in-einer-Reihe-Programme geschrieben, gegen die Sie
bestenfalls unentschieden spielen können, wenn Sie nicht sogar immer
von der Maschine geschlagen werden.
Dieses Programm entscheidet bei jedem Spiel, wer den Eröffnungszug
erhält. Es kontert flink auf Ihre Züge. Sie müssen nur die Nummer des
Feldes, in das Sie ziehen wollen, eingeben.
Sehen wir uns Drei-in-einer-Reihe nun in Aktion an:

Druecken Sie eine Taste,
wenn Sie fertig sind
Ich habe den erster, Zug	 Geben Síe Ihren Zug eín...

1 2 3	 χ - π 	 í 2 3	 X- 0

4 5 6	 - 0 -	 4 5 6	 П 0 X

7 8 9	 X - -	 7 8 9	 X - , -

1 23	 ì: - 0	 1 2 3	 X 0 О
4 5 6	 0 0 -	 4 5 6	 0 0 X

7 8 9	 X - -	 7 8 9	 χ - -

1 2 3	 - - -	 1 2 3	 χ - 0

4 5 6	 - 0 -	 4 5 6	 - 0 -

7 89	 - - -	 7 8 9	 - - -	 1 2 3	 X 0 0	 1 2 3

4 5 6	 0 0 χ 	 4 5 6	 - 0 -

7 8 9	 X X 0	 7 8 9

Es ist ein Unentschieden!
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1 2 3

4 5 6	 - 0 -

7 R 9

1 2 3	 X - 0

д 5 6	 - 0 -

7 ρ 9

1 2 3	 X - 0

4 5 6	 0 0 0

7 ρ 9 	 X - X

Ich bin der Sieger!

Nur zum Spaß Nurzum Spaß

Hier ist das Listing:

10 REM DREI-IN-EINER-REIHE
20 CLS
30 N=0
40 PRINT"Druecken Sie eine Taste,"
50 PRINT"wenn Sie fertig sind"
60 N=N+1:IF INKEY$(10)="" THEN GOTO6O
70 CLS
90 DIM A(9)
90 REM RANDOMIZE N

100 CLS:FOR N=1 TO 9:A(N)=O:NEXT N

Geben Sie Ihren Zug e
	 Geben Sie Ihren Zug eín...

1 2 3	 X - 0

д 5 6	 - 0 -

7 ρ 9

1 23	 X - 0	 110 IF RND(1)>.5 THEN PRINT"Ich habe den
ersten Zu.9":FOR J=1 TO 2000:NEXT J:CLS:GO

Geben Sie Ihren Zug ein...

1 2 3	 X - 0

4 5 6	 0 0 -

7 R 9	 X - κ

4 5 6	 0 0 -
T Γі 150

7 ρ 9 120 GOSU ц74π
130 GOSU ц470
140 GOSUцб60
1 5π GOSUц?40
160 GOSUц470
170 IF A(5)=0 THEN A(5)=1:GOT012 π
1sS0 REM Reihe/Block ve м vollstaendigen
190 D=1
200 ц=1
210 IF ц=1 THEN X=1:Y=2:Z=3
220 IF ц=2 THEN X=1:Y=4:Z=7
230 IF B=3 THEN k:=1:Y=5:Z=9
240 IF ц=4 THEN X=3:Z=7
250 C=1
260 IF A(X)=D AND A(Y)=D AND A(Z)=0 THEN

A(Z)=1:GOT0120
270 IF A(X)=D AND A(Y)=0 AND A(Z)=D THEN

A(Y)=1:GOT0120
2:30 IF A(X)=0 AND A(Y)=D AND A(Z)=D THEN

A(X)=1:GOT0120
290 IF B=1 THEN X=X+3:Y=Y+3:Z=Z+;
300 IF B=2 THEN .,=X+1:Ý=Y+1:Z=Z+i
310 IF C( THEN C=C+I:GOTO2 δ0
320 IF Σ <4 THEN ц=ц +1:GOTC1220
330 IF D42 THEN D=D+1:GOTO200
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340 REM 7 ιι fe1 l sz'!.g
• 50 F=1

30 D=INT(RND(l)*9)+i
3.-%π IF A(C) =0 THEN A(C)=1:GOT П 12Π
3?0 B=B+ 1
390 IF B:21 THEN GOTO360
400 В=0
410 B=B+ 1
д 20 IF A(B) =0 THEN A(B)=1:GOTO120
430 IF B<;9 THEN GOTO410
440 GO:=UB740
450 PRïNT:PRitJT "Es ist ein Unentschieden

460 GOT0640
470 REN Gewínntest
420 FOR 8=1 TO 4
490 IF 2=1 THEN X =1: Y=2: ι ='J

500 IF 2=2 THEN X=1:Y = д :^ =7

510 IF 2=3 THEN X= 1:Y=5 :7 =9
520 IF 2=4 THEN Х =3: Z =7
530 FOR C=1 TO З
540 IF Л ( Х )=( У ) THEN IF A(Y)=A( ϊ ) THEN

IF A(X)<>0 THEN GOTO600
550 IF 8=1 THEN X = X +3:Y=Y+7.Z=7+-;
560 IF 8=2 THEN X=X +1:Y=Y + 1 :Z=7 +1

570 NEXT C
580 NEXT п
ς aΠ C - σ tRh1

600 RE N Der S i egFr

610 PRINT
6 2 0 `F A(X) =1 THEN PRI ΓJT"Ich bin der Sie

η er ι "
630 IF A(X)=2 THEN PRINT "Sie sind der Si

ıe 7 P t• ' 
640 FOR I =1 TO 2000: NEXT I
650 GO T Γι 1 π О

640 REM S ρ ielerzu9
670 PRINT:PRïNT"Geben _;ie Ihren Zu. η ein.

204
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680 A$=INKEY$(10)
690 IF A$<"1"	 OR A$>"9"	 THEN G0TO680
700 R=VAL(A$)
710 IF A(B)<>0 THEN GOTO680
720 A(ß)=2
730 RETURN
740 REM Ausdr•uck
750 CLE
760 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT
770 PRINT"1	 2	 3	 ";
780 FL=0
790 FOR 8=1 TO 9
200 IF A(S)=0 THEN FL=1
810 IF	 A(D)=0	 THEN PRINT"	 -	 ";
820 IF A(B)=1	 THEN PRINT"	 O	 ";
830 IF А (8)=2	 THEN PRINT"	 X	 ";
840 IF E=3 THEN PRINT:PRINT:PRINT"4 5 6
11	 ;

850 IF 8=6 THEN PRINT:PRINT:PRINT"7 8 9

860 NEXT B
870 PRINT:PRINT
980 IF FL=0 THEN GOT0450
890 RETURN

Las Vegas
Am Ende dieses Kapitels haben wir ein Spiel mit einem ,einarmigen
Banditen' für Sie. Bevor Sie den Hebel der Maschine betätigen (was Sie
hier durch Drücken der Leertaste durchführen), brauchen Sie nur ent-
scheiden, wieviel Sie wetten wollen, und die Glücksräder beginnen
abzuheben.
Ihre Gewinne sind, wie Sie sicher erwartet haben, von der Wahrschein-
lichkeit der einzelnen erscheinenden Kombination abhängig. Während
sich Ihr Reichtum oder Ihre Armut abzeichnet, hält der Computer mit
Ihnen eine kleine Konversation.
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Und jetzt das Listing:

10 REM Las Vegas
20 GOSI ıB1100:REM Initialisieren
30 GOS ι!B870:REM 0pielerei п ?aЬ e
40 GΠ=11t=ı20:PFM Slotma.ch ı ne betaetigen
50 TF GELD<<1 THEN GOTORO
60 IF GELD>2500 THEN G πiπ29 О
7 π G ΠТΠ3Π
80 PEM *****
?0 ?EM Peite

100 REM P) *#***
110 G0SUB410
.в 2`% PRINT"Das ist das Ende des Spiels, q

11

130 PRINT "einst ma.echtíger Spieler..."
140 ; Пg 1 {R4 10
150 PRINT "Sie sind total pleite " "

160 GOSUB410
170 PRINT"Druecken Sie '.'.', wenn Sie ein

е n'
180 FEINT"wei serer. Durchgang"
190 PRINT" ı !!! LAS VEGAS
200 PRINT"=píelen woïlen (oder 'N' tuen

Ende)"
210 A$=INк.EYS(10)
?20 IF A$<>"J" AND A$<>"j" AND A$<>"N" A

ND A$<>"n" THEN î0T0210
230 IF A$="J" OR A$="j" THEN RUN
240 PRINT:PRINT" ОК , Gluecksspieler..."
250 GOSUB410
260 ?RIN Т "Danke +uer das Spiel"."
270 END
280 REM **************
290 REM Sank gesprengt
300 REM **************
310 G0SUS410
220 PRINT"Bravo, Spieler!!"
330 GOSU В410
7 40 PRINT "Sie haben unser Hauslímit"

350 PRINT"erreicht und wir• mu.essen Sie"
355 PRINT'daher hinauswer+en"
360 GOSUB410
370 PRINT"Leu.te mit Glueck wie Sie mache

380 PRINT"unserem Casino einen schlechte
n υ

385 PRïNT "Namen 	
11

390 G Π T[i16ri
400 REM *****
410 REI'( Pause
420 κEm
430 =[+м F• =1 ϊ 0 2000: NEXT P
4ц0 PRiNT:PRINT
ч50 RETURN
480 REM M *******
ц70 REM Pause 2
480 REM *******
490 FOR P=1 TO 2000:NEXT P
500 RETí_iRN
510 'к E N **********************
520 REM Slotmachine betaetigen
530 REM **********************
540 CLE
550 GOSUB4 ϊ 0

Λ Λ λ Λ Л Л Л Λ Λ Λ λ Л A Λ Л λ A Л A Л Л λ Λ А с 11

570 PRINT TAB(S);" * ";
580 FOR M=1 TO
590 GOSUB460
600 A =INT (RND (1) *43 )
610 IF A;;2 THEN PRINT A$(4);:C( М )=1
620 IF A>1 AND Л<6 THEN PRINT A$(3);:C(M

=2
630 IF A>5 AND A<.12 THEN PRINT A$(1);:C(

M) =3
640 IF A>11. AND A<20 THEN PRINT A$(2);:C

( έ*1)= д
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6 50 IF 4/19 AND А <3 і THEN PRINT 4$(5);: С

( N) = 5
660 IF 4}3o THEN PRINT Д (6) С (N)6
67σ PRINT" * ";
aoO NEXT M
6 p0 G03U8410
700 sz Е ~n
7 1 Ο IF C ι і >+ С (2)+c<3>= π THEN PRINTuDrci

GOLD	 " ОО5U Е 4 і 0 РРІ N Т D	 jet e і n σ ^c κ p ο
t	 S ІЕ=SI Е +° О 0 Т075 0

720 IF C( і `= С ι2> AND С (3)= С (2) AND C(i)=

2 THEN p PzwT^ ο re і ο ϊ ο c xen.!.z Е=ez Е+π.9:
О ОТ 0750

7^0 IF c( і )~ο(2) А w ο С ι3 `~c(2) ANDC(I)(

Н AND С (2) THEN PRINTDrei νο n e і ner S

ο rte^ szs~e ϊЕ +^. 5: &0 Т0750

74O IF C( і )=C(z) OR C(1)=C(T) OR С (2)=С (

3) THEN PRIw τ ">> FIN PAAR {<":5I Ε= sz Ε+ '7

750 IF С ( Т )=2 THEN FRINT"GIocke am snoe

^r і ns і 	 ο nu е .^;sz Е~ez Е+.a
760 IF С '1= AND С ()= THEN pRIwT" Еі n

Аp+ez eu+ jeder Seite is t gut^:azs~szs+'5
70 IF С (1)=4 AND С (2)= AND c ι З >= 4 THEN

PRINTDIESE ALTE `w ј rsche, О z ο c4e' κ і rsche'

κΠ w8Tw АTz Ο w": p RIwT " Is T FINE MEINER LIEBLI

NGE! : 8 І o =S ІЕ -. 4
780 G σ S υ B4l0
790 eze=zwT(ez Е*erw)
200 IF 5.IE>0 THEN p RzwT^ υ nu S i e habe	 "

;ar Е ;^ а ew ο nnen! σ eL ο ^ οЕL ο+ ez Е
ezo IF g zE=o THEN PRINTUrd e i e h аЬe	 ^

;EN;" verlorerH:GELDGELD_EIN
82 0  nn//n4zo
50 IF GELD>0 THEN PRIwT"e і e hæЬen jetzt

$^ GELD
840 sοaυS44o
ο50 RETUR N
860 REM **************
870 REM gp і elere і ngæЬe

eao REM **************
590 ο Le
900 SO Еυο4 і 0
9 10 IF G Ε L ο<σo0 THEN PRIw τ ^ Н az/ ο, Ѕp і ele

920 IF G Ε LD>299 AND G ЕLD ι6o0 THEN PRINT"
Heute haben e i e ο zuec κ. "

930 IF О Ε LD>599 AND GeLD<9no THEN PRINT
Die g τ vecus+ee muss Ihnen heute hold se і n!

940 IF G Ε LD>899 AND G Ε LD<12 Ο0 THEN PRINT
^næs ach і cxsa τ jet heute ex t rem +reun υ z ј ch

950 IF ssLο}1199 THEN PPzw τ ^ss jet echoc
n, e і nen sxperten an c er Arbeit zu schen!^

960 g οSUB470
.7 σ PRINT:PRINTSie ha Ьen $ "/ GEL D
980 p RIm τ ^Im p υ T"w ј e ν ј e τ w ο Іϊ en a i e setze

n ^; FIN
99σ IF EIN::GELD THEN PRINTSoviel h aben

S i e nich+.",s ο TO98o
1000 G Ο e υ B4 І o
1010 p .zw τ "et	 rem n Нerr ' $";szm;" сі ~ υ d

er Eir,eetz
1 020 οΟ S υ B4 І 0
1Ο3 o PRIm τ "Druec κ en S i e SPACE um zu epic)

1040 IF zww Ενs' 1 o)<`" " THEN οο T Ο1 n4o
1050 FOR T=1 ТО 40
1060 PRINT τ АВ (T/2)/"*******+ Bitt e wærte

n ^*****^^"
1070 PRINT
і na0 NEXT T
1090 RETURN
1100 REM **************
1110 REM Initial/sieren
11 2 0 REM **+***********
IlTO CLS
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1140 DIM	 (6),C(6)
1150 , .Eb RANDOMIZE
_16 г_ GELD=2°-0
110 GOR B=í TO 6
1180 READ А ( В )
1190 NEXT B
1200 RETURN
1210 DATA "^ AF+e1	 , "#Kirsche#", "# G1oc

Le*i ı 	 ь 1 i GOLD	 1 í ıı т ı;ς.c. Zitro '>	 .2 M λ t?90^

L ü"

Spaß
mit Ihrem Drucker

Celestia
Das erste der beiden Programme dieses Kapitels ist Celestia. Sie kön-
nen es entweder nur auf dem Bildschirm oder gleichzeitig auf dem
Bildschirm und auf dem Drucker laufen lassen. Es erzeugt eine unend-
liche Serie von sich entwickelnden Mustern.
Die Muster entfalten sich nach den Regeln des berühmten Computer-
spieles Life (entwickelt von John Conway in seinerZeit am Gonville und
Caius College in Cambridge, UK). Martin Gardener verbreitete es durch
seinen Artikel in Scientific American vom Oktober 1970 in der ganzen
Welt.
In Life werden Zellen geboren, wachsen und sterben wieder nach den
von Conway entwickelten Regeln. Man stellt sich vor, daß die Zellen-
kolonie auf einem Gitter wächst. Jede Zelle wird von 8 anderen umge-
ben. Das Stadium dieser8 anderen Zellen bestimmt, was mit der betref-
fenden Zelle in zukünftigen Generationen passiert.
Die Gesetze, die die Entwicklung der Zellen bestimmen, sind folgende:
– Hat eine Zelle 2 oder 3 Zellen um sich, dann überlebt sie zur näch-

sten Generation.
– Sind drei und genau drei volle Zahlen neben einer leeren, so wird

eine Zelle in der nächsten Generation in diesen leeren Raum ,ge-
boren`.

– Jede Zelle, deren 4 benachbarte Zellen belegt sind, stirbt in der näch-
sten Generation.

Verzweifeln Sie nicht. Sie brauchen diese Gesetze nicht zu wissen. Der
Computer befolgt sie ganz von selber. Diese Regeln produzieren viel
attraktivere Muster, als Sie sich beim Lesen der Regel erträumen kön-
nen. Sie sind auch (beinahe) unvorhersehbar. Es gibt noch einen Trick in
diesem Progrmm, der es sogar noch eindrucksvoller macht. Immer,
wenn eine Kolonie entsteht, druckt Celestia eigentlich 4 Kolonien. Die
Originalkolonie ist in einem Quadrat des Bildschirms, die anderen 3
Viertel des Schirms enthalten Spiegelungen dieses Originals.
Wie Sie sehen können, ist Celestia unheimlich fesselnd:
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* *	 *	 *** * ****** * *** *	 * *	 **	 * * ***	 *** * *	 **
*	 * ***	 ** *	 * **	 *** *	 *	 * ***** * ** 	** * **#** *
* **	 * *******	 ******# *	 ** *	 *	 * **#*** * *

** ** **** **** **** *ь **	 * **** *
*	 * ** #*	 **** 	****	 ** ** *	 * ****
** *	 *#λ *	 ** **** **	 *****	 * **	 * * * * * *

*# ***	 ***	 ***	 **1F **	 *	 * ** *# * *
* ** * *	 ****	 ****	 * * ** * * *
* ı* * *	 ****	 ****	* * ** # * *

** ***	 ***	 ***	 *** **	 *	 * #* #* * *
** *	 •*****	 ** **** **	 *****	 * **	 * * * # * *
*	 * ** *#	 ****	 ***#	 #* ** *	 * ****

** ** **** *#** **** ** **	 * **** *
* **	 * *******	 ******* *	 ** *	 *	 * #***** * *
*	 * ***	 ** *	 * ** 	 *** *	 *	 * ***** * **	 ** * ***** *
* *	 *	 *** * ****** * *** *	 * *	 **	 * * *#*	 *** * *	 **

*	 ** *** * ** 	 ** * *** **	 *	 ** * * * *	 -iF * * * **
* ** *	 *	 * * ** *	 * * * * ** * * * *

*	 *	 *	 * *	 *	 ь* *	 **	 * **
**i;	 **** ***

***	 *	 * *** ****
***	 *	 **	 * *** * *
#ь *	 **	 ** * ** * * * *

* * *	 *	 *	 *	 *	 * * * ** **
* * *	 *	 *	 *	 *	 * * * ** **

** *	 **	 ** * #* * * * *
***	 *	 **	 * *** * *
***	 *	 * *** ****

***	 **** ***
*	 *	 *	 * *	 * ** *	 **	 * **

* ** *	 *	 * * ** * * * * * ** * * * *
*	 ** *** # **	 ** * *** **	 * ** * * * *	 * * * * **
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**
*

***

*

*****

*

**
*

Hier das Listing, urn ,СеІеѕ tiа-АuѕЮ h гu пgеп ' auch durch lhren Mikro-
computer drucken zu assen:

10 96 М 	 cezest іа
2ο g σ SU В45o;R Е M	 In ι ^^a τ ^seren
3Ο G Ο Ѕ υВ aO: ЕЕN 4usuruck

** ** 40 GOsUa2e α: R Ε m entw і c κ e Ι "

** ** 50 20 Т020
4 0 С LS

æ æ
** ** 7 0 pр zwT;pRIwT:pRIwT,

* * 8ο FO P X=2 TO 9
50 FOR Y =2 το 19

10 0 PRINT	 C НR^( Α( X,Y)>;

*** 11 Ο*e NEXT Y
120 POR ,~z9 To 2 a τЕP- 1******

** 1 20** PRINT	 c НР^(4 ι X,Y/);
140 NEXT Y
150 PRINT
140 NEX T X
1 7 0 FOR X=9 TO ο eTsP- 1
180 POP Y=2 TO 19* * * *

*	 * * *
1 9 0*	 * PRINT	 C НR$ ι4( x,Y)>;

** * * 200** NEXT Y
210 FOR Y~ 19 το 2 a τЕP- і* *
220 PRINT	 CHR$(A(X,Y));

* * 23o NPXT Y

* * 2 40 PRINT

e* 250 NEXT x

æ* æ* 260 IF N=0 THEN οοauВ64o

* * 270 RETURN

* * 290 FOR x~ 2 το 9:FOR '(=2 το ι9

290 С =0
3 00 IF	 4(X-1'Y-1)=8	 THEN	 C=C+1

* *
210 IF	 Α( x-1,Y)=B THEN	 C=C+1

** * * **
*	 * * * *	 * 3 20

330
zF	 4'x-1'Y+ і `=	 THEN	 C=C+1
IF AO<	 THEN C=C+1, У - і )=

* * * *
340 IF	 4<x,Y+1`=	 THEN C=C+1
250 IF	 4(X+1`Y-1)=B	 THEN C=C+1
260 IF α( X+1 ` Y)=B THEN C=C+1
370 IF	 4ι У +1,Y+1`~B	 THEN	 C=c+z
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380 IF A(X,Y)=D AND C<.>3 AND C<>2 THEN В
(X у ) =E

390 IF A(X,Y)=E AND C=3 THEN D(:=:,Y)= ř
400 NEXT Y:NEXT X
ч 10 FOR ::=2 TO .: FOR Y=2 TO 19
420 A(X,Y)=В (X,Y)

430 NEXT Y: NEXT k:
440 RETURN
45б REM Initialisieren
460 CLS
470 PRïNT"Druecken Sie die Leerta.ste":PR

INT "wenn Sie bereit sind"
480 N=1
490 IF INKEY$(in) = "" THEN N=N +I :GOTO490

500 CLS:REM RANDOMIZE N
510 Р?INТ "Wo ϊ 1en Sie eine Ha г dcopy"
52π PRiNT" λu.+ dem Drucker (.3 oder N)'
550 A$=INKEY$t 10) : І А$ >"N' AND A >"n°

AND A$<: > "3 " AND A > " j " THEN GOTO+53O
540 IF А ='3' OR A^="j" THEN N=0
550 С LS
560 B=ASC ( " λE" ) : E=ASC ( '' „ )
570 DIí4 A(1 Π,20), B(10,20)
580 FOR N__ TO .ч̂ , F OR Y=2 TO 19
590 A(X,Y)=E
600 ïF RND( ı )>.45 THEN A(X,Y)=B
610 В (X, Х ) =A X, У )

620 NEXT У : NEXT X
630 RETURN
640 LPRíNT "
	 ":REM 6 Spaces, 34 mel -
650 LPRINT:LPRINT:LPRIN τ "	 ";

660 FOR X-2 TO .
470 FOR 1'=2 TO 19
630 LPRINT CHRΣ( A(X,Y));
690 NEXT Y
700 FOR v -19 TO 2 гTEP-1
710 LPRINT CHR^(A(X,Y)):
720 NEXT Y

•
Spaß mit Ihrem Drucker

7 30 LPRINT: Γ_ FRIN T "	 " F

740 NEXT X
75 0 FOR )<:=9 TO 2 STEP-1
760 FON Y=2 TO 19
770 LPRINT CHR$(A(x,Y));
78' 1 NEXT Y
790 Fo .R, Y=19 TO 2 ^ T, EP-1
800 LPRINT CHR$(A(:>:,Y) );
210 NEXT Y
82π LPRïNT:1 PRINT'•
r:,n NEXT X
?40 LPRINT
850 RETURN

Plakat
Wie Sie aus dem Demonstrationslauf sehen können, nimmt Plakat eine
Mitteilung jeder Länge, natürlich nur bis zu der Ihnen von Ihrem System
vorgegebenen Maximallänge einer Variablen an, und verwandelt sie in
eine der Länge nach auf das Druckerpapier gedruckte Mitteilung. Sie
können die gedruckten Buchstaben dann zur Dekoration an Ihren
Wänden verwenden, sie ausschneiden und Posters damit bekleben,
oder was Ihnen Ihre Vorstellungskraft sonst noch vorschlägt damit
anstellen.
Sie brauchen keine weiteren Anweisungen, um großartige Ergebnisse
wie die folgenden zu erhalten:
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τ 	 = wτ τ 2 τ τ w w W
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 г	 τ w

	

F-	 τ 	 I	 w Ш L1 W L11
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J 4	 a	 N	 λ
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д д ύ	 0 G
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д д ρ д 	 000	 0(3(3

Das ist das Listing für Plakat:

10 REM Pit
2Π REM Alle E i ngaben i n Grossb ιı chst aben
T O ι1
40 INPUT"Geben Síe. Ihre Nachricht eín

;A^

50 B=LEN(A$)
δ0 FOR C=1 TO B
70 D =ASC(h1ID5(C)) -64
8π IF D=-18 THEN GOSUB410:GOT π130: REht P

unkt (.)
.ч̂ 0 IF D=-31 THEN G'OSUB420:GOTO130:REN R

u+zeicher (')

100 IF D= -32 THEN GOSUB43O:GOTn130:REN L
е е г z е ј he г

110 IF D<.1 OR D>26 THEN GO8 ίiB43 Γι: ΓΠ TCι13Π
:REM ι-in η ekanntes Zeioher!

120 ON D GOSUB 150, 160, 170, 180, 190, 2 ςı 0, 2
10,220 , 230 240,250,260,270, 280 290,300,310
, 320, 330, 340, ^

!4	 3^
S Π, 3 6Π, 3,70, τ R Γι, ^^ Γ^ t 400

130 L PRIT:I Ч EXT t
140 END
150 ίPRINT"AAAAA":LPRINT" 	 A A":LPRINT"
д A:LPRINT	 д A":LPRINT°AAAAA":RETU

RN
160 LPRINT"BBBBBBfi":LPRINT"B B B":LPRI

NTB B B":LPRINT"B л B":LPRINT" BB BB"
: RETURN

170 LPRINT" CCCCC ":'ı- PRINT"C	 C":LP.R,I

	

N T "C	 C":LPRIN'"C	 C":LPRINT" C	 C"
: RETURN

180 LPRINT"DDDDDDD":LPRINT"D 	 D:LPRI

	

NTO	 D":LPRINT"D	 D":LPRINT" DDDDD"
:RETURN

190 LPRINT"EEEEEEE":LPRINT"E E E":LPRI

	

T ε i ς 	 G	 "	 τ 	 "	 " "	 ^ i

	

_	 :LPR^lυ T E	 E :LPRINT E :RET
ί. hJ

200 LPRIN T"FFFFFFF 1 Б : LPRINT"	 F F" : L PRI
N T "	 F F": LPR I [ίT"	 F F" :LPRINT"	 F
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":RETURN
210 LPRINT" BoBB@":LPRINT"G 	 G":LPRIN

T"G	 G":LPRINT"G G	 G":LPRINT" GG G":

RETURN
220 LPRINT"HHHHHHH":LPRIN T 	 H":LPRINT"

H":LPRINT"	 H":LPRINT"HHHHHHH":RETURN

230 LPRINT:EPRINT"I	 I":LPRINT"IIIIII

I ":LPRIøT'I	 I":LPRINT :RETURN
240 LPRINT:LPRINT"JJJ":LPRINT " J	 J":L

PRINT"J	 J":LPRINT" 2JJJJJ":RETURN
250 LPRINT"KKKKKKK":LPRINT"	 K ":LPR¡NT"

κ к ': LPR TNT' K	 к ' LPRTNT"K	 К " RETLI

RN
260 LPRINT : ELLLLLL":FOR Z=1 To 4:LPRINT"

L":NEXT z: RETURN
270 LPRINT"MmmmMMM":LPRINT"	 M":LPRIN

T"	 MM":LPRINT"	 М " :LPRTNT"NMMMMMM" :RE
TURN

250 LPRINT"NNNNNNN":LPRINT"	 NN" :EPRI
NT"	 NN':LPRTNT" NN":LPRI NT" NNNNNNN" :RETU

RN
290 EPRINT" 00000":LPRINT"o 	 o":LPRIN

T^ o 	 o":SPRINT"o	 o":LPRINT" 00000":
RETURN

300 LPRINT"PPPPPP":LPRINT" 	 P P":LPRIN

T"	 P P":EPRINT"	 P P":LPRINT"	 PP":
RETURN

310 LPRINT' @@@@@":LPRINT"@	 @" :ERRIN

T^@ @	 @":LPRINT"@@	 @":LPRINT' @@@º@":
RETURN

320 LPRINT"RRRRRR":LPRINT" 	 R R":LPRIN

T' RR R":LPRINT" P P R":LPRINT"R	 RR":

RETURN
330 LPP¡MT' g ªg ":LPRINT" g 8 2":LPRIN

Ts 3 a":LPRINT"ç 2 g ":LPRINT . ss g"!
RETURN

240 LPRINT'	 T":LPRINT"	 T":LPRI

NT'	 ,T":LPRINT"	 T':LPRINT"	 T
"^PETUPM

350 LPRINT" uuuuuu':EPRINT"u":LPRINT"O":
LPR TNT "u":LPRTNT" uuuuuu": RETUR N

360 LPRINT"	 ºººº::LPRINT" øº":LPRINT"º
" :LPRINT" ºº " :LPRINT"	 vøºº":RETURN

= 7o LPRINT" WQt Ј ωωø":EPRINT " ω ' :LPRINT") ј ω
Q ω ' :LPRINT " ω " :LPRINT' W ωωωωω ":RETURN

3.50 LPRINT r x	 x•:LPRINT" XX XX " :LPRIN '
T"	 Х ": LPRINT" XX xX " :LPRINT"x	 У " : RET
URN
390 LPRINT"	 YY":LPRINT"	 У ": LPRINT

" YYYY":LPRINT"	 Y"=LPRINT"	 YY" :RETUR
N

400 LPRINT"22	 2":LPPINT"2 Z	 2":LPRI
NT : 2 2 2 " :LPRINT"2	 2 2" :LPPINT'2	 22
":RETURN

410 LPRINTªa"=LPRINT"aª":LPRINT:LPRINT:
LPRINT :RETURN

420 LPRINT"ª« aaªª":LPRINT"aª eªª+':LPRI
NT: LPR TNT: LPRINT:RETURN

430 E PRINT:LPRINT:RETURN
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Weltallspiele

Gutes altes Weltall, die letzten Grenzen. Keine Sammlung von Compu-
terspielen wäre komplett ohne Weltallspiele. Leiderverwenden die mei-
sten die speziellen Graphikeigenschaften der einzelnen Computer, um
Bewegung und Umfeld darzustellen. Natürlich wollten wir diese Spiel-
zusammenstellung so allgemein wie möglich halten. Daher konten wir
die Verwendung eines bestimmten Computers und Bildschirms nicht
voraussetzen. PEEKs und POKEs gehören zu den am wenigsten abän-
derbaren Teilen jedes Programmes.
Daher beschränken sich die Weltallspiele in dieser Sammlung ent-
weder nur auf eine Textausgabe oder sie verwenden eine symbolische
Graphikausgabe (z. B. mit ["] für das Raumschifft. Sogar diese sehr
beschränkte Methode funktioniert überraschend gut. Haben Sie das
Programm einmal in Ihrem Computer, so sollte es nicht zu schwierig
sein und auch nicht zu lang dauern, bis Sie die Ausgabe an die ganz
speziellen Fähigkeiten Ihres Computers angepaßt haben.

Mondlandung I und II
Von unserem Mondlandungsprogramm gibt es 2 Versionen. Ich
schlage vor, daß Sie mit dem einfacheren der beiden, einfach Mond-
landung genannt, beginnen. Sind Sie dann damit vertraut und landen
Sie schon zwei- von dreimal erfolgreich auf dem Mond, dann können
Sie mit der Echtzeitlandung Ihre Meisterprüfung ablegen. Dieses Pro-
gramm verwendet INKEY$, um die Tastaturzu kontrollieren. Es erfordert
schnelles Denken, um das Schiff vor einem Unglück zu bewahren.
Die Aufgabenstellung dieser beiden Programme dürfte ziemlich
bekanntsein. Sie landen auf dem Mond und haben nurbegrenzteTreib-
stoffreserven. Aus irgendwelchen Gründen ist Ihr Bordcomputer unfä-
hig, Ihnen andere Daten als den Stand des Fluges zu übermitteln. Die
Information, die Sie bekommen, ist korrekt, aber beschränkt.
Die Daten, die Ihnen übermittelt werden, sind die Höhe über der Mond-
oberfläche, der Rest in den Kraftstofftanks und die Geschwindigkeit, mit
der Sie fallen. Sie müssen die richtige Menge ,Schub' ein geben, um
sicherzugehen, daß Sie sanft auf der Oberfläche aufsetzen. Der Treib-
stoff ist beschränkt. Sie müssen damit gut haushalten, um noch genug
für die letzte Flugphase, das sanfte Aufsetzen, zu haben. Eine Liste mit
den besten Ergebnissen (Zeilen 37B und 38Ø) erhöht die Attraktivität

• •
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Weltallspiele

des Spieles. So kommen Sie und Ihre Freunde ab und zu auf das Pro-
gramm zurück, um zu versuchen, eine bessere Galaktische Wertung`
zu bekommen und einen weniger tiefen Mondkrater zu hinterlassen.
Dies ist das Listing für die einfachere Version der beiden Spiele:

1π REM Mond 1 a.ndu.ng

20 BP=-10000
- П REM RANDOtfiIZE
40 A=-20-2NT(RND(1)#60):REM S:ta.rtSewsch

"ј ј г d ј q 1' ј t
η0 8=1200+INT(RND(1)#380):PEM Hoehe

60 C=320+INT(RND(1)#90):REM T гeibsto+f

70 GL5
80 PRINT :PRI tIT:PP INT

90 F=INT(B):A=INT(A):C=INTIC)
100 PRINT"Hoehe:"TAB(15) "Ge ςchwindig

^ke it: ; A
110 PRïNT" Treibstaff: ";C
120 FOR 0=1 TO 16-8/100
130 PRINT
140 NEXT 0
150 PRINT TAB(5+R МD(i)#7-RND(1)#3);"<#>"

160 FOF, 0=16-8/100 TO 16

ί 70 PRINT
180 NEXT 0
190 FOR P=i TO 1000:NEXT P
200 1NPL)T"Schu. Ь "; -
210 FOR P=1 TO 1000:NEXT F°
220 IP _>C THEN 5=0
- 3îı C=C--
240 B=B+A+(S-5)/2

250 А = Л --( Ѕ -5)/2

260 IF C<1 AND В >100 THEN GOT0300
270 IF AFS(B)<20 AND AFS(A)<15 THEN PRIN

T"Sie sind siche г yelandetPRINi:PRINT"Br

a.v ε, fu.rchtïoser k:apitaenP'МKTE=C#234:G0

T ґґ 40
280 IF В 19 THEN GOTO70

290 0 'P C ;> ı THEN G 0 T o' 1 č_ı
700 PRït`=T"8 і e ha.ben keinen Trei Ьstoff me

Weltallspiele

hr„

710 PRINT'Ihr Schi++ schlug mit ";ABStA)
;' kmh auf

320 PRINT"und einen neuen kra.ter mit ";I
NT(ARS(A*45));" m Tiefe"

730 PUNKTE=100-AFS(A)
740 FOR P=1 TO 1000:NEXT P
750 PRINT: PRINT
360 PRÏN Т 'Ihre galaktische Einstufung i^

t ";PUNKTE
770 IF PUNKTE>FP THEN FP= РЦNКТЕ
380 PRINT:PRINT" Вeste Eínstu.+u.ng bisher:

1; B P

790 PRINT"Fitte warten"
40π FOR P=1 TO 5000: NEXT P
410 GО T Π 40

Diese Version ist nur für erfahrene Weltallvagabunden:

10 REM Echtzeitlandunq_
20 BP=-10000
30 REM RANDOMIZE
40 A=0

50 8=1200+INT (RМD(1)#З80):B1=B:REM Hoeh

60 C=72 0+INT(RND(1)#90):RE М Trei Ь sto++
70 CLS
80 PR2NT:PRINT:PRINT
90 F=I Γι T (8):A=INT(A):C=I І'λ T(C)

160 IF F'>D1 THEN 8=81
110 PRI Γλ T"Hoe λ-ь e: ";F;TAF(1Ç); "Geschwindig

К ј t:"; A
120 PRINT"Treibsto++:";C
170 FOR Γ)=1 TO 16-8/100
140 PRINT
150 NEXT 0
16π PRINT TAB(5+Rt.λ D(1)#3-RND(1)#3);"<#>"
170 FOR [λ=16 -8/ 10 ϊι TO 16
18C> PR INT
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140 NEXT 0
200 S$ = Т N КEY (10): .=VAL(E$)*1.7
210 IF S>C THEN S=0
220 C=C-S
230 н = н +A+ (S-5) / 2
240 A=A+(S-5)/2
250 IF C<1 AND B3100 THEN GOT0290
260 IF ABS(B)<20 AND АBS(A)15 THEN PRIN

T "Sie sind sicher gelandet" :PRINT:PRINT"Br
avo, furchtlo-. Cr К apitaen":F'LJNKTE=C*234:GO
Т 0330

7.70
2 0
240

h r "
300 PRINT "Ihr Schiff schlug mit ";ABS(A)

`" kmh au.f"
310 PRINT "und einen neuen Krater mit ";I

N Ť (ABS(A*45)); " m Tiefe"

320 PUNKTE =Inn-ABS( А )
370 FOP P=I TO 1000:NE ХT
340 рр INT:PRINT
7.50 PRINT "Ihre galaktische Einstufun = is

t ";PUNKTE
360 IF PUNKTE>BP THEN BP= PUNKTE

370 FRINT:PRINT "feste Einstufun g bisher:

Weltallspiele

Hyperkrieg
Hyperkrieg ist eine große Weltraumsimulation. Sie patroullieren in
einem würfelförmigen Allsektor mit einer Seitenlänge von 1Ø Parsec.
Der Feind ist die Rasse der Dosznti. Es gibt nur ein Dosznti-Schiff in
Ihrem Sektor. Es bewegt sich langsam durch den Sektor, während Sie
spielen. Obwohl Sie das Schiff an sich nicht zerstören können, so kön-
nen Sie doch eine Anzahl von Dosznti töten. Das Ziel des Spieles ist es
eigentlich, so viele Fremde wie möglich zu töten, bevor Ihre Energie-
bänke leer sind. Obwohl es viel, viel mehr Doszntis als Menschen in
diesem Sektor gibt, schießen die Fremden eher schlecht. Damit sind
Ihre Chancen, einen Haufen von ihnen auszulöschen, bevor Ihre Mis-
sion zu Ende geht, ziemlich groß.
Sie können nur dann auf ein feindliches Schiff schießen, wenn Sie
weniger als drei Einheiten von dessen Position entfernt sind. Der Ver-
such, auf Doszntis zu schießen, die außerhalb der Reichweite sind, führt
nur zu der Meldung Ihrer Mannschaft „Das Dosznti-Schiff ist nicht in
der Reichweite unserer Geschütz".
Ihnen steht nur ein begrenzter Energievorrat zur Verfügung und jeder
Treffer durch das feindliche Raumschiff verkleinert ihn.
Ich werde Ihnen jetzt nicht mehr über das Spiel erzählen, denn das
würde den Spaß am Spielen nehmen. Das ,Verhalten des Alls' ändert
sich nicht von Spiel zu Spiel. Sie sollten daher die Tricks des Weltall-
krieges bald erlernt haben und so immer bessere Ergebnisse erzielen.
Das Spiel wird Ihnen in seinem Verlaufe die Regeln erklären. Der Bild-
schirm ist so gestaltet, daß die Vorfälle so eindeutig wie möglich dar-
gestellt werden.
Hier ein Ausschnitt aus einem ,Hyperkrieg':

********************************** ****

PF: Т Γ')T" ј e

IF 8319 TH E N GOT070
IF C:31 THEN Gi=iT П 3Γi0

h в.ben kQlnen Treibstoff me

P

"„ B P
3g0
.90
400
410

PRINT"Bitte warten"
FOR F=1 TO 5000: NEXT P
IF IN КEYФ (10)<. ıг , ' THEN GOT0400

GO ТС)

Statusbericht der Schiffsoberkontroile

Energie in Haupt- und Hilfsbank:49
Sternzeítuhr zeigt an:50
#*************************************
33Ga1aktische Schiffskoo мdinaten:2 7 8

>>> 3Doszintischiffkoordinaten:2 8 1

Das Doszíntischíff ist im Osten
vor dins, S i r-

**i(-**********************************

227226



•
Weltallspiele

Was ist Ihr fie+ehl, Kapitaen?
N, S, 0, W

V ( огл ) , 7 (L Г u С k)
H(yperspace)
L(aser)

Dieses Listing verhilft Ihnen, Ihre Computerkonsole in den Bordcom-
puter Ihres Raumschiffes zu verwandeln, wenn Sie in den 18-Parsec-
Würfel vorstoßen, um dem Dosznti-Flaggschiff den Garaus zu machen:

•
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940 PRINT"Alarmstufs ROT! Alarmstu+e ROT‚‚
950 GOSLIR171O: IF RND (1) (. 25 THEN GOSLIRIE

PO:PRINT"Alarmstu+e GELB! ":G0SUR1710:RET;UF
N

960 PRINT"Doszínti schiessen auı + uns, Si
г.,,

970 GOSUR171L
950 DRIN Т "Alarmstu+e ROT' Alarmstu+e RO!

990 GOSUR 1710
1O00 IF RND(1)).7 THEN GOT0115 ΩΡ
1010 PRINT"Doszintischuss hat unser Schi+

)).7 THEN GOT0115 ΩΡ
1010 PRINT"Doszintischuss hat unser Schi+

1020 PRINT"getro++en, Kapitaen"
1030 RE=INT(RND(1)*9)+2
1040 GOSUR17IO
10 50 РRINT" Π ь e г kont мolle meldet einen"
1060 PRINT"	 h ае d і q'ЈгІqq г d von ";RE
1070 PRI T"des
1080 IF RE=2 THEN PRINT"?ugteiles, Sir"
1090 IF RE>2 AND RE<4 THEN PRINT"Manscha+

tesektors, Kapitaen"
1100 IF RE>3 AND RE<7 THEN PRINT"Hauptant

rl_Ьes, Sir"
1110 IF RE>6 THEN PRINT"Energielager Г aums
Kapitaen"
1120 L=L-RE
1130 005UR16P0
1140 RETURN
1150 G0SUR171O
1160 PRINT"Der Doszintischuss hat anser"
1170 PRINT"Schi++ ver+ehlt, К apita.en"
1180 GOSUR171O
1190 RETURN
1200 REM Statusbericht
1210 CLS
1220 PRINT " ************** f **** F**********

*j('λξλŠ'i(***

1020 PRINT"getro++en, Kapitaen"
1030 RE=INT(RND(1)*9)+2
1040 GOSUR17IO
10 50 РRINT" Π ь e г kont мolle meldet einen"
1060 PRINT"	 h ае d і q'ЈгІqq г d von ";RE
1070 PRI T"des
1080 IF RE=2 THEN PRINT"?ugteiles, Sir"
1090 IF RE>2 AND RE<4 THEN PRINT"Manscha+

tesektors, Kapitaen"
1100 IF RE>3 AND RE<7 THEN PRINT"Hauptant

rl_Ьes, Sir"
1110 IF RE>6 THEN PRINT"Energielager Г aums
Kapitaen"
1120 L=L-RE
1130 005UR16P0
1140 RETURN
1150 G0SUR171O
1160 PRINT"Der Doszintischuss hat anser"
1170 PRINT"Schi++ ver+ehlt, К apita.en"
1180 GOSUR171O
1190 RETURN
1200 REM Statusbericht
1210 CLS
1220 PRINT " ************** f **** F**********

*j('λξλŠ'i(***
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1230 PRINT:PRIN Т "Statusbericht der Schiff
soberkontrolle"
1240 GOSU В 1710
1250 PRINT "Energie in Haupt- und Hilfsbern

k:";L
1260 IF L<3 THEN PRINT"Warnung...Energies

piegel íst":PRINT"9e+aehrlich niedrig!"
1270 PRINT"Eternzeituhr zeigt an:";ZE
1280 IF 2E<8 THEN PRINT H !	 ! Warnung - Mi

ssionszeit wird knapp!!!!!"
1290 IF ZE<1 THEN GOT0680
1300 PR I NT П

1310 IF T>0 THEN PRINT:PR^NT"Zerstoerungs
punkte:";T
1320 PRINT">>Galaktische Schiffskoordínat

8 Г 	 ".	 ^^
X` ^,
	 ; ц . гi	 ^^;Z

:	 9	 .

1 330 PRI М T :PRINT">»>Doszintíschíf +koordi
n a+ P г :" ; A; 	 " ; B; ' 	' ; C
1340 PRINT:PRINT"Das Doszintischi++ ist "

1350 IF A<>X OR В<>Y THEN PRINT"ím";
1360 IF Aí.X THEN PRINT" Norden";
1370 IF A>X THEN PRINT" Sneden";
1380 IF B>Y THEN PRINT" Os+An";
1390 IF В<Y THEN PRINT" Westen";
1400 PRINT
1410 IF C=Z ` THEN PRINT"u,seres Schí++es,
dir"
1420 IF C>Z THEN PRINT"hinter uns, Kapita

en"

1430 IF C(Z THEN PRINT"vor uns, Sir"
1440 PRINT"HN( )HHHHEií•iHHN(-^F****i'c#^E

1450 RETURN
1460 REM ****************#***************

*
1470 REM Initialisieren
1490 CLE

149π PEN RAND πMIZE
1 500 L=τ5+ т NT(R η1D (1) #30):T=0: ZE=50
15 1 0 A ='NT(RND(1)#10) +1
1520 B=INT (RND (i )*10) +1
15 30 C=INT(RND (1 )*10) +1
1540 X=INT (RND(1) * 10) +1
1550 Y =INT (RND (1) # 1 0) +1
1560 Z =INT(RND(1) * 10) +1
1570 RETURN
1580 REM Hyperspace
1590 X =INT(RND(1)#10) +1
1600 Y =INT(RND(1) * 10) +1
1610 Z=INT(RND (1 )*10) +1
1620 FOP J= 1 TO 40
1630 PRINT TA B (J);"iE":PRINT
1640 FOR H=1 TO J:NEXT H
1650 NEXT J
1660 CLE
1670 RETURN
1690 FOR P=1 TO 2000:NEXT P
1690 CLE
1 700 GQT01720
1710 FOR P=1 TO 2000:NEXT P
1 720 PRINT:PRINT
1 730 RETURN

C
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Ich schätze, 9Ø % aller Spiele könnten ,Gehirnspiele' genannt werden,
ohne daß die Definition zu weit ausgedehnt würde. Sie verlangen ja
schließlich von Ihnen eine gewisse Verstandesstärke und Anpassungs-
fähigkeit.
Die Programme in diesem Kapitel unter der Überschrift ,Gehirnspiele'
sind deshalb hier, weil sie etwas mehr intellektuelle Anstrengung erfor-
dern als einige andere Programme in diesem Buch.
Hier finden Sie Fastermind, wo Sie einen vierstelligen, vom Computer
aufgestellten Code herausfinden müssen, oder Sie steten Ihre mathe-
matischen Fähigkeiten auf die Probe, wenn Sie die verzauberten Sterne
in Idaho-Sterne zu lösen versuchen. In Henker geben Sie alles daran,
ein vom Computer gewähltes Wo rt zu erraten, damit Sie Ihren Hals
retten können.
Genauso werden Sie in Kubist versuchen, einen verdrehten Würfel
wiederzu ordnen, oder in М urmelnderMarmor ein paar ruhige Minuten
finden (allgemein ist dieses Spiel unter Solitaire bekannt, wurde hier
jedoch wegen der Murmeln, die es im „wirkliche Leben" verwendet,
umbenannt), oder aber unter dem Druck einer ruhelosen Uhr ver-
suchen, Atome in einem Zyklotron aufzustöbern.
Hat Ihr Gehirn nach all dem noch etwas Schmalz übrig, so können Sie
in Flipper eine Aufgabe übernehmen, die unmöglich zu lösen erscheint.
Oder Sie versuchen, einen Algorithmus auszuarbeiten, um die Pro-
bleme in Vertauschereien mit den wenigst möglichen Zügen zu lösen.
Nachdem Ihr Verstand durch all diese Programme in diesem Kapitel
geschärft wurde, versuchen Sie in Suche nach Daryl, eine Karte eines
Höhlensystems zu erstellen. Erwarten Sie nicht, daß dieses leicht ist.
Konzentration und Geduld sind Voraussetzung, um es zu lösen.
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Fastermind
Wir beginnen mit etwas Einfachem, Fastermind. Sie kennen diese Art
von Spiel wahrscheinlich schon. Sie müssen einen Code, der von Ihrem
Gegenspieler entwickelt wurde, knacken.
In diesem Programm erstellt der Computer einen vierstelligen Code.
Dazu verwendet er die Zahlen 1-9 und nimmt aber nie zweimal die
gleiche Zahl innerhalb des Codes. Nun haben Sie acht Versuche, die-
sen Code zu erraten.
Jede Vermutung erhält eine Rückmeldung in der Form von ,schwarz'
oder ,weiß`, wobei Sie ein ,schwarz für eine erratene Nummer an ihrer
richtigen Stelle erhalten und ein ,weiß' für eine erratene Nummer, aber
an der falschen Stelle.
Nachfolgend ein Durchgang:

Druecken Sie eine Taste
Fastermind

Wenn Síe aufgefordert werden, gebe г,

Síe eine 4-stelli ge Zahl ein und
druecken Síe RETURN.

Kiffern koennen wiederholt werden.

Sie haben 8 Vегsh е , um
den Code zu brechen.

Gemsen Sie Versuch Nr.I ein:
12 74

Weiss

Geben Sie Versuch Nr.2 ein:
?5678

Weiss

Geben Sie Versuch Nr.3 ein:
79009

Schwarz

236

Geben Sie Versuch Nr.4 ein:
?9156
Weiss Weiss

Geben Sie Versuch Nß.5 ein:
?9178
Weiss

Geben Sie Versuch Nr.6 ein:
77478
Schwarz

Geben Sie Versuch Nr.7 ein:
?4477
Schwarz

Geben áíe Versuch Nr.E ein:
7443.E
Еchwarz

Siehaben es nicht geschafft...
Die Loesung ist 6469

Und hier das Listing, damit Ihr Gehirn mit Fastermind endlich etwas zu
arbeiten bekommt:

10 REM Fastermind
20 CLE
30 N=1
40 PRINT"Druecken Sie eine Taste"
50 N=N+1
60 IF INkEY$(10)="" THEN GQT050
70 REM RANDOMIZE N
80 CLE
90 PRINT"Fastermind"

100 PRINT
110 PRINT"Wenn Eie aufgefo м de м t we м den,

geben"
120 PRINT"Sie eine 4-stellige Zahl ein u.
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nd"
130 PRINT"druecken Sie RETURN."
140 PRINT
150 PRINT"Ziffern koennen wiederholt wer

den "
160 PRINT
170 PRINT"Sie h гben 8 Versuche, um"
180 PRINT"den Code zu brechen."
190 FOR Z=1 TO 6000:NEXT Z
200 CLS
210 DIM В (4)D(4)
220 H=0
230 FOR A=1 TO 4
240 В (A)=INT(RND(1)*9)+1
250 NEXT A
260 FOR C=1 TO 8
270 PRINT
280 PRINT"Geben Síe Versuch Nr.";C;" ein

290 INPUT X
300 IF X>9999 OR X<1000 THEN GOT0280
310 D(1) =INT <XI 1000)
320 D(2)= τ NT((X-1000*D(1))/100)
330 D(3)=INT((X-1000#D(1)-100#D(2))/10)

340 D <4) =INT Х - 1000*D < 1 ) - 100*D (2) - i0*D <3
))
350 FOR E=1 TO 4
360 IF D<E)<>B(E) THEN GOTO410
570 PRINT" Schwarz ";
380 R(E)=B(E)+10
390 D(E)=D(E)+20
400 H=H+1
410 NEXT E
420 IF Ч=4 THEN GOT0620
430 FOR F=1 TO 4
440 D=D(F)
450 FOR G=1 TO 4
460 IF Dí>B(G) THEN GOTO500
470 PRINT" Weiss ";

480 B(G)=P(G)+10
490 GOT05ï0
500 NEXT G
510 NEXT F
520 FOR G=1 TO 4
530 IF B(G)<10 THEN GOTO550
540 S(G)=B(G)-10
550 NEXT G
560 H=0
570 PRINT
580 NEXT C
590 PRINT:PRINT"Síe h гben es nicht gesch

affa..."

600 PRINT"Die ı_oesung ist ";B(1); В (2);R(
3 ; В (4)

610 END
620 PRINT:PRINT"Rr^.vo, Su р erhirn!"
630 PRINT
640 PRINT:PRINT"Sie haben die Loesung in

nur"
650 PRINT ;C;" Versuchen gefunden"

Idaho-Sterne
Idaho-Sterne sind Sterne mit einer besonderen Eigenschaft. Sie haben
nämlich Zahlen an den Schnittpunkten der sie bildenden Linien, die
summiert immer denselben Wert ergeben, unabhängig von der aus-
gewählten Linie.
Hier ein Beispiel eines solchen Sternes:

31

39
	

38

ь
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Wie Sie sehen, ergibt jede Linie des Sternes die gleiche Summe. In
diesem Programm erzeugt der Computer die Idaho-Sterne, läßt aber
2 oder 3 Zahlen als Nullen, damit Sie diese mit so wenig Versuchen
wie möglich herausfinden.
Hier das Programm in Aktion:

0

D2.s ist Du η cng г^.ng tú η.2

Geή °n _i= elne Zahl ein, von der'
:e η ia. ι: ben R C a.s s sis Ì P i 1 des

Ѕ te м nes jet .~

Π

7	 10	 0	 π

_ б 	 _	 -2
1

6

c	 4

4

Das ist Durchgang Nr.1

Geben Sie eíne Zahi ein, von de м
Si.e glauben, dass síe Teil des
Sternes ist 2-2

Π

7	 10	 Π

1

Sie haben bis jetzt 9 Рunite

Das jet D ıı.rChgarYg Nr,-

Geb=n Sle eine Zahlein, Von der
:e gia.^ı ben, dass sie Teil des

Sterne ist 22

б

5	 4

6

Sie haben bis jetzt 8 Punkte
5
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σ еw ο hz ` s і e h ab en es 9esc^a++^.

Unu in nur 3 Durchgaengen.,.
Drvecxen Sie `J`, wenn Sie einen
we1teren Idahostern versuchen w ο ϊ τ en'

FOR

:210 G σ SUB340
220 p 9zm τ: PRzw τ ^ σ aw ο h τ, Ѕі e h Ьen es ges

23 0 PР ΤΝ T: pRzwT" υ nd in nur ";DUR;" Durch
σ aen9en.""

";B";B";B(3`;"";B(3`;"

";B(7)";B(7)

' ; В ( 1 0)' ; В ( 1 0)

^^	 ^^
^^	 ^^
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w ο llen, ` Ν ` +uer Ende 	 	 24σ

NT

9O DuR~D υ R+1
1ο0 PPIN T "Das	 jet	 Durchqa"g mr'°/DUR^PRI

110 PRINT"Geben Sie e i n e Ζ ah Ι 	 ein 	 von d
"

120 p ezwT^ g t.e 9IauЬen,	 υ a еs sie	 τeiz des
ј !

125 INPUT'Bternes	 íst	 ";G

130 pVNKT Ε=O 	 `.
140 FOR J~ 1 TO
15Ο IF G=4(J)	 THEN	 В (J)=4(J)

160 IF B(J)<>o THEN pUwK τΕ= PUNKT Ε+1
170 NEXT J
180 FOR P=i TO 2000: NEXT P
190 IF PUw κ T Ε<10 THEN RETURN

'200 REM **********************

" о 1 1 en
270 pRrw τ "w ο1 zen, `w` +uer Ends 	

"

280 4^=I ΝKΕY$(1o)
290 IF A$</"w" AND Д^/}"n" AND А }"J" A

ND u>"j" THEN G σ TO280
300 IF АФ="J" OR Α^="j" THEN RUN
310 pRzwT: pnzwτ ^ οκ, darike +uer des spiel

280
300 IF АФ="J" OR Α^="j" THEN RUN
310 pRzwT: pnzwτ ^ οκ, darike +uer des spiel

3οσ END
330 REM **********
340 REM etern ausurucxen
350 CLE: PRINT: PRINT
360 PRINT TAB( 11) ; 8(1)
370 PF:zmτ: PRzwT
380 PRINT ταB(4);8(2);"

(4`;"	 "; οι ^>
390 PRINT
400 PRINT τΑB(7);B(a) υ "

41Ο PRINT
420 PRINT TAD(10);B(e)
430 PRINT

3οσ END
330 REM **********
340 REM etern ausurucxen
350 CLE: PRINT: PRINT
360 PRINT TAB( 11) ; 8(1)
370 PF:zmτ: PRzwT
380 PRINT ταB(4);8(2);"

(4`;"	 "; οι ^>
390 PRINT
400 PRINT τΑB(7);B(a) υ "

41Ο PRINT
420 PRINT TAD(10);B(e)
430 PRINT
440 PRINT τΑD(4)'B(9);"440 PRINT τΑD(4)'B(9);"
45Ο PRImT:PRINT
460 RETURN
470 REM **********
4e0 REM Ѕ ter" Ьerec κ nen
490 cLe
500 REM Р АND ОГ'ІІ Z Е
510 DIM A(10),P(1O)

45Ο PRImT:PRINT
460 RETURN
470 REM **********
4e0 REM Ѕ ter" Ьerec κ nen
490 cLe
500 REM Р АND ОГ'ІІ Z Е
510 DIM A(10),P(1O)
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A=E OR £=c 0
D=E THEN GOT

о ..
OR
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50
540
550
560
920
=fl
590

R 5=2
0550

620
440
650
660

650
6ço
200
710
720
720
740
750
760
220

790
goo
P10

quR=o:PUNRTE=o
A=INÿcRN=¡Il+9 ı +1
B=INT (PHD (1) *9) +1
c=INTtRNe¡1 ı +9 ı +!

o =lwT¡RNO(1)æ91+1
E=INT(RNS!!>+9)+1
Iç A=2 OR A=c OR A=2
OR 2=E OR C=D CR CE

y=INT<RND(1)*3)+1
A(1)=x
A(2>=X-2+C+D
А 2) =A®E
A(4)=A+D
A(S)=x-9-c+E
A(6)=A
Ate>=A+c
А (3)=A+g
A<9 ı =x-2æg+2æD+E
A(10)=X-2f£-c+2+2æE
POR J=1 TO 10

5 ( Т ) = А ( З )
IP A(J) 0 THEN RUN
NEXT J
5< 'NT (RND(1)*10)+1 ı =0
5< ‚NT (RND (1) *10) +1) =0
ř < ‚NT (PHD(1)*10)+1 ı =0

RETURN

Henker
Wie Sie sicher erkennen, ist dies eine Compæe rvaÑďondm ďe%aď
Papier gespielten 	 Henker. De Computer ώ ď Ά diesem 5%§
énøoRAsadem Spiďe (damit méñ ich die OÁ A «ñ ëmngen
von 49§am± und e liegt dann anMnm,a zu e rra%E
Die Anzahl de V euď« die bnm zugestanden ώ de% hängem von
der ďnge des Wortes ab (siehe Zeilen 90 und 170 ή
Sehen dru e nun einen hilflosen Menschen (rich) an, der versucht,
das vom Computergé ähø Wort zu erraten:

Draecker g ¡_ 'P', wenn çie
_ind, dem Henker gegeneeter=utreten

Sie meresser das Wort des H_nkera ı n
nør 12 versuchen erraten

ª¡e ha be r 0 richtige ř ,chstaben

Noch 12 versuche...

Ihr na_ce,!_r Versech 7HHHHHA

....A.

Sie haber 1 r ı chtig_ £øchstaben

Noch 12 verse=he...
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Ihr naechster Versuch ?2
	 МЕ ... . А .

q ie haben 3 richtige Puchstaben

Siehaben 2 richtiqe Вuchstaben

Noch	 12 Versuche...

Ihr naechster Versuch ?3

Noch

Ihr

МЕ . .

10 Versuche...

naechster Versuch ?N

. . AN

Sie haben4 richtige Puchstabsn

Siehaben2 richtige Puchstaben

Noch 11 Versuche...

Ihr naechster Versuch ? К

Noch 10 Versuche...

Ihr naschster Versuch PR

МЕР . . . AN

Sie haben 5 richtige Puchstaben

haben 2 richtige Buchstaben

Noch 10 Versuche...

Ihr naechster Versuch ? М

Noch 10 Vereuche. . .

Ihr naecheferVersu ,-11 1

MERI . IAN

Sic haben 7 richtigePuch+aben
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Nh 11 υersvc h e...

‚hr naec^s ter υ er ѕuch ? ο

`

Wau. Е /e h aυen u ι e sxe k ut^ D n

w ј euer eiiirnel au+gesc^ ο Ьen

Sic b aЬen cc і 9 versuc h en sesc h ^++t

Das Wt ue c *enxers wa, 'ISRIDlAN

Das L ѕt пg wird es Ihnen егmбg Нсh еn, lhren Наѕ Юг d е VergrbBerung

lhres Wortschatzes zu riskieren:

10 R Еm Η en κ er
2o C^a
3ο w = o:Y~V
4 0 PR zw τ " ο ruecuen S i e ` Н `, wenn Sic ber

e і t"

50 p ez Ντ "s і nu, υ em *en 1 er ge^enue Ь erzu t

reten"
4 σ Ν= m+1/zF INKE'y $ ( 10) ' ' Н ' AND Iw і< Ε Y^^

10`"h" THEN a ο T ο aO
7O PEN RANDOMIZE α
aO FOR 0=1 TO R Ν D ι1> *2 2+ і

90 READ As
100 NEXT s
110 GOSu8 4 70
120 Ν = Е m ι w$ `: ο Im В (N)D(N)

13σ FOR 0=1 To Ν
1 4 σ В ιο `~ А ο C(mz D$ ι А$ 's,x`}

15 0 D(G)=B(G)
І 6o NEXT S
170 m=I Ντ( m+ Ν/2+.5)

1 50 CLS:FRINT:PRINT"Sie muesse " dæs w ο r t
d es Нenxers і "

1 90 P R IwT"nur "" Versuc h en erra t en"
2 0 0 GOSUB47O
2 1 0 FOR σ= 1 TO Q^Y~Y+ τ
220 o ο ausЗ9 0
230 IF H =w THEN 00 Т0340
24ο PRiNT:PRINT:PRINT'Noch ";m+1-J/" ver

suche..'"
250 PRINT: INPUTIhr naechster Versuch

Cs

240 F~Aac'c$)
270 FOR ο= 1 TO w
2 80 IF D(G)=F THEN D<G)=0:J=J -1
290 NEXT 0: NEXT J
300 G05U5470
3 10 m οe υe π90
320 PRINT:PRINT:PRINTTut mzr ze ι d ' a Ь er

Sic mue с sen nun ge κ en!"
33Ο L'

340 PR INT:PRINT'W	 s i p hsb e n di e Ε xeku
t ј ог'"

35 σ P R zw τ "w ϊ eder e i " mai au+sesc κοЬ en"
34 ο PnI Ν T"S і e haben cc i n ";Y-z;" Ver ѕuc

hen ge с c κ a+ft"
270 PRINT:PRINT"Dcs Wc"t dec Нenxers war

./ AS

38Ο END
39σ H=0:CLS:PRINT:PRINT:PRINT
400 FOR Ε ~1 το m
410 IF S(E)=D(E) THEN P9ImT"."/
420 IF В ( Е )>D( Е ) THEN PRINT c НR* ι B ιΕ>>;

: Н = Ч + 1

^ 3 Ο NEXT Ε
44 0 PRINT:PRINT:IF H<>N THEN PRzwT"S/e ^

^Ьen "/H;" ric h t і ge Buc h s t aben"
450 PRINT
440 RETURN
47 0 FOP P=1 TO 1 000: ms X r P

^ 
^
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480 RETURN
4 9 0 DATA "wERI ο zAw"," υЕ R ο rswST","eEs σ uws

FsR" "^ υ sT^4^ κ ^zT^,	 "500 DATA " Α UFS ΕНsR"," ο xYDАTIOwSMI τ T Ε L",

e4u Еps τΠFF"," Н 4m ο aq Е zF ι z ο Н "," υ m ο RT H Οοο x"

510 DATA "IwF Ε RwO"`"L ο BR Ε D Ε ","PАR4 ο OX"'"

F Α S Α m"

5 2 0 DATA " κ R α W4L ι ","4U^Е C υ Uaa"'"a4КР4ms Ν
T!	 "SСН Ε M4 τ ISC Η "

530 DATA "gsDIm ΕΝ T"`"T α TT Ε RGR Ε Ig"," ΕΝτυΑ

L τ s4m" "Ts^sew ο p"

Kubist
Das ist das Listing Юґ Kubist:

Doch sehen wir uns die Auswirkungen einiger Drehungen an dem
schon vorher gezeigten WOrfel an:

Geben Ѕ iе Ihre Wahi em (2-12), abe ohne 5 und 9? 6

1	 2	 1	 2
5 3 3 2
1	 3	 4	 1
4 2 4 4

Geben S іе |hreVVah| ein (2-12), aber ohne 5 und 99 6

1	 2	 1	 2
1 3 3 2
3 3 4 1
4 2 4 4

Das st eine zweidimensionaie Version des Ѕ 	 mit dem farbigen
VVÜrfe|, das die ganze Welt von Ungarn aus eroberte.
Am Beginn sieht der W&rfei г so aus:

1 12 2
1 12 2
3 34 4

Nach elnigen Verdnderungen durch den Oomputer sieht er etwa so aus:

1 2 1 2
3 3 3 2
3 1 4 1
4 2 4 4

Ihre АufgаЬе ist, ihn mit so wenig ZOgen wie rnbglic in sein Ausgangs-
stadium zur0ckzufUhren. Die Zahien aut dern Wdrtel rotieren iVierer-
gruppen rn Uhrzeigrsinn.

12	 31
Das bedeutet,da8	 . nachdem es rotIerte,so aussieht 

34	 42

Urn die Elemente desVVühe|u zu bewegen, geben Si е eine Zahi em.
Der Ѕсh І i ѕѕе l dazu ist wie folgt:

2	 3	 4
6	 7	 8

10	 11	 12

1O REM Nuf e :
20 DIw Л 4) Е;(1 б )
3O Ε N R^mO Ο ^zZs
^O c^S
() • I /r~o

6σ FOR D=z ТО 4
7C ο= O
g0 IF ο ~ 1 THEN C=1
Pm І В=2. THEN С =2

100 IF В=9 THEN 0 ~ π
ј. I U :F P=i1 ThEN c~4
120 • В =0
^30 В ( В + 1 ; =0
14σ В +4) = С
I =;c В (-+5) = С
140 c~o
70 IF B~ 1 THEN С=2

1Θ0 IF g~3 τНsm С =6
190 IF B= 9 THEN C~2
200 • В + С
210 NEXT n
220 S ο eυ8410
220 peI Ντ; p R r Ν T

250 2511
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240 IF F< 11 THEN FFIN T " TC?5 dhe,
250 F=F+1
2 60 F OR .=1 TO 1800 `. NET F

2 70 IF F<. 11 THEN .,='-г NT(RND (1) *12) -г 1
Ihr e Wa

2 О TF ,•:<ı z OF	 =5 _P ..= OR ;<..+12 THEN GO

Т 02.-,0
200 A(1)=8(y:)

2 10 At2.=ši (k;+4)
220 4(2)=8(+3)
' п0 Г-τ.4)= R;`! -1)
240 В (N)= А (4)
2

5 0 D(K +4) =A(1)

-óc, 8(+ Т )=4(2)

?_,π R(};-1)=A( 3 )

780 00SU 84 10

~ 9 0 F =F +i

4 00 ;_,T Гґ?70

410 Γ L:η
ч 20 FRïNт ^FRIC.IT:FRït,tT

4 2 0 Fi_s.l-π'. 8=1 ТО 14
440 PRINT ; B ( ř ) '

450 IF S/4=IN т (E< /4) THEN PRINT
c: ó Π N_ . D

ü .-, ε, P.м.:I г•áT; FR=NT
4 н0 IS 	 10 THEN PRINз : FRINT"Dneh ıı.ná Nr.
F

4 70 IF .. 10 THEN FR2'+1. i " Ih г^e WLLer+eIdrehU

n s ";F-iC:FRIN т
500 IF F< 1 1 THEN F:_TLiRN

5 1 Г F= Γ r

520 IF ť (1. =1 AND &(2)=1 AND	 (3)=2 AND

84)=2 AND 8(5) = 1 AND B(ó)=1 AND В 7)=2 AN

D E(8)=2 THEN F• =P+1

5 20 I F 8()= 2 AND L`(10)= 2 AND 8 (11)= 4 AN
п 8(12)=4 AND B(iT)= AND Σ;(14)= 2 AND 8(1 5
λ =4 A ND ř  1 ó) =4 TH -N F°=F°+ 1

540 IS .. .'> 2 T¡-^ E t>> RETURN
550 =`RïN з г ι a h2. čı en es in ' ;F -10; ' Drahu

aas^ha++t`

5 г"̂- Π FRI ΛlT".Fs+^av^	 (JL.er+ !er 
π

Mur meind er М ат : ог
Unser nächstes Gehirnspiel ist eine Version des Spieles, bei dem man
Murmeln auf einem Brett bewegt und das Sie wahrscheinlich unter
dem Namen Solitaire kennen. Am Anfang des Spieles ist nur das Loch
in der Mitte des Brettes leer. Man kann über Murmeln in leere Löcher
springen und nimmt dann die übersprungenen Murmeln aus dem
Spiel. Die Idee des Spieles ist, es nur mit einer Murmel im Loch in der
Mitte zu beenden.
Es gibt sehr viele Vermutungen über die Abstammung dieses Spieles.
Die interessanteste ist wahrscheinlich jene, die besagt, daß die Idee zu
dem Spiel von einem in der Bastille in Einzelhaft sitzenden Gefangenen
stammt. Dieser soll damit die Monotonie seiner Lage bekämpft haben.
Ob diese Geschichte jetzt wahr ist oder nicht, es gibt keinen Zweifel,
daß man richtig süchtig nach diesem Spiel werden kann, wenn man
einen idiotensicheren Weg zur Lösung finden will.
So sieht der Bildschirm am Beginn aus:

7-	 dia 8aíi e !'.'opr λ і n2. і - 2l+e г'^ ςt em
+ г_з. er А _σ,+ р a ńen

_ - 4 2 6 -
г-

_ O
7г í .	 гá

0 П * η 	 η

П 0 .. Γ: г'. .. r) 

O э_'. г 	 b
o п Q

κ ί _he г' ί 9a 2+_ie qa; 0

280 IF F?10

hi e ί .. (2 -12 Э ^IN ř ¡ı '•."aηer ohne 5
THEN PRIN"Ge ıb?n Ѕі

nde г
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Ε inigeZÜge ο päter kbnnte er so aussehen:	 Hier üst das Listing, damit Ѕіе das Problem selbst Ibsen können:

welc^e murme ι wο1 le, s ι e Ь 3
	

IC PEN murme1nuer warm ο r

ο e Ь en Ei e die se ј tenu ο о rd і nate zuer е t e і n	 zo nnm/B πao
99 +uer Аu^ge.en
	 20 σο g υ a2?o

I 224567
	 40 REM zug anne^men

D Ο O	 1	 5ο pp τ wT"we τ che murmez w ο lzen S і e beweg
Ο * S	 2	 en

O ^ n n n n n τ 	 40 INPUT 4

	

O O * Ο Ο 0 Ο 4	 70 IF α~99 THEN G ΟTOzzO
n n n n n n n 5	 eO IF α і 1 OR α>τ7 OF. А (α)<>79 THEN GOT

* O O	 050

* ο Ο 	 7	 qn p RIwT Α/
" n^ch

100 iNPUT B
110 IF Е '11 OR ο} r7 OR Αι8><> L THEN GOT

0100
ο іѕheri сіe zuege 4	 170 4((4+B)/2/~L:4( α)=L:4 ι Е /=79

13σ ZUG=ZIJG+1
140 ZAEHLER=0

Ее s ј rd 2 Е.	 Erett	 150 FOR F~11 TO 75

ue Ι c^e Murme τ wο1 leo S i e bewegen 241	 160 IF А ()79 THEN ZAEHLER=ZAEHLER+l
41 n	 ?α. 	 17O wsxT F

GeЬen s i e die ο e і ^enx οcrainate zuerst ein	 lEo σοau Еzπε
99 +uer Аv+geЬ en	 190 p Р z σ T"ss sind ';ZAEHLER; am Brett"

1 2 ? 4 5 6 7	 203 IF ZAEHLsR</1 THEN ο OT σ4 o

σ ο ο 	 1	 210 iF А ι u^`~79 THEN PRrm τ "s і e haЬ en es
Ο - O	 2	 in nur "; ΖυG;" Zuegen gesch^+ft	 END

ο * о O O O O 3	 220 PnzwT"Das Sp^ez jet νο r Ь e ι und s i e h

* * 0 0 C J H 4	 auen νer е agt!": ΕΝ D

D Ο 0 Ο Ο Ο O 5	 220 REM дusuruck
* ο ο 	 б	 240 С Lσ; РsN srsetzen Ѕі e dies durch HOME
* Ο Ο 	 , wenn Ihr C οmputer es

250 P Р rw τ ^ σ e Ьen Bie die ee і t*nx οο ru і n'fe
zuerst ein"
260 PRINT τАЕ <5);"=9 +uer 4uf9e Ьen"

ЕІ s κ er І se Zeqe;	 270 PRzw τ "	 1 ο 	 4 5 ^ ^^
zaS PI Мτ TЛЂ <S`/

29α F ο æ ο=11 TQ 75
Es sind 27 am Brett	 200 T=i0*(INT(D/1O)

3^ σ zF :--~	 НЕ і D~ о +2;P P Iw τ 	 p zw
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-ZUG'

_:зτ_., --

_20 NEXT
	 д-^^'ж (A (D) ) . . "

'Т 0 NEXTT D.^^S ίVT	 7'

_O Р-:,.N- _ is±-=er"i 9 _ 2uáSe^

- -
^ _,.. Т ',.:F' к:l ς y.

7^ı r. r. ς ^-e r„η ı.1
- __REM šr: ı tla.iisie г"'e г.

4 00 DIM AlET)
4 1 .'_з L=42
42'η FOR D=11 г rı - Γ
л i:^	 = 70?ti- (2P1T(D/10) )

440 7 Г P- . -- THEN D=D+7
45Π READ A(D)
460 NEXT D
70 ZUG=0
48O FTÍ- Í ь± Ы
4 9 0 REM ц2 i st ASC (--зč ' )
500 REM 79 _st AS ϊ ( " г_з " )
510 D44 Т22797792 Т2
520 DATA - ı . 7ч t 

=7 Г' DAТo 79 7 C 7ч  Tı Q -û 5 79 î ч
540 DATA7?9,42797979
ς^' DATA 7Γ T ^ 	 – -%ý – 79_	 -.} . .,. 	 .	 ,.	 -'^.

56 0 	 '5Т 	 __, 	 .	 , 5^ 	 , 5.c

7 ґ ^TA -	 _	 `.^ _ '9

Es sind immer drei Antimateriepartikel in der Maschine. Sie könnten
auch alle in einem Zyklotron stecken. Ihnen steht nur eine sehr be-
grenzte Anzahl von Versuchen zur Verfügung. Bei jedem Versuch
geben Sie entweder die Nummer an, wo Sie das Atom einwerfen wol-
len, oder Sie sind waghalsig und raten die Position der Antimaterie

-partikel durch die Eingabe von B.
So sieht der Programmablauf aus:

Е i е ń aben č Sek ιlnden
' ρ о en _ - e die ?yklot м on І a. ń 1
o г_ь Fr-' S, wenn Sie zu wissen Slauben,
wo die Antima.ter'ie 1íe яť
.. 7

2
Das Atom kam bei 2 ń eraus

Sie ń aben 5 Sekunden
Geben Еı e die ZykŠOt м onzanl ein,
oder S	 `l е nn S і e 71!. wissPY! Я_ Ša.1rL, е n7
wo die Antimaterie 1ie^t

^k^^^^tron^

In Zyklotron werfen Sie durch das Nennen einer Zahl Atome von oben
in eine Maschine. Sie müssen danach versuchen, aus dem Verhalten
der Atome die in der Maschine versteckten Antimateriepartikel zu
finden.
Trifft das Atom so ein Antimateriepartikel, wird es entweder absorbiert
oder nach rechts oder links abgelenkt. Die Auflösung des Problems
wird noch dadurch erschwert, daß ein Atom durch mehrere Antimaterie-
partikel beeinflußt werden kann.

Das Atom kam ı bei 7 heraus
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Síe haben 4 Sekunden
GebQn Sie die Zyklotronzahl ein,
oder 8, wenn Sie zu wissen g1au ben,
wo die Antimaterie liegt

Das Atom wurde absorbiert

Sie haben ' Sekunden
Geben Sie die 2yklotronzahl ein,
oder G, wenn Sie zu wissen glauben,
wo die Antimaterie liegt

1

1
Das Atom ka.m bei 1 heraus

i e haben 1 Sekunden
Geben Ѕı e die Zyklotronzah1 ein,
oder S, wenn Sie zu wissen glauben,
w o die Antimaterie liegt

We glauben Sie liegt
die Antimaterie?
?4 5 б
Bravo. Sie haben die Antimaterie
mit 1 Sekunden Zei.tvors ρ rung
lokalisiert

Ihre Bestzeit bie.her _ e_.t

7

Das Atom kam bei ? heraus

Und hier das Listing fü r Ihr eigenes Zyklotron:

10	 REhЭ 	 Z'ц k 1 otron
2π C L`'
- C;	 Λl=0áFP=Q:Ì1I М 	 B(?)( τ), W Т )

40	 Pit4T'L!ruecken	 : і 	 eire	 T λ, ste,	 L'ienn"

5 ί'	 P τ̂ І 6вiT`S ί e	 spielbereit	 sind`.
60	 h+=U +1[ ïF	 Ігý к;E4'(i0) = 	 THEN	 GVT О [7'_г
7 0 P,Fh1	 .F.'AND^ y1I ZE	 N

Sie haben 2 Ѕе k ц d е n
Geben Sie die 2yklotronzahl
oder S,	 wenn Sie zu wissen
wo die Antímat α r i ρ 	 1íegt

ein,
glauben,

._
=0

=r?

100
1 10

120

FE Γ+1 	 Ant і ma.terie	 SFtzGn
P1P A=1	 T г

'.A)-I`úTR г+ i ( i ,=гг-. +:.
NEXT	 ı̂ _,

Л ř° ^; = б 	 ТО 	 1	 _TгР - i
?1

°'C' ---
1=0 ~RIhЭT;F'rI λlT;P?-?iN T, "S ί e	 haben ": İ-Š;	 ' Se

C
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4unden"

150 pRzw τ " ο e Ьen Sic die zyx το tr ο nz аh1 ci

160 PRINTode r 8, wenn S^e zu w і ssen 1 а
uuen,^

z73 PRzw τ "w ο die Α nt іт ater І e τ/ egt"

^ $O INPUT C

19 σ z 9 c~a THEN οοτο5ο o

200 GOSυB4SO
210 ο= і
220 z	 ( Г )= С THEN 0Т0350
230 IF n<3 τHΕw ο=ο ^1;GΟTσ22 o

240 sσSUЗS0 ε
250 pР zmT" οas А ^ οm κ am ue і "; ε/ " heraus"

26 0 POR z~z TO 40αO:w Ε Xτ Z
270 NEXT H
280 PRINT:PRINT:PRINT
29 0 PRzm τ "Tu mir Ι e^u, u ι e Zeit ist νο r

300 PRzwτ, P Р zwT" ο і e 4nt ј materie war Ь e ј "

3 10 POR Д~ 1 TO З
320 РnIwτ B ια `;

32 σ NEXT
74ο Εw ο
350 REM ^nt і mater і ere аkt і ο nen

260 z 9 RND ј ) .9 THEN σο T ο4 zo

3 70 zr 0=1 THEN c~2: οοτοο і o

380 IF 0=7 THEN С=6:o σ TO2 І σ
390 F~zw τι Rwn ι1> *2`- 1
400 С = С
4 10 οOTσ21Ο
42 α PEN 4nt ј mater і e aЬ s ο r Ьі ert α t οm

430 P Р zw τ ^ οas nt οm wurde æυ s ο r Ьі ert^

4 40 SOT Ο2 ao

45 ο p Rzm τ ^ p9zw τ: P Р zw τ τ4a(3+z*σ)κ c

4 6σ F OR 2=1 TO 5
47n PRINT TAP(S); 	

480 NEXT З
490 RETURN

500 PRINT τ4 a ι3+2*c`; α
5 10 RETURN
520 REM Ο rtungs νer ѕucx
530 PP Г NТо g ϊеuben Si e Ii'
540 PRzm τ "a ј e α ntimater і er"
550 INPUT @( і )@(2),G3)
560 FO R T = 1 το 3:w( τ) ~B(T`:N Ε XT T
^7o aР~o
580 PEP x= 1 TO 3:FOR Y= 1 TO 3
590 IF @(X)=P(Y) THEN EF=BR+1:P(y)=0:Q(X

>~0
aoo wsxτ Y:NEXT x
61 ο 0Т0450
620 FOR P=i TO σ
630 P(F)=W(P)
640 NEXT P
45ο IF SR>2 THEN οοTστoο
660 IF SR>0 THEN PRrwT"2 ј e h^ben "/SR;"

r і c^t і g 9e ο rtet^

670 IF e p=n THEN PRINTSic h аЬen s і ch to
tel ge ι rrt!"
420 FOR τ= 1 TO π: P( τ) ^w ιτ>: wЕxτ τ
49 ο 00Т0260
700 PRzw τ " ε r Ё.νο. S i e haЬen die 4nt і mater

ј 	 "
7 1 ο PRzw τ "m ι+ " ; Н / " eekun υ en Zcitvorepru

ng"

720 PRINT"lokalieiert
730 IF 6- Н ' РР THEN οp~4- Н
740 PRINT:PR INTIhre Bestzeit υ ј sher jet
";BP
7^ο FOP 7=1 TO 4000:w Еxτ Z
760 GCTΟ90

!
i
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Zug Nr.2

327154869

Wieviele soll ich vertauschen?

968451727

Wieviele so11 ich vertauschen?

ZU9 Nr 4

Gehirnspiele Gehirnspiele

Vertauschereien
In Vertauscherein werden Sie mit den Ziffern 1 bis 9 in einer zufälligen
Anordnung konfrontiert. Sie müssen diese Ziffern nun mit möglichst
wenigen Zügen in die Form 123456789 bringen.
Sie geben Ihre Züge als Ziffern ein. Der Computer verwendet dann
diese Nummern, um das Vertauschen durchzuführen. Es funktioniert
wie folgt:

Bitte warte	 íe...
3	 Zua Nr. ^

3 9

396

3968

39684

^q645

9 б845 ј

39684517

3968451?2

Zu.g Nr  . 1

'ç6;34 Š 172

Wíevíele soll ich vertauschen?

963271543

Wíeviele soll ich vertauschen?

Zug Nr.5

9845i7276

Wieviele soll ich vertau ı schen?
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9724516

Q¡_v¡_I_ ,c1I ich vertaeschen7

2, 9 Nr.9

9g761s432

W¡_vie ı e coll ich vertauschen?

G еhігпѕріее

25 9 Nr.6	 Zug NгЛ 0

ç@4516s27	 ç2761234s

Qi_v¡_I_soll ich vertauschen?	 Wieviele soll ich ver£aus:hen2

2u9 Nr.7	 Zu Nr.li

987236154	 787654321

Ui_vie ı esoll ¡ch v_rta,sewen9	 W аеv іеі soll ich Qertaescwen2

Zug Nr.8	 12345679

haber esg_s:Be+-t!

Und d	 ¡n nezIi zeegen...

Das ist das Usting des Ѕріеіеѕ :

10 REM ºertaas=here¡_n
20 CLC

30 PRINT:PRINT" ř ¡tt_warten s¡e..."
40 G0gU@!oo
50 308U8230
60 IP А$=12345689" THEN GОТО400
70 M=M+1
80 GОТО5 О
90 END
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100 REN RANDO.м.IZE
110 h1=1 : X=0
120 4$=" tt

130 FOR T=1 TO 9
140 L=INT(RND(1)#9)+49
?ς0 0=1
160 IF MID^(A ,C,1)=CHR$(L) THEN GOTO140

170 IF 0 Т THEN Π=Γ+1:ςπTO160
180 A^=AS+CHR^(L)
190 PRINT Д
200 PRINT
210 NEXT T
220 RETURN
230 REM Ausdruck
240 CLE
2ς0 αRINT:P.R,INT:PRINT
260 PRINT"Zug Nr.;M
270 PR т_ NT:PRINT:PRINT
280 PRINT A$
29π PRINT:PRINT tt W;evieï	 ich v ε rteu

schen?"
300 IF τ NKEY$( 10>	 THEN G:030300

310 C^=IE'Γ^ Í ;.G)

320 R ı (r^;
730 IF Г 1 ^P. R>3 THEN c З TGЗ 1ι=
3 4Γ0. Fš= t.

С С ' T=Ÿ iCJ К 3? ЄP-1
=.6η кx=B^+ м 1L•^(AT,1)
370 N і- T
580	 =LcF İ ^(Aa:-1) λ В^
3	 п.T_tR1ч
ц00 P^τ1 h'T: PRINT: aR τ P;T
ц 0 η'[?Th;TA гč
ű20 PRINT:Rf•IN т :PRINτ
43π PR т ς.aTttgíe haben es gescha. τ ft"
440 PRINT:PR2NT"Und das in nur ";M;" Zue

gen..."
4ς0 END

Flipper
Dieses fesselnde Spiel verlangt ein ganz schönes Maß an geistiger
Flexibilität von Ihnen. Wenn Sie das Spiel beginnen, werden Sie ein
Durcheinander von X und * auf den Feldern des Spielbrettes sehen. Sie
müssen das Spiel mit einem X in der Mitte und acht * darum herum
beenden.
Sie geben die Nummer des Feldes ein, dessen Inhalt Sie umdrehen
wollen. Wird ein Eckstück umgedreht, so ändern sich auch die angren-
zenden Felder in ihr Gegenteil, ein X wird zu einem * und umgekehrt.
Drehen Sie ein Mittelstück um, so werden auch die beiden angren-
zenden Felder in der Linie und die Mittelstücke der anderen drei Seiten
umgedreht.
So sieht die Aktion aus:

1 2 Z	 λF •?F •^

4 ς 6

Anzah1 der X :°

Sie brauchen nur eines - ira

ír?i 	 І o Г an Feid

sич e±ches Wo1Åen ^ •_e a.м.stct5sen?

E=12 haben 4 a.nq^2.n5tO55en

Da.s War Zug 1

1 2 _

4 5 6
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1 2

456

ј-

456

war Zug 5

if•
GeNmspi e le

Arz,q.h1 der У. :6

•
Gehirnspiele

An7A.h1	 >'	 -

Sie brauchen nur	 -	 nur eines - im

mittlerP. n Pp,Id	 ; і + ѓІегг F1d

Welches wollen Sie aгѕ t о ' г ?	 Welches wollen Sie a гіѕ t оѕег ?

іе habP'n 7 anqeansfossen	 Sie haben 9 angeanstossP.n

Daswan Zuq 2
	

Das war 7uq '

An7ahl der X :4
	

Anzahld=, r. X :7

Sie brauchen nur еіг	 -	 brauchen nur eines-
mittleren Feld	 mittleri=n FP‘Id

Welcheswollen Sie an sf o ,,.sg., n?	 W' ІЕ h е wollP.nans:fossen?

Gienaben

1 7 з х * *	 12

* * х

V - 7

Des war Das

hh,=,n 6 гяеагѕ tое
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Hier ist das Listing, damit Sie es selber machen können:

10 rEm Flipper
20 2 І '1 А (10) ,F4)
30 2=-i =2 =88=0
4 ґ Р 1 РдNГПМ : ЗЕ
50 EnP С =1 -го
60 4( С )=0

' С IF І N Т 'RND( І )+.5)0 ТЧЕN і ( С )= Х
80 N F XТ С
90 G08U8260
100

110 N=0
120 FOR C=i TO ?
120 IF A(C=X THEN N=N+1

140 Г' ХТ С
150 IF N=1 AND (5)= У. TH EN GоТ 034 С
160 IF 2>0 THEN РR І NТР? І N Т 'D а w=r 2u'

170 РR І N Т : Р R І N Т ".4 г zh d=r >
180 PPINT Рј NТ " ЅіЁ brauch=n nur 	 -

іт ' РR І N Т ' і tt Їгen Feld"
10 PRINТ :PR Т NТ " . 1r. hs wollen Sieansto

200 77 І N'ЕY' 10' >" THEN 00 Т0200

210 Л = І NYЕУ (10'

220 N=VA! г AS):IF N(i OR N>9 THEN GОТО2 ІО
270 P=N
240 Gn9UP770
2 п ПТГі 9fl

2 60 (2! F:PRIN Т :PRIN Т
20 ТР p <w) THEN PRINT	 hab,,n ; р

г 99 Г't ОЅ 'еИ "

280 Р R і NТРRIN Т : РРІ NТі 2 3" сНР$( А (1));

"	 ; С :$( Д (2));	 ; СНR*( А (3))

290 PRINT
200 РРІ NТ 4 5 6 СНRf( Д (4))" " СНR$t А (5

)1" Н СНR ( A (6) )
710 PRINT

220 5РІ NТ 7 Е 9 СНR.( Л (7)' пСНR$( р (2

Gehirnspiele

);" "; СНр$(4(7))
330 RETURN
7 40 PPINT:PpINT

350 P7 Σ N Т ' S ı e heben es ln nur	 Zue9
fl

360 END
7 7 0 IF A(N)=X THEN RETURN
28019 N=1 ТНЕ NЈ F( І )=2:F(2)4F()5F(4

1=10

790 IF N=2 THEN F(1)=1:7(21=7,:F(7)=10:Fl
41=10

400 IF N=7 ТНРN F(1)=2:F(2)==,:P(7)=6:1P(4
1=10

410 Σ7 N=4 ТНРN P(I)=1:F(2)=7:F(3)=10:F(
41=10

420 IF N=F ТНРN Р (11=7: Р '21=4:F( з )= Е : Р (4

43019 N=6 THEN F(I)=7:E(2)=P:F(7)=10:F(
4) =10

440 IF N=7 THEN F( І )=4F(2)=5:5(3=a:F(4
) =10

450 IF N= 9 THEN P(11=7:7(21=R:7(7)=10:7:
4)=A0

4 40 I P N= 9 ТН F N E(,1=P:P(2)=F:F(7)=6:P г 4
1=10
470 FOR = і ТО 4

480 F=0
490 IP А (5(G=) THEN s=i
500 IF F=i THEN A(F(G))=O
510 IF F=C AND A(F(G))=C THEN A(F(G))=X
520 NENT G
530 A(N)=)

540 RETURN
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Sie sind a.u+ Ihrem Weq, um Daryl zu
+inden, der in diesem Нoehlensystem
ge+amen ist

Sie sind in Нoehle 2

Von dieser Нoehle +uehren ТLnnels zu.:
25	 11	 1

Daryl ist. noerdoestlich

Da.ryl-Ent+ern ц ngsmesser zeigt an: 12

In welche Нoehie w о llen _e gehen ?8

Sie - ind au+ Ihre τn Weg, um Dary1 2u.
+lnden, der in d ί esρm Hoehlen ^ŝstem.
ge+an9en ί s+

Gehirnspiele 	 Gehirnspiele

Dary l - E nt+ernungsmesser zeigt a.n: 30

In welche Hoehl е wollen Sie gehen 22

Suche nach Daryl
Hier haben wir das schwierigste Programm von allen. Daryl hat sich in
einem unterirdischen Höhlensystem der verwirrendsten Komplexität
verirrt.
Sie müssen den Weg in das System und Daryl, der in Höhle 29 ist, finden
und dann auch noch sicher mit ihm zum Ausgang gelangen.
Die Höhlen sind durch ein sich nicht veränderndes, kohärentes System
von Tunneln verbunden. Sie sollten versuchen, dieses Rätsel zu lösen,
indem Sie eine Karte erstellen, während Sie sich ins Innere vorkämpfen.
Seien Sie jedoch gewarnt, einige Höhlen liegen unterhalb anderer! Die
Höhlen sind nicht schön der Reihe nach ihren Nummern zugeordnet
angelegt, die Nummern sind nur da, damit Sie sich nicht darauf bezie-
hen können.
Sie werden das Programm als schwierig empfinden, es ist aber keines-
wegs unmöglich. Die Bezeichnung der Himmelsrichtungen innerhalb
des Programmes sollte mit Vorsicht behandelt werden. Eigentlich ist
Norden nicht oben und Süden nicht unten. Die Richtungen beziehen
sich auf das ganze Höhlensystem, auf den Grundriß. Norden ist dann
oben, Osten auf der rechten Seite, etc. Auf jeden Fall werden Sie die
Richtungsangaben, zumindest beim ersten Versuch, das Programm zu
spielen, verwirren.
Geben Sie nicht leichtfertig aul. Es ist machbar. Die Anzahl der mög-
lichen Wege, die Sie nehmen können, ist außerordentlich groß. Wenn
Sie es also einmal auf einem Weg nicht geschafft haben, versuchen
Sie vielleicht, einen anderen zu finden und dann die Höhle auf einem
dritten zu verlassen. Veteranen des Programmes versuchen jedesmal,
einen neuen Weg zu finden und dann auf einem ganz anderen Weg
(mit Daryl) wieder zum Ausgang zu gelangen.
Um zu beweisen, daß das Problem gelöst werden kann, zeige ich
Ihnen hier einen Weg zu Daryl und einen anderen wieder heraus:

_ie sind u- 2 ń rern We^, u.м Daryl zu	 Sie sind in Hoehle 8
-inden, dn í n diesem Нoehlensystem
gá+an^o η i {

- ie 51nd in 1-*oFh1e 1
Daryl ist noerdoestlích

Von d t ρser. Н o.a h 1 e +ueh м en Tunne ϊ s zu:
7	 10

Da.r y1 -Ent+ern εΡдΡ ngsmesser zeiot an: 33

Von dieser Hoehle +uehren Tunnels zu:
26	 2

Da.r y l ist noerdlich
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In welche Roehle wollen Sie gehen ř26 Sie sind auf Ihrem Weg, ıı. m Daryl zu
finden, der in diesem Ho-shlensystem
gef ngen ist

Sie sind aufIhrem Weg, ιım Dary1 zu
finden, der in diesem Hoehlensystem
gefangen ist

Sie sind in Roehle 18

Sie sind in Hoehle 26

Von dieser Roehle fueh мen Tunnels zu:
13	 15	 22	 23

Gehirnspiele Gehirnspiele

Von dieser Roehle fueh м en Tunnels zu:	 Daryl ist noerdwestl_ich
8	 3	 2.3	 12

D эΡ. r 1_ ist noerdeestlich	 Daryl-Entfernungsmesser zeigt an: 54

Daryl-Entfernungsmesser zeigt an: 54	 In welche Hoehle wollen Sie gehen ?22

In welche Hoehle wo11_en Sie gehen ?23

Sie sind auf Ihrem Weg, u.m Daryl zu
finden, der in diesem Hoehlensystem
gefangen ist

Sie sind in Hoehl_e 23

Sie sind a.uf Ihrem Weq, um Daryl zu
finden, der  in diesem Hoehlensystem
gefangen ist

Síe sind in Hoehl_ e 22

Von di	 sr Hoehle fueh и en T ι г.nnels zu:
18	 29

Von dieser Roehle fueh мen Tunnels z і!.:	 Daryl ist noerdwestlich

18	 26

Daryl ?st noerdoestlich	 Da. м y1-Entfern ι ı ng ςmesser ze;a+ a.n` 74

Daryl-Entfe м n υ. ngsmesse м zeigt a.n: 86	 In w.slche H оehle wellen Sie g ehen ?29

r- гa.vc ^i_ e haben Daryl effe	 rnba.
In welche Hoehle wellen Sie gehen ?18	 -_cher und gut gefunden..,.
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Nun ist es Zeit den Rueckweg
	 Sie hapen Daryl gefunden, und kehren

zum Ausgang mit Daryl	 zum Ausgang zurueck
arr u t мΡ- e t e n....

==ie sind in Roehle 18

_ie aben Da.ry1 gefunden, u.nd kehren
	

Von dieser Roehle fuehren Tunnels zu:
zum Ausgang zurueck
	

13	 15	 22	 23

Sie sind in Roehle 29 	 Der A ıı sgang ist noerdwestlich

Von dieser Roehle fu ehren Tunnels zu;

A ı isgang- Ent 	a.fernungsmesser zeigt n: 2422 

Der Ausgang ist noerdwestlich

Ausgang-Entfernungsmesse- м zeigt an: 55

In welche Roehle wollen Sie gehen ?22

b ie haben Daryl aefunden, und kehren
τιг. пı A υ. sgang zurueck

Sie cind in Hoehle 22

Von dieser  Roehle fuehren Tunnels zu:
18	 2 9

Der Au.sg а.nq ist noerdwest 1 i ch

Ausgang-Entfernungsmesse г zeigt an: 44

In welche Hoehie wollen Síe gehen ?18

In welche Roehle wollen Síe gehen ?15

Sie haben Daryl gefunden, und kehren
zum Ausgang zurueck

Sie sind in Roehle 1 5

Von dieseη Hr:ehle fuFh η en Tunnele zu'
1^	 6

Der Au.sgenq ist suedwestl_ ích

Aus gang-Entfernungsmesser zeigt an: 15

In welche Hoehie wollen Sie gehen ?6

Sie haben Dar y l ge-Funden, und kehren
2U	 uгΡ. saa.nq zurueck

Sie sind in Roehle č
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Vcn dieser Нoehie +uehren Tunnels zw:

15	 1 9

Der Au.sgang í st oestlích

A ıı,S g дng-Ent+ern ı ι n.g5m255er zelgt an: 5

In welche Hoehle wollen Sie gehen P19

Gehirnspiele 	 Gehirnspiele

Ausgang-Entfernungsmesser zeigt an: 25

In welche Roehle wo1_len Sie gehen ?21

Sie haben Daryl gefunden * und kehren
zu. д? A ıı.sgang zurueck

Sie sínd in Roehle 21

Von dieser Roehle +uehren Tunnels zu:

Sie haben Dar y l qe+unden, und kehren	 11	 25	 20

Zum Anisgang zurueck
Der Ausgang ist su.edoestlich

^1 P s l Г ! d in Roehle 1?

Von d í eses Roehle + ј eh г en Tunnels zu:
	 Ausgang-Entfernungsmesser zeigt an: 6

20	 б

Der Ausgang ist suedoestlich

Ausgang-Ent±ernu.ngsmesser zeigt an: 46

In welche Roehle wollen Sie gehen ?20

In welche Roehle wollen Síe gehen P25

Sie haben Daryl ge+enden, und kehren
zum A ιι sgang zurueck

Sie sind in Roehle 25

Von dieser Roehle +wehren Tunnels zu:
gie haben Daryl gefunden, und kehren	 21

zum Ausgang zurueck	

2

Sí_á sind in Hoehie 20

'Jon dieser Roehle +wehren Tunnels zu:

19	 14	 21

Der Ausgang ist suedoestlich

Der Ausgang ist suedoestlích

Au sga.ng-Ent+ernwngsmesser zeigt an: 47

In welche Roehle woi_1en Sie gehen ?2



Gehirnspiele

S ι e haЬen ο aryl ge+vnuen ' und κ ehren
zum Лus9an9 zurueck

a:e s і no і υοe^ ι e c

Vcrdieser * ο eh ϊ e +uehren τ"nne τ ѕ ZU ^

2 s	 11	 1

οer	 Њ + sueu οest1 і ch

α usga~p-sn^+ernung^messer ze і gt	 ο 2

zn we1che Н ο eh1e w ο zzen e і e gehen 7 ^

s і e sinu e	 Нelu!.

e і e xauen es m it ο ary τ
zuruec κ sescha++ t .'..

0 є Ѕі e ger^dewegs nach	 h ј ngt ο n,
um d οrt νοm p r аe ј derlterl geehrt zu

г d . і 	
^^s ^paeter HeldT

Und das kst dae ListIng fOr das letzte /Gehirnspiel':

ј o FEM suche n^ch Daryl
20 σο SυB770^nsm In і + і a τ і s і e~en
3Ο Gοου В48n REM Р aumЬeschre ј bung
40 οοοuВ36π: F:sM Be"e^en
50 IF ο д=ο Аmr Н O Ε Н L Е=29 THEN 8ο SUB9o:R

E m ο e,yΙ e+un υ en
б n I	 = 1 ДwD HOEHLE=1 THEN GOTO2lO:RE

m Eicher daheim
7σ G στ O3n

RO REM **************
90 REM ο ary τ ge+unue~

100 REM **************
110 pRI Ν T^ pRzw τ raνο, Sie ha Ьen οary ϊ ο

f^en^ar~
1 20 p Р I ΝT"s і cher vnd gut ge+vn υ en..""
130 Е0 P=i TO 2000:msxτ P

	

140	 jet ее Zeit, υ en nue
	cxweg"	 .`

150 p Р IwT"zum αusgang mit Daryl"

	

160	 "'"
130 Foæ P=1 το 2ono:wsxτ P
lao D4~ І
і ^o Рcn
200 REM *************
2 1 ε nΕ m s i c h er uahe ј m
220 Р EM *************
230 P9zmτ ^PRzwτ
24Ο PnzwT" Ѕј e sind ein Held.."
2 5α FOR P=1 το 2οσ o:wЕxτ p
260 PР zmτ: PР zwT"eie h аЬen es mit οaryl^
270 PР zw τ ^zvruec κ gescha++t....^
2 Е0 PF. INT:PRINT
2 9 0 PR INTGeher e і e ger^dewegs nach Wash

	

ј Г 9 t О 	 '
200 PRINT"um dort voni P,aes ι uenten geehr

ѓ zu"
310 P9Iw τ "wer υ en 	
220 FO P P=1 το 2oo ο ^ ΝЕХT P
330 P ο zwT^ π ј s spaeter, υ ezo/"
34 ο END
350 REM ******
340 REM z і ehen
30 F. EM ******
EO PRINT:PPINT

370 zw puT"rn wexche Hoehie w ο z τ en s і e πe
hen ";J
400 FLA=0
410 FOR K=1 TQ α

Gеh ігпѕріее

2 81280



Gehirnspiele
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G+6s%é

420 IF Z( НPFНLE, К )=J THEN PLA=1
40 NEXT K
440 IF PLA=0 THEN PRINT"E, giet keinen T

anne ı !u dieser Ho_h ı e":FOP P=1 To 2000:NE
NT P:GOTOS90

450 HOEHLE=J
460 RETURN
470 REM *****æææææ+fææææ
430 REM Raumbeschreihung
490 REM ****************
500 CLS:PRINT:PRINT
910 IF DA=0 THEN PRINT'Eie sind au+ Ihre

m Цe9, um Daryl !u":PRINT"finde,, der in d
tese\ Hoehlensymtem":PRINT"Defangen ist"

520 IF øA=I THEN PRINT"Sie haben Dar'1 g
e+unden, und kehren":PRINT'zum Aasgang :ar
ueck"
50 PRINT:PRIMT"Sie sind in Hoehle ';HOE

HLE
940 PRINT:PRINT"Von dieser Hoehle fuehr_

n Tonnets !u:"
550 FOR 0=1 To 4
560 IF Z(HOEHLE, О )>o THEN PRINT Z(HOEHLE

570 NEXT p
520 PRINT:PRINT
590 IF øA=1 THEN G ОTO66o
600 PRINТ "Daryl ist ";
610 IF Z( НОЕН L Е ,5)>4 THEN PRINT"noerd";
620 IF 2(HOEHLE,9)<4 THEN PRINT"sued";
630 IF Z(HOEHLE,6)<7 THEN PRINT"nest";
640 IF Z( НnEHLE,6)>7 THEN PRINT"wept";
650 GOTO710
660 PRINT"Der Aasgang iªt ";
670 IF Z(HOEHLE,5) 7 THEN PRINT"noerd";
630 IF Z(HOE НLE,5)<7 THEN PRINT"sued";
690 IF Z( Н0EHLE,6)<7 THEN PRINT"oest";
700 IF Z( НOEHLE,6)>7 THEN PRINT"west";
710 PRINT"rich"

720 PRINT:PRINT
730 IF DA=o THEN PRINT"Daryl-Ent+ernung s

messer :e¡gt an: ";10*( Ав5(Z(HOEHLE,5)-4))
+nB5(Z(HOEHLE,6)-7)

740 IF DA=! THEN PRINT"Aasgang-Enternen
9,m_sser zrigt an: ";10*(433(Z(HOEHLE,5)-7
) )+ АВЗ ( З ) НОЕН L Е ,6)-7)
750 RETURN
740 RPM **************
770 REM Init ı =lisieren
780 REM æææT***æ*ææ**
290 С Lg
300 DIM 2(29,6)
210 FOR H=1 TO 29
920 REAS Z( Н ,1),Zr Н ,2 ı ,Z ıН ,3 ı ,Z(H,4),Z( Н

,5),Z(H,6)
960 NEXT H
870 DA=0:REM Noch waken g ie Daryl nicht

ge+und_r
880 HOEHLE=I:PEM 5tartpos ı tior
390 RETURN	 .

© 900 DATA ÿ,7,10,0,7,7\25,11,1,E,9,+
910 DATA 26,0,0,0, 	 10!

-920 DATA 27,29,0,0,10,8¡15,19,0,0,7,2/
930 DATA 4,1,0,0,5,926'2,0,0,7,¢

^940 DATA 4,24,10,0,4,!!1,9,0,0,7,91
950 DATA 21,2,0,0,2,7;26,2@,0,0,11,4

«960 DATA 13,16,0,0,8,ì0'20,0,0,o,2,ª
970 DATA 19,6,0,0,6,1213,17,0,0,9,5
980 DATA 16,2g,0,0,11,ä;13,15,22,23,9,1£
990 DATA 20,6,0,0,7,1 I9,14,!1,0,5,ý

21000 DATA 11,25,20,0,1. 4, 13 ' 29,0,0,11, 1 ή
.1010 DATA 18,26 ' 0,0 ' 12,1,4,9,0,0,1,12

. 1020 DATA 21,2,0,0,3,4, ,3,23,12,5,3
1030 DATA 5,0,0,0,9,7 17,5,12,0,12,7
10α0 DATA 22;0,0,0,12,12

23



Erstellen
Ihrer eigenen Spíele

Spíele erf inden
Nachdem Sie schon einige Zeit programmiert haben, werden Sie fin-
den, daß Sie die Fähigkeiten hätten, die man braucht, um Programme
zu schreiben, aber keine guten Ideen für Spielprogramme haben. Sollte
das der Fall sein, dann wird Sie dieses Kapitel sehr interessieren. Ich
werde einige Spiele erwähnen, die mir wie geschaffen für eine Bear-
beitung zu einem Computerspiel scheinen.
Für ein zweites Buch mit Computerspielen, das gerade in Vorbereitung
ist, suche ich noch neue Programme. Wenn Sie Programme geschrie-
ben haben, von denen Sie glauben, daß sie passend sind (damit
meine ich, originale Programme und nicht nur für einen bestimmten
Computer geeignet), würde ich diese sehr gerne sehen, um sie viel-
leicht zu kaufen und in dem Buch abzudrucken. Natürlich weden Sie
als Urheber dieser Programme erwähnt. Ich kann leider nur gedruckte,
direkt vom Computer ausgegebene Listings in Erwägung ziehen.
Schreiben Sie mir zu Händen des Herausgebers.
Aber kommen wir nun zum Schreiben der eigenen Programme. Wenn
Sie nicht ein wirklich sehr bekanntes Spiel, wie z.B. Dame, in ein Pro-
gramm umwandeln, brauchen Sie nicht zu beweisen, daß der Werde-
gang vom Spiel zum Computerprogramm auf den Zusammenstellun-
gen hier beruht. Sie werden wahrscheinlich finden, daß es ab einem
gewissen Punkt in der Entwicklung nichts oder zumindest sehr wenig
mit seinen Ahnen gemein hat. Das ist sicher ein Vorteil.
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Erstellen Ihrer eigenen Spiele

Anzupassende Spíele
Shuffle Board

Die Spieler stoßen flache, runde Spielsteine auf einem Spielfeld auf ein
dreieckiges Ziel zu. Dieses Ziel besteht aus farbigen Feldern mit Num-
mern. Ein Spielstein, der vollkommen auf einem dieser Felder zu liegen
kommt, wird mit der Punktezahl des Feldes bewertet. Es gibt sehrviele
mögliche Abarten des Spiels, wie z.B. wurfpfeilartige Spiele. Haben
Sie einmal ein `Shuffleboard'-Programm erstellt, so werden Sie wahr-
scheinlich nur wenige Änderungen brauchen, um es in ein 1Ø-Kegel-
Bowlingspiel zu verwandeln.

Pferdefuß

Auf einem Spielfeld, das wie folgt aussieht,

haben die Kontrahenten ihre Steine auf den Linienschnittpunkten, die
mit A und B markiert sind. Nun wechseln sie sich mit dem Ziehen auf
einen freien Punkt ab. Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Spieler nicht
mehr ziehen kann. VVie Sie während eines Spieles entdecken werden,
ist dies trotz seiner Einfachheit ein interessantes Spiel.

Damokles

Dieses Spiel ist Pferdefuß ähnlich, verwendet aber ein größeres Bre tt
und drei Steine pro Spieler. Das Ziel des Spieles ist das gleiche wie
bei Pferdefuß. Das Bre tt sieht so aus:

•
Erstellen Ihrer eigenen Spiele

Mu Torere

Dieses Spiel, das von den Maoris Neuseelands kommt, wird auf einem
Brett gespielt, welches das Aussehen eines achtstrahligen Sternes hat.
Jeder Strahl ist mit einem Kreis in der Mitte verbunden. Dieser Kreis
heißt Putahi. Die Spieler beginnen mit je vier Steinen auf den außen-
liegenden Punkten, die alle nebeneinander liegen. Das Ziel auch dieses
Spieles ist es, wie schon bei den beiden vorangegangenen, das Ziehen
des Gegenspielers unmöglich zu machen. Sie können von einem Punkt
zu einem leeren benachbarten von Putahi oder zu jedem freien Punkt
ziehen. Der dritte mögliche Zug ist von einem leeren Punkt zum Putahi.
Das ist allerdings nur dann erlaubt, wenn zumindest einer der benach-
barten Punkte durch einen Stein des Gegners besetzt ist.

Bingo

Dieses Spiel wird normalerweise mit Karten gespielt, die mit Nummern
versehen sind. Die Nummern werden zufällig aus einem Topf gezogen
und dann auf den Karten durchgestrichen. Der Sieger ist derjenige,
der als erster fünf Nummern auf seiner Karte in jeder beliebigen Rich-
tung durchgestrichen hat. Das Spiel kann für den Gebrauch am
Computer sehr stark vereinfacht werden. Er verwendet Zahlen von
Ø bis 99 und erzeugt damit zwei zufällige ,Karten', die er dann auf
einem 5x5 Gitter auf den Bildschirm bringt. Danach wählt der Com-
puter Zufallszahlen zwischen Ø und 99, besorgt das Durchstreichen
und sucht die Gewinner. Der Ablauf des Programmes, zumindest der
optische, kann durch das Einführen zweier Wahlvorgänge anstelle nur
der einfachen Erzeugung einer Zufallszahl interessanter gestaltet wer-
den. Diese Wählvorgänge könnten mittels zwei sich drehender Zeiger,
jeder von Ø bis 9, einer für die ,Zehner-', und eine für die ,Einerstelle',
verwirklicht werden.

Würfelspiele

Wie ich schon in dem Kapitel über Würfelspiele erwähnte, sollte Ihnen
das Programmieren von Würfelspielen nicht schwer fallen. Speziell
dann nicht, wenn der Computer nicht zu viel ,Intelligenz' bairn Spielen
entwickeln muß. Es gibt eine ganze Anzahl von Würfelspielen, die Sie
wahrscheinlich gerne ausprobieren und für Ihren Computer abändern
wollen, darunter:

Tot umfallen

Dafür brauchen Sie fünf Würfel. Die Würfel werden vom ersten Spieler
geworfen, und jeder, der 5 oder 2 zeigt, wird weggenommen. Die
Summe der restlichen Augenzahlen wird aufgeschrieben. Die 2 und 5

B B
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zeigenden Würfel werden nochmals geworfen. Das setzt sich so lange
fort, bis keine Würfel übrig sind. Dann endet der Wurf des jeweiligen
Spielers. Auch der zweite Spieler unterwirft sich diesen Regeln. Der
Sieger ist derjenige, der, nachdem beide ihren Wurf hatten, die größte
Punktezahl hat. Sie können das Spiel auf einige Runden, z. B. 3 oder 5,
erweitern oder aber die Anzahl der Würfe pro Versuch, unabhängig wie-
viele Würfel auf 2 oder 5 liegenbleiben, beschränken.

Martinetti

Für dieses Spiel brauchen Sie drei Würfel, einen Zettel für die Punkte
und zwei Einsätze, einen für Sich, einen für den Computer. Auf dem
Zettel ist eine Reihe mit von 1 bis 12 gekennzeichneten Feldern. Sie
versuchen, die Zahlen der Reihe nach abzuhaken, bevor Ihr Kontra-
hent es schafft. Nun wechseln sich die Spieler beim Würfeln ab. Enthält
der Wurf eine 1, so kann der Einsatz des Spielers auf das Feld der 1
gelegt werden. Nach Feld 1 können die Spieler entweder die Augen-
zahl eines einzelnen Würfels oder die Summe jeder beliebigen Kombi-
nation heranziehen, um eine gewünschte Zahl zu erreichen. Eine Abart
dieses Spieles (genannt Everest) ist, durch die Nummern auch wieder
,abzusteigen', nachdem man 1 bis 12 schon erreicht hat. Der Sieger
von Everest ist derjenige, der als erster wieder im Basislager bei 1 ist.

Indianerwürfel

Dieses Spiel, ähnlich Pokerwürfel, wird mit fünf Würfeln gespielt. Das
Ziel ist ganz einfach, die besseren ,Poker-Blätte ı' zu bekommen. Sie
können keine zusätzlichen Karten nach dem ersten Wurf erhalten. Sie
werfen die fünf Würfel auf einmal, und das ist Ihr ,Blatt'. Die Reihenfolge
der Blätter ist wie folgt:
—fünf gleiche
—vier gleiche
—full house (Drilling und Paar)
—Drilling
—zwei Paare
—ein Paar
—der höchste Würfel

Bidou

Auch dieses Spiel ist Pokerw ű rfel ähnlich. Jedoch versuchen Sie hier-
bei, Ihre Chips loszuwerden und nicht, sie zu gewinnen. Paradoxer-
weise ist der Sieger des Spieles derjenige, der die meisten Runden
verloren hat. Sie benötigen drei Würfel für dieses Spiel und einen Vor-
rat an Chips, der gleichmäßig an die Spieler ausgegeben wird. Zu-
nächst wird gesetzt und mitgezogen. Dann werfen die Spieler alter-

nierend die drei Würfel. Die Wertung der Würfe ist wie folgt (mit den
,höchsten Würfen zuerst):

2 1 1; 2 2 1; 4 2 1; 6 6 6; 5 5 5; 4 4 4;

3 3 3; 2 2 2; 1 1 1; 3 3 6; 3 3 5; 3 3 4;

3 3 2; 3 3 1; 1 1 6; 1 1 5; 1 1 4; 1 1 3;

3 2 1; 4 3 2; 5 4 3; б 5 4;

Ist die geworfene Kombination nicht auf der Liste, so werden die
Augenzahlen zusammengezählt, und die höchste Summe gewinnt.

Barzelle (Barbooth)

Auch unter dem Namen Barbudi wird dieses Spiel mit 2 Würfeln
gespielt. Dabei gibt es Würfe, die gewinnen, und solche, die verlieren.
Ich schlage vor, mit 30 Chips zu beginnen und jedem Spieler15 davon
zu geben. Für jede Runde muß dann jeder Spieler 2 Chips bezahlen.
Die Würfel werden abwechselnd geworfen. Die ,gewinnenden' Würfe
sind 33, 55, 65, und 66. Die verlierenden Würfe sind 11, 22, 21 und
44. Werfen beide Spieler ,gewinnende' Punktezahlen, so gewinnt der,
der in der Reihenfolge der Liste oben am weitesten links ist (d. h. 33 ist
besser als 66). Werfen beide die gleichen gewinnenden Punkte, erhält
die Bank das Geld. Wirft ein Spieler eine Kombination, die weder unter
den gewinnenden noch unter den verlierenden ist, und derandere eine
verlierende, so verliert der zweite seinen Einsatz an die Bank und der
andere erhält seinen zurück.
Wirft einer eine gewinnende Augenzahl und der andere eine nicht
gewertete Kombination, erhält der Sieger seine und die Chips des
anderen. Wirft jedoch der eine eine gewinnende und der andere eine
verlierende Kombination, so schießt die Bank dieselbe Anzahl Chips
hinzu, wie insgesamt gesetzt wurde. Das Spiel wird so lange fortgesetzt,
bis ein Spieler oder die Bank keine Chips mehr hat oder haben. Der
Spieler mit den meisten Chips zu diesem Zeitpunkt gewinnt. Beachten
Sie, daß diese Art der Gewinnverteilung nicht die gleiche ist wie in
dem professionellen Spiel Barbooth. Es ist aber ein einfach zu corn-
puterisierendes Auszahlungsschema und schafft auch ein interessan-
tes Spiel.

Fünftausend

Es gibt keinen Preis dafür, daß Sie erraten haben, daß der erste Spieler
mit über 5000 Punkten gewinnt. Alles, was Sie zu diesem mit so vielen
Spielern, wie Sie wollen, zu spielenden Spiel brauchen, sind fünf sechs-
seitige Würfel. Die Spieler wechseln sich im Werfen der fünf Würfel ab,
und gepunktet wird in der folgenden Art:
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- eine 5 ist 1 00 wert;
- eine 2 ist 50 wert;
- drei Sen auf einen Versuch geworfen sind 10 00 werf;
- Drillinge, abgesehen von 5en und 2еп punkten 1ØØmal ihren Wert

(d. h. drei Zen punkten 100, drei Gen punkten 600);
- wird die Reihe 1-2-3-4-5 auf einen Versuch erzielt, so bringt das

1500 Punkte;
- 2-3-4-5-6 in einem Wurf zählen 2000 Punkte.
Beachten Sie, daß 4en und бen in diesem Spiel außer in einer Reihe
nicht punkten. Haben Sie einmal gewürfelt, so können die nicht punk-
tenden Würfel nochmals werfen, wenn Sie wollen. Erzielen Sie mit die-
sem Wurfjedoch keine Punkte, so dürfen Sie diesen nicht mehrwieder-
holen, und der gesamte Wurf punktet Ø. So lange punktende Würfel
gemacht werden, können alle nicht punktenden Würfe nochmals ge-
worfen werden.
Das Spiel belohnt langsame und vorsichtige Spieler mit ganz guten
Ergebnissen. Gegen einen Spieler, der Glück hat und eine gewaltige
Punktezahl bei einem Wurf erreicht, hat jener jedoch keine Gewinn-
aussichten.

Kartenspiele

Haben Sie einmal eine Routine ausgearbeitet, die den Computer Kar-
ten halten, mischen und austeilen läßt (eine solche Routine ist in
meinem Spiel Memo ry in diesem Buch enthalten), dann haben Sie
das Skelett für eine wahre Flut von Programmen. Jedes Buch über
Kartenspiele kann Ihnen wahrscheinlich mehr Ideen geben, als Sie
bewältigen können. Hier sind einige für den Anfang:

Trente und Quarante

Dieses aus dem Europa des 17. Jahrhunderts stammende Spiel ist
auch unter dem Namen Rouge et Noir bekannt. In der Kasinoversion
werden sechs Päckchen Karten verwendet, doch funktioniert es auch
mit einem ganz gut. Die Karten werden auf 2 Reihen aufgeteilt. Diese
beiden Kartenstöße werden, nachdem jede Reihe eine zusätzliche
Karte erhielt, untersucht. König, Dame, Bube zählen 10, alle anderen
Karten (auch das As) bringen ihre Punktezahl. Wenn die Summe einer
Reihe 31e ergibt oder übersteigt, werden keine Karten mehr zu dieser
Reihe hinzugefügt. Jedoch fügt der Geber Karten zu der anderen Reihe
hinzu, bis auch hier 31 erreicht oder überschritten sind. Unabhängig,
ob die Farben der Karten zutreffen oder nicht, heißt die erste Reihe
,schwarz' und die zweite ,rot'.
Sie können nun wetten, daß am Ende die Summe der schwarzen
oder der roten Reihe näher bei 31 liegt. Sie können auch wetten, daß
die erste ausgegebene Karte die Farbe des Namens der gewinnenden

Reihe hat. Ate Wetten werden gegen die Bank gemacht. Die Gewinner
erhalten ihre Wette plus dem gleichen Betrag (Chancen 1:1) zurück.
Wenn die Summen beider Reihen gleich 31 sind, behält die Bank die
Hälfte der Einsätze und gibt die andere an die Spieler zurück.

Karte п sch urn mel п
Dieses Spiel war gedacht, um Gesetze zu umgehen, die von einigen
US-Staaten ausgegeben wurden, um das Schummel-Würfelspiel ite-
gal zu machen. Man verwendet einen speziellen Kartenstapel, der aus
den Assen, 2ern, 3ern, 4ern, Serf und Gern aus zwei Kartenpäckchen
besteht. Das Spiel wird nach den Standardregeln von Schummeln
gespielt (die den Regeln des in diesem Buch abgedruckten Sieben/Elf
ähnlich sind).
In seiner einfachen Form, ohne die ziemlich schwierigen Wettkombi-
nationen, spielt man es wie folgt:
- Eine Summe von 2, 3 oder 12 ist ,geschummelt', und der Geber ver-

liert und muß die Karten an den nächsten Spieler zum Geben wei-
terreichen.

- Eine Summe von 7 oder 11 ist ein ,Natural', und der Geber gewinnt.
- Jede andere Zahl (4, 5, 6, 8, 9 oder 10) ist der ,Punkt' des Spielers,

und er muß weiter Paare geben, bis er diesen ,Punkt' wieder erreicht,
wodurch er gewinnt. Wird jedoch eine 7 gegeben, bevor der ,Punkt'
erreicht wird, verliert der Geber.

Drei Karten Angabe

Dieses Spiel war der Vorläufer von Poker und, wie sein Name erraten
läßt, wird es mit den Blättern von drei anstatt fünf Karten gespielt. Hier
sind die gewinnbringenden Kombinationen in der Reihenfolge der
höchsten zu der niedersten:
- 'Pryle', Drillinge
- 'On a bike', drei einer Farbe der Reihe nach
- 'run', drei der Reihe nach
- 'flush', drei Karten einer Farbe
- 'Paar', ein Paar
- 'Höchste Karte'
Es wird ein normales Päckchen Karten verwendet. Asse zählen außer
in 'on a bike' und 'run', wo 3, 2, As, das As, König, Dame schlägt, viel.
Sie können dieses Spiel sehr leicht zu einer ,Sieben Karten Angabe'
abändern. Hier würden die Spieler dann ihre sieben Karten in zwei
Dreiergruppen ihrer Wahl aufteilen. Auch eine ,Neun Karten Angabe',
in der drei Dreiergruppen gebildet werden, ist möglich.
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Glossar

Anweisung - ein Element einer Programmiersprache, das dem Com-
puter die Durchführung einer speziellen Aufgabe aufträgt. Eine Anwéi-
sung in Assemblersprache wäre z. B. ADD, die, wie Sie sicher erraten
haben, dem Computer eine Addition befiehlt.

Akkumulator - Teil der Computerlogik, der das unmittelbare Ergebnis
einer Rechnung speichert.

Adresse - eine Nummer, die auf den Speicherplatz hinweist, in dem
die Information abgespeichert ist.

Algorithmus - die Folge der Schritte, um ein Problem zu lösen.

Alphanumerisch - gewöhnlich dazu verwendet, eine Tastatur zu be-
schreiben. Es bedeutet, daß sie alphabetische und numerische Zahlen
umfaßt. Ein numerische Tastatur, als Gegensatz, hat nur Tasten mit
den Zahlen von 1 bis 9.

APL - steht für Automatic Programming Language'. Eine Computer-
sprache, die von Iverson zu Beginn der 60er Jahre entwickelt wurde.
Sie unterstützt eine große Anzahl von Benutzer- und Datenstrukturen.
Sie verwendet eine Anzahl von nicht standardisierten Zeichen.

Application Software - Dies sind auf spezielle Aufgaben zugeschnit-
tene Programme, wie z. B. Textverarbeitung oderArbeiten mit Postlisten
und Briefen

ASCII - bedeutet 'American Standard Code for Information Inter-
change'. Es ist ein fast weltweit verbreiteter Code für Buchstaben, Ziffern
und Zeichen.

Assembler - ist ein Programm, das ein anderes in Assemblersprache
(ein Computerprogramm, in dem ein einzelner Befehl, wie z. B. ADD,
in eine für den Computer verstäńdliche Form gebracht wird) geschrie-
benes Programm in eine Form bringt, mit der der Computer arbeiten
kann.

BASIC - bedeutet'Beginne ı's All-Purpose Symbolic Instruction Code'.
Das ist die meistverbreitete mit Mikrocomputern verwendete Sprache.
Sie ist sehr leicht zu erlernen, viele ihrer Befehle sind dem Englischen
sehr angelehnt.

Batch (Block) - eine Gruppe von Aktionen, die von dem Computer
ohne Unterbrechung in einem Block bearbeitet werden.

Erstellen Ihrer eigenen Spiele

As-Zwei-Joker

Dies ist ein sehr einfaches Spiel, das den Geber stark bevorteilt. Die
Spieler setzen auf die Wahrscheinlichkeit, daß die nächste erschei-
nende Karte ein As, eine Zwei oder ein Joker ist.

Ablegen und Nehmen

Dieses Spiel verwendet eine Scheibe mit acht verschiedenen Feldern
an ihrem Rand. Das Spiel beginnt, nachdem alle Spieler 10 Chips
erhalten haben und 30 in einen Topf gelegt wurden. Nun wechseln
sich die Spieler ab, die Scheibe zu drehen. Nach den Aufgabenstel-
lungen, die auf den acht Feldern der Scheibe notiert sind, müssen die
Spieler dann, je nachdem, welche erscheint, Chips in den Topf legen
oder welche herausnehmen. Ein Spieler scheidet aus, wenn er keine
Chips mehr hat. Das Spiel ist zu Ende, wenn der Topf leer ist. Die auf
die Seite der Scheibe geschriebenen Anweisungen sind:
- eins ablegen
- eins nehmen
- drei ablegen
- drei nehmen
- vier ablegen
- vier nehmen
- alle ablegen
- alle nehmen

Boule

Das ist eine vereinfachte Form von Roulette, welche im B. Jahrhundert
aufkam. In europäischen Kasinos kann man es oft finden. Das Rad ist
in 18 Segmente geteilt, die mit 1 bis 9 zweimal numeriert sind. Sie
können auf die gewinnende Nummer setzen, ob sie schwarz oder rot,
gerade oder ungerade, hoch oder niedrig sein wird. Ausgenommen
der 5, die normalerweise gelb ist, wechseln sich die roten und die
schwarzen Nummern ab. Daher gibt es z.B. sowohl eine rote 6 wie
auch eine schwarze, ebenso eine rote 9 und eine schwarze, etc. Eine
,hohe' Nummer ist größer als 5, eine ,niedrige' kleiner als 5. Wetten
Sie erfolgreich auf eine einzelne Zahl, so werden Sie 7 zu 1 ausbezahlt.
Die Charakteristiken einer Zahl (wie rot oder ungerade) bringen eine
Auszahlung von 1 zu 1.
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Baud - eine Maßeinheit für die Geschwindigkeit, mit der Daten über-
tragen werden. Sie steht für die Anzahl der Bits (ein Informationssignal)
pro Sekunde.

Benchmark - ein Test, um das Verhalten eines Computers zu messen.
Das Ergebnis wird dann mit einem auf einem anderen Computer ge-
machten Test verglichen.

binär - ein Zählsystem, in dem es nur zwei Symbole gibt, 0 und 1 (im
Gegensatz zum normalen Dezimalsystem, in dem es 1Ø Symbole gibt:
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 und 0). Ihr Computer arbeitet ,binär`.

Boole'sche Algebra - jene Algebra der Entscheidungsfindung und
Logik, die von dem Engländer George Boole, einem Mathematiker,
erfunden wurde und im Herzen Ihres Computers die Entscheidungs-
findung steuert.

Bootstrap - ein Programm, das sofort nach dem Einschalten Ihres
Computers eingelesen wird. Es versetzt den Computer in ein Stadium,
in dem er andere Programme akzeptiert und versteht.

Buffer - ein Speicher, der die Eingabe von einem Eingabegerät, wie
der Tastatur, aufnimmt, und dann mit der vom Computer vorgeschrie-
benen Geschwindigkeit weitergibt.

Bug - ein Fehler im Programm.

Bus - eine Gruppe elektrischer Verbindungen zwischen einem Com-
puter und peripheren Geräten oder einem anderen Computer.

Byte - die kleinste Gruppe von Bits (siehe bit), die ein Computerwort
bildet. Allgemein wird ein Computer beschrieben als '8 Bit' oder '16 Bit'.
Das bedeutet, daß ein Wort aus einer Kombination von entweder 8
oder 16 Nullen und Einsen besteht.

Central Processing Unit (CPU, Zentraleinheit) - das Herz des Com-
puters, in dem logische, arithmetische und kontrollierende Funktionen
ausgeführt werden.

Character Code - die Zahl in ASCII (siehe ASCII), die auf ein be-
stimmtes Zeichen verweist, so wie 32 für die Leerstelle und 65 für den
Buchstaben `Å.

Cobol - steht für'Common Business Orientated Language', eine dem
Englischen sehr nahe Standardprogrammiersprache, die hauptsäch-
lich im Geschäftsleben verwendet wird.

Compiler - ein Programm, das ein in einer höheren Programmier-
sprache (dem Menschen angepaßt) geschriebenes Programm in die
Maschinensprache, die der Computer unmittelbar versteht, übersetzt.

Concatenate - summieren (zwei Strings zu addieren ist auch unter
concatenate' bekannt).

Glossar

CP/M - steht für'Control Program for Microcomputers', ein fast weltweit
verbreitetes System auf Disketten, das von Digital Research, Pacific
Grove, Kalifornien, entwickelt und verbreitet wurde.

Datei - eine Gruppe von zusammenhängenden Sätzen, die gemein-
sam verarbeitet werden, wie eine Inventurdatei oder eine Studenten-
datei.

Daten - der Oberbegriff für alle vom Computer bearbeitete Information.

Database - eine Zusammenstellung von Daten, die so organisiert ist,
daß sie schnellen Zugriff durch den Computer erlaubt.

Debug - ein Programm von Fehlern (bugs) befreien.

Disk (Diskette) - ein magnetisierbares Speichermedium (weitere Be-
schreibung als 'hard disk', 'floppy disk' oder nur floppy'). Es wird zur
Abspeicherung von Computerdaten und Program men verwendet. Bis
zu einem gewissen Grad sehen Disketten wie Schallplatten aus und
haben auch eine ähnliche Funktion. Gewöhnlich haben sie Durchmes-
ser von 20, 13, oder 8 cm. Kleinere ,Mikrodisketten' für einige Systeme
kann man auch finden.

Dokumentation - die geschriebenen Anweisungen und Erklärungen,
die das Programm begleiten.

DOS - steht für 'Disk Operating System' (und wird allgemein als'doss'
ausgesprochen). Es ist ein vielseitiges Programm, das dem Computer
die Kontrolle über ein Diskettensystem ermöglicht.

Dot-Matrix Drucker - ist ein Drucker, der die Buchstaben und Zei-
chen durch Punkte auf Acht-mal-Acht- oder Sieben-mal-Sieben-Gittern
formt.

Double-density - Adjektiv, das zur Beschreibung von Disketten, die
mit einer speziellen Technik aufgenommen wurden, dient. Diese Tech-
nik verdoppelt, wie schon aus dem Namen ersichtlich, den auf der
Diskette zur Verfügung stehenden Speicherplatz.

Dynamic memory (Flüchtiger Speicher) - ein Computerspeicher, der
immer wieder neu geladen werden muß, damit sein Inhalt nicht ver-
lorengeht.

EPROM - steht für 'Erasable Programmable Read Only Memory'. Es
enthält die Computerinformation in einer halb-permanenten Form. Um
seinen Inhalt zu löschen, muß es längere Zeit ultraviolettem Licht aus-
gesetzt werden.

Error messages - stellt Information vom Computer für den Bediener
dar. Manchmal besteht sie nur aus wenigen Ziffern, aber meist doch
in Form einer Phrase (wie 'Out of memory'). Sie weist auf den Fehler
oderlrrtum im Programm oder in der Bedienung hin, der den Computer
in der Programmausführung unterbrochen hat.
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Echtzeit - wenn ein Computer einen Vorgang zur selben Zeit wie in
der realen Welt bearbeitet, so sagt man, der Vorgang geschieht in
Echtzeit. Ein Beispiel wäre ein Programm, das die Entwicklung einer
Bakterienkolonie mit der gleichen Geschwindigkeit zeigt, wie sich
diese Bakterienkolonie wirklich entwickeln würde. Viele Spiele, die eine
Reaktion in Echtzeit verlangen, sind entwickelt worden. Die meisten
,Arkade'-Spiele zählen zu ihnen.

Feld - Eine Zusammenstellung von Symbolen, die eine bestimmte
Gruppe ergeben, wie z.B. ein ldentifizierungscode, ein Name, ein Da-
tum... Ein Feld ist meist ein Teil eines Records (Satzes).

Firmware - Die festen Teile eines Computers heißen 'Hardware', die Pro-
gramme in maschinenlesbarer Form auf Diskette oder Kassette wer-
den `Software' genannt. Die Programme allerdings, die im Computer
fest verdrahtet sind, heißen 'Firmware'. Firmware kann durch Software
bis zu einem gewissen Grad unter bestimmten Umständen geändert
werden.

Flag - ist ein Indikator innerhalb eines Programmes. Der Zustand des
flag (d. h. der Wert, den er hat) gibt Aufschluß über bestimmte Ereig-
nisse.

Floppy disk - siehe Disk.

Flußdiagramm -ein geschriebener Plan der Programmstruktur und des
Programmablaufes. Es verwendet verschiedene Figuren, so z. B. Recht-
ecke mit schiefen Seiten für die Computeraktionen, eine Raute für
Computerentscheidungen,... für die verschiedenen Programmteile.
Meistens wird zunächst ein Flußdiagramm geschrieben, bevor noch
eine Zeile in den Computer eingegeben wurde.

FORTRAN - eine höhere Computersprache, meist für Forschungsar-
beiten verwendet (von FORmula TRANslation).

Gate - ein Computerteil, der die Entscheidungen trifft. Er erlaubt einem
Stromkreis, entweder in einer oder in der anderen Richtung zu fließen,
je nachdem, ob die Bedingungen erfüllt sind.

GIGO - Abkürzung für 'garbage in garbage out'. Es bedeutet, daß,
wenn Mist oder falsche Daten in einen Computer eingegeben werden,
auch das Resultat Mist oder falsch sein muß.

Global - eine Reihe von Bedingungen, die das ganze Programm be-
treffen, heißt global, zum Unterschied von lokal.

Hardware - die festen Teile eines Computers (siehe 'Software' und
'Firmware'.

Hexadezimal - ein Zählsystem, das von Maschinencodeprogram-
mierern sehr gern verwendet wird, da es mit der Zahlspeichemethode

des Computers sehr eng verwandt ist. Es basiert auf der Zahl 16 im
Gegensatz zu unserem ,normalen' Dezimalsystem, das auf der Zahl 10
basiert.

Hex pad - eine Tastatur, ähnlich der eines Taschenrechners, die für die
direkte Eingabe von Hexadezimalzahlen vorgesehen ist.

Höhere Programmiersprachen - Programmiersprachen, die der
Sprache Englisch sehr ähnlich sind. Niedere Sprachen sind der
Sprache näher, die der Computer versteht. Weil höhere Programmier-
sprachen zuerst in eine computerverständliche Form übersetzt werden
müssen, sind sie langsamer als ihre niedrigen Gegenstücke.

Input - jede Information, die während des Programmlaufes in ein Pro-
gramm eingegeben wird.

I/O - steht für Input/Output-Gerät, eines Behelfes. dessen sich der
Computer bedient, um mit der Außenwelt in Verbindung zu treten.

Interpreter - übersetzt die höhere Programmiersprache (die der
Mensch verstehen kann) in eine Form, die der Computer versteht.

Joystick - ein Analoginstrument, das Signale in den Computer ein-
gibt, die der Position des Joysticks entsprechen. Hauptsächlich wird
es für Spielprogramme verwendet.

Kilobyte - eine Einheit der ,Speichermessung'; ein Kilobyte (meist mit
K abgekürzt) entspricht 1024 Byte (siehe Byte).

Maschinensprache - der Schritt unterhalb der niederen Programmier-
sprache; die Sprache, die der Computer direkt versteht.

Mainframe (Hauptcomputer) - der Name für riesige Computer, wie
z. B. die IBM 307. Computer werden auch in Minicomputer oder Mikro-
computer eingeteilt (das wäre so etwas, wie Sie haben).

Maus - ein Kontrollgerät, etwas kleiner als eine Zigarettenschachtel,
das über den Tisch gerollt wird, um einen Lichtpunkt auf dem Bild-
schirm zu bewegen, mit dem man in dem gerade laufenden Programm
unter verschiedenen Möglichkeiten wählen und Entscheidungen treffen
kann. Mäuse funktionieren entweder dadurch, daß sie die Bewegungen
ihrer Räder oder das Muster eines Gitters, auf dem sie bewegt werden,
ablesen.

Mikroprozessor - der Chip, der im Herzen Ihres Computers liegt. Er
macht die ,Denkarbeit'.

Modem - steht für MOdulator/DEModulator. Es ist eine Maschine, die
die Telefonkommunikation zwischen zwei Computern ermöglicht.

Monitor - (a) ein abgewandelter Fernsehschirm, der als Anzeigegerät
für den Computer dient, er enthält keinen Programmabstimmungs-
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oder Empfangsteil; (b) die Information innerhalb eines Computers, die
ihm das Verstehen und Ausführen der Programmbefehle ermöglicht.

Motherboard - ein Gerät, das meist außerhalb des eigentlichen Com-
puters ist. Es besitzt Steckkontakte, damit man zusätzliche Schaltungen
an den Computer anschließen kann. Dadurch erhält man Eigenschaf-
ten, die nicht zur Standardausrüstung des Computers zählen (wie z.B.
hochauflösende Graphikgeräte oder eine automatische Kontrolle).

Niedere Programmiersprache - eine Sprache, die der im Computer
verwendeten sehr ähnlich ist (siehe höhere Programmiersprache).

Netzwerk - eine Gruppe von Computern, die miteinander arbeiten.

Numerische Tastatur - eine Vorrichtung in erster Linie für die Eingabe
von numerischen Informationen in den Computer, ähnlich einem
Taschenrechner.

Oktal - ein auf acht basierendes Zahlensystem (verwendet die Ziffern 1,

2, 3, 4, 5, 6, 7 und 0).

On-Line - Vorrichtung, die unter der direkten Kontrolle des Computers

steht.

Operating System - Das ist das ,große Chefprogramm ' oder eine An-
zahl von Programmen, die innerhalb des Computers seine Operatio-
nen kontrollieren. So ruft es z. B. Routinen auf, wenn diese benötigt wer-
den, oder setzt Prioritäten.

Output (Ausgabe) - alle Daten, die vom Computer während seiner
Arbeit erstellt werden, ob diese Daten nun auf dem Bildschirm, dem
Drucker ausgegeben werden, oder interne Verwendung finden, ist

nebensächlich.

Pascal - eine höhere Computersprache, von Niklaus Wirth in den
späten 60er Jahren entwickelt. Er befürwortet diszipliniertes, strukturier-
tes Programmieren.

Port - ein ,Ausgabe' oder ,Eingabeloch' am Computer, durch das
Daten transportiert werden.
Programm - die Reihe der Anweisungen, die der Computer ausführt,
um die vorher bestimmte Aufgabe zu lösen.

PILOT - eine höhere Programmiersprache, meist für die Entwicklung
von erzieherischen Computerprogrammen verwendet.

RAM - steht für 'Random Access Memory'. Das ist der Speicher, der
im Computer das aktuelle Programm beinhaltet. Der Inhalt von RAM
kann, der Inhalt vom ROM (Read Only Memory) kann nicht unter Soft-
ware-Kontrolle geändert werden.

Refresh - der Inhalt von dynamischen Speichern (siehe Speicher)
muß von Zeit zu Zeit einen Energieschub erhalten, damit er nicht ver-
lorengeht. Das Signal, das den Speicher an seinen Inhalt erinnert,
heißt refresh'-Signal.

Register - ein Ort in einem Computerspeicher, der Daten enthält.

Reset - ein Signal, das den Computer in den Zustand zurückführt, in
dem er war, als er eingeschaltet wurde.

ROM - siehe RAM

RS-232 - ein Standardinterface (von der Electronic Industries Asso-
ciation definiert), das ein Modem und ähnliche Terminalgeräte mit
einem Computer verbindet.

Speicher - jener Teil oder jene Teile des Computers, die dazu ver-
wendet werden, um Informationen und Programme aufzubewahren,
die gerade bearbeitet werden. Außerdem sind dort auch noch die
Anweisungen aufbewahrt, wie die Ansprüche des Programmes erfüllt
werden können. Der Speicher ist fix in Ihrem Computer. Prinzipiell gibt
es zwei Arten von Speichern (siehe RAM und ROM).

S-100-Bus - auch dies ist ein Standardface (siehe RS-232), es be-
steht aus 100 parallelen Kommunikationswegen, die dazu verwendet
werden, Anschlüsse innerhalb eines Mikrocomputers miteinander zu
verbinden.

SNOBOL - eine höhere Programmiersprache, die, von den Bell Labo-
ratories entwickelt, Mustererkennung und Stringmanipulation ver-
wendet.

Software - das Programm, dem der Computer folgt (siehe Firmware).

Stack - der letzte Punkt einer Reihe von Ereignissen, die auf einer
'last in, first out'-Basis bearbeitet werden.

Subroutine - der Teil eines Programmes oder eine Gruppe von Pro-
grammanweisungen, die innerhalb eines Programmes öfter abgerufen
werden.

Syntax - wie in der menschlichen Sprache ist die Syntax auch in der
Computersprache die strukturelle Regel, die die Verwendung der
Sprache steuert.

System Software - Teile des Programmes, die administrative Auf-
gaben haben oder beim Schreiben anderer Programme helfen. Sie
sind allerdings nicht direkt an der Erreichung des Endzieles des Pro-
grammes beteiligt.

Thermischer Drucker - ein Gerät, das den Output eines Computers
auf wärmeempfindliches Papier druckt. Obwohl diese Drucker leiser
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als andere sind, ist der Ausdruck nicht immer leicht zu lesen. Außer-
dem ist die Aufbewahrung des Papiers problematisch.

Time-Sharing - dieser Ausdruck wird in bezug auf viele Benutzer an
unabhängigen Terminals verwendet, die aber nur einen Computer ver-
wenden. Dieser teilt seine Zeit zwischen den Benutzern so auf, daß
es jedem so erscheint, als hätte er die ,volle Aufmerksamkeit' des
Computers.

Turnkey-System - ein Computersystem (hauptsächlich in der Ge-
schäftswelt verwendet), das bei Lieferung nur noch des ,Drehens eines
Schlüssels' bedarf, um es abzurufen.

Volatile memory (FLüchtiger Speicher) - ein Speicher, der seinen
Inhalt verliert, wenn die Stromzufuhr abgestellt wird (siehe memory,
refresh, ROM, RAM).

Word processor (Textverarbeitung) - ein zugeteilter Computer (oder ein
Computer, auf dem ein Textverarbeitungsprogramm läuft), der an eine
,intelligente Schreibmaschine` angeschlossen ist. Daher steht eine große
Zahl von Anpassungs- und Korrekturmöglichkeiten zur Verfügung.

Zeilendrucker - ein Drucker, der eine komplette Zeile von Zeichen
auf einmal druckt.

•

Konversionen

BBC Micro:

Die vorliegenden Programme wurden auf einem BBC Micro erstellt.
Um aber die Kompatibilität mit anderen BASIC-Dialekten zu erhalten,
wurde in den Programmteilen, die den Drucker steuern, der Befehl
"LPRINT" verwendet. Um diese Programmteile auch auf Ihrem Com-
puter einzusetzen, soften Sie die "LPRINT"-Befehle durch "PRINT"-
Anweisungen ersetzen. Vor dem Programmteil für den Drucker sollten
Sie den Befehl "VDU2" einbauen, am Ende "VDU3"), um den Drucker
wieder auszuschalten. Um die Verträglichkeit mit möglichst vielen
Druckern zu erhalten, wurde auf den Einsatz von Procedures und
lntegervariablen verzichtet.

VIC 20:

Fast alle Programme benötigen zusätzlichen Speicher. Durch die ge-
ringe Anzahl der Zeichen pro Zeile benötigt das Ausdruckformat einige
Adaptionen.
Die "RANDOMIZE"-Befehle soften ohne "REM"-Befehle eingegeben
werden. Sie können generell versuchen, Speicherplatz durch Weglas-
sen der REM-Befehle zu sparen.

CBM 64:

Die "RANDOMIZE"-Befehle sollten ohne REM eingegeben werden,
ansonsten sind größere Veränderungen nicht notwendig.

IBM PC:

Wo "RANDOMIZE" ohne eine Variable steht, sollte es durch "RANDO-
MIZE VAL (WRITE$[TIME$,2])" ersetzt werden. 	 •
Die anderen "RANDOMIZE"-Befehle soften ohne REM eingegeben
werden. Die Funktion RND(1) muß durch RND ersetzt werden.

Sinclair ZX 81/TS 1000:

Bei manchen Programmen - wenn bei Feldern die rechte Spalte oder
Zeile verwendet wird - muß das Feld um eins größer dimensioniert
und die Ordnungszahl selbst um eins erhöht werden.
DIM A(8,8) wird zu DIM A(9,9)
A(Q,R) wird zu A(Q+1, R+1)
Die Verarbeitung von Zeichenketten erfordert ebenso einige Verän-
derungen:
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MID$ (A$,x,y,) wird zu A$(X TO 1)
RIGHT$ (A$,x) wird zu A$ (LEN A$-X TO)
LEFT$ (A$,x) wird zu A$ (1 TO X)
Variablenzuweisungen müssen mit dem Kommando "LET" erfolgen.
"RANDOMIZE" sollte ohne REM eingegeben werden.
Mehrfachanweisungen müssen in einzelne Zeilen geteilt werden.
Die Funktion RND(1) muß durch RND ersetzt werden.
Durch die geringe Anzahl von Zeichen pro Zeile benötigt der Aus-
druck möglicherweise einige Änderungen. Für alle Programme ist die
16K-Speichererweiterung notwendig.

Sinclair ZX Spectrum:

Die "REM RANDOMIZE'-Befehle müssen durch RAND ersetzt werden.
Bei Variablenfeldern gilt dasselbe wie für den ZX 81!Ts 1000, ebenso,
was ich für die Zeichenkettenbehandlung geschrieben habe.
Durch die geringere Anzahl von Zeichen pro Zeile benötigt das Aus-
druckformat möglicherweise Adaption.
RND(1) muß durch RND ersetzt werden.

Dragon 32/64:

RANDOMIZE sollte ohne REM eingegeben werden.
Änderungen größeren Umfangs sind ansonsten nicht erforderlich.
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