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Vorwort

Seit Beginn der Computerentwicklung werden Com-
puter nicht allein nur zur Losung wissenschaftlicher
Probleme und verwaltungstechnischer Aufgaben heran-
gezogen, immer schon hat auch der Spielbereich einen
hohen Stellenwert gehabt. Dies liegt wohl zu einem
groBen Teil daran, daB das Spielen gegen einen nahezu
"unfehlbaren" Gegner von besonderem Reiz ist.

Durch die schnelle Entwicklung und Verbreitung der
Mikrocomputer mit ihren vielseitigen Moglichkeiten
(insbesondere bei der Grafik- und Farbdarstellung sowie
der Musikprogrammierung) wurden Spielprogramme fiir die
groBe Zahl der Hobby-Anwender {iiberhaupt erst zuganglich
gemacht.

Das vorliegende Buch stellt einige Programme aus
den Bereichen "Spiele und Simulationen'" vor, die iber
den SpaB an fertigen Spiel- und Simulationsprogrammen
hinaus zum Entwickeln und Programmieren eigener Ideen
anregen sollen.

Einige Programme sind sehr umfangreich und deshalb
wieder, wie ©bei unseren bereits erschienenen Biichern
zum Commodore 64, auch auf Diskette oder Cassette er-
hdaltlich.

Flir alle Anregungen, die einer Verbesserung dieses
Buches dienen kodnnen, sind wir - wie immer - dankbar!

Nun wiinschen wir Ihnen viel SpaB mit den Spiel-

programmen und hoffen, daB sie Ihnen auch einige An-
regungen zu eigenen Weiterentwicklungen bieten werden!

Die Autoren
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Einleitung

Das vorliegende Buch kann vom Leser in zweifacher
Weise benutzt werden: Zunachst einmal enthdlt es eine
abwechslungsreiche Sammlung von sofort lauffahigen
Programmen, so daBf der Benutzer nach dem Eintippen
gleich mit dem Spielen beginnen kann. Dariberhinaus
bietet es aufgrund der umfangreichen und detaillierten
Programmbeschreibungen die Moglichkeit, die Spiele nach
eigenen Vorstellungen 2zu verandern oder weiterzuent-
wickeln.

Das Spektrum der vorgestellten Programme reicht
von einfachen Wlirfel- und Ratespielen Dbis hin zu
solchen Spielen, bei denen dem Computer "Intelligenz"
und "Lernfahigkeit" verliehen werden.

Weiterhin sind auch einige Programme vertreten,
die von den besonderen Fdhigkeiten des Commodore 64 zur
Grafik- und Musikprogrammierung Gebrauch machen.

Wir wlinschen Ihnen nun viel SpafBl beim Spielen mit
Ihrem (und gegen Ihren) Computer und hoffen, daB unsere
Programmauswahl Ihnen auch Anregungen 2zu eigenen
Weiterentwicklungen bieten wird!



Superhirn

Dieses Spiel gehort wohl mittlerweile zu den klas-
sischen Denkspielen. Da es in erster Linie mit Farben
gespielt wird, vielleicht aber nicht jeder einen Farb-
fernseher zur Verfiligung hat, stellen wir gleichzeitig
eine zweite Version vor, in der die Farben durch Symbo-
le ersetzt werden.

Zum Spielverlauf:

Aus acht verschiedenen Farben (1. Variante) bzw.
Symbolen (2. Variante) wahlt der Computer zufdllig filnf
verschiedene aus. Die Aufgabe des Spielers besteht
darin, diese vom Computer ausgewdhlten Farben (bzw.

Symbole) und die Reihenfolge, in der sie angeordnet
sind, herauszufinden. Dazu wahlt er seinerseits finf
Farben aus. Nach dem Setzen wertet der Computer die

Spielerfarben aus und zeigt zur Hilfestellung folgende
Symbole an:

Ein Kreuz filir jede Farbe, die auch in der Auswahl
des Computers vorkommt. Werden beispielweise drei
Kreuze angezeigt, so stimmen drei der filinf Farben von
Spieler und Computer iberein, oder anders ausgedriickt,
in der Auswahl des Spielers kommen zwei Farben vor, die
vom Computer nicht gewdhlt wurden.

Das zweite Symbol ist ein Stern. Er wird ausgege-
ben filir jede Farbe des Spielers, die auch in der Compu-
terauswahl vorkommt und vom Spieler an die gleiche
Stelle gesetzt wurde, wie sie der Computer fir diese
Farbe ausgewdahlt hat. So geben also z.B. drei Kreuze
und ein Stern dem Spieler Auskunft dariber, daB er von
den fiinf zu suchenden Farben bereits vier gefunden hat,
von denen sich auBerdem schon eine an der richtigen
Stelle befindet.

Das Spiel ist beendet, wenn der Spieler genau die
Kombination herausgefunden hat, die vom Computer ausge-
wdhlt wurde, oder aber wenn der Spieler dieses Ziel
nach zwanzig Zligen nicht erreicht hat.

In der urspringlichen Version dieses Spieles wur-
den aus sechs Farben vier ausgewdhlt. Die Anzahl der
Versuche war dabei auf zehn beschrankt. Finf von acht
Farben =zu finden wie in unserem Programm, ist etwas
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schwieriger. Das Programm laBt sich aber leicht auf die
urspringliche Version wumandern. Sollte Ihnen jedoch
unsere Version noch zu einfach sein, konnen Sie sich
die Aufgabe wesentlich schwieriger gestalten, indem Sie
nicht mehr finf verschiedene Farben vom Computer aus-
wdhlen lassen, sondern zulassen, daB eine oder mehrere
Farben auch mehrfach vorkommen konnen.
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Programmbeschreibung

Zeile 10 - 200
Kurze Spielerklarung.

Zeile 220
Farbgebung fir Vordergrund- und Hintergrundfarbe.

Zeile 250 - 300

Acht verschiedenfarbige Kastchen werden an den
linken Bildschirmrand gesetzt. Die benutzten Farben
stehen in einer DATA-Zeile.

Zeile 320 - 390

Aus den acht moglichen Farben werden durch Zu-
fallsentscheidungen (Zeile 330) filinf ausgewdhlt. In den
Zeilen 340 bis 370 wird iberprift, ob die gerade ausge-
wdhlte Farbe bereits schon einmal vorkam. Ist dies der
Fall, wird eine neue Zufallszahl gebildet (Zeile 370).
War die Farbe noch nicht gewahlt, wird ihr Wert der
Feldvariablen A(I) zugewiesen (Zeile 380). Wer die Mog-
lichkeit zulassen mochte, daB eine Farbe mehrfach aus-
gewahlt werden kann, braucht nur die Zeilen 340 bis 370
wegzulassen. Dann muB allerdings auch die Spielerein-
gabe abgeadndert werden.

Die Variablen A(0) bis A(4) geben also die Farben
und ihre Reihenfolge an.

Zeile 410

Am oberen Bildschirmrand werden Fragezeichen ge-
setzt, unter denen die Farbpunkte des Spielers stehen
werden.

Zeile 460 - 520

Eine eventuell vorhandene frihere Eingabe wird
geldscht (Zeile 460) und zur Erinnerung ausgegeben, mit
welchen Tasten die Eingabe abgeschlossen bzw. das Spiel
abgebrochen werden kann. Anschlieflend wird der Cursor
neben das erste obere Farbkdstchen gesetzt (Zeilen 500
bis 520).

Zeile 530 - 610

Die Spielereingabe wird mit den Cursortasten ge-
steuert und iuberpriift. Dabei werden unzuldssige Einga-
ben abgefangen. Fiir eine nachtrigliche Anderung der
Eingabe kann der Cursor einfach an die richtige Posi-
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tion gebracht werden. (Zeilen 590 und 600 {iiberpriifen,
ob die Cursortasten gedriickt wurden). Mit 'Return' wird
die Eingabe beendet (Abfrage in Zeile 610).

Zeile 620 - 720
Reicht die Geduld des Spielers zur Beendigung des

Spieles nicht aus, kann er jederzeit abbrechen und
sich die Computerauswahl ansehen. (Abfrage in Zeile
620) .

Zeile 740 - 800

Die Spielereingabe wird libernommen, wund die vom
Spieler gewdhlten Farben werden den Feldvariablen B(I)
zugewiesen.

Zeile 810 - 880

Nochmalige Uberpriifung der Spielereingabe nach der
Anzahl der eingegebenen Farben. Fiir die Variante, 1in
der eine Farbe mehrfach vorkommen darf, muB diese Uber-
priifung wegfallen.

Zeile 890 - 930

Setzen der ausgewdhlten Farben und Loschen der
Spielereingabe (Zeile 930). Der Zahler fiir die Anzahl
der Versuche wird um 1 erhoht.

Sollen Farbwiederholungen =zugelassen sein, muB
hier vor dem Setzen (z.B. in Zeile 905) {berpriift
werden, ob B(I) einen Wert hat, der grdBer ist als
Null. Ist dies nicht der Fall, wird kein Farbkreis
gesetzt (Sprung nach Zeile 920).

Bei dieser Version miBte also nach jeder Eingabe
fir eine Farbe 'Return' gedriickt und diese Farbe sofort
an die richtige Stelle gesetzt werden, um 2zu ermog-
lichen, daB dieselbe Farbe an verschiedenen Stellen
vorkommen kann. Zusdtzlich dirfte V erst dann erhoht
wurden, wenn 5 Farben gesetzt werden.

Zeile 940 - 1030

Die vom Spieler gewdahlten Farben werden mit denen
des Computers verglichen (Zeilen 990 und 1010) und zur
Hilfestellung ausgewertet, wie es in der Spielerkldrung
beschrieben ist.

13



Zeile 1050

Ist die richtige Kombination noch nicht erraten
worden und die Anzahl der Versuche kleiner als zwanzig,
geht das Programm zur ndchsten Spielerabfrage iber.

Zeile 1060 - 1260

Wurde die richtige Kombination in weniger als
zwanzig Versuchen erraten oder dieses Ziel nicht er-
reicht, endet das Programm bzw. verzweigt zu einem
neuen Spielanfang.

3
3
3
3
~J

VERSUCH

+¥+
++¥+
++++
+++
+++¥+
+4+EEH
¥HEXE

* EHET &€ 8 2
e ® € 0
® B e DHPa e
g A - 3L 2R
e+ MgEe P
NOUPLWN -

3 # HERILICHEN GLUECKWUNSCH!

¢ SIE HABEN MIT 7 VERSUCHEN
DIE KOMBINATION ERRATEN.

a4
NOCH EIN

1+ SPIEL
J/N 2

2

L 4

EINGABE BEENDET -»> RETURN
LOESUNG -> L

14



FluBdiagramm:Superhirn

/ S,oieLreggLn7

/Spichch 7
ZEmLcscn du & még- /
Lichen Farbcn

2 /dengc WahL von 5 yer-
fedenen Farben und

deren Zuwewung 2v den
feldvariablen A(T) T-4,

/ Spielereingabe /

Setzen der Spieler -
farben ovnd Zuu/awnj
ZU 3(1) TI=41-,8

1 .
(TR I-a 708N

A(T) = B(T) Je Ausgabe von #!
2
nein
I)=23 y
A(ur);a’ e et Avsgadbe von '+
I+J
2
nein

Farben an rich=



cler Versuche

Ldsung zeigen
entspr. den ACT)




$E8 s

50
&0
70
80
90

REM.ccieuiseancannanassncnsnnssansansnnsassssssssnnssSUPERHIRN
PRINT"1"; "% & SUPERHIRN "

PRINT"M BEI DIESEM SPIEL WAEHLT DER COMPUTER"

PRINT" VON 8 FARBEN 5 AUS."

PRINT" IHRE AUFGABE IST ES, DIE AUSGEWAEHLTEN"

PRINT" FARBEN UND DIE REIHENFOLGE IHRER"

PRINT" ANORDNUNG ZU ERRATEN."

PRINT"¥ VON DEN FARBKAESTCHEN AM LINKEN BILD-"

PRINT" SCHIRMRAND KOENNEN SIE 5 IHRER REIHEN-"

160 PRINT" FOLGE ENTSPRECHEND NUMERIEREN. DABEI"
1106 PRINT" KOENNEN SIE MIT DEN CURSORTASTEN"

126 PRINT" NACH OBEN UND UNTEN GEHEN."

130 PRINT"® NACH DEM SETZEN DER FARBEN GIBT IHNEN"

140

PRINT" DER COMPUTER FOLGENDE HILFEN:"

1506 PRINT CHR$(155);" +n FUER JEDE RICHTIGE FARBE,"

160
170
180
190
200
21e
220
230
240

260
270
280
290

PRINT CHR$(155);" #*wn FUER JEDE RICHTIGE FARBE AN DER"
PRINT" RICHTIGEN POSITION."

PRINT CHR$(154);"®M VIEL ERFOLG BEIM KOMBINIEREN'*"

PRINT"® (WEITER MIT TASTENDRUCK)*

GET Z%: IF Z$="" THEN GOTO 200
REM.uicocnsnracecncsanssnnncnnsnssansanaanansssassSPIELFELD
POKE 53280,%: POKE 53281,11

PRINT "1"3CHR$(155)3

REM....ciceiceansnne cnannnnnnncnssan..FARBKAESTCHEN AM RAND
FOR F=6 TO 7: READ FA

FOR I=0 7O 2

POKE 1305+F*80+1,224: POKE S55577+F*Bo+I1,FA

NEXT I

NEXT F

30@ DATA 1,2,3,4,5,7,8,14
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310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
240
450
460
470
480
490

o190
520
S53e
540
S50
560
570
580
590
600
610
&2e

REM...c.ceceannane.... ZUFAELLIGE AUSWAHL DER FARBREIHENFOLGE
FOR I=0 TO 4 .

X=INT(RND(1)#14+1): IF (X=6 OR (X>B AND X<14)) THEN GOTO 330
K=0

FOR J=@ TO I-1: IF A(J)=X THEN K=1

NEXT J

IF K{>¢6 THEN GOTO 330

A(I)=X

NEXT I
REMicuceceacnacasannanncncssassaansnansnassssssss FRAGEZEICHEN
FOR I=0 TO 4: POKE 1034+2x1,63: POKE 55306+2#1,15: NEXT I
PRINT TAB(27); "VERSUCH";

V=0

REM...cviuienaancescnsnnsnasansssansansas EINGABE DES SPIELERS
DZ=0

FOR I=1 TO 21: POKE 1024+1%40,32: POKE 55296+1%40,15: NEXT I
PRINT“&"3: FOR I=0 TO 22: PRINT CHR$(17)5: NEXT I
PRINT"EINGABE BEENDET —-> RETURN"

PRINT"LOESUNG -> L"j

CZ=7: CS=0

CZ=CZ+DZ

POKE (1024+40x%CZ+CS) , (PEEK (1024+40%CI+CS)+128) AND 255

IF DZ=06 THEN GOTO 550

POKE (1024+40% (CZI~-DZ) +CS) , (PEEK (1024+40%(CZ-DZ)+CS) AND 127)
KF=0: GET F$: CU$=CHR$(17): CO$=CHR$(145): CR$=CHR$(13)

IF (F$<>CU$ AND F$<{>CO%$ AND F$<{>CR$ AND F$<>" ") THEN KF=1
IF({(KF=1 AND F$<>"L") AND VAL (F$)=0) OR F$="")THEN GOTO 550
PRINT" oM ": PRINT" "3

IF F$=CU$ THEN DZ=2: GOTO 519

IF F$=CO% THEN DZ=-2: GOTO 510

IF F$=CR$ THEN GOTO 740

IF F$<{>"L" THEN GOTO 72@
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630
640
650
660
670
&80
&90
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
8oe
B1e
82e

B40

860
B70

g9e

F10

920
930

REMeccceeaaennecnecnencacnananssnananannessassas LOESUNG ZEIGEN
FOR I=0 TO 4

POKE 1034+42x%1,81: POKE 55306+2#I,A(1)

NEXT 1

PRINT "1 DESUNG: "

PRINT"5S"35: FOR I=1 TO V+4: PRINT CHR$(17)5: NEXT I

PRINT TAB(6);"(WEITER -> TASTE)"

GET Z%: IF Z$="" THEN GOTO 700

GOTO 1210

POKE (1024+40%CZ+CS) ,ASC(F$): DZ=2: GOTO 510
REM.cccceeciicncaacanenanesss..SETZEN DER GEWAEHLTEN FARBEN
KR=@: FOR F=0 TO 7: B(F)=0: NEXT F

FOR F=0 T0 7

PE=PEEK (1304+F %80)

IF PE>176 AND PE<182 THEN PE=PE-128

IF PE<49 DR PE>33 THEN GOTO 800

B (PE-49) =PEEK (55577+F *80) AND15

NEXT F

KD=0

FOR F=0 TO 7: IF (B(F)>®) THEN KR=KR+1

IF F=@ THEN GOTO 860

FOR I=0 TO F-1: IF (B(I)=B(F) AND B(I)<>»®) THEN KD=1
NEXT I

NEXT F

IF KD=0 AND KR=5 THEN GOTO 89¢

PRINT "=v® FALSCHE": PRINT" EINGABE!";: DZ=0: GOTO 460
V=V+1

FOR I=0 TO 4

POKE 1074+V*40+2%1,81: POKE 55346+V240+2%1,B(1)

NEXT I
FOR I=0 TO 23: POKE 55296+1%40,11: NEXT I
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9406 REM........... cstessesaccens cessccsensacsssassssss AUSWERTUNG

950 PRINT"H";
960 FOR 1=0 TO V: PRINT CHR$(17):;: NEXT I: PRINT TAB(21);
970 S=0

98e FOR 1=0 TO 4

990 IF B(I)=A(I) THEN PRINT CHR$(155);"#";: G=5+1: GOTO 1030
1000 FOR J=0 TO 4

1010 IF (B(I)=A(J) AND I<>J) THEN PRINT CHR$(155);"+";

1020 NEXT J

1030 NEXT 1

1040 PRINT TAB(29);V;

1056 IF 5¢<>5 AND V<20 THEN PRINT CHR$(155);: GOTO 440

1060 REMu . s csvannncenssanncsancssansansncnsnennnssssass BENONNEN?
1670 IF V=20 THEN GOTO 1170

1080 PRINT CHR$(17)
1690 PRINT TAB(4);CHR$ (129); "#HERZLICHEN GLUECKWUNSCH'"

1100 PRINT TAB(4);CHR$(155);"MS5IE HABEN MIT";V; "VERSUCHEN"
111@ PRINT TAB(4);"DIE KOMBINATION ERRATEN."

112¢ GOTO 1210

1130 FOR I=0 TO 4

1149 POKE 1034+42#1,81: POKE 55306+2%1,A(ID)

1150 NEXT I

1160 PRINT "=L OESUNG:"

1176 PRINT " =isialelnialelnint” 3 TAB (27) 5 CHR$ (155) 5 "LEIDER HABEN"
118¢ PRINT TAB(27);"SIE DIE"

119@ PRINT TAB(27);"RICHTIGE": PRINT TAB(27);"KOMBINATION"
1200 PRINT TAB(27);"NICHT GEFUN-": PRINT TAB(27);"DEN. "

1210 PRINTTAB(27)5" "

1220 PRINT TAB(27);"NOCH EIN": PRINT TAB(27);"SPIEL"

" 1230 PRINT TAB(27);:INPUT"J/N ";IN$

1240 IF JIN$="J" THEN 60TO 1260

1256 PRINT"II";CHR$(154)3: POKE 53280,14: POKE 53281,6: END

1260 RESTORE: GOTO 210

READY.
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Programmanderungen fir die 2. Version

Da sich das Superhirn-Spiel in der Dbisher be-
schriebenen Fassung nur filir eine Farbausgabe eignet,
stellen wir hier die Anderungen vor, die notwendig
sind, um das Spiel auch "in schwarzweiB'" spielen =zu
konnen. Dabei wurden statt der Farbkreise Commodore-
Grafik-Symbole verwendet. Dadurch missen einige Poke-
Anweisungen und CHRS$-Werte gedndert werden, auBerdem
ist die Auswahl der Computersymbole verschieden. Da es
sich aber nur um Anderungen weniger Zeilen handelt, ist
hier nicht noch einmal das gesamte Programm abgedruckt.

210 REMu.eun.. e teeetaraceassesseseteseecesanarennesesSPIELFELD
220 POKE 53280,9: POKE 53281,15

230 PRINT "7";CHR$(31)3

280 REM. v ueeeeneennaensnsnsenanarencnns “esveee..SYMBOLE AM RAND
256 FOR F=e TO 7: READ FA

260 POKE 1306+F*80,FA: POKE S5578+F%80,2

27@ NEXT F

280 DATA 65,76,81,83,88,99,102,105

290 REM...e.eeveceeeneanasnnseass. JUFAELLIGE AUSWAHL DER SYMBOLE
300 FOR I=0 TO 4

310 RESTORE

320 X=INT (RND(1)*7+1)

330 FOR S=1 TO X: READ SY: NEXT S

340 K=0

350 FOR J=0 TO I-1: IF A(J)=SY THEN K=1

360 NEXT J

370 IF K<>@ THEN GOTO 310

380 A(I)=SY

390 NEXT I

400 REMuu.oueerarecenecnannnnns cevees weseesesenneese..FRAGEIEICHEN
416 FOR I=0 TO 4: POKE 1034+2#I,63: POKE 55306+2%1,2: NEXT I
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460 FOR I=1 TO 21: POKE 1024+1%40,32: POKE 55296+1%40,6: NEXT I
650 POKE 1034+2%I,A(I): POKE 55306+2%1,2

790 B(PE-4%)=PEEK (1304+F%80)

216 POKE 1074+V%40+2%],B(I): POKE 55346+V*40+2%],2

930 FORI=0 TO 23: POKE 55296+1%40,15: NEXT I

990 IF B(I)=A(I) THEN PRINT CHR$(31);"#";: S=5+1: GOTO 1030
1010 IF (B(I)=A{J) ANDI<>J) THEN PRINT CHR$(31);"+";

116@ PRINT TAB(6);CHR$(31);"MSIE HABEN MIT";V;"VERSUCHEN"

1140 POKE 1034+2#1,A(I1): POKE S53046+2%1,2

117@ PRINT":ialralnIn{elel” ; TAB (27) 5CHR$ (31) ; "LEIDER HABEN"
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Kuhschwanzspiel

Wirfelspiele gehdren 2zu den altesten und meist
verbreiteten Spielen iberhaupt. Da es sich bei fast
allen Varianten um Glicksspiele um Geld handelte, Dbei
denen oft buchstablich Haus und Hof verspielt wurde
(wie es schon Tacitus bei den Germanen erlebte), hatten
sie immer wieder iber lange Zeit nicht nur einen sehr
schlechten Ruf, sondern waren z.T. sogar verboten. Auf
der anderen Seite gehdrte z.B. im 17. Jahrhundert die
Kunstfertigkeit Dbeim Wiirfelspielen zur Pflichtausbil-
dung eines Kavaliers.

Unser ndchstes Programm stellt ein Wirfelspiel
vor, das unter dem Namen 'Kuhschwanz' bekannt ist.
Allerdings brauchen Sie bei unserer Version nicht zu
beflirchten, groBere Geldsummen zu verlieren!

Bei diesem Spiel hat jeder der Spieler 21 Streich-
holzer (oder andere Spielsteine), die er in Form eines
"Kuhschwanzes" vor sich auslegt. (Der Bildschirmaus-
druck zeigt die Anordnung der Streichhdlzer.) Die Spie-
ler wiirfeln der Reihenfolge nach. Die Streichholzreihe,
die der gewiirfelten Augenzahl entspricht, darf der
Spieler entfernen. Wirfelt ein Spieler eine Augenzahl,
die er bereits vorher schon einmal hatte, kann er
natlirlich keine Streichhdlzer mehr entfernen, und der
nachste Spieler ist an der Reihe.

Gewonnen hat der Spieler, der als erster seinen
gesamten "Kuhschwanz" abgerdumt hat. Er bekommt die
Anzahl der bei seinen Gegenspielern noch librig geblie-
benen Streichhdlzer als Pluspunkte notiert.

Wegen des beschrankten Platzes auf dem Bildschirm

ist 1in unserem Programm die Zahl der Spieler auf =zweil
beschréankt; einer der Spieler ist dabei der Computer.
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Programmbeschreibung

Zeile 10 - 160
Erlduternder Text und Abfrage, ob der Spieler
beginnen will.

Zeile 170
In einer Schleife werden flir beide Spieler die
sechs Streichholzreihen als vorhanden notiert.

Zeile 180 - 340

Die Streichhdlzer werden aus Commodore-Grafik-
Zeichen zusammengesetzt, und die zugehoOrigen Werte in
Bildschirm- und Farbspeicher gepoket.

Zeile 350 - 430

Wiirfel werden aus Commodore-Zeichen 2zusammenge-
setzt und entsprechend der Augenzahl den Feldvariablen
WS(I) zugewiesen.

Zeile 510 - 520
Zufallige Auswahl einer Augenzahl des Wiirfels bei
Spielbeginn.

Zeile 560 - 570
Beginn der Spielschleife, mit SP = Spieler und GS
= Gegenspieler.

Zeile 620 - 710

Zufallsauswahl des Wurfes im Spielverlauf. Vor der
ausgewahlten Augenzahl werden verschiedene Seiten des
Wirfels gezeigt (Zeilen 630 bis 680).

Zeile 730
Sprung in das Unterprogramm zum Entfernen einer
Streichholzreihe.

Zeile 740 - 750
Wiederholung der Prozedur fir den nachsten Spieler
und Beginn einer neuen Runde.

Zeile 760 - 840

Ausgabe des Spielergebnisses und Verzweigung zum
erneuten Spielanfang oder zum Spielende.
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Zeile 850 - 890

Uperpriifung, ob die der gewiirfelten Augenzahl
entsprechende Streichholzreihe bei dem Spieler, der am
Zug ist, noch existiert.

Zeile 900 - 1000
Ist die Streichholzreihe noch vorhanden, wird sie
vom Bildschirm geldscht und das Ergebnis festgehalten.

Zeile 1010 - 1120
Es wird lberpriift, ob einer der Spieler bereits
alle seine Streichholzreihen entfernt hat.

Zeile 1130 - 1230

Die Zahl der beim Gegner ibriggebliebenen Streich-
holzer wird errechnet und diese Zahl =zur bisherigen
Punktezahl des Gewinners addiert (Gl: Punktzahl des
Computers, G2: des Spielers). AnschlieBend erfolgt
Riicksprung in das Hauptprogramm.

EUHSCHWANIZ

Ij r ’. l. l. |. El.lj.l..r....
L Q000
il
ik 00

0 I
COMPUTER SFIELER

WUERFELN -3 TASTE
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FluBdiagramm :Kuhschwanzspiel
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10
20
3o
490
S50
60
70
Bo
90

REM...ccccecaaannnsnaccnacesansassansannnnnsasasss KUHSCHWANZ
PRINT"IM # KUHSCHWANIZ "

PRINT: PRINT" BEI DIESEM SPIEL SPIELEN SIE GEGEN"

PRINT" DEN COMPUTER. JEDER SPIELER HAT 21"

PRINT" STREICHHOELZER - IN FORM EINES KUH-"

PRINT" SCHWANZES - ZUR VERFUEGUNG. ABWECH-"

PRINT" SELND WIRD GEWUERFELT UND DIE REIHE,"

PRINT" DIE DER GEWUERFELTEN ZAHL ENTSPRICHT,"

PRINT" ENTFERNT. WER SEINEN KUHSCHWANZ ZUERST"

100 PRINT" GANZ ABGERAEUMT HAT, HAT GEWONNEN. ER"
110 PRINT" BEKOMMT SOVIELE PLUSPUNKTE, WIE BEIM"
126 PRINT " GEGENSPIELER HOELZER UEBRIGGEBLIEBEN"

130
140
iS50
160

PRINT" SIND."

PRINT" RIaTaln[s"

INPUT" WOLLEN SIE ANFANGEN (J/N)“;A%

IF A$<>"J" AND A${>"N" THEN PRINT"TI": GOTO 150

170 FOR I=1 TO 6: A(I)=I: B(I)=I: NEXT I

180 REM...ccuiccneiecnnncansscncsanssnnnasananansnsasnsaSPIELFELD
196 POKE 53281,14

200 PRINT"1";CHR$(31)5TAB(1@);"K UH S CHWANZ"

210

BS=1107: FS=55379

220 FOR Z=6 TO 1 STEP -1: Y=6-Z

230 BS(Z)=BS+Y#121: FS(Z)=FS+Y#*121

240 FOR I=0 TO Z-1

25¢ FOR J=06 TO 1

260 POKE BS(Z)+I*2+J%23,81: POKE FS(Z)+I*2+J%23,2

270 FOR K=1 TO 2

280 POKE BS(Z)+K*40+I1%2+J%23,103: POKE FS(Z) +K*40+I1%2+J%23,1
290 POKE BS(Z)+K*#40+I%2+J%23-1,103: POKE FS(Z)+K*#40+I%2+J#23-1,1
300 NEXT K

310 POKE BS(Z)+K*40+1%2+J%23,99: POKE FS(Z)+K*40+1%2+J%23,1
320 NEXT J

330 NEXT 1

340 NEXT Z
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450
460
470
480
490
500
S10
520
530
540
5950
o560
370
580
59e
600
610
620
&30
640
450

670
&80

REMiicceianrnaneenennccceanassscnanacancnnnsnnnnassass WUERFEL
Wé (1)=""IRRNNI | |YANNENI] 3 §{'AENEEW | ranunE”
WE(2)="rINNENI e m | ’ERNENI| I"INENAN |  Sem [FEREEN"

WS (3)="7"INRENI |2+ @u [XIENERI| 3o u |'ENENEI! Sen [ XINEERI"
W (4)=""RENENI| 3 om 'REEENII |“INEERI | 5 on [*BRERNEI"

W (S)="'ENNARI =3¢ on [YENEENI| == u|YRANANI| 3o on |XRNEEAI"
We (6)=""10EERI | on [P'EENEEN |3s on [XENEEAEN |3 on | "IRNENI"
W (7)=" anEam *INRANI Ll L] "
FOR I=1 TO 6: W$(I)="m: - "+WE (I)+" — "2 NEXT I
REM....cieeiiineaccnaccnnasacnnnsannannneassss« SPIELVERLAUF
IF NS$="" THEN 60TO 480

IF NS$="J" AND A$="J" THEN A$="N": GOTO 480

IF NS$="J" AND A%$="N" THEN A$="J"

T(1)=23: T(2)=12: IF A$="N" THEN T(1)=12: T(2)=23
PRINT"="3

FOR I=1 TO 16: PRINT: NEXT I

W=INT(RND (1) #6) +1

PRINT TAB(T(1));W$(W);CHR$(155);

PRINT"#": FOR Z=1 TO 21: PRINT CHR$(17);:NEXTZ

PRINT TAB(4); "COMPUTER"; TAB(28); "SPIELER"

PRINT:PRINT TAB(12);"WUERFELN -> TASTE";

FOR SP=1 TO 2

G5=3-6P: SE=0

GET I$: IF Z$="" THEN GOTO SB8o

PRINT™&"

FOR Z=1 TO 15: PRINT: NEXT Z

PRINT TAB(T(GS));W$(7);

W=INT(RND (1) %6) +1

FOR J=1 TO 20

PRINT":"3

FOR I=1 TO 162 PRINT: NEXT I

PRINT TAB(T(SP));W$ (J-6%INT(J/6)+1)35:

FOR ZT=1 TO 206: NEXT IT

NEXT J

.
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&90
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
B4@
B850
860
B7@
880
890
700
910
20
930
240
950
960
706
980
990

PRINT"5"3

FOR I=1 TO 16: PRINT: NEXT I

PRINT TAB(T(SF));Ws$ (W)

FOR ZIT=1 TO 200: NEXT IT

GOSUB 850: IF SE=1 THEN GOTO 77¢@

NEXT SP

6070 560
REM.cccuieaceaecassacsnsnsannnsncnsnssnsennsnssassas SPIELENDE
PRINT"J*: PRINT: PRINT

PRINT G%$;" DIESES SPIEL MIT";P; "PUNKTEN"

PRINT" GEWONNEN. "

PRINT: PRINT"DAMIT STEHT ES";G62;5"IU";G1;"FUER SIE."

PRINT: PRINT: PRINT: INPUT"NOCH EIN SPIEL J/N";NS$

IF NS$="N" THEN END

GOTO 160

END

REM...cicecnnaannsnnaanans . AUSFUEHRUNG DER GEWUERFELTEN ZAHL
IF ((T(1)=23 AND SP=1) OR (T(1)=12 AND SP=2)) THEN GOTO 890
T=0: IF A(W)=0 THEN GOTO 1030

6070 0@

T=1: IF B(W)=0 THEN GOTO 108¢

REM.....ccavnnen cemssssssccsasecssassnannsssesnsssss LOESCHEN
FOR I=0 TO W-1

POKE FS(W)+T*23+1%2, 14

FOR K=1 TO 2

POKE FS(W)+T#23+K*40+1%2-1,14

POKE FS(W)+T#23+K#40+1%2, 14

NEXT K

POKE FS(W)+T#23+K*40+1%2,14

NEXT I

IF T=0 THEN A(W)=0

1000 IF T=1 THEN B(W)=0
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1010 REM..ccvenecncennncnnancennnaass..UEBERPRUEFEN OB SPIELENDE
1020 IF T=1 THEN 60TO i1e8e

1030 KD=0: FOR Z=1 TO 6

1040 IF A(Z)<>® THEN KD=1

1650 NEXT Z

10606 IF KD=1 THEN RETURN

1070 G$="ICH HABE": GOTO 1130

1080 KD=0: FOR Z=1 TO &

1096 IF B(Z)<{>® THEN KD=1

1106@ NEXT Z

1110 IF KD=1 THEN RETURN

1120 63="SIE HABEN"

1130 REM.cacceaececancecnnncannansansancnnnsansssanssss SPIELENDE
1140 G$=CHR$ (155) +6%

1156 SE=1

1160 P=0

117e FOR I=1 TO 6

1180 P=P+A(Z)+B(Z)

1190 NEXT Z

12060 IF ASC(G%$)=73 THEN G1=G1+P: GOTO 1220
1210 62=62+P

1220 IF P>=PM THEN PM=P

1230 RETURN

READY.

32



KUHSCHWANTI

o

.HHfHHﬂHHrHU m
] ®__1 e ]
i e e e e
e &
a1 * @
-
. . . o

L ]
oU“eMoUoHH_ g
L o1 =
e " &
OHHM.HHUOMMWOHHu m

— ] o

* ]

WUERFELN - TASTE

33



Memory

Ein weit verbreitetes Gedadchtnisspiel ist das
Memory-Spiel, das in den verschiedensten Versionen
gespielt wird.

In der hier vorgestellten Version mischt der Com-
puter 30 "Karten'", die als Symbol jeweils eine von 15
verschiedenen Zahlen bzw. Buchstaben tragen. Jedes
Symbol ist also genau zweimal vorhanden. Nach dem
Mischen werden die "Karten" auf dem Bildschirm verdeckt
ausgegeben, also mit der Riickseite nach oben.

Die Aufgabe des Spielers (oder mehrerer Spieler)
besteht nun darin, die zusammengehdrigen Kartenpaare
herauszufinden. Dazu werden nacheinander von jedem
Teilnehmer zwei Karten aufgedeckt (durch Eingabe der
Koordinaten der Karten). Hat ein Spieler ein Kartenpaar
gefunden, wird seine Punktzahl erhdht, das aufgedeckte
Kartenpaar aus dem Spiel entfernt, und derselbe Spieler
darf sein Gliick noch einmal versuchen. Werden zwei ver-
schiedene "Karten" aufgedeckt, ist der nachste Spieler
an der Reihe.

Das Spiel ist beendet, wenn alle 15 "Kartenpaare"
gefunden wurden. Gewonnen hat dann natirlich der Spie-
ler, der die meisten Paare entdecken konnte.

Statt der Buchstaben und Zahlen als Kartensymbole
konnen natilirlich auch Commodore-Grafik-Zeichen Dbenutzt
werden. Da diese sich schwerer unterscheiden lassen,
wird die TIhnen abverlangte Geddchtnisleistung etwas
groBer. Es kOnnen auch kleinere Karten definiert wer-
den, so daB mehr Kartenpaare gefunden werden miissen als
in diesem Programm.
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Programmbeschreibung

Zeile 20 - 230

Kurze Spielerkldarung und Abfrage der gewilinschten
Spielerzahl sowie der Namen der Teilnehmer. In Zeile
190 werden die Variablen fir Namen der Spieler, Treffer
pro Spieler, Karten und auszugebende Buchstaben- und
Zahlenpaare dimensioniert.

Zeile 240 - 350
Ausgabe der "Spielkarten", Jjeweils als Quadrate
aus 3*3 Bildschirmkdstchen.

Zeile 360 - 410
Flir die Koordinatenangabe werden die Spielfeldran-
der mit Zahlen und Buchstaben beschriftet.

Zeile 420 - 520

Die Zahlen- und Buchstabenpaare werden aus den
DATA-Zeilen eingelesen und mit Zufallszahlen auf die
Karten verteilt.

Zeile 540

Die Variable V% zahlt die Runden, die zum Auffin-
den aller zusammengehOrenden Kartenpaare gebraucht wer-
den.

Zeile 560 - 640

Eine eventuelle Eingabe des vorigen Spielers wird
geldscht und der nadchste Teilnehmer zur Eingabe aufge-
fordert.

Zeile 650

Die Variable TZ dient zur Uberpriifung der angege-
benen Kartenpaare. Ist TZ gleich Null, wurde kein pas-
sendes Paar gefunden. Ist TZ gleich Eins, hatte der
vorige Spieler zwei zusammengehOrige Karten entdeckt.

Zeile 660 - 730
Ein eventuell vom vorigen Spieler gefundenes Kar-
tenpaar wird aus dem Spiel genommen.

Zeile 740

Falls das gerade entfernte Kartenpaar das letzte
war, wird zum Spielende gesprungen.
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Zeile 750 - 810
Eingabe des Spielers, der an der Reihe ist, fir
seine 1. Karte und Uberpriifung der Eingabe.

Zeile 820 - 880
Die im letzten Zug aufgedeckten Karten werden
wieder umgedreht.

Zeile 890
Notierung des Symbols der aufgedeckten Karte.

Zeile 900 - 970
Aufdecken der vom Spieler angegebenen 1. Karte.

Zeile 980 - 1120
Eingabe des Spielers und Aufdecken der 2. Karte.

Zum Aufdecken der Karten erhdlt das 3*3 Quadrat
eine andere Farbe (gelb, Zeilen 930 und 1080), und das
zu der jeweiligen Karte gehorende Symbol wird invers in
der Mitte dargestellt (Zeile 960 bzw. 1110).

Zeile 1150
Die Zahl der Spielrunden wird angezeigt.

Zeile 1160
Die Symbole der angegebenen Karten werden ver-
glichen.

Zeile 1170 - 1200

Wurde kein passendes Paar gefunden, wird die Va-
riable TZ gleich Null gesetzt, der Versuch als Niete
bezeichnet, wund der nachste Spieler ist an der Reihe
(Zeile 1200).

Zeile 1210 - 1310

Ein Treffer wird angezeigt und der Punktestand des
Spielers notiert. AuBerdem wird vermerkt, wieviele
Kartenpaare insgesamt gefunden wurden (Zeile 1310: T%
=T% +1).

Zeile 1320 - 1350

Der aktuelle Punktestand des Spielers wird ausge-
geben, und derselbe Spieler ist noch einmal an der
Reihe.
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Zeile 1370
Nach dem letzten Spieler beginnt die nachste Runde
wieder mit dem ersten.

Zeile 1390 - 1410
Sind alle Kartenpaare gefunden, wird die Anzahl
der dafir bendtigten Versuche angezeigt.

Zeile 1430 - 1550

Die Spieler werden nach den von ihnen erreichten
Punkten sortiert, so daB der Spieler mit der hodchsten
Punktzahl an erster Stelle steht.

Zeile 1560 - 1720

Der Gewinner und die von ihm erreichte Punktzahl
wird ausgegeben. AnschlieBend folgen die ilibrigen Teil-
nehmer in der Reihenfolge ihrer Punktzahlen.
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FluBdiagramm: Memory

/ Spielregeln /
I
Eingabe wieviele
5/3/.& er (N)
l

Auslegen der ver
cleckten Karten

|
Einlesen der Kartenwert
aus Data- 2eilen und 2u-
fallige Verteilung

FOR SP=4 TON

®

|
Eingabe des Spielers
S for 4 Karte /

nein

Umdrehen der 2u-
Entfernen des Taares Lletet gereigten Karten
aus dem Spiel

I

)

Umrechnen der ei ebe-
nen Koordinaten Z?l;g

Bildschirmspeicherplatie
I
Avfdeclen der 4.

Karte, Notierung
des |WVertes




Eingabe des Spi
4&‘ % Karte w e?
|

Koordinatenum -
rechnung

[
Avfdecken der 2 .
Karte , Notierung
des Werles

beide
Kartenwerte
gleich
2
nein
"Niete "

NEXT SP
(ndchster Spieler)

“TREFFER"

[
Erhéhung des Er-
gebnisses” von Spie-
ler SP um 1

Erhéhung der Ge -
samtzahl der gefun
denen Paare um 4

alle Paare
ge fwz-vdcn

Sortieren der Spie-
ler nach den er -
reichten Punkien

Auvsgabe des &‘eycrs
und der Ergebnisse
aller Spieler

( Ende )



$§¢85s

50
60
70
ge
90

L e U
PRINT" I A MEMORY "

PRINT"M BEI DIESEM SPIEL SEHEN SIE 30 VER-"

PRINT" DECKTE °KARTEN®, VON DENEN JEWEILS 2"

PRINT" DAS GLEICHE SYMBOL TRAGEN."

PRINT"# IHRE AUFGABE IST ES, DIESE PAARE"

PRINT" HERAUSZUFINDEN. "

FRINT"H BEI MEHREREN SPIELERN WIRD ABWECHSELND"

PRINT" ANGEGEBEN, WELCHE KARTEN AUFGEDECKT"

100 PRINT" WERDEN SOLLEN."
110 PRINT"M HAT EIN SPIELER EIN ZUSAMMENGEHOEREN-"
120 PRINT" DES PAAR GEFUNDEN, WERDEN DIESE KARTEN®
130 PRINT® AUS DEM SPIEL ENTFERNT, UND DERSELBE"
140 PRINT* SPIELER DARF NOCH EINMAL WAEHLEN."

150 PRINT"® GEWONNEN HAT DER SPIELER, DER DIE"

160 PRINT" MEISTEN KARTENPAARE GEFUNDEN HAT."

17@ PRINT: PRINT

18@ INPUT * WIEVIELE SPIELER";N

196 DIM TZ(N),N$(N),A$(5,4) ,A(5,4)

200 PRINT"IIN"

210 FOR I=1 TO N

220 PRINT" NAME SPIELER®;Is: INPUT N$(I)

230 NEXT I

280 REM..eeveeceeaeenceeenncnanasesansssesannasesanssssSPIELFELD
250 PRINT "I*

260 FOR 1=0 TO 4

270 FOR J=6 TO 2

2806 FOR K=@ TO 5

290 S=1106+I%40+4%]%40+K*4

300 FOR 7=0 TO 2

310 POKE S+7,224: POKE S+Z+54272,14

320 NEXT I

330 NEXT K

340 NEXT J

350 NEXT I
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360
370

390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
Sle
520
530

S5e
560
570

o7e
600
61@
620
&30
b40
650

REM.....ccauunns sssesasnena .. ...BENENNUNG DER ZEILEN/SPALTEN
PRINT "4 1 2 3 4 3 6"

PRINT "=aiame" ;

FOR I=0 TO 4

PRINT CHR$(45+1): PRINT: PRINT: PRINT

NEXT I

REMes.ceciuenanncnannannsancanssannnaneseMISCHEN DER KARTEN
FOR J=0 TO S

FOR I=0 TO 4

X=INT(RND(1)*6): Y=INT{(RND(1)*3)

IF A$(X,Y)<>"* THEN GOTOD 450
READ D$: A$(X,Y)=D$

A, 1)=1147+J%4+1%160

NEXT I

NEXT J

DATA 1,1,2,2,3,3,4,4,5,5,6,6,7,7,8,8,9,9,A,A,B,B,C,C,D,D
DATA E,E,F,F

REM.wueennnnens Ceeeeereeereenanns P 3 {1 c - 3
VI=Vi+1

FOR SP=1 TO N

PRINT"&"

FOR K=1 TO 20: PRINT CHR$(17)3: NEXT K

PRINT" “: REM JE 21 LEERZEICHEN

PRINT® .

PRINT" "

PRINT"&"

FOR K=1 TO 2@: PRINT CHR$(17)5: NEXT K

IF T%=15 THEN BOTO &47@

PRINT "EINGABE SPIELER";SP

IF TZ=6 THEN GOTO 750
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660
&70
689
699
700
710
720
739
740
750
760
770
780
790
8eo
810
820
g3e
840
850
860
870
880
B9o

REM........cce.ue.....ENTFERNEN EINES PAARES GLEICHER KARTEN
A(J-1,1-1)=0: A(W-1,3-1)=0

FOR E=-1 TO 1

FOR F=-1 TO 1

POKE L1+F+E*40+54272,6

POKE L2+F+E*49+54272,6

NEXT F

NEXT E

IF T/=15 THEN GOTO 1390

INPUT"1. KARTE";K1$

I=ASC(LEFT$ (K1%,1))-64: J=VAL (RIGHT$(K1%$,1))

IF (LEN(K1$)<{>2 OR VAL (K1$)<>@) THEN PRINT"71";: GOTO 750
IF (I>5 OR J>6 OR J=0) THEN PRINT"7";: GOTO 75@

IF (A(J-1,1I-1)=0) THEN PRINT"71";: GOTO 750

IF ({(Vi=1 AND SP=1) OR TZ=1) THEN GOTO 89¢

POKE L1,224: POKE L2,224
REMu.ceievenncennnnennasaensaas VORIGE KARTEN WIEDER UMDREHEN
FOR E=-1 TO 1

FOR F=-1 TO 1

POKE L1+F+E*40+54272,14

POKE L2+F+E*40+54272,14

NEXT F

NEXT E

D=ASC(A%$(J-1,1-1)): IF D>64 THEN D=D-44

42



?1e
920
930
940
950
260
970
980

REM....cccacenccnccacsnanannscnnsnnsensss. AUFDECKEN 1. KARTE

FOR E=-1 TO 1
FOR F=-1 TO 1

POKE A(J-1,1-1)+F+E*40+54272,7

NEXT F

NEXT E

POKE A(J-1,1-1),D+128

Li=A(J-1,1-1)

INPUT"2. KARTE";K2$

@=ASC (LEFT$(K2$,1))—64: W=VAL (RIGHT$(K2$,1))

1000 IF (LEN(K2$)<>2 OR VAL (K2%$)<>0) THEN PRINT"";: GOTO 980
1010 IF (@>5 OR W>6) THEN PRINT"1*;: GOTO 980

1020 IF (A(W-1,0-1)=0) THEN PRINT"1";: GOTO 980

103@ IF K2¢=Ki$ THEN PRINT"1";: GOTO 980

1040 B=ASC(A$(W-1,G-1)): IF B>64 THEN B=B-64

1050 REM...cccenacnanncenaccnencnannnasannasaa AUFDECKEN 2. KARTE

1040

FOR E=-1 TO 1

1076 FOR F=-1 TO 1

1080

POKE A(W-1,0-1)+F+E*40+54272,7

1090 NEXT F

1100

NEXT E

1110 POKE A(W-1,8-1),B+128

1120 L2=A(W-1,8-1)

1130 PRINT"&"

1140 FOR K=1 TO 10: PRINT CHR$(17)5: NEXT

1156 PRINT TAB{26);"“RUNDE";VZL

1160 IF B=D THEN GOTO 1220z REM.......ccciecccnnncanensaaa.PAAR?
1170 TI=0

11806 PRINT"&"

1190 FOR K=1 TO 20: PRINT CHR$(17)5: NEXT K

1200 PRINT TAB(26);"NIETE! ": GOTO 1360
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1210
1220
1230
1240
125¢
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350

1370
1380
1390
1400
1410
1426
1430
1440
1450
1460
1470

{141 P sesessssassansasssasas:2 GLEICHE KARTEN
TI=1

FOR M=0 TO 9

PRINT"&"

FOR K=1 TO 20: PRINT CHR$(17)5: NEXT K

PRINT TAB(26);

TR=0: IF (M/2-INT(M/2))=0 THEN TR=1

IF TR=1 THEN PRINT"TREFFER!":FOR K=1 TO 20:NEXT K:60TO 13¢@

PRINT" .
NEXT M

TA(SPY=TZ(SP) +1: TA=TZ+1

PRINT"a"

FOR K=1 TO 12: PRINT CHR$(17)5: NEXT K

PRINT TAB(26);"SPIELER";SP;"li:"

PRINT TAB(26);T4Z(5P); "N. TREFFER": GOTOS560

NEXT SP: REM......eccuuccenccenncarnas....NAECHSTER SPIELER
GOTO 5302 REM....cucvcccecacnsacsananaea...WIEDER 1. SPIELER
REM.......... secuusssasssessssennannnn [ - .. SPIELENDE
PRINT"'I8 ALLE KARTENPAARE WURDEN GEFUNDEN!"

PRINT™ 3655585858 830 3060 0N R "

PRINT: PRINT" DAFUER WURDEN";N#*(V%-1);“VERSUCHE BENOETIGT."
REM...oocnnannans -+...REIHENFOLGE DER SPIELER NACH PUNKTEN
REM.....cc.... csssessessssssasssassssnsnssassessss SORTIEREN
FOR SP=1 TO N

GZ% (SP)=T%L(SP)

NEXT SP

=0
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1480 FOR J=1 TD N-1

1490 IF G%(J)>=6GL(J+1) THEN GOTO 1540

1500 K=6%(J)

1510 GL(J)=GL(J+1)

1520 GL(J+1)=K

1530 I=1

1540 NEXT J

1550 IF Z=1 THEN GOTO 1470

1560 REM..ccccieciecnnnncaanaaanannsnaaansasa-AUSGABE DER SIEGER
1570 PRINT: PRINT: PRINT" GEWONNEN HAT ";
1586 OR SP=1 TO N

1590 IF TL(SP)=GZ(1) THEN PRINT N&(SP);
1600 NEXT SP

1610 PRINT" MIT";6%Z(1); "PUNKTEN."

1626 PRINT

1630 IF N=1 THEN GOTO 1740

1649 IF N=2 THEN PRINT" DANACH FOLGT:": GOTO 1669
1650 PRINT" DANACH FOLGEN:"

1660 PRINT

1676 FOR J=2 TO N

1688 FOR SP=1 TO N

1696 IF TL(SPF)=GZL(J) THEN PRINT " "3;N$(SP);
1760 NEXT SP

1716 PRINT" MIT";G%(J) ;5 "PUNKTEN"

1726 NEXT J

1736 PRINT: PRINT: PRINT

1740 INPUT" NOCH EIN SPIEL (J/N)";JN$

1756 IF JN$="N" THEN END

1760 CLR: GOTO 170

17706 END

READY.
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MEMORY

i RUNDE 1
.. SFIELER 3
4. TREFFER

S E § : TREFFER !
EINGABE SFIELER =
KARTE 17

RUNDE 1
SFIELER 3:
4. TREFFER

Hibe B W NIETE !
EINGABE SFIELER 2
KARTE 17
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Zahlenkarten-Raten

Der Trick bei diesem Spiel basiert auf dem Dual-
system: Es werden Jjeweils 16 der Zahlen von 1 bis 31
auf jede der 5 "Karten" verteilt. Dabei spielt die
Reihenfolge dieser 16 Zahlen innerhalb einer Karte
keine Rolle, wichtig ist nur, daB jede Zahl nur auf
ganz bestimmten Karten erscheint. Dies geschieht nach
dem folgenden System: Da der Dezimalzahl 31 die Dual-
zahl 11111 entspricht, erscheint die Zahl 31 auf allen
5 Karten, die Zahl 16 (= 10000) nur auf der ersten, die
Zahl 2 (= 00010) nur auf der vierten wusw. Allgemein
gesagt, Dbedeutet eine "1" in einem Dualzahl, dapB auf
der dieser Position entsprechenden Karte die jeweilige
Dezimalzahl vermerkt ist. Dieses Codierungssystem er-
moglicht es uns also, die von einem Spieler ausgewdhlte
Zahl in jedem Fall zu "erraten", wenn der Spieler uns
mitteilt, auf welchen Karten sie zu finden ist.

Ubrigens: wenn Sie sich mit dem Dual- bzw. Bindr-
system auskennen, werden Sie gleich den Zusammenhang
zwischen der Anzahl der Karten und den 31 Zahlen er-
kannt haben: Die groBte der Zahlen, in unseren Fall 31,
hat, als Dualzahl codiert, genau 5 Stellen (31 = 215 -
1). Demnach konnen Sie z.B. bei 6 Karten die Zahlen
von 1 bis 63 verwenden (216 -1 = 63), wobei auf jeder
Karte dann 32 verschiedene Zahlen stehen missen, da die
64 Dualzahlen von 0 bis 11111 - einschlieBlich der fih-
rende Nullen - jeweils zur Hdlfte aus den Ziffern 0 und
1 bestehen.
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Programmbeschreibung

Zeile 10 - 120
Kurze Programmerlauterung.

Zeile 130
Dimensionierung des Kartenfeldes fiir 5 Karten mit
jeweils 16 Zahlen.

Zeile 140 - 290

Hier werden die Dezimalzahlen von 1 bis 31 in die
entsprechenden Dualzahlen von 00001 bis 11111 umge-
wandelt.

Zeile 300 - 380

Jeweils 16 der Zahlen von 1 bis 31 werden in
zufalliger Anordnung auf jede der 5 Karten so verteilt,
daBl eine Zahl dann auf einer Karte erscheint, wenn die
zugehdrige Dualzahl an der der Kartennummer ent-
sprechenden Position eine 1 aufweist.

Zeile 390 - 500
Hier erfolgt die Ausgabe der 5 Zahlenreihen (Kar-
ten) mit 16 Zahlen.

Zeile 510 - 680

Der Reihe nach wird abgefragt, auf welchen der 5
Karten sich die vom Spieler "gedachte" Zahl befindet, die
anschlieBend sofort ausgegeben wird. Danach kann man die
Karten neu mischen lassen oder das Spiel beenden.

Zeile 690 - 750

Hier werden die Karten flir ein neues Spiel ge-
16scht.
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FluBdiagramm: Zahlenkarten Raten

Umrechnung der Dezimal-
zahlen von™1 bis 31 ins
Ddualsystem (1 brs 11111)

Verteile jeweils 46 der Zahlen von
1 bis 31 in 2ufdlliger Anordnung
so avf & Karten, daf die Zahl 34
avf allen & Karten erscheint

(314, = 111, ), die Zahl 46
nur auf der 1. Karte (16,4, =
10000, ), die Zahl 2 nur auf der
4. Karte (24, = GOG1 B4, )
usw.

I
Ausgabe der jeweils
16 Werte der 5 Karten
setze Kartenzdhler
K= 41

Setze gesuchte Zahl

 Xe 24—(«-A)

K=K+4

Avsgabe : "X ist N ; Ausgabe : "Zahl

die gedachte

Zahl "

L

Léschen




REM «iiiniiiiiaiiiicietanennanasnscanansss ZAHLENKARTEN-RATEN
PRINT CHR$(147): REM BILDSCHIRM LOESCHEN

PRINT TAB(1@)"H ZAHLENKARTEN-RATEN ":PRINT

PRINT:PRINT" ICH WERDE GLEICH 5 ZAHLENREIHEN VOR-"
PRINT:PRINT" LEGEN. SIE MERKEN SICH DANN BITTE EINE"
PRINT:PRINT" ZAHL UND SAGEN MIR, IN WELCHEN REIHEN"
FRINT:PRINT" DIESE ZAHL VORKOMMT. ICH WERDE DANN"
PRINT:PRINT" SOFORT SAGEN, UM WELCHE ZAHL ES SICH"
PRINT:PRINT™ HANDELT - UND ZWAR OHNE ALLE REIHEN"

10@ PRINT:PRINT" DURCHZUSEHEN'"

110 PRINT"#t EINEN MOMENT GEDULD BITTE! ICH MISCHE"

120 PRINT:PRINT" GERADE DIE KARTEN ..."

130 DIM K(S,16) ,B$(31)

140 REM vuvirennnnnnnnen Ceeeane veeeeee... BINAERSTRINGS ERZEUGEN
150 FOR N=1 TO 31

160 D=N

170 R$=""

180 Q=INT(D/2)

19¢ DA% = STR$((D/2-Q)*2)

260 F=0: IF LEFT$(DQ$,1)<> "1" OR LEFT$(D@$,1) <> "@" THEN F=1
210 IF F=1 THEN DR$=RIGHT$ (D@$,LEN(D@$)-1)

220 R$ = R$ + DO%

230 D=0

240 1F Q>0 THEN GOTO 180

250 FOR I=LEN(R$) TO 1 STEP -1

260 B$ (N)=E$ (N) +MID$(R$,1,1)

276 NEXT 1

280 IF LEN(B$(N)) < 5 THEN E$(N) = "@"+B$(N): GOTO 280

290 NEXT N
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R{o ]
310

REM ...... ceesasssssssssazssasansana -+« ZAHLENKARTEN FUELLEN

n
[}
)
=
1

1705
IF MID$(B$(N),K,1) <> "1" THEN 37@

Z = INT(RND(1) * 16) + 1

IF K(K,Z) <> @ THEN GOTO 340

KiK,2)= N

NEXT K

NEXT N

REM e ceeenncncnaacnannancnns teevecssessesseseess. AUSBABE
POKE 214,24-1

PRINT: PRINT"<START: BELIEBIGE TASTE DRUECKEN> "3
GET F$: IF F$="" THEN 420

PRINT"ZI";

FORK = 1 TO 5: PRINT" &" K; TAB(K#8);: NEXT K

PRINT: PRINT

FORI = 1 TO 16

FORK =1TO S

FRINT K(K,1); TAB(K*B);

NEXT K

NEXT I

2 R =3 { c-): 3
X=0

PRINT:PRINT" GEBEN SIE NUN AN, AUF WELCHEN KARTEN"
PRINT" SICH IHRE ZAHL BEFINDET:"

FORK=1TD S

POKE 214,23-1: PRINT: REM CURSOR-ZEILE

PRINT" AUF KARTE ";Ks: INPUT"H ? (J/N):  IEWI";A$

IF A$ = "J" THEN X = X+21{4-(K-1))

NEXT K
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600 IF X > @ THEN GOTO &40

610 POKE 214,23-1: PRINT :REM CURSOR-ZEILE

626 PRINT" *%% ZAHL EXISTIERT NICHT!™

630 FOR PAUSE = 1 TO 1000: NEXT PAUSE: GOTO 55

649 POKE 214,23-1: PRINT"#--> DIE GESUCHTE ZAHL HEISST: ";X
650 PRINT"<WEITER: J/N> “;

660 GET F$: IF F$ = “" THEN 660

676 IF F$ <> "J" THEN END

6806 PRINT" ... ETWAS GEDULD, BITTE!";

690 REM .....civnenannn. cemessszssssssanasssaas’ KARTEN’ LOESCHEN
760 FOR K =1 T0 5

718 FOR I =1 70 16

720 K(K,I) = @

730 NEXT 1

740 NEXT K

759 GOTO 300

READY.
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Labyrinth

Labyrinthe waren schon in der Antike bekannt und
sind bis in unser Jahrhundert beliebte Muster fir Deko-
rationen und Garten. Eines der beriihmtesten Labyrinthe
ist am Hampton Court Palast in England 1690 konstruiert
worden. Jahrlich verlaufen sich in diesem Labyrinth
unzahlige Touristen.

Irrgarten bzw. Labyrinthe kdnnen sehr verschieden
konstruiert sein, der Irrgarten von Hampton Court zum
Beispiel Dbesitzt nur einen Eingang, der gleichzeitig
auch der Ausgang ist, das zu erreichende Ziel 1liegt
hier in der Mitte der Anlage.

Fir alle diejenigen, die sich schon einmal in
einem Labyrinth verlaufen haben (und das ist ja der
Sinn eines Labyrinths) noch ein Hinweis: Es gibt eine
sichere Methode, aus jedem Irrgarten wieder herauszu-
finden. Dabei wahlt man einmal eine Richtung, also
rechts oder links, und behdlt diese dann konsequent
bei, biegt also bei jeder mdglichen Gelegenheit in die
einmal gewdhlte Richtung ab. Dieser Weg ist zwar nicht
der kiirzeste, fihrt aber auf jeden Fall entweder zu-
rick zum Eingang oder zum Ausgang. Diese Methode funk-
tioniert auch bei Labyrinthen, deren Ziel in der Mitte
liegt (also z.B. 1in Hampton Court). Voraussetzung ist
dann allerdings, daB es keinen Weg gibt, der um das
Ziel herum wieder zum Ausgangspunkt fiihrt.

In unserem Programm wird ein Labyrinth erzeugt,
das einen Eingang und einen Ausgang besitzt, die durch
einen oder mehrere mdgliche Wege verbunden sind, Ihr
Weg wird dabei durch Kreise markiert. 1In alle Richtun-
gen konnen Sie sich mit Hilfe der Cursortasten bewegen.
Im Unterschied zu Gartenlabyrinthen, in denen man durch
eine Hecke schliipfen kann, ist es in diesem Programm
nicht méglich, die Begrenzungen zu ignorieren.
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Programmbeschreibung

Zeile 20 - 110
Einleitende Spielerkldrung.

Zeile 120
Dimensionierung des Spielfeldes und der Richtung.

Zeile 140 - 160
Der Eingang in das Labyrinth wird bei jedem Spiel
neu bestimmt.

Zeile 180 - 210

Entsprechend dem Wert filir die aktuelle Richtung
wird festgelegt, ob nach links, rechts, oben oder unten
mit der Schrittweite DX oder DY, die einem Feld ent-
spricht, weitergegangen werden mufB.

Zeile 220 - 300
Die 1in einem Wegabschnitt durchlaufenen Felder
werden nacheinander markiert.

Zeile 310 - 410

Die Richtung fir den nachsten Wegabschnitt wird
bestimmt . Dabei sollen Schleifen vermieden werden
(Zeile 340), der Weg soll nicht unmittelbar an sich
selbst vorbeilaufen (Zeile 360) und in den ersten und
letzten drei Spalten darf er nur nach unten abknicken.
(Zeilen 370 und 380).

Zeile 420 - 520

Die maximale Lange eines Wegabschnittes wird ab-
hdangig von der ausgewdhlten Richtung festgelegt und
eine zufadllige Lange fir diesen Abschnit zwischen 1 und
dem Maximum gewahlt. Ist der Weg bereits in der 11.
Zeile angelangt, konnen die Berechnungen beendet wer-
den.

Zeile 530 - 610

Den nicht vom Weg durchlaufenen Felder werden
Zufallswerte zugewiesen.
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Zeile 620 - 930

Die Zeichen, aus denen sich das Labyrinth zusam-
mensetzt, werden entsprechend den Werten der Feldva-
riablen zundchst in der Hintergrundfarbe (Zeile 630)
ausgegeben, Dbis das gesamte Labyrinth aufgebaut ist.
AnschlieBend wird das Labyrinth durch einen Wechsel der
Hintergrundfarbe sichtbar (Zeile 930).

Zeile 940 - 1090

Der erste Punkt zur Markierung des Weges wird an
den Eingang gesetzt (Zeilen 950 und 960) und die Uhr
auf Null gestellt. Entsprechend der Spielereingabe
durch die Cursor-Tasten werden weitere Punkte gesetzt.
Wird ein Dbereits durchlaufener Abschnitt noch einmal
benutzt, werden die Markierungspunkte wieder geldscht
(Zeile 1080). Hat der Spieler seinen Weg bis zum Aus-
gang gefunden, erfolgt ein Sprung 2zum Spielende-Ab-
schnitt (Zeile 1060), sonst zurick zur Eingabe.

Zeile 1100 - 1250

Die Uhr wird angehalten und als Ergebnis die bend-
tigte Zeit ausgegeben. AuBerdem kann auf einen erneuten
Spielanfang oder auf das Programmende verzweigt werden.

— |— - .|’m=
l _-l - —:'.l
/®  messsesssssE

56



FluBdiagramm: Labyrinth

/ Spiclerklarung /
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REM..iccicncanincncaciencacecacanancacenannananseaanss LABYRINTH
PRINT""IM & LABYRINTH "

PRINT"M BEI DIESEM SPIEL WIRD EIN IRRGARTEN"

PRINT" BERECHNET, DURCH DEN SIE IHREN WEG"

PRINT" FINDEN SOLLEN."

PRINT"® NACH EINER KURZEN BERECHNUNGSPAUSE"

PRINT" WIRD AUF DAS LABYRINTH UMGESCHALTET."

PRINT"®M MIT HILFE DER CURSOR-TASTEN KOENNEN"

PRINT" SIE DANN VERSUCHEN, DEN AUSGANG ZU"

100 PRINT" FINDEN."

110 PRINT"»nsl EINEN AUGENBLICK BITTE ..."

120 DIM A(20,20),R{150)

130 REMiceacecncecancecsasanannnsasssnannasssnansacnsssss. EINGANG
1406 EIN=INT(RND(1)#%12)+4

150 K=1: ZI=1: R(K)=2: S=EIN: A(S,7)=2

160 L=INT(RND(1)*4)+1

170 REM.cvuuceeececsncanscnasascanassnansasnanssss PRUEFE RICHTUNG
180 IF R(K)=-1 THEN DX=-1: DY=0: 60TO 220

190 IF R(K)=1 THEN DX=1: DY=e: GOTO 220

200 IF R(K)=2 THEN DY=1: DX=0: GOTO 220

210 IF R(K)=-2 THEN DY=-1: DX=0: GOTO 220

220 REM..u.veruncecscennnsnnnnansnnaasnsnnnsanasssssasMARKIERUNG
230 IF L=1 THEN S=5+DX: Z=Z+DY: GOTO 290@

249

FOR I=1 TO L-1

250 S=6+DX: ZI=I+DY

260 IF DX<>® THEN A(S,Z7)=1
270 IF DY<>@ THEN A(S,1)=2
280 NEXT I

290 A(5,Z)=3: GL=GL+2%L-1

300

IF 7=11 AND DX<>® THEN AUS=S: 60TO 530

58



310
320
330
340

360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
350
560
570

370

&él1e

REM..cicincnncecennnencannancanaanannsanasa NAECHSTE RICHTUNG
K=K+1

IF K<4 THEN GOTO 350

IF ABS(R(K=3))=ABS(R(K-1)) THEN R(K)=R(K-2): GOTO 42
IF K<3 THEN 60TO 37¢

IF L=1 THEN R(K)=R(K-2)

IF R(K-1)=1 AND S§>=16 THEN R(K)=2: G0OTO 420
IF R(K-1)=-1 AND §<{=3 THEN R(K)=2: GOTO 420
R{K)=INT(RND(1)*3)-1: IF R(K)=0 THEN GOTO 39@
IF ABS(R(K-1))=2 THEN GOTO 420

IF ABS(R(K-1))=1 THEN R(K)=2#%R(K)
REM......cccueaenena .. LAENGE

IF R(K)=1 THEN LM=19-S§

IF R(K)=-1 THEN LM=5-1

IF R(K)=2 THEN LM=11-Z

IF R(K)=-2 THEN LM=Z-1

IF LM=1 THEN R(K)=2: LM=11-Z

IF LM>5 THEN LM=5

@Z=1: IF ZI=11 THEN Q=0

IF Z>=11 THEN AUS=5 :GOTO 530
L=INT(RND (1) #LM) +Q%

G0TO0 179
REM.cceeaaceancncccenuacaancascasannnansnaansesansas NICHT-WEG
FOR Z=1 TO 11

FOR S=1 TO 18

IF A(S,Z)<>0 THEN 60TO 580

A(S,Z)=INT(RND(1)*2) +1

IF (A(S,Z)=1 AND Z=1) THEN A(S,1)=0

IF (5=18 AND A(S,Z)<{>1) THEN A(5,2)=0

NEXT S

NEXT Z
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620
&30

650
660
&70

690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
Beeo
810
820
830
840
850
860
870
8se
870
00
910
920
930

TP - 4.
PRINT""; CHR$ (31) 5

PRINT" o3

FOR S=1 TO 18

IF SCEIN THEN PRINT"mm®;: GOTO 680
PRINT" "3

NEXT S

PRINT"s "

FOR 7=1 TO 11

PRINT" o m";

FOR S=1 TD 18

A=A(S,2)

IF A=1 THEN PRINT" Zem®";: GOTO 770

IF A=2 OR A=3 THEN PRINT" @®";: GOTO 770
PRINT" "3

NEXT S

PRINT"E": PRINT"®";

FOR S=1 TO 18

A=A(5,2)

IF A=1 OR A=3 THEN PRINT* "j: GOTO B4e
IF A=2 THEN PRINT" A®";: GOTO 840
PRINT" "3

NEXT §

PRINT"I "

NEXT Z

PRINT" ™3

FOR S=1 TO 18

IF S<OAUS THEN PRINT” dew®";: GOTO 910
PRINT" ™3

NEXT S

PRINT"" *

POKE 53281, 14
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P40 REMuucueurenceccacnnccnsanaanssansnsnsssanssss SPIELEREINGABE
950 BS=1024+2%EIN-1: FS=35296+2%EIN-1
960 POKE BS,B81: POKE FS,7

970 TIs="000000"
980 CU$=CHR$(17): CO$=CHR$(145): CR$=CHR$(29): CL$=CHR$(157)

990 GET I$: IF ZI$="" THEN G60TO 990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160

IF Z$<{>CU$ ANDZ$<>CO% AND Z%$<>CR$ ANDZ$<>CL$ THEN GOTO 990
IF Z1$=CuU$ THEN DI=40: GOTO 1050

IF 1$=CO$ THEN DI=-40: GOTO 1@50

IF Z$=CR$ THEN DI=1: GOTO 1050

IF Z$=CL$ THEN DI=-1: GOTO 1@5@

BS=B5+DI: FS=FS+4DI

IF BS>1984 THEN GOTO 1109

IF PEEK(BS)=32 THEN POKE BS,81:POKE FS,7: SL=SL+1: GOTO 990
IF PEEK{(BS)=81 THEN POKE BS-DI,32: IL=IL+1: GOTO 9990
BS=BS-DI: FS=FS-DI: GOTO 990

IT$=TI%

FOR I=1 TO 300: NEXT I

POKE 53281,6

PRINT" 1" ;CHR$ (154)

PRINT"# SIE HABEN DEN AUSGANG IN"

PRINT" ";MID$(ZT%,2,2)5" MIN ";RIGHT$(ZT$,2);" SEK"

PRINT" GEFUNDEN. "

1170 PRINT"® DABEI SIND SIE";IL;“SCHRITT(E)™

1180 PRINT" IN DIE IRRE GEGANGEN."

1190 PRINT"sielale™ ;

1200 PRINT" NOCH EIN SPIEL (J/N)  ImEI";

1210 INPUT JN$

1220 IF JN$<>"J" AND JN$<>"N" THEN PRINT""3;: GOTO 1209
1230 IF JN$="J" THEN CLR: GOTO 110

1240 PRINT"D";

1256 END

READY.
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Melodien-Raten

Die musikalischen Fahigkeiten des Commodore 64
werden in dem nachsten Programm filir ein Ratespiel ein-
gesetzt. In diesem Spiel werden einige Takte von wohl
allgemein bekannten Musikstilicken angespielt, die Sie
erkennen sollen. Dazu wurden die verschiedenartigsten
Melodien aus unterschiedlichen Musikrichtungen ausge-
wahlt.

Im Programm werden zundchst die Daten und Bezeich-
nungen der Musikstlicke eingelesen. Samtliche Daten
werden anschliefBBend in die zur Musikerzeugung notwendi-
gen Werte umgerechnet. Dadurch lassen sich die einzel-
nen Melodien nacheinander ohne Pause abrufen. Nach
AbschluB der Berechnungen wird jeweils eine Melodie
angespielt wund eine Liste mit verschiedenen Titeln
gezeigt, darunter auch der Titel der gespielten Melo-
die. Zum Erraten haben Sie dann 20 Sekunden Zeit. Nach
einer falschen Antwort konnen Sie sich die Melodie noch
einmal anhOren.

Wir hoffen, daB Thnen die Auswahl der Melodien
gefdllt. Sie 1aBt sich natilirlich Ihrem ganz person-
lichen Musikgeschmack anpassen. (Die Eingabe von Musik-
stlicken kann man sich Ubrigens durch ein Noteneingabe-
programm, wie z.B. 1in unserem Buch "BASIC AUF DEM
COMMODORE 64" beschrieben, wesentlich erleichtern.)
Beim Eintippen dieses Programmes sollten Sie besonders
auf die korrekte Eingabe der Daten achten, da sich
sonst sehr leicht 'MiBtone' einschleichen kodnnen.

Das Ratespiel kann natlirlich auch auf andere Weise

erweitert werden. So konnen z.B. die Komponisten oder
bei volkstiimlichen Weisen das Erscheinungsjahr oder
ahnliches abgefragt werden. Eine Liste mit kurzen An-

gaben zu den von uns in diesem Programm vorgesehenen
Sticken finden Sie im Anhang.
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Programmbeschreibung

Zeile 20 - 50
Dimensionierung und Erlduterung wichtiger Variab-
len.

Zeile 70 - 230
Spielanleitung und Abfrage der Anzahl der Melo-
dien, die gespielt werden sollen.

Zeile 250 - 270
Die zwdlf Grundfrequenzen fiir die erste Oktave
werden eingelesen.

Zeile 290 - 360

Die Titel der Melodien (AS$), sowie die Anzahl (B%)
der Notenwerte und die dazugehdrigen Daten (A%) aller
Melodien werden eingelesen.

Zeile 380 - 500

Die eingelesenen Melodiedaten miissen zum Spielen
umgerechnet werden. Die nachstehende Liste erkldrt alle
notwendigen Variablen.

ND: Notendaten

NW%: Notenwert (1/8, 1/16 etc.)

0%: Oktave der zu spielenden Note (1 bis 8)
NT: Notenname (C, D usw.)

HF%: High-Byte der Note

NF%: Low-Byte der Note

Zeile 520 - 590

Die Reihenfolge der Melodien wird durch Zufalls-
zahlen festgelegt, wobei sichergestellt wird, daB keine
Wiederholungen vorkommen (Zeilen 550 bis 580).

Zeile 610 - 760

Aus den eingelesenen Namen der Melodien werden
fiinf ausgewdhlt. Die Zeilen 700 bis 760 sorgen daflr,
daB der Titel der gespielten Melodie in der Auswahl
vorkommt .

Zeile 780 - 880
Ausgabe der finf Titel.
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Zeile 890 - 1050

Zum Spielen der Melodien werden die entsprechenden
Noten-Daten in die Speicherplatze des Musikchips ge-
poket. Als Wellenform fir alle Melodien wurde die
Dreiecksform gewdhlt. Wahrend des Spielens der Melodie
kann bereits die Eingabe des Spielers erfolgen (Zeilen
980 und 990) .

Zeile 1070 - 1170

Wurde die Melodie vollstandig gespielt, ohne eine
Spielereingabe, stehen noch 20 Sekunden zum Raten zur
Verfigung. Der angegebene Titel wird invers hervorgeho-
ben.

Zeile 1180 - 1230
Hier wird Uberpriift, ob der vom Spieler gewdhlte
Titel richtig ist.

Zeile 1240 - 1300
Mit Leerzeichen wird die Bildschirmausgabe ge-
106scht.

Zeile 1310 - 1450

Wurde nicht der richtige Titel erraten, oder ist
die Zeit abgelaufen, kann dieselbe Melodie noch einmal
gehort werden. War die Spielereingabe richtig, folgt
das ndchste Stiick.

Zeile 1460 - 1620

Als Ergebnis wird die Anzahl der richtig erkannten
Melodien wund die bendtigte Zeit mitgeteilt. AuBerdem
werden samtliche gespielten Titel aufgezdahlt. An-
schlieBend kann ein neues Spiel begonnen oder das Pro-
gramm beendet werden.

Zeile 1640
Die erste DATA-Zeile enthdlt die Grundfrequenzen
der ersten Oktave.

Zeile 1650 - 2610

Zu jeder Melodie werden drei Angaben bendtigt: Der
Name, die Anzahl der Melodie-Daten und zuletzt die
eigentlichen Noten-Daten.
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FluBdiagramm: Melodienraten
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10
20
3o

50
60
70
-]
70

REM..c.uececiananencacnnnsnnnnassaass ERKENNEN SIE DIE MELODIE
DIM X (50),A%(1000),B%(50)

DIM A%$(50),GFZ(11) ,HFZ(1000) ,NFZ(1000) ,NWZ (1000)
N=30:REM.....ccccaceeccnnnnanacansnncacaansas-ANZAHL MELODIEN
REM AZ=DATEN, BL=ANZAHL DATEN/STUECK, A$=NAME,N=ANZAHL STUECKE
REM. ... ceieeneerecnanccsansncsnnnnnsnnssssaas SPIELERKLAERUNG
PRINT" I8 MELODIENRATEN "

PRINT: PRINT" BEI DIESEM SPIEL SOLLEN SIE EINE"

PRINT" SELBSTGEWAEHLTE ANZAHL VON MELODIEN"

168 PRINT" ERRATEN."
110 PRINT"M AUF TASTENDRUCK HOEREN SIE JEWEILS™

12¢
130

PRINT" EINEN TEIL EINER BEKANNTEN MELODIE."
PRINT"® AUS EINER AUSWAHL VON TITELN GEBEN"

149 PRINT" SIE DANN DENJENIGEN AN, DEN SIE ER-"
150 PRINT" KANNT ZU HABEN GLAUBEN."

160
170

PRINT"® HABEN SIE SICH GEIRRT, KOENNEN SIE"
PRINT" SICH DIE MELODIE EIN ZWEITESMAL AN-"

180 PRINT" HOEREN."

190 PRINT"#aM WIEVIELE MELODIEN WOLLEN SIE RATEN"

200 PRINT" (MAXIMAL"3N;"WD"3: INPUT AN

210 IF AN<1 OR AN>N THEN PRINT"7)";: GOTO 200

220 PRINT"'M BITTE HABEN SIE ETWAS GEDULD,"

230 PRINT" ERST MUSS GERECHNET WERDEN."

240 REM.icucueacecennacenaensanannsansss-EINLESEN GRUNDFRERUENZEN
250 FOR 1=0 TO 11

260 READ GFZ(I)

270 NEXT I

280 REM.cuceceranaacananeaeas EINLESEN NAMEN, ANZAHL , MELODIEDATEN
290 FOR I=1 TO N

300 PRINT".";

310 READ AS(I),Bi(I)

326 FOR J=1 TO B%(I)

330 READ AZ(SL+J)

340 NEXT J

350 SA=SL+BL(D)

360 NEXT I

67



390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
000
510
520
S3e
540
550
560
570
S8e
570
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710

REMiececueeeeaannasuncanaancnnnnanssass BERECHNUNG NOTENWERTE
§4=0: K=0

FOR I=1 TO N

FOR J=1 TO BL(I)

IF S*INT(J/5)=J THEN PRINT".";

ND=AZ(SZ+J)

IF ND<{@ THEN ND=-ND

NWZ=ND/128: 0%Z=(ND-128%NWX)/16: NT=ND-128%¥NWL-16%0%
FR=GFZ(NT): FR=FR#21t0%: HFA=FR/256: NFZ=FR-256*HF%
HFL(SZ+J) =HFL: NFZ(S5Z+J)=NF%L: NWZL(SL+J)=NWL

IF A$="SCHLUSSCHOR AUS CARMEN" THEN NWZ(S%+J)=NWZ(Si+J)/16
NEXT J

Si4=57%+B4L (1)

NEXT I

REM:ucseeincannnnnnnanessa. ZUFAELLIGE AUSWAHL EINES STUECKES
FOR AA=1 TO AN

PRINT". "3

X(AAY=INT(RND(1)*N)+1: IF AA=1 THEN GOTO 390

UE=0: FOR AB=1 TO AA-1

IF X(AA)=X(AB) THEN UE=1

NEXT AB

IF UE=1 THEN GOTO 540

NEXT AA

REM. ceinccecreruncasunnsansenaaaZUFAELLIGE AUSWAHL DER TITEL
FOR AR=1 TO AN

WH=0

FOR I=1 TO S5

Y(I)=INT(RND(1) #*N)+1: UE=0

FOR J=0 TO I-1: IF Y(I)=Y(J) THEN UE=1

NEXT J

IF UE=1 THEN GOTO &40

NEXT I

FOR I=1 TO S5: B$(I)=A$(Y(I)): NEXT I

KO=@

FOR ZI=1 TO S
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720
730
740
750
760
770
780
790
800
Bie
820
830
840
850
860
870
880
870
900
910
920
930
940
50
960
970
980
990

IF B$(ZZ)=A%$(X(AA)) THEN KO=1
NEXT 2z

IF KO=1 THEN GOTO 776
IN=INT(RND (1) ¥4) +1

B$ (IN)=A$ (X (AA) )z Y(IN)=X(AA)

REMuccaccasccenncusnnnnnsennassnnansasansccassnnnsnassas RATEN

PRINT "I & ERKENNEN SIE DIE MELODIE ? LIy
PRINT AA;"Il. MELODIE";
PRINT "s";

FOR I=1 TO 20: PRINT CHR$(17)5: NEXT I
PRINT " (ZUM HOEREN -> TASTE DRUECKEN)"
PRINT " 3a[nlele]" 5

FOR I=1 TO S
PRINT: PRINT " @";I;"H ® "3;B$(I)
NEXT I

BET Z$: IF I$="" THEN GOTD 870
PK=0

REM.cueeneecnscecncannssnncncnncsneanasanannssannsasss SPIELEN
§7=0: IF X{(AA)=1 THEN GOTO 920

FOR I=1 TO X(AA)—-1: S%=SA+BL(I): NEXT I

SI=54272

FOR L=SI TO SI+24: POKE L,@: NEXT L

POKE SI+5,9: POKE SI+6,%9: POKE S51+24,15

TI$="000000"

FOR J=1 TO BL(X(AA))

K=8%7+J

GET W$

WZ=VAL (W$): IF (WL>=1 AND Wi<6) THEN POKE SI+24,0: GOTO 1130

1000 POKE SI+1,HF%(K): POKE SI,NFZ(K): POKE SI+4,17
1010 FOR T=1 TO 32%xNWL(K): NEXT T

1020 POKE SI1+4,16

1030 FOR T=1 TO 60: NEXT T

1040 NEXT J

1050 POKE S1424,0
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1060 REM.c.occnceiiccncnntonsascasanassssnsasncassasass AUSWERTUNG
1070 PRINT"N® WELCHES STUECK WURDE GESPIELT?"

1080 IT$=TI$

1090 IT=VAL (RIGHT$(TI$,2))-VAL (RIGHT$(1T$,2))

1100 IF IT>=20 THEN PK=2: GOTO 1130

1110 PRINT "=Pl"; TAB(25)3"ZEIT:"3ZT; "M SEK. "

1120 GET W$: WL=VAL(W$): IF (WiA<{1 OR Wi>6) THEN GOTO 1090

1130 ZE=ZE+TI: IF PK=2 THEN GOTO 1240

1140 PRINT "siniain”;

1150 FOR Z=1 TO WXZ: PRINT: PRINT: NEXT Z

1160 PRINT " S";Wis"N ";B$(WL);" ® "
1170 FOR Z=WX TO 5: PRINT: PRINT: NEXT Z
1180 KT=0

1190 FOR I=1 7O S

1200 IF Y(I) <> X(AA) THEN GOTO 1220

1210 KT=1

1220 NEXT 1

1230 IF WZ=KT THEN PK=1

1249 PRINT"&";

1256 FOR I=1 TO 2@: PRINT CHR$(17)3: NEXT I
1260 PRINT" "
127@ PRINT"&";

1280 FOR I=1 TO 16: PRINT CHR$(17)3: NEXT I
1290 PRINT" "
1300 PRINT "71";

1310 IF PK=1 THEN GOTO 1340

1320 IF PK=2 THEN 60OTO 1350

1330 GOTO 1360

1340 PRINT "0 3 RICHTIG! ®"CHR$(154): PI=PZ+1: 6OTD 1430
1350 PRINT " ZEIT ABGELAUFEN!": GOTO 1370
1360 PRINT "§i LEIDER FALSCH GETIPPT!": PRINT
137@ IF WH=1 THEN GOTO 1430

1380 PRINT "§i MOECHTEN SIE DIE MELODIE™

1390 PRINT " NOCH EINMAL HOEREN? (J/N)"
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GET H$: IF (H$<>"J" AND H$<{>"N") THEN 60TO 1400

PRINT CHR$(154):1F H$="N" THEN GOTO 1430

WH=1: GOTO 77¢

PRINT: PRINT: PRINT * (WEITER -> TASTENDRUCK)"

GET JN$: IF JN$="" THEN GOTO 1440

NEXT AA

PRINT CHR$(129);"711 VON 1I";AN; "Nl MELODIEN HABEN SIE IN*®
MIN=INT(ZE/3600): SEK=INT(((ZE-MIN%3500)/460)*%100+.35)/100
PRINT MIN; "MIN";SEK; “SEK"

PRINT PZ;"RICHTIG ERKANNT.";CHRS (154)

PRINT: PRINT" FOLGENDE MELODIEN WURDEN GESPIELT:"

FOR I=1 TO AN

PRINT I;"H. "3A$(X(I))

IF 15%INT(I/15)=I THEN INPUT"M WEITER -> *RETURN’";IP$
NEXT 1

PRINT: PRINT

INPUT" NOCH EIN SPIEL (J/N)";JN$

IF JIN$<>"J" AND JN$<>"N" THEN PRINT"T";: 60TO 1560

IF JN$="N" THEN 60TO 1620

PRINT: PRINT " WIEVIELE MELODIEN MOECHTEN SIE HOEREN"
PRINT " (MAX.";N;"ID"3: INPUT " "3AN

PZ=0: ZE=0: GOTO 510

END

REM..ccceceencnannancansnasananansensassasss GRUNDFREQUENZEN

DATA 2648,284,301,318, 337,358,379, 401, 425, 451,477,506
DATA "YESTERDAY*, 31,327,325, 1605, -512, 329, 331,337,338
DATA 340,341,448,210,1618

DATA -512, 338, 338, 336, 330, 329, 327, 586, 329, 841,583, 581
DATA 585,839,578,581,329, 1609

DATA "DIE GEDANKEN SIND FREI",13,327,327,592,592, 34,336
DATA 1095,583,581,578, 583,580,576

DATA "FUER ELISE",9,212,211,212,211,212,203,210, 208,201
DATA "BOURREE", 12, 340,342,599, 342, 340, 595, 340, 342, 587, 337
DATA 339,596
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1749
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
187
1880
189e
1700
1710
1920
193e
1940
1956
1960
1976
1980
1970
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

"SAG MIR WO DIE BLUMEN SIND*,27,327,329,839,325,324,578
1600, 336, 336, 850, 336,331,585, 1607

-512,327, 329,839,325, 324, 578, 1088, 748, 581,581, 324
2114

"WHISKEY IN THE YAR",28,315,450,194,322,324,322,571
322,580,324, 326,324,571,322, 452, 196,324, 326,327,327
326,324,322,322,327,326,324,571

"RADETZKY MARSCH",31,214,213,214,-128,214,213,214,-128
214,213,214,-128,212,-128,210,-128, 214, 213,214,-128
214,213,214,-128,214,213,214,-128,219,-128,217

DATA"WIENER BLUT",34,838,327,2132,843,326,2128, 843,336

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

s83,-512, 331,336,583, -512, 331, 336, 2117, 840,329, 2133
849,338, 2130, 848, 329, 336, -256, B43, 327, 331
-256,841,325,2116

“*ARIE’ AUS ZAR UND ZIMMERMANN",49,1097,577,577,577
577,1094,571,571,571, 321,322,580, 578,577, -512, 1097, 577
s77,577,577,1094,571,571,571,321, 322,580, 580, 313,329
328, 326,324,338, 336, 331, 329, 329, 328, 326, 324,338,336
331,585, -512, 852, 328, 585
"ENTERTAINER", 43, 201, 202, 203, 343, -128, 203, 471, 343,599
-384,215,217,218, 219, 215, 217,218, 219, 214, 345, 343, -256
201,202, 203, 343, -128, 203, 599, 343, 471
-384,215,217,218, 219, 215, 217, 218, 219, 214, 345, 343
"TROTZ ALLEDEM",32,578,839,329,583,578, 580,583,585, 592
843, 329,583,582, 836, 326, 580, 578, 839, 329, 583, 578, 580
583,585, 592, 843, 329, 583, 582, 839, 329, 583

"MENUETT", 32,592, 325, 327, 329, 330, 592, 581, 581, 594, 330
336,338, 340,597,581, 581,586, 336, 330, 329, 327, 585, 330
329,327,325,580, 325, 327, 329, 325, 1607

"*ARIE® AUS FREISCHUETZ",Z23,327,208,203,208,210,340
327,208, 203,208, 210,340, -128, 212, 466,212,210

208, 203,201,199, 197,836
"HEIDEROESLEIN" , 34,582, 582, 582, 582, 329, 327,327,326
1092, 580,580, 582, 583, 1097, 594, -512, 582, 582,582, 582
329,328, 328, 326, 1092, 585, 585, 843, 329, 328, 329, 331,337
1097
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2100
2110
2120
213e
2140
2150
2166
2170
2180
219e
2206
2210
2220
2270
2249
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2419
2420

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

"WIEGENLIED", 29, 327,327,842, 327,583, 586, -512, 327,330
595, 850, 336,592, 586, 325, 327, 584, 581, 325, 327, 584, -512
325, 328, 338, 336, 586,594, 595
*INTERNATIONALE", 27, 459, 201, 1095, 834, 315, 1092, 576, 457
199, 1894, 836,322, 1090, -512, 578, 843, 331, 585, 578, 1095
838, 326, 836, 323, 580, 585, 1097

"ALLE VOEGEL SIND SCHON DA",14,834,326,585,594,587
338,331, 197,839, 329,582,578, 1092, 1090

“DER MOND IST AUFGEGANGEN",20,581,583,581,586,585
1095,581,585, 585, 585, 594, 592, 1098, 585, 585, 585, 585
586, 585, 1095

“KUCKUCK, KUCKUCK®,26,594,1099,594,1099,585, 583,585
1607,585, 585,587, 1104, 585,587, 587,592, 1106, 587,1106
587, 106,587,585, 583, 585, 1607

"IM MAERZEN DER BAUER",22,576,581,581,585,583,583,586
s58@, 586,583, 1093, 576,581, 581, 585, 583, 583, 586, 580, 580
583, 1093

"DER WINTER IST VERGANGEN*,26,578,583,583,585,594
199,587,592, 585, 583, 585, 582, 1895, 578, 583, 583, 585
594, 1099, 587, 592, 585, 583, 585, 582, 1095

"CLEMENTINE", 30, 453, 197,581,576, 457,201,585, 581, 325
329,848,336, 330,329, 1095, 455, 201, 586, 586, 457, 199
585,581,453, 201,583,576, 452, 199, 1093

"DER JAEGER AUS KURFFALI",26,320,325,329,329,329,841
336,336,330, 330, 329,329,327, 327, 325, 324, 327,327,327
583,592, 329, 329, 327, 327,581

“NORODY KNOWS THE TROUBLE I°VE SEEN",31,331,578,324
839, 329,331,331, 587, 1099, 331, 578, 324, 583, 583, 580
1602,331,578, 324, 839, 329,331, 331,587, 1099, 850, 331
585,587, 1095, 583

“EL CONDOR PASA",30,315,324,323,324,326,327,326
327,329,587,-1024, 338,338,587, -1024, 340, 338, 1099
-256,331,329, 327, 201,199,836, -512, 587,201, 199,836
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2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
257@
2600
2610

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

READY.

"SCARBOROUGH FAIR",36,1092,580, 331, 1€99,331,838,327
582, 2116, -1536, 587,594, 1108, 594, 587, 593, 585, 3147, -1536
596, 1108,596, 1106, 587,587, 585, 583, 3142, 1092, 587, 1097
583,582, 580,578, 3140

"HAVAH NAGILA",38,58e,834,328, 325,324,594, 840, 331,329
328,585, 841, 336, 331, 329, 584, 453, 197, 1092

580, 836, 328, 325, 324, 584, 840,331, 329

328,585, 841, 336, 331,329, 584, 453, 197, 1092

“BLOWIN’ IN THE WIND",38,583,199, 455,585, 329,329,583
196,450, 832, 327,839, 327, 585, 199, 453, 1095, ~768, 324
581,197, 452,834,322, 196, 452, 196, 450, 832, 324,581, 197
452,322,322,192, 443, 1088

"SUR LE PONT D’AVIGNON", 27,338, 338,594,340,340,59%
342,343, 345,338, 337, 338, 340, 329, 338, 338, 594, 340, 340
596, 342, 343, 345, 338, 340, 337,594

"SCHLUSSCHOR AUS CARMEN", 38,593, 467, 209,586,586, 458
200, 458, 203, 842, -256, 587, 456, 209, 842, -256, 582, 451, 200
833, -256, 1096, 328, 339, 337, 331, 330, 328, 330, 331, 842
-256,581, 586, 586, 329, 208, 2133
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Lernendes "Kopf oder Zahl" -
Spiel (I)

Bei diesem Spiel geht es darum, eine Vorhersage
dariber zu treffen, welche Seite einer Miinze der Gegen-
spieler beim nachsten Zug aufdeckt.

Das Programm ist so angelegt, daB sich der Com-
puter in der Situation des ratenden Spielers befindet.
An Stelle der Information "Kopf" oder "Zahl" geben Sie
einfach die Zahlen "1" bzw. "0" in beliebiger Folge
ein, und der Computer versucht dann, Thren Spielzug zu
"erraten"

Die Wahrscheinlichkeit filir eine richtige Vorher-
sage betragt hier normalerweise 1/2 (oder 0.5 bzw.
50%), "normalerweise" heiBt: wenn die Zahlen 1 und 0
gleich haufig in zufalliger Reihenfolge auftreten. Wenn
Sie Jjedoch dieses Spiel gegen den Computer spielen,
werden Sie feststellen, daB die Zahl der "Treffer"
meist durchaus hodher ist als 50%. Dies liegt darin
begriindet, daB es Ihnen kaum gelingen wird, eine tat-
sachlich zufdllige Folge der Zahlen 1 und 0 zu erzeu-
gen. Auf Grund verschiedener Faktoren (z.B. der Rhyth-
mus des Eintippens, ein - auch unbewuBtes - Bevorzugen
bestimmter Aufeinanderfolgen wusw.) wird namlich die
eingegebene Zahlenreihe mehr oder weniger stark von
einer zufdlligen Reihenfolge abweichen.

Genau diese Abweichungen werden aber vom Programm
teilweise erfaBt, indem der Computer sich merkt, welche
Folgen zweier aufeinanderfolgender Zahlen wie oft vor-
kommen. Dazu ein Beispiel:

Ein Spieler hat insgesamt 5mal nach einer 1 wieder
eine 1 eingegeben, andererseits jedoch in 15 Fallen
nach einer 1 eine 0 gewdhlt. Bestand nun der letzte
Spielzug in einer 1, so ist die Wahrscheinlichkeit, daB
er jetzt wieder eine 0 wahlt, erheblich grdBer als die,
eine 1 2zu wahlen - vorausgesetzt natlirlich, er hat
seine Strategie nicht geandert.

Die Haufigkeit, mit der eine Dbestimmte Folge
zweier Zahlen auftritt, wird vom Computer laufend mit-
gezahlt. Filir die Schdatzung der ndchsten Spielereingabe
wird dann die relative Haufigkeit der beiden mdglichen
Folgewerte verwendet.
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In unserem Beispiel ergab sich fir die Folge "11"
die relative Haufigkeit 5/20 = 0.25, fiir die Folge "10"
hingegen 15/20 = 0.75. Um nun einen Schatzwert mit der
entsprechenden Wahrscheinlichkeit 2zu erhalten, wird
eine Zufallszahl im Bereich zwischen 0 und 1 erzeugt.
Liegt der Wert dieser Zufallszahl zwischen 0 und 0.25,
so wird als nachste Eingabe eine 1 geschatzt, ansonsten
eine 0. Somit ist gewdhrleistet, daB die vom Computer
geschatzte Zahl mit einer Wahrscheinlichkeit gewahlt
wird, die der relativen Haufigkeit entspricht, mit der
sie bisher auf ihre Vorgangerin folgte.
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Programmbeschreibung

Zeile 10 - 90
Erlduterung der Spielregeln.

Zeile 100

Die Repeat-Funktion wird flir alle Tasten ein-
geschaltet. Dadurch kann hier die Eingabe der zuletzt
angegebenen Zahl durch Festhalten der RETURN-Taste
wiederholt werden. Diese Funktion wird beim Beenden des
Programmes wieder ausgeschaltet (Zeile 220).

Zeile 110 - 120
Die Funktion R zum Runden auf zwei Dezimalstellen
wird definiert.

Zeile 130 - 170

Z1 ist die jeweils vorherige Spielereingabe, Z die
vom Computer geschdtzte Zahl. Beide werden zu Beginn
zufdllig auf den Wert 1 oder 0 gesetzt.

N gibt die GroBe der Matrizen M und WS an, die von
0 bis N dimensioniert werden. In der Matrix M werden
die Ubergangshidufigkeiten, in der Matrix WS die Wahr-
scheinlichkeiten (bzw. die relativen Ubergangshiufig-
keiten) gespeichert. So steht z.B. in M(0,1) die Hau-
figkeit, mit der die Zahlenfolge 0,1 eingegeben wurde.

Zeile 180 - 250
Die Eingabe des Spielers wird iberpriift, wunzu-
ldssige Zahlenwerte werden zuriickgewiesen.

Zeile 260 - 310

Die Spielereingabe (Z2) wird mit dem vom Computer
geschitzten Wert (2) verglichen. Bei Ubereinstimmung
wird der Trefferzdhler (T) um eins erhoht. Der Spiel-
stand wird ausgegeben.

Zeile 320 - 410

Die Matrix der Ubergangshidufigkeiten (M) wird
aktualisiert, d.h. der Zahler flir die Folge 21,22 wird
um eins erhoht. Die Ubergangswahrscheinlichkeiten der
Matrix WS werden entsprechend korrigiert.

Zeile 420 - 510

Der soeben eingegebene Wert Z2 wird nach 21 um-
gespeichert. Es wird eine Zufallszahl erzeugt und der
ndchste Spielerzug geschatzt.
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FluBdiagramm: Lernen des'Kopfoder Zahl'-Spiel
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B 1 LERNENDES *KOPF ODER ZAHL® - SPIEL (I)
20 PRINT"I8 @ ERNENDES ’*KOPF ODER ZAHL® - SPIEL (I)*

3¢ PRINT"@l SIE GEBEN IN BELIEBIGER FOLGE DIE"

49 PRINT"# ZAHLEN @ ODER 1 EIN, UND DER COMPUTER"

50 PRINT"s VERSUCHT, IHREN SPIELZUG ZU ERRATEN!"

60 PRINT"#elsl SIE KOENNEN DAS SFIEL BEENDEN, INDEM"

76 PRINT"®] GIE EINE NEGATIVE ZAHL EINGEBEN."

8¢ PRINT"silslsls] -——> S T A R T : TASTE DRUECKEN"

20 GET A$: IF A$="" THEN 90

100
110
120
138
140
150
160
170
186
190
200
210
229
230
246

260
270
280
296
300
3ie

POKE &50,128: REM REPEAT-FUNKTION FUER ALLE TASTEN EIN
REM...cooveanaan. sreesssasssssesssnssnaseas RUNDUNGSFUNKTION
DEF FN R(X) = INT(X*100+.5)/100

Z1 = INT(RND(1)+.5)

Z = INT(RND{(1)+.3)

N=1

DIM M(N,N): REM MATRIX DER UEBERGANGSHAEUFIGKEITEN

DIM WS(N,N):REM MATRIX DER UEBERGANGSWAHRSCHEINLICHKEITEN
REM. s iciiiniceeninnnennns cisasessessesasensassa.SPIELBEGINN
PRINT *II*

PRINT “a&"

INPUT" WIE HEISST IHRE ZAHL? (0 ODER 1):"3ZI2

IF Z2 < © THEN POKE 650, 0: PRINT"RneNRRRNENE" = END
PRINT " sl

F =0: IF I2 <@ OR Z2> N THEN F =1

IF F =1 THEN PRINT"®  *** FALSCHE EINGABE! ":607T0 200
V = V+1: REM ZAHL DER VERSUCHE

PRINT"® ICH HABE AUF";Z;"Ml GETIPPT,"

IF Z2=7 THEN T=T+1:PRINT"® ALSO RICHTIG GERATEN!":GOTO 300
PRINT"® ALSO VERLOREN ... "

PRINT"8lel ——> SPIELSTAND:";T;"H VON";V; "N VERSUCHEN."
PRINT" & D.H. ICH HABE"3FN R(T/V*100);"ll 7 ERRATEN! "
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320 REM....... Cereeraeeeaanean. . MATRIX M UND WS AKTUALISIEREN
330 M(Z1,72) = M(I1,72) + 1

340 51 = M(0,@) + M(e,1)

350 IF 51 = @ THEN GOTD 386

360 WS(0,0) = M(8,0) / 51

370 WS(@,1) = M(@,1) / Si

380 52 = M(1,0) + M(1,1)

39@ IF 52 = @ THEN 430

400 WS(1,8) = M(1,8) / S2

410 WS(1,1) = M(1,1) / S2

420 REMu..vuceeeeeanssaceaecseneansss NAECHSTE EINGABE SCHAETZEN
430 71 = 12

440 R = RND(1)

45@ IF Z1 = 1 THEN 490

460 IF R < W5(0,06) THEN Z = 0: GOTO 200
470 7 =1

486 GOTO 200

470 IF R < W5(1,0) THEN Z = 6: GOTO 200

500 7 =1
510 GOTO 200

READY.
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Lernendes "Kopf oder Zahl"
Spiel (II)

In der ersten Version dieses Spiels hielt das
"Gedichtnis" des Programms alle Ubergangswahrschein-
lichkeiten zweier aufeinanderfolgender Eingaben fiir das
ganze Spiel fest, unabhangig davon, ob z.B. 20, 200
oder etwa 2000 Eingaben erfolgten. Zwar konnte auf
diese Weise die langfristige Strategie eines Spielers
erfaBt werden, nicht jedoch ein haufiger Wechsel des
Spielverhaltens. Dies ist mit der hier vorgestellten
zweiten Version von "Kopf oder Zahl" moglich.

Dieses Programm besitzt gewissermaBen nur ein

"Kurzzeitgedachtnis": es ‘"behalt" nur eine bestimmte
Anzahl (K) von Ubergangswahrscheinlichkeiten. Wird
diese Zahl durch eine weitere Spielereingabe {iber-
schritten, so wird die neue Ubergangshidufigkeit zwar
hinzugezahlt, der erste (d.h. dlteste) Wert jedoch aus
dem Geddchtnis geldscht. Auf diese Weise werden immer
nur die letzten K Eingabewerte beriicksichtigt, so daB

sich das Programm auch einer Anderung der Spieler-
strategie sehr schnell anpassen kann.

Dazu ein Beispiel:

Angenommen, die "Gedachtnisldnge" sei K=10 und die
ersten 10 Eingaben sehen so aus:

0101100011

Die Matrizen M und WS enthalten demnach im Augen-
blick die folgenden Werte:

M WS
0 1 0] 1
0 2 3 0 .40 .60
1 2 2 .50 .50
Wird als ndachstes nun eine 1 eingegeben, "fallt"
der erste Wert (hier: 0) aus dem Gedachtnis, um flr den
neuen Wert (hier: 1) Platz zu schaffen, die ibrigen

Werte werden dementsprechend um eine Stelle (nach
links) verschoben:

1011000111
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Ein solcher Speicher wird lbrigens auch als FIFO
(FIRST IN - FIRST OUT) bezeichnet.

In der Haufigkeitsmatrix M und der daraus abgelei-
teten Matrix WS wird die Veranderung des Gedachtnis-
inhaltes dadurch beriicksichtigt, daB der Zahler fir die
dlteste Ubergangshidufigkeit um eins vermindert, der fiir
die neu hinzugekommene Ubergangshdufigkeit um eins
erhoht wird:

M WS
0 1 | o 1

0] 2 2 0] .50 .50

1 2 3 1] .40 .60

In der folgenden Programmbeschreibung werden nur
die Programmzeilen Dbesprochen, in denen sich diese
Version von der ersten Programmversion unterscheidet.

Durch Einfigen einiger Ausgabe-Anweisungen kodnnen
Sie die Inhalte des FIFO-Speichers L und der Matrizen M
und WS laufend beobachten. Dies ist natiirlich nicht

sinnvoll, wenn Sie versuchen, den Computer zu iber-
listen, jedoch sollten Sie es auf jeden Fall einmal
ausprobieren, um die Funktionsweise dieses Programms

besser zu verstehen. Hier also die notwendigen Ausgabe-
Anweisungen:

376 IF V <= K THEN L(V) = Z2: GOTO 431

431 REM....oiivneceeananaaa...AUSGABE DES "GEDAECHTNIS"-INHALTS
432 PRINT:PRINT

433 FOR I=1 TO K

4Z4 IF I<= V THEN PRINT L(I);:60T0 436

435 PRINT" -"3

436 NEXT 1

531 REM........... freascasaaas -« ..AUSGABE DER MATRITZEN M UND WS
532 PRINT"S":FOR I=1 TO 18: PRINT "#";: NEXT I

533 PRINTM(0,0);TAB(S)M(@, 1) TAB(12)WS(0,0) ; TAR(24) ;WS5(0, 1)

534 PRINTM(1,0)3TAB(SIM(1,1)5TAB(12)W5(1,0); TAB(24)5WS5(1,1)
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Programmbeschreibung

Zeile 160

Die Variable K bestimmt die "Lange" des Gedacht-
nisses. Sie wird hier als Zufallszahl im Intervall von
4 Dbis 23 bestimmt, damit Sie das Programm nicht so
schnell iberlisten konnen - auch wenn Sie wissen, wie
es funktioniert!

Zeile 200
Das Feld L dient als FIFO-Speicher fiir das Ge-
dachtnis.

Zeile 230

Hier wird die Gedachtnislange K mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 0.05 wahrend des Spiels neu be-
stimmt. - Wenn Sie also meinen, die Gedachtnislange
entdeckt zu haben, kann sie schon langst wieder veran-
dert sein!

Zeile 360 - 430

Hier wird der jeweils eingegebene Wert 22 im Ge-
dichtnis gespeichert. Bei einem Uberlauf des FIFO-
Speichers wird der dlteste Wert "vergessen"; die ande-
ren werden um eine Position verschoben, um Platz fiir
den neuen Wert zu schaffen.
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FluBdiagramm: Lernendes 'KopfoderZahl' mit ‘Gedachtnis
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10
20

REM ................. LERNENDES *KOPF ODER ZAHL’> - SPIEL (II)
PRINT"J": REM BILDSCHIRM LOESCHEN

3@ PRINT"d LERNENDES °“KOPF ODER ZAHL’ - SPIEL (ID"
40 PRINT"@#fiMl SIE GEBEN IN BELIEBIGER FOLGE DIE ZAH-"
S50 PRINT"® LEN @ ODER 1 EIN, UND DER COMPUTER™

69
70

PRINT"8 VERSUCHT, IHREN SPIELZUG ZIU ERRATEN'"
PRINT"alisl SIE KOENNEN DAS SPIEL BEENDEN, INDEM"

80 PRINT"® SIE EINE NEGATIVE ZAHL EINGEBEN."

90

100
110
120
1zZ0
140
150
160
170
1806
190
200
210
226
230
240
250
260
279
280
290
300
31e
320
330
349
350

PRINT"SMISlM —> S T A R T :  TASTE DRUECKEN: "

GET A%: IF A$="" THEN 100

POKE 450,128: REM REPEAT-FUNKTION FUER ALLE TASTEN EIN

REM «.vneeennneen ceresassssmenstensaanannen RUNDUNGSFUNKTION
DEF FN R(X) = INT(X*100+.35)/100

Z1 = INT(RND(1)+.5)

z INT(RND(1)+.3)

K = INT(RND{1)*20)+4: REM GEDAECHTNIS-LAENGE

N=1

DIM M(N,N): REM MATRIX DER UEBERGANGSHAEUFIGKEITEN

DIM WS(N,N):REM MATRIX DER UEBERGANGSWAHRSCHEINLICHKEITEN
DIM L(30): REM FIFO-SPEICHER ALS °GEDAECHTNIS®

1 SPIELBEGINN
PRINT "7": REM BILDSCHIRM LOESCHEN

IF RND(1) > .95 THEN K = INT(RND(1)*20)+4

PRINT CHR$(19): REM CURSOR HOME

INPUT" WIE HEISST IHRE ZAHL? (® ODER 1):";Z2

IF I2 < @ THEN POKE 456,@: PRINT"MepalEnpElaapeeE": END
PRINT " aln"

F=0 : IF Z2 < @ DR Z2Z >N THEN F=1

IF F=1THEN PRINT"M  *** FALSCHE EINGABE! ":60T0 230

V = V+i: REM ZAHL DER VERSUCHE

PRINT:PRINT" ICH HABE AUF"3;Z;"GETIPPT,"

IF 72=7 THEN T=T+1:PRINT"# ALSO RICHTIG GERATEN!'":GOTO 340
PRINT"® ALSO VERLOREN ... "

PRINT"al8] —> SPIELSTAND:z ";T;"H VON";V; "Il VERSUCHEN. "
PRINT: PRINT" D.H. ICH HABE";FN R(T/V#100); "L ERRATEN!

1]
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360
370
380
370
400
410
420
430
44¢
450
460
470
480
490
500

REM ..cocvecnnes cssersancenseaass 22 IM GEDAECHTNIS SPEICHERN
IF V {= K THEN L(V) = Z2: GOTO 440

F1 = L{1): F2 = L{(2)

FOR I =1 TO K-1

L{I} = L{I+1)

NEXT I

LK) = I2

IF M(F1,F2) > 0 THEN M(F1,F2) = M(F1,F2)-1

REM -uevevevevevasacaneneaseas MATRIX M UND WS AKTUALISIEREN
M(Z1,22) = M(Z1,22) + 1

S1 = M(9,0) + M(®,1)

IF S1 = @ THEN GOTO 500

WS(e,0) = M(@,@) / S1

WS(2,1) = M(@,1) / S1

S2 = M{1,0) + M(1,1)

516 IF 52 = & THEN 550

520 WS(1,0) = M(1,0) / 52

536 WS(1,1) = M(1,1) 7 82

D40 REM ...viiieninnesnennnnnsannes .- NAECHSTE EINGABE SCHAETZEN
550 71 = 712

560 R = RND(1)

570 IF 71 = 1 THEN 610

580 IF R < WS(@,8) THEN Z = o: GOTO 230
9790 Z =1

666 GOTO 230

616 IF R < WS(1,0) THEN Z = @: GOTOD 230
20 Z =1

630 GOTO 230

READY.

87



Am laufenden Band

Ihr Erinnerungsvermdgen 1lapft sich durch dieses
einfach aufgebaute Spiel testen. Die Spielregeln sind
leicht und aus einer bekannten Fernsehsendung vielen
vertraut.

Nacheinander erscheinen auf dem Bildschirm ver-
schiedene Figuren oder Symbole, die als Sprites defi-
niert sind. Von diesen Figuren sollen Sie sich so viele
wie moglich merken und nach der letzten gezeigten Figur
an Hand einer Liste wiedererkennen.

Im Programm sind 25 verschiedene Sprites vorgese-
hen, von denen Sie sich beliebig viele zeigen lassen
konnen. AuBerdem konnen Sie die Geschwindigkeit, mit
der sich die Sprites bewegen sollen, selbst wahlen.
Nachdem Sie die Angaben iber Anzahl und Geschwindigkeit
der Sprites gemacht haben, werden die Daten in
Speicherpldtze eingelesen. AnschlieBend erscheinen die
Figuren auf dem Bildschirm. Danach wird eine Liste
angezeigt, die - um das Raten etwas zu erschweren -
auch eine Reihe nicht gezeigter Dinge enthalt.

Dieses Programm bietet sich geradezu an zum Ein-
satz eigener Sprites. Mit dem Sprites-Hilfsprogramm aus
unserem Buch "Grafik auf dem Commodore 64" konnen diese
auch sehr einfach definiert werden. Bei einer eventuel-
len Programmanderung Dbrauchen Sie nur die Anzahl der

vorhandenen Sprites in Zeile 30 zu andern, die neuen
DATA-Zeilen hinzuzufiigen und die Liste der gezeigten
Figuren zu erweitern. Die Dimensionierung der jewei-

ligen Variablen muB natiirlich entsprechend angepaBt
werden!
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Programmbeschreibung

Zeile 20
Dimensionierung der bendtigten Variablen.

Zeile 30 - 220
Kurze Spielanleitung und Eingabe der Anzahl der
Sprites sowie deren Geschwindigkeit.

Zeile 240 - 320

Die Angaben iber Hintergrundfarbe und Farbe des
jeweiligen Sprites, die Kennzahl, die angibt, ob ein
Sprite vergroBert werden soll sowie die Einzeldaten
jedes Sprites werden in dieser Reihenfolge aus den
DATA-Zeilen eingelesen.

Zeile 330 - 460
Die Reihenfolge der Sprites wird durch Zufallszah-
len festgelegt.

Zeile 470 - 650
Die Sprites werden mit der jeweils gewahlten Ge-
schwindigkeit liber den Bildschirm gesteuert.

Zeile 670 - 810

Vor dem ersten Spiel werden die Begriffe und die
Kennzahlen fir im Programm gezeigte Sprites eingelesen
(Zeilen 680 bis 740). AnschlieBend wird die Liste auf
dem Bildschirm ausgegeben.

Zeile 820 - 990
Der Spieler gibt die Zahlen der Figuren ein, an
die er sich erinnert.

Zeile 1000 - 1140

Die vom Spieler angegebenen Zahlen werden nach
einer Kontrolle auf Mehrfachnennungen mit den Kennzah-
len fir die im Progamm vorhandenen Sprites verglichen.

Zeile 1150 - 1230

Ausgabe des Ergebnisses und Verzweigung zu einem
erneuten Spiel bzw. zum Programmende.
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Zeile 1240 - 2550
Daten flir Sprites. Jeweils die ersten drei Daten

kennzeichnen die Hintergrundfarbe, die Farbe des
Sprites wund die Angabe, ob es vergroBert werden soll
(1) oder nicht (0). Erst dann folgen die eigentlichen

(63) Daten zu Darstellung des Sprites.

Zeile 2560 - 2630
Daten fir die Liste der Begriffe.

Zeile 2640 - 2660

Kennzahlen, die Auskunft dariliber geben, an welcher
Stelle der Liste tatsdchlich im Programm vorkommende
Sprites stehen.
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FluBdiagramm:Laufendes Band
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10 REMesseaciccceicncicnannnnananns eeassassesa=«AM LAUFENDEN BAND
20 DIM NRZ(100),F%L(25),VE%(25), YL (50),RL(50),A$(50) ,HFL(25)
30 N=25:REM......ccecietnnncnencnnsccnsnasanasnsas. ANZAHL ZEICHEN
490 PRINT"'IM & AM LAUFENDEN BAND "

50 PRINT"® BEI DIESEM SPIEL KOENNEN SIE IHR"

60 PRINT" GEDAECHTNIS PRUEFEN."

70 PRINT"# IN EINER VON IHNEN SELBST GEWAEHLTEN"

80 PRINT" GESCHWINDIGKEIT WIRD EINE ANZAHL VON"

90 PRINT" GEGENSTAENDEN UEBER DEN BILDSCHIRM"

160 PRINT" ZIEHEN."

11¢ PRINT"M IHRE AUFGABE IST ES, SICH DAVON SO"

126 PRINT" VIELE WIE MOEGLICH ZU MERKEN UND DIESE"

1386 PRINT" DINGE AUS EINER ANSCHLIESSEND GEZEIG-"

140 PRINT" TEN LISTE WIEDERZUERKENNEN. "

15@ PRINT"mrE WIEVIELE DINGE MOECHTEN SIE SEHEN®

160 PRINT" (MAX"3N;"ED"3: INPUT AN

17@ IF AN{1 OR AN>N THEN PRINT"1";: GOTO160

180 INPUT" GESCHWINDIGKEIT (MAX. 10)"; G%

196 GS=VAL (G%)

200 IF GS<1 OR 65>10 THEN PRINT"TI";: GOTO 180

210 IF JN$="J" THEN GOTO 330

220 PRINT"I® BITTE ETWAS WARTEN, ERST WIRD GERECHNET"

230 REM. ... ivieieicinitencnscncansccnnnnannnns =+ =« « - VORBEREITUNG
240 Z=N*463+AN

250 FOR I=1 TO N

260 READ HFL(I),FL(D),VEL(I)

270 FOR J=0 TO 62

280 I=I-1

290 READ D: POKE (225+1)%*64+J,D

300 PRINT"SR“;Z;"m "

310 NEXT J

320 NEXT I
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330 REMevevsvsnenrnsennneenns-ZUFAELLIGE AUSWAHL DER REIHENFOLGE
340 FOR I=1 TO AN

350 IF JN$="J" THEN GOTD 370

360 Z=1-1:PRINT "SNNN";Z;"H "

370 X=INT(RND(1)*N)+1: UE=0

380 FOR J=6 TO I-1

390 IF X=YZ(J) THEN UE=1

400 NEXT J

41¢ IF UE=1 THEN GOTO 370

420 YZ(D)=X

436 NEXT I

440 PRINT"SMM FERTIG!™

450 PRINT"S (WEITER -> TASTE)";

460 GET I$: IF Z$="" THEN GOTO 440

A70 REMurunneensnsnsrnasnanannn esveevenneeeness.LAUFENDES BAND
4806 POKE 53280, 0

450 PRINTI"

500 FOR BS=1024 TO 1583: POKE BS,224: POKE BS+54272,0: NEXT BS
510 FOR BS=1904 TO 2023: POKE BS,224: POKE BS+54272,0: NEXT BS
520 V=53248

530 POKE V+1, 180

540 FOR 1=0 TO AN-1

550 POKE 53281,HFZ(YZ(I+1))

560 FOR X=347 TO © STEP —4%GS

570 R=INT{(X/256)

580 POKE V, X-256%R: POKE V+16,R

590 POKE V+39,FL(YL(I+1))

600 POKE V423, VGL(YZ(I+1)): POKE V+29,VBL(YL(I+1))

510 POKE 2040, 225+Y%(I+1)

62@ POKE V+21, 1

630 NEXT X

640 POKE V+21,0

650 NEXT I
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660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
7760
780
790
Boe
810
82e
830
840
850
860
87e
886
870

910
920
930
940
950
960
970
980
990

REM. s iccncenccincecennnssnnnsascasensnasasnsnssees AUSUERTUNG
POKE 53281,14: POKE 53289,6

IF JIN$="J" THEN GOTO 750

FOR I=1 TO 50

READ A%$(I)

NEXT I

FOR I=1 TO N

READ RL(I)

NEXT I

K=1: J=0

PRINT *[1*;CHR$(31); "WELCHE DINGE HABEN SIE GESEHEN?"
PRINT

FOR I=J#10+1 TO (J+1)#*10

IF I<10 THEN PRINT" ";

PRINT I;"l. ";A%(I)

NEXT I

PRINT: PRINT

PRINT" BITTE GEBEN SIE DIE NUMMERN DER DINGE"
PRINT" EIN, DIE SIE GESEHEN HABEN."

PRINT" WOLLEN SIE DIE NAECHSTE SEITE SEHEN, "
PRINT" DRUECKEN SIE ’E*."

PRINT" NUMMER: TNREI" S Ng=""

INPUT N$: NK=@: NR=VAL (N$)

IF N$="" OR (NR{J#10+1 AND N$<{>"E") OR NR>(J+1)%*10 THEN NK=1
IF NK=1 THEN PRINT"71";: GOTO 870

IF N$="E" THEN GOTO 980

PRINT" =" 5

QE=NR

FOR @=1+J%10 TO NR: PRINT: NEXT @

PRINT TAB(5);"a";A%(NR)

FOR @=NR TO 15+J#10: PRINT: NEXT @

NRZ(K)=NR: K=K+1i: GOTO 87@

IF J=4 THEN GOTO 1000

J=J+1: GOTO 740
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1000
1010
1020
1030
1040

1060
10790
ie80
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1170
1200
1210

1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320

1340

PRINT" EINEN AUGENBLICK, DIE AUSWERTUNG FOLGT"
PRINT" GLEICH!'"

NN=K-1: K=0

FOR I=1 TO NN

FOR J=@ TO I-1

IF NRZ{(J)=NRZ(I) THEN NRZ(I)=0: K=K+l

NEXT J

NEXT I

NN=NN-K

RB=0

FOR I=1 TO NN+K

FOR J=1 TO N

IF NRZ(I)=R%Z(J) THEN RB=RB+1

NEXT J

NEXT I

PRINT"I*: PRINT" SIE HABEN VON";AN; "BILDERN"

PRINT RB; "RICHTIG ERKANNT."
IF NN-RB<=@ THEN GOTD 1200

PRINT: PRINT NN-RB;"DER VON IHNEN ANGEGEBENEN"

PRINT" BILDER WURDE(N) NICHT GEZEIGT!'"®

PRINT: PRINT: INPUT" NOCH EIN SPIEL (J/N)";JN$

IF JN$="J" THEN GOTO 150

POKE 53280, 14: POKE 53281,6: PRINT"Z";CHR$ (154)

END

REM. v eeecencecannssasnsesnasncsassanasasssnsnannsanssDATEN
TR - Y1 |
DATA 15,5,1,0,0,0,0,36,128,6,40,128,1,173, 128, 44,107,72,18
DATA 41,112,10,170,36,102,170,88, 26, 186,227,71,101,12, 233
DATA 174,48,28,116,204,3,255,0,0,124,0,0,124,0,0,124,@, 0
DATA 124,0,0,124,0,0,124,0,0,124,0,0,124,0

REM. v v veeseceenenssasesassnsansansnsasasasnsssnssssssBLUME
DATA 11,8,0,0,195,0,1,247,128, 1,255, 128, 7,255, @, 15, 255, 192
DATA 15,255,224,7,207,240,1,135,224,7,207, 128, 15,254,0, 15
DATA 255,9,7,127,128,0,255,128,0,247,0,0,49,0,0,179,0,1
DATA 179,0,1,247,0,0,254,0,0,124,0,0,48,0
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13506
1360

1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550

157e
1580
1570
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670

REM. e e veesesecasansncsnansannsesasssnnsasnnnnasass TELEFON
DATA 1,2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,127,0,1,255, 192
DATA 3,255,224,7,0,112,7,0,112,15, 128, 248,31, 221,252,9, 28
DATA @,7,156,240,7,128,240,7,255,240,7, 255,240, 7, 255, 240, 0
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0
T 11 11
DATA 11,14,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATA o,0,127,248,0,195,12,3,131,6,3,3, 14, 15, 255, 254, 31, 255
DATA 254,463,255, 254, 63,255,254, 15, 128,248,7,0,112,0,0,0,0
DATA ©,0,0,0,0

REMu e e e ececaceassenceasanssasanseananasnnnsnneasnss.GELDSACK
DATA 11,8,0,252,0, 63, 126,28, 126,63, 62, 124,31, 254, 248, 15, 255
DATA 240,7,255,224, 3,255,192, 1,255, 128, 7,239, 192, 31,131,240
DATA &3,109,248,127,111,252,255, 111, 254,255, 131, 254, 255, 237
DATA 254,255,237,254,255, 109, 254, 255, 131, 254, 127, 239, 255, 63
DATA 255,248, 31,255, 240

REM. et eeeesnceasesasenancasannsansanseansnnnsass LOKOMOTIVE
DATA 14,0,1,0,24,0,9,19,255,0,51,255,0,227,3,1,243,3,1,243
DATA 3,1,243,3,29,243,3,29,243, 3,29, 243, 3, 255, 255, 255,255
DATA 255,255, 255, 255, 255, 241, 255, 143,238, 255, 119, 223, 126
DATA 251,191, 189,252, 63, 153,252, 63, 129, 252,31, 0,248, 14, @
DATA 112

REM. v eeeeencacssnesnceacnsnsnsanennsennsnsnnsansassFISCH
DATA 6,3,0,6,0,0,6,0,0,0,6,0,56,14,0,48,31,0,0, 127,0,97,255
DATA 128, 103,63,193, 15, 63,227, 31,255, 247, 207, 255, 255, 199
DATA 2S5, 255, 15, 255, 255, 31, 255, 247, 15, 255, 227, 7, 255, 193, 1
DATA 255,128,0,127,0,0,30,0,0,14,0,0,4,0

REM. . eineeerennaceancnnsesensasanassasennanannceenenssaHERZ
DATA 11,10,0,0,0,0,0,0,0,63,1,248, 127,131,252, 255, 199,254
DATA 255,199,254, 255,239, 254, 255, 255, 254, 255, 255, 254, 255
DATA 255,254, 127,255,252, 63,255, 248, 31, 255, 240, 15, 255,224
DATA 7,255,192,3,255,128,1,255,0,9,254,0,0,124,0,0,56,0,0
DATA 16,0
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1680
1690
1760
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
178e
1790
1800
1810
182e
1830
1840

1840
1879
1880

1900
1910
1920
1930
1940
1950
19460
1970
1980

REM. ceevnn-. eteecetetatsesesssesssecneensensessSEBELSCHIFF
DATA 5,1,1,0,8,0,0,24,0,0,40,0,0,108,0,0,234,0,1,235,0,3
DATA 235,128, 7,235,192, 15, 235, 224, 31, 235, 240, 63, 235, 248, 127
DATA 235, 252, 255, 235,254, 9, 8, 0, @, 8, 8, 255, 255, 255, 127, 255
DATA 254, 63,255, 252,31,255, 248, 15, 255, 240, 7, 255, 224
REM..eu.n. e eetesererecainecaaneanas ceeeeeeaeas ve....VOBEL
DATA 11,4,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATA 56,128,0,116,192, 0,255,224, 63,248, 113, 255, 240, 31,255
DATA 240, 15,255, 224, 3,255, 192, 0, 255, 128, 0,62,0,0,12,0,0, 10
DATA ©,0,5,0,0,7,128

REM.uesnnennan e etetetesteeeseescecssecesacnsenaeasasSCHIRM
DATA 14,0,0,0,15,0,48,24,0,72,104,0, 48, 108,0,35, 164,0,3,22
DATA 0,2,147,0,12,73,128, 14,37, 128, 49, 18, 128, 28, 202, 192, 7
DATA 53,64,1,202,224,0,245,224,0,63,240, 0, 15,240,0, 3,248, 0
DATA ©,248,0,0,40,0,0,12,0,0,2

REM..... e teeeatacisesitssecsaseeeecasnaeesnnannasssFAHRRAD
DATA 13,11,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,3,0,0,10,192,128,30,7,128, 11
DATA 1,0,2,143,240,14,87,144,31,39,192, 63, 175,224, 63, 191
DATA 224,63,175,224,31,55,192,14,3,128,0,0,0,0,0,0,0,0, 0,0
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

REM. < e sevseeeensnsasnsasasecaanssnnsnsansaneannessssasHAUS
DATA 3,2,1,0,56,7,9,124,12,0,214,28, 1,239, 48, 3,255,176, 6
DATA 186,240, 15, 125, 240, 31, 255, 240, 53, 215, 88, 123, 239, 188
DATA 255,255, 254,192, 0, 6,207,192, 6, 207,207,230, 207, 206, 230
DATA 207,204, 102,207,72,38,207,207, 230,207,192, b, 255,255
DATA 254,0,0,0

REM..... e teeetesesesscecsssesessenaneneneanssss. KAFFEKANNE
DATA 9,13,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,112,0,0,248, 0, 225,252
DATA @,115,254,192,59, 255, 224, 63, 255, 112, 31, 255, 56, 31, 255
DATA 24,15,255,24, 15,255, 24, 15, 255, 56,7, 254,112,7, 254,224
DATA 3,255,128,3,252,0,1,248,0,0,0,0
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1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
Ziie
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2199
2200
2219
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340

REM. v e v eeeeancnesassnsanssasasasnsnnsennensss . FRABEZEICHEN
DATA ©,4,1,0,240,0,1,248,0,3,156,0,7,14,0,7,14,0,7,14,0,0
DATA 28,0,0,56,0,0,112,0,0,224,0,1,192,0,3,128,0,3,128,0,3
DATA 135,0,3,135,0,1,206,0,0,252,0,0,120,0,0,0,0,0,48,0,0
DATA 48,0

REM. e sneuencencssacsasanasesansascacsannansensssas-FLASCHE
DATA 11,5,0,90,56,0,9,56,0,0,55,0,0,56,0,0,124,0,0,254,0, 1
DATA 255, e, 3,255, 128, 3,255, 128, 3, 255, 128, 3, 255, 128, 3, 1,128
paTA 3,125,128,3,125,128,3,125,128,3,1, 128, 3, 255, 128, 3,255
DATA 128, 3,255, 128, 3,255, 128, 3, 255, 128

2 teeeteeceeesenenesBITARRE
DATA 6,7,1,0,0,24,0,0,56,0,0,112,0,0,224,0,1,192,0,3,128,0
DATA 231,86, 1,254,9,3,252,9, 43,252, 8, 127,254, 0, 255, 254, 0, 252
DATA 254,0,248,124,0,252, 248, 0, 255, 249, 0, 127, 240, 0, 63,240, @
DATA 31,240,0,15,224,0,7,192,0

1 T 4 2174 3
DATA 6,7,0,0,128,0,1,192,0,3,224,0,7,240,0,7,240,0,3,224,0
DATA ©,128,0,0,128,0,7,240,0,7,240,0,7,240,0,7,240,0,7
DATA 240,0,7,240,0,7,240,56,7,240,108,7,240,204,7,241,140
DATA 7,243,24, 255,255, 48, 63, 255, 224

REM. e sveennnnncensnsaneannnn teteteesessscaseseeesnss.SCHERE
DATA 11,15,0,248,0,31,124,0,62,62,0,124,31,0, 248, 15, 129, 240
pATA 7,195,224,3,231,192,1,255,128,0,255,0,0, 126,0,0,126,0
DATA ©,255,0, 63,255,252, 99, 231, 198, 199, 195, 227, 207, 129, 243
DATA 223,0,251,254,0,127,252,0,43,120,0,30,48,0,12

= T * 15 2 3 B
DATA &,1,1,0,0,0,3,255,240,7,255, 208, 14,127, 176,30, 103,112
DATA 63,230,240, 127,253,240, 170, 171, 240, 255, 251, 240, 255, 255
DATA 24e,231,59,48,231,59, 48, 255, 255, 240, 231, 59, 240, 231,59
DATA 249,255, 255,224,231,59, 192, 231,59, 128, 255, 255, 0, 255
DATA 250,0,255,248,0

REM. e e scveeeesensannasansansssassasnssancenanssanssssKIRCHE
DATA 12,2,1,16,0,0,56,0,0, 108,0,0,198,0,0,254,0,0,254,0,0
DATA 254,0,0,238,0,0,238,0,0,254,0,0, 254, 0, 0, 255, 255, 252
DATA 254,0,6,254,0,3,255, 255, 255, 199, 255, 255, 199, 156, 231
DATA 199, 156,231,199, 156, 231, 199, 255, 255, 199, 255, 255
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2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
247@
2480
2490
2500
2516
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660

REM. s ssecenncesnaseennnasssaceesnnnsansnennnansnnessPFEIL
DATA 12,6,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2,0,0,4,0,0,14,0,0,30,0
DATA 0,463,255, 255, 127, 255, 255, 255, 255, 255, 127, 255, 255, 63
DATA 255,255,30,0,9,14,0,0,6,0,0,2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATA @,0

REM. e veeeecennsennsasesnsnssanasnannnsnnannaannannsssLEITER
DATA 9,15,1,12,0,0,6,0,0,15,0,0,25,128,0,176,192,0,224,96,0
DATA 96,240,0,49,152,0,27,12,0,14,6,0,6,15,90,3,25,128,1,176
DATA 192,0,224,96,0,96,240,0,49,152,0,27,12,0,14,6,0,6,0,0
DATA 3,0,0,1,128

REM. - e ueecennsensansasnsnsesansnsncnsnsssanannsensnssSTERN
DATA ©,7,0,0,16,0,0,56,0,0,124,0,0,254,0, 1,255, 0,255, 255
DATA 254,127,255,252, 63,255,248, 31, 255, 240, 3, 255, 248, 127
DATA 255,252,255, 255,254, 1,255,0,0,254,0,0,124,0,0,56,0,0
DATA 16,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

REM. v v veencsensencncaceasesosnssaasssnnnnsnsnasnennnsaaUHR
DATA 11,3,1,1,252,0,7,255,0,30,115,192,460,113,224,56,112
DATA 224,112,9,112,96,3,176,192,119,24,192, 126,24,248, 124
DATA 248,248, 120,248,248, 112, 248,192, 0, 24, 192,0,24,96, 0, 48
DATA 112,0,112,56,112,224,60,113,224,30,115,192,7,255,0,1
DATA 252,0

REM. e vueeseeeeneasss.DIESE DATEN MUESSEN AM SCHLUSS STEHEN'
DATA HASE, HAUS, BUCH, VOGEL , F 1SCH, SPTELKARTE,, KERZE, MESSER
DATA UHR, SCHWE IN, WAAGE , GABEL , KANNE , HUND, TELEFON, BALLON

DATA FAHRRAD, REGENSCHIRM, TOPF , KLAVIER, KIRCHE , FRAGEZE ICHEN
DATA AUSRUFEZEICHEN, SCHERE,LOEFFEL , PFEIL , GELDSACK, DAMPFER
DATA WUERFEL , BURG, HERZ , TREPPE, MOND, STERN, SONNE , LOK

DATA LEITER, FLUGZEUG, SEGELSCHIFF, FLASCHE, TASSE, GEIGE , BLUME
DATA LAMPE, AUTO, RAKETE, BAUM, 61 TARRE, STUHL , TELLER
REM.ceunnen tessessessscsssssancesesassssa.RICHTIGE BEGRIFFE
DATA 2,4,5,7,9,13,15,17,18,21,22,24,26,27,29,31,34,36,37,39
DATA 40,43,45,47,48

READY.
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Rentmeister

Bei diesem Spiel konnen Sie wieder Ihr Wiirfelgliick
auf die Probe stellen. Mitspielen konnen beliebig viele
Personen.

Es wird mit drei Wirfeln gespielt, wobei jeder
Spieler sechsmal wiirfeln darf. Nach jedem Wurf bestimmt
der Spieler, an welcher Position einer Tabelle der Wurf
eingetragen werden soll. Je nach Stellung in der Tabel-
le wird die gewiirfelte Augenzahl mit einem Faktor mul-
tipliziert und nach dem sechsten Wurf die Summe gebil-
det. Gewonnen hat derjenige Spieler, der die hdchste
Summe erreicht hat.
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Programmbeschreibung

Zeile 20 - 170
Spielerlduterung und Eingabe der Spielerzahl.

Zeile 190 - 210

Die zum Aufbau eines Wiirfels benutzten Steuer-
zeichen sind mit der entsprechenden Tastenbelegung
aufgefihrt.

Zeile 220 - 300
Aufbau des Wirfels durch Commodore-Grafik-Zeichen
und Zuweisung zu Stringvariablen.

Zeile 310 - 330
Zufallswurf fir alle drei Wirfel.

Zeile 350 - 400
Erhohung des Zdhlers der durchgefiihrten Spiele und
Ausgabe der Tabelle zum Eintragen der Wirfe.

Zeile 410 - 480
Bildschirmausgabe der drei Wiirfel und Aufforderung
zum Wiirfeln.

Zeile 500 - 620
Durchfiihrung eines Wurfes und Addition der Augen-
zahlen (Zeile 620).

Zeile 630 - 750

Eintrag des Wurfes in die Tabelle laut Spieleran-
gabe und Berechnung der Gesamtpunktzahl des Spielers
(Zeile 750).

Zeile 770 - 790
Ausgabe der Gesamtpunktzahl des Spielers und Wech-
sel zum nachsten Spieler.

Zeile 800 - 830
Feststellung des Spielers mit der hochsten Punkt-
zahl.

Zeile 840 - 860

Der Gewinner bekommt ein Zehntel der Punktediffe-
renz zu jedem anderen Spieler gutgeschrieben.
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Zeile 870 - 1050
Ausgabe des Spielstandes und Programmende bzw.
Verzweigung zu erneutem Spielbeginn.
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FluBdiagramm:Rentmeister

Eingabe der Spicler
zahl' S
[

setze Spielerzdhler

avf 1

T
/Gib dje Zahlen von
] 3 bis § aus

wirfle sechsmal mit 3 Wirfeln
und notiere jeweils dlie
Summe der Augenzahlen neben
einer der Zahlen von3 bis §.
Multipliziere die beiden
Zahlen miteinander.

erhdhe Spieler- |

zdhler vm 4

]

I
6/b die Summe der
Produvkte aus.

Spielers
zdhler < S
2

N

hein
Bestimme den Sieger,
d.h. den Spieler mi4
der héchsten Punktzahl

I

Weise dem Sieger von jedem
Spieler 1/410 (aufgerundet)
des jeweiligen Punktevnteri
Schiedes zv.

6/b den Funktestand
aller Spieler aus




10 REM...... ceesasasscsssancsssancssrannnnn creeseecns RENTMEISTER
20 PRINT"IM RENTMEISTER "

30 PRINT"M DIESES SPIEL IST FUER BELIEBIG VIELE"

40 PRINT" SPIELER GEEIGNET."

5@ PRINT"M JEDER SPIELER DARF &6-MAL MIT JE DREI™

60 PRINT" WUERFELN WUERFELN."

70 PRINT"¥ NACH JEDEM WURF MUSS ER ANGEBEN, BEI"

80 PRINT" WELCHER DER ZAHLEN VON 3 BIS 8 DIESER"

96 PRINT" WURF EINGETRAGEN WERDEN SOLL."

100
11e
120
130
140
i5e
160
170
180
i70
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330

PRINT"® DIE SUMME DER AUGENZAHLEN DES WURFES"
PRINT" WIRD MIT DER ANGEGEBENEN ZAHL MULTI-"
PRINT" PLIZIERT."

PRINT"® NACH DEN SECHS WUERFEN WIRD AUS DEN"
PRINT" ERGEBNISSEN DIE SUMME GEBILDET."
PRINT"® DER SPIELER, BEI DEM DIESE SUMME AM"
PRINT" GROESSTEN IST, HAT GEWONNEN."

INPUT"® WIEVIELE SPIELER";S

DIM P(S)

REM....BEI DEN WUERFELN BENUTZTE STEUERZEICHEN:
REM..........CTRL-2("a"),CURSOR UNTEN("®"),CURGOR LINKS("N")
REM....CTRL-1("m"),ANDERE ZEICHEN = GRAFIK- BZIW. LEERZEICHEN
We(1)="m1 I"EENARI = u("AODEE!| "

We(2)="mi=e = AANERI| |"INREEI] emi"

We(3)="mi= nmiAREENI| == u|'INEEE]] =em|"

W (4)="m |=e on |ENEENI| {"IANEEl | e *n ("

WE(S)="m |3« »n PIRERE]! =e n | REOENI S on|"

W (6)="m |2 om |['BENENI|Ze ou | RENNEI e *n|"

FOR I=1 TO 6

We(I)="n —— FIANEur"+Ws (1) +"vinnag. —"

NEXT I

FOR I=1 TO 3

W(I)=INT(RND(1)*6) +1

NEXT 1
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340
350
360
370
380
39e
400
410
420
430
440
450
4560
470
480
490
500
s1e
520
5ze
540
o900
560
970
oS80
S59@
600
610
620
630
&40
&50
660
670
680
690
700

REM..ecceceaeceannnncanasnscasancnscncasnannsnnssseaSPIELFELD

SP=6P+1
FOR K=1 TO §
PRINT*I"

FOR 1=3 TO 8

PRINT I: PRINT

NEXT I

PRINT"&N"; TAB (23)
PRINT"SPIELER";K

PRINT " =elalaleln[n]sIa]aInInInInel" 3 TAB (7) 5 WS (W (2))

PRINT " S{rIIaleialeTeIenlaleInInIe" s TAB (13) 5 WS (W (3) ) CHR$ (154)
PRINT " SelaIalnInTn[a[a[s]aIeInIRIAIE" 3 TAB (23) § "ZUM WUERFELN. —->"

PRINT"N"; TAB(23) ; "TASTE DRUECKEN"
GET Z¢$: IF Z%$="" THEN GOTO 480

FOR @=1 TO 6
FOR I=1 TO 3

W{I)=INT(RND (1) *6)+1

NEXT I
FOR J=1 TO 20

PRINT " sielea]alnlefaTe[nInIaTnINIe] "5 W (J—-6*#INT (J/6) +1)

PRINT " SInTeTalsInTaTaIaIaTeInTRINIE]" s TAB (7) 5 W (J-6%INT (J/6) )

FOR ZT=1 TO 20: NEXT ZIT

NEXT J

PRINT " =Ialalslalale[als]e]nle[eInie] " WS (W (1))
PRINT " =IeTa]alnlnle e e nIaIn[nIeTe)" s TAB (7) s WE (W (2))

PRINT " SaTeIalnlaIeIs[ainIaleIRIn[e" s TAB (13) 5 W$ (W (3) ) 5CHRS (154)
SU=W (1) +HW (2) +W (3)

FRINT" 8"

PRINT" WO SOLL DER WURF EINGETRAGEN WERDEN"

INPUT" "3

IF <3 OR Z>8 THEN PRINT"1"; : GOTO 65@

PRINT"
PRINT"
PRINT"&";
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710
720
730
740
750
760

780
790
800
81e
82e
830
840
850
860
g7e
age
g90
900
910
920
930
240
950
960
270
280
9790

FOR =0 TO 2%(Z-3)

PRINT

NEXT I
PRINTTAB(3);"*#"3;5U; TAB(9) 5 "="3Z*5U
P(K)=P (K)+Z*S5U

NEXT @

PRINT " =inTn[eln]" ; TAB (23) § "PUNKTE: "3 P (K)
FOR IT=1 TO 1000: NEXT ZIT

NEXT K
REMeiccceacnananceccsnacssnannasnssessannssssesssss AUSWERTUNG
FOR K=1 TO S

IF P(K)>MP THEN MP=P(K): MS=K

NEXT K

FOR K=1 TO S

PS (M5) =PS (MS) +INT ( (P (M5) -P (K) +3) /10)

NEXT K
REM..ccaceaceennccnnccanansnnsasascsnssnsusaanssass-ERGEBNIS
PRINT"IM"

PRINT" GEWONNEN HAT SPIELER"3;MS;"MIT";PS(MS); "PUNKTEN. "

PRINT"®¥M DER SPIELSTAND SIEHT NACH DEM"

PRINT SP;"Hll. SPIEL FOLGENDERMASSEN AUS: "

PRINT

FOR K=1 TO S

PT(K)=PT (K) +PS(K)

PRINT" SPIELER";Kj;"H:";PT(K); "PUNKTE"

NEXT K

PRINT" alein)"

INPUT" NOCH EIN SPIEL (J/N)";JN$

IF JN$<>"J" AND JN$<{>"N" THEN PRINT"7";: GOTO 980

1000 IF JN$="N" THEN END
1010 FOR K=1 TO §

1020 P(K)=0: PS(K)=0
1630 NEXT K

1049 MP=0: MS=0

1056 GOTO 340

READY. 110
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Suchspiel

Ein vielleicht nicht so bekanntes Spiel ist dieses
Suchspiel, das mit wenigen Regeln und einem einfachen
Spielplan auskommt.

Der Computer ‘"versteckt" vier Sterne in einem
Feld, das nach Wahl zwischen 3#*3 und 10*10 Feldern groB
ist. Ziel des Spielers ist es, innerhalb mdglichst

weniger Spielziige die versteckten Sterne zu finden.

Dazu setzt der Spieler (durch Angabe der Koordina-

ten) auf beliebige Felder. Von jedem angegebenen Punkt
aus kann er die sich dort kreuzenden horizontalen,
vertikalen und diagonalen Linien ‘'"einsehen", jedoch

keine Abstande schatzen.

Jeder Spielerzug wird vom Computer ausgewertet.
Als Hilfstellung wird angegeben, wieviele der versteck-
ten Sterne der Spieler von seinem aktuellen Standort
aus sehen kann. Diese Angaben zu den einzelnen Punkten
miissen dann so kombiniert werden, daB alle vier Sterne
gefunden werden.

Als weitere Hilfe ist vorgesehen, daB der Spieler
sich die von einem Punkt, von dem aus keine Sterne 2zu
sehen sind, ausgehenden horizontalen, vertikalen und
diagonalen Linien kennzeichnen lassen kann, um so die
Felder auszuschlieBen, in denen sich mit Sicherheit
kein Stern befindet.

Der Spielplan auf der nachsten Seite zeigt einen
moglichen Spielstand.
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Programmbeschreibung

Zeile 10 - 230
Dimensionierung des Spielfeldes und kurze Spieler-
kldarung.

Zeile 240 - 290
Eingabe der gewlinschten SpielfeldgrdBe (min.3*3,
max. 10%10).

Zeile 300 - 500

Spielfeldausgabe mit Grafikzeichen entsprechend
der gewdhlten GrOBe. (Grafikzeichen: Mittelstriche,
Kreuze, Ecken und T-Verbindungen).

Zeile 520 - 540

Die Feldvariablen, die das Spielfeld darstellen,
und die Variablen zur Beschreibung der Spielsituation
werden auf Null gesetzt. (2ZU% = Zahl der Spielerzlige,
M% = Anzahl der Markierungen von Null-Linien, GF =
bereits gefundene Sterne).

Zeile 560 - 650
Vier Sterne werden durch Zufallszahlen auf ver-
schiedene Felder des Spielfeldes verteilt.

Zeile 670 - 780

Eingabe der Koordinaten sowie Uberpriifung auf
richtige Eingabe. Wurde ein Stern gefunden, soll in den
Bildschirmspeicher das entsprechende Zeichen gepoket
werden (Zeile 780).

Zeile 790 - 1080

Vom angegebenen Spielfeld aus wird in alle Rich-
tungen gepriift, wieviele Sterne zu sehen sind. Die REM-
Zeilen geben die jeweilige Richtung an.

Zeile 1090 - 1130
Es wird ausgegeben, wieviele Sterne zu sehen sind.

Zeile 1140 - 1170

Setzen des angegebenen Punktes (oder Sterns). In
dieser Version wird im jeweiligen Spielfeld vermerkt,
wieviele Sterne von dort aus zu sehen sind. Zur Er-

schwerung kann hier auch nur ein Kreis (oder ein belie-
biges anderes Zeichen) gesetzt werden. Dann muB Zeile
1160 z.B. lauten: BP = 81.
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FluBdiagramm: Suchspiel
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10 REMieiacuancaceceaasncanasncsssnnnsnsnnansannsanassaSUCHSPIEL
20 DIM A(190,10)

3@ PRINT™[IM A SUCHSPIEL "
4¢ PRINT"W BEI DIESEM SPIEL °VERSTECKT® DER COM-"
50 PRINT" PUTER IN EINEM FELD, DESSEN GROESSE"

60 PRINT" SIE BESTIMMEN, 4 PUNKTE."

70 PRINT"® IHRE AUFGABE IST ES, DIESE PUNKTE"

80 PRINT" MIT SO WENIG ZUEGEN WIE MOEGLICH Zu"

?0 PRINT" FINDEN."

16@ PRINT"¥ DABEI ERHALTEN SIE FOLGENDE HILFE:"
11@ PRINT"® ES WIRD ANGEGEBEN, WIEVIELE DER VER-"
120 PRINT" STECKTEN PUNKTE SIE VON DEM GEWAEHLTEN"
130 PRINT" FELD AUS SEHEN KDENNEN."

140 PRINT" VON IHREM FELD AUS UEBERBLICKEN SIE"

156 PRINT" DIE HORIZONTALE, VERTIKALE UND BEIDE"
160 PRINT" DIAGONALEN RICHTUNGEN."

170 PRINT® "

180 PRINT" ™| GOLLTEN SIE VON EINEM FELD AUS"
19@¢ PRINT" —e— @ PUNKTE SEHEN, KOENNEN SIE SICH";
200 PRINT" I~  DIESE LINIEN MARKIEREN LASSEN."
210 PRINT" "

220 PRINT" (WEITER -> TASTE) "3

230 GET 7%: IF Z$="" THEN GOTD 230

246 PRINT"’IM WIE GROSS SOLL DAS SPIELFELD SEIN?"
250 JINPUT" LAENGE (MAX. 10)“;L

260 IF L3 OR L>10 THEN PRINT"T";: GOTO 250

276 INPUT" BREITE (MAX. 10)";B

280 IF B{Z OR B>1@ THEN PRINT"7";: GOTO 270

290 B=B-1: L=L-1



300
310
320
330
340
3se
360
370
3ge
390
400
410
420
430
440
450
460
470

490

S1e
520
530
540
550

570
S8e
590
600
610
620
630
6490
650

REM:cueeeeeacecncaacnnncnannasnsassnassnnanansnanssaSPIELFELD

PRINT"IM "3

FOR I=0 TO L: PRINT"N";I5: NEXT I

PRINT

PRINT" "

FOR I=1 TO L: PRINT"—"3: NEXT I
PRINT"—"

FOR J=1 TO B

PRINTCHRS (64+0) 5

FOR I=0 TO L: PRINT®™!| "j: NEXT I

PRINT" ("

PRINT" "3

FOR I=1 TO L: PRINT"—"5: NEXT I
PRINT"—"

NEXT J

PRINT CHR$(64+J) 35

FOR I=0 TO L: PRINT"! "3z NEXT I

PRINT" I"

PRINT" t"3

FOR I=1 TO L: PRINT"—"j: NEXT I
PRINT"—'"
REM.ueeieianncncaaaacananassnncnnseasasss. AUSGANGSSITUATION
FOR I=0 TO 1@: FOR J=0 TO 10: A(J,I)=0: NEXT J: NEXT I
BS=1146: F5=355418

IU%=0: Mi=0: GF=0
REM..cseinesencnancnnnannenssesax-AUSWAHL DER COMPUTERPUNKTE
FOR I=1 70 4

XCI)=INT(RND(1)*B): Y(I)=INT(RND(1)=*L)
IF I=1 THEN GOTO &40

KD=0

FOR J=1 70 I-1

IF (X(J)=X(I)) AND (Y(J)=Y(I)) THEN KD=1
NEXT J

IF KD=1 THEN GOTO 570

NEXT I

FOR I=1 TO 4: A(X(I),Y(I))=1: NEXT I
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660
&70
&80
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
B1e
820
83e
84e
850
860
g7e
gge
89e
00
710
920
930
240
950
960

REM.u.ciiniacsecnnaceccscncaccsncnansanscanssneesas EINGABE
ZU%=IU%+1

PRINT *“=ame"; TAB (23) 5" ZUG: "5 ZUZL

PRINT "3 TAB(23); "IHRE WAHL? “3

GET A%$: IF A$="" THEN GOTO 70@

IF ASC (A%$)<65 OR ASC(A%$) >(74-(9-B)) THEN GOTO 709

PRINT A%;

GET B$: IF B$="" THEN GOTO 730

IF ASC(B%$)<48 OR ASC(B%$) >(57-(9-L))THEN GOTO 730

PRINT B%$

Z=ASC (A%)-&65: S=ASC (B%)-48

BP=0: IF A(Z,5)=1 THEN GF=GF+1: REM........1 PUNKT GEFUNDEN?
IF A(Z,5) >0 THEN BP=42
REM.ieciencineeannaaannnneaaa . WIEVIELE PUNKTE SIND ZU SEHEN?
A=0
REM.ccciecnnacncnncrennacsanacacnanssasnsnennsansaes SENKRECHT
FOR I=0 TO B

IF I=Z THEN GOTO 850

IF A(I,S5)>@ THEN A=A+1

NEXT I
REM.ececeicnnacananncnncancnascnnnnancsnnensasaess WAAGERECHT
FOR I=0 TO L

IF I=6 THEN GOTO 900

IF A(Z,1)>® THEN A=A+1

NEXT I

IF A(Z,5) >0 THEN A=A+1: A(Z,5)=2
REM.covveeecnensanannasansaansncansansnsnnsssasss DIAGONALEN
REM..cuencenecnceancsnaccanccanaananasssnenaasssasslL INKS—OBEN
I=0: IF 7=0 OR 5=0 THEN GOTO 970

I=I+1: IF A(Z-1,5-1)>@ THEN A=A+l

IF Z-1>0 AND S5-1>0 THEN GOTO 950



P70 REM. .. .cnueeeeeaciecncrcnnnnnsnnnacsesanasnssasas. RECHTS-OBEN

980 I=0: IF Z=0 THEN GOTO 1000
990 I=I+1: IF A(Z-1I,5+I)>@ THEN A=A+1

1000
1010
1020
1030
1040
1650
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1149
115@
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260

270

IF Z-1>0 AND S+I<L THEN GOTO 990
REM.cicceeceaccnanancacnncasaancanacansnananasss LINKG-UNTEN
I=0: IF 5=0 THEN GOTO 1050

I=I+1: IF A(Z+I,5-1)>0 THEN A=A+1

IF Z+I<B AND S-1>0 THEN GOTO 1030

REM. ... ..iieeiiieeicniesnnncacanscanannseeanass RECHTS-UNTEN
I=0

I=I+1: IF A(Z+I,5+1)>@ THEN A=A+1

IF Z+I<B AND S+I<L THEN G60TO 1070

REM....... ceresassecen ceassasssacassasAUSGABE ANZAHL PUNKTE
IF GF=4 THEN GOTO 1149

PRINT "am"; TAB(23);"SIE KOENNEN VON"

FRINT TAB(23):A$:B$:" AUS";A

PRINT TAB(23); "PUNKT(E) SEHEN.*"

REM.......... cessansassesssssananssassansasnsssPUNKT SETZEN
IF BP=42 THEN GOTO 1170

BP=48+A

FOKE BS+7#80+5%2,BP: POKE FS+ZI%80+5%2,7

IF GF=4 THEN GOTO 1940

REM. .. ciiiieiiiacnnnnsnaacscnnnnsaanaennnnasanns=MARKIERUNG
PRINT "nem"; TAB(23); "SOLLEN O-LINIEN"

PRINT TAB(23); "MARKIERT WERDEN?"

PRINT TAB(23)3"(NEIN = *RETURN)"

PRINT TAB(2Z):"HJA = *J°)";

GET M$: IF M$="" THEN GOTO 124@

IF M${>CHR$(13) AND M$<>"J" THEN GOTO 1240

IF M$=CHR$(13) THEN GOTO 1840

ML=M7L+1



1280
1290
1300
1310
1320

1340
1350
1360
1376
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520

1540
1550
1560
1570
1580
1590
1400
1610
1620

REM..cseccnacnnnnnscecasnasannnanssensasMARKIERUNG SETZEN
REM...ccvcuvcinncnnnsncnsnsansassnsensncsnnsssasa. WARGERECHT
IF 5=L THEN GOTO 1340

FOR I=5+1 TO L

PE=PEEK (BS+Z*80+1%2)

IF PE>41 AND PE<B2 THEN GOTO 1350

POKE BS+I*Bo+1%2,224: POKE FS+Ix80+1x2,14

NEXT I

IF 5=0 THEN GOTO 1430

FOR I=5-1 TO © STEP -1

PE=PEEK (BS+Z *80+1%2)

IF PE>41 AND PE{8B2 THEN GOTO 1410

POKE BS+Z*80+1%2,224: POKE FS+1%80+I1%2,14

NEXT I
REMiceceeanacncacansnnancansnasanasnsasassnnnessss SENKRECHT
IF 7= THEN GOTO 149@

FOR I=Z-1 TO © STEP -1

PE=PEEK (BS+]#80+5%2)

IF PE>41 AND PE<B2 THEN GOTO 1480

POKE BS+I*B0+5%2,224: POKE FS+I%Bo+5%2,14

NEXT I

IF Z=B THEN 60TO 1550

FOR I=Z+1 TO B

PE=PEEK (BS+I*#80+5%2)

IF PE>41 AND PE<82 THEN GOTO 154¢

POKE BS+Ix80+5%2,224: POKE FS+I1%80+45%2,14

NEXT I }
REMeceaunruceceancecansancasaanancnnsanannnsesssnsas DIAGONAL
REM.ccaucenecennnccenacnasasnnansnnnsnnnsnsnsssss LINKS-OBEN
J=0

J=d+1: IF (Z=0 OR S=0) THEN GOTO 1640

PE=PEEK (BS+ (Z-J) ¥80+ (5-J) #2)

IF PE>41 AND PE<82 THEN GOTO 1620

POKE BS+(Z-J)*B0+(5-J)*2,224: POKE FS+(Z-J)*B0+(5-J)*2,14
IF Z-J>@ AND S-J>@ THEN GOTOD 1580
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1630
1640
1650

1670
14680
1670
1700
171@
1720
1730
1740
1750
1760

1780
1790
1800
ig81e
1820
1830
1840
igse

1870
1880

1900
1910

1930
1940

REM..ccuceeurannccnanaancanacnnncasssaansnaesas« RECHTS-OBEN
J=0

J=J+1:IF (Z=0 OR S=L) THEN GOTO 1710

PE=PEEK (BS+(Z—-J) *B0+ (5+J) %2)

IF PE>41 AND PE<B82 THEN GOTO 1690

POKE BS+(Z-J)#80+(5+J)%2,224: POKE FS+(Z-J)*80+(5+J)*2,14
IF Z-J>® AND S+J<{L THEN GOTO 1450
REM...cceuienecenscnacancnncsaacenssacennessssess LINKS-UNTEN
J=0

J=J+1: IF (Z=B OR S=0) THEN GOTO 1780

PE=PEEK (BS+ (Z+J) 80+ (5-J) *#2)

IF PE>41 AND PE<B2 THEN GOTO 176@

POKE BS+(Z+J)*80+(5-J)%2,224: POKE FS+(Z+J)*80+(5-J)*2,14
IF Z+J<B AND S-J>@ THEN GOTO 172¢
REM.....cciurnncsacnnacccacacnsannsasnnnnsnssas RECHTS-UNTEN
J=0

J=J+1: IF (Z=B OR S=L) THEN GOTO 1840

PE=PEEK (BS+(Z+J) %80+ (5+J) *2)

IF PE>41 AND PE<B82 THEN GOTO 1830

POKE BS+(Z+J) %8B0+ (S5+J)*2,224: POKE FS+(Z+J)*80+(S5+J)*2,14
IF Z+J<B AND S+J{L THEN GOTO 179@
REM...ccceceinnccanceacecacancnanannsaannssnas IEXT LOESCHEN
REM.............AM ENDE DER ZEILE DIE ANZAHL AN LEERZEICHEN

PRINT "sm"TAB(23)5" ": REM 10

PRINT "&";TAB(23);" “: REM 14
PRINT "M®*;TAB(23);" ": REM 15
PRINT TAB(23);" "+ REM 10

PRINT TAB(23);" “: REM 15
PRINT "Xe";TAB(23);" ": REM 15
PRINT TAB(23);" ": REM 16
PRINT TAB(23);" ": REM 17
PRINT TAB(23);"™ "s: REM 13

GOTO 660: REM........ccveieecneennennsans..NAECHSTE EINGABE
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1960
1970
1780
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2086
2090
2100

REM. cncrnianienceciaccenensananccsancnsnnnnsaessssSPIELENDE
REM.......acvaveeecanna. .. . BERECHNUNG DER ERREICHTEN PUNKTE
MAX=L: IF L<B THEN MAX=B

PKZ={(L+1) % (B+1) +MAX+1-ZUZL-MAX*MYL

IF PKY>PML THEN PMI=PKZL

REM..... misesesssssmssssssssnsassssnsesasssAUSGABE ERGEBNIS
PRINT "=inlaInleleiele 5 TAB (23) 3 "ALLE PUNKTE SIND"

PRINT TAB(23) ; "6EFUNDEN!'"

PRINT "®";TAB(23); "ERREICHTE"

PRINT TAB(23) 5 "PUNKTZAHL:";PKZ

PRINT "a"3;TAB(23); "HOECHSTE BISHER"

PRINT TAB(23); "ERREICHTE"

PRINT TAB(23); "PUNKTZAHL:";

PRINT “f[n"; TAB(23);"NOCH EIN SPIEL"

PRINT TAB(23)35:INPUT "J/N"3JN$

2110 IF JN$<>"N"™ AND JN$<>"J" THEN PRINT"7;: GOTO 2100
21206 IF JN$="J" THEN GOTO 240

2130 PRINT"I"

214@ END

READY.
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Die bOse Sieben

In diesem Spiel konnen Sie Ihre Rechenfertigkeiten
unter Beweis stellen - oder auch trainieren! Dazu zeigt
der Computer eine (ganzstellige) Zufallszahl zwischen 1
und 70 an. Sie miissen jetzt mdglichst schnell entschei-
den, ob diese Zahl durch 7 (ohne Rest) teilbar ist oder
ihre Quersumme (also die Summe aus den einzelnen Zif-

fern) 7 ergibt. Sollte dies der Fall sein, so drilicken
Sie die Funktionstaste "F7", ansonsten die Funktions-
taste "F1".

Damit Sie ihre Leistung unter standiger Kontrolle
haben, wird 1laufend die Zahl der Versuche und der
Treffer angezeigt. Natlirlich wird auch die Zeit berick-
sichtigt, die Sie filir Thre Entscheidung bendtigen: eine
Uhr lauft ebenfalls mit.

Es muB wohl kaum erwdhnt werden, daB das Programm
selbstverstandlich auch fiir andere Zahlen verwendet
werden kann: wenn Sie das Rechnen mit der "bdsen Sie-
ben" also im Schlaf beherschen, ersetzen Sie einfach
die Zzahl 7 (bzw. 70) in den entsprechenden Programm-
zeilen durch den von Ihnen gewiinschten Wert. Besser
noch: verwenden Sie an Stelle der konstanten Werte
Variablen und fragen Sie beim Programmstart ab, welche
Zahl als "bOse Sieben" dienen soll!
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Programmbeschreibung

Zeile 10 - 120

Hier wird erldutert, wie das Programm zu bedienen
ist.

Zeile 140

Die Variablen Z und S geben an, 1in welcher Zeile

und Spalte der Cursor positioniert werden soll. Diese
Werte werden dem Unterprogramm zur Cursorsteuerung
(Zeile 560 bis 620) Ubergeben.

Zeile 150 - 400

Dies ist das Hauptprogramm, in dem die zuvor ge-
wahlte Anzahl von Versuchen ausgefiihrt werden kann. Die
(logische) Variable FLAG erhdlt den Wahrheitswert -1
(d.h. wahr), wenn die angezeigte Zufallszahl durch 7
teilbar 1ist oder ihre Quersumme 7 ergibt. Ist dieses
FLAG gesetzt und auBerdem die richtige Funktionstaste
(F1 bzw. F7) gedriickt, so wird der TREFFER-Zdhler um 1
erhoht.

Zeile 410 - 480
Hier erfolgt die Abfrage, ob das Spiel fortgesetzt
oder beendet werden soll.

Zeile 490 - 550
In diesem Unterprogramm wird der Rahmen (aus
Grafik-Zeichen) fiir die angezeigte Zahl ausgegeben.

Zeile 560 - 620

Das Unterprogramm fiihrt die Cursorpositionierung
aus. Die gewlinschte Zeile und Spalte wird durch die
Variablen Z und S angegeben.
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FluBdiagramm: Die bdse Sieben
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10
20
3o
49
50
60
70
80
0

REM ...... cusasasasaans sssveseassassanasass.. DIE BOESE SIEBEN
PRINTCHR$(158): REM ZEICHENFARBE (GELB)

PRINT"I": REM BILDSCHIRM LOESCHEN

PRINT TAB(11)"4& DIE BOESE SIEBEN "

PRINT:PRINT:PRINT" ICH ZEIGE EINE ZUFALLSZAHL ZWISCHEN"
FRINT" 1 UND 76 AN."

FRINT:PRINT" WENN DIESE ZAHL DURCH 7 TEILBAR IST"

PRINT" ODER IHRE QUERSUMME 7 ERGIBT, MUSS"

PRINT" DIE FUNKTIONSTASTE F7 GEDRUECKT"

100 PRINT" WERDEN, ANSONSTEN DIE FUNKTIONS-"

11@ PRINT" TASTE F1'"

126 PRINT:PRINT" ... UND ZWAR MOEGLICHST SCHNELL'"
130 PRINT: PRINT: PRINT: INPUT" WIEVIELE VERSUCHE":V
146 7=24: 5=0: GOSUB 56@:PRINT" <ZUM STARTEN: TASTE DRUECKEN!>";
150 GET A$: IF A$="" THEN 150

16@ FRINTCHR$(S): REM ZEICHENFARBE (WEISS)

176 PRINT"1": REM BILDSCHIRM LOESCHEN

180 TREFFER=0: TI$="000000"

196 POKE 53281,2: REM  HINTERGRUNDFARBE

200 FOR N=0 TO V

21@ PRINT"&": PRINT"VERSUCHE","TREFFER","ZEIT"

220 PRINT: PRINT N,TREFFER,TI$

230 X=INT(RND(1)*70)+1

240 X$=5TR$(X)

250 FLAG=0

260 GOSUB 470

276 I=10: 5=21: GOSUB 56@: PRINT X

286 I=12: 5=21: GOSUB 566

290 GET A$:PRINT":H":PRINT:PRINT:PRINT,,TI$: IF A$="" THEN 290
300 IF A$<>CHR$(133) AND A$<>CHR$(136) THEN 290

310 IF X/7=INT(X/7) THEN FLAG=-1: GOTO 380

32¢ Q5=0
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33e FOR L=1 TO LEN(X$)

340 @S=QS+VAL (MID$ (X$,L,1))

350 NEXT L

360 IF BS >= 10 THEN X$=STR$(QS): GOTO 320

370 IF @S=7 THEN FLAG=-1

3806 IF FLAG AND A$=CHR$(136) THEN TREFFER=TREFFER+1
390 IF NOT FLAG AND A$=CHR$(133) THEN TREFFER=TREFFER+1
400 NEXT N

410 A$=""

420 PRINT"MeIselNlels] WEITER? (J/N): "3

430 GET A%

340 IF A$="J" THEN GOTO 13e

450 IF A$="" THEN 430

469 FOKE 53281,6: REM  HINTERGRUNDFARBE

476 PRINT"I1";CHR$ (154)

48@ END

490 REM ..... Cereaaeas Cetessesecsssesesescsasesacesaases RAHMEN
500 7=8: S=20: GOSUB S560: PRINT"s#sesss"

510 Z=9: GOSUB 560: PRINT"s "

520 Z=10: GOSUB 560: PRINT"s  e"

530 Z=11: GOSUB 54@: PRINT"s¢  e"

540 7=12: GOSUB S560: PRINT"sessse”

550 RETURN

560 REM «vveeccrenseanseecsennannnnnnnns ve-ve.. CURSORSTEUERUNG
570 REM Z=ZEILE, S=SPALTE

580 VT=1024+40%Z: REM VERTIKALER TAEB.

590 POKE 209,VT AND 255

400 POKE 21@,VT/256

516 POKE 211,5

620 RETURN

READY.

128



Autorennen

Sicherlich haben Sie schon O0fter festgestellt, daB
sich BASIC nicht geradée zu Geschwindigkeitsrekorden
eignet: so sollten Sie auch hier nun kein allzu heiBes
Action-Spiel erwarten, wie es eben nur in Maschinen-
sprache méglich ist. Immerhin reicht die Geschwindig-
keit von BASIC aber noch filir ein einigermafBen passables
Geschicklichkeitsspiel, das zudem den Vorteil hat, daB
es sehr kurz wund ibersichtlich ist wund somit auch
leicht gedndert und erweitert werden kann.
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Programmbeschreibung

Zeile 10 - 150
Hier wird erlautert, wie das Programm zu bedienen
ist.

Zeile 160 - 180

Durch die Angabe der StraBenbreite wird der
Schwierigkeitsgrad des Spiels bestimmt. Die Rundenzahl
legt die Spiellange fest.

Zeile 190 - 240

In den Zeilen von 190 bis 220 wird ein String zur
Darstellung einer "Zeile" der StraBe erzeugt. Das
Unterprogramm von Zeile 750 bis 850 liest die Daten fir
das Motorgerdusch ein.

Zeile 250 - 320
Der Kurvenverlauf der StraBe wird hier durch eine
Sinusfunktion festgelegt.

Zeile 330 - 380
Zum Starten muB die Funktionstaste F1 gedrilickt
werden. Die Uhr wird auf Null gesetzt.

Zeile 390 - 420

Solange das Auto fahrt, 1ist die Rahmenfarbe griin
(beim Anhalten wird sie rot, s. Zeile 630). Nach dem
Einschalten der Repeat-Funktion filir alle Tasten kann
man einfach durch Festhalten des "Brems-" bzw. "Gas-
pedals" (d.h. Taste "1" bzw. "2") die Geschwindigkeit
verandern.

Zeile 430 - 450

Eine "Runde" entspricht 30 Bildschirmzeilen, in
denen Jjeweils mit der in dem Feld S% gespeicherten
Tabulatorposition der String zur Darstellung einer
StraBen-"Zeile" (S$) ausgegeben wird (Zeile 450).

Zeile 460 - 470
Das "Auto" wird an der vorigen Position geldscht.

Zeile 480 - 560

In den Zeilen von 480 bis 530 wird abgefragt,
welche Taste zur Steuerung des Autos gedriickt wurde. P
ist ein Zahler fir die Verzdgerung =zur Geschwindig-
keitsregelung, AP wird fir die Autopositionierung
verwendet.
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Zeile 570 - 590
Hier wird das Auto an seiner neuen Position dar-
gestellt.

Zeile 600 - 740

Hier erfolgt die Geschwindigkeitsregelung. Beim
Anhalten wird die Rahmenfarbe auf "rot" umgeschaltet,
bei der Weiterfahrt wieder auf griin.

Zeile 750 - 850
Unterprogramm zur Erzeugung des Motorgerdusches.

Zeile 860 - 960

Bei Beendigung des Spiels (jederzeit mit "E" mog-
lich) erfolgt hier die Ausgabe der Rundenzahl, Zeit
usw.
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FluBdiagramm : Autorennen
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10
29
30
40
Se
&0
70
=]
99

3 o ceesseaceaasasnanssaas AUTORENNEN
PRINT" M o AUTORENNEN "

DIM S%(100): REM STRASSENVERLAUF
REM..uieacecnenacnacscnnaannnnaansnesnsenansss SPIELERKLAERUNG
PRINT: PRINT: PRINT" DAS AUTO WIRD MIT DEN CURSOR-TASTEN"
PRINT" *PFEIL AB®> NACH LINKS(') UND --> NACH"

PRINT" RECHTS GESTEUERT."

PRINT: PRINT" GEBREMST WIRD MIT DER TASTE °1° UND"

PRINT" BESCHLEUNIGT MIT DER TASTE *2°."

160 PRINT: PRINT" AUSSER DER GESCHWINDIGKEIT WERDEN DIE"
1180 PRINT" MINUSPUNKTE ANGEZEIGT, DIE MAN ERHAELT,"

120 PRINT"T1 WENN MAN VON DER STRASSE ABKOMMT."

136 PRINT: PRINT" DURCH EINGABE VON “E° KANN DIE FAHRT"
14@ PRINT" BEENDET WERDEN."

150 PRINT: FRINT

166 INPUT" STRASSENBREITE: (5-25):";5B

170 IF (SB < 5 OR SB > 25) THEN 160

18@ INPUT" WIEVIELE RUNDEN:"3;NN

19¢ FOR I=1 TO SB

200 5% =6 + " "

210 NEXT I

22

® S% = "a"+ S% + "a"

230 PRINT: PRINT: PRINT" BITTE FERTIGMACHEN ZUM START! ..."

240 GOSUB 750: REM MOTOR STARTKLAR MACHEN

250 REMievesasccnncnnnciannnnnnenssa-aa DARSTELLUNG DER STRASSE
260 AL=2: REM AUTOLAENGE BZW. -BREITE

270 AP=10+SB/2: REM AUTOPOSITION

2806 I=0

296 FOR T=1 TO 3@

00 I=I+.1

310 SZ(T) = INT(SIN(I)*10+.3)
320 NEXT T

T30 PRINT "&"
340 FOR I=1 TO 22: PRINT: NEXT I
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35@
3460
370
380
396
400
410
420
430
440
450
460
470
480
420
See
o1e
526
a3e
540
550
560
570
58e
a7
6e0
610
620
639
640
659
660
&70

PRINT" —-> START: TASTE °F1° DRUECKEN!'"j;

GET F$: IF F$ <> CHR$(133) THEN 360

TI$="000000": REM UHR AUF NULL

PRINT""

REM.c.cscininncninncnsnsannsansns ceareasans .- AUTO-STEUERUNG
POKE 5328@,5: REM RAHMENFARBE GRUEN

POKE 65@,128: REM REPEATFUNKTION FUER ALLE TASTEN EIN
P=0: REM GESCHWINDIGKEITSZAEHLER

FOR N=1 TO NN: REM RUNDENZAEHLER

FOR T=1 TO 30

PRINT TAB(SZ(T));5%

K=1304+AF

POKE K,32: POKE K+1,32: REM VORIGES AUTO LOESCHEN
GET X$: REM TASTATURABFRAGE

IF X$="E" THEN B840

IF X$¢="i" THEN P=P+1: GOTC S54€: REM LANGSAMER

IF X$="2" THEN P=P-1: GOTO 540@: REM SCHNELLER

IF X$=CHR$(17) THEN AP=AP-1: GOTO 54@: REM NACH LINKS
IF X$=CHR$(29) THEN AP=AP+1: REM NACH RECHTS

IF (AP {= SZ(T) DR AP »>= (SXL(T)+SB-AL)) THEN PZ=PZI-1
IF AP < 1 THEN AP=1: GOTO 570

IF AP > 3% THEN AP=3%9

K=1344+AP

POKE K,102: POKE K+1,102: REM AUTO

POKE K+34272,14: POKE K+1+54272,14

REM...ceennnnnnns cesessncnsaanas .. GESCHWINDIGKEITSREGELUNG
IF P < ® THEN P = @: GOTO 720

IF P <= 15 THEN PE = P*P: GOTO &%90

POKE 53286,2: REM RAHMENFARBE ROT

PRINT CHR$(19)3;" —-> WEITER MIT “F1* !"

GET F$: IF F$<{>CHR$(133) THEN &50

FOR I=1 TO 24: PRINT: NEXT I

POKE 53280,5: REM RAHMENFARBE GRUEN
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480 P=0: PE=0
693 POKE SI+24,31-P

766 FOR PAUSE= 1 TO PE

719 NEXT PAUSE

720 NEXT T

730 NEXT N

740 GOTO 860

790 REMu s e e eecsencensnsasnassnssnscessncnnnnnnnns MOTORGERAEUSCH
760 SI1=54272: REM ANFANGSADRESSE DES MUSIK-CHIPS (SID)

770 FOR J=0 TO 24

780 READ X: POKE SI+J,X

790 NEXT J

800 DATA 9,2,0,3,0,0,240

81e DATA 12,2,0,4,0,0,192

820 DATA 16,2,0,6,0,0,68

870 DATA ©,30,243,0: REM FILTER

840 POKE SI+4,65: POKE SI+11,65: POKE SI+18,65

8Se RETURN

860 REM...... Ceeiaeaan N 1113
g7@ POKE SI+24,0: REM TON ABSCHALTEN

880 POKE S3280,14: REM RAHMEN HELLBLAU

899 FOKE 65@,0: REM REPEATFUNKTION FUER ALLE TASTEN AUS

90@ FOR I=1 TO 4@: PRINT CHR$(184)3: NEXT I

910 PRINT: PRINT" RUNDENZAHL: "3

926 PRINT: PRINT" FEHLERPUNKTE:  ";PZ

930 PRINT: PRINT" STRASSENBREITE: ";SB

94¢ PRINT: PRINT" ZEIT (HHMMSS): ";TI$

950 FOR FAUSE=1 TO 1000: NEXT PAUSE

940 END

READY.

136



Verkaufsspiel

Als Anregung filir ein Spiel, das der Leser nach
seinen Vorstellungen und Wiinschen ausbauen kann, dient
ein Verkaufsspiel. 1In unserem Falle wird man durch
einen Erbfall stolzer Besitzer eines Bratwurststandes,
der durch vernilinftiges Management zu einer soliden

Erwerbsquelle werden sollte. Als Existenzgrundlagen
sind eine gewisse Anzahl Wiirste, Brotchen und sogar ein
Eimer Senf vererbt worden. TIhre Aufgabe besteht darin,

die Wiirstchen zu einem verniinftigen Preis zu verkaufen
und jeden Tag Ihre Vorrate nach Bedarf aufzufrischen.
Da der Verkaufsstand jedoch im Freien aufgestellt wer-
den muB, sind die Verkaufsergebnisse u.a. natlirlich vom
Wetter abhangig.

Am Abend eines jeden Tages sehen Sie sich also die
Wettervorhersage flir den nachsten Tag an, um ungefahr
abschdtzen zu kodnnen, mit wievielen Kunden Sie rechnen
miissen. Dann werfen Sie einen Blick auf Ihren Bestand
an Vorrdten und auf das vorhandene Kapital und geben
bei Ihrem Lieferanten wunter Berlicksichtigung der
Preise, die Sie zahlen miissen, Ihre Bestellung fir den
folgenden Tag auf. AuBerdem setzen Sie noch den Ver-
kaufspreis fest. Am nachsten Morgen bringt Ihnen Ihr
Lieferant die gewilinschten Mengen zu Threm Verkaufsstand
(...oder auch nicht, aber dieses gehdrt zu den besonde-
ren Ereignissen !).

Das Programm ist so aufgebaut, daB alle zur "Er-
schwerung" Dbeitragenden "Ereignisse'" des Unternehmens
in einzelnen Unterprogrammen wiederzufinden sind. Damit
lassen sich die vorgegebenen Einflilisse auf den Ver-
kaufserfolg leicht abwandeln und/oder erweitern.

Die vorgestellte Form soll als Anregung dienen,
die beliebig geandert werden kann. Zur Vereinfachung
sind die wichtigsten Variablen in einer Liste aufge-
fiihrt. Die jeweiligen Unterprogramme sind durch zahl-
reiche REM-Zeilen gekennzeichnet. 2Zum besseren Uber-
blick wird das Programm in groBeren Abschnitten er-
ldutert.
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Variablenliste

W%, B%, S%

WM, BM

R%(1), R%(2),

R%(3)

R%

RW%
E1, E2

E3

E4

VP

K%, KM, KQ

BK%, SK%

EIN, EM, EQ
AUS, AM, AQ
G, GM, GQ
KA

WB%, WK

BE%

T%

am Verkaufstag vorhandene Wirste/Brot-

chen/Portionen Senf

bestellte Wirste/Brodtchen

Restbestand Wiirste 1./2./3. Tag (nicht
verkaufte Wiirste sind nach drei Tagen
verdorben)

Restbestand der von Vortagen insgesamt

ibriggebliebenen Wiirste
verdorbene Wirste
Einkaufspreis in DM pro Wurst/Brdtchen

Senf bestellt (= 1) bzw. nicht bestellt

(= 0)
unvorhergesehene Ausgaben

Verkaufspreis pro Portion (= 1 Wurst + 1
Brotchen + 1x Senf)

verkaufte Portionen (bzw. Zahl der Kun-
den) pro Tag/Monat/Quartal

Anzahl Kunden, die nicht kauften, weil
Brotchen/Senf fehlte

Einnahmen pro Tag/Monat/Quartal
Ausgaben " " " "
Gewinn " " " "
Kapital

Wettervorhersage/Korrektur des Wetterbe-
richts auf aktuelles Wetter

besondere Ereignisse

Wochentag
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Programmbeschreibung

Zeile 20 - 30
Zuweisung der Wochentagsbezeichnungen.

Zeile 40
Sprung in das Unterprogramm zur Ausgabe des Bildes
am Beginn des Spieles.

Zeile 60 - 240
Spielerklarung und Ausgabe der Anfangssituation.

Zeile 250 - 290
Abfrage des Spielernamens und Angabe, ob das Bild
weiter gezeigt werden soll.

Zeile 310 - 370

Die Ausgangssituation wird festgelegt. (In der
Variablenliste sind alle wichtigen Variablen erl&au-
tert.)

Zeile 380
Sprung 1in das Unterprogramm zur Festlegung des
Wetters.

Zeile 390
Verzweigung in das Unterprogramm zur Spielerein-
gabe.

Zeile 410 - 430
Verzweigungen zum Programmende, Ausgabe der Mo-
natsbilanz bzw. Darstellung des Bildes.

Zeile 460 - 510
Ausgabe des tatsdchlichen Wetters im Vergleich zum
Wetterbericht.

Zeile 520 - 800

Berechnung der Kduferzahl und Sprung in das Unter-
programm zur Tagesabrechnung (Zeile 780).
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Zeile 830 - 910

Durch eine Zufallszahl wird die Wettervorhersage
flir den nachsten Tag bestimmt (Zeile 850), 1in die
Unterprogramme zur Textausgabe verzweigt (Zeile 870)
und anschlieBend wiederum durch eine Zufallszahl eine
Abweichung des tatsachlichen Wetters von der Vorhersage
festgelegt (Zeile 880).

Zeile 920 - 950

Anordnung des tatsdchlichen Wetters in der Reihen-
folge, wieviele Kunden zu erwarten sind. (Je schlechter
das Wetter ist, desto weniger Kunden kommen, aber auch
an sehr warmen Tagen sind die Absatzmdglichkeiten fiir
Bratwurst gering).

Zeile 1000 - 1140
Textausgaben fir Wettervorhersagen.

Zeile 1160 - 1410

Bestellungen fiir den nachsten Verkaufstag. Die
Einkaufspreise flir Wiirste und Brotchen werden =zufdllig
festgelegt (Zeilen 1190 - 1250). Nach Angabe der Dbe-
stellten Menge wird iberpriift, ob genug Kapital zur
Bezahlung vorhanden ist (Zeile 1360 - 1400).

Zeile 1410 - 1540

Angabe des Verkaufspreises, der innerhalb von
festgelegten Grenzen bleiben muB (Zeile 1490 - 1520),
und Berechnung der am Verkaufstag vorhandenen Mengen an
Wirsten, Brotchen, Senf (Zeile 1530).

Zeile 1550 - 2050
Berechnung der Tagesbilanz.

Zeile 2060 - 2330
Grafikausgabe des Verkaufsstandes.

Zeile 2340 - 2390
Durch Zufallsauswahl werden besondere Ereignisse
bestimmt.

Zeile 2400 - 2720

Durch die REM-Zeilen sind alle besonderen Ereig-
nisse gekennzeichnet. Je nach Ereignis wird z.B. die
Kaduferzahl, die HOhe der Einnahmen oder Ausgaben oder
der Kapitalbestand beeinfluf3t.
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Zeile 2730 - 3110
Textausgabe zu den besonderen Ereignissen.

Zeile 3120 - 3370
Monatsabrechnung.

Zeile 3380 - 3720
Spielende: AbschluBabrechnung und SchluBkommentar .

DIENSTAG

142



FluBdiagramm:Verkaufsspiel
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10 REM. . i icanciinincnncncncnnnnencnsacanncesnass. WUERSTCHENSTAND
20 T$(1)="DIENSTAG":T$(2)="MITTWOCH": T$ (3) ="DONNERSTAG"
30 T$(4)="FREITAG":T$(5)="SAMSTAG" : T$ (&) ="SONNTAG"
40 AN=0: GOSUB 2060

50 POKE 53281, 6: POKE 53280, 14

60 PRINT"I8 & WUERSTCHENSTAND "
70 PRINT: PRINT" SIE HABEN VON EINEM ENTFERNTEN VER-"
80 PRINT" WANDTEN, DER IHREN GESCHAEFTSSINN"

96 PRINT" SCHAETZT, EINE WUERSTCHENBUDE IM STADT-"
16@ PRINT"TT PARK GEERBT UND WOLLEN DIESE AUCH"

119 PRINT" WEITERFUEHREN."

126 PRINT"® EINE GRUNDAUSSTATTUNG VON 100 BRAT-"
130 PRINT" WUERSTEN, 100 BROETCHEN UND 1 EIMER"

146 PRINT" SENF GEHOERT EBENFALLS ZUR ERBMASSE."
156 PRINT"® SIE PLANEN JEWEILS ABENDS FUER DEN"

160 PRINT" NAECHSTEN TAG."

176 PRINT"® VOM WETTER IST ES ABHAENGIG, WIEVIELE"
180 PRINT" KUNDEN KOMMEN - AM WOCHENENDE SIND ES"
19@ PRINT" ERFAHRUNGSGEMAESS MEHR -, IHRE EIN-"

200 PRINT" KAUFSPREISE FUER WUERSTE UND BROETCHEN"
210 PRINT" SIND VARIABEL, ABER DAFUER KDENNEN SIE"
220 PRINT" DEN VERKAUFSPREIS SELBST BESTIMMEN."

23@ PRINT:PRINTTAB(1@)5;" (WEITER -> TASTE)";

249 GET I%: IF Z$="" THEN GOTO 240

250 PRINT" TIeInInTe]n]n]n 0"

26@ PRINT" WOLLEN SIE AUCH WEITER DAS BILD”

270 INPUT" SEHEN (J/N)";BI$

286 IF BI$="N" THEN GOTO 300

296 INPUT"™ WIE HEISSEN SIE";VN$

360 PRINT"I";

310 Wi=100: BiL=100: §i=300: TZ=0: AN=1:MO=1

320 TA=TA+1:Ti=Ti+1: IF T4=7 THEN Ti=1: TA=TA+i

330 IF MO=4 THEN GOTO 810
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340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
sge
590
600
610
620
630
640
650
660
670

POKE 53281,6: POKE 5328¢,14

RT7=T%: IF RT>3 THEN RT=RT-3

RZ=R% (1) +R% (2)+RL(3)-RL(RT)

IF AN=1 THEN Ri%=100

GOSuUB 839

GOSUE 1150

IF TA>=36 THEN GOSUB 3120: TA=1: MO=MO+1

IF MO=4 THEN GOTO 820

IF BI$="N" THEN GOTO 450

GOSUB 2060

FOR I=1 TO 100@: NEXT I

POKE 53281,6: POKE 5328e, 14

IF WK=-1 THEN W$=" DAS WETTER WAR LEIDER SCHLECHTER ALS
IF WK=-1 THEN Wé$=W$+"VORHERGESAGT."

IF WK=1 THEN W$=" DAS WETTER WAR BESSER ALS VORHERGESAGT.*"
IF WK=0 THEN W$=" DIE WETTERVORHERSAGE WAR GENAU RICHTIG!"
PRINT"] MONAT";MD; "TAG";TA

PRINT: PRINT W$

KZ=INT ( (RND (1) #31)+ (WB%Z~-1) *30)

IF VMi=1 AND BEZ=7 AND WBZ>3 THEN K%=3.5#K%: GOTO 57¢
IF VMi=1 AND BEZ=7 AND WBX=3 THEN KX=3*K%: GOTO 57@
IF T%4=5 OR T%Z=6 THEN KZ=2*K%

E4=0: BEZ=0: GOSUB 2340

ABZ=0:1F VP{=2.5 THEN GOTO &2¢

IF vP{=3 THEN AB%=K%/6: GOTO&10

IF VP{=3.5 THEN ABZ=KL/3: GOTO610

IF VP<{=4 THEN ABZ=KL/2

K7%=K%-AB%

BKZ=0: SKi=0

IF KZ>WZ THEN KZ=WL

IF S¥{=BL THEN MIN=G¥: MAX=B%Z

IF BY<SZ THEN MIN=B%Z: MAX=5%

IF KA<{=MIN THEN GOTO 74@

DI=K%Z-MIN
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680 IF MIN=BX THEN KX=MIN+.85%DI: BKZ=.15%DI

690 IF MIN=SL THEN K4=MIN+.75%DI: SKi=.25#DI

700 IF Ki<{=MAX THEN GOTO 740

710 DI=KL-MAX

720 IF MAX=BX THEN KZ=MAX+.85%DI: BKZ=.15%DI

730 IF MAX=5Z THEN KZ=MAX+.75%DI: SKi=.25%DI

740 PRINT: PRINT" SIE KONNTEN INSGESAMT"3;K%; "PORTIONEN"

750 PRINT" WURST VERKAUFEN."

760 PRINT

770 KM=KM+K%L

786 GOSUB 1550

790 GET ZI%$: IF ZI$="" THEN GOTO 79@

800 AN=AN+1: GOTO 320

810 REM.cococecennecsacnsancsscnsnassansssassnscansnnnnsasaeaENDE
820 GOSUB 3380: END

B30 REM....ccvcununnncnsnsnnannnannancsnssnasasWBL: WETTERBERICHT
840 PRINT"ielelalnln"

850 WBZ=INT(RND(1)#*5)+1

86@ PRINT: PRINT" DER WETTERBERICHT FUER “3T$(TX);":"3: PRINT
87@ ON WBL GOSUB 1000, 1049,1070,1090,1110,1130

880 WK=INT(RND(1)#*3)-1

890 IF WBZ=1 AND WK=-1 THEN WK=0

900 IF WBX=6 AND WK=1 THEN WK=0

910 WBZ=WBZ+WK: IF WBI=0 THEN WBZ=1

920 REMi.cvccaunanccncannnannaansesss UMRECHNUNG FUER KAEUFERZAHL
930 IF WBZ=6 THEN WBXL=4: GOTO 960

940 IF WB%=4 THEN WBX=5: GOTO 960

950 IF WBZ=5 THEN WBZ=6

960 IF BEZ{>7 OR VMI<>2 THEN GOTO 990

970 PRINT:PRINT" AUSSERDEM IST MORGEN BEI GUTEM WETTER"

980 PRINT" EIN FREILUFTKONZERT GEPLANT.": VMi=1

9906 RETURN
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106@ PRINT" FUER DIE JAHRESIEIT ZU KALT,"

1010 PRINT" STUERMISCH UND MIT LANGANHALTENDEN"

1020 PRINT" NIEDERSCHLAEGEN. "

1030 RETURN

1040 PRINT" BEWDELKT MIT VEREINZELTEN NIEDER-"

1050 PRINT" SCHLAEGEN."

1260 RETURN

1670 PRINT" BEWOELKT, ABER TROCKEN. "

1080 RETURN

1090 PRINT" HEITER BIS WOLKIG, OHNE NIEDERSCHLAEGE."
1160 RETURN

11106 PRINT" SONNIG, TROCKEN, ANGENEHM WARM."

1120 RETURN

1136 PRINT" DURCHGEHEND SONNIG, ABER SEHR HEISS."
1149 RETURN

1150 REM...c..ccicveeerenascsnncnasascansnsnsssss.. SPIELERABFRAGE
1160 IF AN=1 THEN GOTO 1410

1170 PRINT: PRINT

11B@ PRINT" GEBEN SIE JETZT IHRE BESTELLUNGEN AUF."
1190 E1=INT(RND(1)%1561)+50

1200 E1=El1/10@

1210 E2=INT(RND(1)*16)+15

1220 E2=E2/100

1230 E2%="0"+RIGHT$ (STR% (E2),3)

1240 IF E1>=1 THEN E1$=RIGHT$(S5TR$(E1),4): GOTO 1260
1250 E1$="0"+RIGHT$(STR$(E1),3)

1260 PRINT" DIE TAGESPREISE SIND:"

1276 PRINT" 1 WURST: "SE1$:" DM"

1280 PRINT" 1 BROETCHEN: ";E2¢3" DM"

1290 WM=0: PRINT" WIEVIELE WUERSTE BRAUCHEN SIE NOCH"
1300 PRINT" FUER MODRGEN INRNERI";: INPUT WM

1310 BM=@: INPUT" WIEVIELE BROETCHEN INREERI" ; BM
1320 PRINT" SENF (300 PORTIONEN/17.56 DM) J/N  INEI";
1330 S$="":INPUT S%
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1340
1350
1360
1370
1380
1350
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
149¢
1500
151e
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1619
1620
1630
1640
1650

16760
1680

IF S$<>"J"AND (S$<>"N" AND S$<{>"") THEN PRINT"7";:GOTO 1320
E3=0: IF S$="J" THEN E3=1

KD=0: IF WM*E1+BM*E2+E3*#17.5 > KA THEN KD=1

IF KD=8 THEN GOTO 1410

PRINT:PRINT" S50 VIEL GELD HABEN SIE NICHT,"

PRINT" BITTE NEU KALKULIEREN."

PRINT"TTTTITI";: GOTO 1300

REM......... cneenan cemmaraas sesescsansse «««..-« VERKAUFSPREIS
FRINT:PRINT" ZU WELCHEM PREIS (1.00 - 4.00 DM)"

PRINT" WOLLEN SIE EINE PORTION WURST (MIT"

PRINT" BROETCHEN UND SENF) VERKAUFEN";

VP$="":VP=0: INPUT" iaNanE"; VPs

IF VP${>"" THEN VP=ASC (VP$)

IF VP$="" OR VP<46 OR VP>37THEN PRINT"";:G0T01440
VP=VAL (VP$)

IF VP>=1 AND VP<=4 THEN GOTO 1530

PRINT: PRINT" SEIEN SIE VERNUENFTIG"j:

PRINT" UND UEBERLEGEN SIE NOCH MAL!"

PRINT"TTTI"5: GOTO 1440

WZ=R7+WM: BZ=BZ+BM: S/=S/+E3%#300

RETURN

REM. ccnicneueanecsnanoncannnnnsasannnsansnsassss TAGESBILANZ
EIN=VP*K%Z

IF BEX=B THEN EIN=EIN*.6

AUS=WM*E1+BM*E2+17.5%E3+E4: G=EIN-AUS

G=INT (G*100+.5) /100: KA=KA+G: KA=INT (KA*100+.5)/100
EM=EM+EIN: AM=AM+AUS: GM=GM+6

IF VMZ{>1 OR WBXL>2 THEN GOTO 15440

PRINT" LEIDER IST DAS KONZERT"

PRINT" WEGEN DES WETTERS AUSGEFALLEN!": VMi=0: GOTO 1650
IF BEZ<1@ THEN GOSUB 2736

Bi=Bi-kKi: Si=81-KL

IF BY<{©® THEN B’=0

IF 5%<{® THEN S5%=0

VWZ=K%: X=RT-2: IF RT=1 THEN X=2
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1690
1700
171e@
1720
1730
1740
1750
1760
1776
1780
1790
1800
181o
182
1830
1849
1850
1860
18790
ia8e
1890
1700
1910
19260
1930
1940
1950
1960
1970

199¢
2000
2010
2020

IF RT=2 THEN X=3
Y=RT-1: IF RT=1 THEN Y=3

Z=RT

IF WWZ<= RZ(X) THEN R%(X)=RZ(X)-VWZ: VWZ=0

IF VWZORZ(X) THEN VWZ=VWZ-R%(X): RZ(X)=0

IF VWZ<= RZ(Y) THEN RZ(Y)=RZ(Y)-VWZ: VWZ=0: GOTO 1760
IF VWZORZ(Y) THEN VWZ=VWZ-R%(Y): RZ(Y)=0

IF AN=1 THEN RZ{1)=WZ-K%: WZ=WZ-K%:GOTO 1790
RWZ=RZ(Z)

RY(Z)=WM-VWZ: WZ=R%(1)+R%(2)+RZ(3)

IF BK%=0 THEN GOTO 1820

PRINTBKY; "KUNDEN WOLLTEN KEINE WURST OHNE"

PRINT" BROETCHEN. "

IF SK%=0 THEN GOTO 185

PRINTSKY; "KUNDEN WOLLTEN KEINE WURST OHNE"

PRINT" SENF."

PRINT: PRINT" INSGESAMT HABEN SIE &";EIN; "Il DM ® EINGE-"
PRINT" NOMMEN UND 5";AUS;"Nl DM ™ AUSGEGEBEN. "

PRINT" DAMIT HABEN SIE HEUTE EINEN";

IF 6<@ THEN PRINT" VERLUST"

IF G>=0 THEN PRINT" GEWINN"

PRINT" VON #";ABS(E);"H DM ® ERZIELT. *

IF RWZ<=0 THEN GOTO 1940 ‘

PRINTRWZ; "WUERSTE SIND MORGEN NICHT MEHR™

PRINT" ZU VERWENDEN."

PRINT: PRINT" (WEITER -> TASTE)"

BET Z$: IF I$="" THEN GOTO 1950

PRINT"IIN"; TAB(20) § "MONAT: *; MO; "TAG: "; TA

PRINT"sM BESTAND: ": PRINT: PRINT® SKAPITAL:"3KA; "Il DME";
IF BJ<® THEN BYZ=0

IF 5%<® THEN 51=0

IF Wi<0 THEN WZ=0

PRINTTAB(20) ; B%; " BROETCHEN"

PRINTWZ; " WUERSTE"; TAB(20) ;5%; "PORTIONEN SENF*
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2030 IF KA<® OR (KA{=.5 AND (WZ=0 OR 5%=0)) THEN GOTO 3700

2040 PRINT: PRINT" (WETTERBERICHT -> TASTE)"

2050 RETURN

L 1 R - 1) 3
2070 POKE 53280,15: POKE 53281, 15

2080 PRINT"71": IF AN=0 THEN GOTO 2100

2090 PRINT: PRINTT$(TY)
2100 PRINT TAB(11);"HaF. -
2110 PRINT TAB(10); "9/~

2120 FOR I=1 TO 3

2130 PRINT TAB(1@);"da M a S a M a R ad a9 aHaqadadgar
2140 NEXT 1

2150 PRINTTAB(1®)"Ja M a M a M A aNaMagadanan am
2160 PRINTTAB(1®) "R M a3 ad a N af aN ad a9 a9 398 3

2170 PRINT TAB(10);"F | E L
2180 PRINT TAB(1@);5"I | .
2190 PRINT TAB(10);5"8~ E LI
2200 PRINT TAB(10);"=4 ARGy -
2210 PRINT TAB(10); " Hid "
2220 PRINT TAB(19);"iEBRATWURST "
2230 PRINT TAB(10); "Ed "

2240 PRINT TAB(10);

2250 J=INT((19-LEN{(VNS$))/2)

2260 FOR J1=1TOJ:PRINT"EH "5: NEXT Ji

2270 PRINT"MiA";VNS$;

2280 FOR J1=J+1+LEN(VN$)TO19:PRINT"Hd "5: NEXT J1
2290 PRINT" &i wr~

2300 PRINT TAB(10); "Hid L
2310 FOR I=1 TO 2000: NEXT I

2320 PRINT CHR$(154)

2330 RETURN
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2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2350
2560
2579

2590
2600
2619
2620
2630
26490
2650
2669
2670
2680
2690

REM..cueeeeeensasaseasannnnannaneessss-BESONDERE EREIGNISSE
BEZ=INT (RND (1) #18) +1

IF BE%>10 THEN RETURN

IF BE%=4 AND (T%=5 OR T%=6 OR WBZ<3) THEN GOTO 2350

ON BEZ GOSUB 2400,2440,2530,2570, 2600, 2630, 2660, 2670, 2700
RETURN

REM. .eueucecuacasceacacenansanennsnsss-LIEFERANT FAELLT AUS

W/i=Wi-WM: BY=Bi-BM: Si=C7-E3*300

WM=0: BM=0

RETURN

REM...cccceenennnnanenea LIEFERANT BRINGT NICHT VOLLE MENGE

IF WM<12 AND BM<12 THEN BEX=20: RETURN

IF WM<12 THEN X=WM:GOTO 2480

X=INT(RND (1) * (WM-10))

IF BM<{12 THEN Y=BM: GOTO 2510

Y=INT(RND (1) * (BM-10))

Wi=WL-WM+X: BL=Bi-BM+Y

WM=X: BM=Y: 60TO 2520

RETURN
REM..ueaceeeeanaaanancssanascsasasasannansnssasss PLATZREGEN
IF WBZ<3 THEN GOTO 2560

KZ=K%*.85

RETURN

3 o T «eesenassas«« WEBSPERRE
Ki=0

RETURN
REM.c.eiccannanceanacannansaannannsnasnnsaass FUSSBALLSPIEL
KZ=Ki*. 635

RETURN
REMi.cunecenanencncncananncanaasnsnsnnnasassass STROMAUSFALL
Wi=WM: =BM: RL(1)=@: RL(2)=0: RL(3)=0

RETURN

VMZ=2: RETURN: REM.....ccucvecenecnncnneea. . FREILUFTKONZERT
REM..ocennceracrcancnsncnnasancnscass cessesasessss FINANZAMT
E4=KA*.4

RETURN

151



2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2776
2786@
2790
2goe
2810
282e
2830
2840
28506
2860
2870
2880
2890
2900
2919
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
Jeio

REM........ ceeassssssmscsssssssesananananssassKASSE GEKLAUT

REM. «vueunn. eieeeneaens .. .KOMMENTARE BESONDERE EREIGNISSE
ON BEZ GOSUB 2760, 2820,2870,2900, 2950, 2980, 3020, 3650, 3090
RETURN

IF AN=1 THEN GOTO 2810

PRINT" HR LIEFERANT HATTE EINEN UNFALL UND"
PRINT" KONNTE SIE NICHT BELIEFERN. IHNEN®
PRINT" STANDEN NUR DIE RESTE VOM VORTAG ZUR"
PRINT" VERFUEGUNG. *

RETURN

IF AN=1 THEN GOTO 2869

PRINT" IHR LIEFERANT KONNTE SIE NICHT IN"
PRINT" VOLLER HOEME BELIEFERN. ER BRACHTE"
PRINT" NUR";X; "WUERSTE UND";Y; "BROETCHEN. "
RETURN

PRINT" EIN AUSGIEBIGER PLATZREGEN VERRINGERTE"
PRINT* IHRE KUNDSCHAFT BETRAECHTLICH!'"

RETURN

PRINT* DER WEG, AN DEM SICH IHR STAND"

PRINT" BEFINDET, WURDE HEUTE NEU GETEERT."
PRINT" DESHALB HATTEN SIE LEIDER UEBERHAUPT"
PRINT" KEINE KUNDEN'®"

RETURN

PRINT" EIN SPANNENDES FUSSBALLSPIEL HAT DIE"
PRINT" STRASSEN BEINAHE LEERGEFEGT."

RETURN

IF AN=1 THEN GOTO 3010

PRINT" UEBER NCHT FIEL DER STROM AUS. IHRE"
PRINT" GESAMTEN VORRAETE WAREN VERDORBEN'®
RETURN
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Jez2e IF VMZ<>1 THEN GOTO 3040

303@ PRINT" DAS KONZERT FAND WIE VORGESEHEN STATT.": VMi=@
3040 RETURN

3050 IF AN=1 THEN GOTO JoBe

3060 PRINT" DAS FINANZAMT HAT 407 IHRES GELDES"
3070 PRINT" EINGEZOGEN'"

308@ RETURN

3090 FRINT" IN EINEM UNBEWACHTEN MOMENT WURDEN®
3100 PRINT" DIE TAGESEINNAHMEN GESTOHLEN'"

3116 RETURN v
3120 REMucucenececacnacnscnananannensesanessaa MONATSABRECHNUNG
3130 PRINT"TIM GESAMTABRECHNUNG FUER MONAT":;MO
3140 PRINT

3150 PRINT" IN DIESEM MONAT HABEN SIE INSGESAMT™
3160 PRINTKM; "PORTIONEN WURST VERKAUFT."

3176 KR=K@+KM

3180 PRINT" IHRE AUSGABEN BELIEFEN SICH AUF"
3199 AM=INT (AM*100) /100

3204 PRINTAM"DM, "

3219 AR=AG+AM

3220 EM=INT(EM*100) /100

3230 PRINT" IHRE EINNAHMEN AUF"3;EM;"DM."

3240 EQ=EQ+EM

3256 PRINT" DAMIT HABEN SIE IN DIESEM MONAT"
3260 PRINT" EINEN"j

3270 IF GM<O THEN PRINT" VERLUST";

3286 IF GM>=0 THEN PRINT" GEWINN";

3290 GO=GR+GM: GM=INT (ABS(GM)*100) /100

3300 PRINT" VON";GMs"DM ERWIRT-"

32106 PRINT" SCHAFTET."

3320 PRINT:PRINT" IHR KAPITAL BETRAEGT NUN"

3I3@ PRINTKA; "DM."

3340 PRINT:PRINT" (WEITER -> TASTE)*

3290 KM=@: AM=0: EM=0: GM=0

3360 GET I%¢: IF I¢="" THEN GOTO 33460

3Z70 PRINT"J";: RETURN
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3380 REM. cacvencnceananncannnasaasss. QUARTALSABRECHNUNG UND ENDE
33906 PRINT"'M IN EINEM ZEITRAUM VON 3 MONATEN"
3400 PRINT" KONNTEN SIE";K@;"WUERSTE VERKAUFEN."
3410 PRINT" DAFUER HATTEN SIE AUSGABEN IN HODEHE"
3420 PRINT" VON";AQ;"DM,"

3430 PRINT" UND EINNAHMEN IN HOEHE VON";EQ;"DM."
3440 PRINT:PRINT" INSGESAMT HABEN SIE EINEN";
3450 IF GA<O THEN PRINT" VERLUST"

3460 IF G@>=0 THEN PRINT" GEWINN"

347¢ GA=INT (ABS(GRQ)*100) /100

3480 PRINT" VON";6Q;"DM ERZIELT."

3490 PRINT:PRINT

3500 IF GQR>=2000 THEN GOTO 3580

3510 PRINT" ALLERDINGS HABEN SIE SICH IN"

3520 PRINT" DIESER ZEIT WOHL VON DEN NICHT VER-"
3530 PRINT" KAUFTEN BROETCHEN ERNAEHREN MUESSEN. "
3540 PRINT" BEVOR SIE ERNSTHAFT DARAN DENKEN, "
355@ PRINT" EINEN BRATWURSTSTAND ZIU FUEHREN, "
3560 PRINT" UEBEN SIE ERST NOCH MAL'"

3570 GOTO 3690

3580 IF 6R>=6000 THEN GOTO 3650

3590 PRINT" OBWOHL SIE WAHRSCHEINLICH KEINE"
3600 PRINT" RIESIGEN REICHTUEMER ANSAMMELN, "
3610 PRINT" KOENNEN SIE SICH MIT EINEM BRAT-"
3620 PRINT" WURSTSTAND DURCHAUS UEBER WASSER"
3630 PRINT" HALTEN."

3640 GOTO 3690 .

3650 PRINT" IHNEN KANN MAN WIRKLICH NUR EMPFEH-"
3660 PRINT" LEN:"

3670 PRINT" ERBEN SIE S0 SCHNELL WIE MOEGLICH"
3680 PRINT" EINEN BRATWURSTSTAND!'"

3690 RETURN

3700 REM..ceeeiveccnnasrasacsancnasanncncansannannasnsssaaPLEITE
3710 PRINT:PRINT" LEIDER SIND SIE VOELLIG PLEITE."
3720 END

READY.
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EESTAND: MONAT: 1 TAG: 22
KAFITAL: 1454.5Z DM 7 BROETCHEN
7 WUERSTE 4% PORTIONEN SENF

(WETTERBERICHT - TASTE)

DER WETTEREERICHT FUER MITTWOCH:
BEWOELKT MIT VEREINZELTEN NIEDER-
SCHLAEGEN.

GEBEN SIE JETIT IHRE BESTELLUNGENW AUF.
DIE TAGESFREISE SIND:

1 WURST: 1.92 DM

1 BROETCHEN: ©.22 DM

WIEVIELE WUERSTE BRALCHEN SIE NOCH
FUER MORGEN?T 10

WIEVIELE BROETCHEN? 10@

SENF (Zo® PORTIONEN/17.5@ DM} J/NT J

ZU WELCHEM FREIS (1.8® - 4.64 DM)

WOLLEN SIE EINE PORTION WURST (MIT
BROETCHEN UND SENF) VERKAUFENT 2.85

MONAT 1 TAG 23

DAS WETTER WAR LEIDER SCHLECHTER ALS
VORHERGESAGT.

SIE KONNTEN INSGESAMT 12 FORTIONEN
WURST VERKAUFEN.

UERER NACHT FIEL DER STROM AUS. IHRE
BGESAMTEN VORRAETE WAREN VERDOREBEN!

INSGESAMT HABEN SIE 37.05 DM EINGE-
NOMMEN UND 124 DM AUSGEGEREN.

DAMIT HAREN SIE HEUTE EINEN VERLUST
VON 86.95 DM ERZIELT.

(WEITER - TASTE)
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Missionare und Kannibalen

Drei Missionare und drei Kannibalen wollen einen

FlupB iberqueren. Das zur Verfiigung stehende Boot kann
jedoch hdchstens zwei Personen gleichzeitig tragen. Wie
muB3 die Uberfahrt erfolgen, wenn auf beiden Seiten des

Flusses die Zahl der Missionare nicht kleiner werden
darf als die Zahl der Kannibalen?

Das vorliegende Programm bietet zwei Moglichkeiten
zur LOosung dieses Problems an: zum einen koOnnen Sie
selbst versuchen, diese gemischte Reisegruppe ohne
Verluste ans andere Ufer zu bringen. Der Computer hilft
Thnen dabei insofern, als er Sie davor bewahrt, eine
unzuldssige Situation herbeizufiihren. Sie kodnnen das
Ausarbeiten des "Touren-Fahrplans" aber auch vollstan-
dig dem Computer liberlassen: in dem Fall wird er ver-
suchen, einen LOsungsweg zu finden, den Sie sich an-
schlieBend vorlegen lassen koOnnen.

Gleichgliltig, ob Thnen oder dem Computer die
Uberfahrt gegliickt ist: in beiden Fdllen konnen Sie
anschlieBend ein vollstandiges Protokoll sdmtlicher
Uberfahrtversuche erhalten. Zumindest dann, wenn der
Computer am Zuge war, liegt Ihnen damit jedoch kaum der
Plan fiir die kiirzeste mdgliche Zahl der (Uberfahrten
vor.

Um nun aus dieser moglichen LOsung, die eventuell
viele Umwege enthdlt, die darin enthaltene kiirzeste
mogliche LOsung zu erhalten, kodnnen Sie jetzt die Liste
der Versuche komprimieren lassen. Dies geschieht auf
folgende Weise:

Das Protokoll der Uberfahrten wird riickwdrts nach

solchen Zwischenstationen durchsucht, die bereits ein-
mal vorgekommen sind. Flihrte z.B. der 31. Versuch zur
Beendigung des Unternehmens, so wird festgestellt, ob

die Situation beim 30. Versuch bereits einmal im Proto-
koll notiert ist. Wenn ja, waren die Spielziige da-
zwischen offensichtlich iiberflilissig und konnen igno-
riert werden. Durch systematische Anwendung dieses
Verfahrens gelangt man schlieBlich zu der minimalen
Anzahl von Uberfahrten, um alle Personen heil an das
andere Ufer zu bringen.

156



Programmbeschreibung

Zeile 10 - 120
Kurze Darstellung des zu l6senden Problems.

Zeile 130 - 140

Das Feld S% enthidlt das Protokoll samtlicher Uber-
fahrt-Versuche. Dabei steht in S%(*,0) und S%(*,1) die
Anzahl der Missionare am linken bzw. rechten Ufer, in
S%(*,2) bzw. S%(*,3) die Anzahl der Kannibalen am lin-
ken bzw. rechten Ufer.

Zeile 150 - 200
Hier erfolgt die Ausgangszuordnung.

Zeile 210 - 350

Menue zur Auswahl der Spielmdglichkeiten. Die
Variablen A, B und C (Zeile 310) werden zusammen als
"Flip-Flop"-Schalter verwendet wund dienen zur Kenn-
zeichnung der Uferseite (0 = links, 1 = rechts): die
Zuweisung C = A + B - C bewirkt, daB C immer zwischen
den beiden Werten 0 und 1 hin- und hergeschaltet wird.

Zeile 360 - 920
In diesem Programmteil versucht der Spieler, die
Passagiere heil an das andere Ufer zu bringen.

Zeile 360 - 450

Ausgabe der augenblicklichen Situation. Wenn alle
Personen sich am rechten Ufer befinden, ist die Uber-
fahrt gelungen (Zeile 450).

Zeile 460 - 480

Der vorige Spielzustand wird notiert, da der nun
folgende Versuch einer (Uberfahrt eventuell riickgidngig
gemacht werden mufB.

Zeile 490 - 600
Hier gibt der Spieler an, welche Personen an das
andere Ufer gebracht werden sollen.

Zeile 610 - 750
Hier erfolgt die Uberfahrt.
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Zeile 760 - 870

Es wird {iiberpriift, ob die durch die Uberfahrt
entstandene Situation zuldssig ist. Je nachdem, wie
diese Entscheidung ausfdllt, erfolgt darauf eine ent-
sprechende Reaktion.

Zeile 880 - 920

Der neue Spielzug wird protokolliert. AnschliefBlend
wird auf die andere Uferseite umgeschaltet, und die
neue Situation wird ausgegeben.

Zeile 930 - 1520

In diesem Programmteil sucht der Computer nach
einer moglichen LOosung. Dieser Programmteil entspricht
weitgehend dem vorhergehenden. An Stelle der Spieler-
eingabe versucht nun jedoch der Computer durch zufal-
lige Zugversuche, die Personen wohlbehalten vom linken
an das rechte Ufer zu bringen.

Zeile 940
C muB 2zu Beginn der Computer-Versuche gleich 1
(=rechtes Ufer) gesetzt werden, weil diese Variable in

einer der folgenden Zeilen (1240), die wiederholt
durchlaufen werden, vor dem nachsten - hier also dem
ersten - Zugversuch umgeschaltet wird.

Zeile 950 - 1060

Ausgabe der augenblicklichen Situation. Der je-
weils ndchste Zugversuch des Computers erfolgt nach der
Eingabe von RETURN. Auf diese Weise kann man die Ver-
suche des Computers schrittweise verfolgen. Die Bild-
schirmausgabe kann jedoch auch durch Eingabe von "A"
abgeschaltet werden, wodurch die Ausfiihrung des Pro-
gramms erheblich beschleunigt wird.

Zeile 1070 - 1230
Der vorige Spielzustand wird protokolliert, der
Zahler filir die Uberfahrten um Eins erhdht (Zeile 1210).

Zeile 1240
Der Seiten-Index wird umgeschaltet (Zeile 1240,
vgl. 940).

Zeile 1250 - 1280

Die Variable U gibt an, ob eine oder zwei Personen
Ubergesetzt werden sollen. In Zeile 1260 wird betimmt,
daB zwei Personen ibergesetzt werden sollen, wenn sich
noch alle Personen und das Boot am linken Ufer Dbefin-

158



den, d.h. es wird ein unsinniger Zug verhindert. Dies
gilt entsprechend fir Zeile 1260 und 1270. Diese An-
welsungen machen das Verhalten des Programms also etwas
"intelligenter".

Zeile 1290 - 1300

Sofern nicht eine der soeben genannten Bedingungen
erfillt ist, wird hier per Zufall entschieden, ob eine
oder zwei Personen ibergesetzt werden sollen.

Zeile 1310 - 1340

Mit einer Wahrscheinlichkeit von 0.5 wird ent-
schieden (Zeile 1340), ob ein Missionar oder ein Kanni-
bale ilibergesetzt werden soll. Natlirlich kdnnen Sie mit
diesem Wert herumexperimentieren, um festzustellen, ob
sich der LOsungsweg dadurch verandert.

Zeile 1350 - 1430

Hier wird ein Missionar \{bergesetzt, voraus-
gesetzt, daB sich noch einer an diesem Ufer befindet
(Zeile 1360). AnschlieBend wird iberpriift, ob die neue
Situation zuldssig ist (Zeile 1400 - 1430). 1Ist sie es
nicht, so wird dieser Zug in dem Unterprogramm ab Zeile
1530 zurlickgenommen.

Zeile 1440 - 1520
Wie Zeile 1350 - 1430, jedoch fiir einen Kanni-
balen.

Zeile 1530 - 1560
Unterprogramm zur Ricknahme eines unzuldssigen
Zuges.

Zeile 1570 - 1770

Nachdem der Transport (durch den Spieler oder den
Computer) erfolgreich verlaufen ist, werden hier die
Spielziige ausgegeben. Diese konnen im folgenden kom-
primiert werden.

Zeile 1780 - 1910
Hier werden die Spielziige komprimiert.

Zeile 1920 - 2080
Die komprimierten Spielziige werden ausgegeben.
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FluBdiagramm:Missionare und Kannibalen (Spielerldésung)

Ausgangszvordnung:
3 Missionare und 3
Kannibalen am Linken
Ufer

/Ausgabe der ak+ueu.en7
Sitvation

Avsgabe
Personen am der Spiel-
rcchf-eén Ufer zé’gc

Notieren der Situation,
bevor sie durch den
ndchsten Spielzug verdn-
dert wird, damit “ein unzuv-|
ldssiger Versuch wieder
zurbckgenommen werden

kann .

I
Eingabe des Spieler-
Zuges

Zug im Spiel-
protokollL
notieren

“Gibt
Spieler avf
2

“Uberfahrt"  durch-
fohren

heve Zug =urdck-

Sitvation zu-
Lc'a"sszig

nehmen




FluBdiagramm: Missionare und Kannibalen

(Computerldsung)

Ausgangszuordnung:
3 Missionare und 3
Kannibalen am LinKen
Ufer l

Ausgabe der
aktvellen Situation

Personen am
rechten Ufer
2

Ausgabe der
Spiel alge

Notieren der Situation,

bevor sie durch den ndchsten

Spielzug verdndert wird, Ende
damit ein unguldssiger

Versuch wieder zurdckge -
hommen werden kann.

I
"Uberfahrt"
durchfdhren

heve

Situation 2u-

lassig
2

Zvug zurdck -
nehmen

-
Zug im Spielpro-
tololl hotieren '




10
20
30
40
590
&0
70
8o
70

REM..iccaannn.n sessassansssasss.ass MISSIONARE UND KANNIBALEN
PRINT "M J MISSIONARE UND KANNIBALEN "

PRINT"®2] 3 MISSIONARE UND 3 KANNIBALEN WOLLEN"

PRINT"8 EINEN FLUSS UEBERQUEREN. DAS ZUR VER-"

PRINT"S1 FUEGUNG STEHENDE BOOT KANN HOECHSTENS®

PRINT"® 2 PERSONEN GLEICHZEITIG TRAGEN."

PRINT"&®! WIE MUSS DAS UEBERQUEREN ERFOLGEN, "

PRINT"M WENN AUF BEIDEN SEITEN DES FLUSSES DIE"

PRINT"2 ZAHL DER MISSIONARE NICHT KLEINER WER-"

160 PRINT"M DEN DARF ALS DIE ZAHL DER KANNIBALEN?"

116 PRINT"sIMKWEITER: BELIEBIGE TASTE DRUECKEN>";

1206 GET F$: IF F$ = "" THEN 120

1306 DIM 54X (10e0,3)

146 REM SPIELZUEGE: M(LINKS), M(RECHTS), K(LINKS), K(RECHTS)

158 REM.. i i cneeninicennaencnscncansanannan-a. AUSGANGSPOSITION
160 M(0)=3: M(1)=0: REM ... MISSIONARE AM LINKEN/RECHTEN UFER
170 K(©)=3: K(1)=0: REM ... KANNIBALEN AM LINKEN/RECHTEN UFER
180 SL(9,0)=M(@): SZ(d,1)=M(1}

190 S%(9,2)=K(@): S5%Z(6,3)=K{1)

200 ZI=M(@)+M{1)+K(2)+K(1): REM ... BGESAMTZAHL DER PERSONEN

210 REM..ciecneeenncnnne veessessansans cessssesannsaanaasas-MENUE

-
22

@ PRINT "In & MISSIONARE UND KANNIBALEN "

230 PRINT"#® MOECHTEN SIE ES ..."

249 PRINT"rinlel S)ELBST VERSUCHEN ODER SOLL DER": PRINT
250 PRINT" C)OMPUTER DIE LOESUNG FINDEN?": PRINT

26@ PRINT: PRINT" EJNDE": PRINT

270 PRINT: PRINT TAB(5);

280 GET A$: IF A%$ = "" THEN 280

290 N =
360 V =

REM SPIELZUGZAEHLER
REM VERSUCHEZAEHLER

@ @
T

3190 A = 6: B = 1: REM DIENEN ZUSAMMEN MIT C ALS °FLIPFLOP®
320 IF A$ = "8" THEN GOTO 360

330 IF A$ = “"C" THEN GOTO 930

340 IF A% <> "E" THEN GOTO 270

356

END
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360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
47@
480
49@
500
o10
520
530
540
550
560
570

590
600
610
620
&30
640
&50
b60
670
&80
690
700

REMi.iiiancnnannan cesesnsassasse. SPIELER SUCHT DIE LOESUNG
C = 0: REM BOOT AM LINKEN UFER
PRINT "I 3 MISSIONARE UND KANNIBALEN "

PRINT "#";N;"H. UEBERFAHRT:"

PRINT"E# S0 SIEHT ES IM AUGENBLICK AUS:™

PRINT"® LINKES UFER:","RECHTES UFER:"

PRINT" " ": PRINT

PRINT M(@); TAB(4)“"MISSIONAR(E)",M(1); TAB(20)"MISSIONAR(E)"
PRINT K(®): TAB(4)"KANNIBALE(N)",K(1); TAB(20) "KANNIBALE{(N)"
IF M{1) + K(1) = Z THEN 1570

REM.......c... “esessumsesanaaans .-« VORIGEN ZUSTAND NOTIEREN
MV(C) = M(C): MV(A+B-C) = M(A+B-C)

KV(C) = K(C): KV(A+B-C) = K(A+B-C)

REM.......caaas e «eseeee-.EINGABE
PRINT"aisalelalalaie] (M = MISSIONAR, K = KANNIBALE,"

PRINT" MK = MISSIONAR UND KANNIBALE USW.)"

PRINT" Z)URUECK ZUM MENUE"

G070 550

PRINT" *%% FALSCHE EINGABE'"

PRINT CHR$(19): FOR I=1 TO 8: PRINT"M": NEXT I

PRINT TAB(19#C);: INPUT"->";P$

IF P$ = "Z" THEN CLR: GOTO 130

IF (FP$<>"M" AND P${>"K" AND P$<{>"MM") THEN 600

GOTO 620

IF (P$<>"KK" AND P$<>"MK" AND P$<{>"KM") THEN 540
REM...occennannnn ssssssssscssscssnnssnannseeneaas JEBERFAHRT
KD=0: IF P$="M" AND M(C)>® THEN KD=1

IF KD=1 THEN M(C)=M(C)-1: M(A+B-C)=M(A+B-C)+1: GOTO 740
KD=0: IF P$="MM" AND M(C)>1 THEN KD=1

IF KD=1 THEN M(C)=M(C)-2: M{(A+B-C)=M(A+B-C)+2: GOTO 740
KD=0: IF P$="K" AND K(C)>® THEN KD=1

IF KD=1 THEN K{C)=K(C)-1: K(A+B-C)=K(A+B-C)+1: GOTO 740
KD=8: IF P$="KK" AND K(C)>1 THEN KD=1

IF KD=1 THEN K{C)=K(C)-2: K(A+B-C)=K(A+B-C)+2: GOTO 740

IF (P$="M" OR P$="K" OR P$="MM" OR P$="KK") THEN 750
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710
720
730
740
750
760
77@
780
790
goo
816
820
gze
840
B850
86@
870
880
g7
00
710
20
30
240
950
60
970
980
796
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060

IF (P$="MK" OR P$="KM") AND (M(C)<{1 OR K(C)<1) THEN 750

M(C) = M(C)-1: M(A+B-0) = M(A+B-C)+1

K(C) = K(C)-1: K(A+B-C) = K{(A+B-C)+1

GOTD 760

PRINT" WIE DENN DAS??? ... ": GOTO S50

REM. . cscennannnns cemsssssasannans -NEUE SITUATION ZULAESSIG?

IF M(C)<K(C) AND M(C)>0 THEN GOSUB 153@: RF=1: GOTO 790
IF M{(A+B-C)<K(A+B-C) THEN IF M{(A+B-C) >0 THEN GOSUB 1530: RF=1
IF RF=0 THEN 860

RF = @
PRINT" >>> UNZULAESSIGER ZUG!'™
V=v+1

PRINT" >>> WEITER MIT *RETURN™!";
GET F$: IF F$="" THEN 840

GOTO 920
N=N+1
V=V+1

REMeeeeenanenencnannnsncnnscnsannnnnanans--SPIELZUG NOTIEREN
SZ{N,0)=M(®): SL(N,1)=M(1)

S%(N,2)=K(®): SZL(N,3)=K(1)

C = A+B-C: REM SEITEN-INDEX VERTAUSCHEN

GOTO 380

1 -«.~. COMPUTER SUCHT DIE LDESUNG
C = 1: REM BOOT AM RECHTEN UFER

REM AUSGABE DER AKTUELLEN SITUATION

PRINT"&"
IF A$="A" THEN PRINT"SN"; TAB(11)N:GOTO 1080
PRINT "I & MISSIONARE UND KANNIBALEN "

PRINT "m"iN;". UEBERFAHRT"

PRINT" 2l SO SIEHT ES IM AUGENBLICK AUS:"

PRINT"® LINKES UFER","RECHTES UFER™

PRINT" "y "

PRINT M{(2);TAB(4) "MISSIONAR(E) ", M(1);TAB(20) "MISSIONAR(E) "
PRINT"H"K (@) ; TAB{4) "KANNIBALE (N) ", K (1) ; TAB(20) "KANNIBALE (N) *
PRINT:PRINT TAB(19%(A+B-C)+4);

PRINT" & ": REM 12 LEERZEICHEN
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1070
1080
1099
1100
111e
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240

1260
1276
1280

1300
1319
1320
1330
1346
1350
13460
1370
1380
1296

REM. evnnenecansasasasennnnnnns veeeenes..SPIELZUG NOTIEREN
S%Z(N,@) = M(@): S%(N,1) =
S%(N,2) = K(@): S%(N,3) =
IF M(1)4K(1)=Z THEN 157@
IF A$="A" THEN 1180
PRINT" AN <WEITER: RETURN-TASTE DRUECKEN!>"
PRINT" <BILDSCHIRMANZEIGE ABSCHALTEN: A>"

o

e 4
— Ll
[
Nt Nt

PRINT" {ZURUECK ZUM MENUE: Z> "3

GET A%: IF A%$="" THEN 1150

IF A%="A" THEN PRINT"[IM ICH RECHNE ...":PRINT"#® VERSUCH:"
IF A$="Z" THEN CLR: GOTO 130

REMauccecancanncacaansnannnnnsnass VORIGEN ZUSTAND NOTIEREN
MV(C)=M{C): MV(A+B-C)=M(A+B-C)

KV(C)=K(C): KV(A+B-L)=K(A+B-C)

N=N+1

SZ(N,@)=M(0): SL(N,1)=M{1)

SLIN,2)=K{8): S%L(N,3)=K(1)

C=A+B-C:REM SEIT<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>