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Vorwort

Diskette einlegen, Programm laden - und spielen. Dies ist
das, was man mit den meisten gelieferten Spielprogrammen
machen kann. Wenn sie nur im Buch stehen, muB man sie auch
erst noch abtippen.

Spielen koénnen Sie mit den im Buch aufgefihrten Programmen
in der Form wie sie dargestellt sind natidrlich auch. Wir
wollten jedoch noch etwas weiter gehen: Spielend program-
mieren lernen.

Im Gegensatz zur Hardware, 1ist Software sehr dynamisch.
Man kann sie immer wieder verbessern. Bei den aufgefihrten
Spielen werden jeweils immer wieder Tips gegeben, wo und
wie sie zu verbessern sind. Die Durchfihrung ist dann die
Ubung fir SIE. Diese Programmidnderungen gehen vom einfa-
chen Umschreiben hiufig auftretender Stellen in Unterpro-
grammen (iber optische Anderungen der Spielanzeigen, bishin
zu tiefgreifenden Veranderungen.

Zu einem Teil werden Sie die Spiele schon kennen, und wenn
Sie die Vorgehensweise bei der Erstellung eines Spieles
einmal gesehen haben, werden Sie sicher in der Lage sein,
ein Spiel, das Sie interessiert, jedoch als Brettspiel
oder 4&hnliches wvorliegt, in ein Computerprogramm umzu-
setzen.

Wir winschen Ihnen viel SpaB beim Spielen und Programmie-
ren !

Miinchen, im Januar 1984

y f(cw ,{om; y%'o(ﬂ Werner bert

Hans Lorenz Schneider Werner Eberl
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Einleitung

Wie im Vorwort bereits angedeutet, sollen in diesem Buch
Spiele vorgestellt werden, die nicht nur gespielt werden
konnen, sondern die auch von Ihnen weiter verbessert wer-
den sollen. Dazu sind alle Programme ausfihrlich beschrie-
ben.

Zu jedem Programm wird zundchst die Spielanleitung vorge-
stellt, damit Sie sich einen Eindruck machen koénnen. Was
Sie dann verbessern konnen, wird Ihnen sicherlich schon
selbst auffallen, ansonsten haben wir unter den Unterkapi-
teln 'Anderungen und Ergdnzungen' noch einige Tips gege-
ben. Der Spielanleitung folgt das Programm-Listing und
diesem wiederum die ndhere Programmbeschreibung. Den Ab-
schluB eines jeden Kapitels bildet die Variablen-Uber-
sicht, in der alle verwendeten Variablen und Unterpro-
grammaufrufe lbersichtlich (in alphabetischer Reihenfolge)
zusammengefaBt sind.

Das erste groBe Kapitel ist den Denkspielen gewidmet. Hier
wurden zwel bekannte Spiele ausgewdhlt, die es nicht nur
auf dem Computer gibt. Das nédchste Kapitel wurde den
Wirtsschaftsspielen gewidmet, wobei wir ein Boersenspiel
ausgewdhlt haben und ein Spiel, mit dem ein Wirtschafts-
unternehmen méglichst getreu nachgebildet wird.

Die nachsten beiden Kapiteln sind den Karten- und Glicks-
spielen vorbehalten. Den Kartenspielen wurde ein eigenes
Kapitel gewidmet, da die Unterprogramme zum Anzeigen der
Karten in beiden Programmen einheitlich verwendet werden
und auch in weiteren Spielen bei Ihnen Verwendung finden
kénnen.

Das 1letzte Kapitel befaBt sich nicht mit eigentlichen
Spielen, sondern bringt zundchst ein Spielhilfsmittel:
NOTIZBLOCK ersetzt den Notizblock fiur Skat, Canasta und
Doppelkopf. Das letzte Programm paBt eigentlich nicht so
recht in den Bereich Spiele hinein, da es eine durchaus
ernsthafte Sache darstellt: der Biorhythmus. Das Programm
wurde hier aufgenommen, weil es im Schwierigkeitsgrad ana-
log zu den anderen Programmen liegt.






Inhaltsverzeichnis

Das COMMODORE 64 - BUCH

Band 2 : Basic - Spiele

Inhaltsverzeichnis

Vorwort
Einleitung

Inhaltsverzeichnis

1. Denkspiele
1.1 THINK - Zahlenraten

Spielanleitung
Programmlisting
Programmbeschreibung
Anderungen und Ergéanzungen
Variablenilbersicht

1.2 REVERSI

Spielanleitung
Programmlisting
Programmbeschreibung
Anderungen und Ergédnzungen
Variableniibersicht

2. Wirtschaftsspiele

2.1 BOERSE - Borsenspiel mit beeinfluBbarem
Aktienkurs

45



10

Inhaltsverzeichnis

Spielanleitung
Programmlisting
Programmbeschreibung
Anderungen und Ergéanzungen
Variablenilbersicht

2.2 MANAGER - Fuhren Sie ein Unternehmen

Spielanleitung
Programmlisting
Programmbeschreibung
Anderungen und Ergénzungen
Variablenilbersicht

Kartenspiele
3.1 ZWISCHEN - Ein Wettspiel

Spielanleitung
Programmlisting
Programmbeschreibung
Anderungen und Ergénzungen
Variableniibersicht

3.2 BLACK JACK

Spielanleitung
Programmlisting
Programmbeschreibung
Anderungen und Ergédnzungen
Variablenibersicht

Glacksspiele
4.1 ROULETTE

Spielanleitung
Programmlisting
Programmbeschreibung
Anderungen und Ergénzungen
Variablenibersicht

4.2 SUPERHERZ - Ein Automatenspiel

Spielanleitung
Programmlisting
Programmbeschreibung
Anderungen und Ergénzungen
Variableniibersicht

45
48
52
56
57

59

59
65
82
94
95

97
99

99
101
105
108
108

110

110
112
118
122
123

127
129

129
130
137
140
141

142

142
143
149
151
152



Inhaltsverzeichnis

5. Sonstiges

5.1 NOTIZBLOCK - Ihr Schreibzettel fir Skat,
Canasta und Doppelkopf

Anhang

Anhang
Anhang
Anhang

Spielanleitung
Programmlisting
Programmbeschreibung
Variableniibersicht

BIO - Biorhythmus

Bedienungsanleitung
Programmlisting
Programmbe schreibung
Variableniibersicht

1 - Parametertypen
2 - Farbcodes
3 - Bildschirmsteuerzeichen

11

155

157

157
159
162
165

166

166
167
171
175

179
179

180
181






Denkspiele






THINK 15

1. Denkspiele

Zu Beginn wollen wir uns einer Spielkategorie widmen, fir
die ein Computer geradezu pradestiniert ist: Denkspiele.

1.1 THINK

Als erstes wollen wir Ihnen ein kurzes Spiel vorstellen,
das Sie bestimmt unter der Bezeichnung Master Mind oder
Superhirn schon kennen.

Im Gegensatz zu den anderen Spielen, wo Farbzusammenstel-
lungen geraten werden missen, wollen wir uns hier auf Zif-
fern beschréanken.

Spielanleitung
Wenn Sie das Spiel mit
LOAD"THINK" ,8 (RETURN-Taste)
geladen haben und mit
R-U-N (RETURN-Taste)

gestartet haben, erscheint eine kurze Bedienungsanleitung
bereits am Bildschirm. In ihr wird z.B. angegeben, daB
weiBe volle Punkte eine richtige Ziffer an der richtigen
Stelle markieren und schwarze Ringe eine richtige Ziffer,
jedoch an der falschen Stelle.

Wenn Sie dann eine Taste dricken, fragt der Rechner
'Wieviele Zahlen ?2°'.

Geben Sie hier bitte ein, wieviele Ziffern Sie neben-
einander raten wollen z.B. '5' fir alle Zahlen zwischen
00000 und 99999. Als ndchstes fragt der Rechner wieviel
Ziffern jeweils pro Stelle =zugelassen sind, diese missen
groBer als eins und kleiner als neun sein. Wenn z.B. eine
‘3' eingegeben wird, so schranken Sie die Zahl von 100000
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Méglichkeiten schon erheblich ein, da nur noch die Ziffern
0, 1, 2 und 3 zugelassen sind (es bleiben 1024 Miglichkei-
ten). SchlieBen Sie jede Eingabe mit RETURN ab.

Dann kénnen Sie Ihre Ziffern eingeben. Haben Sie oben finf
Ziffern angewdhlt, so geben Sie jetzt finf Ziffern in dem
von Ihnen gewdhlten Bereich (z.B. 0 bis 3) nacheinander
ein und dricken Sie nach jeder Ziffer RETURN. Haben Sie
eine Ziffer eingegeben, die nicht im zulédssigen Bereich
war, erscheint eine Fehlermeldung am Rechner, und Sie kon-
nen erneut versuchen Ihre Ziffern einzugeben. llaben Sie
alle Ziffern -eingegeben, so erscheint auf einem neuen
Bildschirm die Information, z.B. ein weiBer Punkt, d.h.
daB eine 1Ihre Ziffern richtig war und an der richtigen
Stelle. Erscheint ein schwarzer Kreis, so heiBt das, daB
eine Ziffer richtig war, jedoch an der falschen Stelle.

Haben Sie alle Ziffern richtig geraten, so wird die ge-
brauchte Bedenkzeit in Stunden, Minuten und Sekunden an-
gezeigt und es erscheint noch eine zusdtzliche Meldung,
iber die Gute Ihres Ergebnisses. Diese Meldung ist ab-
hdngig von der Anzahl der Ziffern, von der Einschrankung
auf bestimmte Ziffern, von der gebrauchten Zeit und von
der Anzahl der Ziige.

Beachten Sie, daB bei steigender Anzahl der zu ratenden
Zahlen wund bei Zulassung aller Ziffern, der Schwierig-
keitsgrad Uberproportional wéchst.

Wenn Sie nochmal spielen wollen: einfach R-U-N eingeben
und RETURN-Taste dricken.

Programmlisting
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G488 IFTI-TCSEETHEHS 40

S45E EMD

Programmbeschreibung

Das Programm ist wie folgt aufgeteilt:

1000 bis 1290 Spielbeschreibung

2000 bis 2160 Eingabe des Schwierigkeitsgrades
3000 bis 3480 Spielziige erfassen und auswerten
4000 bis 4340 Fehlermeldungen

5000 bis 5490 Bewertung des Spieles

In den 1000-Zeilen ist lediglich die Zeile 1290 bemerkens-
wert, sofern Ihnen der WAIT-Befehl nicht bekannt ist. Mit
WAIT 198,1 wird auf den Druck irgendeiner Taste gewartet.
Die Speicherzelle 198 im RAM gibt an, wieviel giiltige Zei-
chen im Tastaturpuffer stehen.

In Zeile 2030 wird die derzeitige Einschaltzeit des Rech-
ners, die in der Systemvariablen TI vom Rechner (ibernommen
werden kann, der Variablen T zugewiesen. Es ist nicht no-
tig die Zeit im Rechner vorzubesetzen, da wir nachher mit
der Differenz zwischen dem hier gespeicherten Ergebnis in
T und dem Inhalt der Variablen TI zum Spielende rechnen
werden. In den Zeilen 2070 und 2080 werden die beiden
Schwierigkeitsgrade des Spieles eingelesen und in den Zei-
len 2090 bis 2120 werden entsprechende Hilfsfelder defi-
niert. In der Schleife von der Zeile 2130 ab, werden
zufdllige Ziffern in den Feldern A(I) und C(I) abgelegt.
Dies sind die Ziffern die spater erraten werden miissen.

Die Zeilen 3030 bis 3480 werden fir jeden Spielzug durch-
laufen. Fir die spadtere Auswertung wird in Zeile 3040 die
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Anzahl der Runden um eins hochgezdhlt, dann wird die Ein-
gabe vollzogen und sofort nach der Eingabe eine Plausibi-
litadt auf die Ziffernhdhe durchgefiihrt, wobei falsche Zif-
fern durch eine Fehlermeldung quittiert werden.

Anschliepend wird dem Feld A(I) der Wert des Feldes C(I)
zugewiesen. Die Felder A und B werden miteinander vergli-
chen, das Feld C() enthdlt die zu suchenden Zahlen und das
Feld D() dient zum Festhalten der Vergleichsergebnisse.

AnschlieBend werden die Felder A() und B() jeweils paar-
weise mit den entsprechenden Elementen uberprift. Wenn
Ubereinstimmung vorliegt, wird der entsprechend zugeord-
nete Wert in Feld D() auf 1 gesetzt, und die Werte in den
Feldern A() und B() erhalten die Werte 10 wund 11, die ja
bekanntlich keine Ziffern sind. Damit werden diese beiden
Felder fir weitere Vergleichsoperationen nicht mehr heran-
gezogen,

In der folgenden Doppelschleife werden die Felder A() und
B() jeweils mit allen anderen Elementen des anderen Feldes
verglichen. Auch hier wird bei Ubereinstimmung wieder eine
10 in das Feld A() und eine 11 in das Feld B() geschrie-
ben.

In der nachsten Schleife wird abgeprift, ob bereits alle
Zahlen richtig geraten wurden. Dieser Fall liegt vor, wenn
am Beginn des Feldes D() nur Einsen stehen. Wenn ja wird
zur Zeile 5030 ubergegangen, die den AbschluB bringt; wenn
nicht, werden die ermittelten Werte in den Zeilen 3440 und
3450 ausgegeben.

Die Zeilen ab 4000 sind den Fehlermeldungen ~gewidmet, wo-
bei diese wohl nicht erkldrt werden missen. Wem sie nicht
gefallen, der kann sie ja ganz leicht abandern. Aber ge-
rade diese einfache Programmierung mit PRINT-Befehlen gibt
immer den herausragenden Effekt bei einem Computerlaien,
der sich nur das Spiel ansieht.

Ebenso ist es auch mit den Spielbewertungen ab Zeile 5000.
Zundchst wird noch die Zeitdifferenz TI minus T gebildet
und diese dann in Stunden, Minuten und Sekunden umgerech-
net, worauf auch die Daten gleich ausgegeben werden. Dann
werden noch die Anzahl der zu ratenden Zahlen, die Anzahl
der méglichen Ziffern, die Zeit und die Anzahl der Ziige
umgerechnet, so daB in die Variable 7ZD alle Leistungen des
Spielers eingehen. Aufgrund dieser Leistung wird an-
schlieBend verzweigt.
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Anderungen und Ergénzungen

Da der Commodore 64 bis zu sechzehn verschiedene Farben
zulaBt, ware es auch ganz interessant, das Spiel so zu
programmieren, daB -wie bel Superhirn und Master Mind
auch- Farben mit einer bestimmten Anordnung geraten wer-
den missen. In diesem Falle ware es sinnvoll, als Eingaben
die Werte O bis 15 zuzulassen und diese jeweils mit einem
PRINT-Befehl zu verknipfen. Sogar die gleiche Farbe wie
der Hintergrund kann man zulassen, was dann dem Weglassen
eines Steines bei den echten Spielen entspricht.

! THINK 1000 - 5490 !
| |
!==========================:=============================I
| 1
! Variablen: !
I ]
| o e |
! Name ! Typ ! Bereich ! Bedeutung !
O S |
I F I G 11...5 I Zahl der Fehler !
I ' H I 1...7ZA ! Laufvariable !
K ! H ' 1...ZA hoch 2 | Laufvariable !
I L I H I 1...7ZA I Laufvariable !
1 MI 1 G I Zeit ! Minuten (abgerundet) !
(0] ' G ! Ganzzahlig I Zahl der Zige !
! SE I G I Zeit ! Sekunden [
I SU I G I Zeit ! Stunden (abgerundet) !
LT I G I Zeit | Spielzeit (Stoppuhr) !
Ly ! H I Zeit ! Stunden !
! ZA N ¢] I Ganzzahlig ! Anzahl der Ziffern !
I ZE ' G I Zeit ! Spieldauer !
1 71 I G 1 0...9 ! max. HOhe der Ziffern !
b ZT [ ¢] ! Ganzzahlig | Spielkoeffizient !

! Name ! Dimen. ! Typ ! Bereich ! Bedeutung !
e e !
A F'1...ZA ' G 1 0...11 ! Vergleichswerte !
' B '1...ZA ' G 1 0...11 ! Eingabewerte !
I C '1...ZA ' G I 0...11 ! gesuchte Zahlen !
' D P l... I G 1 0,1,2 ! Trefferangabe !



! in Ze ! nach | Bedingung ! Bemerkung !
L it ittt ittt L EEE T R R R R !
I 4340 ! END I F=5 I Zu viele Fehler !
I 5490 ! END I - I Normales Ende !

1.2 REVERSI

REVERSI - auch unter dem Namen Othello bekannt - ist ein
Ein-Personen-Denkspiel. Spielziel 1ist es mdglichst viele
Spielsteine mit eigener Farbe zum SchluB zu erhalten. Das
Spielfeld ist 8 x 8 Einzelfelder groB. Gerade Reversi ist
ein Musterbeispiel fir den Computereinsatz bei Spielen.

Spielanleitung

Nachdem Sie das Programm mit
LOAD "REVERSI",8 (RETURN-Taste)
geladen haben und mit
R-U-N (RETURN-Taste)

gestartet haben, erfragt der Rechner zunidchst die Spiel-
stédrke. Geben Sie auf die Frage:

Soll ich mein Bestes geben ?

Entweder 'J' oder 'N' ein. Danach konnen Sie die Farbe
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wadhlen, indem Sie eine '1' fir orangefarbene bzw. eine
'2' fir gelbe eigene Spielsteine. Die jeweils andere Farbe
ibernimmt der Computer.

Als Letztes vor Spielbeginn fragt der Rechner, ob Sie an-
fangen wollen oder nicht, antworten Sie hier auch wieder
mit 'J' oder 'N'.

Geben Sie z.B. 'N' ein, so erscheint zundchst das Spiel-
feld mit der Anfangskonstellation. Von den insgesamt 64
quadratisch angeordneten Feldern sind die mittleren vier
Felder mit je zwei Steinen fir jeden Spieler besetzt. Die
Spalten werden am oberen Rand durch Buchstaben gekennzei-
chnet und die Zeilen jeweils an der rechten und linken
Seite durch Zahlen. Oben rechts erscheint noch eine Anzei-
ge, wer wieviele Steine auf dem Spielfeld besitzt, wobei
die Zahlen in den entsprechenden Spielfarben erscheinen.

In der Zwischenzeit hat der Computer nachgedacht, 16scht
anschlieBend den Bildschirm und gibt dann aus:

"ICH GEHE NACH (Spalte),(Zeile)' z.B. F 4.
- '"DAMIT BEKOMME ICH (Anzahl) STEINE VON DIR'

- das Spielfeld mit der aktuellen Konstellation
- die neuen Verhéaltnisse der Spielsteine

- 'DEIN ZUG (A-H, 1-8)?'.

Sie sind nun mit Ihrem Zug an der Reihe. Ziel 1ist es,
méglichst viele Steine des Gegners einzuschlieBen. Aber
auf lange Sicht gesehen ist es nicht immer sinnvoll die
maximale mégliche Zahl von Steinen des Computers einzu-
schlieBen, da auch die Besetzung einiger wichtiger Posi-
tionen Vorteile verschaffen kann. Wichtige Positionen sind
z.B. die vier Eckpunkte (A,1;H,1;A,8;H,8) oder die Felder
die jeweils zwei Felder davon entfernt liegen. Da die Far-
be der eingeschlossenen Spielsteine immer in die eigene
verwandelt wird, ist offensichtlich, daB der Gegner nie
mehr in den Besitz einer besetzten Eckposition kommen
kann.

Wahlen Sie nun eine Position aus, wo Sie einen Stein set-
zen méchten. Geben Sie zundchst die Spalte (Buchstabe) und
dann die Zeile (Ziffer) jeweils ohne RETURN-Taste ein.
Wenn Sie eine nicht zuldssige Position eingeben, so bringt
der Rechner verschiedene Fehlermeldungen:

- Sie besetzen ein Feld ohne Nachbarn: 'DU SCHLIESST
KEINEN STEIN VON MIR EIN'.

- Sie besetzen ein Feld, wo nur Sie selbst Nachbar
sind: 'DAS GEHT NICHT, VERSUCH'S NOCHMAL'.

- Sie wahlen ein schon besetztes Feld aus: 'DAS FELD
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IST BESETZT...'.

In jedem Falle fragt der Rechner wieder nach einem neuen
Zug. Haben Sie eine korrekte Eingabe getédtigt, so zeigt
der Rechner die neue Spielfeldhelegung an und ‘denkt' Ulber
seinen eigenen Zug nach.

So wechseln Sie sich jetzt immer mit dem Computer Spielzug
um Spielzug ab. Kann der Computer nicht mehr ziehen, so
meldet er 'ICH KANN NICHT ZIEHEN' und Sie sind mit dem
nachsten Zug an der Reihe. Es wéare natirlich geschickt von
Ihnen, den Computer soweit zu bringen, indem Sie ihm keine
Méglichkeit mehr lassen, Steine von 1Ihnen einzuschlieBen.
Dies ist am einfachsten der Fall, wenn man seine eigenen
Steine vom Rand her aufbaut, ohne auf Steine des Computers
Ricksicht zu nehmen. Kénnen Sie nicht mehr ziehen, so ge-
ben Sie bitte '0" 'O' ein. Der Computer fragt Sie dann, ob
Sie den Zug abgeben wollen, bitte beantworten Sie diese
Frage dann mit 'J'.

Kann keine der beiden Parteien mehr ziehen (meist sind
alle 64 Einzelfelder belegt), so ist das Spiel zu Ende und
der Computer gibt eine Meldung in Abhdngigkeit von Ihrer
Anzahl der Spielsteine wieder. Daraufhin kénnen Sie ein
neues Spiel versuchen oder das Programm beenden.

Programmlisting

FEET T o o o o o o o o o o
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Programmbeschreibung

Listing von REVERSI ist in folgende Zeilenbereiche

unterteilt:

1000 - 1940 Vorspann und Spielablauf bis zum ersten
Spielzug
2000 - 2140 Spielbeginn

3000 - 3750 Computerzug
4000 - 4700 Zug des Spielers
5000 5300 SpielabschluB

Unterprogramme:
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6000 - 6290 Zahl der Nachbarn berechnen
7000 - 7170 auf Nachbar prifen
8000 - 8200 Ausgabe des Spielfeldes

Im Vorspann wird zunédchst ein dunkelgrauer Hintergrund und
ein orangefarbener Rand gewdhlt. AnschlieBend werden die
in dem Variablen-Kasten ndher beschrieben Variablenfelder
definiert.

Als erstes erfragt der Computer die Angabe seiner Spiel-
stirke. Hier kann zwischen zwei Spielstdrken gewdhlt wer-
den (S), wobei bei der hdheren Spielstdrke neben der An-
zahl der moglichen umkehrbaren Spielsteine auch noch eine
Bewertung fiar die Position bericksichtigt wird. 1In den
Zeilen 1260 - 1370 werden die Spielsteine besetzt. Dafir
wird zundchst der Vvariablen B(Black) eine '-1' als Spiel-
farbe zugeordnet und entsprechend der Variablen W eine
"1'. Die Felder D$() und E$() beinhalten jeweils die
Spielsteine, wobei - durch die GréBe eines Spielsteines
von 4 Zeichen bedingt - die Variable D$ die obere Stein-
h&lfte enthalt und die Variable E$ dementsprechend die
untere H&lfte. Die Spielsteine selbst sind durch die ent-
sprechenden Grafikzeichen als Rahmen dargestellt. 1In den
REM-Anweisungen befinden sich noch Spielsteine, die als
Kreuz gestaltet sind.

In den Spielsteinen werden jeweils die entsprechenden
Farben gesetzt und der Reverse-Modus eingeschaltet. An-
schlieBend wird nach den jeweils zwei (graphischen Zeichen
der Reverse-Modus ausgeschaltet und die Farbe wieder auf
‘WeiB' gesetzt. Das Austauschen der unterschiedlichen
Spielsteinausgaben kann durch einfaches Einfigen von REM
in den Zeilen 1300 - 1330 vonstatten gehen, wobei natir-
lich in den Zeilen 1280,1290,1340 und 1350 jeweils das REM
entfernt werden muB.

Im weitern werden noch die zu Beginn definierten Varia-
blenfelder mit entsprechenden Werten besetzt (Zeile 1410
bis 1700). Die DATA-Anweisungen in den Zeilen 1580 bis
1650 enthalten die Bewertungen der Positionen fir die
hohere Spielstédrke. Wer seinem Computer eine andere Spiel-
stdrke geben will, kann auch hier verschiedene Matrizen
entwerfen.

In den Zeilen 1740 bis 1770 werden auf dem Spielfeld die
mittleren vier Felder mit je zwel Spielsteinen fir jede
Partei gefiillt, wobei es im Moment noch unerheblich ist,
welche Farbe welcher Spieler hat. Diese Zuweisung erfolgt
erst spater.

AuBerdem werden in den Variablen C1,H1 und N1 noch die
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Anzahl der Steine je Spieler und gesamt festgehalten.

Dann fragt der Computer nach der Spielfarbe wobei das Aus-
wahlkriterium '1' a priori vom Computer schon besetzt
wird, bevor die Abfrage erfolgt. Diese Belegung wird nach-
her nur noch gedndert falls eine '2' eingegeben wurde.

Als letzte Frage vor dem eigentlichen Spielbeginn fragt
der Computer, ob der Gegenspieler anfangen will. In Abhéan-
gigkeit von der Eingabe wird entsprechend zu Zeile 3050
nach Ausgabe des Spielfeldes zum Beginn des Computerzuges
gesprungen, bzw. zu Zeile 4030 fir den Spielerzug.

Computerzug

Zunédchst werden einige Hilfsvariablen vorbesetzt. Unter
anderen auch die Variablen T1 und T2, die in den Unterpro-
grammen zur Auswertung benutzt werden. Durch diese Rege-
lung ist es méglich, diese Unterprogramme unabhédngig von
dem aufrufenden Spieler (Computer/Anwender) zu machen. T1
bedeutet also immer der Spieler, fir den gerade im Compu-
ter ein Zug errechnet wird und T2 seinen Gegenspieler.

Zunadchst wird beim Computerzug ein leeres Feld gesucht.
Dies geschieht in einer Schleife, die auf den ersten Blick
allerdings nicht gleich erkennbar ist. Im Prinzip ist die
eine Schleife so programmiert, wie auch der Computer vor-
geht, indem zum SchluB die Schleifenvariable (I bzw. J)
hochgezahlt wird. AnschlieBend erfolgt die Uberprifung, ob
die gewiinschte Hohe erreicht ist (Zeilen 3440 und 3450).

Die IF-Abfrage in Zeile 3150 ist erfiillt, wenn ein anderer
Wert als 0 in dem Matrix-Element steht. Die Matrix A()
enthalt - wie aus dem angefiigten Kasten hervorgeht - den
jeweiligen Spielstand, d.h. eine '1' oder eine '-1' ab-
hdngig davon, welcher Spielpartner das Feld besetzt halt,
ansonsten eine '0'.

In dem Unterprogramm ab Zeile 7000 wird nur (berprift, ob
fir das Feld ein feindlicher Nachbar vorliegt. Das Flag F1
enthdlt eine '1', wenn in dem Unterprogramm ein Nachbar
gefunden wurde. Wenn nicht, wird das n&dchste Feld der Ma-
trix A() Uberprift. Die Vvariable U 1ist Fingabeparameter
fir das Unterprogramm ab Zeile 6000, in dem die Zahl der
moglichen wumkehrbaren Steine festgestellt wird. Dieser
Wert wird in der Variablen S1 an das Hauptprogramm zurick-
gegeben. AnschlieBend wird hier noch der doppelte Wert der
'Positionsmatrix' B() hinzuaddiert. Ist dieser Wert klei-
ner als der maximal bisher gefundene, so wird die nédchste
freie Slelle gesucht, um einen Stein zu positionieren. Ist
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dieser Wert gréBer, so wird die gefundene Position. in den
Zeilen 3380 bis 3400 als bisher bestes Ergebnis abgelegt.
Sind beide gleich, so wird in Zeile 3370 eine Zufallsaus-
wahl getroffen.

Wurden alle méglichen freien Stellen auf dem Feld durch-
sucht, so steht anschlieBend in der Variablen Bl der maxi-
male Wert der umkehrbaren Steine inklusive seiner Posi-
tionsbewertung. Ist dieser Wert gréBer als Null, so kann
ein Zug ausgefihrt werden und das Programm wird ab Zeile
3570 fortgesetzt. Ist Bl = 0, so kann der Computer keinen
Zug ausfihren. Konnte auch der Anwender keinen Zug aus-
fihren (was in der Variablen Z festgehalten ist), so wird
zum SpielabschluB (ibergegangen. Andernfalls ist der Anwen-
der wieder am Zuge.

Kann ein Zug ausgefihrt werden, so wird zundchst der Mer-
ker, ob ein Zug mbéglich ist, zurickgesetzt wund anschlies-
send die Position des Zuges ausgegeben, sowie der Zug
selbst in dem Unterprogramm ab Zeile 6000 ausgefihrt. Dazu
wird vorher die Variable U auf '1' gesetzt, was dem Unter-
programm mitteilt, daB nicht nur die méglichen umkehrbaren
Steine errechnet werden sollen, sondern diese auch umge-
kehrt. Die Zahl der umgekehrten Steine wird in der Varia-
blen S1 zurickgegeben, die dann zur Verrechnung der Com-
putersteine und der des Spielers herangezogen wird. Die
Zahl der Gesamtsteine hat sich natirlich nur um einen ein-
zigen Stein erhdéht. Die Anzahl der umgekehrten Steine wird
anschlieBend noch vom Computer ausgegeben, sowie auch das
neue Spielfeld.

Das Spiel wéare nun zu Ende, wenn der Anwenderspieler kein
Stein mehr hat oder das ygesamte Spielfeld voll ist; dies
wird in den Zeilen 3714 und 3750 Ulberpriuft.

Zug des Spielers

Genau wie beim Computerzug werden auch hier zundchst wie-
der die Variablen T1 und T2 besetzt. Hier braucht jedoch
nicht mehr die Position des Zuges errechnet zu werden,
sondern diese wird natirlich vom Spieler eingegeben. Dazu
wird zundchst die Spalte in den Zeilen 4060 bis 4080 ein-
gelesen und in den Zeilen 4090 bis 4120 die Zeilenangabe.
In Zeile 4130 wird zundchst geprift, ob der Spieler den
Zug abgeben will (bei Eingabe einer 'O'). Dieser Fall wird
in den Zeilen ab 4160 behandelt, wobei das Spiel abgebro-
chen wird, falls der Computer auch schon keine Zugmdglich-
keit mehr gefunden hat (Z=1). Ansonsten wird zum Computer-
zug Udbergegangen.
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Eine Zeilennummer kleiner als Null oder gréBer als acht,
nimmt der Computer nicht an und erwartet die Eingabe einer
neuen Ziffer. Ansonsten wird das Programm in Zeile 4230
fortgesetzt, indem zundchst geprift wird (fir alle Spalten
zwecks Prufung des Buchstabensg ob das Feld schon besetzt
ist oder nicht. Wenn ja, so wird zur Erfragung eines neuen
Zuges vom Spieler gesprungen. Dann wird ab Zeile 4370 ge-
prift, ob iberhaupt ein Nachbar vorhanden ist (0O bedeutet
kein Nachbar). Auch hier wird zur Erfassung eines neuen
Spielzuges gesprungen, wenn ein logischer Eingabefehler
vorliegt.

Dann wird Uberprift, ob iberhaupt ein Stein umgekehrt wer-
den kann. Dazu wird auch wieder das Unterprogramm ab Zeile
6000 aufgerufen und vorher die Variable U auf '-1' ge-
setzt, um zu dokumentieren, daB der Zug noch nicht aus-
gefihrt werden soll. In der Variablen S1 wird festgehal-
ten, wieviel Steine umgekehrt werden kdonnen. Wenn diese
Null ist, so ist wiederum der Zug des Spielers ungiltig,
und er darf einen neuen eingeben.

Sind alle Hirden genommen, so wird ein eventueller Merker
fur eine Weitergabe des Computerzuges wieder auf Null zu-
rickgesetzt, der Merker, ob der Zug ausgefihrt werden soll
(U) auf '1' gesetzt wund das Unterprogramm ab Zeile 6000
aufgerufen, was den Zug dann auch ausfihrt.

Die Variablen H1, C1 und N1 werden analog dem oben be-
schriebenen Computerzug aktualisiert, dann wird das Spiel-
feld ausgegeben und wieder uberprift ob das Spielende vor-
liegt.

Spielende

Beim Spielende werden die errechneten Werte (Steine je
Spieler) vom Computer ausgegeben und ein Vergleich dieser
beiden Zahlen angestellt. Aufgrund dieses Vergleiches wird
festgestellt, wer gewonnen hat bzw. ob ein Unentschieden
vorliegt. Darauf wird aufgrund der Zahl der Spielsteine
des Computers eine Meldung lber die Qualitat des Spieles
ausgegeben und abgefragt, ob ein weiteres Spiel durchge-
fuhrt werden soll oder nicht.

Unterprogramme
Zahl der Nachbarn errechnen
In dem Unterprogramm zum Errechnen der Zahl der Nachbarn

(und bei entsprechend gesetzter Variablen U auch zum in-
vertieren entsprechender Spielsteine) wird zunachst die
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Zahl der gefundenen Nachbarn (Variable S1) anulliert. In
der Schleife, die mit der Variablen K durchlaufen wird,
werden alle acht mdéglichen Richtungen im Gegenuhrzeiger-
sinn nach Nachbarn und auf einen eventuellen eigenen Be-
grenzungsstein dieser Nachbarn Uberprift. Zunachst wird
den Variablen A5 und J5 die Richtung zugewiesen. Dies kann
man sich am besten dadurch veranschaulichen, daB man sich
die Felder I4() wund J4() in einem Koordinadensystem mit
der Achsenbezeichnung I und J wie folgt aufzeichnet:

J
|
("1/1) (0/1) (1/1)
!
|

------------- (-1,0)---akt.Pkt.-=(1,0)mmmmmmmmmmmmmem I
!

|
(-1/-1) (01_1) (11-1)
! (1,3)

Dann wird in den Variablen H6 und J6 noch die aktuelle Po-
sition am Spielfeld hinzuaddiert, und einc weitere Hilfs-
variable zur Aufnahme eines Zwischenergebnisses (s3) anul-
liert. Dieser Variablen wird nun die Positionsbewertung
hinzuaddiert, wenn das Unterprogramm nur zum Errechnen der
Nachbarn aufgerufen wurde (U = -1) oder lediglich eine '1'
hinzuaddiert, wenn die Nachbarn umgekehrt werden sollen.

AnschlieBend wird in der gleichen vorgegebenen Richtung
weitergearbeitet, indem jeweils zu der schon bestehenden
Position nochmals die 'Richtung' aufaddiert wird. Ist der
ndchste Stein ein eigener Stein, so wird der Variablen S1
in Zeile 6180 die Anzahl der in diese Richtung gefundenen
feindlichen Steine hinzuaddiert. 1Ist das Feld unbesetzt,
so wird mit der ndchsten Richtung fortgefahren. Ansonsten
wird auch dieser gegnerische Stein (eine andere Moglich-
keit gibt es nun hier nicht mehr) wie der 1letzte behan-
delt. Nachdem wie eben schon erwdhnt die Anzahl der Steine
bzw. der Matrixwerte aktualisiert wurde, wird abgefragt,
ob das Spielfeld geadndert werden soll oder nicht; wenn
nicht, wird sofort zur nadchsten Richtung lUbergegangen,
andernfalls werden in den Zeilen 6210 bis 6270 die geg-
nerischen Steine wumgekehrt. Dies geschieht in einer
Schleife, die fir alle gefundenen Steine (0 bis S3) durch-
laufen wird. Bemerkenswert ist hier, daB die Elemente der
Matrix A() mit dem Wert der Variablen T1 besetzt werden,



38 Kapitel 1.2

was zu diesem Zeitpunkt die Farbe der eigenen Spielsteine
ist. Dies ergibt sich jeweils aus der Zuweisung am Anfang
des Computer/Spielerzuges, wo entweder die Variable C bzw.
H zugeordnet wird. Diesen Variablen wurden in den Zeilen
1860,1870,1960 bzw. 1940 jeweils die Werte fir B bzw. W
zugeordnet, die wiederum an Anfang mit '-1' oder '1'
besetzt wurden.

Prifen auf Nachbar

In diese kurzen Unterprogramme wird lediglich fir alle
acht umliegenden Felder (bzw. das eigene Feld der Einfach-
heit halber sogar noch mit) Gberprift, ob sich dort ein
gegnerischer Stein befindet. Dementsprechend wird die Va-
riable F1 mit O (kein Nachbar) bzw. 1 (Nachbar vorhanden)
besetzt.

Spielfeld ausgeben

Die Ausgabe des Spielfeldes beginnt zundchst mit der An-
zeige der Spaltenbeschriftung in den Buchstaben A bis H
und der Ausgabe der Anzahl der Spielsteine fir jeden Spie-
ler. Die Variable V wird zur Berechnung eines Spielerwer-
tes herangezogen, der in der vorliegenen Version jedoch
nicht ausgegeben wird. Man kann sich hier auch andere Be-
wertungen einfallen lassen. In Zeile 8100 wird z.B. nach
Ausgabe des aktuellen Feldelmentes am Bildschirm der Wert
des Spielfeldelementes (das '-1','0' oder '1' sein kann)
mit dem Positionswert des entsprechenden Feldes multipli-
ziert und dann aufaddiert.

Die Zeilen 8070 bis 8110 beinhalten das Ausgeben einer
Spielfeldzeile der oberen H&lfte und die Zeilen 8120 bis
8160 der unteren Héalfte.

Anderungen und Ergénzungen

An REVERSI koénnen relativ wenige Anderungen vorgenommen
werden. Man kann aber zum einen die Bewertungsmatrix B(,)
optimieren, andererseits sich bessere Spielstrategien aus-
denken. Ein Durchrechnen aller Méglichkeiten, wund dadurch
herausfinden der optimalen Position zum Setzen eines Stei-
nes, dirfte wohl wegen der Komplexitdt und der dadurch be-
notigten Rechenzeit entfallen.

Die einzigen einfachen Anderungen sind lediglich an der
Optik des Spieles méglich. Am Anfang des Listings ist
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schon eine andere Mdglichkeit der SpielFeldausgabe be-~
schrieben.

Wer will, kann sich auch noch eine Uhr in das Spiel ein-
bauen, indem die Spielzeit fir die einzelnen Spieler bzw.
die Gesamtzeit gestoppt werden. Eine Auswertung des Spie-
lergebnisses kann dann in Verbindung zwischen dem Verhdlt-
nis der Spielsteine und dem Verh&ltnis der Denkzeiten er-
folgen.

! REVERSI 1000 - 8200 !
] I
!========================================================I
] !
! Variablen: !
I !
gy gy !
! Name ! Typ ! Bereich ! Bedeutung !
e I
! B I G -1 ! Spielfarbe 'Schwarz' |
! B1 I H I -1 ! aktuell beste Position!
! ! ! ! fir Computer !
1 C I G I -1,1 I Farbe Computer !
! C1 I G I 2...64 ! Anzahl Steine Computer!
! F1 ! R 10,1 I Flag (Merker) ob Nach-!
! ! ! I bar vorhanden (ja=1) !
! H N ¢ I -1,1 ! Farbe Spieler !
! H1 I G 1 2...64 I Anzahl Steine Spieler !
! H2 I H I -1...1 I Laufvariable !
! H3 ! H ! 0...8 I Zwischenspeichern akt.!
! ! ! | beste Position !
! H5 ! H ! 0...9 ! Zwischenspeichern !
! ! ! ! Nachbar !
! H6 ! H 1 0...9 I Zwischenspeichern !
! ! ! I Nachbar !
11 ! H I1...9 ! Laufvariable !
! ! 1 1...8 ! Zeile Spieler (Wert !
! ! ! I von I$) !
1 1% I H 1 1 Zeichen ! von Tastatur (2.Zei- |
1 ! ] I chen Spieler) !
1 J ! H '1...9 ! Laufvariable !
1 J1 ! H I -1...1 ! Laufvariable !
! J3 ! H ! 0...8 ! Zwischenspeichern akt.!
! ! ! | beste Position !
! J5 ! H ! 0...9 I Zwischenspeichern !
! ! ! I Nachbar !
! J6 I H ' 0...9 ! Zwischenspeichern !
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! ! ! ! Nachbar !
I K ! H ! 1...8 ! Laufvariable !
! K1 ! H ! 0...83 ! Laufvariable !
I N1 [ €] ! 4...64 I Anzahl Steine Gesamt !
1 Q I H ! 1...8 ! Laufvariable !
1 Q ! H 1 1...8 | Laufvariable !
'S I G 10,2 | Spielstarke !
1 81 I R 1 0...21 | umkehrbare Steine !
! 83 ! H ! ganzzahlig ! Zahl der umkehrbaren !
! ! ! ! je Richtung bzw. die !
! ! ! ! Bewertung der entspr. !
! ! ! I Positionen !
I'T1 ! H ! -1,1 I Zwischenspeichern !
! ! ! ! Farbe Spieler am Zug !
1 T2 ! H 1 -1,1 ! Zwischenspeichern !
! ! ! | Farbe Gegenspieler !
1 u I 1 -1,1 I Merker, ob Zug in UP |
! ! ! ! 6000 ausgefihrt werden!
! ! ! I soll !
U I H | ganzzahlig ! Berechnung des Spiel- !
! ! ! ?auch negativ) I wertes !
'w ! G 1 | Spielfarbe 'Weiss' !
! X$ ' H I 1 Zeichen ! von Tastatur !
4 U ¢ 10,1 ! Merker ob Zug méglich !

!

! Name ! Dimen. ! Typ ! Bereich ! Bedeutung !
- !
! A() ' 9,9 ! G ! -1,0,1 | Spielfeld !
1 A(0) ' 9,9 1 G ! 2...7 | Positionsbewert.!
1 C$ 18 1 G A, JH ! Spaltenbeschrif.!
! D$ 12 ' G 12 Graflkzelchenl Spielstein obere!
! ! ! ! I Halfte !
! E$ 12 I G ! 2 Grafikzeichen! Spielstein unte-!
! ! ! ! ! re Halfte !
! 14() ! 8 ' 6 !t -1,0,1 ! Richtungsvorgabe!
1 J4() ! 8 ! 6 | -1,0,1 I Richtungsvorgabe!
! H1() ! 8 !' H I -1,0,1 ! RlChtUHJbVOPgabel
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I 2130 ! 8030 ! Spielfeld ausgeben !
I 3210 ! 7000 ! auf Nachbar prifen !
1 3290 ! 6000 ! Wert errechnen !
! 3620 ! 6000 ! Wert errechnen !
! 3700 ! 8030 ! Spielfeld ausgeben |
! 4370 ! 7000 ! auf Nachbar priifen !
! 4470 ! 6000 ! Wert errechnen !
I 4560 ! 6000 ! Wert errechnen !
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2. Wirtschaftsspiele

Nach den Kampf- und Strategiespielen - nehmen wohl die
Wirtschaftsspiele auf dem allgemeinen Markt eine bedeu-
tende Stellung ein. Wir haben fir Sie ein Borsenspiel aus-
gewdhlt, bei dem Sie selbst den Aktienkurs beeinfluBen
kédnnen und ein recht komplexes Wirtschaftsspiel, das ein
Unternehmen ziemlich genau nachbildet. Wir empfehlen die-
ses Wirtschaftsspiel mit mindestens drei Personen zu spie-
len, da es dann erst seine Reize voll entfaltet. Bevor Sie
dieses Programm &ndern, sollten Sie jedoch zuerst ein paar
Runden spielen und die Bedienungsanleitung ausgiebig stu-
dieren.

2.1 BOERSE

BOERSE ist ein Borsenspiel, bei dem sie im Gegensatz zu
den meisten angebotenen Programmen, die Aktienkurse selbst
beeinflussen kénnen. Stellen sie sich vor, sie wiren ein
versierter Wirtschaftsmanager und kénnen durch eingestreu-
te Geriichte Aktienkurse beeinflussen (im GroBen ist es ja
nicht viel anders).

Spielanleitung

Nach dem sie das Programm &hnlich wie die vorhergehenden
auch, mit LOAD "BOERSE",8 (RETURN) geladen, und mit R-U-N
(RETURN) gestartet haben, fragt der Computer zundchst nach
der Anzahl der Mitspieler und anschlieBend nach den Namen
der einzelnen Mitspieler.

Haben sie alle Namen eingegeben, so erscheint fir den er-
sten Spieler das Auswahlmenii. Hier kdénnen Sie entscheiden,
ob Sie sich die Aktienstdnde anzeigen lassen wollen oder
ob Sie kaufen oder verkaufen.

Aktienstand anzeigen

Entscheiden Sie sich zum Anzeigen des Aktienstandes, so
bringt der Rechner fir die vorhandenen 20 Aktien jeweils
die laufende Nummer, den Aktiennamen, Thre eigene bereits
gekaufte Zahl zu jeder Aktie und den Aktienkurs. Zum
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Spielbeginn ist der Aktienkurs fiir alle Aktien 100. Jeder
Spieler hat ein Bargeldvolumen von 10000 Geldeinheiten.
Dieses Bargeld wird am unteren Ende des Aktienstandes an-
gezeigt. AuBerdem fragt der Rechner gleich wieder, ob Sie
kaufen wollen oder nicht.

Aktien kaufen / verkaufen

Geben sie ein 'J' fir 'kaufen' ein, so zeigt der Rechner
nochmals die Aktiennummer, den Namen und die bereits bei
ihnen vorhandene Stiickzahl fir alle Aktien. AnschlieBend
erfragt er die Aktiennummer. Geben Sie bitte enlsprechend
die vor dem Aktiennamen stehende Zahl an und driicken Sie
anschlieBend die RETURN-Taste.

Dann erfragt der Rechner, wieviele Aktien Sie kaufen wol-
len. Geben Sie auch hier die entsprechende Zahl ein. Pro
Firma sind zu Beginn je 100 Aktien vorhanden, die sich je-
weils um weitere 10 Aktien erhdhen, wenn eine Firma Divi-
dende ausgezahlt hat. Mit der Anzahl der Aktien, die Sie
kaufen, beeinflussen Sie auch zwangsldufig den Aktienkurs.
Je gekaufte Aktie erhdht sich der Aktienkurs anschlieBend
um einen Punkt. Das heiBt, Sie haben schon durch das Kau-
fen verdient.

Dann fragt der Rechner, ob Sie verkaufen wollen. Das Ver-
kaufen geschieht analog zum Ankauf der Aktien.

Haben sie auch Aktien verkauft oder sich gegen das Verkau-
fen mit 'N' entschieden, so fragt der Rechner ‘weiter ?°'.
Hier konnen sie mit 'J' angeben, ob sie weitere Transak-
tionen tatigen wollen oder nicht ('N').

Da beim Kauf die Aktienkurse je gekaufte Aktien wum einen
Punkt erhoht werden, und beim Verkaufen der Aktien der
Kurs jeweils einen halben Punkt je Aktie erniedrigt wird,
kann man natirlich schon damit Geschéafte machen, daB man
Aktien aufkauft und sofort wieder verkauft. Un dies auf
Dauer zu unterbinden darf jeder Spieler bis zu 4 Transak-
tionen tdtigen. Das heipt die Abfrage ‘'weiter ?' erscheint
nach 4 Transaktionen nicht mehr, sondern es wird gleich
zur Ausgabe des Zwischenergebnisses lUbergegangen, wie es
auch geschieht, wenn Sie bei der Abfrage 'WEITER ?' ein
'N' eingeben.

Zwischenubersicht

In der Zwischenilibersicht werden die Spieler ihrem Kapital
(Bargeld zuziglich Aktienvermdgen) nach sortiert darge-
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stellt. Das heiBt, der als erster genannte Spieler ist
auch der Beste zu diesem Zeitpunkt. Ausgegeben werden die
Position des Spielers, der Name des Spielers, sein Kapital
und die bisher gezahlten Gebiihren.

Bei jeder Transaktion missen ein 1/50 vom Kaufpreis bzw.
Verkaufspreis als Geblhren entrichtet werden (im GroBen
sind das Provisionen bzw. die B&rsenumsatzsteuer). Diese
Gebihren werden fir jeden Spieler immer aufsummiert, so
daB man anhand der Gebiihren einen Anhalt hat, welcher
Spieler viele Kaufe/Verkaufe getatigt hat und welcher
Spieler nicht. ‘

Auch wenn Sie keine Aktien kaufen, erhéht sich Ihr Kapi-
tal. Je Spielrunde werden fir jeden Spieler 1% Zinsen zum
Kapital hinzu addiert bzw. bei negativem Kapitalstand ab-
gezogen.

Aktienkurse beeinfluBen

Die Zwischenubersicht verlassen Sie, indem Sie irgendeine
Taste dricken. Es erscheint dann eine Tabelle, die Ihnen
angibt, welche Aktienkurse Sie beeinflussen kdénnen.

Diese Tabelle wird je Spielrunde um drei weitere Aktienbe-
einflussungen ergdnzt. Sie kdnnen bis zu zwanzig Beein-
flussungen ‘sammeln’. Solange Sie weniger als 17 Beein-
flussungsméglichkeiten haben, werden jeweils immer wieder
drei neue in jeder Runde hinzugefigt.

Der Rechner fragt Sie nun
"WELCHE NUMMER AUSFUHREN ?°

Geben Sie hier bitte die der Aktienkursénderung vorange-
stellte Ziffer ein. Dricken Sie dann die RETURN-Taste.
Wenn Sie nichts ausfihren wollen - was in der ersten Runde
zu empfehlen ist - , so geben Sie einfach eine '0' ein.
Ein kleiner Tip: Merken Sie sich, welche Aktienkurse in
welche Richtung beeinflusst werden kdénnen, so daB Sie das
ndchste mal, wenn Sie an der Reihe sind, die entsprechen-
den Aktien kaufen bzw. verkaufen.

Nachdem Sie alle Ihre gewinschten Beeinflussungsméglich-
keiten in den Rechner eingegeben haben, erscheint das kur-
ze Menii fir den nachsten Spieler wund dieser kann seine
Spielziige eingeben.

Durch das laufende Zwischenergebnis wurde kein Programm--
ende eingebaut. Wollen Sie nicht weiter spielen, so drik-
ken Sie lediglich die STOP-Taste.
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Programmlisting
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Programmbeschreibung

Das Programm BOERSE ist zeilennummernméBig wie folgt un-
terteilt:

1000 - 1430 Vorspann

2000 - 2150 Spielermeni

3000 - 3190 Aktien kaufen

4000 - 4220 Aktien verkaufen

4230 - 4390 Vorbereitung fir Spielstandsanzeige /
weiterer Zug

5000 - 5160 Spielstand anzeigen

6000 - 6410 Aktienkurse beeinflussen

Unterprogramme:

8000 - 8110 Aktienstand anzeigen
9000 - 9130 Dividende auszahlen

Vorspann

Im Vorspann werden wie ({blich zundchst Hintergrund- und
Rahmenfarbe gesetzt und-dann die veschiedenen Aktiennamen
aus DATA-Anweisungen Ubernommen. AnschlieBend wird in den
Zeilen 1220 bis 1260 fir jede Aktie der Wert auf 100 Ein-
heiten gesetzt und die vorhandene Menge am Markt ebenfalls
auf 100 Stuck.

Dann wird die Anzahl der Mitspieler vom Bildschirm erfragt
und die entsprechenden Felder (s. Kasten) fir die bendtig-
te Information je Mitspieler werden dimensioniert und vor-
besetzt (Name, Spielkapital).

Spielzug
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Beim Spielzug wird zundchst der ndchste Spieler ausge-
wahlt. War der letzte Spieler an der Reihe, so wird auto-
matisch der Spielzug wieder an den ersten Spieler iiberge-
ben.

Dieser Spieler kann nun im Meni entscheiden, ob er sich
den Aktienstand anzeigen lassen oder Aktien kaufen will,
Die Zeilen 2120 bis 2140 enthalten den Sprungverteiler in
Abhangigkeit von dem im Meni gewdhlten Buchstaben.

Aktien kaufen

Beim Aktienkauf werden - wie in der Spielanleitung schon
beschrieben ~ zunédchst alle Aktien nummernmdBig und mit
der vorhandenen Anzahl beim jeweiligen Spieler angezeigt.
Danach erfragt der Rechner in Zeile 3070 die Aktiennummer
und uberprift diese in Zeile 3080.

Dann wird die gewiinschte Zahl der zu kaufenden Aktien vom
Bildschirm erfragt. Wurde eine 'O' angegeben, so wird
gleich zur Frage 'VERKAUFEN J/N' Ubergegangen. Ist der
Kaufwunsch groBer als die Zahl der auf dem Markt vorhan-
denen Aktien, so wird in den Zeilen 3110 bis 3120 eine
Meldung ausgegeben, die die Zahl der vorhandenen Aktien
enthdlt, um langes Herumprobieren zu vermeiden.

Die ndchste Plausibilitdtsprifung findet beziglich der
Bonitdt statt. In Zeile 3030 wird gepridft, ob Uberhaupt
soviel Bargeld fir den Kauf der Aktien vorhanden ist.

Die Berechnungen im Folgenden und auch beim Verkauf der
Aktien muten zwar etwas kompliziert an sind aber - wenn
man sich die Bedeutung der Variablen veanschaulicht -
recht einfach, In Zeile 3140 wird vom Barkapital der Preis
fiur die gekauften Aktien abgezogen, sowie die Gebiihr, die
1/50 der Kaufsumme ausmacht. Beachten Sie hier bitte, daB
die variable SP(,) nichts mit der Variablen SP zu tun hat.
SP gibt die Nummer des aktuellen Spielers an und 1in SP(,)
sind die Aktien abgelegt, wobei das Feldelement SP(SP,0)
das Bargeld enthalt.

In Zeile 3150 wird in der Variablen Y der Zahler fir die
Aktivitadten erhdht, wum zu verhindern, daB ein Spieler
stundenlang nur Aktien ankauft und verkauft und durch die-
se Transaktion seinen alleinigen Gewinn téatigt.

In Zeile 3160 wird die Zahl der Aktien auf dem Markt um
die gekaufte Anzahl verringert, und in Zeile 3170 wird der
Zahler fur die Geblihr des Spielers entsprechend erhéht. In
Zeile 3180 wird dem Spieler die Anzahl der gekauften Ak-
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tien unter der entsprechenden Nummer in seinem Feld gutge-
schrieben, und in Zeile 3190 wird der Aktienkurs um soviel
Punkte erhdht, wie Aktien gekauft wurden.

Verkaufen

Im Gegensatz zum Aktienkauf wird der Verkauf immer perma-
nent nach dem Kauf von Aktien abgefragt, da natirlich eine
kurze Entscheidung des Spielers méglich sein muB, ob er
iberhaupt verkaufen will. Auch hier werden zundchst wieder
die Aktien und die Stickzahl beim aktuellen Spieler ange-
zeigt. Analog zum Kauf der Aktien wird auch die Aktiennum-
mer erfragt, die in Zeile 4130 auf Plausibilitdt geprift
wird, und die Anzahl der zu verkaufenden Aktien.

In den Zeilen 4150 und 4160 wird abgeprift, ob der Spieler
mehr Aktien verkaufen will, als er uberhaupt besitzt.

Das restliche Programmstick arbeitet analog zum Programm-
stick fir den Aktienkauf, nur mit anderen Vorzeichen: in
Zeile 4170 wird der durch den Verkauf der Aktien erzielte
Gewinn dem Spielerkapital gutgeschrieben, allerdings wer-
den 50% Geblihren vom Verkaufserlés abgezogen. Entsprechend
dem Kauf von Aktien wird auch in Zeile 4180 der Zahler fir
die Aktivitaten erhéht, und die Gebihren in dem Feld GE()
entsprechend fir den Spieler aufsummiert. In Zeile 4200
wird der Aktienkurs nicht um die gesamte Zahl der verkauf-
ten Aktien erniedrigt, sondern nur um die Halfte (gegebe-
nenfalls abgerundet). Dies bewirkt eine kontinuierliche
Steigerung aller Aktienkurse, wenn sie regelmdBig ge- und
verkauft werden. Damit kommt man um einiges 6fter in den
unten beschriebenen Bereich der Dividendenausschittung,
und das Spiel erhdlt so seinen zusdtzlichen Reiz.

In Zeile 4210 wird noch die Aktienzahl beim Spieler abge-
zogen und Zeile 4220 der Verkaufserlds gutgeschrieben.

In Zeile 4230 wird geprift, ob der Spieler bereits mehr
als 4 Aktivitaten getdtigt hat. In diesem Falle wird die
Variable Y auf O gesetzt und das folgende Meni Ubersprun-
gen. In diesem Meni wird gefragt, ob der Spieler weitere
Aktivitaten tatigen méchte; wenn ja, wird wieder zum Spie-
lermeni gesprungen.

Vermégen aller Spieler errechnen
In der geschachtelten Schleife in den Zeilen 4330 bis 4380

wird das Vermdégen fir jeden Spieler errechnet. Dazu wird
in einer Schleife fir alle Spieler (Laufvariable 1I) zu-
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ndchst das Bargeld in die Hilfsvariablen H1() transfe-
riert. AnschlieBend wird in einer weiteren Schleife fur
alle Aktienkurse (Laufvariable J) die beim Spieler vor-
handene Aktienzahl mit dem derzeitigen Aktienwert multi-
pliziert und in den Variablen H1() aufsummiert.

Spielstandanzeigen

Die variable H1() wurde verwendet, um das folgende Sor-
tierprogramm relativ einfach zu gestalten. Das kurze Sor-
tierprogramm in den Zeilen 5050 bis 5130 sucht jeweils den
Spieler mit dem hdochsten Vermégen heraus und druckt diesen
aus. AnschlieBend wird dessen Vermégen auf O gesetzt (Zei-
le 5100), so daB dieser an der weiteren Auswertung nicht
mehr teilnimmt. Ebenso werden die beiden Hilfsvariablen WO
und H2 auf O zurickgesetzt, da sonst in den weiteren
Schleifendurchlaufen kein neues Maximum mehr gefunden wiir-
de.

Das Spielermend wird durch einfaches Dricken einer Taste
verlassen. An dieser Stelle wurde der WAIT-Befehl verwen-
det, der (bezogen auf Speicherzelle 198 im RAM) abfragt,
ob ein Zeichen im Tastaturpuffer vorhanden ist. Um eine
weitere Verarbeitung dieses Zeichens (beim Auswahlen der
Aktienbeeinflussungen) zu verhindern muB in Zeile 5160 an-
schlieBend sofort dieser Wert wieder auf O zurilickgesetzk
werden.

Aktienkurse beeinflussen

Zundchst wird gefragt, ob bei dem Spieler weniger als 17
Beeinflussungsméglichkeiten gespeichert sind. 1In diesem
Falle wird in dem kurzen Programmstiick zwischen den Zeilen
6090 und 6150 dreimal eine Zufallsauswahl getroffen, wel-
che Aktie (Zeile 6110) wund in welcher Hdhe (Zeile 6100)
eine Beeinflussung gewdhlt werden kann. Die Zeilen 6120
und 6130 {(ibernehmen diese Daten nur in die Matrix AA(,,).

Dann wird gleich zur Ausgabe der Beeinflussungsméglich-
keiten gesprungen, die sich in den Zeilen 6200 bis 6420
befindet. Dann kann der Spieler eine Nummer anwahlen, die
in Zeile 6250 noch auf Plausibilitat geprift wird. Wird
eine 'O' angegeben, so wird sogleich zum Berechnen der
Zinsen gesprungen, im anderen Fall wird der Aktienkurs
entsprechend beeinfluBt (Zeile 6270), die Anzahl der Be-
einflussungsméglichkeiten zurickgesetzt (Zeile 6280) und
alle folgenden Beinflussungsmdglichkeiten der Matrix nach-
gezogen ?Zeile 6290 bis 6320%. In Zeile 6330 wird noch
eine 'neutrale' Beeinflussungsméglichkeit nachgezogen.
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Der Spieler kann so lange Aktien beeinflussen, bis er ein
'0' eingibt.

In der nédchsten Schleife wird noch lberprift, ob eine Di-
videndenausschittung getédtigt werden soll. Dazu wird zu-
nidchst eine Zufallszahl generiert, die in 1/20 der Féalle
aktiv wird. Zweite Bedingung ist, daB der Aktienstand gro-
Ber als 300 ist. Wenn beide Bedingungen erfidllt sind, wird
das Unterprogramm ab Zeile 9000 aufgerufen. AnschlieBend
ist der nachste Spieler am Zuge.

Unterprogramme

Aktienstand anzeigen

In dem Unterprogramm ab Zeile 8000 wird der Aktienstand
fir alle Aktien, sowie das Bargeld des gerade aktuellen
Spielers angezeigt. AnschlieBend erfolgt sofort schon die
Ausgabe fir die Abfrage ‘KAUFEN J/N'.

Dividende auszahlen

Wie bereits vorher erwdhnt, wird bei Auszahlung einer Di-
vidende auch die Zahl der auf dem Markt befindlichen Ak-
tien um 10 Einheiten erhdéht (Zeile 9030). Durch steigende
Aktienkurse und dadurch héhere Spielvermégen ware es sonst
nach einiger Zeit ein recht 1langweiliges Spiel, da jeder
Spieler auf seinen Aktien sitzen bleibt. Durch dieses Zu-
fallsmoment der Dividendenauszahlung und gleichzeitiger
Erhéhung der Aktienzahl muB man bei dem Spiel doch einiges
an Intuition aufwenden. Spieler, die die Regeln der Divi-
dendenauszahlung kennen, sind sicherlich im Vorteil.

In den Zeilen 9040 bis 9060 wird das Bargeld eines jeden
Spielers, der diese Aktie besitzt, fir jede Aktie um 200
Geldeinheiten erhoht. In Zeile 9070 wird der Aktienkurs um
die entsprechende Punktzahl zurickgesetzt und im weiteren
eine Bildschirmmeldung ausgegeben.

Anderungen und Ergdnzungen

Das Borsenspiel ist vom Bildschirmaufbau recht schlicht
gehalten. Hier bietet sich fir den interessierten Leser
ein weites Betdtigungsfeld. Dies gilt sowohl fir die Farb-
gestaltung als auch fur den eigentlichen Bildschirmaufbau.

Um die Anzeigen auf dem Bildschirm noch etwas ausfihrli-
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cher zu gestalten, kann man z.B. bei Anzeigen des Aktien-
standes die Kommata in den PRINT-Befehlen durch Semikolons
ersetzen (Achtung: Zahlen miissen dann formatiert werden)
und z.B. noch die Anzahl der am Markt befindlichen Aktien
ausgeben.

Im Spielablauf kénnte z.B. noch ein Splitting der Aktien
eingefihrt werden,so daB bei einer bestimmten Hohe der Ak-
tien (z.B. 500 Einheiten) die Aktienzahl verdoppelt und
der Aktienwert halbiert wird. Dieser Vorgang ist dann na-
tirlich fur jeden einzelnen Spieler durchzufiihren, aber
auch der Markt darf nicht vergessen werden.

Wer will, kann sich auch die Aktienkurse in einer Matrix
zwischenspeichern wund mit Bildschirmgrafik (Balkendia-
grammen oder sogar hochaufldsender Grafik) in einem Un-
terprogramm einen Trend fir eine Aktie anzeigen lassen.

! BORSE 1000 - 9130 !
| 1
!==:'.===================='_'::."—':============================I
! ]
! Variablen: !
] !
| e e e e !
! Name ! Typ ! Bereich ! Bedeutung !
| e e e |
I A$ I H I 1 Zeichen (3/N) ! von Tastatur !
! AN 1T 1 1...20 ! Aktiennummer, die !
! ! ! ! gerade verkauft oder |
! ! ! ! gekauft wird !
I H2 !' H ! Ganzzahlig ! Maximales Vermdgen !
! ! ! ! beim Sortieren !
1 I !' H ! 1...20 / 1...MI ! Laufvariable !
! ! 1 1...3 ! !
' J !' H 1 1...20 / 1...MI | Laufvariable !
I JK ! H 11...5000 ! Laufvariable !
I MI I G ! Ganzzahlig ! Mitspielerzahl !
I NR ! H 1 1...20 ! Nummer der Beeinfl.- !
! ! ! I liste !
! SD ! E I 1...20 ! Aktiennummer fir Divi-!
! ! ! ! dendenausschittung !
! Sp N €] 1 1...MI ! Nummer des aktuellen !
! ! ! ! Spielers !
I w FT 1 1...100. ! Anzahl der Aktien, die!
! ! ! I verkauft/gekauft werd.!
1 WO ! H I 1...MI | Spieler mit dem ak- !
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tuell hoéchsten Vermo- !
gen wadhrend des Sort. !
Zahler fur Aktivitaten!
eines Spielers je Run-!

AK(,) !
|

AK$() !
GE() |

H1()

H2()

S$()
sp(,)

L
. - .

e e
e e s
. .

.20

.20
.MI
MI

. oMI
. oMI
.20

Ganzzahlig

Zeichenreihen
Ganzzahlig

Ganzzahlig

Zeichenreihen
Ganzzahlig

.20

de

Zufallszahl fir Divi- !
dendenausschiittung !

Aktienbeeinfl. !
fur alle Spieler!
1.Stelle: [

Spieler !
2.Stelle: !

Lfd. Nummer |

in Liste [
3.Stelle: !
0 : Kurshohe !
1 Aktiennummer!
0 Aktienkurs !
1 : vorh. Aktien!
Aktiennamen !
Geblihren je !
Spieler !
Kapital beim !
Errechnen des !
Vermogens !
Zahl der Beein- |
fluBungsmodglich.!
je Spieler !
Name der Spieler!
0 : Kapital jed.!
Spielers !
1 : Anzahl je !
Aktie je Spieler!
Zufallszahl fir !
Beeinfl.hbhe !
Zufallszahl fiur !
Aktie, die be- I
einflupt wird !
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!} 2120 ! 8000 ! Aktienstand anzeigen !
! 6380 ! 9000 ! Dividende auszahlen !

2.2 Manager

Manager ist ein relativ komplexes Wirtschaftsspiel fir be-
liebige Personenzahlen. Ab 6-8 Personen wird es jedoch re-
lativ langatmig und dadurch auch uninteressant fir jeden
einzelnen Mitspieler, obwohl gerade durch die festgelegte
- und spielerunabhéangige - Anzahl von Waren das Spiel ge-
rade einen interessanten Aspekt erreicht.

Spielanleitung

Manager ist ein Wirtschaftsspiel nach Art des bekannten
Spieles 'Play Boss’'. Es bildet den Ablauf in einem Unter-
nehmen nach, wobei jeder Spieler der Leiter eines Unter-
nehmens ist. Prinzipiell werden Rohwaren eingekauft, diese
mittels Maschinen produziert, und als Fertigwaren wieder
dem Markt zugefihrt.

Spielziele:

- Maximierung des Vermdgens
- Als erster Spieler ein bestimmtes Kapital
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Anzeigenfeld

Die Spieler werden der Reihe nach durch den Computer nach
den gewiinschten Aktivitaten gefragt. Als Entscheidungs-
grundlage dient die Anzeige auf dem Bildschirm. Der Bild-
schirm zeigt am oberen Rand den Markt mit seinen Waren an.
Je Ware ist ein voller Punkt vorhanden, und auBerdem wird
die Gesamtzahl der Waren angezeigt. Weiterhin der Preis
der Waren ( 100 DM bis 800 DM fir Rohwaren und 1000 DM bis
8000 DM fir Fertigwaren).

Im unteren Bereich befindet sich die Anzeige fir den
jeweiligen Spieler. Es werden angezeigt:

- Rohwaren

- Fertigwaren

- Vertriebsgesellschaften

- Maschinen

- Arbeiter

- WEB's (Joker fir Wirtschaft, Entwicklung, Beratung)
- Barkapital

- zu versteuerndes Einkommen

Zwischen diesen Anzeigen erscheinen gegebenenfalls die
durch den Spieler zu wahlenden Alternativen:

‘Positive Entscheidungen' (52 ¥ Wahrscheinlichkeit)
1 - Einkaufen

Eingekauft werden kénnen maximal soviele Waren, wie im
Markt vorhanden. Nach Dricken der Taste 'l' kann der Spie-
ler diese Zahl eingeben. Die gekauften Waren erscheinen
beim ndchsten Zug 1im Feld Rohwaren. Der Kaufbetrag wird
automatisch vom Barkapital und dem zu versteuernden Ein-
kommen abgezogen. Es kann auch auf Kredit gekauft werden.
Werden weniger Waren gekauft, als im Markt vorhanden sind,
werden die Waren aus den billigeren Preisbereichen zuerst
gekauft. Der Spieler zahlt jeweils nur den iber den Waren
angegebenen Betrag.

2 - Investieren
Hier kénnen Maschinen gekauft werden, jedoch nicht auf

Kredit. Eine Maschine kostet DM 10.000, und dieses Kapital
mup als Bargeld vorhanden sein (Vorsicht bei Spielbeginn
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mit dem Einkauf von Rohwaren). Das zu versteuernde Einkom-
men &ndert sich nicht, da die Maschinen einen Materialwert
von DM 10.000 darstellen.

3 - Produzieren

Hier kénnen Rohwaren zu Fertigwaren produziert werden, ma-
ximal jedoch nur so viele Waren, wie Maschinen bzw. Rohwa-
ren vorhanden sind. Die Produktionskosten betragen fir je-
de Ware einheitlich 1000 DM. Es kann auch mit allen Ma-
schinen produziert werden, wenn vorher schon mit Hilfe von
Arbeitern produziert wurde (vgl. unten).

4 - Verkaufen

Mit dieser Entscheidung koénnen Fertigwaren verkauft wer-
den. Die Anzahl kann vom Spieler selbst bestimmt werden.
Die Waren werden in die Felder des Marktes, im hochsten
Preisbereich beginnend, abwérts einsortiert, und die Ein-
nahmen dem Spieler gutgeschrieben.

5 - Nichts ausfihren

Der nachste Spieler kommt zum Zuge.

‘Negative Entscheidungen' (18 ¥ Wahrscheinlichkeit)

1 - Fertigwaren zum halben Preis:

Es werden alle Fertigwaren zum halben Marktpreis in den
Markt zuriickgelegt. Ist Kkeine Fertigware vorhanden, pas-
siert nichts.

2 - 10 % Kapitalabzug

Es werden 10 % des ‘'absoluten’' Barkapitales abgezogen,
d.h. auch 10% werden von den Schulden nochmals abgezogen.

3 - 1000 DM je Maschine

Es werden fir jede Maschine 1000 DM vom Barkapital abgezo-
gen.

4 - WEB

Ein WEB muB zurickgegeben werden
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‘WEB kaufen®' (14 % Wahrscheinlichkeit)

Es kann fir 1000 DM ein Web gekauft werden. Fir drei WEB's
kann eine Maschine gekauft werden. Diese erhdht das Ver-
mégen um 10.000 DM. WEB heiBt Wirtschaft, Entwicklung und
Beratung und stellt in diesem Spiel eine Art Joker dar.

‘Risiko' (14 % Wahrscheinlichkeit)

Auf die folgenden 33 Moglichkeiten hat der Spieler keinen
EinfluB. Der Risikoteil 1l4uft automatisch ab. Jede der 33
Méglichkeiten ist im Prinzip zu den anderen gleich wahr-
scheinlich, jedoch verringert sich das Angebot, da nicht
alle Mdbglichkeiten vom Spieler ausgefihrt werden kdnnen.

Im einzelnen sind dies:

5 Einheiten Fertigware fir 10.000 DM kaufen (falls
5 Waren im Markt vorhanden sind)

- Eine Maschine abgeben, falls vorhanden kann auch
ein WEB abgegeben werden.

- Zinsen in Hohe von 5 ¥ oder 10 ¥ des Barkapitals.
Wer Positives vorweist erhdlt die Zinsen, im ande-
ren Falle missen sie gezahlt werden.

- GeldbuBe in Hohe von 5 % oder 10 % des absoluten
Barkapitales.

- 1000 DM an jeden Spieler oder ein WEB (falls
WEB vorhanden)

- Fertigwaren (wenn vorhanden) ins Rohwarenlager oder
zwei WEB (falls vorhanden) abgeben

- Brand im Rohwarenlager. Die Rohwaren kommen alle
wieder in den Markt. Falls ein WEB vorhanden ist,
konnen 5000 DM erstattet werden.

- Je 500 DM fir Fertigwaren bezahlen (falls Fertig
ware vorhanden)

- Eine Maschine fir 5000 DM kaufen. Dies geht auch,
wenn das Barkapital nicht vorhanden ist. Die Ma-
schine hat jedoch einen Vermégenswert von 10.000 DM
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- (falls Fertigware vorhanden ist) Brand im Fertig-
warenlager. Die Ware wird in den Markt zurick-
gelegt. Falls WEB's vorhanden sind, kdénnen fir
jedes WEB 10.000 DM erstattet werden. Bei wenig
Ware und vielen WEB's ist dies eine positive
Entscheidung.

- GeldbuBen von 5000 DM, 10.000 DM und 20.000 DM
- Geldeingédnge von 5000 DM, 10.000 DM und 20.000 DM

- Kostenlos eine Vertriebsgesellschaft (laufende
Kosten missen jedoch selbst aufgebracht werden)

- Kostenlos eine Maschine

- (falls Arbeiter vorhanden) Weihnachtsgratifikation
von 5000 DM je Arbeiter.

- (falls Arbeiter vorhanden) Alle Arbeiter kiindigen,
und brauchen auch nicht mehr bezahlt zu werden. Es
kdnnen jedoch wieder neue Arbeiter angestellt
werden.

- (falls Fertigwaren vorhanden) je Fertigware fir
10.000 DM (2000 DM iber dem héchsten Marktpreis)
verkaufen.

- (falls Arbeiter vorhanden sind) Neuer Tariflohn
(anstatt 3.000 DM oder dem bisherigen Lohn).
Méglich: 100 DM, 500 DM, 1000 DM, 2000 DM, 5000 DM

- (falls positives Vermdgen) Schaden durch Sabotage
in Hoéhe von 5%, 10% oder 20% des Gesamtvermigens.
Angezeigt wird das jeweilige Vermodgen.

‘Geschenk’' (2% Wahrscheinlichkeit)

Der Spieler erhalt ein Geldgeschenk in Hoéhe von 100.000 DM

Abrechnung

Nach jeder finften Runde erfolgt eine Anzeige auf dem
Bildschirm. AnschlieBend werden die Steuern ermittelt und
vom Barkapital abgezogen. Hier kénnen auch Vertriebsge-
sellschaften gekauft und Arbeiter angestellt werden.



64 Kapitel 2.2

Spielstand
Es werden fir jeden Spieler angezeigt:

- Spielernummer

- Gesamtvermogen

- zu zahlende Steuern
- Hochststand

An dieser Stelle kann das Spiel jeweils abgebrochen wer-
den. Als Spielziel kann sowohl der beste HOchststand gel-
ten, oder - was manchmal wegen der Steuern schwieriger ist
- der momentane Vermdégensstand.

Steuern

Die Steuern werden wie folgt berechnet:

- weniger als 2.000 DM keine Steuren
- weniger als 10.000 DM 50 % Steuern
- weniger als 20.000 DM 70 % Steuern
- mehr als 20.000 DM 80 % Steuern

Verlust wird bei der Berechnung der Steuern automatisch
vorgetragen. Es sind jeweils nur die Steuern ab dem
letzten Hochststand zu bezahlen.

Vertriebsgesellchaften

Vertriebsgesellschaften dienen dem reibungslosen Verkauf
der Fertigwaren. FOr jede Vertriebsgesellschaft wird vor
dem jeweiligen Zug des Spielers eine Fertigware auf dem
Markt verkauft, falls Ware vorhanden ist. Die Anschaffung
kostet 20.000 DM (auf Kredit méglich), und der Unterhalt
jede 5. Runde 5000 DM (bei Abrechnung der Steuern).

Arbeiter

Arbeiter dienen der reibungslosen Produktion von Rohwaren
zu Fertigwaren. Fir jeden Arbeiter wird vor dem jeweiligen
Zug des Spielers eine Rohware produziert, falls Rohware
vorhanden ist. Die Anschaffung kostet nichts. Der Arbeits-
lohn betragt anfangs 3000 DM je Arbeiter, &ndert sich je-
doch ggf. bei Risiko (Tarifverhandlungen). Die Produk-
tionskosten mit Arbeiter betragen je Ware einheitlich 500
DM.
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Zinsen

Sollte sich das Kapital eines Spielers im negativen Be-
reich befinden, so muB er in jeder Runde 10 % Zinsen zah-
len. Es sei hier ausdricklich vor einem zu hohen Kredit
gewarnt, da - je nach Sachlage - eine Riickzahlung des Kre-
dits wegen der automatischen Zinsen nicht mehr méglich
ist, da nicht mehr entsprechend Gewinn gemacht werden
kann.

Programmlisting
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Programmbeschreibung

Aufteilung des Zeilenbereiches:

Hauptprogramm
1000 - 1480 Programmvorspann und Dimensionieren der
Felder sowie Vorbesetzen der Werte
2000 -~ 2830 Spielziige inklusive Steuerrunde bishin
zur Unterscheidung der einzelnen Ent-
scheidungen
3000 - 3590 Positive Entscheidungen
4000 - 4130 WEB kaufen
5000 - 5540 Negative Entscheidungen
6000 - 9630 Risiko
9700 - 9800 Geschenk
Unterprogramme
10000 -~ 10180 Warenanzeigen
11000 - 11170 Steuerrunde
11180 -~ 11340 Vertriebsgesellschaften kaufen und
Arbeiter einstellen
12000 - 12330 Automatische Aktivitaten
20000 - 20680 Anzeigen der Werte eines einzelnen

Spieler
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20700 - 20800 Entscheidungsfeld ldschen
21000 - 21100 Alles anzeigen
21200 - 21270 Ware oder Geld nicht vorhanden
22000 - 22110 Hintergrund blinken

Vorspann

MANAGER ist zwar ein sehr komplexes Spiel fir den Spieler,
fir den Progammierer relativ zu seiner Komplexitdt jedoch
sehr einfach. Wie man an der weiter hinten stehenden Va-
riablentabelle sehen kann, kommt man trotz der Lé&nge des
Listings mit sehr wenigen Variablen aus. Dies sind in der
Hauptsache die Felder, wo die einzelnen Werte des Spielers
gespeichert werden, die auch in dem Vorspann in den Zeilen
1260 bis 1480 dimensioniert und eventuell besetzt werden:
das Kapitalfeld KA(), wobei jeder Spieler zu Beginn 20000
Geldeinheiten erhdlt (Zeile 1280), sowie das Feld fir be-
zahlte Steuern, das auf den gleichen Wert gesetzt wird,
sodaB von dem Startkapital keine Steuern mehr gezahlt wer-
den brauchen. Weiterhin wird in Zeile 1470 fir jeden Spie-
ler der Lohn pro Arbeiter auf 3000 Geldeinheiten gesetzt.

Ein weiteres Feld wird auch noch vorbesetzt: In jedem der
acht Warenbereiche (Einkaufswert 100 - 800 / Verkaufswert
1000-8000) werden je sechs Waren eingelegt.

Dieser Vorspann wird nur einmal zu Programmbeginn durch-
laufen.

Allgemeiner Teil der Spielziige

Der Bereich der Zeilen 2000-2830 wird fir jeden Spielzug
eines jeden Spielers erneut durchlaufen. Dort wird zu-
ndchst die Spieleranzahl in Zeile 2030 um eins erhoht und
abgeprift, ob der letzte Mitspieler an der Reihe war; wenn
ja beginnt die Runde wieder beim ersten Spieler. AuBerdem
wird die Anzahl der Runden hochgezahlt (Zeile 2040), sodaB
in Zeile 2080 abgefragt werden kann, ob eine Steuerrunde
vorliegt, die 1im Bedarfsfalle mit dem Unterprogramm ab
Zeile 11030 abgearbeitet wird.

Dann wird noch gepriift, ob automatische Handlungen (Ver-
trieb von Fertigwaren iber Vertriebsgesellschaften bzw.
Produktion von Rohwaren zu Fertigwaren mittels Arbeiter)
durchgefihrt werden kann.

Im Anschluss wird ab Zeile 2170 der normale Bildschirm-
rahmen angezeigt, mit den Waren am oberen Rand und dem
Grundaufbau fuir die verschieden Wertgegenstdnde eines
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Spielers. Dann werden ab Zeile 2460 die Zinsen, die ein
Spieler bei negativem Kapitalstand zu zahlen hat ausge-
rechnet. Durch Sprung auf des Unterprogramms ab Zeile
21000 werden die Daten des Spielers in die bestehende Mas-
ke einkopiert. Der gemeinsame Teil eines Spielzuges fir
jeden Spieler wird abgeschlossen, indem die Art des wei-
teren Spielzuges festgelegt wird. Anhand dieser Zufalls-
variablen wird dann in die entsprechenden weiteren Pro-
grammsticke verzweigt. Hier kann sich durch Festlegung
anderer Zahlen in den Statements 2670,2710,2750,2790 und
2930 natirlich jeder seine eigenen Prioritdten fir die
Spielzige setzen.

Positive Entscheidungen

Die Wirkungsweise der positiven Entscheidungen ist in
den Spielanweisungen genau erkléart. Mit einer einfachen
GET-Abfrage wird in Zeile 3065 in weitere Programmstiicke
verzweigt.

Rohwaren kaufen

Zunachst wird vom Bildschirm erfragt wieviel Rohwaren ein-
gekauft werden sollen. AnschlieBend erfolgt eine Plausibi-
litatsprifung, ob mehr Waren gekauft werden sollen, als
auf dem Markt vorhanden sind. Wenn ja erfolgt eine Bild-
schirmmeldung 'Fehlanzeige’.

Ansonsten wird die Anzahl der Waren im Markt um die einge-
kaufte Anzahl der Rohwaren reduziert . Die Variable KA
(nicht das Feld KA() ) hat in diesem Spiel eigentlich kei-
ne Bedeutung. Es soll in Zeile 3135 nur angezeigt werden,
wie es zu realisieren wire, wenn man bei negativem Kapital
keine Waren mehr einkaufen koéonnte. In den Zeilen 3130 bis
3165 wird fir alle Warenfelder geprift, wieviel Waren ent-
nommen werden missen, um sie den Spielern gutzuschreiben.
In Zeile 3140 wird der Fall behandelt, daB ein Warenfeld
mehr Waren enthalt als vom Spieler angekauft wurden. In
diesem Falle wird das Feld nur um die gekaufte Anzahl ver-
ringert, diese Anzahl wird dem Spieler gutgeschrieben, und
ihm vom Kapital abgezogen. AnschlieBend wird die Hilfsva-
riable fir die Anzahl der Waren auf Null zurickgesetzt.

In Zeile 3145 wird der Fall behandelt, daB mehr Waren an
den Spieler gehen sollen als das derzeitig behandelte Wa-
renfeld hergeben kann. Analog zu dem Statement dariiber
wird hier jedoch die Anzahl der noch zu kaufenden Waren
verringert und die Anzahl der Waren wird dem Rohwarenkonto
des Spielers gutgeschrieben.
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An dieser Stelle sei noch auf einen kleinen Kunstgriff
hingewiesen: da nicht alle Anweisungen des IF-Befehls in
eine Zeile untergebracht werden konnten, muBte die Berech-
nung des neuen Kapitals fir den Spieler und das Riicksetzen
des Warenfeldes auf 'O' Waren aus der Zeile ausgelagert
werden. Dies geschieht mit einem Sprung auf Zeile 3155 wo
diese beiden Tatigkeiten durchgefiihrt werden. Das Ende der
IF-Abfrage lauft sofort auf das NEXT-Statement. Wird aber
dieser IF-Befehl nicht ausgefihrt, so miissen natirlich
diese beiden Statements Ubersprungen werden, was in Zeile
3150 geschieht. Ein NEXT in Zeile 3150 mag offensichtlich
den gleichen Dienst erweisen, jedoch sollte bei sauberer
Programmierung zu jedem FOR nur ein NEXT existieren , da
es sonst zu einem ‘NEXT WITHOUT FOR ERROR' kommen kann.

Maschinen kaufen

Das Kaufen von Maschinen erfolgt analog zum Kaufen von
Rohwaren, jedoch muB hier nicht abgeprift werden, ob. noch
Maschinen vorhanden sind. In diesem Falle jedoch wurde
eingebaut, daB Maschinen bei negativen Kapitalstand bzw.
Kapital wunter 10000 Geldeinheiten nicht gekauft werden
konnen,

Produzieren

Beim Produzieren der Waren muB einerseits geprift werden,
ob die Zahl der zu produzierenden Waren (berhaupt im Roh-
warenlager vorhanden ist (Zeile 3120), beziehungsweise ob
genigend Maschinen vorhanden sind (Zeile 3125). In beiden
Fallen wird auf die Ausgabe einer entsprechenden Benutzer-
meldung gesprungen und anschlieBend auf das Einlesen der
Warenanzahl. Im anderen Fall wird die Zahl der Waren vom
Rohwarenlager abgezogen und dem Fertigwarenlager hinzuge-
figt sowie das Kapital des Spielers um die Produktionskos-
ten (1000 Einheiten je Ware) verringert.

Verkaufen

Das Gegenstidck zum Einkaufen von Rohwaren ist das Verkau-
fen von Fertigwaren - auch programmmdfig. Zundchst mub je-
doch geprift werden (Zeile 3520) ob soviele Fertigwaren
auf dem Lager sind, wie verkauft werden sollen.

Dann wird die Anzahl der verkauften Waren dem gesamten Wa-
renbereich wieder zugeschlagen und die Anzahl der Fertig-
waren des Spielers um die entsprechende Zahl verringert.
Der Verkauf der Waren erfolgt natdrlich nicht gesamt fir
alle Waren zu dem gerade hochsten Preisbereich, sondern
der Markt wird von hinten her (von den hdéheren Preisberei-
chen) her aufgefillt. Dazu wird eine Schleife fiir alle Wa-
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renpreisbereiche durchlaufen.

In dieser Schleife wird festgestellt, ob bereits das
Marktsegment mit sechs Waren belegt ist. In diesem Falle
wird das ndchste Marktsegment uberprift. Die folgende Ab-
frage (Zeile 3545) fihrt zu einer Durchfihrung, wenn mehr
Waren in den Markt gelegt werden sollen als das derzeitige
Segment aufnehmen kann. In diesem Falle wird der Hilfsva-
riablen H3 die Anzahl der einzufigenden Waren lbergeben,
das Marktsegment als voll gekennzeichnet, von den verkauf-
ten Waren die untergebrachten Waren abgezogen, sowie das
Kapital des Spielers um den Verkaufswert erhéht (1000 Ein-
heiten mal Segmentnummer). Der andere Fall (Zeile 3555)
tritt ein, wenn mehr freie Felder im Marktsegment vorhan-
den sind als Waren verkauft wurden. Dann wird das Segment
um diese Zahl erhoht und das Kapital des Spielers entspre-
chend. Wie nach allen Entscheidungen wird auch hier wieder
ein Sprung auf das Programmstick fir den nachsten Spieler
durchgefihrt.

WEB kaufen

Das Kaufen von WEB's gestaltet sich recht einfach, da
weder die Zahl der WEB's begrenzt ist, noch ein WEB-Kauf
abgelehnt wird, wenn das Kapital negativ ist. Im Prinzip
wird nur das Kapital des Spielers um 1000 Einheiten ver-
ringert und die Anzahl der WEB's um eins erhdht. Ein wei-
terer Zusatz ist im Programm enthalten: Bei drei WEB's
kann man diese in eine Maschine umwandeln. Dies geschieht
in den Zeilen 4110 und 4120. Dieses Programm wird natlr-
lich durch eine entsprechende Abfrage in Zeile 4060 gege-
benenfalls Ubersprungen.

Negative Entscheidungen

Wie auch bei den positiven Entscheidungen werden zunéchst
die negativen Entscheidungen fir den Spieler angezeigt und
er kann die fiar ihn Glinstigste aussuchen.

Fertigwaren zum halben Preis.

Dieses Programmstiick funktioniert analog zum Verkauf der
Fertigwaren, jedoch wird hier nicht mehr abgefragt wie-
viele Waren verkauft werden sollen, sondern der Variablen
H2 wird der gesamte Wert der Fertigwaren zugewiesen. Wer
Rechenzeit einsparen will kann natirlich das Programmstiick
sofort verlassen wenn FE(SZ) gleich null ist. Das Einlegen
in den Markt wund die sonstigen Berechnungen wurden oben
schon beschrieben.
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10% Kapitalabzug

Beim Kapitalabzug ist nur zu beachten, daB bei negativen
Kapital nicht 10% von diesen negativen abgezogen werden,
was dann einer Kapitalerhéhung durch die beiden negativen
Vorzeichen gleich ké&me. Deshalb wird der absolute Betrag
des Kapitals zur Berechnung herangezogen.

1000 DM je Maschine

Braucht nicht naher erldutert werden.

WEB bezahlen

WE(SZ) wird um eine Finheit vermindert

Risiko

Der Spielzug ‘'Risiko' kann vom Spieler nicht beeinfluBt
werden. Zunadchst erscheint eine blinkende Anzeige am Bild-
schirm, anschliePend wird in Zeile 6240 eine neue Zufalls-
zahl kreiert, die die Werte 1 bis 33 annehmen kann. Auf-
grund dieser Zufallszahl wird anschlieBend in den entspre-
chenden Programmteil verzweigt. Wer seine Risikovarianten
verringern oder ausbauen mdchte, oder diverse Risikoarten
mit anderen Wahrscheinlichkeiten belegen, der kann entwe-
der den vorhandenen Sprungverteiler verringern oder ergén-
zen bzw. einen Sprungverteiler einbauen, wie er fir die
Art des Spielzuges im Zeilenbereich 2000 verwendet wurde.

Sonderangebot wenn Ware vorhanden

Wenn keine Ware vorhanden ist, wird eine erneute Zufalls-
zahl fir Risiko generiert. Andernfalls werden dem Spieler
finf Einheiten Fertigware zu je 2000 Einheiten angeboten.
Diese werden dem Markt entnommen, wobei das Programm ana-
log dem Einkauf von Rohwaren funktioniert, jedoch die ein-
gekauften Waren dem Feld fir Fertigwaren ( FW() ) gutge-
schrieben werden und das entsprechende Kapital abgezogen
wird (Zeile 6540).

Maschine oder WEB zuriick

Ist kein WEB vorhanden so wird sofort dem Spieler eine Ma-
schine abgezogen. Das Spiel ist etwas hinterlistig an die-
ser Stelle, da auch eine Maschine abgezogen wird, wenn
keine vorhanden ist. So gerat der Spieler mit eciner Ma-
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schine ins Obligo, d.h. er muB erst eine Maschine kaufen
und kann doch nicht produzieren. Wem dieser Zustand nicht
gefdllt, der kann hier eine Abfrage 'IF MA(SZ)=0 THEN
6240' voranstellen.

Hat der Spieler bereits WEB's gekauft, so kann er wahl-
weise fir die Maschine ein WEB abgeben. Auch hier macht
sich der Vorteil des WEB's wieder bemerkbar, da - wenn
WEB's vorhanden sind - keine negative Maschinenzahl zu-
stande kommen kann.

Zinsen und GeldbuBen

In dem folgenden Programmstick werden insgesamt sechs
Risikofille behandelt. Bei den Zinsen wird jeweils der an-
gegebene Prozentsatz vom Kapital in der Variablen H6 zwi-
schengespeichert und anschlieBend dem Kapital gqutgeschrie-
ben. D.h., daB die Zinsen fir Spieler mit positivem Konto-
stand positiv sind und fir Spieler mit negativem Konto-
stand dementsprechend negativ. Wer will kann sich diese
sechs Progammstiicke in ein einziges Unterprogramm zusam-
menfassen, welches als Aufrufparameter eine Variable be-
kommt, die den gewlinschten Zinssatz enthélt.

GeldbuBen sind immer negative Zahlungen, da die Prozent-
sdtze vom Kapital immer abgezogen werden.

1000 DM an jeden Spieler

Diese Risikovariante funktioniert analog dem Abzug einer
Maschine. Auch hier kann wahlweise ein WEB abgegeben wer-
den.

Verlust Fertigwaren

Eine unter Umstédnden spielentscheidende Variante sind die
Verluste von Fertigwaren und Rohwaren. In den Zeilen 7200-
7310 wird der Verlust der Fertigwaren behandelt. Abgefan-
gen werden kann dieser Verlust durch Zahlung von zwei
WEB's. Die vorliegende Variante 1ist vielleicht nicht so
einschneidend, da die Fertigwaren in Zeile 7280 ins Roh-
warenlager zurick gestellt werden.

Schadensersatz

In dieser Risikovariante werden nur die im normalen Spiel-
ablauf vorhergehenden und nachfolgenden Spielpartner be-
vorzugt. Jeder dieser beiden Spielpartner erh&dlt 2000
Geldeinheiten, wobei sie jedoch 4000 Einheiten durch Ein-
satz von zwei WEB's erstattet bekommen kénnen.
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Brand im Rohwarenlager

Dies ist wohl die wichtigste Risikovariante, da Spieler
die Rohwaren gehortet haben - und dadurch andere Spieler
nicht produzieren kénnen - hier gezwungen werden die Roh-
waren - und noch dazu noch kostenlos - herzugeben. Wie
beim Verkauf der Fertigwaren werden die Rohwaren - unter
Zuhilfenahme der Variablen H5 - wieder in den Markt einge-
legt. Wenn der Spieler will, kann er fuir ein WEB 5000 DM
erstattet bekommen.

500 DM je Fertigware

Fir jede Fertigware werden 500 Einheiten vom Kapital abge-
zogen. Im wirklichen Verlauf konnte man dieses fir erhdhte
Lagerkosten bzw. Strafe fir Zollgebihren oder &hnliches
heranziehen.

5000 DM fir eine Maschine

Eine positive Risikoart, wo man statt 10000 Geldeinheiten
5000 Geldeinheiten fir eine Maschine zu zahlen braucht.
Spekulierende Spieler kaufen vielleicht zu Anfang alle
Waren auf, damit andere Spieler nicht produzieren koénnen
und warten -aufgrund von Kapitalmangel- auf diese Art der
Risikoentscheidung auch noch auf eine billigere/kostenlose
Maschine.

Brand im Fertigwarenlager

Siehe Brand im Rohwarenlager. Bei dieser Entscheidung ver-
liert man zwar alle Fertigwaren, jedoch muBp diese Ent-
scheidung nicht unbedingt negativ sein, da man fir je ein
WEB 10000 Geldeinheiten erstattet bekommt. Sehr positiv
ist diese Risikovariante, wenn man nur eine Fertigware hat
aber ca. 10 WEB's. Zeile 7960 behandelt die Verrechnung
von WEB's und Kapital.

GeldbuBen / -eingénge

Wie die Zinsen und GeldbuBen kann man die folgenden Risi-
kovarianten natirlich auch in einem Unterprogramm zusam-
menfassen. In diesem Falle werden nur Festwerte vom Kapi-
tal abgezogen bzw. hinzugefigt. Diesen Betrag kdnnte man
auch als Hilfsvariable in einem Unterprogramm geben. Be-
sonders geeignet ist diese Programmdnderung fir Anfénger.
Machen sie sich dazu vielleicht im Zeilenbereich ab Zeile
30000 ein kurzes Unterprogramm, das wie folgt ausschen
kénnte:
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PRINT"Meldung”
KA(SZ)=KA(SZ)+H8

FOR I=1 TO 3000:NEXT
GOT02000

Und libergeben sie in der Variablen H8 jeweils den gewin-
schten Betrag, der auch negativ sein kann, und eventucll
auch noch durch eine Zufallszahl gebildet wird mit:

H8 = INT( 20 * RND(5))-11 * 1000
far Zufallszahlen in 1000er-Stufen von -10000 bis 10000.
Kostenlose Vertriebsgesellschaft

Bildschirmausgabe - Zahl der Vertriebsgesellschaften
erhdohen - Warteschleife - Sprung auf Beginn des nachsten
Spielers.

Kostenlose Maschine

Bildschirmausgabe - Zahl Maschinen erhdhen - Warteschleife
~ Sprung auf Beginn des nachsten Spielers.

Weihnachtsgeld

Ein groBer Griff in den Geldbeutel ist die Weihnachtsgra-
tifikation, wobei vom Kapital des Spielers fir jeden Ar-
beiter 5000 Einheiten abgezogen werden.

Alle Arbeiter kindigen

Bildschirmausgabe - Arbeiterzahl auf 0O setzen - Warte-
schleife - zum Spielzug des nachsten Spielers.

Diese Risikoart kann je nach Lage positiv oder negativ
sein. Ein Spieler mit vielen Rohwaren, Maschinen und Ver-
triebsgesellschaften wird erhebliche Verluste erleiden
(bis zur ndchsten Steuerrunde), wohingegen ein Spieler mit
Lohnzahlungen von 5000 Geldeinheiten sicherlich froh ist,
wenn seine iliberbezahlten Arbeiter kindigen.

Fertigwaren fir 10000 DM

Das Programm erfolgt analog zum Verkauf der Fertigwaren
zum halben Preis, nur werden hier jedoch Festsdtze fir den
Verkauf der einzelnen Waren, unabhdngig vom Marktsegment,
festgelegt. AuBerdem kann der Spieler bestimmen, ob er da-
mit einverstanden ist. Sicher werden Sie jetzt sagen: wer
tdte es nicht; aber es gibt Spielsituationen in denen man
verhindern muB, dabB Waren auf den Markt gelangen.
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Tarifverhandlungen

Wer schon Ubung hat, kann das folgende Programmstiick na-
tirlich auch wieder mit einem einzigen Unterprogramm er-
setzen. Im Prinzip werden finf verschiedene neue Ldhne fir
die Arbeiter ausgehandelt. Dies kann einerseits positiv
(Arbeitslohn DM 100) oder auch sehr negativ sein (DM
5000). Auch hier wird wieder das Schema verfolgt:

Bildschirmmeldung - Arbeitspreis besetzen - Warteschleife
- nachster Spieler.

Sabotage

Auch das folgende Programmstick kann mit einem Unterpro-
gramm erledigt werden. Im Gegensatz zu den GeldbuBen in
Prozenthohe des Kapitals wird hier das gesamte Vermdégen
herangezogen, da auch trotz wenig Kapital ein groBes Ver-
mégen vorhanden sein kann (Maschinen, Rohwaren, Fertig-
waren).

Geschenke

Neben dem WEB-kaufen ist das Geschenk wohl der einfachste
Vorgang. Dem Kapital des Spielers werden 100000 Geldein-
heiten gutgeschrieben und der Begriff 'Geschenk DM 100000°'
wird 100mal auf dem Bildschirm angezeigt.

Unterprogramme

Waren anzeigen

Da je Marktsegment sechs Waren in zwei Reihen zu je drei
Stick untergebracht sind, wird fir die Bildschirmsteuerung
das Ganze in zweli verschiedenen Unterprogrammen unterge-
bracht, je eines fir die obere und unterc Reihe.

Steuerrunde

In der Steuerrunde wird zundchst fir jeden Spieler das
Vermégen in der Variablen HI() festgehalten, wozu das Ka-
pital um die Anzahl der Rohwaren Wert 150), die Anzahl
der Fertigwaren (Wert 1500) und die Anzahl der Maschinen
‘Wert 10000) erhdht wird. Dann wird von diesem Vermégen
noch das bereits versteuerte Vermdgen abgeszogen und der
Rest in der Variablen HL() abgespeichert. HL() enthalt
also das zu versteuernde Einkommemn. Auf Grund des Steuer-
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schliissels in der Spielanleitung wird in den Zeilen 11080-
11110 der Steuerwert ausgerechnet, wobei natidrlich Freibe-
trédge berlcksichtigt werden. Ist das Vermbgen groBer als
bei der leltzten Versteuerung, wird die Steuer vom Katital
abgezogen, das versteuerte Vermogen auf den aktuellen Wert
gesetzt, und die Daten werden ausgegeben.

Neue Arbeiter und Vertriebsgesellschaften

AnschlieBend nach der Steuerrunde folgt das Programmstiick
wo sich alle Spieler neue Arbeiter oder Vertriebsgesell-
schaften zulegen kdénnen. Zuvor erfolgt noch eine Anzeige
wieviele Arbeiter, Maschinen oder Vertriebsgesellschaften
jeder Spieler schon besitzt.

Automatische Aktivitaten

Unter dem Begriff ‘automatische Aktivitdten' sind der Ver-
kauf von Fertigwaren iber Vertriebsgesellschaften und die
Produktion von Rohwaren zu Fertigwaren mittels Arbeiter
zusammengefaBt. Zundchst erfolgt die Bearbeitung der Roh-
waren und ab.Zeile 12120 der Vertrieb der Fertigwaren.

Rohware mittels Arbeiter produzieren

Zuerst wird dGberprift, ob Gberhaupt Rohwaren vorhanden
sind (Zeile 12030). Dann wird eine Hilfsvariable HA be-
setzt, die das Minimum der beiden Variablen AR(SZ) bzw.
MA(SZ) beinhaltet, da maximal nur soviel produziert werden
kann, wie entweder Arbeiter oder Maschinen vorhanden sind.
Dann wird uUberprift, ob die Produktionskapazitadten (HA)
groBer oder kleiner sind als die Anzahl der vorhandenen
Rohwaren. Entsprechend wird die Variable H6 vorbesetzt.
Zur spédteren Ausgabe wird noch die Variavle H9 mit dem
Wert von H6 besetzt, dann wird die Anzahl der Rohwaren um
die zu produzierenden Einheiten verringert und die Anzahl
der Fertigwaren entsprechend erhdht, sowie die Produk-
tionskosten dem Spieler abgezogen. Man kann natdrlich an
dieser Stelle hergehen und die Kosten fir automatisch
produzierte Ware herab- oder heraufsetzen. Bei dem ur-
springlichen Spiel reduziert sich der Produktionspreis pro
Ware auf die Halfte, wenn die Produktion mittels Arbeiter
erfolgt.

Fertigwaren mittels Vertriebsgesellschaften verkaufen
Analog zur Produktion von Rohwaren zu Fertigwaren erfolgt

der Vertrieb von Fertigwaren. Hier werden die Variablen H7
und H8 zu Hilfe gezogen. Zundchst wird noch dberprift, ob
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ein negativer Fertigwarenbestand da ist, der eventuell
durch ein Softwarefehler hervorgerufen werden kann. Dieser
Bestand wird natirlich anulliert. In den Zeilen 12130 und
12140 wird dberpriift, ob mehr Fertigwaren oder mehr Ver-
triebsgesellschaften vorhanden sind, und dieses Ergebnis
dann in der Variablen H7 abgelegt. Dann wird die Zahl der
Waren um diesen Wert erhéht und die Zahl der Fertigwaren
wird um diesen Betrag vermindert. Der Variablen H8 wird
noch dieser Wert zugeordnet, und im folgenden werden die
Waren - wie auch beim normalen Verkauf - in den Markt zu-
rickgelegt und der Marktpreis wird dem Spieler gutje-
schrieben. Die Hilfsvariablen H8 und H9 bestimmen nun, ob
eine Meldung produziert wird oder nicht. Sind beide 0, so
wird sofort zuriickgesprungen; ansonsten werden die verar-
beiteten Werte auf dem Bildschirm ausgegeben.

Unterprogramme fir Bildschirmanzeigen

Die Unterprogramme zum Anzeigen der Best&dnde der einzelnen
Spieler sind strukturmdBig alle gleich aufgebaut. Das Un-
terprogramm wird jeweils sofort verlassen, wenn keine Wer-
te auszugeben sind, ansonsten wird dber einen PRINT-Befehl
der Cursor an den Beginn der entsprechenden Ausgabestelle
esetzt und dann, fur jedes Element, das auszugeben ist
?Z.B. Rohwaren) ein Zeichen gedruckt; anschliefend wird
die Farbe wieder auf gelb umgeschaltet.

Rohwaren werden durch einen weiflen Ring gekennzeichnet,
Fertigwaren entsprechend durch einen weissen Kreis, Ver-
triebsgesellschaften durch ein auf der Spitze stehendes
rechtwinkliges Dreieck. Maschinen werden durch ein grafi-
sches Sonderzeichen dargestellt, das - ergéanzt um das ent-
sprechende Zeichen des Arbeiters - fir jede Kombination
Maschine/Arbeiter ein querliegendes H ergibt.

Beim Anzeigen des Kapitals wird einerseits das Kapital an-
gezeigt und andererseits das vom Spieler erwirtschaftete
Vermégen, das noch versteuert werden muB. Hier kénnen auch
negative Betr&ge erscheinen, was dann bedeutet, daB dieser
Betrag noch steuerfrei verdient werden kann,

Das Unterprogramm ab Zeile 20700 bis 20800 dient nur zum
Loschen der Entscheidungsmeniis der Spieler. Dazu wird der
Cursor auf den Anfang dieses Menils gesetzt und dann werden
nur Leerzeilen ausgedruckt.

Hintergrundfarbe wechseln

In dem Unterprogramm ab Zeile 20000 wird lediglich in zwei
ineinander geschalteten Schlecifen die Hintergrundfarbe
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nacheinander mit allen mdglichen Werten (Variable 1) be-
legt, wobei die Farbe fir den Rahmen an der anderen Seite
der Farbskala beginnt. Anschliefend wird wieder auf einen
orangefarbenen Rahmen und einen blauen Hintergrund
geschaltet.

Anderungen und Ergédnzungen

Wie bereits 1im Text angesprochen, konnen natirlich sehr
viele Anderungen und Erganzungen durchgefihrt werden. Eine
relativ einfache Anderung ist wohl das Ersetzen der FOR...
NEXT-Warteschleifen durch ein Unterprogramm, an das durch
eine Variable jeweils die Wartedauer ubergeben wird. Es
kann aber auch der PAUSE-Befehl aus Band 1 herangezogen
werden.

Des Weiteren kdonnen héufig auftretende gleiche Programm-
sticke - was in der Regel bei den Risikovariablen der Fall
ist - durch Unterprogramme mit entsprechenden Parameter-
aufrufen ersetzt werden. Diese wurden schon in den einzel-
nen Textabschnitten beschrieben.

An Spieleigenschaften kénnen z.B. gedndert werden:

- Produktionspreis bei automatischer Produktion
halbieren

- Steuerschlissel andern

- Arbeitsldhne &ndern

- Vertriebsgesellschaften kaufen bzw. Arbeiter ein-
stellen aus dem Steuerbereich herausnehmen und als
zusdtzlichen Spielzug einfihren (wie z.B. positive
/ negative Entscheidungen, WEB kaufen, Risiko oder
Geschenke).

- Risikovarianten erweitern, verkilirzen oder &ndern

- Maschinenkauf auch bei negativem Kapitalbestand
zulassen

- (far den Spiel-Anféanger) die Verzinsung von
negativem Spielkapital aufheben

- Positives Spielkapital auch verzinsen

- Das Unterprogramm zum Wechseln der Hintergrundfarbe
andern

- Bei der Risikoanzeige den Bildschirm blockweise
andern

- auch Verkauf und Abgabe von Maschinen, Vertriebs-
gesellschaften und Arbeitern zulassen

- Verkauf von Rohwaren und/oder Fertigwaren,
Maschinen und/oder Vertriebsgesellschaften an
andere Spieler

- Laufende Spielstandsanzeige der Spieler entweder
am rechten oder unteren Bildschirmrand
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Wie man sieht, gibt es gerade bei diesem Spiel sehr viele
Moglichkeiten das Spiel noch weiter auszubauen. Wenn Ihnen
der Speicherplatz knapp wird, koénnen Sie naturlich die
REM-Zeilen entfernen. Diese machen einen erheblichen Teil
der Speicherkapazitat aus.

! MANAGER 1000 - 22110 !
! ]
!========================================================I
! !
! Variablen: !
1 !
] = e e e e e ]
! Name ! Typ ! Bereich ! Bedeutung !
e e !
1A ! H ! Integer ! Wert von A$ !
I A$ ' H ! 1 Zeichen (J/N) ! Einlesen eines Zei- !
! ! ! ! chens !
' B ! H 11...33 I Sprungverteiler fir !
! ! ! ! Risiko !
! GE !' H 11...20 I Laufvariable !
! H1 ' H 11...50 ! Zufallszahl fur Art !
! ! ! ! des Zuges !
! H2 ! H ! divers ! temporare Variable zum!
! ! ! ! Einlesen einer Zahl !
! ! ! ! des Spielers !
! H3 ! H ! divers ! temporéare Variable !
! H4 I H I divers ! temporare Variable zum!
! ! ! ! Einlesen einer Zahl !
! ! ! ! des Spielers !
! H5 ! H I divers ! temporare Variable !
I H6 ' H ! divers ! temporére Variable !
! H7 ' H ! divers | temporédre Variable !
! H8 I H ! divers ! temporére Variable !
! H9. ! H ! divers ! temporéare Variable !
I H1$ ! H ! Zeichenreihe ! Unterstreichen !
I !' H Ft...8 / 1...MI ! Laufvariable !
N | I H 11...3 / 4...6 ! Laufvariable !
! MI ' G I 1...(10) ! Zahl der MItspieler !
! RU ! G ' 1...5 ! Nummer der RUnde (jede!
! ! ! I 5.Runde - Steuerrunde)!
! §7 I G ! 1...MI ! Spielzug = Nummer des !
! ! ! ! aktuellen Spielers !
I WA ' G ! 0...48 ! Zahl der WAren !
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| Felder (Arrays): !

! Name ! Dimen. ! Typ ! Bereich ! Bedeutung !
U e ——— - e i am s vt o 0 o = e e = = = = 2 o = " - " = - - . . . e - - |
AP 1...MI G 1... ! Arbeiter- Prels !
AR 1...MI G 1... ! ARbeiter je Sp. !
BZ 1...MI G Dezimal positiv! KApital, von dem!

! bereits Steuern !
BeZahlt wurden !

! ! ! !

! ! ! !

! ! ! !

! ! ! !

! ! ! ! !

' FW '1...MI ) G ! 1... | FertigWaren !
I HI ' 1...MI ! H | Dezimal | Hilfsarray fur !
! ! ! ! ! Steuerberechnung!
I HL 11 MI ! H ! Dezimal ! Hilfsarray fiar |
! ! ! ! ! Steuerberechnung!
I KA '1...MI ! G ! Dezimal ! KApital je Sp. !
I MA F1...MI Y G ! 1... ! MAschinen je Sp.!
I MR 1r1...8 1t G ! 0...6 I MaRktsegmente !
I RY P 1...MI VG I 1... ! RohWaren je Sp. !
! VE F1...MI ! G ! 1.. ! VErtiebsgesell- |
! ! ! ! I schaften je Sp. !
I WE '1...M1 ! G ! 1 | WEB's je Spieler!

in ! nach ! Zweck

1120 ! 22030 ! Hintergrund ‘'blinken’

2080 11030 Steuern errechnen
12030 Automatische Tatigkeiten
2250 10030

!
]
]
] ] !
] ] !
! ! Weniger als 3 Waren in einem Feld anz. !
2260 ' 10110 ! Mehr als 3 Waren in einem Feld anzeig. !
] ] ]
| I ]
1 ! |

2590 21000 Daten des Speilers anzeigen
3120 21230 Fehlanzeige
6200 ! 22000 H1ntergrund 'blinken’

Verzweigungen nach auBen

in Ze ! nach | Bedingung ! Bemerkung
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3. Kartenspiele

Nachdem wir schon in 'Das Commodore 64 Buch, Band 1' ein
Kartenspiel (POKER) vorgestellt haben, wollen wir diesem
Buch noch 2zwei weitere Spiele hinzufilgen: ZWISCHEN und
BLACK JACK. ZWISCHEN ist ein relativ einfaches Wettspiel
und dementsprechend ist das Programm auch einfach gestal-
tet. BLACK JACK diurfte wohl jedem passionierten Spieler
bekannt sein. Sicherlich gibt es auf dem Markt grafisch
bessere BLACK JACK-Spiele. Aber der Sinn dieses Buches ist
es ja nicht, fertige Spiele abzuliefern, sondern den Leser
zum Selbstprogrammieren anzuregen, und wenn es nur die Er-
gédnzung eines bestehenden Spieles ist.

ZWISCHEN
Spielanleitung

Ahnlich wie die anderen Programme auch, wird ZWISCHEN mit
LOAD "ZWISCHEN",8 (RETURN-Taste)
geladen und mit
R-U-N (RETURN-Taste)
gestartet.

ZWISCHEN ist ein einfaches Wettspiel, bei dem jeder Spie-
ler drei Karten erhdlt, wobei zundchst eine Karte verdeckt
ausgegeben wird. Die Kartenfarben sind nicht entscheidend,
sondern nur die Kartenhdhe. Die Wette geht darum, daB der
Spieler wettet, dad die dritte Karte 1in ihrer HOhe ZWI-
SCHEN die beiden anderen ausgegebenen Karten pafBt.

Der Rechner erfragt zu Beginn die Anzahl der Mitspieler.
ZWISCHEN wird erst richtig schdn, wenn mdéglichst viele
Spieler daran teilnehmen. Aber Vorsicht: es wird nicht fir
jeden Spieler neu gemischt, sodaB die Zahl der Mitspieler
durch die Zahl der Karten begrenzt ist. Bei der vorlie-
genden Version sind also bis zu 17 Spieler mdglich, wobei
jedoch der 17. Spieler - wenn er sich alle Karten seiner
Vorgénger gemerkt hat - kein groBes Risiko mehr eingeht.
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Geben sie also zunadchst die Anzahl der Miktspieler ein und
dann deren Namen. Der Computer bringt dann die Meldung

"DIE KARTEN WERDEN GEMISCHT'.

In der Zwischenzeit wird der Pott, gegen den gewettet
wird, beselbzt. Jeder Mitspieler erhdlt ein Startkapital
von 100 Einheiten. Im Pott muB immer mindestens die Anzahl
von Einheiten liegen, wie Mitspieler vorhanden sind. Wenn
nicht, wird von jedem Spieler wieder eine Einheit abgezo-
gen und dem Pott gutgeschrieben.

In einer Schleife werden fir alle Spieler nun jeweils die
beiden offenen und die verdeckte Karte ausgegeben. Dabei
werden diese schon vom Computer sortiert, so daB sich
links der kleinere und rechts der hdohere Wert hefindet.
Der Einsatz muf nun minimal eine Einheit betragen und darf
maximal soviel betragen wie sich Einheiten im Pott befin-
den. Der Rechner zeigt sowohl fir jeden Spieler den Inhalt
des Pottes, sowie dessen Kapital an wund erfragt dann den
Einsatz.

Nachdem Sie ihren Einsatz eingebenen und die RETURN-Taste
gedrickt haben, deckt der Rechner die verdeckte Karte auf,
wartet noch einen Moment und gibt dann das Spielergebniss
bekannt:

"ZWISCHEN'

oder
‘DU HAST LEIDFR VERLOREN'.

Der Spieleinsatz wird entweder dem Pott abgezogen und dem
Spieler gutgeschrieben oder umgekehrt.

Nach dem alle Spieler an der Reihe waren, wird eine Rang-
liste mit dem jeweiligen Kapitalstand ausgegeben. An-
schlieBend fragt der Rechner, ob noch eine Runde gespielt
werden soll. Bitte beantworten Sie diese Frage entspre-
chend mit 'J' oder 'N'. Beantworten Sie diese Frage mit
'J' so erscheint wieder die Meldung

'Die Karten werden gemischt'.

Ansonst wird nochmal die Rangliste ausgegeben und das Pro-
gramm beendet.

Falls Sie nicht gerade der erste Spieler sind, sollten Sie
sich die Karten Ihrer Vorgénger merken. Sie k6nnen dadurch
ihre Gewinnwahrscheinlichkeit verbessern.
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Lautet die Anzeige z.B. '2' und '3’ (d.h. zwei aufeinan-
derfolgende Kartenwerte), so sollten Sie natiirlich nur den
Mindesteinsatz setzen, da fir Sie {berhaupt keine Gewinn-
aussichten bestehen.

Programmlisting
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Programmbeschreibung

Aufteilung des Programmes ZWISCHEN:

1000
2000

1190 Vorspann und Besetzen der Variablen

2610 Karten bestimmen und verteilen sowie
Spielzug durchfihren

3000 3070 Pott neu auffillen

4000 - 4100 Karten innerhalb eines jeden Spielers
sortieren

5150 Rangliste der Spieler erstellen

5000

Unterprogramme zur Kartenausgabe

10000 - 10940 Karte ausgeben

11000 11030 verdeckte Karte ausgeben

15000 15320 Zeilen mit unterschiedlichen Eintréagen
von Kartensymbolen ausgeben

20000 - 20310 Karten positionieren
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Vorspann und Variablen besetzen

Im Vorspann werden zundchst auch wieder Bildschirmhinter-
grundfarbe und Rahmenfarbe gesetzt und dann die Anzahl der
Mitspieler erfragt. Dann werden fir das Kapital der Spie-
ler zwei Matrizen KA() und KH() als Hilfsmatrix definiert.
In den Zeilen 1080 bis 1120 befindet sich die Dimensionie-
rung der Matrix MA$() fiar die Namen der Mitspieler und an-
schlieRend sofort das Erfassen, sowie das Setzen des Kapi-
tals fir jeden Spieler auf 99 Einheiten (plus eine Einheit
im Pott ergibt zusammen 100). In Zeile 1130 wird der Pott
besetzt, wobei fir jeden Mitspieler eine Einheit hinein-
kommt .

Der Rest des Vorspannes befaBt sich mit den Karten. Da fir
jeden Spieler bei ZWISCHEN jeweils drei Karten vorgesehen
sind wird das Feld auch entsprechend groB (Zeile 1140) de-
finiert. Die letzten finf Zeilen lesen die Zeichen zur
Kartenbeschriftung ein und speichern. diese entsprechend
ab.

Karten verteilen

Nach der Bildschirmmeldung ‘'DIE KARTEN WERDEN GEMISCHT',
werden fir jeden Spieler drei Karten per Zufall aus einem
normalen 52-Blatt-Spiel herausgezogen. Dabei ist fir kei-
nen der Mitspieler - und auch nicht wunter verschiedenen
Mitspielern - eine doppelte Karte méglich. In Zeile 2050
wird die Kartenhohe bestimmt wund in Zeile 2060 die Kar-
tenfarbe. In der Schleife in den Zeilen 2070 bis 2090 wird
fir alle bisherigen Karten Uberpriift, ob die Verbindung
Kartenhohe/Kartenfarbe schon einmal vorhanden war. Wenn
ja, wird ab Zeile 2050 eine neue Karte bestimmt.

In dem Unterprogramm ab Zeile 4000 werden die Karten dann
innerhalb der drei Karten eines Spielers sortiert (siehe
unten). Um die Karten 1in ihren Originalfarben darstellen
zu konnen, wird anschlieBend der Bildschirmhintergrund und
der Rahmen auf die Farbe weiB geschaltet. In Zeile 2140
ist der Beginn der Schleife, die fur alle Spieler durch-
laufen wird (eine Spielrunde).

Zunadchst werden die drei Karten ausgegeben, davon die
mittlere verdeckt. Dann wird der Spieler nach seinem Ein-
satz gefragt und die mittlere Karte aufgedeckt. Ab Zeile
2370 schlieBt sich die Auswertung an, wobei um eine kir-
zere Zeile 2390 zu erreichen (andernfalls wire wieder eine
komplizierte Programmierung erforderlich) die Hilfsvariab-
le H1 noch mit der Nummer der ersten Karte des Spielers im
Feld KA(,) besetzt wird. In Zeile 2390 wird dann vergli-
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chen, ob die Karte héhenmédBig auch ZWISCHEN 1liegt, wobei
die Kartenfarbe dafir nicht entscheidend ist. Wenn ja,
wird das Programmstick zur Ausgabe einer Verlustmeldung
abersprungen. In beiden Fillen wird jeweils das Kapital
entsprechend erhdht/verringert und der Pott verringert/
erhéht, und eine Bildschirmmeldung ausgegeben. In Zeile
2530 wird noch abgefragt, ob im Pott das Minimum vorhanden
ist; wenn nicht, wird das Unterprogramm zum Auffillen auf-
gerufen. Zeile 2540 enthilt das Schleifenende zur FOR...
NEXT-Schleife, die in Zeile 2140 beginnt; d.h. an dieser
Stelle 1ist eine Spielrunde zu Ende, und eine Rangliste
wird ausgegeben, und es wird abgefragt, ob noch eine neue
Runde gespielt werden soll,

Pott neu auffiillen

In diesem kurzen Programmstick wird jedem Spieler eine
Einheit abgezogen und diese (allgemein in Zeile 3030) dem
Pott qutgeschrieben.

Karten je Spieler sortieren

Dieses Porogramm ist kein eigentliches Sortierprogramm, da
nur die erste und drilLte Karte, d.h. die Karten, die zu
Anfang aufgedeckt werden, je Spieler eventuell vertauscht
werden, so daB auf jeden Fall der kleinere Wert auf der
linken Seite des Bildschirms erscheint, Die Zeilen 4070
bis 4090 fidhren diese Vertauschung unter Zuhilfenahme der
Variablen H1 durch. Auf keinen Fall dirfen alle drei Kar-
ten sortiert werden, da sonst im gréBten Teil der Fé&lle
natiirlich dem Spieler ein Erfolgserlebnis beschieden ist.

Rangliste

Das Sortieren der Rangliste erfolgt mittels des Feldes
KH(), dem dic Werte des Feldes KP() in den Zeilen 5030 bis
5050 zugewiesen werden. Der Rest des Unterprogrammes ent-
halt das schon hinldnglich bekannte Programmstiick zur
fortgesetzten Maximumsuche und der Ausgabe des jeweiligen
Maximums.

Karten ausgeben

Das Unterprogramm zur Ausgabe der Karten ab Zeile 10000
enthdlt das zeilenweise Ausgeben der Karten, wobel durch
die kurzen Unterprogramme ab Zeile 13000 jeweils noch die
verschiedenen Kartenwerte entsprechend oft in die Karten



108 Kapitel 3.1

eingebaut werden. Eine nahere Beschreibung befindet sich
in 'Das Commodore 64 Buch, Band 1'.

Karten positionieren

Das Positionieren der Karten geschieht in Bildschirm-
ausgaben, die lediglich Cursorsteuerzeichen enthalten.

Anderungen und Ergénzungen

Gerade die zuletzt beschriebenen Unterprogramme ab 7Zcile
20000 kann man auch anders gestalten. Das Programm ZWI-
SCHEN ist wie die meisten anderen Programme in diesem Buch
auch fir Anféanger relativ einfach gehalten. Die Zeichen-
reihen in den Zeilen 20100, 20200 und 20300 konnen auch
Variablen zugeordnet werden (z.B. P1$, P2% und P3$) und
statt eines Aufrufes des entsprechenden Unterprogramms
kann eine der Variablen zum Positionieren des Cursors
herangezogen werden, mit 'PRINT P1$°.

Desgleichen kann man die Anzeige 'ZWISCHEN' noch etwas ef-
fektvoller gestalten. Profis auf dem Commodore 64 kdnnen
ja auch noch etwas Musik einbauen.

Eine Anderung der spielerichen Gestaltung vom Ablauf her
ware es, wenn man bei zwei gleichen &duBeren Karten (z.B.
Herz-Bube und Karo-Bube) auch einen Gewinn 2zulapt, wenn
eine dritte gleiche Karte erscheint (z.B. Kreuz-Bube). Die
Abfrage in Zeile 2390 ist dann entsprechend umzugestalten
(GOTO-Befehl). Die neue Abfrage kénnte in 2395 eingefiigt
werden und in Kurzfassung wie folgt aussehen:

IF A=B AND B=C THEN...

! ZWISCHEN 1000 - 20310 !
! !
!========================================================!
] |
! Variablen: !
! !
et T ettt T T ettt P P !
! Name ! Typ ! Bereich ! Bedeutung !
R e ettt it L R P P !
1A I H 1 1...13 I Wert Kartenhohe !
1 A$ ! H 1 1 Zeichen (J,N) ! von Tastatur !

I EI ' G I Ganzzahlig ! Einsatz !
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! F$ ! H I 'Schwarz','Rot' ! Kartenfarbe !
I H1 ! H I (I-1)*3 ! Kartennummer eines !
! ! ! | Spielers !
I H2 I H ! 1...3 ! Kartennummer eines !
! ! ! ! Spielers !
! H3 I H I (I-1)*3+H2 ! Kartennummer eines !
! ! ! ! Spielers !
1 I I H ! 1...MI / 1...3*MI! Laufvariable !
1 J 1 H ! I-1...1 (riuckw.) ! Laufvariable !
I K I H 1 1...1500 | Laufvariable Wartesch.!
! ! 11...300 ! Anzeige 'ZWISCHEN' !
! ! I'1...MI ! Sortieren Kapital !
I K$ | H ! 'Kreuz','Pik',...! Kartenart !
I MA ! H ! Ganzzahlig | aktuelles Maximum beim!
! ! ! | Sortieren !
! PO [ ¢] I Ganzzahlig ! Pott !
l=======================================================:!
! |
! Felder (Arrays): !
] |
| o o |
! Name ! Dimen. ! Typ ! Bereich ! Bedeutung !

I
]
1
|
|
|
|
]
]
1
|
]
]
]
|
|
|
|
|
|
|
|
1
]
]
|
|
|
|
|
|
|
|
|
]
|
]
|
I
|
I
]
|
]
I
|
1
|
|
|
1
|
|
|
|
1

Kartenart

A,2,3,...,D,K
Karten aller |

KA(C,)! 1...3MI! G 1...13 / 1...4

/1...2 ) Spieler
KP() 1...MI G Ganzzahlig Kapital der !

KP() zwischen-
speichern !
Namen d. Spieler

!
!
!
Ganzzahlig !
!
!

!
I
!
!
! Spieler
!
!
!

Zeichenreihen

I in ! nach | Zweck !
T L L T L T Ty p—— |
2110 4000 Karten sortieren
2190 20100 erste Karte positionieren
2200 10000 erste Karte ausgeben
2220 20200 verdeckte Karte positionieren
10000 verdeckte Karte ausgeben

| | 1
] ] ]
] I !
] | |
! ! !
2260 ! 20300 ! dritte Karte positionieren !
] I ]
| 1 1
] I ]
| | I
| ! !

2270 10000 dritte Karte ausgeben !
2340 20200 verdeckte Karte zum aufdecken position.!
2350 10000 verdeckte Karte aufdecken

2530 3000 Pott auffillen

2550 5000 Rangliste errechnen und ausgeben
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3.2 BLACK JACK

BLACK JACK ist wohl neben Roulette das bekannteste Glicks-
spiel aus Spielbanken. Das folgende Programm entspricht
wohl im Stil der Spielweise der meisten Black-Jack-Spie-
ler. Ein Splitting ist in dem Programm nicht vorgesehen,
kann aber als Ergdnzung von einem gelibten Programmierer
sicherlich noch eingebaut werden.

Spielanleitung

Nachdem Sie das Programm geladen und gestartet haben,
erscheint die Bildschirmmeldung

'"ICH MISCHE'.

Dann zeigt der Rechner das vorhandene Kapital (zu Beginn
5000 Einheiten) an und erfragt den Einsatz fir das néachste
Spiel. Geben Sie bitte eine beliebige Zahl ein und dricken
Sie die RETURN-Taste.

Wie beim normalen Black Jack werden jetzt vier Karten ver-
teilt, je zwei fir den Spieler und die Bank. Von den bei-
den Karten fiur die Bank wird eine Karte verdeckt darge-
stellt. Der Computer errechnet nun fir den Spieler die
Summe seiner Karten, wobei fir das As sowohl die Werte
eins als auch elf zugelassen sind. Dies wird bei der An-
zeige bericksichtigt. Haben Sie z.B. ein As und eine Acht,
so zeigt der Rechner an '9 / 19'. Haben Sie ein As und
eine Zehnerkarte (Zehn, Bube, Dame oder Kénig), so zeigt
der Rechner an '11 / 21 Black Jack'. Der Black Jack ist
natirlich von der Reihenfolge der beiden Karten unabhé&n-

gig.
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Nachdem die ersten Karten vom Computer angezeigt worden
sind, kann der Spieler sich entscheiden:

K - Neue Karte ziehen (Karte)

D - Einsatz verdoppeln und noch genau 1 Karte ziehen
(Doppeln)

S - keine Karte mehr kaufen (Stop)

Diese drei Entscheidunsméglichkeiten werden in einem
einzeiligen Menu dargestellt, wobei zur Abklrzung die
Begriffe KARTE (K), STOP (S) wund DOPPELN (D) verwendet
werden. Dricken Sie bitte dann eine dieser drei Buch-
stabentasten entsprechend Ihren Winschen.

Haben Sie ein 'K' eingegeben, so zieht der Rechner eine
Karte und gibt Ihnen das Zwischenergebnis mit der Meldung
'SUMME  KARTEN: (Zahl)' an. Dann erscheint wieder das
Menu.

Geben Sie ein 'S' ein, so bricht der Rechner das Karten-
ziehen ab und gibt die Karten fir die Bank aus. Wie beim
iblichen Black Jack auch, ist der Computer so program-
miert, daB die Bank bei weniger als 17 Punkten noch eine
Karte ziehen muB (wobei das As jeweils entsprechend be-
ridcksichtigt wird) und ab 17 Punkte keine Karte mehr ge-
zogen werden darf. D.h. die Bank unterliegt nicht dem Ent-
scheidungsnotstand wie Sie, ob noch eine Karte gezogen
werden soll oder nicht, da die Ziehungsregeln fir die Bank
festliegen.

Haben Sie ein 'D' eingegeben, so zieht der Rechner fir Sie
noch eine Karte, verdoppelt Ihren Einsatz und geht dann
zur Ausgabe der von der Bank gespielten Karten (ber, wie
es beim STOP-Modus beschrieben ist.

Wurden vom Rechner die Karten der Bank auch aufgedeckt (2.
Karte) bzw. nachgezogen, so gibt er anschlieBend das Er-
gebnis bekannt. Die Bekanntgabe des Ergebnisses besteht
darin, daB der Rechner zunadchst seine eigene Punktzahl und
dann Ihre Punktzahl bekanntgibt. Diese beiden Punktzahlen
werden miteinander verglichen und der Rechner stellt fest,
wer gewonnen hat, bzw. ob ein Gleichstand (Stand—by) vor-
liegt.

Als AbschluB eines Spiels gibt der Rechner noch an, wie-
viel Kapital Sie nun besitzen. Daraufhin kdnnen Sie ent-
scheiden, ob Sie noch ein weiteres Spiel machen wollen
('J3' bei der Abfrage 'NOCH EIN SPIEL ?'g oder die Sitzung
beenden wollen. Wenn Sie ein neues Spiel machen, beginnt
der Rechner wieder mit der Meldung 'ICH MISCHE'. Andern-
falls wird in Abhdngigkeit von Ihrem Kapital noch eine
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kurze Meldung ausgegeben und das Spiel beendet.
Programm-Listing
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Programmbeschreibung

Das Programm Black Jack wurde von wuns wie folgt unter-
teilt:

1000 - 1120 Vorspann und Besetzen der Variablen

2000 - 2320 Beginn der Spielrunde mit Auswahl der
Karten

3000 - 3570 Ausgabe der ersten Karten und Spielzug
des Spielers

4000 - 4590 Spielzug der Bank

5000 - 5420 Auswertung des Spielergebnisses

Vorspann

Zunadchst werden auch in diesem Spiel Bildschirm- und Hin-
tergrundfarbe gesetzt. Dann wird das Startkapital (5000
Einheiten) in der Variablen KP festgehalten, und es werden
zwei Felder definiert, in denen die finf Karten sowohl fir
die Bank als auch fiUr den Spieler gespeichert werden
(KB(,) und KS(,)). Wegen des Aufbaus der Karten kénnen nur
finf Karten nebeneinander am Bildschirm dargestellt wer-
den. Es ware aber zu (berlegen, die Positionierung der
einzelnen Karten anders zu legen, so daB die Karten sich
Gberlappen. Dies ist kein Nachteil in der Ubersichtlich-
keit, da die Karten vollkommen symmetrisch sind.

In den Zeilen 1080 bis 1120 werden nur die Kartenhdhen
definiert und eingelesen.
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Beginn der Spielrunde

Zundchst werden alle Variablen, die schon eventuell in
einem friheren Spiel verwendet wurden, zurickgesetzt (Zei-
len 2040 bis 2110). Dann werden die Karten fir die Bank
per Zufall ausgewdhlt (Schleife von Zeile 2120 bis Zeile
2180), wobei in der Schleife von Zeile 2150 bis 2170 noch
Uberprift wird, ob die gerade gezogene Karte bereits vor-
handen war. Oben genannte Zeilen enthalten die Auswahl der
Karten fir die Bank; &hnliches geschieht in den Zeilen
2190 bis 2280 fir die Karten des Spielers, wobei jedoch in
den Zeilen 2250 bis 2270 noch uberprift wird, ob die beim
Spieler gezogene Karte bereits bei der Bank vorkommt. Wird
in diesen Vergleichsoperationen eine Karte festgestellt,
die bereits vergeben wurde, so wird durch ein Sprung auf
die Zeile 2130 bzw. 2200 eine neue Karte per Zufall ausge-
wahlt.

In den Zeilen 2300 bis 2310 wird das Kapital angezeigt und
der Einsatz erfragt.

Ausgabe der ersten vier Karten

Zundchst wird durch Aufruf des Kartenpositionierens fur
die erste Karte der Bank die Ausgabe der beiden Bankkarten
eingeleitet. Dann werden die Hilfsvariablen KA und A mit
Kartenhdhe und Kartenfarbe besetzt und das Unterprogramm
zur Ausgabe der eigentlichen Karte aufgerufen. Bei der
verdeckten Karte (2. Karte der Bank) braucht nur eine Po-
sitionierung durchgefihrt zu werden und ein Raster aus
‘karierten' Grafikelementen. Die Kartenhohe ist z.Zt. noch
uninteressant. Analog zur Ausgabe der ersten Karte der
Bank werden die ersten beiden Karten des Spielers ausgege-
ben.

In den Zeilen 3210 bis 3280 werden die ersten beiden Kar-
ten des Spielers ausgewertet. Die Kartenauswertung kénnte
auch in einem Unterprogramm realisiert werden. Dies ist
eine gute Ubung fir den Basic-Neuling. In dem Programm-
stlick zum Auswerten der Karten, wird zundchst abgefragt,
ob der Kartenwert groBer als 10 ist. In diesem Fall wird
auf die Summe der Karten (SS fir den Spieler und BS fir
die Bank) eine 10 aufaddiert wund das Programmstick zum
Auswerten verlassen. In der nachsten Zeile wird jeweils
abgefragt, ob die Karte ein As ist. 1In diesem Fall wird
die Hilfsvariable zum Z&hlen der Asse (AS fir den Spieler
und AB fiir die Bank) um zehn Einheiten erhéht. Wird die
jeweils dritte Zeile erreicht, so liegt eine normale Karte
vor, deren Wert zu der Summe hinzugezdhlt wird.
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Ausgabe Spielstand

Zunichst wird die Summe der - Karten ausgcygeben, wobei zu
bemerken ist, daB diese Ausgabe mit einem Semikolon abge-
schlossen wird. Aus diesem Grunde muB - um eine Ausgabe in
der nachsten Zeile zu erreichen - unabhéngig vom Wert der
Variablen AS ein PRINT-Befehl erfolgen. Dies wird auch in
Zeile 3310 realisiert. Ist der Zihler fir die Anzahl der
Asse verschieden von Null, so wird ein Schrégstrich ausge-
geben und die um die Punktzahl des As-Z&hlers erhbéhte Ge-
samtpunktzahl.

Liegt ein As vor, so kann auch noch ein Black Jack vor-
liegen. Ein Black Jack ist dann erreicht, wenn eine Karte
ein As und die andere Karte eine Zehnerkarte ist. Die bei-
den Gruppierungsmdglichkeiten werden in den Zeilen 3330
und 3340 abgeprift. In beiden Fallen wird der Merker fiar
ein Black Jack des Spielers (BJ) auf '1' gesetzt.

Menii des Spielers

Zunédchst wird das einzeilige Menld fir den Spieler ausgege-
ben und dann ein Z&hler fir die Zusatzkarten (ZK) um eins
erhoht. Die Zeilen 3390 bis 3440 beinhalten den Verteiler
aufgrund der Eingabe im Menda.

Entscheidet sich der Spieler fir 'K', so wird in Abhéngig-
keit von der Nummer der Zusatzkarte ein Positionierungsbe-
fehl in den Unterprogrammen ab Zeile 21000 aufgerufen.
Dann werden die der Zusatzkarte entsprechenden Kartenhdhe
und Kartenfarbe an die Parameter fir das Unterprogramm zur
Ausgabe der Karte uUbergeben und dieses Unterprogramm auf-
gerufen. Zum AbschluB wird noch die neugezogene Karte aus-
gewertet und die neue Summe ausgegeben. Nach der dritten
Karte kann natirlich schon die Hochstpunktzahl von 21
Punkten (iberschritten sein. Dies wird in Zeile 3550 {ber-
pruft.

Eine Zusatzkarte kann auch nach dem Menipunkt 'D' ausgege-
ben werden. Wurde jedoch verdoppelt, so ist nach interna-
tionalen Spielregeln nur noch eine Karte auszugeben und
das Spiel dann auszuwerten. Dies wird durch den Merker M1
festgehalten. In diesem Falle wird auf das Programmstiick
zur Kartenverteilung fir die Bank gesprungen, denauso wie
nach Eingabe eines 'S' im Spielermeni.
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Kartenverteilung der Bank

Zunédchst wird in diesem Programmstick der Variablen S der
Wert zugeordnet, der zum spateren Vergleich mit der Bank
herangezogen wird (entsprechende Verrechnung des Zahlers
fir die Asse).

In den Zeilen 4060 bis 4090 wird die verdeckte Karte der
Bank offen ausgegeben. Dann wird - analog zum Spieler - in
den Zeilen 4110 und 4120 geprift, ob bei der Bank ein
Black Jack vorliegt. Die Zeilen 4140 bis 4190 beinhalten
das Auswerten der beiden ersten Karten der Bank.

In Zeile 4210 wird geprift, ob die Bank bereits ihr Limit
erreicht hat. In diesem Fall wird zur Auswertung des
Spielergebnisses ilibergegangen. In Zeile 4220 wird noch der
Wert fir ein gegebenenfalls vorhandenes As berilcksichtigt.

MuB die Bank noch eine Karte nachziehen, so geschieht die
Ansteuerung der Ausgabe am Bildschirm in den Zeilen 4240
bis 4270 (der Wert der Karte wurde ja bereits im Vorspann
festgelegt). Auch diese Karte wird nun wieder ausgewertet
und geprift, ob das Ziel erreicht ist. Der analoge Vorgang
vollzieht sich auch fir die vierte und fianfte Karte.

Da beim Spieler schon die Programmierweise lber eine Zu-
satzkarte aufgezeigt wurde, dirfte es nun auch fir den
Anfénger sehr leicht sein, dieses Programmstiick so umzu-
bauen, daB sowohl die Ausgabe der Karte als auch das Aus-
werten sowie die Uberpriifung, ob das Minimum der Bank (17)
erreicht ist, in einem Programmstick fir alle Karten zu-
sammengefaBt werden.

Auswertung des Spieles

Dieses Programmstiick hat mehrere Einspringe, die in Abhé&n-
gigkeit von dem Ergebnis im bisherigen Programm ausgewédhlt
werden.

Der erste Teil befaBt sich mit dem Fall, daB die Bank sich
‘verkauft' hat. 1In diesem Falle wird eine entsprechende
Bildschirmmeldung ausgegeben und das Kapital des Spielers
um den Einsatz erhdht und angezeigt, sowie zu einer Warte-
schleife gesprungen, die dem weiteren Programablauf voran-
gestellt ist.
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In Zeile 5130 beginnt die Behandlung des Falles, daB der
Spieler einen Black Jack hat. Aber an dieser Stelle wird
nicht nur der Fall des Black Jacks beim Spieler behandelt,
sondern unerheblich von diesem Merker (BJ) wird die Punkt-
zahl der Bank in Zeile 5140 angezeigt. Liegt jedoch ein
Black Jack vor, so wird das Kapital des Spielers im Ver-
hdltnis 3:2 erhéoht wund wieder auf die Warteschleife ge-
sprungen. Andernfalls wird die Punktzahl des Spielers aus-
gegeben und in Abh&ngigkeit des Vergleichs der beiden
Punktzahlen (Bank/Spielerg wird festgestellt, wer gewonnen
hat und das Kapital des Spielers entsprechend erhdéht oder
verringert. In jedem Falle wird aber wieder auf die Warte-
schieife jesprungen.

Die Zeile 5220 wird angesprungen, wenn die Bank einen
Black Jack hat. In diesem Falle wird der Spieler nur vor
Verlust seines Kapitals gerettet, wenn er auch einen Black
Jack hat. An dieser Stelle sei vielleicht angemerkt, daB
sich die Abfrage 'IF BJ = 1' eribrigt, da die Abfrage IF
in Verbindung mit einem Zahlwert immer ein Ergebnis posi-
tiv ist, wenn die Zahl nicht 0 ist.

Hat der Spieler kein Black Jack, so wird in Zeile 5230
sein Kapital entsprechend nach einer Bildschirmmeldung des
Computers vermindert.

Die Zeile 5240 wird angesprungen, wenn der Spieler sich
‘verkauft' hat. In diesem Fall wird auch eine entsprechen-
de Meldung ausgegeben und das Kapital des Spielers verrin-
gert und automatisch in die Warteschleife ibergegangen,
auf die auch von den anderen Stellen gesprungen wurde.

Dieser Warteschleife folgt nun die Abfrage, ob noch ein
Spiel gewiinscht wird, sowie der entsprechende Verteiler.

Die Zeile 5380 wird erreicht, wenn das Spiel "beendet wer-
den soll. 1In Abhéngigkeit vom Kapital (gr6Ber als das
Startkapital, kleiner als das Startkapital, kleiner als 0)
wird eine entsprechende Meldung ausgegeben.

Anderungen und Ergénzungen

Wie schon wéhrend der Programmbeschreibung mehrfach ange-
deutet, sind auch beim Black Jack einige Anderungen még-
lich. Zunédchst sei hier nochmal die (iberlappende Ausgabe
der Karten erwahnt, die es auch zulaBt, daB mehr als fiinf
Karten ausgegeben werden, obwohl in keinem Testfall mehr
als fuanf Karten zur Erreichung der bendtigten Punktgrenze
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gebraucht wurden.

Ebenso erwdhnt wurde schon das Zusammenfassen der Behand-
lung der 3. bis 5. Karte der Bank in einem eknzigen Pro-
grammstick.

Im Vorspann zu diesem Kapitel wurde bereits erwdhnt, daB
das Programm kein Splitting durchfihren kann. Diese Pro-
grammierung erfordert aber schon etwas mehr Kénnen, da der
Spieler ja anschlieBend mit doppeltem Einsatz wund doppel-
ten Karten spielt. Hier noch eine kurze Begriffserlauter-
ung des Splittings: Wenn die ersten beiden Karten des
Spielers die gleiche Kartenhdhe aufweisen (z.B. zwei Vie-
rer) so kann der Spieler seinen Einsatz verdoppeln und mit
beiden Karten (d.h. mit je einer 4) ein eigenes Spiel be-
ginnen.

Eine weitere Besonderheit des Black Jack Spiels wurde auch
nicht eingebaut, ist aber etwas einfacher zu realisieren
als das Splitting: Insurance/Versicherung. Diese Versi-
cherung ist auch ein zusdtzlicher Spieleinsatz. Hat die
Bank mit ihrer ersten (offenen) Karte ein As, so kann der
Spieler sich gegen einen Black Jack der Bank versichern.
Hierzu sind erneut Geldeinheiten (im Spielcasino auf eine
besondere Linie) zu setzen. Im Falle eines Black Jacks der
Bank erhdlt der Spieler sein Gewinn 2:1 ausgezahlt.

Wir empfehlen auch dem ungelbten Programmierer diese letz-
te Anderung. Er braucht nur das Mend um eine zus&tzliche
Variante ('I' oder 'V') erganzt zu werden, die nur dann
vom Rechner akzeptiert wird, wenn die HOhe der ersten Kar-
te der Bank eine '1' ist.

| BLACK JACK 1000 - 21510 |

! !
'====================================:====:==============!
| |
! Variablen: !
1 ]
| e e ]
! Name ! Typ ! Bereich I Bedeutung !
| e e e e ]
A 1P 1 1...13 ! Ubergabe Kartenhdhe !
! ! ! ! an Unterprogramm zur |
! ! ! ! Kartenausgabe !
1 A$ I H ! 1 Zeichen (S,D,K,! von Tastatur !
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! ! 1 J,N) ! !
I AR$ ! H 1 A,2,...,D,K | Kartenart In Unterpro.!
! AB I G ! 10,20, ! Zusatzpunkte fur Asse !
! ! ! ! bei der Bank !
I AS G ! 10,20,. I Zusatzpunkte fur Asse !
! ! ! | beim Spieler !
! B ' G 1. ! Endgiltige Punktzahl !
! ! ! I der Bank !
! BJ I H 10,1 ! Merker fir Black Jack !
! ! ! ! beim Spieler !
! BS I G 1., I Summe der Karten der !
! | ! I Bank !
! EI ' G ! Integer | Einsatz des Spielers

| F$ ! H | 'Schwarz','Rot' | Kartenfarbe in Unter- !
! ! ! ! programm !
I I H 11...13,1...5 ! Laufvariable !
! ! 1 1...3000 ! !
' J ! H N I1-1,...,1 ! Laufvariable !
I K$ I H ! Kreuz,Pik, . ! Kartenart in Unterpro.!
I KA ' P '1,...,4 ! Ubergabe Kartenfarbe !
! ! ! ! an Unterprogramm zur !
! ! ! I Kartenausgabe !
! KP 1 G ! Integer ! Kapital des Spielers !
! M1 !' H 10,1 I Merker fur Verdopplung!
'S I G P 1... ! Endgliiltige Punktzahl !
! ! ! ! des Spielers !
| SS G I 1... | Summe der Karten des !
! ! ! | Spielers !
I ZK ! H 11,2,3 I Zahl der Zusatzkarten !
] ! | | ]

beim Spieler

! Name ! Dimen. ! Typ ! Bereich | Bedeutung !
gy !
! AR$()! 1...13 ! G ! A,2,3,4,5,6,7, ! Kartenhéhen !
! ! ! ! 8,9,10,8,D,K ! !
! kKB(,)! 1...5/ ' G ! 1...13/1...4 ! Karten der Bank !
! r1...2 | ! ! !
! kKs(,)!' 1...5/ ! G ! 1...13/1...4 ! Karten Spieler !
! r1...2 ! ! ! !
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in I nach ! Zweck
3040 ! 20100 ! 1. Karte
3070 ! 10000 ! 1. Karte
3090 ! 20200 ! 2. Karte
3100 ! 10000 ! 2. Karte
3120 ! 21100 ! 1. Karte
3150 ! 10000 ! 1. Karte
3170 | 21200 ! 2. Karte
3200 ! 10000 ! 2. Karte
3450 ! 21300 ! 3. Karte
1 21400 ! 4. Karte
1 21500 ! 5. Karte
3490 ! 10000 !
4060 ! 20200 ! 2. Karte
4090 ! 10000 ! 2. Karte
4240 ! 20300 ! 3. Karte
4270 ! 10000 ! 3. Karte
4370 ! 20400 ! 4. Karte
4400 ! 10000 ! 4. Karte
4500 ! 20500 ' 5. Karte
4530 ! 10000 ! 5. Karte

Bank positionieren

Bank ausgeben

Bank positionieren

Bank (verdeckt) ausgeben

Spieler
Spieler
Spieler
Spieler
Spieler
Spieler
Spieler

positionieren
ausgeben

positionieren
ausgeben

positionieren
positionieren
positionieren

3.-5. Karte Spieler ausgeben

Bank positionieren

Bank (aufgedeckt) ausgeben
Bank positionieren

Bank ausgeben

Bank positionieren

Bank ausgeben

Bank positionieren

Bank ausgeben
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4. Glicksspiele

Wenn man sich mit Spielen befaBt, so darf das Genre der
Glicksspiele nicht fehlen. Zweli Gliicksspiele wurden schon
im Kapitel Kartenspiele beschrieben. In diesem Kapitel
wollen wir uns nun dem Roulette und einem 'Automatenspiel’
widmen.

4.1 Roulette

Wer kennt nicht das bekannte Spielbank-Spiel Roulette.
Wohl kein Programmierer kommt daran vorbei, sich so ein
Spiel zuzulegen. Wir stellen hier eine sehr einfache Ver-
sion vor, die Sie - wie in dem Kapitel Anderungen und Er-
gédnzungen Dbeschrieben - natirlich noch auf das volle
Spielniveau von Roulette bringen kénnen.

Spielanleitung

Nachdem Sie das Programm, wie die vorhergehenden auch
schon, geladen und gestartet haben, erfragt der Computer
den Kenntnisstand Ihrer Spielregeln. Geben Sie ein 'N'
ein, so zeigt Ihnen der Computer die Einsatzméglichkeiten
bei der vorliegenden Version. Diese sind:

- Einsatz auf Zahlen

- Einsatz auf Kolonnen

- Einsatz auf Dutzende

- Einsatz auf die einfachen Chancen

Alle Chancen werden auch graphisch vom Computer darge-
stellt.

Als Abschlup fragt der Computer 'IST JETZT ALLES KLAR?'.
Geben Sie hier ein 'J' ein, so kdnnen Sie gleich mit dem
Spiel beginnen. Bei einem 'N' gibt der Rechner eine etwas
ungehobelte Meldung von sich und wiederholt die Ausgabe
der Einsatzméglichkeiten.

Vor jedem Einsatz zeigt der Computer TIhren derzeitigen
Kapitalstand an wund fragt, auf was Sie setzen wollen.
Folgende Eingaben sind fiUr die verschiedenen Bereiche
zuléssig.
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- fir Zahlen

- fir Kolonnen

- fiur Dutzende

fir Rouge (Rot)

- fir Noire (Schwarz)

- fiir Pair (gerade Zahlen)

- fir Impair (ungerade Zahlen)

- fir Passe (alle Zahlen von 19 bis 36)
- fir Manque (alle Zahlen von 1 bis 18)

I + HT0Z2Z0D0O0ON
|

Bei Zahlen, Dutzenden und Kolonnen muB bei der Eingabe ge-
nauer spezifiziert werden, welche Zahl, welches Dutzend
bzw. welche Kolonne Sie setzen wollen. Dies erfragt der
Rechner in diesen F&allen sofort nach Wahl der Einsatzart.
Geben Sie die entsprechende Zahl (0 bis 37), das entspre-
chende Dutzend (1 bis 3) oder die entsprechende Kolonne (1
bis 3) ein. In allen F&llen (auch bei den einfachen Chan-
cen) erfragt der Rechner anschlieBend die H6he des Ein-
satzes.

Nachdem Sie eine Eingabe getdtigt haben, kénnen Sie den
nachsten Einsatz vollziehen. Wollen Sie nichts mehr set-
zen, so dricken Sie einfach die RETURN-Taste, und der
Rechner beginnt mit der Auslosung der Zahl. Welche Zahlen
gerade in seinem Zufallsgenerator ermittelt worden sind,
wird durch Blinken angezeigt. Die Gewinnzahl blinkt etwas
lédnger auf dem Bildschirm.

Nach Ziehung der Zufallszahl wird diese Zahl, gerade oder
ungerade, Manque oder Passe, Rot oder Schwarz, das Dutzend
und die Kolonne am Bildschirm angezeigt und Sie kénnen zum
nachsten Spiel ubergehen, indem Sie neu setzen.

Wollen Sie mehr setzen, als Kapital vorhanden 1ist, so
bringt der Rechner eine Bildschirmmeldung, fihrt das Spiel
aber noch durch. Haben Sie auch in diesem Spiel nicht ge-
wonnen (d.h. kein positives Kapital erreicht) so bricht
der Rechner das Spiel mit einer weiteren Bildschirmmeldung
ab.

Programmlisting
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Programmbeschreibung

Das Programm ROULETTE ist wie folgt aufgeteilt:

1000 - 1640 Vorspann / Setzen der Variablen insbe-
sondere der Zeichenreihen fir die Zahl-
ausgabe

2000 - 2180 Spielbeginn mit Annullierung der Varia-
blen aus friheren Spielen

3000 - 3320 Erfragen des Einsatzes und Hilfsbild-
schirm .

4000 - 4590 Einsatzhdhe erfragen

5000 - 5220 Spielzug durchfihren mit Bestimmung der
Zufallszahl

6000 - 6340 Auswertung (Gewinnermittlung)

7000 - 7060 Ausgabe einer Bildschirmmeldung und Pro-
grammende bei negativem Kapital

8000 - 8070 Abfrage auf positives Kapital

9000 - 9730 Ausgabe der Spielregeln

Vorspann / Besetzen der Variablen
Zunachst werden Bildschirmhintergrund- und Rahmenfarbe auf

weiB geschaltet, dann werden die DATA-Zeilen ausgegeben,
die zum spéteren Einlesen in die Variable ZA$(37) dienen.
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Fir jede Zahl wird ein eigenes Feld 1in dieser Matrix aus
Zeichenreihen definiert, da im spateren Spiel eine Nach-
bildung des Rollens der Kugel realisiert wird, wobei die
‘gezogenen Zahlen' am Bildschirm aufblinken. Daher ist es
n6tig, das Spielfeld in einzelne Zahlen zu unterteilen und
nicht als Ganzes auszugeben.

Die Zeilen 1470 und 1480 enthalten einen Merker fir die
Farbe. Eine '1' bedeutet dabei 'rot' und eine '2' bedeutet
‘schwarz'. Diese Werte werden in der Matrix CL%(36) ge-
speichert. Das Einlesen der in den DATA-Zeilen generierten
Daten erfolgt in den Zeilen 1490 bis 1560.

In der Zeile 1570 wird das Feld zur Aufnahme des Spielein-
satzes fur alle 37 Zahlen (0-36) dimensioniert und in Zei-
le 1580 das Spielkapital mit 5000 Einheiten vorbesetzt.

Die Zeilen 1590 bis 1640 beinhalten das Abfragen der
Spielregeln. Sind die Spielregeln nicht bekannt, so wird
das Programmstiick ab Zeile 9000 aufgerufen.

Spielbeginn

Bei Spielbeginn missen die im letzten Spiel getédtigten
Einsatze, die in den Variablen DZ() (Dutzend), cL() (Ko-
lonnen), PR (Pair), IM (Impair), PS (Passe), MN (Manque),
RG (Rouge), NR (Noir) und F%() (alle Zahlen) =zuerst ge-
16scht werden.

Einsatz abfragen

AnschlieBend wird der Einsatz abgefragt, wobei vorher noch
das zur Verfligung stehende Kapital angezeigt wird. Der Be-
fehl 'POKE 198,0' dient zum LOoschen des Tastaturpuffers,
da es bei unbeabsichtigtem Dricken der RETURN-Taste zu
einem Spiel ohne Einsatz kommen kann, wenn noch Zeichen im
Tastaturpuffer stehen. In Zeile 3070 wird ein Zeichen von
der Tastatur eingelesen und in Abhdngigkeit von dem einge-
lesenen Zeichen entweder in das entsprechende Programm-
stiick zur Erfassung der Einsatzhdhe fir den betreffenden
Setzwunsch ubergegangen oder - falls ein wungliltiges Zei-
chen ausgegeben wurde - zur Anzeige des Hilfsbildschirms
mit den Setzméglichkeiten.

Einsatzhéhe abfragen

Die Programmstiicke zum Abfragen der Einsatzhéhe sind alle
analog aufgebaut. Zundchst wird abgefragt, wieviel gesetzt
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werden soll, anschlieBend wird das Kapital um diesen Be-
trag vermindert und das Unterprogramm ab Zeile 8000 aufge-
rufen, in dem auf positives Kapital geprift wird. Dann
wird zur Abfrage des nadchsten Einsatzes gesprungen.

Spielzug durchfiihren

Nach einer Bildschirmmeldung wird zundchst das Spielfeld
erneut angezeigt. Die FOR...NEXT-Schleife in Zeile 5190
befindet sich innerhalb der wumgebenden Schleife zur Aus-
gabe der Zahlen. Durch Angabe des Schleifenendes mit dem
Parameter der ersten Schleife und zusatzlichem Exponent
von 1.5 wird ein Langsamerwerden der Bildschirmanzeige
erreicht.

Auswertung

Die Auswertung beginnt mit der Ausgabe der zuletzt gezoge-
nen Zufallszahl. Ist dies eine Null, so wird nur die Mel-
dung 'ZERO' ausgegeben. Im anderen Falle wird in den Zei-
len 6060 und 6070 gepriuft, ob die Zahl gerade oder ungera-
de ist und eine entsprechende Ausgabe getdatigt, sowie das
Kapital um den eventuellen Einsatz erhdht. In den Zeilen
6080 bis 6090 wird geprift, ob die Zahl in der oberen oder
unteren Zahlenh&lfte liegt (Manque, Passe). Auch hier wird
eine entsprechende Ausgabe durchgefihrt und das Kapital
des Spielers beim entsprechenden Einsatz erhoht.

Die Zeilen 6100 und 6110 prifen ab, ob eine schwarze oder
eine rote Zahl vorliegt. Auch hier wird wieder eine Aus-
gabe getadtigt und das Kapital entsprechend erhéht.

Die Zeilen 6130 bis 6160 berechnen zuerst, das Dutzend in
dem die gezogene Zahl 1liegt (6140), geben anschlieBend
diese Nummer - nach dem in Zeile 6130 gedruckten 'D' - aus
und erhdohen in Zeile 6160 das Kapital. Ahnliches geschieht
auch mit der Kolonne, bei der der Rest bei Teilung durch
drei verarbeitet wird. Ist dieser Rest Null, so liegt eine
durch drei teilbare Zahl vor, aber die zugehdrige Kolon-
nennummer ist drei. Diese Umsetzung erfolgt in Zeile 6190.
Zeile 6200 erhdoht das entsprechende Kapital, in Zeile 6210
erfolgt die Ausgabe.

Die Auswertung eines Gewinns auf Zahl befindet sich in den
Zeilen 6230 bis 6330, wobei die Zeilen 6260 bis 6330 zum
Blinken der Bildschirmanzeige dienen. In Zeile 6230 wird
das Kapital erhoht.
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Spielende bei negativem Kapital

Die Zeilen 7000 bis 7060 beinhalten eine Bildschirmmeldung
(und das Programmende) bei negativem Kapital.

Abfrage auf positives Kapital

In den Zeilen 8030 bis 8070 wird geprift, ob noch positi-
ves Kapital vorliegt, und in diesem Fall das Spiel fortge-
fihrt. Andernfalls wird noch eine Bildschirmmeldung ge-
bracht wund das zuletzt eingegebene Spiel noch durchge-
fuhrt. Der eigentliche Ausstieg erfolgt an anderer Stelle.
Dieses Unterprogramm wird jeweils nach einem Einsatz auf-
gerufen.

Spielregeln ausgeben

In den Zeilen 9030 bis 9730 befindet sich die Ausgabe der
Spielregeln. Diese sind wie folgt strukturiert (jeweils
inklusive Warteschleife):

9060 - 9140 Anzeigen der Zahlen

9150 - 9200 Anzeige der Satzmdglichkeiten auf Kolonne

9210 9410 Anzeige der Satzmdéglichkeiten auf Dutzend

9420 9650 Anzeige der Satzmdglichkeiten auf einfa-
che Chancen

Die Zeilen 9660 bis 9730 erhalten noch eine Abfrage, ob
die Spielregeln nochmal ausgegeben werden sollen.

Anderungen und Ergénzungen

Genau wie bei den anderen Spielen, kénnen bei ROULETTE
auch noch Ergdnzungen und Anderungen durchgefihrt werden.
Eine sinnvolle Ergadnzung widre z.B.: ein Unterprogramm ab
Zeile 10000 zu schreiben, was alle Variablen, die Einsatze
beinhalten und die ungleich Null sind, mit einer entspre-
chenden Bemerkung auslistet (PR, IM, ...). Damit wird dem
Spieler eine Anzeige gegeben, auf welche Chancen er schon
wieviel gesetzt hat.

Eine weitere Moglichkeit ware es, den Einsatz auf Cheval
und Carre zuzulassen, sowie Sechsergruppen und Dreiergrup-
pen (Simple und Transversale Simple). Hierzu missen dann
entsprechend Felder dimensioniert werden und auch die ent-
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sprechenden Eingaben,

1 Zeichen (J/N)
1 Zeichen (D,C,N,

kann.
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! ROULETTE

I

I

!

! Variablen:

|

!

! Name ! Typ !
!

I A$ ! H !
1 C$ ' H !
! ! !
! ! !
11 I H !
1 J ! H !
I IM I G !
I

I KA ! G !
I MN I G !
I NR N ¢ !
! PR I G !
I PS I G !
I RG U €] !
X ! H !
! ! !
! ! !
! ! !
'y I H !
! ! !

Ganzzahlig

RIIIPIZI+I_
CHR$(13) )

1...3 / 0...

1...I hoch
Ganzzahlig

Ganzzahlig
Ganzzahlig
Ganzzahlig
Ganzzahlig
Ganzzahlig
Ganzzahlig
1...3

0...36
Ganzzahlig

1,2

die man

an

Ganzzahlig
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Zeile 6340 anschlieBen
!

!

1000 - 9730 !

!

!

|

[

]

]

Bedeutung !

von Tastatur

von Tastatur fir Aus-
wahl der Chance auf
die gesetzt wird
Laufvariable
Laufvariable

Einsatz auf Impair

Spielkapital
Einsatz auf
Einsatz auf
Einsatz auf
Einsatz auf
Einsatz auf Rouge
Zwischenspe ichern
des Dutzends oder
Kolonne bzw.
Zufallszahl
Zwischenspeichern
satzhohe

| Einsatz auf die
| verschiedenen

I Kolonnen

! Kennzeichnung

1 1 = Rot

I 2 = Schwarz

! Einsatz auf die
! verschiedenen
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und Ausgabe der
Zahlen auf dem
Bildschirm

! ! ! ! ! Dutzend !
! F¥() ' 0...36 ! g ! Ganzzahlig | Einsatz auf die !
! ! [ ! ! versphiedenen !
! ! ! | ! Zahlen |
I ZA$()! 1...37 ! G ! Zeichenreihen ! Positionierung !
I I I | | I
1 | 1 I | |
| | | I ] |

I in ! nach | Zweck !
e e !
4020 8000 Abfrage auf positives Kapital
4080 8000 Abfrage auf positives Kapital
4180 8000 ! Abfrage auf positives Kapital
4280 8000 Abfrage auf positives Kapital

] 1 ] 1
] ! 1 ]
] 1 1 1
! ! ! !
! 4340 ! 8000 ! Abfrage auf positives Kapital !
] ] 1 1
1 | ] 1
! 1 1 1
1 [ 1 ]

4390 8000 Abfrage auf positives Kapital
4440 8000 Abfrage auf positives Kapital
4490 8000 Abfrage auf positives Kapital
4540 8000 ! Abfrage auf positives Kapital

4.2 SUPERHERZ

SUPERHERZ ist ein Mittelding zwischen den Geldautomaten in
Gaststatten und den einarmigen Banditen, wie sie in Spiel-
hallen stehen. Mit diesem Spiel sollen weitere grafische
M6glichkeiten des Commodore 64 aufgezeigt werden. Auch
dieses Spiel 14Bt sich von Anféangern in der Programmierung
leicht verédndern und verbessern.

Spielanleitung

Nachdem Sie das Programm geladen und gestartet haben,
fragt der Rechner 'IHR KAPITAL ?'. Geben Sie hier bitte
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eine - bis zu finfstellige - Zahl ein. Das Spiel arbeitet
zwecks feiner Abstufung der Gewinnmdéglichkeiten mit rela-
tiv groBen Kapitalmengen. Ein Spiel kostet normal 200 Ein-
heiten.

Nachdem Sie Ihr Kapital eingegeben haben, erscheint die
Anzeige mit vier nebeneinanderliegenden Feldern, in denen
die Zahlen O bis 9 und die vier Kartenfarben in GroBdar-
stellung vorkommen kénnen. Sinn des Spieles ist, moglichst
viele nebeneinanderliegende gleiche Symbole zu erzielen,
wobei die Kartensymbole und hier wieder ganz besonders das
Herz bevorzugt werden.

Bei den ersten drei Anzeigen haben Sie die Mdglichkeit,
diese nochmals zu starten. ' Fir jeden Startvorgang werden
50, 100, 150 Einheiten abgezogen. Die letzte Zahl kann
angehalten werden (200 Einheiten). Dricken Sie dazu je-
weils die SPACE-Taste.

Superspiele gibt es bei vier gleichen Zahlsymbolen, bei
mindestens zwei nebeneinanderliegenden Kartensymbolen oder
bei Auftreten eines einzigen Herz-Symbols.

Ist ein Spiel zu Ende, so wird anschlieBend - ebenfalls in
groBen Ziffern - Ihr Kapital angezeigt und Siz kdnnen das
nachste Spiel beginnen, indem Sie wieder die SPACE-Taste
dracken.

Superspiele werden durch einen blinkenden Bildschirm ange-
zeigt.

Programm-Listing
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Programmbeschreibung
Das Programm SUPERHERZ ist wie folgt aufgeteilt:

1000 - 1710 Vorspann und Besetzen der Variablen
2000 - 2590 Spielzug
3000 - 3790 790 Auswertung inkl. Programmstick
zum Anzeigen eines Superspiels
4000 - 4220 Kapitalanzeige inkl. Nachzahlen
5000 - 5290 Unterprogramm zur Zahlaufbereitung fur
_ die Kapitalanzeige
6000 - 6030 Unterprogramm als Zahler fir Farbumschal-
tung

Vorspann und Besetzen der Variablen

Zunachst werden Bildschirmhintergrund wund Rahmen auf die
Farbe blau geschaltet wund einige Zeichenreihen besetzt
(z$, B$, c$, D$, E$, H$, F$, S$), die die grafische Aus-
gabe am Bildschirm unterstitzen. Dann werden in der Va-
riablen A$() die lUberdimensionalen Zahl- und Kartenzeichen
festgelegt, wobei durch Verwendung von 'Cursor rechts' und
‘Cursor nach unten' jede Zeichenreihe ein in sich ge-
schlossenes Gebilde ist, das jeweils eine ganze Zahl bzw.
ein Kartensymbol anzeigt.

Spielbeginn

In Zeile 2030 wird das Kapital erfragt wund in den Zeilen
2050 bis 2070 in einer Schleife der Rahmen zur Anzeige der
gezogenen Werte aufgefihrt. Dann werden noch einige Hilfs-
variablen besetzt u.a. wird der Variablen T die Einschalt-
zeit des Computers mitgeteilt, so daB bei einer spéateren
Programmergédnzung die Spieldauer abgefragt werden kann. In
den Zeilen 2160 bis 2600 werden jeweils fir die vier Fel-
der in einer Schleife Zufallszahlen ermittelt. Liegt gera-
de ein Superspiel vor, was in den Zeilen 2210, 2320, 2430
und 2550 abgefragt wird, so wird durch Aufruf des Unter-
programms ab Zeile 6000 noch geprift, ob eine Farbumschal-
tung durchgefihrt werden muB. In diesen Programmsticken
wird auch Gberprift, ob ein Tastendruck vorliegt und ent-
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sprechend zum weiteren zuf&dlligen Auswdhlen einer Zahl zu-
riickgesprungen, bzw. beim vierten Feld zum Anhalten des
Zufallslaufes. Ebenso wird in diesen Bereichen das Abzie-
hen der Einheiten vom Kapital vorgenommen.

Auswertung

Beim Prifen auf ein Kartensymbol wird in den Zeilen 3100
bis 3190 zunachst abgefragt, ob die Felder einen Wert
kleiner als 11 enthalten (Zahl 0 - 9). Liegen vier Karten-
symbole vor (dann wird Zeile 3140 erreicht), so wird die
Anzahl der Sonderspiele (SU) um 25 Einheiten erhdht. In
der nachsten Schleife wird Uberprift, ob alle vier Karten-
symbole gleich sind. In diesem Falle wird auch wieder die
Anzahl der Sonderspiele um 25 Einheiten erhdht. Sind alle
Kartensymbole gleich und liegt ein Herz vor (H1()=13),
dann wird die Anzahl der Sonderspiele um weitere 25 Ein-
heiten erhdht.

Die folgenden Zeilen prifen ab, ob und wieviele Herz (H4)
in der Anzeige vorhanden sind. Fir jedes Herz-Symbol wird
ein Sonderspiel hinzugezéahlt. In den Zeilen 3260 bis 3280
wird auf paarweise Gleichheit der Anzeige geprift. In Ab-
hadngigkeit von einer eventuell aufgetretenen Gleichheit
wird in die entsprechenden Programmsticke verzweigt.

Ist das dritte Feld gleich dem vierten Feld, so wird in
Zeile 3310 gesprungen und dort dberpriift, ob das zweite
auch gleich dem dritten Feld ist. Liegt auch dies vor, so
wird in Zeile 3440 gesprungen und Uberprift ob die ersten
beiden Felder gleich sind.

Nachdem die andere Programme in diesem Buch schon sehr
ausfihrlich beschrieben wurden, wird es eine qute Ubung
sein, herauszufinden wie das Programm vorgeht und welche
Kapitalgutschriften sowie Sonderspielqutschriften in wel-
chem Falle der Anzeige getdtigt werden.

Ebenso zur Errechnung des Kapitales und der Zahl der Son-
derspiele werden die Zeilen 3570 bis 3660 herangezogen,
die angesprungen werden, wenn bereits ein Sonderspiel vor-
liegt.

Die Zeilen 3680 bis 3760 beinhalten die Anzeige fir ein
Superspiel mit Farbumschaltung (3710 und 3720).

Anzeige Kapital

Die Kapitalanzeige wird unterdriickt, wenn ein Superspiel
vorliegt. Hierbei wird davon ausgegangen, daB Sie natir-
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lich weiterspielen wollen. Zundchst wird ein Rahmen fir
die Zahlen ausgegeben und der Kapitalstand Uberprift. Ist
dieser negativ, so kénnen Sie nachzahlen.

AnschlieBend wird das Unterprogramm zum Aufbereiten der
Zahlen aufgerufen und eine Warteschleife auf den Druck
irgend einer Taste durchlaufen. Dann wird fir die Anzeige
der Anzahl der Superspiele auf dem Spielfeld (die Variable
SU) in zwei Ziffern zerlegt.

Zahl fir Kapitalanzeige aufbereiten

Das Aufbereiten der Variablen KA in einzelne Ziffern ge-
schieht durch fortgesetzte, stellenbezogene Integer-Bil-
dung. Jede einzelne Vorkommastelle des Kapitals wird so
Gberprift und anschlieBend sofort ausgegeben.

AuBerdem wird in Zeile 5280 noch ein Z3&hler fir die Zahl
der Spiele mitgezahlt.

Die Zeilen 6000 bis 6030 erhdhen jeweils einen Farbzdhler
und schalten jeweils bei vier bzw. acht die Bildschirmrah-
men und die Hintergrundfarbe zwischen orange und blau um.
Eine schnellere Anzeige wirde ein Flackern auf dem Bild-
schirm hervorrufen.

Anderungen und Ergénzungen

Die Programmbeschreibung zu SUPERHERZ wurde absichtlich
etwas klrzer gehalten, damit Sie auch eine kleine Ubung
haben, ein Basic-Programm ohne ndhere Bedienungsanleitung
zu verstehen. Wenn Sie das Programm ganz durchschaut ha-
ben, dirfte es natdrlich fiOr Sie nicht schwer sein, es
Ihren Winschen anzupassen. Ich glaube bei diesem Spiel
brauchen keine Tips gegeben zu werden, wo etwas verbessert
werden kann. Das Feld der Geldspielautomaten wund einarmi-
gen Banditen, bietet hier bestimmt reichhaltige Mdglich-
keiten. Versuchen Sie selbst ein komplettes Programm in
Anlehnung an das vorhandene zu entwickeln, indem Sie sich
einen Spielautomaten in einer Gaststdtte mal naher an-
schauen.
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SUPERHERZ
Variablen
Name ! Typ
BY L ¢

|
c$ I G
!
!
D$ I G
!
[
E$ [ ¢
!
!
F$ I ¢
|
!
FA ! H
G$ ! H
H. I H
H$ [ ¢
!
|
I ! H
!
|
Jd I H
K$ ' H
!
KA ! G
L$ ! H
!
S ! H
!
S$ I G
!
Su I G
T I G
1
% 1 G
!

‘Startsymbol’

CRSR-Zeichen

CRSR-Zeichen

CRSR-Zeichen

CRSR-Zeichen

1...8
1 Zeichen

1...8
1...4

1...20
CRSR

Ganzzahlig
CRSR

0,1
"Stopsymbol’

Ganzzahlig
Zeit

9 x CRSR rechts

Kirzel fir Bildschirm-!
steuerung !
Kirzel fir Bildschirm-!
steuerung (Position 1.!
Symbo1l) !
Kirzel fir Bildschirm-!
steuerung (Position 2.
Symbo1l) !
Kirzel fir Bildschirm-!
steuerung (Position 3.!
Symbol) !
Kirzel fir Bildschirm-!
steuerung (Position 4.!
Symbo1l) !
Farbwechselzahler !
von Tastatur !
diverse Hilfsvariablen!
Kirzel fir Bildschirm-!
steuerung START/STOP- |
symbole 1ldschen !
Laufvariable !
Zahler fdar aktuelle !
Symbolnummer !
Laufvariable !
Positionieren Kapital-!
anzeige !
Kapital des Spielers !
Positionieren Kapital-!
anzeige !
Zeiger fiur Schreib- !
farbe bei Superspiel !
Kirzel fir Bildschirm-!
steuerung !
Zahl der Sonderspiele !
Einschaltzeit zu !
Spielbeginn !
Kirzel fir Bildschirm-!
steuerung !
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I in ! nach | Zweck !
| e e e e e e e e |
1 2210 !' 6000 ! Farbwechsel ? !
1 2320 ! 6000 ! Farbwechsel ? !
1 2430 ! 6000 ! Farbwechsel ? !
I 2550 ! 6000 ! Farbwechsel ? |
! 4110 ! 5030 ! Kapitalanzeige !
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5. Sonstiges

5.1 NOTIZBLOCK

NOTIZBLOCK 1ist kein Spiel 1im eigenlichen Sinn, sondern
dient nur zur Spielunterstiitzung fir andere Kartenspiele,
hier fur die Spiele Skat, Doppelkopf und Canasta. Sie
sparen sich so Ihren Notizblock und haben immer auch die
aktuellsten Zwischenergebnisse griffbereit.

Spielanleitung

Nach dem Sie das Programm ‘NOTIZBLOCK' wie schon vorher
die anderen Programme geladen und mit RUN / RETURN-Taste
gestartet haben, erscheint das Meni am Bildschirm bei dem
Sie zwischen folgenden Beispielen wdhlen kdnnen:

1 - Skat
2 - Doppelkopf
3 - Canasta

Skat

Wahlen Sie im Meni eine 'l' an, so fragt der Rechner nach
den Namen der drei Spieler und dem Spielfaktor. Der Spiel-
faktor ist auf volle DM Betrdge abgestimmt, d.h. fur einen
'Pfennigskat’ geben Sie bitte '0.01' ein. AnschlieBend er-
scheint sofort der derzeitige Spielstand der zwangsléaugig
noch keine Information beinhaltet. Machen Sie das erste
Spiel und geben Sie anschlieBend die Nummer des Spielers
ein, der das Solo gespielt hat. In der nédchsten Zeile tra-
gen Sie dann dessen Punktzahl ein, die Sie mit einem Mi-
nus-Zeichen versehen, wenn er verloren hat: zum Beispiel
fir einen einfachen Grand 24 bzw. -48. Nach dem Sie die
Punkte eingegeben und die RETURN-Taste gedriickt haben er-
scheint die neue Information auf dem Bildschirm, wobei fiir
jeden Spieler die Punkte im Verh&dltnis zu den anderen
Spielern angegeben werden wund in der ndchsten Zeile der
Gewinn bzw. Verlust. Unter der Nummer und dem Namen des
Spielers erscheint noch die Bemerkung 'GEBER' in Reverse
dargestellt.

Das Notieren der Punkte 1ist in den meisten F&llen eine
Glaubensfrage. Manche Leute schreiben nur positive, manche
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nur negative Punkte auf. In vielen Fé&llen wird auch nicht
aufgeschrieben sondern gleich gezahlt. Wer will kann sich
das Programm entsprechend seinen Winschen sehr einfach
abandern.

Beenden Sie ihr Skatspiel, so lesen Sie bitte die zu zah-
lenden bzw. zu vereinnahmende Betr&ge ab. Driicken Sie an-
schlieBend die Taste 'E'. Der Rechner zeigt ihnen an, wie
lange Sie gespielt haben und wieviele Spiele durchgefihrt
wurden.

Doppelkopf

Durch Anwdhlen einer '2' im Meni gelangen Sie zum Notiz-
block fir Doppelkopf. Geben Sie auch hier wieder - wie bei
Skat - zundchst die Namen der 4 Spieler ein, und es er-
scheint die ibliche Bildschirminformation. Bei Doppelkopf
wurde auf eine Umrechnung in DM-Betrédge verzichtet. Zur
Eingabe nach einem Spiel geben Sie bitte eine zweistellige
Zahl ein, in der die beiden Nummern der Spieler, die ge-
wonnen haben, enthalten sind. AnschlieBend fragt der Rech-
ner nach der Punktzahl: geben Sie diese auch bitte wieder
(mit anschlieBender RETURN-Taste) ein. Bei Solo muB unbe-
dingt die zweite Stelle eine 'O' sein. Geben Sie z.B. '10'
ein, hat Spieler 1 ein Solo gemacht und die eingegebene
Punktzahl wird fir ihn mit 3 multipliziert und aufaddiert.
Bei den anderen Spielern wird lediglich die einfache
Punktzahl subtrahiert.

Beenden kénnen Sie die Eingabe mit '100' und auch hier
werden - wie beim Skat - Spielzeit und Zahl der Spiele
angezeigt.

Canasta

Wahlen Sie im Hauptmenu die '3' an, so gelangen Sie zum
Notizblock fir Canasta. Anders als bei den vorhergehenden
Spielen spielen zwei Gruppen gegeneinander. Geben Sie bit-
te statt den Spielernamen nur Gruppennamen ein.

In diesem Falle bringt der Bildschirm nach dem Eingeben
der Namen schon eine Information. N&mlich die Mindestmel-
dung (50 Punkte je Gruppe) und den Betrag, der zum Gewinn
fehlt - am Anfang natirlich 5000 Punkte.

Da bei Canasta nicht die Punkte liber einen Gewinner abge-
rechnet werden, sondern jede Gruppe ihre eigene Punktzahl
machen kann, missen Sie zum Erfassen der Punkte erst eine
Taste dricken. Geben Sie anschlieBend die Punkte fir die
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beiden Gruppen ein. Die eingegebenen Punkte werden dann
aufsummiert, die Mindestmeldung entsprechend korrigiert,
und die Angabe der restlichen Punkte bis zur Erreichung
des Zieles wird korrigiert. AnschlieBend erfolgt sofort
wieder die Ausgabe der errechneten Daten. Hat eine Gruppe
die 5000-Punkte-Grenze iberschritten so blinkt ihr Name in
der Bemerkung 'Name hat gewonnen' einige Zeit am Bild-
schirm und es wird ins Meniu zurickgesprungen.

Programmlisting
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Programmbeschreibung

Das Programm NOTIZBLOCK ist in 4 groBe Gruppen aufgeteilt:

1000 1600 Vorspann und Meni
2000 2490 Skat

3000 - 3470 Doppelkopf

4000 - 4480 Canasta

Das kurze Programmstick zum Menu (Zeile 1090 - 1160) kann
sehr leicht ergéanzt werden: es sind ab Zeile 1610 weitere
PRINT-Befehle mit entsprechendem 1Inhalt einzubauen, in
Zeile 1140 der Wert '3' in der Plausibilitatsprifung und
die Kette der Sprungadressen in dem GOTO-Befehl in Zeile
1150 zu éandern.
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Skat

Zundchst werden die Namen der 3 Spieler erfaBt. Hier er-
gibt sich gleich eine Erganzungsméglichkeit: Umschreiben
des Programmstiickes auf 4 Skatspieler. AnschlieBend wird
der Spielfaktor erfasst, der in diesem Programm auf die
Berechnung nach DM abgestimmt wurde. Dann wird in Zeile
2070 die momentane Zeit, die der Computer eingeschaltet
ist, in der Variablen T festgehalten.

Im weiteren Verlauf wird der erste Spieler als Geber ein-
gesetzt (Zeile 2080), und der normale Programmablauf, der
fir jedes Spiel immer wieder durchlaufen wird (ab Zeile
2090% beginnt, indem die Zahl der Spiele um eins erhoht
wird. Dann werden die Namen der Spieler angezeigt und
durch die Vvariablen G1$, 62 wund G3$ wird der Geber am
Bildschirm angezeigt. AnschlieBend wird noch der derzei-
tige Spielstand ausgegeben, sowie die aktuell zu zahlenden
bwz. einzunehmenden Betrége fir jeden Spieler. Ab Zeile
2220 beginnt die Eingabe eines Spielergebnisses, indem zu-
nachst abgefragt wird, welcher Spieler sein Spiel gemacht
hat. 1In Abhédngigkeit von dieser Eingabe wird dann ver-
zweigt.

Die Auswertung 1l&uft fir alle Spiele @&hnlich. Zunéchst
werden die Punkte am Bildschirm erfaBt, dann wird das Er-
gebnis der Punktzahl des Spielers hinzuaddiert und in dem
Unterprogramm ab Zeile 2410 der neue Geber ermittelt. Die
Errechnung der aktuellen Betrage erfolgt wahrend der nich-
sten Anzeige.

Zum Abschlup wird die Einschaltzeit des Computers bei
Spielende festgestellt und die Differenz ermittelt, um in
Minuten dargestellt zu werden. AuBerdem wird noch die
Gesamtzahl der Spiele ausgegeben.

Doppelkopf

Ahnlich wie beim Skat werden zuerst die Namen der Spieler
erfaBt, die Zeit festgehalten und der Merker fir den er-
sten Kartengeber gesetzt, sowie anschlieBend die entspre-
chenden Daten am Bildschirm ausgedruckt.

Da beim Doppelkopf in der Regel immer zwei Spieler zusam-
men spielen (auBer bei Solo) gestaltet sich die Verteilung
der Punkte etwas komplizierter. Zundchst werden die beiden
Spieler als zweistellige Ziffer vom Bildschirm erfaBt, wo-
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bei bei einem Solo die zweite Ziffer eine O sein muB. Dann
werden die Punkte entsprechend den eingegebenen Ziffern
gutgeschrieben bzw. vom Punktestand eines Spielers abgezo-
gen. Bei einem Solo wird das Dreifache der eingegebenen
Punktzahl dem Spieler gutgeschrieben und jeweils die ein-
gegebene Punktzahl den anderen Spielern abgezogen.

Ahnlich beim Skat wird anschlieBend wieder der neue Geber
festgelegt und bei Spielabschlul die Spieldauer und die
Anzahl der Spiele ausgedruckt.

Canasta

Etwas anders als bei den beiden vorher beschriebenen Ab-
rechnungsverfahren gestaltet sich die Behandlung der Ca-
nasta-Abrechnung. Auch hier werden zundchst wieder zweli
Namen erfaBt. Jedoch in diesem Fall die Namen fiir Grup-
pen. Ahnlich ist auch noch das Festhalten der Einschalt-
zeit des Computers. AnschlieBend werden die Mindestmeldun-
gen (M1, M2) der beiden Gruppen auf 50 gesetzt und die
Fehlmenge fuar beiden Gruppen (d.h. die zu erreichende
Punktzahl) auf 5000. Die Ausgabe erfolgt analog den beiden
oben beschriebenen Bldécken, jedoch werden die Daten eines
Spielers (Gruppe) nicht mehr senkrecht sondern waagerecht
dargestellt.

Auch die Eingabe ist nicht vom Spieler abhédngig, sondern
jede Gruppe macht ja ihre Punkte. Ab Zeile 4230 werden die
Summen entsprechend aktualisiert, wobei auch die Fehlbe-
trdage um den entsprechenden Betrag vermindert werden.

Ab Zeile 4270 werden die neuen Mindestmeldungen fir die
beiden Gruppen festgelegt bzw. das Erreichen der Soll-
punktzahl festgestellt. In diesem Falle wird der Variablen
GW$ der Inhalt der entsprechenden Namensvariablen zugeord-
net und zum AbschluB gesprungen. Anders als bei den beiden
vorherigen Blécken wurde hier eine blinkende Bildschirm-
ausgabe realisiert, die den Namen des Gewinners anzeigt.
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! NOTIZBLOCK 1000 - 4490 !
! !
!========================================================I
! !
! Variablen !
! !
o e e e !
! Name ! Typ ! Bereich ! Bedeutung !
g !
1A ! H ! 0...3 I Wert von A$ !
1 A$ ! H 1 1 Zeichen (1,2,3,! von Tastatur !
! ! ! E) ! !
1 B1 I G | Dezimalzahl I Betrag (zu zahlender) !
! ! ! ! 1.Spieler !
! B2 I G | Dezimalzahl ! Betrag (zu zahlender) !
! ! ! I 2.Spieler !
! B3 1 G | Dezimalzahl | Betrag (zu zahlender) !
! ! ! ! 3.Spieler !
' F | H 11,2,3(,4) ! Flag (Merker) fur I
! ! ! ! Geber !
! F1 G ! 5000...0 ! Fehlbetrag 1.Gruppe !
I F2 ' G ! 5000...0 ! Fehlbetrag 2.Gruppe !
1 G1$ ! H ! 'GEBER' ! wenn 1.Spieler mischt !
1 G26 ' H | 'GEBER' ! wenn 2.Spieler mischt !
! G3%$ ! H ! 'GEBER' ! wenn 3.Spieler mischt !
1 G4 ! H I 'GEBER' ! wenn 4.Spieler mischt !
1 Gw$ ! H I N1$ oder N2% I Gewinner !
I ' H ! 1...10000 ! Laufvariable in Warte-!
! ! ! I schleife !
I KL ! H 1 1...80 ! Zdhler fur Gewinner- |
! ! ! ! ausgabe bei Canasta !
I LK ! H 1 1...25 ! Laufvariable !
I M1 I G ! 50,90,120,150 ! Mindestmeldung 1.Grup.!
I M2 I G ! 50,90,120,150 ! Mindestmeldung 2.Grup.!
! ! ! ! !
I N1$ ! G ! Zeichenreihe ! Name 1.Spieler/Gruppe !
! N2 ! G ! Zeichenreihe ! Name 2.Spieler/Gruppe !
! N3 ! G ! Zeichenreihe I Name 3.Spieler !
I N4 ! G ! Zeichenreihe ! Name 4.Spieler !
1P ! H ! Dezimalzahl I Punkte des Spiels !
! P1 ! H ! Dezimalzahl I Punkte 1.Gruppe !
I P2 ! H ! Dezimalzahl I Punkte 2.Gruppe !
! s1 ! G ! Dezimalzahl ! Stand 1.Spieler !
1 82 LN ¢ ! Dezimalzahl I Stand 2.Spieler !
! S3 ' G I Deszimalzahl | Stand 3.Spieler !
! 5S4 ' G ! Dezimalzahl ! Stand 4.Spieler !
! SF G ! Dezimalzahl ! Splelfaktor(Skat)ln DM!
T ' G ! Zeit ! Computerzeit zu Beginn!
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I TI ! S ! Systemvariable I Zeit seit Einschalten !
! ! ! | des Computers !
! WE ! H ! siehe Listing ! WEr gewonnen hat !
! ! ! ! (Doppelkopf) !
! ZA ' G I Ganzzahlig ! Zahl der Spiele !

1 2310 ! 2410 ! Geber feststellen !
1 2350 ! 2410 ! Geber feststellen !
I 2390 ! 2410 ! Geber feststellen !

! in Ze ! nach | Bedingung ! Bemerkung !
e e e ———————————————————————— !
! 2490 | RUN ! normales Ende ! Skat !
! 3470 | RUN ! normales Ende I Doppelkopf !
! 4490 ! RUN ! normales Ende ! Canasta !

5.2 BIO (Biorhythmus)

Von vielen Leuten wird der Biorhythmus durchaus als eine
ernsthafte Angelegenheit angesehen. Im folgenden wollen
wir kurz ein Programm vorstellen, wie der Biorhythmus er-
rechnet werden kann.

Bedienungsanleitung

Nachdem Sie das Programm wie alle anderen vorher auch mit
dem Namen 'BIO' geladen und gestartet haben, bringt Ihr
Rechner kurz die Meldung 'ICH DENKE'. In dieser Zeit wer-
den einige bendtigte Variablen-Felder vorbesetzt. An-
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schlieBend erfragt der Rechner Ihren Namen und getrennt
Geburtstag, Geburtsmonat und Geburtsjahr. Geben Sie diese
ein und dricken Sie jeweils anschlieBend die RETURN-Taste.
Daraufhin erfragt der Rechner den Startmonat und das
Startjahr, welches Sie auch bitte wieder eingeben und die
Eingabe mit RETURN abschlieBen.

Daraufhin wird die Differenz der beiden Kalenderdaten in
Tagen errechnet und angezeigt. Sie kdénnen dann wé&hlen, ob
Sie die Grafik auf dem Bildschirm oder auf dem Drucker
ausgegeben haben wollen. Geben Sie bitte entsprechend 'B'
oder ‘D' ein.

Programm-Listing

FEEZEFT b o R e
REM #* EIORYTHMUS *
FEEEPT s b e R
REM # n EEZETZEHM DER “ARIABLEH *
f#*’**’**‘#‘# '#'*F‘# f"HHEI# S

F'EH bE LRSS E LS

= PIOHAT e o e e e e e e e e e e e
= DIMMOC
SE DATAZ2L .- 21,280,210 .28 .21 .21 .30,31 36,321
“BOFORI=1TOL1Z
11268 FREADMOCT
11368 HEST
1 oy g -
FEM e FIOMHATSHAME R o e e e e e e e o e

DIMMOFC 120
DRTHIAM . FEE HHMRE CARRECMAT UM TUL  AUG CSER L ORT  HOW  DEZ

FORI=1TO1Z
FRERDMOE T 2
HEMT

DIMOk Y
FHF J= lTI
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1248 DECI =INTC19%3INHL »+.52

132568 HEST

1258 @ .

1378 REM ————n FURYEHMERTE FUER SEELISCHE ELURYE ———————— e

1388

1228 DIMDSC280

1488 FORJ=1TO2E

1418 Hi=2#%n,20%T

1428 O30 Tr=INTC1O%SIMIHL 2+ 50
14328 HEXT

1448 =

1458 REM ————- EURWVEHWERTE FUER GEIZTIGE KURVE ————em—eee—m
1458 @

1476 DIMOGOEED

1438 FORJ= =

1: Hl=2%n"233%

DG '—II'IT 1M+"' IMCHL 2+, 502
HE=T

.
F
i\
hor]

[y

aan o

oo
-
X

REM ————— RESTLICHE “ARIABLEW BESETZEM UMD DATEH ———
----- WOM BILDSCHIRM ERFASSEM ————em e

Ui I Y
M

oo
» A
m

-

=

M$="TAG "

DIMK$CFID

INFUT " eI IHR MAME EITTE "M%
IHFLIT " Bl TAG DER GEEURT":E1
IHFUT" & GEEURTSMOMAT " ;E
IHFUT" 2] GEBURTSIAHR " B3

IO

kY]

=oAL

-
AN ]

DA

%]

REM ———me GEBURTSJIAHR EIM SCHALTJIAHE 7 e

-
o
"

4
=
(=3

-
hex)

— =
T o S

vie

FEM —eeeee STARTHMOMAT ERFRSEEM oo e e o i o e e e
IMFLUT" 80y =
IHFUT" 8] = rHFT
I-F IHT"..I"

HLTEF IH THIvE;H EF I.HHEH 4*
++*P+++¥++#+*+*+*+#++++++++#‘+#+++++***+***+*++*+#

e BRESTTAGE ITH STARTIAHR o oo e o
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WOLLE  JFAFFE oo oo o o e o o e e

pay
o

TAR=TH+3I&5
ITFIMT OO~ 1238 0 A3 0 T P REE D A THERTH=TRA+ 1
HEST

ot R KA Y]

REM oo SEFRGLE TITHE TFIHE o m oo e e oo e e e o et e e e
FORJ=@TOCL -1

TH= T+ T

HE=T

B30 THEM T A=TF+ 1

‘TF“~H1F“II4F"I:: -1 FE
R A4 THERMD

EE S ;3 ;3 RS AR R AR LS AL LR EEEE L EEEEE L
FEM # HMERTE HI WFEEREITEH *
FIETT  dishsk et e o bt o b b s R
FRIHT"ALTER IM TAGEH: ":TH

FEM momeme RESTTAGE BERECHHEM —oom oo —— SRS

e F.!E..H e FILESGHREE WORBERE T TEM e e e i i

[ix I
M o
i

it

[OOSR D R

X
-

it

[ g

it

—
X%

SECLIL =" "

FEM ——e——— MWERTE FUER RETUELLE ZEILE ERRECHMEM —————-—

kb=l + RE
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ik G o o o s e oo
X K3
s o s o o e oo e o 3

i FICIHAT
B R B

e

RIHTH#L .
1T 4 1
T4
[HTHL " Gt
FITH 1
"LIFH

Programmbeschreibung
Das Programm BIO ist wie folgt aufgeteilt:
1000 - 1790 Vorspann und Besetzen der Variablen

2000 - 2260 Alter in Tagen errechnen
3000 - 3540 Werte aufbereiter
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1

4000 4100 Ausgabe einer Zeile

5000 5070 Abfrage fir weiteren Monat

6000 - 6090 Fehlermeldungen

7000 7090 Monatstubertrag

8000 8250 Abfrage Ausgabegerat und Ausgabe des
Kopfes

Vorspann und Besetzen der Variablen

Da der Vorspann beim Programm Biorhythmus wegen des Er-
rechnens der Werte fir die Felder DK(),DS() und DG() sehr
groB ist, wird am Rechner scherzhafter Weise zuerst die
Meldung 'ICH DENKE' ausgegeben. Dann wird der Rahmen auf
schwarz und der Bildschirmhintergrund auf gelb sowie die
Schriftfarbe auf blau geschaltet.

In den Zeilen 1150 bis 1190 werden die Tageszahlen fir die
12 Monate ins Programm genommen und in den Zeilen 1230 bis
1270 die dreibuchstabigen Kurzbezeichnungen der Monate.

In den Zeilen 1310 bis 1350, 1390 bis 1430 und 1470 bis
1510 werden aufgrund der Sinusfunktion jeweils Hilfsfelder
fiir den korperlichen, seelischen und geistigen Rhythmus
gesetzt. Diese Felder geben nachher die Abweichung vom
Nullpunkt an. Da der Sinus von O bis 2*PI 14uft, muB er
noch entsprechend in 23, 28 bzw. 33 Teile unterteilt wer-
den. Die Funktion 'INT(10*¥SIN(H1)+.5)' multipliziert den
entsprechenden Sinuswert mit 10 und rundet ihn auf die
nédchste ganze Zahl. Dies ist wichtig, da eine Druckzeile
spater aus einzelnen Zeichen besteht und fir jede Druck-
zeile so die entsprechenden Werte einem Zeichen fest zuge-
ordnet werden konnen.

Als nédchstes wird die Variable zur Ausgabe der Druckzeile
fur 33 Zeichen Breite dimensioniert. Obwohl im Programm
nur 21 Zeichen gebraucht werden, wurde hier eine groBere
Dimensionierung gewédhlt, da man bei entsprechender Ander-
ung der Konstanten 10 in den Zeilen 1340, 1420 und 1500
auch eine breitere Ausgabe erzeugen kann. Die Ausgabe wur-
de wegen der Breite des Bildschirms so schmal gehalten.

In den Zeilen 1650 bis 1700 wird geprift, ob das Geburts-
jahr ein Schaltjahr ist. Dazu wird zunachst geprift, ob
bereits der 29.02. in einem Schaltjahr eingegeben wurde.
Ein Schaltjahr liegt bekanntlich vor, wenn eine durch vier
teilbare Jahreszahl auftritt (von irrelevanten Anomalien
abgesehen). D.h. die Division durch 4 muB den Rest O erge-
ben. Dies wird (iber einen kleinen Umweg mit Hilfe der In-
teger-Funktion herbeigefihrt.
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Als letztes Programmstick im Vorspann wird noch der Start-
monat, fur den das Rhythmogramm erstellt werden soll, er-
fapt.

Alter in Tagen berechnen

Ist das Geburtsjahr ein Schaltjahr, so hat die Variable TA
(die das Alter in Tagen beinhaltet) bereits den Wert 1,
sonst den Wert O. In Zeile 2060 werden die restlichen Tage
des Geburtsmonates aufsummiert. War der Geburtsmonat be-
reits der Dezember, so wird zur Errechnung der vollen Jah-
re ilbergegangen, ansonsten werden noch die einzelnen Tage
der Monate bis zum Jahresende aufsummiert (Schleife von
Zeile 2080 bis Zeile 2100).

In der Schleife von Zeile 2140 bis 2170 werden fiir jedes
volle Jahr 365 Tage hinzuaddiert und in Zeile 2160 wird
zusatzlich noch geprift, ob das gerade durchlaufene Jahr
ein Schaltjahr ist. Hier gibt es sicher auch andere Be-
rechnungsmodi.

Zum SchluB wird in den Zeilen 2210 bis 2260 noch die Zahl
der Tage im aktuellen Vergleichsjahr bis zum Start der
Ausgabe des Biorhythmus' hinzuaddiert.

Werte aufbereiten

Zundchst wird das Alter in Tagen ausgegeben und dann fir
den Starttag quasi die mathematische Funktion Modulo (Rest
bei Division) fir die Werte 23, 28 und 33 gebildet. Diese
Werte werden auch auf dem Bildschirm ausgegeben.

Als Zéhler fir die Anzahl der bereits ausgedruckten Tage
fungiert die Variable L und als Z&hler fi4r die Tage des
aktuellen Monats die Variable D, In Zeile 3190 wird ein
Unterprogramm aufgerufen, in dem das Ausgabegerdt erfragt
und der Kopf ausgegeben wird.

In Zeile 3200 beginnt eine prinzipielle Endlosschleife,
indem zundchst der Zahler fir die ausgegebenen Tage erhoht
wird und anschlieBend das Feld zur Ausgabe der einzelnen
Zeichen einer Zeile mit Leerzeichen vorbesetzt wird. In
die Mitte des Feldes wird zur Vereinfachung der Ablesung
noch ein senkrechter Strich eingetragen. Wenn Sie eine
breitere Ausgabe auf Papier winschen, muB auch die Anwei-
sung in Zeile 3240 entsprechend gedndert werden.

In den Zeilen 3280 bis 3330 werden den Variablen NK, NS
und NG die aktuellen Werte fiur die drei verschiedenen
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Rhythmen bei der entsprechenden Ausgabezeile zugewiesen.
Wurden die Werte 23, 28 bzw. 33 (berschritten, so werden
diese Werte zundchst noch subtrahiert.

Die Variablen Y1, Y2 und Y3 enthalten die Position zur
Ausgabe innerhalb der Zeile.

In den Zeilen 3430 bis 3490 werden die entsprechenden Zei-
chen in der Ausgabezeile mit den Kennzeichen fir die ver-
schiedenen Rhythmen K (kérperlicher Rhythmus), S (seeli-
scher Rhythmus) und G (geistiger Rhythmus) versehen. Fal-
len zwei oder drei Werte zusammen, so werden entsprechend
ein geflillter Punkt, ein Stern, ein Ring oder ein 'schraf-
fiertes Feld' ausgegeben.

In Zeile 3530 wird der Monatzdhler erhéht und in Zeile
3540 wird abgefragt, ob das Monatsende erreicht ist. In
diesem Falle wird der Monatszadhler annulliert und zur Ab-
frage libergegangen, ob noch ein weiterer Monat ausgegeben
werden soll.

Ausgabe einer Zeile

Eine Ausgabezeile fur den Biorhythmus besteht aus dem Tag
(Zeile 4030 und 4040), dem Monat (in dreibuchstabiger
Kurzbezeichnung) wund dem Jahr (Zeile 4050). Zeile 4030
dient nur der Tabellierung der Tageswerte. In der Schleife
von Zeile 4060 bis 4080 werden die oben errechneten Zei-
chen ausgegeben. Auch die Schleife in Zeile 4060 muB er-
weitert werden, wenn Sie eine breitere Ausgabe wiinschen.

Abfrage fir weitere Monate

Soll ein weiterer Monat ausgegeben werden, so wird zu-
nachst ein Programmstiick angesprungen, bei dem ein Monats-
iibertrag durchgefiihrt wird, ansonsten wird das Programm
beendet.

Fehlermeldungen

Die erste Fehlermeldung wird nicht benutzt, da in dem
Programm automatisch eine 1900 addiert wird, wenn die Zahl
kleiner als 100 ist. Die Berechnung des Jahres mit der
fiihrenden '19' wird im Programm nirgendwo verwendet, je-
doch soll Ihnen die Méglichkeit gegeben werden, das Jahr
in seiner vollen Zahllange angeben zu kdnnen.

Fir Witzbolde die einen Biorhythmus vor ihrem Geburtstag
ausdrucken wollen, dient die zweite Fehlermeldung.
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Monatsibertrag

Zundchst wird der Zahler fir den aktuellen Monat hochge-
zghlt. Ist dieser kleiner oder gleich 12, so kann mit der
Ausgabe des Biorhythmus®' normal fortgefahren werden, an-
sonsten muB die Monatszahl auf 1 gesetzt und das Jahr ent-
sprechend erhdht werden. Ist das neue Jahr ein Schaltjahr,
so muB entsprechend die Tageszahl im Monat Februar auf 29
gesetzt werden. Ansonsten wird sie sicherheitshalber auf
28 zurickgesetzt und es wird auch zur weiteren Ausgabe des
Biorhythmuses (bergegangen.

Abfrage Ausgabegerat und Ausgabe des Kopfes.

Nach einer Bildschirmmeldung wird entsprechend die Datei 1
zur Ausgabe ge6ffnet (Gerat Nr. 3 ist der Bildschirm, Ge-
rat Nr. 4 ist der Drucker). Im Kopf werden der Name und
das Geburtsdatum angegeben, sowie eine Ubersicht dber die
in der Tabelle verwendeten Zeichen.

! BIO 1000 - 8250 !
I ]
!===========::::::::::::=================================!
! !
! Variablen: !
! !
gy I
! Name ! Typ ! Bereich ! Bedeutung !
| e e e e !
1 A$ 1 H 1 1 Zeichen (J3/N) | von Tastatur !
1 AG$ ! H ! 1 Zeichen (D/B) ! Ausgabegeriat !
! B1 1 G 1 1...31 ! Geburtstag !
! B2 1 G '1...12 I Geburtsmonat !
! B3 ' G ! Ganzzahlig I Geburtsjahr !
I C2 N ¢] 1...12 ! Startmonat !
! C3 ' G ! Ganzzahlig ! Startjahr !
D !' H 11...32 I Zahl der ausgegebenen !
! ! ! ! Tage je Monat !
1 J !' H !'1...12 / 1...23 | Laufvariable !
! ! !1...28 / 1...33 | !
! ! ! B2+1...12 etc. ! !
L ! H ! Ganzzahlig ! Zahl der ausgegebenen !
! ! ! ! Tage !
I N$ ' G ! 'Namen' ! Name !
I' NG ' G ! Ganzzahlig | aktueller Wert geisti-!
! ! ! ! !

ger Rhythmus
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! NK I G ! Ganzzahlig ! aktueller Wert korper-!
! ! ! I 1licher Rhythmus !
I NS 1 G ! Ganzzahlig | aktueller Wert seeli- !
! ! ! I scher Rhythmus !
! RG I G 11...33 I Resttage geistiger !
! ! ! I Rhythmus !
I RK ' G ''1...23 ! Resttage korperlicher !
! ! ! I Rhythmus !
I RS I G 1 1...28 I Resttage seelischer !
! ! ! ! Rhythmus !
Q1 I H ! Ganzzahlig | Hilfsvariable fir !
! ! ! ! Schaltjahr !
I Q2 I H I Ganzzahlig ! Hilfsvariable fir !
! ! ! I Schaltjahr !
I TA I G | Ganzzahlig I Alter in Tagen !
Iyl ! H ! -10...10 ! 'normierter' Sinuswert!
! ! ! I zu akt. korperl.Rhyth.!
I y2 ! H- ! -10...10 ! 'normierter' Sinuswert!
! ! ! I zu akt. seel. Rhythmus!
I Y3 ! H ! -10...10 I 'normierter' Sinuswert!
! ! ! I zu akt. geist.Rhythmus!
\ 77 I H 1 1...33 | Laufvariable fir zei- |
I ! I I

chenweise Ausgabe !

! Zahl der Tage je!
I Monat !
! Monatsbhezeichn.
! 'normierte’

! Sinuskurve fir
| geistigen Rhyth-
| mus

! 'normierte’

! Sinuskurve fir
|

|

]

|

]

]

|

!

JAN,...,DEZ i
e !

!

!

!

!

!

kérperlichen !
!

!

|

!

!

|

!

-10

-10...10

Rhythmus
'normierte’
Sinuskurve fur
seelischen
Rhythmus

Ausgabe der Da-
ten zeichenweise

-10...10

K,S,G,Sonderz.
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Anhang 1

Tabelle der Parametertypen:

- Ausgabeparameter von diesem Unterprogramm

- Eingabeparameter fir dieses Unterprogramm

- Globale Variable

Hilfsvariable

- Aufrufparameter an Unterprogramm

- Rickgabeparameter von Unterprogramm

- Transienter Parameter (ist in einem Unterprogramm
gleichzeitig Eingabeparameter (E) und Aufrufpara-
meter (P) bzw. A und R

—XTITOM>
1

Globale Variablen gibt es zwar bei Basic nicht, da Basic
keine block-orientierte Sprache wie z.B. PL/1 ist, aber in
diesem Buch ist dieser Begriff fir Variablen verwendet
worden, die man in anderen Sprachen global definiert
hatte.

Da der verwendete Typenraddrucker die Zeichen 'gréBer als'
und 'kleiner als' nicht drucken kann, wurden diese Zeichen
wie folgt ersetzt:

NE - Not Equal

GT - Greater Than

LT - Less Than

GE - Greater or Equal
LE - Less or Equal

ungleich
gréoBer als
kleiner als
gréBer gleich
kleiner gleich

NN
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Anhang 2

Die Farbcodes des Commodore 64:

FARREEE FORE-MERT  THZTE ZETIZHERH

=)
A

SCEHWARS CTRL
WETSS CTREL
FOT 2 CTREL 3 =
THERKETIS
VIOLETT

Eanli |

i i
i =

GRAL 2 12
HELLGRLIEH 12
HELLELAL 14

GRAL 3 = Vi = "
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Anhang 3

In den Programmlistings tauchen folgende Bildschirmsteuer-
zeichen auf:

ETLOSCH T RS TEERCODES

SETHER CODE

FAFICH LINTER B
HECH  DREH
MFHZH ’




Die anderen Bande der Serie:

Band 1: Leitfaden fir den Erstanwender
Die grundlegenden Begriffe der Programmierung und die
Eigenschaften des Commodore 64 werden an einpréigsamen

Beispielen dargestellt: Sprites und hochauflésende Grafik.
Mit Maschinenprogrammen fur Grafikbefehle und Assembler.

Band 3: Leitfaden fir Fortgeschrittene

- Multi-Color-Sprites

- Multi-Color-Grafik

- Sound-Generator

- Disassembler

- Datenverwaltung mit der Floppy

- Deutsche Fehlermeldungen

Band 4: Assembler / Disassembler

Der Assembler aus Band 1 und der Disassembler aus Band 3
werden um einiges ergéanzt, z.B. durch Aneinanderbinden von
Source-Files, und alles wird natirlich genauer erklart.

Band 5: Simon's-Basic
Nitzliches im Umgang mit Simon's Basic. Ein erweitertes
und kommentiertes Handbuch.

Band 6: Spiele

Nochmals Spiele. Diesmal mit Maschinenprogrammen und Mu-
sik, sowie vielen Kniffen.
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Das Commodore 64-Buch
Band 2: Basic-Spiele

Diskette einlegen, Programm laden — und spielen.

So sind die meisten Spielprogramme angelegt. Wenn

diese Programme in einem Buch abgedruckt stehen,

muf} man sie auflerdem noch abtippen.

Spielen konnen Sie mit den ‘in diesem Buch aufge-

fithrten Programmen in der dargestellten Form

natiirlich auch. Wir wollten jedoch noch etwas weiter

gehen: Spielend programmieren lernen.

Bei den aufgefiihrten Spielen werden immer wieder

Tips gegeben, wo und wie sie zu verbessern sind. Die

Durchfiihrung ist dann eine Ubung fiir SIE. Diese

Programménderungen gehen

e vom einfachen Umschreiben haufig auftretender
Stellen in Unterprogrammen,

e iiber optische Anderungen der Spielanzeigen,

@ bis hin zu tiefgreifenden Verdnderungen der

Spielstruktur. \

Wenn Sie die Vorgehensweise bei der Erstellung eines
Spieles einmal gesehen haben, sind Sie in der Lage, ein

Brettspiel in ein Computerprogramm umzusetzen.

HANS LORENZ
SCHNEIDER
geboren am 15.10.1953
in Koéln. Nach dem Ab-
itur 1973 studierte er
von 1976 bis 1980 In-
formatik an der Bundeswehrhochschule in Miin-
chen. Seit 1980 ist Schneider Inhaber und Ge-
schiftsfithrer eines Software-Hauses, das sich
hauptsachlich mit der Erstellung von Individual-
Software fiir Mikrocomputer (Commodore) befafit.

10 ausgewihlte Programme mit verschiedenen Schwie-
rigkeitsgraden bieten sicherlich fiir jeden etwas.

In diesem Band sind enthalten:

Denkspiele, Wirtschaftsspiele, Kartenspiele, Gliicks-
spiele.

Weiter einen »Notizblock« fiir Skat, Canasta und
Doppelkopf sowie einen Biorhythmus.

Weitere Spiele finden sich in Band 6. Dort wird auch
ein komplettes Spiel in Maschinencode vorgestellt.
Die Biande 1, 3 und 7 dienen dem Kennenlernen
IHRES Commodore 64. Auf den Grundelementen
aufbauend, steigen diese Biande immer tiefer in das
System mit seinen bemerkenswerten Eigenschaften
(Sprites, hochauflosende Grafik, Sound-Generator)
ein.

Band 4 (Leitfaden fiir Systemprogrammierer) und
Band 5 (Simon’s Basic) widmen sich zwei speziellen
Themen: der Maschinenprogrammierung und der
weitverbreiteten Basicerweiterung. Zusatzlich sind zu
jedem Band Disketten erhéltlich, die dem Leser das
Eintippen der beschriebenen Beispiele ersparen.

WERNER EBERL
geboren am 23.2.1962
in Miinchen, begann
gleich nach dem Abitur
1980 sein  Physik-
Studium. Seine grofle
Leidenschaft waren schon immer die Computer.
Seit 1980 ist er auch als freier Mitarbeiter fur ein
Software-Haus tétig, wo er fiir die Umsetzung von
Konzepten in lauffdhige Programme verantwortlich
Ist.
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