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Vorwort 5 

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 
er'st noch abtippen. 

Spielen k6nnen Sie mit den im Buch aufgefuhrten Programmen 
in der Form wie sie dargestellt sind naturlich auch. Wir 
wollten jedoch noch etwas welter gehen: Spielend program­
mieren lernen. 

Im Gegensatz zur Hardware, ist Software sehr dynamisch. 
Man kann sie immer wieder verbessern. Bei den aufgefuhrten 
Spielen werden jeweils immer wieder Tips gegeben, wo und 
wie sie zu verbessern sind. Die Durchfutir·ung ist dann die 
Obung fur SIE. Diese Programmanderungen gehen vom einfa­
chen Umschreiben haufig auftretender Stellen in Unterpro­
grammen uber 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 ahnliches vorliegt, in ein Computerprogramm umzu­
setzen. 

Wir wunschen Ihnen viel SpaB beim Spielen und Programmie­
ren 

Munchen, im Januar 1984 

~f~J~~~·M ~~ 
Hans Lorenz Schneider Werner Eberl 
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Einleitung 7 

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 ausfuhrlich beschrie­
ben. 

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

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

Die nachsten beiden Kapiteln sind den Karten- und Glucks­
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 
konnen. 

Das letzte Kapitel befaBt sich nicht mit eigentlichen 
Spielen, sondern bringt zunachst ein Spielhilfsmittel: 
NOTIZBLOCK ersetzt den Notizblock fur 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. 
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THINK 15 

1. Denkspiele 

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

1.1 THINK 

Als erstes wollen wir Ihnen 
das Sie bestimmt unter der 
Superhirn schon kennen. 

ein kurzes Spiel vorstellen, 
Bezeichnung Master Mind oder 

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

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 voile 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 drucken, fragt der Rechner 

'Wieviele Zahlen ?'. 

Geben Sie hier bitte ein, wieviele Ziffern Sie neben­
einander raten wollen z.B. '5' fur alle Zahlen zwischen 
00000 und 99999. Als nachstes fragt der Rechner wieviel 
Ziffern jeweils pro Stelle zugelassen sind, diese mussen 
gr6Ber 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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16 Kap it e 1 1. 1 

Moglichkeiten schon erheblich ein, da nur noch die Ziffern 
O, 1, 2 und 3 zugelassen sind (es bleiben 1024 Moglichkei­
ten). SchlieBen Sie jede Eingabe mit RETURN ab. 

Dann konnen Sie Ihre Ziffern eingeben. Haben Sie oben fOnf 
Ziffern angewahlt, so geben Sie jetzt fOnf Ziffern in dem 
van Ihnen gewahlten Bereich (z.B. O bis 3) nacheinander 
ein und drOcken Sie nach jeder Ziffer RETURN. Haben Sie 
eine Ziffer eingegeben, die nicht im zulassigen 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 Ihre 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 zusatzliche Meldung, 
Ober die GOte Ihres Ergebnisses. Diese Meldung ist ab­
hangig van der Anzahl der Ziffern, van der Einschrankung 
auf bestimmte Ziffern, van der gebrauchten Zeit und van 
der Anzahl der ZOge. 

Beachten Sie, daB bei steigender Anzahl der zu ratenden 
Zahlen und bei Zulassung aller Ziffern, der Schwierig­
keitsgrad Oberproportional wachst. 

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

Programmlisti ng 

1000 REM ************************************************ 
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1020 REM ************************************************ 
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Möglichkeiten schon erheblich ein, da nur noch die Ziffern 
0, I, 2 und 3 zugelassen sind (es bleiben 1024 M6glichkei­
ten). Schließen Sie jede Eingabe mit RETURN ab. 
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von Ihnen gewählten Bereich (z.B. 0 bis 3) nacheinander 
ein und drücken Sie nach jeder Ziffer RETURN. Haben Sie 
eine Ziffer eingegeben, die nicht im zulässigen Bereich 
war, erscheint eine Fehlermeldung am Rechner, und Sie kön­
nen erneut versuchen Ihre Ziffern einzugeben. lIaben Sie 
alle Ziffern eingegeben, so erscheint auf einem neuen 
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daß eine Ihre Ziffern richtig war und an der richtigen 
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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 zusätzliche Meldung, 
über die Güte Ihres Ergebnisses. Diese Meldung ist ab­
hängig von der Anzahl der Ziffern, von der Einschränkung 
auf bestimmte Ziffern, von der gebrauchten Zeit und von 
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Beachten Sie, daß bei steigender Anzahl der zu ratenden 
Zahlen und bei Zulassung aller Ziffern, der Schwierig­
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1140 PF:ItH" 
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11 70 PF: I HT" UHD ZAHL.EH F:fnEt·i" l·J I i::v I IO:LE ::AHLEt·i" 
11 :;::o PF'. I tH" f<OENl·iE~l ::;; IE SELE:ST BE'.:n I MMEH. AUSSEP-
1130 PF'Hn "DEM f:OEt-HIEH :HE DIE f~HZAHl... DEF.: ZIF-
1200 F'F I HT "FERt·I E: I t·l'.::;c111:::Hn.w:Et·i. !•JEt-lN s IE I HPE 
1210 PRINT''IHRE ZAHL.EH EIHGEGEBEN HABEN ERSCHEINT 
i;,:::::0 F'l::ItlT"Eiiff: IHFOl;:MfflJOt·I_. l·IIE'·/IELE ZflHLEt·l" 
L.:30 FF:Hff"AH DE:P PICHTIGEH '.:::lEL.LE l•.lflF.:Et·l" 
1:240 F'RIHT" ----:>:~ e :ii<--·· .. " 
I. :2'50 Pi;: I HT" Ut·lU !.•.11 E\I I El.E ZHHLEH ZL·IAR PICHT I G .•" 
1 ~=:60 PR I t·n "r=1HFk fH·i DEP FfiLSCHEt·l '.:::TELLE f•.IAF:Et·l" 
I. 2?0 F'F:: I t·H" ·-··-·>• o :ii<·----. " 
1 :?::::o F'R I HT" Dl?UEO=:Etl ::; IF JETZT BI TTE EI tlE Tf=tSTE 
12:'.C•O l·J~i IT 19:::: • 1. 
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2000 PEM ************************************************ 
2010 PEl'1 * STARTZEIT SF'EICHERN * 
2020 REM ************************************************ 
::030 T,,,TJ 

2040 PEM ************************************************ 
2050 REM + SCHWIERIGKEITSGRAD WAEHLEN * 
2060 REM ************************************************ 
:20:::::0 Ir·iPUT";1:!rm~!lJIVIELE ZIFFERt·I ( l<:Z<10)" .:ZI 
2u::10 o 1 Mn c zr=1 > 
::::1.00 DIMB<ZH> 
::2110 DIMC<z1::1:• 
2120 DIMD(ZA~2+ZA> 
::21 :30 FOR I "' 1 T02'.l"I 
2140 A(I>=IHTC<ZI+l)*Rt-1D(5)) 

3000 REM ************************************************ 
3010 REM + SPIEL..ZUEGE EINGEBEN * 
3020 REM ************************************************ 
3 0 3 0 PF<: I H T " ~~I.~[~~!I!!I~I.lffi!I!l)3 E:E: Et i ::;: I E I HF E ::: I F"F ER H E I t·l " 
:3~340 Ck:O+ :L 

3050 FOR I'" 1. T02'.A 
3>360 I t·-!F'l.YTB < I ) 
3070 IFB<I><00PB<I>>ZITHEN3100 
::::c::::o t·ff::=::T 
3090 ooro::::150 
:::: 100 1=·,:::F+ 1. 
3110 CHFGOT04030,4090,4140_.41.90,4280 

3120 REM ************************************************ 
3130 REM * RICHTIGE FESTSTELLEH * 
3140 REM ************************************************ 
::c: 1 ~;o r~op I"' :t Ti::o::1 
:3160 fl<I::O::c:CCI:O 

THINK 

1140 PR I t·n " i!i;~ ~r 1~~i: il 
PP I tH " lt :::;:: ;::;:; :::::: 1 1 ~:5 I) ~~!~; ~~~ ~!~! ~:t ' , 

1160 PF:ItH";I!I~UH DIE>:EI'1 ::WIEL t'1UE:,:::::::Et,~ SIE ZIFFEF.:t~" 

1170 pp I HT" l...It'·ID :TIHLD~ F:HTEt·~" J...I I E',,.. I ELE ::HHLEt·~" 

1 1 ::::0 F'F: r tH" I<OEt,~t'~[Jl :::;: I E 3ELE::::T BE:::::1' I t'll"'IEt-l. HU:;::::::EP-· 
1190 P~::HfT"DEt'l f<OEt·HIEt·j ::;;:[E DIE: At'lZAHL DE": ZIF-
t ;2C1(:1 F'P I tn "FEF.:t·1 E: I t-l::C HI:':HEt··IVEt·~. !,~Et.jt,j 3 I E I HPE 
1210 PPIN1"'IHRE ZAHLEN EIHGEGEBEH HABEH ERSCHEIH1' 
12;.:~::'1 pp I H1''' E I i!F' I t·lFOI,:t'lfiT]. Ut·I.. ~'.I r E',,.. I ELE ?:fiHLEH" 
L,30 F'F:llll'''flH DER PICHTIGEt·~ ::';TT1 .. LE ~'.IHF:Etj" 

1 240 PI'; I Hf" ..... >.:~ • IJJ<_· .. ,c" 
lZ:;I'1 F'!·'I/lf"UtjU !.·,/IF'"iIELE ZAHLEH aIHf<: F:ICHTIG." 
1 ;;:,:6U PF:> I I·n" f:1 I': I' 1'.: FiH DEI? Ff'1l..:::::CHEH :::';:TELLE ~,.lf'1f;:Et·j" 

I. ,:::7U F'F: I tn" ....... >. 0 ITi<: .... ··." 
1 :;;::;::0 F'F: I In" UI?IIEO':Etl :::: I E .JETZT [: I TTE E I HE Tf'1::::TE 
12:~:Jj1 ~,~fi I Tl::;:':::: .' 1. 
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200U REM ************************************************ 
2010 REM * STAI?TZEIT SPEICHERH * 
2020 REM ************************************************ 
',:U:.,:u T::T I 

2048 REM ************************************************ 
2050 PEM * SCHWIERIGVEITSGRAD WAEHLEH * 
2060 REM ************************************************ 
.:CI~'O I t·jPUT" ;)'.1 I E ..... I ELE :=t~IHLEI~".: ZFi 
:::U:::ü HWUT"!mm!J,,·II',nEI ... .E Z1FFEi::::tj (1<:;;:·'::H:1)" .:2:1 
:20:::'0 CI J !'jf'j >: ;:-'1:1:-
;2100 [I I t'm >: Zf'I:-
2110 [lH/I>:::!''!> 
2120 DJMDfZAf2+ZH) 
::~: 130 ,"OF: I ce, 1 TUZ!'i 

3000 I?EM ************************************************ 
3010 REM * SPIELZUEGE EIHGEBEN * 
3020 REM ************************************************ 
313~;:13 F'f<:HH"&~I~ItJ!!;[~[~!!'.xiEE:Hl :;:nE IHPE ZIFFEF:t1 EH1" 
:31::H·(~ 0=,,0+:[ 
:~,:050 FOP I ,= 1 TOZ:A 
30(;0 I t'·!F"I...ITE: 0:: I ) 
30713 IF8(I)<00R8f!»ZITHEH3100 
::::(;"::::0 t·jE:,n 
J09C1 Cill TO::'::[ ~;U 
:::: 1 OÜ ;"" F ./. 1. 
3110 CNFGOT040J0,4090.4140,4190,c4280 

3120 PEM ************************************************ 
3130 REM * RICHTIGE FEST3TELLEH * 
3140 REM ************************************************ 
:31 ~)U r'OF: I" 1 TCCI=I 
:3160 f:l< 1 :,,,,,C 0:: I:' 
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:::: :l c'O HE:<T 
3180 FORI=1TOZA+ZA~2 
::::t9U [I( I >=O 
3~~00 t·1D<T 
321121 FOF.:K:=l TOZA 
3220 IFA(K)=8(K)THEND(Kl=l:A(K)=10:8(K)=11 
3'.230 t·1E><T 
:::;:24i3 FOPK=~ 1 TO:::A 
3~~"50 FOPL." 1 TOZA 

Kap it e I 1 .1 

3260 IFA(K)=8(L)THEND<K*ZA+L)=2:A(K)=10:8(L)=11 
3~~-?0 NE:'·':T 
32:0::0 HE:>o:T 

3290 REM ************************************************ 
3300 REM * ERGEBNIS DES ZUGES AUSGEBEN * 
3310 REM ************************************************ 
33,"20 PF: I HT" ;:I NFOF:t·ff!T I 01··1 :: " 

3330 REM ************************************************ 
3340 PEM ;~: !"IL L.E::O; PICHT I Ci ·;:- * 
3350 REM ************************************************ 
3360 FORJ<:c, 1 T02:f=1 
3370 IF0(K~<>1THENGOTU3430 
33:::::0 f··IE>n· 
::~::::''.:)0 CiC)TC:1:50·:;;:~::1 

3400 REM ************************************************ 
3410 REM * NOCH FEHLER * 
3420 REM ************************************************ 
3430 FORK=1TOZA+ZA12 
::::.:Ho rrr10:1:>,·::lTHE'IH''PI!·rr":::iliftiir.iJ"; 
34~.30 IFD.:"l··:··=::'.n1E:t·lPf;:IllT"1111o::rn" -~ 

:::::.~60 t·IE /T 
·~:.,1-C.'O l'F' I Hr 
::4:::;:u c;o·ro=:o::::o 
4000 REM ************************************************ 
401. 0 r.;::Et·1 '+' FEHL.ERMEl....DUl··1CE:l"·I * 
4020 REM ************************************************ 
l030 PF I 11 T" ::vf.:i:::; ~·-!AR I HF: EF;::::;T1:r;:: FTl·!LEF<~J~~l" 

41J40 F'i':It!T"rlUJ-1 .JH -.!'.?l~:I" 

40'.:;o F''R I Hr" El?f'IRE l·.PJl"·lflt·ll_li"'l F.:::;T)'l,J:l!!l" 
4U;:::u F'F:IHT"l·.IIL ::;:i:::HC:ii"·i DIE HL..TEJI UF'.IECHF.'TI ::A'ilHEN" 
4070 F'F: I HT" .~:tm:~J" 
41;~1 :;~; U Ci Ci ~l C1 .3 i;~1:·:::1;:.1 
4U::::1u l"'F'. I l·IT ";'.J:W1:::; I :::n ::::CHUH I HF: Z~·.11· . .: J TEF: FEHLEF::l!!Ii:!l~l" 

41. OU F'F: I HT" MHCHEH :::;IE I i'1MEP ·:;o•.,.• I ELE FEHL...EP·:.·" 
i::1.1 :I. I~~ Pl~~'. I t·4T II :!!!I~J:.~f:IE:EP ).•.ff'.!'~~; ·:;CJLL. r '~; 11 

4 l ;:::n F'P I ~rr" :~I~l.!ff' 
4130 OUTOJ030 
41 .:J;:'.1 ;:·F: I i·IT" ;:;[11::.F: DP I TTE F FHLEF::itl:!!I!!J" 
4 l 5U F'F: I NT" l ... Hl···ICJ:'A'iM .::. TI HKT ,. ::c; MI F<!!l~l~~l" 
4 :L 6U F'F: I 1·1T" 1·.1 I CHT :::;o EI l... I G EI I IGEF:Fll '.,.'I ELLE I CHT" 
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:,: 1?0 I'~E::: T 
2180 FORI=lTOZA+ZA12 
::: :L ')Cl D" I:> (~! 

3:::0U ~'IE::T 

:',:;~ 1 0 F:CII;::I··::,= :1. TOZri 
:::::;:::20 I FH '. f'.:'> =,1:::':: I<:;' TI··IEI···![I' f::: " "= 1 : 1''1' I'::;' ::::,1 (1 :: E: ':. f':. ,," 1. :l 

:<2:~:O ~'~E::-:T 

':;·240 F'OPf:== 1 TI:I::I=i 
:::: ;~~ ~::; 0 F (J F: L .. :::" 1 T CI ;~: A 

Ka pi tell. 1 

:':::;,260 IF'I'::I':f': :;'.,,:E::(L...'THFI··ID(f::'i>=:H·+L :;'e<'::: :Hif .... ',:: 1'::1 :E:>:.l...) '::1 1 
::~:?O IIE::-:1 
::;::::::1: IjF::f 

J~9U REM ************************************************ 
~~80 PEM * EROEI:::NIS DES /UGFS HUSGEE:EN * 
3310 REM ************************************************ 
3 <~:U F'T: I Hf" ::::;1 tH:UPI"1HT 1 l:iI··1 :: " 

~330 REM ************************************************ 
;:.:~O Pl'J'1 + HL L.E"; I" I I:ln .f ,I * 

~350 REM ******+***************************************** 
'::::,:(;U FelFI =,1 Teel:'1 
::::;;"U [I:CD' f::' 1 TI"IDICCtTu:;,':I· ',;0 
::::::::::0 !'I[':T 
.~ '::'~:lU UC!·l·I.:.l:::~O ":1;;) 

.: ': ,Cf CI 0 F> [1"1 ""'~:+ ,~>: '+,:>/> "~ + ~" '+ ~" '1' '>/> '+: l' ,~,,~, .+: .>/> ~': ,+: .+, "I" '+ ,~+ '+, ,,~, 'i; :+, ,+, ,+,~ * "P: +, '+':+' '+')j; '>/> * '+, ,+: * '+, "', ~, 
':1:~ U !;'U'1 '>/> rHJCli F LI·IU:l'c' :+' 
3~20 REM '+*>/>~****+******'+:*+***.+'+:**********+**'+*'++******* 
·:·:t:.:1:"i 1"1,,11"1·:=,1 Tu::::n+ZH·-r2 
:::'1,10 I FiI' I.' ... L TIIE:1H"F: r I I~'" .::::/iIIi::jji" ~ 

:: ,1 ':.' CI I F [I , i'''.:; f H I:t1[" f:' I IIT " tIn ':' :'iil" ; 
:::·1-61'1 tlL ::'1 
::,';'0 1'1=' 1 rj I' 
>-l::3U !"j(J"r I,) ~:I:·.1 :.~~U 

cl ;"1,: 1 Cl I;:' E 1"1 ~" "r "~ "~: "1': ,+: 4"~~;:>/> :~, +: '>jo' *+: ,i' 'I; '>I' ,'I; ,,~+, 4'+, '>/> "" ~~ '\,,:.1>, ,+, '4(:+' 'I" '>/> ,"'+: +,+,* ,~: '+ +, :+,)/;:>~ '+' ,+, * '>/> 
,1-01:::: kEt'l+' FEH!, Ff~'I'l[I[lI.II~I·,[11 * 
,11) :;: CI P F I' I'~'~ '4' ,4; '>I' 'V~' '+,:+ ,~ ,+: '4' '>/> :>I'i" ,,~ "" *>1' '+ :'~+: :+, 'I'+, 'i: ,,~~, ,,~: ,+: ~(:+' ',~;f>>/> '4' '>/> ,+':+' '>I' '+ ~,-+, '+ :+, '+ + '+: 
~U::I:I F'F J I I T ":'::UI"!I::; ~,.!m;: II··IF: [!?I;-fT,F: FTI!L Er<ll~!:r~l" 

,+'}IU FFU'T "1'11 .. .11'1 
'~IY:d:j F:'r;:' J 11 r" 
·IU, .. :' ... I F'h:! IIT "1,111. 
4U ,:",) f'I:: 1 in ",~Dm!1" 
··l U C, ~':: l..:i (::1 -: CI. ::: U :",:: 1;:1 

rH, t!r~l" 
I:kl'IF.L IliJI"IHt!I.I!'l F.I:';T!'!J:ifl" 

,11111 1 Li I I:: IIL1 Eil CiI:,' [ECII[lI ':;rji'n Etj" 

"')111 1'::;' I In" ::::lJIIl:; 11:,'1 1"IHllt·1 [HF: :::~II,I TI:::f;: FTI'IU:I';::~l:~m:l" 

41 1:)'1 !,'F; I IrT" t'!HC 11Ft! I', J E II'H'lI'I:: ':;(1'.,,' I E Ue FEHLFP';'" 
,llll'l !"F: J I~ T" ,~1~:~'!fll:::E I;' !.,IH'::;::!H .. L ':;" 
,11211 /',p J 11 r" ,~l~I!lJ" 
'·ll·':I.1 ':il:lT('30::CI 
"I- i ':I,j ::'; I IIT" :,~r:II:::F: IJF: r T TE F I:: HL,E::I,::~~rflJ" 
4 1 ';; CI F' F: 1 tj T " 1.111"·1 r:i I::; f'i 1'1 ': T I I ~ f': T ":'; 1"1 I F' .~J.I~ll~l" 
,~·l':::li PI': J Irr" 11 I 1"11 r 1:1.1 E [L [Ci I: I lir,FF:F 11 '.,'! EI .1 .. E I CHI" 



THINK 

41 ::::o !3UT03030 
4190 F'I? HH ";".J::E I "..'I EV • '.,I E f;: > FEl-/L_ERl-1" 
4200 F'F:INT"::::ou_TE l'IAH GLHUE:f.:Ji l·lfHi HHT E<; 1'1IT LU·-IEl·1" 
4;210 F'I~'. I tn" l<LE I tlf I lff1 ZU TUl·i" :~l.!!l~Q" 
4220 F'F: I t·H "f<OEl·-IHEr·-1 :::; IE EI GEt·ITL. l CH F:: I CH Tl Ci HUF" 
4.:::::::o F'F'.Tt--IT"DIE TH::::TT DF::l_IFCf.El·i.DJI:'. ·::IE flUCH t·1Lii1Lti'" 
4240 pp I tn" .~i:~ DER t-IHECH::=:rE I ·:::T I HR LET::''.TFR FT HLFr:·" 
42'.';o F'F'. I IH" !'!m!llJll!.IHtlt!Jl!l•·IETTEtr·" 
4~:60 pi;:: I HT'' )'J~'' 

.. :~~~'.::::1~~ i:--:·1? I l··~T II :JJH'.::; HHUT DE:1··1 F'H~::;:;:; i::: It·~ EI I t·.1::::; CiEf·-l JC:!·:_"!! 
4290 F'RHIT"::nE ::::Itl[I t·IIR zu DUt·11·1.mi:rwrn~Dff' 

4SOO F'F: I HT" [I I 1:: ZAl-·ILEJ-1 l·IHREH UET:F: I l:iE 11::: ; " 
4310 FORI:=:l TCCH 
4320 F"F: It/TC.:' I > 
4330 tiE::T 
4340 Et-ID 
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5008 REM ************************************************ 
5010 REM + BEWERTUNG DES SPIEL.ES + 
5020 REM ************************************************ '::;o:::o ::::r::,c:TI----T 
5040 Y=ZE/216000 
:50~::;121 SU::::: I f·-IT < 'r' > 
5060 MI=INT(ZE/3600>-SU+60 
5070 SE~INT(ZE/60)-SU*3600-MI+60 
·:;o:::o F'F: I llT ":::IE fifJE:Et·{ilif.I~I" 

'.)0'.c10 1::·F I tlT" " _:: :~:u; "::::TUNDEl-1" 
" _; i·I I ; "t·1 I I IUTl:JI" 

~511121 F'I? I tH" " ; ::::E ; ":::::!:::f :UtJDf:J--1" 
'5 l 20 F'R I IH ":~l!'!l!!!l '·.IE::F:E:F::HUCHT" 
'.51 :::c1 F'F: I tH" !'!J:~l" 
5140 ZT=<ZE/<ZAT1.5+ZI>)+0 
5150 IFZT<lOOOTHEt15220 
5160 IFZT<3000THEN5260 
5170 IFZ1<5000THEN5290 
5180 IFZ1<7000THEH5320 
5190 IFZTC10000THEtl5350 
5200 IFZ1<15000THEH5390 
~:; ;~~'. l 0 Ci U T t:) ~i 4 :::: 1;~1 
'.';;:·20 T::::T I 
'.:<::::::o F'I? I tn" 
'.')240 F'F: I tH" 
5250 IFTI-T<600THEN5230 
'.:.;:60 PF: I HT" ::::EH1;:: our:~l!1" 

::;p I r::i::::T' 
::..1 " 

'::.;270 F:·1:;:: I t-n "::::IF ·::: J tm EI ti I tHFLL I GEtiTE::=: 1·1Eti::CHEHI: I l·ffl" 
':;;~:::::o EHD 
'.::;;~:90 F'R I tlT" I t•ll·1EPH I 1-1 _. ::::: IE HHE:El'·i r::::: IJE::::cHflfTT" 
~:;:::oo F'l?INT"t'IIT Clti E:1::::::::CHEH 1 .. IFE:UtiU UEHT::c: E:E:::::::::EF:" 
'.'.<310 El·m 

THINK 

41 ::.:0 UC.iT030:::0 
,':1·19~:1 Pf? HiT" ::-,J::E I ',,i [[cf':' ',,i F F: FEJ-IUF'I·i" 
4200 PPIHT"~=;OL.LTF f'IRH G!HUE:r:J·i 1·'·lfH·i HHT E~::; IHT [H·IEf'1" 
421. 0 F'I~: I tn" I<LE I t·lf: I lil) :::':1.1 TUli" :~I!!lf!9" 
'L::,~:() pr? I HT" f<OEJ·ji··IEt·1 ~:; I F EI 13fJITL.. I eH F: I CH T I Ci HUF" 
4,2:':i.:1 PI;::IHT"DIEHI:::;TF DFt.lFlf.EJi,DIF ::,;lE fH.JCH f'1fII!Etr'" 
4::48 FR I HT")!!OO DEF: t·lfIECH:';TE:: I ::O;l I HP L .. ET?:nF' FEHL Er:'" 
42:'iO F'F: I HT" l!:M!JIJlilJIIIJ!!.If!fit'IETTEJI'" 
4~::68 PI~: I HT" i'Jll:!:!l" 
4270 I;C:T030::::0 
·E::::U 1:'1;' I In" ~}JH~:; HHUT [1[1'1 Fli~:>', [J tj [} 111', C;ET~ J 1.1'" 
4;;:::="0 PF: I t'iT" :c; I E ::::; I tlD f"1 I F' :::':1...1 [ilH'lIl~11lII;I~l!~itl" 

4::::0U PF: I tn" D 11' ZAHL.EJ·I l'IHF:Eti UEI:';' I Cil:Ji', : " 
4310 I::OF'I=lTUZH 
4320 F'F:UITC' I' 
43:.::0 tjE::T 
434U I.:.tl[l 
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5800 PFM ************************************************ 
SOlO F'EM * BEWEF'TUHG DES SPIELES * 
5020 REM ************************************************ 
'::'i03"-1 a::",TI-.. ·T 
5048 Y=ZE/21600U 
~505ü SU:::: I t··IT ('r' > 
5060 MI=INT(ZE/3600.o-SU*60 
50?0 SE~IHT(ZE/60)-SU*3680-MI*60 
':;0::::0 F'F; I I···IT" ,ce; 1 F fiHE:E:H:~:il'l!U" 

~5"'OO F'F I tlT" 
,,5112lU F'I?ItIT" 
~il11:1 PI;:JHT" 

":, :";!.J; " ~:=.' T 1I tj [I [li " 
"d'n; " f'JI III.J TE t·1 " 
"; ~=;[::.; "~::,!'IUI··IDFi·l" 

~5 :l2U F'F: I tH " ,ml~!l 
51~:O PF: Hn" ~1~l" 

',,i[F-'[':r;:'HIJCHT" 

':5140 ZT =' ZE:,' '. Zf1'l' 1 " ~:i'+'Z I) .. "~CI 
5151:1 IFZT 11:11210THEH5220 
5160 [FZT~3000THEH5260 

5178 IFZT(580I:1THEH5290 
5180 IFZT(7000THEH5320 
5190 IFZT(10000THEH5350 
5201:1 IFZT(15000THEH539U 
~);:,::[ (I üUT05430 
,,'i ~:' ;:20 T ,= T I 
,,'i230 F'F:IHT" 
~')24~) PF.: I ~IT" 
5250 IFTI T<61:10THEH5230 
,,')~>.:;o F're' I tlT" ::=;EHI;' UIJT11!1" 

:';1'" I TZE::r 
::"1 " 

':5;2?f:1 F'I~:Hn"::;IF ::;Hm EItI H·ITFLL.IC;EIIT["; l'lI::ti::::;Cf-IFHI:UHJ" 
::i ;;: :::: 0 E: r·~ f] 

':"i;2:')0 FR I t·rr" I f'lI'lEPH I H ,. :::; I E HHE:fJ~ [::C:; C!:::'lI:HFWFT" 
~:i3ül2i F'F: I tn" 1'1 Il F IHr.:: 1 ~::::::;CHEH I .. II'T: 1 .. .JtiCi C.1::f-IT~::; BE::=';:,:':ER" 
,,5310 [liD 



20 Ka pi tel 1.1 

5:3::::0 pp It-ff" ABEP I CH t~EHME At~ ::;; IE AUCH II 
5:340 nm 
5:351:":l PF.'. I NT" SCHAEMEt·i SI E SI CH EI GEML I CHT t--1 I CHT?" 
5:36(l pp It-ff" ~oos IE s I MD zu DUMM UM EI t·iHi EI MEF.'." 
5:3?Cl PF'. I t·ff II !llllOASSER UMZUK I PF'Et--1" 
5:3:3(1 Et~D 

5:39~3 PR It-ff" F.:UFEt·i SI E:: DOCH MFIL DIE MAE CH STE 11 
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Programmbeschreibung 

Das Programm ist wie folgt aufgeteilt: 

1000 bis 1290 Spielbeschreibung 
2000 bis 2160 Eingabe des Schwierigkeitsgrades 
3000 bis 3480 Spielzuge 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 gultige Zei­
chen im Tastaturpuffer stehen. 

In Zeile 2030 wird die derzeitige Einschaltzeit des Rech­
ners, die in der Systemvariablen TI vom Rechner ubernommen 
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 
zufallige Ziffern in den Feldern A(I) und C(I) abgelegt. 
Dies sind die Ziffern die spater erraten werden mussen. 

Die Zeilen 3030 bis 3480 werden fur jeden Spielzug durch­
laufen. Fur die spatere Auswertung wird in Zeile 3040 die 
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Programmbeschreibung 

Das Programm ist wie folgt aufgeteilt: 

1000 bis 1290 Spielbeschreibung 
2000 bis 2160 Eingabe des Schwierigkeitsgrades 
3000 bis 3480 Spielzüge 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 gültige Zei­
chen im Tastaturpuffer stehen. 

In Zeile 2030 wird die derzeitige Einschaltzeit des Rech­
ners, die in der Systemvariablen TI vom Rechner übernommen 
werden kann, der Variablen T zugewiesen. Es ist nicht nö­
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 
zufällige Ziffern in den Feldern A(I) und C(I) abgelegt. 
Dies sind die Ziffern die später erraten werden müssen. 

Die Zeilen 3030 bis 3480 werden für jeden Spielzug durch­
laufen. Für die spätere Auswertung wird in Zeile 3040 die 
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Anzahl der Runden um eins hochgezahlt, dann wird die Ein­
gabe vollzogen und sofort nach der Eingabe e1ne Plausibi­
litat auf die Ziffernh6he durchgefuhrt, wobei falsche Zif­
fern durch eine Fehlermeldung quittiert werden. 

AnschlieBend wird dem Feld A(I) der Wert des Feldes C(I) 
zugewiesen. Die Felder A und B werden miteinander vergli­
chen, das Feld C() enthalt 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 uberpruft. Wenn 
Obereinstimmung 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 und 11, die ja 
bekanntlich keine Ziffern sind. Damit werden diese beiden 
Felder fur 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 Obereinstimmung wieder eine 
10 in das Feld A() und eine 11 in das Feld B() geschrie­
be n. 

In der nachsten Schleife wird abgepruft, 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 erklart werden mussen. Wern sie nicht 
gefa l len, der ka nn si e j a ganz le icht 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. 
Zunachst wird noch die Zeitdifferenz TI minus T gebildet 
und diese dann in Stunden, Minuten und Sekunden umgerech­
net, worauf auc~ die Oaten gleich ausgegeben werden. Dann 
werden noch die Anzahl der zu ratenden Zahlen, die Anzahl 
der m6glichen Ziffern, die Zeit und die Anzahl der Zuge 
umgerechnet, so daB in die Variable ZD alle Leistungen des 
Spielers eingehen. Aufgrund dieser Leistung wird an­
schl ieBend verzweigt. 
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Anzahl der Runden um eins hochgezählt, dann wird die Ein­
gabe vollzogen und sofort nach der Eingabe eine Plausibi­
lität auf die Ziffernhöhe durchgeführt, wobei falsche Zif­
fern durch eine Fehlermeldung quittiert werden. 

Anschließend wird dem Feld ACI) der Wert des Feldes CCI) 
zugewiesen. Die Felder A und B werden miteinander vergli­
chen, das Feld C() enthält die zu suchenden Zahlen und das 
Feld DC) dient zum Festhalten der Vergleichsergebnisse. 

Anschließend werden die Felder A() und BC) jeweils paar­
weise mit den entsprechenden Elementen überprüft. Wenn 
übereinstimmung 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 und 11, die ja 
bekanntlich keine Ziffern sind. Damit werden diese beiden 
Felder für weitere Vergleichsoperationen nicht mehr heran­
gezogen. 

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

In der nächsten Schleife wird abgeprüft, ob bereits alle 
Zahlen richtig geraten wurden. Dieser Fall liegt vor, wenn 
am Beginn des Feldes DC) nur Einsen stehen. Wenn ja wird 
zur Zeile 5030 übergegangen, die den Abschluß 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 erklärt werden müssen. Wem sie nicht 
gefallen, der kann sie ja ganz leicht abändern. 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. 
Zunächst wird noch die Zeitdifferenz TI minus T gebildet 
und diese dann in Stunden, Minuten und Sekunden umgerech­
net, worauf auc~ die Daten gleich ausgegeben werden. Dann 
werden noch die Anzahl der zu ratenden Zahlen, die Anzahl 
der möglichen Ziffern, die Zeit und die Anzahl der Züge 
umgerechnet, so daß in die Variable ZD alle Leistungen des 
Spielers eingehen. Aufgrund dieser Leistung wird an­
schließend verzweigt. 
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Anderungen und Erganzungen 

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

========================================================! 
! 

THINK 1000 - 5490 

========================================================! 

Variablen: 

Name ! Typ 

F 
I 
K 
L 
MI 
0 
SE 
SU 
T 
y 
ZA 
ZE 
ZI 
ZT 

G 
H 
H 
H 
G 
G 
G 
G 
G 
H 
G 
G 
G 
G 

Bereich 

1 ... 5 
1. .. ZA 
1. .. ZA hoch 2 
1. .. ZA 
Zeit 
Ganz zah 1 i g 
Zeit 
Zeit 
Zeit 
Zeit 
Ganzzahlig 
Zeit 
0 ••• 9 
Ganzzahlig 

! Bedeutung 

Zahl der Fehler 
Laufvariable 
La ufva r i ab le 
Laufvariable 
Minuten (abgerundet) 
Zahl der Zuge 
Sekunden 
Stundcn (abgerundet) 
Spielzeit (Stoppuhr) 
Stunden 
Anzahl der Ziffern 
Spieldauer 
max. Hohe der Ziffern 
Spielkoeff izient 

!====== =====-== ================ '========================= 
! 
! Felder (Arrays): 

Name ! Dimen. ! Typ ! Bereich 

A 
B 
c 
D 

1 ... ZA 
1. .. ZA 
1. .. ZA 
1 ... 

G o ... 11 
G o ... 11 
G o ... 11 
G 0,1,2 

! Bedeutung 

Vergleichswerte 
Eingabewerte 
gesuchte Zahlen 
Trefferangabe 

======================================================== 

! 

22 Ka p i tel 1.1 

Änderungen und Ergänzungen 

Da der Commodore 64 bis zu sechzehn verschiedene Farben 
zuläßt, wäre es auch ganz interessant, das Spiel so zu 
programmieren, daß -wie bei Superhirn un~ Master Mind 
auch- Farben mit einer bestimmten Anordnung geraten wer­
den müssen. In diesem Falle wäre es sinnvoll, als Eingaben 
die Werte 0 bis 15 zuzulassen und diese jeweils mit einem 
PRINT-Befehl zu verknüpfen. Sogar die gleiche Farbe wie 
der Hintergrund kann man zulassen, was dann dem Weglassen 
eines Steines bei den echten Spielen entspricht. 

1======================================================== 
! 

THINK 1000 - 5490 

!======================================================== 
! 
! Variablen: 

!--------------------------------------------------------
! Name ! Typ ! Bereich Bedeutung 1------------- _______________________________________ _ 

F G 
I H 
K H 
L H 
MI G 
0 G 
SE G 
SU G 
T G 
y H 
ZA G 
ZE G 
zr G 

1 ... 5 
1. .. ZA 
1 ... ZA hoch 
1. .. ZA 
Zeit 
Ganzzahl ig 
Zeit 
Zeit 
Zeit 
Zeit 
Ganzzahlig 
Zeit 
0 ... 9 

2 

Zahl der Fehler 
Laufvariable 
Laufvariable 
Laufvariable 
Minuten (abgerundet) 
Zahl der Züge 
Sekunden 
Stunden (abgerundet) 
Spielzeit (Stoppuhr) 
Stunden 
Anzahl der Ziffern 
Spieldauer 
max. Höhe der Ziffern 

ZT G Ganzzahlig ! Spielkoeffizient ! 
==========~~=================, "=========================! 

! 
Felder (Arrays): 

Name ! 0 imen. ! Typ ! Bereich ! Bedeutung 

A 1 ... ZA G 0 ... 11 ! Vergleichswerte 
B 1 ... ZA G 0 ... 11 ! Eingabewerte 
C 1 ... ZA G 0 ... 11 ! gesuchte Zahlen 
o 1...! G 0,1,2 ! Trefferangabe 

!======================================================== 
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=========================================~=========~====! 
! ZA*ZA ! 

================================:~======================= 

Unterprogrammaufrufe : 

in ! nach ! Zweck 

keine! 
======================================================== 

Verzweigungen nach auBen : 

!---------------------------------------------- ----------! 
! in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung ! 
!--------------------------------------------------------! 

4340 ! END ! F=5 ! zu viele Fehler 
5490 ! END ! - ! Norma les Ende 

!========================================================! 

1.2 REVERS! 

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

Spielanleitung 

Nachdem Sie das Programm mit 

LOAD "REVERS!" ,8 (RETURN-Taste) 

geladen haben und mit 

R-U-N (RETURN-Taste) 

gestartet haben, erfragt der Rechner zunachst die Spiel­
starke. Geben Sie auf die Frage: 

Soll ich mein Bestes geben ? 

Entweder 'J' oder 'N' ein. Danach konnen Sie die Farbe 
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!=========================================~ :==~========== 
! ZA*ZA 

================================.~==================== === 

Unterprogrammaufrufe : 

in ! nach ! Zweck 

keine! 
======================================================== 

Verzweigungen nach außen : 

in Ze ! nach ! Bedingung 

4340 ! END 
5490 ! END 

! F=5 
! -

! Bemerkung 

! Zu viele Fehler 
! Normales Ende 

======================================================== 

1.2 REVERSI 

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

Spielanleitung 

Nachdem Sie das Programm mit 

LOAD "REVERSr" ,8 (RETURN-Taste) 

geladen haben und mit 

R-U-N (RETURN-Taste) 

gestartet haben, erfragt der Rechner zunächst die Spiel­
stärke. Geben Sie auf die Frage: 

Soll ich mein Bestes geben? 

Entweder 'J' oder 'N' ein. Danach können Sie die Farbe 
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wahlen, indem Sie eine '1' fur orangefarbene bzw. eine 
'2' fur gelbe eigene Spielsteine. Die jeweils andere Farbe 
ubernimmt 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 zunachst das Spiel­
feld mit der Anfangskonstellation. Von den insgesamt 64 
quadratisch angeordneten Feldern sind die mittleren vier 
Felder mit je zwei Steinen fur 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, loscht 
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 Verhaltnisse der Spielsteine 
- 'DEIN ZUG (A-H, 1-8)?'. 

Sie sind nun mit Ihrem Zug an der Reihe. Ziel ist es, 
moglichst viele Steine des Gegners einzuschlieBen. Aber 
auf lange Sicht gesehen ist es nicht immer sinnvoll die 
maximale mogliche 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,l;H,l;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 mochten. Geben Sie zunachst die Spalte (Buchstabe) und 
dann die Zeile (Ziffer) jeweils ohne RETURN-Taste ein. 
Wenn Sie eine nicht zulassige 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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wählen, indem Sie eine '1' für orangefarbene bzw. eine 
'2' für gelbe eigene Spielsteine. Die jeweils andere Farbe 
übernimmt 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 zunächst das Spiel­
feld mit der Anfangskonstellation. Von den insgesamt 64 
quadratisch angeordneten Feldern sind die mittleren vier 
Felder mit je zwei Steinen für 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, löscht 
anschließend den Bildschirm und gibt dann aus: 

- 'ICH GEHE NACH (spalteL(Zeile)' 7.B. F 4. 
- 'DAMIT BEKOMME ICH (Anzahl) STEINE VON DIR' 
- das Spielfeld mit der aktuellen Konstellation 
- die neuen Verhältnisse der Spielsteine 
- 'DEIN ZUG (A-H, 1-S)7'. 

Sie sind nun mit Ihrem Zug an der Reihe. Ziel ist es, 
möglichst viele Steine des Gegners einzuschließen. Aber 
auf lange Sicht gesehen ist es nicht immer sinnvoll die 
maximale mögliche Zahl von Steinen des Computers einzu­
schließen, da auch die Besetzung einiger wichtiger Posi­
tionen Vorteile verschaffen kann. Wichtige Positionen sind 
z.B. die vier Eckpunkte (A,1iH,1iA,SiH,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, daß der Gegner nie 
mehr in den Besitz einer besetzten Eckposition kommen 
kann. 

Wählen Sie nun eine Position aus, wo Sie einen Stein set­
zen möchten. Geben Sie zunächst die Spalte (Buchstabe) und 
dann die Zeile (Ziffer) jeweils ohne RETURN-Taste ein. 
Wenn Sie eine nicht zulässige 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 wählen 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 getatigt, so zeigt 
der Rechner die neue Spielfeldbelegung an und 'denkt' Ober 
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 NIGHT ZIEHEN' und Sie sind mit dem 
nachsten Zug an der Reihe. Es ware naturlich geschickt von 
Ihnen, den Computer soweit zu bringen, indem Sie ihm keine 
Moglichkeit mehr lassen, Steine von Ihnen einzuschlieBen. 
Dies ist am einfachsten der Fall, wenn man seine eigenen 
Steine vom Rand her aufbaut, ohne auf Steine des Computers 
Rucksicht zu nehmen. Konnen Sie nicht mehr ziehen, so ge­
ben Sie bitte 'O' '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 Abhangigkeit von Ihrer 
Anzahl der Spielsteine wieder. Daraufhin konnen Sie ein 
neues Spiel versuchen oder das Programm beenden. 

Programmlisting 

1000 REM ************************************************ 
l.OH:1 REM + R E './ E F.: S I * 
1020 REM ************************************************ 
1030 POKE53280,8 
1040 POKE53281,1l 
10~:iO DI MA( 5' .• :3 > 
Hl61~1 DI MH 1 O::::::) 
10"?0 DIMI40::8) 
10:30 DIM.J4(t'::) 
1()90 DIMC$0::8) 
1100 DIMD$0::2> 
1l10 DIME::t-0:::2> 
1120 REM************************************************ 
1130 REM + SPIELSTAERKE FESTLEGEN * 
1140 REM************************************************ 
l 1 ~';13 PF.: HH" ;:J;Q,.SOLL I CH ME H~ E:E::rTES GEE:Et·l ? Ui" .~ 

11.60 8=0 
l. 1 70 GET:'·'::t 
1 lf:O IF":'<$=" "THEN1170 
115'0 PF.: It-ff)<$ 
1;;::0121 IF ;,.,;:t="N" GOT01:::~60 
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IST BESETZT ••. '. 

In jedem Falle fragt der Rechner wieder nach einem neuen 
Zug. Haben Sie eine korrekte Eingabe getätigt, so zeigt 
der Rechner die neue Spielfeldbelegung an und 'denkt' über 
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 
nächsten Zug an der Reihe. Es wäre natürlich geschickt von 
Ihnen, den Computer soweit zu bringen, indem Sie ihm keine 
Möglichkeit mehr lassen, Steine von Ihnen einzuschließen. 
Dies ist am einfachsten der Fall, wenn man seine eigenen 
Steine vom Rand her aufbaut, ohne auf Steine des Computers 
Rücksicht zu nehmen. Können Sie nicht mehr ziehen, so ge­
ben Sie bitte '0' '0' 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 Abhängigkeit von Ihrer 
Anzahl der Spielsteine wieder. Daraufhin können Sie ein 
neues Spiel versuchen oder das Programm beenden. 

Programmlisting 

1000 REM ************************************************ 
1.01.0 REt'l ,+: R E: ',,.' E F: :;:; I * 
1020 REM ************************************************ 
:[ 0::::0 F'Of<E~;::::2::::0 .. :::;: 
1040 POKE53281,11 
1. o~';o D I r'"II''I 0: 9 .' :,~ ) 
:l.U6('1 DIr'lHl (::::) 
1. \J"?C [J I r'l I 4 0: :::::) 
10:::::1-) D I t'H 40: :;:::::-
1. 090 D I t'l[::*: 0: :=:::-
1100 Dlt'1!J$(2::-
11.10 DII'IE:t(;2::-

112U F:EM ************************************************ 
1130 F:EM * SPIELSTAEF:KE FESTLEGEN * 
1140 REM ************************************************ 
1.1 :';0 PI? I IH" :::l~lIk...SOLL ICH 1·'lE I t·j E:E:::;TE:::'=; GEE:Eti .;, [i]".~ 

1160 :=.:;"',() 
1. :1. ?CI CiET·:"::l 
:1 1 :30 I F;o.':$=" "THFH 11·('0 
1 190 PF: I t-n>':$ 
1 ~::00 I F >:,t=" H" GOTO 1 ,;~60 
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1210 IF :>:$<::: ".J" GOTO 11 ?O 
l :2~20 ::::;;?=,;;: 

1230 REM ************************************************ 
1240 REM * SPIELSTEINE BESETZEN t 

1250 REM ************************************************ 
1260 8:"--1 
1;~?0 !.·kl 
l :2:::::0 PEM [l:t •: E:+ 1 :• ::=" ;;J.:;f "-!.;:1/" 
1290 F:E:t-1 E:HE:+1:•=::";.;J.~l.····.H1111:;ii" 

1 ::::oo [!:$: < 8+ 1 ) =: ";.;t;;.'f• ·-~.:::!'' 

1 :::: 1 0 E:$: < B + l :• '" " ; ~.a. __ Jl.f!I.~" 
13:20 Dt: < O+ l > "' '' 11.r-~9-'' 
1330 E:::$: < 0+ 1 > """ -..L ....... !f!I" 
134U F:E::l·I [H • l·I+ l • '' "::Ut ~-:~" 
13'.:<o REM E$ < l·J.+· l ) :::: "ra .. ~_:?!" 
l 3 6 0 D :f o:: L·J + l > "" " lil>ff·····-lll!lll~" 
l 3?0 El< L·l+ 1) '"" :Ii.hif .. _J~_;il" 
1380 PEM ************************************************ 
l :::90 F:EM * DfflEli f'C:EF:E: I T·c=;ru_UJI ·~ 

1400 REM ************************************************ 
1410 DATA 0,-1,-l,-l,0,1,l,1 
14~:0 r~oF:f , 1 ro:::: 
1430 PEflD I 4 < f ) 
1440 llE::T f: 
14'.50 DfflA l . 1 .. 0. -· 1 . ·- l . ····· l . 0. 1 
l 460 FOPf:::::o: l TO:::: 
14 70 l?EAD J4 < f: > 
14:30 ~-iE>'.TI< 

1490 DATAA,B,C,D,E,F,G,H 
1 soo Fof;:1::,-= 1 To:::: 
15 l 0 PE:~ADC$ •: f :• 
1520 HE>:n: 
1 ~530 FOP I =0T09 
l ~540 F'OF:.J c.=0T09 
1550 1=1<I .•. J>=c.O 
i '.:.>.:::o HE:::n·r 
15?0 tiE:>:l I 
1580 DATA?,2,6,5,5,6,2,? 
1590 DATA2,l,3,3,3,3,1,2 
1600 DATA6,3,5,4,4,5,3,6 
1610 DATA5,2,4,3,3,4,3,5 
1620 DATA5,2,4,3,3,4,3,5 
1630 DATA6,3,5,4,4,5,3,6 
1640 DATA2,1,3,3,3,3,1,2 
1650 DATA? 2,6,5,5,6,2,? 
1660 FOF: I = TO::::: 
1670 FOF:._f:=, TO:::: 
l 6::::0 PEYiDE: I .. .J > 
1690 lff:>:TJ 
l 700 r·iE>:T I 
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1;21 CI I F :::.1:': .. :." J" !:iOTO 11 ?O 
l2;:;::0 :::;2=,2 
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1230 REM ************************************************ 
1240 REM * SPIELSTEINE BESETZEN * 
1250 REM *********************************~************** 
1260 8,=-1 
1:070 ~,l=d 

12::;:('1 1~:Et-l D$ 0:: B+ 1 > ,=" ;.~'!f .. ~.;II" 

12~:;;10 F;:Et'l Eot.; E:·+ 1 :"," ,l~l ··111111.:!~" 

1300 U:$' E:+ 1 >,=" ;.:J.;;:f··-~.;:f' 
1:::: 1 CI E$ 0: [:+ 1'," ;~.~'l_ ... .P.I!I3" 
13:20 [1:$'0+1· "iiJ--i!l .. " 
1 :~: :::: 1::1 E$' '.:1 + 1 :. '" " i;.J... ... JI~" 
:l J.:[(I F:E]'I (H' 1·1+ 1 > ,,," ::üt· .. I!IU_:~" 

1. :~: ~:; 0 FE t'l E:t 0: I·j .+. 1. > =, " ;ii··.~.~" 
136U [let ': ~.j+ l' ":m:;r····-~J~" 

1 Ti' 0 E :$ , L·j + ]." " :Ii.&;J ... _ .. .!!III_~" 

1380 REM *******************************************+**** 
1.~::30 Rr:::t'l ;+: UHTElj E:EPE I r,:;rE.LLEtI'~ 

1400 REM ************************************************ 
1410 DATR O,-l,~l, 1.0,1.1.1 
:I. 420 F'OF:f<=,I'rO:::: 
143C1 REI'ID 140:: f<::-
1440 11E:>n f< 
1450 DATA 1,1,0.1,~:I., 1,0.1 
1460 FOPI"', 1 TU:::: 
14;:'0 F:EH[I .T4 i f':> 
14:':rj flr:c::rl 
1490 UATAA.E:.C.U,E,F,G.H 
1 ~SClü FOPI'",l TIK': 
:l5 J ü F:EfiDC::F.' f' 
1520 flF::TI< 
J ~5.30 FOk I c=IYfO:,,' 
1 ~540 I=IJI?J ,crJTO~~ 
1 '5~5tj 1=10:: I .• }::' =0 
1 ~:;60 tlE::><T.J 
1 ~'I?O tlC<T I 
1580 DATA?2,6.5,5,6,2,? 
1590 DATA2.1,3,3.3.3,1.2 
1600 DATR6,::::,5.4.4.5,.3,6 
1610 DATA5,2.4,J.J.4,3,5 
1620 DATA5,2,4,3,3,4,.3,5 
1630 DATA6.3,5,4.4,5,3.6 
1640DATA2,1.3.3.3,::::,1.2 
1650 DATR?,2.6.5.5.6,2.? 
16,':'0 reiF' J", 1 TO:=:: 
1670 FOF:J",ITOU 
16:::0 f~:FHUf:· I . .1' 
16:::'IJ 11L::TJ 
1 700 tlE::T I 
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1710 REM ************************************************ 
1720 REM t ERSTEN 4 STEINE AUF SPIELFELD t 

1730 REM ************************************************ 
1740 H<4,4>""1.'j 
:L 7~50 fl<:::; ... 5 > :::::l.•-1 
1760 fi0::4 .. ~5)"'r:: 
1 770 fl<'.:; .. 4 > ""'E: 
:L '?::::o cl =<2 
1790 Hl =<2 
1 :=::oo 1 .. 11 ""4 
:I.::=: :I. 0 Z"=O 

1820 REM ************************************************ 
1830 REM t SPIELFflRBEN FESTLEGEN t 

:1.840 REM ************************************************ 
1 ::::50 PR I tH" )'~l11.J•.I I L_u:n DU di:1 ~ UDEP ::rl.~i ~. ( :L ,=,:!..li:;I 11!11&.' ::~,,m 

1::::.:::0 i:::~,1.1 ~l ~) ·;, ::i'.i ".~ 

l :::: ?O l·+=B 
1 :::::::::o CiET:,<:t 
l :390 IF :<:t""'" "THU·l l ::;:::::o 
1900 IF >:$ = " 1 "Tl·iEt·lPR H-IT" ;Ji,;! ~" : CiOTCi2030 
1::~:L0 IF :·::t,= ":::" THEt-ff'I;:: I trr" Lil~ Jl!llk1o.." 
l 9~:0 I F·>::t<::>" 2" Ci!JTO 1 :::::::::0 
l '.~::::o C=E: 
1940 1--kl.·j 

2000 REM ************************************************ 
~~(110 REM t :::;:p I EL.E::EU I t-ltl t 

2020 REM ************************************************ 
2030 F'F'.Hff :F'fdt--IT"11i.J·IILL'.:';T DU ic!t·IFHllC;EJ·I :· ~Lil".:' 

2040 1:<ET:<:t 
2050 I F>::t=" "THEt-Q040 
'.:'.060 Pfd 1-H: ::t 
20?0 F'F.: I 1-H" ;:;J" 

2090 IF >:t:-C> ".J" OOTCI :?040 

2100 REM ************************************************ 
2110 REM + HUSOflBE ERSTES SPIELFELD * 
2120 REM ************************************************ 
2130 Go::::;uB:::::ooo 
'.2140 GOT04030 

3000 REM ************************************************ 
30 l 0 F:EM '+. COMF'UTERZUC• +: 

3020 REM ************************************************ 
3030 IF F2=0 THEN 3050 
:::;c140 I 1·-lF'l.J'f:'<:t 
::::050 B 1 =--- 1 
:::061:3 H3='0 
:C::O?O .JJcccO 
:::1x::c1 Ti =C 
3090 T2ccc.H 

3100 REM ************************************************ 
3110 REM :+; l_EEF.'.E'::; FELD :::;UCHEt--1 '+ 

3120 REM ************************************************ 
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1710 REM ************************************************ 
1720 REM * ERSTEN 4 STEINE AUF SPIELFELD * 
1730 REM ************************************************ 
1 ('4 Ü 1=1':>+., "!- ) ,," .. 1 
:l7~jü A(!,:j ... 5>:;;::~'J 

:1.760 Fj0::4 ... ~5),,,E: 
1 ;:' 70 f'f 0:: ~:; .' "!- ) =E: 
:t '?:30 Cl oe;:;:: 
1 '?:30 1-11.",;2 
1 ::::00 t·~ 1 =="!-
1:,:::1.0 Z:=O 

1820 REM ************************************************ 
1830 REM * SPIELFARE:EN FESTLEGEN * 
1840 REM ************************************************ 
1 :;::50 pp I IIT" :mll..J·1 I LLST DU ;;l;;:~ ~;... IIDEF: IT.l.;:<i 1IIlI.I... , 1 ='-~.k:;1 ~., ;:,::"IT.l 
:[ ::::60 Ic,I,1 'EI '-.)7.' ::üI "; 
1::::;:'11 IkB 
1 :::::=:0 1~;E:T:::t 

1 ::::90 lT :<,~:,,"" TljEtH ::::30 
1900 I F ><$,=," 1 "THU1PF;: I NT" ;~j,;! ~" : CiOT02030 
191121 I F :,";$,," ;;:" THDiF'I:;:: I tn" IT.l>:l ~ ... " 

1 :f3(1 C=E: 
19,,!-~:::1 Hd·j 

2000 REM ************************************************ 
2010 REM * SPIELE:ECiINN * 
2020 REM ************************************************ 
20::::0 pp H1T : PF? HIT" 1",..1-·1 I LU:n DU m·IFHI1CiEJ·l·' rlil".~ 

2040 GEeT::t 
~::iJ~~O I F::$,,," "THEt·Q040 
20(;0 F'I? I 1·lr:! 
20?U pp J IH" ::.J" 
;;:0::::0 [F ::.t,," 11" TI-·IEt·ICCI~::;I...IE:::::OOO ~ c,on:.I:(1'';'1 
2090 I F : <:$:C: HJ" c;OTO 204(1 

2100 REM ************************************************ 
2110 REM * AUSCiABE EPSTES SPIELFELD ~ 

2120 REM ************************************************ 
21::::0 GO~:::;UB::::OOO 

~2140 1301"040:3(1 

::::000 REM ************************************************ 
::::0 1 0 F.:Et'l * COI'1F'IJTE:f?ZI .. lIc; ,+: 

:3020 REM ************************************************ 
::::030 IF F2=0 THEN ::::050 
::::: e14 f) I t·W I..H ><:t 
3050 [:1 =: 1 
3061,,' 1--1::::,,0 
:::::0;'0 r::",(1 
:::O:::::CI T:I "C 
30~)O T2.c,H 

~100 REM ************************************************ 
311 (I REt'1'~ I._EEPE~::; FELD ~'.I .. ICHE:J·I '" 

3120 REM ************************************************ 



! + r ::;+I J0= t ::1 0::::9:::: 
0009:3n:::o!'.:1 oz9:::: 

t=n Ot9:::: 
::::r= f" 009:::: 
tH0=I 06St: 

::::H ~· (Cf">$:),, ~f-Dl::lt·l 3H30 H:) I~,, Hl I ddN3Hl::O::H.::f I o::::s:::: 
o=z OL~:::: 

************************************************ W3d 09SS 
* N3dH3n.::1sn8 onz * W3d 0sss 
************************************************ W3d 0t-SS 

0S0t-0100 0SSS 
t =z 02:'.S:::: 

OC0SN3Hl!=Z.::fI ots:::: 
.. U·Hdd: HHdd: ,.!!Jt·l3H3IZ 11-DHl tHll:.nJ 1-DI'lil,,HJV:ld OOf;:::: 

************************************************ W3d 06t-S 
* H3II030W onz NI3~ * W3d 08PS 
************************************************ W3d 0lt-S 

0lSS 0100 !8 .::II 09t-S 
0t-tSOl006>I.::!I=!+I=I 0St-S 
OS!SOl006>f".::fI:t+f"=f" Ot-t-S 

************************************************ W3d OSt-S 
* 3.::1I31H:)SH::1n:::; d31] 3JJt·l3 * L·Bd Ocb:::: 
************************************************ W3d 0tt-S 1·=:::r-oot-:::: 

I =::::H 06t:::::: 
! ::;= t :3 o::::::::::: 

Ot-t-SN3HlS"<<t>ONd .::II OlSS 
08SSN3Hlt8<IS.::!I 09SS 

Ot-t-80100 t8>tS .::II OSSS 
(f"'I>8+c+ts=ts Ot-SS 

Obt-S N3Hl o=rs .::II os::::s 
************************************************ W3d OZSS 
* NOI1ISOdON8d d3n.::f 3l~Nnd8dlX3 * W3d orss 
************************************************ W3d OOSS 

0009sn:::::o!'.:1 06c:::: 
! -=n f::1:::c:::: 

************************************************ W3d 02zs 
*<ONndH3n.::!Sn8 3NI3~)~H8Il030W lSI ld3M d3H313M * W3d 09ZS 
************************************************ W3d OSZS 
+ N30Nn.::f30 d88H38N * W3d Ob:::'S 
************************************************ W3d o::::zs 

Ot-bS N3Hl o=t.::f.::!I Oc:::'S 
000l8rJSOO Otes 

************************************************ W3d OOZE 
* N30N8Hd0A d88H38N"IONI3.::f 80'N3.::f3ndd * W3d 06!S 
************************************************ W3d 08IS 
+ N30Nn.::f30 013.::f S3d331 + W3d OltS 
************************************************ W3d 09lS 

Z' 1 1a:nde)I 

0bbSN3Hl(f"'I)~.::fI OSlE 
r=r et-ts 
!=I OS!S 

sz 
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:31::;::0 1=1 
:3140 ~T=1 

3150 IFA(I.3)THEN3440 

Kapitel 1.2 

3160 REM ************************************************ 
3170 REM * LEERES FELD GEFUNDEN * 
3180 REM ************************************************ 
3190 REM * .PRUEFEN.08 FEINDL.NACH8AR VORHANDEN * 
3200 REM ************************************************ 
321 Ü CiO:=;UB7000 
3220 IFF1=0 THEN 3440 
3230 REM ************************************************ 
:3240 RUl * t·1ACH8t"1F.: GEFUt·lDEt·l * 
3250 REM ************************************************ 
3260 REM * WELCHER WERT IST MOECiLICH?(KEINE AUSFUEHRUNG)* 
3270 REM ************************************************ 
32::::0 U=--l 
:3290 CiC6UE:6~:::1Cl0 

3300 REM ************************************************ 
3310 REM * EXTRAPUNKTE FUER RANDPOSITION * 
3320 REM ************************************************ 
3330 IF 81=0 THEN 3440 
3340 81=81+2*8(1,3) 
3350 IF 81<81 CiOT03440 
3360 IF81)81THEN3380 
3370 IF RND(1».5THEN3440 
33::::0 81 =!::; 1 
::;::390 H3=I 
::;::400 .J3=.J 
3410 REM ************************************************ 
3420 REM * ENDE DER 8UCHSCHLEIFE * 
3430 REM ************************************************ 
34403=J+l:IF3<9GOT03150 
3450 I=I+l:IFI<9GOT03140 
3460 IF 81 CiOTO 3570 
3470 REM ************************************************ 
3480 REM * KEIN ZUCi MOECiLICH * 
3490 REM ************************************************ 
35(10 PF.:HH"ILICH KFttltl tHCHT ZIEHEtlG)" :PRItH :PRItH 
3510 IFZ=ITHEN5030 
:35~~~:::1 Z= 1 
:3530 GOT04~330 
3540 REM ************************************************ 
3550 REM * ZUCi FtU8FUEHREN * 
3560 REM ************************************************ 

35::::0 I FH3THErlPF.: I tH" ~I CH CiEHE tlFICHd "(:$ (.J::'::;' .: H3 
3590 I=H3 
3600 .J=.J3 
::::61[1 U=l 
3620 GOSU861300 
3630 CI =,C 1 +:::; 1 + 1 
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::640 Hl::Hl--:::;1 
::::s:::o Hl=t--11+1 
3C60 PPIHT":~i .. nrn·1IT E:HOMME ICH :n 00 :::;1 "..,.:3TEIN<E> "."Ot·J DIF:" 
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3670 REM ************************************************ 
3680 PEM * SPIELFELD AUSGEBEN * 
3690 REM ************************************************ 
3710 REM ************************************************ 
3720 REM + AUF SPIELENDE PRUEFEN * 
3730 REM ************************************************ 
3740 IF H1=0 THEH 5030 
3750 IF N1=64THEN 5030 

4000 REM ************************************************ 
4010 REM + ZUG DES SPIELERS * 
4020 REM ************************************************ 
4U3C1 Tl ~=H 
4040 T2==C 
40'.':;o p1;::11·H"i11..DEit~ ZUCi <H--H,. J.-.. ::::> ";:o ;_J ".~ 

40t.::O 01::.:T>::t 
40?0 I F·:,<:t==" "THEt·H060 
4;:i:;::o PF: I HT>a -~ 

·1090 UE::T l :t 
4100 IF I$ .. ::"" THEt-.14090 
4110 l::::·\.'fJL.(I:t> 
4120 PF:INTI 
413G IFI=OTHEN4160 
4140 IFI<00RI>8THEH4090 
4150 IFITHEN4230 
4160 F'PIHT":~GIB::C;T DU DEt-.1 ZUU i=:1r::: ·:· ".~ 

41 ;cr:1 GE:l>::t : I F:0<:t=" "Tf-IEt-.141. 7'0 
4 :L :::::0 PF: I t·H:0<::t 
4190 I F">O::t·C> ".J "THEt·l40'.:<~~1 
4200 IF Z=:l THEN 5030 
4;210 :: .. =. .. l 
4;;220 ;:,i:nc1:::[130 
'L230 FOR.J = 1 T0:3 
4240 IFC:t<J>=XSTHEH4300 
42'.50 HDn . .:r 
426[1 GOT040~>(.1 

4270 PEM ************************************************ 
4280 REM * FELD BESETZT ? * 
4290 REM ************************************************ 
4300 IF fi(J,J)=0 THEN 4370 
4310 PPH·IT"li]::C;CJ-WiU MflL. GENflU HHL ....... " 
4320 PP I HT" ::U::ifl:3 FELD I ::::T E:ESETZT ....... " 
4330 OOT0405iJ 

4340 REM ************************************************ 
4350 REM * PRUEFEN HUF NAGHBflR * 
4360 REM ************************************************ 
4370 oo:::;UE:'?OOO 
4380 IF F1=1 THEN 4460 

____ .... ,_. ____ "' __ ~iIl_i .. __ • _____________ _ 
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::6·IO H 1. =:H 1--:::; 1 
36':;0 1'll=::t··ll+1 
:3660 pp I HT" :IßIo..D n 1"1 I'T F.::EVOt'1t'lE I eH fi]" :31 " ... :=;TE I ~j':: E:;' ',/Ot·j D I F:" 

29 

3670 REM ************************************************ 
':-;':;:::;:0 FEJ'I <!o: ::::r:' I EL.FELD fjl .. I::::GE'BD',1 * 
3698 REM ************************************************ 
~?10 REM ************************************************ 
3720 REM * nUF SPIELEHDE PRUEFEH * 
3730 REM ************************************************ 
3740 IF H1=0 THEH 5030 
:,::;',:,(1 I F ~·ll-~:64 THEII '::;030 

0GGO REM ************************************************ 
4018 REM * ZUG DES SPIELERS * 
t020 REM ************************************************ 

,:t(31) T:[ ~C:H 

4040T 2=,C 
4(:1'::::('1 1"'1;:: I NT" .... DE 1 H Zl.JCi 0:: H--H ... 1 .. ::::::- .~) ,_~ ".~ 

40'';0 CiF.:T;:<$ 
40;:"0 I F';:< $:= .... THD,j4060 
4U::::0 F'Plln:::l; 
·11:3::;:'0 U::::T It 
,11 CO I F 1$,," "TIIE~'140:;;'O 
'1-110 1"'/I'iL.< l,r> 
4120 PF:IHTI 
4130 IFI=OTHEN4160 
4140 IFI<00RI>8THEH4090 
4158 IFITHEN4230 
41 ':::;0 F'F:: I ~n" ,~lt...c, I E:::n DU Dal 2UU 1'1[:';' ",~ 

41 ;'0 OI:::T:-:$: I IC': < $:::-, " "THEN41 7'0 
41 ::::~~ PI? I rH::<:$ 
41 :}CI I p.><:t<>".J" THEt·140:::;0 
4200 IF 2=1 THEH 5030 

4220 ;:)OT03>330 
,L2:JO FC!F: J =- 1 TO::) 
4240 !FC~(J)=X$THEH4300 
42~50 ND::TJ 
4:260 OOT04W::,O 

4270 REM ************************************************ 
4280 REM * FELD BESETZT ? * 
4290 REM ************************************************ 
4300 IF A(I.J)=O THEN 4370 
431 Ü PP I NT" ;jJ::::CHfiU t'lFiL GEtiAU H I / .. j ........ " 
4::2f~1 P'R I IH" ]Dfi~::: FELD I :::;T BE~:::ETZT ....... " 
433i.;:1 GOTC14050 

4340 PE~ ************************************************ 
4350 REM * PRUEFEN HUF NACH8HP * 
4360 PEM ************************************************ 
4370 OO~=;U8'?i380 

4380 IF F1=! THEN 4460 
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43S10 F'P I tn" rrncf-if'IU r·-1m_ UEtH=IU HI 1-1 ....... " " 
4400 F'F:It!T''~JU :=;cHLIE:::;:::.T f::EillE11 •:;IFiil \'Uti r·1II·'. Fltl'' 
4410 F'RitH"li.'J·.IEF:::;;1_JCH-':'.:; HUt_~HMHL" 

4•+.:20 GOT04050 

4430 PEM ************'*********************************** 
4440 REM t ZUU MOEULICH ~ * 
4450 REM ************************************************ 
4460 l_J,,>--- :l 
•14 70 oo::::uc6ooo 
4480 IF Sl)O THEH 4540 
4490 PF>ItlT"i.::01=1::;; C;EHT tlICHT. :J./FF<:;1111-1·::; 1-IOCHt·/HL 

4~500 OOT04U'.50 

4510 REM **********************************************~* 
4'.:<20 REM * flLLE:::; I 1-1 OF:Dt-/Ut11::;. zuc; i·l l RD fi!_l:::;uu ! iEHRT "' 

4530 REM ************************************************ 
4'.540 Zo=O 
4 ~:?5 0 l __ L: :l 

4'.'560 GO:::;UE:6000 
4'.'570 H l cc:H 1-1--:::; l + 1 
4'.:<uo F'P I 1--1T ,, ;:'"_l;._DU E:[f:_OMM::;TG]'' :::; :l ,, i...::::Ti:: I t-i' E :· '-/Uli 1-1 IF' 
4~590 C:lc.:Cl-Sl 
4600 ti j_ ::c/i :l + :l 

4610 PEM ************************************************ 
4620 REM t AUSUAE:E SPIELFELD t 

4630 REM ************************************************ 
4640 oo::=:uE:::::ooo 
4650 REM ************************************************ 
4660 F:El·/ ,P• fil_!F :;:;p I EU:lmF TE::::-!EN t 

4670 REM ************************************************ 
4680 IF C1=0TH[H5030 
4690 IFH1=64THEH5030 
4?00 OOTU3030 

5000 REM ************************************************ 
50 l 0 PEM •+' :;:; P I E L E ti D Eo '+• 

5020 REM ************************************************ 
~50::::0 PP I t/T 
'.:<040 1=·1;:11rr":'."iJJU HA:::;T;~"H1":rrnr11--1r:: UH[! ICH Hf:1i:::1::;~"Cl 

5050 IFH:l=C1THEH5090 
5060 IFH:l>C1THEN5110 
'.50?0 F'P I t-rr ";:~TUT MI p LE I [I. AE:ER I c H HfiE:E GEi·JOl-lt-·IEt--1 
5080 GOT0~5 l 212t 
'.:<090 PVrt-IT "E It-i Ut-iEt-ITSCH I E:DEt1 I I I " 

'5100 OOT0'."<:2Zc0 
'.:< :l 10 PP I t-H" ;;}JI< I DU f--/H::::;T GIC:i·JO/il-IE/-1 
'.:i 120 C 1o=C1--H 1 
5130 IF C:l THEH 5150 
'.:< l 40 C 1oc:----C1 
51'::<0 Cl=64*C1/tll 
'.:< 160 Pl? I 1-H ":I1Jfl:3 HAP EI H" ~ 

'.51 70 IF c 1 :::- 11 n-11::1---IPR I t--1T "r<m1PF 1 1 ::::uF>EP ' ' 1 " : 001-u.::;220 
~:; 1 ::::C1 I FC l ::::;::::; fl-/Et-IPP I t/T "/---IE I ::::;3[::_:: ::;;;p I EL ' " :: GOTU'.:<220 
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43~'O IC'F: I ~H" ru::;Cf·mU t'IHL GEtmU H I 1·1 •• " •• " " " 
4400 F'F:ltH"~)U ::;CHLIE::::;;'::;,T f::EII·IE!"J ::;TE1I··1 \'CHJ 1'111': fIt·l" 
441 (1 F'F: I t-n" ~''''EF:::;I.JCH' ::; HUCIH'1HL" 
44:20 CiOT04050 

4430 F:EM ************'************~******t******+******** 
444(1 REM * ZUG MUEGLICH ? * 
4450 F:EM ************************+********+****'+********* 
4460 '-'.=>·-1 
'147fl GO:::;UE:600('1 
4480 IF 81>0 THEN 4540 
445'0 1='1;: I tlT" ;;::UI'I::; GEHT tl I CHT. :::r",[}")II.II' ", iIOCI,·WIIIL., 
4~:)OO CiOT04U~:iO 

4 ~5 1 Ci I;: E I' 1 * .":+: t· * * * * * *~,.+, .++: .. * *.+, .+:+- ,+:,~,~ A' *+: -++: ·f -+ "I' 'oJ; *+$: A>+oJ;'~ '+ -+: "1>', *+ ;~,~~, 
4!':,;~C1 F:EJ'1 * IH.LE:::; 11·1 OF:Dt"IUtK" :::U'C' I! I f;:D l'ilY::;UEF i...iI:::flPT+ 

453121 REM ***+******************+*++*++*+*+***+**********-+ 
4 ~5 4'=1 ::::oc ,::1 
4~::,~5C1 1 .. Ie.:I. 
4,,560 C,C!:;::,UE:6000 
4,,570 H 1 ,~.H 1 +:::; 1. + 1 
4~:i:::::O PF::ItH"::l;..DU E:UOI'WI::,TG]":::;l "1!0...:::;TEIH<E> '.,,'IIIJ I'III~' 

4~;'9ß Cl ""C 1·-::; 1 
+60~~1 tll ,,,,t'l:l + 1 

461ß F:EM ************************************************ 
462ß REM * AUSGHE:E SPIEL.FELD * 
463ß REM ************************************************ 
4640 GO::::;IJE:::::OOO 

4650 PEM ************************************************ 
4660 F::[i'l -+ fiUr' :31'" I ELEI'IDF TE'::" E~i *' 
4670 REM ************************************************ 
4680 IF Cl=OlHEH503ß 
46:)0 T I::~I J "':;'1 TIIEll~',U::::U 
4;"00 13::ITI:I30::I::1 

5008 REM ************************************************ 
5010 F:Et'1oJ; :::; [C' I E L E tl CI E '+ 

5020 F:EM ************************************************ 
'5(130 pr.::: I HT 
~',040 PI?IHT"::ÜVU Hn:=;T::~"Hl ":1]:::;rf.:::II'·,IE Utm ICH HHr::j:::~.~"Cl 

5050 IFHl=C1THEH5090 
506ß IFH1)C1THEH5110 
~50'?O pp I t,n" ::~TUT 1'11 F' LE I [I, HBEP ICH HfiE,:E GE]'JCII·lt·IFH 

~:O090 PRH,IT"EHl UtJEt,·IT::;CHIEDEH I I I" 
~51 00 00T05:220 
~:' 11 CI F'F: I ~n" ~:))I< I [11..1 HH:::;T OnJCII·IIIEII 

~i 1 ;20 C 1 "C 1-1-1 1 
5130 IF Cl TI-IEH 5150 
~:,140 Cl,,,,,--Cl 
51'~,O 11.,=C4·~Cl,'t-l1 

~:ot 60 PI? I In" ::üIIJH::; ~,jfiF.: EI H "; 
~5170 IFe!. I1THEt'IF'F:ltrr"KHt'1F'F 1 I ::;I.If'EF' 11 I" :OOTCI::j~,20 

!':,l:,':O If'Cl<:::::~,THEt'IF'F::rtn"I'-1EI::::;':::;E:' : F'JEI .... I" ::GOTO":',220 
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REV ER SI 

'.5 l 90 I F'C l ·:::::::n·l-/Et·lF'R I tH "GUTE::;:; :::;F· I EL 
•:;200 I FC l (!53T/-lENF'P I NT" LH::'.:;CHE:::; ::;p I EL 
"'·210 PR J t/T "F'E:RFl::l<TE:::; ::=:p I [L" 
'.':;220 F'F: I t·./T 
•:;230 F'l?I/·./T";;.JIOC/-1 EU.I ::::PIEL. :· ":' 
'.:;240 GFT:,<:t 

'.:;::'.60 PF: 1 t·n>:o~: 

'.:;;::?O IF ><:t=' "J" Tl-/ET./F:Ut·I 
'.:;2:::0 I F><:t: C' "t·1" THEt·1''52:C:0 

It : GCJTC1:~:i;;2;?C1 

" : CiOTO'::;::::~~::o 

'.:;"::::io PR 1trr"111D1=11»11<E. rci I 1:> F:F :r cHr::::: HUCH.. r:::i: Hui:::::=_;·:=: ' ' ' ' 
':<::oo Et·m 
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6000 REM ************************************************ 
6010 REM + ZHHL DER HACHBARH FRRECHHEH + 
6020 REM ************************************************ 
6Ci:=::o ~~:1:.-_;:0 

6040 F OF'f: ,, 1 TO:;:: 
60'.';U H'.:';,, I 4 (I<) 
606Ct J 1~:r:~::.J4<1<> 

60?0 H6=I+H5:IFH6<0GGT03500 
6U:::o .J:::;=,.J+J'.) 
60'.'1f2; :::;3,,,0 
6100 IFA(/-16,J6' :>T2THEN6280 
6110 1FU=-1THEHS3=S:C:+8(H6,.J6) 
6120 IFU=1THEN2l=S3+1 
61 :::o 116"1-IC:+/-/<C:; 
c: l 1'l 0 _l (, :· .J 1:::, ·+· .:r '5 
C:158 lF A(/-16,J6)=T1 THEN 618121 
1: l 6( 1 IF H ( H6 . .Tf. • ==0 THE/·./ ,::;~::::C:O 

61?0 CiOTOG:tlO 
61 :::0 ·::; 1. =<:: 1 -1-:::::3 
S190 IFU<>1THENS280 
6208 REM UPDAfE BOARD 
6210 l·kC::cI 
1.::·20 .J(:,.J 
c;::::o FOR ! : 1 ,,,0 TO:::;::: 
"'·240 H•H6 ... J(:)c:T1 
6:::'.';o HC=:i··lt::+H'.'; 
1:::; ;~·.'. i:,::; Cf .:r c; ::::: .J t:; + . .J ~'.:i 

1:<2 ;:: o t.ir::.: : n : i 
:;;::::: :O /·jE'.::TI: 
6::::·10 PETIJi;::/··/ 

!000 REM ************************************************ 
?O :t 0 FEM '+' PF:UEl:r::i I 1::1uF HHCl/E:rw UHHE:Hf=1E/./C I c ".IOI/ :::;r::· I ELEP + 
7820 REM ************************************************ 
;:·u::o FUF:H:~c=·- l TO 1 
/040 FUV.T :I l TU l 
7058 IFA(l+H2 . .T~.Tl '=T2THEN7160 
/UCU / IF: :-r .J J 
;:u;o t'E'.<TH2 

REVERSI 

':3190 I Fe:[ <:3~!rf"IEt'lF'F: I iH" CiITrI::::::; :::;P I FL 
':"<200 I Fe 1. <~:;::::THEJ··IF'f': I tn" 1.,.H::.;Cf-IE::::; !::;F' I EL 
':'';.:10 F'PltH"PERFEITE:; :::;PIEL" 
::;;;::;;::0 PF<: I t--IT 
'5;:30 F'I~: I I··n" 1I!..J-j()CH F I tl :::;p I EI. " .~ 

~:,24\":,1 CiE:T:'<$ 
~:;;=:t:;O I F·>::~t:::= 11 11 THEt·~~j24U 

~:;;:'60 pr;:: I HT:"':$ 
'::;;;,71:"1 I F>::';~:".T" THD··IPUt··I 
~:,2SU I r::'f>:: "t1 "rl-lFH':5~,:30 

I' :C,()TO~:j;22U 
" : C;OTO::;;~:~~O 

c:i29U PI? I t'-lT 11 IU[!1:::1 I',,! !<E .. t,oll F: F:~E I C:H'r:~; r::I1...iC::H" 'T ::::C:HI...IE~=;'::: !!!! 
::;::00 11m 
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6000 REM ************************************************ 
6010 REM * ZAHL DER t--IACHBAPN ERPECHHEN * 
602U REM ************************************************ 
6CiJr:::l '~; 1 ;:"~:O 
(;040 F C:Ff ""1 TC:~.: 
(:;iY';O H'5"" I 4'; 1<::-
60,::;1) J'"",,,J4<1<> 
6070 H6=I+H5:IFH6COGOT03500 
1.;121:::0 .J:;':,,,.J+.J':"i 
(;O::~112! S:3:::::(I 

6100 IFA(H6.J6)()T2THEN628U 
511121 IFU=-1THENS3=S3~B';H6.J6> 

6120 IFU=lTHEN~1=S3~1 
C 1:;0 1 ItC;c! ':1:'1 f-I,,:: 
:::; t '1! i , I ':'c'! 

c: 1 ,,:d' r f H U-I6 cl f; ;. == Tl T HEl1 6U,:11 
,;.1 C;II J F H' H6 , J f, :' ,=OfHEI···1 6~::::::O 

61?U :::,0111(,111:i 
,::; 1 ;::: U '=; 1. .... ' , 1+ ::,,: 

619U JEU lTHEN6280 
(;,;:'0il 1''Er'i I IF'UIHr [:(JHPD 

621 iJ 1+:::"", I 
1:;;.:20 .J6"".T 

6230 FOP Kl=O TOS3 
"<?-1·0 H(H6 ... J(;)=.,TJ 
6,'~:;O H6=,1-I6+H5 
(:; ;:.,: (; CI .:1' (; :::: ,J G +.J ~:i 
,; ;;2;: (1 HE ::n·:: 1 

,<,::() HF:nf': 
6;;::'1() PFTI...IF.:I···I 

?OUO REI1 ************************************************ 
7U 1 0 F'Ci'l + r"r,'IIFI:DI l:iUF liHCI·lr::r:iR Uthi[:HI:IElIC I Ci ".''eIl·1 :::;p I ELEI',' * 
7U;;2U REM *******************+**************************** 
;"0:,:11 r'CIF'fL'=··,·l TO 1 
';'0,+11 F',lr'.}1 lTlit 

~'CI~.'C' ] 111' ], lL: , J f·J 1.' ,,,T2THEI1711,C! 
i'U611 Ilr ::'1.1 t 
;:'0;':1 Ilf, :n-l::::' 
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?080 REM ************************************************ 
7~::1:;.13 F.:EM * l<E IM t~ACHBf~R * 
7100 REM ************************************************ 
.? 110 F 1 :::(1 
712(1 F.:ETUF.:t·~ 

7130 REM ************************************************ 
7140 r;:EM * t-~~1CHBAF.: * 
7150 REM ************************************************ 
7160 Fl=-,1 

RETUF:t·~ 7170 
l:Ch::n)(I 

8(11(1 
:;::13213 
E:03(1 
8040 

REM ************************************************ 
F.:EM * SP I ELFEL.D AUSCiEBEM * 
REM ************************************************ 
PF.: I MT 
PRINT";_~ 

8050 PF.: I tH II ... 

:3~'.'16e FOF.:G!= 1 T08 --·------
13137(1 PF.: I MT II. II .: G! .: II .;!I 111 _; 

81380 FORP=1 TO:~: 
8~):?0 REM PF.: I tH II II ,, 

8100 PF.:INT0$(A(G!,P>+1);:'./='./+ACG!,P>*BCG!,P> 
8110 ME::<TP 
812('.'I PRitH 11 I •" .;C! 
81 ;31::1 PF!: I l··ff"." .; G! _; II~ 111 .; 

C: 140 FDF!:P= 1 T08 
8150 F'RIMTE$(A(G!,F')+1>; 
816(1 t-iE::<TP 
81 ?'13 
:318~3 

Bl::;.0 
8200 

PF!:IMT"I • 11 .~G! 
t·~E::<TG! 

PF.:IMT 11 .... 

F!:ETUF.:t·~ 

Programmbeschreibung 

:!J" H 1 "~:ill" C 1 
:'./::0 

Das Listing von REVERS! 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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?080 REM ************************************************ 
7090 PEt" * KE I t·l t··lFiCHBfiR * 
7100 REM ************************************************ 
711 Cl F 1 =000 
71 ;20 RETl.lF.:t·l 
7130 REM ************************************************ 
7140 F:Et'j * tll'1CHBAF.: '+ 

7150 PEM ************************************************ 
7160 Fl",,1 
;c 1 70 F.:ETUPI'·l 
8000 REM ************************************************ 
8010 REM * SPIELFELD AUSGEBEN * 
8020 F.:EM ************************************************ 
::::0:::0 F'F: I NT 
:,::040 PI? I t-H";J fifiriJ=:E:;J::CriJ)D<.1.~EITiF F;.;':::iG::i}-lH :~J" H 1 " ,;~::1iI" C 1 
:3050 PF::IHT"1Io.. 
e060 I=-ORC!= 1 TO:::;: 

. __ ._----
::::~2J70 PI": I t·n" 11" .; 0 ,~ ".:.11 I" .; 
:;:::0::=:0 FCJRP= 1 TO::=': 
::=:090 F.:Et'j pp I NT " ".; 
8100 PF.:INTD$(A(O,P)+l)::V=V+A(O.P)*B(C!.P) 

:312(:1 PF.: U-H" 1 11" .; c! 
::::130 PF.:INT"II" .;0.;" ~ I".; 
:3140 FOPP=-:[ TO::=: 
8150 PRIHTE$(A(OyP)+l); 
::::160 I···IE:''';TF' 
:31 ";::'0 

:::;: 1::;:0 
:31 ~ÖIO 
::::200 

F'F.:INT"I 11" .~O 
tlE::''';TG! 
PF.:It-H" ... 
RETURt·l 

Programmbeschreibung 

Das Listing von REVERSI ist in folgende Zeilenbereiche 
untertei lt: 

1000 - 1940 Vorspann und Spielablauf bis zum ersten 
Spielzug 

2000 - 2140 Spielbeginn 
3000 - 3750 Computerzug 
4000 - 4700 Zug des Spielers 
5000 - 5300 Spielabschluß 

Unterprogramme: 



REVERS! 

6000 - 6290 Zahl der Nachbarn berechnen 
7000 - 7170 auf Nachbar prOfen 
8000 - 8200 Ausgabe des Spielfeldes 
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Im Vorspann wird zunachst ein dunkelgrauer Hintergrund und 
ein orangefarbener Rand gewahlt. AnschlieBend werden die 
in dem Variablen-Kasten naher beschrieben Variablenfelder 
definiert. 

Als erstes erfragt der Computer die Angabe seiner Spiel­
starke. Hier kann zwischen zwei Spielstarken gewahlt wer­
den (S), wobei tiei der hoheren Spielstarke neben der An­
zahl der moglichen umkehrbaren Spielsteine auch noch eine 
Bewertung fur die Position berucksichtigt wird. In den 
Zeilen 1260 - 1370 werden die Spielsteine besetzt. Dafur 
wird zunachst der Variablen 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 Gr6Be eines Spielsteines 
van 4 Zeichen bedingt - die Variable D$ die obere Stein­
halfte enthalt und die Variable E$ dementsprechend die 
untere Halfte. Die Spielsteine selbst sind durch die ent­
sprechenden Grafikzeichen als Rahmen dargestellt. In 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
schl ieBend 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 EinfUgen van REM 
in den Zeilen 1300 - 1330 vonstatten gehen, wobei natur-
1 ich in den Zeilen 1280,1290,1340 und 1350 jeweils das REM 
entfernt werden muB. 

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

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

AuBerdem werden in den Variablen Cl,Hl und Nl noch die 
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Im Vorspann wird zunächst ein dunkelgrauer Hintergrund und 
ein orangefarbener Rand gewählt. Anschließend werden die 
in dem Variablen-Kasten näher beschrieben Variablenfelder 
definiert. 

Als erstes erfragt der Computer die Angabe seiner Spiel­
stärke. Hier kann zwischen zwei Spielstärken gewählt wer­
den (S), wobei I)ei der höheren Spielstärke neben der An­
zahl der möglichen umkehrbaren Spielsteine auch noch eine 
Bewertung fOr die Position berücksichtigt wird. In den 
Zeilen 1260 - 1370 werden die Spielsteine besetzt. Dafür 
wird zunächst der Variablen B(Black) eine '-1' als Spiel­
farbe zugeordnet und entsprechend der Variablen Weine 
'1'. Die Felder D$() und E$() beinha lten jeweils die 
Spielsteine, wobei - durch die Größe eines Spielsteines 
von 4 Zeichen bedingt - die Variable D$ die obere Stein­
hälfte enthält und die Variable E$ dementsprechend die 
untere Hälfte. Die Spielsteine selbst sind durch die ent­
sprechenden Grafikzeichen als Rahmen dargestellt. In 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
schließend wird nach den jeweils zwei graphischen Zeichen 
der Reverse-Modus ausgeschaltet und die Farbe wieder auf 
'Weiß' gesetzt. Das Austauschen der unterschiedlichen 
Spielsteinausgaben kann durcll einfaches Einfügen von REM 
in den Zeilen 1300 - 1330 vonstatten gehen, wobei natür­
lich in den Zeilen 1280,1290,1340 und 1350 jeweils das REM 
entfernt werden muß. 

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 für die 
höhere Spielstärke. Wer seinem Computer eine andere Spiel­
stärke geben will, kann auch hier verschiedene Matrizen 
entwerfen. 

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

Außerdem werden in den Variablen Cl,Hl und NI 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
i1er· nur noch geandert falls eine '2' eingegeben wurde. 

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

Computerzug 

Zunachst werden e1n1ge Hilfsvariablen vorbesetzt. Unter 
anderen auch die Variablen Tl und T2, die in den Unterpro­
grammen zur Auswertung benutzt werden. Durch diese Rege­
lung ist es moglich, diese Unterprogramme unabhangig von 
dem aufrufenden Spieler (Computer/Anwender) zu machen. Tl 
bedeutet also immer der Spieler, fur den gerade im Compu­
ter ein Zug errechnet wird und T2 seinen Gcu<!nspieler. 

Zunachst 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 Schlul3 die Schleifenvariable (I bzw. J) 
hochgezahlt wird. Anschliel3end erfolgt die Oberprufung, ob 
die gewunschte Hohe erreicht ist (Zeilen 3440 und 3450). 

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

In dem Unterprogramm ab Zeile 7000 wird nur uberpruft, ob 
fur das Feld ein feindlicher Nachbar vorliegt. Das Flag Fl 
enthalt eine '1', wenn in dem Unterprogramm ein Nachbar 
gefunden wurde. Wenn nicht, wird das nachste Feld der Ma­
trix A() uberpruft. Die Variable U ist Eingabeparameter 
fur das Unterprogramm ab Zeile 6000, in dem die Zahl der 
moglichen umkehrbaren Steine festgestellt wird. Dieser 
Wert wird in der Variablen Sl an das Hauptprogramm zuruck­
gegeben. Anschliel3end wird hier noch der doppelte Wert der 
'Positionsmatrix' B() hinzuaddiert. Ist dieser Wert klei­
ner als der maximal bisher gefundene, so wird die nachste 
freic St.cl le gesucht, um einen Stein zu positionieren. Ist 
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Anzahl der Steine je Spieler und gesamt festgehalten. 

Dann fragt der Computer nach der Spielfarbe wobei das Aus­
wah lkr i ter i um ' 1 ' a pr ior i vom Computer schon besetzt 
wird, bevor die Abfrage erfolgt. Diese Belegung wird nach­
iler' nur noch geändert falls eine '2' eingegeben wurde. 

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

Computerzug 

Zunächst werden einige Hilfsvariablen vorbesetzt. Unter 
anderen auch die Variablen Tl und T2, die in den Unterpro­
grammen zur Auswertung benutzt werden. Durch diese Rege­
lung ist es möglich, diese Unterprogramme unabhängig von 
dem aufrufenden Spieler (Computer/Anwender) zu machen. Tl 
bedeutet also immer der Spieler, für den gerade im Compu­
ter ein Zug errechnet wird und T2 seinen GCIJ(~llspieler. 

Zunächst 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, indern zum Schluß die Schleifenvariable (I bzw. J) 
hochgezählt wird. Anschließend erfolgt die Oberprüfung, ob 
die gewünschte HÖhe erreicht ist (Zeilen 3440 und 3450). 

Die IF-Abfrage in Zeile 3150 ist erfüllt, wenn ein anderer 
Wert als 0 in dem Matrix-Element steht. Die Matrix AC) 
enthält - wie aus dem angefügten Kasten hervorgeht - den 
jeweiligen Spielstand, d.h. eine '1' oder eine '-1' ab­
hängig davon, welcher Spielpartner das Feld besetzt hält, 
ansonsten eine '0'. 

In dem Unterprogramm ab Zeile 7000 wird nur überprüft, ob 
für das Feld ein feindlicher Nachbar vorliegt. Das Flag F1 
enthält eine '1', wenn in dem Unterprogramm ein Nachbar 
gefunden wurde. Wenn nicht, wird das nächste Feld der Ma­
trix A() überprüft. Die Variable U ist Eingabeparameter 
für das Unterprogramm ab Zeile 6000, in dem die Zahl der 
möglichen umkehrbaren Steine festgestellt wird. Dieser 
Wert wird in der Variablen S1 an das Hauptprogramm zurück­
gegeben. Anschließend wird hier noch der doppelte Wert der 
'Positionsmatrix' BC) hinzuaddiert. Ist dieser Wert klei­
ner als der maximal bisher gefundene, so wird die nächste 
freie Stelle gesucht, um einen Stein zu positionieren. Ist 
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dieser Wert gr6Ber, 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 m6glichen 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 gr6Ber als Null, so kann 
ein Zug ausgefuhrt werden und das Programm wird ab Zeile 
3570 fortgesetzt. Ist Bl = O, so kann der Computer keinen 
Zug ausfuhren. Konnte auch der Anwender keinen Zug aus­
fuhren (was in der Variablen Z festgehalten ist), so wird 
zum SpielabschluB ubergegangen. Andernfalls ist der Anwen­
der wieder am Zuge. 

Kann ein Zug ausgefuhrt werden, so wird zunachst der Mer­
ker, ob ein Zug m6glich ist, zuruckgesetzt und anschlies­
send die Position des Zuges ausgegeben, sowie der Zug 
selbst in dem Unterprogramm ab Zeile 6000 ausgefuhrt. Dazu 
wird vorher die Variable U auf 'l' gesetzt, was dem Unter­
programm mitteilt, daB nicht nur die m6glichen umkehrbaren 
Steine errechnet werden sollen, sondern diese auch umge­
kehrt. Die Zahl der umgekehrten Steine wird in der Varia­
blen Sl zuruckgegeben, die dann zur Verrechnung der Com­
putersteine und der des Spielers herangezogen wird. Die 
Zahl der Gesamtsteine hat sich naturlich nur um einen ein­
zigen Stein erh6ht. Die Anzahl der umgekehrten Steine wird 
anschlieBend noch vom Computer ausgegeben, sowie auch das 
neue Spielfeld. 

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

Zug des Spielers 

Genau wie beim Computerzug werden auch hier zunachst wie­
der die Variablen Tl und T2 besetzt. Hier braucht jedoch 
nicht mehr die Position des Zuges errechnet zu werden, 
sondern diese wird naturlich vom Spieler eingegeben. Dazu 
wird zunachst die Spalte in den Zeilen 4060 bis 4080 ein­
gelesen und in den Zeilen 4090 bis 4120 die Zeilenangabe. 
In Zeile 4130 wird zunachst gepruft, 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 Zugm6glich­
keit mehr gefunden hat (Z=l). Ansonsten wird zum Computer­
zug ubergegangen. 
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dieser Wert größer, 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 möglichen freien Stellen auf dem Feld durch­
sucht, so steht anschließend in der Variablen Bl der maxi­
male Wert der umkehrbaren Steine inklusive seiner Posi­
tionsbewertung. Ist dieser Wert größer als Null, so kann 
ein Zug ausgeführt werden und das Programm wird ab Zeile 
3570 fortgesetzt. Ist Bl = 0, so kann der Computer keinen 
Zug ausführen. Konnte auch der Anwender keinen Zug aus­
führen (was in der Variablen Z festgehalten ist), so wird 
zum Spielabschluß übergegangen. Andernfalls ist der Anwen­
der wieder am Zuge. 

Kann ein Zug ausgeführt werden, so wird zunächst der Mer­
ker, ob ein Zug möglich ist, zurückgesetzt und anschlies­
send die Position des Zuges ausgegeben, sowie der Zug 
selbst in dem Unterprogramm ab Zeile 6000 ausgeführt. Dazu 
wird vorher die Variable U auf '1' gesetzt, was dem Unter­
programm mitteilt, daß nicht nur die möglichen umkehrbaren 
Steine errechnet werden sollen, sondern diese auch umge­
kehrt. Die Zahl der umgekehrten Steine wird in der Varia­
blen Sl zurückgegeben, die dann zur Verrechnung der Com­
putersteine und der des Spielers herangezogen wird. Die 
Zahl der Gesamtsteine hat sich natürlich nur um einen ein­
zigen Stein erhöht. Die Anzahl der umgekehrten Steine wird 
anschI ießend noch vom Computer ausgegeben, sowie auch das 
neue Spielfeld. 

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

Zug des Spielers 

Genau wie beim Computerzug werden auch hier zunächst wie­
der die Variablen Tl und T2 besetzt. Hier braucht jedoch 
nicht mehr die Position des Zuges errechnet zu werden, 
sondern diese wird natürlich vom Spieler eingegeben. Dazu 
wird zunächst die Spalte in den Zeilen 4060 bis 4080 ein­
gelesen und in den Zeilen 4090 bis 4120 die Zeilenangabe. 
In Zeile 4130 wird zunächst geprüft, ob der Spieler den 
Zug abgeben will (bei Eingabe einer '0'). Dieser Fall wird 
in den Zeilen ab 4160 behandelt, wobei das Spiel abgebro­
chen wird, falls der Computer auch schon keine Zugmöglich­
keit mehr gefunden hat (Z=l). Ansonsten wird zum Computer­
zug übergegangen. 
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Eine Zeilennummer kleiner als Null oder gr6Ber als acht, 
nimmt der Computer nicht an und erwartet die Eingabe einer 
neuen Ziffer. Ansonsten wird das Programm in Zeile 4230 
fortgesetzt, indem zunachst gepruft wird (fur alle Spalten 
zwecks Prufung des Buchstabens) 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
pruft, ob uberhaupt ein Nachbar vorhanden ist (0 bedeutet 
kein Nachbar). Auch hier wird zur Erfassung eines neuen 
Spielzuges gesprungen, wenn ein logischer Eingabefehler 
vorliegt. 

Dann wird uberpruft, ob uberhaupt 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
gefuhrt werden soll. In der Variablen Sl wird festgehal­
ten, wieviel Steine umgekehrt werden konnen. Wenn diese 
Null ist, so ist wiederum der Zug des Spielers ungultig, 
und er darf einen neuen eingeben. 

Sind alle Hurden genommen, so wird ein eventueller Merker 
fur eine Weitergabe des Computerzuges wieder auf Null zu­
ruckgesetzt, der Merker, ob der Zug ausgefuhrt werden soll 
(U) auf '1' gesetzt und das Unterprogramm ab Zeile 6000 
auf gerufen, was den Zug dann auch ausfuhrt. 

Die Variablen Hl, Cl und Nl werden analog dem oben be­
schriebenen Computerzug aktualisiert, dann wird das Spiel­
feld ausgegeben und wieder uberpruft 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 Ober 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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Eine Zeilennummer kleiner als Null oder größer als acht, 
nimmt der Computer nicht an und erwartet die Eingabe einer 
neuen Ziffer. Ansonsten wird das Programm in Zeile 4230 
fortgesetzt, indem zunächst geprüft wird (für alle Spalten 
zwecks Prüfung des Buchstabens) 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
prüft, ob überhaupt ein Nachbar vorhanden ist (0 bedeutet 
kein Nachbar). Auch hier wird zur Erfassung eines neuen 
Spiel zuges gesprungen, wenn ein logischer Eingabefehler 
vorliegt. 

Dann wird überprüft, ob überhaupt ein Stein umgekehrt wer­
den kann. Dazu wird auch wieder das unterprogramm ab Zeile 
6000 aufgerufen und vorher die Variable U auf '-I' ge­
setzt, um zu dokumentieren, daß der Zug noch nicht aus­
geführt werden soll. In der Variablen SI wird festgehal­
ten, wieviel Steine umgekehrt werden können. Wenn diese 
Null ist, so ist wiederum der Zug des Spielers ungültig, 
und er darf einen neuen eingeben. 

Sind alle Hürden genommen, so wird ein eventueller Merker 
für eine Weitergabe des Computerzuges wieder auf Null zu­
rückgesetzt, der Merker, ob der Zug ausgeführt werden soll 
CU) auf 'I' gesetzt und das Unterprogramm ab Zeile 6000 
aufgerufen, was den Zug dann auch ausführt. 

Die Variablen Hl, Cl und NI werden analog dem oben be­
schriebenen Computerzug aktualisiert, dann wird das Spiel­
feld ausgegeben und wieder überprüft 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 über die Qualität des Spieles 
ausgegeben und abgefragt, ob ein weiteres Spiel durchge­
führt 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 zunäctlst die 



REVEHSI 37 

Zahl der gefundenen Nachbarn (Variable Sl) anulliert. In 
der Schleife, die mit der Variablen K durchlaufen wird, 
werden alle acht moglichen Richtungen im Gegenuhrzeiger­
sinn nach Nachbarn und auf einen eventu~llen eigenen Be­
grenzungsstein dieser Nachbarn uberpruft. Zunachst wird 
den Variablen A5 und J5 die Richtung zugewiesen. Dies kann 
man sich am besten dadurch veranschaulichen, daB man sich 
die Felder 14() und J4() in einem Koordinadensystem mit 
der Achsenbezeichnung I und J wie folgt aufzeichnet: 

(-1,1) 

J 
! 

(0,1) (1,1) 

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

! 

(-1,-1) (0,-1) (1,-1) 
(I,J) 

Dann wird in den Variablen H6 und J6 noch die aktuelle Po­
sition am Spielfeld hinzuaddiert, und eine 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 
nachste Stein ein eigener Stein, so wird der Variablen Sl 
in Zeile 6180 die Anzahl der in diese Richtung gefundenen 
feindlichen Steine hinzuaddiert. Ist das Feld unbesetzt, 
so wird mit der nachsten Richtung fortgefahren. Ansonsten 
wird auch dieser gegnerische Stein (eine andere Moglich­
keit gibt es nun hier nicht mehr) wie der letzte behan­
delt. Nachdem wie eben schon erwahnt die Anzahl der Steine 
bzw. der Matrixwerte aktualisiert wurde, wird abgefragt, 
ob das Spielfeld geandert werden soll oder nicht; wenn 
nicht, wird sofort zur nachsten Richtung ubergegangen, 
andernfalls werden in den Zeilen 6210 bis 6270 die geg­
nerischen Steine umgekehrt. Dies geschieht in einer 
Schleife, die fur alle gefundenen Steine (0 bis S3) durch­
laufen wird. Bemerkenswert ist hier, daB die Elemente der 
Matrix A() mit dem Wert der Variablen Tl besetzt werden, 
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Zahl der gefundenen Nachbarn (Variable Sl) anulliert. In 
der Schleife, die mit der Variablen K durchlaufen wird, 
werden alle acht möglichen Richtungen im Gegenuhrzeiger­
sinn nach Nachbarn und auf einen eventu~llen eigenen Be­
grenzungsstein dieser Nachbarn überprüft. Zunächst wird 
den Variablen A5 und J5 die Richtung zugewiesen. Dies kann 
man sich am besten dadurch veranschaulichen, daß man sich 
die Felder 14() und J4() in einem Koordinadensystem mit 
der Achsenbezeichnung I und J wie folgt aufzeichnet: 

(-1,1) (0,1) (1 i 1) 

! 
-------------(-l,O)---akt.Pkt.--(l,O)--------------- I 

(-1,-1) (0,-1) (1,-1) 
(I,J) 

Dann wird in den Variablen H6 und J6 noch die aktuelle Po­
sition am Spielfeld hinzuaddiert, und eine 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. 

Anschließend wird in der gleichen vorgegebenen Richtung 
weitergearbeitet, indem jeweils zu der schon bestehenden 
Position nochmals die 'Richtung' aufaddiert wird. Ist der 
nächste Stein ein eigener Stein, so wird der Variablen Sl 
in Zeile 6180 die Anzahl der in diese Richtung gefundenen 
feindlichen Steine hinzuaddiert. Ist das Feld unbesetzt, 
so wird mit der nächsten Richtung fortgefahren. Ansonsten 
wird auch dieser gegnerische Stein (eine andere Möglich­
keit gibt es nun hier nicht mehr) wie der letzte behan­
delt. Nachdem wie eben schon erwähnt die Anzahl der Steine 
bzw. der Matrixwerte aktualisiert wurde, wird abgefragt, 
ob das Spielfeld geändert werden soll oder nicht; wenn 
nicht, wird sofort zur nächsten Richtung übergegangen, 
andernfalls werden in den Zeilen 6210 bis 6270 die geg­
nerischen Steine umgekehrt. Dies geschieht in einer 
Schleife, die für alle gefundenen Steine (0 bis S3) durch­
laufen wird. Bemerkenswert ist hier, daß die Elemente der 
Matrix A() mit dem Wert der Variablen Tl besetzt werden, 
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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 fur B bzw. W 
zugeordnet, die wiederum an Anfang mit '-1' oder '1' 
besetzt wurden. 

Prufen auf Nachbar 

In diese kurzen Unterprogramme wird lediglich fur alle 
acht umliegenden Felder (bzw. das eigene Feld der Einfach­
heit halber sogar noch mit) uberpruft, ob sich dart ein 
gegnerischer Stein befindet. Dementsprechend wird die Va­
riable Fl mit 0 (kein Nachbar) bzw. 1 (Nachbar vorhanden) 
besetzt. 

Spielfeld ausgeben 

Die Ausgabe des Spielfeldes beginnt zunachst mit der An­
zeige der Spaltenbeschriftung in den Buchstaben A bis H 
und der Ausgabe der Anzahl der Spielsteine fur jeden Spie­
ler. Die Variable V wird zur Berechnung eines Spielerwer­
tes herangezo~.J<~n, 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', 'O' 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 Halfte und die Zeilen 8120 bis 
8160 der unteren Halfte. 

Anderungen und Erganzungen 

An REVERSI k6nnen relativ wenige Anderungen vorgenommen 
werden. Man kann aber zum einen die Bewertungsmatrix B(,) 
optimieren, andererseits sich bessere Spielstrategien aus­
denken. Ein Durchrechnen aller M6glichkeiten, und dadurch 
herausfinden der optimalen Position zum Setzen eines Stei­
nes, durfte wohl wegen der Komplexitat und der dadurch be­
n6tigten Rechenzeit entfallen. 

Die einzigen einfachen Anderungen sind lediglich an der 
Optik des Spieles m6glich. Am Anfang des Listings ist 
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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 für B bzw. W 
zugeordnet, die wiederum an Anfang mit '-1' oder' l' 
besetzt wurden. 

Prüfen auf Nachbar 

In diese kurzen Unterprogramme wird lediglich für alle 
acht umliegenden Felder (bzw. das eigene Feld der Einfach­
heit halber sogar noch mit) überprüft, ob sich dort ein 
gegnerischer Stein befindet. Dementsprechend wird die Va­
riable F1 mit 0 (kein Nachbar) bzw. 1 (Nachbar vorhanden) 
besetzt. 

Spielfeld ausgeben 

Die Ausgabe des Spielfeldes beginnt zunächst mit der An­
zeige der Spaltenbesctwiftung in (jen Buchstaben Abis H 
und der Ausgabe der Anzahl der Spielsteine für jeden Spie­
ler. Die Variable V wird zur Berechnung eines Spielerwer­
tes herangezo~.Jf~n, 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 Hälfte und die Zeilen 8120 bis 
8160 der unteren Hälfte. 

Änderungen und Ergänzungen 

An REVERSI können relativ wenige Änderungen vorgenommen 
werden. Man kann über zum einen die Bewertungsmatrix B(,) 
optimieren, andererseits sich bessere Spielstrategien aus­
denken. Ein Durchrechnen aller Möglichkeiten, und dadurch 
herausfinden der optimalen Position zum Setzen eines Stei­
nes, dürfte wohl wegen der Komplexität und der dadurch be­
nötigten Rechenzeit entfallen. 

Die einzigen einfachen Änderungen sind lediglich an der 
Optik des Spieles möglich. Am Anfang des Listings ist 
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schon eine andere Moglichkeit der Spielfeldausgabe be­
schrieben. 

Wer will, kann sich auch noch eine Uhr in das Spiel ein­
bauen, indem die Spielzeit fur die einzelnen Spieler bzw. 
die Gesamtzeit gestoppt werden. Eine Auswertung des Spie­
lergebnisses kann dann in Verbindung zwischen dem Verhalt­
nis der Spielsteine und dem Verhaltnis der Denkzeiten er­
folge n. 

!========================================================' 
! 

REV ER SI 1000 - 8200 

!======================================================== 
! 
! Variablen: 

!--------------------------------------------------------
! Name ! Typ ! Bereich ! Bedeutung 
!------ ------ ------------------------------------------

8 G -1 Spielfarbe 'Schwarz' 
Bl H -1 aktuell beste Position! 

c 
Cl 
Fl 

H 
Hl 
H2 
H3 

HS 

H6 

1 

1$ 

J 
Jl 
J3 

JS 

G 
G 
R 

G 
G 
H 
H 

H 

H 

H 

H 

H 
H 
H 

H 

-1,1 
2 ••• 64 
0,1 

-1,1 
2 ••• 64 
-1 ... 1 
0 ••• 8 

0 ••• 9 

I 0 ... 9 

1 ••• 9 
1. •. 8 

1 Zeichen 

1 ••• 9 
-1 .•• 1 
0 ••• 8 

0 ••• 9 

fur Computer 
Farbe Computer ! 
4nzahl Steine Computer! 
Flag (Merker) ob Nach-! 
bar vorhanden (ja=l) 
Farbe Spieler 
Anzahl Steine Spieler 
Laufvariable 
Zwischenspeichern akt. 
beste Position 
Zwischenspeichern 
Nachbar 
Zwischenspeichern 
Nachbar 
Laufvariable 
Zeile Spieler (Wert 
van 1$) 
van Tastatur (2.Zei­
chen Spieler) 
Laufvariable 
Laufvariable 
Zwischenspeichern akt. 
be ste Posit ion 
Zwischenspeichern 
Nachbar 

! J6 ! H ! 0 ... 9 ! Zwischenspeichern 
!======================================================== 

REVERSI 39 

schon eine andere Möglichkeit der Spielfeldausgabe be­
schrieben. 

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

!========================================================! 
! 

REVERSI 1000 - 8200 

!========================================================! 
! 
! Variablen: 

!--------------------------------------------------------I 
! Name! Typ ! Bereich ! Bedeutung ! 
!------ ------ ------------------------------------------! 
! B G -1 Spielfarbe 'Schwarz' ! 

BI H -1 aktuell beste Position! 

C 
Cl 
F1 

H 
H1 
H2 
H3 

H5 

H6 

I 

I$ 

J 
J1 
J3 

J5 

G 
G 
R 

G 
G 
H 
H 

H 

H 

H 

H 

H 
H 
H 

H 

-1,1 
2 ••• 64 
0,1 

-1,1 
2 ••• 64 
-1 ... 1 
o ... 8 

O ••• 9 

O ••• 9 

1 ••• 9 
1 ... 8 

1 Zeichen 

1 ... 9 
-1 ..• 1 
O ••• 8 

O ••• 9 

für Com puter ! 
Farbe Computer ! 
Anzahl Steine Computer! 
Flag (Merker) ob Nach-! 
bar vorhanden (ja=l) 
Farbe Spieler 
Anzahl Steine Spieler 
Laufvariable 
Zwischenspeichern akt. 
beste Position 
Zwischenspeichern 
Nachbar 
Zwischenspeichern 
Nachbar 
Lauf va r i abI e 
Zeile Spieler (Wert 
von I$) 
von Tastatur (2.Zei­
ehen Spieler) 
Laufvariable 
Laufvariable 
Zwischenspeichern akt. 
be ste Posi t ion 
Zwischenspeichern 
Nachbar 

! J6 ! H ! O .•• 9 ! Zwischenspeichern 
!======================================================== 
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====== ======-=========~=:============================== 
K 
Kl 
Nl 
Q 
Q 
s 
Sl 
S3 

Tl 

T2 

u 

v 

H 
H 
G 
H 
H 
G 
R 
H 

H 

H 

p 

H 

1 .•. 8 
0 ••• S3 
4 ••• 64 
1 ... 8 
1 •.. 8 
0,2 
0 ••• 21 
ganzzahlig 

-1,1 

-1,1 

-1,1 

Nachbar 
Laufvariable 
La ufvar iab le 
Anzahl Steine Gesamt 
Laufvariable 
Laufva r iable 
Spielstarke 
umkehrbare Steine 
Zahl der umkehrbaren 
je Richtung bzw. die 
Bewertung der entspr. 
Position en 
Zwischenspeichern 
Farbe Spieler am Z11g 
Zwischenspeichern 
Farbe Gegenspieler 
Merker, ob Zug in UP ! 
6000 ausgefuhrt werden! 
soll ! 

ganzzahlig Berechnung des Spiel- ! 
(auch negativ) wertes 

W G 1 Spielfarbe 'Weiss' 
X$ H 1 Zeichen van Tastatur 
Z G 0,1 ! Merker ob Zug moglich ! 

========================================================! 
Felder (Arrays): ! 

! 

--------------------------------------------------------! 
Name ! Dimen. ! Typ ! Bereich ! Bedeutung ! 

--------------- ----------------------------------------! 
A() 9,9 G -1,0,1 Spielfeld ! 
A() 9,9 G 2 ... 7 Positionsbewert. ! 
C$ 8 G A, ... ,H ! Spaltenbeschrif.! 
0$ 2 G 2 Grafikzeichen! Spielstein obere! 

! Halfte 
E$ 2 G 2 Grafikzeichen! Spielstein unte-! 

re Halfte ! 
14() 8 G -1,0, 1 R ichtungsvorgabe ! 
J4() 8 G -1,0,1 Richtungsvorgabe! 

! Hi() 8 ! H ! -1,0,1 ! Richtungsvorgabe! 
!======-=================================================! 
! 
! Unterprogrammaufrufe : 
! 
!--------------------------------------------------------! 
! in ! nach ! Zweck ! 
!--------------------------------------------------------! 
I 2080 ! 8030 ! Spielfeld ausgeben ! 
!========================================================! 
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!========================~=======-=======================! 

K 
K1 
NI 
Q 
Q 
S 
Sl 
S3 

Tl 

T2 

U 

H 
H 
G 
H 
H 
G 
R 
H 

H 

H 

P 

1 ••• 8 
o ... S3 
4 ••• 64 
1 •.. 8 
1 •.. 8 
0,2 
0 ... 21 
ganzzahlig 

I -1,1 

-1,1 

-1,1 

Nachbar 
Laufvariable 
Laufvariable 
Anzahl Steine Gesamt 
Laufvariable 
Laufvariable 
Spielstärke 
umkehrbare Steine 
Zahl der umkehrbaren 
je Richtung bzw. die 
Bewertung der entspr. 
Posi tionen 
Zwischenspeichern 
Farbe Spieler arn ZI19 
Zwischenspeichern 
Farbe Gegenspieler 
Merker, ob Zug in UP 
6000 ausgeführt werden 
soll 

ganzzahlig Berechnung des Spiel-
(auch negativ) wertes 

v H 

W G 1 Spielfarbe 'Weiss' 
X$ H 1 Zeichen von Tastatur 
Z ! G ! 0,1 ! Merker ob Zug möglich! 

========================================================! 
Felder (Arrays): 

Name! Dirnen. ! Typ! Bereich Bedeutung 

A() 9,9 G -1,0,1 Spielfeld 
AO 9,9 G 2 ... 7 Positionsbewert. 
C$ 8 G A, ••. ,H Spaltenbeschrif. 
D$ 2 G 2 Grafikzeichen Spielstein obere 

Hälfte 
E$ 2 G 2 Grafikzeichen Spielstein unte-

re Hälfte 
14() 8 G -1,0,1 R ichtungsvorga be! 
J4() 8 G -1,0,1 Richtungsvorgabe! 
H1() 8 H -1,0,1 ! Richtullysvorgabe! 

========================================================! 
! 

Unterprogrammaufrufe : 

--------------------------------------------------------I 
in ! nach ! Zweck ! 

--------------------------------------------------------I 
I 2080! 8030! Spielfeld ausgeben ! 
!========================================================! 
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!========================================================! 
2130 8030 Spielfeld ausgeben 
3210 7000 auf Nachbar prufen 
3290 6000 Wert errechnen 
3620 6000 Wert errechnen 
3700 8030 Spielfeld ausgeben 
4370 7000 auf Nachbar prufen 
4470 6000 Wert errechnen 
4560 ! 6000 ! Wert errechnen ! 

========================================================! 
Verzweigungen nach auBen : 

--------------------------------------------------------! 
in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung ! 

--------------------------------------------------------! ! 5300 ! END ! normales Ende ! ! 
!========================================================! 
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========================================================! 
2130 8030 Spielfeld ausgeben 
3210 7000 auf Nachbar prüfen 
3290 6000 Wert errechnen 
3620 6000 Wert errechnen 
3700 8030 Spielfeld ausgeben 
4370 7000 auf Nachbar prüfen 
4470 6000 Wert errechnen 
4560! 6000! Wert errechnen 

!======================================================== 
! 
! Verzweigungen nach außen : 
! 
!--------------------------------------------------------
! in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung 
!--------------------------------------------------------I 
! 5300! END ! normales Ende ! ! 
!========================================================! 
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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 fur Sie ein Borsenspiel aus­
gewahlt, bei dem Sie selbst den Aktienkurs beeinfluBen 
konnen 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 andern, sollten Sie jedoch zuer·st ein paar 
Runden spielen und die Bedienungsanleitung ausgiebig stu­
d ieren. 

2.1 BOERSE 

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

Spielanleitung 

Nach dem sie das Programm 
auch, mit LOAD "BOERSE" ,8 
(RETURN) gestartet liaben, 
der Anzahl der Mitspieler 
der einzelnen Mitspieler. 

ahnlich wie die vorhergehenden 
(RETURN) geladen, und mit R-U-N 
fragt der Computer zunachst nach 
und anschlieBend nach den Namen 

Haben sie alle Namen eingegeben, so erscheint fur den er­
sten Spieler das Auswahlmenu. Hier konnen Sie entscheiden, 
ob Sie sich die Aktienstande anzeigen lassen wollen oder 
ob Sie kaufen oder verkaufen. 

Aktienstand anzeigen 

Entscheiden Sie sich zum Anzeigen des Aktienstandes, so 
bringt der Rechner fur die vorhandenen 20 Aktien jeweils 
die laufende Nummer, den Aktiennamen, Ihre eigene bereits 
gekaufte Zahl zu jeder Aktie und den Aktienkurs. Zurn 
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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 für Sie ein Börsenspiel aus­
gewählt, bei dem Sie selbst den Aktienkurs beeinflußen 
können 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 ändern, sollten Sie jedoch ZIJcr'st ein paar 
Runden spielen und die Bedienungsanleitung ausgiebig stu­
dieren. 

2.1 BOERSE 

BOERSE ist ein Börsenspiel, bei dem sie im Gegensatz zu 
den meisten angebotenen Programmen, die Aktienkurse selbst 
beeinflussen können. Stellen sie sich vor, sie wären ein 
versierter Wirtschaftsmanager und können durch eingestreu­
te Gerüchte Aktienkurse beeinflussen (im Großen ist es ja 
nicht viel anders). 

Spielanleitung 

Nach dem sie das Programm 
auch, mit LOAD "BOERSE" ,8 
(RETURN) gestartet haben, 
der Anzahl der Mitspieler 
der einzelnen Mitspieler. 

ähnlich wie die vorhergehenden 
(RETURN) geladen, und mit R-U-N 
fragt der Computer zunächst nach 
und anschließend nach den Namen 

Haben sie alle Namen eingegeben, so erscheint für den er­
sten Spieler das Auswahlmenü. Hier können Sie entscheiden, 
ob Sie sich die Aktienstände anzeigen lassen wollen oder 
ob Sie kaufen oder verkaufen. 

Aktienstand anzeigen 

Entscheiden Sie sich zum Anzeigen des Aktienstandes, so 
bringt der Rechner für die vorhandenen 20 Aktien jeweils 
die laufende Nummer, den Aktiennamen, Ihre eigene bereits 
gekaufte Zahl zu jeder Aktie und den Aktienkurs. Zum 
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Spielbeginn ist der Aktienkurs fur alle Aktien 100. Jeder 
Spieler hat ein Bargeldvolumen van 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 I verkaufen 

Geben sie ein 'J' fur 'kaufen' ein, so zeigt 
nochmals die Aktiennummer, den Namen und die 
ihnen vorhandene Stuckzahl fur alle Aktien. 
erfragt er die Aktiennummer. Geben Sie bitte 
die var dem Aktiennamen stehende Zahl an und 
anschlieBend die RETURN-Taste. 

der Rechner 
bereits bei 

AnschlieP.end 
entsprechend 

drucken Sie 

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 erhohen, wenn eine Firma Divi­
dende ausgezahlt hat. Mit der Anzahl der Aktien, die Sie 
kaufen, beeinflussen Sie auch zwangslaufig den Aktienkurs. 
Je gekaufte Aktie erhoht 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 um einen 
Punkt erhoht werden, und beim Verkaufen der Aktien der 
Kurs jeweils einen halben Punkt je Aktie erniedrigt wird, 
kann man naturlich schon damit Geschafte machen, daB man 
Aktien aufkauft und sofort wieder verkauft. Um dies auf 
Dauer zu unterbinden darf jeder Spieler bis zu 4 Transak­
tionen tatigen. Das heiBt die Abfrage 'weiter ?' erscheint 
nach 4 Transaktionen nicht mehr, sondern es wird gleich 
zur Ausgabe des Zwischenergebnisses ubergegangen, wie es 
auch geschieht, wenn Sie bei der Abfrage 'WEITER ?' ein 
'N' eingeben. 

Zwischenubersicht 

In der Zwischenubersicht werden die Spieler ihrem Kapital 
(Bargeld zuzuglich Aktienvermogen) nach sortiert darge-

46 Ka p i te I 2.1 

Spielbeginn ist der Aktienkurs für alle Aktien 100. Jeder 
Spieler hat ein Bargeldvolumen von 10000 Geldeinheiten. 
Dieses Bargeld wird am unteren Ende des Aktienstandes an­
gezeigt. Außerdem fragt der Rechner gleich wieder, ob Sie 
kaufen wollen oder nicht. 

Aktien kaufen / verkaufen 

Geben sie ein 'J' für 'kaufen' ein, so zeigt 
nochmals die Aktiennummer, den Namen und die 
ihnen vorhandene Stückzahl für alle Aktien. 
erfragt er die Aktiennummer. Geben Sie bitte 
die vor dem Aktiennamen stehende Zahl an und 
anschließend die RETURN-Taste. 

der Rechner 
bereits bei 

Anschi ief)erHj 
entsprechend 

drücken Sie 

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 erhöhen, wenn eine Firma Divi­
dende ausgezahlt hat. Mit der Anzahl der Aktien, die Sie 
kaufen, beeinflussen Sie auch zwangsläufig den Aktienkurs. 
Je gekaufte Aktie erhöht sich der Aktienkurs anschließend 
um einen Punkt. Das heißt, 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 7'. 
Hier können sie mit 'J' angeben, ob sie weitere Transak­
tionen tätigen wollen oder nicht ('N'). 

Da beim Kauf die Aktienkurse je gekaufte Aktien um einen 
Punkt erhöht werden, und beim Verkaufen der Aktien der 
Kurs jeweils einen halben Punkt je Aktie erniedrigt wird, 
kann man natürlich schon damit Geschäfte machen, daß man 
Aktien aufkauft und sofort wieder verkauft. Um dies auf 
Dauer zu unterbinden darf jeder Spieler bis zu 4 Transak­
tionen tätigen. Das heißt die Abfrage 'weiter 7' erscheint 
nach 4 Transaktionen nicht mehr, sondern es wird gleich 
zur Ausgabe des Zwischenergebnisses übergegangen, wie es 
auch geschieht, wenn Sie bei der Abfrage 'WEITER 7' ein 
'N' eingeben. 

Zwischenübersicht 

In der Zwischenübersicht werden die Spieler ihrem Kapital 
(Bargeld zuzüglich Aktienvermögen) 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 Gebuhren. 

Bei jeder Transaktion mussen ein 1/50 vom Kaufpreis bzw. 
Verkaufspreis als Gebuhren entrichtet werden (im GroBen 
sind das Provisionen bzw. die Borsenumsatzsteuer). Diese 
Gebuhren werden fur jeden Spieler immer aufsummiert, so 
daB man anhand der Gebuhren einen Anhalt hat, welcher 
Spieler viele Kaufe/Verkaufe getatigt hat und welcher 
Spieler nicht. 

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

Aktienkurse beeinf luBen 

Die Zwischenubersicht verlassen Sie, indem Sie irgendeine 
Taste drucken. Es erscheint dann eine Tabelle, die Ihnen 
angibt, welche Aktienkurse Sie beeinf lussen konnen. 

Diese Tabelle wird je Spielrunde um drei weitere Aktienbe­
einf lussungen erganzt. Sie konnen bis zu zwanzig Beein­
flussungen 'sammeln'. Solange Sie weniger als 17 Beein­
flussungsmoglichkeiten haben, werden jeweils immer wieder 
drei neue in jeder Runde hinzugefugt. 

Der Rechner fragt Sie nun 

'WELCHE NUMMER AUSFOHREN ?' 

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

Nachdem Sie alle Ihre gewunschten Beeinflussungsmoglich­
keiten in den Rechner eingegeben haben, erscheint das kur­
ze Menu fur den nachsten Spieler und dieser kann seine 
Spielzuge eingeben. 

Durch das laufende Zwischenergebnis wurde kein Programm-· 
ende eingebaut. Wollen Sie nicht weiter spielen, so druk­
ken Sie lediglich die STOP-Taste. 
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stellt. Das heißt, 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 Gebühren. 

Bei jeder Transaktion müssen ein 1/50 vom Kaufpreis bzw. 
Verkaufspreis als Gebühren entrichtet werden (im Großen 
sind das Provisionen bzw. die Börsenumsatzsteuer). Diese 
Gebühren werden für jeden Spieler immer aufsummiert, so 
daß man anhand der Gebühren einen Anhalt hat, welcher 
Spieler viele Käufe/Verkäufe getätigt hat und welcher 
Spieler nicht. 

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

Aktienkurse beeinflußen 

Die Zwischenübersicht verlassen Sie, indem Sie irgendeine 
Taste drücken. Es erscheint dann eine Tabelle, die Ihnen 
angibt, welche Aktienkurse Sie beeinflussen können. 

Diese Tabelle wird je Spielrunde um drei weitere Aktienbe­
einflussungen ergänzt. Sie können bis zu zwanzig Beein­
flussungen 'sammeln'. Solange Sie weniger als 17 Beein­
flussungsmöglichkeiten haben, werden jeweils immer wieder 
drei neue in jeder Runde hinzugefügt. 

Der Rechner fragt Sie nun 

'WELCHE NUMMER AUSFÜHREN 7' 

Geben Sie hier bitte die der Aktienkursänderung vorange­
stellte Ziffer ein. Drücken Sie dann die RETURN-Taste. 
Wenn Sie nichts ausführen 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 können, so daß Sie das 
nächste mal, wenn Sie an der Reihe sind, die entsprechen­
den Aktien kaufen bzw. verkaufen. 

Nachdem Sie alle Ihre gewünschten Beeinflussungsmöglich­
keiten in den Rechner eingegeben haben, erscheint das kur­
ze Menü für den nächsten Spieler und dieser kann seine 
Spielzüge eingeben. 

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

1000 REM ********************************************* 
1 0 l 0 PEt'! •t B 0 E P S E t 
1020 REM ********************************************* 
1.030 
J04C 

1050 REM +'*t****************************************** 
1 060 F'EM •ot> '.."OF.::::;Pf'l!··Jl··J * 
1G?0 REM ********************************************* 
1 0:30 F'Of::E532::0:0 ,. :;:: 
.!. 0·11~1 F'Df·E'.53;~::::: 1 • ::;: 
1100 
1110 REM -----AKTIENDATEN BESETZEN---------------------
1 i:::o 
1130 DATAAEG.BASF,DATASAAB,HORTEN,LUFTHANSA 
1140 DATASIEMENS,IBM,COMMODORE,NESTLE,VW 
1150 DATAMERCEDES,OPEL,FORD,KAUFHOF,KARSTAOT 
1160 Dl:iTHHOCH r I ET .• Hl.c FH .•· i.:: HtlOt·l .• l<ODfil< .• UFfi 
l ·1 ·,"'O DI r,.IHl<ol;: 0:: 2U .• 
11 :;c:o FOR J •·c 1 TU~::1:3 
1 :l '.~1 0 PDIDHl<:;J;: (I> 
1 '.c:(11J tff.>: r 
l .::::I. 0 Hl<:f < 0 > •=•" --···--···-····-··" 
1.;:~20 DIMJC1K0::20,.1> 
:l ::2::::0 FOR I ,.,..1 TO::::o 
:1..:~40 HI<< I .• 0:•=101;') 
l2'.50 f1l<O:: I ,.1 >=100 
1260 t·JE><T 
:1.::27>J 
:1.2:30 REM -----SPIELERDJCiTEN UNO FELOER-----------------
1 ::::~)0 
t:J(:j(I IMPUT":::Jlf·iIEVIELE Mir:::wIELEF:" .:MI 
1.310 DH1'3E<MI > 
1320 DIMH1<MI> 
1330 DIMAAO::MI,20,1> 
:t:.NO DH11··l2<MI > 
13'.:;0 DI r·1:;:;,t (MI > 
1360 FOP I :=.1 TOM I 
1370 PP I MT"::!" .: I _;" --TEF.: :c:;p I EL.EF.:" _; 
:I. 3:30 I t·-IPUT:::::;l: (I) 
1.35'0 HE>:T 
1400 DIMSPO::M!,20> 
1410 FORJ..,,J. TC:WII 
1420 SP(l 0)=10000 
1430 HE:::•H 
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Progral1lmlisting 

[800 REM ********************************************* 
101 U PETi+ E: 0 E P ~::; E * 
1020 REM ********************************************* 
.lO·H;: 

1850 REM t******************************************** 
10,:-U F'CTI "I; "iUF<::;PHlllj * 
1010 REI1 ********************************************* 
i I:Y;U re'Of[ r::;.,:;::::::o ,::C: 
.I I.I"U F'(Jf['~:::=:::: 1 ,::.: 
111::';(1 

LI! CI 1;:1: t'l-
11 ::::CI 

- -I'il< T J EIIDlcI1Ft·j CE<';E rZEtj·· -....... - ...... ---- ...... - .. - .............. - ..... ---- .. --- ... -

11~8 DA1HHEG,BASF,DHTHSHAC,HOPIEN,LUFTHHNSA 
114U DH1ASIEMENS,IBM.COMMODOPE.NESTLE,VW 
1158 DATAMEPCEDES.UPEL,FORD,FAUFHOF,FHPS1ADT 
116U Dfi fHH'JCI··ITIEI .• I:-II.,FH.,I.H~jCJt·I .• I«:;Df::W .• UFH 
I. 'I/U U I t'IHI::,I' <:: :,C'U' 
1 1 I:,: 0 r I) I;: J" 1 '1 ::, "'I.~i 
:I. 1 :"II.J 1:;::LliUHI·:t: " I. ;. 

1 :,:::0 D I t'WH: <:: 20, l' 
I.::::.:(I F IJR I:", 1 1020 
:l. ,~>10 HI<'-: T. 0' .~, 1 00 
[:::~,,;o !c,I'.:: I , 1 > 'e 1 00 
1:::60 IH:::<T 
1,270 
12~0 REM --~-~SPIELERDH1EN UND FELDER---------- .... -----
1:::90 
1 JOU I ~H::'UT" ::lII~,j I E',,.' I ELE 1"1 I re;f" I ELEF: "; f'1 I 
131 CI D I I'V,E:< IH' 
:[ :::::::;;:1 [Ir'IH1' t'1 I' 
1330 DIMHH<::MI,::::O,ll 
:1.:;':J.11 1I T 1'1H2' t'l I > 
1::: ~:;CI [I] t'y::: '1' <: 1"1 I' 
.t::e,Ci 1::;::)1": I ce. 1 Tor'11 

l::::?O PF;: 1 ~'IT" ::::1" .~ I .:" -- TEP ::,;p I EL.EP "; 
J :.'::3C1 H·IPur:;:$:':: I , 
1. 3::10 l·jE:·< r 
1400 DIMSP<::M!,::::U) 
1410 FOPlc::1 Tor'II 
14::::0 SP( 18)=10000 
1,1-30 tjE:O:1 
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2000 REM ********************************************* 
2010 F:EM + :3f'' I ELZUG t: 

2020 REM ********************+++++++++++++++++++++++++ 
2C130 
2040 PEM 
2'J50 
2060 :::;F'=::::;P+ l 

~-SPIELERMEllUE---

2070 IFSP>MITHENSP=l 
2>XX1 PRHH"~ :::;PIELEF: ":<:;:t<:3P';" 
2090 PR I NT" :1wru~l!Ji.lll.i'..lillll.fil<T I EtY:;rf=1tm - H" 
2100 PF: I NT'' !~l:1!Im:l!!JiJltll!!.lllJll<.flUFEH J/11 '' 
2110 OETf'i:t· 
2120 I FFi$=o "Fi" TljF~t·lU0::;1_1E::c::ooo 
2130 I Ffi:to= ".J" THET~GCIT0303U 
~:: 140 I FH$::::: "t·I" THEtlGOT04030 
21 '.:<('.1 C<OTO:::: 110 
3000 F:EM t+t+t+ttt+tt++tt+++++++++++++++++++++++++++++ 
3010 REt·1 t fll<TIETi l<HUFTJ~ + 
3020 REM +++++++++++++t+++t++++++++++++++++++t++++++++ 
3030 F'F: I HT" ~J" .; 
3040 FOP I'" l TU2U 
3050 PF:INTI,AK$(I),SPCSP,I) 
3060 HE:<T 
30?!21 I l··IF'UT "!llHf:T I ET·IHt.tr·11'1EF:" .; AH 
3080 IFAH<1URAH>20THEH3070 
3090 I llF'UT "i·I I E\1 I EL.Ell" .; 1.-1 
3100 IFW=OTHEH4030 
31:l0 I r·rr HI< ( fll 1 .• 0 > THEtff'F: J HT" E:3 :; J 1··1U t1u1;:: " ; HI<< rn.1'0 ::. ; 

3120 I Fl.-1>flf< ( f'lt··i . 0 > THEtff'P I trr "HiCI I EN fil.JF DEM MfiF:f: T" 
:GOT03090 

31 3>:J I F::W < :::;;p , 0 ><AK (FIN·' l > :+L·HHEllF'P J NT" ::':IJl.-1EN I 0 E:fiPGEL.D" 
:: c;cno :=:090 

3140 SP<SP,O>=SF'CSP,O)~W*AI CHH,1>-W*HKCAH,1)/50 
:::: 1 ~50 11.1::: 11.1 ·+· 1. 
3160 AKCAN,O>=HKCAH,O>-W 
3170 UECSP>=GECSP>+W+AKCAN,l)/50 
3180 SPCSP,AH>=SP<SP,AN>+W 
3190 AKCAH,1)=AK<All,1)+W 
4000 F:EM ********************************************* 
4010 F:EM :+ HKTIEN VEF:KHUFEH + 
4020 REM ********************************************* 
40:::0 PF:ItH"".IEF:lfHJFEJ~ J/11" 
4040 GETfl:t 
40'50 I FFH , ".J" THD+,10::::0 
4060 I FHokc "t·~" Ti-IEJ·~4230 
4Cl70 GOT04U40 
40::::0 FF: I tlT ";;'..l" .~ 

4090 FOF: I"'' 1 T020 
4100 PRINTI,FiK:tCI>,SPCSP,I> 
4110 NE:<T 
4120 Il·iF'UT":~~~=11<TIEtlllUf'1MEF.:" .~f'll·I 
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2000 REM ********************************************* 
2010 F:Et'l * SPIEL.ZI...Iü t: 

2020 REM ********************************************* 
2~~1::::0 

2~.:)5~:'1 

2060 :::;p=<:;p.+.[ 

2070 IFSP>MITHENSP=1 
20:::::0 PR I tH":J.j;;j ::=;p I ELEF.: " ~ :::;ct >: :::;F ... ~ " 

20:"10 PR I t·j T " ll"!l!!~~lUJIII .• jII.t.tll< T I EH::; T f'l tl [I .- .. i I·~ " 
210C1 PR I tn" lI!!mm:~.tJl!J!.II!I.II<.flUF:CEII J,'II" 
2110 GETn$ 
:: 120 I Ffl:t"," f1" Tl .. 1Et·l(,ü:::;UE::':OOO 
213[1 I F'f'f:1",,, ".I" THEJ·lCiOTU.=:O::Cr 
;, 140 I FH:f,,," 1·1" THEJ·IGCrTU403U 
21~;0 CiOTU2110 

3000 REM ******************************************.** 
3010 REM * AKTIEN KAUF EH • 

3020 REM ********************************************* 
30::::0 PR I NT "::-J" .: 
304(,1 FOR Tc IfU,::Ci 
:::rY50 PP I In I, fH:t ( I >, :::1"" ':;P, I ::­
.::rJ60 1·IE>n 
3U70 I I·IF·I.JT" !!.IIIIKT I Et··IHIII·'ll·lEP" .; AH 
3080 IFAN<10RAH>20THEH3070 
3090 I I·IF·I.JT" ~·I I E' .... l ELEII" .: 1 ... 1 
3100 IFW=0THEN4830 
::: 1 I CI I F[·D·m< 0:: 1'11"·1., U', THET-IF'F.: I tH" F:=; :; I t··I[) t··IUF' "; HI.':: Ht·j., 0:' ; 
:: 120 I FI.rfif (fitl .. 0 .. THEtH'P I trI''' HI<T 1 EH nUle [lEt'l ;'1f'lF'f T" 

~ CiOTCl3090 
: 130 I F:::;F" ::X' ,0" <:nt<' At! , 1. ,*rrn .. IEI·IF·P J tri" ::UI .. jEtl I Ci F:m::m:L.D" 

:: C;(lTO:=:09U 

:314i'::1 :::;p, :;:;p., 121::0 ",,::::;1"., :::;F:',I2I::O .. cl.·I:++iI :' m·l. 1 )···f·j!io'f:W:' fit·l., 1. ::0 ..... ~;o 
:::: 1 ~5 0 'TI :::; 1,.1 . .,." 1 
3160 HK'RN,8::O=AK(HH.O::O-W 
3170 GE'SP::O=GE(SP>+W*At<,HN.l '/50 
.:: 1 :::::0 ::::;p 0:: :,=;p ,All" =<:;P' :::;F',I"ltl' ,..r·j 
3190 AK(HN, l)=AK>:AH,I)+W 

4080 REM ********************************************* 
4010 REM * AKTIEN VERKAUFEH * 
402U REM ********************************************* 
4cno pp I NT" 1·,1ERITiUFEJl .J .···Tl" 
4040 O[Tn't 
4050 I Ffl:1".,,".J" TllEt140::::0 
'11360 I FfU" " tl "fHEt14230 
4070 GOT04U·':IO 
,'trX,:O PF: I tlT "::"J" ; 
4090 FOt? I ce. 1 T020 
4100 PRIHTI,AK$(I),SP(SP,I~ 
4110 HE:<T 
4120 I 1··lF·UT" :_"II<T I EtH·iUf'lt·lEF.: "; fill 
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50 

4130 IFAN<lORAN>20THEN4120 
4140 IIJF'UT"L·IIE\iJELEllll" ;J.•J 

Kap i te 1 2. 1 

41 '.')0 I F3F' < :;:;p .•AN) <HTHEt·ff'R I tH" 1-1 I CHT OE:tHJG AKT I Er·I " 
4160 I F:::;p (SP·' m1) <L·HHEJ-IF'I''. IN f" "."0RHHtmEt1" : OOT04 l 40 
4170 SP(SP,O)=SP<SP.O)+H*AK<AN,1>-H*AK<AN,1>/50 
,::J. 1 :3 ~~'.I 1T1::::: 1T 1 ·+· :!. 
4190 GE (SP) =GE ( ::;;p) +L·.l*fil< ( t=Jl·I, :l :• .-~·;o 
4200 AK<AN,l>=AK<AN,1)-INT<H/2) 
4210 3PO:SP,AN>=SP(SP,AN)-H 
4220 AK<AN,0)=AK<AN,0>+H 
4230 IFY>4THENY=O:GOT04290 
4Z:40 PR I NT" !·IE I TER ~· J,.'t·1 
4;;~::;0 GEcTfi:$: 
•L260 I Ff"1:t,=" J" THEt·t:20::::0 
·E'.?0 I FAt•= "ti" THEt·M:e'.'.30 
42::::0 GOT042':::;u 
4290 F'!? I t·.JT '' :J'' 
4:300 
4310 REM ----- VERMOEGEN DER SPIELER ERRECHNEN ----
4320 
43::;:1.:"1 FOR I= 1 TUM I 
4340 Hl<l)=SP<I,O> 
4350 FOR.J =OTO;::::;:) 
4360 Hl<I>=HlfI)+SPCI.J>*AKCJ,J.) 
4370 t1E>O:T 
438('.1 NC<T 
4390 PF.'. I MT" :J" 

5000 REM ********************************************* 
5010 REM * SPIELSTAND ANZEIGEN * 
5020 REM ********************************************* 
50:30 PP I HT" ::::TEL.LE" , "tff1ME" , "f•J=W I T1=1L." . "OEE:!JEHI?" 
5040 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT 
5050 FOR I•= 1 TOM I 
~~060 FOR.Toce 1 TOM I 
5070 IFH1(J)>H2THENH2=H1CJ>:WO=J 
'.:;o::::o NE><T 
5090 PRINTl,SS<WO),IHT<Hl'HO>>.INT<GE<HO)l 
5100 Hl (J,W>•"'•O 
511 0 i·JO~,o 

5120 H2o•O 
'.:d30 HE><T 
'.:; 1 4 0 PF.: I HT " !!l~~Jl!lTfi ::nE " 
'.5150 Hl"IITl:X': .1 
5160 F'Of<E 19:::: ,. 0 

6000 REM ********************************************* 
6010 REM + AKTIEMKURSE BEEIHFLUSSEN t 

6020 REM ********************************************* 
6030 PR I tH ":J" 
6040 IFH2<SP><17THEN6090 
6050 COTU6~'..::00 

6060 

_________________________________________ ._.~~d,~_L_._' ____ ..... ____ ~ __ ..... __ ~ ______ _..~ 
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4130 IFAN<10RAN>20THEN4120 
414(;:' I I--WUT" ~,_I I E'.,' I I::LEII "; I-,J 

Ka p i tel 2. 1 

4150 I FSP >:: :::;p _' 11~j :O],-ITHENF'F: I NT" H I eHT OE~-jUG Af:T I Frl " 
416i:" I FSP 0: :,,;p -" foll-I:> -G,nHEI-IF'F: I N r" ',,1()f;::f-lfH-mEt'j" : CJCiTC>414CI 
4170 SP(SP.O:O=SP(SP,0)+W*AK(AN ... l)-W*AK(AN,1)/50 
418(1 'T'=~'T'+:[ 

4190 GE 0:: :::;P) =üE 0:: :::;P:O +(,I""f:W: ': j'iI--I , :[ :0 ,-'~';O 
4200 AK>::AN ... l)=AK(AN,I)-INT>::W/2) 
4210 SPO::SP.AN)=SP(SP,AN~-W 
4220 AKO:AN,O)=AK(AN,O)-~W 
4230 IFY>4THENY=0:GOT04290 
4~>+O F'F: I ~IT" (·IE I TEF: -~, J,'t-I 
,:1-;250 C.El'hl 
'1-:260 I Fflloc" J" THEJ-j;:,:o::::o 
42;:'0 I nelfc" rl" THEt-j·'1-2:30 
42::::0 GOrCI'i2':;U 
42:~U F'i?It-IT":J" 
4:,:UO 
4310 REM ----- VERMOEC.EN DER SPIELER ERRECHNEN ----
432~3 

4::n~:::1 FOr.:: I == 1 TC)t'1 I 
4340 Hl(I)=SP(I ... O) 
4:350 FCW.J =OTO~~O 
4360 HIO:I)=Hl(I)+SPO:I ... J)*AKO:J ... l) 
4 :3 7 CI t-j D:: T 
4:::::::0 t-jE::-::T 
439121 PI': I ~-rr" ;:r 
500121 REM ********************************************* 
51211121 REM * SPIELSTAND ANZEIGEN * 
5020 REM ********************************************* 
5cno pp I tn" '::nEL.L.E" _' "t-H'il-'1E" ,_ "f:HF' J TI:IL " , "C;EE:UEHF:" 
~;040 F'~> UH : F'F' 1 HT ~ F'P H-IT : pp HiT 
50:50 FOr;: I "" 1 TCIt'I I 
~~06U FUF',T, 1 TOt'1 I 
5070 IFH1(J»H2THENH2=Hl( J);WU=J 
::"}:3 (I t-j E;:-:: T 
5090 PPINTI.SSO:WO),INT<H1(WO» ... INT<üE(WO)) 
5100 Hl «(,10)",,0 
511 (1 ~·JO=::0 

51::;:0 H2::::0 
:=; 1 :::: (1 t--I E;:-::T 

::; 14i.::1 pp I t-n" :!!l!'!OO!l!"JTf:t:::;IE" 
':d 50 I"J 1:11 T 1 9 ::::,- 1 
5160 PClfT 1 (~:=:: . 0 

600121 REM ********************************************* 
6010 REM * AKTIENKURSE BEEINFLUSSEN * 
602121 REM ********************************************* 
6cnel F'FIHT":J" 
6040 IFH2(SP)C17THEH6098 
6050 C,UTI ,"<::'(::KI 
6(:160 
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60"?0 F'.EM ----
60::::0 
t:;o90 FOR I"' 1 T03 

HELIE BEEINFLUSSUNGSMOEGLICHKEITEN -----

6100 Z(l)=INTC30*RN0(6))-10 
6110 ZACl)=lNTC20*RN0(6))+1 
6120 AACSP,H2CSP)+I,0)=ZCI) 
6130 AA<SP,H2(SP)+l,l)=ZA(I) 
6140 HE::T 
6150 H2<SP)~H2(SP)+3 
6 l i:-:;1;~1 

61 70 PE:t·1 -
61::::0 
61 :'c'O PR I t·IT ";J 
6200 FOR I"" J. T020 

BEEINFLUSSUNG DURCHFUEHREN 

6210 PRINTI,AACSP,l.0),AK$(AACSP.l,1)) 
62~~0 llE::T 
t':Zc30 F'R I t·IT" :~J.·IEL..CHF Hl .. .n··IME:R AU:::;FUEHl?EH :.· " 
6~?40 I liPUTt·lP 
6250 IFHF'.>19THFll6230 
6260 IFHR=0THEH6350 
62 7 0 AKCAACSP,NR,1),l)=AKCAA(SP,NR,1),l)+AACSP,HR,0) 
6280 H2CSP)=H2CSP'-1 
6290 FORI=NRT019 
6300 RACSP,J,0)=AA(SP,I+1,0) 
6310 AACSP,l,l)=AA<SP,1+1,1) 
6320 ljE>:-f 
6330 AACSP,20,0)=0 

~350 SP<SP,0)~SP(SP,0>+SPCSP,0)/100 

6:::60 IUF: I= 11020 
,=.::?O Z=,:':O'oi>:f'l·l[IC'.:; • 
b~~U I~Z<1.5ANDAKCI.1))300THENSD=l :GOSUB9000 
6:::::~U ~IE:<T 

c:400 uuru~·oou 

C.410 EJID 

8000 REM ********************************************* 
8010 REM * AKTIENSTANU ANZEIGEN * 
8828 REM ********************************************* 
::::o::u PRirlT '•::T' 
'304/:1 Pl?Ir-IT"!-H...lt·11'1E:.R"' "Al TIE."' "l"ll·EHHL."' ":C:;THtm" 

.:.::;•Ji:::; U 1=· UP I .::: l ·r U ~:: 1;::i 

8070 PRINTl,AK$(l),SPCSP,I),AK(I ,1:> 

:::,'1::10 F'P I HT" E::l''IF:UEL.D" .~ :;:;p < ::=;p. 0 :> 
:::: 100 Pl? I rrr "Kf=t1IFE:I~ J/H 
::·: 11 fl RE Tl.IRti 

9000 REM ********************************************* 
9010 REM * DIVIDEllDE AUSZAHL.EH * 
9020 PEM ********************************************* 
9030 AKCSD,Ol=AK<SD.0)+10 
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6070 F:EI1 
60::::i) 
t:;090 FOP I == 1 T03 

NEUE BEEINFLUSSUNGSI10EGLICHKEITEN -----

6100 Z(I)=INTC30*RNO(6»-10 
6110 ZACI)=INT(20*RNOC6»+1 
6120 AACSP,H2CSP)+I,0)=Z(I) 
6130 AA(SP,H2(SP)+I,I)=ZA(I) 
6 14~) NE:,·n-
6150 H2CSP)=H2(SP)+3 
(;16(; 

61 ~::'o F:E::r'1 
61::::0 

- BEEINFLUSSUNG DUPCHFUFHPEN ------------

I':' 1 :',10 1"1;' I rIT":J 

620U FCiP J ''''lrCI~?O 
621U PPINTI.AA(SP,I.O>,AK$CAA(SP.I.l» 
62~)C1 IIE::1 

62::::0 F"F: I tlT" ,~JI.'I[,LC:HF NUI"'lt'lE:P AIY',FIILHPEN ... " 
1::;>1-0 I !~pl.J'n·IF 
6250 IFNR>19THFN6230 
6260 IFNR=OTHEN6350 
6270 AK(AACSP,NR,l),l)=AK(AA(SP,NR,l),l)+AACSP,NR.O) 
6280 H2CSP)=H2CSP'-1 
6290 FORI=NPT019 
6300 AACSP,I,0)=AAtSP.I+l,0) 
6310 AACSP,I,1)=AA(SP.I+l.1) 
63:::0 1··jE>":1 
6330 AA,SP.20.0)=0 
6:::::.:1 (1 1~:iCiTCJ(: 1. ~!O 
(",::'::(:1 '.;1", :3E' .• o ":.A:' -:: :";P.I) ··1-:3F' (:31"" ,Ci .:'. '1 UU 
63Ckl I ur;: I = 111120 
:'.:; :::? C, 02'",:: Ci 'H:I·I [I ( '''" 

(;380 ~zrl.5ANOAK(I.l):300rHEN3D=J :G08089000 
63:)1.;) tlE.':1 
6400 Cd ... ITrl~·;ICIIJ 
("li CI EI·ID 

3000 REM ********************************************* 
8010 REM * AKTIENSTAND ANZEIGEN * 
8828 REM ********************************************* 
::::U:::O PI;,: I HT" ;]" 
":C!,:H,:I ;:::'1:::: I rn" 1··~I..It'lHE.F: ", "111 r I L. ", "f'il···IZfiHL ". "::;;TFHm" 

"":'II',;U F'UP I '" l'rCi~,:o 
8010 PRINTI,flK$([),SP(SP,I~,AK(I,l) 

:::::,):,)1::1 1'1::- I Ilr" 1:I'il;:,.,[L .. O" .~ :::;F' (:::;p ,0) 
;:ö: I 00 ['1';;: J tn" f f=tI.IFTI~ J,"I"~ 

I,::: 1 :[ ,I RE TI.lpri 

9008 REM ********************************************* 
9010 REM * DIVIDENDE AUSZAHLEN * 

9020 REM ********************************************* 
90::(1 [il':':,[; .0:',1'11«::;[1.0;.·+1[1 
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':':'04C FOPf· =" 1 TUt·I I 
,~-,,-,,-1 lF:C:;F·>:K .::;r:i··:. OTHFH::::;po:f•: .• O::>c::;p(f<, o:····l·200"1>".':::P•f< .::::;D> 

9078 AKO:SD.l::>=AK(S0.1~-200 
'.! 0 :=:: 0 F' k l f .j T " :J:mr~m~l!.'-11.l!t_•: I [ L F I F: Mfi " : 
H I '! i: I F'F I 1 rr " ,I~ Q~J:~:J.l t IJ!!llltUl•~" .~ HK ;f: < :::; [I ' 

91 UC F'F I: n ".~[i~J.ml.~r=HHl_T ;;::uu [11'1 [I] '.,I I UDmE" 
0118 FOkJK=lf050U0 
'l12U l!F::T 
· '! .=:u F:E TUF.:fj 

Programmbeschreibung 

Oas Programm BOERSE ist zeilennummernm~Big wie folgt un­
tertei lt: 

1000 - 1430 Vorspann 
2000 - 2150 Spielermenu 
3000 - 3190 Aktien kaufen 
4000 - 4220 Aktien verkaufen 
4230 - 4390 Vorbereitung fur Spielstandsanzeige I 

weiterer Zug 
5000 - 5160 Spielstand anzeigen 
6000 - 6410 Aktienkurse beeinflussen 

Unterprogramme: 

8000 - 8110 Aktienstand anzeigen 
9000 - 9130 Dividende auszahlen 

Vorspann 

Im Vorspann werden wie ublich zun~chst Hintergrund- und 
Rahmenfarbe gesetzt und-dann die veschiedenen Aktiennamen 
aus DATA-Anweisungen ubernommen. AnschlieBend wird in den 
Zeilen 1220 bis 1260 fur jede Aktie der Wert auf 100 Ein­
heiten gesetzt und die vorhandene Menge am Markt ebenfalls 
a uf 100 Stuck. 

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

Spielzug 
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"04U FOPK", 1 HA'I I 
'~-I'-,IJ I F::::F >: V .. ::3D ':' .. OfHEt·I::::I"" f: • Ci:' ,:,:::P >: f,:: ,0::> +;;::Oü+:::::P' f ... :::::D:' 

9070 AV(SD.l::>=AK(SD.l)-200 
~)U::::O pp:r IIf" :]1l'lI!!1.~lJJIi"II!!II!. .. m:1 I L Fe I Fd'lfi" : 

1I I' '(J F'F I Hf" :~Q~m:Pflt!lIIUl.i.";l" .~ !'Irl' :3[1:-
<.:, 1 UU PF: I HT" :~I~!~I~l.~r=HHI r ::21IU [11'1 [I J "l I DUmE" 
011U FOPJV=lT05UUU 
:' 1 ::: U t!F:: T 
:, J::II F'FTUFtj 

Programmbeschreibung 

Das Programm BOERSE ist zeilennummernmäßig wie folgt un­
terteilt: 

1000 - 1430 Vorspann 
2000 - 2150 Spielermenü 
3000 - 3190 Aktien kaufen 
4000 - 4220 Aktien verkaufen 
4230 - 4390 Vorbereitung für Spielstanusanzeige / 

we iterer Zug 
5000 - 5160 Spielstand anzeigen 
6000 - 6410 Aktienkurse beeinflussen 

Unterprogramme: 

8000 - 8110 Aktienstand anzeigen 
9000 - 9130 Dividende auszahlen 

Vorspann 

Im Vorspann werden wie üblich zunächst Hintergrund- und 
Rahmenfarbe gesetzt und-dann die veschiedenen Aktiennamen 
aus DATA-Anweisungen übernommen. Anschließend wird in den 
Zeilen 1220 bis 1260 für jede Aktie der Wert auf 100 Ein­
heiten gesetzt und die vorhandene Menge am Markt ebenfalls 
auf 100 Stück. 

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

Spielzug 
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Beim Spielzug wird zunachst der nachste Spieler ausge­
wahlt. War der letzte Spieler an der Reihe, so wird auto­
matisch der Spielzug wieder an den ersten Spieler uberge­
ben. 

Dieser Spieler kann nun im Menu 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 Menu gewahlten Buchstaben. 

Aktien kaufen 

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

Dann wird die gewunschte Zahl der zu kaufenden Aktien vom 
Bildschirm erfragt. Wurde eine 'O' angegeben, so wird 
gleich zur Frage 'VERKAUFEN J/N' ubergegangen. Ist der 
Kaufwunsch gr6Ber 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 
enthalt, um langes Herumprobieren zu vermeiden. 

Die nachste Plausibilitatsprufung findet bezuglich der 
Bonitat statt. In Zeile 3030 wird gepruft, ob uberhaupt 
soviel Bargeld fur 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 
fur die gekauften Aktien abgezogen, sowie die Gebuhr, 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 in SP(,) 
sind die Aktien abgelegt, wobei das Feldelement SP(SP,O) 
das Bargeld enthalt. 

In Zeile 3150 wird in der Variablen Y der Zahler fur die 
Aktivitaten erhoht, um zu verhindern, daB ein Spieler 
stundenlang nur Aktien ankauft und verkauft und durch die­
se Transaktion seinen alleinigen Gewinn tatigt. 

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 Gebuhr des Spielers entsprechend erhoht. In 
Zeile 3180 wird dem Spieler die Anzahl der gekauften Ak-
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Beim Spielzug wird zunächst der nächste Spieler ausge­
wählt. War der letzte Spieler an der Reihe, so wird auto­
matisch der Spielzug wieder an den ersten Spieler überge­
ben. 

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

Aktien kaufen 

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

Dann wird die gewünschte Zahl der zu kaufenden Aktien vom 
Bi ldschirm erfragt. Wurde eine '0' angegeben, so wird 
gleich zur Frage 'VERKAUFEN J/N' übergegangen. Ist der 
Kaufwunsch größer 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 
enthält, um langes Herumprobieren zu vermeiden. 

Die nächste Plausibilitätsprüfung findet bezüglich der 
Bonität statt. In Zeile 3030 wird geprüft, ob überhaupt 
soviel Bargeld für 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 
für die gekauften Aktien abgezogen, sowie die Gebühr, die 
1/50 der Kaufsumme ausmacht. Beachten Sie hier bitte, daß 
die Variable SP(,) nichts mit der Variablen SP zu tun hat. 
SP gibt die Nummer des aktuellen Spielers an und in SP(,) 
sind die Aktien abgelegt, wobei das Feldelement SP(SP,O) 
das Bargeld enthält. 

In Zeile 3150 wird in der Variablen Y der Zähler für die 
Aktivitäten erhöht, um zu verhindern, daß ein Spieler 
stundenlang nur Aktien ankauft und verkauft und durch die­
se Transaktion seinen alleinigen Gewinn tätigt. 

In Zeile 3160 wird die Zahl der Aktien auf dem Markt um 
die gekaufte Anzahl verringert, und in Zeile 3170 wird der 
Zähler für die Gebühr des Spielers entsprechend erhöht. In 
Zeile 3180 wird dem Spieler die Anzahl der gekauften Ak-



54 Kapitel 2.1 

tien unter der entsprechenden Nummer in seinem Feld gutge­
schrieben, und in Zelle 3190 wird der Aktienkurs um soviel 
Punkte erhoht, wie Aktien gekauft wurden. 

Verkaufen 

Im Gegensatz zum Aktienkauf wird der Verkauf immer perma­
nent nach dem Kauf von Aktien abgefragt, da naturlich eine 
kurze Entscheidung des Spielers moglich sein muB, ob er 
uberhaupt verkaufen will. Auch hier werden zunachst wieder 
die Aktien und die Stuckzahl beim aktuellen Spieler ange­
zeigt. Analog zum Kauf der Aktien wird auch die Aktiennum­
mer erfragt, die in Zeile 4130 auf Plausibilitat gepruft 
wird, und die Anzahl der zu verkaufenden Aktien. 

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

Das restliche Programmstuck arbeitet analog zum Programm­
stuck fur den Aktienkauf, nur mit qnderen Vorzeichen: in 
Zeile 4170 wird der durch den Verkauf der Aktien erzielte 
Gewinn dem Spielerkapital gutgeschrieben, allerdings wer­
den 50% Gebuhren vom Verkaufserlos abgezogen. Entsprechend 
dem Kauf von Aktien wird auch in Zeile 4180 der Zahler fur 
die Aktivitaten erhoht, und die Gebuhren in dem Feld GE() 
entsprechend fur 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 regelmaBig ge- und 
verkauft werden. Damit kommt man um einiges ofter in den 
unten beschriebenen Bereich der Dividendenausschuttung, 
und das Spiel erhalt so seinen zusatzlichen Reiz. 

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

In Zeile 4230 wird gepruft, ob der Spieler bereits mehr 
als 4 Aktivitaten getatigt hat. In diesem Falle wird die 
Variable Y auf 0 gesetzt und das folgende Menu ubersprun­
gen. In diesem Menu wird gefragt, ob der Spieler weitere 
Aktivitaten tatigen mochte; wenn ja, wird wieder zum Spie­
lermenu gesprungen. 

Vermogen aller Spieler errechnen 

In der geschachtelten Schleife in den Zeilen 4330 bis 4380 
wird das Vermogen fur jeden Spieler errechnet. Dazu wird 
in einer Schleife fur alle Spieler (Laufvariable I) zu-
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tien unter der entsprechenden Nummer in seinem Feld gutge­
schrieben, und in Zeile 3190 wird der Aktienkurs um soviel 
Punkte erhöht, wie Aktien gekauft wurden. 

Verkaufen 

Im Gegensatz zum Aktienkauf wird der Verkauf immer perma­
nent nach dem Kauf von Aktien abgefragt, da natürlich eine 
kurze Entscheidung des Spielers möglich sein muß, ob er 
überhaupt verkaufen will. Auch hier werden zunächst wieder 
die Aktien und die Stückzahl beim aktuellen Spieler ange­
zeigt. Analog zum Kauf der Aktien wird auch die Aktiennum­
mer erfragt, die in Zeile 4130 auf Plausibilität geprüft 
wird, und die Anzahl der zu verkaufenden Aktien. 

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

Das restliche Programmstück arbeitet analog zum Programm­
stück für 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% Gebühren vom Verkaufserlös abgezogen. Entsprechend 
dem Kauf von Aktien wird auch in Zeile 4180 der Zähler für 
die Aktivitäten erhöht, und die Gebühren in dem Feld GE() 
entsprechend für den Spieler aufsummiert. In Zeile 4200 
wird der Aktienkurs nicht um die gesamte Zahl der verkauf­
ten Aktien erniedrigt, sondern nur um die Hälfte (gegebe­
nenfalls abgerundet). Dies bewirkt eine kOJltinuierliche 
Steigerung aller Aktienkurse, wenn sie regelmäßig ge- und 
verkauft werden. Damit kommt man um einiges öfter in den 
unten beschriebenen Bereich der Dividendenausschüttung, 
und das Spiel erhält so seinen zusätzlichen Reiz. 

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

In Zeile 4230 wird geprüft, ob der Spieler bereits mehr 
als 4 Aktivitäten getätigt hat. In diesem Falle wird die 
Variable Y auf 0 gesetzt und das folgende Menü übersprun­
gen. In diesem Menü wird gefragt, ob der Spieler weitere 
Aktivitäten tätigen möchte; wenn ja, wird wieder zum Spie­
lermenü gesprungen. 

Vermögen aller Spieler errechnen 

In der geschachtelten Schleife in den Zeilen 4330 bis 4380 
wird das Vermögen für jeden Spieler errechnet. Dazu wird 
in einer Schleife für alle Spieler (Laufvariable I) zu-
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nachst das Bargeld in die Hilfsvariablen Hl() transfe­
riert. AnschlieBend wird in einer weiteren Schleife fur 
alle Aktienkurse (Laufvariable J) die beim Spieler vor­
handene Aktienzahl mit dem derzeitiger1 Aktienwert multi­
pl iziert und in den Variablen Hl() aufsummiert. 

Spielstandanzeigen 

Die Variable Hl() 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 h6chsten Verm6gen heraus und druckt diesen 
aus. AnschlieBend wird dessen Verm6gen auf 0 gesetzt (Zei­
le 5100), so daB dieser an der weiteren Auswertung nicht 
mehr teilnimmt. Ebenso werden die beiden Hilfsvariablen WO 
und H2 auf 0 zuruckgesetzt, da sonst in den weiteren 
Schleifendurchlaufen kein neues Maximum mehr gefunden wur­
de. 

Das Spielermenu wird durch einfaches Drucken 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 
Aktienbeeinf lussungen) zu verhindern muB in Zeile 5160 an­
schl ieBend sofort dieser Wert wieder auf 0 zuruckgesetzt 
werden. 

Aktienkurse beeinflussen 

Zunachst wird gefragt, ob bei dem Spieler weniger als 17 
Beeinflussungsmoglichkeiten gespeichert sind. In diesem 
Falle wird in dem kurzen Programmstuck zwischen den Zeilen 
6090 und 6150 dreimal eine Zufallsauswahl getroffen, wel­
che Aktie (Zeile 6110) und in welcher H6he (Zeile 6100) 
eine Beeinflussung gewahlt werden kann. Die Zeilen 6120 
und 6130 Obernehmen diese Oaten nur in die Matrix AA(,,). 

Dann wird gleich zur Ausgabe der Beeinf lussungsmoglich­
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 gepruft 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
einflussungsmoglichkeiten zuruckgesetzt (Zeile 6280) und 
alle folgenden Beinflussungsmoglichkeiten der Matrix nach­
gezogen (Zeile 6290 bis 6320). In Zeile 6330 wird noch 
eine 'neutrale' Beeinflussungsmoglichkeit nachgezogen. 
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nächst das Bargeld in die Hilfsvariablen H1() transfe­
riert. Anschließend wird in einer weiteren Schleife für 
alle Aktienkurse (Laufvariable J) die beim Spieler vor­
handene Aktienzahl mit dem derzeitiger! 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 höchsten Vermögen heraus und druckt diesen 
aus. Anschließend wird dessen Vermögen auf 0 gesetzt (Zei­
le 5100), so daß dieser an der weiteren Auswertung nicht 
mehr teilnimmt. Ebenso werden die beiden Hilfsvariablen WO 
und H2 auf 0 zurückgesetzt, da sonst in den weiteren 
Schleifendurchläufen kein neues Maximum mehr gefunden wür­
de. 

Das Spielermenü wird durch einfaches Drücken 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 Auswählen der 
Aktienbeeinflussungen) zu verhindern muß in Zeile 5160 an­
schließend sofort dieser Wert wieder auf 0 zurückgesetzt 
werden. 

Aktienkurse beeinflussen 

Zunächst wird gefragt, ob bei dem Spieler weniger als 17 
Beeinflussungsmöglichkeiten gespeichert sind. In diesem 
Falle wird in dem kurzen Programmstück zwischen den Zeilen 
6090 und 6150 dreimal eine Zufallsauswahl getroffen, wel­
che Aktie (Zeile 6110) und in welcher Höhe (Zeile 6100) 
eine Beeinflussung gewählt werden kann. Die Zeilen 6120 
und 6130 übernehmen diese Daten nur in die Matrix AA(,,). 

Dann wird gleich zur Ausgabe der Beeinflussungsmöglich­
keiten gesprungen, die sich in den Zeilen 6200 bis 6420 
befindet. Dann kann der Spieler eine Nummer anwählen, die 
in Zeile 6250 noch auf Plausibilität geprüft wird. Wird 
eine '0' angegeben, so wird sogleich zum Berechnen der 
Zinsen gesprungen, im anderen Fall wird der Aktienkurs 
entsprechend beeinflußt (Zeile 6270), die Anzahl der Be­
einflussungsmöglichkeiten zurückgesetzt (Zeile 6280) und 
alle folgenden Beinflussungsmöglichkeiten der Matrix nach­
gezogen (Zeile 6290 bis 6320). In Zeile 6330 wird noch 
eine 'neutrale' Beeinflussungsmöglichkeit nachgezogen. 
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Der Spieler kann so lange Aktien beeinflussen, bis er ein 
'O' eingibt. 

In der nachsten Schleife wird noch uberpruft, ob eine Di­
videndenausschuttung getatigt werden soll. Dazu wird zu­
nachst eine Zufallszahl generiert, die in 1/20 der Falle 
aktiv wird. Zweite Bedingung ist, daB der Aktienstand gr6-
Ber als 300 ist. Wenn beide Bedingungen erfullt 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 
fur alle Aktien, sowie das Bargeld des 
Spielers angezeigt. AnschlieBend erfolgt 
Ausgabe fur die Abfrage 'KAUFEN J/N'. 

Dividende auszahlen 

der Aktienstand 
gerade aktuellen 

sofort schon die 

Wie bereits vorher erwahnt, wird bei Auszahlung einer Di­
vidende auch die Zahl der auf dem Markt befindlichen Ak­
tien um 10 Einheiten erh6ht (Zeile 9030). Durch steigende 
Aktienkurse und dadurch hohere Spielvermogen ware es sonst 
nach einiger Zeit ein recht langweiliges Spiel, da jeder 
Spieler auf seinen Aktien sitzen bleibt. Durch dieses Zu­
fa llsmoment der Dividendenauszahlung und gleichzeitiger 
Erh6hung 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, fur jede Aktie um 200 
Geldeinheiten erh6ht. In Zeile 9070 wird der Aktienkurs um 
die entsprechende Punktzahl zuruckgesetzt und im weiteren 
eine Bildschirmmeldung ausgegeben. 

Anderungen und Erganzungen 

Das B6rsenspiel ist vom Bildschirmaufbau recht schlicht 
gehalten. Hier bietet sich fur den interessierten Leser 
ein weites Betatigungsfeld. Dies gilt sowohl fur die Farb­
gestaltung als auch fur den eigentlichen Bildschirmaufbau. 

Um die Anzeigen auf dem Bildschirm noch etwas ausfuhrli-
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Der Spieler kann so lange Aktien beeinflussen, bis er ein 
'0' eingibt. 

In der nächsten Schleife wird noch überprüft, ob eine Di­
videndenausschüttung getätigt werden soll. Dazu wird zu­
nächst eine Zufallszahl generiert, die in 1/20 der Fälle 
aktiv wird. Zweite Bedingung ist, daß der Aktienstand grö­
ßer als 300 ist. Wenn belde Bedingungen erfüllt sind, wird 
das Unterprogramm ab Zeile 9000 aufgerufen. Anschließend 
ist der nächste Spieler am Zuge. 

Unterprogramme 

Aktienstand anzeigen 

In dem Unterprogramm ab Zeile 8000 wird 
für alle Aktien, sowie das Bargeld des 
Spielers angezeigt. Anschließend erfolgt 
Ausgabe für die Abfrage 'KAUFEN J/N'. 

Dividende auszahlen 

der Aktienstand 
gerade aktuellen 

sofort schon die 

Wie bereits vorher erwähnt, wird bei Auszahlung einer Di­
vidende auch die Zahl der auf dem Markt befindlichen Ak­
tien um 10 Einheiten erhöht (Zeile 9030). Durch steigende 
Aktienkurse und dadurch höhere Spielvermögen wäre es sonst 
nach einiger Zeit ein recht langweiliges Spiel, da jeder 
Spieler auf seinen Aktien sitzen bleibt. Durch dieses Zu­
fallsmoment der Dividendenauszahlung und gleichzeitiger 
Erhöhung der Aktienzahl muß 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, für jede Aktie um 200 
Geldeinheiten erhöht. In Zeile 9070 wird der Aktienkurs um 
die entsprechende Punktzahl zurückgesetzt und im weiteren 
eine Bildschirmmeldung ausgegeben. 

Änderungen und Ergänzungen 

Das Börsenspiel ist vom Bildschirmaufbau recht schlicht 
gehalten. Hier bietet sich für den interessierten Leser 
ein weites Betätigungsfeld. Dies gilt sowohl für die Farb­
gestaltung als auch für den eigentlichen Bildschirmaufbau. 

Um die Anzeigen auf dem Bildschirm noch etwas ausführli-
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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 mussen dann formatiert werden) 
und z.B. noch die Anzahl der am Markt befindlichen Aktien 
ausgeben. 

Im Spielablauf konnte z.B. noch ein Splitting der Aktien 
eingefuhrt 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
turl ich fur jeden einzelnen Spieler durchzufuhren, aber 
auch der Markt darf nicht vergessen werden. 

Wer will, kann sich auch die Aktienkurse in einer Matrix 
zwischenspeichern und mit Bildschirmgrafik (Balkendia­
grammen oder sogar hochauflosender Graf ik) in einem Un­
terprogramm einen Trend fur eine Aktie anzeigen lassen. 

!======================================================== 
BORSE 1000 - 9130 

======================================================== 
Variablen: 

Name ! Typ ! Bereich 

! A$ 
! AN 

H2 

I 

J 
JK 
MI 
NR 

SD 

SP 

w 

H 
T 

H 

H 

H 
H 
G 
H 

E 

G 

T 

1 Ze ichen (J/N) 
1. .. 20 

Ganzzahl ig 

1. .. 20 I 1. .. MI 
1 .•• 3 
1. .. 20 I 1. .. MI 
1. .. 5000 
Ganzzahl ig 
1. .. 20 

1. .. 20 

1. .. MI 

1 •.. 100 •.. 

! Bedeutung 

von Tastatur 
Aktiennummer, die 
gerade verkauft oder 
gekauft wird 
Maximales Vermogen 
beim Sortieren 
Laufvariable 

Laufvariable 
Laufvariable 
Mitspielerzahl 

1 Nummer der Beeinfl.-
1 iste ! 
AkLiennummer fur Divi-! 
dendenausschuttung 
Nummer des aktuellen 
Spielers 
Anzahl der Aktien, die! 
verkauft/gekauft werd. ! 

! WO H 1 ... MI Spieler mit dem ak- ! 
!========================================================! 
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eher zu gestalten, kann man z.B. bei Anzeigen des Aktien­
standes die Kommata in den PRINT-Befehlen durch Semikolons 
ersetzen (Achtung: Zahlen müssen dann formatiert werden) 
und z.B. noch die Anzahl der am Markt befindlichen Aktien 
ausgeben. 

Im Spielablauf könnte z.B. noch ein Splitting der Aktien 
eingeführt werden,so daß bei einer bestimmten Höhe der Ak­
tien (z.B. 500 Einheiten) die Aktienzahl verdoppelt und 
der Aktienwert halbiert wird. Dieser Vorgang ist dann na­
türlich für jeden einzelnen Spieler durchzuführen, aber 
auch der Markt darf nicht vergessen werden. 

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

!========================================================! 
! 

BÖRSE 1000 - 9130 

!======================================================== 
! 
I Variablen: 

Name ! Typ ! Bereich 

A$ 
AN 

H2 

I 

J 
JK 
MI 
NR 

SI) 

SP 

W 

WO 

H 
T 

H 

H 

H 
H 
G 
H 

E 

G 

T 

H 

1 Ze ichen (J/N) 
1. •• 20 

Ga nzzah 1 ig 

1. .. 20 / 1. •• MI 
1 ••• 3 
1. .. 20 / 1. .. MI 
1. •• 5000 
Ganzzahl ig 
1. .• 20 

1. •• 20 

1. .. MI 

1. •• 100 ••• 

1. •• MI 

! Bedeutung 

von Tastatur 
Aktiennummer, die 
gerade verkauft oder 
gekauft wird 
Maximales Vermögen 
beim Sortieren 
Laufvariable 

Laufvariable 
Laufvariable 
Mitspielerzahl 
Nummer der Beeinfl.­
liste 
AkLiennummer für Divi­
dendenausschüttung 
Nummer des aktuellen 
Spielers 
Anzahl der Aktien, die 
verkauft/gekauft werd. 
Spieler mit dem ak-

======================================================== 
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========================================================! 
! ! tue 11 hochsten Verma- ! 
! gen wahrend des Sort. ! 

Y H o •.• 4 Zahler fUr Aktivitaten! 
eines Spielers je Run-! 
de ! 

. Z H 0 ... 29 Zufallszahl fUr Divi- ! 
! ! ! dendenausschUttung ! 

!========================================================! 
! ! 
! Felder (Arrays): 
! 
!--------------------------------------------------------
! Name ! Dimen. ! Typ ! Bereich Bedeutung 
!--------------- ---------------------- -----------------
!AA(,,)! 1. .. MI G -10 ••• 20 Aktienbeeinfl. 
! ! 1. .. 20 fUr al le Spieler 
! O ••• 1 1.Stelle: 

AK(,) 1. .. 20 
1 ... 2 

AK$()! 1 ... 20 
GE() 1. .. MI 

Hl() 1. .. MI 

H2() 1. .. MI 

S$() 1. .. MI 
SP(,) 1. .. MI 

1. .. 20 

Z() 1 ... 3 

ZA() 1. .. 3 

!=============== 

G Ganzzahlig 

G Ze iche nre il1 en 
G Ganzzahlig 

H Ganzzahlig 

H 0 ... 20 

G Zeichenreihen 
G Ganzzahlig 

H -10 ••• 20 

H 0 ... 20 

Spieler 
2.Stelle: 

Lfd. Nummer 
in Liste 

3.Stelle: 
o Kurshohe 
1 : Aktiennummer 
0 : Aktienkurs 
1 : vorh. Aktien 
Aktiennamen 
GebUhren je 
Spieler 
Kapital beim 
Errechnen des 
Vermogens 
Zahl der Beein­
fluBungsmogl ich. 
je Spieler 
Name der Spieler 
0 : Kapital jed. 

1 Spielers 
1 : Anzahl je 
Aktie je Spieler 
Zuf a llszah 1 fUr 
Beeinfl.hohe 
Zufallszahl fUr 
Aktie, die be­
einf luBt wird 

========================================! 
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============= ========================================== 

y H 

Z H 

O ••• 4 

. 0 ... 29 

tuell höchsten Vermö­
gen während des Sort. 
Zähler für Aktivitäten 
eines Spielers je Run­
de 
Zufallszahl für Divi­
dendenausschüttung 

========================================================. 

Fe lder (Arrays): 

--------------------------------------------------------i 
. Name! Dimen. ! Typ! Bereich ! Bedeutung 
!--------------- ----------------------------------------
!AA(I/)! 1. .• MI G -10 •.. 20 Aktienbeeinfl. 
! ! 1. .. 20 für alle Spieler 

AK( ,) 

AK$ ( ) . 
GE() 

Hl() 

H2() 

S$() ! 
SP( ,) ! 

! 

Z() 

ZA() 

0 •.. 1 1.Stelle: 

1 ... 20 G 
1. .. 2 
1. .. 20 G 
1. .. MI G 

1. .. MI H 

1. .. MI H 

1. .. MI G 
1. •. MI G 
1. .. 20 

1 ... 3 H 

1 ... 3 H 

Ganzzahlig 

Z e ich e n r e i IH; n 
Ganzzahlig 

Ganzzahlig 

O ••• 20 

Zeichenreihen 
Ganzzahl ig 

-10 •.. 20 

O ••• 20 

Spieler 
2.Stelle: 

L fd. Nummer 
in Liste 

3.Stelle: 
o Kurshöhe 
1 : Aktiennummer 
o : Aktienkurs 
1 : vorh. Aktien 
Aktiennamen 
Gebühren je 
Spieler 
Kapital beim 
Errechnen des 
Vermögens 
Zahl der Beein­
flußungsmöglich. 
je Spieler 
Name der Spieler 
o : Kapital jed. 
Sp ie lers 
1 : Anzahl je 
Aktie je Spieler! 
Zufallszahl für ! 
Beeinfl.höhe 
Zufallszahl für 
Aktie, die be-
einflußt wird 

!========================================================! 
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========================================================! ! 
Unterprogrammaufrufe : 

--------------------------------------------------------! 
in ! nach ! Zweck ! 

--------------------------------------------------------! 
2120 ! 8000 ! Aktienstand anzeigen 
6380 ! 9000 ! Dividende auszahlen 

========================================================! 
! Verzweigungen nach auBen : ! 
! ! 
!--------------------------------------------------------! 
! in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung ! 
!--------------------------------------------------------! 

6410 ! END ! Normales Ende 
!========================================================! 

2.2 Manager 

Manager ist ein relativ komplexes Wirtschaftsspiel fur be­
liebige Personenzahlen. Ab 6-8 Personen wird es jedoch re­
lativ langatmig und dadurch auch uninteressant fur jeden 
einzelnen Mitspieler, obwohl gerade durch die festgelegte 
- und spielerunabhangige - 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 zugefuhrt. 

Spielziele: 

- Maximierung des Vermogens 
- Als erster Spieler ein bestimmtes Kapital 
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!======================================================== 
! 
! Unterprogrammaufrufe : 
! 
!--------------------------------------------------------
! in ! nach ! Zweck 
1--------------------------------------------------------
! 2120! 8000! Aktienstand anzeigen 
! 6380! 9000! Dividende auszahlen 
!========================================================! 
! 
! Verzweigungen nach außen : 
! 1 
!--------------------------------------------------------I 
! in Ze 1 nach ! Bedingung 1 Bemerkung 1 
!--------------------------------------------------------I 

6410 1 END 1 Normales Ende 1 
!========================================================! 

2.2 Manager 

Manager ist ein relativ komplexes Wirtschaftsspiel für be­
liebige Personenzahlen. Ab 6-8 Personen wird es jedoch re­
lativ langatmig und dadurch auch uninteressant für jeden 
einzelnen Mitspieler, obwohl gerade durch die festgelegte 
- und spielerunabhängige - 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 zugeführt. 

Spielziele: 

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

Die Spieler werden der Reihe nach durch den Computer nach 
den gewUnschten 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 OM bis 800 OM fUr Rohwaren und 1000 OM bis 
8000 OM fUr Fertigwaren). 

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

- Rohwaren 
- Fertigwaren 
- Vertriebsgesellschaften 
- Maschinen 
- Arbeiter 
- WEB's (Joker fOr Wirtschaft, Entwicklung, Beratung) 
- Barkapital 
- zu versteuerndes Einkommen 

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

'Positive Entscheidungen' (52 % Wahrscheinlichkeit) 

l - Einkaufen 

Eingekauft werden konnen maximal soviele Waren, wie im 
Markt vorhanden. Nach DrUcken der Taste 'l' kann der Spie­
ler diese Zahl eingeben. Die gekauften Waren erscheinen 
beim nachsten Zug im 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 Ober den Waren 
angegebenen Betrag. 

2 - Investieren 

Hier konnen Maschinen gekauft werden, jedoch nicht auf 
Kredit. Eine Maschine kostet DM 10.000, und dieses Kapital 
muB als Bargeld vorhanden sein (Vorsicht bei Spielbeginn 
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Anzeigenfeld 

Die Spieler werden der Reihe nach durch den computer nach 
den gewOnschten Aktivitäten 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 außerdem wird 
die Gesamtzahl der Waren angezeigt. Weiterhin der Preis 
der Waren ( 100 DM bis 800 DM für Rohwaren und 1000 DM bis 
8000 DM für Fertigwaren). 

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

- Rohwaren 
- Fertigwaren 
- Vertriebsgesellschaften 
- Maschinen 
- Arbeiter 
- WEB's (Joker für Wirtschaft, Entwicklung, Beratung) 
- Barkapital 
- zu versteuerndes Einkommen 

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

'Positive Entscheidungen' (52 % Wahrscheinlichkeit) 

1 - Einkaufen 

Eingekauft werden können maximal soviele Waren, wie im 
Markt vorhanden. Nach Drücken der Taste '1' kann der Spie­
ler diese Zahl eingeben. Die gekauften Waren erscheinen 
beim nächsten Zug im 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 über den Waren 
angegebenen Betrag. 

2 - Investieren 

Hier können Maschinen gekauft werden, jedoch nicht auf 
Kredit. Eine Maschine kostet DM 10.000, und dieses Kapital 
muß als Bargeld vorhanden sein (Vorsicht bei Spielbeginn 
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mit dem Einkauf von Rohwaren). Das zu versteuernde Einkom­
men andert sich nicht, da die Maschinen einen Materialwert 
von DM 10.000 darstellen. 

3 - Produzieren 

Hier konnen Rohwaren zu Fertigwaren produziert werden, ma­
ximal jedoch nur so viele Waren, wie Maschinen bzw. Rohwa­
ren vorhanden sind. Die Produktionskosten betragen fur 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 konnen Fertigwaren verkauft wer­
den. Die Anzahl kann vom Spieler selbst bestimmt werden. 
Die Waren werden in die Felder des Marktes, im hochsten 
Preisbereich beginnend, abwarts einsortiert, und die Ein­
nahmen dem Spieler gutgeschrieben. 

5 - Nichts ausfuhren 

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 zurQ~kgelegt. Ist keine 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 fur jede Maschine 1000 DM vom Barkapital abgezo­
gen. 

4 - WEB 

Ein WEA muB zuruckgegeben werden 
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mit dem Einkauf von Rohwaren). Das zu versteuernde Einkom­
men ändert sich nicht, da die Maschinen einen Materialwert 
von DM 10.000 darstellen. 

3 - Produzieren 

Hier können Rohwaren zu Fertigwaren produziert werden, ma­
ximal jedoch nur so viele Waren, wie Maschinen bzw. Rohwa­
ren vorhanden sind. Die Produktionskosten betragen für 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 können Fertigwaren verkauft wer­
den. Die Anzahl kann vom Spieler selbst bestimmt werden. 
Die Waren werden in die Felder des Marktes, im höchsten 
Preisbereich beginnend, abwärts einsortiert, und die Ein­
nahmen dem Spieler gutgeschrieben. 

5 - Nichts ausführen 

Der nächste Spieler kommt zum Zuge. 

'Negative Entscheidungen' (18 % Wahrscheinlichkeit) 

1 - Fertigwaren zum halben Preis: 

Es werden alle Fertigwaren zum halben Marktpreis in den 
Markt zurQckgelegt. Ist keine 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 für jede Maschine 1000 DM vom Barkapital abgezo­
gen. 

4 - WEB 

Ein WER muß zurückgegeben werden 
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'WEB kaufen' (14 % Wahrscheinlichkeit) 

Es kann fur 1000 OM ein Web gekauft werden. Fur drei WEB's 
kann eine Maschine gekauft werden. Oiese erhoht das Ver­
mogen um 10.000 OM. 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 lauft automatisch ab. Jede der 33 
Moglichkeiten ist im Prinzip zu den anderen gleich wahr­
scheinlich, jedoch verringert sich das Angebot, da nicht 
alle Moglichkeiten vom Spieler ausgefuhrt werden konnen. 

Im einzelnen sind dies: 

- 5 Einheiten Fertigware fur 10.000 OM 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 erhalt die Zinsen, im ande­
ren Falle mussen sie gezahlt werden. 

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

- 1000 OM 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 OM erstattet werden. 

Je 500 OM fur Fertigwaren bezahlen (falls Fertig 
ware vorhanden) 

- Eine Maschine fur 5000 OM kaufen. Dies geht auch, 
wenn das Barkapital nicht vorhanden ist. Die Ma­
schine hat jedoch einen Vermogenswert von 10.000 OM 
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'WEB kaufen' (14 % Wahrscheinlichkeit) 

Es kann für 1000 DM ein Web gekauft werden. Für drei WEB's 
kann eine Maschine gekauft werden. Diese erhöht das Ver­
mögen um 10.000 DM. WEB heißt Wirtschaft, Entwicklung und 
Beratung und stellt in diesem Spiel eine Art Joker dar. 

'Risiko' (14 % Wahrscheinlichkeit) 

Auf die folgenden 33 Möglichkeiten hat der Spieler keinen 
Einfluß. Der Risikoteil läuft automatisch ab. Jede der 33 
Möglichkeiten ist im Prinzip zu den anderen gleich wahr­
scheinlich, jedoch verringert sich das Angebot, da nicht 
alle Möglichkeiten vom Spieler ausgeführt werden können. 

Im einzelnen sind dies: 

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

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

- Zinsen in Höhe von 5 % oder 10 % des Barkapitals. 
Wer Positives vorweist erhält die Zinsen, im ande­
ren Falle müssen sie gezahlt werden. 

- Geldbuße in Höhe 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, 
können 5000 DM erstattet werden. 

Je 500 DM für Fertigwaren bezahlen (falls Fertig 
ware vorhanden) 

- Eine Maschine für 5000 DM kaufen. Dies geht auch, 
wenn das Barkapital nicht vorhanden ist. Die Ma­
schine hat jedoch einen Vermögenswert von 10.000 DM 
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- (falls Fertigware vorhanden ist) Brand im Fertig­
warenlager. Die Ware wird in den Markt zuruck­
gelegt. Falls WEB's vorhanden sind, k6nnen fur 
jedes WEB 10.000 DM erstattet werden. Bei wenig 
Ware und vielen WEB's ist dies eine positive 
Entscheidung. 

- GeldbuBen van 5000 DM, 10.000 DM und 20.000 DM 

- Geldeingange van 5000 DM, 10.000 DM und 20.000 DM 

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

- Kostenlos eine Maschine 
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- (falls Arbeiter vorhanden) Weihnachtsgratifikation 
van 5000 DM je Arbeiter. 

- (falls Arbeiter vorhanden) Alle Arbeiter kundigen, 
und brauchen auch nicht mehr bezahlt zu werden. Es 
k6nnen jedoch wieder neue Arbeiter angestellt 
werden. 

- (falls Fertigwaren vorhanden) je Fertigware fur 
10.000 DM (2000 DM uber dem h6chsten Marktpreis) 
verkaufen. 

- (falls Arbeiter vorhanden sind) Neuer Tariflohn 
(anstatt 3.000 DM oder dem bisherigen Lohn). 
M6glich: 100 DM, 500 DM, 1000 DM, 2000 DM, 5000 DM 

- (falls positives Verm6gen) Schaden durch Sabotage 
in H6he von 5%, 10% oder 20% des Gesamtverm6gens. 
Angezeigt wird das jeweilige Verm6gen. 

'Geschenk' (2% Wahrscheinlichkeit) 

Der Spieler erhalt ein Geldgeschenk in H6he von 100.000 OM 

Abrechnung 

Nach jeder funften Runde erfolgt eine Anzeige auf dem 
Bildschirm. AnschlieBend werden die Steuern ermittelt und 
vom Barkapital abgezogen. Hier k6nnen auch Vertriebsge­
sellschaften gekauft und Arbeiter angestellt werden. 
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- (falls Fertigware vorhanden ist) Brand im Fertig­
warenlager. Die Ware wird in den Markt zurück­
gelegt. Falls WEB's vorhanden sind, können für 
jedes WEB 10.000 DM erstattet werden. Bei wenig 
Ware und vielen WEB's ist dies eine positive 
Entscheidung. 

- Geldbußen von 5000 DM, 10.000 DM und 20.000 DM 

- Geldeingänge von 5000 DM, 10.000 DM und 20.000 DM 

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

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

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

- (falls Fertigwaren vorhanden) je Fertigware für 
10.000 DM (2000 DM über dem höchsten Marktpreis) 
verkaufen. 

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

- (falls positives vermögen) Schaden durch Sabotage 
in Höhe von 5%, 10% oder 20% des Gesamtvermögens. 
Angezeigt wird das jeweilige Vermögen. 

'Geschenk' (2% Wahrscheinlichkeit) 

Der Spieler erhält ein Geldgeschenk in Höhe von 100.000 DM 

Abrechnung 

Nach jeder fünften Runde erfolgt eine Anzeige auf dem 
Bildschirm. Anschließend werden die Steuern ermittelt und 
vom Barkapital abgezogen. Hier können auch Vertriebsge­
sellschaften gekauft und Arbeiter angestellt werden. 
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Spielstand 

Es werden fur jeden Spieler angezeigt: 

- Spielernummer 
- Gesamtvermogen 
- zu zahlende Steuern 
- Hochststand 
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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 Vermogensstand. 

Steuern 

Die Steuern werden wie folgt berechnet: 

- weniger als 
- weniger als 
- weniger als 
- mehr als 

2.000 DM 
10.000 DM 
20.000 DM 
20.000 DM 

Verlust wird bei der Berechnung der 
vorgetragen. Es sind jeweils nur 
letzten Hochststand zu bezahlen. 

Vertriebsgesellchaften 

keine Steuren 
50 % Steuern 
70 % Steuern 
80 % Steuern 

Steuern automatisch 
die Steuern ab dem 

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

Arbeiter 

Arbeiter dienen der reibungslosen Produktion van Rohwaren 
zu Fertigwaren. Fur jeden Arbeiter wird var 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, andert sich je­
doch ggf. bei Risiko (Tarifverhandlungen). Die Produk­
tionskosten mit Arbeiter betragen je Ware einheitlich 500 
DM. 
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Spielstand 

Es werden für jeden Spieler angezeigt: 

- Spielernummer 
- Gesamtvermögen 
- zu zahlende Steuern 
- Höchststand 

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

Steuern 

Die Steuern werden wie folgt berechnet: 

- we n i ger als 
- weniger als 
- we n i ger als 
- mehr als 

2.000 DM 
10.000 DM 
20.000 DM 
20.000 DM 

Verlust wird bei der Berechnung der 
vorgetragen. Es sind jeweils nur 
letzten Höchststand zu bezahlen. 

Vertriebsgesellehaften 

keine Steuren 
50 % Steuern 
70 % Steuern 
80 % Steuern 

Steuern automatisch 
die Steuern ab dem 

Vertriebsgesellschaften dienen dem reibungslosen Verkauf 
der Fertigwaren. Für 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 möglich), und der Unterhalt 
jede 5. Runde 5000 DM (bei Abrechnung der Steuern). 

Arbeiter 

Arbeiter dienen der reibungslosen Produktion von Rohwaren 
zu Fertigwaren. Für jeden Arbeiter wird vor dem jeweiligen 
Zug des Spielers eine Rohware produziert, falls Rohware 
vorhanden ist. Die Anschaffung kostet nichts. Der Arbeits­
lohn beträgt anfangs 3000 DM je Arbeiter, ändert 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 bef inden, so muB er in jeder Runde 10 % Zinsen zah­
len. Es sei hier ausdrucklich var einem zu hohen Kredit 
gewarnt, da - je nach Sachlage - eine Ruckzahlung des Kre­
di ts wegen der automatischen Zinsen nicht mehr moglich 
ist, da nicht mehr entsprechend Gewinn gemacht werden 
kann. 

Programmlisting 

1000 REM ******************************************** 
1010 PEM '+' t,,1 0 R :::; P A H J·J * 
1020 REM ******************************************** 
1030 POl<E'.:<::::<?:=:::0 .. "? 
1040 POKE53281,6 
J. O'.:iO 1:::·1? I tn "ITi 
l 0 60 FR I HT "::::1Jm;~J11J!.1:~l" 
l U?U i=·1~· I tlT '' r·-T·-·1 r-··--···--1 I 1 r···--·1 1-----1 r---
HJ::::o pp I NT" I R I I I r . 1 I II I 
l 090 p1;:: I 1-H" I I I L_...... J I I L ...... -···-···I L_. _ _ L ·---
1100 P!?IHT" I I I I 11 J I I I II 
1110 PR I HT" I I I I I I I I I L ........ _.J L-·-······-·. 
11 :2l:J C:il:::i::;:;uE:~.::2o:~:u 

J 130 Ilff'UT"~~lt~l~i!'!ll'!l1!l!!.1!{r.!lllJ·IIE".1 IEL.E ::;;pJELEP "_;MI 
1140 
1150 REM --MARKT FUEL.L.EN---------
1160 
J l ·?~'.! DI MMf~: < ::;: > 
l l ::::i;:i f~OF: I'"' 1 To:::: 
:i. :I. 90 MP< I > =6 
J. :=~uo HE>::T 
l ,,:· l 0 1 ... 1!+:04::::: 
:I. :::2U H 1 :$=: '' 

1240 PEM --STARTKAPITAL-----------
12'.:<Ct 
l ;:~co [I I t'if:":1::1 <MI ) 
1;;:c?O FOf;"I:"lTCIMI 
1 :::UO l<"A >" I:• ,,,;:::00~::10 
l :29tJ NE>::T 
.I. =·c11:i [I I ML·IE <MI > 
l :;:: l 0 DI MPL·< •.Ml > 
J 3:?1:1 DI t·1FL·l <MI > 
1:3:::0 DIMMf'i• MI J 
1·::.rn 

1-·····-·-1 

I I 
L .......... ..J 
I 
I · .. 

1350 REM --FLIER ... KAPITAL. BEZAHLTE STEUEPN----~----
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Zinsen 

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

Programmlisting 

1000 REM ******************************************** 
1 (110 PEr'1 ,>!; '.,1 CI f? :::: F" fj 1,·1 11 * 
]020 REM ******************************************** 
10:::0 1='CiI:r::;;::;?:::o ,;., 

llj.!·('l F'OIT~j::::::::::: 1 , (; 
J U'::iO F'k I rlT" ::ll 
I. 06 CI F I;: 11 j T " ;J!~~~II!!UI)~ml" 
l i:I?11 F'I~' I tn " r-"T-l 1 ... _., 1 1 r ·····-1 r- '-1 
10:::0 F'RIHT" 1 i I 1 1 r ! 1 1 1 
! U90 1'1;;:] Ifr" I I 1 l... ....... J 1 1 ! ..... _.1 L .... 
11 UO PI? HIT" 1 I 1 1 I 1 .j 1 1 1 1 

I 110 1"1:> 1 IIT " 1 I I I 1 I 1 1 I I ........ _ ... 1 

1140 
j "j ~~:;Ij REM .. -MnR~T FUELLLN~ .. _ .... -_ .. 
lleu 
:1 .l ~:'O nI j'lt'1r? (. ::~; > 
1,[ :-:0 F OP 1"'1 TO:::: 
., 'I. 'c1i:J 1"11':) >: 1 " "c: 
1 ::)1"1',) IIE>:T 
1",'] l2i / ... /H".,,':k:: 
I.::::,~·c, Hit,,," 
1::::0 
/ ::~,HI I:>Et'l- :: Tf:IF'Tfnp IfI=IL .. 
! ,;::~ ~::;c! 

I. ,::t:O D 1 I'/f I:'j , t,·/ T' 
1.2/1:1 ['elF' 1 :_1 TCI~'l I 
1,::::U I< 1:1' T :' ",;::)OUCHJ 
1 :?:,I!) l'lL>: T 

I. 'CII) [I I !'I~'II:: ': t'l I' 
1=: 1 ~i LI I t'lF'l'l ' /'11 .' 
J .=:;:;:':. [1:rt'ln.l,t'II:-
1::;'::0 LI I t'll'lf'j' 1'/ T' 
I >lei 

1····_-

1 

L __ _ 
1 

l ...... __ . 

r '-1 
1 1 
1.._.1 
1 

1 

J::~:;CI FEI'I ... - FIJEk ,,"" II:iF' I.Hll_. f::L- ,'HI-IL_T I: '::n:I_IFI':rl-· 
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J.::370 DIMBZ<MI) 
13::::o FOF: I= 1 TOM I 
1 ::::90 82 ( I > =:20C11'.IO 
1 4C1C1 t-.!E>,:T 
1 4 1 ~3 DI MH I (MI ) 
1420 DIMHLO::MI> 
1430 DH1'·..'E0'1I) 
144~;; [I H1rlf<'. (I'll ) 
1450 DIMf1PO::MI) 
146121 FOF.'.I=,1TOMI 
14 ~"0 AP ( I ) =300(1 
14::::0 HE><T 
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2000 REM ******************************************** 
2C110 PEM * t·~AECH3TEP SP I EL.ER * 
2020 REM ******************************************** 
2C13~3 ::;;z:::SZ+ 1 
2040 IFSZ>MITHEHSZ=l:RU=RU+l 
2050 
2060 REM --STEUERRUNDE ? _______ _ 

2(170 
2080 IFRU=5THENRU=0:GOSU811030 
209(1 
2100 REM --AUTOMATISCHE HAHDL.UHGEN------------------­
:21 u::1 
;;;:: 13~;) GO:::;UB 12~~13c1 
2160 PF: I tH ":J" 
2170 REM ******************************************** 
2180 REM * GRUNDBILDSCHIRM AUSGEBEN * 
2190 REM ******************************************** 
22~30 PF: I HT" t~" 
:::210 F'F: I MT" iilMfiF.:l·Cr: ~ ".: l·ifl _;" ~·.11::1PE:t-i" 

2220 PF.: I tH" 1 ~x1 I :20(1 I ::.::e>J I 4l1>.3 I :soo I 600 I "?i.30 I ::::e10 
223>) FOP I'= 1 T08 
2;;;::40 IFMF.:O:: I >"'OTHEt·iPRIHT"l!lil!D!J" _; :GOT022::::o 
2250 IFMR<I><4THENGOSU810030 
2260 IFMR<I>>3THENGOSU810110 
;C:;;;:?o IFMF.:< I >>:3THE:t·WPit·H"I!.[]" .: 
228C1 t·~E>,:T 

229~3 PF.: I HT" ]!:00:!ru!I.~" 
~~300 PPIMTH1:$ 
~'.231 >~i pp I trr" if''.OH~·lFIF.:E : 
:~:3;20 PF.: I tHH :l :t 
2:330 PF: I HT" iFERT I m·JAF.:E: 
2:340 F'fHtHH1$ 
2:35~) PP I MT" .>:1MFf3CH I MH·I: 
;;::36~) F'F.: I MTH 1 $ 

;;;:::3·?c1 pi:;:: nn" .3·JEE: ··:;:; : 
~~:380 F'F'. HffH i:f: 
2:390 PF.: I tff" :!!l" 
::::400 P!;:: I NT" BAF.'.GEL.D : 
2410 PF.: I MT" ZU VERSTEUEf~~t·i: " 

66 

1370 DH1E:Z 0:: 1·'·1 I ) 
13:::::0 FOF: I", 1 TeWI I 
1 :::::30 E:Z 0:: I ) ,=;200C10 

1400 HE:<T 
1410 DII'lHI o::r'lI) 
:l4~:0 D H1HL-' r'H ) 
1430 CI I r·l'· ... E 0:: r'l I) 
1440 D Hlf'P U'1l ) 
1450 D H1HPO:: 1·'11 ) 
1460 FOP I =, 1 Tor'l I 
147(,1 APO:: I )=3000 
14:::::0 HDn 
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2000 REM ******************************************** 
20 1 ~J PEr'l * I··IHECH:::::TEF: :::::P I EL .. FF: ,+; 

2020 PEM ******************************************** 
~:::O::::O :::: z=::::: 2:+ 1 
2040IFSZ>MITHFHSZ=1:RU=RU+1 
~:050 

2060 PEM --STEUEPRUNDE .~ 

2070 
2080 IFRU=5THENRU=0:GOSUB:lI030 
20:3(,1 
2100 REM --AUTOMHTISCHE HAHDLUHGEN­
:2110 
21::::0 CiO:::Ut:: 120::::121 
:2160 PF:ltH":J" 

2170 REM ******************************************** 
2180 REM * GRUHDBILDSCHIRM AUSGEBEN * 
2190 REM ******************************************** 
~:::~:::OO PI? I tn ":;j" 
2;210 F'F:lrH"j;;!t'WiRIT:~ ... :I-JH.;" (-IHF:E:':t·i" 
~:::220 pp I tn" 1 00 I ;:200 3U~:1 I 400 I ~50U I "':;00 I ;:'00 I :::::00 
~~2:::::0 FOR I == 1 TO:::: 
~:;::;:::40 I Ff-W 0:: I ) ,=,OTHEI··IPF: I I··IT" ~Ji.JtlUtl" .; : UOTO:::;:,::::::O 
2250 IFMRO::I)<4THEHGOSUt::l0030 
2260 IFMRO::I»3THENGOSUBIOI10 
~:::;;;?O I Fr-jp 0:: I ) >3TI·-IEt·WP I HT" ~_[J" .: 
22:::::0 HE'<T 
22~)O PR I t·n" !!:ru~J:.~l" 
;:2:::00 PF: I HTH lt 
2310 pp I tlT" .i<.f':ClHI .. ~f=tF:E : 
;::~:::;2u PF: I t·1TH l:t 
233(1 PI? I tH" .~FEI'":T I CiWil'":E : 
~:340 F-F,: I tHH 1 e*, 

235121 pp I tH" ;jt-lf6CH I t-lEtI : 
23;,,;0 pp I t·1TH 1 :$: 

~,: 3·? Cl P I:::: I t·n "~ .. ~ F.~ E: .e :::: : 

~::::3::::0 PI'": I HTH 1:$: 
~:::390 PI'": I tn" !!:]" 
:::-'1-00 Pi;: I t·n" E:'='F:CiELD : 
241 CI PF.: I tH" ZU '.,.'EF.:::=':TEUEPt··I: " 
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II i'.'.:·7 ... ·-·.:-

2440 REM --ZINSEN FUER SCHULDEN BERECHNEN------------
2450 
2460 FOP I'= :I. TOM I 
2470 IFKA(J)<0THENKA(l)=KA(I)+INT<KA<I)/10/MI) 
;24:;::0 t-IE><T 
2490 
2500 REM --ANZAHL WAPEN AUSRECHNEN-------------------
2'.:ilO 
2~520 L·Jr='i=0 
2!530 FOP I'" 1 To::: 
:2540 L·Jfi=W'i+MF: 0: I ) 
25'.:iO NE>:T 

2560 PEM ******************************************** 
2570 PEM * OATEN DES SPIELERS ANZEIGEN t 

2580 PEM ******************************************** 
2591) oo:::;uE:2 :t 000 

2600 REM ******************************************** 
2610 REM + APT DES SPIELZUGES FESTLEGEN + 
2620 REM ******************************************** 
2630 H1=INT<50+RND<5))+1 
<"2640 
2650 REM --POSITIVE ENTSCHEIDUNGEN 
dbb~.::I 

2670 IFH1<27THEN3030 
~?6::::0 

2690 REM --WEB KAUFEN 
~~c70121 

2710 IFH1<34ANDH1>26THEN4030 
'.2720 

14 ".' 

2730 REM --NEGATIVE ENTSCHEIDUNGEN 18 % 
2740 
2750 IFH1<43ANDH1>33THEN5030 

REM --R I S I K 0 14 :-; .. ············-·····-· - ..... . 

2780 
2790 IFH1<50ANDH1>42THENFORl=1T02000:NEXT:GOT06030 
~-:::::oo 

2810 PEM --G E S C H E N K 

2830 IFH1=50THEN9700 

3000 REM ******************************************** 
3005 REM t POSITIVE ENTSCHEIDUNGEN t 

3010 REM ******************************************** 
301'5 
3020 REM --ENTSCHEIDUNG ABFRAGEN--
::.::025 
3030 Pl?Il·H"i;i!.!J:~@.~91 - Eil·Wfll...IFEtl 
303'::; PF: I NT" ::r~I~ffi.l".J.l!'l!'J:2 I tl\IE:3T l EF:Etl 

F'PO[ll_J:: I ERD··I 
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24::::0 pr:: I HT" ::::llJiJ'iJilI.I!II.II.I'-II!"U.J'-t.I!I!J.;;~:W I ELEP " .e :::';Z 
::'-~4::::0 

2440 REM --ZINSEN FUER SCHULDEN 8ERECHNEN-----------­
;;,450 
:::46(1 FOR I == 1 Tm'l I 
2470 IFKA(I)<OTHENKA(I)=KA(I)+INT(KA(I)/10/MI) 
::::4::::(1 HE>::T 
249(1 
2500 REM --ANZAHL WAREN AUSRECHNEN-------------------
2':iH~1 

25~:0 ~,jl:kO 

2530 FClF.: I" 1 TCI:::: 
2540 WA==WA+MR(I) 
25:::i~') HE.:O<T 
2560 REM ******************************************** 
2570 REM * DATEH DES SPIELEPS AHZEIGEH * 
2580 REM ******************************************** 
25:30 Ci():::;IIE::~,: 1 (::100 

2600 REM ******************************************** 
2610 REM * ART DES SPIELZUGES FESTLEGEH * 
2620 REM ******************************************** 
2630 Hl=INT(50*RHD(5»+1 
,'2640 
2650 REM --PClSITIVE EHTSCHEIDUNGEH 
2660 
2670 IFH1<27THEH3030 
26::::0 
2690 REM --WEB KAUFEH 
~~700 

2710 IFH1<34AHDH1>26THEH4030 
27~-;:~I~j 

2730 PEM --NECiATIVE EHTSCHEIDUNCiEH 
2740 
2750 IFHl<43ANDH1>33THEN5030 
2?'6(1 
2770 REM --R I S I K CI 
27::':0 

r.:: .•... , .... 
"_I,;::' . 

14 .' 

2790 IFHl<50ANDH1>42THEHFClRI=lT02000:NEXT:GOT06030 
,'2::::(10 
2810 REM --Ci E S eHE H K 14 :'; ............ ------
2::::2(1 
2830 IFH1=50THEH9700 
3000 REM ******************************************** 
3005 REM * POSITIVE EHTSCHEIDUHCiEN * 
3010 REM ******************************************** 
:::01'5 
3020 REM --EHTSCHEIDUHCi ABFRAGEN-
3025 
3030 F'R I In" :;1~~!!l~l!!gl .. EI "IVfiUFIJI 
30,:":; PF> I rn" :;:ill!!J:W'.Ji'~}2 I rl"'IE~:;T I EI?Etl 
3040 F'F: I tn" ~,m~l~:(~J!!I!~r: F'ROUUZ I FRUI 
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304'.:'; r 'RI 1rr "i;i~m~.r!fil~l'll~f:!}l - \IEPr::tHJFEt·J 
.r1':'' ' i::·~: r ! 1T ";:,:r~;t~mltll!l~i!'l~:i:~1s N r cHr::; n1.i::A.'UEHFEN 

306'.5 1=1·00\'AL ( Hl) : Ut·JHGOTU311 '5 .• 321 '5 ... ::r:: l '5 ,. 3~) 1 ~5 .• 2~)00 
3100 
3105 REM -ROHWAREN KflUFEN---------------------------
3110 
311 '.5 I Hf'UT ":;il!!m~m1ffi!J·J :r E".1 I ELE F:Ol-H·.!~lF:EI I " .: H2 
3120 IFH2>WATHEHGOSUB21:30:GOT03115 
31:<·'.::; l·Jfl=·i .. Jf'i·-·H2 
3 1 ~=:o FOF: J =' 1T1=i:;:: 
::: :t 3'.:•: !Fi< fv::un11:1r::1. •::"'; 
3140 IFMR<I~>H2THENMRO:l)=MR(Jl-H2:RW<SZ)=RW(SZ)+H2 

:KH<SZ)=KA<SZ)-H2+I*100:H2=0 
3145 IFMR(l)<=H2THEnH2=H?-MRll):RW<SZ)=RW<SZ)+ 
3 :l '50 OOT0316~:; 

3155 KA(SZ)=KAlSZ)-MR<I>tI*100 
3160 M~:< I .•=:0 
31 ;:;'.:;, l·lE::n· 
:.:': l ?f:'• 1::C1T0;;:'.00H 
::::;~:o~a 

MF.:( I) :GOT03155 

F:EM --t·'l!'l:::;cH I HD··! l<HUFEl·I·····- --.. · .. --··-··· .......... ____ .... _ .. ____ .. _____ .. __ ,, _____ _ 
3:210 
3;211 FF: r fn" :;J:~m~l!:'.l~!l~l 

3:215 I t-.!F'UT" i;ir!l!!!I.!t1!.i~ill-·l I E".l I ELE 1··1H:::;c:f-1 I t·IEt·l " ; H;;'. 
3216 1FKAO:SZ)<0THEN3240 
3220 IFH2*10000>KA(SZ)THEN3240 
3225 MAO:SZl=MA<SZ)+H2 
3230 KHlSZ)=KA<SZ)-H2*10000: 

3 ;;2 4 0 i=' 1;:: I HT " i;il!'.l~l!:'!~~!ll!.~ 
3~~'.4'5 F'P I tH" i;:l!I~l!!~~OO.<l:::J.Jl.•JEt·l I 0 Bf'iF.:C1ELD ! ! " 
3250 FORl=1T05000 
3~2r;•;:;:; HE><T 
::::~260 oon:i3;21 '.5 
3300 
:::.::::E1~5 

3310 
REM --i='RODUZIEREH------------ -------------------

3315 I HF'UT "i;i~J!l~Tl'.li!.:Jl!IJ.·J I EV I ELE ~·JAREt·-1 
3320 IFH2>RW<SZ)THEH3390 
3325 IFH2>MH<SZ)THEN3365 
3330 RW<SZ)=RW<SZ)-H2 
3335 FW<SZ)=FWO::SZ)+H2 
3340 KA<SZ)=KA<SZ)-H2*1000 
334'.:'. ooro;:21a0121 

3355 REM --ES KOEHHEH NICHT Al.LE WHREH PROD. WERDEH--
3360 
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,:04 ':' r 'f.' I !II'" ::::Iml~;llm~Iml1!·fl \iEFr!:IUFEH 
>;()':';!I 11,: I: Ir ";:::I~le!1~'m]III~,Q~~if.r5 t·1 [eH r:::: HII::FIIE}IPEt~ 
.·::I:~!I:~;~~; r":iE"TH.:r: [r· H·t: !I I' THEf·.I··::O':I~:r 

·I.)!·:;~·t i.:.; 1:")'::, !..i J.;:··O 7::::: CI 

::::0('".' H"",'HL' 11 *, :: IJHIH:;CI I U:::I loe:' .321 ':" 3,: 1 '5 y C:~'; 1 '5. ;?OOfJ 

3100 
:::::,0'5 F:U'I ...... F'ClII(,lfIFEI·1 !:HUF [tl 
:: 11101 
: 1 I "; I !~f'I ... II ";:;I~!rm(~IIill!'J,j I E \i] EL E F'UH(,IHPFII "; 112 
: 1 ,~::O I f:ft:::+.IIC:!THF~tK;O::;I.lE:::.l ;;::0 : 1:;0111:: 1 :1 ,,'; 

:31 :::'; I,jl":" !'!H,H~:: 
31~::U FUF:] ce,:[ T CI:,: 
:::1 3~.' 11'/ fl-:UTHIII:I':'; 

Ka pi tel 2.2 

:: 141,:) 1 F 1'11:: (1 ~:. H;.:THf:lII'IF" ], ,t,1P 0: I " -H2 : f:I,1 0: :C:;;::::O ",,!?(,j, ':::Z:O +,~Q 
:~Hf 3Z)=fAO:SZ;'~H2*I*100:H2=8 

-::: 1 '1 '::' I FI'W (I:o .. "IL'THF(IIL->+I,',f'1I'", ], :: F,:I,I' ':::Z) ,,,fd,j' ::::;2:;' +-
: .. :: 1 ~) (:/ Ci (I T" 0 -:::: 1. t::; ~:i 

31 ~;,,' i<n f ',C;:Z:' "+:1=1 >: :::::Z, .. r'lF >:, T'. 1+ 1 \::10 
::: 16U f'lf'" T' ",0 
:: 1,:; ':, i~ F ::r 
:;: '[ ?C, I .. IrrU;?OUI I 

:=:2~JJ 

3~::O':; F:Et'I--t'IH':::CH I i·ID,1 1<.HUf Eil 
::210 
: ,::; '[ 1 1=' F: I In " ;:;rmI~r~I!.!II~l 

1'1F: 0: I , ~ OOT0315~; 

::;2 :[ ~) H-I P IJT " ::;j!!l!.!I.~I~;['!I~!lI,n E \i CE:: L. L 1'1/'1':::: I. H U ·1 E f~ "~ I-Q 
3216 IFKA(SZ)~OlHLN3240 
::::::::2"1 I FH;.::'"" 1 IjUCIJ::UI<H ('3.?' THE t,r:::240 
:::;2~:::'5 l'lH (:,:Z' ,ool'lI:i' ':0;:' '+fL: 
3230 KHtSZ'=KH(SZ:O-H2+100UU: 
.=:;2::::~j !:~iUTO~~O~30 

.:;>1 CI 1::'1<: I fH" ::::J:l'I.:[~m~I'!l:1t1 
:,:;>t':; PI,: I rH" :;BH~J:!!J:!!~OO"~':UI.,jEH I Ci E:flF:IA'.L,U I I " 
325U FOF:I=lTQ5UOO 
32r:,'5 I~E><T 

.::;~2C(:i C;/liTO::,:;21 '5 
33(10 
:::::O~; F:EI'1 -""f:'F:OUI.J~::: 1 EF:LH" 
3310 
3 3 1 ~5 I IW U T " ::::J:~m~J!'!r~:QlJl·,j I t: '.,i I F U::: ~,j AI,: E 11 
3320 IFH2)F:WO:SZ:OTHEH3390 
::::::2~', I I::H2,:>t'lH 0:: ::::':, THEt1336'5 
3330 RW(SZ)=F:WO:SZ'-H2 
3335 FWfSZ)=FWO:SZ:O+-H2 
3340 KHO:SZ)=KAO:SZ)-H2.1000 
:::::::4~", GI.:tTCI::2UOO 

3355 F:EM--ES KOEHHEH HICHT HLLE WnFEH PF:UD. WEPDEH--
336(1 
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3365 PF.:Hff":mOO:!Wlm.:f 
3370 PF: I HT" :.mm.OO!Wli':iZIJ~·IEt·l I G MASCH I MEt~ ! r " 
3375 FOF.:I=1T05000 
33:;::121 t·lE>,:T 
::::3:;::~; OOT0331 ~5 
3 3 9 C'I PF.: I t·l T '' ~:!!l'l!.!I!!I!!ll"..:00 
3395 PF.: I MT" mI.!.!oo:!W'.Wi:iZLl~·lEH I Ci F.:OHl .. JAF.:EN ! r " 

3400 FOF.:1=1T05000 
3405 HE:,<T 
3410 OOT033:l5 
35[1~] 

::::~'.)(1~; F.:EM --VEF.:KAUFEN---------------------------------
3510 
351 '5 I l··JPUT" i;:i!.!oo:..!!I!!I!!I!!J·l I EV I ELE FEF.:T I m·ll=tF.:Et··I ".~ H2 
3520 IFH2>FN(SZ)THEH3570 
:::'.:'i;:":'.:'i ~·lA=Mfl+H;~~ 

3530 FN<SZ)=FNCSZ)-H2 
3535 FDPI=8T01STEP-1 
3540 IFMR(!)=6THEN3560 
3545 IFH2>6-MR(l)THENH3=6-MF.:(l):MR(l)=6:H2=H2-H3 
3550 H3=6-MRCI) :KA<SZ>=KACSZ)+H3*I*1000 
3555 IFH2<=H3THENMRCl)=MR(l)+H2:KflCSZ)=KACSZ)+H2 
3560 NEXT *I*1000:H2=0 
:::::565 t30T0~~000 

357f3 Pl~: I t·ff "i.;i!.!l.L".&'!I!U!'JJ!I 
3~"'i·?:::, PR I HT" ~~l!!l@.'!l:!.!l~ I I CHT '.,.'ORl-iHHDE:l"·l r ! " 
3580 FORI=1T05000 
:::;s::=:s 1··iE:=<T 
359~'.1 GOT03:; 1 ~"i 

4000 REM ******************************************** 
401. 0 PEM * ~·lEE: l<HUFEJ·l * 
4020 REM ******************************************** 
•HY:::o I tlF'UT "i;1!!1.i!!l:i2l:!!I!.!I!!J·.IEE: Kf'll..JFEt·l .J/H" .~flt: 
·i·O·+CI I F!'·u:,~" ..:r" THFt·Jl<fl ( :::;z > "'f<H ·: ::::;z) --11:3(HJ: l·lE ( sz) =l·JE ( ::;:;z) + :l 
4 u '::;o i::· r-<: r t--1 r ·· l-j~rur~ml~l!!l 
1060 IFNE<SZ)<3THEH2000 
·l0::::~1 

4090 REM --UMNANDELN IH MASCHIHE ? __________________ _ 

4100 

41:10 HIPUT"!';mf!!Il!!lf!!llm'J3 l·.IEE:':::; -·> t•1A::::;CHIME .J/t-l"~H$ 
41 ;20 I FfH'==" .J" THEHHE < :::;z) ""1 .. JE ( :::;z) ·---:~: : MA< ::::;z) ='MH ( sz) + 1 
4 :l 30 C•CrTo;;;:r::wro 

5000 REM ******************************************** 
5005 REM * HEGATIVE EHTSCHEIDUNGEN * 
5810 F.:EM ******************************************** 
'501':3 

5020 REM --ENTSCHEIDUHO ABFRAGEN---------------------

': 0030 F·F.: I 1·n ":;:C~If!l.l!'Jl!!ll\!Il!ll ····· FEF:T 1 Gl·lAF:Etl :::UM HHL.BHl F'F:E I::; 
':'.·03':; Pl~: I r-1·r '' :;~ru~rr:il!U.l!!l!!:P ·- l f);-; VHF' l TALf=1nzuo 
':"d,)4U '='RI t! r" i::.;!.~m:Lf!l.l1J'!l~;l!1:1!!B -- HKro DM JE Mfl:3CH I NE 
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:3:::: 6 5 F' F: I tH " l;!f.!l]!Im~.m:1 
::::3~"O F'F: I HT" ::::i~~.lOOmJ.3;~UI .. IEt·i I Ci r'lfr::;CI-II HEH 1 1 " 
3375 FORI=lT05000 
::::::::::0 tlE~;':T 

:::::::::~,,; GOT0331 ~j 

: 390 P F: I t·i T " :;'l!!'l~~~l]!:t~ 
::::::9:'; PF: I tH" :rur.!!r~m!l.rn;1ZU['lEl"'1 I Ci ROI-II .. 1APEt·11 1 " 
3408 FORI=1T05000 
:::40:) Hf::::<T 
3+ 1 0 GCIT03315 
3':;00 
3':::i'~i::; 

3510 
PEM --VEPKAUFEH--------------

3:'; 1 '::; I I"WIH" :;;:i~l~!.!J:!WIll'J'l I E',/ I ELF: FEF:T I G[,ll'iF:E:J-·1 " ~ H2 
3520 IFH2>FW(SZ)THEH3570 
:::~;~~~~; ~'~H::;::I.,~H+H;;~~ 

3530 FW(SZ)=FW(SZ)-H2 
3535 FORI=8T01STEP-l 
3540 IFMR(I)=6THEH3560 
354~ IFH2>6-MP(I)THENH3=6-MR(I):MR(I)=6:H2=H2-H3 
3550 H3=6-MR(I) :KA(SZ)=KA(SZ)+1-I3*I*lOOO 
3555 IFH2<=1-I3THEHMR(I)~MR(I)+H2:KA(SZ)=KA(SZ)+H2 
3560 HEXT *1*1000:H2=0 
:::5(::5 GCITO;'::OüÜ 
':~370 F'I~: I trr" ::=.:t:~~~~~l]!ltl 

:::: ~:j /' ~:I F'I? I H TI! :~]!~~l~If.ll~r~J;:~···1 ICH"T 't/ CI P H H I"~ [J E I"~ !! 11 

2580 FORJ~1T05000 

3:590 GCJTCI::':':'; 1 C:'; 

4008 REM ******************************************** 
,1-01.0 f,:[I"'1 * [,lEE: I:JIUFTH * 
4020 REM ******************************************** 
,1-0":':0 1 tWUT" :;l!",1:~!m:Q!!mI~J.'·IEE: fHI..JFr:.t·l J,"H".~ 1=1$ 
,'I·C,HI I F H,;f,c" J" TI·ID·II·::n.: :::;;:::, "fJI ': ":?:o -·1000: ['1E: 0:: :::;:::) ,=[,lF 0:: :::;2::0 + 1 
'1 :J ~:; 0 ro' k I ~··I r t I ~;3J~~I!~DH~l~~] 

l!1 (J 'I I F [,H:' '::,::', <::1 HEti;?OUO 
'1-U:::~1 

,}I,!')CI F'l::l'1,1. .. lt'I['lfH··IDELI·1 II'i r'IH:;:;CH I t·IE: ~'-.. --
4JnO 
'1·1.10 TtIF'U'r";:::~!I~I~r~mI~J::: I,IFE: .,,:; -> 1'1H:";CHIHEJ,'t·I" .~H:f. 

41 ;20 I i:CH*:,~".J" TIIEHI'.IE '.: :32:0 ='-/,lE ': ::;Z )-·3 :: r'1f'!' :::;Z:' =+11"1 0:: ::::;Z:' + 1 
41 30 C,OTU;::CliJO 

5000 REM **+***************************************** 
5005 PEM * HECiArlVE EHTSCHEIDUHGEH * 
~1)10 REM ******************************************** 
::.01 '5 
'::,12I;?0 

'oI)::CI F'F:Ilrr":::ll~IP.!~l1!I~I~1l FFPTICi[,JAF:Di :~ur'l HHLE:Etj F'F:EI:::; 
~:,1J31:=~ r:'F" J t·l"r 1I :;;~]ll~I~]!I~~~2 .. - 1 ~)~.~ t::.HF' 1. TAL.f:fE:::::UI~1 
~d:!'1U ':'1': Ul I'" ;::::t:.~1.~LI~l'!!:r.It1.~,l~1tr.: - 1 IjI,'lO [lt'l JE r'IH'3CH J IH::: 
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~5~J45 F'R I tH "m:i;eiieiil!IIl!!l!ff!!!W~H ·-· 1 WEB BEZtiHLEH 
5i)5i3 GETA$ 
5055 I FA$=" "THD~:5050 

5065 ONAGOT05130,5330,5430,5530 
~)100 

5110 REM --FERTIGWAREN ZUM HALBEN PREIS--------------
5120 
513i:::1 H2==nl ( SZ > 
5140 Fl·JC:;z):(1 
~; 1 ~50 WA=l·JA+H2 
5160 FORI=8T01STEF'-1 
5170 IFMR<I>=6THEN5210 
5180 IFH2>6-MR(l)THENH3=6-MR(l):MR(l)=6:H2=H2-H3 
5190 H3=6-MR(!) :KA<SZ>=KA(SZ>+H3*1/2+1000 
5200 IFH2<=H3THENMR<I>=MR(l)+H2:KA<SZ)=KA(8Z'+H2i 
5210 NEXT ~I/2+1000:H2=0 

52;;'.:0 GOT0200i) 
5::3~?.1C1 

5310 REM --10% KAF'ITALABZUG---------------------
5321-] 
5330 KAO::SZ)=KA(SZ>-ABS<INT<KA(SZ)/10)) 
534~3 GOT02~~0C1 

~540(1 

5410 REM --1000 DM JE MASCHINE-------------------

5430 KA(S2)=KACSZ)-MA<SZ)*1000 
5440 GOTO~~oeo 

5510 REM --WEB BEZAHLEN------------------------------
5530 WE<SZ>=WE<SZ)-1 
~5540 

600e1 
6010 
6•J2(1 
6030 
604(1 
6(1'.::;(1 
6060 
60"?0 
60::::0 
6090 
610(1 
6111} 
612(1 
613(J 
614(1 
6150 

GOTO~::o~:t>J 

REM ******************************************** 
f;:EM :+' R I S I K 0 * 
REM ******************************************** 
PF: I NT" :::F. I 3 I f<O F.: I :c:; I KO 
PF:ItH F.:I::nKO" :PF: INT :F'RIHT 
F'F.: I HT r-1 I 1-··-1 I I 1··-·-1 
PF:! NT I I I I I I ....- I I 
F'F.:INT L __ I I !.._ _____ I I I I " 
PF.:HH 1 ··· ... I I I 1 ·· .. I I 
F'F:l tH I ··,.. I L __ _.1 I I ·.. L_ __ J 
F'F.: I NT l!l!U...F: IS I KO 
PF.:ItH 
F'r(ltH" 
PF.:ItH" 
F'F:ItH" 
PF.: I HT" 

F.: r:;:; I f<O" : PF: ItH : PF.: nn 

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

F: I::;:; I KO 

616(1 PF.:ItH" * * * *** * * * *** 
6170 F'F.:ItH" F.:I:'.:;Il<O" :F'F.:HH :PF:Hff 
61:30 PF:INT"F:ISIKO F.:ISil<O 

70 

~:i 0 4 5 F' F: I t~ T " i':.3~[~I!lI~~l!'.l!!J!l:i".H 
~:~050 GETA:t 
~)055 I FA:t~~" "THD~'5050 
~K160 fk,'.,iAL 0:: f=t:t ::0 

1 1,lfE: E:E::::HI-IL..EH 

5065 ONAGOT05130,5330,5430,5530 

5110 REM --FERTIGWAREN ZUM HALBEN PREIS---~--
~5120 

5130 H2=,Fl.-l 0:: :::;:,: , 

514() FI.'l <::;Z::O ",0 
~:i:l. ~50 ~'lA=~.Jf=t+H2 

5160 FORI=8T01STEP-l 
5170 IFMRO::I::O=6THEN5210 

Ka p i tel 2.2 

5180 IFH2>6-MRO::I::OTHENH3=6-M~(1):MR(I)=6:H2=H2.-H3 
5190 H3=6-MRO::I' :KH(S2~=KAO::SZ'+H3*I/2*1008 

~i;:~OO I FH2<>+1:3THEt·lt'lP 0:: I :' =r'1R 0:: I 'tH2 :: I:H' :,:~~, ,,,f:H 0:: ::::Z' +IL> 
5210 NEXT ~I/2*1000:H2=0 

5~::::20 GOTO::OOI2I 
5::3~~jO 

~:;,::lCl RE:~t'1 -····10:·; KHPIH1LflE::::I..'Ci·····-········-···· - .. ---- ..... -.... --...... -_ 
5320 
.,.5330 KH 0:: :,:;:?::O =+::A 0:: ::=;:::, ···,::,E:::; 0:: I t·n 0: KA 0:: :::;Z' ,.' 1 0' , 
~:5340 CiOT02000 
~5"+00 

5410 REM --1000 DM JE MASCHINE------------~------
~:5420 

5430 KHO::SZ)=KACSZ)-MHCSZ)*1000 
544(1 GOTO~2000 
~:;~::;J.::1 (1 

~551"::) 

55::;:0 
REM --WEB BEZHHLEN--~-~~--------------­
~,jE 0:: :=':;Z) =~,lE 0:: ::::::) --1 

~554(:1 GOT0201;~O 

6000 REM ******************************************** 
601(1 PEt'1 ,+, PI::; I f':: CI '+. 
6020 PEM ******************************************** 
603(1 PF.: I t·n";:J? I ::=; I 1<:0 F: 1:3 I kO 
0340 PF:: I trr" PI:::: I KO" : F'F: I 1"1 r : F'P I Irr 
60::i(1 PPItn" r-, I ,·'1 1 1 r-----I 
6060 PF: I In " 1 I 1 i 1 1.- 1 I 
6071~1 F'F: I tn" L. __ --' 1 L __ . 1 1 1 I" 
60:::0 PFUtH" 1 1 1 1 I' I 1 
6090 PF.: I HT" 1 .... 1 '-_-' 1 1 L. .. _.1 
6100 F'F: I t~T" !Ji.IP.Ji!.F: I :::; I fO::C) 
6110 F'F:HIT" 
61::0 F'F:ltH" 
613C1 F'F:ltH" 
6 1 4 0 FR ItH " 
6150 F'F.:IHT" 
616C1 F'F.:II··lT" 
6170 F'F.:ItH" 

r~:I:=;IKO" :F'F:ltn :F'F:ltrT 

*'+'+ '+ ""** * .. .. "1;** 
* '+ ~" ;;, 

,+; ,+'* * "" 
;+++' * "1;,,'4' 

"I; * "I; * 
;;,;;' 

"" * * ,~* * * 
* * 4' "I;,~,~ ;;' "I; * *"1;;;' 

F.: I ::,; I I<:CI" : F'F.: I tH : F'F: I t·H 

PI:::;II<.O 

61::::0 F'F.:lt~T"F.:I:::;IKü F.: I :::; I 1<0 



MANAGER 

6190 F'RitH" 
6~~0(1 GO:::;UE:2;2000 
6:210 
6220 REM --ZUFALLSZAHL UNO SPRUNGVERTEILER-----------
6230 
6240 B=INT(33+RN0(5))+1 
6250 ONBGOT06460,6650,6750,6830,6910 
6260 ON8-5GOT06990,7100.7230,7350,7510 
6270 ONB-10GOT07670,7750,7780,8010,8060 
6280 ONB-15GOT08110,8160,8210,8260,8310 
6290 ONB-20GOT08360,8450,8540,8630,8820 
6300 ONB-25GOT08940,9020,9100,9180,9260 
6310 ONB-30GOT09340,9460,9550 
6320 GOT02000 

6400 REM ******************************************** 
6410 REM + R I S I K 0 F A E L L E + 
6420 REM ******************************************** 
6430 
6440 REM --SONDERANGEBOT, WENN WARE VORHANDEN--------
6451) 
6460 IFWA<5THEN6240 
6 4? 0 F' F: I l·H " :J:l!!l~l~I~I!!l~l~; 0 l···I D E R fl N C; E E: 0 T 1 

64:30 PF: I NT" :~m~J.,10ECHTEN :::;; IE FUEtff EI tlHF I TEtJ 
6490 F'RHIT")!!f:Evr1rn.lf1RE zu JE DM 2000 
6'.:;oo Pl?Hn: INF'UT"f<AUFEH .. , (J/H ) ";H:$: 

6~51 ~3 H~S::::::i 

6520 I FH:t-<>" .J" THEt·E:ooo 
6'.:;30 L·lf'l=,,i·.lf=I--'.:; 
6540 f<A(SZ>=f<A(SZ)-10000 
6550 FW(SZ)=FW(SZ)+5 
6'.560 FOP I"' 1 To:;:: 
6570 IFMR(l)=>H5THENMR(l)=MR(l)-5:GOT02000 
6580 IFMR(l)=0THEN6600 
6590 IFMR(I><H5THENH5=H5-MR(l)~MR(l)=0 
6600 t·HC:::<T 
6610 GOT0~~000 
66~=~0 

6630 REM --MASCHINE ODER WEB ZUREXF'Cf<----------
6640 
66'.50 PF:: I tH" :J:~l~Il!ldl!iU-i - EI HE Mfr::; CH I tlF ZUF:UECI' GEE:EJ j 

6660 IFWE<SZ)=0THENMA<SZ)=MACSZ)-1 :FORl=1T03000:NEXT 
6670 PPHH"!!!ll'.l!~~J:: -··· E:n1 l·JEB HBGFE:::El-1 :UOTo;::ooo 
66:3i;::1 GETf=lct : I Ffl:$:,=" "THEtl66:30 
6690 I Ff1$,c:" fl" THEJ·ll .. 1fl ( :::;z) ""MH ( :_::;z) l :: FOF: :r '= 1TU3000:1··.1E:>,:·1 

:IFMf=l(SZ)<OTHEHMf=l(SZ~=O:GOlU~OOO 

6700 I Ffl:.t=" E:" THEtH·JE < :::;;z) coL·JE < ::;z )-· l : GUTU;;;::OOO 
6710 GCIT066~;o 

6730 REM --ZIHSEN UND GELDBUSSEH----
6740 
67'.50 F'RHH":ll!!m~ll!!-ll'JZHl:::Ell Itl HOEHF './Otl 111:·;; DE:::. 
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6190 PPlt·H" PISIKO 
6200 UOSI...IE::2::2U0121 
6~21 0 
6220 PEM --ZUFALLSZAHL UND SPRUNUVERTEILER-----------
62::::~3 

6240 B=INT(33*~~D(5»+1 
6250 ONBGOT06460,665121,675121.6830,6910 
6260 C~B-5GOT06990,710U.723121,735U,751121 
627121 ONB-IUUOT07670,7750.7780,8010,8U6121 
6280 ONB-15GOT08110,8160,8210,826I21,8310 
629121 ONB-20GOT08360.8450.8540,8630.8820 
6300 ONB-25GOT08940,9020,9100.9180.9260 
6310 ONB-30UOT09340.9460.9550 
63:2121 01::) T02 0121(.:'1 

640121 PEM ******************************************** 
641121 REM * R I S I K 0 F A E L L E * 
6420 REM *******************************************t 
64::::0 
6440 REM --SONDEPANGEBOT, WENN WARE VORHANDEN--------
64~50 

6460 IFWA<5THEN624U 
6470 pp I HT" ::l~m~r~I~1!!l=; CI H D E:. 1': A 11 G E E: I) 1 I 

64::::0 pp I IH" :~J:ill!!!l'1C)EC:HTEt'l ~::; I E FI...IEt·IF EI t1HE IITt1 
64~"O F'RII'IT"~~JEF:T'Im'Jf'IF:E :?I./JE m'l :?OC1U 
e:iüCI pp I tH : I t·WUT" KI'1UFEJ··1 ' .. ' >: ..1 .. ·.,..·1 >".: H:t: 
6~5:1. CI H~5::::;~5 

652(:) I FA:j;.·':::> "r" THFtE:(:)OO 
(: 5 :::: (:) f,II"! == ('hi .. ':i 
6540 KACSZ)=KA(SZ)-100U0 
6550 FW(SZ)=FW(SZ)+5 
656f.:'l FüF: I ,= 1 10:::: 
6570 IFMR(I)=>H5THENMR(I)=MR~I)··5:UOT02000 
6580 IFMRCI)=0THEN6600 
6590 IFMR(I)<H5THENH5=H5-MR(I):MR>:I)=0 
6600 tll:::'·<T 
661 ~j CiCJTC);:;~OOO 

66~~~O 

663121 REM --MASCHINE ODER WEB ZUREXPCK--­
,,,;640 
66~5(1 p~~ I t'~T 11 :::l~J:~Im!I~;f1 - EI t··IE t'1fi:;:;C:H I t··!E ::::UPL'ECI<GE[:EI··~ 

6660 IFWE(SZ)=0THENMA(SZ)=MA(SZ)-1 :FORI=lT03000:NEXT 
6670 PF: I tH" !m~.lmI!'J': .... E I ~j r,jEE: HE:GECEII : ;::"nO:::000 

66':::'0 I FA$,,,,, " A" T 1-,1 EJ··It"IFi .. :::;:::':::. ,=+IH (:::;Z::O ..... :1 :: FOR I,~ l'T()?:!OCllj : t··I[)·:-] 
:IFMA(SZ)<0THENMA~SZ)=0:G01U~000 

C700 I Ffi$=" I:=: " TI'-IE~H,jE (~::;Z >r,JE (:::;,? > - t : C;CIT ():::~(lCiCI 
671(1 GOT066!:iC! 
6'?20 
67:::::0 
6740 
6750 

F.'Et'1 --<::': I 11~:;E:t-1 UtlD CiElDBU'::;'"Et!- ................... ,,-
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72 Kapitel 2.2 

1;/60 F'I< i ~i T ":1!J.~l.~J!.lli!l'::fff'I Hf' IT I H .E ::; 
(: ,··;··o l·p:::, I l"iT ·:: n:1, ::<:: '' 'l 11 ' 
6? ::: Cl f" p I Ill " ~~:£1!Wl!!JJ~]" ~ HI ' 
(:;, ?'::iti f-<j=·:' : ) :: !-· 1::·1 ( '.::;:::) l·-1--1(. 

6::::1:::1n ~ 1::!;,.· J 1 1 (..1~~:1;.-1u~:·1 

I:::: !. I ' 111·~: . T 

1 ::.:,:":' '·'·' :1:i:::~uuo 

'. ·,/.• F'F:l!iT":'11ir.~mI~Ir,:Eill'Acll Ttl HOEHE '.,!OH ·:; ".' DE::; 
! .::::c+ 0 F" F' J t ·I T " .1.!J.l!I~mJ.~j=: HF: f fi 1=· .I r AL. I: :::; 
•::::::••;o H:.'·•• I l·H o: 1·.H • ::::;::' •, ':.:0 .• 
1::::i::c1 F'!?Itn".~mJJll!mJ" ~11c 

68!0 ~A(SZ)=KH(SZ)+HC: 
6880 ~OPl~lTO~OOO 
1: .. :::·:1u 11L:n· 
1.~,·-.~1:.:1:.::: ! ·i1.·:i r·1·:i;?OC1121 

1.:•11: 1:·1;·111r"::J.1!l~l~J:llil'JGl::LUL:IY'::':;E lll HOEH[ "/OH'.:;:·; rn::::; 
t~-~::1.:'.o FF· I t·iT '1 :~:r~1JH~~JE:H1:;::1<HF· J rHLE::::. 
1:·)::,:u l-l6c,i'·ib':;( Tr/l(f H• ::;:.::). '20) 

6940 Fk .l t1 r ".~I~I~J]l~!l" .: H6 
1•.:::<•:::o l•:H o: '· :: ) ~·l<H o:. ::::.::: • ·11·16 
6')60 FOFI~110?080 
1:·<:~«~·i:::! t·~E::-<T 

1•;9:~'" ui::1Tu:.2000 
,:; <:::<(J F'F J. t~ r ";:~mrmJ:l!fi3EUJf3U::.·=;E I t·l HOEHE "/0/"l l 0 . UE>:; 
?000 F'F: I 1·1 l "!"J.~:1.mJ)!!r:HF.:f: AF' I THl. r:::::; 
,"1.) l 0 H6=HF:::;:; ( I /·j T o: f<H • :::;z >. 'l 0 • o 
7 0 2 0 F' F' I NT " l!!L'!l~l!?I~l" .; H 6 
7030 f<H(SZ):KAfSZ>+HG 
7040 FOPJ~ll02000 
70'51:1 l~E:<T 

?O•~U GUTC1:::ouo 
;·:·u;-:-o 

70:30 PEI·/ ·-······ 1000 DM Ht/ .J EDE/'/ :::;F· I El..EF-· --·-··-· ---- · -- ·-··-··-·-·­
~::io:~10 

UM 1000 AH JEDEH SF'IEL.EP 
7110 IFWE(SZ)=0THEH7150 
? l 20 I t/F'UT" ;lll]J)!IJ!'J!.!J':: - EI ti l·JEE: ".; fH 
7 l ::::0 I FH:;J.:,...," ~~I" THEN? 1 ~;o 

7140 IFH:•J':,="f::"THEt·H·JE•::;:;z •=+JE(·::;z • ····l :F0~~'.1=1 TU:2000 :J·IE:O.;T 
7150 f<H(SZ)=KAO:SZ)-l000*Ml :GOT02000 
7160 FOF.:I=.l TOMI 
7170 KH(l)=KH(J)+1000 
71 :;::o llt:::::T 
? 1 :=:io c;on::cooo 
?:2(10 

, ·~:•:I 0 F:EM - ··· \IEJ?UJ::;:;r FEFT I Gl·JHFE/·./·-····-·-······--···· · ··-·-···-··-····- .... ·········· ····--·-· ·· ·-
7;;~:~:;:·1a 

7230 IFFWCSZ><=0THEH6240 
'?240 F'P I tH" ::J.!fli.!m~~Ji ·- FEPT I Cil·IAF:Etl J HS F.:OHl·JfWEtlLHCEF 
7250 IFWEO::SZ)<2THEN?280 
?260 I l"·IFUT" E:: ·- Zl ... IE I J .. JEE: ".; Hl 
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,:;?60 FT: 1 tl T ",~J.~J!!J.I!!:M!l::fiFl,Hf' I T Ht [::; 
6;',"U 11':::"" J 1"jT 0:: ~':II' ",Z:',' I CI" 
e;':3 CI r:' f:: I 1'1 T " !n~l);!I,I!!rl'U" ; f-li, 
6-?)~U i-;-H -:: ::::;Z) :;;.~:·,fl < '::;Z.:- j··H6 

":;:,:110 i I'r:' 1'-'1 TCI2(IUU 
,:: !. I' I',I[~: 1 

"~I:,::>:' ':<I',J:,:'IJI:U 

,::::i' F'F: I !iT" :'lllI.~ml~Ir,!E I 11' ,l:lj I ~,j HCIf.'JIi,' '.-'Ct~1 '0:; ;:'; DE':: 
'::,:340 ['r' I 1,1 r" 1!J.in~I~l.~J::IIF::f,:f-tF' I i I-lU::::: 
':::::':;0 1-1,:"" J 1"jT (1 .... ':1' :::::/,' ,,";:':0;' 
c, I:: c' 1,1 F' !:: I tn " :~I~mJ,l!!r~l" ~ H (c' 

63?0 KA(SZ)=KA'SZ)+H6 
688U FOPT IT02UOO 
':,,::',:'0 IIE::T 
:'":'}!J:.::: l':il":1 rl'>;. UOI21 

'I' 1I1 1"1:::' I IIT ":',J,1'r!!I~J:I~,il'JCi[:L L 11::11','-,[ 111 HOUH: '·im',1 ~:; :: Uf.:,'::: 
(C,<:Ji 1'1:: I HT" :l,!m]!!,(mJE:HFI :HF' J IH/_E::, 
6~30 H6=A8S(INTO::KA(SZ)/20») 
6 ',H- 0 F F' 1 ~rr " ,1,!1,1!!Iml~ll" ,: H 6 
6~SU KH(SZ)=KA(SZ)+H6 
6960 FCtPI~lTCt2000 
I_,:)'?l:::! t'iE::-::T 
":"):,:(1 (';CITI,I,'OI:)O 

',}:}CI F'F: IHr" ::I~m~I~J!-]x,EU,If':!,I::,':E I tj HllFHt '·iOH ll~i . U[,: 
7 (; U 0 F' r:' I tri" :ro11,mIl,!r: H F: f 1"1 F' I T rH" 1", :::: 
?':: I CI fl,::,==f,B:::: 0:: I I'j T ( f<H' :::;? > ," 1 CI" 
;0' Ci ~:: CI F' F' I H T " !.lln~l.'2l.~l" ,~H":; 
7830 f<A(SZ)=kA(SZ)+Hc 
7040 r-Ol~' J 1102UOO 
;'0'5::1 l'jE.::r 
,'O',,~O eil)! 0'000 
;·:'0·;-:00 

7U80 F'EM --1000 DM HH JEUEH SPIELER------------­
'?O:~IO 

? 1 ClO F"R I ~H'" ~.J:l!)m~J,~ll';fi .. ,,- m'l 112100 l'it-j ,JEDEI-',I :eW I EL.EF: 
7110 IFWEO::SZ)=OTHEH715B 
;' l:::U I HI::'UT" ,mru!'MJ'::" EI tI ~'lE[: " r IH 
7130 I FINe:" 1':1" THEH71 ~:;B 

,'140 I FAk" E:" THD-H'lE ': :::,Z' =~,lE 0: ':::2:' ",I : F UF' 1 c, 1 T02000 : IIE:-:T 
~::' 1 :5(1 
7160 

Kf'lO:: :32:;' =,11::1 (::::Z::O --1 CiC11:I+r'11 
FOF:: I::: 1 TOI'11 

7170 f<A(J>=KAO:I)+1000 
71 ::::0 j,Ir::::,:T 
71 :::'0 0111-C::::000 
;:-'2 Jj(l 

,':: J 0 F:EI'1--',,iEI;::UJ:,H FEPT I Gl·li'iREI+--
72~~'O 

?230 IFFW(SZ>(=OTHEH6240 

: C;CITO~2000 

7240 F'P I t-H" ;:J!.;J!Jl~!~~J'I --- FEPT I GI,IAFaj 1 t'lS F:OHl"lfWEt'jLACiEF' 
7250 IFWE(SZ)(2THEN7280 
7:~::60 I I'IPUT" 8 ,-, ZI .. IE I 1 .. 1E8 "; rH: 



MANAGER 

7280 RW(SZ)=RW(SZ)+FWCSZ) 
?:290 FJ .. j ( ·;::;z) :d) 

7300 FORl=1T02000:NEXT 
7310 GOTU:2000 
? :::: ;~'.'. ~~I 

: CiO T0;2000 

?':::::31~:1 

7::::40 
REM --SCHADENERSATZ-------------------------

73'50 F'F'. I trr ":::ml!!J:l!I!!l:!!l JE DM ~::ooo SCHfmEt··IER:::;r=irz 
7360 F'F.: I HT" ~l~l!!m1iJ Fll·I DEH ::.:;p I EL.ER \IOF::HEP Ut·m tJHCHHER 
7370 IFWE<SZ)<2THEN7420 
7::::::::0 PP I trr ":~mml:!!l 
;'390 PF: I trr "m!.:l)!!Il!!l~I 
7400 l IWUTfH: 

WOLLEH SIE FUER 2 WEB OM 4000 
::::CHfiDEHER::::;fffZ ··;· o .J/l·I :• " .; 

7410 J FHt:=" J" Tl-·IFt·H·ff ( ::::;z >=+.IE ( ::::::) -2: l<FI ( :::;:·:) ·=f:H ( ::=;z > +4000 
7420 KA'SZ>=KA<SZ::0-4000 
7430 IFSZ=1THFNKA(Mll=KA<Ml)+2000:GOT07450 
7440 KH<SZ-l)=KACSZ-1)+2000 
7450 IFSZ=MITHENKfl<l>=KH<l>+2000:GOT07470 
7460 KA<SZ+ll=KACSZ+1)+2000 
74;:·0 OOT02000 
?4:::o 
?·:f'.)0 
?~:iOO 

REM --BRHND IM ROHWARENLHGER--------------------

?510 IFRW<SZ)(=0THENRWlSZ>=0:00T06240 
7'5~~:0 F'P I t-.IT "~::11!l!.n'!l~I~J3F.:Ht·m IM POHl·if=1RUILHGE:F: 
7530 H5=RWCSZ>:RW<SZ>=0 
?':)40 ~·IH•=.i·jf"!+:~::, 

7550 FOR1=8T01STEP-1 
?560 IFMR'l>=6rHEN7600 
?':'?O 11:>=•6 MR< I • 
?5£0 IFH5=>H3THENMRCl)=6:H5=H5-H3:GOT07600 
?'.';90 T FH':':•·:::fl3THEIJMP <I • cd·IR (I '+H~",: H5:::o0: GOT07600 
/6130 llF::l 
?6J1>1 HIF'UT".~l!!fT::-C;Tf=1rr1.!l·JG ".IOtl DM '.';01:iu f'"UER :l 1 ... 1E1::: J/H" ;fH: 
;·6~::o 1F11:$ ==" .J" Fil·H:lf·iF' ::;:z) >UT HEi··ll.<.IE ( ::::z) ==l·if:: ( ::::;z) -- 1 : f.::;:=i ( ::::z :· ·= 
7630 GOT02000 KH<SZ)+5000 
;-:-i::;;4u 
?650 PEM --500 OM TE FERTIGWARE 

?(:.::::o F'I? 1 t·~T fl ~l~l~!J:~r~~J.)M ~=il](I .JE FEf.::T I Cil .. ~AfrE BEZAHL.E:l··.f 
:·'6')U !cup I,, l T0200U: t·IE>:T 
7700 KA(SZ)=KA•SZ)- 500+FWfSZ) 
;710 coru;oouu 
;:-720 

,?C:U !':EM - '5000 LIM FUI' P EllH:: MH::':CHitJE·--··-····--···-· 
,"?40 

,7''•0 Illf'UT":J:~l!!m'!I!!lEit.IF Mfl:=:;CHitff. FUEP Dt'I ':;noo f.flUFEtl "~At;: 

??60 IF H:*'== ".J" T HEtWfi' ::c:::·) ::+Ii ( ::.=:z' -·· '.:d.JUO : Mfi' •c;z :• ·=Mf'I ( :::;:;:·) + l 
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?27U I FF:I:$:" " E: "n~LHL,jE (. :::;;;::) =~,.IE':: ',:;Z:' .. ·2 :: FeIF: 1"" 1 T0;2000 : t··IE::-n· 
7280 RW(SZ)~~W(SZ)+FW(SZ) :GOT02000 
?,:~:}O FI .. j (:::;Z) ::::0 
7300 FORI=lT02000:NEXT 
7310 cor02000 

7:3::::121 
7340 

REM --SCHADEHERSATZ----------------------- _____ _ 

;':=:'5~'" F'F: ItH" ::riU~!W!I!!l JE m'l ;:~Cll210 SCHADEt··IEF.:~::;riTZ 

7.361;) F'F.: I tH" :!!l:n~m~] 1"11·1 DEt·i :':;;F' I ELER ',/OF:HEP utm HHCHHEF: 
7.370 IFWE(SZ)<2THEN7420 
7::::::::0 PR I tH" :~ru!W!U!1 ~,jOU .. Et·J ~=;:r E FUER ;;2 (,jEB m'l 4CH30 
;'3~~O FF: I tn" m.l.!l~r~I~1 :;::;CHnm::t·JER":;HTZ··' '.I,'II' ".~ 
74130 I IWUTA'$ 
74:l 0 J FFll,," J "fHLt·H,j[ (::::;:;::) =:L'.IE':: ::;Z ><,: : 1'1"1 0: ':;Z ),)':1"1':: :::;Z" ·+·40~30 
7420 KH'SZI=KH(SZ)-4iJOO 
7430 IFSZ=lTHENKA(MI)~KH.::MI}+2000:GOT07450 
7440 KA(SZ-1}=KACSZ-l)+2000 
7450 IFSZ=MITHEHKH(1)=KA(1)+2000:COT07470 
7460 KA(SZ+1)=KA(SZ+1:'+2000 
747(;1 001"0;;::00(1 
74:':0 
;::',:-1 ~Je 

? ~:I C1~:::1 
REM --BRHND IM ROHWARENLACER-----·------- .. ------

?510 IFRW(SZ"<=oTHENRW~SZ)=0:00T06240 
';::':520 PF.~ I t-iT 11 ~:;t!.l!,n.nU:f:!J'::Pf':lt·~[I 1 t'1 F:(JHI.'.lf:II:;;~E.:t·~LI·:iCiEP 

7530 H5=PW(SZ) :RW(SZ)=O 
?~:';4C1 ~,IH:cI,jH+:1~5 

7550 rORl=8101STEP-l 
?':';':,~Ci I rf'W ( 1'c:f,rIIFt·r,"'t=:OI~1 
~'~)?II I i::=cr'IP,: l' 
;"::';:'::(1 I i·II':)··.··.: H::TI"IEt·jl·'II~:':: 1::0 =6 :1·-I'::;,,,H'5· .. H ::: l'I:lT07(;00 
;:'~",,:)O TFH'~,:II::THEllf'lP( I ),=1'11":( I )+1·-1':, :11':;':.,121 :I:,UTil?600 
'"600 1/[::1 
;"'(; I H J.t·IF'UT",~J:I!!l,.F::3Tf:ITTI'I·JU ',,iOtI Df'l ~:;oou F:UFP :l 1.,IEi::: J,'I··I"::fU' 
?6~:'ü I r:TH=".T" RtKiI,jE <: '::;Z:' >UTHEi··/I.,jE (:::::::;. ~~~,jE':: :::;2:;' --1 : I·ii':: ,:c;Z:;'.= 
7(;30 GOT02000 KA(SZ)+5000 
;-:>(,40 

:-';:;';:;Ü 
~:"I::;!::;Ü 

PEM --500 DM TE FERTIUWARE------

?G~0 IFFW(SZ:;'=0THEN6240 
?'::'::::O F'P I t'~T I' ::I~r~!I~r.~..:r~J)I"'1 ~:~iOO . .JE FEF.:T I C~~I~APE BE~~AHL.I:::I'·~ 
':'6')U FOF;:: I ,: I TCI20(hJ : tIE::r 
;'70U I.H' ';;C', •• 11"1' '.:Z::-·· ~5rXH'FI.'.1 ('3Z > 
.7 :1.11 C,j.1 r ,,21:11:'11) 

;-:>720 
;'731 1 1;'[1'1 . '0111'111 Uf'l FIII:"F: EINE f'lI/:,Ui 1 tJI::.····· ... _ ..... 
1':'?4·(:1 

,,?";U I IWUT" :Jm!!mm[1!lE I NF t'lW',;CH I l'jE f' I.I[I? [lr'l ';000 f'AIIFE!'1 "~A:! 
7';"(;('1 r F IH·,," J "1 HE:tWfi ': ,::;;;;C') ",1:1"1 0:: ::;Z:. . '::,jIUU : l'lt~' '::;2:0 "r'If'1 (,:;;;::'::0 + 1 
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74 Kapitel 2.2 

7780 IFFW(SZ)=0THEN6240 

?800 
7::::i 0 

REM ----E:F'.Ht-ID IM FERT I Gl·lHPEtlLHGFV- - - --- ---

7::;::;~'.0 PF'. I NT" :::.~.i!!l!!!l!:ffi!J=.:F.:At·ID I r·1 FEF'.T I GHHFJ:l 11 .1=1UER 
7:330 H::;""FL·J ( :::;z) 
?::::40 Fl·l ( SZ) ""O 
7::;::50 L·JH"~l.·JH+H5 

7860 FOR1=8T01STEP-l 
7870 IFMR<I>=6THEN7910 
7::::::::0 1-13=-,6-MF:: ( 1 ) 

7890 IFl-l5=>1-13THENMR(l)=6:1-15=1-1~-H'.~:GOT07910 

79•30 I FH5<H3THEHMR ( I ) c=f•1k ( I '+H~:; : H''oocO : GOTO?'.) 10 
7S<10 NE><T 
7920 IFHEO::SZ)<=0THEN2000 
7'.=i30 PF'. I tH" :ifil'J::i;:::n flTTUt·lU '.,IOt·l rn···1 l 0000 F UEF'. 
7940 Pl~'. I t·n· "!"JtlJE 1 l•ff]3 • ::;:; IE HHE:DJ " :: !.·IE·: :::;z) : " l·.IEf.':: ' :::;" 
79:0;0 I t·WUT" :iru!J·l I E"i I ELE l·JOLLEtl :::; IE ::=.;EE'FH " ; C 
7960 IFC>0THFNWEO::SZ)=WF<SZ)-C:KAfSZ)=KA(SZ)~10000*C 
7970 GOT02>C100 
~::o::;.::::f~1 

7990 REM --GELDE:USSEN/-EINGAENGE \FESfWERTE)---------
::::ooo 
::::OlO Pl~'.INT":J!.I!.!l:~!I!!Il!l~3ELDE:U:;:';E "iUIJ DM 1H000 

8030 FORI=1T02000 
::::040 t-IE>'.T 
::::1J~:5(1 GOT0:2oor:1 
:3060 pp I tH" ~.l~I~J:~l:!'J:iELDE:u::;:;::';E': vo1·1 [lf'1 ~~•30(:10 

8070 KAO::SZ)=KAO::SZ)-10000 
8080 FOR1=1f02000 
::::090 NE'.<T 
UlOO GOT02000 
::::: :I. 10 PF'. I 1··n ":::l1!I!!li'.l!!!.~.lCiELDl31 .. l::;::;;E './OtJ [11'1 '.5Cllc'l0 
8120 KA<SZ)=KAO::SZ)-10000 
8130 FORI=1T02000 
:::: 140 t·IE>,'.T 
:;:: 1 ~50 GOT0~?000 
:3160 p;:;:: I iH ":::l1!I~I~~.l:!ll:<EoLDE I tiC'fH·iG \.'Otl DM :0;000 
8170 KAO::SZ)=KAO::SZ)-10000 
8180 FORI=1T02000 
:::190 HE>n 
::::200 GOT02000 
::c:210 p1:;:: I 1··1T "::imr~mn:>ELDE I tiGFll"JG VON DM l O~~H)O 
8220 KAO::SZ)=KAO::SZ)-10000 
8230 FORI=1T02000 
:::::~>+o t-11:::;,n 
:::::250 GOTO~::ooo 

:::::260 PP I t·n" ::l!'.!!1'.l!!l:~li'J3ELDE I NGl=trlCi './()[-.! DM 1500(1 
8270 KAO::SZ)=KA<SZ)-10000 
8280 FORI=1T02000 
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7780 IFFW'SZ)=0THEN6240 

7:~:00 

7::::10 

7:330 H,::~,+~·j 0: :3:~) 
;:'::340 F~·.I':: ::::;Z:> ",,0 
7:::::'iO ~·H::1,=!·jH+H5 

7860 FORI=8T01STEP-l 
7870 IFMR(I)=6THEN7910 
;:':::::30 H:3==6--t'lR':: I ) 
7890 IFH5=>H3THENMR(I)=6:H5~H5H~:GnT07910 
;:'900 IFH5<H3THENMR(I)=MR'::II+H5:H5=O:GOTO?910 
7910 HE:::r 
7920 IFWEO:SZ)<=OTHEN2000 
7::::'30 pp I IH" .1ll19:::F:::nHTTUNC '· ... Ol·~ LI/"I 1. UOUO FUFF: 
7::,40 PI~: I I·rr" !OO..JE I. ~,JE:B • :~. I E HHr::Et~ ":' I,IE' :3~::O .~" ~,.IEF:· ::;" 
79":;0 H~PUT"~j8'HE""'IELE '.·JC!/._.LFI~ :::;IE :::;ETZE:.I~ "~C 

7960 IFC>0THENWE'::SZ)=WE(SZ)-C:KAO:SZ:O=KA(SZ)+10000*C 
7970 GOT02(1I:::10 
~?9:=:(1 

7::'~9~J REM --CELD8USSEN/-EIHGAENGE (FESTWEP1E)- --------
:::;:00(1 
::;:01.0 PI~: I In" ~J:P:IJI'!~r~,~::,ELUL:II';:::;E '· ... 'ilj 1.11'1 1 UUOO 
8020 KA(SZ)=KA(SZ)-lOUUO 
8U30 FOPI=lT020UO 
:3040 IIE>':T 
::::O~30 GOTO;;::O~')~~, 

;::::0",;0 PI;> I IIT" ~l:~r~:rl!!ll'.~:;FLII[:U'~;:::;E '· ... Otl LWI ~>0000 

8070 KH(SZ)=KAO:SZ)-10000 
8080 FOPI=1f02000 
::::[\90 NE:::T 
:::: 1 OU 00T0200U 
::::::l 1. 0 Pf,: I Irr" ::l!ll~I't~;i!'J1::;EL..DI:::U::<:;E '·/UI·~ Dt'l ~5(100 

8120 KA(SZ)=KA(SZ)-10000 
8130 FORI=lTU2000 
:::: 140 t·1E::T 
:::: 1 ~50 CiOTO~>000 

:3160 pr;: I in" ;:lI!!I!!!!!:UO.I!!']3ELlIE I I~UmlG ..... 011 [1/'1 :';000 
8170 KA(SZ)=KA(SZ)-10000 
8180 FURI=lTU2000 
::: 190 tlE>n 
:3;200 130TO;;;::000 
:::::210 F'P I tH" ;J;~I!!I~~I'9,E:LDE: I t·jGfiIH::; '·/Ot··1 Dt'1 :l 0000 
8220 KA~SZ)=Kfi(SZ)-lOOOO 
8230 FORI=lT02000 
::'::;;:40 I··IE::T 
:::::250 CiOT0200C1 
:3260 F'P I HT" :::l!l~1~1!'l!'J3ELDE I t·lGl'itlG ',lOH Dt'l 15000 
8270 Kfi(SZ)=KA(SZ)-10000 
8280 FORI=lT02000 



MANAGER 

::::;290 t·JE:<T 
:3300 OOT02000 
8310 F'R I i·H "~l~l~m~;~:JELDE I MOAtK; "l0t·l DM 20000 
8320 KA(SZ)=KA(SZ)-10000 
8330 FORI=1T02000 
:::::340 t·JE><T 
::::350 GOT0:~~:?.100 

::::360 
::::::::·?~~' REM --KOSTENLOSE VERTRIEBSGESELLSCHAFT----------

:::::39(1 PRU.IT" :J.i!l~:fl!'J!:!W:::I E E:F:Hfll.TEN l<o:::;TEl .. ·IL.OS E HlE 
8400 F'R I NT" :m_{ll!:[l!IJ!:!l.12VERTF: I EE:::=;GE::O;E.LU:C;CffflFT 
8410 VE(SZ)=VE(SZ)+1 
8420 FORI=1T03000 
::::430 t-IC<T 
8440 CiOT02000 
::::C1~5U 1=·1~: I HT" ~Jl':'l~l~!l:O; IE ERHf=fl ... TEt··I l<O:::;TEt-IL.O:::; EI HF: 

8470 REM --KOSTENLOSE MASCHINE-----------------------
8480 
::::490 PR I tH" :!!:fl!'l~J!!'.l.!!~f·1f'i::::;CH I HE 
8500 MA(SZ)=MA(SZ)+l 
8510 FORI=1T03000 
:::::520 NE>:T 
:::::~530 GOTO;~:ooo 

::=:540 
REM --WEIHNACHTSGEL.0-----------------------

:::::;10 PR I tn "~m~m~~J·iE I Hl··ff'ICHT:::;GF:HT IF I KHT I Utl FUER [! l E: 
8S::::a-:1 PR I NT" :~ImI!l!m=tPBE I TEP ' JE 5000 DM 
8590 KA(SZ)=KA(SZ)-5000*AP(SZ) 
8600 FORI=1T04000 
:::::6 :l 0 NE>,:T 
::=:6:?0 ooTo;.:ooo 

8640 PEM --ARBEITEP KUENDICiEN- ----------------------

8660 IFAR(SZ)=0THEN6240 
8670 PF.: I tH" ~J:!!l~:fl!'ll!flLLE ARBEITER f:UEtl[I I OHi 
86::::0 AF:< :::;z) '"'o 
8690 FOR1=1T04000 
::::700 t·IE>o:T 
::::? 10 CiOT02000 
::::7:20 
:3730 PEM ----FEPT I OL·JAF:El-l FUEP 10000 DM- - - - - -·· ·--- -··-· - -- -
::;:740 
8750 IFFW SZ)=0THEN6240 
:::760 F'R I H "~l!t!!l!:!J.·JOLL.Et·I :::;IE AL.LE FERT I CiL·fflPFH 
::::77~) Pl:;:'. IM II :~~l~~:C~J-"'.'l_IEP .;;J::it··1 11~10~~~1~:1 ~ \,'EF.'.Kf-:IUFEM II 

::;: 7 :::: 0 I t·1F' U " :!!l~~~Ji'IJ .J /t·i " .~ t=l $ 

::790 IFA$ >".J"THFt·L:OOO 

75 MANAGER 

::::;::90 tjE::T 
::::::OÜ GOTO;;:~)(-;I(-;I 

F:::': 1 0 F'P I t-H 11 :::mJ:~roo~J,ELDE I HGAHG VOt·j m'l ;;::~:::U::K1Ü 

832ü KACSZ)=KACSZ)-lüÜÜÜ 
8330 FOPI=IT020(-;lO 
:::::34(1 t·jF;:":T 
::::35~) GOT020(3(1 
:,,::36121 
:::::37(~1 REM --KOSTEHLOSE VEPTRIEBSGESELLSCHAFT----------

:::::3:::'0 PPltIT":::lP'~l!L1:!!W:::;IE FRHfiL.TEt·j fU:::;TEI··ILU'; EIHE 
:341210 I='P I tH" ~l!!Ll!l.~,,"EPTI": I EB:;:;OE::::ELU,,;CHf'lFT 
8410 VE(SZ)=VE(SZ)+l 
8420 FORI=lTU3000 
::::430 tlE:<T 
:3440 OC)f0200U 
::::: 4 ~:; ('I r"I;:: un " ~J!!Iltl!m!;W:::; I E ER H fi L T Et·1 lunE t·1 LI):,: F I HE 
(~:46Ü 

:347121 PEM --KOSTEHLOSE MASCHIHE---------------------­
:::::4ß~:::1 

:=:4:::'0 PF.: I t-H 11 &!ll!!'l!'.».!~.jJ'lfi::::;CH I tjE 
850121 MA(SZ)=MACSZ)+l 
::::51(-;1 FOPI=lT03üOü 
:::: ~5 21~1 t·j E :,.,: T 
:::::~530 GOTO:;::~](10 

::':540 
!:::~::~50 

::::560 
PEM --WEIHNACHTSGELD-------------

:'3:;70 pp I tn" :~J:~mm,J.oJE I HI··jflCHT::::;GRHT I 1':: I f:rH I C)tl F:UEF: D J Fe: 
:::::580 1':'1": I tH 11 :~r~l!!f'tF<:BE I TEP ( JE 5000 Ut', 
:'359121 KACSZ)=KH(SZ)-5ÜOO*f'lP(SZ) 
860U FORI=11U40UO 
:::::6:[ 0 HE:<T 
:::::6~::O OI:.IIO;'OUI2I 
::>:~Jü 

8640 PEM --APBEITEP KUEHDIGEH----------------- --------

:3660 IFAP(SZ)=OTHEH624121 
:;::670 PR I tH 11 ;::oo:mW9iI_LE f'iPBE I TEF.: f'J.JEt·K) I GEt·4 
:::::6::::~:::1 AI': (SZ::O =~:::1 
86:::'0 FOPI=lT04000 
::::~"~}O t··IE>':T 
::::? 10 GOT02(100 
::::?";;::0 

8740 
8750 IFFW(SZ)=UTHEH6240 
8760 pp I tn" ;:J!!m~.tOO·JOL.L.Et-I :::: I E tiLLE n::F'T I C;~'.lliPEt--I 
:3770 F'I:;:: I tn" :~IIt:[!!IIt:[!I.J~UEP .;-I)t'l 1 üCiOiJ 111 "/fPfHUFEt·1 " 
:::::7:,:0 HWIIT" !!I~l!!l!li"J J .... tl "~I=t$ 

;":7:30 I FHtC".T" THEt·42000 
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76 

:::::::::oc1 H'~-, ,. HJ' ::;z , 
:.::c; l U 111' ·:;,c) :o0 
::::::: ;:>'; 1 .. Jficc::l•.IH+H'5 
883u VA•SZ)=KA(SZ)+H5*10000 
8840 FOR1=8TOISTEP-1 
~850 IFMR< 1)~6THEN8890 
:::::1:.0 H:: C -Ml::::• l • 
:::::;·o ::: H~:;,:: H3THEtlMP•. I )=::6 :H'.:i=:H':;; .... HJ :UOTO:::::::;:s•o 
8880 JFH5<H3THENMP• l)=MR(I)+H5:H5=0:UOT08890 
;::::::::;::,o HD:T 
: :'~00 c,o·ru2000 
U:!lO 

Kap it e 1 2. 2 

8920 RFM --lARIFVERHAHOLUNUEH-----------------------­
:::C:13>'.1 
8940 IFARrSZ)(=0THEHAR(SZ'=O:UOTU6240 
::::C•''•O PP l HT" ::Jl~l!!mJTHF~ I F\IE F::HHtlDU ltJC;EH 
:<c,,;;o F'F'. I tH" :~:i:m::1rnn1EUEP HRE:E I E:U!flll 
::::1?0 r·r.:: I tiT '' :!!l'l1ml:!!l>.~ [1;·1 l olOO ,, 
8980 RP(3Z)=l000 
!':990 FOP~~1T03000 
:im:•;i: l·IC<T 
~~!U 1 :j GOT"1.:12or::iu 
•:)1.:t.::u I!' I' IF'.; 3Z) ·::.:::::i'.1H·IET-IHP ( :;z) :0: UOT0624U 
90JO F"1:::· I tn "~:Jll.1!1.:U~mmrr=1r:· I FVEPHHl·-llJLl.ltlUDl 
9040 ;:·,:::I 1rr ":1rnt:[lmll.!JlEUFP r:1RE:E I T:::;LIJHI l 
'.C'O'.iU 1=·F: I tn ".~imml!'.'JiJ UM :;·uoo" 

')O::::u lff::T 
·~~ 0 :::1,::-1 Ci 0 ~1·o::20 ~~i 0 

9100 EFAR'SZ><=0THENAR(SZ)=0:GUT06240 
911 (1 F'F' I HT" :::lmm!!I1ITTHF:: I r·"/EF:HHlmLUllCiEH 
') l 20 l"'P I HT" :~IP,i.li!!l~~!llEUEF.: 1=1RE:E I T:::A OHtJ 
:::i 130 PF<: I tH" :~rmmm~ DM ~:;000" 

9140 AF'(SZ)=5U00 
9150 FURI=1T03U00 
91 co 11c:n· 
'} l 70 GUTO::::ooo 
9180 IFAR(SZ><=OTHEHAR(SZ>=O:GUT06240 
9 l 90 pr.:: I HT" ::J!:i:ill!!I~!!JTHF.: I F.\IEPlffit·mU.JtJUEJ·l 
9.'00 F'R I HT" :~J!!l~l!IB'Jt·lEUE:F: AF:E:E I T:O:;LOHtl 
9::C: 10 PF.: I HT" )ll~JJ[!~~~ DM 100" 
::::.2::::0 l"IF' ( :::;;.:: ) '"' l 00 
9230 FORI:ll03000 
9;:::40 llE::T 
9:::50 CiOT0:200121 
9260 IFAR(SZ><=OTHEHAP<SZ>=0:GOT06240 
9:270 PF.: I tH" ~l!!l1',~WffiP I FVEF:HHt·lDU.JtlC<Etl 
92:30 PF: I HT" J!l!!I~l!!l!!llE:t.JEP APBE I T::::;LCJHtl 
92'.;<o PF: I HT" !'Jirull!IJ!I~ DM <::;oo" 
'.;1300 fff' ( c;z ':=:'.::;ou 

76 

::::::: uu Ir.', F-~'J' ':"Z:­
::H 1 0 F LJ': ::=;Z::O ,~o 
:c: :c:;: CI I"J ti~, I,J H + H~::' 
S830 ~A(SZ)=KH(SZ'+H5*10000 
8840 FOPI=8TOlSTEP-l 
~H50 IFMP(I)=6fHEN889C1 
::: ::: '::: 0 H::,,':;: "., r'1P 0: I, 

: :::::;'0 I r:li'j,,,-"H3'TI-JE:tH'1F:', 1 :- 006 : H'::;=H~'j·-HJ : OOT 0::;:::::;: 911 
::::::::~:O J Ff"I~)U"13THEIH'lF" I·,r'lk ': I ::0 +H"::,i : H~5==O : CiOTO::::8:::'0 
;::::-)0 NE,:: r 
:UUlc1 C,I,ill,I:,'UUi1 
:::) 1 CI 

892u RFM --lAkIFVERHHNUlUNGEN--
::::':<) 
::::. qll I ~'Hf;:' '':''",=IC1n-lEt',lfiP 0:: :::;Z > :=0 : UUTIJC,,::4"J 
:::;::,"',U PI" 1 tn "::J.ili:lml!!mlTf'lF~ I F',,IEPHHtJUUIHC,EII 
::,:'1:-(1 1=";: I tn" ,mI~,i!.Ji!!ljEt.lE:f? HPF:E I T' U!fIIJ 
:; 97U F' P H,J T "~l..ltl!!l!!ml.;'~ fY'l hl U U " 
8~H<) HPO::SZ)=10UO 
899U FUPI=lT030UU 
;:IÜÜ~I j·IC:::T 
901;::1 GOT020UO 
9020 IFHP(SZ)<=UTHENHP(SZ>=0:GOT06240 
~iOJCl F'F r tn" ;l!!IJt:[NmrHI r.;:' I F',,IEPHI1r·IIJU.,INUEH 
~~04U c':::: I trI"" :P,Wt~I!J:~lI!!ljFUL'f';' I'IF'ET I T:::;LOHH 
~-"CY)I'! !:'F' I t'IT" :~I~Ji!!lg!ll'Ji<l ur'l :;-UOO" 

)0:':11 li!"::l 
')~:)'-:J":-I J"~JUTC ·~Ud~.::1 

91U~ lFAR SZ)<=UTHENHP(SZ>=U:UOT06240 
911 (1 FI;' I ~iT" :J:\lr~l!m~Hr.,:: I F',,iEF.:Hf;11IDUJlj(A=:H 
c) I 2 CI F' F: I tn " ,~I~lI!!I~!l!!Jj E U E F: I=U:;::E! E Ir':; L CI H t J 
~) 1:::: 11 F' F: I fiT ",~r~I~lP.l..a Dt'l ~:i 0 0 0 " 
9140 HPCSZ)=5(1UO 
9150 FOPI=1T030011 
,) 168 l'lE:<T 
,) 1?ü GOTO;;,:OOO 
9180 IFAR(SZ)<=0THENHRO::SZ'=0:GOT06240 
91. 90 PR I tiT" ;:l!!.~l:!!J:~rrf'Ir.;:: I F-',,iEf;:lif'lHDL.UflUEH 
~,<wo F'F: I t-H" :~ru~~~ll'JjFIJE:r.::: AF:E:E I T:.=;LOHtj 
92HI ppnn"mm~l~.i:!I m'l 100" 
;)2;::0 l~iF'':: ::;Z)" 1 1)0 

9230 FOPI=11038UU 
;).~40 IIE:::I 
925U CiCI·rO;:~~1~1~::il2! 

9260 I~AR(SZ)<=OTHENHP(SZ>=O:GOT06240 
9;270 FP I tiT" :J:~l!!:r.."mI1'JH'IF: I F-'.,.'EF;:HHtlDUJtll;Etl 
':"2:::C1 pr.;:' 1 tn" :~r~I~I!!l:!!llE:I...IEP f1F:E:E I T:::;U:iHtl 
',<:::10 F'F: I tiT" ![~J:w.tJ~ Ln'l o:;oe" 
~::'.3UU HF'(',Z>",,~:;uu 
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MANAGER 

9310 FORI=1103000 
9320 HE::<T 
'.}330 GUT02000 
::::i.>H'1 
9350 REM --SABOTAGE-
9360 
93?0 HJ=KA<SZ)+RW(SZ>*150+FW(SZ>*1500+MA(SZ>*10000 
9380 IFHJ<0THEN6240 
;::i3~~ij F'P I t·IT" :1~1!l:~m~1::;Cf-IADEtl [ll_lf;·'.CH :;:;fmort:10E 

9400 F'F: I HT" :~~1~J10 :; DE:::; UE'':f=tMT".IEF:MOEUEIJ:;::; 
9410 F'l?H!T"tl)!!llmmmn [IM ";H.J 
9420 KA(SZ)=KA(SZ)-INT(HJ/10) 
9430 FORl=1T03500 
'.~440 1·.1E::T 

94'50 ''oro;,:uoo 
9460 HJ=KA(SZ)+F:W<SZ)*150+FW(SZ)*1500+MA(SZJ*10000 
9470 IFHJ<0THEN6240 
94:;::0 F'F'. I HT" ;:i1~1~m~:i:~:r::::CJ-·IHDEH UUF'.CH :;;HF:IYTHC:d:: 
94::'10 1::·F: I tn ":~:~1!!:120 ;; ui::::; UE::::.HMT '·.IEF'.1"1UEUEll'.:: 
'.Ci'.500 Pl;'. I HT" m~mi:~m1i1 UM " ~HJ 

9520 FORI~1rU3500 
'.~'.) ::;J !IE:·: I 

::'5··l0 GUT 02UOO 
9550 H.J=GH(SZ)+RW(SZ)*150+FW(S~"}*15UO+MA(SZ~+10000 
9560 IFHJ(0THEN6240 
'!'")?0 F'F'. J Ill" ~':J:~i;m1m:nc11HUE!·~ [IUF'.CH ':HE:UTHCE 
:::1 ~:;::::0 1::·r:;'. J tH ":~J!l:i!!J'j ;; Di-::·::; UE:::::i11n \iLFf'10ECl:ctl' ' 
'.I') ;i 11 r F· r H r " ,L~:l~~£1~1~J1~1~J cw: " ~ 1-1 _r 
·: 1 !:>1 lf'l•'.3,':< ::l<H':::z • ···TllT•ll.T,'.'U • 

"S1U FORI=1T0350U 
·:1;:.2 I t!E:<T 
_·_1f:··::::::!:::1 Ci CIT 1 •,:::1jJ;::1U 

~:oo REM ******************************************** 
1 1 ;" 1 0 F;:EM '•i (] E :::; C H E 1·1 I '+ 
~~20 REM ******************************************** 
·::;i7:J!j F'F' J !--IT 11 :J 11 

1,-",i8 FUR!:"1TU11~1i1 

''~"'.";;) l'F'. I r!T" UE':.cHEl·lf DM 100. ouo" ; 
'.1;c:,1.1 FURUf :clTU.,'U 
·::1,:··~'1,:1 1·1F:·: r 

·:::u I ~E:<T 

·:~~ :::: u f-·! c; o ·r ci 2121 o o 
10000 REM ******************************************** 
10802 REM + + 
l1J1JU4 F'FM ~· !llLF':;1:·uuTIIJ!'l·I * 
10006 REM + t 
.! ij I ,,, ! 'I: .:: F' Et· I •i: "~ '¥ :4; * '+: :•i: ,,~ ~.; * '•I' '+' '•I: ,,, + .,,, ,,, •1: + if<' '"'' :+: + <1<: + •i' '+' '+" '+' * + :+; * '+' .,, '+' ~· :•i' + '+' '¥ '+' ··~ ,,, 
10010 
i.UU:t.::" 

77 MANAGER 

9310 ~nRI=110~000 
:)::::;:::0 t·jD·,:r 
:)33U GI .. .ITO;:,~()UO 

:):;":[0 

,) :.::~ ~:~; ~::, 

:)360 
F:Et'1 .. - .. - :::;ABO T H 1:.iE-·- .-. - .......... -.. -. _.- - -••.•. -... -.• _ .... - ---- --- ............ -.- ___ _ 

9318 HJ=KA(SZ)+RW(SZ)*150+FW(SZ)*1500+MA(SZ)*10000 
9380 IFHJ<0THEN6240 
939U PR I HT" :::l!W!l~I~1~1::;CHf=t[JEtl DUF,:CH :::;;HBOTAGE:~ 

9'-1- (1 (1 F' R I t'l T " :~R1:~J 1 0 ;.; DE :,; [; F :::: r11-1 T >-iE I;) t-l CI F G E"l1:=; 
94:[(:1 F' I;: I 11 T " )!ll!!II!!X~!I!:I!!ll m'l "~!LT 

9430 FGPI 1T03500 
"N41? I'IE::I 
94'50 Id)rC!;·:~II'II) 

9460 HJ=KH(SZ)+RW(SZ>*150+FW(SZ)*1500+MA(SZ>*100UU 
9470 IFHJ(OTHEN6240 
94 :;:: (i F' F: I t--I T " :::l~!~W!'!I~:r::; C 1-'1 fll:J E t··1 Li U F' C: H I:::: r·H:: ur 11 c; E 
'c:,,:~:::'O Pf,: I tn "!f.~:::O :; [1[:::; 131:::,Hi'1I >,iEI?I'l(iECiEH::::; 
:"~jUU F'F: I tir" :1Y~m~l.~m:l [H'l "; HJ 

~520 FORI~lru3500 

~~~::,::::;:I 1···IE:'<1 
:<,,:[0 uJ:n ();:::ooo 
,'-,' ,U 1·-1.1 ,,,I./i'; ':::;:::) ·tF:L,.I' :e;:') 'i>':l '5U+ 1'1,1' "';::.', + 1 '5ÜClt·t'1I'1 0: ::::;:.:"+:l UOOO 

9560 IFHJ(0THEH624U 
:),:::70 F'F' T 111" ::I~mmr~mr;CI-IHLIEJj [I!JF:C:II ':liHUTHJ:ilc 

9~:;:::CI le'i, [fiT ",~!l~I~J', :; DE::::: C:;E'~::;111'1T".,'LI'I'1! .. I[ I.:,f:t~' 

~") '" I,,! i ,;' I ii r " ,l~lg!I~ll~ll~ll~] LI t,t ' ': 11 .T 
::".:: I?i:' 11/' '.:." ',lli' ' ,Z :' ... TI! r" I-I.r .... :o, 
) ":; 1 C, F ' .. :1:' J c, 1 TI.' :'dl>:"! 
,::,(,.:::, IIP:'I 

" ;' ':II! !:.! I' I +i'+ -0/> :++, -0/> ,0;: * +, * + + '+' +,~> *,~+ '+"I'~' '+ ."" ~,+~, '++ ,~-~,+, + "~+ * 'ot: ,+ :.' '+ '0;: :>~ </o',i 
'I;' 1 U F: I:: 1'1 ,,~ CE:::: I HEil I·'. + 
~720 REM **++'+'+'+'+**+++*****++***+***********++***+**+ 
,) ~'~ ::::: (:1 r> F~' I 1"·1 T 11 :~ I' 

.1'-"'1 Cl FIJP i. ,= 1 TO 1 00 
:'~',",:,j F'F: I rH" GE,,:,CIIEIH 
~);C:,II FUPUL" 1 TU':;,CI 
')?'~"Ij I···IC:-<T 

':,:(1 I~F.:<T 

"?"!j f'i:l' :::; :,:: :" ,=:1< H '. ::::: : :' I- J Ci 0 CI CI CI 

':~"'::::OCI I=~O'T <I~:'U(IU 

10000 PPM +++++*****++**********++++++**+**********+** 
1080~ RlM '" * 
1,)1)(1,1 r:'Ii'l + I 1TLF',:r:'CII.ITIljEI·' '+ 
lOGOi REM '+ 
!00n:~ REM t*+*.***+*+++*+*++*t*+tt*++t+.~+**+*.+****+* 
I. 00 1 CI 
11'1111.,' 

77 



78 Ka pi tel 2. 2 

10020 REM ******************************************** 
10022 REM * WENIGER ALS 3 WAREN ANZEIGEN * 
10024 REM ******************************************** 
10030 FORJ=lTOMR(l) 
10040 F'PHH" _:;!lao" .: 
1 i30:';i3 NDn· 
10060 FORJ=MP(I)T03 
10070 PRINT" "; 
1. i)i3:;::0 tiE:,<T 
10('.19i;:1 F'F:: It-H" ~IIT.i" _; 
:l 009::1 PETUF<:t·i 

10100 REM ******************************************** 
10101 REM * MEHR ALS 3 WAREN ANZEIGEN t 
10102 REM ******************************************** 
1011 0 PR I NT" .~Jjt111t1t8J:!!ii!lllU" _; 
10120 FORJ=4TOMR(l) 
HH30 1=·1?HH" _;'1]11" .: 
J (~ 14~'.l NE>:T 
10150 FORJ=MR(l)T06 
10160 PRHIT" iii".: 
101 ?O tiE><T 
1 ~31 SO F.'.ETURt·i 
11000 PEM ******************************************** 
1 l. 010 !?EM * ::nEUEf?RUHDE '+' 
11020 REM ******************************************** 

11040 F'F.:IHT":cWIELER" ,. "'./ERMOEOEt--1" .• ":O:;TEUERt·i" .•· "r-IOFCl·i:=;T:3T 

11 (1'.:'.iO FOF.: I '=1 TOM I 
11060 HI(l)=KA(l)+RW(l)*150+FW(l)*1500+MR<l)*10000 
11070 HL(l)=HI(I)-82(1) 
11080 IFHL(I)<=2000THEHHL(l)=0 
11090 IFHL(l)>2000AHDHL<I><=10000THEHHL(I): 

INT(<HL(l)-2000>*.5) 
11100 IFHL(l)>10000At--IDHL<I><=20000THENHL(I)= 

It--IT(<HL<I>-10000>*.?>+4000 
11110 IFHL(I)>20000THENHL(J)=INT((HL(l)-20000)*.8) 
11120 IFHl(I)>BZ(I)THENBZ(l)=Hl(I) +11000 
11130 PRINTI,HI(l),HL(I>~BZ(I) 
11140 KA(l)=KA(l)-HL(l) 
111 '.5(3 t·iE>:T 
1116(1 GETA$ 
1117(1 IFfi$=" "THEH:L 1160 
11180 PEM ******************************************** 
11190 REM t './ERTRIEBSGESELL. UNO ARBEilER * 
11200 PEM ******************************************** 
11210 FORio=lTOMI 
11 ;220 F'P I tH" ::J3F' I EL.CR " .~ I .: " : " 
1 :L 230 PP I NT" :1.'J.!!I~l@!!J:H~:BE IT ER " .. f'IF.: ( I ) 
11 ~?40 F'P I HT" ;~JMH::C;CH I t·iEH " , f·ff1 ( I ) 
11250 PP I tH "!ff/E:TF I EB:::;t:;E:3ELL. " . \IE< I) 
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10020 REM ******************************************** 
10022 REM * WENIGER ALS 3 WAREN ANZEIGEN * 
10024 REM ******************************************** 
10030 FORJ=lTOMR(I) 
:[ 0040 F'f? I tn" _:;JIIIIo" .~ 

100':,0 tlE:<T 
10060 FORJ=MR(I)T03 
10070 Pf? I t·n" "; 
1 o CI:;:: 0 l'lE;':T 
10090 F'R I HT" !1.II!.Im"; 
1 009:} RETUf,:t·1 
10100 REM ******************************************** 
10101 REM * MEHR ALS 3 WAREN ANZEIGEH * 
10102 REM ******************************************** 
]. CI 11 0 pr.;:: J tn" .~~'UI!.JIIi111II!":' 
10120 FORJ=4TOMR(I) 
10130 F'F: I t·j r" ~iIIJ" :' 

! 01 ,'!d t··IC::T 
10150 FORJ=MR(I)T06 
10 :1. ,;::;('1 PR I I·ri" [I"; 

1 0 1 -;"0 tlE>:T 
1 ('I 1 ::::0 F:ETUF:tJ 
11000 REM ******************************************** 
11010 RD'1 ;j>: ,,:;TEI.JEi?RI.JIJDE+' 
11020 REM ******************************************** 
1 1 0 =: Ci PP I tn " ;:-1~J~;[[1!.!r~1~l" 
110,,:1·0 PF:,IHT "'::::F'I 1:::L,r:::r"," , "',/Er:,:t'10EC;EI'I" , "':,nT:I.lE:F:tJ" , "liOFCIF::: ': r 
110::,0 FOP I ,=1 TOr'! I 
11060 HI(I)=KA'I)+PW(I)+150+FW(I'*1500~Mn{I,~10000 
11070 HL'I)=HI'I)-BZ'I) 
110::::(:1 I FHL. ( I ) <>=2000TI .. ·IFilf"ll.. .. '.: I',,,U 
11090 IFHL.'I):2000AHOHLfI) .. =10Q00THENHL' 1)= 

INTC(HL(I)-2000'+.5) 
11100 IFHL,(I»)10000AHDHL( )~=20000THENHL(1)= 

I t·n ( (HL· I) 1 ,jOOO' + .:') '1·,1·(111(1 

11110 IFHL(I»20000THEHHlCI)=IHT('Hl'I)-20000'*.8' 
111,~,O IFHI(I»E:~:(I>THEI'IE:Z(J>,=HI(T' '11 :l1?!!U 
11130 PF::::UHI .. !-II (T) .. HL( I' .,I'E' 1 
11140 KA'I)=KA(I)-HL(I' 
111 ~50 HE:-n 
111,:::0 I3ETf'1$ 
11170 IFI'i$c=" "THEH1111::0 

11180 REM *****+*******+********~+******************** 
11190 PEM * VERTi?IEBSGESELL. UND ARBEI1ER * 
11200 REM ******************************************** 
11:210 FOPI"lTot'11 
112;;::U F'P I IlT" ;:-]::F' I ELEI::: ".:' I~ " ~ " 
112::::0 PF': I tn" :~J)!il~~J!!lf::lF:m:: I T EF: " ,1"11":' J. 
11 ;::-40 PI": I tn" N'II'i,:::;CH I t·JEII " ,. t''IIi >: I' 
11250 Pf:: I trI''' !H'/ElF: I EC'::::(:;[":ELL. ", ',/1::::' I' 



MANAGER 

11260 KACl)=KA(l)-5000*VEC!) 
11 ~'270 I NF'UT" :!!!J~ .. 1 I EV I ELE VEPTr~: I EE::;:;c;E::;EL.L..'::;c1-1AF fE.1···1" .:' H4 
11280 VE(l)=VE(!)+H4 
11290 KA(l)=KACI)-H4*20000 
11300 KA(l)=KA<I>-AP<I)*AR(l) 
l 1310 I t·jF'l.JT" ~J .. 1 I EV I EL.E flF.:BE I TEI'<:" _:, H4 
11320 AR<I>=AR<I)+H4 
11330 ME:=<T 
1134(1 F.:ETUPt··I 
12000 REM ******************************************** 
12010 REM + AUTOMATISCHE AKTIVITflETEN * 
12020 REM ******************************************** 
12030 IFRW<SZ><=0THENRW<SZ)=0:H6=0:H9c0:GOT012120 
12040 IFAR<SZ><MACSZ)THENHA=flR(SZ) 
12050 IFAR<SZ)>=MA<SZ>THENHA~Mfl<SZ) 
:l ;2060 I F"Hf'l:>:::F''.l•.I ( :::;z) THEHl·l6:~RH ( :::,;:~) 
12070 IFHA<RW<SZ)THENH6=HA 
1 ;.::0::::0 H'.~1 :::1··16 

12090 RW<SZ)=RW(SZ)-H6 
12100 FW<SZ>=FWCSZ>+H6 
12110 KACSZ)=KA<SZ)-1000*H6 
12120 IFFW<SZ)<=0THENFWCSZ)=0:H7=0:H8=0:GOT012230 
12130 IFVECSZ)<FWCSZ>THENH7=VE<SZ) 
12140 IFVE(SZ)>=FWCSZ>THENH7=FWCSZ) 
121 ~51) L·ll'ic:W!=1+l·-I;:=· 
12160 FWCSZ)=FWCSZ>-H7 
1 ;21 ;"O H:::O:=c.H7 
12180 FOPI=8T01STEF'-1 
12190 IFH7:>6-MRCl)THEHH3=6-MR(l):MR<I>=6:H7=H7-H3 
12:200 H3:::6--MF: (I ) 
12210 IFH7<=H3THENMR(l)=MR(I)+H7:KACSZ)=KACSZ)+ 
12220 NEXT H7*I+1000:H7=0 
12230 IFH8=0ANOH9=0THEHPETURN 
1. 2;;":40 PF.: I HT" ;:;MJ!!l .l.1l'.3P I EL.EF:" .:' SZ 
1;;2;:2~50 F'F:IIH":!tl.P':.:00 IHRE AF:BEITER PF:ODl .. C'.IERE:cN :::'.UF: ZEIT 
12260 PF: I HT" ll!!l!!l .>:l" .: H9 .: "~ f;:Ol-H·lAPEN ZU l"ERT I GL·ffiF:Et~ 
12270 IFH8=0THEN12300 
12;-:::::::~Zi PF: I HT" ll!!l1-Jl~l1!1J UND I HF:E:: '..,'EF:TR I f:cE:SGE:::ELL.SCHFIFTEN 
122::::,0 PR I trr" :mil~l '.,.'EF:f=::fiUFEt·j .OW' .: H:::: -~"Ill!! FEF:T I OL·IAF:EH 
1 ;:2::X11J f:::L== 1 
12310 FORI=1T04000 
123::~0 t··ID<T 
12330 l~:ETURt·J 

20000 REM ******************************************** 
20002 REM * * 
20004 REM * UNTERPROGPAMME FUEP BILDSCHIRMANZEIGE* 
20006 REM * * 
20008 PEM ******************************************** 
;~:0010 

79 MANAGER 

:1.126>::1 I<H>:: I )cd<A>:: I >-·'5000*',,.'E': I > 
1. 1. 27121 I HPUT" :~8··1 I [\ .. I ELF ',/EPTF: I ET::';::GE"::[LI.":C:I··II"IF' rl.!·I" .:: H'l 
11280 VE>::I>=VE>::I>+H4 
1.1290 KH(I)=KA>::I)-H4*212112100 
1:1.3121121 KA>::I)=KA>::I)-AP(I)*AP(!) 
11310 I t1PUT" &).'.1 I E',,.' I ELf:: HF:E:E:. I TEY:" .:' !-l4 
:1.1320 AP(I)=HP(I)+H4 
11:::::::0 t·1E:<T 
1. 1340 RETI...IPH 
12000 REM *********************************t**ttt*t4** 
121211121 PEM * HUTOMHTISCHE HKTIVITHL..1EH ~ 

12020 PEM ******************************************** 
1. ~::::030 I F~::r,~ ". ,:::Z > <".orIIFrll:::11 (,::z :',,121 :: !!(;" I) : !1:~,.,.,.lj :, COTC: 1 ;;: 1 .. :(' 
:I. ;:::040 I FfIP" ,::z,:. < I"li I (":::::) TIILI'!f lI'icl·lI? (,;;:' 
1 ;::0":;0 I FHR (,::;Z) >"t'ln >:: ':::;::' ·r!·IE:[·jHH."Ii"I" ,,:::::-
1 ;::: ~j "" U I F H f=t > ."" F: 1'.1 ( '::: Z ) -['1"1 [::1·11 '1":; "" fd·.l ' ,:::::= ) 
12070 IFHA(RW>::SZ>THENH6=HA 
1 2U::::0 H:::'"I·IC 
1209U PW(SZ>=PWtSZ)-H6 
1210U FI .. I.:. ,:::z) .".n'.1 (:::::~) +H6 
1211U KH>::SZ)=KAtSZ)-1000*H6 
12:1.2U IFFW(SZ>(=OTHENFW>::SZ)=U:H~~0:H8=O:]OlO:l.~~S0 

1 :::: 13,"1 J F',,.'r:: (::::z > <n·! >:: '::::Z > TI!Er'II'1 ;-' .',,.'1:' ':::,:::' 
1214U IFVE(SZ»=FW(SZ>THENH7=FW(SZ> 
121 ~')CI l,jf"I.=HH+I .. f? 
1216U FW(SZ>=FW(SZ)-H7 
1;2170 H::::~c.H? 

:1.2180 FORI=8T01STEP-1 
12190 IFH?>6-MP(I>THENH3=6-MR(I):MP(I>=6:H?~H7-H3 
1 ::::~~,12I0 1-E;",6-·-t'lP':: I > : i<H':: ':::':::: ),".!<f'I" '::::::::: :'+ H3"~ I ·'~.l /:'("iO 
12210 IFH?<=H3THENMP(I)=MR(I)+H7:KA'::SZ)=KH'::S~)+ 
12220 HEXT H7*I*lOOO:H7~O 

I. ,:22::::0 I FH::::c.cUFlI··IDH:)"OlHEI··1PElURII 
12::::40 PI? I 11T" ~::l:~mli<.~::::F" I ELEP ":: ':::Z 
1.2::2~:·;O F"R I in" :mRI J HPE FlRE:E J TEl? F'I?U[)!..I:::: I [REI··I :?UF ::'E I T 
12260 PF: I I·rr" :~mOO~l" .: H9.: "~ PClI-II,~APEJ··1 :::~U FTPT I o r,H-i F:Eti 
12270 IFH8~UTHEHI.230U 
:l ~2~,:::::,::i F'F~' I IIT" :~I~:r~I~I"J utm I HP!:: ',iE";::!!? I U:::::CiE:=:ELL.:=:CHr:iFTE~1 
1. ;::2:,,'0 PF: I HT" :1!!Jl!I~l "iEI?I<:f'iUFD-·1 .,~": H::::.: "IIII! FERT 113r,inr."[:H 
:I. :23""10 I<L",1 
12310 FOPI=lTU4000 
123:::::CI rlE:><T 
I ~2:::::3CI Pf::TI..II?I·1 
200U0 REM ******************************************** 
20002 REM * * 
201211214 PEM * UNTERPROORAMME FUEP BILD3CHIPMnNZEIOE:* 
20006 PFM * * 
20008 RE:M ******************************************** 
:~,oo 1 0 
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2~:;t(IL2 

20020 REM ******************************************** 
20022 REM * ROHWARE ANZEIGEN * 
20024 REM ******************************************** 
20030 IFRW(SZ)=0THENRETURN 
21304(1 PF.: I NT" amilr!W!1lfflll1L'lll'lll'l.lJHl!l!•lll•I~" .~ 

20050 FORI=lTORW(SZ) 
2131360 F'RHH" .;;!IO".: 
;"2(10"?1:::1 NEi<T 
213075 PR I tH II ITi" 
20080 RETUF.:N 

20100 REM ******************************************** 
20110 REM * FERTIGWARE ANZEIGEN * 
20120 REM ******************************************** 
20130 IFFW(SZ)=0THEN20230 
213140 PRitH"~H.IJl..l!••t•ll•" .: 
20150 FORI=lTOFWCSZ) 
20161:::1 PF.:ItH"•" .: 
201 7(1 t·lE>=:T 
20175 PRHH"ITi" 
201 ::::0 RETURN 

20200 REM ******************************************** 
20210 REM * VERTRIEBSGESELLSCHAFTEN ANZEIGEN * 
20220 REM ******************************************** 
20230 IFVECSZ>=0THENRETURN 
21324~3 PF.: I NT" :;J!!l:1!1l1!1W!1wm:oo;P.1:nmJWQU!lll!H1H1llHJ" .: 
20250 FORI=lTOVECSZ) 
202613 F'PIMT"ll"" .: 
20270 t·iE:=<T 
:202;:=·~; F'F.: I NT" ITi" 
:~0;2:;::.:;:1 RETIJF.:N 
20300 REM ******************************************** 
20310 REM * MASCHINEN ANZEIGEN * 
20320 REM ******************************************** 
20330 IFMACSZ)=0THENRETUF.:N 
20340 PF.: r trr" i;i!!l!OO:tmi:oo:~ru11111.rum8,:c11M1•_H!.1.Ull..l!.U.G" .: 
20350 FORI=lTOMACSZ) 
;;;:03613 F'F.:ItH"..._, ... : 
2(1:370 tlD<T 
2037'.:i F'P I NT" iii" 
2133:;:::0 RETUF.:t·i 

20400 REM ******************************************** 
20410 F.:EM * ARE:E I TEP f'ft·lZE I GEN * 
20420 REM ******************************************** 
20430 IFARCSZ)=0THENRETURN 
21:::14 40 F' F.: I NT II ~!!lml!'l!i.lm'.lml!!OOI~lllt..l!D.ll!l!J!.1!11-'L. II .: 

20450 FORI=lTOARCSZ) 
213460 F'F.'.HH"-·L" .r. 
21::M 7~3 t·lE::<T 
20~ 75 PF.: ItH "WI" 
21~14:30 RETUF.:t·I 
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20020 REM ******************************************** 
20022 REM * ROHWARE ANZEIGEN * 
20024 REM ******************************************** 
20030 IFRW(SZ)=0THENRETURN 
213040 PR I t·IT" :ruI!~lhl!l/!11!11!lIJ!I;[J"I!I:PU!"""I!I!II.." •. ~" .~ 
20050 FORI=ITORW(SZ) 
20[160 F'R I t·n" ~=,,, .~ 

;200(0 tJE>:T 
;200(~; PR I NT" ITi" 
~200'=:0 RETURN 
20100 REM ******************************************** 
20110 REM * FERTIGWARE ANZEIGEN * 
20120 REM ******************************************** 
20130 IFFWCSZ)=OTHEN20230 
213 1 4 0 PP I tH " S2l!millf1!11!11J!1II.'III!I!ru!:[!W.I!JI..H.Il.II..I! .............. "; 
20150 FORI=ITOFWCSZ) 
20160 PRItH"e"; 
;;::0170 t·jE::<T 
;;,0175 PRItH"ITi" 
201:;::0 PI:::TURtl 

20200 PEM ******************************************** 
20210 REM * VERTRIEBSGESELLSCHAFTEN ANZEIGEtJ * 
20220 REM ******************************************** 
20230 IFVECSZ)=OTHENRETURN 
;20240 pp I tH" :;l!9N~1~lP.11P.1mJ!lIJ!ll'l.~B'D~II~"; 
20250 FOPI=ITOVECSZj 
~,0260 F'Rlln"/IP""; 
20;:70 t·jE;:::T 
;202,:':::; FR I tH" ITi" 
~;::O;::::::O F.:E:TURN 
20300 PEM ******************************************** 
20310 REM * MASCHINEN ANZEIGEN * 
20320 REM ******************************************** 
20330 IFMACSZ)=OTHENRETUPN 
20::::40 PF.: I tH" :;l!!l:mlm~A~1t[!!l:~~JI-'_I!.'.t.Hu,-nll!.c"; 
20350 FORI=ITOMACSZ) 
~)0360 PRltH"II!... .. ".~ 
~"20370 tJE::::T 
~~037'5 pp I tH" ITi" 
2C13::::0 PETURtJ 
20400 REM ******************************************** 
20410 PH1 * ARBE I neR fil··IZE I GEN * 
20420 REM ******************************************** 
20430 IFARCSZ)=OTHENRETURN 
2044(.1 PP I NT" ~!ffi'J!'!I!!l:~l!lI!Il~!I!'l!!I!!lli!!J:i"jP,!lBH.J!JI!.I1J11!'I!.III.~"" "; 
20450 FORI=lTOfiR(SZ) 
~,0460 F'RIt·n"-·l".: 
21,14 70 NE:<T 
20·l75 PRltH"ITiI" 
;204::::0 PETURt·1 
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20500 REM ******************************************** 
;"2~3510 F.:EM * i·lEBS At..JZE I GEl"·I * 
20520 REM ******************************************** 
20530 IFWECSZ>=0THENRETURN 
2(15*3 PF.: I t..fT" ~I!m'.lmrmffi!!'.IQU!.UttJl.UtlU.U" .: 
20550 FORI=lTOWECSZ) 
2t:1560 PRHH"+" .: 
205·?~:::1 t·iD<T 
:W57!;:i PF.: I t..fT" ::U" 
2058~:::1 RETURN 
20600 REM ******************************************** 
2~'.161 ~) F~EM * l<AP ITAL At·iZE I GEt-i * 
20620 REM ******************************************** 
2063(1 PF.: I 1·n "'*™"M!l!romw"!l.m.'!l!!!moo!'.Wllll!ll!!ll•llD.ll!Il!Jl•llJl!.t.I" .: 
20640 PRINTl<ACSZ) 
;~~3650 PR I 1·n ":;;m!!I!!'..mml!!.:{gil!Iml~~..m!ru!~HJl!U.U.H.tJIDlll" .: 
20660 REM * ZU VERSTEUERNDES VERMOEGEN ERRECHNEN * 
20670 PRINTKACSZ)+MACSZ)*10000+RWCSZ>*150+FWCSZ) 
20680 RETURN *1500-BZCSZ> 
20700 REM ******************************************** 
20710 REM * ANZEIGE ENTSCHEIDUNGEN LOESCHEN * 
20720 REM ******************************************** 
2073~3 PF: I tH "i:i:1!l1!1l1!1ll!IJ'' 
2(~74(1 PPitH" 
2075~3 PF.:ItH" 
2~376~:::1 PF.: I t..fT" 
20770 PF.: I NT" 
20780 pi;;: I NT" 
208~3~3 RETURN 

" . . • 
II .: 

" . . • 
" . . • 

21000 REM ******************************************** 
21010 REM ;+: ALLE:;:; ANZE I GEt-l * 
21020 REM ******************************************** 
21030 GOSU820000 
21040 GOSU820100 
21050 GOSU820200 
21060 GOSU820300 
21070 GOSUB20400 
21080 GOSUB20500 
21090 GOSU820600 
21100 F.:ETURt--1 
21200 REM ******************************************** 
21210 REM * FEHLAt·lZE I GE * 
21220 REM ******************************************** 
212:30 PF.: I tH "i:!&:rmru!l 
21240 PF.: I t-lT "i$.I!!I@!W!IJa-.J I CHT VORHAt·iDEt-i ! ! " 
21250 FORI=1T05000 
2 l 260 t·iE:=<T 
2127~3 F.:ETUF.:M 
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20500 REM ******************************************** 
;2051 (1 F:Et-l * ~,JEE::=; f"it..J2E I GEH * 
20520 REM ******************************************** 
20530 IFNE(S2)=0THENRETUPN 
~"20540 F'F.: I tiT" ~I!II~t!!I!!.:[!l.![mIm'~~nnu.t.nt.U!.IIi"; 
20550 FORI=lTOWE(S2) 
~:0560 F'P HiT" +" .; 
:::05,'0 HE:":T 
;20~57~:; F'R I tH"::ij" 
;;,(15::::>} RETUF.:t·i 
20600 REM ******************************************** 
20610 F.:Et-l * KAP I TAL. AtEE I GEN * 
20620 REM ******************************************** 
206:::: Cl PF.: I NT" i;3&l!.liU.l!l!ll[ml!!l:!!I~I~l~OOJ:!!I~mmnl • .J!Ji.UI!.I'-~.IU!.I!.I!I" .; 
20640 PRINTKA(SZ) 
;;:065~:::1 F' F~ I I·H "l;i~mi!l.mml~I!!ID'l!Wll'Jiffi!l!!.t!!.~Ie.'~l!ru:~~Ut.n.I.I.U.Uj" ; 
20660 REM * 2U VERSTEUERNDES VERMOEGEN ERRECHNEH * 
20670 PRINTKA(SZ)+MA(SZ>*10000+RW(SZ)*150+FW(SZ) 
:::0680 RETURN *1500-82(S2> 
:::0700 REM ******************************************** 
20710 REM * ANZEIGE ENT8CHEIDUNGEH LOE8CHEN * 
20720 REM ******************************************** 
2~3730 PRltH"~" 

2Cf?40 pp I NT" 
20750 PF.:INT" 
2076Cl PPUiT" 
20770 PPUH" 
2078121 F'F,: ItH" 
20:::::00 F.:ETURt..J 

" . . ' 
11 .~ 

11 .~ 

" . . ' 

21000 REM ******************************************** 
21010 F.:EN t: ALLE:::; mCEIc;EH * 
21020 REM ******************************************** 
21030 c;08U820000 
21040 GOSU820100 
21050 c;08U820200 
21060 GOSU820300 
21070 c;OSU820400 
21080 c;08U820500 
21090 G08U820600 
2:l 1 ~30 F.:ETUF.:t·i 
21200 REM ******************************************** 
21210 F.:EN * FEHLAt·i2E I GE * 
21220 REN ******************************************** 
2 1 ~"2 :~: Cl P F.: I tH " §!ltI!lWI!IIl!Itl!ll 
2124(1 PF.: I ~H" ~l!Ill!1rl!l.mI!lM'J>:li I CHT VOF:HA~·mal !!" 
21250 FORI=1T05000 
,"21. 26C1 ~·lE::T 

;21270 I:;::ETUPH 
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22000 REM *********+++++++***+++++++++*+++++++++++++++ 
;:~?010 PEl'1 + HillTEPCiPUrlDF1'1F'E'i' !·IE 1:11::.Ltl! + 
22020 REM ********+++++++++++++++++**+++++++*+++++++++ 
22080 FOF' I ="i:no l 
22040 POKE58280. I 
22050 POKE58281,16-I 
2;:~0(:::0 F OF:J, l TO l 
22070 l··IE>:TJ 
220::::0 iff:<TT 
22090 POKE58280,8 
22100 POKE58281,6 
22110 RETUF:rl 
60U~JU ·:::H"/E" 1:~ : 1·.-11::11 IHC.[I? ::: " , ··: :: E:J.IU 

Programmbeschreibung 

Aufteilung des Zeilenbereiches: 

Hauptprogramm 

1000 -

2000 -

3000 -
4000 -
5000 -
6000 -
9700 -

Unterprogramme 

1480 Programmvorspann und Dimensionieren der 
Felder sowie Vorbesetzen der Werte 

2830 SpielzQge inklusive Steuerrunde bishin 
zur Unterscheidung der einzelnen Ent­
scheidungen 

3590 Positive Entscheidungen 
4130 WEB kaufen 
5540 Negative Entscheidungen 
9630 Risiko 
9800 Geschenk 

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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22000 REM *********************************fttt*+***++ 
~'20:l 0 I?EH +. H I IITFPUPIHIDFI'IRE:[ j,lEClY'·[i ... Ji .~ 

22020 PEM **************t***************++**~+*t++*tt* 
::::20::::0 FOP I ="OlO 1 
22040 POKE53288.1 
22050 POKE53281 .16~1 
2;':'()(,Ci FC:F:J, 1 TO I. 
22CC1,"O 11[,:: TJ 
;::~,:ü:::u iH,:T] 
22090 POKE53280.8 
22180 POIE53281,6 
2211 0 f;'[TljF~j 

6U::I,1;1 . ",1'·iE "li' : j'II::JlIFICi[T;::::" ,:::: :: [IIU 

Programmbeschreibung 

Auf teilung des Zeilenbereiches: 

Hauptprogramm 

1000 -

2000 -

3000 -
4000 -
5000 -
6000 -
9700 -

unterprogramme 

1480 Programmvorspann und Dimensionieren der 
Felder sowie Vorbesetzen der Werte 

2830 Spielzüge inklusive Steuerrunde bishin 
zur Unterscheidung der einzelnen Ent­
scheidungen 

3590 Positive Entscheidungen 
4130 WEB kaufen 
5540 Negative Entscheidungen 
9630 Risiko 
9800 Geschenk 

10000 - 10180 Warenanzeigen 
11000 - 11170 Steuer runde 
11180 - 11340 Vertriebsgesellschaften kaufen und 

Arbeiter einstellen 
12000 - 12330 Automatische Aktivitäten 
20000 - 20680 Anzeigen der Werte eines einzelnen 

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

Vorspann 

83 

MANAGER ist zwar ein sehr komplexes Spiel fur den Spieler, 
fur den Progammierer relativ zu seiner Komplexitat jedoch 
sehr einfach. Wie man an der weiter hinten stehenden Va­
riablentabelle sehen kann, kommt man trotz der Lange 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 erhalt (Zeile 1280), sowie das Feld fur 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 fur 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 I Verkaufswert 
1000-8000) werden je sechs Waren eingelegt. 

Dieser Vorspann wird nur einmal zu Programmbeginn durch­
laufen. 

Allgemeiner Tell der Spielzuge 

Der Bereich der Zeilen 2000-2830 wird fur jeden Spielzug 
eines jeden Spielers erneut durchlaufen. Dort wird zu­
nachst die Spieleranzahl in Zeile 2030 um eins erhoht und 
abgepruft, 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 im Bedarfsfalle mit dem Unterprogramm ab 
Zeile 11030 abgearbeitet wird. 

Dann wird noch gepruft, ob automatische Handlungen (Ver­
trieb von Fertigwaren Ober Vertriebsgesellschaften bzw. 
Produktion von Rohwaren zu Fertigwaren mittels Arbeiter) 
durchgefuhrt werden kann. 

Im Anschluss wird 
rahmen angezeigt, 
Grundaufbau fur 

ab Zeile 2170 der normale Bildschirm­
mit den Waren am oberen Rand und dem 

die verschieden Wertgegenstande eines 
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Vorspann 

83 

MANAGER ist zwar ein sehr komplexes Spiel für den Spieler, 
für den Progammierer relativ zu seiner Komplexität jedoch 
sehr einfach. Wie man an der weiter hinten stehenden Va­
riablentabelle sehen kann, kommt man trotz der Länge 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 erhält (Zeile 1280), sowie das Feld für be­
zahlte Steuern, das auf den gleichen Wert gesetzt wird, 
sodaß von dem Startkapital keine Steuern mehr gezahlt wer­
den brauchen. Weiterhin wird in Zeile 1470 für 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 Spielzüge 

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

Dann wird noch geprüft, ob automatische Handlungen (Ver­
trieb von Fertigwaren über Vertriebsgesellschaften bzw. 
Produktion von Rohwaren zu Fertigwaren mittels Arbeiter) 
durchgeführt werden kann. 

Im Anschluss wird 
rahmen angezeigt, 
Grundaufbau für 

ab Zeile 2170 der normale Bildschirm­
mit den Waren am oberen Rand und dem 

die verschieden Wertgegenstände 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 Oaten des Spielers in die bestehende Mas­
ke einkopiert. Der gemeinsame Teil eines Spielzuges fur 
jeden Spieler wird abgeschlossen, indem die Art des wei­
teren Spielzuges festgelegt wird. Anhand dieser Zufalls­
variablen wird dann in die entsprechenden weiteren Pro­
grammstucke verzweigt. Hier kann sich durch Festlegung 
anderer Zahlen in den Statements 2670,2710,2750,2790 und 
2930 naturlich jeder seine eigenen Prioritaten fur die 
Spiel~uge setzen. 

Positive Entscheidungen 

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

Rohwaren kaufen 

Zunachst wird vom Bildschirm erfragt wieviel Rohwaren ein­
gekauft werden sollen. AnschlieBend erfolgt eine Plausibi­
litatsprufung, 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 ware, wenn man bei negativem Kapital 
keine Waren mehr einkaufen konnte. In den Zeilen 3130 bis 
3165 wird fur alle Warenfelder gepruft, wieviel Waren ent­
nommen werden mussen, 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 fur die Anzahl der Waren auf Null zuruckgesetzt. 

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 daruber 
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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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 für 
jeden Spieler wird abgeschlossen, indem die Art des wei­
teren Spielzuges festgelegt wird. Anhand dieser Zufalls­
variablen wird dann in die entsprechenden weiteren Pro­
grammstücke verzweigt. Hier kann sich durch Festlegung 
anderer Zahlen in den Statements 2670,2710,2750,2790 und 
2930 natürlich jeder seine eigenen Prioritäten für die 
Spiel~üge setzen. 

Positive Entscheidungen 

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

Rohwaren kaufen 

Zunächst wird vom Bildschirm erfragt wieviel Rohwaren ein­
gekauft werden sollen. Anschließend erfolgt eine Plausibi­
litätsprüfung, 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 wäre, wenn man bei negativem Kapital 
keine Waren mehr einkaufen könnte. In den Zeilen 3130 bis 
3165 wird für alle Warenfelder geprüft, wieviel Waren ent­
nommen werden müssen, um sie den Spielern gutzuschreiben. 
In Zeile 3140 wird der Fall behandelt, daß ein Warenfeld 
mehr Waren enthält 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. Anschließend wird die Hilfsva­
riable für die Anzahl der Waren auf Null zurückgesetzt. 

In Zeile 3145 wird der Fall behandelt, daß mehr Waren an 
den Spieler gehen sollen als das derzeitig behandelte Wa­
renfeld hergeben kann. Analog zu dem Statement darüber 
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 fur den Spieler und das Rucksetzen 
des Warenfeldes auf 'O' Waren aus der Zeile ausgelagert 
werden. Dies geschieht mit einem Sprung auf Zeile 3155 wo 
diese beiden Tatigkeiten durchgefuhrt werden. Das Ende der 
IF-Abfrage lauft sofort auf das NEXT-Statement. Wird aber 
dieser IF-Befehl nicht ausgefuhrt, so mussen naturlich 
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 van Maschinen erfolgt analog zum Kaufen van 
Rohwaren, jedoch muB hier nicht abgepruft werden, ob noch 
Maschinen vorhanden sind. In diesem Falle jedoch wurde 
eingebaut, daB Maschinen bei negativen Kapitalstand bzw. 
Kapital unter 10000 Geldeinheiten nicht gekauft werden 
konnen. 

Produzieren 

Beim Produzieren der Waren muB einerseits gepruft werden, 
ob die Zahl der zu produzierenden Waren uberhaupt im Roh­
warenlager vorhanden ist (Zeile 3120), beziehungsweise ob 
genugend 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
fugt sowie das Kapital des Spielers um die Produktionskos­
ten (1000 Einheiten je Ware) verringert. 

Verkaufen 

Das GegenstQck zum Einkaufen von Rohwaren ist das Verkau­
fen von Fertigwaren - auch programmmaBig. Zunachst muB je­
doch gepruft 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 naturlich nicht gesamt fur 
alle Waren zu dem gerade hochsten Preisbereich, sondern 
der Markt wird von hinten her (von den hoheren Preisberei­
chen) her aufgefullt. Dazu wird eine Schleife fur alle wa-
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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 muß hier nicht abgeprüft werden, ob noch 
Maschinen vorhanden sind. In diesem Falle jedoch wurde 
eingebaut, daß Maschinen bei negativen Kapitalstand bzw. 
Kapital unter 10000 Geldeinheiten nicht gekauft werden 
können. 

Produzieren 

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

Verkaufen 

Das Gegenstück zum Einkaufen von Rohwaren ist das Verkau­
fen von Fertigwaren - auch programmmäßig. Zunächst muß je­
doch geprüft 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 natürlich nicht gesamt für 
alle Waren zu dem gerade höchsten Preisbereich, sondern 
der Markt wird von hinten her (von den höheren Preisberei­
chen) her aufgefüllt. Dazu wird eine Schleife für 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 nachste Marktsegment uberpruft. Die folgende Ab­
frage (Zeile 3545) fuhrt zu einer Durchfuhrung, 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 einzufugenden Waren ubergeben, 
das Marktsegment als voll gekennzeichnet, von den verkauf­
ten Waren die untergebrachten Waren abgezogen, sowie das 
Kapital des Spielers um den Verkaufswert erhoht (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 Programmstuck fur den nachsten Spieler 
durchgefuhrt. 

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 erhoht. 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 natur­
lich durch eine entsprechende Abfrage in Zeile 4060 gege­
benenfalls ubersprungen. 

Negative Entscheidungen 

Wie auch bei den positiven Entscheidungen werden zunachst 
die negativen Entscheidungen fur den Spieler angezeigt und 
er kann die fur ihn Gunstigste aussuchen. 

Fertigwaren zum halben Preis. 

Dieses Programmstuck 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 naturlich das Programmstuck 
sofort verlassen wenn FE(SZ) gleich null ist. Das Einlegen 
in den Markt und die sonstigen Berechnungen wurden oben 
schon beschrieben. 
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in den Zeilen 4110 und 4120. Dieses Programm wird natür­
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Negative Entscheidungen 

Wie auch bei den positiven Entscheidungen werden zunächst 
die negativen Entscheidungen für den Spieler angezeigt und 
er kann die für ihn Günstigste aussuchen. 

Fertigwaren zum halben Preis. 

Dieses Programmstück 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 natürlich das Programmstück 
sofort verlassen wenn FE(SZ) gleich null ist. Das Einlegen 
in den Markt und 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 Kapitalerhohung durch die beiden negativen 
Vorzeichen gleich kame. Deshalb wird der absolute Betrag 
des Kapitals zur Berechnung herangezogen. 

1000 OM je Maschine 

Braucht nicht naher erlautert werden. 

WEB bezahlen 

WE(SZ) wird um eine Einheit vermindert 

Risiko 

Der Spielzug 'Risiko' kann vom Spieler nicht beeinfluBt 
werden. Zunachst erscheint eine blinkende Anzeige am Bild­
schirm, anschlieBend 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 mochte, oder diverse Risikoarten 
mit anderen Wahrscheinlichkeiten belegen, der kann entwe­
der den vorhandenen Sprungverteikr verringern oder ergan­
zen bzw. einen Sprungverteiler einbauen, wie er fur die 
Art des Spielzuges im Zeilenbereich 2000 verwendet wurde. 

Sonderangebot wenn Ware vorhanden 

Wenn keine Ware vorhanden ist, wird eine erneute Zufalls­
zahl fur Risiko generiert. Andernfalls werden dem Spieler 
funf 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 fur Fertigwaren ( FW() ) gutge­
schrieben werden und das entsprechende Kapital abgezogen 
wird (Zeile 6540). 

Maschine oder WEB zurOck 

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 einer Ma-
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verringern oder ausbauen möchte, oder diverse Risikoarten 
mit anderen Wahrscheinlichkeiten belegen, der kann entwe­
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zen bzw. einen Sprungverteiler einbauen, wie er fOr die 
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Sonderangebot wenn Ware vorhanden 
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gekauften Waren dem Feld fOr Fertigwaren (FW() ) gutge­
schrieben werden und das entsprechende Kapital abgezogen 
wird (Zeile 6540). 

Maschine oder WEB zurück 

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 gerät der Spieler mit einer Ma-
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schine ins Obligo, d.h. er muB erst eine 
und kann doch nicht produzieren. Wern dieser 
gefallt, der kann hier eine Abfrage 'IF 
6240' voranstellen. 

Kapitel 2.2 

Maschine kaufen 
Zustand nicht 
MA(SZ)=O THEN 

Hat der Spieler bereits WEB's gekauft, so kann er wahl­
weise fur 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 Programmstuck werden insgesamt sechs 
Risikofalle behandelt. Bei den Zinsen wird jeweils der an­
gegebene Prozentsatz vom Kapital in der Variablen H6 zwi­
schengespeichert und anschlieBend dem Kapital gutgeschrie­
ben. D.h., daB die Zinsen fur Spieler mit positivem Konto­
stand positiv sind und fur Spieler mit negativem Konto­
stand dementsprechend negativ. Wer will kann sich diese 
sechs Progammstucke in ein einziges Unterprogramm zusam­
menfassen, welches als Aufrufparameter eine Variable be­
kommt, die den gewunschten Zinssatz enthalt. 

GeldbuBen sind immer negative Zahlungen, da die Prozent­
satze 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 Umstanden 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 ist vielleicht nicht so 
einschneidend, da die Fertigwaren in Zeile 7280 ins Roh­
warenlager zuruck gestellt werden. 

Schadensersatz 

In dieser Risikovariante werden nur die im normalen Spiel­
ablauf vorhergehenden und nachfolgenden Spielpartner be­
vorzugt. Jeder dieser beiden Spielpartner erhalt 2000 
Geldeinheiten, wobei sie jedoch 4000 Einheiten durch Ein­
satz von zwei WEB's erstattet bekommen k6nnen. 
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Hat der Spieler bereits WEB's gekauft, so kann er wahl­
weise für 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 Geldbußen 

In dem folgenden Programmstück werden insgesamt sechs 
Risikofälle behandelt. Bei den Zinsen wird jeweils der an­
gegebene Prozentsatz vom Kapital in der Variablen H6 zwi­
schengespeichert und anschließend dem Kapital gutgeSChrie­
ben. D.h., daß die Zinsen für Spieler mit positivem Konto­
stand positiv sind und für Spieler mit negativem Konto­
stand dementsprechend negativ. Wer will kann sich diese 
sechs Progammstücke in ein einziges Unterprogramm zusam­
menfassen, welches als Aufrufparameter eine Variable be­
kommt, die den gewünschten Zinssatz enthält. 

Geldbußen sind immer negative Zahlungen, da die Prozent­
sätze 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 Umständen 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 ist vielleicht nicht so 
einschneidend, da die Fertigwaren in Zeile 7280 ins Roh­
warenlager zurück gestellt werden. 

Schadensersatz 

In dieser Risikovariante werden nur die im normalen Spiel­
ablauf vorhergehenden und nachfolgenden Spielpartner be­
vorzugt. Jeder dieser beiden Spielpartner erhält 2000 
Geldeinheiten, wobei sie jedoch 4000 Einheiten durch Ein­
satz von zwei WEB's erstattet bekommen können. 
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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 konnen - 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 fur ein WEB 5000 DM 
erstattet bekommen. 

500 OM je Fertigware 

Fur jede Fertigware werden 500 Einheiten vom Kapital abge­
zogen. Im wirklichen Verlauf k0nnte man dieses fur erhohte 
Lagerkosten bzw. Strafe fur Zollgebuhren oder ahnliches 
heranziehen. 

5000 DM fur eine Maschine 

Eine positive Risikoart, wo man statt 10000 Geldeinheiten 
5000 Geldeinheiten fur eine Maschine zu zahlen braucht. 
Spekulierende Spieler kaufen vielleicht zu Anfang alle 
Waren auf, damit andere Spieler nicht produzieren konnen 
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-
1 iert man zwar alle Fertigwaren, jedoch muB diese Ent­
scheidung nicht unbedingt negativ sein, da man fur 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 I -eingange 

Wie die Zinsen und GeldbuBen kann man die folgenden Risi­
kovarianten naturlich auch in einem Unterprogramm zusam­
menfassen. In diesem Falle werden nur Festwerte vom Kapi­
tal abgezogen bzw. hinzugefugt. Diesen Betrag konnte man 
auch als Hilfsvariable in einem Unterprograrn111 geben. Be­
sonders geeignet ist diese Programmanderung fur Anfanger. 
Machen sie sich dazu vielleicht im Zeilenbereich ab Zeile 
30000 ein kurzes Unterprogramm, das wie folgt aussehen 
konnte: 
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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 können - 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 für ein WEB 5000 DM 
erstattet bekommen. 

500 DM je Fertigware 

Für jede Fertigware werden 500 Einheiten vom Kapital abge­
zogen. Im wirklichen Verlauf könnte man dieses für erhöhte 
Lagerkosten bzw. Strafe für Zollgebühren oder ähnliches 
heranziehen. 

5000 DM für eine Maschine 

Eine positive Risikoart, wo man statt 10000 Geldeinheiten 
5000 Geldeinheiten für eine Maschine zu zahlen braucht. 
Spekulierende Spieler kaufen vielleicht zu Anfang alle 
Waren auf, damit andere Spieler nicht produzieren können 
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 muß diese Ent­
scheidung nicht unbedingt negativ sein, da man für 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. 

Geldbußen / -eingänge 

Wie die Zinsen und Geldbußen kann man die folgenden Risi­
kovarianten natürlich auch in einem Unterprogramm zusam­
menfassen. In diesem Falle werden nur Festwerte vom Kapi­
tal abgezogen bzw. hinzugefügt. Diesen Betrag könnte man 
äucll als Hilfsvariable in einem Unterprograrnlll geben. Be­
sonders geeignet ist diese Programmänderung für Anfänger. 
Machen sie sich dazu vielleicht im Zeilenbereich ab Zeile 
30000 ein kurzes Unterprogramm, das wie folgt aussehen 
könnte: 
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PRINT"Meldung" 
KA(SZ)=KA(SZ)+HS 
FOR I=l TO 3000:NEXT 
GOT02000 

Kapitel 2.2 

Und ubergeben sie in der Variablen HS jeweils den gewun­
schten Betrag, der auch negativ sein kann, und eventuell 
auch noch durch eine Zufallszahl gebildet wird mit: 

HS =INT( 20 * RND(5))-11 * 1000 

fur Zufallszahlen in lOOOer-Stufen von -10000 bis 10000. 

Kostenlose Vertriebsgesellschaft 

Bildschirmausgabe Zahl der 
erhohen - Warteschleife - Sprung 
Spielers. 

Kostenlose Maschine 

Vertriebsgesellschaften 
auf Beginn des nachsten 

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

Weihnachtsgeld 

Ein groBer Griff in den Geldbeutel ist die Weihnachtsgra­
tif ikation, wobei vom Kapital des Spielers fur jeden Ar­
beiter 5000 Einheiten abgezogen werden. 

Alle Arbeiter kOndigen 

Bildschirmausgabe Arbeiterzahl auf O 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 nachsten Steuerrunde), wohingegen ein Spieler mit 
Lohnzahlungen van 5000 Geldeinheiten sicherlich froh ist, 
wenn seine uberbezahlten Arbeiter kundigen. 

Fertigwaren fur 10000 OM 

Das Programm erfolgt analog zum Verkauf der Fertigwaren 
zum halben Preis, nur werden hier jedoch Festsatze fur den 
Verkauf der einzelnen Waren, unabhangig vom Marktsegment, 
festgelegt. AuBerdem kann der Spieler bestimmen, ob er da­
mit einverstanden ist. Sicher werden Sie jetzt sagen: wer 
tate es nicht; aber es gibt Spielsituationen in denen man 
verhindern muB, daB Waren auf den Markt gelangen. 
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Und übergeben sie in der Variablen H8 jeweils den gewün­
schten Betrag, der auch negativ sein kann, und eventuell 
auch noch durch eine Zufallszahl gebildet wird mit: 

H8 = INT( 20 * RND(5)-11 * 1000 

für Zufallszahlen in 1000er-Stufen von -10000 bis 10000. 

Kostenlose Vertriebsgesellschaft 

Bildschirmausgabe Zahl der 
erhöhen - Warteschleife - Sprung 
Spielers. 

Kostenlose Maschine 

Vertriebsgesellschaften 
auf Beginn des nächsten 

Bildschirmausgabe - Zahl Maschinen erhöhen - Warteschleife 
- Sprung auf Beginn des nächsten Spielers. 

Weihnachtsgeld 

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

Alle Arbeiter kündigen 

Bildschirmausgabe Arbeiterzahl auf 0 setzen - Warte-
schleife - zum Spielzug des nächsten 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 nächsten Steuerrunde), wOhingegen ein Spieler mit 
Lohnzahlungen von 5000 Geldeinheiten sicherlich froh ist, 
wenn seine überbezahlten Arbeiter kündigen. 

Fertigwaren für 10000 DM 

Das Programm erfolgt analog zum Verkauf der Fertigwaren 
zum halben Preis, nur werden hier jedoch Festsätze für den 
Verkauf der einzelnen Waren, unabhängig vom Marktsegment, 
festgelegt. Außerdem kann der Spieler bestimmen, ob er da­
mit einverstanden ist. Sicher werden Sie jetzt sagen: wer 
täte es nicht; aber es gibt Spielsituationen in denen man 
verhindern muß, daß Waren auf den Markt gelangen. 
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Tarifverhandlungen 

Wer schon Obung hat, kann das f?lg~nde Programmstuck na­
turl ich auch wieder mit einem e1nz1gen Unterprogramm er­
setzen. Im Prinzip werden funf verschiedene neue Lahne fur 
die Arbeiter ausgehandelt. Dies kann einerseits positiv 
(Arbeitslohn OM 100) oder auch sehr negativ sein (OM 
5000). Auch hier wird wieder das Schema verfolgt: 

Bildschirmmeldung - Arbeitspreis besetzen - Warteschleife 
- nachster Spieler. 

Sabotage 

Auch das folgende Programmstuck kann mit einem Unterpro­
gramm erledigt werden. Im Gegensatz zu den GeldbuBen in 
Prozenthohe des Kapitals wird hier das gesamte Vermogen 
herangezogen, da auch trotz wenig Kapital ein groBes Ver­
mogen 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 OM 100000' 
wird lOOmal auf dem Bildschirm angezeigt. 

Unterprogramme 

Waren anzeigen 

Da je Marktsegment sechs Waren in zwei Reihen zu je drei 
Stuck untergebracht sind, wird fur die Bildschir'msteuerung 
das Ganze in zwei verschiedenen Unterprogrammen unterge­
bracht, je eines fur die obere und unter'<~ Reihe. 

Steuerrunde 

In der Steuerrunde wird zunachst fur jeden Spieler das 
Vermogen 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) erhoht wird. Dann wird von diesem Vermogen 
noch das bereits versteuerte Vermogen abuc;:nuen und der 
Rest in der Variablen HL() abgespeichert. HL() enthalt 
also das zu versteuernde Einkommen'. Auf Grund des Steuer-
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setzen. Im Prinzip werden fünf verschiedene neue Löhne für 
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 
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schlussels in der Spielanleitung wird in den Zeilen 11080-
11110 der Steuerwert ausgerechnet, wobei naturlich Freibe­
trage berucksichtigt werden. Ist das Vermogen gr6Ber als 
bei der letLten Versteuerung, wird die Steuer vom Katital 
abgezogen, das versteuerte Vermogen auf den aktuellen Wert 
gesetzt, und die Oaten werden ausgegeben. 

Neue Arbeiter und Vertriebsgesellschaften 

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

Automatische Aktivitaten 

Linter dem Begriff 'automatische Aktivitaten' sind der Ver­
kauf von Fertigwaren Ober Vertriebsgesellschaften und die 
Produktion von Rohwaren zu Fertigwaren mittels Arbeiter 
zusammengefaBt. Zunachst erfolgt die Bearbeitung der Roh­
waren und ab Zeile 12120 der Vertrieb der Fertigwaren. 

Rohware mittels Arbeiter produzieren 

Zuerst wird uberpruft, ob uberhaupt 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 uberpruft, ob die ProduktionskapaLitaten (HA) 
gr6Ber oder kleiner sind als die Anzahl der vorhandenen 
Rohwaren. Entsprechend wird die Variable H6 vorbesetzt. 
Zur spateren Ausgabe wird noch die Variavle H9 mit dem 
Wert van H6 besetzt, dann wird die Anzahl der Rohwaren um 
die zu produzierenden Einheiten verringert und die Anzahl 
der Fertigwaren entsprechend erhoht, sowie die Produk­
tionskosten dem Spieler abgezogen. Man kann naturlich an 
dieser Stelle hergehen und die Kosten fur automatisch 
produzierte Ware herab- oder heraufsetzen. Bei dem ur­
sprunglichen Spiel reduziert sich der Produktionspreis pro 
Ware auf die Halfte, wenn die Produktion mittels Arbeiter 
erfolgt. 

Fertigwaren mittels Vertriebsgesellschaften verkaufen 

Analog zur Produktion van Rohwaren zu Fertigwaren erfolgt 
der Vertrieb von Fertigwaren. Hier werden die Variablen H7 
und HS zu Hilfe gezogen. Zunachst wird noch uberpruft, ob 
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schlüssels in der Spielanleitung wird in den Zeilen 11080-
11110 der Steuerwert ausgerechnet, wobei natürlich Freibe­
träge berücksichtigt werden. Ist das Vermögen größer als 
bei der leLLten Versteuerung, wird die Steuer vom Katital 
abgezogen, das versteuerte Vermögen auf den aktuellen Wert 
gesetzt, und die Daten werden ausgegeben. 

Neue Arbeiter und Vertriebsgesellschaften 

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

Automatische Aktivitäten 

Unter dem Begriff 'automatische Aktivitäten' sind der Ver­
kauf von Fertigwaren über Vertriebsgesellschaften und die 
Produktion von Rohwaren zu Fertigwaren mittels Arbeiter 
zusammengefaßt. Zunächst erfolgt die Bearbeitung der Roh­
waren und ab.Zeile 12120 der Vertrieb der Fertigwaren. 

Rohware mittels Arbeiter produzieren 

Zuerst wird überprüft, ob überhaupt 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 überprüft, ob die Produktionskapazitäten (HA) 
größer oder kleiner sind als die Anzahl der vorhandenen 
Rohwaren. Entsprechend wird die Variable H6 vorbesetzt. 
Zur späteren 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 erhöht, sowie die Produk­
tionskosten dem Spieler abgezogen. Man kann natürlich an 
dieser Stelle hergehen und die Kosten für automatisch 
produzierte Ware herab- oder heraufsetzen. Bei dem ur­
sprünglichen Spiel reduziert sich der Produktionspreis pro 
Ware auf die Hälfte, 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. Zunächst wird noch überprüft, ob 
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ein negativer Fertigwarenbestand da ist, der eventuell 
durch ein Softwarefehler hervorgerufen werden kann. Dieser 
Bestand wird naturlich anulliert. In den Zeilen 12130 und 
12140 wird uberpruft, 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 erh6ht und die Zahl der Fertigwaren 
wird um diesen Betrag vermindert. Der Variablen HS wird 
noch dieser Wert zugeordnet, und im folgenden werden die 
Waren - wie auch beim normalen Verkauf - in den Markt zu­
ruckgelegt und der Marktpreis wird dem Spieler g11tue­
schrieben. Die Hilfsvariablen HS und H9 bestimmen nun, ob 
eine Meldung produziert wird oder nicht. Sind beide 0, so 
wird sofort zuruckgesprungen; ansonsten werden die verar­
beiteten Werte auf dem Bildschirm ausgegeben. 

Unterprogramme fur Bildschirmanzeigen 

Die Unterprogramme zum Anzeigen der Bestande der einzelnen 
Spieler sind strukturmaBig alle gleich aufgebaut. Das Un­
terprogramm wird jeweils sofort verlassen, wenn keine Wer­
te auszugeben sind, ansonsten wird uber einen PRINT-Befehl 
der Cursor an den Beginn der entsprechenden Ausgabestelle 
gesetzt und dann, fur jedes Element, das auszugeben ist 
(z.B. Rohwaren) ein Zeichen gedruckt; anschlieBend wird 
die Farbe wieder auf gelb umgeschaltet. 

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

Beim Anzeigen des Kapitals wird einerseits das Kapital an­
gezeigt und andererseits das vom Spieler erwirtschaftete 
Vermogen, das noch versteuert werden muB. Hier konnen auch 
negative Betrage erscheinen, was dann bedeutet, daB dieser 
Betrag noch steuerfrei verdient werden kann. 

Das Unterprogramm ab Zeile 20700 bis 20SOO dient nur zum 
L6schen der Entscheidungsmenus der Spieler. Dazu wird der 
Cursor auf den Anfang dieses Menus gesetzt und dann werden 
nur Leerzeilen ausgedruckt. 

Hintergrundfarbe wechseln 

In dem Unterprogramm ab Zeile 20000 wird lediglich in zwei 
ineinander geschalteten Schleifen die Hintergrundfarbe 
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Die Unterprogramme zum Anzeigen der Bestände der einzelnen 
Spieler sind strukturmäßig alle gleich aufgebaut. Das Un­
terprogramm wird jeweils sofort verlassen, wenn keine Wer­
te auszugeben sind, ansonsten wird über einen PRINT-Befehl 
der Cursor an den Beginn der entsprechenden Ausgabestelle 
gesetzt und dann, für jedes Element, das auszugeben ist 
(z.B. Rohwaren) ein Zeichen gedruckt; anschließend wird 
die Farbe wieder auf gelb umgeschaltet. 

Rohwaren werden durch einen weißen 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 - ergänzt um das ent­
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Maschine/Arbeiter ein querliegendes Hergibt. 

Beim Anzeigen des Kapitals wird einerseits das Kapital an­
gezeigt und andererseits das vom Spieler erwirtschaftete 
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nacheinander mit allen moglichen Werten (Variable I) be­
legt, wobei die Farbe fur den Rahmen an der anderen Seite 
der Farbskala beginnt. AnschlieBend wird wieder auf einen 
orangefarbenen Rahmen und einen blauen Hintergrund 
geschaltet. 

Anderungen und Erganzungen 

Wie bereits im Text angesprochen, konnen naturlich sehr 
viele Anderungen und Erganzungen durchgefuhrt 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 konnen haufig auftretende gleiche Programm­
stucke - 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 k6nnen z.B. geandert werden: 

Produktionspreis bei 
halbieren 

- Steuerschlussel ~ndern 
- Arbeitsl6hne ~ndern 

automatischer Produktion 

Vertriebsgesellschaften kaufen bzw. Arbeiter ein­
stellen aus dem Steuerbereich herausnehmen und als 
zusatzlichen Spielzug einfuhren (wie z.B. positive 
I negative Entscheidungen, WEB kaufen, Risiko oder 
Geschenke). 

- Risikovarianten erweitern, verkurzen oder andern 
Maschinenkauf auch bei negativem Kapitalbestand 

zulassen 
- (fur den Spiel-Anfanger) die Verzinsung von 

negativem Spielkapital aufheben 
- Positives Spielkapital auch verzinsen 
- Das Unterprogramm zum Wechseln der Hintergrundfarbe 

andern 
- Bei der Risikoanzeige d<~n Bildschirm blockweise 

andern 
- auch Verkauf und Abgabe von Maschinen, Vertriebs­

gesel lschaften 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 
M6glichkeiten das Spiel noch weiter auszubauen. Wenn Ihnen 
der Speicherplatz knapp wird, k6nnen Sie naturlich die 
REM-Zeilen entfernen. Diese machen einen erheblichen Teil 
der Speicherkapazitat aus. 

!=======================================================~! 
! ! 

MANAGER 1000 - 22110 

!========================================================! 
I 
! Variablen: 
I 
!------------------------- ·------------------------------! ! Name ! Typ I Bereich ! Bedeutung ! 
!-------------------------------- -----------------------! 
I A H Integer Wert van A$ 

A$ H 1 Zeichen (J/N) Einlesen eines Zei-

B 

GE 
Hl 

H2 

H3 
H4 

H5 
H6 
H7 
HS 
H9. 
H1$ 
I 
J 
MI 
RU 

sz 

H 

H 
H 

H 

H 
H 

H 
H 
H 
H 
H 
H 
H 
H 
G 
G 

G 

1. .. 33 

1. .. 20 
1. .. 50 

divers 

divers 
divers 

divers 
divers 
divers 
divers 
divers 
Zeichenreihe 
1 ..• 8 I 1 .•. MI 
1 ••. 3 I 4 ••• 6 
1. •. (10) 
1 ••• 5 

1. .. MI 

chens 
Sprungverteiler fur 
Risiko 
Laufvariable 
Zufallszahl fur Art 
des Zuges 
temporare Variable zum 
Einlesen einer Zahl 
des Spielers 
temporare Variable 
temporare Variable zum 
Einlesen einer Zahl 
des Spielers 
temporare Variable 
temporare Variable 
temporare Variable 
temporare Variable 
temporare Variable 
Unterstreichen 
Laufvariable 
Laufvariable 
Zahl der Mltspieler 
Nummer der RUnde (jede 
5.Runde - Steuerrunde) 
Spielzug = Nummer des . 
aktuellen Spielers ! 

WA ! G ! o ••• 48 ! Zahl der IAren ! 
========================================================! 
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Wie man sieht, gibt es gerade bei diesem Spiel sehr viele 
Möglichkeiten das Spiel noch weiter auszubauen. Wenn Ihnen 
der Speicherplatz knapp wird, können Sie natürlich die 
REM-Zeilen entfernen. Diese machen einen erheblichen Teil 
der Speicherkapazität aus. 
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H 
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1. .. 33 

1. .. 20 
1. .. 50 
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divers 
divers 

divers 
divers 
divers 
divers 
divers 
Zeichenreihe 
1 ... '3 / 1 ... MI 
1 .•. 3 / 4 ••• 6 
1. .. (10) 
1 •.. 5 

1. .. MI 

0 ••• 48 

chens 
Sprungverteiler für 
Risiko 
Laufvariable 
Zufallszahl für Art 
des Zuges 
temporäre Variable zum 
Einlesen einer Zahl 
des Spielers 
temporäre Variable 
temporäre Variable zum 
Einlesen einer Zahl 
des Spielers 
temporäre Variable 
temporäre Variable 
temporäre Variable 
temporäre Variable 

I temporäre Variable 
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Laufvariable 
Laufvariable 
Zahl der MItspieler ! 
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5.Runde - Steuerrunde)! 
Spielzug = Nummer des ! 
aktuellen Spielers ! 
Zahl der WAren ! 

================================ =======================! 
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!==============================================' :::======! 
! ! 
! Felder (Arrays): ! 
! 
!--------------------------------------------------------! 
! Name ! Dimen. ! Typ ! Bereich ! Bedeutung ! 
!--------------------------------------------------------! 

AP l ••• MI G 1... ! Arbeiter-Preis ! 
AR 1. .. MI G 1... ARbeiter je Sp. ! 
BZ l ..• MI G Dezimal positiv KApital, van dem! 

FW 
HI 

HL 

KA 
MA 
MR 
RlV 
VE 

1. .. MI 
1. .. MI 

1. .. MI 

1. .. MI 
1. .. MI 
1. .. 8 
1. .. MI 
1. .. MI 

G 
H 

ll 

G 
G 
G 
G 
G 

1 ... 
Dezimal 

Oezimal 

Oezimal 
1 ... 
o .•• 6 
1 .. . 
1 .. . 

bereits Steuern ! 
BeZahlt wurden 
Fer ti gWaren 
Hilfsarray fur 
Steuerberechnung! 
Hilfsarray fur ! 
Steuerberechnung! 
KApital je Sp. ! 
MAschinen je Sp.! 
MaRktsegmente ! 
RohWaren j e Sp. ! 
VErtiebsgesell- ! 
schaften j e Sp. ! 

WE ! 1. .. MI ! G ! 1... WEB's je Spieler! 
========================================================! 

Unterprogrammaufrufe : 
! 

--------------------------------------------------------! 
in ! nach ! Zweck ! 

--------------------------------------------------------! 
1120 22030 Hintergrund 'blinken' 
2080 11030 Steuern errechnen 
2130 12030 Automatische Tatigkeiten 
2250 10030 Weniuer els 3 Waren in einem Feld anz. 
2260 10110 Mehr als 3 Waren in einem Feld anzeig. 
2590 21000 Oaten des Speilers anzeigen .! 
3120 21230 Fehlanzeige ! 
6200 ! 22000 Hintergrund 'blinken' ! 

=====================================~==================! 

. Verzweigungen nach auBen : 
! 
! ------ ·------. ···-·-------------------------------------! 
! in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung ! 
!--------------------------------------------------------! 
! keine ! 
!==~=====================================================! 
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!=============================================== ::.======! 
Felder (Arrays): 

Name! Dirnen. ! Typ! Bereictl 

G 
G 

1 .. . 
1 .. . 

! Bedeutung 

Arbeiter-Preis 
ARbeiter je Sp •. 

AP 
AR 
BZ 

1. .. MI 
1. .. MI 
1. .. MI G Dezimal positiv KApital, von dem! 

FW 
HI 

HL 

KA 
MA 
MR 
RlV 
VE 

1. .. MI 
1. .. MI 

I 1. .. MI 

1. .. MI 
1. .. MI 
1 ... 8 
1. .. MI 
1. .. MI 

G 
H 

G 
G 
G 
G 
G 

1 ... 
Dezimal 

Dezimal 

Dezimal 
1 ... 
O ••• 6 
1 ..• 
1 ... 

bereits Steuern ! 
BeZahlt wurden 
FertigWaren 
Hilfsarray für 
Steuerberechnung 
Hilfsarray für 
Steuerberechnung 
KAp i ta 1 je Sp. 
MAschinen je Sp. 
MaRktsegmente 
RohWaren je Sp. 
VErtiebsgesell­
schaften je Sp. ! 

WE ! 1. .. MI! G ! 1... WEB's je Spieler! 
========================================================! 

Unterprogrammaufrufe : 

in ! nach ! Zweck 

1120 22030 Hintergrund 'blinken' 
2080 11030 steuern errechnen 
2130 12030 Automatische Tätigkeiten 
2250 10030 Weniger als 3 Waren in einem Feld anz. 
2260 10110 Mehr als 3 Waren in einem Feld anzeig. 
2590 21000 Daten des Speilers anzeigen 
3120 21230 Fehlanzeige 
6200 ! 22000 Hintergrund 'blinken' 

!=====================================~================== 
! 
! Verzweigungen nach außen : 
! 
! ------ .-----_ ... _---------------------------------------
! in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung 
!--------------------------------------------------------
! keine ! 
!==~:==================================================== 
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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 zwei weitere Spiele hinzuffigen: ZWISCHEN und 
BLACK JACK. ZWISCHEN ist ein relativ einfaches Wettspiel 
und dementsprechend ist das Programm auch einfach gestal­
tet. BLACK JACK dfirfte 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
ganzung 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 erhalt, wobei zunachst eine Karte verdeckt 
ausgegeben wird. Die Kartenfarben sind nicht entscheidend, 
sondern nur die Kartenh6he. Die Wette geht darum, daB der 
Spieler wettet, daB die dritte Karte in ihrer Hohe ZWI­
SCHEN die beiden anderen ausgegebenen Karten paBt. 

Der Rechner erfragt zu Beginn die Anzahl der Mitspieler. 
/WISCHEN wird erst richtig sch6n, wenn m6glichst viele 
Spieler daran teilnehmen. Aber Vorsicht: es wird nicht ffir 
jeden Spieler neu gemischt, sodaB die Zahl der Mitspieler 
durch die Zahl der Karten begrenzt ist. Bei der vorlie­
genden Version sind also bis z11 17 Spieler m6glich, wobei 
jedoch der 17. Spieler - wenn er sich alle Karten seiner 
Vorganger gemerkt hat - kein groBes Risiko mehr eingeht. 
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Nachdem wir schon in 'Das Commodore 64 Buch, Band l' ein 
Kartenspiel (POKER) vorgestellt haben, wollen wir diesem 
Buch noch zwei weitere Spiele hinzufOgen: ZWISCHEN und 
BLACK JACK. ZWISCHEN ist ein relativ einfaches Wettspiel 
und dementsprechend ist das Programm auch einfach gestal­
tet. BLACK JACK dOrf te 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 Selbst programmieren anzuregen, und wenn es nur die Er­
gänzung eines bestehenden Spieles ist. 

ZWISCHEN 

Spielanleitung 

Ähnlich 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 erhält, wobei zunächst eine Karte verdeckt 
ausgegeben wird. Die Kartenfarben sind nicht entscheidend, 
sondern nur die Kartenhöhe. Die Wette geht darum, daß der 
Spieler wettet, dar) die dritte Karte in ihrer Höhe ZWI­
SCHEN die beiden anderen ausgegebenen Karten paßt. 

Der Rechner erfragt zu Beginn die Anzahl der Mitspieler. 
IWlSCHEN wird erst richtig schön, wenn möglichst viele 
Spieler daran teilnehmen. Aber Vorsicht: es wird nicht fOr 
jeden Spieler neu gemischt, sodaß die Zahl der Mitspieler 
durch die Zahl der Karten begrenzt ist. Bei der vorlie­
genden Version sind also bis zu 17 Spieler möglich, wobei 
jedoch der 17. Spieler - wenn er sich alle Karten seiner 
Vorgänger gemerkt hat - kein großes Risiko mehr eingeht. 
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Geben sie also zunachst die Anza!1l der \1Hspieler 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, besetzt. Jeder Mitspieler erhalt ein Startkapital 
van 100 Einheiten. Im Pott muB immer mindestens die Anzahl 
van Einheiten liegen, wie Mitspieler vorhanden sind. Wenn 
nicht, wird von jedem Spieler wieder eine Einheit abgezo­
gen und dern Pott ::iutgesclirieben. 

In einer Schleife werden fur 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 hfihere Wert befindet. 
Der Einsatz muB nun minimal eine Einheit betragen und darf 
maximal soviel betragen wie sich Einheiten im Pott befin­
den. Der Rechner zeigt sowohl fur jeden Spieler den Inhalt 
des Pottes, sowie dessen Kapital an und erfragt dann den 
Einsatz. 

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

'ZWISCHEN' 

oder 

'DU HAST LEIDER 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-
1 iste mit dem jeweiligen Kapitalstand ausgegeben. An­
schl ieBend 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 Vorganger merken. Sie k6nnen dadurch 
ihre Gewinnwahrscheinlichkeit verbessern. 
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nicht, wird von jedem Spieler wieder eine Einheit abgezo­
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Der Einsatz muß nun minimal eine Einheit betragen und darf 
maximal soviel betragen wie sich Einheiten im Pott befin­
den. Der Rechner zeigt sowohl für jeden Spieler den Inhalt 
des Pottes, sowie dessen Kapital an und erfragt dann den 
Einsatz. 

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

'ZWISCHEN' 

oder 

'DU HAST LEIDER 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
schließend 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 ersctle i nt IV ieder die Me ldung 

'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 Vorgänger merken. Sie können dadurch 
ihre Gewinnwahrscheinlichkeit verbessern. 
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Lautet die Anzeige z.B. '2' und '3' (d.h. zwei aufeinan­
derfolgende Kartenwerte), sn sollten Sie naturlict1 nur den 
Mindesteinsatz setzen, da fur Sie uberhaupt keine Gewinn­
aussichten bestehen. 

Programmlisting 

1000 REM+*********************************************** 
1010 F:Et·H' '.,.'1.:1F.::::;r::·r:HH··I Ul·J[I E:E::::i:::r:::E:t··I DEi:;:: "··'fil? I m=:u:.=:1.1 :+: 

1020 REM************************************************ 
1030 F'Ul<E'.532:=c:ci, 6 
J 040 F'Ol<E'::;:::::::::: 1 ,. 6 
:1.0'.ilj IllF'IJT":::;~m!Imriru~Wii~"ltC1c1HL DER MIT::::F'IELER" ;MI 
1060 DI t·W:F' f !·I I> 
:1.070 Dil.·lf:H<MI • 
1121:30 DIMl·IH:$fl'II > 
1090 FOF.:Ic=lTIJMI 
1100 f::F•f])cc99 
J l :l 0 F'R I I iT" ;:);~J!!I!!l:~UlllflME " ; I .; "-TEP :=::FI EL .. EF:" .~ :: H IF'UTI lf'I'~ > I > 
1120 t-JE::<T 
1130 F'O=MI 
1140 DIMf::AfMit3,2> 
1150 DATAA,2,3,4,5,6,7,8.9,Z,B,D.f:: 
1160 DI t·1fiF:,i: f 1::::. 
:l 1 70 FOF: I c= 1TIJ1 :.:: 
11. :::0 F.:E:HDAP:t < I > 
:1.190 tlD:T 

2000 REM**************************************************** 
2010 F:E:M+ f::flPTEtl '•/EPTE I LEH + 
2020 REM**************************************************** 
~~030 PF: I NT'' :::I!!ll!l!lr~l~l~i1nmJ!!!J!t1J111Uu.11J11n[! IE l<l"li?TE:ll l·ILPDE! I Ci Ell I :.·:HT 
2040 FUF:I=1TCl3*MI 
2050 f::AfI.1>=IHTlRN0(4>+13)+1 
2060 f::A(l,2>~INT(RNDl5>*4l+I 
2070 FORJ=l-lTOlSTEP-1 
:.::u::::u I FKfi' I . 1 l :=:f:.fi < J .• 1 > Ht·IDl<.H <I_.::· • c:d<.l"i o: .J. :::: •THU J;,:00'."iO 
:::oc:JO llC<TJ 
2100 HE:::TI 
;:: l 10 GCl:C::UEM·OOO 
2 120 F'Ol<E'53::2::::0 . 1 
~::t30 PUKE'.:0~:2::::1. :I 
2140 FORI::cc:lTC!MI 
2150 PEM----- AUSGABE DEF: KAPTEN FUEF: EIHEN SPIELER 
2160 PfdlH";:'J"; 
2170 REM----- EPSTE KARTE 
.::: 1 ::::o l·Q:= 1 
21 :=H:'I oc1::::ur::~::o loo 
:::200 uo::1m1 ouoo 
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Lautet die Anzeige z.B. '2' und '3' (d.h. zwei aufeinan­
derfolgende Kartenwerte), sn sollten Sie natürlich nur den 
Mindesteinsatz setzen, da für Sie überhaupt keine Gewinn­
aussichten bestehen. 

P rograDlmli sti ng 

1000 REM+*********************************************** 
1010 REM* VORSPANN UNO BESETZEN DER VARIABLEN * 
1020 REM************************************************ 
1 0::':0 PUI<f:~:;?,::·::XI., (; 
10·''1-0 PCIi<E·:;::;:':J..6 
1 fY'dj I 1'11""1, ,I T " ::::~m!I~r~:UWm!!Il~'1 tL:I:lfj L. D E I~~ 1'1 T T::;F' I EL E F: "; r'11 
1060 [I I t'l f< I'" ':'Il ... 
1070 D11'·IKI-'I.::r·11 > 
1121:30 [i I 1"ll',lfU:':: 1"1 I ... 
1090 FOFd,=1. TOr'lI 
1100 kF' 0:: I ... :=99 
111 ('I F'F:: I liT" ::l~l!!l!!r~U~lJf'WIE ",; I ,~",-TER ::;F J E'LEP" ,~ :: I [,lf'UI tIH,r< I ::-
1 120 t'lE:<r 
J 130 PO"I'l I 
1140 OIMKA(MI*::':,2) 
1150 OATAA,2,3,4,5,6,7,8.9,Z.B,O.K 
1160 ° I r'lAF~,t .:: 1 :~: ,;. 
1 1.?0 FCIF: I ,= 1 TO t :': 
1 1:'30 PD:!DAP:f.'; 1 ) 
1 19121 tJE:':] 

2000 PEM***************************************~************ 
201[1 RE:t'1<!> f<HPTDI •· ... EVfE J LEII + 

2020 PEM**************************************************** 
~:;:: ü:: 0 FR r H T " :::~~:~!J:!lrp,!~ml/n~r~l!~'-IIiI'QlI~I/.DIH':1 J E I<J:! F,: T F iJ I,J E I? CI I::: :,1 CiI: 11 I :>: H T 
2ü40 FORI=1T03*MI 
2ü50 kH(I.l)=INT(RND0::4)*13)~1 
2060 kACI,2)=INT(RNOf5)*4;.+1 
2070 FOPJ=I ITUISTEP-l 
,'/j:3U I 1"f:.H' I " 1 ;. ,~,f':H (J ," l' Htl[II<.H': I " :?, .·.11'1' T ,,;;::~ : •• THFII.,~U''';II 
209(1 I"JE:::<T J 
2100 I"IE::T I 
211 (1 ury=':'UEHCIOü 
;2120 F'C/I<E~5:::::2::::"I., 1 
~~ 1 JO F:'I)f::E::;:~:2:=: 1 .1 
;~:!. 4121 FOF: I,,, '[ TOr'l I 
2150 REM----- AUSGHBE DER KARTEN FUER EINEN SPIEI,ER 
,,'160 PF.~ IljT" :J"; 
21 ?CI pCr·l----, FP~:::TE f l'jVfT 
;:: 1:'::0 H2", 1 
21 ::i() OO:ö:;UE:20 1. C1U 
2200 GO";I,IE::[ 000121 
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2210 REM----- VERDECKTE KARTE -------------------------­
:2220 GOSUB~:'.121200 

;2:~:::::0 oo::::uB 1101210 
2240 REM----- DRITTE KARTE -----------------------------
22~50 H2=3 
~'.260 GOSUB;;::0300 
;;::270 GOSUE: 1 \":1000 
2 ;;:: :::: 0 PP I t·i T '' ~~l!!l!!lP.1 .. l!!:Jl!l:.lill!l!!I!'~Jfl~!I!ffi!I!!Uf' 0 TT 
2290 PF: UH" ~l" .: Nli:t ( I ) .: 
23('.10 HW'UT" .. DEH-1 EHY3AT2 : ".:EI 
2310 IFEI>POTHEN2290 
2320 REM----- VERDECKTE KARTE AUFDECKEN 
2330 H2=2 
2340 oo::::us;20200 
~;'.:350 GOSU810000 
2360 FORK=1T02000:NEXT 
2370 REM----- AUSWERTUNG 
:23:30 Hl=( I--·1 >*::;:: 

".:F'O.:" KAPITAL " 
.:KP(!) 

2390 IFKAO::H1+1,1><KA<H1+2,1>ANDKACH1+2,1><KA<H1+3.1) 
GOT0247i3 

2400 REM----- VERLOREN ---------------------------------
241 ~3 PR nn "~~l!!~llU .. ..1.1!.t.Q:IU HA:O::T LE I DEF.: "lERLOREt·i I ! ! 
2420 FORK=1T01500:NEXT 
2430 KP<I>=KPCI>-EI 
:2440 PO=PO+E I 
2450 GOT025412t 
2460 REM----- GEWONNEN --------------------------------­
;;:470 F'fUtH";)" .: 
24:30 FORK=1T0300 
2490 F·F.: I trr "•Zl.oJ I ::::CHEt·JiJa·J I SCHEt·i[JZi·J I ::::CHEt·J;1zi.1 I :::;Cf-fEt·i" .: 
2$00 t~E::<T 

2510 KP<I>=KP<I>+EI 
2'.:i2i3 PO=PO--E I 
2530 IFPO<MITHENGOSU83000 
2540 t·JE::<T 
2550 GOSUB5i:h30 
~:'.560 It·iPUT".1!1W!1llU-'.l1_t.t.tu·lOCH·'NE RUt·mE (.J/t-l)" .:A$ 
25;"0 I FA$=" N" THEt·i2600 
2'.:iGO I FA:t<> ".J "THEt-12560 
~;'.:590 GOT0203iJ 
260i~1 OOSU850i'.IO 
261 ~~i am 
3000 REM**************************************************** 
3010 REM* POTT NEU AUFFUELLEN * 
3020 REM**************************************************** 
3(130 PO=PO+M I 
3040 FORK=1TOMI 
3050 KP<K>=KP(K)-1 
306i3 NE>::T 
3070 RETUF.:N 
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2210 REM----- VERDECKTE KARTE -------------------------­
;2220 GO:=;U8~~12120~:::1 

;2;;;:::3~~ 130:::;1..18 11 ~)OÜ 

224121 REM----- DRITTE KARTE -----------------------------
22~50 H2=:3 
;';;260 GOSUB2031210 
227ü 00:::;'-'81 Ü~:::10Ü 
22:;::13 PI~: I tH" iW"»J.!!m.:[/'Jl1!K~l!!lP.'»l!'.lml!m'Mm.:[!POTT 
2290 F'R I HT" l!l" .~ t'~I=t:t 0:: I > .~ 
2300 HWI..IT" " DEn~ EHY:;AT2 : ".~EI 

2310 IFEI>POTHEN2290 
232ü REM----- VERDECKTE KARTE AUFDECKEN 
23::::0 H2=2 
2::340 130:::;1.1820;2013 
~;::350 CiOSU81 000~:::1 
2360 FORK=lT02üüO:NEXT 
2::370 REM----- AUSWERTUNG 
;2380 Hl=( 1--1 >*3 

" .:PO.:" KAPITAL " 
.:~<P(I> 

2::390 IFKA(Hl+l,l><KA(Hl+2,I)ANDKA(Hl+2,1)<KA(Hl+::3,l) 
GOT02470 

2400 REM----- VERLOREN ---------------------------------
24 W PF: HlT" ::J.i!'».ll!~~I!.t.U •••• n)U HA::3T LE I DEF: "lERLOREt·~ I!! 
2420 FORK=IT01500:NEXT 
24::30 KP(I)=KP(!)-EI 
;2440 PO=PO+E I 
2450 GOT0254C1 

246121 REM----- GEWONNEN --------------------------------­
~A·?O F'RH1T";:J".: 
2480 FORK=IT03üO 
;2490 PF: I tH" .aJ I :::;CHEt~iCt'J I SCHEt'lti12J,J I :::;CHEt·jt;Zt'J I :=;CHEt·j" .: 
2500 t·jE::<T 
2510 KP(!)=KP(!>+EI 
2!:;2~) Pü=F'O-E I 
25::::0 IFPü<MITHENGOSUB30üO 
2540 t·jD::T 
2550 00SU8500[1 
;':~i6~) I t·jPUT" ~1!.ID.n_I ••• HJCH·" t·jE RUNDE ( .J ,··'t-.l:;' " .: A:t 
2570 ! FA:t=" t·j" THEt·j26~)[1 
2:580 I FA:tC>".J "THEN2560 
2590 GOT02030 
260iJ 00:::;U85000 
261~) EtKI 

3000 REM**************************************************** 
3010 REM* POTT NEU AUFFUELLEN * 

3020 REM**************************************************** 
::;:0::;:0 PO=Pü+t'l I 
3040 FORK= 1 Tot'1 I 
3050 KP(K)=KP(K)-l 
3iJ6~3 t·jE>::T 
::::070 RETURt·1 
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4000 REM***********************************************•**** 
4010 REM* KARTEN JE SPIELER SORTIEREN * 
4020 REM**************************************************** 
4030 FORI=0TOMI-1 
4040 IFKA<I*3+1,1)>KA<I*3+3,1)THEN4070 
4050 t·lE>=:T 
4060 PETURN 
4070 Hl=KACI*3+1,1) 
4080 KACI*3+1,1)=KACI*3+3,1) 
4090 KA<I*3+3,l)=H1 
4100 GOTO 4~215>:::1 

5000 PEM**************************************************** 
5>2110 REM* F.:At-IGLISTE * 
5020 PEM**************************************************** 
5[130 FORI=lTOMI 

KHO:: I )=KP< I) 
t·lE>::T 
PR I tH "::l!'.l!!U!l 
FOF.:I=1 TOMI 
M 1=t == - 1 0 0 i:=a::.10 01;::1 

F.:f1NOL I :::;TE!f.!!l" 

5041;::1 
5~35~] 

5i]60 
5(17(1 

~i[1:=::0 

51219(1 
5100 
5110 

FOF.:.J:::1TOMI 
IFKHCJ>>MATHENMA=KH(J):WO=J 
NE:=<T 

5120 PRINTI,NASCWO>,KHCWO> 
5130 KH<W0>=-11111111 
5140 NE>=:T 
51 ~:;o F:ETUF.:N 
9999 Hm 
10000 REM**************************************************** 
1 001 >3 REM* KAF:TEN AUSGEE:EN * 
10020 PEM**************************************************** 
10030 H3=(l-1)*3+H2 
10040 A==Kl=t ( 1--1:3 .• 1 ) 
100~i0 l=tf"::t=AF.::$: ( i=i) 

1006~3 IFKAO::H3 .. ~:)=1THEt·lF:t="•" :l<:t="+" 
10070 I FKA ( H3 .. 2) ==2THEt·lF$= "•" : K:$:::: "+" 
1 oo:=::o I FKA ( H3 .• :2) =::::THENFs~~ "~" : K$== "." 
10090 I Ff<fi < H3 ,. 2) =4THEHF':$:=" ~" : K:$::::" +" 
10100 REM ******************** 
10110 REM***** 1.ZEILE ***** 
10120 REM ******************** 
10130 PR I tH ".,----~11111111" .: 
10200 PEM ******************** 
10210 REM ***** 2.ZEILE ***** 
10220 F.:EM ******************** 
10230 PF: ItH "I "FS; AR$ ; " ".: fiR$; "• Wllllllll" .: 
1030CT REM ******************** 
10310 REM ***** 3.ZEILE ***** 
10320 REM ******************** 
10330 IFA=3THENGOSUE:15100:GOT010360 
10340 IFA>5THENGOSU815200:GOT010360 

~.~~~"._""_."--~-_. -- ---_. 
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4000 REM**************************************************** 
4010 REM* KARTEN JE SPIELER SORTIEREN * 
4020 REM**************************************************** 
4030 FORI=0TOMI-l 
4040 IFKA(I*3+1,1»KACI*3+3,I)THEN4070 
41215.) t'~E:'<T 

406(" F,ETURt~ 

412180 KA(I*3+1,1)=KACI*3+3,1) 
409121 KACI*3+3,1)=Hl 
410(1 GOTO 4.35121 

5121121121 REM**************************************************** 
5121 1 121 F.~Et-1* F.~AHOL I ::;;TE * 

502121 REM**************************************************** 
5(1::::0 FOR I:::: 1 Tot-1 I 
504'~' I<:H( I )=KP( I) 
5050 t"~E:<T 

506(1 P F.~ I tH " ::I!m!lll 
507(1 FOR I:::: 1 TOt-l I 
5080 MA=-10000000 
5(190 FORJ=1 Tor-lI 

F.~At"K;L I :,HElm!l" 

510121 IFKHeJ»MATHENMA=KH(J):WO=J 
511.) t~E:'<T 

5120 PRINTI,~~$(WO),KH(WO) 
5130 KH(WO)=-11111111 
5140 t·jE::'·':T 
~:'1~:;0 PETUF.~N 

9999 Etm 

1001210 REM**************************************************** 
10121 1 Ü RH1* KARTEt-~ AU::::;GE8EN * 
101212121 REM**************************************************** 
10030 H3=CI-l>*3+H2 
1 0040 A::::~:J=t C H:3." 1 > 
1 ÜÜ-::;C1 I'iP,t=AP$ 0:: 1':1::-
1006121 IFKAO::H::::.";;C~:;'::::lTHEt~F$:::"." :I<::;J;:::"ofo" 
1 007(1 I FKA 0:: H:3." 2:;' ==2THEI··jF$="." : f::::$:=" +" 
100::::0 IFKA(H::::.":2):::::::THEt·jF$~,"~" :K$=,".,." 
10(19(1 IFKAO::H3._.2):::4THEt"·"::-:$:::::"~" :K$::::"+" 

10100 PEM ******************** 
1121110 PEM ***** I.ZEILE ***** 
1012121 REM ******************** 
101 :::::0 PF~ I NT" .'----Ullllllll" .: 
10200 PEM ******************** 
10210 REM ***** 2.ZEILE ***** 
10220 REM ******************** 
102:::::0 PF~ItH"1 "F"$;AR$;" ".:nF.~$.: ". [dlllllll": 
10300 REM ******************** 
10310 REM ***** 3.ZEILE ***** 
10320 PEM ******************** 
10330 IFn=3THENOOSUBI5100:GOTOlü360 
1('840 IFA>5THENGOSUBI5200:00T010360 
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1 o :::~:.o oo:::;us 1 "::.000 
10:::60 F'F.: I trr" Ylllllllllll" ~ 
10400 F.:EM ******************** 
10410 REM***** 4.ZEILE ***** 
10420 REM ******************** 
10430 IFA=2THENGOSU815100:GOT010460 
10440 IFA=40RA=50F.:A>7THENGOSUB15200:GOTOI0460 
J. 04'.:;(j GU:::UE: 1 :::;000 
10460 PP It-IT" !i.11111111111" ; 
10500 PEM ******************** 
10510 REM ***** 5.ZEILE t++t+ 
10520 REM ******************** 
10530 IFA=10RA=30RA=50RA=9THENGOSUB15100:GOT010570 
10540 IFA=7THENGOSUB15300:GOT010570 
10550 IFA=60RA>9THENGOSUBi5200:G01010570 
10'.:;60 oo:::a_1B J '.:;ooo 
10570 F'F'' I HT" ~IJllllllllHI" .; 
10600 PEM ******************** 
10610 REM ***** 6.ZEILE ***** 
10620 REM ******************** 
10630 IFA=2THEt-IGOSU815100:GOT010660 
10640 IFA=40RA=50RA)71HENGOSUB15200:GOT010660 
106':;o ni::i:::;uB l '.5000 
10660 F'F: I IH "J!'.111111111111" ; 
10700 REM ******************** 
10710 REM***** 7.ZEILE ***** 
10720 REM ******************** 
10730 IFA=3THEHGOSUB15100:GOT010760 
10740 IFA>5THEHGOSU815200:GOT010760 
10750 GOSUB 15000 
l 0?60 F'I~: I HT" ~1111111111" ; 
10800 F.:EM ******************** 
10810 REM ***** 8.ZEILE ***** 
10820 REM ******************** 
10::::30 F'R I tH" i "F:$ .; AF::l .: " ".; f=tR$ .; "I lYlllllllll" .; 
10900 REM ******************** 
10910 REM***** 9.ZEILE ***** 
10920 REM ******************** 
109:::0 PRitH"IL~.--.1"; 
10940 F:ETUF:/./ 
11000 FOPl.J:: '"' 1 T09 
11010 F'I? I tH" t?~iH?\tfJ!llllllllllllM" .; 
11020 t1en-
11030 RETUPH 

15000 PEM**************************************************** 
15010 REM+ ZEILEH MIT UHTERSCHIEOLICHER ZAHL VOH EINTRAEGEH * 
15020 REM**************************************************** 
15030 F:Et·H++'**' 
15l'140 PPHH"llll 
1 ~:.o'.:;o l':ETUR/·i 

I".; 
f<E I ti EI t·Hl?flG 
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1 03~:;O UO:::;UE: 15000 
10360 F'PItH"glllllllll".~ 
10400 REM ******************** 
10410 REM ***** 4.ZEILE ***** 
10420 REM ******************** 
10430 IFA~2rHENGOSUB15100:UOTOlj460 
10440 IFR=40RA=50RA)7'HENGOSUB15200:UOTOI04G~ 
J 04'::;0 GC/:::;UE:: 1 '::jOOO 
10460 PR r tH" )!lIIIIIIIIIIIIII": 
10500 REM ******************** 
10510 REM ***** 5.ZEILE ***** 
10520 REM ******************** 
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10530 I Frl,~, 1 OPA,,,30l':A,'::;Of;:fl,,5(jHENCdi ,;, 1[' 1 '::', lUü : ur:l i j !j" ;'0 
10540 IFA=7THENGOSUB15300:UOT010S?O 
10550 IFA=60RA)9THENGOSUHis200:GO 10570 
10~j60 GO:::,UE:l::,OOO 
10570 FF) I NT" !1I11111111111'" .: 
10600 REM ******************** 
10610 REM ***** 6.ZEILE ***** 
10620 REM ******************** 
10630 IFA=2THENUOSUB1510ü:GOTOI0600 
10640 I F:H'c'lOr::r::I,~~;OF::I:L ?TI-ID·ICiO::;UE: 1 '::;2U,) ; I,OTOL 0(;"'1 
1 Ü6~:;0 (,II::';UE: 1 '500U 
1 ~j660 pp I tH" )!!IRIIIIIIII" .~ 

10700 REM *******************~ 
lU71U REM ***** 7.ZEILE ***** 
10720 REM ******************** 
10730 IFH~3THENGOSUB15108~GOT0107(U 
10740 I Ffi:5TI-IEJ·jCiO:::;UE: 1 '5:::UO : OOTCll 0;'1,0 
10750 GOSUB 15000 
1076(1 F'F: I tn" )'1..11111111111111" .~ 

10800 REM ******************** 
10818 REM ***** 8.ZEILE ***** 
10820 REM ******************** 
10::::30 FF: I tH" I .. F$:.: nl'::l.: " " .: fW$.~ "11 L~IIIIIIII".: 
10900 PEM ******************** 
10910 REM ***** 9.ZEILE ***** 
[0320 REM ******************** 
1 ~J9:::0 F'F: I tH "IIL. __ . .1" ; 
1 0::::"1,_, F:ETUPI·j 
11000 FOPLK=lT09 
1101 U F'F: I tH" J't}ftt"ff?'::!!IIIIIIIIIIP" .; 
11020 tlDn-
:i 112130 PETURIJ 

15000 PEM**************************************************** 
15010 PEM* ZEILEN MIT UNTERSCHIEDLICHER ZAHL VON EINTRAEGEN * 
15020 REM**************************************************** 
15030 REM***** KEIN EINTI'~G ***** 
15040 F'F:: nH" 111 I"; 
1 ~:,O~;O 1';::ETURt·j 
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15100 REM***** EIN EINTRAG 
15110 PF.:It~T"•I ".:Ft.:" ".:f<:t.:" ".:"•I"; 
151 ~::o RETUF.:N 
15200 REM***** ZWEI EINTF.~EGE 
1521121 PF.:It~T"•l ".:F$.:" ".:K$.:" ".:K:$:.:" ".:"111".: 
15:2;;::0 F.:ETURN 
15300 REM***** DREI EINTRAEGE 
15310 PF.:It·lT"lll ".:F$.:" ".:f,::$.:K:$:_:K:$:_;" ".:"II I".: 
153:,";"~0 F.:ETURH 
19999 Et·m 
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20000 F.:EM**************************************************** 
20010 REM* KAF.:TE POSITIOHIEREH * 
20020 REM**************************************************** 
;20100 F'F.: I tH" S!l!!Ii!!ll!illmffi.l!JIJ.ll!.11!.ll!.l!llJ" .: 
;2iJ 110 F.:ETUF:tl 
;2(1200 F'I? I NT" i;i!~l!'.l!!lr.'.l!JM!I!!U!.lt..J.t..l!D..l!.l.lt..l!.U..l!.l!.l!I" .: 
;20;;'.: 10 F.:ETURH 
~~03~~1Ct PP I !·ff" ml~l!!J&i'.lml!!.J..1!1!1'..l!..111111...l!U.1!.U!Jl.Ji..l!Jl.l!.ll.IU~..1..l!.ltl" : 
<~'.~)J 10 F.:ETUF.:N 
6~)0(30 SAVE" IE: :2'.l·l I :3CHEt·l" .. :::: 
60010 OPENl,8,15 
60Ct20 INPUT#l,A,BS,C,D 
6Ct0JO PF.:INTA;BS;C;D 
6012140 CL0:3E 1 
60050 Et·m 

Programmbeschreibung 

Aufteilung des Programmes ZWISCHEN: 

1000 - 1190 Vorspann und Besetzen der Variablen 
2000 - 2610 Karten bestimmen und verteilen sowie 

Spielzug durchfuhren 
3000 - 3070 Pott neu auffullen 
4000 4100 Karten innerhalb eines jeden Spielers 

sortieren 
5000 - 5150 Rangliste der Spieler erstellen 

Unterprogramme zur Kartenausgabe 

10000 - 10940 Karte ausgeben 
11000 - 11030 verdeckte Karte ausgeben 
15000 - 15320 Zeilen mit unterschiedlichen Eintr8gen 

van Kartensymbolen ausgeben 
20000 - 20310 Karten positionieren 

ZWISCHEN 

15100 REM***** EIN EINTRAG 
1"::;11(1 PF.: I t··IT "111 ".~F·t:" ".:fo:::t.;" ".;". I".: 
15120 RETUF:H 
15200 REM***** ZWEI EIHTRAEGE 
1521121 F'F.:IHT".I ".:F:l.~" ".~K,t.;" ".~I<:l.;" ".:"111".: 
1 ":i;:220 RETURt··1 
15300 REM***** DREI EIHTRAEGE 
15318 F'PINT"1I1 ".;F$.~" ".:K:t.:F::l.:K:$:.:" "~"1111 I".: 
15320 RETl.JRt··1 
195'9~" Etm 
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20808 REM**************************************************** 
20818 REM* KARTE POSITIOHIEREN * 
20820 REM**************************************************** 
;::011210 F'F.: I t·IT" :;:ru~l\~ml)!l~m~J!"I!.II!IIIII'-Ji"'.I" .:: 
:20118 RETUF:t·1 
:~:0201:'1 F'I? I tH" ::;i!~r~l:!!l!~T,I'H!~!J:!!l!~II!I!J.I'J~Jf'-'.ItIj@UiJI •. l!ln"; 
:2021 (1 RETURI·I 

;~0300 PR I IH" :;:[i!!r~li!!J:~~U!'l~l!~ •• IIJ~IUIU.I!".JiJiUlJlJ!J!JiIl!IIi •. 'Jlt"'I~I" :: 
:,:8:::: 1 121 F:E:TUF:tj 
60000 ::::;I"I' .... E" li' : :2lJ I :::;CI-IEt·~" .. :::: 
6001121 OPENl,8,15 
60020 IHPUT#l,A,B$,C,D 
60030 PRIHTA;B$;C;D 
() C1l2141) C LtY:;E 1 
600"::;0 um 

Programmbeschreibung 

Auf teilung des Programmes ZWISCHEN: 

1000 - 1190 Vorspann und Besetzen der Variablen 
2000 - 2610 Karten bestimmen und verteilen sowie 

Spielzug durchführen 
3000 - 3070 Pott neu auffüllen 
4000 4100 Karten innerhalb eines jeden Spielers 

sortieren 
5000 - 5150 Rangliste der Spieler erstellen 

Unterprogramme zur Kartenausgabe 

10000 - 10940 Karte ausgeben 
11000 - 11030 verdeckte Karte ausgeben 
15000 - 15320 Zeilen mit unterschiedlichen Einträgen 

von Kartensymbolen ausgeben 
20000 - 20310 Karten positionieren 
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Vorspann und Variablen besetzen 

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

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

Karten verteilen 

Nach der Bildschirmmeldung 'DIE KARTEN WERDEN GEMISCHT', 
werden fur jeden Spieler drei Karten per Zufall aus einem 
normalen 52-Blatt-Spiel herausgezogen. Dabei ist fur kei­
nen der Mitspieler - und auch nicht unter verschiedenen 
Mitspielern - eine doppelte Karte moglich. In Zeile 2050 
wird die Kartenhohe bestimmt und in Zeile 2060 die Kar­
tenfarbe. In der Schleife in den Zeilen 2070 bis 2090 wird 
fur alle bisherigen Karten uberprOft, 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 in 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). 

Zunachst 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 kur­
zere Zeile 2390 zu erreichen (andernfalls ware wieder eine 
komplizierte Programmierung erforderlich) die Hilfsvariab­
le Hl noch mit der Nummer der ersten Karte des Spielers im 
Feld KA(,) besetzt wird. In Zeile 2390 wird dann vergli-
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Vorspann und Variablen besetzen 

Im Vorspann werden zunächst auch wieder Bildschirmhinter­
grundfarbe und Rahmenfarbe gesetzt und dann die Anzahl der 
Mitspieler erfragt. Dann werden für 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$() für die Namen der Mitspieler und an­
schließend sofort das Erfassen, sowie das Setzen des Kapi­
tals für jeden Spieler auf 99 Einheiten (plus eine Einheit 
im Pott ergibt zusammen 100). In Zeile 1130 wird der Pott 
i) e s'~ t ;~ t, ,m bei f Ü I' j e den Mit s P i C 1 er ein e Ein h e i t hin ein­
kommt. 

~er Rest des Vorspannes befaßt sich mit den Karten. Da für 
jeden Spieler bei ZWISCHEN jeweils drei Karten vorgesehen 
sind wir'ti ddS f'eld auch entsprechend groß (Zeile 1140) de­
finiert. Die letzten fünf Zeilen lesen die Zeichen zur 
Kartenbeschriftung ein unti speichern. diese entsprechend 
ab. 

Karten verteilen 

Nach der Bildschirmmeldung 'DIE KARTEN WERDEN GEMISCHT', 
werden für jeden Spieler drei Karten per Zufall aus einem 
normalen 52-Blatt-Spiel herausgezogen. Dabei ist für kei­
nen der Mitspieler - und auch nicht unter verschiedenen 
Mitspielern - eine doppelte Karte möglich. In Zeile 2050 
wird die Kartenhöhe bestimmt und in Zeile 2060 die Kar­
tenfarbe. In der Schleife in den Zeilen 2070 bis 2090 wird 
für alle bisherigen Karten überprüft, ob die Verbindung 
Kartenhöhe/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 in ihren Originalfarben darstellen 
zu können, wird anschließend der Bildschirmhintergrund und 
der Rahmen auf die Farbe weiß geschaltet. In Zeile 2140 
ist der Beginn der Schleife, die für alle Spieler durch­
laufen wird (eine Spielrunde). 

Zunächst 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 schließt sich die Auswertung an, wobei um eine kür­
zel'c Zeile 2390 zu erreichen (andernfalls wäre 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-



ZWISCHEN 107 

chen, ob die Karte hohenmaBig auch ZWISCHEN liegt, wobei 
die Kartenfarbe dafur nicht entscheidend ist. Wenn ja, 
wird das Programmstuck zur Ausgabe einer Verlustmeldung 
ubersprungen. In beiden Fallen wird jeweils. das Kapital 
entsprechend erhoht/verringert und der Pott verringert/ 
erhoht, und eine Bi ldschir'mmeldung ausgegeben. In Zeile 
2530 wird noch abgefragt, ob im Pott das Minimum vorhanden 
ist; wenn nicht, wird das Unterprogramm zum Auffullen auf­
gerufen. Zeile 2540 enthalt das Schleifenende zur FOR ... 
NEXT-Schleife, die in Zeile 2140 beginnt; d.h. an di~s~r 
Stelle ist eine Spielrunde zu Ende, und eine Rangliste 
wird ausgegeben, und es wird abgefragt, ob noch eine neue 
Runde gespielt werden soll. 

Pott neu auffullen 

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

Karten je Spieler sortieren 

Dieses Porogramm ist kein eigentliches Sortierprogramm, da 
nur die erste und dritte 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 Bildscilir'rns ersci1eint. rJie Zeilen 4070 
bis 4090 fuhren diese Vertauschung unter Zuhilfenahme der 
Variablen Hl durch. Auf keinen Fall durfen alle drei Kar­
ten sor'i::iert werden, da sonst im gr6Bten Teil der Falle 
11aU.irlici1 dem Spieler ein Erfolgserlel1nis besci1ieden ist. 

Rangliste 

Das Sortieren der Rangliste erfolgt mittels des Feldes 
Kil(), de1n die Wer'te des Feldes KP() in den Zeilen 5030 bis 
'5050 zugewiesen werden. Der Rest des Unter'programmes ent­
halt das schon hinlanglich bekannte Programmstuck zur 
fortgesetzten Maximumsuche und der Ausgabe des jeweiligen 
Maxi mums. 

Karten ausgeben 

Das Unterprogramm zur Ausgabe der Karten ab Zeile 10000 
enthalt das zeilenweise Ausgeben der Karten, wobei durch 
die kurzen Unterprogramme ab Z•!ile 15000 jeweils noch die 
verschiedenen Kartenwerte entsprechend oft in die Karten 

,~------' .. _,-,-------------------

ZWISCHEN 107 

chen, ob die Karte höhenmäßig auch ZWISCHEN liegt, wobei 
die Kartenfarbe dafür nicht entscheidend ist. Wenn ja, 
wird das Programmstück zur Ausgabe einer Verlustmeldung 
übersprungen. In beiden Fällen wird jewei Is. das Kapital 
entsprechend erhöht/verringert und der Pott verringert/ 
erhöht, und eine Bil(iscilir'lOlOeldung ausgegeben. In Zeile 
2530 wird noch abgefragt, ob im Pott das Minimum vorhanden 
ist; wenn nicht, wird das UnterprogralOm zum Auffüllen auf­
gerufen. Zeile 2540 enthält das Schleifenende zur FOR •.. 
NEXT-Schleife, die in Zeile 2140 beginnt; (1.11. an di~ser 
stelle ist eine Spielrunde zu Ende, und eine Rangliste 
wird ausgegeben, und es wird abgefragt, ob noch eine neue 
Runde gespielt werden soll. 

Pott neu auffüllen 

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

Karten je Spieler sortieren 

Dieses Porogramm ist kein eigentliches Sortierprogramm, da 
nur die erste und dritte Karte, d.h. die Karten, die zu 
Anfang aufgedeckt werden, je Spieler eventuell vertauscht 
werden, so daß auf jeden Fall der kleinere Wert auf der 
linken Seite des Bilds.-:hir'rns er'scileint. Die Zeilen 4070 
bis 4090 führen diese Vertauschung unter ZtJrlilfenahme der 
Variablen Hl durch. Auf keinen Fall dürfen alle drei Kar­
b~ns()r'tier't werden, da sonst im größten Teil der Fälle 
lIäi;:J!'licil dern Spieler ein Er'folgserlel1nis beschieden ist. 

Rangliste 

Das Sortieren der Rangliste erfolgt rnittels des Feldes 
i<il(), de:n die Wer'te des Feldes KP() in den Zeilen 5030 bis 
~050 zugewiesen werden. Der Rest des Unterprogrammes ent­
hält das schon hinlänglich bekannte Programmstück zur 
fortgesetzten Maximumsuche und der Ausgabe des jeweiligen 
Maximums. 

Karten ausgeben 

Das Unterprogramm zur Ausgabe der Karten ab Zeile 10000 
enthält das zeilenweise Ausgeben der Karten, wobei durch 
die kurzen Unterprogramme ab l(!ile 13000 jeweils noch die 
verschiedenen Kartenwerte entsprechend oft in die Karten 
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eingebaut werden. Eine nahere Beschreibung befindet sich 
in 'Oas Commodore 64 Buch, Band l'. 

Karten positionieren 

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

~nderungen und Erganzungen 

Gerade die zuletzt beschriebenen Unterprogramme ab Zcile 
20000 ka nn man 1rnch anders ge s ta 1 ten. Das P rogramm ZIV 1-
SCHEN ist wie die meisten anderen Programme in diesem Buch 
auch fOr Anfanger relativ einfach gehalten. Die Zeichen­
reihen in den Zeilen 20100, 20200 und 20300 k6nnen auch 
Variablen zugeordnet werden (z.B. Pl$, P2$ und P3$) und 
statt eines Aufrufes des entsprechenden Unterprogramms 
kann eine der Variablen zum Positionieren des Cursors 
herangezogen werden, mit 'PRINT Pl$'. 

Desgleichen kann man die Anzeige 'ZWISCHEN' noch etwas ef­
fektvoller gestalten. Prof is auf dem Commodore 64 k6nnen 
ja auch noch etwas Musik einbauen. 

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

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

========================================================! 

ZWISCHEN 1000 - 20310 

========================================================! 

Variablen: 

!--------------------------------------------------------
! Name ! Typ ! Bereich ! Bedeutung 
!--------------------------------------------------------
! A H ! 1 .•• 13 ! Wert Kartenh6he 
! A$ H ! 1 Z e i c he n ( J , N ) ! v o n Ta s tat u r 
! EI G ! Ganzzahlig ! Einsatz 
!======================================================== 
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eingebaut werden. Eine nähere Beschreibung befindet sich 
in 'Oas Commodore 64 Buch, Band I'. 

Karten positionieren 

Das Positionieren der Karten geschieht in Bildschirm­
ausgaben, die lediglich Cursor'steuerzeichen enthalten. 

Änderungen und Ergänzungen 

Gerade die zuletzt beschriebenen Unterprogramme ab Zeile 
20000 kann man auch anders gestalten. Das Proyr'amm ZWI­
SCHEN ist wie die meisten anderen Programme in diesem Buch 
auch fOr Anfänger relativ einfach gehalten. Die Zeichen­
reihen in den Zeilen 20100, 20200 und 20300 können auch 
Variablen zugeordnet werden (z.H. PIS. 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 können 
ja auch noch etwas Musik einbauen. 

Eine Änderung der spielerichen Gestaltung vom Ablauf her 
wäre es, wenn man bei zwei gleichen äußeren Karten (z.8. 
Herz-Bube und Karo-Bube) auch einen Gewinn zuläßt, wenn 
eine dritte gleiche Karte erscheint (z.B. Kreuz-Bube). Die 
Abfrage in Zeile 2390 ist dann entsprechend umzugestalten 
(Gala-Befehl). Die neue Abfrage könnte in 2395 eingefOgt 
werden und in Kurzfassung wie folgt aussehen: 

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

!======================================================== 

ZWISCHEN 1000 - 20310 

!======================================================== 
! 
! Variablen: 

!--------------------------------------------------------I 
! Name ! lyp ! Bereich ! Bedeutung ! 
!--------------------------------------------------------I 
! A H! 1 •.• 13 ! Wert Kartenhöhe 
! A$ H! 1 Z e ich e n (J, N ) ! von Ta s tat ur 
! EI ! G ! Ganzzahlig ! Einsatz ! 
!========================================================! 
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!======-======-==========================================! 
I F$ H 'Schwarz',' Rot' ! Kartenfarbe ! 

Hl H (I-1)*3 Kartennummer eines ! 

H2 H 

H3 H 

I H 
J H 
K H 

K$ H 
MA H 

1 ••• 3 

(I-1)*3+H2 
! 

1. •• MI I 1. .• 3*MI ! 
I-1. •• 1 ( ruckw.) ! 
1. •• 1500 
1. •• 300 
1. •• MI 
'Kreuz', 'Pik', ... ! 
Ganzzahl ig ! 

! 

Spielers 
Kartennummer eines 
Spielers 
Kartennummer eines 
Spielers 
Laufvariable 
Laufvariable 
Laufvariable Wartesch. 
Anzeige 'ZWISCHEN' 
Sortieren Kapital 
Kartenart 
aktuelles Maximum beim 
Sortieren 

PO G Ganzzahlig ! Pott 
!======================================================== 
I 
! Felder (Arrays): 
I 

1--------------------------------------------------------
Name ! Dimen. ! Typ ! Bereich ! Bedeutung 

AR$() 
KA(,) 

KP() 

KH() 

1 ••. 13 ! 
1. .. 3MI ! 
/1. •• 2 
1. .. MI 

1. •• MI 

E 
G 

G 

H 

A,2,3, ... ,D,K 
1 ... 13 I 1 .•. 4 

Ganzzahlig 

Ganzzahlig 

Kartenart 
Karten aller 
Spieler 
Kapital der 
Spieler 
KP() zwischen­
spe ichern 

NA$() 1 ... MI G Zeichenreihen Namen d. Spieler 
!=====================-================================== 
! Unterprogrammaufrufe : 
I 
1--------------------------------------------------------

i n ! nach ! Zweck 

2110 4000 Karten sortieren 
2190 20100 erste Karte positionieren 
2200 10000 erste Karte ausgeben 
2220 20200 verdeckte Karte positionieren 
2230 10000 verdeckte Karte ausgeben 
2260 20300 dritte Karte positionieren 
2270 10000 dritte Karte ausgeben 
2340 20200 verdeckte Karte zum aufdecken position. 
2350 10000 verdeckte Karte aufdecken 
2530 3000 Pott auffullen 
2550 5000 Rangliste errechnen und ausgeben ! 

========================================================! 
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!================================ ======================= 
F$ H 'Schwarz' I 'Rot' 
H1 H (1-1)*3 

H2 H 1 .•. 3 

H3 H (I-1)*3+H2 

I H 1. .. MI / 1. •. 3*MI 
J H 1-1. .. 1 (rückw.) 
K H 1. .. 1500 

1. .. 300 
1. .. MI 

K$ H 'Kreuz' I 'Pik' I ••• 

MA H Ganzzahlig 

Kartenfarbe 
Kartennummer eines 
Spielers 
Kartennummer eines 
Spielers 
Kartennummer eines 
Spielers 
Laufvariable 
Laufvariable 
Laufvariable Wartesch. 
Anzeige 'ZWISCHEN' 
Sortieren Kapital 
Kartenart 
aktuelles Maximum beim 
Sortieren 

PO ! G ! Ganzzahlig Pott 
!================================-======================= 
! 
! Felder (Arrays): 
I 
1--------------------------------------------------------

Name 1 Dirnen. 1 Typ 1 Bereich 1 Bedeutung 

AR$() ! 1 ..• 13 
KA( I) 1 1. .. 3MI 

/1. .. 2 
KP() 1. .. MI 

KH() 1. .. MI 
1 

NA$() I 1. .. MI 

E 
G 

G 

H 

G 

A / 2 / 3 / ••• /D/K 
1. .. 13 / 1. .. 4 

Ganzzahlig 

Ganzzahlig 

Zeichenreihen 

Kartenart 
Karten aller 
Spieler 
Kapital der 
Spieler 
KP() zwischen­
speichern 
Namen d. Spieler 

=============== ================================== 

Unterprogrammaufrufe 

in 1 nach ! Zweck 
!--------------------------------------------------------
! 2110 4000 Karten sortieren 

2190 20100 erste Karte positionieren 
2200 10000 erste Karte ausgeben 
2220 I 20200 verdeckte Karte positionieren 
2230 10000 verdeckte Karte ausgeben 
2260 20300 dritte Karte positionieren 
2270 10000 dritte Karte ausgeben 
2340 20200 verdeckte Karte zum aufdecken 
2350 10000 verdeckte Karte aufdecken 
2530 3000 Pott auffüllen 

! 
! 

position.! 
! 

2550 5000 Rangliste errechnen und ausgeben 
!========================================================! 
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=======================================================~ 
2600 ! 5000 ! Rangli8te errechnen und ausgeben 

======================================================== 
Verzweigungen nach auBen : 

in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung 

2610 ! END ! normales Ende 
!======================================================== 

3.2 BLACK JACK 

BLACK JACK ist wohl neben Roulette das bekannteste Glucks­
spiel aus Spielbanken. Oas 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 Erganzung von einem geubten 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 fur das nachste 
Spiel. Geben Sie bitte eine beliebige Zahl ein und drucken 
Sie die RETURN-Taste. 

Wie beim normalen Black Jack werden jetzt vier Karten ver­
teilt, je zwei fur den Spieler und die Bank. Von den bei­
den Karten fur die Bank wird eine Karte verdeckt darge­
stel l t. Der Computer errechnet nun fur den Spieler die 
Summe seiner Karten, wobei fur das As sowohl die Werte 
eins als auch elf zugelassen sind. Dies wird bei der An­
zeige berucksichtigt. Haben Sie z.B. ein As und eine Acht, 
so zeigt der Rechner an '9 I 19'. Haben Sie ein As und 
eine Zehnerkarte (Zehn, Bube, Dame oder Konig), so zeigt 
der Rechner an '11 I 21 Black Jack'. Der Black Jack ist 
naturlich von der Reihenfolge der beiden Karten unabhan­
gig. 
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=======================================================~! 
2600! 5000! Rangliste errechnen und ausgeben 

========================================================! 
! 

Verzweigungen nach außen : 
! 

--------------------------------------------------------I 
in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung ! 

--------------------------------------------------------I 
2610 ! END ! norma les Ende ! ! 

========================================================! 

3.2 BLACK JACK 

BLACK JACK ist wohl neben Roulette das bekannteste GIQcks­
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 Ergänzung von einem geQbten 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 fQr das nächste 
Spiel. Geben Sie bitte eine beliebige Zahl ein und drQcken 
Sie die RETURN-Taste. 

Wie beim normalen Black Jack werden jetzt vier Karten ver­
teilt, je zwei fQr den Spieler und die Bank. Von den bei­
den Karten fQr die Bank wird eine Karte verdeckt darge­
stellt. Der Computer errechnet nun fQr den Spieler die 
Summe seiner Karten, wobei fQr das As sowohl die Werte 
eins als auch elf zugelassen sind. Dies wird bei der An­
zeige berQcksichtigt. 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 König), so zeigt 
der Rechner an '11 / 21 Black Jack'. Der Black Jack ist 
natQrlich von der Reihenfolge der beiden Karten unabhän­
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 Entscheidunsmoglichkeiten werden in einem 
einzeiligen Meno dargestellt, wobei zur AbkOrzung die 
Begriffe KARTE (K), STOP (S) und DOPPELN (D) verwendet 
werden. DrOcken Sie bitte dann eine dieser drei Buch­
stabentasten entsprechend Ihren WOnschen. 

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

Rechner eine 
der Meldung 

wieder das 

Geben Sie ein 'S' ein, so bricht der Rechner das Karten­
ziehen ab und gibt die Karten fur die Bank aus. Wie beim 
ublichen 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
rucksichtigt 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 fur die Bank 
festliegen. 

Haben Sie ein 'D' eingegeben, so zieht der Rechner fur Sie 
noch eine Karte, verdoppelt Ihren Einsatz und geht dann 
zur Ausgabe der von der Bank gespielten Karten Ober, 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 zunachst 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 konnen Sie ent­
scheiden, ob Sie noch ein weiteres Spiel machen wollen 
('J' bei der Abfrage 'NOCH EIN SPIEL?') oder die Sitzung 
beenden wollen. Wenn Sie ein neues Spiel machen, beginnt 
der Rechner wieder mit der Meldung 'ICH MISCHE'. Andern­
falls wird in Abhangigkeit van Ihrem Kapital noch eine 
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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 Entscheidunsmöglichkeiten werden in einem 
einzeiligen Menü dargestellt, wobei zur Abkürzung die 
Begriffe KARTE (KL STOP (S) und DOPPELN (0) verwendet 
werden. Drücken Sie bitte dann eine dieser drei Buch­
stabentasten entsprechend Ihren Wünschen. 

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

Rechner eine 
der Meldung 

wieder das 

Geben Sie ein 's' ein, so bricht der Rechner das Karten­
ziehen ab und gibt die Karten für die Bank aus. Wie beim 
üb 1 ichen Black Jack auch, ist der Computer so program­
miert, daß die Bank bei weniger als 17 Punkten noch eine 
Karte ziehen muß (wobei das As jeweils entsprechend be­
rücksichtigt 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 für die Bank 
festliegen. 

Haben Sie ein '0' eingegeben, so zieht der Rechner für Sie 
noch eine Karte, verdoppelt Ihren Einsatz und geht dann 
zur Ausgabe der von der Bank gespielten Karten über, wie 
es beim STOP-Modus beschrieben ist. 

Wurden vom Rechner die Karten der Bank auch aufgedeckt (2. 
Karte) bzw. nachgezogen, so gibt er anschließend das Er­
gebnis bekannt. Die Bekanntgabe des Ergebnisses besteht 
darin, daß der Rechner zunächst 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 Abschluß eines Spiels gibt der Rechner noch an, wie­
viel Kapital Sie nun besitzen. Daraufhin können Sie ent­
scheiden, ob Sie noch ein weiteres Spiel machen wollen 
('J' bei der Abfrage 'NOCH EIN SPIEL 7') oder die Sitzung 
beenden wollen. Wenn Sie ein neues Spiel machen, beginnt 
der Rechner wieder mit der Meldung 'ICH MISCHE'. Andern­
falls wird in Abhängigkeit von Ihrem Kapital noch eine 
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kurze Meldung ausgegeben und das Spiel beendet. 

Programm-Listing 

1000 REM************************************************ 
1010 REM:+:- 8 L ti C K -- .J fi C f< '+ 
1020 REM************************************************ 
103~21 POKE532::::>::;1 .• :;::: 
1 (14121 POKE53281 ,. l. 
10~50 KP=:500(1 
1060 DIMKBC5 .. ;;::) 
1070 DIMf,50::5 .. 2> 
1080 DATAA,2,3,4,5,6,7,8,9.Z,B,D,K 
1090 DI Ml=tFU ( 1 :~: > 
1100 FOF:'.I=:l.T013 
111 ~'.I READAF'.$ ( I ) 
:I. :l 2(1 t·iE>,:T 
2000 REM************************************************ 
2010 REM* BEGINN SPIELRUNOE * 
2020 REM************************************************ 
20 3 0 F'R I NT " ::l!ll.i:!Mmooitl!ml~l I CH M I :;::; CHE 
2040 S'.:::::O 
20~50 BS":0 
2(160 1:1·=.::::0 

;;::07(1 ne~~0 

20f:O Zl<=O 
:~:090 B.J=>J 
21~'l0 Ml=>~1 

2110 REM----- flUSWAHL DER KARTEN BANK UND SPIELER 
2120 FCWI=l T05 
2130 KBCI,1>=INTCRNDC5)*13)+1 
2140 K8CI,2>=INTCRNDC3)*4>+1 
2150 FORJ=I-1T01STEP-1 
2160 IFKBCI,1)=KBCJ,1)ANDKBCI,2)=KBCJ,2)THEN2130 
21 7>3 t·iD,:T.J 
:z: 181) t·iE::O<T I 
;;~190 FORI,=1 T05 
2200 KSCI,1)=INTCRN0(5)*13)+1 
2210 KSCI,2)=1NTCRNOC3)*4>+1 
2220 FORJ=I-1T01STEP-1 
2230 IFKSCI,1)=KSCJ,1>ANDKSCI,2)=KS(J,2)THEN2120 
2:.:~40 NE>ff.J 
~~:2s0 FOF:.J = 1 ro:s 
2260 IFKSCI,l)=K8(J,1)ANDKSCl,2)=K8(J,2>THEN2120 
2270 NEXTJ ' 

2290 REM----- EIGENTLICHER SPIELBEGINN 
2300 Pl~:INT"~:ooJ~m~ DEIH f<AF'ITf'IL : ".;KP 
:::::::10 HlPUT";!,'!:[!!:1 DEHl EHl::::i=nz ".~EI 
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kurze Meldung ausgegeben und das Spiel beendet. 

Programm-Listing 

1000 REM******************************************~***** 
1010 REM* B L A C K - J A C K • 
1020 REM************************************************ 
1 030 PCW:E~532:::0., ::: 
1 040 F'OKES:~:;,::=: 1 ,. 1 
1 (.1~50 f<P",SOO(1 
1 060 Li I i'WB 0:: S .. 2::-
1070 D I i'W::::; O::~;.,;;::-
1080 DATAA .. 2 .. 3,4,S .. 6 .. ?,8 .. 9,Z.B .. D,K 
:[ 090 D I r'WiR:$: 0:: 13:-
1100 FOF:I=lTOl:3 
11 H'i REfiDAV!: <: I ) 
11:::U t·~E::T 

2000 REM************************************************ 
:::010 REM* BEGINN SPIELRUNDE * 
2020 REM************************************************ 
~~ Ci 3 0 F' P I t~ T " :J:~l.!!ll'l~l!!l!!lJ~I~r.~l 
::040 :::;:=':;:::0 
2W30 E::::;,:O 
20,,;0 !cl':3=O 

;::070 nE:",C! 
:::0:::,0 21<:=0 
;~:W~O B.J ",0 
;2100 r'11 =~:::1 
211121 F::Ei'1-----·-·- fHJ:::;[,.IHHL DLP f<HF:TEH E:fltW: UHD ::;F' I ELER 

213121 KB(I,I)=IHTO::PNDO::S>*13)+1 
214121 KB<:I .. 2)=IHTO::PHD0::3)*4)+1 
2150 FORJ=I-1T01STEP-l 
2160 IFKB<:I .. 1:-=KBO::J .. l)HHDKB(I,2)=KB<J .. 2)THEH2130 
2170 HE::::TJ 
:: 1 :::: C1 t·~ E)<T I 

219U FORI""ITOS 
2200 KS(I .. 1)=IHT(PHD(S)*1:3)+1 
2210 KS(I.2)=IHTO::RND(3)*4)+1 
2220 FORJ=I-ITOlSTEF'-l 
2230 I FI::::; 0:: I , 1 > ,,,+Y; ( .T. 1 ) miDI·:::;' T. 2.:0 ,:I::::; 0:: J ,. ;~::- THEtL: 1 ;::':0 
,c:~~4(1 t·~E>:TJ 

;2;2~:)O FClPJ"" 11U'5 
2260 IFKS(I .. l)=K8(J,I.:oAHDKS(I,2.:o~KB'J,2>THEH:::12121 
22?Cl tlE)<TJ 
2~~:=:C1 HE::T I 
2290 REM----- EIGEHTLICHER SPIELBEGINH 
~~::: (1 C1 F' I~: I t·n " :1!l:i!m'J!.il)!ljllJ 0 E I t··1 f: HF' I T fi L : "; f P 
;::310 HIPIJT":mJ DEU~ [:H·YAiT:::: .. ;EI 
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2::::2~~1 PRINT":J 

3000 REM************************************************ 
3010 REM* AUSGABE DER ERSTEN kARTEN * 
3020 REM************************************************ 
3030 REM----- BANK 1.KARTE OFFEN ---·-------------------­
::::~)40 GOSUB201 (HJ 
3050 Kfi==f=::B ( 1 .. 2) 
306(1 A:::KB i:. 1 .• 1 > 
3~~·;co 00:::;1 .. m 1 (1000 

3080 REM----- BANK 2.KARTE VEROECKT --------------------
3090 GOSU82(12~'.10 

311:;:n) GO::::;UB 111)00 

3110 REM----- SPIELER 1. kARTE -------------------------
3120 GOSU82 l 1 (10 
:3130 l<fi=t<:; ( 1 ... 2) 
3140 A=f=::sc1 .• 1> 
3150 GOSUB 11211)130 

3160 REM----- SPIELER 2. kARTE -------------------------
31 7(1 c;o:::;ue;;:: 1 ;2(1(1 
:31817.1 KA=KS ( 2 .• 2 > 
319(1 A=f=::s ( ;2 .• 1 > 
3200 GOSUB l 1)01211) 
3210 REM----- 1.KARTE SPIELER AUSWERTEN 
3220 IFKSC1,1>>10THENSS=SS+10:GOT03260 
3230 IFKSC1,1>=1THENAS=AS+10 
3240 SS=SS+KSO::l,1> 
3250 REM----- 2.KARTE SPIELER AUSWERTEN 
3260 IFKSC2,1)>10THENSS=SS+10:GOT03300 
3270 IFKSC2,1>=1THENAS=AS+10 
3280 SS=SS+KS0::2,1> 
3290 REM----- AUSGABE SPIELSTANO 
Tx10 PF.: I tH "m!Mt!'.Jlru!!I!Wfil'..m~1~~l!!t~;ut•w1E KHPTEH ~ " -~ :::;:::; .~ 
3310 IFAS=0THEHPRINT 
3:320 I Fi'iS<:>OTHEt·WR I t·rr" ..... "-~:::;;::::;+A::::;-~ 

333(:1 I Fl<:::; ( 1 .• 1 > == 1 AHL!f::S ( ;;:: .• 1 > >9THEHPF~ I t·ff" E:LHCI< . .Jf!Cf=:" .~ : B.J "'' :l 
3340 I Fl<S ( 2 .• 1. ) = 1 f'tt·lDI·:::::;; ( 1 • 1 :<:=·9THEt-.IPR ItTT "E:L.ACI< .JACK"-~ : 8 _r,,,,i 
:3:351) PF.: I NT 
'.::360 REM-·----·- MENUE-: FUEP :=c;PJ.EL.ER --·-··--··-.................. _ .. _ ....... - ... -. 
:33 7(1 PF.: I t~ T '' i;i!!l!ruU~illl'!tlllt!!l@!lN!!I!'l!!~I!J:!"l!'l!m"l.mG-<f:1 F.:T E . ::3 T 0 P . DOPP EL i"·i 
:3:3:3(' :2Y=2~K+ 1 < K ,. :3 .• D >" ;, 
3390 CiETfU 
34(30 IFHt::::" "THEt·.i:::::=.:90 
34 l (1 I FA:t= ":;:;" THEt·l4030 
34;;~0 I FF'i:t= "[I" THEt·lM 1~~1 : EI =EI:+:;;::: OOT0:::::4~50 
3430 I FF1:t= "I<" THDn450 
3441:::1 CiOT033(HJ 
3450 OHZKGOSU821300,21400,21500 
3460 F.:EM-----··-- HEU f<Hl':::TE ZIEHEt·l Ut·ID H1·~2:EICiEtl - -·--· -· 
3470 A=KSO::Zl<+2,l> 
:3480 KH=KSO::ZV+2,2> 
34:?0 13o:::;UE: 10(100 
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2320 pp I tH";J 

3000 REM************************************************ 
3010 PEM* AUSGABE DER ERSTEN KARTEN * 
3020 REM************************************************ 
3030 REM----- BANK I.KARTE OFFEN ----------------------­
:304121 GO::::;U820 1 1210 
30~50 KH,,+::B':: 1. ." 2 ::. 
3060 l:l:,,:KB>: 1. ." 1 ::. 
30;:"0 CC)::::UB 1 000(,1 
308121 REM----- BANK 2.KHRTE VERDECkT 
309(:1 00:3 I...IE: 20 2 Cl CI 
::;:: 100 OO::::;UE: 11 000 
3110 REM----- SPIELER 1. KHRTE 
3120 00:::;U821100 
3130 f:::fi=f:::::::;':: 1 ,0.2::' 
3140 F1,~:f::::::;':: 1 ." 1 ::. 
:::: 150 CiO:::;UB 1 0(:11:'10 
3160 REM----- SPIELER 2. 
::;: 1 70 003'-'B21 ;200 
3 1 :::: f,1 r::fl:::: f::: ::::; 0:: ;;:: ." 2 ) 
3190 fi=I<::::;'::;2 .• 1::' 
3200 GO:::;UB 11301210 
3210 REM----- I.KARTE 3PIELER AUSWERTEN 
3220 IFKS(1,1::':>10THEN3S=3S+1121:00T03260 
3230 IFKS(1,1)=1THENA3=HS+I0 
3240 3S=SS+K3'::1,1::' 
3250 REM----- 2.KARTE SPIELER HU3WERTEN 
3260 IFKS'::2,1):>10THENSS=3S+10:GOT03300 
3270 IFKS'::2,1)=lTHENA3=HS+10 
3280 SS=SS+KS(2,1) 
3290 REM----- HUSGAE:E SPIELSTHND 
:::: 3 00 P F< I tn " :;l]l~l~m~l!lI~I~I!'~I!~I!m~lml!!J:!I1H!!l!lt:::; U tol t'l E I< H P T E 1·1 
3318 IFAS=8THENPRINT 
3::::::0 I FI::r>::>OTHEt·IPP I HT" " ".~ ::c;::::;+ A::,; .~ 

3330 I Ff:::::::; ( 1. .' 1 ) :,,: 1 AHDf::::::; (;?" 1 ::- '::"9TI-IEHPP I NT" E:LftC:I< . .II::ICI.".~: HJ" 1 
334121 I Ff:::;::; (,C:." 1 ::. ~~ 1 f=tNDI<:::; (. 1 • 1 ::. >9THEHF::'F: I I·IT" F:LHCI<JHCI :.' ~ : [: .r,:[ 

3350 PPltH 
3360 PEM------ MEN'-'E EUEP SPIELEP ----
33('0 pp I tH" i;!~ml!(~l!!:Il~i~l!lmJ:i'J~l!'l!!m!J:Ilml!l.l)!l]!l.ru::;-r=IF:TE:~, :::;1 OP • DUPF'F.L I1 
33:30 ::::K=,::K+ 1 ' K,. :3" CI::' " ;, 
3:::;:90 GEn=t:t 
34(30 I FH$::,," "TI-·IEI··1:::390 
3410 I FH:t:=" :::;" THI':J·H030 
34;=.::0 I FFU:=o" CI" TI·-lEHt'11 =::1 : EI:=:[ I +:;? :: CiUTO:::::,'t':;(J 
::::430 I FF1$:=, " I<" THET·13450 
3440 00T03300 
3450 ONZKGOSUB21300,21400.21500 
346fJ PEt'l---------- I··IE:I..I f:HVTE: Z I EHFH l..It·ID HIEJ::I GEt!- ..... 
3470 A=KS(ZK+2.1) 
3480 KH=K3(ZV+2,2) 
:>V~O e;CI:::;UB 1 (liJOO 
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3500 REM----- NEU KARTE AUSWERTEN ----------------------
3510 IFKSCZK+2,1)>10THENSS=SS+10:GOT03550 
3520 IFKSCZK+2,1)=1THENAS=AS+10 
3530 SS=SS+KSCZK+2,1) 

3550 IFSS>21THEN5240 
3560 IFM1=1THEN4030 
:357121 GOT03:30~3 

II ••=·C· • 
.r ·-'·-·' .r 

4000 REM************************************************ 
4010 REM* KARTENVERTEILUNG BANK * 
4020 REM************************************************ 
4030 IF SS<l~ AND AS THEN S=SS+AS 
4040 IFSS>16THENS=SS 
4050 REM----- BANK 2. KARTE OFFEN ----------------------
4(160 GOSUB2~z12(1(1 

4070 A==KB ( 2 .. 1 ) 
40813 KA=KB ( 2 .. ;;:: ) 
4>.390 GOSUB 1130~31z1 
4100 REM----- BANK BLACKJACK ? -------------------------
4110 IFK8(1,1)=1ANOKBC2,1)>9THEN5220 
4120 IFKBC2,1)=1ANDKBC1,1)>9THEN5220 
4130 REM----- BANK AUSWERTEN DER ERSTEN BEIDEN KARTEN --
4140 IFKBC1,1)>10THENBS=BS+10:GOT04170 
4150 IFK8(1,1)=1THENAB=AB+10 
4160 BS=BS+KBC1,1) 
4170 IFKBC2,1)>10THENBS=BS+10:GOT04210 
4180 IFKBC2,1)=1THENAB=AB+10 
4190 BS=8S+KBC2,1) 
4200 REM----- ZIEL ERREICHT ? 
4210 IFBS>16THENB=BS:GOT05080 
4220 IFBS+AB>16THENB=BS+AB:GOT05080 
4230 REM----- BANK 3. KARTE ----------------------------
4~240 GCl:3U821Z1300 
425~3 A,~,KB ( 3 .• 1 ) 
4;;.~60 ~::A=l<B C :::: .• 2 > 
427(1 GOSUB 1 (113(10 
4280 IFKB(3,1)>10THENBS=88+10:GOT04320 
4290 REM----- 3.KARTE AUSWERTEN ------------------------
4300 IFK8(3,1)=1THENAB=AB+10 
4310 8S==BS+KBC3,1) 
4320 IFBS>21THEN4530 
4330 REM----- ZIEL ERREICHT ? 

4340 IFBS>16THENB=BS:GOT05080 
4350 IFBS+AB>16THENB=BS+AB:GOT05080 
4360 REM----- BANK 3. !<ARTE ----------------------------
4:370 GOSU820400 
4380 A=l<B ( 4 .• 1 ) 
4::39(1 l<Ti=l<E: ( 4 .• 2) 
440~21 GOSUB 11~113~)0 
4410 REM----- 3.KARTE AUSWERTEN ------------------------
4420 IFK8(4,1)>10THENBS=BS+10:GOT04460 

114 Kapitel 3.2 

3500 REM----- NEU KARTE AUSWERTEN ----------------------
3510 IFKS(ZK+2,1»10THENSS=SS+10:GOT03550 
3520 IFKS(ZK+2,1)=lTHENAS=AS+10 
3530 SS=SS+KS(ZK+2,1) 
35*3 F' F.: I NT " ;:JI!O:OOfll!!lflgOOI!l:rm.rIl:[!!D!lJ!ll!W!l!!l!!l!!I:SUt·lt'1E KART Et..f 
3550 IFSS>21THEN5240 
3560 IFM1=ITHEN4030 
::::57~3 GOT03::::00 

11 • '=·C· • 
,r '._',_' .... 

4000 REM************************************************ 
4010 REM* KARTENVERTEILl~G 8ANK * 
4020 REM************************************************ 
4030 IF SS<I~ AND AS THEN S=SS+AS 
4040 IFSS>16THENS=SS 
4050 REM----- 8ANK 2. KARTE OFFEN 
4060 GO:=;UB2(120~3 

407~~l A=K8':: 2 ." 1 ) 
4~):30 KA=KB (2." 2) 
4090 GOSU8100~30 
4100 REM----- BANK 8LACKJACK ? -------------------------
4110 IFK8(1,1)=IANDKB(2,1»9THEN5220 
4120 IFK8(2,1)=IANDK8(1,1»9THEN5220 
4130 REM----- 8ANK AUSWERTEN DER ERSTEN 8EIDEN KARTEN --
4140 IFK8(1,1»10THEN8S=8S+10:GOT04170 
4150 IFK8(1,1)=ITHENAB=AB+10 
4160 8S=8S+K8(1,1) 
4170 IFKB(2,1»10THEN8S=8S+10:GOT04210 
4180 IFK8(2,1)=ITHENA8=A8+10 
4190 8S=8S+K8(2,1) 
4200 REM----- ZIEL ERREICHT? --------------------------
4210 IF8S>16THEN8=8S:GOT05080 
4220 IF8S+A8>16THEN8=8S+A8:GOT05080 
4230 REM----- 8ANK 3. KARTE ----------------------------
4:240 CiOSU8203~]0 
4250 A=K8 C:::." 1 ) 
4~~6Cl I<:A=I<B (:::: ." 2) 
4270 00SU81000(1 
4280 IFK8(3,1»10THEN8S=BS+10:00T04320 
4290 REM----- 3.KARTE AUSWERTEN ------------------------
4300 IFK8(3,1)=ITHENA8=A8+10 
4310 8S=8S+K8(3,1) 
4320 IF8S>21THEN4530 
4330 REM----- ZIEL ERREICHT ~ 

4340 IF8S>16THENB=8S:GOT05080 
4350 IF8S+AB>16THEN8=BS+AB:GOT05080 
4360 REM----- BANK 3. KARTE ----------------------------
4::::70 GO:=;U820400 
4::;:80 A=K8':: 4." 1 ) 
4::390 l<:fi=K8 0:: 4." 2) 
4400 GOSU810f100 
4410 REM----- 3.KARTE AUSWERTEN ------------------------
4420 IFK8(4,1»10THEN8S=BS+10:CiOT04460 



BLACK JACK 

4430 IFKBC4,1)=1THENAB=A8+10 
4440 8S=BS+K8(4,1) 
4450 REM----- ZIEL ERREICHT ? 
4460 IFBS>21THEN4530 
4470 IFBS>16THENB=BS:GOT05080 
4480 IFBS+AB>16THENB=BS+AB:GOT05080 
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4490 REM----- BANK 5. KARTE ----------------------------
450~) GOSUB20500 
4510 A==KB(5,1) 
4520 ~<A=KB C 5 .• 2) 
45:313 GOSUB 10000 
4540 REM----- 5.KARTE AUSWERTEN ------------------------
4550 IFKBC5,1>>10THENBS=BS+10:GOT04580 
456~) IFK8(5 .• 1 )=1 THEt--IAB=AB+10 
4570 8S::BS+K8(5,1) 
4580 REM----- ZIEL ERREICHT ? 
4591) GOT05081) 

5000 REM************************************************ 
5010 REM• AUSWERTUNG SPIELER / BANK * 

5020 REM************************************************ 
50:30 PF.: I NT 11 i':Jlll!W!!l!!!J!J!Wl'l!lW!Il!l~!GI CH HASE MEHR ~iLS 21 .r 11 .: 

5040 PR It-ff" Ut·-ID VERLOREN. 
51)50 l<P=l<P+E I 
5>360 PF.: It-ff II DE It·~ KAP ITAL BETRAEGT NUt-~ DM II .: l<P 
507(1 GOT05290 
51)81) PR I NT II i!!![l!IJllWQID!l!!l!W!J!Jl(!ltJ!!niw:mw" .: 

5090 PRINT" 
5100 PRINT" 
5110 PR!t--IT" 
5120 PR It-ff": 1III1" 
5130 1FBJTHENPRINT"DU HAST EINEN BLACK JACK 
5140 PRINT"ICH HABE ";8 
5150 I FB~TTHEt-.fPR I NT" DU HAST 3 : 2 GE~.Jot·n·~Et-~" : KP=KP+:3/2*E I 
5160 IFBJTHEN5290 
5170 PRHff"DU HAST II • C:• .•·-' 
5180 IFB<STHENPRH.fT"DU HAST GEi·mt-.ft--IEN ":l<P=KP+EI 
5191) I FB>STHEt-.IPR I t--IT .. I CH HABE GEi·JONt.JEt-.f II : KP=l<P-E I 
5200 I FB=STHENPF.: I tH "GLE I CHSTAt·-ID / STAt-.ID B'T'" 
5210 GOT05290 
522~) IF B.J THEN PRINT"GLEICHSTAND" :GOT05290 
5230 PRINT" ICH HABE Eit-.IE BLACK.JACK" :KP::l<P-EI :GOT05290 
5240 PR I NT" 3UMME KARTEN : " ; SS.: 
5250 PR I t-.fT" il:W!W@l!T!W!J!1!WWll!J!OOl!IW!!l!WmJJIJ HAST MEHF.: ALS 

II • .• 

II• .• 

5260 PRINT" UND DAMIT VERLOREN. II.: 21, II.: 
5270 PF.: It-ff II 
5~=280 l<P=l<P-E I 
5291) PR It-ff" DE It·~ KAP ITAL BETF.:AEGT NUN DM" .: l<P .: 
5300 FORI=1T05000 
531~) 

5:320 
5330 

EIN SPIEL ? (J/N) II 

BLACK JACK 

4430 IFKB(4,l)=lTHENAB=AB+10 
4440 8S=8S+KB(4,1) 
4450 REM----- ZIEL ERREICHT ? 

4460 IF8S>21THEN4530 
4470 IF8S>16THEN8=8S:GOT05080 
4480 IF8S+A8>16THENB=8S+A8:GOT05080 
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4490 REM----- 8ANK 5. KARTE ----------------------------
451)1) GO:=;U820500 
4510 A==I<:E:(5.,I) 
4521) KA==K8':: 5.,2) 
4530 GO:,,;U81000(1 
4540 REM----- 5.KARTE AUSWERTEN -------------------
4550 IFK8(5,l»10THEN8S=8S+10:GOT04580 
4560 I FI<:E: (5., 1 ):::1 THEt-~A8=AB+10 
4570 8S=8S+K8(5,1) 
4580 REM----- ZIEL ERREICHT ? 

459(1 GOT051)81) 

5000 REM************************************************ 
5010 REM. AUSWERTUNG SPIELER / 8ANK * 

5020 REM************************************************ 
50::;:0 PR I tH" ml~I~OOI!lII!lII!lII!lD!!I!lll!100:!lI!lI~OO:I!II!lII!lJ)~I:I C:H HA8E t'lEHR ~iU::; 21.,".~ 

!'5040 PR I tH" ut·m '· ... ERLOF:Et·j. 
505(1 KP==f':P+E I 
506[1 PR I tH "DE I t·~ KAP I TAL 8ETRAECiT NUt·~ m·1".~ KP 

~50:30 p~~ I tH" $lI!lOOlJ!'RW!\lI!l!!WJllI!IW([I!IILffi!l" .~ 

51)90 PR I tH" 
5100 PF:ItH" 
511(1 PF:ItH" 
5120 PRltH":IlII) ........................... " 
5131:::1 I F8.JTHEt-~PF: I tH" DU HAST E I t·~Et·~ 8LACK .JAC:K 
5140 PF.:ItH" ICH HA8E ".~8 
5150 I F8.JTHEt·WF.: I tH" DU HA:::n ::::: 2 GE~·Jot·lt·jEt·j": KP=+P+:3 .. ···2*E I 
5160 IF8.JTHEN5290 
5170 PRlt·lT"DU HAST ".~::::; 

5180 IF8<STHEt·jPF.:lt·H"DU HAST GE~·JOt·jNEt·j ":KP==KP+EI 
5191) I FB:>:3THEt·jPF.: I NT" ICH HA8E GE~·mNt·jEt·j ": KP=KP-E I 
521)0 I F8==:3THEt·jPF.: I tH "GLE I CHsTAt·m ..... :::nAt~D 8'T'" 
5211) GOT05290 
~5220 I F 8.J THEt·j PR I tH" GLE I CHSTAt·m" : GOT05290 
5230 PF: I t~T" ICH HA8E EI t·jE 8LACK.JACK": KP==KP-E I : GOT052~?0 
5240 pF.:IrH";mw!lW!lIl!Il!!mNI!I!l!IlI!IlI!IlI!lOO:!I~U:::;Ufo1t·lE KARTEt·j : ".~::::;::::;.~ 

5250 PF.: I tH" l:iI!lOO:!lW!!l!lOO!l!Ill'OO:!I:r([ml!lll'OOll!ll~oo:cr:!lJ HA::::;T t·lEHF.: ALS 

11 .: 

" . .' 

5260 F·F.: I tH " UND DAt'l I T '· ... ERLOREt·~.".~ 21 .' " .~ 
5270 PF: I tH" 
5~;::80 KP=KP-E I 
5291:::1 PF.: I tH" DE I t·j I<AP I TAL 8ETF:AEGT t~Ut·j m·l".~ KP.~ 

5300 FORI=IT05000 
53113 t·jE:''';T 
5320 pF.:nn"::Iml'OO:!!Il)!Il!IlI'Wl!I.I"'I!UJ·jOCH EIt-j SPIEL? eJ .. ···t·D " 
5:330 GETA$ 
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'5340 J Ff:t:t:= '' '' THEl·i'.5330 
5350 I Ft'H•=" .J" THE:t·E'.0:30 
'.:i:360 I Ft::i~:·C•·" 1··4" THEJ4~5320 
'.53.?0 PR I tn ":::l!ll!l!!l:~~Jl!l!J.11..lllll!l!il!IJE I t··I f•.fff' I T1::1L : ".~ fT 
~:;3::;::0 I Ff•F:·O:::i001::'!THEt·ff'R I 1·1T "BRAUI H:::T UU DIE ADPE:C<::E "c'UM 

NAECHSTEN CASINO 
5390 IFKP<5000THENPRINT''VIELLEICHT SOLLTEST DU NOCH FTN RTSS 
5400 IFKP<0THENPRINT''AM BESTEN ABER NUP MIT MIR CHEN UEBEN 1 

541.0 Pl'<:ltH"flUF .JEDEl·i FHLL HHT EC"::; 1,.IIP :::F't'I'.::::::=: (;[l·fftCHT 
'.:i4Z:O E14D 
10000 REM**************************************************** 
10010 F:EtH' KH!::TTll Ht.J·:;::1::•EBFl·4 '+' 
10020 REM**************************************************** 
10040 1=1R:t:=l'1F:J < 1=1 :·· 
100'.50 IFf<f=J::::J THFJ-./F:tc.="11" :! ::t:::"•l•" 
10060 I Ff•::1::1::,'.2THEtJF:$:,,,.," 11" :: I ::l'·::c." 1•" 
1 OC170 I Ff•::fl=::3Tl-l/C::t·ff'·$·::= "i!:ii" : f: 1::,.=" 'Iii'" 
100::::0 IF"f:::f'.1:::4THE:/··iF:f::=''~'' ::f· :$::co''..;·'' 

10100 RE:M ******************** 
10110 REM***** 1.ZE:ILE ++tt+ 
10120 PEM ******************** 
101 ::o F'F' I rn" 11111-·----··-·--··1~JHlll!lllllll" ; 
10200 F:EM ******************** 
10210 REM ***** 2.ZEILE ***** 
10220 REM ******************** 
10230 F'F: I tn "I "Fl.:' AR cf ; " " : ARl .:' "111 mllllHllllll" .: 
10300 REM ******************** 
10310 PEM ***** 3.~EILE ***** 
10320 PEM ******************** 
10330 IFA=3THENGOSUB15100:GOT010360 
10340 IFA>5THENGOSUB15200:GOT010360 

10360 PR I 1rr" :~lHllllllUlllli" .: 
10400 REM ******************** 
10410 REM ***** 4.ZEILE ***** 
10420 REM ******************** 
10430 IFA=2THENGOSUB15100:GOT010460 
10440 IFfl=40Rf'l=50RA>7THENGOSUB15200:GOT010460 
104::;0 c•o::::1.m 1 ~·;01?10 
10460 PF: I NT" :~111111111" ; 
10500 REM ******************** 
10510 REM ***** 5.ZEILE ***** 
10520 REM ******************** 
10530 IFfl=10Rfl=30RA=50Rf'i=9THENGOSUB15100:GOT010570 
10540 IFA=7THENGOSUB15:300:GOT010570 
105'.50 I Ffl=60Rf=t:: 9Tl-IU 1uo•::u1:· 1 '.'•.:·uo : co Tu l (:1• ,70 
1 W560 uo:::::un 1 ·::.000 
1 O'::i70 f'R I HT" ~111111111" : 
10600 REM ******************** 
10610 REM ***** 6.ZEILL t+ttt 
1062u REM ******************** 

, ____________________ ._._ .. _' __ ,"-"1,._'_. ______________ _ 

116 Kapitel 3.2 

5340 T FFI:t=" "THf::I,~~533U 
5350 I FFH",".]" THEtt:::O:::::O 
~:;:::::6ü I Ffl$'C>" I"~" THEI·~~';::::;:::U 
~Bi'l~1 PF.: 1 tn" :l.itlml&l!.!'.I!.II! ... .I!!.lJE I H KAF' I THL : ",~ IT 
~:'3::::0 I F~':F::··~;OO(,.,(THEt~F'P I 1"·1 I "[:F:HUc::~·I:::;T CH! CI I E: fiDkF::::;::;E ',/II!'I 

tIHFCH:::;T [tl C:fl:3 I I'~O 
5390 I FI<P·C5ÜÜ[rrHEtH"F: llrT" \i T FL.LE 1 C:H r :::;OL.L.. TE':;] DU IICI!: H F J 1'·1 F: E;:':; 
'340(:1 I Ff<P·'::OTH[J··IF'F.: I t-n" rWI HE::': Tf.:::t·j f'1E:EF: HUF: r'1 I T 1"1 I F' CI'IEH UEE:C'I··i I 
5410 F'PltH"f'iUF JEDEI·' FHI .. ,L HHT E:;::; I','III? ::::;1"'1:'1:::;::'; liU,'IHCHT 
::;,l20 END 
10000 REM**************************************************** 
100:[ 0 F:Er1+' 1'1':1;;.'1'[:11 HU'::,IA:E::Et~ '.' 

10020 F:EM**************************************************** 
10CH·O :"IF:t::!'IF::t {n;:. 
100:5(1 I F:·~,::f=!::::::l. THEI-··IFJ::::: I1 Im I1 :! ::t:::: Ir l:~lll 

10060 I Fl: l'ic:,2TI lE:t·H=:$:,,, " 11" :: 1::.1'·,::" 1'" 
1 OCl7U I: FI<Tk,3TI-'IE::t'H":*>"'''~'' : f': I>"" 'IiI''' 
1 00::::0 I F'f::f'I,,4 TIICI···iF:l"::::, " ~" : ~'::l::,," <)." 

10100 REM ******************** 
10110 REM ***** I.ZEILE ***** 
10120 REM ******************** 
1013(1 FR I HT" 1II1!-'"'-'"--l~lIIllll111i11lll"; 
10200 REM ******************** 
10210 F:EM ***** 2.ZEIL..E t**** 
10220 REM ******************** 
U.:'I2:::0 FR I HT" I "F$:' HR;~; " " ; riF:t .:' "!II 1&111111111"; 
10300 REM ******************** 
10310 REM ***** 3.ZEILE ***** 
10328 REM ******************++ 
10330 IFf'lc:.3THENGOSUB15100;GOT010~O 

10::40 I [:eH: ""TIIFtWO::=,Uf=: 1 ''';;:::,10: GO!I .. 1111:::'JI 
1 [1.3::5;21 CiCI~::;I..JE: 1 ~=;J21~:::1r:.1 

10::':;0 PF: r Ifr" :~lillIIlIlllllIll"; 
1040U REM ******************** 
10410 REM ***** 4.ZEILE **ttt 
10420 F.:EM ******************** 
10430 IFf'i=2THENGOSUB15100:GOTOI0460 
10440 IFA=40PH=50RH)7]HENGOSUB15200:GOT0104GO 
104:50 Ci C)::';I .. .IB 1. ::';00(:1 
10460 PF: I HT 11 ~IIIIIIIIIIU'; 

10500 REM ******************** 
10510 REM ***** 5.ZEIL..E ***** 
10520 REM ******************** 
105::0 IFA=10RA=30PA=50F:H=9THENGOU81 100:GOTO:[0570 
:[ O~:'40 I I'~I,;' HILtIGU:::,;I.JE::[ ::;:::00: CiIITI.1 1./1'., ,"U 
1. Cl5~:'O I FA=COPli:::::,Tl·-IE:J·It:';IY::;IIE,::I ~';,~:I"I : I,!i 1 u:l ,"1",;'0 
:I W:;60 UO':'I.JE: 1 ':,UOO 
10'-::;,':;) F'F' I tn" ~IIIIIIIII" ; 
10600 F:EM *******************+ 
lU610 kEM ***** 6.ZEILE **+*~ 
1 U ':.' 11 I:'! t-1 +'+' t t· '+:)~ *:+: )jC+::,~'t :+, 'H><H" + t+ 



BLACK JACK 

10630 IFA=2THENGOSUB15100:GuT010660 
10640 I F·H:=40Pfl,~:::;opf°l:>7THEHCO'::;UE: l ~::;::oo: GOT:. i l U610cO 
10650 C•O:::;UB 1 ::;000 
10660 RP I IH" :~llllllllllHll" .; 
10700 PEM ******************** 
10710 PEM ***** 7.ZEILE ***** 
10720 PEM ******************** 
10730 IFH=3THENGOSUB15100:GOT010760 
10740 IFA>5THENGOSUB15200:00T010760 
10750 GOSUB 15000 
10760 F'F' I HT" tllllllll!llll" ; 
10800 PEM ******************** 
10810 PEM ***** 8.ZEILE ***** 
10828 REM ******************** 
10:330 F'Fdt··IT"I "Fcf: ;f'iFd .; " ·" ;HRt; "ill! l~Jllllllllllllllllln''; 

10900 PEM ******************** 
10910 REM***** 9.ZEILE ***** 
10920 REM **********i********* 
1 o:::,:::::o F'F;: I 1rr" IRl. .. ~m··-···~···.J" .; 
109··+0 l?ETUFI~ 

11000 FCIF:l..Jc ::· 1 TU:) 
1101 Cl F'P I l!f" i::: :):':')/\'(~:llllllllllllHI" .:: 
1.1020 liG:T 
l l 030 RETUFdi 
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15000 REM**************************************************** 
15010 REM+ ZEILEH MIT UNTERSCHIEDLICHEF' ZAHL VON EINTFAEGEN + 
15020 REM**************************************************** 
1 '.:d)30 FEM+ •l'~•t:•I' 
1 '.5040 F'f~: I NT" llftll 
1 c51J'.';o Vi: TURii 
15100 PEM***** EIN EINTRRG 
1•:;110 F'F:It··IT"llll ".::F:l.;" ".;!<.$:::" ".;"11111".; 
1!51~:::J PETURll 
15200 PEM***** ZWEI EINTRHEGE 
1'.:;~c'.10 PF:INT"lllll ".:F:t.;" ".:1.:t.;" ".:f::.$;" ".:"Ill I".; 
15~:20 l?ETURll 
15300 REM***** DFEI EINTRHEGE 
1~5310 PPINT"lllll ".;Fct.;" ".;f:::$.:l<.::t:.;l<:t.::" ".:"Ill I".; 
:L ~5320 PE TUPI! 
199:~19 EilD 

20000 REM**************************************************** 
20010 REM+ t:::HRTE F'OSITIONIEPEH / BHHt::: + 
20020 PEM**************************************************** 
20100 F'l?ItH"~" .: 
20110 F:ETUPt··I 
;2 0 ;2 0 Cl F' I? I H T " :;::ll!.llJ!IJl..f.f..1.1.'1_1" ; 
;:o::: 10 F'.ETUPl··I 
:::0300 F'R I tiT '' !;:!11..1111.IB_ll!IJ!JU!.lltUlllJl.Ull.IJlll'' ; 
:2031 0 F:ETUPt·i 
:20400 F'F: I MT" i;l!llt.JIJ!.Jill.lllHll.llll.lllll.U!J.ilti.l!Jt1tt.JlJlilU" :: 
~'.:0410 F:ETUPti 
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10630 IFA=2THENGOSU815100:GOTG10660 
:t 0640 I FI''',,=40Pf'I,,=::::;CII?fL>?THDI!d)':;UE: 1 '520() : GCIT!.! 1 Ulc"',11 

10650 GOSU815000 
1066('1 F'P I HT" :I~IIIIIIIIIIIIII"; 
10700 PEM ******************** 
10710 REM ***** 7.ZEILE ***** 
10720 REM ******************** 
10730 IFA=3THENGOSUB15l00:GOTOl0760 
10740 IFA>5THEHGOSUB15208:00TGI0760 
10750 GOSUB 15000 
107,::0 PF I tiT" ~1I11111111111"; 

:t0800 REM ******************~+ 
10810 REM ***** 8.ZEILE ***** 
10820 REM ******************** 

. " ; 1::11;.1: ; "iIII l~.IIIIII:lIIlIIllIllIfi"; 

10900 REM ******************** 
1 U ~;I 1 0 f;: EYI ,~,+ * * '+ ::;, " := r: I L. E *~"p'f :~, 

10928 REM ******************** 
10:330 PF: I t·jr" 1U1.._ .. _.m.mm" •.... J" .; 
1 O~~40 1;::ETUFd·j 
111JI2I0 FOF:Lk''''l TU<,) 
1101121 pp I I·H" i,itt:::i:i,\iii ::\~.lIIIlnlll!ll" .; 

11030 F:ETUPN 
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1500121 REM**************************************************** 
:l~5010 r;:Et'l:+: :,:F~ILE:H t'IIT Ut--lTF~c:·:;C:I"IIE.[lL.ICHEP ;:nHL \,'Ut! FII·ITF.:I::iECiFI··1 ,+: 

1512120 REM**************************************************** 
1 '0:;0:::0 FFr'H'~+:+::+: I<E [Ij [1 f.':il:,*'H~'+ 
:I~504Ct fVltlT"1II11 I".:' 

1 '5 1 Ci ,) I;:: E t'1'~+:'~ + + E I Ij F. I 11 TT' 111; 
1 ':; 1 I ('I F:'f;: I t··IT" 1111 ".:' F::/:.~ " " .; f<$: .:' " " .; "l1li I" ; 
:I ~51 ~::U PE TUF:II 
15200 REM***** ZWEI EIN1RAEGF 
1:';21~J FF: I I··IT "1111 ".:F:t;" ".:I.:t.;" ".:K$;" ".;"1111".; 
15~:2(1 PETUPI·j 

1530121 REM***+* DREI EIHTRAEGE 
1. ~)::;: 10 F·F.: I [·rr" 111 ".; F:t .;" ":, f<:t'.: 1<.$:.; I<:~: .:," ".;" 11 I".; 
1 ~5::~:O F.:ETUPI··I 
199:3:3 ETm 

2121000 REM**************************************************** 
20010 PEM* kARTE POSITIOHIEREH / BANk * 
212112120 REM**************************************************** 
201 ,,10 F'I~: I tj I' ":;j" .; 

21'.:1 11121 F:ETI...IF:tl 
:20;2 Ci i:I F' k I Ilr " :~lI!JiJ.lJ!lJ!.Il~.r; 
:::0::: [I) r'ETIJF:I"! 
::: ~3:3 U 0 F' P lifT " :;'JliiItJII!JI •. ~/tI-'-It!""JlU!JIJi!H "; 
20::,:lCI I?FTUf':tj 

:20400 F'F: I tlT" ::::'-./tI.JIJti-'.IJ1I1!1.J!.lIIn/llUIJiJII..JlII!'llIttlltlItJlU":· 
;;:::0410 F;:ETIIF'tl 
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l000 REM*****~********************************************** 21010 REM+ ~ARTE POSITIONIEREN / SPIELER + 
~1820 REM++++++++++++**************************************** 
::: l l 0 1:1 ; : F r I I l " ,::J:~LJ'!ll!![l~ImI1~1~1Jm!l" .: 
.. L '. 1 :,: F'.f: r:;f;:!; 

,;: , 1. ~? 1:::i ::::i F' 1.;' :r 1 .1 T 11 :~:~:l~:J:~:D~I~nt~11~!l!~!~!n~1~1u1!1.t..n~.1•t1.8!!.t.J 11 

.::l:.~. !O 1::11 UIJi 

-, l. : c' ; F 'I.: . I i T '' :::l:r'!I~:i:1rn1W'!l'W!J:l~l,l'.lH!l~Jt11~J1!1!Ji11Jt111ii ll!illllil' Jl1'1.lt.llilm~.ID..I '' ; 
'", 1 '::i f:ETUF'! I 
' I 4UU 1•·1 : I IT,. ;::j,1'1 l1!11'.!J:1·w~mD1!JJ(i'.!MU!!lllllfflil~lli111111~1111ti~Jll!llllll!ll!lllillitl~Hll!t_llll@llHJ'' ; 

Programmbeschreibung 

Das Programm Black Jack wurde von uns wie folgt unter­
te i lt: 

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 

Zunachst 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 funf Karten sowohl fur 
die Bank als auch fur den Spieler gespeichert werden 
(KB(,) und KS(,)). Wegen des Aufbaus der Karten konnen nur 
funf Karten nebeneinander am Bildschirm dargestellt wer­
den. Es ware aber zu uberlegen, die Positionierung der 
einzelnen Karten anders zu legen, so daB die Karten sich 
uberlappen. Dies ist kein Nachteil in der Obersichtlich­
keit, da die Karten vollkommen symmetrisch sind. 

In den Zeilen 1080 bis 1120 werden nur die Kartenhohen 
definiert und eingelesen. 
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::~: U ~::I (:llj F' F' J. 1"-1 'T 11 :;;;1! .• ~.~Uf~Ji!J!~Jil.~J~.t._t..IID!."'I.It!JP..'I'-.I~j;.lttl"."'j~.II!!.1~1t!j~.II!!J~Jm!J I! Y 

,'O~:; I. Ci F'E:TI...IPH 

L008 PEM**********+***************************************** 
1010 REM* ~ARTE POSITIONIEPEH ~ SPIELER * 

~1820 REM**************************************************** 
,,: 1 1 0 C' rT T i -Ir " ;:;i~ll!rl!!Il~i:~r~ll~r~l!m!l" ,: 

I 1 :I. U F:E::TUF:ii 
'L ~? ()i;;) F' i? I ! .. j T f I ;~!::l~~l~:I!~I~nt~V~l!~!II~]J~~l~~.I!!.t.H~."!.lt.~.I!J 11 .~ 

2'~ ~:; J Ij F'[ Tr,.i~;<l-·I 

,:;',1' ,':;11 ',.11'.'[:" I" :: ['! .. I'pl,T!:::!!::!: " ,,::::: 

Programmbeschreibung 

Das Programm Black Jack wurde von uns 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 

Zunächst 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 fünf Karten sowohl für 
die Bank als auch für den Spieler gespeichert werden 
(KB(,) und KS(,)). Wegen des Aufbaus der Karten können nur 
fünf Karten nebeneinander am Bildschirm dargestellt wer­
den. Es wfire aber zu überlegen, die Positionierung der 
einzelnen Karten anders zu legen, so daß die Karten sich 
überlappen. Dies ist kein Nachteil in der übersichtlich­
keit, da die Karten vollkommen symmetrisch sind. 

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

Zunachst werden alle Variablen, die schon eventuell in 
einem fruheren Spiel verwendet wurden, zuruckgesetzt (Zei­
len 2040 bis 2110). Dann werden die Karten fur die Bank 
per Zufall ausgewahlt (Schleife von Zeile 2120 bis Zeile 
2180), wobei in der Schleife von Zeile 2150 bis 2170 noch 
uberpruft wird, ob die gerade gezogene Karte bereits vor­
handen war. Oben genannte Zeilen enthalten die Auswahl der 
Karten fur die Bank; ahnliches geschieht in den Zeilen 
2190 bis 2280 fur die Karten des Spielers, wobei jedoch in 
den Zeilen 2250 bis 2270 noch uberpruft 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 Karlen 

Zunachst wird durch Aufruf des Kartenpositionierens fur 
die erste Karte der Bank die Ausgabe der beiden Bankkarten 
eingeleitet. Dann werden die Hilfsvariablen KA und Amit 
Kartenhohe und Kartenfarbe besetzt und das Unterprogramm 
zur Ausgabe der eigentlichen Karte aufgerufen. Bei der 
verdeckten Karte (2. Karte der Bank) braucht nur eine Po­
sition ierung durchgefuhrt 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 konnte 
auch in einem Unterprogramm realisiert werden. Dies ist 
eine gute Obung fur den Basic-Neuling. In dem Programm­
stuck zum Auswerten der Karten, wird zunachst abgefragt, 
ob der Kartenwert gr6Ber als 10 ist. In diesem Fall wird 
auf die Summe der Karten (SS fur den Spieler und BS fur 
die Bank) eine 10 aufaddiert und das Programmstuck zum 
Auswerten verlassen. In der nachsten Zeile wird jeweils 
abgefragt, ob die Karte ein As ist. In diesem Fall wird 
die Hilfsvariable zum Zahlen der Asse (AS fur den Spieler 
und AB fur die Bank) um zehn Einheiten erhoht. Wird die 
jeweils dritte Zeile erreicht, so liegt eine normale Karte 
vor, deren Wert zu der Summe hinzugezahlt wird. 
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Beginn der Spielrunde 

Zunächst werden alle Variablen, die schon eventuell in 
einem früheren Spiel verwendet wurden, zurückgesetzt (Zei­
len 2040 bis 2110). Dann werden die Karten für die Bank 
per Zufall ausgewählt (Schleife von Zeile 2120 bis Zeile 
2180), wobei in der Schleife von Zeile 2150 bis 2170 noch 
überprüft wird, ob die gerade gezogene Karte bereits vor­
handen war. Oben genannte Zeilen enthalten die Auswahl der 
Karten für die Bank; ähnliches geschieht in den Zeilen 
2190 bis 2280 für die Karten des Spielers, wobei jedoch in 
den Zeilen 2250 bis 2270 noch überprüft 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
wählt. 

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

Ausgabe der ersten vier Karten 

Zunächst wird durch Aufruf des Kartenpositionierens für 
die erste Karte der Bank die Ausgabe der beiden Bankkarten 
eingeleitet. Dann werden die Hilfsvariablen KA und A mit 
Kartenhöhe 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 durchgeführt zu werden und ein Raster aus 
'karierten' Grafikelementen. Die Kartenhöhe 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 könnte 
auch in einem Unterprogramm realisiert werden. Dies ist 
eine gute übung für den Basic-Neuling. In dem Programm­
stück zum Auswerten der Karten, wird zunächst abgefragt, 
ob der Kartenwert größer als 10 ist. In diesem Fall wird 
auf die Summe der Karten (SS für den Spieler und BS für 
die Bank) eine 10 aufaddiert und das Programmstück zum 
Auswerten verlassen. In der nächsten Zeile wird jeweils 
abgefragt, ob die Karte ein As ist. In diesem Fall wird 
die Hilfsvariable zum Zählen der Asse (AS für den Spieler 
und AB für die Bank) um zehn Einheiten erhöht. Wird die 
jeweils dritte Zeile erreicht, so liegt eine normale Karte 
vor, deren Wert zu der Summe llinzugezählt wird. 
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Ausgabe Spielstand 

Zunachst wird die Summe der Karten ausgcgeben, wobei zu 
bemerken ist, daB diese Ausgabe mit einem Semiknlon abge­
schlossen wird. Aus diesem Grunde muB - um eine At1sgube in 
der nachsten Zeile zu erreichen - unabhangig vom Wert der 
Variablen AS ein PRINT-Befehl erfolgen. Dies wird auch in 
Zeile 3310 realisiert. Ist der Zahler fur die Anzahl der 
Asse verschieden van Null, so wird ein Schragstrich ausge­
geben und die um die Punktzahl des As-Zahlers erhohte Ge­
samtpunktzahl. 

Liegt ein As var, 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 Gruppierungsmoglichkeiten werden in den Zeilen 3330 
und 3340 abgepruft. In beiden Fallen wird der Merker fur 
ein Black Jack des Spielers (BJ) auf '1' gesetzt. 

Menu des Spielers 

Zunachst wird das einzeilige Menu fur den Spieler ausgege­
ben und dann ein Zahler fur die Zusatzkarten (ZK) um eins 
erhoht. Die Zeilen 3390 bis 3440 beinhalten den Verteiler 
aufgrund der Eingabe im Menu. 

Entscheidet sich der Spieler fur 'K', so wird in Abhangig­
keit van der Nummer der Zusatzkarte ein Positionierungsbe­
fehl in den Unterprogrammen ab Zeile 21000 aufgerufen. 
Dann werden die der Zusatzkarte entsprechenden Kartenhohe 
und Kartenfarbe an die Parameter fur das Unterprogramm zur 
Ausgabe der Karte ubergeben und dieses Unterprogramm auf­
gerufen. Zurn AbschluB wird noch die neugezogene Karte aus­
gewertet und die neue Summe ausgegeben. Nach der dritten 
Karte kann naturlich schon die Hochstpunktzahl van 21 
Punkten uberschritten sein. Dies wird in Zeile 3550 uber­
pruft. 

Eine Zusatzkarte kann auch nach dem Menupunkt '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 Ml 
festgehalten. In diesem Falle wird auf das Programmstuck 
zur Kartenverteilung fur die Bank gesprungen, genauso wie 
nach Eingabe eines 'S' im Spielermenu. 
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Ausgabe Spielstand 

Zunächst wird die Summe der Karten ausgegeben, wo be i zu 
bemerken ist, daß diese Ausgabe mit einem Semikolon abge­
schlossen wird. Aus diesem Grunde muß - um eine Ausgübe in 
der nächsten Zeile zu erreichen - unabhängig vom Wert der 
Variablen AS ein PRINT-Befehl erfolgen. Dies wird auch in 
Zeile 3310 realisiert. Ist der Zähler für die Anzahl der 
Asse verschieden von Null, so wird ein Schrägstrich ausge­
geben und die um die Punktzahl des As-Zählers erhöhte Ge­
samtpunktzahl. 

Liegt ein As vor, so kann auch nod1 ein Black Jack vor­
liegen. Ein Black Jack ist dann erreicht, wenn eine Karte 
ein As und die andere Karte eine Zetlnerkarte ist. Die bei­
den Gruppierungsmöglichkeiten werden in den Zeilen 3330 
und 3340 abgeprüft. In beiden Fällen wird der Merker für 
ein Black Jack des Spielers (BJ) auf 'I' gesetzt. 

Menü des Spielers 

Zunächst wird das einzeilige Menü für den Spieler ausgege­
ben und dann ein Zähler für die Zusatzkarten (ZK) um eins 
erhöht. Die Zeilen 3390 bis 3440 beinhalten den Verteiler 
aufgrund der Eingabe im Menü. 

Entscheidet sich der Spieler für 'K', so wird in Abhängig­
keit von der Nummer der Zusatzkarte ein Positionierungsbe­
fehl in den Unterprogrammen ab Zeile 21000 aufgerufen. 
Dann werden die der Zusatzkarte entsprechenden Kartenhöhe 
und Kartenfarbe an die Parameter für das Unterprogramm zur 
Ausgabe der Karte übergeben und dieses Unterprogramm auf­
gerufen. Zum Abschluß wird noch die neugezogene Karte aus­
gewertet und die neue Summe ausgegeben. Nach der dritten 
Karte kann natürlich schon die Höchstpunktzahl von 21 
Punkten überschritten sein. Dies wird in Zeile 3550 über­
prüft . 

Eine Zusatzkarte kann auch nach dem Menüpunkt '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 MI 
festgehalten. In diesem Falle wird auf das Programmstück 
zur Kartenverteilung für die Bank gesprungen, genauso wie 
nach Eingabe eines 's' im Spielermenü. 
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Kartenverteilung der Bank 

Zunachst wird in diesem Programmstuck der Variablen S der 
Wert zugeordnet, der zum spateren Vergleich mit der Bank 
herangezogen wird (entsprechende Verrechnung des Zahlers 
fOr 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 gepruft, 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 gepruft, ob die Bank bereits ihr Limit 
erreicht hat. In diesem Fall wird zur Auswertung des 
Spielergebnisses Obergegangen. In Zeile 4220 wird noch der 
Wert fur ein gegebenenfalls vorhandenes As berucksichtigt. 

Mul3 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 gepruft, ob das Ziel erreicht ist. Der analoge Vorgang 
vollzieht sich auch fur die vierte und funfte Karte. 

Da beim Spieler schon die Programmierweise Ober eine zu­
satzkarte aufgezeigt wurde, dOrfte es nun auch fur den 
Anfanger sehr leicht sein, dieses Programmstuck so umzu­
bauen, dal3 sowohl die Ausgabe der Karte als auch das Aus­
werten sowie die Oberprufung, ob das Minimum der Bank (17) 
erreicht ist, in einem Programmstuck fur alle Karten zu­
sammengefaBt werden. 

Auswertung des Spieles 

Dieses Programmstuck hat mehrere Einsprunge, die in Abhan­
gigkeit von dem Ergebnis im bisherigen Programm ausgewahlt 
werden. 

Der erste Teil befaBt sich mit dem Fall, daB die Bank sich 
'verkauft' hat. In diesem Falle wird eine entsprechende 
Bildschirmmeldung ausgegeben und das Kapital des Spielers 
um den Einsatz erhoht und angezeigt, sowie zu einer Warte­
schlei fe gesprungen, die dem weiteren Programablauf voran­
gestellt ist. 
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Kartenverteilung der Bank 

Zunächst wird in diesem Programmstück der Variablen S der 
Wert zugeordnet, der zum späteren Vergleich mit der Bank 
herangezogen wird (entsprechende Verrechnung des Zählers 
für 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 geprüft, 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 geprüft, ob die Bank bereits ihr Limit 
erreicht hat. In diesem Fall wird zur Auswertung des 
Spielergebnisses übergegangen. In Zeile 4220 wird noch der 
Wert für ein gegebenenfalls vorhandenes As berücksichtigt. 

Muß 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 geprüft, ob das Ziel erreicht ist. Der analoge Vorgang 
vollzieht sich auch für die vierte und fünfte Karte. 

Da beim Spieler schon die Programmierweise über eine Zu­
satzkarte aufgezeigt wurde, dürfte es nun auch für den 
Anfänger sehr leicht sein, dieses Programmsl,ück so umzu­
bauen, daß sowohl die Ausgabe der Karte als auch das Aus­
werten sowie die Überprüfung, ob das Minimum der Bank (17) 
erreicht ist, in einem Programmstück für alle Karten zu­
sammengefaßt werden. 

Auswertung des Spieles 

Dieses Programmstück hat mehrere Einsprünge, die in Abhän­
gigkeit von dem Ergebnis im bisherigen Programm ausgewählt 
werden. 

Der erste Teil befaßt sich mit dem Fall, daß die Bank sich 
'verkauft' hat. In diesem Falle wird eine entsprechende 
Bildschirmmeldung ausgegeben und das Kapital des Spielers 
um den Einsatz erhöht 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
haltnis 3:2 erh6ht und wieder auf die Warteschleife ge­
sprungen. Andernfalls wird die Punktzahl des Spielers aus­
gegeben und in Abhangigkeit des Vergleichs der beiden 
Punktzahlen (Bank/Spieler) wird festgestellt, wer gewonnen 
hat und das Kapital des Spielers entsprechend erh6ht oder 
verringert. In jedem Falle wird aber wieder auf die Warte­
sci1li.: i f'e J•!sprungen. 

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' erubrigt, da die Abfrage IF 
in Verbindung mit einem Zahlwert immer ein Ergebnis posi­
ti v 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 ve~mindert. 

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 ubergegangen, 
auf die auch von den anderen Stellen gesprungen wurde. 

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

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

Anderungen und Erganzungen 

Wie schon wahrend der Programmbeschreibung mehrfach ange­
deutet, sind auch beim Black Jack einige Anderungen m6g­
l ich. Zunachst sei hier nochmal die uberlappende Ausgabe 
der Karten erwahnt, die es auch zulaBt, daB mehr als funf 
Karten ausgegeben werden, ohwohl in keinem Testfall mehr 
als funf Karten zur Erreichung der ben6tigten Punktgrenze 
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Verlust seines Kapitals gerettet, wenn er auch einen Black 
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sich die Abfrage' IF BJ = l' erübr igt, da die Abfrage IF 
in Verbindung mit einem Zahlwert immer ein Ergebnis posi­
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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 übergegangen, 
auf die auch von den anderen Stellen gesprungen wurde. 

Dieser Warteschleife folgt nun die Abfrage, ob noch ein 
Spiel gewünscht wir'd, sowie der entsprechende Verteiler. 

Die Zeile 5380 wird erreicht, wenn das Spiel beendet wer­
den soll. In Abhängigkeit vom Kapital (größer als das 
Startkapital, kleiner als das Startkapital, kleiner als 0) 
wird eine entsprechende Meldung ausgegeben. 

Anderungen und Ergänzungen 

Wie schon während der Programmbeschreibung mehrfach ange­
deutet, sind auch beim Black Jack einige Anderungen mög­
lich. Zunächst sei hier nochmal die überlappende Ausgabe 
der Karten erwähnt, die es auch zuläßt, daß mehr als fünf 
Karten ausgegeben werden, ohwohl in keinem Testfall mehr 
als fünf Karten zur Erreichung der benötigten Punktgrenze 
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gebraucht wurden. 

Ebenso erwahnt wurde schon das Zusammenfassen der Behand­
lung der 3. bis 5. Karte der Bank in einem e~nzigen Pro­
grammstOck. 

Im Vorspann zu diesem Kapitel wurde bereits erwahnt, daB 
das Programm kein Splitting durchfOhren kann. Diese Pro­
grammierung erfordert aber schon etwas mehr Konnen, da der 
Spieler ja anschlieBend mit doppeltem Einsatz und doppel­
ten Karten spielt. Hier noch eine kurze Begriffserlauter­
ung des Splittings: Wenn die ersten beiden Karten des 
Spielers die gleiche Kartenh6he 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 zusatzlicher 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 erhalt der Spieler sein Gewinn 2:1 ausgezahlt. 

Wir empfehlen 1J11ci1 dem ungeObten Programmierer diese letz­
te Anderung. Er braucht nur das Meno um eine zusatzliche 
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: 

Name ! Typ ! Bereich ! Bedeutung 

A P 1 ... 13 ! Obergabe Kartenhohe 
! an Unterprogramm zur 
! Kartenausgabe 

A$ ! H ! 1 Z e i c he n ( S , D , K , ! v o n Ta s ta t u r ! 
========================================================! 
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gebraucht wurden. 

Ebenso erwähnt wurde schon das Zusammenfassen der Behand­
lung der 3. bis 5. Karte der Bank in einem e~nzigen Pro­
grammstück. 

Im Vorspann zu diesem Kapitel wurde bereits erwähnt, daß 
das Programm kein Splitting durchführen kann. Diese Pro­
grammierung erfordert aber schon etwas mehr Können, da der 
Spieler ja anschließend mit doppeltem Einsatz und doppel­
ten Karten spielt. Hier noch eine kurze Begriffserläuter­
ung des Splittings: Wenn die ersten beiden Karten des 
Spielers die gleiche Kartenhöhe 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 zusätzlicher 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 BläCk Jacks der 
Bank erhält der Spieler sein Gewinn 2:1 ausgezahlt. 

Wir empfehlen iJlleil dem ungeübten Programmierer diese letz­
te Änderung. Er braucht nur das Menü um eine zusätzliche 
Variante ('I' oder 'V') ergänzt zu werden, die nur dann 
vom Rechner akzeptiert wird, wenn die Höhe der ersten Kar­
te der' Bank eine '1' ist. 

!=======================================.", ======0="·0== 

BLACK JACK 1000 - 21510 

!======================================================== 

Variablen: 

Name ! Typ ! Bereich ! Bedeutung 

A P 1 ... 13 ! Übergabe Kartenhöhe 
! an Unterprogramm zur 
! Ka rtenausg abe 

A$ ! H ! 1 Z e ich e n (S, D , K ,! von Ta s tat ur 
========================================================! 
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============= =============· =============================! 
AR$ H 
AB G 

AS G 

B G 

BJ H 

BS G 

EI G 
F$ H 

I 

J 
K$ 
KA 

KP 
Ml 
s 

SS 

ZK 

H 

H 
H 
p 

G 
H 
G 

G 

H 

J,N) 
A,2, ... ID ,K 
10 ,20, .. . 

10 ,20, •.. 

1 ... 

0,1 

1 ... 

Integer 
'Schwarz', 'Rot' 

1. .. 13,1. .. 5 
1. .. 3000 
I-1, .•. , 1 
Kreuz,Pik, ... 
1, ... ,4 

Integer 
0,1 
1 ... 

1 ... 

1,2,3 

! ! 
Kartenart In Unterpro. ! 
7usatzpunkte fur Asse ! 
bei der Bank 
Zusatzpunkte fur Asse 
beim Spieler 
Endgultige Punktzahl 
der Bank 
Merker fur Black Jack 
beim Spieler 
Summe der Karten der 
Bank 
Einsatz des Spielers 
Kartenfarbe in Unter-
programm 
Laufvariable 

Laufvariable 
Kartenart in Unterpro .. 
Obergabe Kartenfarbe 
an Unterprogramm zur 
Kartenausgabe 
Kapital des Spielers ! 
Merker fur Verdopplung! 
Endgultige Punktzahl ! 
des Spielers ! 
Summe der Karten des ! 
Spielers 
Zahl der Zusatzkarten 
beim Spieler 

======================================================== 
Felder (Arrays): 

! Name ! Dimen. ! Typ ! Bereich ! Bedeutung 
!--------------------------------------------------------

AR$()! 1. .. 13 ! G A,2,3,4,5,6,7, Kartenhohen 

KB( I)! 1. .. 5/ G 
! 1 ... 2 

8,9,10,B,D,K 
1 ... 13/1 ... 4 Karten der Bank 

KS(,)! 1 ... 5/ G 1 ... 13/1 ... 4 Karten Spieler 
1. .. 2 ! ! 

!========================================================! 
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!======-===================, ,====-=======================! 

AR$ H 
AB G 

AS G 

B G 

BJ H 

BS G 

EI G 
F$ H 

I H 

J H 
K$ H 
KA P 

KP G 
MI H 
S G 

SS G 

ZK H 

============= 

J,N) ! 
A,2, •.. ,D,K Kartenart In Unterpro. ! 
10,20,... 7usatzpunkte für Asse 

10,20, ... 

1 ... 

0,1 

1 ... 

Integer 
'Schwarz', 'Rot' 

1 .•. 13, 1 ... 5 
1. .. 3000 
1-1, ... ,1 
Kreuz,Pik, ... 
1, ... ,4 

Integer 
0,1 
1 .•. 

1 ... 

1,2,3 

bei der Bank 
Zusatzpunkte für Asse 
beim Spieler 
Endgültige Punktzahl 
der Ba nk 
Merker für Black Jack 
beim Spieler 
Summe der Karten der 
Bank 
Einsatz des Spielers 
Kartenfarbe in Unter-
programm 
Laufvariable 

! 
Laufvariable ! 
Kartenart in Unterpro. ! 
Übergabe Kartenfarbe ! 
an Unterprogramm zur 
Kartenausgabe 
Kapital des Spielers ! 
Merker für Verdopplung! 
Endgültige Punktzahl ! 
des Spielers 
Summe der Karten des 
Spielers 
Zahl der Zusatzkarten 

! beim Spieler ! 
==========================================! 

Felder (Arrays): 

------------------------------------------------.--------i 
Name! Dimen. ! Typ! Bereich ! Bedeutung 

I AR$() 1 ... 13 

KB( , ) 1 ... 5/ 
1. .. 2 

G 

G 

KS( ,) 1 ... 5/ G 
1 ... 2 ! 

A,2,3,4,5,6,7, 
8,9,10,B,D,K 
1 ... 13/1 .•. 4 

1. .. 13/1. .. 4 

Kartenhöhen 

Karten der Bank 

Karten Spieler 

======-=================================================! 
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========================================================! 
Unterprogrammaufrufe : 

in ! nach ! Zweck 

3040 
3070 
3090 
3100 
3120 
3150 
3170 
3200 
3450 

20100 1. Karte Bank positionieren 
10000 1. Karte Bank ausgeben 
20200 2. Karte Bank positionieren 
10000 2. Karte Bank (verdeckt) ausgeben 
21100 1. Karte Spieler positionieren 
10000 1. Karte Spieler ausgeben 
21200 2. Karte Spieler positionieren 
10000 2. Karte Spieler ausgeben 
21300 3. Karte Spieler positionieren 
21400 4. Karte Spieler positionieren 
21500 5. Karte Spieler positionieren 

3490 10000 3.-5. Karte Spieler ausgeben 
4060 20200 2. Karte Bank positionieren 
4090 10000 2. Karte Bank (aufgedeckt) ausgeben 
4240 20300 3. Karte Bank positionieren 
4270 10000 3. Karte Bank ausgeben 
4370 20400 4. Karte Bank positionieren 
4400 10000 4. Karte Bank ausgeben 
4500 20500 5. Karte Bank positionieren 
4530 10000 5. Karte Bank ausgeben 

!=======-================================================ 
! 
! Verzweigungen nach auBen : 
! 
!--------------------------------------------------------
! in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung 
!--------------------------------------------------------! 

5420 ! END ! normales Ende ! 
!========================================================! 
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========================================================! 
! 

Unterprogra •• aufrufe : 

--------------------------------------------------------I 
in ! nach ! Zweck ! 

--------------------------------------------------------I 
3040 20100 1. Karte Bank positionieren 
3070 10000 1. Karte Bank ausgeben 
3090 20200 2. Karte Bank positionieren 
3100 10000' 2. Karte Bank (verdeckt) ausgeben 
3120 21100 1. Karte Spieler positionieren 
3150 10000 1. Karte Spieler ausgeben 
3170 21200 2. Karte Spieler positionieren 
3200 10000 2. Karte Spieler ausgeben 
3450 21300 3. Karte Spieler positionieren 

3490 
4060 
4090 
4240 
4270 
4370 
4400 
4500 
4530 

21400 4. Karte Spieler positionieren 
21500 5. Karte Spieler positionieren 
10000 3.-5. Karte Spieler ausgeben 
20200 2. Karte Bank positionieren 
10000 2. Karte Bank (aufgedeckt) ausgeben 
20300 3. Karte Bank positionieren 
10000 3. Karte Bank ausgeben 
20400 4. Karte Bank positionieren 
10000 4. Karte Bank ausgeben 
20500 5. Karte Bank positionieren 
10000 5. Karte Bank ausgeben 

=======-=======-======================================== 

. Verzweigungen nach außen : 
! 
!--------------------------------------------------------
! in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung 
!--------------------------------------------------------
! 5420! END ! normales Ende 
!======================================================== 
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4. GlUcksspiele 

Wenn man sici1 mit Spielen befaBt, so darf das Genre der 
Glucksspiele nicht fehlen. Zwei Glucksspiele wurden schon 
im Kapitel Kartenspiele beschrieben. In diesem Kapitel 
wollen wir uns nun dem Roulette und einem 'Automatcnspiel' 
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
ganzungen beschriet)en natOrlich noch auf das volle 
Spielniveau von Roulette bringen konnen. 

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 Einsatzmoglichkeiten 
bei der vorliegenden Version. Oiese sind: 

- Einsatz auf Zahlen 
- Einsatz auf Kolonnen 
- Einsatz auf Outzende 
- Einsatz auf die einfachen Chancen 

Alle Chancen werden auch graphisch vom Computer darge­
stellt. 

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

Vor jedem Einsatz zeigt der Computer Ihren derzeitigen 
Kapitalstand an und fragt, auf was Sie setzen wollen. 
Folgende Eingaben sind fur die verschiedenen Bereiche 
zulassig. 
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4. Glück.sspiele 

Wenn man sich mit Spielen befaßt, so darf das Genre der 
Glücksspiele nicht fehlen. Zwei Glücksspiele wurden schon 
im Kapitel Kartenspiele beschrieben. In diesem Kapitel 
wollen wir uns nun dem Roulette und einem 'Automatenspiel' 
widme n. 

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 Änderungen und Er­
gänzungen beschrieben natürlich noch auf das volle 
Spielniveau von Roulette bringen können. 

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

Vor jedem Einsatz zeigt der Computer Ihren derzeitigen 
Kapitalstand an und fragt, auf was Sie setzen wollen. 
Folgende Eingaben sind für die verschiedenen Bereiche 
zulässig. 
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z - fur Zahlen 
c - fur Kolonnen 
D - fur Dutzende 
R - fur Rouge (Rot) 
N - fur Noire (Schwarz) 
P - fur Pair (gerade Zahlen) 
I - fur Impair (ungerade Zahlen) 
+ - fur Passe (alle Zahlen von 19 bis 36) 
- - fur Manque (alle Zahlen von 1 bis 18) 

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 Fallen 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 Fallen (auch bei den einfachen Chan­
cen) erfragt der Rechner anschlieBend die H6he des Ein­
satze s. 

Nachdem Sie eine Eingabe getatigt haben, k6nnen Sie den 
nachsten Einsatz vollziehen. Wollen Sie nichts mehr set­
zen, so drucken Sie einfach die RETURN-Taste, und der 
Rechner beginnt mit der Auslosung der Zahl. Welche Zahlen 
gerade in seinem Zufallsgenerator ermittelt warden sind, 
wird durch Blinken angezeigt. Die Gewinnzahl blinkt etwas 
langer auf dem Bildschirm. 

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

gerade oder 
das Dutzend 

k6nnen zum 

Wollen Sie mehr setzen, als Kapital vorhanden ist, so 
bringt der Rechner eine Bildschirmmeldung, fuhrt 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 

1000 REM************************************************ 
:l 0 :l 0 F:F:i'·H; F: 0 U L E T T E +; 
1020 REM************************************************ 
1030 
.I i.'140 
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Z - für Zahlen 
C - für Kolonnen 
D - für Dutzende 
R - für Rouge (Rot) 
N - für Noire (Schwarz) 
P - für Pair (gerade Zahlen) 
I - für Impair (ungerade Zahlen) 
+ - für Passe (alle Zahlen von 19 bis 36) 
- - für Manque (alle Zahlen von 1 bis 18) 
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Bei Zahlen, Dutzenden und Kolonnen muß bei der Eingabe ge­
nauer spezifiziert werden, welche Zahl, welches Dutzend 
bzw. welche Kolonne Sie setzen wollen. Dies erfragt der 
Rechner in diesen Fällen 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 Fällen (auch bei den einfachen Chan­
cen) erfragt der Rechner anschließend die Höhe des Ein­
satze s. 

Nachdem Sie eine Eingabe getätigt haben, können Sie den 
nächsten Einsatz vollziehen. Wollen Sie nichts mehr set­
zen, so drücken 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 
länger 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 können zum 
nächsten Spiel übergehen, indem Sie neu setzen. 

Wollen Sie mehr setzen, als KApital vorhanden ist, so 
bringt der Rechner eine Bildschirmmeldung, führt 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 

1888 PFI1*+***+*******+*t**+*~***+**+****++**+*********** 
:I CI 1 I) I?I'}'H F: 0 U L. [' T T E +. 
1020 RIM************************************************ 
1 1j::::1j 
.I 0411 
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132 Kapitel 4.1 

1 ~560 HE:<T I 
1 '.570 DI MF:·: ( 36 > 
l '.:;::::o f<fk~~'OOOO 

l '.59C1 PEM----·-- :::;F· I ELF.:EGEU·i flE:FF.:Ai:3UJ -·-·- - - ·--· -- ··-· - ·--·--·--· 
1600 PP I HT" ::l~~l:i!.l!'..li!!l!!l!'!I!!l I•! IP ::;:;r:· I ELFtJ .JETZT F.'.OULETTE. " 
1610 F'P I tH" f<Et./tJ::n DU DIE :=;;p I l:OLF.:EUELN ·" 
16<7:0 GETA:t 
16:~:0 I FA:t= "t·J" COTC.19030 
1640 I Fri$="" CiOTO l 620 

2000 REM************************************************ ,:;:o 10 F.:EM* ::;f• I ELE:E:C> I HH + 
2020 PEM************************************************ 
2030 PR I NT" !'!r1DA/Hi CiE:HT ·' ::;; OLE I CH Lo·::;. " 
2040 PF:ItH"1Ft=tITE:::; '·/OTPE .JEU" 
2050 F.:EM--- VARIAE:LEN VON FRUEHEREN SPIEL.EN ANULLIEPEN-­
;;-:otc:O FOF'. I== 1. T03 
2fT?O DZ ( I > ocO 
:::o:::o Cl....< I > "'O 
2090 l·JE><T 
2100 F'R•=•O 
2110 IM::=O 
;::: 1 ,:: 0 F' :::; == 0 
2130 Mt+=O 
2140 RCic=O 
2150 HR==O 
:2160 FOF.:I,=0T036 
~: 1 70 F:·: < I > '"'O 
21 ::c:o /·JE::>n I 

3000 REM************************************************ 
30 l. 0 F.'.E:t'I* EI t·J:C,;ffT2' f::1E:FF:ilCDi '+' 

3020 REM************************************************ 
3030 PF' I IH" :~@DU fffr:O;T HOCH" ; !Si;" MHF:f< .. " 
3040 IFKA=OGOT05030 
30'50 PF'ItlT''f:1uF l.·lti:::; ~·lILL::;T DU :::;Fr:·:1:Hc''' 
3060 REM----- VERTEILEF.: FUEF: SATZART 
3065 POLE 19::=: .. 0 
30?0 GE:TC:~ 

30::::0 I FC:f==·" "CiOTO:::::o;:"o 
3090 IFC$=CHF'.$(13>CiOT05030 
3100 lFCt=''D''GOT04160 
311 U I FC:t.-.:. '' C '' UOT04~:'.60 
3120 IFCl=''t·-l''OOT04360 
::130 fFC:$="F'."GUT04410 
3140 I FC:t==" I "GOT04460 
~:: :t ::;o I FCt::= "F'" GUT04040 
3160 IFC:$="Z"C'OT04090 
31 ?O I FC:t= '' ··- '' C;OT04'.:; 10 
::::: 1 :::::o I FC:t=: "+" GC1T04'.560 

3190 F:EM----- FALSCHE ElHCABE - HILFESTELLUHG 
3:200 PF'.HH";::J.·JA::::; Hr.:r::=;·::.r UH "_;Cl:" 
::.210 PF:ItH"!!'.JICH ULHIJF:[. !CH Ml.I:<. l.IIk 1·1HL DIE 
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1 ~560 t·If":O:T I 
1 ~570 Li I t'IF;';':: 36::' 
1 0:;::::(1 f<A~~5~1(1(1 

1590 REM----- SPIELREGELN ABFRAGEN ------------________ _ 
16(1(1 PF.:HlT";J:~m:L!!!J:Ill!'..li!ill!l!'!l!'!l I,.IIP ::::;F"IELEH . .TE'JZT POULETTE. " 
1610 PPHlT" fENti::n (11) DIE ::,;P I EL REur:::U i ... " 
16,7,1~1 CiETI:l$ 
1630 IF·A$="H"GOTC.190~::0 

1640 IFA$=""CiOT01620 
2000 REM************************************************ 
2020 REM************************************************ 
20::0 F'fC' I tn" lrr.l)fiIHi GEHT' ::.. OLE I 1:1··1 LU'"." 
:2040 PF'I tn" JFI=I I TE::; ',/OTF:E .. HeU" 
2050 fC'EM--- VARIABLEN VON FRUEHEREN SPIELEN AHULLIEPEN--
20;:::0 FOF: I =, 1. T03 
2[170 [I;?, 1',,0 
~2ü:::C1 CL_ < I ::. ::::(1 

2090 1··iD<T 
,:: 1 00 F'P::::O 
21. 1. 121 I t'l:c::O 
~:: 120 p::;;:=o 
2130 t'lN::::O 
:? 140 RG;:.,O 
,c: 150 t--IF:=~:1 

,:2160 FOP I ==OTO.::::6 
~:: 1 70 F::'-: I", o:,() 

21 ::::0 l'iE::::T I 

3000 REM************************************************ 
3010 PEM* EINSATZ ABFR~GEN • 

3020 REM************************************************ 
:30:~=1 pp I In" ,~r.:IiiJ[:tlJ flfr::;1" 1·loel··I"; 1'11 ; "n:w!" " 
3040 IFKA=OGOT050:30 
30'50 F'F;:'IfIT"Hi../F 1.,lr71:::; ~'lILL:':;T DU :::;FT:::!"H"" 
3060 REn, VEP1"EILER FUER SHT!APl 
3065 PClr:::E 19::::.r [1 

3070 GETC"": 
:::::1~1::::0 I F'C$=:" "C)OT0307~j 
3090 IFC$=CHR$(13)GOTU5030 
31(,10 IFC:t=:"D"CiOTCt41r":O 
3110 I FC:*,::::" C" OCIT04~>::O 
:: 120 I Fe:*,=: " H" 13CtT 0 4.::::6 0 
::130 IF'C$:=:"F:"OCtT04410 
3140 IFC'k," I "GCIT04460 
J:l 0::;0 I FCt,~" P" GI!T040,':j.ü 
.::: 16(1 I Fe:'!,,":::" C,I:I1"04091:' 
31/0 I FC:~,c" .. ,." C;tnCt4~:; 1 0 
.::;: 1 ::':1:.1 I Fe,!,,, " +." UU1"04560 
3190 REM~---- FALSCHE EINGAB!" A'l FESIELLUNG 
3:200 PklfH";::],li:::l':=; HEI:::;'::;T CI!,) ":Ct;" 
::,:21 CI F'F: J tn" :~n eH UL..fiIIHF, ICH r'HI',' [I I f' 1'111L.. D J E 



ROULETTE 

3220 F'F'. I HT" l<Clf"IMAHDOS EPt<LAEPEt-1 : 
3230 PR I tH" !F = POUGE 0:: POT.• PED) 
3240 PF: ItH" t·l = t·JO IF: <::::CHl<IAPZ .• BLACI< > 
32'.50 Pl~: Hff "y::· = PA IF: ( GEPADE .• EVEt·D 
3260 PF: I NT" I := I MPA IF' o:: Ut·lGERADE .• ODD) 
3270 PF: I NT" N--· = t'lAt·l()UE ( 1-18) 
32::::13 PF: I HT"+ = PASSE ( 19--36 > 
3:290 PP I NT" !(:1 DOUZE 0:: DUTZEt·lD .• DOZEt·l) 
:33(.H~ F'F.'. I tH" !J:: COLUt1t·l ( l<OLot·lHE .• COLUMt·l) 
3310 F'F:Hff"!:j:: ZAHL. O·KIMBEF.:> 
332(1 GOT030'.50 
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4000 PEM************************************************ 
4010 PEM* EIHSATZHOEHE ABFPAGEN * 

4020 PEt1************************************************ 
4030 PEM----- PAIR -------------------------------------
4~340 It-IPUT")9-HE'.,.'IEL :::ETZT DU AUF PAIR" ;PF: 
4050 l<f1=1<A-PF.: 
4060 OOSU88000 
4070 CiOT03030 
4080 REt1----- ZAHL 
4(190 HlPUT" )!)=iUF l·lELCHE ZAHL l·H LL.ST DU SET ZEN" ; ::-; 
4100 I t·lPUT "Ut·lD l·l I EV I EL".: 'r' 
4110 l<A=~<A--'r' 

4120 GOSU8813(H~1 

4130 F%<X>=F%0::X)+Y 
4140 GOT030:30 
4150 PEM----- DUTZEND 
4160 PP I tH "AUF l·lELCHES 
4170 GET::<: 
4180 IFX=0GOT04170 
4190 IFX>3GOT04170 

DUTZEt·lD?" 

4200 I t·lPUT" Ut·lD l·l I EV I EL" .: 'r' 
421121 l<A=l<A-'r' 
422f1 GOSU880013 
4230 DZ ( ::·::) ='r' 
424(1 OOT0:3~330 

4250 REM----- l<OLOHHE 
4260 PR I NT" AUF l·lELCHE 
427ll GET::-:: 
4280 IFX=000T04270 
4290 IFX>3GOT04270 
4300 IHPUT"Ut·m l·HEVIEL" .:'r' 
43113 l<A=l<A-'r' 
432(1 GOSU8:3(1013 
4330 CL<::<)='t' 
434(1 GOTC1::::1330 

4350 PEM----- SCHWARZ ----------------------------------
4360 INPUT"9.UEVIEL SETZT DU AUF NOIR" .:t·W 
437(1 l<A=l<A-t·lR 
4380 GOSUB:3000 
4390 OOT031.330 

ROULETTE 

322(1 F'F.: r tH" f::m·1t·lAt·mo:::; EPf:LAEF.:Et·l: 
3230 F'PHiT"!F = PCIIJGE (ROT .• PED) 
3240 F'F.: HlT" H :::: t·lO I P (:=;CH~·JARZ.. 8LACI<::-
:3~2~50 PI~:It'iT"!F' = PAIR (GERADE .• EVEH) 
3260 PRIHT"I = IMPAIR (UHGERADE~ ODD) 
3270 PF.: ItH" :I!}- =:: t·lAt·lOUE 0:: 1-18::-
':::2:;::C1 F'R I HT" + == PASSE 0:: 19--36::-
:::;290 PF.: I HT" YJ DCIIJZE 0:: DU TZEt·m.. DOZEtl ::-
:::::~:(10 PR I tH" ln:: C()Lur·lt·l 0:: KOLOHt·lE .' COLUt·lt·~;o 

:3:310 PI'": HiT" 1:J;:: ZAHL n-./Ut·18ER::-
::::::::20 CiOT03~:;:150 
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4000 REM************************************************ 
4010 REM* EINSATZHOEHE A8FRACiEN * 

4020 REM************************************************ 
4030 REM----- PAIR -------------------------------------
4040 IHPUT"lDHE· ... ·IEL :::;ETZT DU AUF PAIW' .~F'F.: 
4ü50 I<f1=KA-PF.: 
4ü60 CiO:::;U8800(1 
4070 (:iOT0303~:;:1 

4080 PEM----- ZAHL -------------------------------------
4(1Sn:;:1 HWUT")9=IUF t·JELCHE ZAHL t·HLun DU SETZEN" ;;:.:: 
410(1 I t·lPUT" UND ~'J I E··.·· I EL"~ 'T' 
4110 KA=f:::A--··T· 
4120 GO:::;U880(H] 
4130 F%(X)=F%(X)+Y 
4140 CiOT030:30 

4150 PEM----- DUTZEND ----------------------------------
4160 PR I tH" AUF ~·JELCHES DUTZEt·m?" 
4170 CiET:": 
4180 IFX=OCiOT04170 
4190 IFX>3CiOT04170 
420ß HWI..IT"Ut·m ~'HEVIEL" .~'T' 
4210 I<A=KA-'T' 
422ß GOSU8::::ß00 
42::::0 DZ<)<:)='''' 
424'] G(H03~33ß 
4250 REM----- KOLONNE ----------------------------------
4260 PR I tH" AUF ~·JELCHE KOLOt-lt·lE?" 

428ß IFX=OGOT04270 
4290 IFX>:3GOT04270 
4:300 I t·lF·UT" UND t·J I E ..... I EL " .= 'T' 
43 1 ~3 I<A=KA-'T' 
4::;::20 GOSU8:3~300 

434(1 CiOT03~330 

4350 REM----- SCHWARZ ----------------------------------
4360 U-./PUT"!j.·HE'·lIEL :::;ETZT DU AUF t·lOIP" .=t-./F.: 
4370 I<A=KA-t'lR 
438ß Ci()SU8:3~300 

4390 GOT03030 
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4400 REM----- ROT --------------------------------------
4410 I t-.fPUT 11 :!Jo.I I EV I EL SETZT DU AUF ROUGE 11 ; RG 
4420 l<A=l<A-RG 
4430 GOSU88000 
4440 GOT03030 
4450 REM----- IMPAIR -----------------------------------
4460 INPUT 11 :!Jo.IIEVIEL SETZT DU AUF IMPAIR".: IM 
4470 l<A=l<A-IM 
44:30 GOSU88000 
4490 GOTC.:3030 
4500 REM----- MONQUE -----------------------------------
4510 I t-.IPUT 11 :!Jo.I I EV I EL SETZT DU AUF MAt-.fQUE" ; MN 
4520 l<A=l<A-r1N 
4530 GOSU88000 
4540 GOT030:30 
4550 REM----- PASSE ------------------------------------
4560 INPUT" :!Jo.I I EV I EL SETZT DU AUF PASSE" ; PS 
4570 l<A=l<A-PS 
4580 GOSU88000 
4590 GOT03030 
5000 REM************************************************ 
5010 REM* SPIELZUG OURCHFUEHREN * 
5020 REM************************************************ 
5030 PF.:INT"g:'lLSO DAt·-lt-.f GEHT-"S LOS. II 

5040 PR It-ff 11 ;,v<: I Et-~ NE VA PLUS 
5050 FORI=1T02000 
5~36(1 t-~E:><:T 

5070 REM----- SPIELFELO ANZEIGEN -----------------------
508~3 PR I NT II ;J 11 ; 

509(1 FORI=l T0:37 
5100 PRINTZA$C!) 
5110 NE:><:T 
5120 REM----- ZUFALLSZAHL BESTIMMEN --------------------
5130 FOF!:I=l T025 
5140 X=INTC37*RNDC1)) 
5150 PRINTZA$CX+1); 
5160 FORJ=lTOI~l.5 
51 7(1 t-.IE:=<:r 
5180 PR It-ff II !!!11111 
5190 FORJ=lTOI~l.5 
52~30 t·E:O-ff J 
5210 PRINTZASCX+l) 
522~3 t·~E:O-ff I 
6000 REM************************************************ 
601 ~3 REM* AUSl·JERTUt-.fG * 
6020 REM************************************************ 
6030 PF.: It-ff II ;;uoo:l!IIl!l~!J!I'' ; ::< .: 
6~340 I F::-=:=0THH~ PR l NT 11 llllZEF.:O ! II : GOTO 6230 
6050 REM----- EINFACHE CHANCEN -------------------------
6~36(1 r F :": At-m 1 THEt-~ PF.: rt-ff 11 _. r MPA r R " _: : t<A=l<A+2* r M 
6070 IF 1- c ::-=: At·m 1 > THEt-~PR I tn" .. PA r R " .: : l<A==l<A+2*F'R 
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4400 REM----- ROT --------------------------------------
441 ~3 I t'~PUT" ß·j I E ..... I EL SETZT DU AUF ROUGE".: F~G 
4420 f<A=KA-RG 
44:30 GOSU88~3~30 
444~:::1 GOT03~330 

4450 REM----- IMPAIR 
446~3 UlPUT"ß·HE'· ... IEL SETZT DU AUF It1PA I F.: " .: Hl 
4470 KA=f<A- I t'l 
44::;:0 GOSU8800~:;:1 

4490 00T0303~3 
4500 REM----- MONQUE -----------------------------------
451~:::1 It~PUT"ß~IE ..... IEL SETZT DU AUF t·lAt·KWE" ;t·lt·~ 
4520 KA=KA-t·lt·~ 

45:30 00::;;U88(t00 
454~3 GOT03~3:30 

4550 REM----- PASSE ------------------------------------
4560 I t-~PUT" ß·j I E'· ... I EL SETZT DU AUF PASSE".: PS 
4570 KA=KA-PS 
45::::~3 GOSU8801210 
4~590 GOT030::::~:::1 

5000 REM************************************************ 
5010 REM* SPIELZUG DURCHFUEHREN * 

5020 REM************************************************ 
5(13(1 PF.:UH"~LSO DAt·lt·~ GEHT'"~3 LOS." 
5040 F·F.:HH"Y;::IEt·~ NE '·.·'A PLU~:;; 

5050 FORI=lT02000 
5060 t'~E::n 

5070 REM----- SPIELFELD ANZEIGEN -----------------------
5(J80 PR I tH":.J" .: 
5~390 FOF!: I = 1 T037 
5100 PRINTZA$(I) 
5110 t'~E;:'::T 

5120 REM----- ZUFALLSZAHL 8ESTIMMEN --------------------
51:::a) FORI=l T025 
5140 X=INT(37*RND(1) 
5150 PRINTZA$(X+l); 
5160 FORJ=lTOI~1.5 
!:; 170 NE::n 
5180 PRltH"!!!!I1111 
5190 FORJ=lTOI~1.5 
5~~00 t·~E:;:.n-.J 

5210 PRINTZA$(X+l) 
522~:::1 t'~E::'::T I 

6000 REM************************************************ 
6010 F.:Et·l* AUS~·jEF.:TUNG * 

6020 REM************************************************ 
60::::0 PF.: I tH" ;::rl!ll~~lI!1II!lIl!Irul!lrl!l!I!I!I!I!I!IJ" .: ::.::.: 
6040 I F;:'::~~OTHEt·~ PR HH" 111a.-::EF.:0 1 " : GOTO 6230 
6050 REM----- EINFACHE CHANCEN ------------------------­
f.::;~36CI I F ;:.:: At·m 1 THEt·~ PR I tH" ." I t'lPA IR" .: : KA==KA+2* I r"f 
607~:::1 I F 1- (;:.:: At·m 1) THENPR I tH" ." F'A IR" .: : f:::A=KA+2*F'R 
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608~3 IF::<<: 19THENF'R I t·-IT" .. MAHC!UE" :' : i<A:::l<H+~~:HH·-1 
609(;:1 IF>·:> 1 ::::THEt·lF'R I NT" ... PA:::;::;E" .: : :<n:"f:::H+:;::+r:::; 
61(1~3 IFCL.:·;<::·::)=:1 Tf-IEt·-IPRIHT", ROUGE: ".: :l<J:k:l<A-1·2:+'RG 
6110 IFCL:·:O::><):c.:2 THEt·lPRIHT" .. HUIF: ".:' :l<f::l=:c.KH+2#.llR 
6120 REM----- DUTZEND --------
6130 PF.:Hff" .. D".: 
6140 Y=INTO::O::X-1)/12>+1 
61 $) F'F.: I MT'r1 .: 

6160 KH=KH+3:+DZCY> 
6170 REM----- KOL.ONNE ---------
6180 Y=INT(3+(X/3-INT(X/3)>+.5) 
6190 IFY=0THENY=3 
6200 KH=KA+3+CL.<Y> 
6;;.~10 F'F<:ItH" .. C::" .:'1' 
6220 REM----- ZAHL.EN 
6230 KH=KA+F%(X):+'36 
624(1 FOF.: I== 1 TO;;~o 
6250 PRINTZASO::X+l>; 
6260 FORJ=1T0100 
6;;.~?0 t·lE>:T 
62::::0 PF.: I NT" glllllH " ; 
6290 FORJ=1T0100 
6300 NE::<T 
6:::10 t··ID::T 
6320 PRINTZAS(X+1) 
6330 PF.: I NT" ~m~r~l~l~OO!'l~l!!l!!I'=!I~I!!.l&l!I~l" ; 
6340 IFKA>0GOT02040 
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7000 REM************************************************ 
7010 REM:+' SPIELENDE BEi NEGATIVEM KAF'ITAL :+' 

7020 REM************************************************ 
703121 PR I HT" ~:t·1 I I? :::;CHE I HT.. DU E: I :::;T F'L.E I TE 1 " 

~:'(140 PF.: I tH" I CH Ul...AUE:E ,. ~·l IF:: f··IOE:i<:E:t-1 LI EBEP HUF"... :;::;ot-1::n" 
~7 05~:::1 F'P I t··IT '' :J·,·'EF.:L.. I EP~::;·r i:::1u 1·-.1ocH DE: I t··I LET=::TE'.::; HEMr:1 .. '' 
"?060 EJ·JD 

8000 REM************************************************ 
8010 REM* POSITIVES KAPITAL ? * 
8020 REM************************************************ 
::::0::::0 I Ff:::A,=0 THEt-1 pp I HT II ~!JJU HA:::;1·· 1'.'1 1 F~L.LE I CHT j···IEF:VEt·l 1 " 
8040 IFl<A>=OTHEN F:ETURH 
::::050 PF.: I t·H 11 ~I~Llf6 GU'1UB:::;-r f=1BEP HUCH NUI? DU. 11 

G060 Pl~: I NT 11 ::;;oi.,1 I El... HHST DU .JH C:iHF:: MI CHT MEl-W. " 
::::o?O GOT0!:<030 

9000 F.:EM************************************************ 
9010 REM* SF'IEL.REGEL.N AUSGEBEH * 
9020 REM************************************************ 
9 0 3 0 F' r.:: I HT 11 ;'".l'!!!'.ll'.I~I!ll")"~~!I!H!!l!!'Jl!'.l.itl!!.l!!YlJ'i L :::; 0 p fl::;:::; M fl L. 1=1 '-' F" " 11 

9040 FORI=1T01000 
90!:<0 NL<T 
~!060 PF:: I tH II =)1[11_1 [lflp::;T f!UF DIE 36 2:1::1HL.EM SETZEtl : II 
9070 FORI=1T01000 
::::1~~1f:(1 HE;:.:;-r· 
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'::;O::::~) I F>':<: 19THEHF'F': I t··IT".. t'1Fit··IOUE"::: i<A::,I<H+~:,H11'1 
609'~1 I F:'<> 1 :::;:TI·-IE-]·jPF: I HT",o. Pft::::;:,;E".;: :<f1:"KH·; .. ;;,'+:P:::; 
610~~' IFCL:·~(::<>=,,1. THEt·U::'PI t·H " ,0 F:OUOf.:: "; :1<H,,,,I::H-I';c:;~+:Ci 
611C1 IFCL;';C"':)~~;2 THEHPPH·IT",o. HUlF: ".:: :1<fkKH"I-2;jo,I'IP 
6120 REM----- OUTZEHO ------------___ .. _ .. ________ _ 
6130 PF':n·IT" .. D".; 
6140 Y=IHT«X-l)/12)+1 
61 ~5C1 PF: I t·n',.'.; 
6160 KH=KA+3*OZ(Y) 
6170 REM----- KOLOHHE ---------
6180 Y=IHTe3*(X/3-IHTeX/3»+.5) 
6190 IFY=OTHEHY=3 
6200 KA=KH+3*CL(Y) 
6;;'~lü p~:It·n" .. C" .;',.' 
6220 REM----- ZHHLEH 
6230 KH=KA+F%(X>*36 
6240 FCWI=l TO;;:0 
6250 PRIHTZA$(X+l); 
6260 FORJ=IT0100 
6;;'~70 t·jE;:'::T 
6280 F'P I t-n" I!!III 11111 H " .; 
6290 FOPJ=lT0100 
6300 I···IC'::T 
6:::1 ij t··ID:: T 
6320 PRIHTZA$(X+1) 
6::;:3 Ü P F: I H T " ~:[!t.ml~l!"l~l!'J.Itl~l!!mI~r~l!l)fi!n~l" .: 
6340 IFKH>OGOT02040 
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7000 PEM************************************************ 
7010 REM* SPIELEHDE BEI HEGATIVEM KAPITAL * 
7020 REM************************************************ 
703121 pp I HT" l!:J"1 I F: :;:;C!'-IE I 1"IT,o DU E: I ::,;T PL.E I TE I" 
~:'040 F'P I t-n" I eH OL..F'iUE:E,. ~'l I F,: HCIERE:t·1 L I EBER HUF·,o. ::::;0 t·-I::n " 
~7Ü~:'j.) F'F: I t··IT 11 :J',/EPL.. I EP~::;T DU I-··IOCH [IE: I t··1 LETZTE~::; HEt'1D" 11 

70";:;0 E:I-·!D 
8131313 REM************************************************ 
81310 PEM* POSITIVES KAPITHL ? * 
80213 REM************************************************ 
:31330 I FKA:=0 THEt··1 pr~: I !··n" ~!J)U 1· .. lfr::n· '.,.' I F~l...LE I CHT 1···II:::F:'.,"f:]·i 1 " 
81340 IFKA>=üTHEH PETURH 
:;::0:';13 F'F.: I ~·n" ;~~II"j:::; Ul...fiUB:::;T nBER ,:H..IC:f-i !··!UR [11...1." 

::::060 PI~: I tH" :::;0' .... I E:I.... !-·IH:::;r DI...1 .JH C;HF: H I eHr t'1EHF:." 
:3ü?ü G()TO~:;O::::O 

90130 F:EM************************************************ 
9010 REM* SPIELREGELN HUSGEBEH * 
9020 REM************************************************ 
90::::13 F'!~: I HT "~l!!ll:'l!m!I~[mf.!!lWJl~l!l.ll"J!!I~Q=IU:;O F'I''I:3:~; !"1f,L f'IUF." 
9040 FORI=lTOIE~O 
9050 t·iE>:T 
~!ü60 F'F:: I t·n" =lIIDU DfiF:::;T rlUF DIE 36 2: 1:'1 HL. E t·j SETZEt·j:" 
9070 FORI=lTOI000 
913:;:::0 t·il:::::-::r 
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9090 FOF:l,,:lT03? 
9100 F'R I t-n::::1=1:t ( I:• 
::::< 11 0 ME:-:r I 

9130 FORI=lTOl000 
9140 i··JD:T 

91 '.:iO F'R I tH "i.IJ!!!l!!l:!fflUF DIE 3 f OLOlll"·lEI"-!: 
9160 FORI=1T01000 
'.31 ?0 t·lE>::T 
9180 F'PitH":T!] Cl C2 C3" 
9190 FORI=1T01000 
9200 t-ff:;::T 
9210 F'P nn .. ~i:[l!IJJtm FIUF [I IF 3 DUT.?EtmE: 
9220 FORI=lT01000 
9:230 i·-IE>:T 
'.'.!:240 PR I t--IT "~" : F'R I tlTTl'if3 ( ~::'.:i > : ",; , " 
9<25(1 PF.: I tHTHE: •: ;;:::; > _:" I DUT~~Et·-ID" 
'.c1:260 pp H-IT H'IE: c:::'.5) ; .. I # 1 
9:270 F'F: I tHTHB ( 25 > : "...__," 
9280 FORI=1T01000 
9;290 tlE:<T 
9300 F'R I tHT1'iE: < ~'.~5 :> ; "-•;· .. ," 

9310 F'P I t--ITTAB ( ~::5) : .. I DUL-:'Ttm .. 
'.~ ::;20 PF.: I t-nn=1B >: ;2~::; > : " I :J:I: 2 
9330 PF.: I tHH1B < ;~:::;) _; "•--' " 
9340 FORI=1T01000 
93~'i0 HE:<T 
9360 F'F''. I tHTHE: ( 25) y "<'-··," 

93?0 PR I t·HH=tE: ( 2::; > _:" I DUT2~El·lD" 
93:0::0 PF: I t·HTflB ( 2'.::; > ; " I tt 3 
9390 F'R I t·HTA8 ( ~:::; :. : "<'-· .. ·'" 

9400 FORI=1T01000 
9410 tlE>'.T 
9420 PF.:IMT"i;3" 
9430 FOi? I=: 1TO1-:; 
9440 PR HHTFIE: ( 25) _;" 
9450 t·lE::<r I 
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9460 PR HJT" i.:J:)fltlt-~ GI E:T E3 t·WCH DI F F HIFl'ICHEI 1 CHHtJ!.Ell: " 
94?0 F'RIHT"~" 
94::m FOPI==l T03 
9490 PPitH" 
9~.500 FR I HT" 
'.~'.5 1 o F'F: nn" 
9520 PF:ItH" 
9530 1·1E:·:T I 
9'.540 PP I tH" 

r--------~tlilUtiJllJflM1~lfllJM------------·1 '' 
I ~tlif.J!lllililift!JlltJ I " 
I ~ll!ll!Jlfllt.Jl!lfi_fJfll!l.llH I '' 
I l!.lt.111.IJIJl.111.111.lil.l.Jl!itllJ I " 

'.3'.550 PF: I tH ":~l!t~l+ == Pn:;:;:O:;E : ZHHLFt·l ".IOt·l 19-- 36" 
9560 PF: I tlT" - MHtlOUE: .::nHLEt·l \il)ll 1 - 1 ::;: " 
95~:=-o PF'. 1 t·iT ., P 1:;;'.01...10E : 1::-tL LE POT Et·~ :~~f-tHL.Et·.f < ;! ~·:. ,, 
'.~'.5::::o F·r::: nn .. t-1 tKII p flLLE ::;c Hl·Jl'iPZEtl ZHHLEH ••• . ... 
9590 F'F-' I HT" P PH IP : l"iLl_F (iLl?HUEll 2'.HHL[ll" 

136 

:::'O~:!O FliP 1" 1 TO::::7 
9100 F'F: I tHZloU: 0:: I > 
~q 1 Cl tiE::o-n' I 
:;>120 PPltrr" 
9130 FOPI=1TOl000 
~::;'140 1··iD<T 

91 ~;O pp I fiT" i.iI~l.!'.lJFtI..lf" [I I E 3 f:OUJllliFl·': 
9160 FOPI=lTOI000 
::::'170 t·iD<T 

91:':::0 PPUH":::rJ] Cl C;;;:: C3" 
9190 FOPI=1TOI000 
~)20(j tiE:":T 

9~21ü PPltH"~I:[I!!Vtm FIUF DIE 3 DIJT:::EtiDE: 
9220 FOPI=lTOIOOO 
9;:230 I···IE<T 

9:240 pp I fn"!;i" : pp I tHTHE: (,::~5 > .~ "<'"'' " 
92~50 PI? I tiT niE: 0:: ;2~;);" I DUT::Et·-!D " 
9260 pp HHTf:IE: 0::::::5 > .~ " I # 1 
::!~270 PF: I t·HTI=t8 0:: 25 >; ".;.---' " 
9280 FOPI=1TOI000 
9~290 tiE><T 
93C10 pp niTH'IE: 0:: 2~5 > .: ""', " 
9310 pr:: I HTTHE: 0:: 25 >;" I Dl.JTZEtiD" 
9320 PF:ItITn~IE:(2~:;);" I *I' 2 
9330 pp I t·ITTH8 0:: 2::'; >: "+ .. ' " 

9340 FOPI=1TOI000 
93~::;O HE:~>':T 

9360 pp I HTTHF: 0:: 2:'; > .: " ....... , " 
9370 F'pnnTFIB0::2~;).~" IDUT2TliD" 
9::,::::;:Cl pp [t·HniE: 0:: 2~';): " I tt.::: 
9::;:9() Fr;,: HHTA8 0:: :25:0 .: ",' " 
9400 FORI=lT01000 
941,) HE:O-:T 
9420 PF: HiT" :;3" 
9430 FOPI=,IT01":o 
9440 PF: nHTFIB C'25' .: " 
9450 t'iE>':T I 
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9460 pp I tiT" '.J)Flt·H·i G T F:T E':; t·JOCH [11 F F I tlFnCHFI1 I:HfHH:n·I:" 
9470 F'P I HT " !;i " 
94::;:0 FOP I ,= 1 TO:::: 
~N90 PPltiT" 
950(1 
~::;'~5 1 Cl 
~j52ü 

9530 

F'PltH" 
PF:HH" 
F'PHiT" 
IIF><T I 

~;!540 FF: niT" 

r------~t.fJU'-'J" .. I.JUIjU-----------l " 
I!I!JlI!.IIIJ.'JUI..I!JiJlJ I " 
~.II!JllI!iI'.I!J'~I!'-tU_u I ' , 
1!JI ..... Ji! •. tll.l! .• '.J I " 

9550 F'P I tn" ,~lt:[~l+ == F'f'i::::;:;::;E: ;:HHLUi '.,,'Otj 19·36 ,; 
9560 F'F: I tiT "- t'lfHH'UF : ,.'f1HLEt·i ',,.'CIII 1-1 ::;:" 
~:::'57Cl F'F: I H T" f< POI.lI..'E: HLLE POTEti ZAHL.Eti o:;j~' " 
9~5:::::ij F'P ItiT "t··1 tHIIF: f'lLLF :::;CHI.'lfiPZEtl ZHHLEtj'" 
9590 F'PltiT"F' F'HIP : I"iLLE 13E1?HUEt,i ZfIHl..EH" 
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'.cl(:f=K) F'F.: l t·IT" I :c: I MPfi Ip : FiLLE UHGERriDEM ZfiHLEt-l" 
96 l 0 F'I? I tiT "i;i!!l~!M!.ll!.l!U''l't::::::::;Eltl!ll.lll!!.1.lll.l!!J!J·1At·4G!UE~l l ;;J" 
9620 F'P I MT'' !!!I!!.i~JllJl.fJll!.II MPA I RY..J!..J!.U.J!l!.U.ll~'A I R~.1.U.Hl::t2;;J'' 
9630 P!<: I tlT '' 1~~00!JIJl.t.f.l!J·l0 I f''.U!.ll!l!.PJP.Jl!.IJ!..tl!.l!!llF:OUGE~.l!!.l:iJ:"J3;;J'' 

.:=11·::::,:::u I FF!:$:"""" CiOT096?f'.I 
:)690 1 FH:* .. "" " . .:r" oi:::i-ro2i:::i::::o 
:ci·?>.)U 1::·1< i: l·rr ";J:)IJ E: I ::::T !·lOHL ET!•.ll==t:=:: DOOF --~, 

~?10 FORI=1T01500 
:f?::?O t·lE>=:T 
::!?30 GOTU'.3030 
60000 OPEt-11,8,15 
,::,uo 10 F·~:: It-ff-~: 1 .• ":;::: POULETTE" 

600::=::0 ::::fivE" Rouu:: rrE" , ::: 
601:'.140 FllD 

Programmbeschreibung 

Das Programm ROULETTE ist wie folgt aufgeteilt: 

1000 - 1640 Vorspann I Setzen der Variablen insbe­
sondere der Zeichenreihen fur die Zahl­
a usg abe 

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

3000 - 3320 Erfragen des Einsatzes und Hilfsbild­
schirm 

4000 - 4590 Einsatzh6he erfragen 
5000 - 5220 Spielzug durchfuhren mit Bestimmung der 

Zufa llszah 1 
6000 - 6340 Auswertung (Gewinnermittlung) 
7000 - 7060 Ausgabe einer Bildschirmmeldung und Pro­

grammende bei negativem Kapital 
8000 - 8070 Abfrage auf positive& Kapital 
9000 - 9730 Ausgabe der Spielregeln 

Vorspann I Besetzen der Variablen 

Zunachst werden Bildschirmhintergrund- und Rahmenfarbe auf 
weiB geschaltet, dann werden die DATA-Zeilen ausgegeben, 
die zum spateren Einlesen in die Variable ZA$(37) dienen. 
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;e'f.;OU I'F:~ I t'IT" I ,ce I 1'11"'1:1 J.I,~ : fiLLE I.JI·jUE::F~I:i[lEt··1 ZfiHL.EI·j" 
~":; 1 0 F'F' I In "i;im}lJ!Jl!II!.,J:"ler=;::;L~.I!I!.U.l!l.tn-'IUI.l'1fit·iI)UE~J:i.;D 1 ;,~" 
"";~':O F'F I [IT" ,~~l~JIII.JI.t.l'I.tJI r'1F'H I F:~Jl!II.II,'.JiJlI!,HJ!I.~U"A I PPJI,IfIJ!.,ri.l)2'.J" 
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Programmbeschreibung 

Das Programm ROULETTE ist wie folgt aufgeteilt: 

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

2000 - 2180 

3000 - 3320 

4000 - 4590 
5000 - 5220 

6000 - 6340 
7000 - 7060 

8000 - 8070 
9000 - 9730 

ausgabe 
Spielbeginn mit Annullierung der Varia­
blen aus früheren Spielen 
Erfragen des Einsatzes und Hilfsbild­
schirm 
Einsatzhöhe erfragen 
Spielzug durchführen mit Bestimmung der 
Zufallszahl 
Auswertung (Gewinnermittlung) 
Ausgabe einer Bildschirmmeldung und Pro­
grammende bei negativem Kapital 
Abfrage auf positives Kapital 
Ausgabe der Spielregeln 

Vorspann / Besetzen der Variablen 

Zunächst werden Bildschirmhintergrund- und Rahmenfarbe auf 
weiß geschaltet, dann werden die DATA-Zeilen ausgegeben, 
die zum späteren Einlesen in die Variable ZA$(37) dienen. 
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Fur jede Zahl wird ein eigenes Feld in dieser Matrix aus 
Zeichenreihen def iniert, da im spateren Spiel eine Nach­
bildung des Rollens der Kugel realisiert wird, wobei die 
'gezogenen Zahlen' am Bildschirm aufblinken. ~aher ist es 
notig, das Spielfeld in einzelne Zahlen zu unterteilen und 
nicht als Ganzes auszugeben. 

Die Zeilen 1470 und 1480 enthalten einen Merker fur 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 
Oaten 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 Programmstuck ab Zeile 9000 aufgerufen. 

Spielbeginn 

Bei Spielbeginn mussen die im letzten Spiel getatigten 
Einsatze, die in den Variablen DZ() (Dutzend), CL() (Ko­
lonnen), PR (Pair), IM (Impair), PS (Passe), MN (Manque), 
RG (Rouge), NR (Nair) und F%() (alle Zahlen) zuerst ge­
loscht werden. 

Einsatz abfragen 

AnschlieBend wird der Einsatz abgefragt, wobei vorher noch 
das zur Verfugung stehende Kapital angezeigt wird. Der Be­
fehl 'POKE 198,0' dient zum Loschen des Tastaturpuffers, 
da es bei unbeabsichtigtem Drucken der RETURN-Taste zu 
einem Spiel ohne Einsatz kommen kann, wenn noch Zeichen im 
T11staturpuffer stehen. In Zeile 3070 wird ein Zeichen von 
der Tastatur eingelesen und in Abhangigkeit von dem einge­
lesenen Zeichen entweder in das entsprechende Programm­
stuck zur Erfassung der Einsatzhohe fur den betreffenden 
Setzwunsch ubergegangen oder falls ein ungultiges Zei­
chen ausgegeben wurde - zur Anzeige des Hilfsbildschirms 
mit den Setzmoglichkeiten. 

Einsatzhohe abfragen 

Die Programmstucke zum Abfragen der Einsatzhohe sind alle 
analog aufgebaut. Zunachst wird abgefragt, wieviel gesetzt 
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einem Spiel ohne Einsatz kommen kann, wenn noch Zeichen im 
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lesenen Zeichen entweder in das entsprechende Programm­
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analog aufgebaut. Zunächst wird abgefragt, wieviel gesetzt 
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werden soil, anschlieBend wird das Kapital um diesen Be­
trag vermindert und das Unterprogramm ab Zeile 8000 aufge­
rufen, in dem auf positives Kapital gepruft wird. Dann 
wird zur Abfrage des nachsten Einsatzes gesprungen. 

Spielzug durchfuhren 

Nach einer Bildschirmmeldung wird zunachst das Spielfeld 
erneut angezeigt. Die FOR ••. NEXT-Schleife in Zeile 5190 
befindet sich innerhalb der umgebenden 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 gepruft, ob die Zahl gerade oder ungera­
de ist und eine entsprechende Ausgabe getatigt, sowie das 
Kapital um den eventuellen Einsatz erh6ht. In den Zeilen 
6080 bis 6090 wird gepruft, ob die Zahl in der oberen oder 
unteren Zahlenhalfte liegt (Manque, Passe). Auch hier wird 
eine entsprechende Ausgabe durchgefuhrt und das Kapital 
des Spielers beim entsprechenden Einsatz erh6ht. 

Die Zeilen 6100 und 6110 prufen ab, ob eine schwarze oder 
eine rote Zahl vorliegt. Auch hier wird wieder eine Aus­
gabe getatigt und das Kapital entsprechend erh6ht. 

Die Zeilen 6130 bis 6160 berechnen zuerst, das Dutzend in 
dem die gezogene Zahl liegt (6140), geben anschlieBend 
diese Nummer - nach dem in Zeile 6130 gedruckten 'D' - aus 
und erh6hen 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 var, aber die zugeh6rige Kolon­
nennummer ist drei. Diese Umsetzung erfolgt in Zeile 6190. 
Zeile 6200 erh6ht 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 erh6ht. 
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eine rote Zahl vorliegt. Auch hier wird wieder eine Aus­
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diese Nummer - nach dem in Zeile 6130 gedruckten '0' - aus 
und erhöhen in Zeile 6160 das Kapital. Ähnliches geschieht 
auch mit der Kolonne, bei der der Rest bei Teilung durch 
drei verarbeitet wird. Ist dieser Rest Null, so liegt eine 
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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 gepruft, ob noch positi­
ves Kapital vorliegt, und in diesem Fall das Spiel fortge­
fuhrt. Andernfalls wird noch eine Bildschirmmeldung ge­
bracht und 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 Satzm6glichkeiten auf Kolonne 
9210 - 9410 Anzeige der Satzmoglichkeiten auf Dutzend 
9420 - 9650 Anzeige der Satzmoglichkeiten auf einfa-

che Chancen 

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

Anderungen und Erganzungen 

Genau wie bei den anderen Spielen, k6nnen bei ROULETTE 
auch noch Erganzungen und Anderungen durchgefuhrt werden. 
Eine sinnvolle Erganzung ware 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 D~eiergrup­
pen (Simple und Transversale Simple). Hierzu mussen dann 
entsprechend Felder dimensioniert werden und auch die ent-

140 Kapitel 4.1 

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 geprüft, ob noch positi­
ves Kapital vorliegt, und in diesem Fall das Spiel fortge­
führt. Andernfalls wird noch eine Bildschirmmeldung ge­
bracht und das zuletzt eingegebene Spiel noch durchge­
führt. 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 Satzmöglichkeiten auf Kolonne 
9210 - 9410 Anzeige der Satzmöglichkeiten auf Dutzend 
9420 - 9650 Anzeige der Satzmöglichkeiten auf einfa-

che Chancen 

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

Änderungen und Ergänzungen 

Genau wie bei den anderen Spielen, können bei ROULETfE 
auch noch Ergänzungen und Änderungen durchgeführt werden. 
Eine sinnvolle Ergänzung wäre z.B.: ein Unterprogramm ab 
Zeile 10000 zu schreiben, was alle Variablen, die Einsätze 
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 Möglichkeit wäre es, den Einsatz auf Cheval 
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sprechenden Eingaben, die man an Zeile 6340 anschlieBen 
kann. 

!======================================================== 
! 

ROULETTE 1000 - 9730 

!======================================================== 
! 
! Variablen: 

!--------------------------------------------------------' 
' Name ! Typ ! Bereich ! Bedeutung 

A$ 
C$ 

I 
J 
IM 

H 
H 

H 
H 
G 

1 Zeichen (J/N) 
1 Zeichen (D,C,N, 
R,I,P,Z,+,-, 
CHR$(13) ) 
l .•• 3 I o ... 36 
1 ... I ho ch 1. 5 
Ga nzzah 1 i g 

von Tastatur 
von Tastatur fur Aus­
wah l der Chance auf 
die gesetzt wird 
La ufva r iable 
Laufvariable 
Einsatz auf Impair 

====== ====== ==================-======================= 
KA 

I MN 
NR 
PR 
PS 
RG 
x 

y 

G 
G 
G 
G 
G 
G 
H 

H 

Ganzzahlig 
Ganzzahlig 
Ganzzahl ig 
Ganzzahlig 
Ganzzahlig 
Ganzzahl ig 
1. .. 3 

o ... 36 
Ganzzahl ig 

Spielkapital 
Einsatz auf Manque 
Einsatz auf Noir 
Einsatz auf Pair 
Einsatz auf Passe 
Einsatz auf Rouge 
Zwischenspeichern Art 
des Outzends oder der 
Ko Ion ne bzw. 
Zufallszahl ! 
Zwischenspeichern Ein-! 
satzhohe 

========================================================! 
Felder (Arrays): 

--------------------------------------------------------! 
Name ! Dimen. ! Typ ! Bereich ! Bedeutung ! 

--------------------------------------------------------! 
CL() ! 1. .. 3 G Ganzzahlig Einsatz auf die 

! 
CL%()! 0 ••• 36 

! 
G 1,2 

verschiedenen 
Kolonnen 
Kennzeichnung 
1 = Rot 
2 = Schwarz 

DZ() 1 ... 3 G Ganzzahlig Einsatz auf die 
! ! ! verschiedenen ! 

!========================================================! 
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sprechenden Eingaben, die man an Zeile 6340 anschließen 
kan n. 

!========================================================! 
ROULETTE 1000 - 9730 

! 
!========================================================! 
! ! 
! Variablen: 

!--------------------------------------------------------I 
I Name ! Typ Bereich ! Bedeutung 

A$ H 
C$ H 

I H 
J H 
IM G 

1 Zeichen (J/N) ! 
1 Zeichen (D,C,N,! 
R,I,P,Z,+,-, 
CHR$(13) ) 
1 .•. 3 / 0 ••• 36 
1 ... I hoch 1.5 
Ganzzahl ig 

von Tas tat ur 
von Tastatur für Aus­
wahl der Chance auf 
die gesetzt wird 
Laufvariable 
La ufvar iab le 
Einsatz auf Impair 

================================ ======================= 
KA G Ganzzahlig Spielkapital 
MN G Ganzzahlig Einsatz auf Manque 
NR G Ganzzahl ig Einsatz auf Noir 
PR G Ganzzahlig Einsatz auf Pair 
PS G Ganzzahlig Einsatz auf Passe 
RG G Ganzzahlig Einsatz auf Rouge 
X H 1 ..• 3 Zwischensp~ichern Art 

des Dutzends oder der 
Kolonne bzw. 

O ... 36 Zufallszahl 
Y H Ganzzahl ig Zwischenspeichern Ei n-

satzhöhe 
======================================================== 

. Felder (Arrays): 

Name! Dirnen. ! Typ! Bereich 

CLO ! 1. .. 3 G Ganzzahlig 

! 
CL%()! O ... 36 G 1,2 

! 

DZO 1. .. 3 G Ganzzahlig 

! Bedeutung 

Einsatz auf die 
verschiedenen 
Kolonnen 
Kennzeichnung 
1 = Rot 
2 = Schwarz 
Einsatz auf die 

! ! verschiedenen 
!========================================================! 
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!========================================================! ! Outzend 
F%() ! O .•. 36 g Ganzzahlig Einsatz auf die 

verschiedenen 
Zahfen 

ZA$() 1 ... 37 G Zeichenreihen Positionierung 
und Ausgabe der 
Zahlen auf dem 

! Bildschirrn 
======-=================================================! 

Unterprogrammaufrufe : 

!--------------------------------------------------------! 
! in ! nach ! Zweck ! 
!--------------------------------------------------------! 

4020 8000 Abfrage auf positives Kapital ! 
4080 8000 Abfrage auf positives Kapital ! 
4180 8000 Abfrage auf positives Kapital 
4280 8000 Abfrage auf positives Kapital 
4340 8000 Abfrage auf positives Kapital 
4390 8000 Abfrage auf positives Kapital 
4440 8000 Abfrage auf positives Kapital 
4490 8000 Abfrage auf positives Kapital 
4540 8000 Abfrage auf positives Kapital ! 

============== =========================================! 
Verzweigungen nach auBen : 

. in Ze ! nach ! Bed ingung ! Bemerkung 
!--------------------------------------------------------

7060 ! END ! normales Ende 
!========================================================! 

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 graf ische 
Moglichkeiten des Commodore 64 aufgezeigt werden. Auch 
dieses Spiel laBt sich von Anfangern in der Programmierung 
leicht verandern und verbessern. 

Spielanleitung 

Nachdem Sie das Programm geladen und gestartet haben, 
fragt der Rechner 'IHR KAPITAL ?'. Geben Sie hier bitte 
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!======-=============================== =================! 
! 

F%( ) O ... 36 g 

ZA$() 1. .. 37 G 

Ganzzahlig 

Zeichenreihen 

Dutzend ! 
Einsatz auf die 
verschiedenen 
Zahfen 
Posi tionierung 
und Ausgabe der 
Zahlen auf dem 
Bildschirm 

!======================================================== 
! 
! Unterprogrammaufrufe : 
! 
!--------------------------------------------------------. 
! in ! nach! Zweck 
!-------------- -----------------------------------------! 
! 4020 8000 Abfrage auf positives Kapital ! 

4080 8000 Abfrage auf positives Kapital 
4180 8000 Abfrage auf positives Kapital 
4280 I 8000 Abfrage auf positives Kapital 
4340 8000 Abfrage auf positives Kapital 
4390 8000 Abfrage auf positives Kapital 
4440 8000 Abfrage auf positives Kapital 
4490 8000 Abfrage auf positives Kapital 
4540 8000! Abfrage auf positives Kapital 

====== =================================================! 
Verzweigungen nach außen : 

. in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung 
!--------------------------------------------------------
! 7060! END ! normales Ende ! 
!======================================================== 

4.2 SUPERHERZ 

SUPERHERZ ist ein Mittelding zwischen den Geldautomaten in 
Gaststätten und den einarmigen Banditen, wie sie in Spiel­
hallen stehen. Mit diesem Spiel sollen weitere grafische 
Möglichkeiten des Commodore 64 aufgezeigt werden. Auch 
dieses Spiel läßt sich von Anfängern in der Programmierung 
leicht verändern und verbessern. 

Spielanleitung 

Nachdem Sie das Programm geladen und gestartet haben, 
fragt der Rechner 'IHR KAPITAL 7'. Geben Sie hier bitte 
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eine - bis zu fOnfstellige - Zahl ein. Das Spiel arbeitet 
zwecks feiner Abstufung der Gewinnmoglichkeiten 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 0 bis 9 und die vier Kartenfarben in GroBdar­
stellung vorkommen konnen. 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 Moglichkeit, 
diese nochmals zu starten. Fur jeden Startvorgang werden 
50, 100, 150 Einheiten abgezogen. Die letzte Zahl kann 
angehalten werden (200 Einheiten). DrOcken 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 SL~ k,~,1111en das 
nachste Spiel beginnen, indem Sie wieder die SPACE-Taste 
drucken. 

Superspiele werden durch einen blinkenden Bildschirm ange­
ze i gt. 

Programm-Listing 

1000 REM ************************************************ 
1010 FEM + ::;; U F' E P H E R Z '+' 

1020 REM ************************************************ 
1030 REM 
1040 REt·I 

1050 PEM ************************************************ 
1060 REM + VOPSF'ANN / BESETZEN DER VARIABLEN + 
1070 REM ************************************************ 
1 ~x':o F'Ol<E5::::2:=.::o .• ? 
1090 F'CWE'.532::: 1 • ~c 
1 100 F''F: I i··IT" ;Jil" 
l :l 10 Dit'ffl:t< l':i) 
1120 REM----- STEUERCODES UNO GRAFIKAUSGABEN 
1130 Z:t= "~l'Jlll.l!.lllllll!JlllDJ" 
1 l ·W E:~ "' "1111.;il !"JHlllllllllU ~~:nAPT ;;1 :~HllHlllR 
1150 Cleo'' ~::ml,!J:~IN~JP.rilIOO.!'l!ll~I!'~llJ!l!Jl!•J'' 
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eine - bis zu fünfstellige - Zahl ein. Das Spiel arbeitet 
zwecks feiner Abstufung der Gewinnmöglichkeiten mit 'rela­
tiv großen 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 0 bis 9 und die vier Kartenfarben in Großdar­
stellung vorkommen können. Sinn des Spieles ist, möglichst 
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 Möglichkeit, 
diese nochmals zu starten. Für jeden Startvorgang werden 
50, IOD, 150 Einheiten abgezogen. Die letzte Zahl kann 
angehalten werden (200 Einheiten). Drücken 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 anschließend - ebenfalls in 
großen Ziffern - Ihr Kapital angezeigt und Si(~ k'::.llnen das 
nächste Spiel beginnen, indem Sie wieder die SPACE-Taste 
drücken. 

Superspiele werden durch einen blinkenden Bildschirm ange­
zeigt. 

Programm-Listing 

1000 REM ************************************************ 
1 CI 1 Ci FEt'1 + '::: U F E F: HER :::: t 

1020 REM ++********************************************** 
lcno REt'1 
1 ('140 PEt'l 

1050 REM *********************************************+** 
1060 PEM * VOPSFANN / BESETZEN DER VARIABLEN * 
1070 REM ************************************************ 
1 ~=1:=:O POI<E532:=":(I .• ? 
11)90 F'OI<E~5:=:;;::::: 1 .7 
1100 r:'F::IHT"r,;:" 
1110 OImlt' 1':;> 
1120 REM- STEUERCODES UHO GRAFIKAUSGABEN 
1 1 ::=.: (I Zt,," ~"..II!."..f.ll!!JIII.JI.J/IJ" 
1140 E:~"," 1II.i<!! )'IJlIIIIIII 1i!~:::TART;;1 ~I.IIIIIIIIR 

1 1 5 CI C,* ,oe " ~1i!!!I!9;mr~lP.l&lml!'».l!lIM!l!liJI!IJ" 
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116(~ D:t:=,·C:t+Z:t+" II'' 
11. 70 E:lc::Dct+z:t:+" H" 
l 1 ::;::o H:t:=," !' .. HllHJllllll :!'Jllllllllll 
1190 F$=,E:t+Z:t+" II" 
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l 200 t:1t < :L !':) > '=" •?ttWt?:~.llllH/\W:ft::'l'.lllllllttitdW!Hlllll" 
121 o fU < 1 '.5 > ,,,i:=t:t < 1 ~::. > + "iltt\J?UllllHltm:ti:P.lllllllf:ftt?/\!~111111" 

12:::i:::1 ::::;:t=" .;! :1!1.1111111111 ~:noF· 1 .~ !lllllllllll 
1240 REM----- ZAHLEN UNO ZEICHEN ------------------
1. z:so fr* • 1 > =" 11 !lllHlll .'kll"' !!II :!!11111111 ~;! 11!'11 :'!1111111" 
1260 FORJc.:,lT03 

1 :270 A$< 1 > "'A:t: < 1 > +" ;~ ~ :!!111111" 
12:::::0 t·ff:>:T 
:I. 2'.)('.'I fl:j; ( 1 ) =c.fl:*: ( 1 ) +" 

1300 fU < 2 > ==" • !!111111 ;j -.. l!!Hlllll .~~ 11!'11 :~11111111 
1310 14:$: ( ;;: ) =frt ( 2) +" ~· ~,11111111 i~ :!!11111118 " 
1. 320 14:t ( 2 :•==Al< 2 :• +" .h:! II!! :~11111111 

1 :::::o t:1$ <?:: '"""II mHIHlllll ~ II!! :~111111111 ~ ~ :1!1111111 
1 :34~2J 1=1:.~:: < :.::: ) ::::d.l < 3 > -j- I! ~ ~ !:!111111 .;~ ~ 11111111'' 
:I. 350 H:l .-: 3 > "'1=1:t: < :::: > +" .:.ii ~" 
1360 fl:t(4)::"Jll :~1111111 ;-l II!! !!!1111111 i:l !!!I .i:1 11!11 " 

14$ ( 4) c.:ol=t:t ( 4) + ":~Jlllllllll i:!I !Ill.I :1!!JlllllHll ~ !!!I " 
f'j:$: ( 4) =•l"l:t ( 4) + ":~11111111 ;;:j 11!11 :llllllHlll 
A:t:('.'))"',"11 :'!1111111 .h)I I.II !'!11111111 .~~ !1111 

A:$: ( ~5 > =,fu: < '.'.; > + "!111111 ~ ~ :1!111111111 i:I !!!I " 
1=i$ < '.5 > ==1::1:1:: < :•; > + "!llllHllD 

·~ ~ UHIHI 
A:t ( ,:_:; > := II II !'!1111111 ;~ 1111 :l!!llHlllllll ;1 !!!I 

1370 
13::::0 
1:::::::.10 
1.400 
1410 
1420 
1430 
1440 
14'50 

t=t:t 'f:) =+t:t .:.1c:: > ·~"!1111111 iii !Ill.I !111111111 ;;! 11!11 .~ 11111 " 

fl:t < 6 :· =,fu .: 6 • + "~~111111111 ;! 1111 .~HllHIR 
t=1:$: (.? > ;;:: 11111 !'.1111111. .h)I I.II :1,!lllll!IHll" 

1. 460 FOR I"' 1 T04 
14'?0 1::1:t ( 7) ::,fl:t (?) +" 
14:::::0 t·JE')<T 

.k.i ~ :~lllllllllft" 

1490 A:f("?>==A:~::<7>+ 11 

1500 A:i: <:;::>="II ~1!111111 ;l !!!I :'!1111111 i:l 11!11 hil 11!11 " 

l'.:;10 At<::::>=fU•::::>+"!lllHllU .:.ii 11111 l!:lllHllllH ~1 ~ .~~ Ill :~.H!llHll 
1~520 fl:t(:C:::O=:!"i:$:(:3)+'' .~1 1111 :~111111111 

L '.530 l=t:t < 9 > """ 11 :1i1tlllHlll .:.ii I.II l!!Hllllilllll .>il !1111 .~l 181 " 
l ~540 i=1:t: < 9) =1=1$: ( ::1 > +" :~1111111111 ,;.;i 1111 !'!11111111 ;;:~ 1111 " 
1550 A-1' •'.'!>=Ht c::i > + "m11111111u ..._~ 1111 :~11111111n 
1560 1=u < 1 o > " "1111 :~11111111 .;::ii !1111 !!llHlll ;~ !!! .~l !!!I " 
l r570 At:< 1. 0 •' 1=1t • 1.1'1 • + ":~Jllll!llllll ;;1 1111 .:.ii "I :~111111111111 .~l lllD .;;:l !1111 " 

1. 5::::0 r=1$ <lo> '"'fl•t: o: 1 o :o + '' :'!11111111111~ h:l 1111 !Hllllllllll 
:l '.590 At• I. 1 • ==" 3 .!l:llllllli •f• Hlllllllll ot• !'!:lllllllllHll" 
1600 1"1$ < :l 1 • :cl4.t < l l > +" •'H'-•t+'i\~111111111 + !'!:111111111 + 
16:1.U A:t•: 11 o ,flt< l :l >+"!lllllU 
l t=::;'o H:t • 1 ~: > '"'" c::§ .!!!11111111 "!- :~11111111111 ++o!o !lllllllll" 
I ~~30 t=tt • L· >=Ht< 12 • +" ·~~+1-+•Mlllllllll 1- :~lllllllllA +•t•IJ'o " 
1640 Ht• 12 • ==f'U' L2 • + ";~.11111111 

1 ;c;.c:;u 14:t · 1 ::: • = "liii"I :~11111w"" .i;.._,:~11111111u""~"""'••.l!!:11111111111111" 
1 •':6o fl.l • .l ·::: • 'cH t < l :: o +" •'1'•'11'••.~JHllllllllll •"l'• :~Jllll!IHlll ~--
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1160 D$~,·CJ+Z:l·t·"II" 

11. ~7C1 E:l=D:t:··I··ZJ·t·" 11" 
11 :=:~:! H,*==" ~gllll.11I111 :!lllllllllill 
1190 F$=:.E:1H·Z:t+" 11" 
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1. :20C1 f:lt' l:'i::O c=" 1I)'\::mmt!!III'If.rtii:K!;!tl'.IIII1II);:!i;I:;:{!(~IIIIIII" 
1:21 Ci f1$' 1 ':5) "I::U:':: 15:0 +" ;';ttt}k«~III111IIKt;::i:tLPI.IIIIIIIF;;tttlalllllll" 

12:'::0 ::::;$=" ~ §.I1111111111 @::;TOF' l.h.'j )!lllllllill 
1240 REM----- ZAHLEN UND ZEICHEN ------------______ . 
1250 11$' 1) ==" 11 )!llllllll., ~ :~IIIIIIII ~ij ~ :~IIIIII" 
12';0 FORI=:lTO:::: 
1~270 A$:' 1 :0 ,,,f=t$:O:: 1 )+" 

12:::::0 t'~E:>:T 

1;290 fl:j;' 1 ::0 =,A:$:':: 1 ::. -+" 

;~ II!D :~IIIIItIIII" 

130121 f1$' 2 ) ,=" 11 )!lllllll.i:l ~ :I!!IIIIII ;;!I I!!!I :t.'!11111I1 
1. ::: 1. U f't:* 0::;;::::0 ==fU: 0::;;::::0 -1-" 3""!1.J.111'" !.tlllllill .a"1~ UIIIIIIIII" 
1.3:=':'0 l=t:t 0:: 2::0 ,=Al 0:: 2::0 + ";:~ I!!!I :~IIIIIIIII 

1330 A:t (3 .. ==" 11 ,~iIIIHU!1II1 ~ ~ :~IIIIIIIII ;;!I!'- ,gllll.1 
1340 1=1:1:: >:.:::::. ,,:fil':::::' +" ;;!I ~ lllllllill ~!III :~IIIIIIII" 
1350 H:'i"':::::O ,=1'1'*: 0:: :::: ::. +".~ ~" 

1:::60 A:t.:: 4',," 11 :~IIIIII ,1 III! l:!11111111;:;1 I11III .;;1 ~ " 
1370 10U" 4"I=rt' 4:0 -1-" :~JlIIIIIII j~1 I11III :I!!lI1I1II1I1I1I ~ III!' " 
1 ::::::::0 FU:'; 4::0 =f'j:t.:: 4::0 -1-" :~IIIIIIII il II!II :p,!.11I11II11 
1 ::':9121 fU';:» ",," 11 :!JI 11 11 I 11 il I11III :!llllllil .~~ !'I.I 
1. 40(1 A:*'~:5) ",:fH , ~:;, + "~IIIIII ~ .. ~I!IIIIIII .,1 II!I " 
141 Ci 1"1$ o:~, > ,=IU:'; :';:;' -I" l:!IIIII11Iß'~ ~ 111111111 
1 ,L'O A:t.; 6,=" 11 ~~IIIIIII >:~ ~ :IlJIIIIIIIU .::1 !!!I 
1. ,no 1=I:t.;: 6:;' =H$ (':; >+." !1I111111 il iIIIII &1111111111 ~l iIIIII .N!I II1II " 
1440 fit:' 6:0 "",fU .; 6' -+ "~IIIIII ~ II1II ,~IIIIII 
14'50 At ( 7:;. ",," 11 :!!lllIlli >:~ l1li :l!!llliUII" 
1. 46CI FOP I" 1 T04 
147U l:i:*:'::7),,,H$('?>+" 
14:::::0 t·1E::T 

~ ~ ,~lIllIlllIft" 

1500 H:$:':::: > ==" 11 :1tI11111 ~ ~ ,gllllil 
1 ~:d ü A:t( :,:', =f:lt.:: :::::0 +" ~JlIIIIII I<l II1II 1.[111111111119 
1 ~;20 Fr:*'':: :,::, =IU:,; :::::::0 -1-" >:1 iIIIII ,~IIIIIIIIII 

1530 1=lt.; SI):=" 11 ~1I11111.UII.~ iIIIII )!!I 1111111 11 
1540 1=1:$:':::3;' "f:I:*' ::" +" :!!!IIIIIII il l1li )!!JlIIIIII 
1,550 fi-r, 9 ::. =A:l '9' -+ ")!!lI1II11IR j'" l1li tlll 1111111 ß 

.,1 ~ 
~ ~. 

.::l ~ 
;;11 

~l I11III " 
,,~ 111 ,~.Il11l11lnfl 

.~i ~ " 
111 " 

1560 I::H':: 10'," 1111 :~IIIIII.;;:.j iIIIII l!!1 111 I 1111111 ;~ HIII;:1 iIIIII " 
1 ~-j/'n Al-: < ], ~:;! > :::::1=/:;1:: < 10-.1 -+. 11 :~IIIIIIII _;:il ~ .~ ~I ;~:jltllill .I;:~ ~ .~~ ~ ,I 

15::::0 fH ': 10::' ,=fil" 1 0:;' -+" :~IIIIIIIIU.1:5 iIIIII !l:111II1I11 
1590 At., 11 ) ,=".~ 11111111 'f' ~1II11l1l111l1 0$' :!lIIlIIUIII" 
1600 fI:t':t 1 )",A:1" 11' +" 'l"t"t'f"l':~111III1I1I1 + )!!IIIIIIII + 
1. ,: J I) A:t ': 11' iOit. 11' -I "!'.IIIIIU 
1. ':;'::(-1 IU' 1. ~)'.=" ~~ l!!1111I1I1 10 :~lllnllllll +++ l!!IIIUIIIII" 
1630 1°1$' 1::;:::0 "",fU:' 1, :;::;. -+" '~~+++"~1111111111111 + :~IIIII. 'H,+ " 
1640 f=tl>, 12::0 =fH' Lc::';-" :~IIIIII 
1,,:::':";0 1:1:$' 1:::' =" 1ih'l~11111I~~ .... :~III111I11I1Ii't"'>IiI' .. ' .. ""'!'!III11I11IIUIl" 
1 ",::0 1"1,$' [, ,Ht' 1,:' -I" ~"''Ii'.'',l'!l.11i11ll1 ...... >ii' ,~1II111111111 ;/' 
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! ,c;/11 t=1:1 (:I.:::) '"+:J ( :l ::: · + ".~]111111111111 
:t 6::::0 i:I J ( l 4 ' "1i~I :~11111111 .,.. :~1111111 +++ ~111111" 
J ·:;:JO i'H' 1"'· :·:Hl• 14 +"•~·•+•~·:~;1111111111 +•• ~:HllllH + 
l ?00 r::i' 14 .: .: f'l:t' 14 '+ ".~111111111 

2UOO REM ***~******************************************** 
;::~o l 0 F:El·1 '+: :::;F· l ELDEC:; I tJN * 
2020 REM ************************************************ 
:: 0 3 0 p F: I t IT '' :.~l~l:.~l:~~l!ll:'lmmJ I HR ff'IF' I Tf=tL" : : I i"·IF'UTf::.f=t 
20 10 "'F-: I /.IT" :J:1~r~r~I~lJ'!:lliJIR.J {('{) ·::::.:. ,, ):/} ..... ,.,.,.,. ,,,, ;:;;::: }} . ", ·:::: ,:,. :t:)T:.:.:;:·:.' ,,,::., ·".:"''"'.:" 
~' U'5U FOF: I"' 1 ru::': 
:•·;j:;o PP I 1·JT'' ~.:t1r: ::::::: : ..... , ..... ::.: .. : :: /,.r:::tn t'::H :trx+t &t:t:trt:=:'' 
,~· 1:1 ;·:· U t if'::: T 

;:,;:01: l·k4 
;,: l C;1.: f:.T I 
:·::·1 :t1"1 H?:O 
,;:, .L.:~U 

·· 1 :>1 PEYI - ---
2l4U 

EIGENTLICHES SPIEL ----- -----------------

2:1.50 IFSU>OTHEN3680 
2160 REM----- ERSTES FELD 
21 ?O I :c: 1 
::· t 80 HD=O 
:~:190 FOPJ:::1TCl20 
2200 Hl<I)=INT<14+RND<15))+1 
2210 IFSU>0THENGCISUB6000 
::;220 F'R I t!T "~Mi!'.:f.l!'Jm:.r.~111.ll.:IUill!J" :: f1:t • H 1' l) • 
2~2::::i;:1 t··IE><1 
2240 IFHB=OTHENPRINTCS;8$:FOPl=1T01500:NEXT:GETGS:IFG$= 
::c:~2~30 I FHB< 1 THEN!--IE:c:: l : I,, 1 : f:: l"tc:f l"t-'':;0: GOT02 l 90 "" THET-L2Z:60 
;:::260 F'Plt·HCct.::Ht 
~::?0 REM - ..... z~ .. JE:'ITE'.:C: FELD ---- ---- --------- -·-·----·--··-------
~::2:::::0 I :::2 
2:,:·:'!0 HB=2 
2300 FOP.Jc= 1 T020 
2310 Hl(l)=INT(14iPND<15))+1 
~23,?0 I F:::;u:>OTHEt·IC';OSUE:6000 
~:330 F'P I t·n "i;:f:l~!!l!'ff!.!Ii!.!:llill.IHlll!i.ll!lll!!~~JM~l@l.!11.Jil" .~ H:t o H 1 • 2 > > 
:2340 HE::<T 
2350 IFHB=2THENF'RINTDS;D$:FORI=1T01500:NEXT:GEfGS:IFGS= 
2360 IFHD~3THENHB=3:I=2:f::.A=Kf=t-100:GOT02300 
;::370 F'F? I tHD$ ; Hct 

"" THEl·L::370 

2380 REM----- DPITTES FELD -------------------------------
2390 1==3 
:240~.'.1 HE:::::4 
2410 FORJ=1T020 
2420 H1(1)=INT(14iPND<15))+1 
2430 IFSU>0THENGOSUB6000 
244\3 PR I tH" ::,1~I~Il!!I!!!I~!l!Jli.ltll!lll!ll!llD..lt.IP.ll!lt..Jlllftl.l.tltiltl:~lllllllW .~Ht< H 1 < 3 >) 
~'4'.'.~0 NE><T 
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., "e:·;.'f:;! Hf' 1:: ) ,,,fiX 'I::, +" ,~:1!1II111111 
16:,:0 ':I't: >: 14' ,,," ri~1 :~IIIIIIIIII..;, :~IIIIII ••• nll.II'" 
1 ':,:);:1 fH' l~; > ~+I::t::.-: 14 -I" <~""""~':~:IIIIIIIII .... MIllIlI. • 
1 ~:'()O n·r>: 1.4::- ,,1::ll':: 14 >," ,~IIIIIIII 

~'UUU REM ***+*~****************************************** 
::~o 1 CI F:EI"1 * :::;1::'1 ELBEC I t·jl···1 * 

2020 REM ************************************************ 
I HF': Kf:lF' I niL." .: : 11··IPUTKfi 

Feil·:' J" 1 T u:3 ~-:.: Of':5U 
::~i;~160 

.::.'O~-:ICJ 

:':):::1,'1 

!" f:' T i j' f " ~.:tl r»:t:::"",. /):)("'·'.:;.><t: '\@~:}?~{]:::" 
IjE::r 

1 
:;~O)C 1'",,4 
:,:! I"i r TI 
:',:'1 1 I: 11;' ""CI 

.:: 1::: (I F: Et'l·_·_· -_. 
214U 
2150 IFSU>OTHEN3680 
2160 REM----- ERSTES FEL.D 
21,.0 1:~,1 

21 :3(1 HE:=O 
:::: :I :::'C1 FOP J == 1 TO~::O 
220U Hl(I)=INT(14*RND(15j)·~1 
2210 IFSU>01HENGOSU86000 
:: 2 2 Ci F' P 1 tiT " ::;:.:!)n~J!w'!Q!!lI!lIl!M:ltf.I~" .:: fit.: H l' 1" 
:2~~:::::O [IE::I 
2240 [FHB=0THENPRINTCf;8f:FORI=lT01500:NEXT:CETCS:IFG$: 
::,::2150 1 fHE:<.l TI-IEIII-IE:", 1. : 1,= 1 : f':.fi"f:li·-·'5U : r:iOT021 90 " "THEt··12260 
~::::::(;;el Pro:: I t·jTCej; .:: Hf: 
2270 REM--~-- ZWEITES FELD 
22:'::0 1,,,2: 
2.:":",0 H8=2 
2:30(1 FOF.:.},d T020 
2:310 Hl(I)=INT(14*PND(15)+1 
2320 IFSU>OTHENCOSUB6000 
;:,::=::: ,,'1 F' P I t·n " ~~gJr~]:!lll!!]IiII.ItI. •• .II!IIII.lIIIIJlil!!'./II.I!.I" .~ H:t ( H 1 ( ~~ :;. :;. 
2340 NE::T 
2350 IFHB=2THENPRINTDS;BS:FORI=lT01500:NEXT:GErC$:IFGS= 
2360 IFH8<:3THENHB=3:I=2:Kn=KA-l00:COT02300 
::::::'?~J PF"~ I t·H[I$ ; Het 
2:380 REM----- DRITTES FELD ---
2390 1,,,3 
240(i HE:=:4 
241 [I FOR.)"" 1 TiJ20 
2420 Hl(I)=INT(14*PND'::15')+1 
243[1 IFSU>OTHENGOSUB6000 

" "THEI··I::::T?ü 

24 ,'+ 0 F' I~: I [H "::,"m!.lI~Jl!lll!ll!I.II.IiIlli.Ji"'.JiIlll.ll!J~, ... ..JtJlllitltl'l~IIIUIJ" .; IClt .: H 1 0::::' ) 
~:4~'j0 IIF::T 
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2460 IFH8=4THENPRINTE$;8$:FORl=1T01500:NEXT:GETG$:1FG$= 
2470 IFH8<5THENH8=5:I=3:KA=KA-150:GOT02410 
2480 F'r:: 1 t·JTE:t ; H:t 
2490 REM----- VIERTES FELD ---
2'.:i0(1 I "'4 
;::'.510 HE:,=6 
;2 '.:i ;;: 0 F' F<: I tH F :*: ; :::: :t 
;:~530 FOPJ = l TO'.:iO 
2540 Hl(l)=INT(14*RN0(15))+1 
2550 IFSU>0THENGOSUB6000 

""TllETL>l:::('.I 

2 5 i=.:: f:.1 F' F~: I l···I T 11 ~~~~t~l~ltlfl.J!ltl!.l!l.l!~.lll!!.lll!.11!~.ll!.l!.ltl.lltl!.t.ltl!.1!.P_,,R~J[!~IJ~~.lt.I ! ! _;'. A ~t: ( H l i:: 4 > > 
2'.:i70 GETCi$ 
;~:~s:::;o I FG:t<>" "THE:l·J;:2600 
::.:'.:i90 NE><T 
'.2600 F'R I t·HF:t _; H::J,: 

300(} Kfi,=KA--200 

3010 REM ************************************************ 
3020 F.'.EM t fll . .l':':l.·.IEF:TUl·!I=; * 

3030 REM ************************************************ 
3040 IFSU<OTHENSU=O 
3050 GOT03090 
:~:060 PF.'.It-ITF:t;H:l 
3070 FORl=1T05000 
:::o::::o tJE>n 
3090 IFSU>OTHEN3570 
3100 1;::El'1 ······- -- F'F::UEFE.t·J f'IUF' f::HF:TEt·J:::'r'ME:OL. -····· · ···· -· 
3110 FOF.'.I=1T04 
3120 IFH1(I><11THEN3210 
3130 NE>n· 
::::: 140 ::::u=,,:::::u.+-20:; 
31'.:iO FURI=2T04 
3160 IFH1<1><>H1(I)THEN3210 
3170 HE>,:T 
31 ::::o ::::U=SU+Z:5 
3190 IFH1<1>=13THEHSU=SU+25 
3200 REM----- PRUE.FEN HUF HERZSYMBOL 
3210 H4=0 
::=:;2;;20 FOP I= 1 T04 
3230 IFH1(1)=13THENH4=H4+1 
3240 NE:,<T 
3250 IFSU=OTHEHSU=H4 
3260 IFH1(3)=H1(4)THEN3310 
3270 IFH1(1)=H1(2)THEN3360 
3280 IFH1(2)=H1(3)THEH3410 
3290 GOT04030 
3300 REM-- F'RUEFEN AUF VERSCHIEDENE SYMBOLKOMBINATIOHEH -
3310 IFH1(2)=H1<3>THEH3440 
3320 IFH1<3)<11THENKA=KA+11*H1(3):GOT04030 
3330 IFH1(3)=13THEHSU=SU+5:GOT04030 
3340 ::_::u=,::::U+3 
33'.:iO GOT04030 
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2460 IFHB=4THENPPINTE$;8$:FORI=lT01500:NEXT:GETG$:IFG$~ 
2470 IFH8<5THENH8=5:I=3:KA=KA-150:GOT02410 
24::::0 F'P I t-HE:t.: Ht 
2490 REM----- VIERTES FELD ------------
2':.00 I=A 
2':51 [I HE:::.':; 
;2::5,"20 F'f? I t-HF:*:.: :::;$ 
2530 FOR.J == 1 TO':;O 
2540 Hl(I)=INT(14*PND(15»)+1 
2550 IFSU>OTHENGOSU8600[1 
2:';6~:'i F'P IIIT" :;i~m~l!!I~".lUll.t.JiI!'.t.JII.JllIIIIJ'I/!II.II!IJliIlilIlIIl!i'i~IfiI!.J .. D.tJ[~'J'I..I":: Al' H 1 ' 'f" 
2:';70 GETe;$: 
2~5:=:0 I FG$<>" "lHD·Q600 
~:':'90 t~E::T 

;~600 F:'P I InTl; H:t 
300Ci- 1::ri,=f.::FI·-,200 

3010 REM ************************************************ 
3020 REt·1 * l:jl.Y=:I.,IEPTIJtIC<i 

3030 REM ************************************************ 
3040 IFSU<0THENSU=O 
31;:1~,0 1301'03(190 
3060 PF.: I t··ITF:$:.; H:} 
3070 FORI=lT05000 
:30:;::0 t'~E>:;T 

3090 IFSU>OTHEN3570 
3100 REM----- PRUEFEN AUF KAPTENSYMBOL ---
3110 FOE: I O~ 1 T04 
3120 IFH1(I><11THEN3210 
3130 t~E::T 

3 1 4 Ci ::; 1.1c'::'; Ut<2 ",', 
31':;0 FOF:I=2T04 
3160 IFH1(1)<>Hl(I)THEN3210 
3170 tlE>:T 
3 1 :::: 12' :::; 1..1 =:: :::; 1 . .1+. 2 ~5 
3190 IFHl(1)=13THENSU=SU+25 
3200 REM----- PRUEFEN AUF HERZSYMBOL 
3210 H4::::ü 
32;2~';:t FOF.: I == 1 T04 
3230 IFH1(I)=13THENH'1=H4+1 
::':24ü t·1E:'<T 
3250 IFSU=ü1'HENSU=H'1 
3260 IFH1(3)=Hl('1)THEN331ü 
3270 IFH1(1)=Hl(2)THEN3360 
3280 IFHl(2)=Hl(3)THEN3410 
32~:::,O COT0403() 
3308 REM-- PRUEFEN AUF VERSCHIEDENE SYMBOLKOMBINATIONEN 
3310 IFHl(2)=Hl(3)THEN3440 
3320 IFH1(3) I1THENKA=KA+l1*Hl(3):GOT04030 
3330 IFHl(3)=13THENSU=SU+S:COT04030 
3'::40 :::;1..1=,:=:;1..1+3 
::::3:';0 (;OT040:::0 
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3360 IFH1<2 =H1(3)THEN3490 
33?0 IFHJ. (2 <11 l'HEJil<f=t~"f:T1+11:t.H1 (~~) :GOT04030 
3380 IFH1(2 =13THENSU=SU+3:GOT04030 
3390 :::;u",::;:;u+::: 
:::400 GOT04030 
3410 IFH1(1)=H1<2>THEN3490 
3420 IFH1(4)=H1(2)THEN3440 
34::::0 GOT0332(:1 
3448 IFH1(1)=H1(2)THEN3510 
3450 IFH1(3)<11THENKA=KA+111*H1(3):8U=SU+5:GOT04030 
3460 IFH1(3)=13THENSU=SU+50:GOT04030 
34 70 ::;:;1_.1,/:;1.J+ 1 (I 
::::4::::0 OUT040:C;:(J 
3490 IFH1(1)=H1(4)THEN35J.0 
3"500 OOT034"::i0 
3510 IFH1(3)(11THENKA=KA+1111*H1(3):8U=SU+25:GOT04030 
3520 IFH1(3)=13THENSU=SU+100:GOT04030 
3~_:;30 :3U=:::;u+~:;o 

3540 GOT040::::o 
:3!j'.:;o GOTU•.rn:::::o 
::::":'i6('.i F'.Et·1·····-·-··-
3':'i?O l+bO 
3;j:31j HfJ=,o 
:;:!":;'.'<1'-1 FOi:;:: J =" 1 T04 
JGOO IFH1(1)=13THENH4=H4~1 

3610 IFHl(J)>lOTHENHA=HA+l 
:62U llE::T 

3638 KA=KA+500*H4+HA*200 
::6·1 u [ Fl .. 14> 1 f! ·IE~·1::::u,,,::::;u+ '"'; 
::::: c '5 u :::; u '' :::: u .... :l 
·:(::cu I r:::::u<:on-1E1 j::;:;u=,·O 
:·_: ·-~; ·;··· :;:;i Ci 0 .T J.:) :::: l 1 !J 
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JS38 REM ************************************************ 
>c~::'.'1 0 F:E.1'1 +' fHIZEIOE: 3UF'EF:::O.F''IEL t 

l?OU REM ************************************************ 
:::;':! 0 Jf:::. UTl·tEJJ'.::ccJ :PPIITT"d"; :CiOTU :::7;::0 
:;'~:·o IF::::,,1 Tl·-IEl·f:::,,,u ::PF':JllT"::::i"; :l:dJTU'.':7?0 

:=:;'· :•j P1:: r trr "~;lJl!t.tllllt.lllllli'llllHllllll!llllll~.IP.'J.il'? ,,,. '•: >?< rt• ?t~11111111111111111111" .~ 
:;'4U Pi;: I !!T" :;Uf'FF:·c;;::· 1 EL ?:~IHlllllllllllllllHlllllll!llll" .; 

·.:::·1·-·~::.1!J Fl< :r r.1·r 1 ' :~:(:!:'.::/::. ·.·.·.··:.-:·:-:-:::·:=·:::::::::·:::·:-.··· 

, ;"<',:1::.' UU IC!·l· l !50 

<";'1'.1 Fr:: r I IT,, ;:::,11/~IJ~ll'IJl~Jil!D~l~IHll!illlll!Ji] !~lllHlllllllllHllllll" ; 
': /: :U l''F: I I IT" :i:tlllllllllllllllllllllllllllU' ; 
:::: :·::iu F'F' ·1 11 r" 
.:UUC.i 1:;u T 041 '.:;o 
·.::i.O EtlD 

4000 PEM ************************************************ 
·IUlO F:Ft·I '+' f'll·l:::E:IUE f'JIF'ITf'H_ * 
·l O::·u F:E:M ~'+'+'+: i•::+c ·~'+''+'+:+:<,<i'1•'~'''' ·~·~··~~'''P'+'+* **''•+'** '+'•+ '+' ~' +'*'+' •p';~+++•~*'+'+' '+* 
·+O C::O I F:C:;U:OTHFH:?U·1(1 

F·f:· I ~n "::::11111 
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,;60 IFH1(2)=Hl(3)THEN3490 
33?0 I FH 1 (;;:) <. 11 THEt·II<A==f<f7.I+·l1 *H 1 0:: ~~) : GOT04(.130 
3380 IFH1(2)=13THENSU=SU+3~GOT04030 
3::::90 ::::U,,,::::U+3 
:::::·'+01:1 (i()T040:::::ü 
3410 IFHl f l)=Hl(2)THEN3490 
3420 IFH1(4)=Hl(2)THEN3440 
::,+:~:O 00T03320 
3440 IFHICl)=Hl(2)THEN3510 
3450 IFHl(3)(11THENKA=KA+111*Hl(3):SU=SU+5:00T04030 
3460 IFHl(3)=13THENSU=SU+50:00T04030 
:34?0 ::::U",:3U·t·l (1 

:::4:::'0 I:::;()1"04i~1:::::i3 

3490 IFHl(1)=Hl(4)THEN3510 
:'500 CiOT034'::,C1 
:510 IFHl ( 3) I11"HENkA=kA+ll11*H1(3):SU=SU+25:GOT04030 

3520 IFHI(3)=13THENSU=SU+I00:GOT04030 
3:'.:30 :~:I...lc=:='::IJ+'::il2l 

:3540 GOT040::::(I 
3!Y:iO G01"040:::::0 
3560 REM-- SONDEPSPIEL 
::"i?O H4,,(.1 
':'5::::(1 HfkO 
""<:'''-1 FOF: I, 1 TU4 

3COO IFHIO::!)=13THENH4=H4+1 
3610 IFHl(I»10THENHA=HA+l 
3620 IIE::T 

3630 kA=KA+508*H4+HA*20ü 
>:: ,1 0 I FI-·: 4 .> In·1 E:[-rc: 1...1" :'::: U ··1·· 'e, 
.-::. 6 ~5 Ij ~3 U -:- ":::; U :1 

:GGO IFSU(OTHENSU=O 
':'::;--::':1 (::OTII,: 111'1 
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3680 REM ************************************************ 
36:::'0 1'::[1'1 * JO'iH2E I GE :::lJI"EI~::::IP I EL ;+, 

8700 REM ************************************************ 
T? 1',' J F::: ",,,nl··rt:':'f·J;::,, 1 : PI': I I'Tr" ,>I" .; : 1:"Yf c'::::~:'::::o 

;'20 I F::'"c :I TI'IDj::::""u :: PF J ITr" ::;:;" .; : C:OTU3??U 

:;':1) PF: I trI" i:::lJlift~.~t.ftlillllllßiimnRllllllilll~".II!.lr:t\t'}/«i)t'\~IIIIIIIIIIIIIIIIIII" .; 
';~4U F'i;: I !!T" >/1 .IF'f':F::3F":I EL,~IUIIIIIIIIIIIIUIII'llmlllll"; 
:.".:!j F F I r Ii "')){\:')}i'·" 

.'; ,-',:,1' (::111"1)41 ~')Cl 

:::::7';-:'U ~::"F: J !·'·fT 'I :;~;~.I.!J~.I!J~J~.D!.R~.I~'~.'.I.I!I!B J~IIIIIIIIII •• IIII .: 
3/::U /"F: J IrT" ~l!.!llIIlIlllllllllllllln" ; 
::;:'?>:)i] F'F:' 1 H"T" 11 

::-·:00 CiUT04 J ~:=;o 

LI" Etm 
4800 REM ************************************************ 
,lU 1 (::I PD'I+ HII.:T: I UE f<HF' I THL* 

4U2U REM ************************************************ 
''1-0::0 I F:::aJ:;·OTHEII.?IHO 
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*"350 FOF.: I= 1 TO? 
4\36~Z1 PF.: ItH II 
*Z170 t·JE:'n 

Wf:~ ~~~~ ll l~1f:~ ~~~l ~llf:~ 11 

4 J.3 :3 ~) PR r MT • · i~i~~~=*~B~~~~~l*f:f:11~m1~~il~t~i~~~rt:~1~~1lf:1l~~1i1~~1~~~*1~;~~~~~J~11ii1~~?l~lf:~i~~l*f:f:11m~~~~11t:l 
409 0 PF: I tH II ·00110000.00 11 .: 
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4101) IFKA<:0THEt·ff·F.:INT 11 a:;:ITTE HF1CHZAHLEt··l 11 .:flBSO::KA>+100: It·JPUT 
4110 oosuB5133(1 "~·l r EV I EL 11 .: :zz: l<fi=Kfi+:z:z 
412~3 GETF1:t 
413(1 I FA$= II II THEt-l412(1 
4140 GOT02\~•H3 
4 1 5~z1 PF.: I NT " :mlml!!IIJIW'1'!l!1I!1:00:!1:[f!l.tll.HAl.t.Jl.H!.IJ" : 
4160 H4=INT<SU/10) 
4170 PF.: I NTA:t ( H4 > .: "!t.11!.CII:IlTJ" .~ 

41:30 ::H=S1+1 
4190 H4=SU-H4*10 
421X1 PF.:IHTA$0::H4> 
4210 F·F.: I tH" :;!!W!IO..l!U.l!l!l!l!l!.UU.111..lll" .~KA 
422(1 GOT021 713 

5000 REM ************************************************ 
5010 F.:EM * ZAHL FUER l<APITALANZEIGE AUFBEREITEH # 

5020 REM ************************************************ 
5133~3 L$=" W..u.1" 
5040 !<:$'.::II ;;m.•••1111 

5050 PF I NTK$.: 
5060 H2=IHT<KA/10000> 
5~J70 PF.: I NTfU ( H2 > 
5080 H3=KA-H2*10000 
51)90 l<$=1<$+L.$ 
5100 PF.:ItHK:t.: 
5110 H2=IHTO::H3/1000> 
51;20 PR1tHf't$(H2> 
5130 H3=H3-H2*1000 
51. 4~3 K$=.K$+L$ 
5150 PRitHK:t.: 
5160 H2=INT(H3/100) 
51 7~3 PF.: I tHA$ ( H2 > 
5180 H3=H3-H2*100 
5190 IFSU>0THENJ=J 
5200 1<:$:,=f<$+L.$ 
5210 PPHlTK:$:.: 
5220 H2=1HTO::H3/10> 
5230 PR ItHA$ ( H2) 
5240 H3=H3-H2*10 
5250 K$::1<$+L$ 
5~26(1 PF: I tHK:t .: 
527(1 PR I tHt1$ ( H:~: > 
~5;28f°3 SP=SP+ 1 
52Sll3 F.:ETURH 
6~J0~3 FA=FA+ 1 
6010 IFFA=4THENPOKE53280,8:POKE5328\,8 
6020 IFFA=8THENFA=1:PC~E53280,6:POKE53281,6 
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4~::15C1 FOF.: I = 1 T07 
4060 PPItH" 
4070 ~'~E:<T 

40:=-:0 PPItH" 

lji~i~ 

4090 PF.: r ~H" :!!OOl!'l~.w" .: 

~:~:~: ~r 
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~:~:~: rH ::;:=: , , 

4100 I Ff<FI'::OTHE~'1F'P I ~H" iJ': I TTE HFIC:HZAHLEH".: HU::; 0:: kfi:O +·1 00: I ~,wl.n 
4110 OOSUE:5COO "L·! I E'· ... I EL " .: Z~~ ~ f<f'l",kH-f'ZZ 

4120 GEHl*' 
413i) I FA$=" "THEt'~41 20 
4140 OOTO:2040 
4 1 50 pp I t·l T " :rug:~I!!l!!I![~~l!l!!l!~.l!illUt.Hn.' •. '.JI.uI •. 1 ": 
4160 H4=INT(SU/IO:O 
4 I? 0 PP I trmt 0: 1-·14 :0: " ~ • ..I1Ji_[I:r:IITJ" .~ 

4190 H4=SU-H4*10 
4200 pp I tHA$ 0:: H4:O 

'L21 Ci PF: I I·n" :;l!!l!!lJ!'..)IJi"J.lJi.' •. ' .•. unJli.ru" .~ VA 
42;2(1 OOT02170 

5000 PEM ************************************************ 
5010 PEM * ZAHL FUEP VAPITALAHZEIOE HUFBEREITEN * 

5020 REM ************************************************ 
503C1 L$=," !1.I!.,n.tJ" 
~K14 0 V:t: == " :;;:QUJI.J.I.t.I" 
5050 PF I IHVol: ,: 
5060 H2=INTO::VA/I0000:O 
'3070 PF: I tHfU 0: H2:O 
5080 H3=f<A-H2*10000 
5090 K$=Kot+L.:*: 
~:j100 PPlt·ITV:t:.: 
5110 H2=INT(H3/1000:O 
~:; 1 ;::: 0 P F: I tH fU: 0: 1--1;2 ::-

5130 H3=H3-H2*1000 
51.40 K:t=f<$+L:t 
5150 PF': I NTVcl.: 
5160 H2=IHT(H3/100:O 
5170 F'PINH'I$O:H2:O 
5180 H3=H3-H2*100 
5190 IFSU>OTHENJ=J 
5200 1<::*:,=f:::$+L.$ 
~j21 (1 pp I NTKo$:; 
5220 H2=INTO:H3/10:O 
52:30 pp r tHfU: 0:: 1-1:2:0 
5240 H3=H3-H2*10 
52~jO V:t==V$+L:t 
5~:::60 F·F:ltHV$.: 
527i,) PF.: r tHti$ 0:: H3::-
~5;2:=:~') :=-:F'=::::P+ 1 
5290 PETUPt·l 
6000 Ft~I:=FFi+ 1 
6010IFFA=4THENPOKE53280.8:POKE53281.8 
6020 IFFA==8THENFA=1 :POKE53280,G:POK~53281 ,6 
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6030 F'.ETUPH 
60000 OPENl,8.15 
60010 F'Pit·lf*t1, ":;::; ::::;UF'E:PHFF:Z" 
600;?0 Cl i:y:;i:::: l 
COO :::1:1 :::;fl\IF '' ::C;UFEF:HEr'.2 '' , :::: 
i::ui:H.r:i Elm 

Programmbeschreibung 

Das Programm SUPERHERZ ist wie folgt aufgeteilt: 

1000 - 1710 Vorspann und Besetzen der Variablen 
2000 - 2590 Spielzug 
3000 - 3790 790 Auswertung inkl. Programmstuck 

zum Anzeigen eines Superspiels 
4000 - 4220 Kapitalanzeige inkl. Nachzahlen 
5000 - 5290 Unterprogr~mm zur Zahlaufbereitung fur 

die Kapitalanzeige 
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6000 - 6030 Unterprogramm als Zahler fur Farbumschal­
tung 

Vorspann und Besetzen der Variablen 

Zunachst werden Bildschirmhintergrund und Rahmen auf die 
Farbe blau geschaltet und einige Zeichenreihen besetzt 
(Z$, B$, C$, 0$, E$, H$, F$, S$), die die grafische Aus­
gabe am Bildschirm unterstutzen. Dann werden in der Va­
riablen A$() die uberdimensionalen 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 und in den Zeilen 
2050 bis 2070 in einer Schleife der Rahmen zur Anzeige der 
gezogenen Werte aufgefuhrt. Dann werden noch einige Hilfs­
variablen besetzt u.a. wird der Variablen T die Einschalt­
zeit des Computers mitgeteilt, so daB bei einer spateren 
Programmerganzung die Spieldauer abgefragt werden kann. In 
den Zeilen 2160 bis 2600 werden jeweils fur 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 gepruft, ob eine Farbumschal­
tung durchgefuhrt werden muB. In diesen Programmstucken 
wird auch uberpruft, ob ein Tastendruck vorliegt und ent-

SUPERHERI 

(;1::'130 F:ETI .. iF't·i 
60000 OPEN1,8,15 
6001!;:) F'P I tH# 1. ":::: : '=:UFEI~:HE:Fa" 

60031:1 ::::fj'.,<'F"::':I..II'E.F'11E:PZ" ,.:::: 
",0040 Elm 

Programmbeschreibung 

Das Programm SUPERHERZ ist wie folgt aufgeteilt: 

1000 - 1710 Vorspann und Besetzen der Variablen 
2000 - 2590 Spielzug 
3000 - 3790 790 Auswertung inkl. Programmstück 

zum Anzeigen eines Superspiels 
4000 - 4220 Kapitalanzeige inkl. Nachzahlen 
5000 - 5290 Unterprogramm zur Zahlaufbereitung für 

die Kapitalanzeige 

149 

6000 - 6030 Unterprogramm als Zähler für Farbumschal­
tung 

Vorspann und Besetzen der Variablen 

Zunächst werden Bildschirmhintergrund und Rahmen auf die 
Farbe blau geschaltet und einige Zeichenreihen besetzt 
(Z$, B$, C$, 0$, E$, H$, F$, S$), die die grafische Aus­
gabe am Bildschirm unterstützen. Dann werden in der Va­
riablen A$() die überdimensionalen 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 und in den Zeilen 
2050 bis 2070 in einer Schleife der Rahmen zur Anzeige der 
gezogenen Werte aufgeführt. Dann werden noch einige Hilfs­
variablen besetzt u.a. wird der Variablen T die Einschalt­
zeit des Computers mitgeteilt, so daß bei einer späteren 
Programmergänzung die Spieldauer abgefragt werden kann. In 
den Zeilen 2160 bis 2600 werden jeweils für 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 geprüft, ob eine Farbumschal­
tung durchgeführt werden muß. In diesen Programmstücken 
wird auch überprüft, ob ein Tastendruck vorliegt und ent-
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sprechend zum weiteren zufalligen Auswahlen einer Zahl zu­
ruckgesprungen, bzw. beim vierten Feld zum Anhalten des 
Zufallslaufes. Ebenso wird in diesen Bereichen das Abzie­
hen der Einheiten vom Kapital vorgenommen. 

Auswertung 

Seim Prufen 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 var (dann wird Zeile 3140 erreicht), so wird die 
Anzahl der Sonderspiele (SU) um 25 Einheiten erhoht. In 
der nachsten Schleife wird uberpruft, ob alle vier Karten­
symbole gleich sind. In diesem Falle wird auch wieder die 
Anzahl der Sonderspiele um 25 Einheiten erhoht. Sind alle 
Kartensymbole gleich und liegt ein Herz var (H1()=13), 
dann wird die Anzahl der Sonderspiele um weitere 25 Ein­
heiten erhoht. 

Die folgenden Zeilen prufen ab, ob und wieviele Herz (H4) 
in der Anzeige vorhanden sind. Fur jedes Herz-Symbol wird 
ein Sonderspiel hinzugezahlt. In den Zeilen 3260 bis 3280 
wird auf paarweise Gleichheit der Anzeige gepruft. In Ab­
hangigke it van einer eventuell aufgetretenen Gleichheit 
wird in die entsprechenden Programmstucke verzweigt. 

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

Nachdem die andere Programme in diesem Buch schon sehr 
ausfuhrlich beschrieben wurden, wird es eine gute Obung 
sein, herauszufinden wie das Programm vorgeht und welche 
Kapitalgutschriften sowie Sonderspielgutschriften in wel­
chem Falle der Anzeige getatigt 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 fur ein 
Superspiel mit Farbumschaltung (3710 und 3720). 

Anzeige Kapital 

Die Kapitalanzeige wird unterdruckt, wenn ein Superspiel 
vorliegt. Hierbei wird davon ausgegangen, daB Sie natur-
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sprechend zum weiteren zufälligen Auswählen einer Zahl zu­
rückgesprungen, bzw. beim vierten Feld zum Anhalten des 
Zufallslaufes. Ebenso wird in diesen Bereichen das Abzie­
hen der Einheiten vom Kapital vorgenommen. 

Auswertung 

Beim Prüfen auf ein Kartensymbol wird in den Zeilen 3100 
bis 3190 zunächst 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 erhöht. In 
der nächsten Schleife wird überprüft, ob alle vier Karten­
symbole gleich sind. In diesem Falle wird auch wieder die 
Anzahl der Sonderspiele um 25 Einheiten erhöht. Sind alle 
Kartensymbole gleich und liegt ein Herz vor (Hl()=13), 
dann wird die Anzahl der Sonderspiele um weitere 25 Ein­
heiten erhöht. 

Die folgenden Zeilen prüfen ab, ob und wieviele Herz (H4) 
in der Anzeige vorhanden sind. Für jedes Herz-Symbol wird 
ein Sonderspiel hinzugezählt. In den Zeilen 3260 bis 3280 
wird auf paarweise Gleichheit der Anzeige geprüft. In Ab­
hängigkeit von einer eventuell aUfgetretenen Gleichheit 
wird in die entsprechenden Programmstücke verzweigt. 

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

Nachdem die andere Programme in diesem Buch schon sehr 
ausführlich beschrieben wurden, wird es eine gute übung 
sein, herauszufinden wie das Programm vorgeht und welche 
Kapitalgutschriften sowie Sonderspielgutschriften in wel­
chem Falle der Anzeige getätigt 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 für ein 
Superspiel mit Farbumschaltung (3710 und 3720). 

Anzeige Kapital 

Die Kapitalanzeige wird unterdrückt, wenn ein Superspiel 
vorliegt. Hierbei wird davon ausgegangen, daß Sie natür-
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lich weiterspielen wollen. Zunachst wird ein Rahmen fur 
die Zahlen ausgegeben und der Kapitalstand uberpruft. Ist 
dieser negativ, so k6nnen Sie nachzahlen. 

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

Zahl fur Kapitalanzeige aufbereiten 

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

AuBerdem wird in Zeile 5280 noch ein Zahler fur die Zahl 
der Spiele mitgezahlt. 

Die Zeilen 6000 bis 6030 erh6hen jeweils einen Farbzahler 
und schalten jeweils bei vier bzw. acht die Bildschirmrah­
men und die Hintergrundfarbe zwischen orange und blau um. 
Eine schnellere Anzeige wurde ein Flackern auf dem Bild­
schirm hervorrufen. 

~nderungen und Erganzungen 

Die Programmbeschreibung zu SUPERHERZ wurde absichtlich 
etwas kurzer gehalten, damit Sie auch eine kleine Obung 
haben, ein Basic-Programm ohne nahere Bedienungsanleitung 
zu verstehen. Wenn Sie das Programm ganz durchschaut ha­
ben, durfte es naturlich fur Sie nicht schwer sein, es 
Ihren Wunschen anzupassen. Ich glaube bei diesem Spiel 
brauchen keine Tips gegeben zu werden, wo etwas verbessert 
werden kann. Das Feld der Geldspielautomaten und einarmi­
gen Banditen, bietet hier bestimmt reichhaltige M6glich­
keiten. Versuchen Sie selbst ein komplettes Programm in 
Anlehnung an das vorhandene zu entwickeln, indem Sie sich 
einen Spielautomaten in einer Gaststatte mal naher an­
scha uen. 

._~--~~-. __ ._----
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lich weiterspielen wollen. Zunächst wird ein Rahmen für 
die Zahlen ausgegeben und der Kapitalstand überprüft. Ist 
dieser negativ, so können Sie nachzahlen. 

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

Zahl für Kapitalanzeige aufbereiten 

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

AUßerdem wird in Zeile 5280 noch ein Zähler für die Zahl 
der Spiele mitgezählt. 

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

Änderungen und Ergänzungen 

Die Programmbeschreibung zu SUPERHERZ wurde absichtlich 
etwas kürzer gehalten, damit Sie auch eine kleine übung 
haben, ein Basic-Programm ohne nähere Bedienungsanleitung 
zu verstehen. Wenn Sie das Programm ganz durchschaut ha­
ben, dürfte es natürlich für Sie nicht schwer sein, es 
Ihren Wünschen anzupassen. Ich glaube bei diesem Spiel 
brauchen keine Tips gegeben zu werden, wo etwas verbessert 
werden kann. Das Feld der Geldspielautomaten und einarmi­
gen Banditen, bietet hier bestimmt reichhaltige Möglich­
keiten. Versuchen Sie selbst ein komplettes Programm in 
Anlehnung an das vorhandene zu entwickeln, indem Sie sich 
einen Spielautomaten in einer Gaststätte mal näher an­
scha uen. 
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!========================================================! 
! 
I SUPERHERZ 1000 - 6030 
I ! 
!========================================================! 
! 
I Variablen: ! 
! ! 
!--------------------------------------------------------! 
I Name ! Typ ! Bereich ! Bedeutung ! 
!-------------------------------- -----------------------! 
! B$ G 'Startsymbol' Kurzel fur Bildschirm-! 
I steuerung 
I C$ G CRSR-Zeichen Kurzel fur Bildschirm-
1 steuerung (Position 1. 
I Symbol) 

D$ G CRSR-Zeichen ~Orzel fur Bildschirm-

E$ 

F$ 

FA 
G$ 
H. 
H$ 

I 

J 
K$ 

KA 
L$ 

s 

S$ 

SU 
T 

Z$ 

G 

G 

H 
H 
H 
G 

H 

H 
H 

G 
H 

H 

G 

G 
G 

G 

CRSR-Zeichen 

CRSR-Zeichen 

1 •.• 8 
1 Zeichen 

1 .•. 8 
1 ..• 4 

1. .. 20 
CRSR 

Ganzzahlig 
CRSR 

0,1 

'Stopsymbol' 

Ganzzahl ig 
Zeit 

9 x CRSR rechts 

steuerung (Position 2. 
Symbol) 
Kurzel fur Bildschirm­
steuerung (Position 3 .. 
Symbo 1) 
Kurzel fur Bildschirm­
steuerung (Position 4. 
Symbol) 
Farbwechselzahler 
von Tastatur 
diverse Hilfsvariablen 
Kurzel fur Bildschirm­
steuerung START/SrOP­
symbole 16schen 
Laufvariable 
Zahler fur aktuelle 
Symbolnummer 
Laufvariable 
Positionieren Kapital­
anzeige 
Kapital des Spielers 
Positionieren Kapital­
anzeige 
Zeiger fur Schreib­
farbe bei Superspiel ! 
Kurzel fur Bildschirm-! 
steuerung ! 
Zahl der Sonderspiele ! 
Einschaltzeit zu ! 
Spiel beg inn ! 
Kurzel fur Bildschirm-! 
steuerung 

!========================================================! 
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!========================================================! 
! ! 
1 SUPERHERZ 1000 - 6030 
1 
!======================================================== 
! 
! Variablen: 
! 
1--------------------------------
1 Name ! Typ ! Bereich 
!--------------------------------

B$ G 'Startsymbol' 

C$ 

0$ 

E$ 

F$ 

FA 
G$ 
H. 
H$ 

I 

J 
K$ 

KA 
L$ 

S 

S$ 

SU 
T 

G 

G 

G 

G 

H 
H 
H 
G 

H 

H 
H 

G 
H 

H 

G 

G 
G 

CRSR-Zeichen 

CRSR-Zeichen 

CRSR-Ze ichen 

CRSR-Zeichen 

1 ... 8 
1 Zeichen 

1 ..• 8 
1. , .4 

1. .• 20 
CRSR 

Ganzzahl ig 
CRSR 

0,1 

'Stopsymbol' 

Ganzzahlig 
Zeit 

Bedeutung 

Kürzel für Bildschirm-I 
steuerung I 

Kürzel für Bildschirm­
steuerung (Position 1. 
Symbol) 
Kürzel für Bildschirm­
steuerung (Position 2. 
Symbol) 
Kürzel für Bildschirm­
steuerung (Position 3. 
Symbol) 
Kürzel für Bildschirm­
steuerung (Position 4. 
Symbol) 
Farbwechselzähler 
von Tastatur 
diverse Hilfsvariablen. 
Kürzel für Bildschirm­
steuerung START/SrOp­
symbole löschen 
Laufvariable 
Zähler für aktuelle 
Symbolnummer 
La ufvar iab le 
Positionieren Kapital­
anzeige 
Kapital des Spielers 
Positionieren Kapital­
anzeige 
Zeiger für Schreib­
farbe bei Superspiel 
Kürzel für Bildschirm-. 
steuerung 
Zahl der Sonderspiele 
Einschaltzeit zu 
Spielbeginn 

Z$ G 9 x CRSR rechts Kürzel für Bildschirm-
! ! ! steuerung 
!======================================================== 
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======================================================== 
Felder (Arrays): 

Name ! Dimen. Typ ! Bereich ! Bedeutung 

. A$()! 1 •.. 15 ! G ! Zeichenreihen ! Symbole 
!========================================================. 
! ! 

Unterprogrammaufrufe : l 

!--------------------------------------------------------! 
in nach Zweck 

!--------------------------------------------------------! 
2210 ! 6000 Farbwechsel ? 
2320 6000 Farbwechsel ? 
2430 6000 Farbwechsel ? 
2550 6000 Farbwechsel ? 

! 4110 ! 5030 ! Kapi ta lanze ige 
!======================================================== 
! 
! Verzweigungen nach auBen : 
! 
!--------------------------------------------------------
! in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung 
!--------------------------------------------------------
! keine ! 
!======================================================== 
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========================================================! 
1 

Felder (Arrays): 

--------------------------------------------------------I 
Name! Dimen. ! Typ! Bereich ! Bedeutung 

--------------------------------------------------------I 
A$() ! 1 ... 15! G ! Zeichenreihen ! Symbole 1 

========================================================! 

Unterprogrammaufrufe : 

--------------------------------------------------------! 
in nach! Zweck 

--------------------------------------------------------! 
2210! 6000 Farbwechse 1 ? 
2320 6000 Farbwechsel? 
2430 6000 Farbwechsel? 
2550 6000 Farbwechsel? 
4110 5030 Kapitalanzeige 

======================================================== 

Verzweigungen nach außen : 

in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung 

keine! 
======================================================== 
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5. Sonstiges 

5.1 NOTIZBLOCK 

NOTIZBLOCK ist kein Spiel im eigenlichen Sinn, sondern 
dient nur zur Spielunterstutzung fur 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 I RETURN-Taste 
gestartet haben, erscheint das Menu am Bildschirm bei dem 
Sie zwischen folgenden Beispielen wahlen konnen: 

Skat 

1 - Skat 
2 - Doppelkopf 
3 - Canasta 

Wahlen Sie im Menu e ine '1' an, so fragt der Rechner nach 
den Namen der drei Spieler und dem Spielfaktor. Der Spiel­
faktor ist auf volle OM Betrage abgestimmt, d.h. fur einen 
'Pfennigskat' geben Sie bitte '0.01' ein. AnschlieBend er­
scheint sofort der derzeitige Spielstand der zwangslaugig 
noch keine Information beinlialtet. Machen Sie das erste 
Spiel und geben Sie anschlieBend die Nummer des Spielers 
ein, der das Solo gespielt hat. In der nachsten Zeile tra­
gen Sie dann dessen Punktzahl ein, die Sie mit einem Mi­
nus-Zeichen versehen, wenn er verloren hat: zum Beispiel 
fur einen einfachen Grand 24 bzw. -48. Nach dem Sie die 
Punkte eingegeben und die RETURN-Taste gedruckt haben er­
scheint die neue Information auf dem Bildschirm, wobei fur 
jeden Spieler die Punkte im Verhaltnis zu den anderen 
Spielern angegeben werden und in der nachsten 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 ist in den meisten Fallen eine 
Glaubensfrage. Manche Leute schreiben nur positive, manche 
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5. Sonstiges 

5.1 NOTIZBLOCK 

NOTIZBLOCK ist kein Spiel im eigenlichen Sinn, sondern 
dient nur zur Spielunterstützung für andere Kartenspiele, 
hier für 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 Menü am Bildschirm bei dem 
Sie zwischen folgenden Beispielen wählen können: 

Skat 

1 - Skat 
2 - Doppelkopf 
3 - Canasta 

Wählen Sie im Menü eine '1' an, so fragt der Rechner nach 
den Namen der drei Spieler und dem Spielfaktor. Der Spiel­
faktor ist auf volle DM Beträge abgestimmt, d.h. für einen 
'Pfennigskat' geben Sie bitte '0.01' ein. Anschließend er­
scheint sofort der derzeitige Spielstand der zwangsläugig 
noch keine Information beInhaltet. Machen Sie das erste 
Spiel und geben Sie anschließend die Nummer des Spielers 
ein, der das Solo gespielt hat. In der nächsten Zeile tra­
gen Sie dann dessen Punktzahl ein, die Sie mit einem Mi­
nus-Zeichen versehen, wenn er verloren hat: zum Beispiel 
für einen einfachen Grand 24 bzw. -48. Nach dem Sie die 
Punkte eingegeben und die RETURN-Taste gedrückt haben er­
scheint die neue Information auf dem Bildschirm, wobei für 
jeden Spieler die Punkte im Verhältnis zu den anderen 
Spielern angegeben werden und in der nächsten 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 ist in den meisten Fällen eine 
Glaubensfrage. Manche Leute schreiben nur positive, manche 
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nur negative Punkte auf. In vielen Fallen wird auch nicht 
aufgeschrieben sondern gleich gezahlt. Wer will kann sich 
das Programm entsprechend seinen Wunschen sehr einfach 
abandern. 

Beenden Sie ihr Skatspiel, so lesen Sie bitte die zu zah­
lenden bzw. zu vereinnahmende Betrage ab. Drucken Sie an­
schlieBend die Taste 'E'. Der Rechner zeigt ihnen an, wie 
lange Sie gespielt haben und wieviele Spiele durchgefuhrt 
wurden. 

Doppelkopf 

Durch Anwahlen einer '2' im Menu gelangen Sie zum Notiz­
block fur Doppelkopf. Geben Sie auch hier wieder - wie bei 
Skat - zunachst die Namen der 4 Spieler ein, und es er­
scheint die ubliche Bildschirminformation. Bei Doppelkopf 
wurde auf eine Umrechnung in DM-Betrage 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
d ingt die zweite Stelle eine 'O' sein. Geben Sie z.B. '10' 
ein, hat Spieler 1 ein Solo gemacht und die eingegebene 
Punktzahl wird fur ihn mit 3 multipliziert und aufaddiert. 
Bei den anderen Spielern wird lediglich die einfache 
Punktzahl subtrahiert. 

Beenden konnen Sie die 
werden - wie beim Skat -
angezeigt. 

Canasta 

Ei ngabe mit 
Spielzeit 

'100' und 
und Zahl 

auch hier 
der Spiele 

Wahlen Sie im Hauptmenu die '3' an, so gelangen Sie zum 
Notizblock fur 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. Namlich die Mindestmel­
dung (50 Punkte je Gruppe) und den Betrag, der zum Gewinn 
fehlt - am Anfang naturlich 5000 Punkte. 

Da bei Canasta nicht die Punkte uber einen Gewinner abge­
rechnet werden, sondern jede Gruppe ihre eigene Punktzahl 
machen kann, mussen Sie zum Erfassen der Punkte erst eine 
Taste drucken. Geben Sie anschlieBend die Punkte fur die 
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nur negative Punkte auf. In vielen Fällen wird auch nicht 
aufgeschrieben sondern gleich gezahlt. Wer will kann sich 
das Programm entsprechend seinen Wünschen sehr einfach 
abändern. 

Beenden Sie ihr Skatspiel, so lesen Sie bitte die zu zah­
lenden bzw. zu vereinnahmende Beträge ab. Drücken Sie an­
schließend die Taste 'E'. Der Rechner zeigt ihnen an, wie 
lange Sie gespielt haben und wieviele Spiele durchgeführt 
wurden. 

Doppelkopf 

Durch Anwählen einer '2' im Menü gelangen Sie zum Notiz­
block für Doppelkopf. Geben Sie auch hier wieder - wie bei 
Skat - zunächst die Namen der 4 Spieler ein, und es er­
scheint die übliche Bildschirminformation. Bei Doppelkopf 
wurde auf eine Umrechnung in DM-Beträge 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. Anschließend fragt der Rech­
ner nach der Punktzahl: geben Sie diese auch bitte wieder 
(mit anschließender RETURN-Taste) ein. Bei Solo muß unbe­
dingt die zweite Stelle eine '0' sein. Geben Sie z.B. '10' 
ein, hat Spieler 1 ein Solo gemacht und die eingegebene 
Punktzahl wird für ihn mit 3 multipliziert und aufaddiert. 
Bei den anderen Spielern wird lediglich die einfache 
Punktzahl subtrahiert. 

Beenden können Sie die 
werden - wie beim Skat -
angezeigt. 

Canasta 

Eingabe mit 
Spielzeit 

'100' und 
und Zahl 

auch hier 
der Spiele 

Wählen Sie im Hauptmenü die '3' an, so gelangen Sie zum 
Notizblock für 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. Nämlich die Mindestmel­
dung (50 Punkte je Gruppe) und den Betrag, der zum Gewinn 
fehlt - am Anfang natürlich 5000 Punkte. 

Da bei Canasta nicht die Punkte über einen Gewinner abge­
rechnet werden, sondern jede Gruppe ihre eigene Punktzahl 
machen kann, müssen Sie zum Erfassen der Punkte erst eine 
Taste drücken. Geben Sie anschließend die Punkte für 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 Oaten. Hat eine Gruppe 
die 5000-Punkte-Grenze Qberschritten so blinkt ihr Name in 
der Bemerkung 'Name hat gewonnen' einige Zeit am Bild­
schirm und es wird ins Menu zuruckgesprungen. 

Programmlisting 

1000 REM ************************************************ 
1 (11 ~) F.:EM * t·~ 0 T I Z 8 L 0 C K * 
1020 REM ************************************************ 
10::::~3 F'Ol<E532:30 .• 6 
1040 F'Ol<E53~::;:: 1 .• ~,. 

10!:i(1 PF: I MT II:;; 
1060 REM ************************************************ 
1 (17~) F.:EM * MEtKIE * 
1080 REM ************************************************ 
1090 PPHH"::mml!!'l!rul SKAT ---·> 1" 
1100 PR I NT" !l DOPPELKOF'F > ~~" 

1110 Pl'<'.It-H";~ CAt·lASTA ---> 3 11 

:I. 12(1 GETfl$ 
11 3(1 A='·/AL i:: A:~:) 
1140 IFA<10PA>3THEN1120 
1150 ON A GOTO 2000,3000,4000 
116~' GOTO 11 •'2~) 

2000 REM ************************************************ 
2010 REM * S K A T * 
2020 REM ************************************************ 
2030 HlF'UT"~ Hf~ME DE:::; ER'.3TEH :3PIELEfe::3" .:HU:: :l"-ll:t:=:" 1 "+t·H:.f 
2~34~) I t-.IPUT" l!l!'.J t·lAME DE:3 ZL·iE· I TEH SF' I E:L.ER:C::" _; t·~2:l :: N2$= ":2 "+N2:t 
205(1 I t-.IPUT "l!I!!J t·lAME DE:::; DR I TTEH '.:;:;p I EL.E:R::;;" _; t·-13:*:: H3$==" 3 "+t·l:::::t 
::::060 I t·lF'UT II l!Il"J:~J SP I ELFTIKTOP" _;SF 
2~:::1?(1 T=T I 
:2~380 F=1 
2090 F'P I t-H" ::I!Wfil!~.J" 
21 ~30 ZH:o~Zfl+ 1 
211 i.3 PF'. I MT" SP I EL.ER",.. l"l 1 $ .· t·Q$ .• t-B:f: 
212(1 PF.:IHT" ",..Cil:t ... G2:~:_.G3$ 
:2130 F'R I t-H" :~:c!OO" 
214~3 PPHH":O:;Tf~t·lD" .SI .• ::;:;~~ .• 83.: ":~l!!IJ!!J" 
2150 81=2*S1-S2-S3 
~~160 81::::81*:'.::F 
2170 82=2*S2-S1-S3 
21 :::i;::1 E:2=82*SF 
2190 83=2*S3-S2-S1 
2:200 B:::=E::3*SF 
;::;:210 F'F.'. I MT II OE1 .. i I MH" • B 1 .• E::::-: .• B3 ; ":~t!!OO" 
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beiden Gruppen ein. Die eingegebenen Punkte werden dann 
aufsummiert l die Mindestmeldung entsprechend korrigiert l 

und die Angabe der restlichen Punkte bis zur Erreichung 
des Zieles wird korrigiert. Anschließend erfolgt sofort 
wieder die Ausgabe der errechneten Daten. Hat eine Gruppe 
die 5000-Punkte-Grenze überschritten so blinkt ihr Name in 
der Bemerkung 'Name hat gewonnen' einige Zeit am Bild­
schirm und es wird ins Menü zurückgesprungen. 

Progral1llllisting 

1000 REM ************************************************ 
10 H'I REt'1 * t·i CI T I Z B L CI C K "" 

1020 REM ************************************************ 
1030 PC:W:E532::::0,o''; 
1 040 PCII<E~,,;3;;::::: 1. ,.7 
10:';0 PF,: I t'IT"::l: 

1060 REM ************************************************ 
1070 REt'1 * t'1EtKIE * 
1080 REM ************************************************ 
109121 PF.:lt-n":~I~~OO :;:;I<HT 
1100 F'F: I t-n":!!] DOF'PELKOPF 
1110 PR I HT":~ Cf:IHH::::;TH 
11 ;20 GEn'!:$: 
113() A"~"'''F~L 0:: ft:*'::O 
114121 IFA<10RH>3THEH1120 
1150 ClH A GOTCI 2000,312100,4000 
1160 GOT011,'20 

_ ... _ ..... . 1 11 

...... _," ;;~ I1 

=> 3 '1 

2000 REM ************************************************ 
2010 REt'1 * ::; KAT * 
2020 REM ""*********************************************** 
2030 
204~3 

~::Ü51a 

~~:~:!6ü 

:207121 
:20::::0 

I HPUT" :J!.1:IDJ 
IHF'UT"t[!!lJ 
I HF'UT" :!!l!ll 
I tlF' '-H " !ll!!'l~J 
T,=TI 
F=1 

HI:'!I"1E DE::'; ER":;TD·i :3F' I ELFP:::; "; 1·11 :$ : 1 I:!. ,=" 1 "d·j 1 '* 
t·if:II·'1E DE:=; :=L,JE 11 EI···I :::;F' I E:L.FP::::;" : t··I;~ f: :: tl::::'~ '" "2 "·+ti2l 
ti~~lt'1E DE:::; [IR I TTFt·1 :::;F' 11=:~LEF::::;"; I I::::$: : IE:$", 11 ~:: 11 l·tL::'!' 

:::;1'" I ELFHf<TOF: 11 .; ::':F 

,'2090 PR r t-n 11 ::::Jll!!l!!l!l~l" 

2100 ZH,,,ZH+ 1 
;:~ 11 0 pp I t-IT" :,,;F' I E:L .. EP" ,0 H 1 $. tE:'~. tlH 
2120 PI? I 1··iT" ",. Ci 1 :*: ,. U2:'f; .• t::'i:~::*, 

:2130 pp I tH ":~l1~l:!!l" 
2140 PP I HT" :::;Tf=tt·m ". :=; 1. 32. :::;3; 11 :~l!!r~l" 

2150 81=2*31-52-33 
~~: 160 B 1 =1'.': 1 *:::;F 
2170 82=2*32-51-33 
,,: 1 :::::(1 E:2=B2*:::;F 
2190 B3=2*33-32-S1 
2;200 B:::::,,,,E::::*::::F 
2,21 ('I PF: I t'IT" CiEI,J I titl ". B 1. E:~~:. F:3; ":l!!l~Ir,g" 
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:;::22.,-:1 PF.'.IHT"tlUMMEP DE::::; :;:;pIELEF.:S ODEP HlDE ( 1 .• 2,.:3 .• E>" 
2230 GETf't::J;: 
::2240 I Ffl:t::=" 1 "GOT02290 
::,2~=;0 r F·r~t-*''=" 2" i_;on::i:::::::30 
::::260 I Ft='lcl''='" :.::" GOT0::2 ·::/O 
'.::~2?0 I FHct::= '' E '' c;uro:~:440 
2::c:::::O OOTo::22 :::o 
::«:::::ciu I HFl..IT ";::l!!!Il'!W!!I.!l!l 
::'.300 ::::; 1::::::;1 +F' 
2::: 1 0 oo::::;ttB241 o 
232~c'I Ci0T0:2090 
:2::: 30 I 1··.1F'1...1 T '' ;:J1~l!!!Il'!J:ml 
::340 :::::2::::::::2+P 
:t:::5o oo:::;uE::241 >.:1 

~'.360 iJOTO~::o:::io 

23:::::0 ::::3=:::33+F' 
::::39~1 GO:::::t...tE::241 0 
:;:400 GOT02090 

F'Ut·lKTE" .: P 

F'Ut·IKTE" .~ P 

Pl . ..lt·W:TE" .:P 

:::,HO IFF:::::1 THEtJF,=::: :GU'==" ":02:.t==" if.3EE:EF.:" :RETUF.:t··I 
2420 I FF ==2THEt·lF·=:::::: 02:l:=" " : G3:.t=" .;:~:;EE:EP" : PETUPH 
2430 IFF=:o3THEl··lF=::1 :G3:.t=='' '' :O:l:t::=''_i:..,f:3EE:EP'' :PETUF.:t-l 
2440 T:::::It--ITO:: O::TI--T:0,·':~:600> 
24~50 Pf.': H-11 "~:l~:Il'!l!'!~IP.!.l!'.ill.l!'l~I SF' I ELZE IT " : T." M HlUTEM 
246(1 PR I HT" . :C::F' I ELE " .~::fl :!'l!!!lf!'l!!!Il'!l" 
24/0 FORI=1T010000 
;24:;::0 HE:=<T 
::A'.30 F.:Utl 

3000 PEM ************************************************ 
3010 REM * D 0 P P E L. K 0 P F * 
3020 REM ************************************************ 
:3030 I t·lPUT" :l!U!l!OO Hf=tME DES EF.:::: TEt·I ::;:;p I ELEP:::;" .: t·l 1$:H1$::="1 "+t·l 1 $: 

304(:1 I MPUT" &~ MAME DE::; ;;:J.jE I TE:t-1 :~>PI ELEF.:::;:;" _; t·l:C:ct: t·lZ~:t= "2 "+M:2:t 
3050 I l··lf'UT "!I~l r·-lflME DE::. DF.: I TTEH SP I ELEP:;:;" _; t..f3:t:: t·l:3:.t= "3 "+t-13$ 
30CO I t-IPUT" :.i!I!!l HAMI::: DES VI El;;:TETJ ::;;p I ELEP::>" .: t·l4:t: tN:.t=" 4 "+t-M:t 
3070 T:::::TI 
::::o::::o F == 1 
3 tJ '.~ 0 F' F<: I MT " ;J]]!l.Jml!!l" 
3100 PF.:It-1Tt--11S,H2:.t,t-l3$,H4:.t 
3110 PPIHTG1$,G2:.t,G3:.t,G4$ 
3 :I. ::20 PP I tH" !:ool!l" 
3130 F'R I HT::': 1 .• ::;;2 .• S3 .•:::A.:" .iffi!W" 
314f~I Zf'l=Zfl+ 1 
3 :l '.::;0 F·F<: I tH "BI TTE 0 IE t·JUMMEF.:t·l DEF.: OHl I Ht·-IEF.: f=tl.5" 
3160 PP I HT" ZL·lE I STELL I GE ZflHL f·'tl"·Ji:3EBEH 
3:l ?O F'F.:ltH"BEI SOLO Zl.·lEITE STELLE > 0 <:" 
3180 PF.: I tH "EI t·WHBE -> 100 <:- I ::n- :::;p I EL.EMDE" 
31 ::;ir::1 I l·lPUT!.•.IE 
3200 IFWE=100THEH3420 
:::::~: 10 I tJPUT" :."Ji!'.l!'.l!!J!~g L·l I EV I EL..E PUt·lKTE" _; P 
3220 IFWE=12THEMS1=Sl+P:S2=82+P:S3=S3-P:S4=84-P 
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:::,22(1 Pf-;::ItH"tH...It·1t·lEk DE:::=; ::::F·IELEF.::::; (J[)EF.: E:t··IDE':: 1 .• 2,.3 .• E)" 
2:2:':0 GErnt 
.:,:240 :r F~nl,,," 1 "CiClTCl2290 
::2:';(1 11"1"1.*'"." .c·" '30 TC'::::::::',:O 
:.'::.:: 'c:: 0 I F "H·:.co "';: " U U T CC::;'fj 
~::.2?(1 I FI-j:f.=" E" C,ij nJ:::440 
:::·::::'.:::U GO-' 1):::::.':~30 
:. ,: :) U IIII: I J T "::::l:!!!l~rum,l'!] 
,::: (1 (1 ::=. 1 =/.=: 1 .+ F' 
.:::::1 U UU:::;I .. I[::::41 CI 
::::,:: •• :0 CiOTCI20~,!C' 

::.::::: ~'I [ IW·I.Jr " ~l'~r~I~l!!I~:1 
::2340 ::=;2.oc·:;2+fc, 
:::::50 UII::;UE::~41 0 
2.'::':;U C,U'I-02(91) 
::,::'(, I Hf"UT" ;]'l]:ml!!I~] 
~,::::: :=: (I ',,; :::: = .• :33 + F' 
.• ,: :::::"~:1 GCt::::;i.JB:?410 
;;'400 CUT(J:20::;'O 

PUHr:: TE "; F' 

PUt··lf·TE" .: F' 

F' 1 .. It·n::r E" .: P 

,:>1-1 u :r F F=:::L THEt'~F,=:::: : Ci 1 :$:",," ": 02:$:=." ;:'3EE:EF:" : PETUF:I···I 
2420 I FT=,2Tf-IEtW ..... ::::: : 132:*:.:::" ": G3:t=" ':f=iEBEF.:" : F:ETUF.:t·~ 
;::::·1-'::0 IFF=":=:THET~F=,l : Ci3:$:,," ":Ci1:f .. =".i:;P::;EBEF:" :PFTUF:t·~ 
24·+0 T .... lt·IT'::'TI-.. ·T'.·:'::600' 
2 4 :5 U F' F< J tn " ::l!~:r~lI!l;~r~J:!'ll![i9I~1 ::=.; F' I E L::: FIT "; T. " t'l I t·H) T E t·~ 
24t;O F'F;::IHT" ::::F'IELE ".;::n :~l~:r.r.ol~Il!!l" 
2470 FOPI=1T010UOO 
::>1 :;::u t~E>:T 

~::4:"f) PUtl 

300U PEM ************************************************ 
3C110 PEt'l .+, [I Cl P P E L. I< Ci P F * 
3020 PEM *****************************+****************** 
::::030 
::,::()4l:1 
::::05() 
:',:060 
3070 
:30:::::U 

I tlF' LI T " ;l~])!.!r~ 
I I' werT " ~l~l 
I IWUT " :'lI~1 
I tweIT" )!.!I!!] 
r,=T I 
F.=::l 

tJrWIF DES I:::P:::· TD·I SP I ELEF.::;';" .: H 1:$: : t·ll $,=" 1 "+t·j:[:$: 
t·jf=lt·lL DE':::: :::~,jF I TEI··I :::;p I I::::LEF.:::; "; t··I~:::*: : t·I~':f=" 2 "+t··I:;:$ 
!··lf:'!r·lE: De:. Df':IrTEt·j :::;pI E::LFP::'=;" .~H::'::l' :H3$="3 "+t'~3$ 

i'~rir'1E,: [lE:::. ' .... I EI': n:.I··1 ::;p I E.LEF:::'; "; 1'~4:l : t'~4'$:=" ,.:j. "+tN:f 

3!;:190 PI? I tH" ~Jrul!!l" 
3100 PPINTN1$,H2$,H3$.H4$ 
3110 PPIHTG1$,G2$,U3$,G4$ 
:: J. :20 PF: I t'~T" :![/"Ji!!l" 
::: 1 :30 pp I I'lT::::; 1 .. :::;;.: ,. ::'::::: .. :::.4; "J[~l.~]" 
::::; 140 z,:::I=ZA+ 1 
:: I :::;(1 pp I tH" E,: I TTE [) I E tjUt·1t·lEF:t·~ DEf..: GEI.·j I tHIEF: t=lL::;:;" 
3160 PF: I HT" ajE:~ I :,:nEU .. I GE ~~HHL r11··IOEE:Ftl 
::: 1;"0 F'F: I tH" BE I :::::OLO ZI.·jE I TE ::HELL.E :> (1 

:::: U:::O PF: nH" E J:t-·IGF1BE -:> 100 <:- I ::::;'1' :~;F' I EL.Et·mE" 
:::: 1 :30 II·JF'Un.IE 
3200 IFWE=100THEH3420 
::.,:'1 CI 1 t·IPUT" ::::tJ!'l!!1~J:~[!9 L·j I E ..... I ELE PUtW:TE "; F' 

:3221,1 I n·jE,::: 12T l-iEH::::; 1 =<::; 1 +F' : ::::;:2 .... ,:::;~:-~F· : "::::::,=.:::;.::: .... .f=' : ::::A==:::;4·-.f=' 



NOTIZBLOCK 

3230 IFWE=14THENS1=S1+P:S2=S2-P:S3=S3-P:S4=S4+P 
3240 IFWE=13THENS1=Sl+P:S2=S2-P:S3=S3+P:S4=S4-P 
3250 IFWE=21THENS1=S1+P:S2=S2+P:S3=S3-P:S4=S4-P 
3260 IFWE=23THENS1=Sl-P:S2=S2+P:S3=S3+P:S4=S4-P 
3270 IFWE=24THENS1=S1-P:S2=S2+P:S3=S3-P:S4=S4+P 
3280 IFWE=31THENS1=S1+P:S2=S2-P:S3=S3+P:S4=S4-P 
3290 IFWE=32THENS1=S1-P:S2=S2+P:S3=S3+P:S4=S4-P 
3300 IFWE=34THENS1=S1-P:S2=S2-P:S3=S3+P:S4=S4+P 
3310 IFWE=41THENS1=Sl+P:S2=S2-P:S3=S3-P:S4=S4+P 
3320 IFWE=42THENS1=Sl-P:S2=S2+P:S3=S3-P:S4=S4+P 
3330 I F~·-1[,,.::f3THETl31,,·;:;1 ·····P: :::;;2=::;;~::--P: :C:;3=::::;:~::+P: S4::::::;4+P 
3340 IFWE=10THENS1=S1+3*P:S2~S2-P:S3=S3-P:S4=S4-P 
3250 IFWE=20THENS2=S2+3+P:S1=S1-P:S3=S3-P:S4=S4-P 
3360 IFWE=30THENS3=S3+3*P:S1=Sl-P:S2=S2-P:S4=S4-P 
3~70 IFWE=40THENS4=S4+3+P:S1=S1-P:S2=S2-P:S3=S3-P 
::;:3::::0 I FT"' l THEt·lF ,,;::'Ci 1 $:::" " : 132:$':=:" ;;:_.;ICiEE:EP" : OOTO::::l'.190 
:::::::::)>.'! IF"F:=2THENF::::3 :(;:?:!':=" ":O:::::t:,,".~·i1Ul::E:EF'." :GOT03090 
3400 I FF =:::~:THE:t·-IF :::4 : c;:::::t:=:" " : cq.,~:,::" -~~CiEBEP" : OOT03090 
3410 IFF::c4THEt·lF:=1 :G4:$::::" ":U:l:l::::".b:it:::;i:::E:EF.:" :GOT03(191J 
3420 T=INT<<TI-T)/3600) 
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:::4::::0 Pl;'. I t·lT '' :::i~:@!I~J.!!W!l!!IP,!l:~H ".:T." Mit~UTEtl 
3440 F'F::IHT'' ::;F'IEL.E ill@l~l.PIJ'' 
3450 FOPI=1T010000 
3460 tlE:<T 
::;4·;c0 F''.UH 

4000 PEM ************************************************ 
4010 PLM t C f'1 tl fl :;:; T f'I * 
4020 PEM ************************************************ 
40JO I t·IF'UT" ;::"Il!OO!!J HfWIE DEF'. El:.:::::;TEH 13F.'.UPPE" .: l·J 1 $ 

404U I 1-lf'UT ";~II!!! tlf":MF DEF.'. aJE I TEtl OPUF'PE " ; H2$ 
40":<0 J::::TI 
40.:::o F::::l 
4'~e·u M 1 ""~"<0 
·1-U:c:U r·1~:: ::<':<O 
·1-09') n:::::::50 
4101.:1 F 1 :::'.'iOUO 
'''l· 11 >) F2:::::F 1 
41?0 :::;1.:::::0 
41.30 :.<c'.::::O 
4 l ·1-C1 !<"L:::O 
41 ":"'<0 PF.: I tH "::l'!I~!I~U!l" 
41 ,;u pp I trr" OPl...IF'F'E" .• "::;THHD" ' "M 11··-IMEL..D" • "FEHL" ,. "~l!l!:Q!l.J" 
4170 PPIHTN1S,S1,Ml,F1 
41:30 F'F:ItH"!!I" 
4190 PRINTN2$,S2,M2,F2 
41::~::''. F'F'.Hff"!!l L·lEITEF'. rn::rrE 
4194 GEn~1s 

4196 IFA:t::::" "THEt--14194 
4200 PF: I t·l f ";~)!ll!l" 
·1-210 HIPl_lf"~"Ji:!I~I!'J:!!!I~ F'Ut·WTE C'F'.UF'PE 1 ".:Pl 
42~::0 HlPUT"!!l!!l PUtlf::.TE URUPF'E ;;: ".:P:2 

NOTIZBLOCK 

1238 IFWE=14THENSl=Sl+P:S2=S2-P:S3=S3-P:S4=S4+P 
3248 IFWE=13THENSl=Sl+P:S2=S2-P:S3=S3+P:S4=S4-P 
3258 IFWE=21THENSl=SI+P:S2=S2+P:S3=S3-P:S4=S4-P 
3268 IFWE=23THENSl=Sl-P:S2=S2+P:S3=S3+P:S4=S4-P 
3278 IFWE=24THENS1=SI-P:S2=S2+P:S3=S3-P:S4=S4+P 
3280 IFWE=31THENSl=Sl+P:S2=S2-P:S3=S3+P:S4=S4-P 
3290 IFWE=32THENSl=Sl-P:S2=S2+P:S1=S3+P:S4=S4-P 
3300 IFWE=34THENSl=Sl-P:S2=S2-P:S3=S3+P:S4=S4+P 
~310 IFWE=41THENSl=Sl+P:S2=S2-P:S3=S3-P:S4=S4+P 
3320 IFWE=42THENSl=Sl-P:S2=S2+P:S3=S3-P:S4=S4+P 
33:~:O I n'.IE",43TI·'·IE:I·I'C=; 1 ",,'::; l .. ·-P : :::;;~=:::;~::--P : :;:;3=::=;::::+F' : S4,.=:::;4+P 
3340 IFWE=10THENSl=Sl+3*P:S2=S2-P:S3=S3-P:S4=S4-P 
3350 IFWE=20THENS2=S2+3*P:Sl=Sl-P:S3=S3-P:S4=S4-P 
3360 IFWE~10THENS3=S3+3*P:Sl=Sl-P:S2=S2-P:S4=S4-P 
3378 IFWE=48THENS4=S4+3.P:Sl=SI-P:S2=S2-P:S3=S3·P 
:::::::::0 I FF '" 1 THENF ,~~:: ,01 $.=:" ": 132:$::.=:" ;..iIUEE:EF" : 00TO::::0:9(:1 
::::::90 I FF",2THEtlF",3 :(;2:$,,=" ": O:3:L~" .k:l:iEE:f:::F.: H : GOTCJ:::U:)0 
:3400 I FF",3THEt,lF'=:4 : Ci 3:*'::: H ": Ci4c~:,=" 33EBEF.:" : GOT0:3090 
3410 I FF=.,4THEt·iF·,,, 1 :U4$::;:;" ":Cil:$:"::".h:.,jf:iEBEF:" :GC)T030::!1:1 
3420 T=INT«TI-T)/360Ü) 
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::: ,::j.3 0 F' I;:: I t·l T " :::I~I~t!I~J~WMJl:MI :::;P I ELZE I T ": T .. " t'l I t·iUTHi 
>j.,l(1 F'PItn" :,:;F'IELE m;@'l~~l" 

3450 FOFI=lT010000 
>1-60 t·1E:<T 
::'470 PUt··1 

4000 FEM *******************.**************************** 
4(H Cl F:I:]'l * C 1"1 N 1'1 :::; T f'I * 
4020 FEM ****************************** •••• ************** 
4 Cr:,:iCi I HF' i.JT " :l~&l 
4U4!) I I·IF'I.JT" :~I~1 

,:11)'50 !""TI 
4U60 1'"",,,:1. 
4070 r'll =''::~;O 
41):.:U r'12::o50 
40:)(1 r'1::,,:o50 
41 eil 'I F 1 =~~)(WO 
<·11," F2,,,,r 1 
,+1':-0 :::;1,,,0 
,·t 1. 30 :32",,0 
II '+() 1<1....",ü 

t'lflt'1E:: OFF: EF'::::;TEtl CiF.:UF'F'E ": 1'11 $ 

t'!F1 t'l [ [I F F: aH:::!TE tl U F: 1...1 F' F' E':: " .: t·J 2*, 

<1 1 :'i (1 P F: I tH " ::l!!rul~r~l!!l" 

416U F"F: I t'IT" GF.:UF'F'E ". "::;;TfH·j[J" . "t'11 tWIELD" .' "FEHL ",. "~~lJOO" 
4170 PFINTN1S,Sl,Ml .Fl 
41 ::;:0 PI;:: I HT" l!l" 
4190 PFINTN2S .. S2.M2.F2 
41 :~:? Pr.: I tn"!!l I-JE I TEF: TA:::;TE 
41 :::'4 CiETflt 
'::11'36 I FAct,," "THEt·14194 
420(3 pp I Hf" :mI.l!!l" 
,t;,: 1 0 I tIF'UT" ::l!!r!!Jl1'J)!!r~ PUt·WTE I3F'UPF'E 1 "; F' 1 
42:;::0 It-lPUT"~iffiJl PUtJfo:.TE CiF:UF'F'E :~: ".:P:;: 
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4:23~'.I S 1==S1+P1 
4240 S2=82+P2 
4;250 Fl=F1-P1 
426(1 F2=F2--P2 
4270 IFS1<0THENM1=0 
4280 IFS1>-1THENIFS1<1500THENM1=50 
4290 IFS1>=1500THENIFS1<3000THENM1=90 
4300 IFS1>=3000THENIFS1<4500THENM1:120 
4310 IFS1>=4500THENIFS1<5000THENM1=150 
4320 IFS1>5000THENIFS1>S2THENGWS=N1$:GOT04400 
4330 IFS2>-1THENIFS2<1500THENM2=50 
4340 IFS2<0THENM2=0 
4350 IFS2>=1500THENIFS2<3000THENM2=90 
4360 IFS2>=3000THENIFS2<4500THENM2=120 
4370 IFS2>=4500THENIFS2<5000THENM2=150 
4380 IFS2>5000THENIFS2>S1THENGWS=N2$:GOT04400 
4:39i3 GOT04 :l '.:i('.I 
440i;::1 PP 1NT 11 :J:l!IIl!l!l!IIl',!Imi:irum.ul',!J" 
4410 KL:.+::L+l 
44;2(1 PR I t-H II " .~ m .. 1s .~ 11 HAT GE1 .. mw·1Et-l:J" 
4430 FORLK=1T025 
4440 NE:'<T 
4450 PPIMT 11 

4460 FORLK=1T025 
4470 NE:o-n· 
4480 IFKL<80GOT04410 
449~3 r::Ut·J 

6~'.li.'.11~1 l Sf1VE II t·JOT I ZE:LOCK II .• :::: 

61)131::;1;;:: END 

Programnbeschreibung 

:J" 

Kap i te 1 5. 1 

Das Programm NOTIZBLOCK ist in 4 groBe Gruppen aufgeteilt: 

1000 - 1600 Vorspann und Menu 
2000 - 2490 Skat 
3000 - 3470 Doppelkopf 
4000 - 4480 Canasta 

Das kurze Programmstuck zum Menu (Zeile 1090 - 1160) kann 
sehr leicht erganzt werden: es sind ab Zeile 1610 weitere 
PRINT-Befehle mit entsprechendem Inhalt einzubauen, in 
Zeile 1140 der Wert '3' in der Plausibilitatsprufung und 
die Kette der Sprungadressen in dem GOTO-Befehl in Zeile 
1150 zu andern. 
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4;:2:30 ::;; 1 =,,::::; 1 +P 1 
4240 ::::;2=:::;;2+P2 
42~'50 F 1 =F I--P 1 
4~~60 F2=F2--P2 
4270 IFS1<OTHENM1=0 
4280 IFSl>-lTHENIFS1<1500THENMl=50 
4290 IFSl>=1500THENIFSlC:3000THENMl~90 
4300 IFSl>=:3000THENIFSlC4500THENMl=120 
4:310 IFS1>=4500THENIFSIC5000THENM1=150 
4:320 IFSl>5000THENIFSl>S2THENGW$=Nl$:GOT04400 
4330 I F::::;;2>--1 THEI'~ I F::;;::':: 1 ~3"-10THEt~I"12,,~;O 
4340 IFS2<OTHENM2=O 
4350 IFS2>=1500THENIFS2C3000THENM2=90 
4360 IFS2>=3000THENIFS2C4500THENM2=120 
4370 IFS2>=4500THENIFS2C5000THENM2=150 
4380 IFS2>5000THENIFS2>SlTHENGW$=N2$:GOT04400 
4:::::~O 13()T(J41 ~:;o 

4400 pp I tn "::::OOI!' .. m~:t!!OOl1'Jl!!]" 
4410 KL=-+::L+:I. 
4420 pp I NT" "; (;~'.I$; " HAT CiEI'.I0tltIEt!;]" 
4430 FORLK=lT025 
4440 1"~F>n 

44~:'O 1='1'<: I tlT" 
4460 FOPLK=lT025 
4470 t'iF>n-
4480 IFKL<80GOT04410 
4490 PUH 

::::1" 

60000 OPEN 1,. ::;::, l~) : F'F: I liTt'" 1. ":=; : t·lur I :'E:LOCl :" : C:L_C!';c;i:::: 1. 
6CHJ01 :::;F!',,iE" t·mT I ~~E:LOCK ". :::: 
6CH)O;~: Et·m 

Programnbeschreibung 

Kapitel 5.1 

Das Programm NOTIZBLOCK ist in 4 große Gruppen aufgeteilt: 

1000 - 1600 Vorspann und Menü 
2000 - 2490 Skat 
3000 - 3470 Doppelkopf 
4000 - 4480 Canasta 

Das kurze Programmstück zum Menü (Zeile 1090 - 1160) kann 
sehr leicht ergänzt werden: es sind ab Zeile 1610 weitere 
PRINT-Befehle mit entsprechendem Inhalt einzubauen, in 
Zeile 1140 der Wert '3' in der Plausibilitätsprüfung und 
die Kette der Sprungadressen in dem GOTO-Befehl in Zeile 
1150 zu änder n. 
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Skat 

Zunachst werden die Namen der 3 Spieler erfaBt. Hier er­
gibt sich gleich eine Erganzungsmoglichkeit: Umschreiben 
des Programmstuckes auf 4 Skatspieler. AnschlieBend wird 
der Spielfaktor erfasst, der in diesem Programm auf die 
Berechnung nach OM 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 
fur 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 Variablen G1$, G2$ und G3$ wird der Geber am 
Bildschirm angezeigt. AnschlieBend wird noch der derzei­
tige Spielstand ausgegeben, sowie die aktuell zu zahlenden 
bwz. einzunehmenden Betrage fur jeden Spieler. Ab Zeile 
2220 beginnt die Eingabe eines Spielergebnisses, indem zu­
nachst abgefragt wird, welcher Spieler sein Spiel gemacht 
hat. In Abhangigkeit von dieser Eingabe wird dann ver­
zwe igt. 

Die Auswertung lauft fur alle Spiele ahnlich. Zunachst 
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 nach­
sten Anzeige. 

Zurn AbschluB 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 
erfaBt, die Zeit festgehalten und der Merker 
sten Kartengeber gesetzt, sowie anschlieBend 
chenden Oaten am Bildschirm ausgedruckt. 

der Spieler 
fur den er­
d ie ent spre-

Da beim Doppelkopf in der Regel immer zwei Spieler zusam­
men spielen (auBer bei Solo) gestaltet sich die Verteilung 
der Punkte etwas komplizierter. Zunachst werden die beiden 
Spieler als zweistellige Ziffer vom Bildschirm erfaBt, wo-
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Skat 

Zunächst werden die Namen der 3 Spieler erfaßt. Hier er­
gibt sich gleich eine Ergänzungsmöglichkeit: Umschreiben 
des Programmstückes auf 4 Skatspieler. Anschließend wird 
der Spiel faktor 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 festgeha lten. 

Im weiteren Verlauf wird der erste Spieler als Geber ein­
gesetzt (Zeile 2080), und der normale Programmablauf, der 
für jedes Spiel immer wieder durchlaufen wird (ab Zeile 
2090) beginnt, indem die Zahl der Spiele um eins erhöht 
wird. Dann werden die Namen der Spieler angezeigt und 
durch die Variablen Gl$, G2$ und G3$ wird der Geber am 
Bildschirm angezeigt. Anschließend wird noch der derzei­
tige Spielstand ausgegeben, sowie die aktuell zu zahlenden 
bwz. einzunehmenden Beträge für jeden Spieler. Ab Zeile 
2220 beginnt die Eingabe eines Spielergebnisses, indem zu­
nächst abgefragt wird, welcher Spieler sein Spiel gemacht 
hat. In Abhängigkeit von dieser Eingabe wird dann ver­
zwe igt. 

Die Auswertung läuft für alle Spiele ähnlich. Zunächst 
werden die Punkte am Bildschirm erfaßt, 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 Beträge erfolgt während der näch­
sten Anzeige. 

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

Doppelkopf 

Ähnlich wie beim Skat werden zuerst die Namen 
erfaßt, die Zeit festgehalten und der Merker 
sten Kartengeber gesetzt, sowie anschi ießend 
chenden Daten am Bildschirm ausgedruckt. 

der Spieler 
für den er­
die entspre-

Da beim Doppelkopf in der Regel immer zwei Spieler zusam­
men spielen (außer bei Solo) gestaltet sich die Verteilung 
der Punkte etwas komplizierter. Zunächst werden die beiden 
Spieler als zweistellige Ziffer vom Bildschirm erfaßt, wo-
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bei bei einem Solo die zweite Ziffer eine 0 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 
Punktzat1l dem Spieler gutgesclwieben und jeweils die ein­
gegebene Punktzahl den anderen Spielern abgezogen. 

Ahnlich beim Skat wird anschlieBend wieder der neue Geber 
festgelegt und bei SpielabschluB die Spieldauer und die 
Anzahl der Spiele a11sgedruckt. 

Canasta 

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

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

Ab Zeile 4270 werden die neuen Mindestmeldungen fur 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 Blacken wurde hier eine blinkende Bildschirm­
ausgabe realisiert, die den Namen des Gewinners anzeigt. 
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bei bei einem Solo die zweite Ziffer eine 0 sein muß. 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 gutgeschl'leben und jeweils die ein­
gegebene Punktzahl den anderen Spielern abgezogen. 

Ähnlich beim Skat wird anschließend wieder der neue Geber 
festgelegt und bel Spielabschluß die Spieldauer und die 
Anzahl der Spiele alJsgedruckt. 

Canasta 

Etwas anders als bei den beiden vorher beschriebenen Ab­
rechnungsvcl'fahren gestaltet sich die Behandlung der Ca­
nasta-Abrechnung. Auch hier werden zunächst wieder zwei 
Namen erfaßt. Jedoch in diesem Fall die Namen für Grup­
pen. Ähnlich ist auch noch das Festhalten der Einschalt­
zeit des Computers. Anschließend werden die Mindestmeldun­
gen (MI, M2) der beiden Gruppen auf 50 gesetzt und die 
Fehlmenge für beiden Gruppen (d.h. die zu erreichende 
Punktzahl) auf 5000. Die Ausgabe erfolgt analog den beiden 
oben beschriebenen Blöcken, jedoch werden die Daten eines 
Spielers (Gruppe) nicht mehr senkrecht sondern waagerecht 
dargestell t. 

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

Ab Zeile 4270 werden die neuen Mindestmeldungen für 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 Abschluß gesprungen. Anders als bei den beiden 
vorherigen Blöcken wurde hier eine blinkende Bildschirm­
ausgabe realisiert, die den Namen des Gewinners anzeigt. 
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!========================================================! 
! 

NOTIZBLOCK 1000 - 4490 

!======================================================== 
Variablen: 

Name ! Typ ! Bereich 

A 
A$ 

Bl 

82 

83 

F 

H 
H 

G 

G 

G 

H 

0 ••• 3 
1 Zeichen (1,2,3, 
E) 
Dezimalzahl 

Dezimalzahl 

Dezimalzahl 

1,2,3(,4) 

5000 ... o 
5000 ... 0 
'GEBER' 
'GEBER' 
'GEBER' 
'GEBER' 

! Bedeutung 

Wert VOil A$ 
von Tastatur 

Betrag (zu zahlender) 
l.Spieler 
Betrag (zu zahlender) 
2.Spieler 
Betrag (zu zahlender) 
3.Spieler 
Flag (Merker) fUr 
Geber 
Fehlbetrag l.Gruppe 
Fehlbetrag 2.Gruppe 
wenn l.Spieler mischt 
wenn 2.Spieler mischt 
wenn 3.Spieler mischt 
wenn 4.Spieler mischt 
Gewinner 

Fl 
F2 
Gl$ 
G2$ 
G3$ 
G4$ 
GW$ 
I 

G 
G 
H 
H 
H 
H 
H 
H 

Nl$ oder N2$ 
1. .. 10000 Laufvariable in Warte-. 

schleife 
KL 

LK 
Ml 
M2 

H 

H 
G 
G 

1 ••. 80 

1. .. 25 
50,90,120,150 
50,90,120,150 

Zahler fUr Gewinner­
ausgabe bei Canasta 
Laufvariable ! 
Mindestmeldung l.Grup. ! 
Mindestmeldung 2.Grup. ! 

! 
Nl$ G Zeichenreihe Name l.Spieler/Gruppe 
N2$ G Zeichenreihe Name 2.Spieler/Gruppe 
N3$ G Zeichenreihe Name 3.Spieler 
N4$ G Zeichenreihe Name 4.Spieler 
P H Dezimalzahl Punkte des Spiels 
Pl H Dezimalzahl Punkte l.Gruppe 
P2 H Dezimalzahl Punkte 2.Gruppe 
Sl G Dezimalzahl Stand l.Spieler 
S2 G Dezimalzahl Stand 2.Spieler 
S3 G OR/imalzahl Stand 3.Spieler 
S4 G Dezimalzahl Stand 4.Spieler 
SF G Dezimalzahl Spielfaktor(Skat)in OM! 
T ! G Zeit Computerzeit zu Beginn! 

========================================================! 
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======================================================== 

NOTIZBLOCK 1000 - 4490 

======================================================== 

Variablen: 

Name ! Typ ! Bereich 

A 
A$ 

BI 

B2 

B3 

F 

F1 
F2 
Gl$ 
G2$ 
G3$ 
G4$ 
GW$ 
I 

H 
H 

G 

G 

G 

H 

G 
G 
H 
H 
H 
H 
H 
H 

O ••• 3 
1 Zeichen (1,2,3, 
E) 
Dezimalzahl 

Dezimalzahl 

Dezimalzahl 

1,2,3(,4) 

5000 ..• 0 
5000 .•. 0 
'GEBER' 
'GEBER' 
'GEBER' 
'GEBER' 
Nl$ oder N2$ 
1 ••• 10000 

Bedeutung 

Wert von A$ 
von Tastatur 

Betrag (zu zahlender) 
l.Spieler 
Betrag (zu zahlender) 
2.Spieler 
Betrag (zu zahlender) 
3.Spieler 
Flag (Merker) für 
Geber 
Fehlbetrag I.Gruppe 
Fehlbetrag 2.Gruppe 
wenn I.Spieler mischt 
wenn 2.Spieler mischt 
wenn 3.Spieler mischt 
wenn 4.Spieler mischt 
Gewinner 
Laufvariablp in Warte­
schleife 

KL 

LK 
MI 
M2 

H 

H 
G 
G 

1. .. 80 

1 ... 25 
50,90,120,150 
50,90,120,150 

Zähler für Gewinner­
ausgabe bei Canasta 
Laufva r i able 
Mindestmeldung I.Grup .. 
Mindestmeldung 2.Grup.! 

Nl$ G Zeichenreihe Name I.Spieler/Gruppe 
N2$ G Zeichenreihe Name 2.Spieler/Gruppe 
N3$ G I Zeichenreihe Name 3.Spieler 
N4$ G Zeichenreihe Name 4.Spieler 
P H Dezimalzahl Punkte des Spiels 
PI H Dezimalzahl Punkte I.Gruppe 
P2 H Dezimalzahl Punkte 2.Gruppe 
SI G Dezimalzahl Stand I.Spieler 
S2 G Dezimalzahl Stand 2.Spieler 
S3 G Opzimalzahl Stand 3.Spieler 

! 
! 
! 

S4 G Dezimalzahl Stand 4.Spieler 
SF G Dezimalzahl Spielfaktor(Skat)in DM! 

! T G Zeit ! Computerzeit zu Beginn! 
!========================================================1 
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======================================================== 
TI s Systemvariable Zeit seit Einschalten 

des Computers 
WE H siehe Listing WEr gewonnen hat 

(Doppelkopf) 
ZA G Ganzzahl ig Zahl der Spiele 

======================================================== 
. Felder (Arrays): 

Name ! Dimen. ! Typ ! Bereich ! Bedeutung 

---- ! 
======================================================== 

Unterprogrammaufrufe : 

in ! nach ! Zweck 

2310 
2350 ! 
2390 ! 

2410 ! Geber feststellen 
2410 ! Geber feststellen 
2410 ! Geber feststellen 

======================================================== 
Verzweigungen nach auBen : 

in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung 

2490 ! RUN ! normales Ende ! Skat 
I 3470 ! RUN ! normales Ende ! 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 !hr 
Rechner kurz die Meldung 'ICH DENKE'. In dieser Zeit wer­
den einige ben6tigte Variablen-Fe~der vorbesetzt. An-
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!========================================================! 
TI ! S ! Systemvariable ! Zeit seit Einschalten! 

des Computers 
WE H siehe Listing WEr gewonnen hat 

(Doppelkopf) 
ZA ! G ! Ganzzahlig ! Zahl der Spiele 

!======================================================== 
! 
! Felder (Arrays): 
! 
!--------------------------------------------------------
! Name! Dimen. ! Typ! Bereich ! Bedeutung 
!--------------------------------------------------------
! ---- ! ! 
!======================================================== 
! 
! Unterprogrammaufrufe : 
! ! 
!------------------------------------------------_. -----! 
! in ! nach ! Zweck ! 
--------------------------------------------------------I 

2310 2410! Geber feststellen 
2350! 2410! Geber festste lIen 
2390! 2410! Geber feststellen 

======================================================== 

Verzweigungen nach außen : 

! in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung 
1--------------------------------------------------------
! 2490 ! RUN ! normales Ende ! Skat 
! 3470 ! RUN ! normales Ende ! 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 benötigte 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 drucken 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 
Tagen errechnet und angezeigt. Sie konnen 
Sie die Grafik auf dem Bildschirm oder 
ausgegeben haben wollen. Geben Sie bitte 
oder 'D' ein. 

Programm-Listing 

Kalenderdaten in 
dann wahlen, ob 
auf dem Drucker 
entsprechend 'B' 

1000 REM ************************************************ 
HH 0 REM * 8 I 0 F: 'T' T H M U S * 
1020 REM ************************************************ 
1030 
113*3 
1050 REM ************************************************ 
1060 REM * VORSPANN / BESETZEN DER VARIABLEN * 
1070 REM ************************************************ 
10::.h3 PF.: I tH" ~ll!Wl!lQHi••lllllI CH DEt-W:E 
1090 POKE53280,0 
1100 POKE53281,7 
1110 PRHH";; 
1121:::1 
1130 REM ----- TAGE JE MONAT ----------------------------
1140 
1150 OIMM0(12) 
1160 DATA31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31 
11713 FOR.J=1 T012 
1181:::1 READMO ( ~T) 
119~3 t-.!E:=<T 
1200 
1210 REM ----- MONATSNAMEN 
12213 
1230 DIMM0$( 12) 
1240 DATA'.JAN, FEB .. MAE.• APR.• MA I .• .JUt·l .• JUL .• AUG.• SEP.• Ol<T, t·WV .•DEZ 
125£1 FOF.:J=1 T012 
12613 READ MO$ ( .J) 
1270 NE~·=:T 

1280 
1290 REM ----- l<URVENWERTE FUER KOERPERLICHE KURVE ------
1300 
1310 DIMDl<<23) 
1320 FOF.:J = 1 T023 
13:3(~ H1=2*1T/2:3*.J 
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schließend erfragt der Rechner Ihren Namen und getrennt 
Geburtstag, Geburtsmonat und Geburtsjahr. Geben Sie diese 
ein und drücken Sie jeweils anschließend die RETURN-Taste. 
Daraufhin erfragt der Rechner den Startmonat und das 
Start jahr, welches Sie auch bitte wieder eingeben und die 
Eingabe mit RETURN abschließen. 

Daraufhin wird die Differenz der beiden 
Tagen errechnet und angezeigt. Sie können 
Sie die Grafik auf dem Bildschirm oder 
ausgegeben haben wollen. Geben Sie bitte 
oder 'D' ein. 

Programm-Listing 

Kalenderdaten in 
dann wählen, ob 
auf dem Drucker 
entsprechend 'B' 

1000 REM ************************************************ 
101 (1 F:EI'1 * BIO F: 'T' T H t'1 U :::; * 
1020 REM ************************************************ 
H):30 
1040 
1050 REM ************************************************ 
1060 REM * VORSPANN / BESETZEN DER VARIABLEN * 
1070 REM ************************************************ 
1 ~:::1::::~:::1 F'F: I t-n" ::l~ll'lml'lll!1:rI!l:r~:rI!lI!lIIII,lI'.""1I eH DEt'lKE: 
1090 POKE532::::0.0 
1100 POKE532::::1.7 
1110 F'RHH"~ 
1120 
1130 REM ----- TAGE JE MONAT ----------------------------
1140 
11 ~;~:::1 [I Hlt'10 0:: 12 > 
1160 DATA31.2::::,31,30.31,30.31.31,30,31.30,31 
1170 F·OF:.J=1 T012 
11 ::::(1 F:EADNO 0:: .J ::-
1190 t·lE>n 
1200 
1210 REM ----- MONATSNANEN 
1220 
1 ~D~:::l 0 I t'1t'10$ 0:: 12::-
1240 DATAJAN.FEB,NAE,APR,NAI,JUN.JUL,AUG,SEP.OKT,NOV.DEZ 
1250 FOF.:~T: 1 TO 12 
126~) F:EADt10$: O::.J::-
1270 t·lE::<T 
12::::0 
1290 REM ----- KURVENWERTE FUER KOERPERLICHE KURVE ------
1:3~)0 

1310 DII'1DK0::23> 
1320 FOF.:J = 1 T023 
1 ::3:30 H 1 =2*fT.····2:3*.J 
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1340 0K(J)=INT<10*SIN<H1)+.5) 
1350 NE>::T 
1360 
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1370 REM ----- KURVENWERTE FUER SEELISCHE KURVE ---------
1380 
1390 DIMOS(28) 
1400 FORJ=1T028 
1410 H 1 =2*1T /28*.J 
1420 0S(J)=INTC10*SINCH1)+.5) 
1430 t·~E)<T 

1440 
1450 REM ----- KURVENWERTE FUER GEISTIGE KURVE ----------
1460 
1470 DIMDG(33) 
1480 FORJ=1T033 
1490 H1=2:+:1T/3:3:+:.J 
1500 0G(J)=INTC10:+:SINCH1>+.5) 
1510 NE>::T 
1520 
1530 REM 
1540 REM 
1550 
1560 M$="TAG II 

1570 0 IM)<$< 33) 

RES TL I CHE VAF!: I ABLEN BESETZEt-4 Ut-.10 DATEt..i --­
VOM BILDSCHIRM ERFASSEN ------------------

1580 It-.IPUT"~ IHR t-.IAME BITTE II .:t·.j$ 
159~3 INPUT II ;mg TAG DER GE8URT II .: B 1 
1600 H4PUT"ll GEBURTSMONAT 11 ;82 
1610 I t·4PUT II:!!} GEBURTSJAHR II ; 8:3 
162l) 
1630 REM ----- GEBURTSJAHR EIN SCHALTJAHR ? 
1640 
1650 IFB3<100THEN83=83+1900 
1660 IFB2>2THEN1750 
1670 IF82=2ANDB1=29THEN1750 
1680 Ql=INTC83-1900)/4 
1690 Q2=(83-1900)/4 
1700 IFQ1<>Q2THEN1750 
17H:1 TA=l 
172~3 

1730 REM ----- STARTMONAT ERFASSEN 
174~3 

1 75~3 I t·.iPUT "]00 STFIRT Mot·4AT" .: C2 
1 76~~1 I NPIJT 11 lf START JAHF!: II .: C3 
1i'7l) PF.:ItH 11 ;:J" 
1780 IFC3(100THENC3=C3+1900 
1790 IFB3>C3THEN6060 
2000 REM ************************************************ 
2010 REM * ALTER IN TAGEN ERRECHNEN * 
2020 REM ************************************************ 
20::::~3 

2040 REM ----- RESTTAGE IN STARTJAHR --------------------

168 

1340 DK(J)=INT(10*SIN(Hl)+.5) 
1350 t·lE)<:T 
1:360 
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1370 REM ----- KURVENWERTE FUER SEELISCHE KURVE ---------
1 :38~3 
1390 DIt'1DS(28) 
1400 FOR.]=IT02S 
1410 Hl=2*fT.····28*.J 
1420 DSCJ)=INTCI0*SINCH1)+.5) 
1430 NE::<T 
1440 
1450 REM ----- KURVENWERTE FUER GEISTIGE KURVE ----------
1460 
1470 DH1DG(33) 
14::::~3 FOR.] = 1 T03:::: 
1490 Hl=2*fT.····33*.J 
1500 DGCJ)=INTCI0*SINCH1)+.5) 
15 V3 t'lE::<T 
1520 
1530 REt'1 
1540 F.:Et·1 

RESTLICHE VARIABLEN BESETZEN UND DATEN --­
VOM BILDSCHIRM ERFASSEN ------------------

I HF: t-lAt'1E BITTE 

1550 
156(1 
1570 
1580 
159~3 

1. 60~~1 
1610 

t'1$="TAG " 
011'1::<$ (:3:3) 
It-lPUT"~ 

It'lPUT"~ 

It·lPUT"!l 
It'lF'UT"~ 

TAG DER GEBUF.:T" .~81 
GEBUF.:T:3t·1Ot·lAT " .~ B;'~ 

GEBURT:::;JAHR " .; B3 
162~~1 

1630 REM ----- GEBURTSJAHR EIN SCHALTJAHR ? 

1.64(1 
1650 IFB3<100THENB3=B3+1900 
1660 IF82>2THEN1750 
1670 I F82:=2At·lDBI =:29THEN 1 7~5~~1 
1680 Ql=INTCB3-1900)~4 
1690 Q2=CB3-1900)~4 
1700 IFQ1<>Q2THEN1.750 
1710 Tr1==1. 
17:20 
1730 REM ----- STARTMONAT ERFASSEN 
1740 
1. ;"50 n.IPUT"~!l :::;Tf,RT t·1Ot·lAT".~ C2 
1. 760 I tlF'UT" ~ START ~TAHR ".; C3 
1 ;:'7(1 PF.: nn":I" 
17::::0 IFC3<100THENC3=C3+1900 
1790 IFB3>C3THEN6060 
2000 REM ************************************************ 
2010 REM * ALTER IN TAGEN ERRECHNEN * 
2020 REM ************************************************ 
:20:30 
2040 REM ----- RESTTAGE IN STARTJAHR --------------------
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205121 
2060 TA=TA+(M0(82)-81) 
2070 IFB2=12THEN2140 
2080 FORJ=82+1T012 
2090 T1:l= Tfi+MO ( .J > 
:: 100 llE>:T 
:2110 
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2120 REM ----- VOLLE JAHRE ------------------------------
2130 
2140 FOR.J=83+1TOC3-1 
215(1 TA== TA+365 
2160 IFINT<<.J-1900)/4)=(J-1900)/4THENTA=TA+1 
21 70 t·1E::<T 
21:~:0 

2190 REM ----- VERGLEICHSJAHR 
2200 
2210 FORJ=OTOCl-1 
2220 Tfl== Tti+MO < .J > 
2230 NE::<T 
2240 IFC2>2THENIFINT<<C3-1900)/4)=(C3-1900)/4THENTA=TA+1 
2250 IF INT<C3/4)=C3/4THENMOC2)=29 
2:261) TA= TA+:2 

3000 REM ************************************************ 
3010 REM + WERTE AUFBEREITEN * 
3020 REM ************************************************ 
30:30 PR I NT" fiL TEF.: I t·1 TAGEt·1: " .~ Tti 
3040 
3050 
3061) 

REM ----- RESTTAGE BERECHNEN 

3070 RK=<TA/23-INT(TA/23>>+23 
3080 RK=INT<RK+. 1) 
3090 RS=<TA/28-INT<TA/28>>+28 
3100 RS=INT<RS+.1) 
3110 RG=<TA/33-INT<TA/33))*33 
3120 RG=INT<RG+.1) 
3130 PRINTRK,RS,RG 
3140 
3150 REM ----- AUSGABE VORBEREITEN ---------------------­
:~:160 

::=.:170 L=O 
31 ::::o [1::::0 

3190 oo:::;us::=.:1~140 

3200 L=L.+1 
3210 FORZZ=1T033 
32~~~:::1 ::-:;$ i:: zz) ;..:; II II 

3 ;;:: ::=.:(I t·1 E>: T 
3241'.1 ::<:t<ll>=" I" 

3260 REM ----- WERTE FUER AKTUELLE ZEILE ERRECHNEN ------
327k:1 
3280 t-.lf:::::L+RK 

BIO 

205121 
2060 TA=TA+(MO(B2)-Bl) 
2070 IFB2=12THEN2140 
2080 FORJ=82+1T012 
;;;~090 rn", TA-I-NO >:: .J) 

:~ 1 00 11E::-: 
;;~ 11 (I 
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~: 1 ;20 FEt'l ..-... -.- ',,.'OL.LE JfH--IPE -,--.-,------,------------,--.. ------,---,--
21 :~:C1 
2140 FORJ=B3+1TOC3-1 
;;;:: 150 Tfk TA-I-365 
2160 IFINT>::(J-1900)/4)=(J-1900)/4THENTA=TA+1 
2170 t1Dn 
21::;:0 
2190 REN ----- VERGLEICHSJAHR 
;2200 
2210 FOPJ=0TOC1-1 
222~::1 TFI"' TA + t'1Cl .: .J .:-
2230 t1E>:T 
2240 IFC2>2THENIFINT«C3-1900)/4)=(C3-1900)/4THENTA=TA+l 
2250 IF INT<C3/4':-=C3/4THENNO(2)=29 
~::::260 TA= TA+;2 

3000 REM ************************************************ 
3010 REM * WERTE AUFBEREITEN * 
3020 REM **********************************t********t**** 
:~:0:~:0 F'R I t-n" ~,L TEF: IN TAGEt'4: " ,~TA 
3040 
305121 
:::a)60 

REN ----- RESTTAGE BERECHNEN 

3070 RK=(TA/23-INT(TA/23»*23 
3080 RK=INT(RK+.l) 
3090 RS=(TA/28-INT>::TA/28»*28 
3100 RS=INT(RS+.l) 
3110 RG=(TA/33-INT(TA/33»+33 
3120 RG=INT(RG+.l) 
3130 PRINTRK,RS,RG 
::::140 
31 ~:jO FEt'l 
::::160 
3170 L=O 
31::,:0 [1,=0 

31 9[1 GIY3UB:=:~:::140 

3200 L=L+l 

AUSGASE VOP8EREITEN ----------------------

3210 FOFZZ=lT033 
3~"2;20 ::-::$ < 22) ::::: 11 11 

:: :~~:::o t·1 E); T 
324[1 :';$ ( 11 ::0 =" I" 
:~:~250 

3260 REM ----- WERTE FUEP AKTUELLE ZEILE ERRECHNEN ------
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3290 IFNK>23THENNK=NK-23:GOT032S0 
330121 t--1:::;=,,l....+P::=; 
3310 IFNS>28THENNS=NS-28:GUT03310 
3320 tK;=,,L+RG 
3330 IFNG>33THENNG=NG-33:GOT03330 
3340 
3350 REM ----- HORIZONTAL.EN AUSGABEWERT BESTlMMEN 
:::::36i::1 
3:3"?0 'r' l. =Df< < J···ll< ::0 

33::;:0 'r';;:'.'.:=:[I:;:; < H:::; > 
::::·:::'.~-:ti:::1 1T 1::::::::[1(3 (MO) 

::::400 
3410 REM ----- AUSGABEZEICHENREIHE BESETZEN 
3420 
34::::~:~ ::<:~:: ( v 1 + :l l ) :;:;; II ~.;i<;;;t'' 

3 i::j. 4 i::.1 ::•:: :$'. < l"fl ~~ .., .. 1 1 ) ::::: I I iiJ;:; :;; I I 
34!:;o :=-:;:$: < ·,.·:::+ i :1. > :::: ,, ~iJG;:·· 
3460 I F'r' 1 ""'r'2Tl··1EJ··t'·'::t < 'r' 1+1 l > """ ~::ii" 
34"?i:'I I F'r' 1 =='r'3THEl··~>::t < \' 1+11. ::0 '"" ::t!•::;:m" 
34:30 I F'i-'2'"''r'3THEt·.J::<:'J:: 0:: '-r'3+ l. :I. > '"" .;~ui~" 

3!:i00 
3~510 PEM ABFRAGE AUF MONATSENDE 

3530 D==D+ 1 
3540 IFD>MO<C2>THEND=0:GOT05030 
4000 REM ************************************************ 
401() REM :+' Hl.YC:;Cifff:F EIJ·.ff:R :.:EILE :•~' 

4020 REM ************************************************ 
4030 I FD<: 1. OTl·-IE:l"·ff'F'. I tr:-,1* 1 .. " " .: 
4040 PF: I trrn 1 ·' D .~ " " .:' 
40'.:;o F''f': I HT:Ji: :i. .• M0:1; < c~:;:) -~ " " .:' C:3·-· l 900; 
4060 FOF:J:":1 TO:?:I. 
4070 PRINT#1,X$(J); 
40::::o HD:T 
4090 PRit·Ht-t:l 
4100 GOT03200 

5000 REM ************************************************ 
5010 PEM * ABFRAGE FUER WEITEREN MONHT t 

5020 REM ************************************************ 
5030 F'F:: I HT" L•.IE I TEREF<: MOl··.WIT 
'.::040 GETHcf 
'."5050 IFfU:,,"l·l"THE.c:t·J Etm 
'.:;oi:;o I Fflct""" J "THEt·-1"?0:30 
50"?(1 GOT0'.5040 

( .J,.··'t·~ >II 

6000 REM ************************************************ 
6010 F'.EM :+: FEHLE:Fo::MEl....DUl···ll)EH * 
6020 REM ************************************************ 
6030 Pl? I J·iT# 1 
6040 PF: I MT:tt- 1 .•· ".JTIHR t•11._1::;:;::;:; 1. '.'100 ODE'.:F'. MEHF'. :::T: I!···! I " 
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<::::!O I FI··W:::;:2 ':THDlt··W. ,,1'11< .. 2.::: l,dn'l ::' ," 'I:: 

330121 H:::;,,::!. .. +P:::; 
:::::10 IFI·I:3::<2::;::THElHI:;=,II::: <'I: :1:;1 .. 1111::,:1 (I 
33;:::121 t~G=::L+PC: 

:::::::3U I FIH:'i::'::::::':T'I"·IE}·HH3=.::t··IU ... ::,: ,:: : Ur..: I C,::,:I.' 
:::::::::40 
3:::~::1:1 1~:EI'1 _................ HIli? I ::::IIIITI"I[[:I'·1 i .. jlJ C:~I[:[}IEF'T' EIE:: r: I'lllie! i 

::::::::60 
:::: :::::? (1 'T' 1. ,d::W: 0:: 1"·11< ,:0 

::::::: ::::) 'T' 2 : .. C [I :;:; 0:: 1'·1 ::;, 
:::: .:::: 9 ~.::I ',.' :::;: ::::: D C, < '-.. / Ci > 
3401;'1 
::::41 U PEI'I ......... .... ........ HU';:;UHi::[ :::':F I CHEI'~I:::!:: Ili[ [:I'-:;I.T ZE:I': 
34::0 
::::4::::0 ;:<J: < 'Tl t +:L :l ::. ~.::: I1 ;'.J<;~JI 

::::: 4 4 ~j >:: :$: < Ir';? -1- 1 1 ."1 ::::: 1 I ii.ir~, :;~ 11 

::::4~:j~:~ ::-:::$:':: \'3+:t:l. I:;::: 11 ~.~Ci::" 

3460 I F'T':[ ,=:'r';:::THEJ··I:'·'::l" ',.' 1 ·11 .:o:c:: ":;!IJUI1::~:" 
:::::4 "?(I I FIT' 1 ::::'T'3THEI···I>:::~ (!Tl 1.-+ 1 J > ::": II ~;!H(:~:" 

:::: 4:3 0 I F' ',.':2,= 'r' :~:: T I j [:1'·1 >:'~: 0:: 'c' :::: + lI-=. " '~':::::::" 

Fj[:FFHI,:F fll ... I!:: l'il'!IF'" T':;[I'~[I[ 

3':530 [I,::,D+:[ 
3':540 11::[(: HO"::: :::.' '" 1·lu·lr:,::,o :: i:On:I'::iJ:1:) 

4001:) PEM ************************************************ 
4011:) REM * AUSGA~E EINER ~[ILE * 
4020 REM ***************************~******************** 
41:)30 11''[1:: 1. OTI·I[I·IF'f:<: I tl':"!t 1," ": 
4040 F'F H·ITH 1. .' D .::" ".:: 
40':";:21 F'P I I·-(rl* :i.I"·IU:j;: 0: C;::: ';" ":' C::·" :I :)01::: :: 
4060 F'CiI?J,,;[ T02 J 
40?0 PRJNT'Ul,X$(J.:o: 
4(,1::::0 tIE::T 
40911 PI:;::IIITHl 
.:i-100 CiO T C) ":::: 2 la 121 

5080 R[H ************************************************ 
5010 [;:1::1"1 '" nE:FFHCE rUFI;' I,JE I TEF:Ef·1 !'IUt·jj'iT ," 

5021:) PEM ************************************************ 
~:;o::::o F'r;,: I tn" ~,IE: I T I:: I? [I", l"lIllif'! r 
~:;12i40 Ci[:T'f'I:'f 
~jWjO IFfU,,"li"THE'H [JID 
~,,;06el I FfH,., "I''' ·T'I·IEt··I;'('I':O 
",;070 GOTO~5040 

6000 REM ************************************************ 
CU;[ 0 I?El'! ,~: FEI·:LLF:I'IELDI ... Il-ll+li ,~ 

612120 REH ************************************************ 
CO:::::) i::'P I l'iT'JJ 1. 
,,:;O'IU 1"1::> I tiTH 1, "Jf:IHF: I'II.X::;:'; J :)(::0 C:[lE:!': I"II::liF: ::[ I I! I" 
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6060 FR I 1·n·,M, l 
C070 PPitH+l':l ,. "::nm;::T-· .ff/HP Ml.!::;::=:; UROE::C';::::ER :::;EI!·i " 
i:;o::::o PR I t·H1* 1 • "HL..:::; DH:::: UEE:UF':r::: JHHR I 

60::C'O GOTU;::::;;::60 

7000 PEM *********************************************** 
70 :l 0 F:EM :+' /'IOl··/f'ITSl_IEBERTF:HC I•' 

7020 REM *********************************************** 
;co:::o c2,,c2+ 1 
?040 IFC2<=12fHEN3200 
? ff') 0 c;;:, 1 
?U60 C:::'.::::::C:::::.+- l 
7070 IF INT<C3/4)=C3/4THENM0<2)=29:GOT03200 
70:30 M0<:::'.)",2:::: 
70'.~0 CiOT03200 

8000 REM ************************************************ 
:c::OJ.O F':Ei"'I "'' HBFF:•=1c•E HU·:::oHE:[(,EF:HET UllD •i 
8020 F:EM * A~SCPBE DES KOPFES * 
8030 REM *********************"'************************** 
:::::040 F'I';: I: IT'' :~.l!!:l~:Q~!m:r11 .1 ;CHJ:J:: i1UF UFUlf0 [F: ' D ' UUF:F: Hur· 
::::0~50 I l·JF'UT" E: I l ... .f:t::C:C HJ F:M , ::: ' " .~ fFC:f 
:.:,:o,.::;o .I ::::·AG+"" D 'TH[]./CIF'Fli l '4: 1::•i:::iro::::o::::1i;:; 
:::~o·?o I r::·i:::1uJ.:= 1 ' c 11 TJ.·1~:::!-~0F'Ci···i t .. :::: :: f.i·:::i .. 1·i:~1C:iJ'.)C:i 
::~: 0 :::: 0 Ci C1 T Ci:::: 0 ,:l i;::1 

:JU'.C1!:1 F'F'.I!ITlt l. "1':J1J .... [!.f./!Cd?HMM FU!:'/? 
:::: l 0 0 F' F: J /··./ T *'' :I. : i:·· r;:· I 1· n- 'It :l .• " ):'>' """ .; " " ~ /··I·'/': ~ " " .; " "''':'''' ,.,." 
:::: :I. 1 U F'f;• I I-IT/I :i. 
::::1 :?u l''F;·:~llT/*1 '"UFHl.IF:T::;u1::1ru1·1 ".;E:L;" ";r·1U.:•E<! '' ,, ":·[, ' 
:==: 1 30 F'R I t·n·,M, 1 
::::140 F'F:JtH11'1 ,. "(;,-, UE':I::::TJU 
:::: 150 1=·r.=: I l·n 'It 1 • "!< ·· kULF'l'E F:I . I C>i 
:::J60 F'l?It·/Tlil. ,. ":::;=, ·:;EE: .... I:::;CH" 
::::1?U F'l?IHT+ll,."1m1'" !·":OEPFEVi ... ICH + :::l'T:L.T·::i1-1 
:::~ 1 ::::u F'F: I /··H'M :I. • ":h,. f<Of:'::l?F'E"l·'L J CH + Uf. l ':: T ! r:: 
3190 F·F:It·H#:l .. "Cl,= ::::[E/....I':rH + Cd:' i·=:T.[lc: 
::::~200 1=·p I tHli l , " /'" l<OEPFT.F''L.. I CH + :=oFi=L. 1 ::;i H + i:I. : TI' ; 
:=:::? l 0 F'!? I r·ITlt 1 
:=:::::~2u P1=• I tin~ :t 
:::::2::::0 F'F: I tn 'it :1. • " < +· I 

:==:240 p1::::rtn111 
·:::~~:·::;o PE:TUPl·I 

Programmbeschreibung 

Das Programm BIO ist wie folgt aufgeteilt: 

1000 - 1790 Vorspann und Besetzen der Variablen 
2000 - 2260 Alter in Tagen errechnen 
3000 - 3540 Werte aufbereitert 
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6U60 FF:THT#l 
':;070 PI? J l'lT# 1,. "::::TI:iF;::-r - Ji::IHP t,nI:3':: C:F'OE:::::::EP :,::E I !'j " 

60::::0 pp I t-n'*I' I. "f1L..:::: DH:3 GEE:UF:T:::JHIIl? I 

7000 PEM *********************************************** 
70:[ 0 PEI"1*' I'-P:IIIHT::::UEE:I::F:rI:;::fll, I" 

7020 PEM *********************************************** 
;"0:30 02",C2+ 1 
7040 IFC2<=12THEN3200 
('050 c;;>, 1 
?~'j60 C::::""C3+ 1 
7070 IF INT(Cj/4)=C3/4THENMO(2)=29:GOT03200 
7 U I:: 0 t'1 CI .: ;::~, cc, ;:- ::: 

;"'.1"0 CiOTO:;::OU 

3000 REM ************************************************ 
8010 REM * ABFRACiE HUSGHBEGERHET UND * 
8020 REM * AUSGPBE DES KOPFES * 
8030 REM *******~**************************************** 
:Cl (1 ,'-1lj F' F: I :1 T " :~.I~:I~J:I~!mJ:II..I:: Ci ir [:!:' i"i i '::: Li I::: 1 .. ': I f' [' !,~' ... 0' CI [I t: F: ::11.1 r" 
::,:;::':0 I liF'UT" Ei I 11/::::[:1--1 I Pt'l '. b' " .: nc:;t' 
:::01,0 I :::'AGt," [I" THEt·IOFEII J , ,-:! ; (:OfO:'::I;:<'" 
:,,:1;"0 I r::·r::ICd:.,:" [:" TI-If::il0FE::ii 1. .c: :: li::ITU:",:ij:)CI 
:::: 121 :::: 0 Ci 0 T Ci ::: Ci ,;'/. (:1 

::::U91.:1 F'F:I!IT#:l .• "!:':]I:'·[:II:,OI?FH'H·1 I::I...IF.I::: 
I::: 1 • .:'1 (I I::' Fe: I Ilr j*:I. : F' r::' I il fit 1. ":(i\\(" .:" ".~ III .:" ".:" ;:,:,.,,, 
:=: :1. 1!j F' I:' J Irr ,n I 
I:: 120 F'I:' I 11TH 1. "C:EDUF:r:::,[II:IT :11'1 
::c: 1:: (I F' I:::: I t·n,~ 1 
:: 140 F'1'l:: J tHli:l. , "C::", GE:: 1 ::':1 ll:i 
:::: 150 1"'[::: I I··n'!t 1 .. , I f;UEYI'Fli'! I Ci-I 
:::::1.60 PI?ItlT:li1 .• ":::::=" ·:::['E .... I::;;CH" 
:oe: 1 7U PI? 1: tIT*ll.. "1111" I·.OEF;:PERL I CII -+ :'ELL. I :::)'"H 
:::~ 1 :,::U F'F; I l·n'M' :1., ":h KOEI?F'EJ?L I eH I- lif:: I ,:n I Ci 
:::190 PI:::;1:tIT*~:L.,·'U" :::l::I::I ... I·:::C:H .. / !:il]::;TIU 

::L'UO 1='1;:: I t·nij 1, ". ,,,, I<CiI::::F'I'EF'L 1 1:1-1+ :=::[11 I ::'H + li!: I J 
,::: ;:' :I. (1 F' r::: I t··1 'fit 1 
'::.'20 pp I t·ITH 1 
::~:::C1 I'P:r Hin 1. " 
:,=: :,: 4· ,'I F' Fe: I t·j T ,", 1 
:=::'2~30 I;:: f::: TUFi:I··j 

Programmbeschreibung 

< -+. ) 

Das Programm BIO ist wie folgt aufgeteilt: 

1000 - 1790 Vorspann und Besetzen der Variablen 
2000 - 2260 Alter in Tagen errechnen 
3000 - 3540 Werte aufbereiten 
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4000 - 4100 Ausgabe einer Zeile 
5000 - 5070 Abfrage fur weiteren Monat 
6000 - 6090 Fehlermeldungen 
7000 - 7090 Monatsubertrag 

Kapitel 5.2 

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 fur 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 fur 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 
fur den k6rperlichen, seelischen und geistigen Rhythmus 
gesetzt. Giese Felder geben nachher die Abweichung vom 
Nullpunkt an. Da der Sinus von O bis 2*PI lauft, muB er 
noch entsprechend in 23, 28 bzw. 33 Teile unterteilt wer­
den. Die Funktion 'INT(lO*SIN(Hl)+.5)' multipliziert den 
entsprechenden Sinuswert mit 10 und rundet ihn auf die 
nachste ganze Zahl. Dies ist wichtig, da eine Druckzeile 
spater aus einzelnen Zeichen besteht und fur jede Druck­
zeile so die entsprechenden Werte einem Zeichen fest zuge­
ordnet werden k6nnen. 

Als nachstes wird die Variable zur Ausgabe der Druckzeile 
fur 33 Zeichen Breite dimensioniert. Obwohl im Programm 
nur 21 Zeichen gebraucht werden, wurde hier eine gr6Bere 
Dimensionierung gewahlt, 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 gepruft, ob das Geburts­
jahr ein Schaltjahr ist. Dazu wird zunachst gepruft, ob 
bereits der 29.02. in einem Schaltjahr eingegeben wurde. 
Ein Schaltjahr liegt bekanntlich var, 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 Ober einen kleinen Umweg mit Hilfe der In­
teger-Funktion herbeigefuhrt. 
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4000 - 4100 Ausgabe einer Zeile 
5000 - 5070 Abfrage für weiteren Monat 
6000 - 6090 Fehlermeldungen 
7000 - 7090 Monatsübertrag 
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8000 - 8250 Abfrage Ausgabegerät und Ausgabe des 
Kopfes 

Vorspann und Besetzen der Variablen 

Da der Vorspann beim Programm Biorhythmus wegen des Er­
rechnens der Werte für die Felder DK(),DS() und DG() sehr 
groß 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 für 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 
für den körperlichen, seelischen und geistigen Rhythmus 
gesetzt. Diese Felder geben nachher die Abweichung vom 
Nullpunkt an. Da der Sinus von 0 bis 2*PI läuft, muß 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 
nächste ganze Zahl. Dies ist wichtig, da eine Druckzeile 
später aus einzelnen Zeichen besteht und für jede Druck­
zeile so die entsprechenden Werte einem Zeichen fest zuge­
ordnet werden können. 

Als nächstes wird die Variable zur Ausgabe der Druckzeile 
für 33 Zeichen Breite dimensioniert. Obwohl im Programm 
nur 21 Zeichen gebraucht werden, wurde hier eine größere 
Dimensionierung gewählt, da man bei entsprechender Änder­
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 geprüft, ob das Geburts­
jahr ein Schaltjahr ist. Dazu wird zunächst geprüft, 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 muß den Rest 0 erge­
ben. Dies wird über einen kleinen Umweg mit Hilfe der In­
teger-Funktion herbeigeführt. 
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Als letztes Programmstuck im Vorspann wird noch der Start­
monat, fur den das Rhythmogramm erstellt werden soll, er­
faBt. 

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 ubergegangen, 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 fur jedes 
volle Jahr 365 Tage hinzuaddiert und in Zeile 2160 wird 
zusatzlich noch gepruft, ob das gerade durchlaufene Jahr 
ein Schaltjahr ist. Hier gibt es sicher auch andere Be­
rechnungsmodi. 

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

Werte aufbereiten 

die Zahl 
Start der 

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

Als Zahler fur die Anzahl der bereits ausgedruckten Tage 
fungiert die Variable L und als Zahler fur die Tage des 
aktuellen Monats die Variable D. In Zeile 3190 wird ein 
Unterprogramm aufgerufen, in dem das Ausgabegerat erfragt 
und der Kopf ausgegeben wird. 

In Zeile 3200 beginnt eine prinzipielle Endlosschleife, 
indem zunachst der Zahler fur 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 wunschen, muB auch die Anwei­
sung in Zeile 3240 entsprechend geandert werden. 

In den Zeilen 3280 bis 3330 werden den Variablen NK, NS 
und NG die aktuellen Werte fur die drei verschiedenen 
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Als letztes Programmstück im Vorspann wird noch der Start­
monat, für den das Rhythmogramm erstellt werden soll, er­
faßt. 

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 übergegangen, 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 für jedes 
volle Jahr 365 Tage hinzuaddiert und in Zeile 2160 wird 
zusätzlich noch geprüft, ob das gerade durchlaufene Jahr 
ein Schaltjahr ist. Hier gibt es sicher auch andere Be­
rechnungsmodi. 

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

Werte aufbereiten 

die Zahl 
Start der 

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

Als Zähler für die Anzahl der bereits ausgedruckten Tage 
fungiert die Variable L und als Zähler für die Tage des 
aktuellen Monats die Variable D. In Zeile 3190 wird ein 
Unterprogramm aufgerufen, in dem das Ausgabegerät erfragt 
und der Kopf ausgegeben wird. 

In Zeile 3200 beginnt eine prinzipielle Endlosschleife, 
indem zunächst der Zähler für die ausgegebenen Tage erhöht 
wird und anschließend 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 wünschen, muß auch die Anwei­
sung in Zeile 3240 entsprechend geändert werden. 

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

Die Variablen Yl, 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 fur die ver­
schiedenen Rhythmen K (korperlicher Rhythmus), S (seeli­
scher Rhythmus) und G (geistiger Rhythmus) versehen. Fal­
len zwei oder drei Werte zusammen, so werden entsprechend 
ein gefullter Punkt, ein Stern, ein Ring oder ein 'schraf­
fiertes Feld' ausgegeben. 

In Zeile 3530 wird der Monatzahler erhoht und in Zeile 
3540 wird abgefragt, ob das Monatsende erreicht ist. In 
diesem Falle wird der Monatszahler annulliert und zur Ab­
frage ubergegangen, 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) und 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
we itert werden, wenn Sie eine breitere Ausgabe wunschen. 

Abfrage fur weitere Monate 

Soll ein weiterer Monat ausgegeben werden, so wird zu­
nachst ein Programmstuck angesprungen, bei dem ein Monats­
ubertrag durchgefuhrt 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 
fuhrenden '19' wird im Programm nirgendwo verwendet, je­
doch soll Ihnen die Moglichkeit gegeben werden, das Jahr 
in seiner vollen Zahllange angeben zu konnen. 

Fur Witzbolde die einen Biorhythmus vor ihrem Geburtstag 
ausdrucken wollen, dient die zweite Fehlermeldung. 
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Rhythmen bei der entsprechenden Ausgabezeile zugewiesen. 
Wurden die Werte 23, 28 bzw. 33 überschritten, so werden 
diese Werte zunächst 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 für die ver­
schiedenen Rhythmen K (körperlicher Rhythmus), S (seeli­
scher Rhythmus) und G (geistiger Rhythmus) versehen. Fal­
len zwei oder drei Werte zusammen, so werden entsprechend 
ein gefüllter Punkt, ein Stern, ein Ring oder ein 'schraf­
fiertes Feld' ausgegeben. 

In Zeile 3530 wird der Monatzähler erhöht und in Zeile 
3540 wird abgefragt, ob das Monatsende erreicht ist. In 
diesem Falle wird der Monatszähler annulliert und zur Ab­
frage übergegangen, ob noch ein weiterer Monat ausgegeben 
werden soll. 

Ausgabe einer Zeile 

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

Abfrage für weitere Monate 

Soll ein weiterer Monat ausgegeben werden, so wird zu­
nächst ein Programmstück angesprungen, bei dem ein Monats­
übertrag durchgeführt 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 
führenden '19' wird im Programm nirgendwo verwendet, je­
doch soll Ihnen die Möglichkeit gegeben werden, das Jahr 
in seiner vollen Zahllänge angeben zu können. 

Für Witzbolde die einen Biorhythmus vor ihrem Geburtstag 
ausdrucken wollen, dient die zweite Fehlermeldung. 
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Monatsubertrag 

Zunachst wird der Zahler fur den aktuellen Monat hochge­
zahlt. Ist dieser kleiner oder gleich 12, so kann mit der 
Ausgabe des Biorhythmus' nor ma 1 fortgefahren werden, an­
sonsten muB die Monatszahl auf 1 gesetzt und das Jahr ent­
sprechend erhoht 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 zuruckgesetzt und es wird auch zur weiteren Ausgabe des 
Biorhythmuses ubergegangen. 

Abfrage Ausgabegerat und Ausgabe des Kopfes. 

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

!======================================================== 
I 

BIO 1000 - 8250 

======================================================== 
Variablen: 

Name ! Typ ! Bereich ! Bedeutung 
!--------------------------------------------------------
! A$ H 1 Zeichen (J/N) van Tastatur 

AG$ H 1 Zeichen (D/B) Ausgabegerat 
Bl G 1 ..• 31 Geburtstag 
82 G 1 .•• 12 Geburtsmonat 
83 G Ganzzahlig Geburtsjahr 
C2 G 1 ••• 12 Startmonat 
C3 G Ganzzahlig Startjahr 
D H 1 •.• 32 Zahl der ausgegebenen 

J 

L 

N$ 
NG 

H 

H 

G 
G 

1 •.• 12 I 1 ... 23 
1 ••. 28 I 1 •.. 33 
82+1. .. 12 etc. 
Ganzzahl ig 

'Namen' 
Ganzzahlig 

Tage je Monat 
La ufvar iable 

Zahl der ausgegebenen . 
Tage ! 
Name ! 
aktueller Wert geisti-! 
ger Rhythmus ! 

================================-=======================! 
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Monatsübertrag 

Zunächst wird der Zähler für den aktuellen Monat hochge­
zählt. Ist dieser kleiner oder gleich 12, so kann mit der 
Ausgabe des Biorhythmus' normal fortgefahren werden, an­
sonsten muß die Monatszahl auf 1 gesetzt und das Jahr ent­
sprechend erhöht werden. Ist das neue Jahr ein Schaltjahr, 
so muß entsprechend die Tageszahl im Monat Februar auf 29 
gesetzt werden. Ansonsten wird sie sicherheitshalber auf 
28 zurückgesetzt und es wird auch zur weiteren Ausgabe des 
Biorhythmuses übergegangen. 

Abfrage Ausgabegerät und Ausgabe des Kopfes. 

Nach einer Bildschirmmeldung wird entsprechend die Datei 1 
zur Ausgabe geöffnet (Gerät Nr. 3 ist der Bildschirm, Ge­
rät Nr. 4 ist der Drucker). Im Kopf werden der Name und 
das Geburtsdatum angegeben, sowie eine übersicht über die 
in der Tabelle verwendeten Zeichen. 

1======================================================== 
1 

BIO 1000 - 8250 

!======================================================== 
! 
! Variablen: 
1 
1--------------------------------------------------------
! Name ! Typ ! Bereich 

A$ 
AG$ 
BI 
B2 
B3 
C2 
C3 
o 

J 

L 

H 
H 
G 
G 
G 
G 
G 
H 

H 

H 

1 Zeichen (J/N) 
1 Zeichen (D/B) 
1 ••. 31 
1. .. 12 
Ganzzahlig 
1. •. 12 
Ganzzahlig 
1. .• 32 

1. .. 12 / 1. .. 23 
1 •.. 28 / 1 ... 33 
B2+1. .. 12 etc. 
Ganzzahl ig 

! Bedeutung 

von Tastatur 
Ausgabegerät 
Geburtstag 
Geburtsmonat 
Geburtsjahr 
Startmonat 
Start jahr 
Zahl der ausgegebenen 
Tage je Monat 
Laufvariable 

Zahl der ausgegebenen 
Tage 

N$ G 'Namen' Name 
NG G Ganzzahlig aktueller Wert geisti-

! ! ! ger Rhytllmus 
!======================================================== 
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============= ==========================================! 
NK G Ganzzahlig aktueller Wert k6rper-! 

licher Rhythmus ! 
NS G Ganzzahlig aktueller Wert seeli- ! 

scher Rhythmus 
RG G 1 ..• 33 Resttage geistiger 

Rhythmus 
RK G 1 ... 23 Resttage korperlicher 

Rhythmus 
RS G 1. .. 28 Resttage seelischer 

Rhythmus 
Ql H Ganzzahlig Hilfsvariable fur 

Schaltjahr 
Q2 H Ganzzahlig Hilfsvariable fur 

Schaltjahr 
TA G Ganzzahlig Alter in Tagen ! 
Yl H -10 .•• 10 'normierter' Sinuswert! 

zu akt. korperl.Rhyth. 
Y2 H -10 ..• 10 'normierter' Sinuswert 

zu akt. seel. Rhythmus 
Y3 H -10 ..• 10 'normierter' Sinuswert 

zu akt. geist.Rhythmus 
ZZ H 1 ... 33 Laufvariable fur zei-

! ! ! chenweise Ausgabe 
!========================================================. 
! 
! Felder (Arrays): 
! 
!--------------------------------------------------------! 
I Name ! Dimen. ! Typ ! Bereich ! Bedeutung ! 
!--------------------------------------------------------! 

MO() ! 1. .. 12 
! 

MO$()! 1. .. 12 
DG() 1. .. 33 

DK() 1. .. 23 

OS() 1. .. 28 

G 

G 
G 

G 

G 

28 ... 31 

JAN, •.. ,DEZ 
-10 •.. 10 

-10 ... 10 

-10 ... 10 

Zahl der Tage je! 
Monat ! 
Mon at sbe ze ich n. 
'normierte' 
Sinuskurve fur ! 
geistigen Rhyth-! 
mus ! 
'normierte' 
Si nuskurve fur 
k6rperlichen 
Rhythmus 
'normierte' 
Sinuskurve fur 
seelischen 
Rhythmus 

1. .. 33 ! G K,S,G,Sonderz •. Ausgabe der Da- ! 
(21) ! ! ten zeichenweisel 

X$ 

! ========================================================! 
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!========================================================! 
NK G Ganzzahlig ! aktueller Wert körper-I 

licher Rhythmus 
NS G Ganzzahlig aktueller Wert seeli­

scher Rhythmus 
RG G 1 ... 33 Resttage geistiger 

Rhythmus 
RK G 1 ... 23 Resttage körperlicher 

Rhythmus 
RS G 1. .. 28 Resttage seelischer 

Rhythmus 
Q1 H Ganzzahlig Hilfsvariable für 

Schaltjahr 
Q2 H Ganzzahlig Hilfsvariable für 

Schaltjahr 
TA G Ganzzahlig Alter in Tagen 
Y1 H -10 ... 10 'normierter' Sinuswert! 

zu akt. körperl.Rhyth. 
Y2 H· -10 ... 10 'normierter' Sinuswert 

zu akt. seel. Rhythmus 
Y3 H -10 ... 10 'normierter' Sinuswert 

zu akt. geist. Rhythmus 
ZZ H. 1 ... 33 Laufvariable für zei­

chenweise Ausgabe 
======================================================== 

Felder (Arrays): 
! 

--------------------------------------------------------I 
Name! Dimen. ! Typ! Bereich ! Bedeutung 

--------------------------------------------------------I 
MOO ! 1. .. 12! G ! 28 ... 31 Zahl der Tage je! 

! Monat! 
MO$()! 1 •.. 12 G JAN, ... ,DEZ Monatsbezeichn. 
DGO ! 1. .• 33 G -10 ••. 10 'normierte' 

DKO 

DSO 

X$ 

1. •• 23 

1. .. 28 

1. .. 33 ! 
(21) I 

G 

G 

G 

-10 ..• 10 

-10 ... 10 

Sinuskurve für ! 
geistigen Rhyth­
mus 
'normierte' 
Sinuskurve für 
körperlichen 
Rhythmus 
'normierte' 
Sinuskurve für 
seelischen 
Rhythmus 
Ausgabe der Da- ! 
ten zeichenweisel 

c=======================================================! 
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!========================================================! 
Unterprogrammaufrufe : 

!--------------------------------------------------------! 
in nach ! Zweck ! 

!--------------------------------------------------------! 
! 3190 ! 8040 ! Ausgabegerat erfragen und Kopf ausgeben ! 
!========================================================! 

Verzweigungen nach auBen : 

!--------------------------------------------------------
! in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung 
!--------------------------------------------------------
! 5050 ! END ! A$ = 'N' ! Normales Ende 
!========================================================! 
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1========================================================! 
! 
! Unterprogrammaufrufe : 
! ! 
!--------------------------------------------------------I 
! in ! nach Zweck 

--------------------------------------------------------I 
3190! 8040! Ausgabegerät erfragen und Kopf ausgeben! 

========================================================! 
! 

Verzweigungen nach außen : ! 
! 

--------------------------------------------------------I 
in Ze ! nach ! Bedingung ! Bemerkung ! 

!--------------------------------------------------------I 
! 5050 ! END ! A$ = . N' ! Normales Ende ! 
!========================================================! 
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Anhang 1 

Tabelle der Parametertypen: 

A - Ausgabeparameter von diesem Unterprogramm 
E - Eingabeparameter fur dieses Unterprogramm 
G - Globale Variable 
H - Hilfsvariable 
P - Aufrufparameter an Unterprogramm 
R - Ruckgabeparameter von Unterprogramm 
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T - Transienter Parameter (ist in einem Unterprogramm 
gleichzeitig Eingabeparameter (E) und Aufrufpara­
meter (P) bzw. A und R 

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 fur Variablen verwendet 
worden, die man in anderen Sprachen global definiert 
hatte. 

Da der verwendete Typenraddrucker die Zeichen 'gr6Ber als' 
und 'kleiner als' nicht drucken kann, wurden diese Zeichen 
wie folgt ersetzt: 

NE - Not Equa 1 
GT - Greater Than 
LT - Less Than 
GE - Greater or Equal 
LE - Less or Equal 

I ungleich 
I gr6Ber als 
I kleiner als 
I gr6Ber gleich 
I kleiner gleich 
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Anhang 1 

Tabelle der Parametertypen: 

A - Ausgabeparameter von diesem Unterprogramm 
E - Eingabeparameter für dieses Unterprogramm 
G - Globale Variable 
H - Hilfsvariable 
P - Aufrufparameter an Unterprogramm 
R - Rückgabeparameter von Unterprogramm 

179 

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

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 für Variablen verwendet 
worden, die man in anderen Sprachen global definiert 
h ät te. 

Da der verwendete Typenraddrucker die Zeichen 'größer 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 

I ungleich 
I größer als 
I kleiner als 
I größer gleich 
I kleiner gleich 
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Anhang 2 

Die Farbcodes des Commodore 64: 

FARBE POKE-NERT TASTE ZEICHEN 

SCHWARZ 0 CTRL • 
NEISS CTRL 2 ~ 

ROT 2 CTRL 3 ~ 

TUERK IS 3 CTRL 4 ~ 

VIOLETT 4 CTRL ~ 
J ~ 

GRUEN 5 CTRL 6 ~ 

BLAU 6 CTRL -~ 
GELB 7 CTRL 0 v ra 
ORANGE ~ C= 1 ~ 

BRAUN 9 C= 2 ~ 

HELLROT 10 C= 3 ~ 
GRAU 1 1 1 C= 4 ~ 

GRAU 2 12 C= ~ 
J u 

HELL GRUEN 1~ ~ L= 6 I 
HELLBLAU 14 C= 7 ~ 

GRAU ~ 1c C= 8 •• 
~ J ... 
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Anhang 2 

Die Farbeodes des Commodore 64: 

FARBE POKE-WERT TASTE ZEICHEN 

SCHWARZ 0 CTRL • 
WEISS CTRL 2 ~ 

ROT CTRL 3 ~ 

TUERKIS 3 CTRL 4 ~ 

V IOLETT 4 CTRL ~ 
~ ~ 

GRUEN ~ I TRL 6 d ~ -
BLAU 6 CTRL -~ 
GELB 7 CTRL 8 ~ 
ORANGE 8 [= d 
BRAUN 9 C= .. 
HELLROT 10 

.. 
I ... - ~ a 

GRAU 1 1 1 C - 4 ~ 

GRAU 2 1 2 I 
- ~ ~ - ~ 

HELLGRUEN 13 I - - 6 I 
HELLBLAU 14 I 

~- ? ~ 

GRAU 3 lC ! 8 ~. 
~ - ., 
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Anhang 3 

In den Programmlistings tauchen folgende Bildschirmsteuer­
zeichen auf: 

BILDSCHIRMSTEUERCODES 

EI CHEN CODE 

CURSOR NACH UNTEN ~ 

CURSOR NACH OBEN ~ 

CURSOR NACH RECHTS ~ 

CUR::C.OR HHCH LI tif::::. I~ 

DEL CZEI. LOESCHEN) ~ 

HOME •CRSR OGEN LIHKS) ~ 

CLP •l':ILD·:.CHIF'.f'I IJJE:::CHEl·I) ;:J 
REVERSE EIN ~ 

REVERSE AUS ~ 
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Anhang 3 

In den Programmlistings tauchen folgende Bildschirmsteuer­
zeichen auf: 

BILDSCHIRMSTEUERrODES 

~'T J CI··IL:tl CO[IE 

IIIF:'::CiP IIACH UtHEH :!'J 
CURSOR NACH OBEN ~ 

CURSOP NACH RECHTS ~ 

i..UI?·~:CIP II!ICH L. I Hf::::. mH 
DEL (ZEI. LOESCHEN) ~ 

HIII'lE . CI';::"::F,: OE:I,}I 1. .. 1141<:::::::' :::, 
C:LP . I" [L [):::,CH I F:t'! I .. JIESC:HEIL· ::l 
REVERSE EIN a 
REVERSE AUS ~ 



Die anderen Bande der Serie: 

Band 1: Leitfaden fur den Erstanwender 

Die grundlegenden Begriffe der Programmierung und die 
Eigenschaften des Commodore 64 werden an einpragsamen 
Beispielen dargestellt: Sprites und hochauf 16sende Graf ik. 
Mit Maschinenprogrammen fur Graf ikbefehle und Assembler. 

Band 3: Leitfaden fur Fortgeschrittene 

- Multi-Color-Sprites 

- Multi-Color-Graf ik 

- Sound-Generator 

- Disassembler 

- Datenverwaltung mit der Floppy 

- Deutsche Fehlermeldungen 

Band 4: Assembler I Disassembler 

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

Band 5: Simon's-Basic 

Nutzliches 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. 

Die anderen Bände der Serie: 

Band 1: Leitfaden für den Erstanwender 

Die grundlegenden Begriffe der Programmierung und die 
Eigenschaften des Commodore 64 werden an einprägsamen 
Beispielen dargestellt: Sprites und hochauflösende Grafik. 
Mit Maschinenprogrammen für Grafikbefehle und Assembler. 

Band 3: Leitfaden für Fortgeschrittene 

- Multi-Calor-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 ergänzt, z.B. durch Aneinanderbinden von 
Source-Files, und alles wird natürlich genauer erklärt. 

Band 5: Simon's-Basic 

Nützliches 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. 



Lieferbare Markt & Technik-Titel: 
CP/M und WordStar Anwenderhandbuch 
Best.·Nr. MT 310 DM 29,80· 

Software· Auswahl leicht gemacht 
Best.·Nr. MT 340 DM 58,-· 

Hardware·Auswahl leicht gemacht 
3. überarbeitete und aktualisierte Ausgabe 
1984/85 
Best.·Nr. MT 350 

Personal Computer Lexikon 
Best.·Nr. MT 390 

Planen und kalkulieren mit 
VisiCalc 
Best.·Nr. MT 450 

Basic ohne Probleme: 
Bd. 1 Unterweisung 
Best.·Nr. MT 480 

Basic ohne Probleme: 
Bd. 2 Obungen 
Best.·Nr. MT 490 

Basic ohne Probleme: 
Bd. 3 Programmentwicklung und 
Datenverwaltung 
Best.·Nr. MT 500 

Basic ohne Probleme: 
Bd. 4 Allgemeine Dateiverwaltung am 
praktischen Beispiel 

DM 58,-· 

DM 19,80· 

DM32,-· 

DM36,-· 

DM 26,-· 

DM 44,-· 

Best.·Nr. MT 514 DM 53,-· 

Basic·Programme für CBMNC·20·Computer 
Best.·Nr. MT 501 DM 32,-· 

Planen und kalkulieren mit Multiplan 
Best.·Nr. MT 502 

Der IBM·Personal Computer 
Best.·Nr. MT 503 

Datenkommunikation und Lokale 
Computer·Netzwerke 
Best.·Nr. MT 504 

Software richtig eingekauft 
Best.·Nr. MT 505 

Wörterbuch der Daten· und Tele· 
kommunikation 
Best.·Nr. MT 506 

Multiplan richtig eingesetzt 
Best.·Nr. MT 507 

DM 58,- · 

DM53,- · 

DM 58,- · 

DM 34,-· 

DM38,- · 

DM 58,-· 

Multiplan richtig eingesetzt _ . 
Beispiele auf Diskette (5V." , IBM·PC mit 
MS·DOS 2.0) 
Best.·Nr. MT 623 DM 48,- · 

Personal Computer - das Intelligente 
Werkzeug für jedermann 
Best.·Nr. MT 508 DM 53,- · 

SuperCalc richtig eingesetzt 
Best.·Nr. MT 511 DM 58,- · 

SuperCalc richtig eingesetzt --
Beispiele auf Diskette (5v.", IEIM·PC mit 
MS·DOS 2.0) 
Best.·Nr. MT 621 DM 48,- · 

Programme und Tlps für VC·20 
Best.·Nr.MT513 DM 38,- · 

Das VC·20 Buch 
Best.·Nr. MT 516 DM 49,- · 

Das VC·20 Buch - Beispiele auf Kassette 
Best.·Nr. MT 581 DM 19,90· 

Das VC·20 Buch - Beispiele auf Diskette 
Best.·Nr. MT 582 DM 29,90· 

Ein·Chlp-Mikrocomputer·Handbuch 
Best.·Nr. MT 517 DM 58,-· 

Die Btx·Flbel 
Best.·Nr. MT 519 

Das Datenbanksystem dBASE 11 
Best.·Nr. MT 524 

Basic·80 und CP/M 
Best.·Nr. MT 525 

Einführung in Datenbanksysteme mit 
dBASE 11 

DM 29,80· 

DM 68,- · 

DM 48,- · 

Best.·Nr. MT 526 DM 68,- · 

Einführung in Datenbanksysteme mit 
dBASE 11 - Beispiele auf Diskette 
(5 V," , IBM·PC mit MS·DOS 2.0) 
Best.·Nr. MT 622 DM 48,- · 

dBASE 11 richtig eingesetzt 
Best.·Nr. MT 541 DM 68,- · 

dBASE 11 richtig eingesetzt - Beispiele auf 
Diskette (5V.", IBM·PC mit MS-DOS 2.0)) 
Best.·Nr. MT 544 DM 48,- · 

Einführung in C 
Best.·Nr. MT 561 DM 69,- · 

Mit Lotus 1-2-3 zur Integrierten Problem· 
lösung 
Best.·Nr. MT 562 DM 68,- · 

• inkl. MwSt. zuzügl. Versandkosten 

Hans-Pinsel·Straße 2 . 8013 Haar bei München· Telefon 4613·220 










