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Einfihrung

Beim Umgang mit programmierbaren Rechnern zeigt sich immer wieder, daR der mensch-
liche Spieltrieb faszinierende Aufgabenstellungen im Zusammenspiel zwischen Mensch
und Maschine produziert. Obwohl bei vielen Anwendungen eine bestimmte Spielidee
zugrunde liegt, ist die programmtechnische Realisierung doch eine hervorragende Schulung
zum Kennenlernen des Rechners in all seinen durch die Hardware vorgegebenen Mdglich-
keiten. Es liegt daher auf der Hand, innerhalb der Vieweg Programmbibliothek/Taschen-
rechner auch dem Thema ,,Spiele’’ einen eigenen Band zu widmen.

Die Herausgeber haben sich dabei bemiiht, aus einem gréBeren Fundus von Einzelbeitragen
eine Auswahl zu treffen, die einerseits das Anwendungsspektrum der Rechner wider-
spiegelt und andererseits einen Einblick in besonders originelle Problemldsungen vermittelt.

Die Herausgeber



TI-59 Hamurabi

Hamurabi

von Peter G. Poloczek

Ein fernes Land auf einer kleinen Insel...e..... Oder

ein kleiner Stadtstaat in grauer Vorzeiteeeeo..,

so kann man sich die Ausgangssituation fiir dieses Spiel vor-
stellen. Es ist eine - zugegebenermaBen kleine - Simulation
der Geschehnisse, die einem einsamen und (hoffentlich!) wei-
sen Herrscher, der seine Entscheidungen autonom zu treffen
hat, so alle widerfahren konnenNeeceecesscee

1 SPIELEINTERGRUND

Einmal im Jahr kommt der Verwalter unseres kleinen Staates,
der bekannte HAMURABI, zu seinem Herrscher und gibt einen
Report iiber die Geschehnisse im letzten Regierungsjahr.

Er gibt eine kleine Bevolkerungsstatistik, berichtet iiber

den Umfang der Ernte, iliber Krankheiten oder eine Revolution
und schlieBlich iiber den derzeitigen Stand der Staatsfinanzen.
Diese setzen sich zusammen aus dem Grundbesitz und der Ernte-
die Verrechnungseinheit in unserem Staat ist.

Nachdem er diesen Report gehdrt hat, gibt der Herrscher (in
diesem Fall der Spieler) seine Anordnungen, wie das vorhan-
dene Getreide im n&chsten Jahr verwendet werden soll, wieviel
also als Nahrung, Saatgut verbraucht werden soll und ob zum
Ausgleich der Staatskasse Land aus koniglichem Besitz verkauft
werden muB oder ob man vielleicht sogar noch etwas dazukau-
fen kann.

Dann lehnt er sich zurlick und wartet wieder ein Jahr, bis Ha-
murabi wieder zu seinem Repart erscheintececees

Selbstverstdndlich ist es des Herrschers hochstes Bestreben,
die GroBe der Bevolkerung stidndig zu erhohen. Wenn nun aber
die Umstinde ihn zwingen, muB8 er auch schon einmal "unpopu-
lidre" Entscheidungen treffen ktnnen.

2 © Friedr. Vieweg & Sohn Verlagsgesellschaft mbH, Braunschweig 1983
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2 SPIELABLAUF

2.1 Der Report

Als erstes berichtet Hamurabi, ob die Pest wieder einmal iiber
das Volk gekommen ist und ob das Volk es sich nicht hat neh-
wen lassen, eine Revolution zu machen.

Sollte die Pest aufgetreten sein, wird ein recht hoher Pro-
zentsatz der Blirger sterben.

Auch bei einer Revolution gibt es Tote. AuBerdem kann es hier
passieren, dass der Herrscher hier "per Enteignung"um einen
Teil seines Landbesitzes gebracht wird und ein Teil der

Ernte nicht eingebracht wird. Das erleichtert das Regieren
natiirlich nicht gerade!

Dann zdhlt Hamurabi auf, wieviel DMenschen verhungerten,
wieviel Geburten zu verzeichnen sind und wie groB8 die Bevil-
kerung im Moment ist.

Als nidchstes gibt er Auskunft iliber die Menge der geernteten
Scheffel Getreide, iliber die Giite der Ernte - also dariiber,
wieviel Scheffel auf einem Morgen Land geerntet wurden, -
gsowie dariiber, wieviel von Ratten zerstort wurden. SchlieB-
lich - es konnten ja noch UberschiiBe aus dem letzten Jahr
vorhanden sein - gibt er die Gesamtmenge an Scheffeln Getrei-
de an, die zur Zeit in den koniglichen Kornkammern lagert.
Als letztes gibt er die GroBe des derzeitigen Grundbesitzes
an und informiert seinen Herrscher dariiber, wieviel ein Mor-
gen Land in dieser Saison (in Scheffeln !) wert ist.

Dann erwartet er die Befehle seines Herrn und Meisters.

2.2 Die Entscheidungen

Dem Herrscher obliegt es nun, die zur Verfligung stehende Men-

ge seines Getreidebesitzes aufzuteilen in:

- Nahrung fir die Bevdlkerung und

- Saatgut fiir die Anzahl an Morgen Land, die er gerne bebau-
en mochte.



TI-59 Hamurabi

Sollte dann noch etwas iibrig sein, kann er davon auch Land
zum aktuellen Tagespreis kaufen. Leider ist es nun immer

80, dass das Land dann am glinstigsten zu erwerben ist, wenn
das Geld am knappsten ist. AuBSerdem kann man auch kurz nach
der Ubernahme der Regierungsgeschifte von niemandem erwarten,
dass er auf Anhieb einschitzen kann, wieviel Scheffel Getrei-
de denn nun notwendig sind, um einen Menschen ein Jahr lang
zu erndhrenl! Dazu kommt noch, dass die Bevilkerung dieses
Staates sich nur dann zu vermehren bereit zeigt, wenn genii-
gend Nahrung vorhanden ist!

Auch lernt man erst mit der Zeit, wieviel Morgen Land denn
nun ein einziger Einwohner im Laufe des Jahres bebauen kann
und wieviel Saatgut man braucht, um einen Morgen Land zu be-
bauen. Alle diese Uberlegungen machen das Regieren recht
schwer. Allerdings - Hamurabi ist ein guter und erfahrener
Verwalter -,wenn sein Herrscher allzu "unmdgliche" Entschei-
dungen trifft, weist er ihn auch schon einmal mit dem Satz
"Denk nach!" darauf hin.

Nachdem der Konig dies alles erwogen hat, kann er bestimmt
auch seines Verwalters erste Frage beantworten:

"Wieviel Land soll gekauft werden?" Geantwortet werden muB
in der MaBeinheit "Morgen".

Hat der Konig sich nicht fiir einen Landkauf entschieden,
fragt Hamurabi natiirlich, ob denn vielleicht etwas verkauft
werden soll! Auch hier muB in "Morgen'"geantwortet werden.
Hamurabis ndchste Frage zielt nach der Anzahl von Scheffeln
Nahrung fiir das nédchste Jahr zur verfiligung stellen will.
SchlieBlich méchte er wissen, wieviel Morgen Land sein Gebie-
ter denn im nichsten Jahr bebaut sehen mdochte (Falls geniigend
Saatgut vorhanden ist!).

Nachdem alles zu seiner Zufriedenheit beantwortet wurde, ver-
abschiedet Hamurabi sich wieder "fiir ein Jahr".
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3 BEDIENUNGSANLEITUNG

Zum Programmstart muB eine Zufallszahl, die groBer als Null
sein muB, mit A eingegeben werden. Alle anderen Eingaben wer-
den vom Programm erfragt und erfolgen mit R/S. Das Programm
erfordert Druckerbenutzung, 148t sich aber auch auf manuellen
Betrieb umschreiben.

Flir ein neues Spiel muB die Speicherbereichsverteilung mit

6 OP 17 auf 479.59 gedndert werden und Block 4 neu eingele-
gen werden. Danach kann wieder normal gestartet werden.

4 DAS PROGRAMM
4,1 Internas

Es soll hier keine komplette Analyse des Programms gegeben
werden, denn der Reiz des Spiels besteht zu einem groBen Teil
darin, dir richtige Werte filir Nahrung usw. herauszufinden.
Einige Daten seien jedoch genanntj

- Die Anfangsbedingungen des Spiels sgind immer die gleichen.

- Das Programm benotigt den Zufallsgenerator aus dem Standard-
modul. Alle Ereignisse sind also abhdngig von der Start-
zahl; gleiche Startzahlen bringen gleiche Spielverl&dufe.

- Die Wahrscheinlichkeit fiir das Auftreten einer Revolution
ist durch die Zahl auf den Programmschritten 059 bis 061
festgelegt. Sie kann geidndert oder sogar auf Null gesetzt
werden.

- Der maximale Prozentsatz der getdteten Bevolkerung, zer-
storeten Ernte sowie GroBe der Enteignung bei einer Revo-
lution befindet sich auf den Schritten 510 bis 512. Auch
diegser Wert kann bei Bedarf gedndert werden.

4,2 Programmierung

Speicherbereichsverteilung mit 5 OP 17 auf 559.49 &ndern.

1) Die Formeln wurden "empirisch" durch das Spielen verschie-
dener Basic-Versionen ermittelt, zuhilfe genommen wurde ein
amerikanisches PPX-Programm von J.C.Gnew.
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Danach das Programm wie in B i 1 d 1 eingeben und die Daten-
register nach T a b e 1 1 e 1 laden. Jetzt kann die Speicher-
bereichsverteilung mit 6 OP 17 auf 479.59 zuriickgesetzt wer-
den und es erfolgt die Aufzeichnung auf 2 Magnetkarten. Nun
erst den Probelauf vornehmen.
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Fortsetzung B i 1 d 1
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Fortsetzung B i 1 d 1
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Fortsetzung T a be 1 1 e 1

5 ABLAUFBEISPIEL

InTabelle 2 ist der Anfang des Spielablaufes kom-
mentiert, der entsteht, wenn man die Startzahl 156 verwen-
det. Gleich zu Anfang wurde eine Eingabe gemacht, die
HAMURABI zu einem "Denk nach!" veranlasst. Warum das so ist
- nun, das wird der Spieler sicher bald selbst herausfinden.

Tabelle 2: Kommentierter Spielablauf

Druckprotokoll Bemerkungen
156, Startzahl, mit A eingeben
HAMURARBT ¢ HAMURABI’ s erster Report

EFORT ®
. JAHE

0. Niemand ist verhungert

5 Fiunf Geburten
TOTAL

0o,
FMEHSCHEHR®

Derzeitiger Bevolkerungsstand

GEERMTETY
o 3000, Erntemenge

g Aussage iliber die Giite der Ernte




TI-59

Hamurabi

Fortsetzung T a b e 1 1 e 2: Kommentierter Spielablauf

Druckprotokoll

Bemerkungen

ZERSTOERT

Von den Ratten gefressene Anzahl Schef-

fel

Derzeitiger Lagerbestand

GroBe des Grundbesitzes

Kauf-/Verkaufspreis in diesem Jahr

Report Ende

Soll Land gekuft werden?
10 Morgen (mit R/S eingeben)

Scheffel Getreide als Nahrung

Anzahl der zu bebauenden Morgen Land

Unmogliche Forderung!
Eine der aufgefiihrten GroBen ist
zu klein oder zu grof!

Erneute Frage

105,

FRMEHSCHER®

HAMURABI’s zweiter Report
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TI-59

Fortsetzung T a b e 1 1 e 2: Kommentierter Spielablauf

Druckprotokoll

Bemerkungen

GEERMTET

SY00.

FECHEFFEL S

[

FRO MOREGEH
ZERSTOERT

“SCHEFFEL®
FREO HORGEM

HAMURAET §
KAUFE

Uberschiisse aus dem Vorjahr waren
vorhanden!

Ende des zweiten Reports.
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TI-59 Rubik’s Cube

Rubik’s Cube

von Peter G. Poloczek

Dies ist ein interaktives Programm zur Losung eines verdreh-
ten Zauberwirfels. Es stellt die gewlinschte Endkonfiguration
aus jeder belietigen Ausgangsstellung her.

1 VEREINBARUNGEN

1.1 Die Wilirfel

Der Zauberwirfel beinhaltet drei Sorten von kleinen Wirfeln:
ihre rdumliche Lage nicht &ndern konnen. Sie bestimmen im
Endeffekt die Farbe der Seite;

- die Kantenwiirfel, die je zwei Frabflédchen besitzen, und in
den Kantenmitten sitzen, sowie

- die Eckwiirfel, die je drei Farbfladchen besitzen.

1.2 Die Drehungen

Tabelle 1 zeigt die Bezeichnung der Drehungen, wie sie
auch im Programm Verwendung finden. Die Drehungen sind ergo-
nomisch definiert, der Leser mache sich also bitte mit den
verschiedenen Bedeutungen von links und rechts vertraut.

Tabelle 1: Definition der Drehungen

P
<

Oben nach rechts

? | Oben nach links

Wa.lMi. nach links Wa.Mi. nach rechts

2

(waagrechte litte)

12 © Friedr. Vieweg & Sohn Verlagsgesellschaft mbH, Braunschweig 1983
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Fortsetzung T a b e 1 1 e 1

Unten nach links Unten nach rechts
4 Links nach oben Links nach unten
7
4| |[Se.lMi. nach oben Se.li., nach unten
(Senkrechte Iitte)
v

Rechts nach unten

Rechts nach oben

>

v

Vorn nach links Vorn nach rechts

Y

1.3 Die Fldchen

Die Bezeichnung der Fldchen ist iliber das gesamte Programm
nicht einheitlich, da sie sehr gpeicherplatzintensiv ist.
Bild 1 2zeigt eine Gesamtansicht des Wiirfels mit den
am hiufigsten verwendeten Bezeichnungen. Da sich die ver-
schiedenen Stadien des Losungsweges nur mit bestimmten Tei-
len des Wiirfels befassen, ist eine eindeutige Erkennung ge-

wdhrleistet.

13



TI-569 Rubik’s Cube

Bild 1: Flachenbezeichnungen

Y/
ik, — A

7/ / REGHIS

Oben (auBen)
vorn /

echts /
VORN auBgn
Rechts /

Unten }4{8
vorn /‘411; e

cke

tUnt en
UNTEN
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2 BEDIENUNGSANLEITUNG

2.1 Vorbemerkungen

Un das Programm zu laden, muB die Speicherbereichsverteilung
mit 3 OP 17 auf 719.29 gedndert werden. Nun konnen die Kar-
ten I und II geladen werden.

Der Aufbau des Wiirfels geht in verschiedenen Stufen vor sich.

Fiir die ersten Ziige miissen folgende Vorbereitungen getroffen

werden.,

- Wihlen Sie sich eine Farbe als oben (Zur Erinnerung: Die
Farben der Flachen sind durch die Farben der Mittelwlirfel
bestimmt!), und halten Sie den Wiirfel so, dass diese Farbe
auch oben liegt. Die Ihnen zugewandte Seite ist nun VORN.

- Behalten Sie diese rdumliche Orientierung des Wiirfels zu-

ndchst bei.

2,2 Aufbau des oberen Kreuzes

Aus Bild 1 ist ersichtlich, was mit "oberem Kreuz" ge-
meint ist. Hier konnen also hochstens vier Kantenwlirfel am
falschen Platz sitzen oder verdreht sein.

Driicken Sie nun  RST R/S .

Der Rechner fragt, wo die Kantenwlirfel sitzen, die nach

oben vorn sollen. Sind diese Wiirfel an anderen Plidtzen,
drehen Sie den Wiirfel (oben bleibt oben!), bis eine der abge-
fragten Positionen erreicht ist, oder verdrehen die Vorder-
seite nach links oder rechts, bis Sie einen abgefragten

Platz besetzt finden. Jeder Position ist nun eine Labeltaste
zugeordnet. Driicken Sie die entsprechende Taste und fiihren
Sie den ausgedruckten Zug nach T a be 1 1 e 1 aus. Die Far-
be, die auf der abgefragten Posgition sitzt, wird nachher oben
sein.

Haben Sie den ersten Kantenwlirfel in die richtige Position

15
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gebracht, so drehen Sie den ganzen Wiirfel, bis die n&dchste
gewlinschte Farbe nach vorn kommt, und bringen den entsprechen-
den Kantenwlirfel auch nach oben. Die Belegung der Labeltasten
A bis E bleibt hierbei erhalten.

So bilden Sie das obere Kreuz.

2.3 Aufbau der oberen Ebene

Nachdem das obere Kreuz gebildet ist, konnen hochstens noch
die vier Eckwlirfel verkehrt sitzen oder verdreht sein.
Driicken Sie A" zum Aufbau der oberen Ebene.

Alle abgefragten Ziige konnen nur einen Eckwlirfel von vorn
links unten nach vorn rechts oben bringen. Sitzt der gewlinsch-
te Eckwlirfel nicht vorn links unten, drehen Sie die untere
Ebene, bis er die gewlinschte Position einnimmt.

Der Rechner fragt nun, auf welcher Flédche die Farbe sitzt,
die nachher oben sein soll. Bestimmen Sie die Position,
driicken Sie die zugehdrige Labeltaste,und filihren Sie den
ausgedruckten Zug durch.

Sitztein Eckwiirfel verdreht an richtiger Stelle, bringen Sie
mit einem beliebigen der angezeigten Zlige irgend einen ande-
ren Eckwiirfel auf diese Position und danach den richtigen
Wirfel wieder dorthin.

2.4 Aufbau der mittleren Ebene.

Nachdem Sie die obere Ebene fertiggestellt haben, driicken

Sie B’ zum Aufbau der mittleren Ebene.

Hier konnen nun hdchstens noch die vier Kantenwlirfel falsch
sein. Mit den vom Rechner abgefragten Zligen kénnen Sie einen
Kantenwiirfel von der Position "vorn unten" (Richtige Farbe

muB vorn sein!) auf die Position Kantenmitte links oder rechts
bringen. Folgen Sie den Anweisungen des Programus.

Zur Erinnerung: Die Farbe einer Seite ist bestimmt durch die

16



Rubik’s Cube TI-59

Farbe des Mittelwiirfels und kann nicht frei gewdhlt werden!
Sitzt ein Kantenwlirfel verdreht auf der richtigen Position,
bringen Sie ihn an die rechte Kante und filihren den Zug "NICHT
MOGLICH" aus. Danach konnen Sie wie beschrieben fortfahren.

2.5 Aufbau der unteren Ebene

2.5.1 Positionierung der Kantenwiirfel

Als erstes drehen Sie bitte den Wiirfel auf den Kopf, so dass
die Seite, die vorher oben war, nun unten liegt. Diese Orien-
tierung des Wiirfels wird nun bis zum Schluss beibehalten.

Der nichste Schritt besteht darin, die Kantenwiirfel der (neu-
en) oberen Ebene - wenn auch verdreht - in die richtige Po-
sition zu bringen. Dies kann nur iliber Vertauschungen erreicht
werden, in diesem Fall durch die Vertauschung der Kantenwiir-
fel oben links und oben vorn.

Bringen Sie durch Drehung der oberen Ebene zwei zu vertauschen-
de Kantenwiirfel in diese Positionen, driicken Sie €’ und
folgen Sie den ausgedruckten Instruktionen.

2.5.2 Kippen der Kantenwiirfel

Nun miissen die Kantenwlirfel der oberen Ebene, die nach Durch-
fihrung der letzten Ziige an richtiger Stelle gitzen, noch so
gekippt werden, dass sie farbrichtig sitzen. Es kann jeweils
werden. -

ACHTUNG: Wdhrend der Durchfiihrung dieser Stufe kann der gesam-
te Wirfel zeitweise komplett verdreht aussehen. Das ist kein
Fehler, sondern der Wiirfel wird wieder total in Ordnung sein,
wenn alle vier Kantenwiirfel farbrichtig sitzen.

Un den zweiten oder andere Kantenwiirfel zu kippen, diirfen

17
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Sie - zum Erreichen der Position oben rechts - nicht den
ganzen Wiirfel drehen, sondern nur die obere Ebene!

Sitzen alle vier Kantenwiirfel der oberen Ebene nun farbrich-
tig an ihrem Platz, lesen Sie bitte Block 3 der Karte III

ein.

2.5.3 Positionierung der Eckwiirfel

Driicken Sie D’ zum Positionieren - wenn auch verdreht -
der Eckwiirfel. Sitzt einer der Eckwiirfel schon an richti-
ger Stelle, bringen Sie ihn nach links oben hinten. Es

wird durch den angezeigten Zug eine zyklische Vertauschung
der anderen drei Eckwiirfel vorgenommen. Gegebenenfalls miis-
sen Sie also den ausgegebenen Zug mehrmals durchfiihren.

2.5.4 Kippen der Eckwiirfel

Nur der Eckwiirfel in der Position vorn oben rechts kann ge-
kippt werden. Es kann notwendig sein, den angezeigten Zug
zweimal durchzufiihren, bis die Farbrichtigkeit erreicht ist.
Sitzt ein Eckwlirfel farbrichtig an seiner Position, drehen
Sie nicht den ganzen Wiirfel, sondern nur die obere Ebene nach
links, um den ndchsten Eckwiirfel zu kippen. Auch hier gilt:
In den Zwischenstadien kann der ganze Zauberwirfel verdreht
uagsehen, sitzen aber alle vier Ecken farbrichtig auf ihrem
Platz, ist der Wiirfel komplett geldst. Driicken Sie E’ zum
Eckenkippen.

2.6 Besonderheiten

Sollte es aus irgendeinem Grund wihrend des Programmablaufes
notwendig werden, um eine oder mehrere Stufen in der Strate-
gie zurilickzukehren, driicken Sie erst RST und dann die ge-
wiinschte Labeltaste.
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3 DAS PROGRAMM

3.1 Die Losungsstrategie

Die hier verwandte Strategie wurde in [1] vorgestellt. Sie

ist sicher nicht optimal, hat aber den Vorteil genau definier-
ter Zwischenschritte und ist damit fiir den vorgestellten Zweck
sehr gut geeignet.

3.2 Programminternas

Das Programm RUBIK’s CUBE ist ein reines Textverarbeitungs-
programm. Im gesamten Ablauf wird keine einzige Rechnung durch-
gefiihrt. AuBer dem Aufruf von bestimmten Speicherinhalten in
festgelegter Reihenfolge wird nur eine Flagsteuerung zur Mehr-
fachbenutzung der Labeltasten A bis E vorgenommen.

Es gind gesetzt:

- Flag O zum Aufbau der oberen Ebene,

- Plag 1 zum Aufbau der mittleren Ebene,

- Flag 2 zum Aufbau des unteren Kreuzes,

- Plag 3 zum Eckenaustausch der unteren Ebene und

- Flag 4 beim Eckenkippen.

Das Programm bendtigt einen Drucker. Es hat einen Umfang

von fiinf Blocken - zur Aufzeichnung werden 3 Karten gebraucht.
Das Programm bendtigt kein Modul zum korrekten Ablauf.

Alle freien Register sind zur Textabspeicherung benutzt.

Die Organisation der Unterprogramme geschieht folgendermafBen:
- Kongtruktion von Textzeilen,

- Konstruktion von Drehungsblocken,

- XKongtruktion von kompletten Ziigen.

Das Hauptprogramm dient - auBer zur Organisation der Unter-
programmreihenfolge-auch zum Ausdruck von Textfragmenten,

die sich nicht wiederholen.
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3.3 Programmeingabe
- Speicherbereichsverteilung mit 3 OP 17 auf 719.29 &ndern.
-~ Programm wie in B i 1 d 2 eingeben.

- Datenregister nach T a be 1 1 ¢ 2 1laden.

- Gesamten Rechnerinhalt auf zwei Magnetkarten abspeichern.
Diese tragen die Kennzeichnung I und II.

- Programmteil III nach Bi 1 d 3 eingeben.

- Block 3 auf eine dritte Magnetkarte schreiben, die mit
ITI gekennzeichnet werden sollte.

Bild 2: Programmlisting RUBIK’s CUBE, Teile I und II
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Fortsetzung
Tabelle 2
Belegung der Datenregister
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Space Search

von Dirk Kunz

1 Spielidee

Sinn des Spieles ist es,eine gewisse Anzahl von Raumsonden,
die verlorengegangen sind,wiederzufinden.Die Anzahl ist
frei wdhlbar.Um die Raumsonden orten zu konnen,stehen dem

Operator Suchstrahlen zur Verfiligung.

1.1 Spielregeln

In einem Spielfeld der GroBe X,Y das vom Operator frei
wdhlbar ist,sind die Raumsonden plaziert.Die Suchstrahlen
werden mit den Koordinaten eingegeben,die dem Punkt des
Eintrittes auf dem Spielfeld entsprechen.Der Such-

strahl hat nun eine besondere Eigenschaft;der Suchstrahl
breitet sich n un von dem Punkt der Startkoordinaten

- X,Y - in horizontaler,vertikaler und diagonaler Richtung
auf dem Spielfeld aus.Wenn der Sonde auf diesen Linien
Raumschiffe begegnen,so merkt sich die Sonde das.

Hat die Sonde alle Punkte der Linien abgesucht,so werden
dem Operator die Anzahl der georteten Raumschiffe gemeldet.
Falls eine Koordinate mit einem Raumschiff mit denen einer
Sonde libereinstimmen sollte,so wird dem Operator gemel-
det,daB ein Raumschiff gefunden wurde.Hat man alle Raum-~-
schiffe gefunden,so ist die Suche beendet und man kann
sich noch die Anzahl der verbrauchten Suchstrahlen geben

lassen.Je weniger verbraucht wurden,desto besser.

1.2 Rechnerbedienung

Zuerst ist es notwendig dem Rechner anzuweisen,wie grof
das Spielfeld sein soll.Zu diesem Zweck wird die GroBe
der X-Achse in 2ndA und die der Y-Achse in 2ndB einge-
geben.Die Anzahl der zu suchenden Raumschiffe gibt man

in 2ndD ein.Damit die Raumschiffe auch zufdllig vom
Rechner gesetzt werden kdnnen,muB man eine Basiszahl

die kleiner 1 und groBer @ ist in 2ndE eingeben.Damit ist
das Programm initialisiert und es startet automatisch.
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Die Koordinaten der Suchstrahlen werden fiir X in A ein-
gegeben und filir Y in B.Die Suchroutine wird mit C ge-
startet.Der Rechner gibt dann entweder die Anzahl der
georteten Raumschiffe aus oder,falls man ein Raumschiff
direkt gefunden hat,die Anzeige ist mit der Raumschiff-
nummer aufgefiillt Zum Beispiel: man hat das dritte Raum-
schiff gefunden,so erscheint in der Anzeige:

3333333333
Sind alle Raumschiffe gefunden worden,so blinkt die Anzeige.
Will man ein neues Spiel beginnen,so braucht jetzt nur
noch die Taste E gedriickt zu werden.Falls man einige
Parameter dndern mdchte,gibt man sie in die entsprechenden
Labels ein.Zu beachten ist dabei,daB die maximale Spielfeld-
gréBe 99 x 99 und die maximale Raumsondenanzahl 9 betrigt.
Die Anzahl der verbrauchten Suchstrahlen erfihrt man iiber

die Labeladresstaste D.

Tabelle 1 Programmbeispiel

Eingabe Taste Ausgabe Bemerkung
1g Al 19 X-Koordinate
1¢ B' 19 Y-Koordinate
5 D' 5 Anzahl der Raumschiffe
#.25879 E' g Basis-zahl nur beim
ersten mal notig
5 A 5 X-Koordinate Raumscnde
5 B Y-Koordinate Raumsonde

/ C 1 Anzahl der georteten
Raumschiffe

etec.

2 Spielstrategie

Man sollte versuchen,moglichst viele Kreuzpunkte zu erhalten,
da man dadurch besser Riickschliisse ziehen kann,wie die
einzelnen Meldungen des Rechners zu interprtieren sind.
fibrigens ist eine Ortung,die vom Rechner mit @ angegeben
wird,sehr gut zu gebrauchen,da man alle Linien dieser

Abfrage nicht mehr zu berilicksichtigen braucht.Am Anfang
sollte man es vermeiden;mitten in's Spielfeld zu schiegen,
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da die Daten vom Rechner keinen hohen Informationsgehalt
besitzen,-es sind zu viele Moglichkeiten,die in Betracht

kommen-j;also am Anfang immer schén in die Ecken.

Tabelle 2 Bemerkungen zum Programm

Schritte Erkl&drung

von bis

P07 -39 Abspeichern der Suchkoordinaten
in Speicher 16/17

g1g-g1h Abspeichern der Raumschiffe in 15

g15-g32 Zufallszahlengenerator von 1 bis n

@33-gh2 Abspeichern der SpielfeldgroBe
X in 21// Y in 22

gu3-glho Abspeichern der Basiszahl in 1¢
und Start des Spieles

FU7-0958 Register 11/18 @ setzen Priifung ob
Basis vorhanden

@59-12¢ Auswahl der Raumschiffkoordinaten
in den Grenzen von X - Y

121-132 Register 14 ¢ setzen,Addition von 1
zum Versuchszdhler;Speichern der
Schiffsanzahl

133-162 Testregister 18schen,Vorbereitung

der Koordinaten zum Vergleichen
163-182 Vergleich auf Treffer,horiz.,vert.,
und diag. Ortung
183-192 bei Ortung Addition von 1l,testen ob
alle Schiffe gepriift,Anzeige der

Ortungen.

193-198 Abstellen des blirnken,anzeigen der
Versuche

199-227 Test ob alle Schiffe gefunden,wenn

ja blinken,ansonsten Schiffsanzeige
mit 1@ Stellen in Display
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Solitaire

von Hans Josef ClaBen

1 PROGRAMMIDEE
1.1 Sinn des Spiels

Zu Anfang des Solitaire-Spiels sind in die 33 kreuzformig an-
geordneten Ldcher des Spielbretts (hier durch '0O' dargestellt)
32 Steinchen ('=%') gesteckt, und zwar so, daB nur das mittlere
Loch frei bleibt. Nun miissen die Steine nacheinander durch
Uberspringen mit anderen Steinen eliminiert werden. Es darf
nur waagerecht bzw. senkrecht gesprungen werden und zwar nur
mit einem Stein liber einen anderen hinweg in ein freies Loch
('0') hinein. Nach 31 Ziigen darf nur ein Stein iibrigbleiben,
der im Idealfall in der Brettmitte dort steht, wo vor dem
Spiel das einzige freie Feld war.

1.2 Fdhigkeiten des Programms

Das vorliegende Programm simuliert dieses Spiel. Es erkennt
allerdings nicht, ob es noch eine Zugmdglichkeit flir den Spie-
ler gibt; dieser kann das Programm aber manuell abbrechen. Das
Spielfeld ist in sieben Spalten und sieben Zeilen aufgeteilt.
Der Rechner kann nur priifen, ob Zeile/Spalte in diesem Bereich
liegen. Alle anderen Fehler bei der Eingabe (z.B. Richtung)
zeigen sich im Ausdruck. Dann muB das Spiel wieder ganz von
vorn begonnen werden, da durch die Operationen Alphatext-Regi-
ster verdndert werden.

Wichtig: Das Programm benotigt den Mathematikmodul MU-1o0 und
den Drucker PC 1oo0 C.

2 PROGRAMMBESCHREIBUNG

Das Programm belegt 53 Datenregister und 515 Programmschritte.
Ro bis R7 werden innerhalb Pgm 3 und Pgm 4 des Moduls belegt.
In R8 bis R47 ist der gesamte Alphacode fiir den Druck abge-
speichert, R8 bis R35 enthdlt das Spielfeld. R48 wird fir die
duBere Schleife benttigt, R49 bis R52 sind Arbeitsregister und
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werden mit verschiedenen Daten belegt. Durch die Benutzung des
Spielfeldausdrucks iber MU-o03 ist es notig, daB verschiedene
Datenregister zwischen R8 und R47 gleich Null sind. Das hin-
dert aber keineswegs daran, daB diese Register als Zwischen-
speicher genutzt werden, wenn sie vor dem Druck geldscht wer-
den konnen., So enthalten folgende Register Zwischenwerte: R8:
jeweils die Adresse des ersten Registers einer aufgerufenen
Zeile; R12: die aktuelle Zeilennummer; R15: die aktuelle Spal-
tennummer; R28 die Richtung; R32 und R39 erhalten die fiir den
Austausch der Alphazeichen im Unterprogramm die jeweiligen
Codes; R35 enthdlt die Zugnummer/1oo, da dieser Wert nie gro-
Ber gleich 1 wird, kann er dauernd dort gespeichert werden, da
bei den Druckbefehlen (Op o1 bis Op 05) immer nur der Integer-
Wert relevant ist. R35 wird in diesem Fall gleich Null.

Das Unterprogramm D', das den filir eine bestimmte Spalte zugehs-
rigen Register ermittelt, wenn die Zeilennummer gegeben ist,
bzw. den ersten Register in dieser Zeile, besitzt eine aus dem
BASIC bekannte ON...GOTO...-Schleife., Hier wird auch getestet,
ob die Spaltennummer zwischen 1 und 7 liegt. Dieser Test wird
bei der Eingabe der Zeilennummer sofort durchgefiihrt. Wird
hierbei ein Fehler erkannt, blinkt 9.9999999 99 in der Anzei-
ge, und die Eingabe muB wiederholt werden. Um die Programmge-
staltung ein wenig rationeller durchfithren zu kdnnen, wurden
die Eingaben von Zeilen- und Spaltennummer und Richtung des zu
bewegenden Steins auseinandergezogen und miissen nacheinander
ausgefiihrt werden. Als Zeilennummern zdhlen Integer-Werte von
1 bis 7 (von oben nach unten), ebendies Spaltennummern von 1
bis 7 (von links nach rechts), und fiir die Richtung gilt: 1 2
rechts, -1 2 links, 4 % unten, -4 £ oben. Die Eingangsvertei-
lung des Programms ist 479.59, Ausgangsverteilung ist 559.49.
Nachdem alle 31 Ziige gemacht worden sind, &ndert das Programm
die Verteilung und geht zur Auswertung iiber. Da die Register
R53 bis R59 immer frei sind, sind also auch die Programmschrit-
te dieser Sektion frei. Dadurch ist die Spielauswertung iliber-
haupt erst mdglich geworden. Sie hat allerdings auch einen
Nachteil: Wenn vorher lber E abgebrochen werden soll, muB man
zuerst mit 5 2nd Op 17 manuell &ndern, da dich das Label E im
dritten Block befindet.
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Der Befehl Dsz 05 BST (Code 51) arbeitet genau wie Op 35. Somit
ktnnen hohe Register (wie im Programm bei R15) um eins verklei-
nert werden, und man spart obendrein noch einen Programmschritt.
Das Programm braucht keine Flags und belegt 4 UP-Ebenen.

3 ANWENDUNG DES PROGRAMMS
3.1 Mathematikmodul einlegen und Drucker anschliefen
3.2 Programm einlesen (4 Kartenseiten)

3.3 Programm starten (Initialisierung und
Spielfeld ausdrucken) Taste A

3.4 Eingabe des Steins, der bewegt werden soll

3.4.1 Zellennummer des Steins Z Taste B
3.4.2 Spaltennummer des Steins S Taste C
3.4.3 Bewegungsrichtung des Steins R Taste D

3.5 Das neue Spielfeld wird ausgedruckt,
ebenfalls die Nummer des Zuges.
Schritt 3.4 solange wiederholen, bis
nur noch ein Stein im Spiel ist oder
abgebrochen wird (siehe 3.6)

3.6 Abbruch, wenn es keine legale Zug-
méglichkeit mehr gibt: 5 '2nd' '0Op' 17 'B!

3.7 Fir ein neues Spiel Normalverteilung
einstellen (479.59) und Kartenseiten
3 und 4 wieder einlesen, bei 3.3

wieder beginnen.

4 BEISPIEL

Folgendes Beispiel zeigt den Verlauf eines Spiels:
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Labelliste und Datenregister
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TI-59 Star Trek

Star Trek

von Hans Josef ClaBen

1 SPIELIDEE

Wir schreiben das Jahr 23o0o0. Mit seiner 4oo Mann starken Be-
satzung und mit Thnen als Captain durchstreift die USS Enter-
prise Welten, die noch nie zuvor ein menschliches Auge gese-
hen hat. P1létzlich eine Meldung von der Fdderation: LT. UHURA:
'Klingonesische StoBtrupps sind in die Galaxie eingedrungen.
Captain, zerstdren Sie sie, damit sich die Flotte der Fodera-
tion zum Angriff formieren kann!'

Folgende Mittel stehen Ihnen zur Verfiigung:

- Sie befragen den Computer (der leider durch den ersten Pha-
serangriff etwas abbekommen hat und sich daher um +/- 1 Grad
irren kann) um den Winkel, in dem sich ein Xlingone befindet.
In diese Richtung konnen Sie dann einen Torpedo abschieBen,
Ihnen stehen zehn Stiick davon zur Verfiigung.

- Sie setzen einen Teil Threr Gesamtenergie in Phaserenergie
um., Die Energie sollte der Entfernung Enterprise-Klingone
entsprechen., Wenn der Phaser stark genug ist, haben Sie den
Klingonen abgeschossen.,

Doch Achtung: Die Klingonen schieBen zuriick. Sie bek&mpfen Sie
ebenfalls mit Phasern und Torpedos. Aber Sie haben ja Ihren
Schutzschirm. Doch wenn nach einem Angriff die Schirmenergie
unter 300 Einheiten absinkt, ist der Schirm nicht mehr stark
genug, um IThr Schiff effektiv zu schiitzen. Sie konnen deshalb
einen Teil der Gesamtenergie auf den Schirm legen.

Folgende Schwierigkeitsgrade gibt es:
- 1 : Neuling - 3 ¢ Veteran
- 2 : Erfahrener - 4 3 Profi

2 PROGRAMMBESCHREIBUNG

Dieses Star Trek Programm wurde wegen seines Umfangs auf vier
Magnetkarten verteilt. Das erste Programm, die Karten A1 bis
A4, ist der Vorbereitungsteil, Hier wird der Vortext gedruckt
und das Programm initialisiert, indem alle notigen Speicher
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mit wichtigen Daten gefiillt werden, so zum Beispiel die Angzahl
der Torpedos, Klingonen,... Desweiteren besteht der letzte

Teil des Programms aus Alphatextumspeicherung. Das heiBt, daB
nichtbenutzte Register im A-Teil Daten aufnehmen, die erst im
B-Teil benutzt werden, aber aufgrund der Tatsache, daB Block 4
des B-Teils alle Anfangswerte des Vorbereitungsteils enthilt,
nicht iiber die Kartenseite 4 eingelesen werden konnen. Der B-
Teil enth8lt drei Teile, die auf drei Magnetkartenseiten ver-
teilt sind. Teil 1 (bis PS 111) enthdlt diverse Unterprogramme
flir den Alphadruck und fiir die notwendigen Tests. Das Haupt-
programm reicht bis Schritt 401, danach folgt der Auswertungs-
teil.

Im ganzen ist das Programm 695 Schritte lang und belegt 148
Datenregister.

3 PROGRAMMEINGABE

3.1 Programm A-Teil eingeben

3,2 Verteilung mit 9 2nd Op 17 auf 239.89 &ndern

3.3 Datenregister o0-81, 85-89 eingeben

3.4 Verteilung mit 6 2nd Op 17 auf 479.59 dndern

3.5 auf 4 Magnetkartenseiten aufzeichnen

3.6 Programm und Datenspeicher ldschen

3.7 Programm B-Teil eingeben

3.8 Datenregister 30-59 eingeben

3;9 Programm in der Verteilung auf drei Magnetkartenseiten

aufzeichnen
4 SPEICHERBEREICHSVERTEILUNGEN
- Die Eingangsverteilung ist 479.59.

- Das erste Programm liuft in 2%9.89 ab.
- Ausgangsverteilung ist 479.59 (wird beibehalten)

5 PROGRAMMANWENDUNG
5.1 Magnetkarten A-Teil einlesen

5.2 Programmstart RST R/S
5.3 Zufallszahlen generieren X Rr/S
5.4 Schwierigkeitsgrad eingeben 12 A
2 2 B
32 C
4 2 D
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5.5 Zweite drei Magnetkarten einlesen

5.6 Erneuter Programmstart E

5.7 Folgende Mtglichkeiten stehen Ihnen zur Verfiigung:
5.7.1 Computerdisplay A Winkel
5.7.2 Photon Torpedo Winkel B

5.7.3 Phaser Energie C

5.7.4 Schutzschirm aktivieren Energie D

5.8 Wenn ein unzul&ssiger Wert eingegeben worden ist, z.B. ein
Phaser mehr Energie als vorhanden wegnehmen soll, wird 'ERROR'
ausgedruckt, und die Eingabe muB wiederholt werden.

6 AUSDRUCKHINWEISE

Innerhalb des 'Status Report' haben die Abklirzungen folgende

Bedeutungen:

- PHTT 2 Photon Torpedo Tubes 2 Photonentorpedos

- ENER £ Energy £ Energie

- SHLD = Shield 2 Schutzschirm

- KLIN = Klingons £ Klingonen

7 PROGRAMMDETAILS

7.1 A-Teil

- Programmschritte: 240 - Flags: -

- CMs-Befehl: - - UP-Ebenen: 1

- t-Register: ja - Winkelmodus: Altgrad
T.2 B=Teil

- Programmschritte: 455 - Flags: -

- CMs-Befehl: - - UP-Ebenen: 2

- t-Register: Jja - Winkelmodus: Altgrad

7.3 Ubersicht iiber die belegten Register:

T.3.1 A-Teil
R82'R84: Arbeitsregister, alle anderen alphanumerisch

Te3.2 B=-Teil

R1 - R11: Pgm 15 R12: Torpedos

R13 ¢ Energie R14: Schirm

R15 : belegt R16: Klingonen

R‘I'{’ RO : frei R18,R19: alphanumerisch
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R20 ¢ Winkel R21 ¢ Strecke
R22 : Index R23 ¢ Druckroutine
R24 - R59 ¢ alphanumerisch

8 ANMERKUNG

Der A-Teil des Programms kann nur einmal korrekt durchlaufen,
well durch die Initialisierung des B-Teils ein Teil der Daten-
registerinhalte zerstort wird.

Fiir ein neues Spiel Karten A1 und A2 einlesen, Verteilung auf
239.89 umstellen, Schwierigkeitsgrad eingeben und nach dem
nédchsten Ausdruck alle drei B-Karten einlesen und mit E star-
ten. Der letzte Ausdruck ist verschieden, je nachdem, welchen

momentanen Inhalt Register 82 hat.
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Beispiel (Fortsetzung)

STATUS REEFORETY
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10.1 Teil A
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Datenregister und Labels

1 4 L 40 15 10 1 0 0

e BT [ 0T e W ol

Eon T T o o T o I i el el LR EEEE RUEE RERT R

aoon

=

)

| [t |

F_.i__s._T e

= 1T
Do)
[an]

DOURDOV RN BaH B _..__ 1

47



Star Trek

TI-59

10.2 Programmlisting B-Teil

[ep—

el

ST e L

DOC I L e RS
(.

el ek e ] e ol

— o} -

o L o TR o o OO o
I R o o]

0 et

o b

vl U1 o]

o R Y
Do) _..H_ Dl



TI-59

Star Trek

Programmlisting (Fortsetzung)

e [ 0] e ]
xR R
el

DOY RS W

—

S I ]

| T W8 B I ]

., DOCR S
Al qed o] el ok ol

L e

DO Y
D}

o et 0] 00T

-

49



TI-69 Star Trek

Programmlisting (Fortsetzung)
Datenspeicher und Labels

T LT T e

LI T

50



Skatspiel TI-59

Skatspiel

von Jiirgen Ritzenhoff

1. Programmbeschreibung

Das vorliegende Programm Skatspiel fiir den programmierbaren
Taschenrechner TI 59 mit und ohne alphanumerischen Drucker
PC 100 protokolliert in tabellarischer Form den Spielverlauf
und berechnet die Differenzen nach Beendigung des Spiels. Es
konnen wahlweise 3 oder 4Spieler beim Spiel beteiligt sein.,

2. Programmaufbau

Jedem Mitspieler wird vor Beginn des Spiels ein direktes
Tastenlabel zugeordnet., Der 1, Spieler erh&lt das ILabel A, der
2, Spieler das Iabel B, usw. Sind nur 3 Spieler am Spiel be-
teiligt, so wird dies dem Rechner durch Driicken von 2nd C an-
gezeigt., AnschlieBend wird zur Vorbereitung des Programms

2nd B gedriickt. Bei angeschlossenem Drucker erfolgt ein Aus-
druck gemdB B i 1 d 1. Sind 4 Spieler beteiligt (also ohne
Driicken von 2nd C) erfolgt ein Ausdruck gemdB B i 14 2.
Wachdem ein Spiel durchgefithrt ist, wird das Ergebnis des
Einzelspielers iliber das entsprechende ILabel des Spielers dem
Rechner eingegeben. Der Ausdruck erfolgt in tabellarischer
Form, Falls kein Drucker PC 100 angeschlossen ist, kann der

Bild 1 Uberschrift bei 3 Spielern

fA B c SPIEL

Bild 2 Uberschrift bei 4 Spielern

A B C D
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Spielstand von jedem Einzelspieler angezeigt werden. Nach

2nd D erfolgt die Anzeige des Wertes fiir den 1. Spieler.

Durch Driicken von R/S wird der Spielstand des 2, Spielers an-
gezeigt, usw .

Ist das Spiel beendet, so kann eine Abrechnung erfolgen., Zu-
erst muB die Wertung, z.B. 0.1 beim Spiel um 1/10 Pfennig

nach 2nd A eingegeben werden, Nach Driicken von 2nd B erfolgt
dann die Berechnung und der Ausdruck der Abrechnung des Spiels.

3., Programmeingabe

Nach Umschalten in den IRN Status werden die einzelnen Pro-
grammschritte (siehe Programm- Listing) eingegeben, Ist die
Programmeingabe erfolgt, kann nach Umschalten in den

RUN Status die Aufgeichnung auf Magnetkarte erfogen. Da das
Programm insgesamt 371 Schritte hat, milissen 2 Blocke aufge-
zeichnet werden, d.h., es wird nur eine Magnetkarte bendtigt.
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Fortsetzung
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4, Programmerlduterung

Zur Erlduterung des Programmes diene das in B i 1 d 3% abge~-
druckte Beispiel.

Bild 3 Beispiel

A B C SPIEL
22 0 0 22
22 0 55 55
22 =40 55 -40
22 -40 -65 -120
45 -40 -65 23

Abrechnung
19 -6 =13
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Da 3 Spieler beteiligt sind, werden 2nd C und 2nd E gedriickt.
AnschlieBend erfolgen die Eingaben der Spielerergebnisse fiir
die Einzelspieler iiber die entsprechenden direkten ILabels

A, B oder O, Die Wertung des Spiels wird unter 2nd A mit 0.1
eingegeben, Durch 2nd B erfolgt der Ausdruck der Abrechnung.
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Towers of Hanoi

von Frank Altensen

Dieses Programm bearbeitet eine leicht eingeschrénkte - wohl
aber die populdrste Art - des Spiels TURME VON HANOI; n&mlich
die Version mit drei Tiirmen. Die Anzahl der Scheiben ist nur
durch die Kapazit&dt des Rechners begrenzt.

Der hier verwendste Algorithmus gibt als Ergebniss nur die
beiden Tiirme an, die am ndchsten Umlegevorgang beteiligt sind,
nicht aber die Umlegerichtung!

Diese ergibt sich aus den Spielregeln.

1. Spielregeln

Es gilt, alle Scheiben des ersten Turms, unter zuhilfenahme

des zweiten, in der gleichen Reihenfolge auf den dritten
Turm aufzustapeln.

Es darf immer nur eine kleinere Scheibe auf eine groBere zu
liegen kommen! Wird also angezeigt: A CHANGE B, so heiBt das,
daB die kleinere der obersten Scheiben der Tiirme A und B um-
gelegt werden muB, und zwar auf den anderen der beiden Tiirme.
2. Anwendungsbeispid

Das Spiel "Towers of Hanoi" soll mit drei Scheiben gespielt

werden.
2.1. Programmstart: (XEQTHANOI) SCHEIBEN ?
2.2, “ingabe der Anzahl
der Scheiben: 3 (R/S) SCHEIBEN:3
ZUGZAHL:7
ZUEGE:
1 CHANGE 3
(R/S) 1 CHANGE 2
(R/S) 2 CHANGE 3
(R/S) 1 CHANGE 3
(R/S) 1 CHANGE 2
(R/S) 2 CHANGE 3
(R/S) 1 CHANGE 3
(R/S) XXXXREADY%%®
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3, Datenspeicherbelegung
ROO - Anzahl der Scheiben
RO1 - Anzahl der Ziige

RO2 - Belegt

RO3 - Z&hler

Towers of Hanoi; Struktogramm

Anzahl Scheiben(N) in RP@ speichern
Anzeige ohne Nachkommastellen

rmittlung der Zugzahl: Z=2M-1;
RP1:=Z; R@3:=

DSE @1

R@3:=R@3+1;  RP2:=RP3-(INT(RP3/3))=3

R@P2=1?
Ja Nein

|ATPHA : =" 1-CHANGE-3 R@2=27
Ja Nein
IWLPHA := ALPHA:=
"1-CHANGE=-2 2 -CHANGE-3

ALPHA anzeigen

"READY" ausgeben und Stop
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Programmlisting Towers of Hanoi

01 LBLTHANOI 21 STO 03 41 2

02 FIX O 22 TZUEGE: 42 RCL 02

03 TSCHEIBEN ? 23 AVIEW 43 X=Y?

04 PROMPT 24 PSE —— 44 GTO 02

05 STO 00 25 LBL 00 45 T 2 CHANGE 3
06 TSCHEIBEN : 26 1 —|—>46 LBL 04

07 ARCL 00 27 ST+ 03 47 AVIEW

08 AVIEW 28 RCL 03 48 STOP

09 2 29 ENTERA 49 DSE 01

10 RCL 00 30 ENTER/ —— 50 GTO 00

11 ¥ 31 3 51 TxxxxREADYzxx
12 1 32 / 52 PROMPT

13 - 33 INT L |— 53 GTO 04

14 RND 34 3 54 LBL 01

15 STO 01 35 % 55 T 1 CHANGE 3
16 TZUGZAHL: %6 - —|——56 GTO 04

17 ARCL 01 37 STO 02 —=>57 LBL 02

18 AVIEW 38 1 58 T 1 CHANGE 2
19 PSE 39 X=Y? 59 GTO 04

20 CIX 40 GTO 01 — 60 END
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NIM - zwei Programmversionen

von Michael Gehret

1. DAS SPIEL

Nim wird meist mit Streichh&lzern oder gezeichneten Strichen
gespielt, die in drei Reihen angeordnet sind. Beide Spieler
entfernen abwechselnd aus einer Reihe eine Anzahl von Streich-
hélzern (im folgenden neutraler Elemente genannt). Gewonnen
hat der Spieler, der als letzter "zieht".

Flir das Spiel gibt es eine Gewinnstrategie: Es sind stets so
viele Elemente zu entfernen, daB - jede Zeile fiir sich be-
trachtet - insgesamt eine gerade Anzahl gleicher 2er-Potenzen
liegen bleibt. Bild 1 veranschaulicht die Strategie.

Es ist unm6glich, aus einer Gewinnstellung heraus mit einem
Zug wieder eine gewinnende Kombination zu erreichen, da ja die
Elementanzahl nur einer Reihe vermindert werden darf. Die
letzte gewinnende Stellung vor Spielende enth&lt auch eine ge-

rade Anzahl gleicher 2er-Potenzen. Deshalb gewinnt der Spie-

111 4 = 4

LETTT 6 = 4+ 2
LITEEELET 9 =8 + +1
Anzahlen: 1 2 1 1

+ verlierende Spielstellung

1] 4 = 4

[T 6 = 4+ 2

I 2 - 2

Anzahlen: 0 2 2 0 Bild 1

+ gewinnende Spielstellung Beispiele fiir Spiel-Strategie
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ler, der von einer Gewinnstellung aus stets der Strategie
folgt.

Die hier vorgestellten Programme spielen mit maximal 15 Ele-
menten je Reihe. Die beiden Versionen unterscheiden sich nicht
in der Strategie. Die zweite Programmfassung verwendet zur Ge-

schwindigkeitssteigerung synthetische Anweisungen .

2. DIE GRUSSEN

Di Anzahl der Elemente in Reihe 1

D, Anzahl der Elemente in Reihe 2

D; Anzahl der Elemente in Reihe 3

D Gesamtzahl der Elemente

B: D1/2 in bindrer Darstellung

B, D,/2 in bindrer Darstellung

Bs D3/2 in bindrer Darstellung

IB dezimale Summe der bindren Aquivalente

u, v, w Zeiger auf die Reihen (u, v, we {1, 2, 3}, u=vzwzu)
Q Quell- und Zufallszahl (Qe [0;1])

S, T Hilfsgr&Ben

ALPHA Inhalt des ALPHA-Registers des Rechners

BUFFER Inhalt des BUFFER-Registers des Druckers

3. THEORIE

Die Anfangsstellung wird nach Eingabe einer Quellzahl von ei-
nem Zufallszahlengenerator erzeugt. Das Programm vermeidet da-
bei zu kleine Elementanzahlen und den trivialen Fall, daB zwei

Reihen gleich viele Elemente enthalten 2).

') synthetische Befehle sind Byte-Kombinationen, die nicht
durch normale (im Bedienungshandbuch beschriebene) Operationen
programmiert werden k&nnen (siehe 4.4.). Sie ermdglichen u. a.

den Zugriff auf interne Rechnerregister.

2) Die Bedeutung und Funktionsweise des GAGs (SF 09, siehe
Programmablaufplan 4.1.) mdge der Leser selbst herausfinden.
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Ist der Computer am Zug, versucht er, aus der aktuellen Spiel-
stellung eine gewinnende Kombination zu entwickeln. Um Rechen-
zeit zu sparen, untersucht das Programm erst die Spielstellung
auf triviale Positionen. Diese Fdlle lieBen sich zwar auch
nach der o. a. Strategie behandeln, doch sieht man sofort
schnellere Losungen. Die folgende Fallunterscheidung wird in
dieser Reihenfolge auch vom Programm vorgenommen. Diese Hier-
archie ist wichtig, um die "Kollision" zweier F&dlle (z. B.

3.3. und 3.4.) zu vermeiden.

3.1. Der Bediener gewinnt

Das Spiel ist beendet, wenn alle Reihen leer sind:
ID =0 - "GEWONNEN"

3.2. Der Computer gewinnt

Das Spiel wird mit dem n&chsten Zug gewonnen, wenn nur noch
eine Reihe existiert:
Dy = ID d "VERLOREN"

3.3. Gleiche Elementanzahl in zwei Reihen

Beinhalten zwei Reihen dieselbe Zahl von Elementen, handelt es
sich um eine gewinnende Stellung, wenn die dritte Reihe leer

ist. Da das Programm in diesem Fall keine Gewinnstellung her-
stellen kann, nimmt es "aus Verlegenheit" ein Element einer

der beiden Reihen:

Dy = Dy, Dy = 0 + Dy := Dy - 1

Enthidlt die dritte Reihe Elemente, entfernt der Rechner diese
und erreicht somit eine gewinnende Stellung:

Dy = Dw, Dv # O - Dy := 0

3.4. Eine Reihe ist leer

Sind nur noch zwei Reihen vorhanden (diese enthalten notwendi-
gerweise verschieden viele Elemente, sonst gilt Fall 3.3.),
14Bt sich sicher eine Gewinnposition erreichen:

Dy =0 ~+ Dy := Dy := min{Dy, Dy}
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3.5. Allgemeiner Fall

Das Programm ersetzt sukzessive jede Elementanzahl Dy durch
eine Zahl T, bis eine Gewinnposition erreicht ist. Gelingt
dies nicht, vermindert der Rechner die erste nicht leere Reihe,
bis alle Reihen unterschiedlich viele Elemente enthalten.

Sind Dv und Dy beide gerade oder ungerade, so muB die Du er-
setzende Zahl T gerade sein, andernfalls ungerade. So ist be-
reits die Korrektheit der Anzahl der 2°-Potenzen sicherge-
stellt.

Die Ziffern der Bindrdquivalente B; bis B; entsprechen den je-
weiligen Anzahlen der Potenzen 2! bis 2% der Elementanzahlen
D; bis D;. Da die 0O-ten Potenzen nicht untersucht werden miis-
sen, werden die letzten Stellen der dualen Darstellungen abge-
schnitten (Division der Elementanzahlen durch 2). Die Dualzah-
len 000 bis 111 - entsprechend 0 bis 7 bzw. 1 bis 15 - werden
bei der Initialisierung in Datenregistern gespeichert; auf sie
wird spdter indirekt zugegriffen.

Nach der Substitution einer Elementanzahl durch T untersucht
das Programm die - dezimale - Summe der Bindrdquivalente. Ist
eine Ziffer ungerade, ist auch eine Potenzenanzahl ungerade,
und T wird um 2 erhSht. Ubersteigt T die zu ersetzende Ele-
mentanzahl Dy, wird diese zurlickgespeichert, und der gesamte

Vorgang wiederholt sich mit einer anderen Reihe.

4. DIE PROGRAMME

4.1. Programmablaufplan

Bild2 zeigt den Programmablauf, der fiir beide Versionen fast
identisch ist. Wegen der zahlreichen unstrukturierten Schlei-
fenausgédnge lassen sich die Programme nicht in Struktogramme

umsetzen.

4.2. Datenregister

Die Registerbelegung ist in Tabelle 1 angegeben.
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(NIE)

[Initialisierung]

/P: "START? 0-1"/

_1_
/E: O/

u:=1]

[0:=FRC(9821°0+0,211327) |

[Du:=INT (12+Q+3) ]

>3°?
7 u>37?

T
[u:=1,v:=2,w:=3]

Du=D’>\

A T

F
u:=v,v:=w,w:=u]

STRATEGIE

[NOCHGAG: =FALSE |
[

[ALPHA:="START" |

[[AUSGABE ]

Bild 2/1 Programmablaufplan
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/P: "REIHE?"/

/E: R/

erfolgte\————r

Eingabe? F I

T
7 R§>
\F

R>37?

T
K
T Dr=0? g
F
/P:

"ANZAHL?"/

Y,

4lgte

Eingabe?

Bild 2/2 Programmablaufplan
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AUSGABE

[ALPHA: ="MEIN ZUG"]

(RETURN)

DR=DR-A
[ALPHA:="DEIN ZUG"]

[AUSGABE ||

ID:=D1+D2+D3

E—)/A : "GEWONNEN" /—-4

"VERLOREN" /—

\QSSiGAG?

Bild 2/3 Programmablaufplan
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t—{ Dy :=Dy:=min{Dy, Dy} 7

F
[u:=v,vi=w,w:=u

u=1i///F
T
((STRATEGIE])

[u:=1,v:=2,w:=3]

EEE%EEJ

[Du :=(1+Dy+Dyw) MODZ‘i]

—F@;GAG?

T
(RETURN)

Bild 2/4 Programmablaufplan
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Bild 2/5 Programmablaufplan
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AUSGABE )
Drucker
angeschlossen?
[w:=7 -
/A: ALPHA/
ALPHA:=ALPHA ——EEQEE;—
',u . ""Du u-"1

T
/A: ALPHA/
(RETURN)

F

[ALPHA:=ALPHA Dy " "]

BUFFER:=ALPHA

S:=Du

BUFFER: =BUFFER+CHR (31) ]

(RETURN)

Bild 2/6 Programmablaufplan
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Tabelle 1 Datenregisterbelegung

Register |Inhalt
00 000
01 001
02 010
03 011
04 100
05 101
06 110
07 111
08 D;
09 D,
10 D3
11 Q
12 belegt
13 belegt
14 8,01
15 Zeiger (u, v, w)
16 Flagstatus (nur
synthetische Version)

4.3. Programmtechnische Besonderheiten

Die folgenden Zeilennummern beziehen sich auf die normale Ver-

sion.

112, 201 RCL 02 = 10 (spart ein Byte und Rechenzeit)
234 Nop (No operation)

237 X = 1 (aus Zeile 232, da RCL151 - = 0)

4.4. Die synthetische Programmversion

4.4.1. Flagkontrolle

Das interne Register d enthdlt in 56 Bits die Zust&dnde aller
Rechnerflags. Ein gesetztes Flag wird bindr durch eine 1, ein
geldschtes durch eine 0 dargestellt. Das Programm unterschei-
det zwei Flagzustdnde. Bild 3 zeigt ihre Verschliisselung in

Bindr- und Hex-Darstellung.
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Drucker angeschlossen

Flags: 00 21 26 (-TONEs) 36 = 40 (=FIX0) 55

} Lo . |

Bits: 0000 0000 0000 0000 0000 0100 0010 0000 0000 0000 1000 0000 0000 0000

Bytes: 00 00 04 20 00 80 00

Drucker nicht angeschlossen

Flags: 00 21 55

| } }

Bits: 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0010 0000 0000 0000 1000 0000 0000 0000

Bytes: 00 00 00 20 00 80 00

Bild 3 Die hexadezimale Verschliisselung der Flagzustidnde

Die Bytes werden als ALPHA-String gespeichert und bei Bedarf
in das Register d geladen. Mit RCLM wird auf das erste ALPHA-

Register zugegriffen.

4.4.2. H6here Rechengeschwindigkeit durch CF 55

Das Druckeranwesenheitsflag 55 wird bei jedem Einschalten des
Rechners gesetzt, wenn der Printer angeschlossen ist (er muB
nicht eingeschaltet sein), andernfalls geldscht. Es kann vom
Bediener jederzeit abgefragt werden, aber nur mit syntheti-
schen Mitteln beeinfluBt werden (siehe 4.4.1.).

Ist Flag 55 gesetzt, "unterhdlt" sich der Mikroprozessor des
Rechners unndtigerweise mit dem Drucker, was natiirlich Zeit

o

kostet. Bei gelSschtem Flag 55 laufen Programme bis zu 35 %
schneller. Bei den vorliegenden Programmen betrédgt die Zeiter-

sparnis je nach Spielverlauf 20 bis 30 %.

Dem Vorteil der Rechenzeitverkiirzung stehen jedoch einige Ei-

genheiten dieses der Printer-Firmware fremden Modus gegeniiber:

- Das Druckeranwesenheitsflag wird bei STOP-, PSE-, PROMPT-
und VIEW-/AVIEW-Anweisungen aktualisiert. Das Programm
16scht deshalb an drei Stellen. das Flag.
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- PRA und PRX wirken bei gel8schtem Flag 55 &hnlich ACA und
ACX in der normalen Betriebsart: die auszugebende Informa-
tion wird zwar in das BUFFER-Register ilibernommen, aber nicht
gedruckt. Dies geschieht erst mit der nichsten PRA- oder
PRX-Anweisung. Das Programm druckt aus diesem Grund die
letzte Reihe mit CLA PRA.

- Wird vor einem Druckvorgang ADV ausgefiihrt, erfolgt der ge-
samte Ausdruck rechtsbiindig, nach PRBUF linksbiindig. Daher
initialisiert das Programm mit PRBUF.

- VIEW und AVIEW halten den Programmlauf an (wie bei gel&sch-
tem Flag 21). Die synthetsche Programmversion fiihrt diese
Anweisungen nur aus, wenn der Printer nicht angeschlossen
ist.

- Die Befehle ADV, PRBUF, PRFLAGS, PRKEYS, PRREG, PRREGX, PRI,
PRSTK sowie alle Plot-Routinen lassen sich nicht ausfilihren

bzw. ihre Resultate sind unbrauchbar.

4.4.3. Synthetische TONEs

Der 2-Byte-Befehl TONE kann mit jedem beliebigen Byte kombi-
niert werden (Bytes Hex 80 bis FF ergeben TONE IND -Anweisun-
gen). Auf diese Weise entstehen sechs neue Frequenzen, die
tiefer als die Standard-TONEs liegen, und eine Vielzahl unter-
schiedlicher Tonlingen. Letztere unterscheiden sich je nach
ROM-Version. Deshalb ist es m&glich, daB die hier verwendeten
TONEs auf einigen Rechnern nicht die beabsichtigten Effekte

zeigen bzw. horen lassen.

4.4.4. Exponentialdarstellung

Das Betriebssystem verarbeitet Zahlen in Exponentialdarstel-
lung wesentlich schneller als solche in Fixkomma-Format. Pro-
grammiert man 10 im EEX-Format, so steht 1E 1 im Programmspei-
cher. Mittels synthetischer Programmierung l&B8t sich die iiber-
fliissige erste 1 entfernen. so beansprucht E (£ 1) nur ein

Byte und En (£ 10R, n<9) zwei Bytes.

4.4.5. Nop

Der TEXT 0 -Befehl "" dient als schnelle Nop-Anweisung.
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Tabelle 2: Die synthetischen Anweisungen

Zeilennummern Display |Printer (Hexadezimal Dezimal
003 T “we=+= |F3000000 243000
007 TT—T “ex-  [F3000004 243004
008 | - |F5 7F 20 00 80 00245 1273201280
009,040,100 90 75 144 117
012,016,041,101 917E 145 126
014 90 7E 144 126
017 9175 145117
019,162,182,192,246 E 1B 27

022 f 1 1B 11 2717
027 EZ 1B 12 27 18
034,152 TOHE 9F 57 159 87
199 EZ 1B 13 2719
255 o FO 240

291 TOHE = |9F 64 159 100
300 TOHE T |9F 4F 159 79
301 TOHE = |9F 2E 159 46
302 TOHE S [9F 2D 159 45
303 T E S |9F3C 159 60
304 TORE 2 |9F 3B 159 59
305 TOHE = |9F 1A 159 26
315 TOHE T |9F 39 159 57
316 TOHE £ |9F 46 159 70
339 * “ F3 7F 1F 243127 31

4.4.6. Nicht programmierbare ALPHA-Zeichen

Mit synthetischer Programmierung lassen sich ALPHA-Strings er-
zeugen, die auf andere Weise nicht programmiert werden kdnnen.
Die synthetische Programmversion ersetzt die BUFFER-Funktion
ACCHR, indem sie das dem Argument 31 entsprechende ALPHA-Zei-
chen im ALPHA-Register akkumuliert. Dies hat auch den Vorteil,
daB das Flag 55 geldscht bleiben kann (PRBUF funktioniert nur
bei gesetztem Flag 55).

4.4.7. Die synthetischen Codes

Die Hex- und Dec-Codes der Tabelle2 kbnnen als Eingabeda-
ten fiir ein beliebiges LOAD BYTES-Programm verwendet werden.
AuBerdem lassen sich fast alle Anweisungen mit dem F7-Byte
Jumper (Byte Grabber) herstellen. Die eleganteste Methode ist
das Einlesen des Barcodes (Bild4). Das kurze Programm ent-
hdlt alle synthetischen Anweisungen in der richtigen Reihen-
folge und ist nur noch durch die normalen Befehle zu ergédnzen.
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Reihe 1, Zeilen 1 -3

Reihe 2, Zeilen 3 -6

Reihe 3, Zeilen 7 - 12

Reihe 4, Zeilen 12 -19

Reihe 5, Zeilen 19 - 25

Reihe 6, Zeilen 25 - 31

Reihe 7, Zeilen 32 - 34

0 O

Bild 4 Die synthetischen Anweisungen in Barcode
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NIM

B1+LBL “HIN"

CF27 CF2% FIX 8
CLRG 1 STOD 81 STC 83
1@ ST0 82 STD 86 +
ST0 82 188 STO 84

ST+ 85 ST+ 86 +
STO 87 “"START? #-1-
TOHE 5 PROMPT CF 22
ST0 11

25+LBL 15
2.01 STC 14 ST 15

29+LBL 15

RCL 11 9821 =+ 211327
+ FRC STO 11 12 + 2
+ INT STO IHD 13

ISG 15 670 16 RCL 14
ST0 15 RCL 18

43+LBL 88

RCL IHD 15 ¥=Y? GT0 135
IS6 15 GT0 @@ SF 82
FS? 89 XER 12 CF 82
~START~ XEQ 21

GB+LBL 17

"RETHE?- XEQ 18 2
Y OEW? GT0 17 7 4
STO {5 RCL IND 15 E=87
GT0 17 ~RAHZRHL?"
¥EQ 18 RCL IND 17 -
CHS %87 GT0 17
STO IND 15 -D- HEG 28
RCL 14 STO 15 RCL 88
RCL @9 RCL 18 + +
X=8? €70 23

92+LBL 8!

RCL IND Y X=Y? G470 22
RDN ISGY GT0 &l

RCL 18

18B+LBL 22

RCL IND 15 B=Y? £70 13
IS6 15 61082 2 9

RCL 18 2=87 GTC 14
%Y RCL 62 RCL 88
%=87 GTO 14 XY 8
RCL 89 H+8? GT0 {2

1214LBL 14
RDH RCL IND ¥

RCL IND 2 ¥XY? XOY
STOINDZ STOINR T
GTO 19

13@¢LBL 12

TONE 5 PROMPT INT
FC?C 22 GTD 15 ¥#{=8?
GT0 17 RTH

139¢LBL 13

RCL IS ! - 3 HOD
RCL 14 + RCL IND X
ST- IHD Y X=8?

DSE IND 15

151¢LBL 19
FS? 88 RTH “-H- XEQ 28
GT0 17

157+LBL 12
RCL 14 STO0 15

168+LBL 83

1 X IHD 15§70 12
RCL 83 RCL @9 RCL 18
+ + 2 MOD I+

RCL 12 ¥{=Y? GTC 14
98 - 1B 7 ¢
§T0 i3

18241 BL 84

RCL 13 INT STO IHD 15
RCLO8 2 - RCL B9 2
/ RCL 1B 2 7/

RCL INE 2 RCL IHD 2
RCL IHD 2 + +

“n

208+LEL 8
RCL 82 ~+ INT LASTE
.2 HOD ¥=8? GT0 12
IS6 12 GT0 84

211+LBL 14

RCL 12 () IND 15

156 15 670 83 RCL 14
ST0 15 F57 88 GTO 16

220+LBL 86
RCL IHD 15 STO 12

223+LBL 87
RCL INR 15 1 - X287
GT0 14 RCL 12

> IHD 15 ISG 15
GT0 86 DSE 15 CLR
RCL IND 15 ROY ¥=¥?7
CLX STC IND 15 GT0 19

241+LBL 13
ROY ¥#07 GT0 83
610 19

2464LBL 14

ST0 IND 15 RCL 82
RCL 89 X=Y? GT0 87
RCL 18 K=Y? GT0 &7
RCL 88 ¥=Y? GTO &7
GT0 19

259+LBL 28
“HEIN 2UG"

261+LBL 21
RCL 14 FS? 21 G70 14

263+4LBL 83

*F: = ARCL IND X
ISG % GTD 88 TOME @
AVIEW PSE RTH

274+LBL 22

"YERLOREN- AYIEH

TONE 2 TONE 1 TOHE 8
TONE 8 GTO 15

282¢LBL 22

“GEMONHEN= AYIER BEEP
TOME 6 BEEP TOHE 9
GT0 15

298+LBL 14
STO 15 PRA

293+LBL 89

CLR RCL IS 7 -

ARCL ¥ =k: = 9

RCL IND 15 X=07 &0 {4
¥=Y? -k - ARCL ¥

k- ach 3

318+LBL 18
ACCHR DSE Y GTC i8
PRBUF

315eLBL 14
156 15 GT0 89 .EHD.

Bild 5 Programmlisting NIM

74




NIM HP-41C

B14LBL "HINS"

82 CLRG

“+44" [S7 21 PREUF
FS? 21 =#eq™ "L 44"
RCL [ FC? 89 GT0 4
ST0d SF @9 RCL 4

15¢LBL 14

STOd STO [ ASTO {6

E ST0 @l STO @5 EI
STO 82 STO 86 +

ST0 83 E2 S5TO 84
5T+ 85 5T+ 86 ¢+

ST0 87 “-START? -1~
TONE 7 PROMPT ST0 {!

37¢LBL 15
CLR ARCL 16 RCL I
ST0d 8.81 STO 14

ST0 15
45¢LBL 16
RCL 11 9821 =* 211327
+ FRC STO 11 12 # 3 Bild 6/1 Programmlisting

+ INT STD IND 13
IS6 15 GT0 16 RCL 14
STO 15 RCL 18

NIMS

4.5. Programmlistings

Bild5 zeigt das Listing der normalen Version NIM, Bildé6
das des synthetischen Programms NIMS.

4.6. Anwendungsbeispiel

Bild?7 protokolliert einen Spielverlauf.
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64¢LBL 82 DSE IND 15 2674LBL 14
RCL IND 15 ¥=Y? GTO 135 STO INB 15 RCL 88
ISC 15 GT0 @8 GF 82 172¢4LBL 19 RCL 89 2=Y? GTO &7

FS? 89 XEQ 12 -START®
XEQ 21

73¢LBL 17
FC? 21 PSE “REIHE?"
XEQ 18 3 ROY Y7
GT0 17 7 + ST IS
RCL IND 15 ¥=87 GT0 17
*ANZAKL?- XEQ@ 12
RCL IND 15 - CHS ¥{@?
GT0 17 ST0 IND 15 CLA
ARCL 16 RCL [ &70 4
=)= ¥EQ 28 PRCL 14

ST0 15 RCL @8 RCL 89
RCL 18 + + X=87

GTo 22

113+LBL 81

RCL IND Y ¥=Y? CT0 22
RDN ISG Y GTG 8!

RCL 18

121+LBL 82

RCL IHD 15 ®=Y? CT8 13
1615 cT0 82 8 ¢

RCL 18 ¥=87 GT0 14
XY RCL 82 RCL 82
¥=A7 GT0 14 XY 8
RCL 89 X#87 GT0 12

142¢LBL 14

RDH RCL IND X

RCL IND 2 ¥3Y? RO
STO IMD Z STOINRT
GT0 19

151¢LBL 12

TONE 7 PROMPT INT
FC2C 22 GT0 15 ¥(=R?
GT0 17 RTH

16@+LBL 13

RCL 1S E - 2 HOD
RCL 14 + RCL IMR X
ST- IND Y ¥=87

FS? 88 RTH "M REQ 28
610 17

178+LBL 12
RCL 14 STB 15

181+LBL 83

E ¥ IND 15 ¢§T0 {2
RCL 88 RCL 9 RCL-{R
+ + 2 MOD E +
RCL 12 ¥=Y? GT0 14
98 - E3 7+
§T0 13

283+LBL 84

RCL 13 INT STO IHD 15
RCL B2 2 7 RCLBY 2
/ RCL 18 2 ~

RCL IND 2 RCL IKD Z
RCL INR 2 + +

221+LBL 83

RCL 82 ~+ INT LASTY
;2 HOD X=8? G470 12
ISG 13 CTO @4

232¢(BL 14

RCL 12 ¥{> IND i3

ISG 15 GTO 83 RCL 14
ST0 15 FS? 88 GTC 16

241+LBL 86
RCL IND 15 STC 12

244+LBL 87

RCL IND 15 E - K82
GT0 14 RCL 12

%> IND 15 ISG 15

GT0 86 DSE 15

RCL IND 15 R{MY R=¥?
CLX STO IND 15 670 19

262¢LBL 12
ROV ¥+87 670 85
610 19

RCL 18 X=Y? GT0 67
RCL 88 5=Y? GT0 @7
GT0 19

208+LBL 28
"HEIN ZUG"

202+LBL 21
RCL 14 F57 21 GTC 14

206+LBL @8

*F : = ARCL IND ¥
156 ¥ GT0 88 TOME 8
AYIEW RTH

294+LBL 22

"VERLOREW® SF 25 PRR
FC?C 25 AVIEW TOHE 9
TOMNE 6 TOME 5 TOME @
TOME 9 TOMWE 6 GT0 {5

307+LBL 23
“GEWONNEN" SF 25 PRA
FC2C 25 AVIEW RCL €32

314+LBL 89
TONE 7 TONE @ DSE X
GTO 89 CT0 15

J20+LBL 14
ST0 15 PRA

323¢LBL 18

CLA RCL 15 7 -

ARCL X "F: " 9

RCL IND 15 ¥=87 GT0 14
¥{(=Y? "k - ARCL ¥

-F.

J38eLBL 11

*Hg= DSE ¥ GTO 11 PRA

343+LBL 14
1S5 15 GT0 18 CLR PRA
END

Bild 6/2 Programmlisting NIMS
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START START START
{: 7 EEEEREE 1: 4 FEEE 1: 7 §gg
2: 12 IEEEREREEEET 2: 9 YEEENEEEE 2: 8 EEERNEEE
3: 11 EERERRERERE 3: 6 IR 3. 7 EEEEEER
DEIN ZUG DEIN 2UG DEIN ZUG
1: 5 FEEEE 1: 4 E3§F 1: 3 85§
2: 12 FEENSREERIER 2: 2% 2: 4 EgEE
3: 11 EEEBERREERR 3: 6 EEEEEE 3. 7 EEREEEE
MEIH ZUG MEIN 2UG HEIN 2UG
{: 5 EEEER 1: 3 HE 1: 2§
2: 12 FRERERERFEEE 2: 28 2: 4 EEEE
3 9 EREEFEREE 3: 6 EREERR 3: 7 EEEEEER
DEIN 2UG DEIN ZUG DEIN 2UG
1: 5 $EHE 1: 3 EE% 1: 28
2: 8 EEEEEERE 2: 28 2: 4 BEEE
3: 9 EEEREEEEE I 13 3 6 EEREEE
MEIN 2UG HEIN Z2UG HEIN 2UG
1 1% 1: 3 528 - 18
2: O FEEEEEER 2. 2EE 2: 4 EEEE
3: 9 BEEEEEEEE DEIN Z2UG 3: 6 FEEERE
DEIN 2UG 1: 28 DEIN ZUG
1: 1% 2 2 EE - 1§
2: 8 EEEESEER HEIN 2UG 2 4 EEEE
3: 8 EREEEMEE 1: 28 3: 5 §EEEE
MEIN ZUG 2: 1§ HEIN ZUG
2: 8 EEEEEEED DEIN ZUG 1: 1§
1: 8 FEEEEMEE 1 1% 2: 3 EEE
DEIN 2UG 2 1% 3 5 EEEER
3 8 EREEEEET HEIN ZUG DEIN ZUG
YERLOREN 1: 1% 1: 1§
DEIN 2UE 2: 1 EEE
GEMONHEN 3. 2%

HEIN ZUG

1: 1%

2: 3 EEE

3 1%

DEIN 2UG

1: 1§

3: 1 ¥

MEIH 2UG

3: 1 ¥

DEIN ZUG

GEWONNEM

Bild 7 Anwendungsbeispiel
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TI-59 Biokurven

Biokurven liber dem Datum
von Manfred Schmidt

1 ALLGEMEINES

Die Biorhythmus-Theorie besagt, daB der Mensch 3 verschie-
denen Zyklen unterliegt, die an seinem Geburtstag alle mit
Null beginnen, und zwar ein physischer Rhythmus (P) mit ei-
ner Wellenlinge von 23 Tagen, ein seelischer Rhythmus (S) mit
28 Tagen und ein intellektueller Rhythmus (I) mit 33 Tagen.
Das vorliegende Programm druckt diese Zyklen monatsweise
iiber den Kalendertagen als Sinuskurven aus. In das Programm
sind einige Plausibilit&tskontrollen eingebaut, um Fehl-
drucke bei falschen Eingaben zu vermeiden. Nach Umformen
des Datums von der deutschen in die amerikanische Form
(MMTT.JJJJ) wird mittels Modul-Pgm 20 die Anzahl der Tage
des laufenden Monats fiir den Kalenderdruck berechnet. An-
schlieBend ermittelt das Programm aus der Anzahl der seit
der Geburt vergangenen Tage die Lage der 3 verschiedenen
Biokurven mit ihren unterschiedlichen Wellenl&dngen und
druckt diese Kurven und eine Mittelachse mit Hilfe eines
Multiplot-Unterprogramms aus. Treffen mehrere Kurven auf
einem Punkt zusammen, so werden I von P und S sowie S von P
unterdriickt. Desgleichen wird die Achse von den Kurven un-
terdriickt.

2 PROGRAMMBESCHREIBUNG
(Die Zahlen geben die Programmspeicherplidtze an.)

000-001
Fangschleife fiir R/S-Taste
002-013

Zwischenspeichern der Buchstabenkodes fiir die Kurven in den
HIR-Registern 5 bis 8 (gehdrt zu SBR 388)
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014-023
Eingabe des Geburtsdatums

024-042

Eingabe des auszudruckenden Monats. Flag 1 beendet den Druck
bereits nach einem Monat, sonst Ausdruck bis zum Jahresende.
Flag 8 h#dlt das Programm bei Fehlerbedingungen an und ver-
meidet damit u. a. Fehlausdrucke bei falschen Eingaben.

043-056

Datumsumformung des auszudruckenden Monats. Der Test in PSP
048 filhrt bei Monatseingabe "Null" wegen nicht auffindbarer
Adresse "981" zum Blinken (4). Die "81" in der Adresse wurde
bewuBBt gewdhlt; sie bewirkt ein "RST", falls versucht wird,
das Programm trotz Fehlermeldung mit der R/S-Taste weiter-
laufen zu lassen!

057-085
Ermittlung der Tageszahl des laufenden Monats. Es wird hier

mit dem "Nullten" dieses Monats und des Folgemonats gerech-
net (Ausnahme: Dezember = 31 Tage).

086-114

Datumsumformung des Geburtsdatums (TTMM.JJJJ — MMTT.JJJJ)
115-125

Tagessumme seit Geburt bis zum 1. des laufenden Monats
126-129

Flag 2 verhindert ein wiederholtes Ausdrucken des nachfol-
genden Textes

130-166

Textausdruck mittels Druckroutine SBR 460. Die Zahl gibt je-
weils das letzte von 4 zusammenhingenden Alpharegistern ei-
ner Druckzeile an.

167-201

Adressenbildung fiir indirekten Aufruf des Monatsnamens und
Ausdruck mit Jahrezahl

202-234
Berechnen der Sinuskurven mit SBR 438 und Laden der Variab-
lenregister 1 bis 3. In Register 4 wird die Lage der Mittel-

79



TI-59 Biokurven

achse (hier 11) festgelegt.

237-288
Kodierroutine filir den Ausdruck der Kalendertage am linken
Rand

289-334

Multiplotten mittels SBR 388 und PSP 002-013. Jeweils vor
Aufruf von SBR 388 steht in T die Variablennummer und in der
Anzeige der Buchstabenkode fiir die Kurven bzw., Achse. Nach
Zwischenspeichern der Kodes in den HIR-Registern 5 bis 8
(PSP 002-013) Aufruf der Kodes und Ausdruck iiber OP 01 bis
OP 05.

335-336
Erhdhen der Tagessumme um 1

337-344

Monatsletzter erreicht? Falls nein:

345-349
Erhchen des Kalendertages um 1 und Sprung zu PSP 210, dort
Berechnung der Kurven des ndchsten Tages

350-353
Falls Flag 1 gesetzt ist: Sprung zu PSP 364, Ende des Drucks

354-387

Erhohen der Monatszahl um 1; Jahr abgelaufen? Dann Ende.
Wenn noch nicht abgelaufen, Verzweigung zu PSP 043 und
Druckbeginn des n&chsten Monats.

388-437

SBR des Programmteils 289-334 zur Positionierung der Kurven-
punkte in den Druckbereichen 1 bis 4. Da HIR-Register nicht
indirekt ansprechbar, indirekte Adressierung in R 00 mit
Sprung zu PSP 002, 005, 008 oder 0O11.

438-459
Sinuskurvenbildung mit Hilfe der Gleichung

Tage seit Geb. x 360 y + 11,5
Wellenlinge in Tagen ’

y =7,7 sin (

460-479
Druckroutine filr jeweils eine Zeile aus 4 Registern
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3 BEDIENUNG

1. Eingabe des Geburtsdatums (TTMM.JJJJ) iliber "A"

2. Eingabe des gewiinschten Monats (MM.JJJJ) iiber "B",
wenn der Ausdruck bis zum Jahresende gewlinscht wird.

3. Eingabe des gewiinschten Monats (MM.JJJJ) tiiber "C",
wenn nur dieser Monat gedruckt werden soll.

Alle Datumseingaben in deutscher Schreibweise!
4 PROGRAMMKENNDATEN

Speicherbereichsverteilung: 479.59
Modul: Standard

Magnetkarten: 2

Drucker: ja

Flags: 1, 2 und 8

00 Adressen fiir ind. Adressierung
01
02
03
04

Registerbelegung: R
R
R
R
R
R 05 Tage seit Geburt
R
R
R
R
R

Pgm 20 und Variable

06 Geburtsdatum

07 Monatstage

08 Kalendertage

09 1fd. Monat und Jahr

10 bis R 59: Text, siehe gesonderte
Auflistung

ab
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TI-58/59 HIR-Operationen

Alle HIR-Operationen uber die Tastatur durch
indirekte Programmierung des TI-58/59

von Manfred Schmidt

1 ALLGEMEINES

Die internen Rechenregister des TI-58/59 (sog. HIR-Register,
Kode 82, XX) lassen sich nicht direkt liber die Tastatur an-
sprechen. Fiir den schnellen Einblick in ein solches Register
empfehlen sich folgende Programmbefehle am Ende des einge-
stellten Programmbereiches (z. B. 479.59):

477 76 LBL
478 11 A
479 82 HIR

Nach Driicken von "A" blinkt die Anzeige. Gibt man jetzt ilber
die Tastatur noch die Ziffern 1 und 8 ein, so wird der Be-
fehl "HIR 18" ausgefilhrt. Gibt man vor dem Driicken von "A"
noch einen Zahlenwert ein, so 1&dB8t sich an den HIR-Registern
sogar die Register-Arithmetik durchfithren (z. B. SUM, PRD).
Achtung! Zahlenwerte <1 werden dabei nur im EE- oder ENG-
Modus richtig wverarbeitet!

2 PROGRAMMBESCHREIBUNG

Will man sich einmal etwas intensiver mit den HIR-Registern
und ihrer rechnerinternen Verwendung (z. B. als Druckspei-
cher) beschdftigen, so ermoglicht das angegebene Programm
das Ansprechen aller HIR-Register mit ihren Rechenfunktio-
nen (SUM, PRD ...) iliber die Tastatur. Die Labeltasten wur-
den der Deutlichkeit halber so gewdhlt, daB sie der jeweili-
gen Registerarithmetik entsprechen. Selbstverstdndlich kon-
nen aber auch die Programmadresstasten A ... E' verwendet
werden, das erspart sogar einen Tastendruck ("SBR").

Leider sind die HIR-Register nicht indirekt adressierbar
(Prinzip: x STO 00; RCL IND 00), sondern jede gewiinschte
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Operation an jedem der 8 HIR-Register muB einzeln program-
miert werden. Mit Hilfe eines einfachen Tricks lassen sich

die gewiinschten Befehle aber "indirekt programmieren":

Die spdter zur Ausfilhrung des HIR-Befehls bendtigten Pro-
grammkodes werden zunidchst in einem Datenregister (R 59)
rein numerisch aufgebaut. Dann wird dieser Datenspeicher mit
der Funktion "5 OP 17" ( 2 559.49) in einen Programmspeicher
(PSP 480-487) umgewandelt. Die damit zum Programm gewordene
Ziffernkombination wird als Unterprogramm "SBR 485" aufgeru-
fen, dabei wird die programmierte HIR-Operation durchge-
fihrt. Mit der Anwahl der entsprechenden Labeltaste be-
stimmt man die Zehnerstelle des HIR-Befehls und damit die
Rechenoperation. Eventuell eingegebene Zahlenwerte werden
in T zwischengespeichert. Nach Halt des Programms gibt man
die Registernummer ein, die dem Kode als Einerstelle addiert
wird, wenn sie zwischen 1 und 8 liegt.

3 PROGRAMMBEDIENUNG

Die Bedienung entspricht weitgehend der der normalen Daten-
register, lediglich nach Eingabe der Registernummer ist der
Programmablauf mit R/S fortzusetzen. In der Anzeige erscheint
nach Programmablauf bei "RCL" der Inhalt des angesteuerten
Registers, bei allen anderen Operationen der Operand.

Beispiel fiir Speichern des Wertes 4 in Register 7:

normal: 4 STO o7 Anzeige: n"4n
HIR: 4 SBR STO 7 R/S Anzeige: n"4n
ﬁ_/
oder "A"

Weitere Operationen:

"SBR RCL" fiir Aufruf eines HIR-Registers
"SBR + " fiir Addition in ein HIR-Register
"SBR - " fiir Subtr. aus einem HIR-Register
"SBR x " fiir Multipl. in ein HIR-Register
"SBR +— " fiir Division eines HIR-Registers
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Inhalt von R 59 nach

“SBR RCL 5"

a) als Datenspeicher: b) als Pgm-Speicher:
az215, a2 5c 430 20 TAH
421 00 0
422 00 0
422 00 0

424 00 0
— 435 52 HIR
426 15 15
437 22 RTH

oo 9l Res &1 70 negd 232,
o0 =21 RsST 71 SER nes N2 =2
o0z ¥e LEL Y& LEL nae Nz 2
ooz 42 570 55 = D&7 44 SUM
o0d 32 85T 32 R"I neg 59 59
oS o0 o e & a9 22 IHY
ooe Bl 7& LEBL O70 52 FIX
oo7 7 71 SEE<J 071 03 5
ooE Ve 32 EE 72 &9 0OF
oos 43 ny o1 (LIS B T
o 25 42 5TO 074 52 EE
oiy o ot 59 59 n7s & RCL
o1tz et 25 CLE O7e 00 Qo
o1z 71 21 R-5 077 F1l|ZEBR
n0id  TFE 59 IHWT O7E 04 04
01s 44 51 22 Al o779 25| &85
0ie TF& LEL 42 S70 o200 32 &y
oiv 85 o+ o439 00 oo 21 08 6
oig 32 Hi os0 o2 o8 naz2 &% 0OF
ois oz 2 03l 22 INY o3z 17 T
ozo &1l 37O ns2 vv GE n24 25 CLR
nzi F1 SER 053 235 1-¥ nas 32 WIT
nzz Ve LEL 1 054 00 0 026 81 RST
o2z B85 = nss  ¥7 0 GE 027 Ve LEBL
nz24 32 Hy NS5 35 1748 neg 35 1xﬁ_J
0z2s 04 4 57 32 X¥IiT pa? N0 Q
0ze 51 GTO nS2 44 SuUM o0 35 148
027 71 SBE 059 59 59 o1 00 Q2
nz2e Fe LEBEL o0 09 9 n9z2 32 Wi
e 7§30 - 06l D2 2 N9z g1 RST
o0 32 55T o2 00 0 094 Qa0 N
03t 03 5 02 00 0



VIEWEG

SpielspaB fur die ganze Familie

John H. Conway

Uber Zahlen und Spiele

(On Numbers and Games, dt.) (Ausdem Engl. {ibers. von B. Kunisch.)
1983. VII, 205 S. DIN Cb. Kart.

Dieses Buch erfiillt einen doppelten Zweck: Wahrend in der ersten
Halfte eine originelle und einleuchtende Theorie der Zahlen ent-
wickelt wird, werden in der zweiten Halfte eine Reihe interessanter
Zwei-Personen-Spiele im Hinblick auf die Gewinnchancen des ersten
bzw. zweiten Spielers analysiert. Nur wenige Notationen sind erfor-
derlich, um dem Leser eine reichhaltige Palette von Zahlen (reelle
Zahlen, Ordinalzahlen, infinitesimale Zahlen...) und von Spielen
(Domino, Nimm, Col, Snort, Hackenbush ...) vorzufiihren.

Marco Meirovitz und Paul |, Jacobs

Spielschule des Denkens
1982.V,241S.15,5 X 22,3 cm. Kart.

e Dieses Buch bietet Ihnen Spiele fiir viele Stunden voller Ver-
gniigen.

e Die Spiele lehren Sie den Gebrauch Ihrer natirlichen Denk-
anlagen. Sie entwickeln die im Alltag wichtigen geistigen Fahig-
keiten: Strategie, Logik, Erinnerungsvermégen und Kreativitat.

o Sie entdecken das fiir Sie geeignete Spielniveau. Dadurch steigern
Sie Ihre Fahigkeiten allméahlich von einfachen zu komplizierteren
Anforderungen.

e Man braucht keine spezifischen Vorkenntnisse tiber Spiele oder
andere Wissensbereiche. Jeder von 8 bis 80 kann mitspielen.

® Ein Buch fiir die ganze Familie, zum Spielen, Lernen und Zeit-
vertreib.

%

John H.Conway
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Hans-Heinrich Gloistehn

Mathematische
Unterhaltungen und Spiele

mit dem programmierbaren Taschenrechner
(AOS)

1981. X, 204 S. DIN A 5. Kart.

Das Buch zeigt, wie der programmierbare Taschen-
rechner Probleme aus der Unterhaltungsmathema-
tik 16st oder wie er zum ,,Mitspieler’” wird. Dabei
geht es keineswegs um eine Sammlung fertiger
Programme, die der Leser nur einzutasten braucht.
Vielmehr wird der groRte Wert auf das Verstandnis
fir das Zustandekommen der Programme gelegt.
Die Beschreibungen und Formulierungen der
Aufgaben sind daher so gewahlt, da im allgemei-
nen keine weitgehenden mathematischen Vor-
kenntnisse vom Leser erwartet werden. Ein , Mit-
denken’ beim Losen der Probleme ist allerdings
unerlaRlich. Ist der Leser hierzu bereit, so wird er
neben dem SpaR an den Spielen und den Unterhal-
tungsaufgaben, ohne es zu merken, auch noch
etwas Mathematik lernen. Weiterhin werden
manche Aufgaben, die in diesem Buch mit dem
programmierbaren Taschenrechner geldst werden,
das Interesse des Lesers an mathematischen Frage-
stellungen und deren Losungen wecken.

Inhalt: Wiirfelspiele
— Diophantische Pro-
bleme — Ratespiele —
Einige Probleme mit
Zufallszahlen —
Zahlen- und Anord-
nungsbeispiele — Der
Taschenrechner als
Simulant.







Vieweg Programmbibliothek
Taschenrechner 5

Die Bande der Programmbibliothek erscheinen getrennt fiir programmier-
bare Taschenrechner und Mikrocomputer und enthalten ausgetestete
Programme zu jeweils einem ausgewahlten Themenschwerpunkt, der in
einem einfihrenden Beitrag vorgestellt wird, oder fiir einen aktuellen
Rechner. Dabei wird der jeweilige Entwicklungsstand der Rechner-
technik berilcksichtigt.

Die Programmbibliothek ist mithin als Erganzung der Programm-
sammlung im Taschenrechner + Mikrocomputer Jahrbuch anzusehen.

Die Programme sind, ausgehend von einer konkreten Aufgabenstellung,
in der Regel in ihrem Ablauf beschrieben und durch ausgefiuhrte Beispiele
erganzt. Wenn es notig scheint, sind auch theoretische Grundlagen fur
die Programmierung erlautert.

Durch die graphischen, tabellarischen oder in Textform gegebenen
Ablaufbeschreibungen wird die Ubertragbarkeit auf andere Rechner-
typen erleichtert, so dall die wirtschaftliche Nutzung der einzelnen
Bande moglich ist. An Hand gleichartiger Aufgabenstellungen wird
fallweise auch die unterschiedliche Arbeitsweise verschiedener Rechner-
typen aufgezeigt.

Die Herausgeber bemiihen sich standig um eine sorgfaltige Auswahl und
Begutachtung der eingesendeten Programme. Trotzdem kann keine
Gewahrleistung fur vollstandige Fehlerfreiheit Ubernommen werden.
Programme zeigen ja oft erst nach vielen Testlaufen mit wechselnden
Parametern und Grenzbedingungen logische Fehlreaktionen und Sack-
gassen.

Fir die Falle, die zu Anregungen oder Kritik fuhren, sind in jedem Band
die Anschriften der einzelnen Autoren angegeben. Wir erhoffen uns
dadurch einen regen Gedankenaustausch zwischen Autoren und
Benutzern der Programmbibliothek, der sich fiir beide Seiten als nitzlich
erweisen durfte.

ISBN 3-528-04251-6
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