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Spielen in der

»3D-Vier gewinnt« ist eine interessan-
te Variante des bekannten Strategie-
spiels. Bemerkenswert ist auch, daB
der Autor ohne Steuerzeichen ausge-

kommen ist.

dritten Dimension

Bei »3D-Vier gewinnt« setzen die beiden Spieler abwech-
selnd einen Spielstein auf eines der 16 Felder, die in vier Rei-
hen und vier Spalten angeordnet sind. Hierbei werden Tirme
von maximal vier Steinen Hohe gebildet. Sieger ist, wer als er-
ster eine beliebige Reihe oder Diagonale — auch Raumdiago-
nale — mit vier Steinen besetzt. Sollten zuvor alle 64 mégli-
chen Felder besetzt sein, so geht das Spiel unentschieden
aus.

Zum Programm:

Man kann wahlweise gegen einen Spielpartner oder, bei un-
terschiedlicher Spielstarke, gegen den Computer antreten.
Der Computer benétigt hierbei, obwohl das Programm in rei-
nem Basic geschrieben ist, weniger als zehn Sekunden Be-
denkzeit. Es ist auch mdglich, den Computer sich selbst zu
Uberlassen. Das Programm Ubernimmt die dreidimensionale
Darstellung, uberwacht die Korrektheit der Ziige und ermittelt
den Sieger.

Wahrend des Spieles kann man sich jederzeit vom Computer
einen Zugvorschlag holen, der allerdings mit Vorsicht zu genie-
Benist (da Spielstarke 1 voreingestellt ist) und auf Wunsch die
Seiten wechseln. Alle nétigen Eingaben werden im Dialog er-
fragt. Bleibt nur zu erklaren, wie man einen Zug ausfuhrt; Wah-
rend des Spieles ist in der linken Bildschirmhélfte die dreidi-
mensionale Darstellung des Spielfeldes zu sehen. Rechts er-
scheint in schematisierter Form eine Draufsicht auf das Spiel-
feld, wobei in deren unteren linken Ecke ein Cursor erscheint.
Dieser |&Bt sich nun, entweder mit einem Joystick in Port 2 oder
mittels der Cursortasten an die gewtnschte Position dirigie-
ren. Driickt man nun den Feuerknopf beziehungsweise die
Return-Taste, wird der gewiinschte Zug — sofern er den Re-
geln entspricht — ausgefihrt.

Bei Spielende ertont eine kleine Melodie, und das Programm
verdeutlicht durch Blinken der entsprechenden Spielsteine die
Gewinnsituation. AuBerdem wird der Name des Siegers ange-
zeigt. Durch Dricken einer beliebigen Taste startet man ein
neues Spiel.

Detailbeschreibung — Spielstrategie:

Jedes Feld ist durch eine x-, y- und z-Koordinate eindeutig
bestimmt. Damit der Computer etwas zu rechnen hat, wird je-
dem moglichen Zustand der einzelnen Felder ein Zahlenwert
zugeordnet, der im dreidimensionalen Feld FE gespeichert
wird. Hierbei bedeutet
3 = das Feld ist von Spieler 2 besetzt
2 = das Feld ist von Spieler 1 besetzt
1 = das Feld ist unbesetzt, kann aber im nachsten Zug besetzt
werden
0 = unbesetztes Feld
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Ist der Computer am Zug oder wird ein Zugvorschlag ge-
winscht, geschieht folgendes: Der Computer berechnet fiir
jedes mégliche Feld (FE(X)Y,Z)=1) eine Bewertung (im Pro-
gramm ab Zeile 2000) und entscheidet sich dann fiir das Feld
mit der héchsten Bewertung. Mit einem kleinen Trick wurde
der Zeitaufwand hierfur minimiert: Fur die Entscheidung, ob
ich in die linke untere Ecke setze, ist es unwesentlich, wie es
rechts oben aussieht. Das Programm bewertet also jede Vie-
rerreihe getrennt und ermittelt die Bewertung eines Feldes als
Summe der Bewertungen aller Viererreihen, an denen dieses
Feld beteiligtist. Der groBe Zeitvorteil ergibt sich jetzt dadurch,
daB nach jedem Zug nur einfach jene Reihen neu bewertet
werden mussen, in denen sich wirklich etwas geéndert hat (ab
Programmzeile 2 500).

Bei der Spielstarke 2 wird im Gegensatz zur Spielstérke 1
mit berticksichtigt, daB das dariiberliegende Feld im nachsten
Zug vom Gegner besetzt werden kann. Deshalb wird dieses
Feld (mit negativem Vorzeichen) ebenfalls bewertet. Dadurch
verdoppelt sich allerdings die Bedenkzeit bei Spielstarke 2.

In den Programmzeilen 3010, 3100 und 3180 steht der Auf-
ruf »SYS 58732« Hierbei handelt es sich um eine
Betriebssystem-Routine, die nach der Cursorpositionierung
(durch Setzen der Speicherstellen 211 und 214) die Bild-
schirmparameter neu bestimmt. )

(Uwe WeiB/rg)

Variablenliste von »3DVier gewinnt«

G : Zahl der durchgefiihrten Ziige

PL : aktueller Spieler

GW : Gewinnsituation

XYZ : Zugkoordinaten

X0Y0 : Bildschirmkoordinaten

D1,D2,D3,D4 : Bewertung Raumdiagonalen

BL$ : 40 Leerzeichen (Blanks)
Feldvariablen:

FE : Speicherung des gesamten Spielfeldes
BE : Héhe der Tiirme/besetzte Felder

BW : Gesamtbewertung der Felder
RX,RYRZ : Bewertung Viererreihe in xyz-Richtung
OXOYOZUYUZ : Bewertung Flichendiagonalen

W$X$ : 3dim. Darstellung der Spielsteine

SP$ : Spielernamen

CO$ : Farbe der Steine

CL$ : dto. fiir Blinken bei Spielende

SS : Spielstirke
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—
Initialisierung 1500
Spielerwechsel 120
T Spielende? i 130
— Finale
warten auf Taste 3500
Computerzug? 150
nein L]
aa Cursoranzeige besten Zug 2000
berechnen
sed Joystick/Tastaturabfrage
240 Zugvorschlag?
i nein
besten Zug
N berechnen
Seitenwechsel?
B nein
Spielernamen
30| —— vermuschen
Feuer/Retum?
nein i
| Zug ausfiihren, aktualisieren [—— 2500

Schematische Darstellung von »3D-Vier gewinnt«

Listing »3D-Vier gewinnt«
i@ REM F AN NN RN RN NN 248 IFK=133ZTHENZS5@:REM ZUGVORSCHLAG
11 REM * * 258 IFK=1Z4THENZ&@:REM SEITENWECHSEL
12 REM * ZD-VIER-GEWINNT * 2608 IF(K=13)0R((JAND1&} =0) THENI2@
13 REM #® * 270 IF(KE=145)0R({(JAND1)=0) THENIFY<3ITHENY
14 REM 5 1984 BY % =v+1
15 REM * * 280 IF (K=17)0R((JANDZ2)=@) THENIFY >@THENY=
i4 REM * UWE WEISS * Y—1
17 REM * |LDESKENWEG &@ = 298 IF(K=157)0R{(JAND4)=0) THENIFX >@THENX
18 REM * 4Z0@ ESSEN 1 = =X—1
19 REM # * IB@ IF (K=29)0R((JANDB)=0) THENIFX<ITHENX=
20 REM * TEL D281 /32483646 * X+1
21 REM * * Z1@ GOTO180
22 REM HARERERER R XX A RREER 320 IFBE(X,Y)=4THENZZQ
25 4 320 GOSUB250@: REM ZUG AUSFUEHREN
24 = 2480 GOTO120
25 1 350 POKEAL,32:60SUBZOD0: X=ZX:Y=ZY:G0OTO18
26 : a
27 s 36@ SP$=SP%(2):S5FP$(2)=5SP%(3):S5P£(3)=SP%:
28 : GOTO148
29 = S0@ REM *#x COMPUTERZUG %%
zZa - 510 GOSUB2Z202
12@ GOSUB1S@@:REM INITIALISIERUNG 52@ X=ZX:Y=ZY
118 ZG=0:PL=3:GW=0 530 AD=1575+2%X-L@xY
120 PL=5-PL:ZG6=ZG+1 542 POKEAD, 16@:FOKEAD+54272,C0 (PL)
138 IF(GW<>D)OR(ZG>&4) THENISBR: REM SPIEL 558 GOSUB25@@: POKEAD,32
ENDE 562 GOTO120
148 PRINTCO%(PL) : GOSURZ10@ 15928 IFRU=1THEN1&45
141 H=(2B-LEN(SP$£(FL))) /2: X@=1:YB=24 1505 RU=1
145 X$=LEFT$(BL%,H)+SP$ (FPL)+LEFT$(BL$,10 151@ DIMFE(Z,3,3),BE(3,3) ,BW(3,3) ,W(3,3)
) : GOSUBZQ10: FRINTCHRE (19) 1511 DIMRX(3,3),RY(3,3),RZ(3,3} ,MX{15)
15@ IFSF$(FL)="C &4"THENS@Q 1512 DIMUX(3),UY{(3),UZ (3),0X{3),0Y(3),0Z
160 REM *#% SPIELERZUG *%# )
170 X=0:Y=D:A40=1575 1513 DIMX#(3) ,W$(3) ,5P$(3) ,C0$(3) ,CLE(D)
1B@ A1=1575+2%X-B@xY 1514 DIMX(3),Y(3),Z2(3),85(3),C0(3)
208 FPOXEAR,32:AD=A1 1515 HB$=CHR# (18)+"p"
21@ FDKEA1,1&D:FDOKEAL+54272,C0O(CFL) 1514 H1$=CHR#$(17)+CHR$(157)
278 J=FPEEK (56320)AND31 1517 H2#=H1$+CHR$(157)+CHRE£(157)
230 GETE$:K=ASC (K$+CHR$(@)) 1518 HI$=CHR#$ (14&)+"F"
235 IF(K=@)AND(J=31) THEN22@ 1520 W (D) =HBF+H1$+"] "+H1F+" _"+HI$
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C 64

152!
1530
3%

1535
3%

1534
1537
1539
1,12
1540
1545

1558

S WE{1)=HBF+H1F+"

b = 2 b 1 "+HIF

W (2) =HBE+"| "+H2$+"] L_"+H2$+"__"+H
W (3)=HBS+"] "+H2$+" | _"+H2E+"  "+H
X$ (@) =W (3)
FORI=1TO3: X$ (I} =W$(2) sNEXT

FRINTCHR#(147) : POKESZ288,2: POKESE2

PRINTCHR# (1) CHR#$ (18) CHR$ (144) ;
BL$="

PRINTLEFT#(BL%,12) "ZD-VIER-GEWINNT"

LEFTH(EL$,13)

1555

PRINT:PRINT:PRINT:FRINT" BITTE WAEH

LEN SIE:z"

1548
HER"
15&5
1578
1575
i5ee
1585
1598
1595
146806
1685
1410
1615
142
1425
1638
1635
1540
1445
1658
1&55
1&6&£8
14665
1470
1675
s "F3:
1480
1685
1676
1695
1708
1785
1710
1715
sBL%
172@
1725
1738
1735
1740
1745
175@
1755
1740
23
1765
1778
1775

PRINT:PRINT" 1 = SCHWARZWEISSFERNSE
PRINT:PRINT" 2
GETE#: K=VAL (K$)
ONKBOTO1585, 1685

GOTO157@

CO#$ (2) =CHR%$ (5) : CO% (3) =CHR# (144)
CL#$(2) =CHR$ (155) : CL$ (3} =CHR$ (151}
CO(2)=1:C0(3)=0

GOTO1628

CO$ (2) =CHR$ (28) : CO$ (3) =CHR$ (31)
CL#(2)=CHR$ (15@) : CL$ (3) =CHR$ (154)
CO(2)=2:CO(3)=6

SP$(2)="C &4":SF$(3)="C &4"
5=54272: FOKES+23,113: POXES+24,71
FPOKES+2,@: POKES+3,B: POKES+4,8
POKES+5,21: POKES+6,240
G0TO1670
SP$=5P% (2) : SP$(2) =SP# (3)
FORI=BTOZ: FORJ=BTO3
BE(I,J)=0
FORK=1TO3:FE(I,J,K)=0
NEXTE,J,I
PRINTCHR$ (147) CHR#$ (18) CHR% (144) 3
FRINT"F1: ZUGVORSCHLAG" ; LEFT$ (BL$,9)
SEITENWECHSEL"
FPRINTCHRE (5)
FORI=1TOD4

FPRINT: PRINT:PRINT
PRINT" [} e
PRINT" |_| L
FORI=2TO3
PRINTCHR% (19)
PRINTCO#(I) "SPIELER"; I—

= FARBFERMNSEHER"

:SP#(3)=5P%

"
L

ml [
L L_I"2NEXT

13" "SP$(I)
PRINTCHR# (145)CHR$(143) ; SFC(9) " "3
INPUTSF#(I)

S8{I)=1

IFSP#(I)<»"C &4"THENL7SS
PRINT"EFIELSTAERKE 1/2"

GETKS: IFKE="2"THENSS(1}=2:B0T01755
IFK$<>"1"THENL74S

PRINTCHR® (19}

FRINTLEFT# (BL#$,Z0) : PRINTLEFTH(EL$,3

MNEXT
FORI
RX{I

=a3T03:FORJI=BTO=

,J3)=1/146:RY(I,J)=1/1&:RZ(I,J}=1

/B:FE(I,J,@)=1

17688
1785

MNEXT:NEXT
FORI=ATOZ

1772@
1799
1808
1805
i8i@

18135 D

1828
2aaa
2816
2220

2038 W(

Za4@
2856
2042
2678
2832

RX(I,B)=1:RY{I,@)=1
UX{IY=1/B:U¥(I)=1/8:UZ{1)=1/1&
OX(I)=1/B:0Y{I)=1/B:0Z{I}=1/1&
NEXT

UZ (@ =1:0Z(@¥=1
=1/8:D2=D1:D3=D1:04=01
RETURN

X¥X=8:605UB2232
IFSS{PL}=1THENZ188
FORI=ATO3Z:FORI=OTO3
I,J=BW(I,J}

NEXT:NEXT

XX=1:508UB22288

FORI=BTOI: FORJI=ATOZ=
BW=BW{I,J):2W{I,J}=W(I,J}
IFC(WAI LI <64 AND(BH) THENER(I,J) =B

W(I,J:-BW/2

ZBF@ NEXT:NEXT
2108 MAX=-SB@0:H=
2110 FuRI=aTB:.FDPJ BTO=
2128 BW=BW(I,J}
2130 IFEBW=MAYXTHENMX () =i@#*I+J:H=H+1
2143 IFEW:MAXTHENH=1:MX(@}=18%I+J:MAX=EW
Z15@ MNEXT:MEXT
2168 ZZ=INT(RND(B)*{H!)
2170 ZX=INT(MX(ZZ)/1@}:Z2Y=MX(ZZ}-ZX*18
2188 RETURN
223@ FORY=BTOZ:FORY=BTO3:BW=0
218 Z=BE(X,Y}+XX:AD=1575424X-B0+*Y:FOKEA
D 14@: FDrEQD+34”7 ,CO(FL)

Shs
P
223
2248

ey
. |

2248
227@
288
22?
2IE8
2Z10
2320
2358
23408
2Z45
2346
2358
2361
2370
2380
2506
2585
251@
2520
2538
25408
2541
2542
2543
2350
elala
2502
2553
256@
2341
2562
2363
sy

e

IFZ»TTHENEW=-103880: 50TD235
BW=BH+RX (Y,Z) +RY (X, Z}+RZ (X,Y)
IFY=Z THENEW=BW+UX ()

IF¥=Z THENBW=BW+LY (Y}
IFX=YTHENBW=BW+UZ (Z}
IFY=3—ZTHENEW=EW+0OX (X}
IFX=3~ZTHENBW=BW+OY (Y)
IFX=Z—YTHEMEW=BW+0Z (Z)

IF {X=Y3AND(X=2) THENBW=BW+D1

IF (X=3-Y)AND{X=Z) THENBW=EW+D2

IF (¥=Y) AND (X=3—-Z) THENEW=EW+D3

IF (Y=Z)AND (X¥=3-7) THENBW=BW+D4
HB=BW#*1E4—INT (BW%1E4)

IFBW &4 THENBW=64

IFABS (HE-FL/13) <0.35THENEBW=45
BW(X,Y)=BW

FOKEAD, 32

MEXT:NEXT

RETURN

Z=BE(X%,Y):BE(X,Y)=Z+1

F=1114:D=3: GOSUBZE20R
FE(X,Y,Z)=PL

IFZ< >3THENFE(X,Y,Z+1)=1
PRINTCOS$ (PL) : X$=X$(Z) : GOSUBZ0@2
H=1:0=0:FORI=ATOZ
HY=FE(I,Y,Z):X(I)=I:Y(I)=Y:Z(I)=2Z
GOSUBZE@0B: NEXT
GOSUBZ29@@:RY (Y.Z)=H
H=1:0=0:FORI=TOZ
HO=FE(X,I,Z):X{I)=XzY(I)=1:
GOSUEZ2S2@: NEXT
GOSUB29@B: RY (X, Z)=H
H=1:0=0:FORI=BTO=
HO=FE(X,Y,I1)iX(I}=X:
E”EUB“BEB'NEKT

Z(1:=

Y{Iy=Y:Z(I}=1

SOSUB292B:RZ{(X,¥)=H Listing
IFY< >ZTHENZSE@ »3DVier gewinnt«
(Fortsetzung)
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C 64

2571 H=1:0=0:FORI=2TO3Z

2572 H9=FE(X,I,I):sX{(I)=X:¥(I})=I:Z(I}=1
2577 GOSUBZB2@:NEXT

2574 GOSUB292@:UX (X)=H

2588 IFX<>ZTHENZS50

2581 H=1:02=0:FORI=0TOI

2582 HF=FE(I,Y,I):X{I}=I:zY(I)=Y:Z(I}=I
2583 BG0OSUB2S@@:NEXT

2534 GOSUE2R92@:UY (Y)=H

2592 IFX<:>YTHENDL@®

2591 H=1:0=0:FORI=0TC3

2592 HP=FE(I,I,Z):X(I}=I:Y(I)=I:Z(I}=2Z
2597 GOSUBZS20:NEXT

2594 GOSUBZ9@0:UZ (Z)=H

2600 IFY<>3-ZTHENZ&61@

2681 H=1:2=0:FORI=0TO3

2602 HI=FE(X,I,3-I1):X(I)=X:Y(I}=I1:Z(I})=3

24687 GOSURZE@B: NEXT

Z&B4 COSUBZFAB:OX (XK=

2618 IFXCXI-ZTHENZSLZ2O

Z&£11 H=1:G=@:FORI=0OTCZ

2512 HI=FE(I,¥,3-I)a X {1i=T:¥(2)=Y¥:Z(1)=3

2517 BOSUBZEB3: NEXT

Z&14 GOSUBZF@B:0Y(Y)I=H

Z26ZB IR >I-YTHENZSLEE

2621 H=1:E=@:FORI=ETOZ

2622 HI=FE(I ;F=T1 ,Z3sX{1¥=1e¥{T=3~-T+Z(1}

2627 GOSUBR2S0@: NEXT

2424 SOSUB29@0:0Z (Z)=H

25T@ IF (X<3Y)OR(X<3Z) THENZ440

2&T1 H=1:0=0:FORI=BTOZ

26IT HS=FE(I,I,D}:X{D)=I:¥{I}=I:Z(I)=I
Z&IT GOSUB28B@:NEXT

2634 SOSUB2980:D1=H

2448 IF (X< 33-Y)OR{X<Z) THENZESO

2441 H=1:8=@:FORI=0TOZ

24642 HO=FE{(I,3-I,I}:X{(I)=I1:Y({I}=3-1:Z(D}

2647 GOSURZBBO: NEXT

2644 EDSUBZFEA: D2=H

26580 IF (X<2Y)OR(X{-3-Z) THENZGALD

2651 H=1:0=@:FORI=BTO3

2632 HY=FE(I,,I,3-I):X{(1)=1z:Y{I}=1:22(1}=3

2657 GOSUBZEOO: NEXT

2454 GOSUEB27@02:D3I=H

26568 IFIY<:Z)0OR(X4EE3-Z) THENZLT@

2661 H=1:0=0:FORI=BTO=

2662 HI=FE(Z-T,I1,I)zX(I)=3-1:¥Y{I)=1zZ(1}

2647 GOSUBZB@B:NEXT

z6464 GOSUBZ7@0: D4A=H

2678 ZI=7+1:IFZ=4THENZ702

2688 RX(Y,Z)=RX(Y,Z)*2

2681 RY(X,Z)=RY(X,Z)*2

2682 IFY=ZTHENUX (X} =UX (X)*2

2B IFX=ZTHENUY (Y)=UY {(Y)*2

2684 IFX=YTHENUZ(Z)=UZ(Z)*2

2685 IFY=3Z-ZTHENOX (X)=0X (X)*2
2686 IFX=Z-ZTHENDY (Y)=0Y {Y)*2
2687 IFX=IZ-YTHENOZ{(Z)=0Z(Z)*Z
2688 IF (X=Y)AND(X=Z) THEND1=2%D1
2689 IF(X=Z-Y)AMND {(X=2Z) THENDZ=2%D2
Z&7@ IF (X=Y)AND (X=3Z-Z) THENDZI=2#%D3

2691
2788
2822
28182
2820
N

2830
2728
2710
2928

IF{¥=Z)AND(X=3-Z) THEND4=2#D4

RETURN

IFH?=0THENH=H/2: RETURN
IFH?=1THENRETURN

IF(Q42)OR(HP=0Q) THENH=H#4: @=H%: RETUR

H=@: RETURN

IFH=&4THENH=H+FL/ LES

IFHT *256THENRETURN
FORJ=BTO3:GX(J)=X(J):GY(I}=Y(J):BZ(

JI=Z(J):NEXT

2938
228
Igie
220
3120
Iii@
2120
I1Z0
3142
I158
I1&T
317@
ziee
I50¢
3512
028

GW=PL:RETURN
XD=£#X+Z+1:YQ=20-5%Y-Z
FOKEZ11,X@:FOKEZ14,Y@: SYSSB732
PRINTX#; : RETURN
FOKEZ214,6: POKEZ11 ,30: EYSSB732
PRINT" e "
BOSUBI1BR: FRINT™
FORI=1TO3 :
GOSUBZ18@: PRINT" (—dolod "
GOSUBI1B@: FRINT" ! | | ! [|":NEXT
GOSUBS1L@:PRINT" ol L

RETURN

FOKEZ11,3I€:5YSS58732: RETURN
X$=CHRE (144} +CHRE(12)

IFSW< *BTHENTS48

X$=X$+L EFTH(BL$, 13} +"UNENTSCHIEDEN!

i

"+ EFTH(BLE, 130

TsS30
IS4
TS50
3560
3570
S)

3580
3590
3591
2592
3593
3594
3596
3597
zs2e
3610
o2

3420

TLET
Qv J o Do)

I&40
34656
&80
678
&80
&
700
758
760
778
7806
798
795
200
812
820
B3@
B840

E0TDZSE@

HE="SIEGER: "+5SP# (GW) iH=LEN(H$)
IFHX4@QTHENHE=_EFT# (H#¥,40) : H=48
H=(48-H}) /2
XF=X$+LEFTH(BLS ,H) +HE+LEFT$ (BLE  H+.

FRINTCHR#% (19} ; X$:PRINTCHR$ {19}
F=4435:D=7: GOSUEBZBEA
F=50@1:D=7:GOSUBRZE02
F=5&1Z:D=7: 50SUBTEEE
=5747: D=2@: GOSUBZBQA
F=4455: D=20: GOSUBZEQA2
F=5947:D=20: G0SUBZB22
F=4455: D=20: GOSUBZ822
F=5747:D=5@: 50SUBZ880
IFGWC -BTHENZAZ2@
FOKELIFE,0: WAITI9E,1:POKELS8,B:G0TO1

FRINTCO# (GW) : GOSUBZ750

T=TI

GETHE#: IFK$< " "THEN1Q2@
IFTI-T<ZBTHENZ440
FPRINTCL# (GW) : GOSUBZ75@

T=TI

GETKE#: IFK#< " "THEN1Q@
IFTI-T<ZI@THENZI4EBO

GOTO34622

FORI=BTOZ
K=GX(I):¥=BY(I):Z=GZ(I):H=0
IFZ=@THENH=H+1
IFZ+1=BE (X,Y) THENH=H+2
X¥=W# (H) : GOSUEBZQ00

NEXT: RETURN

FRB=INT (F/256&) : POKES4272 ,F-2546%F@
FOKES427Z,FB: POKES4276,6465
T=T1

IFTI-T<DTHENZE3Z@
FOKES4276,8:RETURN

READY.

Listing »3DVier gewinnt« (SchiuB)
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