Anwendung des Monats

C 64

Der Schachmeister
und sein Programm

Ich bin 16 Jahre alt und ge-
he in die 11. Klasse eines Ul-
mer Gymnasiums. Seit Weih-
nachten '83 besitze ich einen
Commodore 64; sein Vorgan-
ger war ein ZX8l.

Das Programm:

Der Computer spielt be-
riihmte oder weniger be-
rithmte Schachpartien vor,
die man leicht selbst einpro-
grammieren kann, so daR
man sich mit der Zeit eine
richtige Sammlung aufbaut.
Besonderer Wert wurde auf
eine gute Multicolor-Grafik
gelegt.
Entstehungsgeschichte:

Das Programm entstand
aus einer spontanen Idee
heraus. In Biichereien findet
man unzdhlige Biicher mit
aufgeschriebenen Schach-
partien, die man auf einem
Brett nachspielen kann, was
aber nicht unbedingt jeder-
manns Sache ist, und auBer-
dem ist die Gefahr groB, daR
man sich verschaut und ei-
nen Fehler macht. Da miiBte
es doch viel einfacher sein,
wenn der Computer dies
iibernehmen wiirde. In zirka
einwdchiger Arbeit entstand
so das vorliegende Pro-
gramm.

Wesentlich Merkmale und
Vorziige des Programms:

— Multicolorgrafik, die sich
zum Beispiel hinter »Grand-
master« nicht zu verstecken
braucht.

— alle wichtigen Schachre-
geln sind beriicksichtigt
(zum Beispiel Rochaden, Da-
metausch, Matt, Remis ...)

— jeder Benutzer kann seine
elgenen Partien eingeben
und mit dem Programm spei-
chern (maximal 20)

— das Bild kann jederzeit
reingefroren« werden

—der Programmablaufkann
beschleunigt werden.

(Thomas Behrend)
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Viele Schachspieler
zeichnen ihre Partien
auf und iberpriifen
sie hinterher.
Oder sie spielen be-
rihmte Partien nach.
Der C 64 ubernimmt
nicht nur die Rolle
des Protokollanten —
er spielt mit Hilfe
dieses Programms
gespeicherte Partien
mit guter grafischer
Darstellung nach.

"ach dem Start des Pro-
gramms muf3 man einen
Augenblick warten, bis der
Computer die neuen Multi-
color-Zeichen definiert hat
und diverse Felder und Li-
sten aufgestellt hat (zirka 20
Sekunden). Daraufkannman
eine der gespeicherten Par-
tien auswahlen und das
Schachbrett baut sich auf.

Am rechten Rand werden
die Namen der Spieler, das
Jahr, die Zugnummer und
der Zug sowie verschiedene
Meldungen wie »Schache,
»Matte, »Rochade« ... ausge-
geben. Das Schachbrett
nimmt zirka % des Bild-
schirms ein.

Durch Driicken der
F7Taste nach einem Zug
wird das Bild bis zu einem er-
neuten Tastendruck »einge-

froren«. Durch Driicken ei-
ner anderen Taste nach ei-
nem Zug wird der Ablauf be-
schleunigt. Durch anhalten-
des Driicken der Space-
Taste kann man so eine Art

»Blitzschache erreichen.
Nach Spielende fiihrt ein Ta-
stendruck wieder zum Aus-
wahlmenii.

Eingeben eigener
Schachpartien:

1. Zuerst werden die Namen
der Spieler und das Jahr ein-
gegeben:

10000 DATA SPIELER 1, SPIE-
LER 2, 1984.

2.Die Eingabe der Ziige:
Beispiel fiir einen normalen

.Zug: 10010 DATA E2E4, ETES,

CGIF3 ...
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Wenn eine Figur eine gegne-
rische schlagt, braucht man
das nicht anzugeben; der
Computer erkennt das von
selbst.

3. Sonderregeln:

B Aufgabe eines Spielers:
10020 DATA ....SA

(Schwarz gibt auf)

10020 DATA ..., WA

(WeiB gibt auf)

M Rochaden:

10020 DATA ..., KR

(kurze Rochade)

10020 DATA ..., LR

(lange Rochade)

Es braucht nicht angegeben
zu werden, welcher der bei-
den Spieler rochiert.

M Schach, Matt, Remis:

Um dem Computer einen
dieser drei Zustdnde anzu-
zeigen, muf} ein S (Schach),
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ein M (Matt) oder ein R (Re-
mis) dem jeweiligen Zug an-
gehangt werden:

10020 DATA ..., D6E6GS
(Schach wird geboten)
10030 DATA ..., FBE6M
(Schachmatt)

10020 DATA ..., ESEGR
(Remis)

M Dametausch:

Wenn ein Bauer in eine Da-
me umgetauscht wird, so ist
dem jeweiligen Zugein D an-
zufiigen:

10020 DATA ..., ATA8D
(weller Bauer wird in Dame
getauscht)

Wichtig:

Nach Ende jeder Partie muB
unbedingt ein E angefiigt
werden, damit der Compu-
ter eine Liste der Partien auf-
stellt. Nach der letzten Partie
ist statt dem E ein X anzufii-
gen:

19999 DATA ... F6E6M E
19999 DATA ... F6E6M, X

Die Programmldnge ohne
gespeicherte Partien be-
tragt zirka 7,5 KByte pro ge-
speicherter Partie werden
zusidtzlich zirka 0,5 KByte be-
notigt.

Da der Bildschirmspei-
cher verschoben wird, muf
nach einem RUN STOP-
RESTORE blind RUN einge-
tippt werden, um das Pro-
gramm wieder auflisten zu
lassen.

(Thomas Behrend/rg)
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Listing »Schachmeister«

10 . rem %39 HH 33 533333 503522909 3NN
20 rem * 7 schachmeister << *
30 rem # *
4@ rem % thomas behrend kS
S0 rem * in der wanne 14 79080 ulm *
&8 rem * (8.1984) *
7B rem W33 33223 H N
80 rem

9@ rem —- alle rem—zeilen koennen ——
108 rem —— weggelassen werden ==
110 rem

120 rem —— neue zeichen ——

130 rem

14@ pokeS3281,6:pokeS53280,1:print"A"chr#
(3)

158 datal2@,169,51,133,1,1469,0,133,95,13

3,9@,133,88,169,208,133,%96,169,240, 133

168

293,

176
1808

dataB89,169,224,133,91,32,191,163,169
133,1,8B,96

rem —— mC—programm —-—

3=4@97: fori=832toB&5S:reada: i=j—a:pok

ei,arnext

170

ifj<>Bthenprint”"data—fehler in zeile

15-2@0":stop

200

sysB832: pokeB5S@, 160: sysB32: poke546576,

peek (56576) and252: pokeS3272,8

21i@

pokeéd8,192:print"fi"tab(S) " > schachm

eister ¢

222

print"iii"tab(5) "bitte einen moment w

arten..."

230

ad=57344: fori=464to?1:b=ad+i%*8: for i=0

to7:readc:pokeb+j,cinext:next

240

fori=192to219:b=ad+i#8: for j=Bto7:rea

dc:pokeb+j,c:nextinext

250

i=1735:b=ad+i#B8: for j=0to7:readc:pokeb

+j,cinext

260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
470
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530

540

poke56,130

rem

rem —— data fuer schachfiguren ——
rem

data®,0,60,60,255,255,40,560
data@,2,0,0,0,0,0,0
dat=0,0,0,0,60,255,255,255
data255,255,60,60,460,460,560,40
data0,0,3,3,15,10,0,0
datasl,255,255,255,255,178,0,0
datad,0,192,192,240,160,8,0
data®,d,3,3,3,3,3,3
data@,0,60,40,60,255,255,255
data®,0,192,192,192,192,192,192
dataz,2,0,0,0,28,0,0
data255,60,40,50,60,560,460,460
data255,255,255,255,255,255,255,255
datal?2,0,0,0,0,0,0,0
data@,0,60,60,240,195,255,255
data255,255,255,255,255,170,0,0
data®,0,0,0,192,192,0,0
data®,0,0,0,0,3,3,15
data@,48,48,63,255,207,207,255
data=0,0,0,0,192,192,192,192
datab3,63,63,60,0,0,0,3
data255,207,15,63,63,255,255,255
datal%92,192,0,0,0,08,0,192
dataz3,3,3,3,15,10,0,0
datal®2,240,240,240,240,160,0,0

5958
568
578
580
578
&0
&1@
420
&30
648
&58
&£60
&7
&80
&90
700
71@
720
738
748
750
7&@
77@
78@
790
802
gia
820
80
840
850
866
87@
5898
89@
0@
21@a
2@
=0
4@
5@
948
970
hr#(
780
990
1002
jr=1
igi@
jl=1
1022
1@3e
1040
1@a5e
1860
1@7a
1280
1@a9a
1100
111@
1120
1130
114@
1150
1168

data@,@,12,15,3,3,3,3
data®@,®,48,240,192,192,192,192
data0,2,?2,0,3,3,0,0
datass,B8s,125,125,255,255,125,125
data8s,8s,85,85,85,85,85,85
data8s,8s,85,85,125,255,255,255
data255,255,125,125,125,125,125,125
datass,8s,87,87,95,9@,85,85
datal2s,255,255,255,255, 170,85, 85
data8s,85,213,213,245,165,85,85
datass,8s,e7,87,87,87,87,87
dataBs,85, 125,125, 125,255,255,255
data8s,85,213,213,213,213,213,213
datasg7,8s5,85,85,85,85,85,85
data255,125,125,125,125,125,125,125
data255,255,255, 255,255,255, 255,255
data213,85,85,85,85,85,85,85
dataBs,85,125,125,245,215, 255,255
data255,255,255, 255,255, 17@,85,85
data8s,8s,8s,85,213,213,85,85
datags,85,85,85,85,87,87,95
dataB85,117,117,127,255,223,223,255
data8s,85,85,85,213,213,213,213
datal27,127,127,125,85,85,85,87
data255,223,95,127,127,255, 255,255
data213,213,85,85,85,85,85,213
datas7,87,87,87,95,90@,85,85
dataZ?13,245,245,245,245,165,85,85
datags,8s5,93,95,87,87,87,87
dataB5,85,117,245,213,213,213,213
dataBs5,85,e5,85,87,87,85,85
datalzs6,189,215,231,231,215,189,126

rem
rem —-— variablen und felder ——
rem

b¥(1)="abaacadef":rem bauer
bf(2)="ghijlmdof":rem turm
b#(3)="anaakadef":rem laeufer
b¥ (4)="grstuvwox":rem pferd
b#(5)="yhzacadef":rem dame

b¥ (L) ="[@picmdef":rem koenig

fori=lto&: forji=0to2:fork=1ta3
a¥=mid$(b$ (i), i*3+k,1):a%(i)=a$(i)+c
asc(a¥)+128B) :next
af(i)=a® (i) +"IMHEI" : next:next
dimb(8,8)
furi=7tulstep—2:furj=1tn7step2:b(i,
tnext:next

fori=Bto2step-2:for j=2to8step2:b (i,
:nextinext

dima(8,8)

gosubZ74&08

z1$=""38% = "

rem

rem —— multicolor—-modus ——

rem — einschalten s

rem

poke53281,6: poke53282,7: poke53283,5

pokeS53270,peek (S327@ or 14
rem

rem —— liste der partien ——
rem —— aufstellen =
rem

data—1

52
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1178 restore:da=0

1180 da=da+l:reada:ifa=-1thenl1200

1198 gotol118@

1200 dimp (2@) ,p$(20) ,pl$(20),jas(20):p=0
:d=@2

1210 p=p+l:readp#$(p),plF(p),jiat(p):d=d+3
1220 readaf¥:d=d+l:ifa¥="e"ora¥="x"thenl2
4@

1230 gotol22@

1240 ifa#F="x"thenl27@

1250 p(p)=d:gotoll@d

1268 rem

1270 rem — auswahlmenue —-—

1280 rem

12980 restore:fori=1ltoda:reada:next

130@ printchr#(3) "=E — auswahl -"

131@ print:print

1320 fori=ltop:printiztab(S)p#$(i)tab(ls}
pl¥(i),ja%¥ (i) :next

13380 pokel?8,0:input"iEl";wiifwdlorwipthe
nl3z0

134@ print"#H#":ifw=1thenl1390

1350 fori=ltop(w—1):readaf:next

1368 rem

1370 rem —-- spielbrett -—-

1780 rem

1398 fori=1toZ4:printchr$(15?)tab(@)"& "
tab(25)z1%:next

148@ printchr£(3)"3";

1418 fory=Btolstep—-1l:x=1:gosub284@:print
"IHEI"y: x=B:gosub2B840

1420 print"ibbl"y:next

1430 fory=Btolstep-l:forx=1to8

144@ gosub247@

1450 next:next

1468 print"3"

1470 rem

1480 rem —-- anfangsstellung ——

149@ rem

1508 fory=7toB:forx=1to8

1518 gosub253@:next:next

1520 fory=1to2:forx=1toB:gosub2530:next:
next

1530 printchr#(159)"5H":printtab(27)"% sp
ieler 1 "

1540 printtab(27)"a an

1550 printtab (27) & "

1568 poke214,18:print:printtab(27)chr#(3
@)"&§ spieler 2 "

157@ printtab(27) "4 @

158@ printtab (27)"rma G

1590 poke2l4,S5:print:printtab(27)chr#$(35)
"W@zug:d 1"

1600 poke214,7:print:printtab(28)chr#(15
8)"a A

1618 poke214,F:print:zprinttab (27)chr#(5)
" B "

1620 printtab(27)"W ”

1630 printtab (27) "srad ”

1640 reada¥:a$(=left¥(a$,?):poke214,2@:pr
int:printtab(28)"3d"a#%

1658 reada#$:a$=left$(a$,?):poke214,2:pri
nt:printtab(28) "W a%

1668 reada#:poke214,15:print:printtab(28
)a¥F

16708 zu=1l:2z1=—-1:aw=0

1688 rem
16F@ rem #5555 555333 33 33 3 33 36964
1780 rem * —— hauptprogramm —— %

1710 rem %% 3353586336 3336 %%

1728 rem

1738 print"BH":zl=z1+1:ifz1=2thenz1=0:zu=
zu+l:poke214,5:print:printtab (32)chr$(5)
zu

1748 reada¥:iflen(a$)<>4thenl1?50

1758 rem

1768 rem —— normaler zug —-—

1778 rem

1780 b¥=left$(a¥,2) :gosub2262@: x=x2:y=y2
1798 bZ¥=b#

1800 b#=right#(a%$,2) :gosub2420

181@ o%="-":ifa(x2,y2)<>Bthena$="/"

1820 a#%=bZ%+oF+b¥

1830 poke214,7:print:printtab(29)chr$(5)
a"a¥

1840 fori=1to4:gosub2530:gosub2478: next
1858 al=al(x,ylzalx,y)=0:alx2,y2)=al

1B6@ x=x2:y=y2:fori=1tod4:gosub2470:gosub
2530:next

1878 ifaw=3thenaw=0:return

1880 ifaw=2then28%9@:rem—matt oder remis—
1890 gosub2440

1900 ifaw=1thenaw=0:pokeZ214,11l:print:pri
nttab (27)chr#(5)"& “

191@ gotol738

1920 rem

1930 rem —— besondere situationen ——
1248 rem

1950 ifa¥="e"then289@

1260 ifa$="sa"thenZ100

1978 ifa¥="wa"then2Z120

1980 ifa$="kr"then219@

1990 ifa#="1lr"then2250

20080 printchr$(5}

2010 b#=right$(a#,1):a¥=left¥(a$,4)

20280 ifb#¥="s"thenaw=1:pokeZl4,11:print:p
rinttab (27) "d@schach !":gotol780

2038 ifb¥F="m"thenaw=2:poke2l4,11l:print:p
rinttab(27) "% matt !'":gotol780

2048 ifb¥="r"thenaw=2:poke2id4,11l:print:p

rinttab(27)"% remis !":gotol780
2050 ifb¥="d"then234@

2060 print"sidatafehler !!!":stop
2078 rem

2080 rem —— aufgeben ——

2098 rem

2100 af="Tschwarz"

211@ gotoZlZ@

2120 at="Tweiss"

2130 poke2l4,9:print:printtab (29)a#
2140 printtab(27)"igibt auf '"

2158 goto2B870@

2160 rem

2170 rem —— kurze rochade ——

2180 rem

2198 y=1:t=@:ifzl=1theny=B:t=646

2200 a(5,y)=@:a(B,y)=0:a(6,y)=B-t:a(7,y)
=12-t:x=5:gosub247@: x=B:gosub2470

2210 x=6:gosub2530: x=7:gosub253@: goto228

a Listing »Schachmeister« (Fortsetzung)
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2220 rem

223@ rem —— lange rochade ——

2240 rem

2250 y=1:t=0:ifzl=1theny=B:t=6

2268 a(l,y)=0:a(S5,y)=0:a(3,y)=12-t:a(4,y
y=8-t

2270 x=1:gosub2470:x=5:gosub247@:x=3:go0s
ub253@: x=4: gosub2530

2280 pokeZid,1l:print:printtab(29)chr$(5
) "¥rochade"

229@ gosub2&460

2300 pokeZil4,11:print:printtab(29)"®

":gotol73@
2310 rem
23280 rem —— dametausch ——
23380 rem

2340 aw=3:gosubl1780

2350 ify2=Bthena(x2,8)=11:goto2370

2360 a(x2,1)=5

2378 x=x2:y=y2:gosub2530

2380 poke214,1@:print:printtab(29)chr$(5
}adame—"

2398 printtab (29) "W®tausch"

2488 gosub2&4@:poke214,1@:print:printtab
(29) "8 -

2418 printtab(29)"W ":gotol730

2420 rem *%¥%¥%¥% unterprogramme **%¥%*
24380 rem

2440 rem —— einzelne felder --
2450 rem —— drucken =
24568 rem

2478 ifb(x,y)=1then2490

248B@ gosub2840@: pokebds, 15: print "HAAATEHEMI
AAAZIEERINAAY s return

2498 gosub2B4@:print" TEEE g 1 1] e
return

2500 rem

2510 rem —— figur drucken --

2520 rem

2530 f=a(x,y):iff=0Bthenreturn

2540 gosub2B408

2358 pokebdb,?:iffrb6andb (x,y)=0Bthen:prin
t"E"aF(F-6) """ :return

2568 iff>bandb(x,y)=1then:print"@"as(f-6
YU zreturn

2570 pokebdsb,B:ifb(x,y)=1thenprint"i"a%(
)" rreturn

2580 print"@"af(f)"M":return

259@ rem

2600 rem —— umrechnen ——

2618 rem

2620 bl¥=left*(b¥,1):x2=asc(bl$)-&4:y2=v
al (right#(b#,1)):return

2630 rem

2640 rem —- zeitschlaufe ——

2650 rem

2660 pokel?8,0:fort=1to250:ifpeek (197)< >
64thenZé80

2670 nexti:return

26B0 itpeek(197)=32then2700

2690 return

2780 itfpeek(197)<>64then2700

271@ ifpeek(1?7)=564then2710

2728 return

27Z8 rem

2740 rem —— grundstellung ——

2758 rem

2768 a(1,1)=B:a(2,1)=10:a(3,1)=P:a(4,1)=
11:a(5,1)=12:a(46,1)=9

2778 a(7,1)=1B:a(8,1)=8

2788 fori=1toB:a(i,B)=a(i,1)—-b6:next

2798 forx=1toB:a(x,2)=7:a(x,7)=1:next
2800 return

2810 rem

2820 rem —— bildschirmposition —-

2830 rem

2840 ify=Bthenprint"="tab ((x=1)*3+1)3:re
turn

2850 x1=(x—-1)%*3+1:y1=(B-y)*3—1:pokeZl4,y
l:print:printtab(x1);:return

2860 rem

2870 rem —- spielende ——-—

2880 rem

289@ pokel98,0: fori=1tol10000:ifpeeck(197)
=&4thennext

29808 fori=1toB:for j=1toB:a(i,j)=0:next:n
ext

2910 gosub2746@:gotol270

10000 rem
1801® rem ———— data fuer die  ————
10020 rem ————— partien @ 2 6 D—————
1002@ rem

10840 rem ** demo—partie 1 **

18@5@ datasiff,kashdan,1948

100468 datad2d4,gB8f6,c2c4,e7eb,blc3,f8b4,
dic2,d7d5,aZa3,bd4e7,c4dS,ebdS,clf4,c7chd
100878 datahzZh3,kr ,e2e3,fB8e8,f1d3,b8d7,gl
£3,d7¥8,f3e5,e7d6,kr ,fBeb,f4h2,97g6
1008@ dataeSf3,ebébg7,h2d6,dBd6e,ficl ,cB8FS,
f3idZ2,eBe7,b2b4,aBeB,albl ,f5h3,g2h3,e7e3
10098 datadZf1,g7+5,f2e3,db6g3s,f1g2,g3e3l
s4g9lhl,¥f5g3s,h1h2,e3f4,d2f3,eB8e2,c3e2
1218@ datag3eZs,h2hl,f6h5,c2d2,hS5g3s,hlih
2,93f1s,h2hl,f4h2s,f3h2,f1g3m

1811@ datae

18120 rem %% demo—partie 2 **

12130 datageller ,euwe, 1953

1014@ datad2d4,gBfé6,c2c4,e7eb,blc3,fB8b4,
ele3,c/7cS5,a2a3,b4c3,b2c3,b7bb,f1d3,cBb7
10150 dataf2f3,bBcé,gle2,kr kr,c&a5,e3ed
yfé6eB,e2q3,c5d4,c3d4,a8cB,f3f4,a5cs
101460 datatd4f5,f7f6,f1f4,bbbS,f40h4,dBbs,
ede5,c4e5,f5esb,e5d3,d1d3,bbes,d3h7s
1@17@ datagBf7,clhé6,f8h8,h7h8,c8c2,alcl,
c2gZs,glfl,ebtb3 flel ,b3f3,wa

12188 datae

1019@ rem %% demo-partie I %%

12208 datarossetto,stahlberg, 1247

10210 dataeZe4,e7eb,d2d4,d7dS,blc3,q8¢6,
clgsS,fBe7,ed4e5,f6d7 ,h2h4,c7c5,c3bS, 76
1@22@ datafl1d3,a7as4,d1hS5s,eBfB8,h1h3,a6b5
»gohé,dBaSs,hé&d2,a5¢7 1h3g3,c5d4,91+3
10230 datad7e5,g93g7 ,h7hé,d3h7,¥8g7,hShés
,a7%7 ,hé&hSs, £797r

1024@ datax

ready.

Listing »Schachmeister« (SchiluB)
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