10 REM HEHHHHEANHNSEREENHRS RS HH

20 REM
@ REM
48 REM
=@ REM
&8 REM
7@ REM
8@ REM

R

##% TSOLA %%

#
#
#
(C) 1985 #
#
BY MATTHIAS WEBER #*

#

70 REM #H######HHHHHEHHEHESRESEEEEN
18@ DIM F(9,9)

11® MODE 1

120 INK @,@0: INK 1,13:INK 2,13,24

13@ BORDER
1480 CLEAR
15@ REM

@: PAPER O

1580 REM #x%# VARIABLEN #*%#

17@ REM

180 FOR L=@ TD 9:F(L,@)=3:F(L,9)=3

198 F(@,L)=

200 SYMBOL
28,128

210 SYMBOL
228 SYMBOL
28,255

230 SYMBOL
24@ SYMBOL
32,130

250 SYMBOL
25@ SYMBOL
28,255

2780 SYMBOL
288 SYMBOL
5. 131

290 SYMBOL
, 193

300 SYMBOL
28,255

31@ SYMBOL
. 255

320 SYMBOL
55,2559

330 SYMBOL

595,255

340 SYMBOL
55, 255

3:F(9,L)=3:NEXT
248,255,128,128,128,128,128,1

241'25511|1[1’1'1'1‘1
242,128,128,128,128,128,128, 1

243,1,1,1,1,1,1,1,255
244,255,128,131,132,132,132,1

245,255,1,193,33,33,33,33,45
246,130,130,142,136,136,143,1

247 ,65,65,113,17,17,241,1,255
248,255,128,131,135,135, 135, 1

249,255,1,193,225,225,225,225
250,131,131,143,143,143,143,1
251,193,193,241,241,241,241,1
252,255,255, 255,255,255, 255, 2

253,255,255, 255,255, 255,255, 2

254 ,255,255,255,255,255,255,2



350 SYMBOL 255,255,255,255,255,255,255,2
55,255

340 FOR I=@ TO 3:F$(I)=CHR$(24@+1%4)+CHR
$(241+1%4) +CHR$ (1@) +CHR$ (8)

37@ F$(1)=F$(1)+CHR$ (B)+CHR$ (242+1#4)+CH
RE (243+1%4) tNEXT

3B@ D$(1)=" SCHWARZ "

390 D$(2)=" WEISS

4p@ KEY DEF 18,1

410 GOSUB 2450

42@ MODE 1

43@ REM

440 REM ##%# WINDOWS ¥*#*#
450 REM

448 BORDER @
470 WINDOW #@,1,40,21,25: PAPER #0,0
480 WINDOW #1,10,40,1,18:PAPER #1,0
490 WINDOW #2,15,35,19,19:PAPER #2,0
SO0 PEN 1

S1@ REM

520 REM ##% ANFANGSPOSITION ##%

S30 REM

S4B X(1)=S:Y(1)=4:F (X (1),Y(1))=1

S50 X(2)=4:Y(2)=5:F(X(2),Y(2))=2

S6@ ZU=1:GOSUB 2280

570 ON M GOTO 420,830,920

2B@ REM

970 REM #*x MODUS 1 * %

&80 REM #x% SPIELER-COMPUTER #*%=

610 REM

620 CLS

630 PRINT"WAEHLEN SIE DIE SPIELSTAERKE (
1—=3)Ys"3

&40 GOSUB 185@0:LE=VAL (A%):IF LE<1 DR LE>
3 THEN 420

658 PRINT:PRINT"MOECHTEN SIE BEGINNEN (
J/N) "3

&68 GOSUB 1850

670 IF UPPER#(A%)="J" THEN FS=2 ELSE FS5=
1

688 CLS:PRINT"IHRE FIGUR IST";D#$(FS)

698 PRINT"DER COMPUTER SPIELT MIT"; D#(3-
FS)

700 PRINT:PRINT"DRUECKEN SIE EINE TASTE.
[ 1]

710 AF=INKEY#: IF A$="" THEN 710

720 IF F5=2 THEN 770

738 CLS:Z%=" DER COMPUTER"

748 PRINT" EINEN AUGENBLICK!"

758 SP=3-FS5:60SUB 1520

768 ZIU=ZU+0.35:605UB 2330

778 CLS:PRINT:S5P=FS: GO0SUE 1020

780 IU=ZU+0.5:605UB 233@:60TO0 730

790 REM
8080 REM #%*% MODUS 2 *E%
810 REM #*#» SPIELER-SPIELER #*%*#*
820 REM

830 GOSUB 2330

B4@ CLS:PRINT TAB(9)"SPIELER: "D#(5F)
850 GOSUB 1020

860 K=8:FOR I=-1 TO 1:FOR J=-1 TO 1
8780 1IF F{(X(SP)+], Y(SP)+J)=B THEN K=K+1
880 NEXT J,I1:IF K>® THEN ZIU=IU+0.5:6G0TO
83@

898 GOTO 171@

9090 REM

210 REM #=#% MODUS 3 o

928 REM ##¥% COMFPUTER-COMPUTER ##+

9380 REM

248 SP=2:LE=1:EVERY 1,1 GOSUB %48

958 CLS:PRINT"AN DER REIHE IST":;D$(5F)
260 GOSUB 2T30



978 I$=D#%(5F):605UB 1520:ZIU=ZU+@.5:G0TOD
950
8@ IF INKEY(18)=-1 THEN RETURN ELSE 110
99@ REM
1080 REM #*#x%# EINGABE SFIELERIUG **%#x*
1818 REM
1820 LOCATE 1,1:PRINT"7 8 2*
1830 PRINT" ";CHR#(205);CHR$(149);CHR$(2
B84)
1048 FPRINT"4";CHR$(154);" ";CHR$(154);"5&

RUECKEN SIE IHRE FIGUR'"
1858 PRINT" “;EHR#(EH#I;EHH#II#?);EHE#iE
as);" STEUERUNG UEBER"™
1858 PRINT"1 2 3 DEN ZEHNER-BLOCK'"
1807@ C=5FP:G08UB 12&0
108@ X=X (5F) :Y¥=Y(5F) :C=0: G0SUE 2380
109@ X (SFP)=X(SP)+I1:Y(S5P)=Y(5F)+J
11808 X=X (S5P):¥Y=Y(S5P):C=5P:605SUB 23880
1118 LOCATE 9,3
1120 PRINT"ZERSTOEREN SIE NUN EIN FELD'™
1130 SP=3-SP
1140 k=@:FOR I=—-1 TO 1:FDOR J=—-1 TO 1
1158 IF F(X(SP)+I,Y(SP)+J)=@0 THEN K=K+1
1168 NEXT Jd,I:IF K>@ THEN C=3:G0SUB 12460
:6OTD 1210
1170 LOCATE 1,1:PRINT" .
1188 PRINT"SIE SIND AN DER REIHE,KOENNEN
ABER"
1198 PRINT"KEIN FELD ZERSTOEREN' DAS SFPI
EL a2
1200 FRINT"IST UNENTSCHIEDEN!

“:60TO 1750

1218 X=X(SP)+I1:¥Y=Y(SP)+J:C=3:60SUB 2380
12280 RETURN
12380 REM
1248 REM ### BEWEGEN DES FELD-CURSORS #%
*
1258 REM
1260 I=0:J=0:K=0:WINDOW SWAF B,1
1278 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 1272 ELSE A
=ASC (A%$)
1288 IF A<>13 THEN 1330
1298 IF I=0 AND J=0 THEN 1440
1308 IF F(X(SP)+]1,Y(SP)+J)<>0 THEN 1440
1310 PEN 1:LOCATE 142%(Y(SP)+J) 2% (X (SP)
+I1):PRINT F#${@)
1320 WINDOW SWAP @,1:RETURN
1338 A=A-4B:1IF A<1 DR A>% DR A=5 THEN 14
40
1340 AlI=1+(A>3)+(A>4)
1358 IF A>3 THEN A=A-3:60TD 135@ ELSE AJ
=/-2
1360 IF F((X(SP)+AI,Y(SP)+AJ)<>@ THEN 144
2
13780 IF K>® THEN PEN 1:LOCATE 1+2%(Y(SP)
+J) 2% {X (SP)+1):PRINT F#%(@)
1380 I=Al:J=AJ:PEN 2
1398 LOCATE 142#(Y(SP)+J) 2% (X(SP)+1):PR
INT F#(C)
140@ K=1:60T0 127@
1418 REM
1420 REM ##% ERRDOR #%=
1430 REM
144@ FOR I1I=1 TO 3:SO0UND 1,100,5,10
1450 SOUND 1,@,5,@:NEXT:GOTO 127@
1468 REM

1470 REM #*##% BERECHNUNG *u%
1480 REM #x% LIND %N
1498 REM =»% AUSFUEHRUNG %%

1580 REM ### DES COMPUTERZUGES ###
151@ REM

1520 GOSUB 1950

15330 X=X (SP):Y=Y(SP):C=0:605UB 2380



154@ X (SP)=X(SP)+I:Y(SP)=Y(SP)+J

155@ X=X (SP): Y=Y (SP):C=SP:G0OSUB 2380

1560 PRINT Z$;" ZIEHT NACH ";

1S7@ PEN 2:PRINT CHR$(Y+64) ; CHR$ (X+48) 5z

PEN 1

1580 IF K=@ THEN A$="GEWONNEN'":BO0TO 171

2

159@ PRINT" UND ZERSTOERT ... (EINEN MOM

ENT) "

1600 SP=3-5P:GOSUB 1950

1610 X=X (SP)+1:Y=Y(SP)+J:C=3

1420 GOSUB 2380

163@ PRINT" DAS FELD ";

1648 PEN 2:PRINT CHR$ (Y+64) ; CHR$ (X+48) ;

PEN 1

1650 IF K=1 THEN A$="VERLOREN!'":FOR L=1

TO 3000:NEXT:G0TO 1710

1660 FOR L=1 TO 3@000:NEXT

1478 RETURN

1480 REM

1690 REM ®#% SPIELENDE %%

1708 REM

171@ CLS

1720 IF M>1 THEN 1740

173@ PRINT"SIE HABEN DAS SPIEL “;A$:GOTO
1750

1748 PRINT"SPIELER ";D$(SP);" HAT VERLOR

EN! ®

1750 PRINT"NOCH EIN SPIEL ? (J/N)  “;
1760 AFTER 150@,1 GOSUB 1810

1778 GOSUB 185@:AR=REMAIN(1)

1780 IF UPPER$(A$)="J"THEN 11@

179@ IF UPPER$ (A$)<>"N" THEN 1770

1800 END

181@ RUN

1828 REM

1830 REM #*% CURSOR-ROUTINE #%x

1840 REM

1850 II=1:1J=1:1K=232

1860 WHILE II<S0

187@ A$=INKEY$:IF A$I>"" THEN 1910

188@ II=II+1:WEND

189@ PRINT MIDS$ (CHR$ (207)+CHR$(32),1J,1)
: CHR$(8) ;

1900 II=1:1J=3-1J:60T0 1840

191@ PRINT A$:RETURN

1920 REM

1930 REM #%% HAUPTROUTINE %%

1940 REM

1950 7=0: 1=0: J=0:K=0

1960 FOR I1=-1 TO 1:FOR J1=—-1 TO 1

197@ IF I1=0 AND J1=0 THEN 2230

1988 X1=X(SP)+I1:Y1=Y(SP)+J1:Z1=0

1990 IF F(X1,Y1)>@ THEN 2230

2000 K=K+1:Z1=1

201@ FOR I2=-1 TO 1:FOR J2=-1 TO 1

20208 IF I2=0 AND J2=0 THEN 2210

2030 IF I2=-I1 AND J2=-J1 THEN 2210

2040 X2=X1+I2:Y2=Y1+J2

205@ IF LE=1 THEN XX=X2:YY=YZ2:GOTO 2170

2060 IF F(X2,Y2)>@ THEN 2210

2078 FOR I3=—-1 TO 1:FOR J3=-1 TO 1

2080 IF I3=0 AND J3=@ THEN 2200

209@ IF I3=—1I2 AND J3=-J2 THEN 2200

2108 X3I=X2+13:Y3=Y2+J3

2110 IF LE=2 THEN XX=X3:YY=Y3I:GOTO 2170

21208 IF F(X3,Y3)>@ THEN 2200

213@ FOR I4=—1 TO 1:FOR J4=—-1 TO 1

2140 IF I4=@ AND J4=0 THEN 2190

215@ IF I4=—I3 AND J4=-J3 THEN 2190

2160 XX=X3+I14:YY=Y3+J4

217@ IF F(XX,YY)=0 THEN Z1=Z1+1

2180 ON LE GOTO 2210,2200,2190



219@ NEXT J4,14

228@ NEXT J3,13

221@ NEXT J2,12

2228 IF Z1>Z OR (Zi=Z AND RND<@®.5) THEN
Z=Z1: I=11:J=J1

2230 NEXT J1,I1

224@ RETURN

2258 REM

2260 REM *#% SPIELFELD ZEICHNEN #%%

227@ REM

2280 PEN 1:WINDOW SWAF 0,1

229@ PRINT* ABC D E F G H"

2300 FOR I=1 TO B:LOCATE 1,2%I:PRINT I:F
DR J=1 TO B:LOCATE 1+2#J,2%I

231@ PRINT F$(F(I,J)):NEXT J,I

2320 WINDOW SWAP @,1

233@ LOCATE #2,1,1:PRINT #2,"ZUG NR.:";I
NT (ZU)

234@ RETURN

2358 REM

2348 REM #%* FIGUR SETZEN #*##

2370 REM

2380 WINDOW SWAP @, 1

2390 LOCATE 1+2%Y,2%X:PRINT F$(C)

2400 F(X,Y)=C

241@ WINDOW SWAP ‘@,1

2428 RETURN

243@ REM

244@ REM ##% TITELBILD ##%%

2450 REM

244@ PEN 1

247@ FOR I=1 TO 1@:READ A,B:PLOT A,B
2488 READ K:FOR J=1 TD K:READ A,B

2490 DRAWR A,B:NEXT J,I

2500 LOCATE 16,1@:PRINT CHR$(164);" 1985
251@ LOCATE 15,12:PRINT"MT.WEBER"

2528 PRINT:PRINT:PRINT"WAEHLEN SIE DEN S

PIELMODUS: "

25380 FPRINT:PRINT" <1> SPIELER GEGEN
COMPUTER"

2548 PRINT:PRINT" <2> SPIELER GEGEN
SPIELER"

2558 PRINT:FPRINT" <3> COMPUTER GEGEN
COMFUTER"

2560 PRINT" (SPIELBESCHREIBUNG) "

2570 PRINT:PRINT" IHRE WAHL : "j;

2580 AFTER 1500,08 GOSUB 2790

2590 GOSUB 1850: AR=REMAIN (@)

2600 M=VAL (A$):IF M<1 DR M>3 THEN 2500
2610 IF M<>2 THEN IF M=1 THEN 278@ ELSE
010

262@ REM

2630 REM ##* EINGABE DER SFIELERNAMEN **
*

2648 REM

2600 CLS

2660 INPUT"NAME SFIELER #1 "jN#$(1)

2670 INPUT"NAME SPIELER #2 ";N#$(2)

2688 PRINT: PRINT

269@ SP=CINT (RND+1)

270@ IF SP=2 THEN A$=N$(1):N$(1)=N$(2):N
$(2) =A%

271@ PRINT N#(5P)" HAT DIE FARBE";D#(5F)
2720 D% (SP)=N#%(5F)+D#$ (5F)

2730 PRINT N#$(3-SP)" HAT DIE FARBE";D#(3
—5)

2740 D% (3-SFP)=N#(3-5P)+D#% (3-5P)

2750 PRINT:PRINT:PRINT D#(2)" BEGINNT "
2768 PRINT:PRINT"DRUECKEN SIE EINE TASTE

27780 A$=INKEY#:IF A#="" THEN 2770



2780 SP=2:RETURN

2798 M=3:60T0 420

2800 REM

2810 REM =% DATAS TITELBILD %%

2820 REM

2830 DATA 130,300,4,70.,0,0,20,-30,0,0,-2
i)

2848 DATA 130,330,4,30,0,0,30,-30,0,0,-3
i)

2850 DATA 170,330,10,30,0,0,5,6,4,34,0,0
20

9

284608 DATA -S0,0,-10,-5,-4,-4,-5,—-10,0,-1

i)

2870 DATA 17B0,300,102,50,0,10,5,56,46,5,10,

2,10

2880 DATA -30,0,0,-4,-6,-46,-34,0,0,-20

289@ DATA 251,340,8,70,0,-5,10,-6,6,—18,

9

2990 DATA -29,0,-10,-5,-6,-6,-5,—-18

2910 DATA 270,300,10,30,0,10,5,4,6,5,10,

2,18

2920 DATA -7B,80,0,-10,5,-10,6,—6,10,-5
2930 DATA 330,300,4,60,0,0,20,-30,0,0,10
,—30,0,0,-30

2948 DATA 330,340,4,30,0,0,20,-30,0,0,-2
2

2958 DATA 400,300,54,90,0,-20,20,-40,0
2960 DATA -10,10,-20,0,0,-30

297@ DATA 400,340,46,26,0,10,-10,24,0,-30
,—0,-30,0,8,-20

2980 REM

2990 REM ##%¥## SPIELERKLAERUNG #*#%%¥%

3888 REM

3010 LOCATE 1,14:PRINT CHR#(20);

3020 PRINT"ISOLA ist ein Brettspiel fuer
2 Spieler.”™

3038 PRINT"Verwendet wird ein Brett mit

&4 ein-"

3042 PRINT"farbigen Feldern.Jeder Spiele

r hat eine"

3050 PRINT"Spielfigur.Ziel des Spiels is
t es,"

30460 PRINT"die gegnerische Spielfigur so
weit in”

38780 PRINT"die Enge zu treiben,dass sie
sich nicht"

3088 PRINT"mehr bewegen kann."

3290 PRINT:PRINT"WEITER MIT ENTER!'"

3100 IF INKEY(18)=—-1 THEN 3108

3110 LOCATE 1,14:PRINT CHR$(2@);

3120 PRINT"Der Spieler mit der weissen S

pielfigur™

3138 PRINT"beginnt.Jeder Zug eines Spiel

ers besteht"

3148 PRINT CHR#$(11);"aus 2 Phasen:"

31508 PRINT"1) Der Spieler bewegt seine
Figur auf"

3168 PRINT™ ‘'eines der B angrenzenden
Felder"

3178 PRINT" {sofern es frei ist),als
0 wie der"

3188 PRINT" Koenig beim Schach."
Z198 PRINT"2) Der Spieler zerstoert ei

nes der an"

3208 PRINT" die gegnerische Figur an
grenzenden”

3218 PRINT" Felder.Zerstoerte Felder
sind fuer®™

3228 PRINT" beide Spieler unbrauchba

Fa
I230 PRINT"WEITER MIT ENTER'"
X240 IF INKEY(1B)=—1 THEN 3240

Listing »lsola« (Fortsetzung)



3250 LOCATE 1,14:PRINT CHR$(20);

3260 PRINT"Sie sehen jetzt eine Demonstr
ations—"

3278 FPRINT"partie,in der der Computer ge
gen *

2280 PRINT"sich selbst spielt."

3298 PRINT"Sie koennen mit der ENTER-Tas
tE"

2288 PRINT"abbrechen und dann selbst spi
elen,"



331@ FRINT"gegen einen Spielpartner oder
gegen"

3320 PRINT"den Computer.™

=338 PRINT:PRINT"Druecken sie die ENTER-

Taste!"™

3348 IF INKEY(18)=-1 THEN 3340 ELSE 2780



