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Einfiihrung ®

Die Abschnitte dieses Buches wurden von verschiedenen Personen
geschrieben. Alle sind Fachleute auf ihrem Gebiet und kénnen wertvolle
Hinweise geben. Lies diese Hinweise sorgfaltig durch. Sie stehen am
Anfang jedes Abschnitts. Wenn man ihnen folgt, wird die Arbeit mit
diesem Buch sehr viel leichter.

Beschreibung der Abschnitte

1. Tastenfeld

von Carola Sternschnuppe - Stenotypistin

Carola Sternschnuppe zeigt Dir, wo die verschiedenen Tasten auf dem
Tastenfeld angeordnet sind und wie sie funktionieren.

2. Zum Einstieg

von Felix Scharfsinn

Wachtmeister Scharfsinn zeigt Dir die ersten Schritte am Computer, z.B.,
wie man ihn Zahlen und Worter ausdrucken 14ft, wie man Ergebnisse
ausrechnet und etwas in den Speicher eingibt.

3. Programmieren

von Prof. O. Helle - Ingenieur

Prof. O. Helle fiihrt Dir vor, wie man kopiert, abdndert und wie man
schlieBlich ein eigenes Programm schreibt.

4, Spezielle Moglichkeiten

von Moritz Pinsel - Kiinstler

Moritz Pinsel will Dir zeigen, wie man farbige Bilder am Bildschirm
zeichnet und wie man mit dem Computer Téne erzeugt.

5. Zum Nachschlagen

von Frl. Wortfix — Bibliothekarin

Frl. Wortfix hat das Verzeichnis geschrieben, in dem Du jederzeit nach-
schlagen kannst, wenn Dir ein Begriff unklar ist.

i

Lieber Leser,

Hallo! Wir sind die Leute, die dieses Buch geschrieben haben.
Beim Lesen werden wir uns recht gut kennenlermen. Sobald wir uns
begegnen, werden wir uns naher vorstellen.

Dieses Buch wurde fiir solche Leute geschrieben, die noch gar nichts
iiber Computer wissen, die sich aber dafiir interessieren. Es soll Dir nicht
nur zeigen, was der Computer alles kann, sondem vor allem, was Du mit
dem Computer alles anfangen kannst. .

Wir haben all unsere guten Einfalle zusammengekratzt, um Dir vorzu-
fithren, wie der ZX SPECTRUM funktioniert. Das Buch ist in fiinf Abschnitte
gegliedert, von denen jeder von einem anderen aus unserem Team
geschrieben wurde. Die ersten vier Abschnitte sollten nacheinander
gelesen und durchgearbeitet werden, der letzte ist zum Nachschlagen
gedacht und kann jederzeit beniitzt werden.

Carola Sternschnuppe

Felix Scharfsinn

Oskar Helle

Moritz Pinsel

Gundula Wortfix

Frohes Arbeiten!




Iq digsem Bu_ch begegnest Du immer wieder gev@en Bildern.
Die D1_nge, die Du selber versuchen sollst, d.h. alle Ubungen und
Experimente, stehen unter einer {/berschrift 'Versuch)', die so aussieht:

Versuch

1

Carola Sternschnuppe

Mein Hinweis

Keine Angst vor dem Computer! Stell' Dir einfach eine etwas komplizier-
tere Schreibmaschine vor. Probiere alles aus. So lernst Du sehr schnell,
Gelegentlich solltest Du Dj o . was (_ier Computer kann und was nich_t. Wenp man etwas in den Computer
Solche Dinge " Ir etwas Wichtiges aufschreiben. eingibt, so antwortet er; auf diese Weise spricht er mit einem. Exr kann z.B.
ge werden so angezeigt: Téne erzeugen oder verschiedene Farben auf den Bildschirm bringen.
Aber das ist bei Weitem nicht alles. Deshalb ben6tigt man eben ein
bifchen Zeit, bis man ihn ganz versteht. Deine erste Aufgabe ist das
Halte fest: Beherrschen der Tastatur. Du muft wissen, wo welche Tasten sind und
was sie bewirken. Am Besten macht man sich in einem besonderen Buch
Notizen dariiber, was man iiber den Computer bereits gelernt hat.

Beim Durchlesen dieses Abschnitts solltest Du alles ausprobieren. Laf’
Dich von den Meldungen des Computers nicht allzusehr beeindrucken.
Er merkt nicht, daB Du Anfanger bist und nur etwas versuchst.

Beim Weiterlesen lernst Du die Sprache des Computers kennen, aber wie
mit jeder fremden Sprache lernt man eben eines nach dem anderen.
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Auf dem ZX SPECTRUM gibt es 40 Tasten, die mar@méﬁ ihrer ENTER (= Daten&gabe) 1aft den Computer die gerade eingetippte
Bedeutung in folgende Gruppen einteilt: Zeile einlesen.
SPACE (= Leerzeichen) verschiebt den CURSOR um eine Stelle nach
Steuerbefehle Spezielle Zeichen rechts, fiigt also ein K&stchen ein.
Zahlen Befehle und Funktionen CAPS SHIFT (= Crofischreibung, Umschaltung der Einstellung) bewirkt,
Buchstaben Craphische Zeichen dafl der Computer einen Buchstaben als Grofibuchstaben versteht.
Eingabebefehle AuBerdem wird es zur Umschaltung der Einstellungen verwendet.
DELETE (= Loschung) (Halte CAPS SHIFT festund driicke @)
Bevor Du Dir die Tasten genauer ansiehst, solltest Du noch ein paar Dinge 16scht das links vom CURSOR stehende Zeichen.

wissen:

Erstens, solange man den Finger auf einer Taste liegen 1aft, druckt der
Computer weiter; statt 5 erhalt man also 55555585... usw.

Zweitens, die Information, die man dem Computer durch Tastendruck
iibermittelt, hangt von dem Zustand ab, in dem er sich befindet.

Der Zustand beschreibt, wie der Computer einen Tastendruck auffaft.
Wenn man gleich nach dem Einschalten eine Taste driickt, auf der ein
Buchstabe steht, so druckt der Computer dasjenige Wort aus, das in Wei
auf der Taste steht. Das ist die Befehls-Einstellung. Du wirst bald lernen,
die verschiedenen Einstellungen zu verwenden. Jede Einstellung wird
durch einen anderen, auf- und abblinkenden Buchstaben am unteren Bild-

schirmrand, den sog. CURSOR (sprich: Kérser) angezeigt. In der Befehls- SYMBOL SHIFT (= Zeichenwechsel) bewirkt, dal der Computer einen
einstellung ist dies der Buchstabe K. Tastendruck mit dem Wort oder Zeichen {ibersetzt, das in Rot auf oder
unter der Taste steht, je nach der Einstellung, in der sich der Computer
gerade befindet.
Steuerbefehle CAPS LOCK (= Anhaltende Zeichenumstellung) (Halte CAPS SHIFT
o fest und driicke 2). Wenn man dies betétigt, so wird dauernd gro
Es gibt sieben Steuerbefehle. geschrieben.
GRAPHICS (= Graphik) (Halte CAPS SHIFT festund driicke 9.
DELETE Wenn man dies betétigt, so erzeugen die Zifferntasten 1-8 graphische
CAPS LOCK GRAPHICS I ENTER Zeichen. Dariiber wirst Du in diesem Abschnitt bald mehr erfahren.
ChpSLOGK TAEVEED MU VeED - e e cmcs DEen Dies erscheint auf dem Bildschirm:
m-m-mm Versuch -
LINE OPEN 3¢ CLOSE # MOVE ERASE POINT At FORMAT Dmcke d_relmal Sorg'fé_]_ﬁg au_f

%-MQ-” SPACE
PLOT DRAW RUN RAND| RETURN INPUT PRINT

RESYOHE DATA

STOP. sTeR T0 THEN K +
SAVE DM FOR GOTO GOSUB L.OAD LsT LET

SCREENS ATT

Ich habe nur auf
ENTER SPACE
gedriickt, Sir!

LPRINT LLIST IN KEYS

c BREAK
COFV VLEAR CONT CLS sonnsn uExT stusE SPACE

PAPER FLASH BRIGHT INVERSE

8 CAPS SHIFT SYMBOL SHIFT  SPACE 9
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Dies erscheint aul dem Bildschirm: 7ahlen

Mit diesen zehn Tasten gibt man die Ziffern 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 und g ein.

Halte die Zifferntaste 1 solange Auf dem Tastenfeld erscheinen sie in einer Reihe:

fest, bis der CURSOR zur nédch-

sten Zeile springt. 1234567899

(Die @ wird fiir die Ziffer Null beniitzt), sodaB keine Verwechslung mit dem
Buchstaben O entsteht.)

11111111111111111111111111111111
K

7]
o N B N N5 Be B N Ho Mo |

Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Driicke einmal DELETE
(Halte CAPS SHIFT fest

und driicke @) 4
Dies erscheint auf dem Bildschirm:
f1111111111111111111111111111111K Versuch
Gib die unten stehenden
Ziffern ein. Driicke SPACE 1
Dies erscheint auf dem Bildschirm: und ENTER am Ende jeder 13315
Versuch %eﬂe-
Betdtige solange DELETE, 121
bis der CURSOR in der Aus- 1331
gangsposition ist.
K
Buchstaben
K Mit diesen 26 Tasten werden die Buchstaben des Alphabets gedruckt:
A,BCDEFGHLLKLMNOPQRSTUVWX Yund Z
Auch die kleinen Buchstaben werden damit gedruckt:
abcdefghijklmnopaqgrstyv,wxyundz
Halte fest: Auf dem Tastenfeld sind sie folgendermafen angeordnet:
alte test: . QWERTYUIOP
Jedesmal, wenn man DELETE betatigt, springt der CURSOR um eine Stelle ASDFGHJKL
zuriick und 18scht den Buchstaben oder die Zahl, die sich dort gerade ZXCVBNM
befindet. In dhnlicher Anordnung findet man sie auf jeder Schreibmaschine. 11




12

Eingabebefege

D_ie fiinf Eingabebefehle befinden sich auf den Zifferntasten 1,5,6,7 und 8.
Vier der Tasten sind mit Pfeilen gekennzeichnet, die nach oben, unten,
rechts und links zeigen, die fiinfte Taste heift EDIT. Um die Eingabe-
befehle wirksam zu machen, muB man CAPS SHIFT festhalten

und diejenige Zifferntaste driicken, iiber der der gewiinschte Befehl
angebracht ist.

o
- 8 I R R B B B B B
o §v B B~ H* N NV N' Mo B°

-ﬂﬂﬂﬁlﬂl-r

EDIT

Mit dem Wort REM auf Taste E zeigt der Computer zwar die eingetippten
Buchstaben an, nimmt aber sonst keine Notiz von Ihnen. Dies ist niitzlich,
wenn man das Eintippen iiben will. Der Computer laBt auf jeder Seite

von REM von selbst eine Stelle frei.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch

Gib das unten Stehende ein.
Driicke ENTER am Ende
jeder Zeile. Beachte: REM
befindet sich auf Taste E.

1 REM gwertyiop

2 REM asdfghjkl

3 REM zxcvbnm

1 REM qwertzuiop
% REM asdfghj

>REM zxcvbnm Mit den Pfeilen nach oben und unten kann man in diejenigen Zeilen

springen, die man andern will,

RN

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch

Gib das unten Stehende ein.
Driicke ENTER am Ende

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch
Wiederhole den letzten Ver-

Otto traf einen Baeren
Ein Baer traf Otto |
Der-Baer war sehr dick

jeder Zeile. Wenn Du einen
GroBbuchstaben schreiben
willst, dann mufit du
CAPS SHIFT festhalten.
1 REM Otto traf einen
Baeren
REM Ein Baer traf Otto

2
3 REM Der Baer war sehr dick
4

REM Das Dicke am
Baeren war Otto

Das Dicke am Baeren war

such und bringe das Gedicht
auf den Bildschirm. Driicke
dreimal auf die Taste mit dem
Pfeil nach oben (Halte CAPS
SHIFT festund dricke 7).

Der Zeiger ist jetzt in Zeile 1 gesprungen, die Zeile, die wir Zndern wollen.

Otto traf einen Baeren

Ein Baer traf Otto

Der Baer war sehr dick

Das Dicke am Baeren war




Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Driicke EDIT (Halte CAPS
SHIFT festund dricke 1)

EM Otto traf einen Baeren
EM Ein Baer traf Otto

EM Der Baer war sehr dick
EM Das Dicke am Baeren war

REM Otto traf einen Baeren

Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Driicke 23 Mal auf die Taste mit
dem Pfeil nach rechts
(Halte CAPS SHIFT fest

Otto traf einen Baeren
Ein Baer traf Otto
Der Baer war sehr dick

und driicke 8) Das Dicke am Baeren war
Otto traf einen BaerenL
Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Driicke sechsmal auf DELETE
(Halte CAPS SHIFT fest
und driicke @)

Otto traf einen Baeren
Ein Baer traf Otto
Der Baer war sehr dick
Das Dicke am Baeren war

Otto traf einen L

14
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Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Gib das Wort 'Loewen' ein und
driicke ENTER.

Andere mit EDIT in den Zeilen
2, 3 und 4 das Wort Bar bzw.
Béren in Lowe bzw. Lowen ab.
Ersetze Otto durch Friedrich.

>REM Otto traf einen Loewen
REM Ein Baer traf Otto

REM Der Baer war sehr dick
REM Das Dicke am Baeren war
o

1
2
3
4
t

0t

Spezielle Symbole

Es gibt 36 spezielle Symbole, die in Rot auf oder unter den Tasten stehen.
Um ein rotes Symbol mit der zugehé¢rigen Taste einzugeben, halte
SYMBOL SHIFT fest(ebenfallsin Rot) und driicke dann die
entsprechende Taste.

: Es )
5 .8 .- & B B B B N
[ ! c

Versuch Versuch
Cib Nachfolgendes ein und Gib Nachfolgendes ein und
driicke am Ende jeder Zeile driicke am Ende jeder Zeile
ENTER. ENTER.
1 REM Zeichensetzung 1 REM ! 6 REM &
LI 2 REM @ 7 REM !
2 REM Grundrechenarten 3 REM # 8 REM (
+=%/7%= 4 REM $ 9 REM )
3 REM Ungleichungen 5 REM %
<=<>>=< >
4 REM Verschiedenes $£&a 15




oL T e B R S S o S S S R BERRREL e s |
@ [ ]

Befehle und Funktionen Versuch Halte fest:

Hier behandeln wir alle Woérter, die auf, iiber oder unter den Tasten
stehen. Einige wirst du anschlieBend kennenlernen, den Rest beim

Driicke BORDER (auf Taste BORDER (auf Taste B), gefolgt

weiteren Durchlesen des Buches. Im Bild unten werden diese Befehle und s()j’ndagﬁ .?IEU SE\?er;ucthfggé- ;’;%ggeéé?g{ ;éﬁ;lf; Sd]l;; d-
Funktionen in ihrer Anordnung auf dem Tastenfeld gezeigt. selbe mit anderen Zahlen. schirms.

Um Befehle oder Funktionen ober- und unterhalb der Tasten anzu-

e
sprechen, muf man die Computer-Einstellung dndern. Dies erreicht man,
- - - - - - - - - - indemman CAPS SHIFT festhdltund SYMBOL SHIFT
sw = - - driickt. Der CURSOR springt dann auf E und zeigt damit die erweiterte
m m m - E . Einstellung (extended mode’) des Computers an.
E - - & - - - Damit liest der Computer die Worte oberhalb der Tasten ein.

Versuch

Halte CAPS. SHIFT fest

' und driicke SYMBOL SHIFT,
In der Grundeinstellung, wenn also der CURSOR auf K steht, liest der damit schaltest Du auf erwei-

Computer dasjenige Wort ein, das in WeiB auf der gedriickten Taste steht. terte Einstellung um. Driicke
sorgfaltig viermal auf 1.
Schalte wieder auf erweiterte

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch Einstellung und driicke viennal Er mus in
die 2.Versuche dasselbe mit erweiterter

Driicke NEW (auf Taste A), den Zahlentasten 3, 4, 5, 6, 7 und Einstellung sein!

dann ENTER. g !

@, nachdem Du auf erweiterte
Einstellung umgeschaltet hast
(der CURSOR muf} auf E

stehen!) Halte fest:

Um die Worte oberhalb der Tasten ein-
zugeben, muf man durch Festhalten

© 1982 Sinclair Research Ltd von CAPS SHIFT und Driicken
von SYMBOL SHIFT auf erweiterte
Einstellung umschalten. Der Computer i
springt nach dem ersten Tastendruck ‘
wieder auf Crundeinstellung zuriick

(CURSOR st K).

Um den Schirm nach dem Um die Worte unterhalb der Tasten ein-
Halte fest: letzten Versuch zu léschen, zugeben, bringt man den Computer
. . A mufitDu EDIT driicken ebenfalls auf erweiterte Einstellung,
ﬁggtbd?;nlgreot Sfiriuiggme (halte CAPS SHIFT fest halt SYMBOL SHIFT festund
schaltet den Cgc;rmputer auf und driicke 1). driickt die entsprechende Taste.

16 Grundstellung um. 17




Versuch

Halte CAPS SHIFT fest
und driicke SYMBOL SHIFT
und schalte damit den
Computer auf erweiterte Ein-
stellung um, halte nun

SYMBOL SHIFT festund
driicke X, damit das Wort 'INK'
(= Tinte, Farbe) erscheint.
Driicke nun die 5 und dann
ENTER. Gib Folgendes ein:

1 REM INK istdie Schrift-
farbe

Schalte nun auf erweiterte
Einstellung um. Halte

SYMBOL SHIFT festund
driicke C, damit erzeugst Du
das Wort PAPER' (= Papier,
Hintergrundfarbe). Driicke jetzt
6und dann ENTER.

Gib Folgendes ein:

2 REM PAPER istder
Hintergrund

Craphische Zeichen

Halte fest:

Um das Wort in Rot unterhalb einer
Taste einzugeben, schalte auf erwei-
terte Einstellung um, indem Du CAPS
SHIFT festhdltstund SYMBOL
SHIFT driickst Halte dann SYMBOL
SHIFT festund driicke auf die ent-
sprechende Taste. Der Computer geht
nach dem nachsten Tastendruck
wieder in Grundeinstellung.

Versuch

Erzeuge mit den Befehlen BORDER,
INK und FARBE verschiedene Farben

Die Zahlentasten 1-8 sind in weiler Farbe mit acht graphischen Zeichen
beschriftet. Damit sie vom Computer angezeigt werden, mufl man zuerst
auf Graphik-Einstellung umschalten, indem man CAPS SHIFT festhalt
"und 9 driickt Der CURSOR &ndert sich dann in ein blinkendes G.

=

18
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. Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch
Halte CAPS SHIFT fest
und driicke 9, um auf Graphik-
Einstellung umzuschalten.
Halte nun Taste 7 fest, bis
sich 5 Zeilen gefiillt haben.

Driicke nun auf 9, damit verlast Du die Graphik-Einstellung. Lésche den
Bildschirm mit EDIT indem Du CAPS SHIFT festhdltst und
auf 1 driickst.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch

Lésche den Bildschirm mit
EDIT und gehe zur Graphik-
Einstellung iiber. Halte
CAPS SHIFT festund
driicke 7, bis sich 5 Zeilen
getfiillt haben.

Versuch : !

Erzeuge weitere Muster mit den
iibrigen Zahlentasten, indem Du
CAPS SHIFT festhéltst.

Versuch

Schalte auf Graphik um und
erzeuge mit den Zahlentasten
weitere Muster.

Versuch

Zeichne mit den Graphik-
Zeichen Bilder von einem @
SchloB, einem Boot oder einem

Zug. Wenn Du zu den Zahlen- |
tasten erweiterte Einstellung %
benutzt, kannst Du mit Farbe

arbeiten. 19




20

Zum Einstieg

Ein fehlendes Komma, ein plétzlicher Stop an der
falschen Stelle, oder ein falscher Buchstabe fithren
dazu, dafl der Computer Dich nicht versteht.

Felix Scharfsinn

Mein Hinweis
Bevor Du anfangst, mit dem Computer zu arbeiten, iiberpriife vorher alles

sehr sorgfaltig. Der Computer versteht nur ganz eindeutige Anweisungen.

Ein fehlendes Komma, ein plétzlicher Stop an der falschen Stelle oder ein
falscher Buchstabe fithren dazu, daB der Computer Dich nicht versteht.

Wenn so etwas passiert, dann mufit Du nachforschen. Verfolge jeden
moglichen Fehler, bis alles korrekt ist. Am Anfang wird die Fehlersuche
miihselig sein, aber mit der Zeit wirst Du darin geiibter und auferdem
wirst Du weniger Fehler machen.

Notiere die Dinge, die Dir niitzlich erscheinen, damit Du sie jederzeit .
wiederverwenden kannst, Ich jedenfalls finde folgende Punkte sehr hilf-
reich:

1. Wahle die richtige Einstellung, bevor Du eine Taste driickst.

2. Beachte: Nach jeder Anweisung mutDu ENTER driicken.

In diesem Abschnittlernst Du, den Computer fiir folgende vier Arten von
Aufgaben einzusetzen:

1. Verwendung des Computers als Schreibmaschine

Hier lernst Du, wie man mit PRINT Zahlen und Zeichen auf den Schirm
schreibt, und wie man sie auf ganz verschiedene Weisen auf dem Schirm
anordnen kann.

2. Verwendung des Computers als Rechenmaschine

Hier lernst Du mit dem Computer Zahlen zu addieren, voneinander zu
subtrahieren (= abziehen), miteinander zu multiplizieren (= malnehmen)
und durcheinander zu dividieren (= teilen).

3. Verwendung des Computers als Informationsspeicher
Hier zeigen wir, wie man Zahlen und Worte in den Speicher des
Computers eingibt.

4. Abfragen von Informationen durch den Computer

Hier erféhrst Dy, wie man den Computer dazu veranlaft, den Benutzer
nach Informationen zu fragen und sie dann in seinen Speicher
einzugeben.

Nach dem Einschalten erscheint dies
auf dem Bildschirm des ZX SPECTRUM

© 1982 Sinclair Research Ltd

21




Der Computer als Schreibmaschine - Drucken von gichen, Buchstaben und Wortemn

Zum Schreiben mit dem Computer verwendet man den Befehl PRINT.
PRINT befindet sich auf Taste P.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch
rucken von Zahlen Gibein PRINT "?" dann
D driicke ENTER.
Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch

Driicke PRINT, tippe 5 ein

und dann driicke ENTER. 5
Halte fest:

) Um ein Zeichen, einen Buch-
¢ 0K, 0:1 staben oder ein Wort zu

drucken, driicke PRINT,
gefolgt von dem Zeichen, Buch-

Halte fest: staben oder Wort in Anfiih-

PRINT ist auf Taste P rungszeichen, dann driicke

Um eine Zahl zu drucken, ESTEF' daf D it NEW

driicke PRINT, gefolgt von PACLS, dap Lu ol .

der Zahl und dann driicke vmegier mit einem leeren Bllld-

ENTER schirm anfangen kannst. Die

' Bildschirme in diesem Buch

zelgen, was neu eingegeben
wurde.

V. h Dies erscheint auf dem Bildschirm: Versuch Dies erscheint auf dem Bildschirm:

ersuc

Gibein PRINT 675und Gibein PRINT "Biene" dann

dann driicke ENTER. driicke ENTER. Biene
Versuch

Versuch . . .

o Schreibe mit PRINT Deinen
Drucke einige andere Zahlen Namen.

mit PRINT

® 0K, ©:1

23
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Anordnung von Zahlen

Versuch

Gibein PRINT 1,2 34
dann driicke ENTER

Versuch

Gibein PRINT 1;2;3;4
dann driicke ENTER

Halte fest:

Das Zeichen

, druckt Zahlen mit Abstanden
. druckt Zahlen ohne Abstdnde
" druckt Zahlen auf zwei Zeilen

Versuch
Gibein PRINT 12'34
und driicke ENTER

Versuche dasselbe mit einigen
anderen Zahlen.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

[Unpy
~

® 0K, 9:1

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

1234

® 0K, 0:1

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

W=
S~

® 0K, 0:1

Anordnung von \'Nb'rtem

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch

Gib ein

PRINT "Hund’ "Katze”
und driicke ENTER

Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Gib ein
PRINT "Hund"Katze” HundKatze
und driicke ENTER

Halte fest:

Das Zeichen

, druckt Worter mit Abstanden
; druckt Worter ohne Abstdnde
" druckt Worter auf zwei Zeilen
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Dies erscheint auf Qn Bildschirm: ‘
Versuch

Versuch
Gib ein Gib ein
PRINT "Hund"'"Katze” PRINT 8-4

und driicke ENTER und driicke ENTER

Versuch

Schreibe auf diese Weise
Deinen Vor- und Nachnamen
mit einem Abstand dazwischen.

Versuch

Gib ein

PRINT 7«3

und driicke ENTER

Der Computer als Rechenmaschine

Mit der PRINT-Anweisung kann man den Computer auch als Versuch
Rechenmaschine verwenden. Man kann ihm eine Aufgabe stellen,

die er sofort 16st. Cibein PRINT 8/4
und driicke ENTER

Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Gib ein
PRINT 5+7 12
und driicke ENTER

® 0K, 0:1

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

21

® 0K, 0:1

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

® 0K, 0:1

a1
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Versuch

1. Addiere einige andere
Zahlen

2. Uberpriife einen Kassen-
zettel

Halte fest:

Die Symbole fiir die vier Grundrechen-
arten sind '

+ Addition (Dazuzdhlen)

— Subtraktion (Abziehen)

* Multiplikation (Malnehmen)

/ Division (Teilen)

Der Speicher des Computers

Der Computer 1a8t sich auch als Informationsspeicher verwenden.
Bevor wir zum néchsten Teil dieses Abschnitts {ibergehen, miissen wir
wissen, wie das funktioniert. Der Computer speichert die Informationen
unter einem AdreB-System ab, das dhnlich aufgebaut ist, wie das Adref-
System einer Stadt.

Zahlen speichert er unter Adressen ab, die entweder Buchstaben oder
Worter sein konnen, z.B.

oder 1 |

Worter speichert er unter Adressen ab, die etwa so aufgebaut
sein kénnen:

==';$7l== EE:{QH Halte fest:
Der Computer verwendet a, b, ¢, d usw.
q ~q als Speicheradressen fiir Zahlen und
H U H g aS, b$, ¢S, dS usw. als Speicher-
8 L adressen fiir Worter.

Verwendung des Computers als Informationsspeicher

Mit der LET Anweisung gibt man Zahlen oder Worter in den Speicher des
Computers ein. LET befindet sich auf Taste L.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Gib LET a=123ein
und driicke ENTER

® 0K, 0:1

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch
Gib PRINT aein
und driicke ENTER 123
® 0K, 0:1
LET a = 123 gibt die Zahl 123 unter
Adresse a in den Computer-Speicher
Versuch ein. PRINT a bringt die Zahl, die unter
Speichere mit der LET- Auc}rgsseBgll ém iﬁ)eicher steht, wieder
Anweisung die Zahl 12 unter N S BECSCAUEN.
Adresse b und die Zahl 4 unter
Adresse ¢ im Computer ab. ,
Dann gib ein Halte fest:
PRINT b+c'b-c’'bxc'b/c LET ist auf Taste L

29
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Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Gibein LET aS="Frosch”
dann driicke ENTER
® 0K, 9:1

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch

Gibein PRINT a$
dann driicke ENTER Frosch

® 0K, 0:1

LET a$="Frosch” legt das Wort "Frosch” unter Adresse a$ im Speicher ab.
PRINT a$ bringt das Wort, das sich unter Adresse a$ im Speicher befindet,
wieder auf den Bildschirm zuriick.

Versuch

Lege die Worter "ich” unter
Adresse bS, "bin” unter
Adresse ¢S, "ein” unter Adresse
dS im Speicher ab. Gib ein
PRINT dS'aS'cSbS und
driicke ENTER. Gib ein
PRINT DbS'cS'dS'a$ und
driicke ENTER.

Abfragen von Informationen durch den Computer

Mit der INPUT-Anweisung kann man den Computer dazu veranlassen,
Zahlen und Worter anzufordern und unter einer bestimmten Adresse im
Speicher abzulegen. INPUT befindet sich auf Taste L

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch

Gibein INPUT aund
driicke ENTER.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch
Gib ein 99 und driicke
ENTER.
® 0K, 0:1

Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch
Gibein PRINT aund
driicke ENTER. 99

® 0K, 9:1
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INPUT a lieB den Computer nach einer Zahl fragen. Als die Zahl 99 einge- Dies erscheint auf dem Bildschirm:
geben wurde, legt.e sie der Computer im Speicher unter Adresse a ab. Versuch
PRINT a brag:hte die Zahl, die unter Adresse a im Speicher war, wieder auf Gib ein: Hallo
den Bildschirm zuriick. und drﬁcke ENTER
Versuch Halte fest:
Lasse den Computer nach zwei 1. INPUT ist auf Taste I
Zahlen fragen und unter den 2. INPUT a 148t den Computer nach
Adressen b und c im Speicher einer Zahl fragen. ¢ 0K, 0:1
ablegen. Veryvende hierzudie  3.Bei CURSOR L fordertder
INPUT—_Anwelsung. (L fragt Computer eine Zahl an.
nach einer Zahl). Gib ein . 4. Die Zahl, die man dann eingibt,
PRINT b,cb+cb-c legt er unter Adresse a im
Speicher ab: Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch
_ . . . Gibein PRINT a$
Versuch Dies erscheint auf dem Bildschirm: und driicke ENTER. Hallo

Gibein INPUT a$S
und driicke ENTER.

® 0K, 0:1

npn

INPUT aS$ lieB den Computer nach einem Wort fragen. Als das Wort 'Hallo'
eingegeben wurde, legte es der Computer unter Adresse aS im Speicher
ab. PRINT a$ brachte das Wort, das unter Adresse a$ stand, wieder an
den Bildschirm zuriick.

Versuch Halte fest:

Speichere Deinen Vornamen 1. INPUT a$ 1aft den Computer nach

mit der INPUT-Anweisung unter einem Wort fragen.

Adresse b$ ab. ("L" fragt nach 2."L" zeigt an, dafl der Computer nach

einem Wort.) Gib ein einem Wort fragt.

PRINT a$ bS 3. Das Wort, das Du jetzt eingibst, wird
unter Adresse a$ im Speicher
abgelegt.
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Programmieren

Manchmal funktioniert eine Idee
auch gar nicht, egal, wie man sie
dreht und wendet.

O

Prof. O. Hell

Mein Hinweis

Nattirlich willst Du, da8 Deine Einfalle funktionieren. Meistens mufl man
deshalb einige Zeit dariiber nachdenken. Wenn eine Idee nicht so
gelingt, wie man sich das vorgestellt hat, dann muf man herauszufinden
versuchen, warum. Oft erreicht man sein Ziel bereits mit einer kleinen
Anderung.

Manchmal jedoch hat man keinen Erfolg, egal, wie man seine Vorstel-
lungen dreht und wendet. Deshalb mufi man gelegentlich von vorne
anfangen. Es ist nicht ganz einfach, Ideen in erfolgreiche Programme zu
verwandeln, es ist aber leichter, wenn man dabei nach einem Plan
vorgeht.

Oft gelingt ein Einfall zwar nicht zu dem Zweck, zu dem man ihn sich
ausgedacht hat, kann aber zu etwas Anderem verwendet werden. Notiere
ihn, sodaB Du ihn spater wiederfindest.

Natlirlich muB man sich alle wirklich guten Ideen sorgfiltig aufschreiben.

Der Computer kann gr viele Dinge tun. Hier sind nur einige davon,
die Du selbst ausprobieren solltest.

CLS (auf Taste V), gefolgt von ENTER 16scht den Bildschirm.
PRINT "Computer” gefolgt von ENTER schreibt das Wort 'Computer.

PRINT "Programmierer’ gefolgtvon ENTER schreibt das Wort
"Programmierer.

Man kann den Computer natiirlich auch noch viele andere Dinge tun
lassen. Anstatt sie alle einzeln einzugeben, kann man sie auch sammeln
und zusammen eingeben. Wenn der Computer eine Liste von Aufgaben
erhilt, die er nacheinander ausfiihren soll, so nennt man dies ein
Computer-Programm. Die Zeilen beginnen mit einer Zeilennummer, die
dem Computer die Reihenfolge der Bearbeitung anzeigen, z:B. 10, 20, 30,
40, 50 usw.

Der Computer erhélt diese Liste und arbeitet sie in der Reihenfolge 10, 20,
30, 40, 80 usw. ab, bis er das Ende erreicht.

Manche Programme haben nur wenige Zeilen, andere haben Hunderte
oder Tausende davon. Ein Beispiel fiir ein Programm ist etwa Folgendes:

10 PRINT

20 PRINT "Computer"

30 PRINT

40 PRINT "Programmierer'
50 PRINT

Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Gib das obige Programm Zeile
fiir Zeile ein.

Driicke nach jeder Zeile
ENTER. N:I[ "Programmierer"

T
T "Computer"
T




Versuch

i
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Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Driicke jetzt RUN (auf
Taste R),dann ENTER.

Computer

Programmierer

Erscheint PRINT alleine in einer Zeile, so entsteht eine Leerzeile.
Wenn Du irgendeinen Fehler gemacht hast, so kannst Du ihn durch Uber-
schreiben der fehlerhaften Zeile korrigieren.

Nimm an, Dein Bildschirm zeigt
Folgendes:

Computa

Programmierer

Der Fehler steckt in Zeile 20, durch Neuschreiben der Zeile 20 148t er sich
korrigieren.

20 PRINT '"Computer'" (gefolgtvon ENTER).

Dies korrigiert die falsche Zeile im Programm und zeigt Dir die richtige
Zeile an. Ahnlich kannst Du Zeilen abandern.

Cib Folgendes ein:

20 PRINT "Ein Computer' (gefolgtvon ENTER).

Damit @nderst Du natirlich die Programmpzeile ab.

Driicke jetzt RUN und ENTER.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Ein Computer

Programmierer

Die Nummern der Programm-Zeilen steigen in Zehnerschritten, damit man
neue Programm-Zeilen leicht hinzufiigen kann. Nimm an, wir méchten

Tch bin’ hinzufiigen. Zunédchst driickst Du LIST (auf Taste K),

dann ENTER, um Dir das Programm anzusehen. Gib dann ein

5 PRINT "Ich bin", (gefolgtvon ENTER).

Damit fiigst Du die Zeile folgendermafen ins Programm ein:
5 PRINT "Ich bin"

10 PRINT Dies erscheint auf dem Bildschirm:
20 PRINT
"Ein Computer" ~
30 PRINT Ich bin
4@ PRINT Ein Computer
"Programmierer" _
sm PRINT Programmierer

Driicke RUN, dann ENTER.

Halte fest:

1. Numeriere die Zeilen mit 10,
20, 30 usw.

2. Driicke nach jeder Zeile
ENTER.

3. Wenn das Programm fertig
ist, driicke RUN (auf
Taste R),dann ENTER.

4, Wenn Du das Programm
ansehen willst, driicke
LIST (aufTasteK),
dann ENTER.

--II-IIIIlIllIIIIIIIIllllIlllllIIIllIIIIII.llIlIIIlIIlIIlIlIllllIIlllIlllIIIIIIIIIIlIIIlIIIIIIIIIIIIIIlllIlIIlllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
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Mit dem Befehl STOP (Festhaltenvon SYMBOL S I’F T und Driicken
von A) kann man den Computer anhalten. Fiige folgende Zeile in Dein
Programm ein:

25 STOP
Driicke RUN, dann ENTER.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Ich bin

Ein Computer

9 STOP statement, 25:1

Eigene Programme

Um eigene Programme zu schreiben, mufit Du_yerstehen, was der
Computer kann und was nicht. Die folgenden Ubungen sollen Dir dabei
helfen.

Bevor Du einen Abschnitt beginnst, solltest Du den vorhergehenden ver-
standen haben. Falls Dir darin irgendetwas unklar ist, so arbeite ihn
nochmals durch.

Cib die Programme genauso ein, wie das obige, d.h. Zeile fiir Zeile,

gefolgt von ENTER, damit Du an den Anfang der nachsten Zeile kommst.

Wenn alles eingegeben ist, so {iberpriife Dein Programm und korrigiere
es notfalls durch tiberschreiben fehlerhafter Zeilen. Wenn Du sicher bist,
daB das Programm vollstandig und richtig ist, driicke RUN und ENTER
und passe auf, was geschieht.

Damit der Computer die Programme nicht durcheinanderbringt, muft Du
vor jedem neuen Programm NEW (Taste A)und dann ENTER
driicken. Der Computer vergift dann das alte Programm.

Wenn Du die Programme in den folgenden Abschnitten alle ausprobiert
hast, so versuche, die folgenden Ubungen zu machen.

Wenn Dir selbst ein dhnliches Programm einféllt, so probiere es aus und
achte auf das Ergebnis.

Am Ende dieses und des nédchsten Kapitels stehen Aufgaben, die Ge-
danken fiir langere und interessantere Programme enthalten. Bei den
meisten Aufgaben wird das Ausgangs-Programm beschrieben, das Du an
Hand einiger Vorschldge weiterentwickeln sollst.

Programme m&RINT

PRINT (auf Taste P) wird verwendet, um Listen, Informationen, Bilder und
Anweisungen auszudrucken.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Driicke NEW,dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein:

1@ PRINT '"Carola
Sternschnuppe

20 PRINT "Felix
Scharfsinn" .

39 PRINT "Otto Helle"

4O PRINT "Moritz
Pinsel"

5¢ PRINT "Gundula
Wortfix"

Driicke RUN, dann ENTER.

Carola Sternschnuppe

Felix Scharfsinn
0tto Helle
Moritz Pinsel
Gundula Wortfix

Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.
Gib folgendes Programm ein:
10 PRINT "ieaeaaanaa
20 PRINT ". O o ."
30 PRINT ". v M
4@ PRINT ". === .
50 PRINT ".euceaaaa
Driicke RUN,dann ENTER.

Versuch

Entwickle eigene Programme

mit PRINT, die folgendes tun:

1. Schreiben einer Einkaufsliste

2. Zeichnen eines Verkehrs-
zeichens

3. Zeichnen einer Raumfahre
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TAB (Taste P in erweiterter Einstellung) beniitzt man zet Ausgabe von Programme mit&T
Informationen oder Bildern LET (auf Taste L) wird verwendet, um eine Zahl unter einer Adresse
abzuspeicherm.
v h Dies erscheint auf dem Bildschirm:
. Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Driicke NEW, dann ENTER. , Versuch
?‘;’ fglgiﬁes%’fﬁ‘g? S Proladshietis Driicke NEW, dann ENTER.
" Tian 999 Utn Gib folgendes Programm ein:
Prof. 0. Helle 10 LET a=5
20 PRINT TAB 13; 20 LET b=9
"Weinstr. 17"

30 LET sum=a+tb

4@ PRINT a;'"+";b;
'l__.ll;sum

Driicke RUN, dann ENTER.

3@ PRINT TAB 16;
"7900 Ulm"
Driicke RUN, dann ENTER.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch NEW, dann

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

é-";)TfElR‘ des P . Versuch

ib folgendes Programm ein:

190 PgINT TABgI16; Tt Driicke NEW, dann ENTER.

20 PRINT TAB 15; Bidededebo i Gib folgendes Programm ein:
Thikk! ’ Kk kk kKKK : 10 LET e=3

30 PRINT TAB 14; 20 LET f=8

’ Txkxxx" ! 30 LET Pr‘odukt=$*f

4@ PRINT TAB 13; 4@ PRINT e;"x'";f;
Mhkkkkkx' ’ "="-.Produkt

50 PRINT TAB 12; Driicke RUN, dann ENTER.
"hhkkkkkkkx'

Driicke RUN, dann ENTER.

Versuch
Vi Verwende LET in eigenen
ersuch Programmen, die folgendes
Entwickle eigene Programme tun:

mit TAB, die folgendes tun:

1. Zeichnen einer Treppe

2. Schreiben Deiner Adresse

3. Zeichnen einer schiefen
Ebene

1. Addieren von zwei Zahlen

2. Multiplizieren von zwei
Zahlen

3. Subtrahieren oder Teilen von
zwei Zahlen

41



42

Mit LET kann man auch Wérter unter Adressen abspeichern.

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein:

19 LET a$="Martin"

20 LET b$="Peter"

30 LET c$="Thomas"

49 PRINT a$;" ";b$;
n ll; C$

50 PRINT c$;" ";b$;
" " ; a$

Driicke RUN, dann ENTER.

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.

Cib folgendes Programm ein:

10 LET a$=""kannst"

20 LET b$="du"

30 LET c$=""gehen"

4@ PRINT a$;" '";b$;
" ll;c$

50 PRINT b$;" '";a$;
" II;C$

Driicke RUN, dann ENTER.

Versuch

Entwickle eigene Programme

mit LET, die Folgendes tun:

1. Setze aS="ein", bS="aus",
cS="auf", dS="ab", eS="vor”,
fS="riick’, gS="warts", h$=
"gang”. Durch Zusammen-
setzen dieser Worter bilde
langere Worter.

2. Setze Satze aus Wortern
zusammen.

3. Wahle Mahlzeiten aus einer
Speisekarte aus.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Martin Peter Thomas
Thomas Peter Martin

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

kannst du gehen
du kannst gehen

Programme mit INPUT

Mit INPUT auf Taste I gibt man Zahlen in Programme ein.

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein:

19 INPUT a

20 INPUT b

30 LET Diff = a-b

4@ PRINT a;"-";b;
"=".Dpiff

Driicke RUN, dann ENTER.

Versuch

Gib eine Zahl ein, z.B. 9,
dann driicke ENTER.

Gib noch eine Zahl ein, z.B. 7,
dann driicke ENTER.

Versuch

Driicke RUN,dann ENTER
und gib neue Zahlen in das
Programm ein.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

43




44

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.
Cib folgendes Programm ein:

10
20

30
40

INPUT "Erste
Zahl?";n

INPUT "Zweite
Zahl?";d

LET Quotient=n/d
PRINT n;"/";d;
"="-Quotient

Driicke RUN, dann ENTER.

Versuch

Gib eine Zahl ein, z.B. 8 und
driicke ENTER.

Gib eine andere Zahl ein, z.B. 4
und driicke ENTER.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Erste Zahl? L

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch

Driicke RUN,dann ENTER
und gib neue Zahlen in das
Programm ein.

Versuch

Entwickle jetzt eigene Programme mit

INPUT, die Folgendes bewirken:

1. Addieren zweier Zahlen

2. Multiplizieren zweier Zahlen

3. Frage nach Deinem wdéchentlichen
Taschengeld, Multiplikation mit 52
zur Berechnung Deines jahrlichen
Taschengeldes.

Mit INPUT kann man auch Wérter in ein Programm eingeben.

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein:

10
20
30
40

50

Driicke RUN, dann ENTER.

PRINT "Anna,Eva,
Susi,Ulrike"
PRINT "Suche das
Palindrom"

INPUT a$

PRINT "Das
Palindrom ist
Anna."

PRINT "Deine
Antwort ist';a$

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Anna, Eva, Susi, Ulrike
Suche das Palindrom

(Ein Palindrom ist ein Wort, das man vorwarts wie riickwérts gleich
schreibt.)

Versuch

Gib das Palindrom Anna ein
und driicke ENTER.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Anna, Eva, Susi, Ulrike
Suche das Palindrom

Das Palindrom ist Anna
Deine Antwort ist Anna
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Versuch Dies erscheint auf ngﬂdSChiﬂni Programme I’mQOR/ TO/STEP/NEXT
. FOR/TO/STEP/NEXT werden beniitzt, um gewisse Zeilen eines Pro-

Dmcke NEW,damm ENT E R. grammes mehrmals zu wiederholen. FOR ist auf Taste F. TO ist auf Taste F
b folgendes PXogramm ein Neryolistaendige diesen satz mit SYMBOL SHIFT. STEP ist auf Taste D mit SYMBOL SHIFT
1o PRENT (vervolt eare tet das Herrer NEXTbefindetsich'aufTasteN ‘

staendige diesen '

Satz" ; : : P
20 PRINT "Heute ist Versuch Dies erscheint auf dem Bildschirm:

das Wetter"
30 INPUT "Was ist Driicke NEW, dann ENTER

das Wort?";a$ Was ist das Wort? "L" : Gib folgendes Programm ein:
40 PRINT "Heute ist 1@ FOR c=1 TO 5

das Wetter ";a$ >0 g;EZT1" T

csean;
30 NEXT c

Driicke RUN, dann ENTER.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch
Gib ein 'sonnig’
(oder ein. anderes Wort zur xer¥oL Lsgagndise diesen Satz
Beschreibung des Wetters) Heute ist das wecter sonni g Fiir jeden Wert des Zeigers c wurden die Punktreihe und der Zeiger c
gedruckt.
Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.
Cib folgendes Programm ein:
10 FOR n=1 TO0 9

O~V =

STEP 2
20 PRINT n
30 NEXT n
Versuch Driicke RUN, dann ENTER.
Entwickle eigene Programme mit
INPUT, die Folgendes tun: : ? 0K, 30:1

1. Ein fehlendes Wort finden

2. Eine einfache Frage beantworten Wenn man dem Computer die Schritt-
3. Ein einfaches Gesprach mit Dir Versuch groBe nicht mit STEP mitteilt, so nimmt

fiihren Entwickle eigene Programme I "STEP 1" an. Im ersten Beispiel

mit FOR/TO/STEP/NEXT, die hatten wir also STEP 1 weglassen
Folgendes tun: konnen.
1. Ausdrucken der Zahlen
1 bis 20
2. Dreimal Deine Adresse
ausdrucken
3. Ausdrucken des Dreier-
Einmaleins. 47
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Programme mit DATA/READ ® Programme mit [F/THEN

DATA/READ werden benétigt, um dem Computer Daten (Information) mit- IF/THEN werden benutzt, wenn in einem Programm.auf veyschiedene
zuteilen bzw. um Daten einzulesen, wenn sie bendtigt werden. Situationen verschieden reagiert werden soll. IF befindet sich auf Taste U,
DATA befindet sich in erweiterter Einstellung auf Taste D. THEN auf Taste G mit SYMBOL SHIFT.

READ befindet sich in erweiterter Einstellung auf Taste A.

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.
Gib folgendes Programm ein:
10 DATA "dist ",
"Trick ","ein ",
" d a S "
20 READ w$,x$,y$,z$
30 PRINT z$;wd;y$;x$
4@ PRINT y$;x%;w$;z%
Driicke RUN, dann ENTER.

Versuch

Gib folgendes Programm ein,
das Mathematik- und Deutsch-
Noten von fiinf Schiilern ein-
liest, deren Mittelwerte bildet
und ausdruckt.
19 DATA 1,2,4,3,5,2,
3,1,2,6
20 FOR p=1 TO 5
30 READ Mathe,
Deutsch
40 LET Mittels=
(Mathe+Deutsch)/2
50 PRINT "Schue-
Ler ";p;
" hat einen
Durchschnitt
von "; Mittel
60 NEXT p
Driicke RUN,dann ENTER.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Dies erscheint auf dem Bildschirm: Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.
<> ist auf Taste W mit SYMBOL Gib WORT ein

das ist ein Trick SHIFT. Es bedeutet "ungleich”.
sin Trick ist das Gib folgendes Programm ein:
1@ PRINT "Gib WORT
ein"
20 INPUT w$

30 IF w$="WORT'" THEN
PRINT w$;'" ist
richtig"

LO IF w$<>"WORT"
THEN PRINT w$;

Dies erscheint auf dem Bildschirm: " ist falsch"
Driicke RUN, dann ENTER.

iccgﬁtﬁef; PUrChschnit Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Schueler 2 Durchschnit VeIS'LlCh

t von

.5 )
e en s burchschnit Tippe WORT, driicke ENTER.

Schueler 4 Durchschnit
t von 2
Schueler 5 Durchschnit
t von 4

Gib_WORT ein
WORT ist richtig

® 0K, 60:1

Beachte, daP Du hier WORT in
Versuch Grofbuchstaben eintippen
muft, damit das funktioniert.
Lasse das Programm nochmals
laufen.

Entwickle eigene Programme mit

READ/DATA zur Lésung folgender

Aufgaben:

1. Umordnung einer Liste von Dingen

2. Monatskalender mit Ausgabe der
jeweiligen Anzahl von Tagen
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Versuch
Tippe WIRT, dann ENTER.

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein:

10 PRINT "éx4="

20 INPUT Antw

30 IF Antw=24
THEN PRINT
Antw'"richtig":
STOP

4@ PRINT Antw'
"falsch"

Driicke RUN, dann ENTER

Versuch
Tippe 24, driicke ENTER.

Lasse das Programm nochmals
laufen.

Dies erscheint augm Bildschirm:

Gib WORT ein

WIRT ist falsch

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

richtig

9 STOP statement,

30:

3

. Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Gib 36 ein, driicke ENTER.

falsch

Versuch

Entwickle eigene Programme

mit IF/THEN zur Losung folgen-

der Aufgaben:

1. Priife eine Antwort auf eine
einfache Frage.

2. LaB' den Computer fragen,
wie es Dir geht und gib eine
passende Antwort.
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GOTO (auf Taste G) bewirkt den Sprung in eine andere Programmzeile.

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein:

19 PRINT "Gib eine
Zahl ein."

20 INPUT Zahl

30 IF Zahl < 100
THEN GOTO 60

4@ PRINT Zahl;" ist
groesser als 99"

50 STOP

6@ PRINT Zahl;" idst
kleiner als 100"

Driicke RUN, dann ENTER.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Gib eine Zahl ein.

Versuch

Gib eine Zahl ein, z.B. 71,
driicke ENTER.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Gib eine Zahl ein.
71 ist kleiner als 100

Versuch

Lasse das Programm mit einer
Zahl grofer als 199 laufen.

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein:
10 PRINT "7x7="
20 INPUT Antw
30 IF Antw=49
THEN GOTO 60
40 PRINT Antw;
" falsch"
50 GOTO 10
6@ PRINT Antw;
" richtig"

Driicke RUN, dann ENTER.

Versuch

Gib Deine Antwort ein und
driicke ENTER.

Versuch

Entwickle eigene Programme
mit GOTO zur Losung folgen-
der Aufgaben:

1. Ausdrucken von JA oder
NEIN als Antwort auf eine
Frage

2. Drucken eines Wortes in
Klein- oder Crofbuchstaben

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

3. Anforderung der Preise von 5
Gegenstanden einer Einkaufsliste
und Drucken des Gesamtbetrags.
Dabei muf der Computer mitzédhlen,
wieviele Gegenstdnde bereits einge-
geben wurden.




Programme mit AND

AND (auf Taste Y mit SYMBOL SHIFT) wird zur Priifung des gleichzeitigen
Zutreffens zweier Bedingungen verwendet.

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein:

19 PRINT "Wie oft
enthaelt 43 die
Zehn?"

20 INPUT Zehner

30 PRINT Zehner

49 PRINT "Und wie
oft der Rest
die Eins?"

50 INPUT Einsen

60 PRINT Einsen

70 IF Zehner=4 AND
Einsen=3
THEN PRINT
"Beides richtig":
STOP

80 GOTO 10

Driicke RUN, dann ENTER.

Versuch

Cib 4 ein, driicke ENTER.
Gib 3 ein, driicke ENTER.

Lasse das Programm nochmals
mit ein oder zwei falschen
Antworten laufen. Was
passiert?

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Wie oft enthaelt 43 die Zehn?

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

zie oft enthaelt 43 die Zehn?
gnd wie oft der Rest die Eins?

Beides richtig

9 STOP statement, 70:3

=

Programme n’DR

Mit OR (auf Taste U mit SYMBOL SHIFT) priift man, ob mindestens eine

von zwei Bedingungen erfiillt ist.

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein:

10 PRINT "Welcher
Buchstabe"

20 PRINT ,ergibt ein
Tier .AUS"

30 INPUT I$

4O PRINT I$;"AUS"

50 IF I$="M" OR
I$="L" THEN
PRINT "richtig"

60 IF I$<>"M" AND
I$<>"L" THEN
PRINT "falsch"

Driicke RUN, dann ENTER.

Versuch
Tippe M, driicke ENTER.

Lasse das Programm mit
anderen Buchstaben laufen.

Versuch

Entwickle eigene Programme
mit OR zur Losung folgender
Aufgaben:

1. Priifung einer von zwei
moglichen Antworten auf
eine Frage

2. Priifung einer Antwort, die in
Klein- oder GroB-Buchstaben
eingegeben werden kann.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Welcher Buchstabe
ergibt ein Tier .AUS

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Welcher Buchstabe
ergibt ein Tier .AUS
MAUS

richtig
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Programme mit INT und RND ®

INT (auf Taste R in erweiterter Einstellung) gibt den ganzzahligen Anteil
einer Zahl. Z.B. ergibt INT 2.7=2. RND (auf Taste T in erweiterter Ein-
stellung) wahlt eine zufillige Zahl zwischen @ und 1.

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.
Cib folgendes Programm ein:
1@ FOR n=1 TO 20
20 PRINT n/4,

INT (n/4)
30 NEXT n
Driicke RUN, dann ENTER.

Dieses Programm zeigt die Arbeitsweise von INT. Wenn die Ergebnisse

zuféllige ganze Zahlen sein sollen, bendtigt man INT und RND zusammen.

RND zieht eine Zahl zwischen @ und 1, aufer 1 selbst. Deshalb wahit
RND x4 eine Zahl zwischen @ und 4, auBer 4 selbst. INT(RND = 4) wahlt
somit eine der Zahlen @, 1, 2, 3.

Dies kann auf dem Bildschirm

Versuch erscheinen:

Driicke NEW, dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein:

10 LET VfB = VFB/HSV
INT(RND*4)

20 LET HSV =
INT(RND*4)

30 PRINT "VfB/HSV'",
VfB;":";HSV

49 PRINT "HSV'"; HSV

Driicke RUN, dann ENTER.

Da der Computer mit RND Zufallszahlen zieht, ist es unwahrscheinlich,
dafl Deine Ergebnisse mit den obigen iibereinstimmen.

. Dies kann auf dem Bildschirm
Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.
Gib folgendes Programm ein:
10 LET Wuerfel wuerfel 1 1
=1+INT(RND*6) Wuerfel 2 6
20 LET Wuerfel?2
=1+INT(RND*6)
30 PRINT
"Wuerfel 1 ";
Wuerfel1
4® PRINT
"Wuerfel 2 '";
Wuerfel?2 ,
Driicke RUN, dann ENTER.

erscheinen:

Die Anweisung "LET Wuerfel 1 = 1+INT(RND 6)" zieht willkiirlich eine
der Zahlen 1,2,3,4,5,6 und legt das Ergebnis unter der Adresse "Wuerfell”
ab. Wenn Du das Programm mehrere Male laufen 148t erhaltst Du sehr
wahrscheinlich verschiedene Zahlen.

Versuch

Entwickle eigene Programme mit INT und RND, die Folgendes tun:

1. Ziehen eines Gewinnloses aus einer Lotterie mit 1000 Losen.

2. Ermittlung des Beginners in einem "Mensch-drgere-Dich-nicht"-Spiel
mit drei Personen. Lasse jeden Spieler hochstens 10 Mal wiirfeln und
sieh den Fall vor, daB noch kein Beginner ermittelt werden kann.

3. Nimm an, jeder Wurf dauere 10 sec. Stelle fest, nach welcher Zeit der
erste Spieler eine Sechs hat.
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Programme mit Wortspielen .

LEN (auf Taste K in erweiterter Einstellung) ermittelt die Anzahl von
Zeichen, die ein Wort enthalt. Ist z.B. xS="Prof.", so ist LENxS=5. LEN zeigt,
wieviele Stellen ein Wort am Bildschirm benétigt. Verschiedene Worte
lassen sich mit dem Zeichen + verbinden. Ist z.B. xS="Prof.", dann ergibt
xS+"Helle” "Prof. Helle",

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein: HA

10 LET b$="HA" HRHA an

20 PRINT b$ HAHAHAHAHAHAHAHA

HAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHA

30 LET b$=b$+b$

490 IF LEN b$<33 THEN
GOTO 20

Driicke RUN, dann ENTER.

Mit TO (auf Taste F mit SYMBOL SHIFT) kann man Teile aus Wortern
auswahlen.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein: Wetter

10 LET hahn®
w$="Wetterhahn" Wettern

20 PRINT w$(1 TO 6)
30 PRINT w$(1 TO 5)
40 PRINT w$(7 TO 10
50 PRINT

w$(1 TO 6)+w3(10)
Driicke RUN, dann ENTER.

Programme x& GOSUB/RETURN

Zur Wiederholung gewisser Zeilen eines Programmes verwendet man
sogenannte Unterprogramme (=Subroutines). Mit GOSUB springt man
dhnlich wie mit GOTO in die unmittelbar dahinter genannte Zeile.

Mit RETURN springt man in die auf GOSUB folgende Anweisung zuriick.
GOSUB befindet sich auf Taste H und RETURN auf Taste Y.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch :

Driicke NEW, dann ENTER.

Cib das unten abgedruckte

Programm ein. Beachte, dafl

man zwel Anweisungen in eine

Zeile schreiben kann, wenn

man sie durch einen Doppel-

punkt trennt.

10 INPUT "Gib eine
Zahl groesser 5
ein ";n

20 LET m=2:

GOSUB 100

30 LET m=3:
GOSUB 100

4@ LET m=5:
GOSUB 1009

50 STOP

100 REM
Unterprogramm

11@ PRINT '"Der Rest
bei Division
von '";

120 PRINT n'''durch ";
m,

1390 PRINT " ist
gleich ';
Nn-m*INT(n/m) o

14@ RETURN &@°°

Driicke RUN, dann ENTER. g

P

Gib eine Zahl groesser 5 ein L
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Versuch

Gib eine Zahl ein, z.B. 9,

dann driicke ENTER.
Vielleicht mufit Du noch Leer-
zeichen einfiigen, damit das

Dies erscheint auf (’JQ Bildschirm:

Der Rest bei Division von 9
durch 2 ist gleich 1
Der Rest bei Division von 9
durch 3 ist gleich @

Der Rest bei Division von 9

Schriftbild gut aussieht. durch 5 ist gleich &4
9 STOP statement, 50:1
Versuch Versuch

Dieses Programm laft sich in
ein Spiel verwandeln, indem
man die Zeilen 20, 30, 49, 1909,
130 und 140 unverandert laft
und die iibrigen folgender-
mafen ersetzt bzw. erganzt:
10 LET n=
INT(30*RND) +5
50 INPUT "Was ist
meine Zahl?";d
60 PRINT '""Meine
Zahl ist ";n
70 STOP
110 PRINT "Der Rest
bei Division"
120 PRINT "meiner
Zahl durch ";m;
Gib RAND (auf Taste T) ein,
dann ENTER.
Driicke RUN, dann ENTER.
Versuche, die Zahl zu erraten.
Durch eine kleine Erweiterung
erreichst Du, dafl das Pro-
gramm iiberpriift, ob Du die
richtige Zahl geraten hast und
entsprechend mit richtig’ oder
'falsch’ antwortet.

Driicke NEW, dann ENTER.
Gib folgendes Programm ein:
100 LET j$="wollten
fischen"
110 LET k$=j$+" Zwischen
Bueschen'
120 LET i%$="Zwei
Maenner "
130 GOSUB 1000
149 GOSUB 2000
150 PRINT
160 LET i$="Drei
Maenner "
170 GOSUB 1000
180 LET i$=1%+",
ein Mann "
190 GOSUB 2000
200 STOP
1000 REM Unterprogramm
erste Zeile
1010 PRINT i$+j$+","+k$
1020 PRINT
1930 RETURN
2000 REM Unterprogramm
zweite Zeile
2010 PRINT i$+"und ein
Hund "+j$
2020 PRINT
2030 RETURN
Driicke RUN, dann ENTER.
Fiige noch ein paar Zeilen zu dem
Programm hinzu, sodaf} ein dritter Vers
entsteht.

Aufgabe 1 - &Jntdovvn

In dieser Aufgabe programmierst Du ein Spiel gegen den Computer. Ein
Zahler wird zunédchst auf die Zahl 20 gesetzt. Abwechselnd darfst Du oder
der Computer diesen Zahler um 1, 2, 3 oder 4 vermindern. Wer den Zahler
auf @ bringt, hat gewonnen. Das Programm schreibt man folgendermafen:

1. Lasse den Computer das Spiel erkldaren. Verwende dazu PRINT,
2. Setze den Zahler auf 20.

3. Mache Deinen Zug, der aus folgenden Schritten besteht:

(a) Lasse den Computer nach der Zahl fragen, die Du wegnehmen
willst und gib die Antwort mit INPUT ein.

(b) Ziehe Deine Zahl von dem Zahler ab und drucke das Resultat mit
PRINT aus.

(c) Priife, ob der Zahler bereits Null ist. Falls dies zutrifft, lasse den
Computer melden, daBl Du gewonnen hast und beende das Spiel
mit STOP.

4. Lasse den Computer seinen Zug machen, der aus folgenden Schritten
besteht:

(a) Ist der Z&hler kleiner als 5 (<8), dann darf der Computer alles
wegnehmen. Falls nicht (=5), so vermindert der Computer den
Zahler um eine zufallige Zahl zwischen 1 und 4 (verwende
1+INT(RND % 4)). Verwende in diesem Teil zweimal IF/THEN.

(b) Berechne den neuen Wert des Zahlers und gib das Ergebnis mit
PRINT aus.

(c) Priife, ob der Zéhler bereits Null ist. Trifft dies zu, so lasse den
Computer melden, daf er gewonnen hat und beende das Spiel mit
STOP. Andernfalls gehe nach Schritt 3. Stelle sicher, daf der Zahler
denselben Namen hat wie am Anfang von Schritt 3.

Anderungen und Verbesserungen

A. Der Computer soll fragen, ob Du den ersten Zug haben willst.
Falls nein, soll er beginnen.

B. Anstatt den Wert des Zahlers auszudrucken, soll der Computer das
Ergebnis graphisch darstellen (Verwende hierzu den Buchstaben O
und die PRINT-Anweisung).

C. Gestalte den Bildschirm iibersichtlicher. Verwende hierzu CLS, PRINT
alleine zum Erzeugen von Leerzeilen sowie zusatzliche freie Kastchen.

D. Es ware gut, wenn der Computer priifen kénnte, ob Du schwindelst,
indem Du zuviele oder gar keine Zahlen entfernst.

E. Variiere den Startwert des Zahlers sowie den Wertebereich der weg-
zunehmenden Zahlen.

F. Wenn Du das Spiel einige Male gespielt hast und weilt, wie man den
Computer schlagen kann, so lasse den Computer intelligenter spielen.
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Aufgabe 2 - Lowen und Antilopen o

In diesem Programm iibernimmst Du die Aufgabe eines Wildpark-
Aufsehers in Afrika. Dort betrachten wir nur die Léwen und die Antilopen.
Jeder Lowe frifit etwa 200 Antilopen im Jahr. Der Aufseher muf nun ent-
scheiden, wieviele Lowen er toten muf}, um die Anzahl der Lowen und der
Antilopen ungefahr konstant zu halten.

Das Programm besitzt folgende Struktur:

. Lasse den Computer einem Benutzer, der das Spiel nicht kennt, die

Situation erklaren. Verwende hierzu die PRINT-Anweisung.

2. Gib Startwerte fiir die Anzahlen der Lowen und der Antilopen ein.
Am Besten beginnt man mit ca. 15 Lowen und 10000 Antilopen.

" 3. Lasse den Computer nach der Anzahl der Lowen fragen, die dieses

Jahr geschossen werden sollen und gib die Antwort mit INPUT ein.
Diese Zahl nennt man Schufirate.

4. Berechne die Anzahlen der Léwen und der Antilopen im nachsten Jahr
mit folgenden Gleichungen:

LET Loewen = INT(Loewen-Schufirate+Loewen x (Antilopen-4090
Loewen)/ 10000)

LET Antilopen = INT(Antilopen-20@ « Loewen+Antilopen = (20000-
-Antilopen)/30000)

INT bewirkt, daB die Ergebnisse jeweils ganze Zahlen sind. Die
Gleichung fiir die Léwen besagt, dafl die neue Anzahl von Léwen
gleich der aus dem Vorjahr ist, vermindert um die Anzahl der
geschossenen Lowen, plus der Anzahl von Neugeborenen, die von der
Anzahl der gebéarfahigen Loéwen sowie der Anzahl freBbarer Antilopen
abhangt, minus der Anzahl der Gestorbenen. Die Gleichung fiir die
Antilopen bildet die Anzahl aus dem Vorjahr, vermindert um die Anzahl
der von Lowen Gefressenen, plus die Anzahl der Geborenen, minus
die Anzahl der Gestorbenen. Lasse den Computer mit PRINT die neue
Anzahl von Lowen und Antilopen ausdrucken.

5. Lasse den Computer fragen, ob Du noch eine neue Zahl berechnen
willst. Falls ja, so gehe nach Schritt 3.

Anglerungen und Verbesserungen

A. Andere die Startwerte fiir Lowen und Antilopen entweder mit INPUT,
so daB der Benutzer sie festlegen kann, oder mit RND, so daf} sie vom
Computer festgelegt werden.

B. Lasse den Computer die Jahreszahlen mitzahlen und drucke sie jedes-
mal mit PRINT aus. Der Computer konnte dann fragen, ob Du die
Berechnung in Jahresschritten oder in Zehnjahresschritten durchfiihren
mochtest.

C. Stelle sicher, daB .Anzahlen der Lowen und der Antilopen nicht
negativ werden.

D. Lasse den Computer dem Benutzer gratulieren, wenn die Anzahlen der
Léwen und der Antilopen grof werden und sieh andernfalls eine
Warnung vor.

E. Gestalte das Schriftbild am Schirm iibersichtlicher. Verwende hierzu
CLS (zum Loéschen des Bildschirms), PRINT alleine (zum Erzeugen
einer Leerzeile) und geniigend Leerzeichen zwischen den Wortern,
damit diese nicht durch Zeilenenden unterbrochen werden.

F. Du konntest auch versuchen, ein Bild des Wildparks zu zeichnen und
verschiedene Symbole fiir Lowen und Antilopen zu benutzen (z.B. ein
Symbol fiir einen Léwen und ein anderes fiir 100 Antilopen). Nach dem
nadchsten Kapitel wirst Du dafiir besser geriistet sein.

Weitere Programm-Ideen

1. Ein Gliicksspiel mit Zufallszahlen (RND)
2. Eine Rechtschreibe-Priifung
3. Eine Liste von Fragen zu einem bestimmten Thema
4. Eine Tonleiter
5. Ein Fragebogen
6. Ein farbiges Bild
7. Ein wissenschaftliches Experiment
8. Eine Uhr
9. Eine Registrierkasse
10. Ein Anagramm-Sucher
11. Ein Fremdsprachen-Ubersetzer
12. Ein Text-Stiick, in das fehlende Worter eingesetzt werden miissen
18. Ein Muster-Erzeuger
14. Eine Adressen-Liste
18. Eine technische Zeichnung
16. Ein Wortspiel
17. Ein alphabetischer Sortierer
18. Ein Frage- und Antwortspiel mit Zahlen
19. Ein Wahrungs-Umrechner
20. Eine Karikatur
21. Ein Labyrinth
22. Ein Fernseh-Werbespot
23. Ein Ratespiel
24. Eine Melodie

Unter Umstanden mufit Du einige der Programme im Buch oder einige
selbstgeschriebene Programme nachschlagen.

Es kann auch niitzlich sein, gewisse Dinge im Nachschlage-Kapitel nach-
zusehen. Einige der Programme wirst Du nach dem Durcharbeiten des

nachsten Kapitels einfacher finden. 63




Spezielle Moglichkeiten ®

Man kann fast alles auf den
Bildschirm
zeichnen

Moritz Pinsel

Mein Hinweis

Schau’ Dir vor Allem neue Anweisungen sehr sorgfaltig an. Wenn Du
glaubst, sie verstanden zu haben, so probiere sie aus. Bald wird Dir Dein
Getiihl schon sagen, ob etwas richtig oder falsch aussieht. Man kann sich
natiirlich auch oft tduschen. Gib nicht auf, beginne von vorne. Freue Dich
liber Deine bisherigen Erfolge und denk’ nicht mehr an die Fehler.
Versuche alles Mdgliche. Arbeite mit Geraden, Winkeln, Formen, Farben
und Musik. Du kannst fast alles auf dem Bildschirm zeichnen und aufer-
dem den Dingen verschiedene Farben geben. Zur Feier Deines Meister-
werks kannst Du eine Melodie komponieren.

Wenn Du einen guten Einfall hast, so notiere ihn, damit Du ihn spater
wiederverwenden kannst.
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Zelchnen am Bildschirm

DRAW (auf Taste W) wird zum Zeichnen von Linien und Formen benutzt.
Um eine gerade Linie zu zeichnen, gibt man DRAW ein, gefolgt von zwei
durch Komma getrennten Zahlen, z.B.

DRAW 100, 150

DRAW -20, 30

DRAW wirkt etwa so, wie wenn man mit einem Bleistift {iber ein Stiick
Papier fahrt, ohne den Stift anzuheben. Die erste Zahl nach DRAW gibt
den Betrag an, um den man nach rechts, die zweite Zahl gibt den Betrag
an, um den man nach oben gehen will. Negative Zahlen lassen die Gerade
nach links bzw. unten gehen.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.
Gibein DRAW 255, 175
dann driicke ENTER.

® 0K, 0:1

Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.
Gibein DRAW 100,0
dann driicke ENTER.
Gibein DRAW 0,100
dann driicke ENTER.
Gibein DRAW -100,-100
dann driicke ENTER.

® 0K, 0:1
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Dies erscheint au.@m Bildschirm:

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.
Gib folgendes Programm ein:
19 FOR n=1 TO 5

20 DRAW 25,25

30 DRAW 25,-25

4@ NEXT n

Driicke RUN, dann ENTER.

/N NNNN

9 0K, 40:1

Halte fest:

DRAW ist auf Taste W.

Auf DRAW miissen zwei durch Komma
getrennte Zahlen folgen. Die erste Zahl
muf zwischen -255 und 255 liegen, die
zweite zwischen -175 und 175

'Plotten’ am Bildschirm

PLOT (auf Taste Q) wird benutzt, um Bewegungen am Bildschirm auszu-
fiihren, ohne einen Strich zu ziehen, und um kleine Punkte zu erzeugen.
Beim Zeichnen mit DRAW kann es vorkommen, daBl man zu einem
anderen Punkt springen muf, ohne eine Linie zu zeichnen. Dies geht mit
PLOT. Auf PLOT miissen ebenfalls zwei durch Komma getrennte Zahlen
folgen. Die erste Zahl gibt die Entfernung nach rechts, die zweite Zahl
die Entfernung nach oben an. Jede weitere Linie, die mit DRAW gezeich-
net wird, beginnt jetzt an diesem Punkt.

Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.
Gibein PLOT 0,100
dann driicke ENTER.
Gibein DRAW 255,-100
dann driicke ENTER.
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. Dies erscheint auf dem Bildschirm:

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.
Gibein DRAW 255,175
dann driicke ENTER.
Gibein PLOT 255,090
dann driicke ENTER.
Gibein DRAW -255,175
dann driicke ENTER.

9 0K, 0:1

Im néchsten Versuch wird gezeigt, wie man mit PLOT sehr schéne Kurven
zeichnen kann, die sog. Lissajous-Kurven. Das Programm verwendet PI
(auf Taste M in erweiterter Einstellung) und SIN (auf Taste Q in erweiterter
Einstellung). Das Programm kannst Du auch dann verwenden, wenn Du
noch nichts iber PI und SIN weift.

Versuch Versuch

Driicke NEW, dann ENTER. Andere Zeile 20 in

Gib folgendes Programm ein: 20 LET a=1:LETb=1

10 LET n=500 ab und lasse das Programm nochmals
20 LET a=5:LET b=7 laufen

30 LET p=6 Setze weitere Werte fiiraund b in

49 LET p=p*PI/12 Zeile 2@ ein. Lasse das Programm

50 FOR t=0 TO n laufen und betrachte die Kurven.

6@ GOSUB 100 Man kann auch den Wert von p in Zeile
70 PLOT x,y 30 énderm. Der Wert von nin Zeile 10
80 NEXT t gibt die Anzahl der Punkte. Je gréfer n
9@ STOP wird, umso enger riicken die Punkte zu-
100 LET s=2%PI*t/n sammen und umso langer dauert das
11 LET x=SIN (a*s+p) Zeichnen der Kurve.

120 LET y=SIN (b*s)
130 LET x=100*x+128
140 LET y=80*y+88
150 RETURN Halte fest:
Driicke RUN, dann ENTER.  PLOT ist auf Taste Q.

Auf PLOT miissen zwei durch Komma
getrennte Zahlen folgen. Die erste Zahl
muB zwischen @ und 255 liegen, die
zweite zwischen @ und 175.
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Kreise am Bildschirm .

CIRCLE (auf Taste H in erweiterter Einstellung mit SYMBOL SHIFT)
zeichnet einen Kreis. Auf CIRCLE folgen drei Zahlen. Die beiden ersten
geben die Lage des Mittelpunktes an (waagerechte und senkrechte Ent-

fernung von der linken unteren Bildschirmecke), und die dritte Zahl gibt
den Radius.

Versuch Dies erscheint auf dem Bildschirm:
Driicke NEW, dann ENTER.
Cibein CIRCLE 125,85,
50 danndricke ENTER.

Versuch 9 0K, 9:1
Driicke NEW, dann ENTER.
Gib folgendes Programm ein:
10 FOR r=10 TO 80 Versuch

STEP 10 Zeichne ein Haus oder ein Mannchen
20 CIRCLE . ¢
30 NEXT r 125,85,r mit DRAW, PLOT und CIRCLE.

Driicke RUN, dann ENTER.

Beim Entwerfen Deiner Bilder kann Dir das folgende Raster mit waage-
rechter und senkrechter Unterteilung behilflich sein:

0 5 10 15 20 25 30

15

20

Arbeiten mit FQen

INK (auf Taste X in erweiterter Einstellung mit SYMBOL SHIFT) erzeugt
farbige Zeichen, die Hintergrundfarbe wird durch PAPER (auf Taste C in
erweiterter Einstellung mit SYMBOL SHIFT) und die Farbe des Bild-
schirmrands durch BORDER (auf Taste B) festgelegt. Es gilt folgender
Farbenschliissel:

@ schwarz,

1 blau,

2 rot,

3 violett (der Computer nennt es magenta),
4 griin,

5 hellblau (oder cyan),

6 gelb,

7 weil

Versuch Versuch

Driicke NEW, dann ENTER. Fiige in das letzte Programm die
Cib folgendes Programm ein: Zeile 35 CLS einund beobachte was

170 BORDER 3 passiert.
20 INK 6
30 PAPER 2
49 PRINT "Gelb auf
Rot"

5@ CIRCLE 200,100,40
Driicke RUN, dann ENTER.

INK und PAPER kénnen auch innerhalb von PRINT-Anweisungen beniitzt
werden und sich so nur auf diese Zeile beziehen.

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein:

10 BORDER 1

20 PRINT INK 2; PAPER 6; '"Rot auf Gelb"

30 PRINT INK 5; PAPER ©; "Hellblau auf Schwarz"
4@ PRINT INK 7; PAPER 3; "WeiB auf Violett"

50 PRINT INK 1; PAPER 4; "Blau auf Gruen"

Driicke RUN, dann ENTER.
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WARNUNG! Wenn INK und PAPER gleich sind, kann%n die Schrift auf
dem Bildschirm nicht erkennen.

Mit BRIGHT (auf Taste B in erweiterter Einstellung mit SYMBOL SHIFT)
kann man die Leuchtkraft der Farben verandern. BRIGHT 1 schaltet die
Leuchtkraft ein, BRIGHT @ schaltet sie wieder ab. BRIGHT kann in Ver-
bindung mit PRINT benutzt werden und sich so nur auf diese Zeile
beziehen.

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein:

10 BORDER @

20 FOR c¢=1 T0 7

30 PAPER ¢

49 PRINT "normal",,

5@ PRINT BRIGHT 1; "leuchtend",,
60 PRINT PAPER 0,,

70 NEXT c

89 PRINT '"Dies sind die Farben"
Driicke RUN, dann ENTER

Mit FLASH (auf Taste V in erweiterter Einstellung mit SYMBOL SHIFT)
kann man die Zeichen auf- und abblinken lassen. FLASH 1 schaltet das
Blinken ein, FLASH @ schaltet es wieder aus. FLASH kann ebenfalls mit
PRINT verwendet werden.

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein:

10 PAPER 4: INK 6 : BRIGHT 1

20 PRINT "Dies ist ein'";

30 PRINT FLASH 1; " Blinklicht"
40 PRINT "das Woerter'";

5@ PRINT FLASH 1; " hervorhebt"
Driicke RUN, dann ENTER.

Anwender-dd@hierte Graphik

Im Abschnitt TASTENFELD wurden die graphischen Zeichen behandelt,
die sich auf den Zifferntasten befinden. Hier wirst Du erfahren, wie Du
eigene Zeichen entwickeln kannst. Zuerst muft Du das Muster auf einem
Raster entwerfen, das je 8 Quadrate lang und breit ist. Hier ist z. B.

ein Kafer

Es muf
Moderne Kunst
sein

Wir werden dem Computer unser Muster Zeile fiir Zeile mitteilen, wobei

@ fiir ein weiffes und 1 fiir ein schwarzes Quadrat steht. BIN (auf Taste B

in erweiterter Einstellung) sagt dem Computer, dafl nachfolgend binire
Zahlen eingegeben werden, d.h. solche, die nur @ oder 1 sein kénnen.

Im néchsten Versuch werden auch die Anweisungen POKE (auf Taste 0)
und USR (auf Taste L in erweiterter Einstellung) verwendet. Mit POKE wird
jede Reihe auf einen besonderen Platz im Computer-Speicher gebracht.
Dieser Platz wird durch den auf USR folgenden Buchstaben gekenn-
zeichnet.

100 FOR n=0 TO 7

11® READ Reijhe

Driicke NEW, dann ENTER. 120 POKE USR "k'"+n,Reihe
Gib folgendes Programm ein: 130 NEXT n

10 DATA BIN 00100109 Dricke RUN, dann ENTER.

20 DATA BIN 10011001

30 DATA BIN 911
40 DATA BIN 001
50 DATA BIN 111
60 DATA BIN 001
70 DATA BIN 010
80 DATA BIN 100

Versuch

@ Jetzt passiert auf dem Bildschirm noch
@ nichts Besonderes. Schalte nun auf

1 Craphik-Einstellung um (halte CAPS
@ SHIFT festund driicke 9) und gib

p Kein

1
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Versuch

Entwirf ein eigenes Bild auf

einem 8x8-Raster. Andere die
ersten 8 Zeilen des letzten Pro-
gramms entsprechend ab.

Andere Zeile 120 in

120 POKE USR "a"+n,Reihe

Lasse das neue Programm laufen.
Schalte auf Graphik um und gib

A ein, damit Du Dein neues Zeichen
siehst.

Es ist wichtig, dem Computer noch mitzuteilen, wo er das Graphik-
Zeichen hindrucken soll. Dazu verwendet man AT (auf Taste I mit SYMBOL
SHIFT) nach PRINT und 148t ihm zwei Zahlen folgen, die Reihe und Spalte
am Bildschirm angeben. Z.B. druckt PRINT AT 10,20;"X"

ein Kreuz in die zehnte Reihe und zwanzigste Spalte.

Versuch

Driicke NEW, dann ENTER.

Gib folgendes Programm ein,

das den ersten Versuch darstellt,

den K&fer den Bildschirm hinauf-
laufen zu lassen.

10 FOR r=21 TO ® STEP -1
20 PRINT AT r,10; E "
30 NEXT r

Driicke RUN, dann ENTER.

NEW 18scht zwar das alte Programm, 148t aber die anwenderdefinierte
CGraphik unberiihrt.

Das Zeichen E wird erzeugt, indem man auf Graphik umschaltet und
K eingibt. Vergif' nicht, die Graphik-Einstellung nachher wieder auszu-
schalten.

Dieses Programm liefert eine ganze Zeile von Kéfern. Damit es so aus-
sieht, als wiirde der K&fer den Bildschirm hinauflaufen, benétigt man noch
eine Programmzeile, die in Reihe r+1 ein Leerk&stchen einfligt und den
Kafer 16scht.

o
Versuch

Fiige diese Zeile ins letzte

Programm ein:

25 IF r < 21 THEN PRINT AT r+1,10;" "
Lasse das Programm wieder laufen.

Falls Dir der Kafer nun zu schnell 1duft, so kannst Du folgende Zeile
einfiigen:

27 PAUSE 5 -
Lasse den Kafer schneller oder langsamer laufen, indem Du die Zahl nach
PAUSE Kkleiner oder grofer machst.

Versuch

Entwirf eigene Figuren und lasse sie

iiber den Bildschirm laufen. Gib jetzt

noch Farbe hinzu. Damit Du die Bewegung
Deiner Figur besser planen kannst, ist hier
wieder ein Raster mit Reihen und Spalten ge-
geben.
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Musik

BEEP (auf Taste Z in erweiterter Einstellung mit SYMBOL SHIFT) ver-
wendet man zum Erzeugen von Ténen. Auf BEEP miissen zwei durch
Komma getrennte Zahlen folgen. Die erste gibt die Lange des Tones in
Sekunden an, die zweite bestimmt die Tonhdhe.

Versuch

Gibein BEEP 2,0
Dies erzeugt einen langen
tiefen Ton.

Versuch
Gibein BEEP .5,20

Dies erzeugt einen kurzen hohen Ton.

Versuch

Erzeuge mit BEEP einige eigene
Téne

Der néchste Versuch zeigt, welche Tonhdhen mdglich sind.

Priife, ob Du sie alle horen kannst.

Versuch

Gib folgendes Programm ein:
10 FOR n=@ TO 69
20 BEEP .5,n

30 NEXT n

Driicke RUN,dann ENTER.

Versuch

Andere den letzten Versuch ab,
indemDu STEP .1 an's
Ende von Zeile 10 hinzufiigst
und in Zeile 20 die Tonlange
von .5 auf .J]1 herabsetzt.

Lasse das Programm wieder
laufen. .

Versuche weitere Anderungen.

Versuch

Komponiere mit BEEP eine kurze
Melodie.

Halte fest:

Auf BEEP miissen zwei durch
Komma getrennte Zahlen folgen.
Die erste Zahl gibt die Tonlange, die
zweite die Tonhohe an.

Aufgabe 4 - l\&ter

In dieser Aufgabe sollen mit einem einfachen Programm Muster auf dem
Bildschirm erzeugt werden. Das Programm wird schrittweise schwieriger.
Gib folgende Zeilen ein:

100 FOR y=0 TO 20

11® FOR x=0 TO 39

200 PRINT AT y,x;PAPER p; " ";
250 NEXT x

260 NEXT vy

Die Spriinge in der Numerierung sorgen dafiir, daf wir zusitzliche Zeilen
einfligen kénnen. Vielleicht erkennst Du schon, was dieses Programm tut:
x zahlt die waagrechte, y die senkrechte Distanz am Bildschirm, und in
Zeile 200 wird am Punkt x,y ein Leerkastchen in der Farbe p gedruckt.
Von alleine funktioniert dieses Programm natiirlich noch nicht, da der
Computer noch nicht weif}, was p ist.

Fiige folgende Zeile ein:

120 LET p=(x+y)/8

Lasse nun das Programm mit RUN laufen. Dann erhiltst Du folgende Farb-
streifen am Bildschirm:

Versuche dasselbe mit
120 LET p=(x-y+20)/7

Erfinde ein paar eigene Ausdriicke fiir p in Zeile 120 und probiere sie
aus! Dabei kannst Du etwa folgende Fehlermeldungen erhalten:

B Integer out of range, 200:1

K Invalid colour, 200:1
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Das riihrt daher, daB p kleiner als @ oder grofer als 9 v.:len kann. Dies
passiert z.B. dann, wenn man

120 LET p=x+y

eingibt. Es ist sehr umstandlich, die Gleichung fiir p so zu schreiben, daf p
immer zwischen @ und 9 bleibt. Stattdessen kann man fiir p einen
beliebigen Ausdruck wahlen, den man durch einen geeigneten Wert
ersetzt, wenn p zu klein oder zu groff wird.

A. Ein Ausweg besteht darin, folgende Zeile einzufiigen:

130 LET p=p-=7*INT (p/7)

Der Ausdruck p=7*INT (p/7) enthiltden Divisionsrest bei Divi-
sion von p durch 7. Versuche dies mit

120 LET p=x+y

und weiteren Ausdriicken fiir p in Zeile 120 wie etwa X X, X %y, X,
X*X+y=*y, T=y/(x+1).

Versuche einige eigene Einfalle. Notiere Dir diejenigen, die Dir beson-
ders gefallen, damit Du sie spater beniitzen kannst.

B. Das Programm kann man auch dadurch variieren, indem man in Zeile
200 anstelle des Leerkastchens ein Graphik-Zeichen verwendet. Andere
Zeile 200 mit EDIT in

200 PRINT AT y,x; PAPER p; " ";

ab, indem Du das Graphik-Zeichen auf Taste 6 verwendest. Verbinde dies
z.B. mit dem Ausdruck

120 LET p=(x+y)/5
Verwende weitere Graphik-Zeichen und Ausdriicke fiir p.

Auferdem kann man zu Zeile 200 INK g hinzufiigen und fiir q in Zeile
149 einen Ausdruck angeben. Dabei sollte man die Zeile

150 LET g=qg=-7*INT (q/7)

nicht vergessen.

C. Wir gehen nun zur urspriinglichen Form von Zeile 200 zuriick und
wollen folgenden komplizierten Ausdruck in Zeile 120 versuchen:

120 LET p=((y=10)*(y=10)+(x=-15)*(x=15)/5)/20
Andere diese Zeile mit EDIT in

120 LET p=((y=-10)*(y=-10))/4 +
(x=15)*(x=15)/5)/20

ab und beobachte, was geschieht. Variiere nun die Zahlen 4, 5 und 20.
Man kann auch

120 LET p=(x=15)*(y-10)/10

versuchen und darin die 10 am Ende abandern.

D. Vielleicht mdcht'Du aber auch eine andere Farbreihenfolge, wie z.B.
schwarz, rot, magenta, blau, cyan, griin, gelb, weif.

Dann mufit Du Zeile 200 abandern in

200 PRINT AT y,x; PAPER a(p);" ";

Nun miissen wir jedoch dem Computer mitteilen, welchen Wert a(p) fiir
p=9,1,2,3,4,5,6, 7 oder 8 hat. Dies erreicht man durch Einfiigen der
folgenden Zeilen:

20 FOR i=1 TO 8

30 READ a(i)

40 NEXT i

50 DATA @, 2, 3, 1, 4, 6, 7

Die Zahlen in Zeile 50 geben die neue Farbreihenfolge an. Allerdings
miissen wir dem Computer am Anfang des Programms mitteilen, wieviele
a-Werte es gibt, und dazu fiigen wir die Zeile

19 DIM a(8)

ein, d.h. es gibt 8 a-Werte. Nun fangt der Computer aber lieber mit a(1) an
als mit a(@), deshalb dndem wir Zeile 200 ab in

200 PRINT AT y,x; PAPER a(p+1);" ";

’

Lasse nun das Programm mit RUN und verschiedenen Ausdriicken in
Zeile 120 laufen. Die Werte fiir a(i), die Du verwendet hast, bilden einen
sog. ARRAY (= FELD). Uber ARRAYs kannst Du in Deinem SPECTRUM
Handbuch mehr erfahren.

Aufgabe 5 - Bilder

Diese Aufgabe erstellt Unterprogramme, mit denen Du eigene Bilder
zeichnen kannst Mit dem ersten Unterprogramm kann man dem Bild-
schirm-Hintergrund von einer bestimmten Zeile abwarts (genannt w) eine
gewlinschte Farbe geben. Vor Anwendung des Programms mufit Du die
Farbe mit PAPER (und bei Wunsch auch mit BRIGHT) eingeben. Der Wert
von w muf} mit LET eingegeben werden.

500 FOR i=w TO 21

510 FOR j=0 TO 31

520 PRINT AT i,j;" ";
530 NEXT j

540 NEXT i

550 RETURN

Das zweite Unterprogramm zeichnet eine Scheibe, deren Mittelpunkt
x Einheiten rechts und y Einheiten oberhalb der linken unteren Bild-

1
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schirmecke liegt, und deren Radius r ist. Bevor Du dasgnerprograrnm
verwendest, mufit Du mit INK (und bei Wunsch auch mit BRIGHT) die ge-
wiinschte Farbe und mit LET die Werte von x, y und r eingeben.

600 FOR k=1 TO r
610 CIRCLE x,y,k
620 NEXT k
630 RETURN

Das dritte Unterprogramm zeichnet ein Rechteck, das b Kastchen lang
und h K&stchen hoch ist. Bevor Du dieses Unterprogramm verwendest,
muft Du wieder mit INK (und bei Wunsch auch mit BRIGHT) die gew&hlte
Farbe eingeben, mit PLOT einen Punkt an der linken unteren Ecke des
Rechtecks setzen und mit LET die Werte von b und h eingeben.

700 DRAW b,

710 FOR m=1 TO h
720 DRAW -b,1
730 DRAW b, 0

740 NEXT m

750 RETURN

Im folgenden Beispielprogramm wird gezeigt, wie man diese Unter-
programme verbinden kann. Zuerst wollen wir dem Rand die Farbe
Schwarz und dem Hintergrund die Farbe Blau geben, indem wir setzen:

19 BORDER @
20 PAPER 1: CLS

Von Reihe 16 abwérts soll der Bildschirm leuchtend griin werden.
Dies erreichen wir durch

30 PAPER 4: BRIGHT 1
40 LET w=16: GOSUB 500

Nun zeichnen wir eine leuchtend gelbe Sonne an den Himmel, indem
wir eingeben
50 INK 6

60 LET x=200: LET y=130: LET r=20
70 GOSUB 600

Zum Schiuf zeichne,vvir ein rotes Auto. Beachte, daB man die Leuchtkraft
mit BRIGHT @ abstellen kann und daf wir y und r nicht neu eingeben
miissen, wenn sie unverandert bleiben.

8@ INK 2: BRIGHT 0

90 LET b=50: LET h=10

®® PLOT 100,55: GOSUB 700

10 LET b=30: LET h=15

20 PLOT 102,65: GOSUB 700

30 LET x=110: LET y=50: LET r=8
4@ GOSUB 600

150 LET x=140

160 GOSUB 600

Da wir nun fertig sind, bendtigen wir nur noch die Zeile

179 STOP

Stelle nochmals fest, ob auch alle Unterprogramme eingegeben sind und
lasse dann das Programm mit RUN laufen. Versuche, mit dem zweiten
und dem dritten Unterprogramm auf der linken Bildh&lfte einen Baum
hinzuzufiigen.

Jetzt kannst Du eigene Bilder zeichnen und zum Entwerfen das Gitter auf
S. 69 verwenden. Dabei kannst Du auch Deine eigenen anwenderdefinier-
ten Graphik-Symbole einsetzen.

Aufgabe 6 — Musik

Mit diesem Programm kann man die Melodie des Kanons "Bruder Jakob”
(Frére Jacques) spielen. Hier ist der deutsche Text mit den zugehdrigen
Noten:

G A BG G A BG

Bru-der Ja-kob, Bru-der Ja-kob,

B c D B cC'D

Schlédfst Du noch? Schlafst Du noch?

D' EED C B G D' ED C B G
Horst Du nicht die Glok-ken? Horst Du nicht die Glok-ken?
G D G G D G

Ding dang dong. Ding dang dong.

Jede Note kann man dem Computer in der Form BEEP Tonlédnge, Tonhéhe
mitteilen. Der Schliissel fiir die Tonhohen ist folgender:

D E F G A B c D FE
2 4 5 7 9 11 12 14 16

19
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AAAN
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Fiir die kurzen Noten wahlen wir Tonldnge (.5), fiir die mittleren 1 und fiir
die langen 2. Falls Dir die Tonldngen Schwierigkeiten bereiten, so setze
sie zundchst alle gleich 1, hére die Melodie an und nimm dann die not-
wendigen Anderungen vor.

Hier geben wir noch einige niitzliche Hinweise zur Programmierung:

A. Setze LET t=1 an den Anfang des Programms und formuliere die Ton-
langen entsprechend als t/2 oder 2 % t (anstelle von .5,-1 oder 2). Damit laBt
sich die Abspielgeschwindigkeit durch Variation von t beliebig einstellen.
Der Wert von t bestimmt den Rhythmus.

B. Es ist sinnvoll, DATA/READ-Anweisungen zu beniitzen. Damit wird das
Programm besser und der Eingabeaufwand geringer. Auferdem lafit sich
die Tonh6he des gesamten Liedes dadurch leichter variieren.

C. Parallel zum Abspielen des Liedes kénnte man den Text mit PRINT
Wort fiir Wort am Bildschirm erscheinen lassen. Erzeugst Du auferdem
eine Programmliste mit LIST, so kannst Du das Abspielen des Liedes
leichter verfolgen.

Zum N ach:%hlagen

Versuche, die
verwendeten Begriffe
sehr genau zu verstehen.

Frl. Wortfix

Mein Hinweis

Uberpriife die Begriffe, die Du verwendest, genau so, wie Du ein unbe-
kanntes Wort im Lexikon nachschldgst. Die meisten Begriffe sind zwar
sgh.r leicht zu verstehen, dafiir sind es aber sehr viele. Wenn Du Dir iiber
die Verwendung eines Begriffes unsicher bist, so klire Bedeutung und
Geb{auch. Dajs Nachschlage-Kapitel besteht aus zwei Teilen. Der erste
en;halt Anweisungen und Funktionen, der zweite erliutert die Sonder-
zeichen. Es wére niitzlich, wenn Du Dir ein eigenes Notizbuch iiber alle

Begnﬂe und Symbole anlegen wiirdest, denen Du im Verlauf Deiner
Arbeit begegnest.
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Befehle und Funktionen

R R e R L A G e 0 s

Hier geben wir eine Liste all der Begriffe, mit denen man am
ZX Spectrum arbeiten kann. Diejenigen, die Du wahrscheinlich
am Haufigsten brauchst, sind fettgedruckt. Sie werden auf den
folgenden Seiten ausfiihrlicher beschrieben. Verwende die
Ubrigen erst, wenn Du sicherer im Umgang mit der Computer-

sprache BASIC bist.
ABS COS OPEN#
ACS DATA OR
AND DEF FN ouT
ASN DELETE OVER
AT DIM PAPER
ATN DRAW PAUSE
ATTR EDIT PEEK
BEEP ENTER PI
BIN ERASE PLOT
BORDER EXP POINT
BREAK FLASH POKE
BRIGHT FN PRINT
CAPS LOCK FOR RAND
CAPS SHIFT FORMAT READ
CAT GO SUB REM
CHRS GO TO RESTORE
CIRCLE GRAPHICS RETURN
CLEAR IF RND
CLOSE# IN RUN
CLS INK SAVE
CODE INKEYS SCREENS
CONTINUE INPUT SGN
COPY INT SIN
INVERSE SPACE
LEN SQR
LET STEP
LINE STOP
LIST STRS
LLIST SYMBOL SHIFT
LN TAB
LOAD TAN
LPRINT THEN
MERGE TO
MOVE USR
NEW VAL
NEXT VALS
NOT VERIFY

ABS . Taste G, Einstellung E
ABS gibt den Absolutwert einer Zahl.
PRINT ABS (-7) ergibt am Bildschirm die Zahl 7

ACS Taste W, Einstellung E, SYMBOL SHIFT
ACS gibt zu bekanntem Cosinus den zugehérigen Winkel in
Radian, dh. ACS = arccos

AND Taste Y, SYMBOL SHIFT

AND wird zur Priifung zweier gleichzeitiger Bedingungen
beniitzt, '
IF x>= o AND <19 THEN PRINT "Ziffer"
Siehe S. 48

ASN Taste Q, Einstellung E, SYMBOL SHIFT
ASN gibt zu bekanntem Sinus den zugehoérigen Winkel in
Radian, d.h. ASN = arcsin

AT Taste I, SYMBOL SHIFT

AT wird mit PRINT oder INPUT verwendet, um dem Computer
die Schreibposition am Bildschirm anzugeben. PRINT AT
5,9;,"¢" druckt das Zeichen £ in der fiinften Reihe von oben und
in der neunten Spalte von links.

Siehe S. 68

ATN Taste E, Einstellung E, SYMBOL SHIFT
ATN gibt zu bekanntem Tangens den zugehdrigen Winkel in
Radian, dh. ATN = arctg

BEEP Taste Z, Einstellung E, SYMBOL SHIFT

BEEP erzeugt einen Ton.

BEEP 1,4 spielt eine Sekunde lang diejenige Note, die 4 Halb-
tone hoher ist als das mittlere C.

Siehe S. 70

BIN Taste B, Einstellung E

BIN teilt dem Computer mit, dafl die nachfolgende Zahl eine
Bindrzahl ist, bei deren Darstellung also nur die Ziffern @ und 1
verwendet werden.

PRINT BIN 101 erzeugtdie Zahl 5 am Bildschirm.

Siehe S. 67

BORDER Taste B

BORDER, gefolgt von einer Zahl, andert die Farbe des Bild-
schirmrands.

BORDER @ macht den Bildschirmrand schwazrz.

Siehe S. 65
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BREAK SPACE mit CAPS SHIFT ‘
BREAK hélt den Computer beim Ablauf eines Programmes an.

BRIGHT Taste B, Einstellung E, SYMBOL SHIFT
BRIGHT 1 erhoht die Leuchtkraft der Farben.
Siehe S. 66

CAPSLOCK Taste2, CAPS SHIFT

Wenn man CAPS LOCK driickt, werden alle folgenden Buch-
staben als Grofibuchstaben gelesen.

Siehe S. 9

CAPS SHIFT

Solange man CAPS SHIFT festhalt, werden alle Buchstaben als
Grofibuchstaben geschrieben.

Siehe S. 9

CIRCLE Taste H, Einstellung E, SYMBOL SHIFT
CIRCLE 5@, 109, 30 zeichnet einen Kreis, dessen Mittelpunkt
50 Kastchen rechts und 100 Kastchen oberhalb der linken
unteren Bildschirmecke liegt, und dessen Radius 3@ ist.

Siehe S. 64

CLS Taste V
CLS 10scht den Bildschirm.

CONTINUE TasteC
Mit CONTINUE wird ein Programm neu gestartet, nachdem es
durch BREAK angehalten wurde.

COS Taste W, Einstellung E
COS berechnet den Cosinus eines Winkels, der in Radian
angegeben ist.

DATA Taste D, Einstellung E
DATA wird zusammen mit READ verwendet, um ein Programm
mit Daten zu versorgen.

DATA 12345

DATA "Apfel’'Bananen’"Karotte”,"Datum”
Siehe S. 44

DELETE Taste @ mit CAPS SHIFT

DELETE 16scht das links vom CURSOR stehende Zeichen.
Siehe S. 10

DIM . Taste D

DIM gestattet die gruppenweise Eingabe von Worten oder
Zahlen in den Computer.

DIM x(10) stellt Speicherplédtze mit den Adressen x(1), x(2),
x(3), ..., x(19) bereit.

DRAW Taste W

DRAW zeichnet am Bildschirm eine Linie.

DRAW 30,40 zeichnet eine gerade Linie, die um 30 Bildschirm-
einheiten nach rechts und um 49 Einheiten nach oben geht.
Siehe S. 60 '

EDIT Taste I, CAPS SHIFT

EDIT bringt eine Programmzeile an den unteren Bildschirm-
rand, damit man sie auf einfache Weise dandern kann.

Siehe S. 13

ENTER
Mit ENTER liest der Computer die gerade eingegebene Zeile
ein.

Siehe S. 9

EXP Taste X, Einstellung E

EXP erhebt e(=2.7183) zu einer beliebigen Potenz.
FLASH Taste V, Einstellung E, SMBOL SHIFT
FLASH 1 148t Zeichen aufblinken.

Siehe S. 66

FOR Taste F

FOR wird in Verbindung mit TO und NEXT gebraucht, um eine
Anzahl von Zeilen mehrere Male zu durchlaufen.

FOR x=o0 TO 1@: PRINT x: NEXT x

schreibt auf dem Bildschirm die Zahlen @,1,2,3,..,19 aus.

Siehe S. 43

GOSUB Taste H

Mit GOSUB springt man in ein Unterprogramm, das mit der in
der GOSUB-Anweisung genannten Zeile beginnt. Am Ende des
Unterprogramms muf die Anweisung RETURN stehen.

Siehe S. 52

GOTO Taste G

Mit der Anweisung GOTO springt man in eine bestimmte Zeile.
GOTO 410 sagtdem Computer, er solle in Zeile 410 springen.
Siehe S. 47
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GRAPHICS Taste 9, CAPS SHIFT .
GRAPHICS in Verbindung mit einer Zifferntaste erzeugt ein
Craphik-Zeichen.

Siehe S. 9

IF Taste U

IF in Verbindung mit THEN wird beniitzt, um das Zutreffen einer
Bedingung zu priifen.

IF a$=""gut"THEN PRINT "Ich bin'";a$

Siehe S. 45

INK Taste X, Einstellung E, SYMBOL SHIFT
INK, gefolgt von einer Zahl zwischen @ und 7, bestimmt die
Farbe der Zeichen. '

Siehe S. 64

INKEYS Taste N, Einstellung E
INKEY$ liest die eventuell gerade gedriickte Taste.

INPUT Taste I

Mit INPUT gibt man Wérter oder Zahlen in den Computer ein.
INPUT a (fiir Zahlen)

INPUT a$ (fiir Worter)

Siehe S. 29 und 40

INT Taste R, Einstellung E

INT ergibt den ganzzahligen Anteil einer Zahl.
PRINT INT 45.61 ergibtam Bildschirm 45.
PRINT INT -17.22 ergibtam Bildschirm -18.
Siehe S. 50 :

INVERSE Taste M, Einstellung E, SYMBOL SHIFT
INVERSE 1 vertauscht Hintergrund- und Zeichenfarbe.

LEN Taste K, Einstellung E

LEN gibt die Anzahl von Zeichen in einem Wort.

PRINT LEN "Wortfix'" wiirde die Zahl 7 schreiben.
Siehe S. 51

LET Taste L

Mit LET setzt man Werte und Wérter.
LET b=8 (fiir Zahlen)

LET b$="Katze" (fiir Worter)
Siehe S. 28 und 38

LIST Taste K

LIST listet ein Programm auf.

LIST listet das ganze Programm

LIST 20 listetdas Programm von Zeile 20 abwarts.

LN Taste Z, Einstellung E
LN ergibt den Logarithmus einer Zahl zur Basis e(=2.7183),
d.h. den natiirlichen Logarithmus.

LOAD Taste | .
LOAD l4dt ein Programm von einer Kassette in den Computer.
LOAD "Wasser”ladt das Programm mit dem Namen 'Wasser'.

MERGE Taste T, Einstellung E, SYMBOL SHIFT
MERGE 14dt ein Programm von einer Kassette in den Computer,
ohne bereits vorhandene Programme zu 16schen, aufer, wenn
gleiche Zeilennummern auftreten.

NEW Taste A
NEW bereitet den Computer darauf vor, dafl ein neues Pro-
gramm eingegeben wird und 16scht alle existierenden

Programme.

Siehe S. 17 und 68

NEXT Taste N

NEXT wird beniitzt mit FOR und TO.

Siehe S. 43

NOT Taste S, SYMBOL SHIFT
NOT a=Db bedeutet 'a ist ungleich b’

OR Taste U, SYMBOL SHIFT
Mit OR wird gepriift, ob mindestens eine von zweil
Bedingungen zufrifft.

IF a=3 OR b=6 THEN PRINT "ja'" schreibt
ja’, wenn entweder a=3 oder b=6 ist oder beides.
Siehe S. 49

OVER Taste N, Einstellung E, SYMBOL SHIFT
OVER 1 Dbewirkt, daB mit PRINT auch bereits vorhandene
Zeichen tiberschrieben werden.

PAPER Taste C, Einstellung E, SYMBOL SHIFT
PAPER gefolgt von einer Zahl legt die Farbe des Hintergrunds
fest.

Siehe S. 65
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PAUSE Taste M .
PAUSE 350 hilt den Computer fiir etwa eine Sekunde an.
Siehe S. 69

PI Taste M, Einstellung E

PI=3.14159. Der Umfang eines Kreises vom Radius r ist gleich
2% PIx1

PRINT PI schreibt 3.1415927 auf den Bildschirm.

PLOT Taste Q

PLOT wird zum Setzen eines Anfangspunktes fiir Zeichnungen
verwendet.

PLOT 100,120 setzt einen Punkt 100 Einheiten rechts und

120 Einheiten oberhalb der linken unteren Bildschirmecke.
Siehe S. 62

POKE Taste O

Mit POKE gibt man eine Zahl unter einer bestimmten Adresse
in den Speicher des Computers ein.

Siehe S. 67

PRINT Taste P
Die Zahl 5 schreibt man mit PRINT 5, das Wort 'Alphabet’ mit
PRINT "Alphabet”

PRINT 5,6 gibt 5 6
PRINT 5;6 gibt 56
PRINT 5'6 gibt 5

6

Siehe S. 22 und 36

RAND Taste T

RAND ist eine Abkiirzung fiir RANDOMISE, was etwa "Ver-
mischen’ bedeutet. Wenn es alleine beniitzt wird, so stellt es
sicher, daf} die Zufallszahlen, die man mit RND erhélt, bei jedem
Programmlauf verschieden sind.

READ Taste A, Einstellung E

READ wird in Verbindung mit DATA zum Einlesen von
Informationen beniitzt.

10 READ a$,b$,c$,ds$

20 DATA "rot",''gruen',"orange','"blau"
30 PRINT b$

schreibt 'gruen’

Siehe S. 44

REM . Taste E

Mit REM versieht man ein Programm mit einem Kommentar
(= REMark auf Englisch). Dem Computer ist es gleichgiiltig,
was hinter REM steht.

Siehe S. 12

RESTORE Taste S, Einstellung E

RESTORE kann vor READ benutzt werden, um dem Computer
zZu sagen, welcher Zeile die Daten entnommen werden sollen.
RESTORE 200 besagt, daB die nichsten Daten Zeile 200
entnommen werden sollen.

RETURN = TasteY

RETURN am Ende eines Unterprogramms bewirkt den Riick-
sprung in das Hauptprogramm.

Siehe S. 52

RND Taste T, Einstellung E

RND zieht eine zuféllige Zahl zwischen @ und 1.
Folgendes Programm wahlt zwanzig Zufallszahlen aus der
Menge 0,1,2,3,4 aus.

19 FOR k=1 TO 20

20 PRINT INT (5%RND)

3@ NEXT k

Siehe S. 50

RUN Taste R
RUN l&aBt den Computer ein Programm durchlaufen.
Siehe S. 35

SAVE Taste S

SAVE zeichnet ein Programm auf eine Kassette auf.
SAVE "Rakete" zeichnet ein Programm auf und nennt es
'Rakete’.

SGN Taste F, Einstellung E
SGN gibt das Vorzeichen einer Zahl

1 fiir positive Zahlen

-1 fiir negative Zahlen

@ fiir Null

SIN Taste Q, Einstellung E
SIN berechnet den Sinus eines Winkels, der in Radian
angegeben ist.
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SPACE [ ]

SPACE fiigt zwischen zwei Worter ein Leerzeichen ein.
Siehe S. 9

SOR Taste H, Einstellung E
SOR berechnet die Quadratwurzel einer Zahl
PRINT SQR (16) schreibt 4.

STEP Taste D, SYMBOL SHIFT

STEP wird mit FOR und TO benutzt.

FOR x=1 TO 11 STEP 2: PRINT x: NEXT x
gibt die Zahlen 1,3,5,7,9,11 auf dem Bildschirm.

Siehe S. 43.

STOP Taste A, SYMBOL SHIFT
STOP beendet einen Programmlauf.
Siehe S. 35 und 53

SYMBOL SHIFT

SYMBOL SHIFT schaltet auf die roten Symbole und Worte auf
oder unter den Tasten um.

Siehe S. 9

TAB Taste P, Einstellung E

Mit TAB wird in eine vorgegebene Spalte gedruckt.

PRINT TAB 10;"+'" drucktein'+' in die zehnte Spalte.
Siehe S. 37

TAN Taste E, Einstellung E
TAN berechnet den Tangens eines Winkels, der in Radian
angegebenist.

THEN Taste G, SYMBOL SHIFT
THEN wird in Verbindung mit IF beniitzt.
IF x=10 THEN GOTO 609

Siehe S. 45

TO TasteF, SYMBOL SHIFT
TO wird mit FOR und NEXT beniitzt.

Siehe S. 43

USR Taste L, Einstellung E

USR wird bendtigt bei Anwender-definierter Graphik.
Siehe S. 67

VER[F. Taste R, Einstellung E, SYMBOL SHIFT
VERIFY priift, ob ein Programm korrekt auf eine Kassette
aufgezeichnet wurde.

Ober, ich hitte geme CS, PS und AS
mit einer doppelten Portion GS und an-
schliefend einen Kaffee

Ober, ich hitte gerne
CS, PS und AS mit einer
doppelten Portion GS und an-
schliefend einen Kaffee

Spezielle Symbole

S Taste 4, SYMBOL SHIFT

S nach einem Buchstaben ergibt den Namen fiir ein Wort.
Siehe S. 27
' Taste 7, SYMBOL SHIFT

' zusammen mit PRINT erzeugt eine neue Zeile.
Siehe S. 24

“+ Taste 5, CAPS SHIFT
< bewegt den Cursor in einer zu dndernden Zeile nach links.
Siehe S. 14

v Taste 6, CAPS SHIFT

v bewegt den Zeilen-Zeiger, der so aussieht: >, um eine Zeile
nach unten.

Siehe S. 14

4 Taste 7, CAPS SHIFT

4 bewegt den Zeilen-Zeiger, der so aussieht: >, um eine Zeile
nach oben.

Siehe 5. 13
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> Taste 8, CAPS SHIFT
- bewegt den Cursor in einer zu dandernden Zeile nach rechts.
Siehe S.

<= Taste Q, SYMBOL SHIFT
<= bedeutet 'ist kleiner oder gleich' ZB. 1<=2, 1<=1.

<> Taste W, SYMBOL SHIFT
bedeutet 'ist ungleich’.

>= Taste E, SYMBOL SHIFT
>= bedeutet 'ist groBer oder gleich'. ZB. 4>=2, 4>=4.

< Taste R, SYMBOL SHIFT
< bedeutet 'ist kleiner als’. 1<2 ist richtig, 2<2 ist falsch.

> Taste T, SYMBOL SHIFT
> bedeutet 'ist grofer als'. 6>3 ist richtig, 3>3 ist falsch.

X Taste O, SYMBOL SHIFT

1n Verbindung mit PRINT bedeutet, daf} die zu druckenden
Worter oder Zahlen ohne Zwischenraume gedruckt werden
sollen.
Siehe S. 24

" Taste P, SYMBOL SHIFT

" steht zu Beginn und am Ende eines Wortes oder einer Gruppe
von Wartern, die der Computer speichern oder drucken soll.
Siehe S. 23

4 Taste H, SYMBOL SHIFT
542 bedeutet 5 5 und wird gewshnlich geschrieben als 52

— Taste ], SYMBOL SHIF'T
— ist das Minuszeichen

+ Taste K, SYMBOL SHIFT
+ ist das Pluszeichen

= Taste L, SYMBOL SHIFT
= ist das Gleichheitszeichen.

Taste Z, SYMBOL SHIFT
kann zur Trennung mehrerer Befehle in einer Zeile verwendet
werden.
Siehe S. 53

/ . Taste V, SYMBOL SHIFT
/ ist das Divisionszeichen

% Taste B, SYMBOL SHIFT
= ist das Multiplikationszeichen.

Taste N, SYMBOL SHIFT
W]Id mit PRINT verwendet, um Abstande zwischen Worten
oder Zahlen zu erzeugen.
Siehe S. 24

Taste M, SYMBOL SHIFT
vvud als Dezimalpunkt verwendet.
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KLETT-TRAININGS-
~. SOFTWARE fiir ZX Spectrum
g\ ) Mehr Grips mit
o, Chips. ,

M(abeltrainin  Englisch Bruchrechnen einfach
Mit diesem Programm kann man das sichert und vertieft den Umgang mit
Briichen und Bruchregeln mit Hilfe
unhbegrenzt zur Verfiigung stehender

angebotene Vokabular, die unregel-
maBigen Verben oder auch selbst ein-
Aufgaben verschiedener Schwierig-

gegehene Vokabeln lernen und iiben.
Ab 3. Lernjahr geeignet. keitsstufen.
Fiir Schiiler ab dem 6. Schuljahr.

Cassette ISBN 3-12-111813-7
Cassette ISBN 3-12-111713-0

KLETT-SPIELE- (e
SOFTWARE fiir ZX Spectrum %, 3,

Sei fit, spiel mit, 6 ..

/D

lern mit. <
72

Mt - ]
Ein Spiel zum Ballonfahren. Ein Riesen- spielt allein oder zu mehreren mit dem
Computer. Ein Spiel fiir die ganze

spaB, einen Ballon iiber Biume, Berge
und Téler zu steuern. Zeit zur Landung, Familie.
es ist schwer, genau den Zielpunkt zu

erwischen. Hohenmesser, Temperatur, Cassette ISBN 3-12-111613-4
Steig- und Fallgeschwindigkeit, all

das muB8 man im Auge behalten. Man

Ernst Klett Verlag, Pastfach 809, 7000 Stuttgart 1
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