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VORWORT

Dies ist der zweite Teil eines Selbststudium-Kurses iiber die Programmie-

rung in BASIC auf dem Schneider Personal Computer CPC464. Wihrend

Teil 1 fiir Anfiinger vorgesehen war, ist dieser Teil fiir alle geeignet, die mit

den Grundlagen der Programmierung vertraut sind und die meisten BASIC-

Befehle bereits verstehen.

Die beiden Datencassetten, die diesen gedruckten Text begleiten, sind wich-

tiger Bestandteil dieses Kurses.

Die Datencassette A enthilt:

O Programme zur Demonstration der beschriebenen Techniken

O Spiele zu Ihrem Vergniigen und zur Darstellung der Moglichkeiten des
CPC464

Die Datencassette B enthiilt:

O Lernziel-Kontrolltests zur Sicherstellung, dafl Sie das vorhergehende

Kapitel verstanden haben.

Der dritte Teil dieser Serie behandelt die fortgeschrittensten Techniken des
Schneider BASIC und ist fiir erfahrene Programmierer gedacht.

Vorwort






Kapitel 1

HIER SIND
WIR WIEDER

Wenn Sie Teil 1 dieser Serie durchgearbeitet haben, dann haben Sie eine
ganze Reihe von Schneider-BASIC Anweisungen kennengelernt und be-
stimmt schon Ahnung von den Moglichkeiten des Schneider Farbcomputers
CPC464. Mit vielen Erwartungen haben Sie bestimmt versucht, mit Threm
neuen Wissen einige Programme selbst zu erstellen und hatten die Genugtu-
ung, daB Sie erfolgreich abliefen — zwar nicht auf das erste Mal — aber sie lie-
fen. Dieser Teil des Kurses beabsichtigt, das im ersten Teil gelernte zu festi-
gen und einen erweiterten BASIC-Befehlsvorrat zu vermitteln.

Sollten Sie Teil 1 libersprungen haben, so wollen wir hier noch einmal an-
merken, daB8 das Schneider-BASIC nicht notwendigerweise so arbeitet, wie
auf anderen Computern und umgekehrt. Dies kommt daher, weil es viele
Anweisungen und Funktionen enthélt, die auf anders konstruierten Anlagen
nicht verfiigbar sind.

Jedesmal, wenn ein neues Schliisselwort oder eine Erweiterung einer vorher
behandelten Anweisung eingefiihrt wird, wird dies in der duBeren Spalte
vermerkt, damit Sie leicht zuriick bliattern konnen, um Ihr Gedachtnis aufzu-
frischen.

WIE WIRD DIESES BUCH BENUTZT?

Obwohl beim Schreiben dieses Buches Wert darauf gelegt wurde ein Mini-
mum an Fachausdriicken zu verwenden, wire es ziemlich ermiidend, wenn
wir beispielsweise einen Spaten als ein ,,holzbestieltes, mit einem gehérteten
Stahlblatt versehenes Gartenwerkzeug® bezeichnet hitten. Wie bei jedem
Spezialgebiet ist es unmdglich, auf bestimmte Ausdriicke mit spezieller Be-
deutung zu verzichten, und die Datenverarbeitung macht dabei keine Aus-
nahme. So wollen wir mit einer Ubersicht der wichtigsten Anweisungen be-
ginnen und die Befehle des Schneider-BASIC beschreiben.

Hier sind wir wieder
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Jedes Kapitel dieses Buches nimmt ein oder zwei Abende in Anspruch. In
der Regel enthilt es:

0 Erklarungen in gedruckter Form
0 praktische Arbeit am Computer

[0 Beispiele zur selbstandigen Programmierung

Es gibt Ubungen zur Wiederholung des Gelernten und es gibt bei jedem Ka-
pitel Lernzielkontrollen.

Uberspringen Sie nie ein Kapitel. Durch das ganze Buch zieht sich eine
schrittweise Erweiterung des Wissens, wobei immer auf das vorhergehende
Kapitel aufgebaut wird. Wenn Sie meinen, daB ein Kapitel oder ein Ab-
schnitt schwierig erscheint, lesen Sie ihn gleich noch ein- oder zweimal durch
und arbeiten Sie ihn dann langsam ab. Die Ubungen und Programme, die Sie
selbst eingeben sollten, sollen Thnen helfen, die ausgefiihrten Themen und
Techniken zu verstehen und Sie sollten dies nicht unterschlagen. Vergewis-
sern Sie sich durch die Lernzielkontrollen, daf} Sie alles verstanden haben.

Nachdem Sie sich diesen Teil des Kurses erarbeitet haben, sollten Sie in der
Lage sein, Ihre eigenen Computerspiele, Hobbyverarbeitung oder Ge-
schafts-Software zu programmieren — nicht ganz so professionell, aber
Ubung macht den Meister. Der dritte Teil des Kurses wird Sie weiter in die
tieferen Einzelheiten des Schneider-BASIC einfiihren.

BEFEHLS-BESCHREIBUNGEN

Im ersten Teil lernten wir, daf3 ein Befehl aus einem Schliisselwort und (mei-
stens) einem oder mehreren Argumenten, wie beispielsweise beim Befehl
zum Zeichnen einer Linie, besteht:

DRAW x,¥y

wobei die Argumente ,x* und ,y* die Graphik-Koordinaten der Bildschirm-
position bestimmen, zu der die Linie gezeichnet werden soll. Wie Sie be-
stimmt wissen, erfolgt bei Eingabe eines falschen Zeichens oder bei Weglas-
sen eines Zwischenraums oder eines Zeichens die Meldung ,,SYNTAX
ERROR*! Aber was heiBt Syntax? Und warum muf} mitten in einem Befehl
ein Komma geschrieben werden? Dies wird vor dem Ende dieses Kapitels al-
les klar.

Syntax

Im Deutschen ist der Satz ,,Der Schwanz wurde gewackelt vom kleinen
Hund" ungeschickt formuliert. Es gibt (hoffentlich) nicht viele unter uns, die
die Sprachregeln derart miBachten. Die Syntax, das heiBt die Regel, nach
welcher die einzelnen Worte im Satz zu plazieren sind, wurde nicht beachtet.

Hier sind wir wieder



Ebenso besteht eine Uberlegenheit des menschlichen Verstandes iiber den
Computer, so daf3 dieser die Aussage noch verstehen kann und Unebenhei-
ten ausgleicht.

Schlimmer ist es, wenn die Verbindung der einzelnen Satzteile unklar ist:
Schwanz / wackelt / Hund

Wenn das Verbindungswort ,,durch* nicht an der richtigen Stelle angegeben
ist, so ist nicht klar, wer was wackelte.

Im BASIC sind die Regeln bedeutend besser bestimmt. Bei IF-THEN-
ELSE ist es keine Frage, wohin bei Ubereinstimmung verzweigt werden soll.
Die gleiche Aussage wire in der Form IF-ELSE-THEN zu erreichen; diese
zweite Form gibt es jedoch in BASIC nicht. In gleicher Weise macht es in ei-
nem deutschen Text kaum einen Unterschied, wenn zwischen zwei Worten
der Zwischenraum vergessen wird; es ist genauso verstiandlich, lediglich et-
was schwieriger zu lesen. Wenn Sie jedoch einen Zwischenraum an einem
kritischen Punkt beim Schreiben eines BASIC-Programms vergessen, wird
der CPC464 nicht in der Lage sein zu verstehen, was Sie ihm mitteilen woll-
ten und wird oft den Ablauf des Programms zuriickweisen, bis Sie den Fehler
behoben haben.

Es kommt in diesem Buch eine Vielzahl neuer und oft komplizierter Befehle
und Funktionen auf Sie zu, die Sie lernen mussen. Um Zeit und Platz zu spa-
ren, wird eine Art Kurzschrift zur Beschreibung der Syntax jedes Befehles
verwendet, Dies bringt einige ungewohnliche Darstellungen und Punktset-
zungen mit sich, die weiterer Erkldarungen bediirfen. Studieren Sie die fol-
genden Erlduterungen sorgfiltig. Sie konnen jederzeit darauf zuriickgreifen,
bis die Ausdriicke Ihnen geldufig sind.

Befehlserlduterungen

Klammern

Bestimmte Befehle und Funktionen erfordern, da3 die Argumente in Klam-
mern eingeschlossen sind, z.B. CHR$(97). Runde Klammern werden auch
verwendet, um die Reihenfolge arithmetischer Operationen zu bestimmen.

In diesem Buch verwenden wir zur Beschreibung von Befehlen noch zwei
weitere Arten von Klammern, Die erste ist die ,,spitze Klammer* ,,> <*, was
bedeutet, daf der eingefiigte Text anderswo erldutert ist. Die zweite Art, die
,eckige Klammer* ,,[ 1%, sagt Ihnen, was wahlweise noch angegeben wer-
den kann.

Standard

Wenn der CPC464 angeschaltet oder zurickgesetzt wird, werden eine Reihe
von Dingen, wie z.B. der Bildschirm, der Bildschirmrand und die Textfarben
automatisch gesetzt. Zusétzlich gibt es Befehle, wie DRAW und PLOT, wel-
che, wenn INK einmal angegeben wurde, in der weiteren Folge dieses Argu-
ment nicht mehr benotigen. Solche Werte sind als Standardwerte bekannt

Hier sind wir wieder
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und wir werden spiter noch schen, daf} es viele Befehle gibt, denen Stan-
dard- oder Ersatzwerte zugewiesen sind.

Ausdruck
siche ganzzahliger Ausdruck, numerischer Ausdruck oder Zeichenketten-
Ausdruck

Ganzzahliger Ausdruck
Dies ist ein numerischer Ausdruck, der ein reelles oder ganzzahliges Ergeb-
nis darstellt, das auf die nidchste ganze Zahl gerundet ist.

Ganze Zahl
Dies ist eine Zahl, die keinen Dezimalteil besitzt (integer).

Schliisselwort
Ein fiir BASIC reserviertes Wort, das ein Befehl, wie z.B. RUN, MOVE,
PRINT, oder BASIC-Funktion, wie RND und INT sein kann.

Numerischer Ausdruck
Dies kann eine von vier Bedeutungen haben:

O eine Zahl, wie 20473.611

O eine numerische Variable, wie ,,TOTAL"

O das Ergebnis einer numerischen Operation,
wie TOTAL/252%¥PROZENT

O eine Funktion, wie ,LOG(x)"

Reelle Zahl
Zahlen, die Dezimalstellen aufweisen (real).

Trennzeichen
Diese werden in BASIC benutzt, um Anfang und Ende von Schliisselwor-
tern und ihren Argumenten zu bestimmen. Die wichtigsten sind:

Komma ()
Strichpunkt ()
Zwischenraum ()

In unserer Kommandobeschreibung verwenden wir auch den Doppelpunkt
(1), um anzuzeigen, dafl ein Argument aus einer Liste von Elementen be-
steht.

Zeichenketten- Ausdruck
Eine alphanumerische Information, welche eine der folgenden Moglichkei-
ten darstellt:

eine Zeichenkette, in Anfilhrungszeichen eingeschlossen, z.B. ,,Name*
eine Zeichenketten-Variable, wie art$

das Ergebnis einer Zeichenkettenoperation, wie z.B. art$ + ,,Name*
eine Zeichenketten-Funktion, z.B. LEFT$ (AS$,3)

oogog

Hier sind wir wieder



Beispiele eines typischen Befehls
Betrachten Sie sorgfiltig folgende Anweisung:

DRAW <x Koordinate>,<y Koordinate>
L,<ink>]

wobei

<x Koordinate> = ganzzahliger Ausdruck

<y Koordinate> = ganzzahliger Ausdruck

<ink> = ganzzahliger Ausdruck
bedeutet.
Dabei wurden beide, <x Koordinate> und <y Koordinate>, als Ausdriicke
beschrieben, die wir an dieser Stelle entweder als numerische Variable oder
als numerische Werte einsetzen konnen, oder als eine Kombination von
Werten, Operatoren und Variablen, die einen numerischen Wert ergeben.
Diese beiden ganzzahligen Ausdriicke, sowie das Trennzeichen (,) missen
angegeben sein, ansonsten bringt der CPC464 die Meldung .SYNTAX
ERROR*.

Im Gegensatz dazu ist *,<ink>’ in eckigen Klammern angegeben. Wenn Sie
diesen Teil des Ausdrucks weglassen, wird vom CPC464 angenommen, daf}
Sie mit der momentanen Farbe als Standardwert einverstanden sind und es
erfolgt keine Fehlermeldung. Als allgemeine Regel gilt, wo eine wahlweise
Angabe fehlt, wird dafiir ein Standard- oder Ersatzwert zugeordnet.

So kann nun jeder Schneider-BASIC-Befehl in dieser Art beschrieben wer-
den. Durch Anwendung der Klammern und Trennzeichen und jetzt durch
die Kenntnis der unterschiedlichen Arten von Ausdriicken, miissen wir nicht
allzuviel Zeit fiir die Einzelheiten eines Befehls verschwenden. Beachten Sie
z.B., daB unser DRAW-Befehl ganzzahlige Ausdriicke fiir die Koordinaten
benétigt. Dies bedeutet nicht, daB hier nur ganzzahlige Werte verwendet
werden konnen, sondern der CPC464 rundet die Werte dieser Argumente
auf den nichsten Bildschirmpunkt. So brauchen Sie selbst den Dezimalteil
dieses Ausdrucks nicht zu beachten.

Wenn Sie in IThrem Benutzerhandbuch fur den CPC464 nachschauen, wer-
den Sie feststellen, daB wir dort genau dieselben Konventionen anwenden.
So konnen Sie schnell die Anwendung jedes Befehls verstehen, der nicht in
den folgenden Kapiteln erldutert ist.

SPIELZEIT

Laden Sie das erste Programm, SCHAFE* von Ihrer Datencassette A. Sie
konnen dann eine gute halbe Stunde opfern, als Bauer Ihren Schaferhund so
zu dirigieren, daB dieser Thre ziemlich dummen Schafe in ihr Gatter jagt. Viel
Spaf} dabei!

Hier sind wir wieder
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TEST

Fur alle, die den Teil 1 nicht barbeitet haben, wire es sinnvoll, die erste Lern-
zielkontrolle ,,SAT1* durchzufiihren, um sicherzugehen, daB es keine offe-
nen Punkte im Schneider-BASIC gibt, welche vor dem Kapitel 2 noch
durchgearbeit werden sollten.

Auch wenn Sie Teil 1 studiert haben sollten, wiirde eine kleine Uberpriifung
nicht schaden!

Hier sind wir wieder



Kapitel 2
EINZIEHEN

In diesem Kapitel werden wir viele alte Bekannte aus dem Teil 1 treffen:
Zum Beginn das Haus. Unser urspriinglicher Entwurf war ziemlich langat-
mig mit all den MOVE’s, so daf} es jetzt an der Zeit ist, dies kiirzer und or-
dentlich darzustellen. Dann werden wir uns die Variablen naher betrachten.

Bevor wir anfangen wollen wir jedoch zunichst einen Blick auf die Kom-
mandos werfen, die uns zum Programmeinstieg das Leben erleichtern.

UBER UND UNTER DER LINIE

Wenn Sie zur Ausgabe langer Programme am Bildschirm LIST eingegeben
haben, war es wahrscheinlich etwas langweilig auf das Stiick zu warten, das
Sie sich ansehen wollten. Das Kommando lat aber ein wahlweises Argu-
ment zu, welches die Sache enorm beschleunigt. Das Format sieht so aus:

LIST [<Zeilenbereich>]

wobei <Zeilenbereich> eine von vier Moglichkeiten darstellen kann. Am
besten verstehen Sie alles, wenn Sie es wie folgt ausprobieren. Laden Sie das
nachste Programm CHATEAU, von der Datencassette A, aber starten Sie
es noch nicht. Geben Sie ein

LIST 100
Wie Sie sehen konnen, wird genau die Zeile 100 am Bildschirm ausgegeben.
LIST -100

Diesesmal gibt Ihnen der CPC464 alle Zeilennummern bis einschlieBlich
100 aus. Jetzt miissen Sie nicht mehr schnell die ESC-Taste driicken, um die
Auflistung an der gewtinschten Stelle abzubrechen.

Fiir das dritte Beispiel geben Sie
LIST 100-200

Einziehen
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ein, um alle Zeilen zwischen und inclusive 100 und 200 zu erhalten. Wenn
Sie sich vorstellen, dafl Sie einen unbedeutenden Fehler in diesem Teil des
Porgramms haben, konnen Sie leicht feststellen, wie niitzlich dies ist, um le-
diglich diesen Abschnitt auf dem Bildschirm zu haben, wenn Sie ihn verin-
dern wollen.

Und zuletzt probieren Sie bitte noch
LIST 700-

wobei Thnen alle Zeilen von 700 bis zum Ende des Programms ausgegeben
werden. Dies ist besonders niitzlich, wenn Sie sich an die géngige Praxis hal-
ten, Thre Unterprogramme an das Programmende zu legen und bei einer be-
stimmten Zeilennummer zu beginnen.

Das ndchste Kommando ist DELETE. Die Syntax sieht wie folgt aus:
DELETE <Zejlenbereich>

Sie werden feststellen, daB das Argument hier nicht wahlfrei ist, ansonsten
wird der Zeilenbereich genauso behandelt, wie beim LIST-Kommando.
Wenn Sie beispielsweise

DELETE 100-200

eingeben, entfernen Sie diese Zeilen aus dem Speicher, so dafl Sie beim
néchsten LIST nicht mehr auf dem Bildschirm erscheinen.

Bei Anwendung dieses Kommandos ist Vorsicht geboten. Wenn Sie keine
Kopie des Programms gesichert haben, konnen Sie ungliicklicherweise ¢in
hartes Stiick Arbeit verlieren. Es ist jedoch von Nutzen, wenn Sie Teile eines
bestchenden Programms verwenden wollen. Laden Sie dann das Programm
und I6schen Sie alles, was Sie nicht haben wollen.

Das néchste niitzliche Kommando dieser Gruppe ist RENUM. Sie werden
jetzt sehen, daf3 wir eine Art Kurzschrift bendtigen, um die Syntax zu erklé-
ren:
RENUM [<neue Zeilennummer>]
[,C<alte Zeilennummer>]L[,<Schrittweite>1]

Diese wahlweisen Argumente ermdoglichen es Ihnen, die Zeilen Ihres aktuel-
len Programms neu durchzunumerieren, beginnend bei der Zeile <alte Zei-
lennummer> und dem Anfagnswert <neue Zeilennummer> im Abstand
von <Schrittweite>. Wenn Sie irgend e¢in Argument nicht angeben, werden
die Standardwerte angenommen. Diese entsprechen der Angabe

RENUM 10, ,10

Das ausgelassene Argument sagt lediglich aus, da3 mit der ersten Zeile des
Programms die Neunumerierung beginnen soll.

Einziehen



Wenn Sie jetzt, nachdem Sie mit diesen Kommandos gespielt haben, von
CHATEAU noch etwas tibrig behalten haben, kénnen Sie die verschiede-
nen wahlfreien Argumente ausprobieren, bevor Sie lediglich RENUM fiir
sich alleine eingeben, um die Standardwerte der Argumente zu erhalten. Es
ist zu beachten, da} RENUM automatisch die Verweise in GOTO und
GOSUB angleicht.

AbschlieBend wird ein Kommando behandelt, welches Thnen erspart, jedes-
mal die Zeilennummer mit einzugeben. Dies ist AUTO und wird folgender-
mafen angewendet:

AUTO [<Zeilennummer>lL[,<Schrittweite>]

Das Argument <Zeilennummer> ist die Zeile, mit der begonnen werden soll
und <Schrittweite> ist der Nummernsprung zwischen den Zeilen. Wenn Sie
beispielsweise eingeben:

AUTO 100,5

wird der CPC464 mit 100 beginnen, einen Zwischenraum lassen und den
Cursor so stellen, daf} Sie den Befehl in diese Zeile eintragen konnen. Wenn
Sie die ENTER-Taste driicken, geschieht wiederum dasselbe, aufler daf3 die
Zeilennummer jetzt 105 ist.

Die automatische Numerierung wird durch das Driicken der ESC-Taste un-
terbrochen.

Wenn sich im Speicher bereits ein Zeile mit derselben Nummer befindet, wie
sie gerade erzeugt wurde, so wird ein Stern (*) als Warnung ausgegeben.
Wenn vor dem Driicken der Eingabetaste nichts unternommen wird, dann
ersetzt die neue Zeile die alte.

VARIABLE VARIABLEN

Die Art und Weise, in der die Variablen in Teil 1 beschrieben wurden — be-
nannte Speicherplétze fiir Zahlen und Zeichenketten — war nur ein Teil der
Geschichte. Tatséchlich gibt es zwei Arten von numerischen Variablen, reel-
le und ganzzahlige; sowohl diese, wie auch die Zeichenkettenvariablen kon-
nen subskribiert werden.

Reelle numerische Variablen

Reelle Zahlen oder Ausdriicke kénnen einen Dezimalteil enthalten oder
kleiner als Null sein. Eine andere Bezeichnung dafiir ist Gleitkomma-Varia-
ble, da der Dezimalpunkt in seiner Position nicht fest vergeben ist. Es folgen
Beispiele reeller Zahlen:

1234826.01
0.000000154768119
2.3

Einziehen
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Wenn Sie eine Variable angeben, entweder durch LET oder implizit in ei-
nem Ausdruck, wird standardméfig ,,reell angenommen. Um in IThren Pro-
grammen Klarheit zu haben, kdnnen Sie dies durch Anhéngen eines ,,!* si-
cherstellen, z.B.

LET Laenge!=Messung*Koeff*0.0001

Ganzzahlige numerische Variablen

Wenn Sie nur mit ganzen Zahlen arbeiten wollen, d.h. keine Dezimalstellen
vorhanden sind, ist es notwendig, dies durch das Hinzufiigen eines Prozent-
zeichens ,,%‘ an den Namen zu bestimmen, z.B.

LET Prozent%Z=100*Gewinn/Kosten

Die Variable ,,Prozent% * enthilt immer nur einen ganzzahligen Wert, und
alle eventuellen Dezimalstellen werden zum néchsten ganzzahligen Wert ge-
rundet.

Subskribierte Variablen

Diese Form wird bisweilen auch als Liste bezeichnet, weil sie statt eines Ele-
ments eine Vielzahl gleichartiger Elemente enthalten kann. Diese konnen
reelle, ganzzahlige oder Zeichenketten-Variablen sein und werden folgen-
dermafien beschrieben:

<Variablennme>(Liste von: <Subskript>)

wobei <Subskript> ganzzahlige Ausdriicke bedeuten. Eine ganze Liste von
Variablen kann somit unter einem gemeinsamen Namen, lediglich mit unter-
schiedlichen Subskripten, gespeichert werden.

Als Beispiel nehmen wir die ersten sechs Eishockey-Teams der 2. Bundesli-
ga Siid von Ende Januar 1985:

Mannschaft Punkte
SV Bayreuth 50
Augsburger EV 42
EV Fiissen 33
ECBadTolz 31
VERE Selb 30
EV Landsberg 29

Nun unterstellen wir, daf} wir die Information so abspeichern wollen, daB sie
wochentlich auf den neuesten Stand gebracht werden kann und die Liste in
absteigender Reihenfolge ausgegeben wird. Wenn wir die Tabellenplitze
von 1 bis 6 durchnumerieren, kann die Punktzahl fir die auf diesem Platz
stehende Mannschaft in einer subskribierten Variablen, genannt ,,Punk-
te(n)“, gespeichert werden, wobei ,,n“ dem Ligaplatz entspricht. Dabei ge-
hen wir folgendermafien vor:

Einziehen



Variable Inhalt

Punkte (1) 50
Punkte (2) 42
Punkte (3) 33
Punkte (4) 31
Punkte (5) 30
Punkte (6) 29

Eine solche Liste wird auch als Tabelle bezeichnet und dies ist auch der Aus-
druck, den wir von nun an dafiir verwenden (exakt ausgedriickt ist unsere
Punktetabelle eine eindimensionale Tabelle — warum, werden wir spiter se-
hen).

CHATEAU

Ich liege wahrscheinlich richtig mit meiner Vermutung, daf} viele von uns
dies als die franzosische Bezeichnung fiir ,,SchloB* erkannten. Was Sie viel-
leicht nicht wissen ist, da3 damit auch eine hiibsche Villa in einer der reich-
sten Gegenden Frankreichs bezeichnet wird.

Wenn Sie das Programm im ersten Teil dieses Kapitels bereits zerstort ha-
ben, konnen Sie die Cassette zuriickspulen und das Programm erneut laden.
Wir haben nun die Absicht IThnen zu zeigen, wie ein Programm schrittweise
entwickelt werden kann, so daB unser urspriingliches ,, HAUS“-Programm
mehrere Umbauten auf sich nehmen muf}, um es in diese anspruchsvolle
Klasse zu bringen.

Nach dem Laden des Programms konnen wir es ablaufen lassen. Es sieht fast
aus wie das ,, HAUS"-Programm, finden Sie nicht? Wenn Sie jedoch auf die
folgende Auflistung des Programms schauen, werden Sie feststellen, daf es
vollkommen neu iiberarbeitet wurde.

128 ' Landhaus

112 ' (verbesserte VILLA)
120 !

132 ' DA 17./9/84

tae

15@ MODE ©® : BORDER 12

16@ INK @,12 : INK 1,3 : INK 2,6 : INK 3,17
17@ PAPER @

189 !

198 ' Umrisse

2e2 !

219 READ x,y

22@ 1IF y=-1 THEN 292

2392 IF x=@ THEN colour=y : GOTO 210

Einziehen
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249
250
260
270
2890
290
300
310
3290
330
300
352
369
370
381
392
420
L1i@
hoo
430
Lip
4L5@
460
L7e
480
492
500
51@
520
532
54@
552
560
570
580
590
600
610
620
630
6L4p
65@
669
670
680
690
700
710
720
730
740

IF x<@ THEN MOVE

GOTO 210

1

' Zaun

1]

FOR F=@ TO 620 STEP 20

MOVE F,@:DRAW F, 60
NEXT F
MOVE @,45:DRAW 620,45

L

' Fenster-Rahmen
L]

groesse=18

FOR i=1 TO 16
READ x,y:MOVE x,y

DRAWR @, groesse : DRAWR
DRAWR @, -groesse: DRAWR
NEXT

A

END

t

' Data-Angaben fuer die
' paarwelse: negative =
! T 2,x =
' T 2,-1 =
1]

DATA 2, 1

DATA -1@2,-58, 100,250
DATA -L@®,-25@, 60@,25@
DATA 508,358, 600,250
DATA ~10@,-25@, 20@,350
L]

' Tuere

1]

DATA 90,2

DATA _225’_5m0 225! 1“.@'
1]

' Grosse Fenster

1]

DATA @,3

DATA -12@,-70, 120,132
DATA -1290,-170, 120,239
DATA -320.,-172, 32@,239
DATA ~320,-7@, 320,130
DATA @.-1

A

' Kleine Fenster

1]

DATA 130,78, 156,78,
DATA 156,178, 138,223,
DATA 330,103, 356,103,

groesse, @
~groesse, @

Ecken

MOVE

Farbwechsel

Ende

, Lgg,25@, Leo,5e,
, 6wvea,s5e, Leoe, 59,
, Uge,250

, 500,350

275,148, 275,.5@

, 182,130, 189,79,
, 18@¢,232, 180,170
, 382,230, 380,170
, 380,130, 380,70,
139,103, 156,103,
156,283, 330,78,
330,178, 356,178,

-%x, -~y ELSE DRAW x,y,colour

190@, 50
4o, 250

120,79
, 120,170
, 32@,17@

320,709

130,178
356,78

330,203, 356,203

22
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Als erstes werden Sie bemerkt haben, daB ein Apostrophzeichen (°) an Stelle
’'REM'’ benutzt wurde. Es bedeutet dasselbe; d.h. alles, was danach kommt,
wird ignoriert. Wie Sie selbst sehen konnen, kann das Listenbild damit {iber-
sichtlicher gestaltet werden.

Und nun kommen zwei neue, fiir Sie genauso wichtige Befehle: DATA und
READ. In unserem HAUS-Programm in Teil 1 waren eine Menge MOVE-
Befehle hintereinander, um den Graphik-Cursor an den richtigen Platz zu
stellen, bevor der GOSUB aufgerufen wurde. Auf eine einfachere Art kon-
nen wir dasselbe erreichen, wenn wir alle Positionierungskoordinaten an die
gleiche Stelle verweisen und in den MOVE- und DRAW-Befehlen Varia-
blen verwenden. Dies ist genau das, was READ und DATA Thnen ermog-
licht.

Die Syntax von DATA ist:
DATA <Liste von:<Konstante>>

Es kann eine Liste von numerischen oder Zeichenkettenkonstanten angege-
ben werden, die durch Kommata getrennt werden. Es wird in der Tat alles
angenommen, sogar eine Zeile mit Unsinn darin wird akzeptiert, solange sie
kein Komma enthalt.

Die Syntax fiir READ ist:
READ <Listevon:<Variable>>

Eine <Variable> kann eine numerische oder eine Zeichenkettenvariable
sein, die voneinander jeweils durch ein Komma getrennt sind.

Die folgenden Zeilen zeigen, wie diese beiden Befehle zusammenwirken.

170 FOR x=1 TO 4

20 READ N$
30 PRINT N$
40 NEXT

50 DATA Marlene,Vera,Fred, Peter

Jedesmal, wenn das Programm einen READ-Befehl ausfiihrt, wird auf die
Zeichenkettenkonstante in der DATA-Anweisung geschaltet und diese in
die Variable N§ iibertragen. So wird bei x=1 ,Marlene‘, bei x=2 ,Vera‘, bei
x=23 ,Fred‘ und bei x=4 ,Peter’ ausgegeben.

Es wird Sie nun interessieren, ob es eine Moglichkeit gibt, die Wiederholung
von DATA-Anweisungen zu vermeiden, wenn sie mit genau denselben
Werten Ofter bendttigt werden. Das Schliisselwort, das Ihnen dabei helfen
kann ist RESTORE. Hier ist die Syntax:

RESTORE [<Zeilennummer>] RESTORE |

Einziehen
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Um zu verstehen, was das Argument <Zeilennummer> bedeutet, miissen
Sie sich daran erinnern, was im CPC464 jedesmal passiert, wenn er einen
READ-Befehl durchfiihrt. Ganz egal wieviel DATA-Anweisungen es gibt
oder wo diese im Programm stehen, werden sie eine nach der anderen gele-
sen, in der Reihenfolge, in der sie angegeben wurden. Nach jedem READ-
Befehl wird der Zeiger auf die nichste Konstante gesetzt, die beim néchsten
READ-Befehl an der Reihe ist.

Das wahlfreie Argument in der RESTORE-Anweisung erlaubt es lhnen,
diesen Zeiger auf die erste Konstante einer DATA-Anweisung in einer be-
stimmten Zeilennummer zu setzen. Dies bedeutet, daf Sie wahrend der Pro-
grammausfithrung Datenkonstanten wiederholen oder gezielt auswihlen
konnen. Wenn Sie das Argument nicht angeben, wird der Zeiger auf die er-
ste DATA-Anweisung des Programms gesetzt.

TABELLEN

Wie versprochen, behandeln wir jetzt Tabellen. Friiher in diesem Kapitel sa-
hen wir, daf3 durch Verwendung subskribierter Variablen Tabellen aufge-
baut werden konnen. Dadurch haben Sie den Effekt, eine gewisse Anzahl
von Schubladen mit demselben Namen ansprechen zu konnen.

Sie haben z.B. eine eindimensionale Tabelle ,NAGEL* (a), wobei ,a‘ die
Nummer eines bestimmten Regals ist. Die Ausgabe von NAGEL (3) ergibt
die Anzahl von Nageln im Regal 3. Wir konnen dies noch weiter unterteilen
und kommen auf eine zweidimensionale Tabelle NAGEL (a,b), wobei ,a‘ die
Nummer des Regals und ,b* die Nummer des Kartons ist. Die Ausgabe von
NAGEL (15,3) zeigt Ihnen dann die Anzahl von Négeln im Karton Nummer
3 des Regals mit der Nummer 15.

WAREHOUSE 22 P
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Und bevor Sie nun fragen, méchte ich Thnen schon antworten, dafl Sie auch
dreidimensionale Tabellen behandeln kOnnen; aber dariiber werden wir uns
in diesem Buch nicht auslassen. In der Tat 1dBt der CPC464, wie Sie schon
aus der Abbildung entnehmen kdnnen, sovicle Dimensionen in einer Tabel-
le zu, wie Sie wollen (Zeilenldnge und Speicherplatz miissen beachtet wer-
den).

Wie wenden Sie nun eine Tabelle an? Geben Sie Folgendes ein und lassen
Sie es ablaufen:

10 Regal(5)=47

20 FOR n=0 TO 20
30 PRINT Regal(n);
40 NEXT

Beachten Sie, daf3 jede Tabellenposition, die als Subskript angegeben wird,
als Element bekannt ist, wobei ab Element 0 gezahlt wird. Die Zeile 10 weist
dem Subskript 5, d.h. dem sechsten Regal den Wert 47 zu und die restlichen
Zeilen dienen lediglich zum Ausdrucken der gesamten Tabelle. Was auf dem
Bildschirm nun erscheint, sieht folgendermafien aus:

0O 0 0 0O O 47 0 0 0 0 O
Sbuscript out of range in 30

Die Fehlermeldung erscheint, weil ein neuer Befehl zu lernen ist; aber in ei-
ner Minute haben wir es hinter uns. Sie sehen, daf3 der CPC464 den An-
fangswert der subskribierten Variablen auf Null gesetzt hat. Die ersten 5
Nullen stellen somit die Werte der Elemente 0, 1, 2, 3 und 4 dar, und die letz-
ten funf Nullen die Werte der Elemente 6 bis 20. Was passierte nun bei Ele-
ment 11?7 Gut, wollen wir es so sagen: Der CPC464 hat angenommen, daf3
jede Tabelle, die wir verwenden, aus 10 oder weniger Elementen besteht,
was auch die Fehlermeldung (Subskript auBerhalb des giiltigen Bereichs in
Zeile 30) erklart.

Fir Tabellen mit mehr als 10 Elementen miissen wir die DIM-Anweisung
anwenden, um die Maximalgrofie der Tabelle zu definieren. Die Syntax sieht
wie folgt aus:

DIM <Liste von:<subskribierte Variable>>
wobei <subskribierte Variable> auch fir

<Variablenname>(Liste von:<ganzzahliger
Ausdruck>

stehen kann. Jeder <ganzzahlige Ausdruck> gibt den hochsten erlaubten
Wert fiir das entsprechende Subskript an.
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Auf die Fehlermeldung kénnen wir nun auf zwei verschiedene Arten reagie-
ren. Die einfachste ist, die Schleife ganz cinfach bei 10 anstatt bei 20 zu stop-
pen. Wenn Sie nun tatsdchlich eine Tabelle mit 21 Elementen bearbeiten
wollen, miissen Sie die folgende Zeile einfiigen:

5 DIM Regal (20)

Versuchen Sie es!

SPIELZEIT

Das nichste Programm STADT 4Bt Sie nicht nur ein Haus, sondern eine
Menge Hauser bauen.

TEST

Priifen Sie ob Sie alles von dem neuen Lehrstoff verstanden haben, indem
Sie SAT2 aufrufen, bevor Sie an das nédchste Kapitel gehen.
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Kapitel 3

MALEN MIT
/ZAHLEN

Wenn Sie beziiglich des Zusammenhangs zwischen PEN, PAPER und INK
bis jetzt verwirrt waren, dann miissen Sie das Folgende lesen. Wenn nicht,
dann lesen Sie es trotzdem, weil die Materie wahrscheinlich etwas komplexer
ist als Sie annehmen!

Der CPC464 kann 27 verschiedene Farben ausgeben (siehe nachfolgende
Tabelle), die in 16 unterschiedlichen Farbtdpfen bereitgestellt werden kon-
nen. Die Anzahl der Farbtopfe hingt jedoch vom gewihlten Modus ab.

Im MODE 0 konnen wir 16 Farbtopfe, im MODE 1 vier und im MODE 2
gerade noch zwei Farbtopfe benennen. Sie miissen sich nun vorstellen, daf3
Sie bei jedem PRINT zur Ausgabe des Textes eine Feder und ein Blatt Pa-
pier verwenden, was beides zuvor in einen Farbtopf getaucht wurde.

Schalten Sie nun Ihr Gerit an oder machen Sie einen Warmstart (SHIFT/
CTRL/ESC), dann kommen Sie in MODE 1 und Thnen stehen somit 4 Far-
ben gleichzeiig auf dem Bildschirm zur Verfiigung. Der Bildschirm ist blau,
da dies fiir die Farbe PAPER (Papier) gesetzt wurde, was als Standard fiir
INK O (Farbe 1) gilt.

Malen mit Zahlen
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Der Text erscheint in gelb, da er durch den PEN (Stift) ausgegeben wurde,
dem der Standardwert INK 1 (Farbe 24) zugewiesen ist.

Nummer Farbe Nummer Farbe

0 schwarz 14 pasteliblau

1 blau 15 orange

2 hellblau 16 rosa

3 rot 17 pastellmagenta
4 magenta 18 hellgriin

5 hellviolett 19 seegriin

6 hellrot 20 helles blaugriin
7 purpur 21 limonengrun

8 helles magenta 22 pastellgrin

9 griin 23 pastellblaugriin
10 blaugriin 24 hellgelb

11 himmelblau 25 pasteligelb

12 gelb 26 leuchtendweil3

13 weill

28

Tippen Sie PEN 2 ein. Jetzt erscheint der neue Text in hellem blaugriin (Far-
be 20). Geben Sie jedoch PEN 3 ein, dann erscheint der Text in rot (Farbe 6).
Tippen Sie PEN 4 ein, dann erscheint der Text blau — wie das Papier (PA-
PER). Dies ist dasselbe, als ob Sie PEN 0 eingetippt hitten, da bei diesem
Modus, obwohl 16 Farben zur Verfiigung stehen, nur 4 verwendet werden
konnen. Tatsiachlich wurde der Stift (PEN) auf Ink 0 gesetzt. In diesem Mo-
dus verwirrt der CPC464, wenn er auf einen Wert aul3erhalb des Bereiches 0
bis 3 gesetzt wird: er hat Ihre Anforderung fiir INK 4 (was auBBerhalb des giil-
tigen Bereichs ist) in Ink 0 umgewandelt, was giiltig ist. Ebenso wiirde er
INK 5 nach INK 1, INK 6 nach INK 2, INK 7 nach INK 3 und INK 8 nach
INK 0 usw. umwandeln.

Wenn Sie immer noch blaue Schrift auf blauem Hintergrund haben, so geben
Sie ganz sorgfiltig PAPER 1 ein, da Sie ja einen eventuellen Fehler nicht se-
hen kénnen. Wenn Sie es geschafft haben, werden Sie nun das Wort ,Ready*
in blau auf gelbem Hintergrund sehen. Dies geschieht aus folgendem Grund:
Der CPC464 gibt auf dem Bildschirm ein Zeichen aus, indem er ein Viereck
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benutzt, das aus der Farbe des Hintergrunds besteht und grof3 genug fiir ein
Zeichen ist. Dieses wird mit dem momentanen Stift (PEN) ausgegeben. Die
gelbe Umrandung von ,Ready" ist also das Ergebnis davon, daf} die Zeichen
auf einem neu definierten Hintergrund geschrieben wurden.

Bei Eingabe von CLS wird der gesamte Bildschirm, natiirlich mit Ausnahme
des Rahmens, auf die neue PAPER-Zuweisung gelb gesetzt.

Nun kommen wir zu den Tricks. Nehmen wir an, wir wollen nicht gelb, son-
dern weil}. Dies konnen wir durch die INK-Anweisung erreichen. Geben Sie
ein:

INK 1,26

Alles was gelb war, ist jetzt weif3! Was ist geschehen? Um gelb in weil} zu ver-
wandeln, hatten wir den Farbtopf 1, der mit gelb gefiillt war, zu leeren und
mit weill (Farbe 26) zu fiillen. INK 1,26 bedeutet also: Andere die Tinte
(INK) des Topfes 1 auf die Farbe 26. Es bedeutet jedoch nicht, daf} die Farbe
1 auf die Farbe 26 wechseln soll.

Sie erinnern sich, daf3 die Standardfarbe fiir INK 4 weif3 war; obwohl sie im
MODE 1 auBerhalb des giiltigen Bereichs liegt. Nun haben wir auch bei INK
1 weiB3. Dies ist alles in Ordnung, denn wir konnen dieselbe Farbe in sovielen
Topfen haben, wie wir wollen.

Der CPC464 frischt natiirlich fortwidhrend auf (50 mal je Sek.). Versuchen
Sie die Farbe noch einmal zu wechseln, z.B. blau in orange. Blau befindet
sich im Farbtopf (INK) 0 und orange hat die Farbe 15. Also geben wir ein:

INK 0,15
Nun verandern wir es wieder auf blau:

INK 0,1

FARBEN UND MODUS

In den Modi 1 und 2 konnen Sie jede Zahl im Bereich von 0 bis 15 fiir PEN
und PAPER verwenden, der CPC464 wird diese Werte jedoch in die nied-
rigst moglichen Werte umformen, d.h. im MODE 2 ist fiir INK lediglich 0
oder 1 zulassig, egal wofiir Sie INK angeben, PEN oder PAPER. Dies gilt je-
doch nicht fiir die INK-Anweisung selbst. Es konnen alle Farben der 16 Tin-
ten (INK) angegeben werden, obwohl Sie dies erst bei Wechsel des Modus
sehen konnen.
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Machen Sie nun einen Warmstart und geben Sie folgendes ein:

MODE O:PEN 13

Beachten Sie, daB die Farbe des Textes pastellgriin ist.
Tippen Sie jetzt:

MODE 1
und dann
INK 13,16

Es verdndert sich nichts, weil INK 13 bei Modus 1 auBlerhalb des giiltigen
Bereichs liegt. Nun geben Sie wieder ein:

MODE O:PEN 13

Der Text erscheint nun in weif, nicht in pastellgriin. Was wir damit bewiesen
haben ist, daB Sie die Farbe in einem Topf wechseln konnen, auch wenn sie
beim augenblicklichen Bildschirmmodus auf3erhalb des giiltigen Bereichs
liegt.

FARBIGE ZEICHNUNGEN

Hier sind die Syntaxbeschreibungen unserer alten Freunde, des PLOT- und
des DRAW-Befehls:

PLOT <x-Koordinate>,<y-Koordinate>[,<ink>]
DRAW <x-Koordinate>,<y-Koordinate>[,<ink>]
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INK — (Tinten-) Standardwerte

Tinte (INK) Farbe
0 1

1 24

2 20

3 6

4 26

5 0

6 2

7 8

8 10

9 12

10 14

11 16
12 18
13 22
14 1,24
15 16,11

Die <x-Koordinate> und die <y-Koordinate> miissen numerische Aus-
driicke sein. Wenn das INK-Argument nicht angegeben ist, so wird die Zeile
oder Bildpunkt in der momentanen Farbe des Stifts (PEN) gezeichnet. Die-
ser hat den Standardwert 1. Jedesmal jedoch, wenn ein Befehl mit INK-Ar-
gument ausgefiihrt wird, wird die Zeile in der neuen INK-Farbe gezeichnet
und dem Graphikstift zugewiesen.
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Das Wechseln der PEN INK (Tintenfarbe) fiir den Textstift hat keinen Ein-
fluB auf die INK, mit der Sie in einem PLOT- oder DRAW-Befehl arbeiten.
Geben Sie ein:

DRAW 640,400

Jetzt sollten Sie eine Linie erhalten, die quer iiber den Bildschirm verlduft
und die gleiche Farbe hat, wie der Text. Geben Sie jetzt ein:

MOVE 0,0:DRAW 640,400,3
Die Linie wird erneut gezeichnet, jedoch in INK 3.
Geben Sie nach einem Warmstart folgendes Programm ein:
10 CLS
20 r=40:y=200:c=1
30 FOR x=40 TO 600 STEP 40
40 FOR i=-r TO r STEP 2
50 h=SQR(r*r-i*i)
60 PLOT x-h,i+y,c
70 DRAW x+h,i+y

80 NEXT i
90 c=c+1
100 NEXT x

Geben Sie MODE 0 ein und dann RUN. Sie sehen eine Reihe von Kreisen in
unterschiedlichen Farben iiber den Bildschirm verteilt, die vom néchsten
teilweise verdeckt werden. Lassen Sie sich nicht durch die Art und Weise
verwirren, wie die Kreise gezeichnet wurden, denn es kommt uns auf die Far-
ben an.

Zunichst erinnern wir uns, dafy bei MODE 0 alle 16 Farbtopfe zur Verfi-
gung stehen und mit den Farben, die Sie sehen, gefiillt sind. Als zweites
haben Sie die Farbe verandert, indem Sie nach den Koordinaten im PLOT-
Befehl die INK-Nummer angegeben haben. Schauen Sie sich jetzt die Auf-
listung an. In Zeile 60 haben wir eine dritte Variable ,c‘, die angibt, welche
Tinte (INK), verwendet werden soll. In Zeile 90 sehen wir, daB ,¢* nach je-
dem Durchlauf der i-Schleife erhoht wird. Die Variable ,¢‘ hat einen An-
fangswert von 1 (siehe Zeile 20). Lassen Sie das Programm in jedem Modus
ablaufen, um den Lehrstoft dieses Kapitels zu festigen.

Abschlie3end lassen Sie das Programm im MODE 0 ablaufen und experi-
mentieren ein wenig, indem Sie ein paar INK-Befehle eingeben, wie bei-
spielsweise INK 6,12 oder INK 2,15.
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FENSTER-GESTALTUNG

Wenn Sie die Handhabung von PEN, PAPER und INK einmal begriffen ha-
ben, werden Sie in der Lage sein, interessante Effekte zusammenzustellen.
Noch effektvollere Bildschirmausgaben sind sogar moglich, wenn Sie einige
tiefere Details iiber die Moglichkeiten des CPC464 erlernt haben und Text
mit Graphik verbinden.

Zuniichst wollen wir die ORIGIN-Anweisung behandeln. Diejenigen von
uns, die sich in Mathematik gut auskennen, werden wissen, dafl der Aus-
gangspunkt einer Zeichnung der Punkt ist, in dem sich die horizontale und
die vertikale Achse schneiden, normalerweise bei x=0, y=0.

Der Bildschirm des CPC464 ist fiir die Ausgabe von 256000 eigenstandigen
Bildpunkten ausgelegt. Davon gibt es 640 in der Waagerechten (von O bis
639 von links nach rechts), und 400 in der Senkrechten (von 0 bis 399 von
unten nach oben). Diese Punkte sind nicht gleichbedeutend mit Pixels, die
abhingig vom Bildschirmmodus, aus einer unterschiedlichen Anzahl von
Bildpunkten bestehen. Jeder Pixel kann durch die Koordinaten irgendeines
Punktes, den er einschlief3t, bestimmt werden.

PIXELS
’ \

Mode 1

Mode 2 3

Auf jeden dieser Punkte kann individuell Bezug genommen werden, um
Graphiken zu erstellen, usw. Die Ausgabe von 0,0 veranlafit, dal der Punkt
0,0 (und alle anderen zum Pixel gehorenden Punkte) dem Graphikstift
(PEN) zugewiesen werden.

Wenn Werte flir x oder y ausgegeben werden sollen, die au3erhalb des giilti-
gen Bereichs liegen, wird keine Fehlermeldung angezeigt, sondern die
PLOT- und DRAW-Befehle werden weiter ausgefiihrt. Dies wird ermog-
licht, weil der CPC464 sich die Position auBerhalb des Bildschirms merkt
und die PLOT- oder DRAW-Befehle weiter ausfithrt, obwohl Sie auf dem
Bildschirm nichts sehen.
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Die ORIGIN-Anweisung erlaubt es Thnen, die Koordinate 0,0 irgendwo auf
dem Bildschirm oder auBerhalb zu positionieren. Diese Moglichkeit ist bei
der Graphikdarstellung sehr gebrauchlich. Machen Sie einen Warmstart und
tippen Sie folgendes Programm ein:

5 CLG

10 pLOT G,0

20 DRAW 200,200
30 DRAW 400,200
40 DRAW 200,350
50 DRAW -100,350
60 DRAW -100,100
70 DRAW 0,100

80 DRAW 0,0
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Lassen Sie jetzt mit RUN das Programm ablaufen und Sie werden feststellen,
dal3 ein ungleichmiBiges Polygon ohne jede Bedeutung gezeichnet wurde.
Beachten Sie, daf3 ein Teil davon nicht zu sehen ist, weil er aul3erhalb der lin-
ken Ecke des Bildschirms liegt. Jetzt geben wir ORIGIN 150,0 und RUN
ein. Dies ist sehr schlau, stimmt’s? Wir haben dem CPC464 damit mitgeteilt,
daf3 der Punkt 150,0 relativ zur linken unteren Ecke mit der Koordinate 0,0
stehen soll und daB} jeder PLOT- und DRAW-Befehl sich an diesem neuen
Ausgangspunkt orientieren soll. Die linke untere Ecke des Bildschirms wird
jetzt durch PLOT —150,0 angesprochen.

Lassen Sie sich nicht verwirren! Stellen Sie sich ein Stiickchen Papier auf ei-
nem gewaltigen Zeichentisch vor: Sie kénnen alles, was Sie wollen, auf dem
gesamten Tisch darstellen, jedoch nur bei dem, was auf dem Papier ist, kon-
nen Sie die Darstellung sehen. Der Rest sieht so aus, als wire nichts passiert.

Versuchen Sie einige unterschiedliche Werte fiir den Ausgangspunkt einzu-
geben, wie z.B. —50,0 oder 200, —50. Wenn Sie dies gemacht haben, dann
geben Sie noch einige zusitzliche Zeilen zum Programm ein:

5 FOR o=0 TO 100 STEP 10
6 ORIGIN 100+o0,0
90 NEXT o

und lassen Sie es ablaufen.

Sie werden vorher auf den CLG-Befehl gestofien sein, der einen dhnlichen
Effekt wie CLS hat. Hier ist die Syntax:

CLG [<ink>1]

CLG loscht das Graphikfenster und positioniert den Graphikcursor auf die
Koordinate 0,0. Das wahlweise Argument <ink> fiillt das Graphikfenster
mit der angegebenen Farbe. Aber Moment mal, werden Sie sagen, was ist ein
Graphikfenster? Dies ist zundchst der gesamte Bildschirm, bis Sie dem
CPC464 mitteilen, daB Sie es anders wiinschen. Sie erreichen dies durch Er-
weiterung der ORIGIN-Anweisung. Geben Sie ein:

ORIGIN 100,0,0,300,200,0

Dies veranlaBit den CPC464, den Ausgangspunkt auf die Koordinate 100,0
zu stellen und gleicheitig das Graphikfenster auf alle Pixels von 0-300 in der
waagerechten, und von 0-200 in der senkrechten zu begrenzen. Dadurch
wird auler dem linken unteren Viereck des Bildschirms alles abgeschnitten.

Es ist jetzt an der Zeit, die Syntax von ORIGIN zu betrachten:

ORIGIN <x>,<y>[,<links>,<rechts>,<oben>,
<unten>]

Alle diese Argumente werden als ,absolute Bildschirm-Koordinaten* be-
zeichnet und miissen numerische Ausdriicke sein. Eine absolute Bildschirm-
Koordinate ist das gleiche, wie die Nummern, die Sie bei PLOT oder DRAW
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angeben, auller daf} Sie immer relativ zur aktuellen linken unteren Bildschir-
mecke steht. Es ist unerheblich, ob eine frithere ORIGIN-Anweisung die
Koordinate 0,0 positioniert hat; es geschieht immer das gleiche. Mit anderen
Worten, ¢in neues ORIGIN oder Fenster liegt nicht relativ zur zuletzt ange-
gebenen Koordinate 0,0, sondern zur linken unteren Bildschirmecke.

Geben Sie CLS ein und starten das Programm mit RUN. Sie werden feststel-
len, daf} die Graphikausgabe jetzt auf das linke untere Viereck des Bild-
schirms begrenzt ist. Lassen Sie sich mit LIST das Programm zwei- oder drei-
mal anzeigen und geben Sie dann CLG ein. Es wird dann lediglich das linke
untere Viereck des Bildschirms geldscht. Geben Sie folgendes ein:

CLS: PAPER 3: CLS

Sie haben jetzt einen roten Bildschirm; und jetzt geben Sie CLG ein. Unser
Grafikfenster ist blau. Nun lassen Sie mit RUN das Programm ablaufen, um
den vollstindigen Effekt zu erhalten. Probieren Sie fiir das Fenster einige
unterschiedliche Werte, wie z.B.

ORIGIN 100,0,301,600,400,201

Dadurch wird das Fenster zur rechten oberen Bildschirmecke bewegt. Um
die Normalstellung wieder zu erreichen, geben Sie ein:

ORIGIN 0,0,0,639,399,0

WORTER UND BILDER

Es folgt eine Auflistung des nichsten Programms der Datencassette A,
SINCOS, anhand dessen wir einige neue Schliisselworter behandeln und
vertiefen wollen.

ige
119
129
139
14@
152
160
17@
182
1992
200
210
220
239
240
250
260

36

Sinus und Cosinus Graphen

von Ian Padwick
bearbeitet von DA 21,9784

Aufbau des Bildschirms

- ® @ o @ @ @ =

MODE 1:BORDER 2@

PRINT CHR$(23);CHR$(®); ' normale Graphik

INK ©,23:INK 1,2@:INK 2,0:INK 3,26

ORTGIN 144,200,108,534,310,56 : CLG 2

DEG ' Winkel in sin/cos

PEN 2:LOCATE 4,14

PRINT"Graphen der Sinus und Cosinus Funktionen"

1]

PLOT 2,-100,3 : DRAW 0.10@
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27@ PLOT 36©@,-10@ : DRAW 360,100

289 PLOT @,0 : DRAW 362,09
29@ PLOT 90,7 : DRAWR @, -14
3@ PLOT 18@.,7 : DRAWR @, -114
319 PLOT 27@,7 : DRAWR 0,-14
329 TAG

33@ MOVE -2@,1¢4 : PRINT "1':
34p MOVE -20,1U4 : PRINT "@'";
35@ MOVE -36,-94 : PRINT "-1':
36 MOVE -4,-11@ : PRINT "“g';
37@ MOVE 78,-11@ : PRINT "og';

389 MOVE 1%58,-11@ : PRINT "18@";
399 MOVE 248,-11@ : PRINT "“27@";
429 MOVE 338,-11@ : PRINT "360";

419 MOVE 5@,-128 + PRINT "Winkel in Grad":
Lzg

439 ' Zeichnen der Sinus-Kurve

aheg !

45@ FOR x=@ TO 36@

6@ PLOT x,1@0%SIN(x),1

47@ NEXT

489 MOVE 132,90

49@ PRINTY"SINUS";

500 !

513 ' Zelichnen der Cosinus-Kurve
52@

53@ FOR x=@ TO 360

54@ PLOT x,1@8@*%C0OS(x),3

558 NEXT

56@ MOVE 4@, -8Q:PRINT"COSINUS";
579 '

588 ' Aufraeumen

592 '

622 TAGOFF : LOCATE 1,1
61@ WHILE INKEY$="" : WEND
62@ END

Nachdem das Programm gelaufen ist, sehen Sie sich das Listing sorgfaltig an.
Zunichst die Zeile 180. Der Bildschirmrand wird auf Farbe 20 gesetzt. In
Zeile 210 finden wir eine ORIGIN-Anweisung, die das Graphikfenster in
die Mitte des Bildschirms setzt. Der neue Ausgangspunkt ist 144,200 und
das Fenster ist auf alle Punkte von 108 — 534 in der Waagrechten und von 56
— 310 in der Senkrechten begrenzt.

Der Befehl DEG in Zeile 220 sagt dem CPC464, daB er alle Berechnungen
von Sinus und Cosinus in WinkelmaBgraden anstatt im Bogenmaf durchfiih-
ren soll. Die Zeilen 260 — 310 zeichnen die Achsen fiir das Diagramm.
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Das Schliisselwort in Zeile 320, TAG, ermdglicht Ihnen einige clevere Dinge
in Verbindung mit dem ausgegebenen Text. Wenn Sie ein gewohnliches
PRINT angeben, werden die Zeichen einzelnen ,Zellen* zugewiesen, in die
der Bildschirm aufgeteilt ist und auf die man mit dem LOCATE-Befehl zu-
greifen kann. Der Textcursor zeigt auf die Zelle, ab der das niachste Zeichen
ausgegeben (PRINT) werden soll.

TAG ist die Abkiirzung fiir , Text At Graphics‘-Cursor (Texte in Zeichnun-
gen) und bestimmt, da3, wenn er gesetzt ist, jede Textausgabe iiber den Gra-
phikcursor anstatt iiber den Textcursor erfolgt. Da wir wissen, daf3 der Gra-
phikcursor irgendwo auf dem Bildschirm oder auBBerhalb positioniert sein
kann, sind wir bei der Anwendung des PRINT-Befehls auferst flexibel. In
dieser Ubung verwenden wir TAG, um die Achsen und Kurven des Dia-
gramms zu beschriften.

Der Grund, dal wir einen Spezialbefehl dafiir haben, ist der, da3 der
CPC464 beim Zeichnen eines Zeichens auf dem Bildschirm viel langsamer
arbeitet, wenn es sich iiber mehrere Zeichenstellen erstreckt.

Der Graphikcursor wird durch die Befehle MOVE oder MOVER bewegt.
Geben Sie LIST 320 — 410 ein; dann sehen Sie, wie die PRINT-Befehle ar-
beiten. Beachten Sie, daf3 der Strichpunkt hinter dem Anfiithrungszeichen
bewirkt, daf3 das Pfeil-Paar unterdriickt wird, welches ansonsten ausgegeben
werden wiirde.

Geben Sie folgendes ein:
CLS:TAG:MOVE 50,50:PRINT"HALLO SIE DA"

und Sie werden die Pfeile sechen. Wenn wir TAG nicht anwenden wiirden,
wiirden diese Zeichen den Cursor auf den Beginn der nichsten Zeile stellen.

Fiir jedes Zeichen nimmt der Graphikcursor die linke obere Ecke einer je-
den 8 x 8-Zeichenzelle und wird fiir das nachste Zeichen um 8 Pixel nach
rechts bewegt. Beachten Sie, dal3, wenn Sie nun PRINT,, LOLLO* eingeben,
die Zeichen wieder beim Textcursor ausgegeben werden. TAG wird abge-
schaltet, wenn ENTER eingegeben wurde und zwar weil die vorherige Zeile
als eigene Zeile eingegeben wurde. Geben Sie jedoch TAG:PRINT, LOL-
LO* ein, dann werden die Zeichen wieder beim Graphicursor ausgegeben.

TAG

Graphics
Cursor
Address
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Beachten Sie auch, daB die Farbe fiir den TAG-Text die Graphikfarbe und
nicht die Farbe fiir den Textstift (PEN) ist. Um die Farbe zu wechseln, mus-
sen Sie das dritte Argument von PLOT oder DRAW angeben, da es keinen
Befehl dhnlich dem PEN gibt, um den Graphikstift direkt zu wechseln. In
gleicher Weise wird die Farbe fiir den Hintergrund der Zeichen aus dem
Graphikfenster herangezogen und nicht von PAPER.

Die Zeilen 450 — 560 fiihren die Berechnungen und die Darstellung des Dia-
gramms durch (mit denen Sie vielleicht vertraut sind oder auch nicht). Im
Kapitel 6 werden Sie liber die Anwendung von SIN und COS vollstdndig un-
terrichtet und es wird dort auf dieses Programm verwiesen. Zeile 600 bein-
haltet das Schliisselwort TAGOFF, was genau das bewirkt, was Sie sich jetzt
darunter vorstellen — es stellt die Ausgabe des PRINT-Befehls wieder auf
den Textcursor um. Beachten Sie, daB LOCATE den Textcursor auf dem
Bildschirm auch dann bewegt, wenn TAG angeschaltet ist, obwohl nichts
passiert, bis TAGOFF erkannt wird.

KREISDIAGRAMM

Das nachste Programm auf der Datencassette A ist PIECHART. Es ist ein
weiteres Programmbeispiel fiir die Benutzung von Text und Graphik auf
dem gleichen Bildschrim.

Kreisdiagramme oder auch Tortengraphiken sind dem Verkaufsleiter, Mar-
keting-Manager und Soziologen mindestens so bekannt wie Balken-Dia-
gramme, Der Grund dafiir liegt darin, dal Prozentanteile gezeigt werden
konnen. Dieses Programm verlangt von Ihnen die Eingabe von Zahlen, die
Sie dargestellt haben wollen — es fiihrt fiir Sie sogar die Berechnungen der
Prozentanteile durch. Probieren Sie es aus, bevor Sie die folgende Auflistung
durcharbeiten.

12¢ ' Torten—-G3raphik

112

12@¢ ' DA 32./9/84

130 !

14@ ' Bildschirm

159 °

162 CLEAR

17@ DIM names$(9),amount(9) ' veraenderbar
18@ MODE 2 : BORDER 19
19¢@ INK ©@,23 : INK 1,0

209 PAPER @ : PEN 1

21@ PRINT CHR$(23);CHR$(@2);
2290 !

230 GOSUB 582 ' Vorspann
240

25@ q$="J"

26@ WHILE UPPER$(qg)="J1"
270 !

289 GOSUB 658 ' Daten holen
292 CLS
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30@ GOSUB 930 ' Torte zeichnen

312 '

32@ LOCATE 1,19

33@ INPUT '"Noch einmal? (J/N) ",as
34@ WEND

3592 END

36@ !

37@ ' SUBROUTINE : Zeichnen eines Kreilses
38a Mittelpunkt: x,y

39@ Radius : v

4pa *

419 MOVE x,y+r

429 s=0.2 : 'Genauigkeit bei PLOT

439 FOR 1=@ TO 2%PI+s STEP s

4UQ DRAW xX+SIN(i)*r,y+COS(i)*r,1

45@ NEXT

416@ RETURN

47e

48@ ' SUBROUTINE : Ausgabe der Titelseite

4o

50@ CLS

51@ LOCATE 31,2 : PRINT "Torten-Graphik"

52@ MOVE 237,360: DRAW 357,360: DRAW 357,398: DRAW 237,39@:
DRAW 237,360

538 WINDOW 5,8@,5,25

54@ PRINT '"Dieses Programm zeigt eine einfache Unterroutine
zur Darstellung von Tor"

558 PRINT '"tengraphiken aufgrund vorgegebener Informationen.
Sie brauchen die Daten"

56® PRINT "nur in Form einer numerischen Liste einschliess
lich deren Bezeichnung"

572 PRINT "einzugeben. Das Programm ist so ausgelegt, dass

es bis zu zehn Eingaben"

588 PRINT "akzeptiert. Sie koennen das Programm aber so abae
ndern, dass es beliebig"

585 PRINT "viele Werte annimmt."

59@ LOCATE 26,7:PRINT"Weiter mit SPACE"

60@ WHILE INKEY$<>" " : WEND

61@ RETURN

620 '

630 ' SUBROUTINE : Hole die 1@ Eingaben

6ug

65@ CLS

66@ PRINT"Geben Sie bitte den Wert und die Bezeichnung jeder
Eingabe an. Die Eingabe-"

67®@ PRINT"Routine wird beendet nach 18 Eingaben oder wenn S
ie einen negativen Wert"

675 PRINT"fuer die Groesse elnes Tortenstuecks eingeben"

68@ PRINT

69@ LOCATE 18,4 : PRINT " Wert" : LOCATE 35,4 : PRINT "Bezei
chhnung"

72@ entry=@:count=0

718 WHILE ( entry>=0 ) AND ( count<l1@ )

72@ LOCATE 9,5+count : PRINT "Teil';count+1
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73@ LOCATE 19,5+count : TINPUT "",entry : amount(count)=entr
y
74 LOCATE 35, 5+count : INPUT "",names$(count)

75@ count = count + 1

76@ WEND

77@ IF entry>=0 THEN count=count+1

78@ count = count - 2 ' Anzahl der gueltigen Werte
790 sum=@

8@ FOR 1i=0 TO count

8192 sum=sum+amount (i)

82@ NEXT 14

83 PRINT : PRINT TAB(15);"Danke, druecken Sie jetzt SPACE,
um die Graphik zu sehen"

84U@p WHILE INKEY$ <> " " : WEND

852 RETURN

8690

87% ' SUBROUTINE : Zeichne den Kuchen

88@ ' Eingangs-Variable : xX,y,r - Mittelpunkt und Radius des
Keises

8ga ' : count - Anzahl Teilstuecke

9ga ' : amount(@) bis amount(count) - Teil
stuecke

918 !

920 !

93@ x=320@ : y=182 : r=13@

QuUE GOSUB U41@ ' Zeichnhe den Kreis
950 '

969 p = @ : oldp = @

970 '

98 FOR 1i=8 TO count ' Hauptschleife
99® cum=@ ' Null-Zaehler

ieeo )

1212 ' Zaehle bis zum aktuellen Graphen

i1e2e '

1239 FOR J=@ TO 4 : cum=cum+amount(j) : NEXT

1a4

1@5@ oldp = p ' speichere den letzten Graphen

1062 p = ( cum/sum )¥2%PI ' Berechne den naechsten

1878 MOVE x,y ' Mittelpunkt des Kreises

1083 DRAWR SIN(p)*r,COS(p)*¥r,1 ' Zeichne zum Rand
1998 GOSUB 116@ ' Ausgabe der Bezeichnung

11@@ NEXT i

1112 RETURN

1130 '

1142 ' SUBROUTINE : Drucke die Bezeichnung

115 !

116@ middle=(p+oldp)./2 ' Mitte des Segmentes
1172 outer=r+25 ' ausserhalb des Kreises

1182 MOVE x+SIN(middle)*outer,y+C0OS(middle)*ocuter

1190 wid = LEN(name$(1))

12020 IF middle > PI THEN MOVER -8%wid,@ 'bei links Bewegung
nach links

1218 TAG : PRINT name$(i); : TAGOFF

1220 RETURN
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TEST

Wenn Sie SAT3 durcharbeiten, dann halten Sie dieses Buch bereit, damit Sie
die Antworten heraussuchen kdnnen. Sie sitzen nicht in einer Priifung — die-
se Lernzielkontrollen sind lediglich datiir vorgesehen, Ihnen einen Anhalts-
punkt zu geben, ob Sie das Selbststudium verstanden haben, bevor Sie zum
nachsten Kapitel weitergehen.
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Kapitel 4
DU LIEBE ZEIT

SCHLEIFEN IN SCHLEIFEN

In Teil 1 dieses Kurses wurden die Schlisselworter FOR, NEXT und STEP
eingefiihrt, um Ihnen zu demonstrieren, wie eine Reihe von gleichartigen
Zaunpfihlen auf den Bildschirm gezeichnet werden kann. Damit Sie nicht
zurlickblattern mussen, hier noch einmal diese Routine.

650 FOR f=0 TO 620 STEP 20
660 MOVE f,0: DRAW f,60,15
670 NEXT f

Geben Sie die Routine ein und lassen Sie sie ablaufen, wenn Sie wollen. Es
wurde bereits erklirt, da3 der CPC464 verschiedene aufeinanderfolgende
Werte fiir ,,f* verwendet, die jeweils um den Wert von STEP verédndert wer-
den. In unserem Fall beginnt die Schleife bei 0 und wird bei jedem Durchlauf
bei NEXT jeweils erhoht, bis der Endwert von 620 erreicht ist, Der erste
Wert von ,,f* ist also 0, der néchste 20, der ndchste 40 und so weiter. Es sollte
noch erwihnt werden, daB der Endwert der Schleife nicht unbedingt auch
mit dem letzten uns zur Verfligung stehenden Wert identisch sein muB. So
zum Beispiel, wenn Sie die Zeile 650 dndern in:

650 FOR f=0 TO 635 STEP 20
Der letzte Werte von ,f* ist jetzt auch 620, da der ndchste Wert 640 auBBer-
halb des FOR-NEXT Bereiches liegt. Die Schrittgro3e kann praktisch jeden
Betrag darstellen einschliellich Briiche und negative Zahlen. Z.B.:

FOR f=0 70 10 STEP 0.15

ergibt die Werte 0,0.15, 0.3, 0.45, 0.6 usw. bis 9.9. Die 10 ist nicht der letzte
Wert.
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FOR f=10 TO -7 STEP -2

ergibt die Werte 10,8,6,4,2,0,—2,—4 und —6. Wieder ist —7 nicht der letzte
Wert.

Im [etzten Kapitel hatte das Programm, das eine Reihe von Scheiben auf den
Bildschirm zeichnet, zwei FOR-NEXT Schleifen — eine innerhalb der ande-
ren. Die innere Schleife (mit der Variablen i) zeichnete die Scheiben, wih-
rend die duBere den Mittelpunkt jeder Scheibe positionierte.

FOR-NEXT Schleifen konnen auf drei verschiedene Arten angewandt wer-
den:

0 Wie in dem Beispiel von vorhin, indem wir bestimmte verdnderte Werte
fiir eine Variable haben wollen zur Ausfithrung von PRINT- oder PLOT-
Befehlen bzw. zum Durchlauf bestimmter Speicher-Arrays.

O Wenn wir eine Reihe von Kommandos in einer bestimmten Anzahl wie-
derholen wollen.

' Wenn wir eine Verzogerung einbauen mochten, um die Geschwindigkeit,
in der etwas ablduft, zu verringern.

Das folgende Programm verdeutlicht alle drei Prinzipien:

10 FOR L=1 TO 3
20 FOR n=10 TO 100 STEP 5
30 PLOT O,n:DRAWR 100,100

40 FOR d=1 to 500:NEXT d

50 NEXT n
60 CLS
70 NEXT L

Die innerste Schleife in Zeile 40 ist die Warteschleife, in der der CPC464 im-
mer von 1 bis 500 durchzihlt, bevor er weitermacht. Versuchen Sie den Wert
der Variablen von 500 auf z.B. 50 oder 5000 zu dndern, um eine Vorstellung
dieses Prinzips zu bekommen — anschlieBend l6schen Sie die betreffende
Zeile ganz und sehen sich die Maximalgeschwindigkeit an.

Verschachtelung
Die nichste Schieife lauft von Zeile 20 bis 50 und verwendet die Variable

,»n“, um den Graphik-Cursor zu positionieren. Die duBere Schleife von Zeile
10 bis 70 stellt sicher, daBl der ganze Vorgang dreimal wiederholt wird. Die
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Schleifen sind ineinander sozusagen ,,verschachtelt, also eine Schleife in die
andere gesteckt. Im Prinzip kann jede beliebige Anzahl von Schleifen ver-
schachtelt werden, solange sie sich nicht tiberlappen. Vertauschen Sie Zeile
50 und 70 und lassen Sie das Programm ablaufen.... Sie werden die Meldung
erhalten: Unexpected NEXT in 70. Der CPC464 hat gemerkt, daB3 sich die
Schleifen ,,I* und ,,n* iiberlappen und weigert sich, das Programm auszufiih-
ren. Wenn Sie die Variablenbezeichnung beim NEXT-Kommando weglas-
sen, bezieht der CPC464 das NEXT auf das letzte FOR-Kommando. Wenn
Ihr Programm aber falsch ist, hei3t das nur, daf} es vielleicht etwas langer
lduft, bevor es zusammenbricht, Geben Sie also immer die Variablenbe-
zeichnung an.

Beachten Sie bitte, dafl nach Ausfithrung der Schleife die benutzte Variable
nicht den letzten Wert des angegebenen Bereiches besitzt, sondern den er-
sten Wert auBlerhalb des Wertebereiches.

Lassen Sie das Programm nochmals laufen und geben Sie nach dessen Aus-
fiihrung ein:

PRINT nj; L

Sie werden die Zahlen 105 und 4 auf dem Bildschirm sehen: nicht 100 und 3,
wie Sie vielleicht erwartet haben. Der CPC464 erlaubt es Ihnen auch eine
Schleife zu verlassen, bevor deren Ende-Bedingung erreicht ist, und selbst-
verstiandlich kénnen samtliche Wertebereiche und Schrittangaben durch
Variablen ersetzt werden.

10 LET a=7:LET b=73: LET s=1.2
20 FOR n=a TO b STEP s

30 IF n>50 THEN GOTO 60

40 PLOT 5,n

50 NEXT n

60 PRINT n

DANN UND WANN

Die FOR-NEXT Schleife ist nicht die einzige Schleife, die Sie beim CPC464
anwenden konnen. Es gibt auch eine WHILE-WEND Schleife mit folgender
Syntax:

Diese Schleifen konnen genauso wie FOR-NEXT Schleifen verschachtelt
werden unter Beachtung derselben Regeln; zu jedem WHILE gehort auch
ein WEND. Die Ausfiihrung der WHILE-WEND Schleife hangt davon ab,
ob eine bestimmte Bedingung wahr oder falsch ist. Der ganze Programmteil
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zwischen dem WHILE und dem zugehorigen WEND wird solange ausge-
fiihrt, so lange die bei WHILE angegebene Bedingung wahr ist. Zum Bei-
spiel:

10 WHILE s<1000
20 n=n+1

30 s=n#*n%*n

40 PRINT s;

50 WEND

60 PRINT

Lassen Sie dieses Programm laufen und Sie sehen die Kubikzahlen der Zah-
len von 1 bis 10 auf dem Bildschirm. Das Programm wird durch die bei
WHILE gegebene Bedingung nicht iiber diese Werte hinaus ausgefiihrt. Als
jetzt der CPC464 wieder zu WEND gekommen war, war der Wert von ,,s*
nicht mehr kleiner als 1000 und die Schleife wurde nach Zeile 60 hin verlas-
sen.

Sie werden sich jetzt wohl denken, was denn der Vorteil einer WHILE-
WEND Schleife gegeniiber folgender Konstruktion ist: ‘

10 IF s>=1000 GOTO 60

20 n=n+1

30 s=n*n*n

40 PRINT s;

50 GOTO 10

60 REM Ende der Schleife

Kurz gesagt, es ist das gleiche!

Aber der Vorteil der WHILE-WEND Schleife liegt darin, daf Sie nicht die
Zeilennummer fiir lhre GOTO-Anweisung heraussuchen miissen, und das
kann viel Arbeit ersparen, besonders wenn Sie grof3e Programmblocke in-
nerhalb der Schleife haben, oder viele Zeilen dndern bzw. hinzufiigen und
Sie vergessen haben, auf welche Zeile Sie zuriickspringen miissen.

Sie konnen eine WHILE-WEND Schleife auch verlassen, bevor die Ende-
Bedingung gesetzt wird; den CPC464 stort das nicht!

DIGITAL-UHR

Wenn Sie sich das Listing von DIGITALC ansehen, bemerken Sie, daB darin
sieben FOR-NEXT Schleifen enthalten sind, sechs davon ineinander ver-
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schachtelt. Es gibt auch eine sehr einfache WHILE-WEND Schleife in Zeile
170. Einiges in diesem Programm wird fiir Sie neu sein. Besonders interes-
sant sind die Zeilen 1000 und 1180, in denen die Erfiillung einer Bedingung
mehrere Auswirkungen nach sich zicht.

Programm DIGITALC

12 I
2¢ F
3¢ n
4@ N
5@ P
60 P
79 I
82 h
9@ x
120

1182

120

132

1b4g

H; n$
159

16@

.te ”
179

190

200

210

1000
12010
1020
1e3@
1242
1850
1060
1870
1280
1090
1129
1119
1120
1133
1149
1158
11609
117@
1189
(ht)
1199

NK 1,15%5:PEN 1:MODE 1

OR n=U48 TO 57

$(n-U48)Y=CHR$(n)

EXT n

RINT TAB(14);"DIGITAL-UHR"

RINT :PRINT

NPUT "Geben Sie die Start-Stunde ein (ENTER)":h
t=INT(h/18@)

=h-ht*1@

PRINT

INPUT "Geben Sie die Start-Minute ein (ENTER)":m
yv=INT(m/1@)

z=m-y¥10
LOCATE 6,12:PRINT"Die Uhr beginnt bei'™;STR$(ht*1@+x);":
(y)sns(z):":p0"

PEN 2:INK 2,1,24:SPEED INK 12,38
LOCATE 2,22:PRINT " Starten der Uhr mit beliebiger Tas

WHILE INKEY$="":WEND
MODE @:PEN 2:INK 2,24
PRINT " DIGITAL-UHR"
LOCATE 9,10@: PRINT ": s
IF ht=@ THEN v=9 ELSE v=2:LOCATE 7,1@:PRINT ns$(ht)
FOR hu=x TO v
LOCATE 8,1@:PRINT n${(hu)
FOR mt=y TO 5
LOCATE 1@,10:PRINT n$(mt)
FOR mu=z TO 9
LOCATE 11,19:PRINT n${mu)
FOR st =@ TO 5
LOCATE 13,1¢:PRINT n$(st)

FOR su=@ TO 9

LOCATE 14,10:PRINT n$(su)

FOR p=1 TO 929:NEXT p

NEXT su

NEXT st

NEXT mu:z=0

NEXT mt:y=0

NEXT hu:x=92

LOCATE 7,18

IF ht=1 THEN ht=@:x=1:PRINT " ":ELSE ht=1:x=0:PRINT n$

GOTO 1009
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In Kapitel 7 des 1. Teiles haben wir das IF-THEN-ELSE Kommando vorge-
stellt. Erinnern Sie sich?

IF geld>0 THEN PRINT "reich"
ELSE PRINT '"pleite"”

Mit diesem Kommando wird das Wort ,,reich* ausgegeben, wenn die Varia-
ble groBer ist als Null, und ,,pleite”, wenn der Wert von ,,geld* kleiner oder
gleich Null ist. In Kapitel 6 des ersten Teiles haben wir Thnen bereits gesagt,
wie man mehrere Kommandos in einer Zeile unterbringt. Die Kommandos
miissen durch einen Doppelpunkt getrennt werden.

Bis jetzt haben Sie sich wahrscheinlich gedacht, daf3 es egal ist, ob Sie eine
Reihe von Kommandos in eine Zeile setzen oder dafiir mehrere Zeilen ver-
wenden. Das ist auch richtig, solange keines der Kommandos eine 1F-An-
weisung ist. Ob in einer Zeile mit mehreren Anweisungen Kommandos aus-
gefithrt werden, die hinter einem IF stehen, hidngt davon ab, ob die Bedin-
gung wahr oder falsch ist.

Betrachten Sie

IF geld>0 THEN PRINT "reich" ELSE PRINT
"pleite'": PRINT "Leihen Sie mir bitte Geld"

und

IF geld>0 THEN PRINT "reich" ELSE PRINT
"pleite"
PRINT "Leihen Sie mir bitte Geld"

Sie denken sich vielleicht, es gibt keinen Unterschied zwischen diesen beiden
Zusammenstellungen, aber da tauschen Sie sich. Im unteren Beispiel wird
,,Leihen Sie mir bitte Geld* gedruckt, egal welchen Wert ,,geld* hat. Im obe-
ren Fall ist dies nicht so. ,,Leihen Sie mir bitte Geld* wird nur gedruckt, wenn
»geld kleiner oder gleich Nullist, genauso wie ,,pleite nur in diesem Fall ge-
druckt wird. Dies ist natiirlich von gro3er Bedeutung und kann folgenderma-
Ben zusammengefalit werden: Wenn die IF-Bedingung wahr ist, werden nur
die Statements nach THEN bis zum ELSE ausgefiihrt; wenn die Bedingung
nicht wahr ist, werden nur die Statements nach ELSE ausgefiihrt.

Auf die Zeile 1180 von DIGITALC bezogen sehen wir, daf} die Variable
,»ht“ bei einem Wert von 1 gedndert wird auf 0, die Variable ,,x“ auf 1 gesetzt
wird, und ein Leerzeichen in Spalte 7 in Zeile 10 gedruckt wird. Wenn die
Variable ,,ht* jedoch nicht den Wert 1 hat, wird sie auf 1 gesetzt, ,,.x* wird auf
0 gesetzt und die subskribierte Variable n$(ht) wird in Spalte 7 in Zeile 10
gedruckt.

Wenn Sie richtig angewendet werden, sind Bedingungen mit mehreren Sta-
tements sehr niitzlich und ersparen lhnen eine Menge zusitzlicher Pro-
grammzeilen.
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Ein weiterer Punkt bei DIGITALC ist die Verwendung subskribierter
String-Variablen fiir den Ausdruck der Ziffern auf der Uhr. Warum verwen-
den wir nicht einfach die Variablen der FOR-Anweisung? Die Antwort dar-
auf lautet, daB der CPC464 beim Ausdruck von Zahlen immer ein Leerzei-
chen vor und nach der Zahl setzt. Daher konnen Sie zwei Zahlen nicht direkt
hintereinander plazieren, da das letzte Zeichen der ersten Zahl immer von
dem fiihrenden Leerzeichen der zweiten Zahl geloscht wird. Beim Ausdruck
einer String-Variablen gibt es jedoch keine begleitenden Leerzeichen. Es ist
daher viel einfacher, wenn Sie beim Ausdruck der Zeichen den Umweg liber
String-Variablen nehmen, als wenn Sie die Zahlen selbst umarbeiten (dies ist
auch moglich, siehe Kapitel 7).

Beachten Sie, daB das Programm DIGITALC keine Uberpriifung der Ein-
gaben vornimmt. Es akzeptiert also auch unsinnige Zeitangaben wie 10:76
oder 35:15. In einem der folgenden Kapitel werden wir noch Moglichkeiten
aufzeigen, um solche Eingaben auf ihre logische Richtigkeit zu tiberpriifen.
AuBerdem werden Sie sich noch wundern, warum diese Uhr nicht von der in-
ternen Uhr des CPC464 Gebrauch macht, die durch das Schliisselwort
TIME angesprochen werden kann. Bei TIME werden aber einige knifflige
Umwandlungen der auftretenden Strings benotigt, und das wird erst in Kapi-
tel 7 erklirt. Dann wire noch anzumerken, da3 Sie bei der Eingabe von
PRINT TIME cine Zahl erhalten, die die Zeit in 1/300 Sekunden angibt,
welche vergangen ist, seit der Rechner eingeschaltet oder vollstandig zu-
riickgesetzt wurde (Zeiten fiir Cassettenoperationen werden nicht bertick-
sichtigt).

PRINT TIME/300 ergibt dann natiirlich die Zeitangabe in Sekunden und
PRINT TIME/300/60 eine Zeit in Minuten. Die Verwendung von TIME
macht die Uhr genauer, aber finden Sie jetzt zuerst einmal heraus, wie prézi-
se die momentane Version ist.

Du liebe Zeit
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ALARM

Das néchste Programm auf der Datacassette A heiBt ALARM. Dabei wer-
den neben ein paar neuen Kommandos viele Kommandos verwandt, die in
diesem Kapitel beschrieben wurden. Sie kdnnen das Programm tatséchlich
dazu benutzen, um sich morgens aufwecken zu lassen oder um Threr kleinen
Schwester die Zeit zu erkldren.

Obwohl dieses Programm einige nicht ganz einfache Teile enthilt, sollten Sie
es sich dennoch auf dem Bildschirm ausgeben und sich ansehen, wie es zu-
sammengesetzt ist.

TEST

Jetzt haben Sie wieder Gelegenheit, das in diesem Kurs Gelernte zu iiber-
priifen. Gramen Sie sich nicht, wenn Sie einige Passagen des 6fteren durch-
gehen miissen — das ist nun mal so beim Lernen. Also, laden Sie SAT4, und
auf geht’s.

Du liebe Zeit



Kapitel 5

NICHTS ALS
ARBEIT

Frither wurden Computer fast ausschlieBlich von Geschaftsleuten gekauft
und mehr oder weniger nur fiir Dinge wie Lagerverwaltung, Fakturierung
oder Lohnabrechnung eingesetzt. Es gab sogar eine Firma, die ihr Personal
mit folgender Bildschirmmeldung beim Einschalten des Gerites daran erin-
nerte, welchem Zweck ein Computer dienen sollte:

Die Computer der Firma sind nur fiir Geschiftszwecke zu verwenden!

Absicht war die Leute davon abzuhalten, mit dem Computer wihrend der
Arbeitszeit zu spielen. Aber es funktionierte nicht!

Seit Computer auch fiir den Normalverdiener erschwinglich wurden, stellt
sich dieses Problem kaum noch. Nur wenige kommerzielle Computer besit-
zen die Graphikfahigkeiten des CPC464, ganz abgesehen von den SOUND-
Kommandos.

Die Ironie dabei ist, dal der CPC464, der eigentlich zum Spielen und Ent-
wickeln von Spielprogrammen gekauft wurde, auch fiir die Verwendung
kommerzieller Software geeignet ist. Er kann durchaus der optimale Com-
puter fiir den Besitzer eines kleineren Geschiftes sein.

PROGRAMMIERUNG VON
GESCHAFTSPROGRAMMEN

Nur wenige Anwender kommerzieller Computer kennen sich mit der Pro-
grammierung aus (oder wollen sich auch gar nicht auskennen). Fiir die mei-
sten ist es nur ein Teil Ihres Geschéftes und nicht das Hauptobjekt. Profes-
sionelle Maler brauchen auch nicht iiber die chemische Zusammensetzung
der von ihnen verwendeten Farben Bescheid zu wissen, auch wenn sie bei der
Erfiillung ihres Jobs schon einmal selbst die Farben mischen! Aus diesem
Grund sind kommerzielle Programme sicherlich auch anders aufgebaut als
solche, die ein Hobbyprogrammierer fiir sein eigenes Vergniigen erstellt.
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51



52

Der erste Unterschied liegt in der Gestaltung der Bildschirm-Anweisungen
fiir den Benutzer. Fir den geschéftlichen Anwender miissen sie klar und ein-
deutig sein, und in jedem INPUT-Kommando sollte auch die Art und der
Wertebereich der zu erwartenden Daten enthalten sein.

Der andere Unterschied ist die Notwendigkeit eines ,,Benutzerhandbuches*
fiir das Programm. Wenn auch die Bildschirminformationen dem Benutzer
bei der Eingabe von Daten gewisse Hinweise geben, wird es dieser doch
ziemlich langweilig finden, bei jedem Programmlauf lange Erkldrungen zu
studieren, um herauszufinden, was iiberhaupt von ihm verlangt wird. Viele
Leute ziehen es auch vor, einen kurzen Blick auf die Programmbeschreibung
zu werfen, bevor sie sich an das Gerit setzen. Kurz gesagt, wir finden es alle
hilfreicher, wenn wir bei unserer Arbeit etwas Anschauungsmaterial in unse-
ren Handen haben.

Der groBte Teil vom Rest dieses Kapitels dreht sich um das Programm KAL-
KUL; es wird Ihnen Hinweise darauf geben, wie in etwa professionelle Soft-
ware ausschaut. Auch wenn wir von Schneider uns dariiber im klaren sind,
daB3 der CPC464 nicht zur Steuerung eines Kernkraftwerkes geeignet ist, so
kann er Ihnen doch zu Hause, in der Schule oder am Arbeitsplatz auf man-
nigfaltige Weise behilflich sein.

BILDSCHIRM-GESTALTUNG
Wie man was reinkriegt
Hier haben wir gleich noch einen alten Freund aus Teil 1:

INPUT [<Ausgabetext>;]
[<Liste von:<Variable>]

Wie Sie sehen, kann man mehr als eine numerische oder String-Variable in
einem einzigen INPUT-Kommando verwenden. Die Variablen werden ein-
fach durch Komma getrennt, wie Sie im nachfolgenden Beispiel sehen:

INPUT "Geben Sie vier Zahlen ein";a,b,c,d

In dieser Form des Kommandos wird ein Fragezeichen und ein Leerzeichen
unmittelbar an das Ende des Ausgabestrings gesetzt. Wenn jetzt durch Kom-
ma getrennte Eingaben vom Keyboard gemacht werden, versucht der
CPC464 diese Eingaben den entsprechenden Variablen in der Liste zuzu-
ordnen. Wenn die Eingaben nicht von der gleichen Art sind, z.B. alpha-
numerisch statt numerisch, oder wenn unzureichende Eingaben gemacht
werden, erhalten Sie die Meldung

Redo from start
und die Promptmeldung wird wiederholt.

Wenn Sie den Strichpunkt nach dem Prompt-String durch ein Komma erset-
zen, wird das Fragezeichen und das nachfolgende Leerzeichen unterdriickt.

Nichts als Arbeit



Wie man was rauskriegt

Ein dlterer Freund ist PRINT. Wihrend INPUT der gebrduchlichste Weg flir
den Benutzer ist mit dem Programm zu sprechen, ist PRINT die einzige Me-
thode fiir das Programm, Informationen an den Benutzer auszugeben. Ab-
gesehen von den Cursor-Control-Befehlen LOCATE und TAG ist PRINT
das einzige Kommando, das die Bildschirmdarstellung beeinflufen kann.

Die normale Syntax lautet:

PRINT <Ausgabe-Ausdruck>[<Trennzeichen>
<Ausgabe-Ausdruck>...]J[Trennzeichenl

Wie Sie von Teil 1 wissen, kann das Trennzeichen entweder ein Komma sein,
das den Cursor veranlaBt, auf den Anfang der ndchsten Print-Zone zu sprin-
gen, bevor der ndchste <Textausdruck> behandelt wird (wir werden auf das
ZONE-Kommando noch spéter zu sprechen kommen!), oder ein Strich-
punkt, bei dem die <Textausdriicke> hintereinander ausgegeben werden.
Ein Trennzeichen am Ende des Kommandos verhindert ebenso, daf3 das
nichste PRINT-Kommando auf einer neuen Zeile ausgefiihrt wird.

Der <Ausgabe-Ausdruck> kann folgende drei Bedeutungen haben:

<Ausdruck>
SPC (<ganzzahliger Ausdruck>)
TAB (<ganzzahliger Ausdruck>)

SPC und TAB sehen vielleicht auf den ersten Blick so aus, als hitten sie die
gleiche Funktion, da beide dazu benutzt werden, um zwischen <Ausgabe-
Ausdriicken> Leerzeichen zu erzeugen. Der Unterschied liegt darin, daf3
SPC die Anzahl der durch den ganzzahligen Ausdruck bestimmten Leerzei-
chen ab der momentanen Position des Cursors einfiigt, wohingegen bei TAB
die Anzahl der Leerzeichen vom Anfang der Zeile an gezahlt werden.

Wenn die Anzahl der bei SPC angegebenen Leerzeichen gréier ist als die
Zecilenlidnge, subtrahiert der CPC464 automatisch die Anzahl der in einer
Zeile vorkommenden Druckstellen solange, bis der Wert fiir die Anzahl der
Leerstellen kleiner als die Zeilenlidnge ist. SPC bendétigt keinen nachfolgen-
den Strichpunkt, da ein Strichpunkt automatisch gesetzt wird, auch wenn
SPC die letzte Angabe in der PRINT-Liste ist.

Wenn die durch TAB angesprochene Position grofer als die momentane
Cursor-Position ist, werden einfach solange Leerzeichen erzeugt, bis die er-
wiinschte Position erreicht ist. (Wenn sich der Cursor bereits auf der richti-
gen Position befindet, passiert nichts). Ist die erwiinschte Position bereits
iiberschritten, wird die Position einfach auf einer neuen Zeile angesteuert.
Ein Strichpunkt als Trennungszeichen wird in der gleichen Weise automa-
tisch gesetzt wie bei SPC.
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Es gibt auch zwei String-Funktionen, die als < Ausgabe-Ausdruck> in einem
PRINT-Kommando benutzt werden konnen: SPACES$ und STRINGS.

SPACES ist fast, aber nicht ganz das gleiche, wie SPC. Wenn die damit ange-
gebene Anzahl grofler ist als die verbleibenden Zeichen in einer Zeile, wird
eine neue Zeile angefangen und mit der Erzeugung von Leerzeichen fortge-
fahren. Die maximale Anzahl der Leerzeichen betrédgt 255.

Strings mit Leerzeichen werden oft dazu benutzt, um Texte zu l6schen ohne
CLS verwenden zu miisssen. Es ist einfacher, wenn Sie eingeben

PRINT SPACE$(40)

anstatt

PRINT " "

Es gibt auch noch den Befehl STRINGS$, mit dem Sie einen String aus einem
beliebigen Zeichen erzeugen konnen:

STRING$ (<ganzzahliger Ausdruck>, <TEXTZEI-
CHEN>)

Der <ganzzahlige Ausdruck> ist die Anzahl der Zeichen, aus denen Thr
String bestehen soll. Das <Textzeichen> ist entweder eine Ganzzahl, die den
ASCII-Wert Ihres gewlinschten Zeichens angibt, oder direkt ein String.

PRINT STRING$(10,90) ergibt zzzzzz2222
PRINT STRINGS$(16,'"=") ergibt ================
PRINT STRINGS$(7,"CPC464")  ergibt ccecccecc

Hier noch, wie vorhin versprochen, das ZONE-Kommando:

ZONE <ganzzahliger Ausdruck>

Wirklich nicht sehr kompliziert — dadurch wird die Lidnge der PRINT-Zonen
auf dem Bildschirm neu gesetzt mit dem Wert von <ganzzahliger Ausdruck>
(der Standardwert ist 13 — erinnern Sie sich?). Dies ist ein sehr niitzliches
Kommando, wenn Sie Tabellen tibersichtlich gestalten wollen.

Die ordentliche Ausgabe

Die oben angefiihrten neuen Aspekte des PRINT-Kommandos haben alle
mit der Positionierung von Wortern und Zahlen auf dem Bildschirm zu tun.
Trotzdem konnen sie nicht alle Moglichkeiten der Bildschirm-Gestaltung
beriicksichtigen, ohne zusitzlichen Programmieraufwand. Aus diesem
Grund hat das Schneider BASIC eine sehr machtige Funktion mit der Be-
zeichnung PRINT USING. Hier ist die Syntax:
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PRINT USING <String-Ausdruck>;<Ausgabeliste>

Die < Ausgabeliste> setzt sich aus <Druck-Zeichen> zusammen mit Trenn-
zeichen, genau so wie beim normalen PRINT-Kommando, aber der String-
Ausdruck wird als ,,Schablonen Format*“ wie im folgenden Beispiel ange-
wendet:

PRINT USING "###.##'";Endergebnis

Wenn ,,Endergebnis* den Wert 87.4473 hat, erhalten Sie auf dem Bild-
schirm

87.45

Solange der auszugebende Ausdruck von der richtigen Sorte ist, in diesem
Fall also numerisch, druckt der CPC464 den Wert mit dem Komma an der
richtigen Stelle aus und rundet dabei auf die vorgegebene Anzahl von Stel-
len.

Die Zeichen ,,.“ und ,,#* werden als ,,Felder zur Spezifizierung des Formats*
bezeichnet. Es gibt elf davon, aber Sie werden jetzt sicher ungeduldig darauf
warten, wieder etwas mit der Tastatur zu machen, so dafl wir die Erklarung
aller Zeichen lieber auf ein andermal verschieben (in Kapitel 8, Seite 55 des
Benutzerhandbuches finden Sie eine Liste dieser Zeichen).

KALKULIEREN MIT KALKUL

KALKUL ist ein Beispiel fiir ein einfaches Kalkulationsprogramm, das von
einem hauptberuflichen Maler oder Dekorateur angewendet werden konnte
oder von einem ,,Self-Made-Man“. Es ist ein bischen weiter entwickelt als
die iibliche Art, die in dieser Branche angewendet wird, bei der einfach ein
festgelegter Preis pro Zimmer vergeben wird (natiirlich auf Erfahrungswer-
ten basierend) und dann darauf gehofft wird, daB die Kalkulation auch
stimmt. Unser Programm setzt alle Materialien und Zeiten in Beziehung zur
durchschnittlichen Grof3e der Zimmer eines Hauses, und zu der Anzahl von
Zimmern — sowie zu den Arbeiten aulerhalb des Hauses.

Das Programm ist, um im Computer-Jargon zu bleiben, »Menii-gesteuert®;
d.h., daB der Anwender zwischen verschiedenen Prozeduren wahlen kann,
die ihm in einer Auswahl am Bildschirm (Menii) zur Verfligung stehen. Sie
konnen sehen, daf3 die Menii-Routine in Zeile 640 anfangt, nach der Initiali-
sierung, der Bildschirm- und der Anfangs-Routine. Dies ist die Hauptschlei-
fe des Programmes und stellt dem Benutzer fiinf Optionen zur Vertiigung.
Abgesehen von ,,Programmende® sind diese Optionen entweder Eingabe-
Prozeduren, bei denen der Benutzer eine Reihe von Werten eingeben muB,
oder Ausgabe-Prozeduren, die Standard-Daten oder Ergebnisse auf dem
Bildschirm ausgeben.

Beachten Sie, daB} die Standardwerte fiir die Berechnung der Kalkulation in
den Data-Anweisungen ab Zeile 3740 enthalten sind. Diese Werte sind
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Vorschlidge und keine unveridnderlichen Werte. Bitte vergleichen Sie diese
Werte mit den aktuellen Materialpreisen und Lohnkosten, bevor Sie sich
verpflichten, einen 57 Zimmer Palast in Monte Carlo zu tapezieren!

Hier haben Sie das Programmlisting, das Sie moglichst aufmerksam lesen

sollten.
2100 !
11@ ' ESTIM (Kalkulation)
12@ !
132 ' DA 2979784 DGC 28/11/84 ESCON 2@/2/85
149 *
15@ ' Initialisierung
16a !

17@ CLEAR

180 tb%=U% ' Spalte fuer Eingaben der Antworten

192 true=-1:false=0

200 beep$=CHR$(7):bs$=CHR$(8):lf$=CHR$(10):cr$=CHR$(13)
210 x$=" "+ps$+CHRS$(24)+" " : x1$=" "2+CHR$(24)

220 s1%$=CR$+1f$+SPACE$(5) : 82$%$=SPACE$(10)

230 cp.roll=12 'eine Rolle entspricht 12 am

24@ DEF FNcentre$(a$)=SPACE$(U4@-LEN(as$) /2)+as$

250 DEF FNeven(x,y)=ROUND( x/y ) * y 'Rundung von X zum na
echsten y

26@ !

27@ ' Initialisieren der Standardwerte

2892 !

29@ DIM m$(7), m(7), mu$(7),cs(l),c(),as(6),a(6),1$(1),1(1)
' optional

3092 RESTORE 3799

319 FOR 1=0 TO 7 : READ m$(i),m(i), mus$(i) : NEXT

32@ FOR 1i=@ TO U4 : READ c¢c$(i),c(i) : NEXT

339 FOR 1i=@ TO 6 : READ a$(i),a(i) : NEXT

34 FOR 1= TO 1 : READ 1$(1),1(i) : NEXT

35@ READ rphs$, rph

360

378 ' Bildschirm

382 !

392 MODE 2 : BORDER @

L@y INK @,@ : INK 1,22
41@ PAPER @ : PEN 1

hzpg !

430 h$="Kalkulation fuer Renovierung"
Lip GOSUB 186@ ' Vorspann
hsg '

46@ ' Menue

470 !

483 RESTORE 3760

9@ FOR i=1 TO 5

520 READ ts$

51@ LOCATE 28,i%2+5
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520
530
540
550
562
57@
582
592
600
610
629
630
640
652
662
672
680
690
700
71@
720
730
740

PRINT 1;". ";t$

NEXT

LOCATE 32,20 : PRINT CHR$(18);

INPUT "Waehlen Sie (1-5) : ",i$ : 1=VAL(i3%$)
IF i<1 OR i>5 THEN PRINT beep$; : GOTO 540

ON i GOSUB 67@,2369,2660,1670,630

L]

GOTO 430

L

' Programm-Ende
*

LOCATE 1,22 : END

L]

' SUBRQUTINE : Eingabe der Arbeits-Details
1]

h$="Eingabe Details"

GOSUB 1862 ' Vorspann

LLOCATE 1,5

’

' Allgemeines

L]

hd$="Name desg Kunden":F%=79-tb%:GOSUB 21U4@:cllients=v$
hd¢="Adresse (Keine Kommas bitte)":F%=79-tb%:GOSUB 2140

raddress$=v$

758
76@
77@
78@
79@
820
810
82
830
8lLg
8sae
860
870
v%

880
890
000

912

GOSUB 181¢ : total.rooms = rooms
PRINT

L

' Annahme Daten
1]

hd$=x$+"INNEN~-ARBEITEN"+x1$:GOSUB 2240:1id.flag=v%
IF id.flag=false GOTO 1152 ' keine Innen-Dekoration

' Decken

L]

hd$=sl1$+x$+"Decken"+x1$:GOSUB 224Q:ce.flag=v¥%

IF ce.flag=false GOTO 930

hd$=s2%+"Decken tapeziert+gestrichen":GOSUB 204@:ce.pe=

hd$=s2%+"Decken nur gestrichen":GOSUB 2¢LU0:ce.e=v%
ce.number=ce.pe+ce.e

ce.area.pap=ce.pe¥a(@) : ce.area.emul=(ce.pe+ce.e)*a(Q)

ce.cost=(ce.area.pap ¥ ( m(1l)/¢cp.roll ) ) + (ce.area.em

ul * (m(2)/c(2)) )

9292
932
9ha
95@
969
97@
984
99@

ce.time=(ce.area.pap / 1(8)) + (ce.area.emul / 1(1))
1]

' Waende

L

hd$=513%$+x$+"Waende'"+x1%$:GOSUB 2240:wa.flag=v%

IF wa.flag=false GOTO 1040

hd$=s2%$+"Zimmer nur tapeziert'":GOSUB 20U@:wa.p=v%
hd$=s2%+"Zimmer nur gestrichen":GOSUB 20U0:wa.e=v%
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1200 wa.number=wa.p+wa.e

12192 wa.area.pap=wa.p¥a(l) : wa.area.emul=wa.e¥a(l)

122@ wa.cost=(wa.area.pap * (m(@¥)/cp.roll ) ) + (wa.area.e
mul * (m(2)/c(2)) )

1238 wa.time=(wa.area.pap / 1(08)) + (wa.area.emul / 1(1))
140 !

125@ ' Holzarbeiten

1060 !

1270 hd$=g1$+x$+"Hcoclzarbeiten"+x1%$:GOSUB 22408:ww.flag=v%
128@ IF ww.flag=false GOTO 115@

1292 hd$=g2%+"Zimmer mit Grund- und Hauptanstrich":GOSUB 2@
$@:ww.ut=v%

1192 hds$=s2%+"Zimmer mit einfachem Anstrich":GOSUB 20U0:ww.
t=v¥%

11190 ww. number=ww.ut+ww. t

112@ ww.area.under=ww.ut¥*a(2) : ww.area. top=(ww.ut+ww. t)¥a(
2)

1138 ww.cost={(ww.area.under ¥ m(3)/¢c(@) ) + (ww.area.top *
m(l4)/e(1) )

11408 ww.time=(ww.area.under+ww.area.top) / 1(1)

115@ !

1162 ' Aussen-Arbeiten

117 !

118@ PRINT : PRINT

1192 hd$=x$+"AUSSEN-ARBEITEN"+x1$:GOSUB 22U@:0d.flag=v¥%
12@@ IF od.flag=false GOTO 152@ ' Keine Aussen-Arb.

121@ '

122@ ' Tueren und Fenster

1232

1240 hd$=sls+x$+"Tueren und Fenster"+x1%$:GOSUB 2240:wd.flag
=v%

125@ IF wd.flag=false GOTO 134@

1268 wd.cost=@0:wd. time=0

127@ doors.and.wind=total.rocoms * a(3)

1282 hd$=s2%+"Alles nur gestrichen?":GOSUB 2240

1290 IF v% THEN wd.cost=doors.and.wind * m(6)/c(3) : wd.tim
e=doors.and.wind ./ 1(1):GO0T0O 1340

1300 hd$=s2%$+"Alles mit Grund- und Hauptanstrich?'":GOSUB 22
4o

1318 IF v% THEN wd.cost=doors.and.wind *( m(3)/c(@®) +m(5)/c
(1) J:wd. time=doors.and.wind*2 / 1(1):G0TO 134@

1322 hd$=s2%+"Alles nur mit Hauptanstrich?":GOSUB 2240

1332 IF v% THEN wd.cost=doors.and.wind ¥ m(5)7c(1) :wd. time
=doors.and.wind / 1(1)

1349 !

1352 ' Dachrinnen und Abflussrohre

1362 !

1372 hds=si$+x$+"Dachrinnen und Abflussrohre'+x13%$:GOSUB 224
G:gd. flag=v%

1382 IF gd.flag=false GOTO 1450

1390 gd.cost=0:gd. time=0

1428 gd.length=total.rooms * a(l)

1419@ hd$=s2%$+"Alles mit Grund- und Hauptanstrich?" : GOSUB
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2249

142@¢ IF v% THEN gd.cost=gd.length *( m(3)/c(@) + m(5)/c(1)
y:gd. time=gd.length*2 / 1(1) :GOTO 1450

1438 hd$=s28%+"Nur mit Hauptanstrich?" : GOSUB 2240

1448 IF v% THEN z2d.cost= gd.length * m(5)/¢c(1) :gd.time=gd.
length / 1(1)

1459 !

1462 ' Aussen-Waende

147 !

14828 hds$=sl1$+x$+"Aussen-Waende"+x1$:GOSUB 224@:0w.flag=v¥%
1492 IF ow.flag=false THEN 1522

150@ ow.cost = total.rooms * a(5) ¥ ( m(7)/c(d4) )

151@ ow.time = total.rooms * a(5) / 1(1)

1520 '

153@% ' Ruhdung der Variablen

1540 !

155@ ce.cost=FNeven(ce.cost,®.91) : ce.time=FNeven(ce.time,
2.25%)

1560 wa.cost=FNeven(wa.cost,@.81) : wa.time=FNeven(wa.time,
2.25)

1578 ww.cost=FNeven(ww.cost,@.01) : ww.time=FNeven(ww. time,
2.25%)

1582 wd.cost=FNeven(wd.cost,2.01) : wd.time=FNeven(wad. time,
2.25)

159@ gd.cost=FNeven(gd.cost,2.01) : gd.time=FNeven(gd. time,
@2.25%)

1628 ow.cost=FNeven(ow.cost,@.01) : ow.time=FNeven(ow. time,
2.25)

1612 !

16292 PRINT : PRINT : GOSUB 195@ ' Leertaste

1632 RETURN

164 !

1658 ' SUBROUTINE : Vorbereitung zur Ausgabe der Kalkulatio
n

1660 !

1672 h$="Ausgabe Kalkulation" : GOSUB 186@ ' Vorspann
1689 ' Ausgabe auf Bildschirm

1699 !

1708 str = @ : GOSUB 3100

1719 !

172@% ' Ausgabe auf Drucker

1732 '

17498 REM: str = 8 : GOSUB 3109 (ausgeschaltet)
1750 !

1762 RETURN

177@e !

1782 ' SUBROUTINE : Abfrage der Anzahl der Zimmer
1799 ! Beantwortung in 'rooms'

18¢e !

1812 hds$="Gesamt-Zahl der Zimmer" : F% = 2

182@ GOSUB 2040 : rooms=v% : RETURN

1830 !

184@ ' SUBROUTINE : Ausgabe des Vorspanns
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1850
1860
187@
188@
)

1892
1900
)

1910
1920
1939
1940
195@
1960

1]

CLS
templ=LEN(h$):temp2=(8@-templ) /2
PRINT TAB(temp2); CHR$(24);STRING$(templ+2,131);CHRs$ (24

PRINT TAB(temp2);CHR$(24);" ";h$:" ";CHR$(24)
PRINT TAB(temp2);CHR$(2L4);STRING$(templ+2,14@);CHR$(24

RETURN

\

' SUBROUTINE : Warten auf die Leertaste

L]

LOCATE 1,25

PRINT FNcentre$("Druecken Sie "+CHR$(24)+" SPACE "+CHR

$(24)+" zum weitermachen");

1970
1982
199@
20@0
2019
2020
2030
240
2050
2060
2070
2080
2099
2100
21109
2129
2139
2149
2150
2169
2170
2189
2192
2200
2210
2220
2230
2249
2252
2260
227¢
2280

WHILE INKEY$ > "'" : WEND
WHILE INKEY$<>" " : WEND
RETURN

' SUBROUTINE : Eingabe-Routine (Nummer)
' ergibt die Zahl in V%

PRINT hd$; TAB(tb%);

PRINT"([";

PRINT STRING$(F%,"™ ");"] Zahl ";STRING$(F%+8,bs$);
INPUT "",V%

RETURN

' SUBROUTINE : Eingabe-Routine (string)
' ergibt string in Vs

! Feld-Laenge in F¥%

*

PRINT hds$; TAB(tb%);:

PRINT " ['";

LOCATE tb%+F%,VPOS(#@): PRINT"]";

LOCATE tb%+1 ,VPOS(#@)

INPUT "",V$

RETURN

1 ]

' SUBROUTINE : Ja/Nein Routine

' wenn Ja v%=wahr sonst v¥%=falsch

L

PRINT hd$; TAB(tbX);

v¥%=1
PRINT"[ ] J - Ja oder N - Nein'"STRING$(35,8);
2$=INKEY$: IF g$="" GOTO 2279

IF UPPER$(g$)="J" THEN v¥%=true : PRINT"J";STRING$(1, bs

$):; :GOTO 2320

2290

IF UPPER$(g$)=""N" THEN v%=false: PRINT"N";STRING$(1,bs

$);:GOTO 2329

2300
231@

60

IF v%<1 AND g$=cr$ THEN PRINT:RETURN
PRINT beep$;
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2320 GOTO 2270

233¢ '

234@ ' SUBROUTINE : Ausgabe Standardwerte

2350 *

2368 GOSUB 261¢@

237@ PRINT : PRINT"MATERIAL":TAB(U4@):"KOSTEN":TAB(55);"EINH
EIT" : PRINT

238® FOR 1i=@ TO 7

239@ PRINT " ":m$(i);

24@@ PRINT TAB(4@);USING "##.##";m(1);

241@ PRINT TAB(55):mus$(i)

242@ NEXT

2439 PRINT : PRINT"ANSTRICH-DICKE":TAB(U4@);"QUADRATMETER/LI

TER": PRINT

2042 FOR i=@ TO 4

245@ PRINT " ";c$(1);TAB(UB);USING "###.#":c(1)

2468 NEXT

24078 GOSUB 1952 ' Naechster Bildschirm

24828 GOSUB 2611

2499 PRINT : PRINT"FLAECHE";TAB(42):'"QUADRATMETER/ZIMMER"
PRINT

2599@ FOR i=@ TO 5

2518 PRINT "™ ":a$(1i);TAB(U@);USING "###a.#":a(l)

252@ NEXT

2532 PRINT : PRINT "MANN-STUNDEN":TAB(4@); "QUADRATMETER/STU
NDE" PRINT

25i4@ FOR 1i=0 TO 1

255@ PRINT " ":13$(1i);TAB(L@);USING "###.#":1(1)

2560 NEXT

257@ PRINT : PRINT "PREIS ,/ STUNDE":TAB(4@):"DM/STUNDE" : P
RINT

2580 PRINT " ":rph$:TAB(LU@);USING "##.##";rph

2590 GOSUB 195@ ' Leerzeichen

2698 RETURN

26102 h$="Kosten" : GOSUB 186@ ' Vorspann

2622 RETURN

2630 '

26l4@ ' SUBROUTINE : Berechnen der Material-Kosten

26508

266@¢ GOSUB 3000

2672 PRINT : PRINT"MATERIAL";TAB(UWUQ@);'"KOSTEN":TAB(5@);"NEUE
KOSTEN"; TAB(65);"EINHEIT" : PRINT

2689 FOR 1i=@ TO 7

269@ PRINT " ":m$(1i);TAB(UB);USING "“##.##":;m(1);

27@3@ PRINT TAB(65);mus$ (i)

271@ LOCATE 55,VPOS(#@)-1 : INPUT "'".,n

2720 IF n>@ THEN m(i)=n

2738 NEXT

2749 PRINT : PRINT"ANSTRICH-DICKE":TAB(U@);"QUADRATMETER/LI
TER": TAB(6@):"NEUER WERT": PRINT

275%@ FOR 1i=0 TO U4

2768 PRINT " ":c$(1i);TAB(U@);USING "###.#";c(1);

2770

PRINT TAB(6@);:INPUT "",n

Nichts als Arbeit



2780
27980
2802

IF n>@ THEN c¢(i)=n
NEXT
GOSUB 195@ ' Naechster Bildschirm

28102 GOSUB 3009

282@ PRINT : PRINT"FLAECHE"; TAB(4@);'"QM/ZIMMER"; TAB(62);"NE
UER WERT" : PRINT

283@ FOR 1=0 TO 5

2849 PRINT "™ ":a$(1);TAB(UQ);USING "###.#";a(i);

2858 PRINT TAB(6@); : INPUT "",n

2869 IF n>® THEN a(i)=n

287@ NEXT

2889 PRINT : PRINT "ARBEITS-LEISTUNG":;TAB(4@);"QM/STUNDE";T
AB(6@2);"NEUER WERT"

2898 PRINT

29@Q@ FOR 1i=0 TO 1

291@ PRINT " ";1$(1);TAB(U@);USING "“g#a#.#":1(1);

292@ PRINT TAB(6@); : INPUT "'",n

2925 IF n>@ THEN 1(i)=n

29302 NEXT

29049 PRINT : PRINT "LOHNKOSTEN ,/ STUNDE"; TAB(U4@);'""DM/STUNDE
":TAB(6@);"NEUE LOHNKOSTEN"

295@ PRINT

2962 PRINT " ":rph$; TAB(L@);USING "“##.##";rph;

297@ PRINT TAB(6@); : INPUT "".n

2975 1IF n>@ THEN rph=n

2982 GOSUB 195@ ' Space

29992 RETURN

3200 h$="Berechnung der Kosten" : GOSUB 186@ ' Vorspann
319% PRINT" Zum Ueberspringen ENTER druecken"

3028 RETURN

330 '

3240 ' SUBROUTINE : Ausgabe der Kalkulation

3950 ' : str=Ausgabe-Kanal

3060 ! : ta - te = Tabulatoren

3a79 !

3282 ' Haupt-Ueberschrift

39902 !

3102 ta=@ : tb=5 : tc=25 : td=4%5 : te=65 ' Position der Spa
lten

3119 1IF (id.flag = false) AND (od.flag = false) THEN PRINT
beep$; : RETURN ' keine Zahlen

3122 PRINT #str, FNcentres$('"Kalkulation der Zeit und des Mat

erials fuer die Arbeiten bei:")

31309
3140
3159
3168
31709
3182
31989
3208
3219

62

PRINT #str

PRINT #str,FNcentret$(addresess$) : PRINT #str

PRINT #str, FNcentres$("fuer "+client$) : PRINT #str
1]

' Innen-Arbeiten

1

id.cost=0@ : id.time=@

IF id.flag=false GOTO 3350
PRINT #str, TAB(ta):"Innen-Arbeiten :" : PRINT #str
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322¢ PRINT #str,TAB(tb);"ARBEIT";TAB(tc);"ANZAHL DER ZIMMER
":TAB(td); "MATERIAL-KOSTEN";
323% PRINT #str,TAB(te+1);"ZEIT"

3240 PRINT #str,TAB(tb);"------ ", TAB(te) " - -
", TAB(td);"--------——————— "
3250 PRINT #str,TAB(te+1);"-—---" : PRINT #str

326@ 1IF ce.flag THEN n=@ : nli=ce.number : cl=ce.cost : tl=c
e.time : GOSUB 3678 : i1d.cost=1id.cost+ce.cost : 1d.time=1id.
time+ce. time

3272 1IF wa.flag THEN n=1 : nl=wa.number : cl=wa.cost : tl=w
a.time : GOSUB 367@ : id.cost=1id.cost+wa.cost : id.time=1id.
time+wa. time

3280 IF ww.flag THEN n=2 : nl=ww.hnumber : cl=ww.cost : tl=w
w.time : GOSUB 367@ : id.cost=id.cost+ww.cost : 1id.time=1idq4.
time+ww. time

329@ PRINT #str

332® PRINT #str,TAB(td);"-—————- ": TAB(te-2);"-—----—-- "
331@ PRINT #str, TAB(tc);"Gesamt:";

3322 n=6 : nl=@ : cl=1id.cost : tl=id.time : GOSUB 3672

333@ PRINT #str,TAB(td);"======="; TAB(te-2);"========"
334@ PRINT #str : PRINT #str

3350 !

3362 ' Aussen-Arbeiten

3370 !

3380 od.cost=0 : od.time=@

339@ IF od.flag=false GOTO 3520

342 PRINT #str,TAB(ta);"Aussen-Arbeiten :'" : PRINT #str
341@ PRINT #str,TAB(tb);'"ARBEIT"; TAB(td);'"MATERIAL-KOSTEN"
: TAB(te);"ZEIT"

3429 PRINT #str,TAB(tb);"------ "y TAB(td)i"M---mm— e m - "
; TAB(te);"-—---"

3432 PRINT #str

344@ IF wd.flag THEN n=3 : ni=@ : cl=wd.cost : tl=wd.time
GOSUB 3678 : od.cost=od.cost+wd.cost : od.time=od. time+wd.
time

3450 IF gd.flag THEN n=U : ni=@ : cl=gd.cost : tl=gd.time
GOSUB 367@ : od.cost=od.cost+gd.cost : od.time=od. time+gd.
time

346@ IF ow.flag THEN n=% : ni=@ : c¢l=ow.cost : tl=ow.time
GOSUB 3670 : od.cost=od.cost+ow.cost : od.time=od. time+ow.
time

347@ PRINT #str,TAB(td);"--———-—- ". TAB(te-2);"——--—-—-——— "

3489 PRINT #str,TAB(tc);"Gesamt:'";
3490 n=6 : nl=@ : cl=od.cost : tl=od.time : GOSUB 3679
3592 PRINT #str,TAB(td);"======="; TAB(te-2);"========"

35190 PRINT #str : PRINT #str

35290 '

3532 t.cost=id.cost+od.cost : t.time=id.time+od. time

3540 PRINT#str,TAB(tb);"Gesamtkosten";

3550 n=6 : nl=@ : cl=t.coet : tl=t.time :GOSUB 3670

3560 PRINT #str,TAB(tb):"Arbeits-Kosten"; TAB(td):USING "“p##
#t.##" t1¥rph;
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357@ PRINT #str

35808 PRINT #STR,TAB(td-2);"=========";

3592 PRINT #str,TAB(tb);"Gesamt-Kalkulation"; TAB(td); USING
“gaa#. . ##"; t. time¥rph+t.cost

362@ PRINT #str : PRINT #str

3612 !

3622 GOSUB 19%@ : RETURN

36302 '

364¢ ' SUBROUTINE : Ausgabe-Zeile fuer die Verwendung von e
st. Der Drucker

3650 ' benocetigt n fuer a$,nl,cl,tl : wenm nl=@ dann
keline Druckausgabe
3660 !

3678 1IF a$(n)>"" THEN PRINT #str, TAB(tb):;as$(n);

3682 IF nl1>@ THEN PRINT #str,TAB(tc):USING "##":ni;

3698 PRINT #str, TAB(td);USING "g#a#a#.##" 1 cl;

370@ PRINT #str,TAB(te):USING "g##.##":t1;

371@ PRINT #str," std."

372@ RETURN

3738 !

374@ ' Data-Liste

3750 !

3768 DATA Eingabe der Arbeits-Details, Angabe der Kosten, Ber
ichtigung der Kosten

3778 DATA Ausgabe Kalkulation fuer den Kunden, Programmende
3780 !

3790 DATA Tapeten, 9.0@,Rolle (12x1m)

38002 DATA Deckentapete,9.008,Rolle (12x1im)

3812 DATA Emulsions-Farbe,8.72,Liter

382@ DATA Grundierung,8.81,Liter

3832 DATA Anstrichfarbe (innen),9.85,Liter

384@ DATA Anstrichfarbe (aussen),9.05,Liter

3859 DATA Lack,34.2@,Liter

3862 DATA Wandfarbe,8.72,Liter

387e !

3882 DATA Grundierung, U46.5,Normal-Anstrich, 48,Emulsions-Far
be, 45

3898 DATA Lack, 41,Wandfarbe, 56

39002 '

391% DATA Decken, 9, Innenwaende, 34, Innen-Holzarbeiten, 3
39290 DATA Aussen-Fenster und -Tueren, 3,Dachrinnen ete,@.5%

393@ DATA Auscsen-Waende, 16,"", 2

394 *

3958 DATA tapezieren,b6,anstreichen,1.5
396@ !

3978 DATA Lohnkosten pro Stunde, 28.50
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BENUTZERHANDBUCH FUR KALKUL

Nun, wir haben doch am Anfang dieses Kapitels gesagt, daB das Benutzer-
handbuch ein notwendiger Bestandteil eines Geschifts-Programmes ist.
Ohne dieses Thema zu sehr bearbeiten zu wollen, sollen die folgenden Ab-
satze auch einem Computer-Laien helfen, KALKUL so anzuwenden, daf3 er
dabei nicht verzweifelt.

Starten des Programmes

Wenn Sie KALKUL geladen haben und ablaufen lassen, sehen Sie zuerst
eine Meniiauswahl auf dem Bildschirm, die es Thnen erméglicht, die ge-
wiinschte Prozedur zu wéhlen. Nach dem Ende der Prozeduren 1-4 kehren
Sie jedesmal in diese Bildschirmmaske zuriick und kénnen dann eine neue
Funktion auswéhlen.

Vergessen Sie nicht, daf} dieses Programm die Daten nur solange gespeichert
hilt, solange das System in Betrieb ist. Passen Sie auf, daf} Sie nicht Funktion
Nummer 5 (Programmende) wihlen, solange Sie noch bestimmte Dinge si-
chern wollen. Nach einem erneuten Programmestart sind ndmlich alle Daten
geldscht.

Eingabe der Einzelwerte

Zuerst geben Sie Name und Adresse des Kunden ein, so wie es die Bild-
schirm-Meldungen verlangen. Dann werden Sie nach der Anzahl der Zim-
mer in dem zu kalkulierenden Haus gefragt. Dazu gehoren auch Kiiche, Bad,
WC und grof3e Ginge; Abstellraum und Speisckammer kdnnen Sie weglas-
sen.

Nachdem Sie alle ,,Ja-Nein“ Fragen mit Ja beantwortet haben, geben Sie die
Anzahl der Raume ein, in denen eine bestimmte Art von Arbeit ausgefiihrt
werden soll.Sie kénnen entweder Null eingeben oder einfach ENTER driik-
ken, wenn eine bestimmte Arbeit iberhaupt nicht anfallt.
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Kosten

Option 2 gibt die Preise fiir Lohne, Material usw. aus, auf denen die Kalkula-
tion basiert.

Berichtigung der Kosten

Diese Option (Nr. 37) bringt der Reihe nach alle Kosten auf den Bildschirm,
so daB Sie jeweils einen neuen Wert eingeben kdnnen. Wenn Sie einen oder
mehrere Werte nicht dndern wollen, springen Sie einfach mit ENTER wei-
ter. Diese Anderungen sind nur wirksam, solange das Programm lauft.

Ausdruck der Kalkulation

Sie konnen die Kalkulation auf dem Bildschirm ausgeben, wenn Sie Option
Nr. 4 auswihlen. Dies ist eine Zusammenstellung der kalkulierten Kosten,
berechnet aus den auszufiihrenden Arbeiten und den jeweiligen Preisen, die
Sie eingegeben haben. Beachten Sie, daf3 jeweils nur eine Kalkulation durch-
gefiihrt werden kann und daf bei der Eingabe eines neuen Jobs alle vorheri-
gen Daten geldscht werden.

Es ist jedoch moglich auf Option 3 zuriickzugehen (ohne das Programm zu
beenden), einige der Kostenfaktoren zu dndern — z.B. eine billigere Tapete —
und eine neue Version des gleichen Kalkulationsprogrammes zu erstellen.

WEITERE VERBESSERUNGEN

Es gibt eigentlich kein Programm, das man nicht irgendwie verbessern konn-
te. KALKUL macht da keine Ausnahme. Auch professionelle Geschéfts-
programme werden laufend gedndert und erweitert, damit Sie den verdnder-
ten Anforderungen der Benutzer geniigen. Wir haben keine Zweifel, daB Sie
dieses Programm auch Thren Bediirfnissen anpassen wollen.

Hier sind ein paar Anregungen, wie Sie das Programm verbessern konnten:

Beriicksichtigen Sie verschiedene Haustypen (Bungalow, DHH etc.)
Legen Sic die Farbe bzw. Tapetenart fiir jeden Raum fest
Kalkulieren Sie alle Preise fiir Farben und Tapeten

Fuigen Sie Farben- und Tapetenmuster hinzu

Beriicksichtigen Sie die Miete fiir Leitern und andere Gegensténde

oooono

Sie werden sicher noch ein halbes Dutzend anderer Verbesserungen im Kopf
haben, wobei wohl eine der wichtigsten eine Routine fiir die Ausgabe der
Kalkulation auf Ihrem Schneider NLQ401 Matrix-Drucker wire. Ein paar
Hinweise dafiir geben wir IThnen in Kapitel 12.
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Seien Sie nicht zu ehrgeizig. Computer haben sich schon oft einen schlechten
Ruf zugezogen, nur weil ein Programmierer so begeistert war, dafi er vor lau-
ter programmieren sein System so kompliziert gemacht hat, dal zum Schluf3
keiner mehr durchblicken konrite.

TEST

Bis jetzt haben wir nur gearbeitet und noch nicht gespielt. Aus diesem Grun-
de sind wir so freundlich und quélen Sie nicht auch noch mit einem Test in
diesem Kapitel.
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Kapitel 6
/ZURUCK ZUR

SCHULE

Die Gliicklichen unter Thnen, die sich schon etwas ndher mit Mathematik be-
schiftigt haben, haben sicher schon von Sinus, Cosinus, Tangens, Radian,
Logarithmus und Exponenten gehort. Die anderen haben jetzt das Vergni-
gen.

Dieses Kapitel soll nicht den Mathematik-Unterricht ersetzen — dafiir gibt es
eine ganze Reihe sehr guter Mathematik-Biicher — aber wir brauchen ein
paar Grundlagen, um die mathematischen Funktionen, die der CPC464 un-
terstiitzt, erkldren zu konnen. Der CPC464 ist ein cleveres Kerlchen und er
kann einige Rechenoperationen ziemlich rasch durchfiihren. Obwohl in den
meisten Programmen hochstens die vier Grundrechenarten vorkommen,
sollten Sie doch uiber Dinge wie SIN, LOG, oder EXP Kenntnisse besitzen,
damit Sie wissen, wann Sie sie in IThren Programmen verwenden (und wann
nicht).

TRIGO

Machen wir also weiter . . . . Die Schliisselworter SIN, COS, TAN und ATN
beziechen sich alle auf Winkel und sind trigonometrische Funktionen. In allen
Rechenoperationen mit Winkeln nimmt der CPC464 an, daf} die Winkel in
Radian und nicht in Grad gemessen sind. Ein Radian ist ein spezieller Win-
kel und entspricht 57,295 Grad; ein Kreis besteht dann aus 2*PI (6,2838)
Radianen. Obwohl die Arbeit mit Radianen ziemlich ungewohnt ist, wird sie
gerade dadurch oft leichter. Wenn Sie jedoch in Grad rechnen wollen, um
nicht alles auf Radian-Maf umrechnen zu miissen, gibt es auf dem CPC464
das Schliisselwort DEG, das wir bereits in Kapitel 3 kennengelernt haben. Es
sagt dem CPC464, daB er in Grad rechnen soll. Analog dazu gibt es das
Schliisselwort RAD, mit dem wieder auf das Bogen-Maf} (Radian) umge-
stellt werden kann.
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Geben Sie folgendes Programm ein:
5 DEG

10 ORIGIN 300,200
20 FOR n=1 TO 360
30 x=SIN (n)
40 y=C0S (n)
50 PLOT 100*x,100*y
60 NEXT n

Benutzen wir jetzt das Programm, um einige Aspekte zu demonstrieren.

Das ORIGIN-Kommando setzt den Punkt 0,0 etwa in die Bildschirmmitte
(wie es bereits in Kapitel 3 erkldrt wurde). Die Variable ,,n“ wird von 1 be-
ginnend jeweils um 1 erhoht, bis sie den Wert 360 erreicht. Die Sinus- und
Cosinus-Werte von ,,n* (erinnern Sie sich an SINCOS) werden mit 100 mul-
tipliziert und dann jeweils auf den Bildschirm gePLOTtet.

Lassen Sie jetzt das Programm ablaufen, und Sie sehen, wie der Kreis Grad
fiir Grad gePLOTtet wird.

Fiir diejenigen, die sich immer noch wundern, wie unser Kreis-Programm
funktioniert, haben wir das ganze in einem Diagramm dargestellt.

=
]
-
£
»
4]
=
[}
=

E}.-

x=1 y=0
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Dreiecke

SINus, COSinus und TANgens werden oft benutzt, um Dreiecke zu definie-
ren. Wenn Sie einige Angaben liber das Dreieck haben, kénnen Sie mit Hilfe
dieser Funktionen alle anderen Angaben herausfinden. Diese trigonometri-
schen Funktionen stellen die Beziehungen zwischen den Langen der ver-
schiedenen Seiten dar. In einem rechtwinkligen Dreieck (ein Winkel = 90
Grad), kann der Sinus eines der beiden anderen Winkel herausgefunden
werden, indem die Lange der dem Winkel gegeniiberliegenden Seite durch
die Liange der liangsten Seite (Hypotenuse) geteilt wird.

Genauso wie in Mathematik-Biichern schreiben wir auch im Schneider-
BASIC statt ,,der Sinus von Winkel x* einfach nur SIN(x), genauso wie wir
statt ,,Quadrat-Wurzel von x“ einfach SQR(x) schreiben.

Auf das Diagramm bezogen bedeutet das
sin(x)=ash

und genauso
sin(y)=b/h

Der Cosinus des Winkels kann berechnet werden, indem die Linge der
nachstliegenden Seite zum Winkel durch die Lange der Hypotenuse geteilt
wird:

cos(x)=Db/h und cos(y)=a’h

Beachten Sie, daB sin(x)=cos(y) ist, und umgekehrt. Dies ist eine feste Vor-
gabe bei rechtwinkligen Dreiecken und macht deren Berechnung relativ ein-
fach.

Der Tangens wird bestimmt, indem die dem Winkel gegeniiberliegende Sei-
te durch die néchstliegende Seite zum Winkel geteilt wird:

tan(x)=a/b und tan(y)=b/a
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Zur Losung jedes beliebigen rechtwinkligen Dreiecks geniigt es, wenn uns
zwel Seiten oder eine Seite und ein Winkel bekannt sind. Wenn a=20 und
h=50 konnen Sie sin(x) und cos(y) folgendermaBien herausfinden:

LET a2=20: LET h=50: PRINT a/h

Sie bekommen als Ergebnis 0.4; 0.4 ist sowohl der Wert von sin(x) als auch
von cos(y):

SIN(x)=C0S(y)=0.4

Mit diesen Kenntnissen konnen wir jetzt relativ einfach berechnen, wie grof3
die Winkel ,,x* und ,,y* in Grad sind. Bei einem wissenschaftlichen Rechner
wiirden Sie jetzt wohl zunachst die INV Taste und dann SIN oder COS driik-
ken, um Thr Ergebnis zu erhalten. Tatsachlich aber benutzen Sie die inversen
Funktionen von SIN und COS. Diese nennt man Arcussinus und Arcuscosi-
nus. Arcustangens gibt es auch.

1 Von diesen Arcus-Funktionen besitzt der CPC464 nur die Funktion Arcus-

Tangens:
ATN (<numerischer Ausdruck>)

Die Bestimmung des Arcus-Sinus und des Arcus-Cosinus ist zwar ein wenig
knifflig, aber nicht unmoglich, da die Funktionen alle untereinander in Be-
ziehung stehen. Wir konvertieren den SINus- bzw. COSinus-Wert einfach in
den entsprechenden TANgens und benutzen dann ATN um den Winke! zu
bestimmen. Bevor Sie sich durch dicke Mathematik-Biicher durchschlagen
oder stundenlang Ihren Kugelschreiber strapazieren, um eine Losung zu fin-
den, sagen wir lhnen gleich, wie es gemacht wird:

QUADRATWURZELN

Der CPC464 hat eine Funktion fiir die Quadratwurzel. Sie lautet SQR und
wird folgendermaBen angewandt: PRINT SQR(64) ergibt als Ergebnis 8, da
8 im Quadrat (in BASIC schreibt man dafiir 8 T 2) 64 ergibt. Geben Sie fol-
gendes ein:

LET tangens=0.4/SQR(1-(0.412))
PRINT ATN(tangens)

Sie soliten als Antwort 23.578 erhalten, also ungefdhr 23,5 Grad. Machen
Sie jetzt das gleiche fiir die COSinus-Funktion:
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PRINT ATN(SQR(1-(0.472))/0.4)

Sie sollten 66.421 erhalten, also kanpp 66,5 Grad. Wenn wir jetzt beide Er-
gebnisse zusammenzihlen, sollten wir 90 erhalten, da die Winkelsumme ei-
nes Dreiecks immer 180 ergibt, und 90 Grad bereits der rechte Winkel bean-
sprucht.

23.578+66.421+90=180 (gerundet)

Wir kennen jetzt also die Winkel; was wir noch wissen wollen, ist die Linge
der Seite ,,b“. Wir wissen z.B., daf3 sin(y)=b/h. Wir konnen das leicht auflo-
sen zu b=h*sin(y). Wir kdnnen das gleiche auch mit allen anderen Funktio-
nen machen, wie in der folgenden Ubersicht gezeigt wird.

sin(y)=b/h wird zu b=h*sin(y)
cos(x)=Db/h wird zu b=h*cos(x)
tan(x)=a/b wird zu b=a/tan(x)
tan(y)=b/a wird zu b=a*tan(y)

Jetzt haben wir also vier Moglichkeiten, um die Lange von ,,b“ zu bestimmen
und alle sollten das gleiche Ergebnis zeigen. Probieren Sie es selbst aus, in-
dem Sie eingeben:

PRINT 50*SIN(66.421) (ergibt 45.825...)
PRINT 50%C0S(23.578) (ergibt 45.825...)
PRINT 20/TAN(23.578) (ergibt 45.826...)
PRINT 20*TAN(66.421) (ergibt 45.824...)

Wir bekommen tatsidchlich immer das gleiche Ergebnis, und dabei auch das
richtige! Das war ein Beispiel fiir die Losung eines rechtwinkligen Dreiecks.
Wie wir bereits sagten, geniigen uns zwei Seiten oder ein Winkel (abgesehen
vom rechten Winkel) und eine Seite, um den Rest der Figur zu bestimmen.

Wenn wir irgendein beliebiges Dreieck berechnen wollen, wird die Aufgabe
etwas komplizierter. Aber mit den notigen Informationen konnen wir alles
herausfinden, was wir brauchen. Die Berechnungen sind natiirlich etwas
komplexer. Es gibt dabei zwei Grundregeln:

O Die Sinus-Regel: fiir jedes Dreieck
a/sin(A) = b/sin(B) = ¢/sin(C)

O Die Cosinus-Regel: fiir jedes Dreieck
a’ = b? + c¢2— 2bccos(A)
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ABFLUG

An diesem Punkt werden Sie sich denken ,,Dies ist ja alles recht und schon,
aber was kann ich jetzt wirklich damit anfangen?*. ... Na gut. Stellen Sie sich
vor, Sie sind der Pilot eines Flugzeuges und wollen genau Richtung Norden
zu einem anderen Flughafen fliegen. An einem windstillen Tag wiirden Sie
einfach Richtung Norden fliegen. Wenn wir aber Wind haben, wie esjain der
Regel der Fall ist, wiirden Sie jedoch den nachsten Flughafen verfehlen, weil
Sie, abhéngig von der Windrichtung, vom Kurs abgetrieben wiirden.

Berechnung lhrer Richtung

Sie miissen eben Thren Kurs so berechnen, da3 dadurch das Abtreiben durch
den Wind ausgeglichen wird. Die Antwort darauf? Dreiecke!

Haben Sie schon mal von Vektoren gehort? Ein Vektor ist eine Linie mit ei-
ner Richtung und einer bestimmten Grofe. Der Wind kann als Vektor ange-
sehen werden; er hat eine Richtung, z.B. suidlich, und eine GréBe, z.B. Wind-
stirke 6. Ein Flugzeugkurs ist auch ein Vektor: Richtung, z.B. Kurs 156
Grad und GroB3e, z.B. 315 Knoten.

Wir erstellen jetzt ein Dreieck mit Vektoren, deren Langen Geschwindigkei-
ten reprisentieren, nicht Entfernungen.

Beziehen wir uns auf das Diagramm... Der erste Vektor ist dann die Rich-
tung, in die wir fliegen wollen, also genau Norden oder 0 Grad. Wir kénnen
jetzt eine gerade Linie von unserem Ursprungspunkt A ziehen, aber wir wis-
sen nicht wie lange unsere Linie ist, da wir nicht wissen, welche Geschwindig-
keit wir erreichen. Wenn wir z.B. mit 200 Knoten direkt gegen einen Wind
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von 50 Knoten anfliegen, schaffen wir gegeniiber dem Boden nur eine Ge-
schwindigkeit von 150 Knoten. Diese Geschwindigkeit im Vergleich zum
Boden wird logischerweise ,,Geschwindigkeit tiber Grund® genannt, um sie
von der Flugzeuggeschwindigkeit, die nur von der Leistung unserer Trieb-
werke abhingt, zu unterscheiden.

Geschwindigkeit iiber Grund (GS)

Flugzeuggeschwindigkeit (AS)

Windgeschwindigkeit (WS)

Der zweite Vektor ist der Wind, gezeichnet von Punkt A aus. Wenn wir
sagen, dal der Wind von Nord-Westen kommt, konnen wir genauso gut sa-
gen, er blast nach Siid-Osten. In unserem Fall interessiert uns mehr, wohin er
blast. Nehmen wir eine Windgeschwindigkeit von 20 Knoten an. Der dritte
Vektor zur Vervollstdndigung unseres Dreiecks reprisentiert die Richtung
unseres Flugzeuges; aber die wissen wir bis jetzt noch nicht genau. Alles, was
wir davon wissen, ist seine Linge (bzw. Geschwindigkeit), sagen wir mal 200
Knoten.
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Wir haben also ein Dreieck und wollen zwei Werte finden: Zuerst unseren
Kurs, der durch den Winkel C vorgegeben ist, und die Lange des Vektors der
Geschwindigkeit iiber Grund, so daf} wir ausrechnen kdnnen, wie lange un-
sere Reise dauern wird. Wir konnen einige Werte einsetzen:

SIN(C)/20 = SIN(135)/200
daraus konnen wir ableiten:
SINCC) = 20*%SINC(135>/200
Jetzt geben Sie DEG ein und dann:
LET sinc = 20%SIN(135)/200: PRINT sinc

Sie sollten als Ergebnis —7.07107E-02 erahlten, was immer das auch bedeu-
tet! Es ist wohl jetzt an der Zeit Ihnen zu zeigen, wie der CPC464 grof3e und
kleine Zahlen anzeigt.

Wenn Zahlen sehr grof3 oder sehr klein werden, ist es sehr umstiandlich, sie
zu schreiben, so daB kurzerhand eine sog. wissenschaftliche Schreibweise be-
nutzt wird. Damit werden Zahlen so angezeigt, als waren sie bestimmte Po-
tenzen von 10. Eine Million (1.000.000) wird dann beispielsweise zu 1076
(10%10*10%10*10* 10 = 1.000.000), 3000 wird zu 3*1073. Eine negative
Potenz von 10 bedeutet, da3 die Zahl so oft durch 10 geteilt wird, wie im Ex-
ponenten angegeben wird. So bedeutet z.B. 107-6 gleich 1/10/10/10/10/10/
10 oder gleich 0,000001; und 0,000002 wird dann zu 2% 1()T—6. Der
CPC464 wiirde dies als 1E6, 3E3 oder 2E—06 anzeigen. Das E bedeutet
»multipliziert mit der angegebenen Zehnerpotenz®.

Unser Ergebnis von vorhin, 7.07E-02, bedeutet also 7.07*107-2, also
7.07%0.01 oder gleich 0.0707; dieser Wert steht bei uns immer noch fiir
,.sinc. Jetzt miissen wir also ,,sinc™ in einen Winkel umwandeln. Erinnern
Sie sich noch an die magische Formel von vorhin? Geben Sie ein:

LET tanc = sinc/SQR(1-sincl2):PRINT tanc

Der Wert von ,tanc* ist 7.0888 1 ET-2 oder gleich 0.0708881. Wir kénnen
jetzt eingeben:

PRINT ATN(tanc)

und erhalten als Ergebnis 4.05480723. Winkel C ist also etwa 4.05 Grad, so
dafB} unser Kurs 4.05 Grad westlich von Nord sein muf, oder 355.95 Grad in
der iiblichen Angabe (Kurse werden in Grad von Norden aus im Uhrzeiger-
sinn gemessen).

Flugplan

Der Wind blést gegen die Bewegungsrichtung des Flugzeuges in einer be-
stimmten GroBe, so daB} Sie vermutlich etwas abgetrieben werden. Wieviel?
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Wir miissen herausfinden, wie groB unser Vektor fiir die Geschwindigkeit
iiber Grund ist, also Seite GS unseres Dreiecks. Wir konnen wieder die Si-
nus-Regel anwenden:

gs/sin(Z) = 200/sin(135)
Wir wandeln wieder um in
gs = sin(Z)*200/sin(135)

Jetzt hdngen wir aber, da wir den Winkel ,,Z* nicht kennen! Wir konnen Thn
leicht herausfinden, da uns die anderen beiden bekannt sind, und die Win-
kelsumme aller drei Winkel zusammen 180 Grad betragt:

7Z = 180—(135+4.05)
also
Z = 4095

PRINT SIN(40.95)*200/SIN(135) ergibt 185.375162. Unsere Geschwin-
digkeit iiber Grund betriigt also etwas mehr als 185 Knoten. (Ein Knoten
entspricht einer nautischen Meile pro Stunde oder 1,852 km/h). Wir konn-
ten die Cosinus-Formel benutzen, um die Geschwindigkeit iiber Grund zu
ermitteln:

gs = Vas’ + ws® — 2as.ws.cos(Z)
Oder in BASIC:
LET GS=SQR(200172+2072-(2%200%20*xC0S(40.95)))

ergibt 185.358424, also den gleichen Wert wie vorhin. Auf den ersten Blick
erscheint die obige Zeile ziemlich komplex. Sie konnte auch in mehrere ver-
schiedene kleinere Rechenoperationen aufgeteilt werden. Sie miissen sich
auf alle Fille an die Regel erinnern, dal Klammern genauso gesetzt werden
wie FOR-NEXT Schleifen. Jede aufgemachte Klammer muf3 auch wieder
geschlossen werden. Die innersten Klammern werden zuerst behandelt,
dann der Reihenfolge nach von innen nach auBen. Unser Winkel C konnte
folgendermafien berechnet werden:

( ws. sin(Z))
as
J[ 1 < ws.sin(Z))2 :‘
as

Oder in BASIC:

LET C=ATN((20%SIN(135)/200)/SQR(1-
(20*SIN(135)/200)12)

¢ = arctan
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Diese Zeile beinhaltet alle Rechenoperationen, die wir bisher behandelt ha-
ben. Machen Sie einen Test, um ihre Richtigkeit zu tiberpriifen. Sie sollten
wieder das gleiche Ergebnis erhalten, 4.05480723.

Wenn Sie jetzt das ndchste Programm auf der Datacassette A mit dem
Namen FLUGPLAN laden und ablaufen lassen, werden Sie sehen, daf darin
alles enthalten ist, was wir bis jetzt behandelt haben. Das Listing des Pro-
gramms ist nachstehend abgedruckt.

1@ '

112 ' Flug-Plan

i1z !

132 ' von Ian Padwick

14@ ' DA 217984 ESCON 2@./2785%5
15@

16@ ' Bildschirm

172 !

18@ MODE 2:BORDER 20
192 INK 2,20:INK 1,0

20@ LOCATE 3@,3:PRINT CHRS$(24) ; STRING$(15,32) ; CHR$(24)
21@ LOCATE 38,4:PRINT CHR$(24) ; " Flug-Plan " : CHR$(24)
220 LOCATE 3@,5:PRINT CHR%(24) : STRING$(15,32) ; CHR$(24)
23@ WINDOW 5,79,8,24

2up '

25@ DEG

26@ CLS

270 !

28¢ ' Zufallswerte fuer Geschwindigkeit und Richtung

290 '

300 we=ROUND(RND*5@)

312 wd=ROUND(RND¥359)

320 !

33@ ' Gegchwindigkeit holen

3L

350 PRINT:PRINT"Wind-Geschwindigkeit:";ws:"Knoten"
262 PRINT:PRINT"Wind-Richtung:";wd; "Grad"

378 PRINT: INPUT"Geben Sie die Geschwindigkeit Ihres Flugzeugs ein:", as
382 IF as<12 THEN PRINT "Zu langsam!" : GOTO 372

39@ '

492 ' Berechnungen

4ig !

429 IF wd>=180@ THEN wd=wd-18@ ELSE wd=wd+180

L3@ sinc=we*SIN(wd)  as

UUe c=ATN(sinc/SQR(1-ginc"2))

458 IF ¢<@ THEN co=ABS(c) ELSE co=36@-c

46@ <co=ROUND(co,?2)

473 IF wd=180 OR wd=0 THEN gs=as+we¥C0OS(wd):30TO 518
482 IF wd>18@ THEN z=180-((360-wd)+co)ELSE z=188-(wd+c)
498 2s=ABS(SIN(z)*ag SIN(wd))

588 gs=ROUND (gs,1)

510 t=100-(gs.6@)

52@ t=ROUND (t,1)

78 Zuriick zur Schule



530 '

5@ ' Ausgabe desg Ergebnisses

55@ '

56@ PRINT:PRINT'"Der Flugkurs betraegt":ico:'"Grad"

572 PRINT:PRINT"Ihre Geschwindigkeit ueber Grund betraegt";gs; "Knoten"

58@® PRINT:PRINT"Voraussichtliche Flugzeit:":f:"Minuten"
592 °

620 ' Wiederholung

é6ia '

62@ PRINT:PRINT:PRINT "Druecken Sie irgendelne Tacste.....
630 WHILE INKEY$="":WEND
64@ GOTO 260

In diesem Listing finden wir wieder ein paar neue Schliisselworter. Das Pro-
gramm generiert die Windgeschwindigkeit mit Zufallszahlen und fragt ab,
welche Geschwindigkeit IThr Flugzeug haben soll. Dann berechnet das Pro-
gramm den zu fligenden Kurs und gibt Ihnen an, wie lange Sie fiir einen 100
Meilen-Trip benotigen. Warnung...! Geben Sie nicht eine Geschwindigkeit
ein, die geringer als die Windgeschwindigkeit ist, da Sie sonst Ihr Ziel nie er-
reichen!

Ein neues Schliisselwort lautet ABS. ABS gibt Thnen den ABSoluten Wert
einer Zahl zuriick; das bedeutet, daB negative Zahlen in positive Zahlen um-
gewandelt werden, aber positive Zahlen nicht verdndert werden.

Die einzigen Zeilen, die noch einer Erklarung bediirfen, sind die Zeilen 470
und 480. Zeile 470 behandelt zwei Spezialfille; und zwar Windrichtung ge-
nau Siid oder genau Nord (0 oder 180 Grad). In diesem Fall konnen wir die
Berechnung nicht fortfithren, da wir dabei eine Division durch Null erhalten
wiirden: sin(0)=sin(180)=0. Stattdessen addieren bzw. subtrahieren wir
einfach die Windgeschwindigkeit sinngemafl. COS(wd) in Zeile 470 kann
nur 1 oder —1 ergeben und stellt den elegantesten Weg zur Losung dieses
Problems dar.

Zeile 480 berechnet den Winkel ,,Z*. Wenn ,,wd* groBer als 180, also ein re-
flexiver Winkel ist, dann miissen wir diesen Winkel von 360 abziehen, um
den komplementiren Winkel zu erhalten (Innenwinkel).

Soweit das Auge reicht

Kommen wir jetzt zu einem anderen Problem. Stellen Sie sich vor, daf wir
nach dem Abheben wissen wollen, wie weit wir, also die Entfernung bis zum
Horizont, sechen konnen. Wir wollen z.B. wissen, welche Hohe wir brauchen,
um in eine Entfernung von 100 Kilometern sehen zu konnen. Geben Sie das

Zuriick zur Schule

79



80

folgende Programm ein und starten Sie es. Sehen Sie sich das Listing in Ver-
bindung mit dem Diagramm an und versuchen Sie herauszufinden, wie das
Programm funktioniert.

10

20

30
40
50
60
70

80
90

r=6373 REM Durchmesser der Erde in
Kilometern

INPUT "Geben Sie die Flughoehe in
Metern ein:" ,met

km=met/1000
d=(km+r)f2-rt2
d=SQR(d)
d=ROUND (d,2)

PRINT:PRINT "Die Entfernung zum
Horizont betraegt”;d;"km"

PRINT:PRINT:PRINT
GOTO 20

Sinus und Cosinus tauchen in den mathematischen Berechnungen vieler
Spiele auf. Beim Billard z.B. werden die neuen Richtungen zweier kollidie-
render Kugeln damit berechnet, oder wenn eine Kugel an die Bande trifft.
Diese Berechnungen treten z.B. auch auf bei allen Gegenstidnden mit einer
drehdhnlichen Bewegung — z.B. bei der Berechnung der Kolbengeschwin-
digkeit eines Motors, bei einem schwingenden Pendel oder bei einem Ge-
wicht, das sich an einem Gummiband befindet. Diese Bewegungen kdnnen
alle durch Sinus- und Cosinusfunktionen beschrieben werden.
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Wenn Sie auf Threm Computer die Realitdt so gut wie méglich simulieren
wollen (und so wird es auch in den besseren Spielprogrammen gemacht),
sind trigonometrische Funktionen eine gute Hilfe.

Natiirlich gidbe es noch eine Menge anderer mathematischer Funktionen wie
LOG,LOG10, EXP oder SGN, die wir Thnen an dieser Stelle erkldaren konn-
ten. Aber diese werden ohnehin im Handbuch ausreichend erklart.

ZEIT FUR PRIMZAHLEN

Zum AbschluB sehen Sie hier noch ein Programm, das im Prinzip liberhaupt
nichts verniinftiges macht. Setzen Sie den CPC464 zuriick und geben Sie fol-
gendes Programm ein:

10 MODE ©
E0 DIM a(2000)
30 a(Oy=2: x=0

40 FOR n=3 TO 10001 BTEP X

=0 p:D

E0 IF a(p)™2¥n THEN x=x+1: a(x)=n! PEN 1: GOTO 30

70 IF n/a(m=INT(n/a(p)) THEN PEN 3I: BOTO 30
B8O p=p+l: BOTO &0
90 PRINT TAE(B) in

100 NEXT n

Damit wiirde jetzt eine endlose Anzahl einzelner Zahlen ausgedruckt. Prim-
zahlen werden gelb, alle anderen Zahlen rot ausgedruckt. Eine Primzahl ist
eine Zahl, die nur durch sich selbst oder durch 1 teilbar ist. Es gibt eine ganze
Menge davon, wie Sie sehen, aber es wird immer schwieriger welche zu fin-
den, je groBer die Zahlen werden.

Obwohl das Programm alle Werte von ,,n* ausgibt, werden nur die Primzah-
len in den Speicherbereich ,,a*“ eingeladen. Das Programm benutzt diese
Zahlen, und versucht damit weitere Werte von ,,n“ zu teilen. Wenn eine Zahl
durch keine der bisherigen Primzahlen geteilt werden kann, muf3 es selbst ei-
ne Primzahl sein.

Wenn das Programm abgelaufen ist, oder Sie es unterbrochen haben, kon-
nen Sie die Werte der Tabelle ausgeben, indem Sie folgendes eingeben:

FOR n=0 TO 2000: PRINT al(n): NEXT n
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Sie brauchen dazu nicht einmal eine Zeilennummer zu vergeben. Wieviele
Primzahlen gibt es wohl zwischen 1 und 10.000? Bei welchem Wert von ,,n*
ist der Speicherbereich voll? Wenn der Speicherbereich so grof3 wire wie der
Speicher des CPC464, wie grofl wire dann die groffitmogliche Primzahl?

TEST

Das war jetzt ganz schon viel, nicht wahr? Gehen Sie jetzt nochmal die wich-
tigsten Punkte dieses Kapitels durch, bevor Sie die Lernkontrolle SAT6 star-
ten.
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Kapitel 7

MIT WORTERN
SPIELEN

Der CPC464 hat keine direkt eingebaute Textverarbeitung, aber er kann
Text verarbeiten und er hat zahlreiche Schliisselworter, mit denen raffinierte
Sachen gemacht werden konnen. Sie sollten sich daran erinnern, daf} eine
Variable, deren Wert in Anfithrungszeichen () definiert wurde, oder alles,
was Sie unter PRINT in Anfiihrungszeichen gesetzt haben, ”String® genannt
wird.

Ein String ist aber nicht unbedingt ein Wort. Es ist irgendeine Folge von Zei-
chen, die zwischen zwei Anfiithrungszeichen steht.

Wenn eine Variable einen String beinhalten soll, miissen Sie an den Varia-
blen-Namen ein $-Zeichen anhdngen, um dem CPC464 mitzuteilen, da3 es
sich um einen String handelt. Hier sind einige Strings; geben Sie sie auf Ih-
rem CPC464 ein.

LET a$="Schneider"

LET c$="CPC464L"
LET r$="457%) Lko+-CF#!"

Innerhalb eines Strings konnen Sie jedes der 256 Zeichen des CPC464 set-
zen. Wir konnen keine mathematischen Operationen mit Strings durchfiih-
ren aufler sie aneinanderzufiigen (verketten) oder sie zu vergleichen.

Versuchen Sie:
LET z$=a$+" "+c$: PRINT z$
Sie sollten jetzt am Bildschirm ,,Schneider CPC464“ sehen. Die Inhalte von

a$ und c$, die zu z$ zusammengefiigt wurden, sind jetzt Substrings von z$,
d.h. Strings innerhalb eines grof3eren Strings.
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10
20
30
40
50

WIE LANG IST EIN STRING?

Was konnen wir also tun mit Strings? Nun, wenn Sie die Schliisselworter in
diesem Kapitel benutzen, konnen Sie sie zerlegen in kleinere Strings, sie ver-
tauschen, verdrehen, nach bestimmten Zeichen durchsuchen und vieles
mehr.

1 Das erste, was wir mit einem String machen konnen, ist seine Lange heraus-
] zufinden, d.h. aus wievielen Zeichen er besteht. Wir benutzen dazu das
Kommando LEN, das folgende Struktur hat:

LEN (<String Ausdruck>)

PRINT LEN (a$) wird z.B. 9 ergeben da ,,Schneider” aus 9 Buchstaben be-
steht. PRINT LEN (c$) ergibt 7. PRINT LEN z$ ergibt 17. Wir koénnten die
Liange eines Strings aus verschiedenen Griinden brauchen, z.B. um das Pro-
gramm zu veranlassen einen String genau in die Mitte des Bildschirmes zu
plazieren:

INPUT "Geben Sie Ihren Namen ein: ", name$

IF LEN(name$)> 40 THEN PRINT "Name zu lang":GOTO 10
L=LEN(name$)

PRINT TAB(20-L/2);name$: PRINT

GOTO 10

Sie werden sicher schon festgestellt haben, daB Zahlen mit unterschiedlicher
Stellenzahl beim Ausdrucken nach links ausgerichtet werden. Wenn wir
mehrere unterschiedlich lange Zahlen ausdrucken, wollen wir jedoch in der
Regel, da} die Einer, Zehner, Hunderter usw. in einer Linie ausgerichtet
sind. Sie bekommen z.B.

1

12
97
4032
255

wollen aber

1

12
97
4032
255

Eine geschickte Art dies zu erreichen wire die Linge der Zahlen zu ermit-
teln und dann eine TAB-Position wie in dem Beispiel vorher zu berechnen.
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Aber wenn Sie PRINT LEN(n) eingeben, wobei ,,n* unsere Zahl ist, erhal-
ten Sie die Meldung

Type mismatch

Das liegt daran, da3 Zahlen nicht in der selben Art gespeichert werden wie
String-Ausdriicke. Um dies zu vermeiden, miissen wir unsere Zahl in einen
String konvertieren. Wir konnen dies mit dem Schlisselwort STRS errei-
chen:

STR$ (<Numerischer Ausdruck>)

Wir kénnen n$ = STR$(n) eingeben und dann PRINT LEN(n$) oder gleich
in einem Zug PRINT LEN(STR$(n)). Vergessen Sie nicht, daf} der CPC
beim Ausdruck einer Zahl immer ein Leerzeichen vor und hinter die Zahl
setzt. Das Leerzeichen vor der Zahl stellt immer das Vorzeichen dar und
steht in diesem Fall fiir +. Bei negativen Zahlen steht natiirlich ein Minuszei-
chen davor. Die Verwendung von STRS unterdriickt automatisch das letzte
Leerzeichen, behalt aber das Vorzeichen bei. Wenn Sie die Lange einer Zahl
ermitteln wollen, bekommen Sie also immer eine Stelle mehr als die Zahl
Ziffern hat. Zum Beispiel:

PRINT LEN (STR$(464))
gibt als Ergebnis 4 statt 3

Das gibt keine Probleme, solange Sie dies mit einberechnen. (Spiter werden
Sie noch lernen, wie man das fiihrende Vorzeichen unterdriickt).

Jetzt konnen wir also ein kleines Programm schreiben, um unser Vorhaben
auszufiihren:

170 INPUT "Geben Sie eine Zahl ein: ",n
20 L=LEN(CSTR$(n))

30 PRINT TAB(20-1);n

40 GO0TO 10

STRINGS ALS ZAHLEN

Wir konnen jetzt also Zahlen in Strings umwandeln. Aber konnen wir auch
Strings in Zahlen umwandeln? Selbstverstandlich!

Die Funktion VAL gibt uns die Moglichkeit den numerischen Wert eines
Strings zu finden. VAL kommt vom englischen ,,value* = ,Wert*,

VAL (<String Ausdruck>)

Benutzen wir dazu unsere Variable a$ (,,Schneider®). Welchen Wert wird sie
haben? Versuchen wir es, indem wir eingeben:
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PRINT VAL(Ca$)

Sie hat keinen Wert! Das liegt daran, daf3 der String- Ausdruck urspriinglich
aus numerischen Zeichen abgeleitet sein oder am Anfang aus numerischen
Zeichen bestehen muf3, wenn dem String ein Wert zugewiesen werden soll.

Geben Sie ein:

n$="65536"
dann

PRINT n$:PRINT VAL(NnS$)
Sie werden am Bildschirm 65536 und darunter 65536 nochmal mit einem
Leerzeichen davor sehen. VAL(n$) wird zu einer Zahl, mit der mathemati-
sche Operationen durchgefiihrt werden konnen:

PRINT VAL(Nn$)/256%*4
ergibt als Ergebnis 1024,

Probieren Sie VAL aus mit folgenden Strings: ,,CPC464“, [ 464CPC*,
,,—464Sch*. Sie sollten als Ergebnis 0, 464 und -464 erhalten.

Wann konnen wir diese Funktion verwenden? Stellen wir uns vor, wir haben
ein Programm, das die Eingabe einer Zahl am Bildschirm verlangt und je-
mand gibt aus Versehen (oder vielleicht absichtlich) einen Buchstaben ein.
Die Meldung

?Redo from start

wiirde am Bildschirm erscheinen und die Bildschirmdarstellung beeintrach-
tigen:

10 INPUT "Geben Sie eine Zahl ein (1-9): " ,n

20 IF n<1 OR n>9 GOTO 10

30 PRINT n

40 GOTO 10
Starten Sie das Programm mit RUN und geben Sie einen Buchstaben ein.
Schen Sie was passiert? Nun, wenn der INPUT-Befehl stattdessen einen
String akzeptieren wiirde, konnte der Fehler mit VAL vermieden werden.

Andern Sie die Variable ,,n* in den Zeilen 10 und 30 in n$ und geben Sie
dann ein:

20 IF VAL(n$)<1 OR VAL(n$)>9 GOTO 10

Wenn Sie jetzt einen Buchstaben eingeben, wird das Programm nicht in
Unordnung geraten.

Stellen Sie sich vor, daf3 der Zahlenbereich nicht von 1-9 sondern von 0-9
reicht. Die Eingabe eines Buchstabens wiirde mit VAL(NS$) den Wert 0 er-
geben, der giiltig wire. Wie konnen wir feststellen, ob 0 oder ein Buchstabe
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eingegeben wurde? Datfiir gibt es noch ein Schliisselwort: ASC. Das ist die
Kurzbezeichnung fiir ASCII, das wiederum die Abkiirzung fiir American
Standard Code for Information Interchange ist. Dies ist eines der wenigen
Dinge, die fast alle Mikrocomputer gemeinsam haben — einen ASCII-Zei-
chensatz. Jedes Zeichen des CPC kann durch einen ASCII-Wert erzeugt
werden. Die Nummern 32 bis 126 sind genau die gleichen, wie sie jeder
Computer mit ASCII-Zeichensatz verwendet.

ASCII UND ASCII

Mit ASC bekommt man den ASCII-Wert des ersten Zeichens einer Zei-
chenkette nach der Syntax:

ASC (<String Ausdruck>)

Geben Sie ein:
PRINT ASC("0")

und Sie erhalten 48, den ASCII-Wert fiir 0. Geben Sie ein
PRINT ASC("Schneider™)

und Sie erhalten 83, den ASCII-Wert fiir S (groBes ,.S“; das kleine ,,s* hat
den Wert 115). So konnen Sie die 1 in Zeile 20 auf 0 dndern und hinzufiigen:

25 IF VAL(n$)=0 AND ASC(n$)<>48 GOTO 10

Wenn Sie das Programm jetzt mit RUN starten werden Sie feststellen, daf3
nur die Zahlen 0-9 angenommen werden. Das ist aber nicht ganz richtig....
Wenn Sie ,,9Schneider eingeben, wird dies angenommen! Wie konnen wir
das vermeiden? Wenn wir wollen, daB nur ein einziges Zeichen eingegeben
wird, konnen wir die Zeile 20 folgendermafien dndern:

20 IF LEN(n$)>1 THEN GOTO 10

Oder wir kénnten INKEYS statt INPUT verwenden, um zu unserem Zei-
chen zu gelangen.
Probieren Sie es selbst aus, wie es am besten geht.

Zwei weitere Schlusselworter, die wir bereits verwendeten, sind AND und
OR. Ihr Gebrauch erklirt sich eigentlich von selbst, aber zu OR gibt es noch
eine Anmerkung. Normalerweise kénnten wir sagen ,wenn a=10 oder
b=20 dannist c= 30" mit der Bedeutung, daB c=30 wenna= 10 oderb=20
ist, aber nicht wenn a= 10 und b=20 ist. Solch eine Bedingung wird als ex-
clusive ODER (XOR) — Verkniipfung bezeichnet. XOR erlaubt uns zu sa-
gen: ,wenn das eine oder das andere aber nicht beide ....". Die Zeile:

IF n>50 XOR n<73 THEN PRINT n
gibt den Wert von,,n* aus wenn eine und nur eine der Bedingungen wahr ist.

OR erlaubt uns zu sagen ,,wenn eine der beiden oder alle zwei Bedingungen

dann....”.
Die Zeile:
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IF n>50 OR n<73 THEN PRINT n
gibt den Wert von ,,n* aus wenn eine oder beide Bedingungen wahr sind.

Stellen wir uns noch vor, dafl wir nur Nummern von 1-5als Eingabe akzep-
tieren wollen (z.B. bei einer Mentiauswahl). Die ndchsten vier Zeilen fiihren
diese Abfragen in verschiedenen Arten durch...
20 IF VAL(n$><1 OR VAL(n3$)>5 THEN....falsch
20 IF VAL(n$)>0 AND VAL(n$)<6 THEN....richtig
20 IF ASC(n$)<49 OR ASC(n$)>53 THEN....falsch
20 IF ASC(n$)>48 AND ASC(n$)<54 THEN....richtig

ZEICHEN AUS ZAHLEN

Die entgegengesetzte Funktion von ASC ist CHRS, das Sie vorher schon
kennengelernt haben. CHRS bringt uns den zu einer Zahl zugehérigen
ASCII-Wert:

CHR$ (<Numerischer Ausdruck>)
Das nichste Programm stellt uns den vollstidndigen Zeichensatz dar:

10 For n=0 to 255
20 PRINT CHRS$(1);CHRS(n):
30 next n

Der Ausdruck von CHR$(1) hat keine Wirkung. Dies ist ein Control-Zei-
chen und ermoglicht uns den Ausdruck der ASCII-Zeichen 0 bis 31. Sie sind
auf andere Art nicht darstellbar. Eine Auflistung dieser Control-Zeichen
konnen Sie auf Seite 2 im Kapitel 9 des Schneider CPC464 Bedienungshand-
buches finden.

LINKS, RECHTS UND MITTE

In Kapitel 4 dieses Buches gibt es ein Programm mit dem Namen DIGI-
TALC, das die Zehner- und Einer-Stellen der Stunden und Minuten separat
ausdruckt, so daB} es aussieht, als wiren es zweistellige Zahlen. Erinnern Sie
sich, daf3 dies normalerweise nicht moglich ist, da die Stelle fiir das Vorzei-
chen der zweiten Zahl eine Leerstelle zwischen den beiden Zahlen verur-
sacht. Wir wissen, daB3 wir STR$ dazu beniitzen konnen, das nachfolgende
Leerzeichen zu unterdriicken, aber wie unterdriicken wir die Vorzeichen-
Stelle?

Hier sind drei Kommandos des Schneider BASIC, um solche Dinge zu re-
geln: LEFTS$, MID$ und RIGHTS. Alle drei werden gebraucht, um Teile
eines Strings abzuschneiden. LEFT$ macht dies vom linken Ende, RIGHT$
vom rechten Ende und MID$ macht dies tiberall. Die Syntax fiir RIGHTS ist
die gleiche wie bei LEFTS$:
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LEFT$(<String Ausdruck>,<ganzzahliger
Ausdruck>)

Bei LEFT$ und RIHGTS$ gibt der <ganzzahlige Ausdruck> an, wieviele
Zeichen vom linken bzw. rechten Ende weg der String-Ausdruck beinhalten
soll.

MID$(<String Ausdruck>,<ganzz. Ausdruck>
[,<ganzz. Ausdruck>1)

Bei MIDS$ definiert der erste ganzzahlige Ausdruck das erste Zeichen des
Substrings und der zweite (optionale) ganzzahlige Ausdruck definiert die
Anzahl der Zeichen, die der neue Ausdruck ab dem ersten festgelegten Zei-
chen beinhalten soll. Hier sind einige Beispiele wie diese Kommandos ver-
wendet werden (z$="Schneider CPC464):

PRINT RIGHTS$(z$%$,3) ergibt 464
" RIGHT$(z$,6) ergibt CPC464
" RIGHT$(z%$,16) ergibt Schneider CPC464
" LEFT$(z$%$,3) ergibt Sch
" LEFT$(z$,11) ergibt Schneider C
" LEFT$(z2z$,16) ergibt Schneider CPC464
" MID$(z%,7) ergibt der CPC464
" MID$(z%$,7,3) ergibt der
" LEFT$(z%$,11,3) ergibt CPC

Jeder Teil irgendeines Strings kann mit Hilfe dieser Funktionen dargestellt
werden. Wozu brauchen wir das ? Das hiangt davon ab, was wir tun wollen.
Jetzt wollen wir einmal die Vorzeichen-Stelle unterdriicken. Wenn ,,n* eine
einstellige Zahl ist, konnen Sie eine der beiden Moglichkeiten benutzen:

PRINT RIGHT$(STR$(n) ,1)
oder
PRINT MID$(STR$(n),2)

Wenn ,,n“ eine mehrstellige Zahl ist, miissen Sie LEN wieder verwenden.
Versuchen Sie dieses Programm:

10 CLS: PAPER 3

20 INPUT "Geben Sie eine Zahl ein: ",n
30 PRINT n

40 PRINT RIGHT$(STR$(n) ,LEN(STRS$(n))-1)
50 GOTO 20
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Zweck des Hintergrundfarbwechsels ist es, daf3 Sie die Leerstellen besser
sehen konnen. In Zeile 40 ist STR$(n) der String-Ausdruck und
LEN(STR$(n))-1 der gannzahlige Ausdruck. Wir subtrahieren 1, da
LEN(STR$(n)) eine Stelle mehr als ,,n“ hat — erinnern Sie sich? Die folgen-
den Programmzeilen konnen die gleichzahligen Programmezeilen in DIGI-
TALC ersetzen. Also, laden Sie das Programm und geben Sie ein:

180 t=TIME

1070 LOCATE 13,10:Print "0O"
1080 WHILE s<60

1090 s=INT((TIME-t)/300)

1100 s$=STRS$(s)

17110 LOCATE 14+(s>9),10

1120 PRINT RIGHT$(s$,LEN(s3$)-1)

1130 WEND: s=0: t=TIME
Diese Zeilen ersetzen die zweite Schleife und machen von der internen Uhr
des CPC464 Gebrauch, die durch das Schliisselwort TIME angesprochen

wird.

Sie konnen sehen, daB Zeile 1120 das fiihrende Leerzeichen unterdriickt
und daB s$ vorher als STRS$(s) in Zeile 1100 definiert wurde. Die Variable
.S beinhaltet die Differenz zwischen dem aktuellen Stand von TIME und
dem Wert von ,,t“, das den Wert von TIME darstellt, als die Uhr in Gang ge-
setzt wurde (Zeile 180). Die Differenz steigt um 300 Einheiten jede Sekun-
de, deshalb Zeile 1090.

Die WHILE-WEND Schleife stellt sicher, daB ,,t* alle 60 Sekunden auf den
neuen Wert von TIME gesetz wird.

Schauen Sie auf Zeile 1110. Hier wird ein interessantes Konzept benutzt.
Die Bedingung in der Klammer, s>9, wird entweder als wahr oder als falsch
ausgewertet: entweder ist ,,s* grof3er als 9 oder nicht. Bei wahr wird der Wert
der Bedingung —1, bei falsch wird der Wert 0. Der Wert wird dann dazu be-
nutzt den Cursor auf Spalte 14 zu setzen, wenn ,,s eine einstellige Zahl ist,
oder auf Spalte 13 wenn es sich um eine zweistellige Zahl handelt. Alle Be-
dingungen laufen auf Werte von 0 oder —1 hinaus, unabhéngig davon ob Sie
falsch oder wahr sind.

Um das zu iiberpriifen geben Sie folgendes ein:
v=17
dann

PRINT v>4;v<20;v<2;v>50;v=17;v*2>50;
SQR(v)>4,;v/2<v/3;v+3=20

und Sie sollten folgendes Ergebnis bekommen

-1-100-10-10 -1
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Diese logischen Werte konnen fiir Sie recht niitzlich sein, wenn Sie einmal
besser programmieren konnen; aber machen Sie sich jetzt nicht allzuviele
Gedanken dariiber.

SUCHE NACH WORTERN

Hier haben wir gleich eine neue Funktion fiir Sie: INSTR. Damit kénnen Sie
einen String nach Substrings untersuchen. Die ausgegebene Zahl ist die Posi-
tion des ersten Zeichens des Substrings innerhalb des Hauptstrings.

STRING INSTR(L<ganzzahliger Ausdruck>,]
<String Ausdruck>,<Ausdruck>)

Der ganzahlige Ausdruck ist optional und gibt die Position innerhalb des
Strings an, ab welcher gesucht werden soll. Wenn er weggelassen wird, wird
von vorne begonnen. Der erste Textausdruck gibt an, in welchem String ge-
sucht werden soll, wahrend der zweite bestimmt nach welchem Ausdruck ge-
sucht werden soll. Wenn z.B. z§=,,Schneider CPC464“ ist, dann ergibt die
Anweisung PRINT INSTR(z$, ,,d*) als Ergebnis 7, da,,d* das siebente Zei-
chen des Strings ist.

PRINT INSTR(z$,"CPC')

ergibt als Ergebnis 11, da das erste Zeichen von CPC das elfte Zeichen des
durchsuchten Strings ist.

PRINT INSTR(15,z%,"4")

Sie erhalten als Ergebnis 16, da die Suche erst nach dem fiinfzehnten Zei-
chen von z$ begonnen wurde.

Dieses Kommando ist sehr niitzlich in dem Programm HANGMAN, das Sie
in Teil 1 dieses Selbstlern-BASICs bereits kennengelernt haben. Das folgen-
de Programm zeigt Ihnen, wie der Befehl INSTR beniitzt wurde:

10 CLS

20 LOCATE1,7: INPUT "Geben SieeinWortein: " ,uw$
30 w$=UPPER$(w$)

40 LOCATE 1,3: "Raten Sie einen Buchstaben: "
50 L$=INKEY$

60 IF L$="" GOTO 50

70 L$=UPPERS(LS$)

80 LOCATE 1,3: PRINT SPACE$(16)

90 p=1
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100 p=INSTR(p,w$,L$)

110 IF p=0 GOTO 40

120 LOCATE 10+4p,10: PRINT MID$(w$,p,1)
130 p=p+1: GOTO 100

Beachten Sie, daf3 das Programm nicht beendet wird, wenn Sie alle Buchsta-
ben durch haben. Sie kdnnen ausarbeiten, wic es gemacht wird, daf das Pro-
gramm zur richtigen Zeit stoppt. AuBerdem haben wir bei diesem Programm
noch ein anderes neues Schliisselwort kennengelernt — UPPERS —, das alle
kleinen Buchstaben (a—z) innerhalb des zugehorigen Strings in die entspre-
chenden GroBbuchstaben umwandelt.

VON HINTEN NACH VORNE

Das abschlieBende Programm demonstriert eine weitere Art, wie Strings
manipuliert werden konnen. Diesmal wird alles, was Sie eingeben, umge-
kehrt ausgegeben. Sie sollten herausfinden, wie dies gemacht wird.

10 PRINT "Geben Sie einen Text ein:
20 INPUT w$

30 FOR n=LEN(w$) TO 1 STEP -1

40 b$=b$+MID$(Ww$,n,1)

50 NEXT

60 PRINT " ";b$: PRINT: bs$=""

70 GOTO0 10

Geben Sie mal ,,evil rats on no star live* ein. |
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SPIELZEIT

Unser Spiel ist diesmal sehr passend. Es ist eine Hilfe bei Wortspielen in
manchen Zeitungen, bei denen Sie moglichst verschiedene Worter aus den
Buchstaben eines langen Wortes bilden miissen. Laden Sie also WORD-
PUZL und vergniigen Sie sich ein wenig.

TEST

Starten Sie jetzt SAT7. Man weiB nie, aber vielleicht schreiben Sie selbst ein-
mal solche Ritsel-Spiele fiir eine Zeitung.
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Kapitel 8
BEWEGTE BILDER

Das Prinzip der ,,bewegten Bilder* ist eigentlich schon lange bekannt. Man
plaziert ein Bild, ersetzt es dann durch ein anderes Bild mit kleinen Differen-
zen, ersetzt dieses dann wieder durch ein neues leicht verdndertes Bild usw.
Wenn man diesen Vorgang schnell genug und mit konstanten Zeitabstianden
ablaufen 148t, entsteht der Eindruck einer Bewegung.

BLINKENDE BILDSCHIRMBEREICHE

Eine der einfachsten Methoden, um auf eine Mitteilung am Bildschirm oder
auf eine bestimmte Graphik aufmerksam zu machen, ist die Verwendung des
INK-Kommandos, das zwei verschiedene Farben benutzt. Das Kommando
hat folgende Syntax:

INK <Farbstift>,<Farbe>[,<Farbe>]

Wenn die zweite <Farbe> mitbenutzt wird, wechselt der CPC464 seine INK
immer zwischen zwei verschiedenen Farben.

Geben Sie folgendes ein, nachdem Sie den Rechner zuriickgesetzt haben:
INK 1,24,1

Sie sehen jetzt einen aufblinkenden Bildschirm. Dies liegt daran, daf die
zweite angegebene Farbe die gleiche ist wie in der INK des Bildschirmhinter-
grundes (PAPER). Es ist nicht so, daB die Schrift die Hélfte der Zeit wegge-
lassen wird, sondern vielmehr so, daB Sie die Hilfte der Zeit mit blauem
Farbstift (PEN) auf blauem Hintergrund (PAPER) schreiben! Jede beliebi-
ge Farb-Kombination kann somit angegeben werden — probieren Sie es
selbst aus mit Farben Ihrer Wahl und sehen Sie was passiert.

Die Geschwindigkeit, mit der die Farben wechseln, kann mit einem weiteren
Schliisselwort verindert werden: SPEED INK. Hier ist die Syntax des Kom-
mandos:
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SPEED INK <ganzzahliger Ausdruck>,
<ganzzahliger Ausdruck>

Der erste Ausdruck gibt an, wie lange die erste Farbe auf dem Bildschirm er-
scheint, der zweite Ausdruck die Dauer der zweiten Farbe. Die Zeiten zwi-
schen den Farbwechseln werden in Einheiten von 0,02 Sekunden gemessen.

Hier ist ein kurzes Programm, um Ihnen den Gebrauch des INK-Komman-
dos mit blinkenden Farben zu verdeutlichen:

10 REM Blinkende Nachricht Programm
20 CLS

30 MODE O

40 INK 1,24,1

50 FOR a=50 TO 1 STEP -1

60 LOCATE 3,12

70 SPEED INK a,a

80 PRINT "Blinkende Nachricht"
90 FOR x=1 TO 200:NEXT

100 NEXT a

110 GOTO 10

Blinkende Texte oder Graphiken sind dann sehr sinnvoll, wenn Sie die Auf-
merksamkeit auf einen bestimmten Teil des Bildschirms legen wollen.

Im Mode O blinken die INKs 14 und 15 von Hause aus; 14 blinkt mit den Far-
ben blau und hellgelb, 15 wechselt zwischen himmelblau und rosa.

SCHNELLE BEWEGUNGEN

Wenn Sie Spiel-Programme schreiben, sind die Bewegungen darin eigentlich
erst die wirklich interessanten Zutaten. Blinkende Graphiken und Texte
konnen natiirlich auch beniitzt werden, aber die Essenz der meisten Arcade-
dhnlichen Programme ist die Auseinandersetzung mit graphischen Elemen-
ten, die der Spieler kontrollieren kann und solchen, auf die er keinen Einflu3
hat. So miissen wir also wissen, wie wir unsere Graphik iiber den Bildschirm
bewegen konnen.

Um Bewegung in ein Bild zu bringen, mufl man nicht immer das komplette
Bild durch ein anderes ersetzen. Nur die bewegten Bestandteile des Bildes
miissen regelmiBig abgeidndert werden. Computer-Spiele funktionieren auf
diese Art. Nicht das komplette Bild wird ersetzt, sondern nur immer die Tei-
le, die veridndert werden. Bewegung wird erzeugt, indem der zu bewegende
Teil des Bildes an seiner alten Position geldscht und an einer neuen Stelle im
Bild wieder aufgebaut wird.
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Eine andere Methode, um den Eindruck einer Bewegung zu erreichen, ist
den zu bewegenden Teil des Bildes in all seinen méglichen Positionen zu
zeichnen, aber so, daf er nicht sichtbar ist. D.h. es wird in der Farbe des Hin-
tergrundes vorgezeichnet. Wenn dann die Bewegung ablaufen soll, kann
dann jede Position ,,eingeschaltet* und ,,abgeschaltet* werden, aber nicht,
indem immer wieder neu gezeichnet wird, sondern indem die urspriingliche
Farbe geindert wird. Das kann demonstriert werden, wenn Sie das Pro-
gramm auf Seite 32 in Kapitel 3 eingeben.

Stellen Sie sicher, daB} das Programm in MODE 0 abléuft und fiigen Sie dann
folgende Extra-Zeilen hinzu (am leichtesten in MODE 1 oder 2):

110 FOR n=2 TO0 15

120 INK n,1

130 NEXT n

140 FOR n=1 TO 15

150 INK n,24

160 INK n-1,1

170 FOR x=1 TO 80: NEXT x
180 NEXT n

190 INK 15,1

200 GOTO 140

Beim Ablaufen des Programmes in MODE 0 (mit RUN) sollten Sie die
Scheiben zuerst wie gewohnlich sehen, dann werden auBer der ersten alle
unsichtbar werden und die erste Scheibe wird sich schnell tiber den Bild-
schirm bewegen.

Wenn Sie genug davon haben und zweimal ESC driicken, werden Sie hochst-
wahrscheinlich blauen Text auf blauem Hintergrund haben. Geben Sie sorg-
filtig INK 1,24 ein und der Text sollte wieder erscheinen. Schauen Sie sich
jetzt das Listing an. Sie sollten jetzt verstehen, wie das Programm ablduft —
wenn nicht andern Sie mal da oder dort einen Wert und beobachten, was
beim Ablauf des Programms passiert! Mit dieser Methode sollte es keine
Verstidndnisschwierigkeiten mehr geben.

Durch die Art und Weise, in der der CPC464 seine Farben organisiert, kon-

nen Sie dieses Verfahren bei jedem Zeichen, das durch einen PRINT- oder
PLOT-Befehl erzeugt wurde, anwenden.
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Tanzende Figur

Das einzige Problem bei der Darstellung von Bewegungen mit der Farban-
derungs-Methode ist die Limitierung durch die Anzahl der verfiigbaren
INKs. Auch miissen Sie aufpassen, daf} Sie nicht ein unsichtbares Zeichen,
das Sie spiter irgendwann einmal sichtbar machen wollen, liberschreiben.
Aus diesen Griinden ist die Methode Zeichen mit PRINT darzustellen und
wieder zu 18schen die feinere Art, um Dinge zum Laufen zu bringen.

Beginnen wir mit der einfachsten Art von Bewegung; einem kleinen Mann,
der Uber den Bildschirm tanzt.

Der CPC464 ist mit vier Zeichen ausgestattet, die direkt fiir diesen Zweck
geschaffen wurden. Sie haben die ASCII-Codes 248 bis einschlief3lich 251
und sind in Anhang III, Seite 12 und 13 des CPC464 Benutzerhandbuchs
aufgefiihrt. Hier ist ein sehr leichtes Programm. das zeigt, wie diese Zeichen
benutzt werden konnen:
10 REM Taenzer Programm
20 CLS:MODE O
30 DATA 248,250,249 ,251
40 FOR a=1 TO 4: READ tanz(a):next
50 b=1
60 FOR c=1 TO 4
70 LOCATE b,12
80 PRINT CHR$(tanz(c));
90 FOR x=1 TO 500:next
100 LOCATE b,12:PRINT "™ ";
110 b=b+1
120 NEXT ¢
130 IF b<20 THEN GOTO 60
140 GOTO 50
Das erste, was wir machen, ist ein Speicherfeld (array) zu laden mit den

ASCII-Werten der Zeichen. Dies geschieht in der gleichen Reihenfolge, in
der wir sie brauchen.

Bewegte Bilder



Dann haben wir innerhalb der Schleife ,,b*, die vom 1 bis 20 geht, eine FOR
NEXT Schleife eingerichtet, um jeweils die nichste Figur aus unserer Spei-
chermatrix zu erhalten. Diese wird dann mit dem LOCATE-Befehl an der
nichsten x-Koordinate, die durch den Wert von .b* errechnet wird, darge-
stellt.

Nachdem das jeweilige Zeichen aus unserem Zeichensatz auf den Bildschirm
plaziert wurde, tritt die Warteschleife ,,x=1to 500 in Kraft. Bevor dann das
niichste Zeichen mit einer neuen Position auf dem Bildschirm dargestellt
wird, wird die alte Figur geloscht, indem sie einfach mit einem Leerzeichen
Uberschrieben wird.

Wenn das Programm durchgelaufen ist, 1oschen Sie Zeile 100 und starten Sie
es von neuem. Dadurch werden Sie sehen, wozu diese Programmzeile dient.
Sie konnen weiter experimentieren und z.B. die Zeile 90 mit der Warte-
schleife loschen.

Wo kommen denn die alle her?

In Teil 1 dieses Lehrbuches haben Sie ein Spiel mit dem Namen BOMBER
kennengelernt, das dazu dienen sollte, Ihnen die Grundlagen der Koordina-
ten-Geometrie verstindlich zu machen, indem Sie die Position eines auler-
irdischen Angreifers schitzen muBten. Wie Sie sich erinnern, tauchte die
kleine Kreatur an verschiedenen Bildschirmpunkten auf, die mit Hilfe des
RND-Befehls berechnet wurden. Dieses Kommando ist grundlegend, um
Buchstaben oder Graphiken mit unvorhersehbaren Bewegungen zu verse-
hen.

Das folgende Programm erstellt die groBte Raumschifflotte, die Sie jemals
am Bildschirm gesehen haben.

10 REM Invasion vom AllL

20 CLS:MODE O

30 LOCATE 19%RND+1,24%RND+1

40 PRINT CHR$(239);

50 FOR t=1 TO 999*RND

60 NEXT

70 GOoTO 30

Das Interessante an diesem Programm ist, daf3 die Raumschiffe dank des
RND-Befehls in der Zeitschleife (Zeile 50) auch mit verschiedenen Zeitab-
stdnden erscheinen.

Vergessen Sie nicht, da$ Sie ,,1** zu den beiden Parametern des LOCATE-
Befehls hinzuaddieren miissen. Andernfalls konnte das Produkt 19*RND
bzw. 24*RND kleiner als 1 werden und der CPC464 wiirde das Programm
mit der Fehlermeldung , Improper Argument* abbrechen, da der LOCA-
TE-Befehl nur Paramter akzeptiert, die grofer oder gleich 1 sind.
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Einer iiber den Durst
Stellen wir uns vor, unser kleiner Ténzer sei ein wenig zu wackelig gewesen,

aber versucht immer noch, eine gerade Linie tiber den Bildschirm zu ziehen.
Wir konnen dies erreichen, indem wir zu dem Programm hinzufiigen:

65 d=INT(3*RND+5)
Wie Sie sich erinnern werden, stellt der INT-Befehl sicher, daB aus einem

numerischen Ausdruck ein ganzzahliger Ausdruck wird, indem die Dezimal-
stellen einfach abgeschnitten werden. Die Multiplikation mit 3 und das
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Hinzuaddiren von 5 innerhalb des RND-Befehls dient nur dazu, das Ergeb-
nis innerhalb eines bestimmten Bereiches zu halten.

Die neue Variable ,,d* kann nun als zweiter Parameter fiir den LOCATE-
Befehl dem Programm hinzugefiigt werden:

10 REM Trinker Programm
20 CLS:MODE O

30 DATA 248,250,249 ,251
40 FOR a=1 TO 4:READ tanz(a):NEXT
50 b=1

60 FOR c=1 T0 4

65 d=int(3*rnd+5)

70 LOCATE b,d

80 PRINT CHR$(tanz(c));
90 FOR x=1 TO 500:NEXT
100 LOCATE b,d:PRINT " ";
110 b=b+1

120 NEXT ¢

130 IF b<20 THEN GOTO 60
140 GOTO 50

Wenn Sie dieses abgeédnderte Programm laufen lassen, werden Sie sehen,
daf3 unser Ténzer jetzt ein bischen unsicher auf den Fiilen ist!

NOCH EIN ZIEGELSTEIN IN DER MAUER

Eines der ersten Computerspiele hatte den Namen ,,Brickout®. Der Spieler
mufBte einen ,,Schldger an der Unterseite des Bildschirms vor und zuriick
bewegen, um dann im richtigen Augenblick einen springenden Ball nach
oben zu schlagen, um aus einer ,Mauer™ einen ,,Stein* herauszuschlagen.
Wir wollen nun dieses Programm in einigen Teilen selbst entwickeln, um das
Prinzip der Programmierung von Videospielen zu verstehen. Wie immer
werden wir dabei wieder einige neue Schliisselworter kennenlernen.

Setzen Sie den Computer zuriick und legen Sie sich eine leere Datencassete
bereit, um das Programm abzuspeichern.
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Zuerst legen wir die Grenzen unseres Bildschirmes fest. Wir kénnten dazu
den Rand des Bildschirmes nehmen (Border), aber aus Griinden, die Sie
spiter kennenlernen werden, definieren wir uns unsere eigene Begrenzung.
Die Zeilennummern sind wohliiberlegt gewadhlt — andern Sie sie also noch
nicht:

10 MODE 1:CLS:G0TO 200

200 LOCATE 1,1: PRINT CHR$(136);
210 FOR c=2 TO 39

220 LOCATE c,1: PRINT CHR$(140);
230 NEXT

240 LOCATE 40,1: PRINT CHR$(132);
250 FOR L=2 TO 24

260 LOCATE 1,l: PRINT CHR$(138);
270 LOCATE 40,L: PRINT CHR$(133);
280 NEXT

300 LOCATE 1,25: PRINT CHR$(130);
310 FOR c=2 TO 39

320 LOCATE c,25: PRINT CHR$(131);
330 NEXT

340 LOCATE 40,25: PRINT CHR$(129);
350 LOCATE 1,1

Zeile 350 wurde eingebaut als Hilfsmaf3nahme, um das Scrollen des Bild-
schirms zu verhindern.

Sie sollten mit diesem Programm keine Probleme haben. Momentan er-
scheint noch die Ready-Meldung auf dem Bildschirm, die wir spiter auch
noch unterdriicken. Als nichstes wollen wir noch einen springenden Ball....:

20 x=1: y=-1

30 c=INT(RND*37+2)

40 L=INT(RND*22+2)

50 IF c+x>39 OR c+x<2 THEN x=-x

60 IF L+y>24 OR L+y<2 THEN y=-y
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80 LOCATE c,l: PRINT " ";

90 c=c+x:l=Ll+y

100 LOCATE c,Ll: PRINT CHR$(224);
110 GOTO 50

350 GOTO 20

Wenn Sie das Programm mit RUN starten, sollten Sie einen ,,Ball* innerhalb
der Grenzen des Bildschirmbereiches umher springen schen.

Aber er ist ein bischen schnell — oder? Wenn Sie seine Geschwindigkeit et-
was herabsetzen wollen, kdnnen Sie eine Zeile mit einer Warteschleife ein-
fligen:

105 FOR d=1 70 50: NEXT

Die Zeilen 20 bis 40 legen die Anfangswerte der Variablen ,,x* und ,,y* (um
den Ball zu bewegen) sowie ,,c*“ und ,,1* (Position des Balles) fest. Inden Zei-
len 50 und 60 wird gepriift, ob die nédchste Position des Balles aulerhalb der
Grenzen liegt (wir benutzen die Spalten 2 bis 39 sowie die Zeilen 2 bis 24).
Wenn dies der Fall ist, wird der Wert von ,,x* bzw ,,y* einfach invertiert.

Mit Zeile 80 wird der Ball an der alten Position gelscht, indem einfach an
dieser Stelle ein Leerzeichen plaziert wird. In Zeile 90 wird die neue Position
berechnet und durch Zeile 100 der Ball auf die neue Position gebracht. Zeile
110 komplettiert die Schleife. Eigentlich ganz einfach!

Am besten wiire es, wenn Sie jetzt das Programm abspeichern (SAVE), da
wir das Programm verédndern wollen, aber nachher wieder den Originalzu-
stand brauchen.

Gleichmdflige Bewegungen des Balles

Jede neue Position des Balles ist notwendigerweise ein volles Zeichen von
der alten Position entfernt. Obwohl die Geschwindigkeit des Balles fast den
Eindruck vermittelt, als wiirde er sich gleichméfig bewegen, ist diese Art der
Bewegung noch nicht zufriedenstellend. Um gleichméBigere Bewegungen
zu erreichen miissten wir den Ball jeweils ein halbes Zeichen oder noch weni-
ger weit bewegen. Dies kénnen wir mit dem Kommando TAG erreichen.

Erinnern Sie sich, daB Sie mit TAG anstelle des Text-Cursors den Graphik-
Cursor fiir PRINT-Ausgaben verwenden konnen. Mit dem Graphik-Cursor
stehen Thnen 640 Bildpunkte in der horizontalen und 400 Bildpunkte in der
vertikalen Richtung zur Verfiigung (andere Bereiche konnten auch ange-
nommen werden, liegen aber auBerhalb des Bildschirm-Bereichs!). Verges-
sen Sie auch nicht, daB in MODE 1 jedes Pixel durch vier verschiedene
Koordinaten-Punkte angesprochen werden kann (zwei vertikale und zwei
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horizontale —siche Kapitel 3). Das bedeutet, daf3 wir im Graphik-Modus ein
Zeichen um 16 Positionen verschieben miissen, um das gleiche Resultat zu
erzielen, als wenn wir es im Text-Modus um ein Zeichen verschieben.

Andern wir das Programm jetzt. Das erste, was wir machen, ist, dal wir den
Graphik-Modus einschalten, indem wir folgende Zeile einfiigen:

45 TAG

Der Zahlenbereich, der mit PRINT angesprochen werden kann, ist jetzt viel
grofer, so dafl wir die Zeilen 50 und 60 entsprechend dndern miissen.

50 IF c+x>609 OR c+x<16 THEN x=-x
60 IF L+y>383 OR L+y<30 THEN y=-y

Die Zeilen 30 und 40 miussen auch abgedndert werden, um dem Ball eine
giiltige Anfangsposition zu geben:

30 c=INT(RND*592+16)
40 L=INT(RND*337+42)

Wenn der TAG-Befehl in Aktion ist, hat LOCATE keine Wirkung und wir
miissen LOCATE durch MOVE ersetzen:

80 MOVE c,L: PRINT " ';

100 MOVE c,l: PRINT CHR$(224);

Wenn Sie vorher Zeile 105 eingefiigt haben, ist es Zeit, sie wieder zu 16schen.

Das erste, was Thnen nicht gefallen wird, ist die geringe Geschwindigkeit.
Das liegt daran, dal3 das Programm jedes Pixel zweimal bestimmen muf3. Die
Geschwindigkeit kann ohne Einflu} auf die GleichméBigkeit verdoppelt
werden, wenn Sie die Parameter ,,x* und ,,y* verdoppeln.

20 x=2: y=-2

Lassen Sie das Programm erneut laufen und sehen Sie sich den Erfolg an.
Wenn Sie sich nicht sicher sind, was eine bestimmte Zc¢ile oder Variable fiir
eine Funktion hat, dndern Sie sie und versuchen Sie anhand des Ergebnisses
beim erneuten Ablauf des Programmes ihre Wirkung zu verstehen.

»,Schlagen* des Balles
Wenn Sie mit der Version zwei des Programmes genug experimentiert ha-
ben, laden Sie wieder das Originalprogramm, sofern Sie es vorher abgespei-

chert haben. Wenn Sie es nicht auf Cassette gespeichert haben, dndern Sie
das Programm wieder in die urspriingliche Form zuriick. Jetzt ist es an der
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Zeit, eine ,,Schlag-Routine® in unser Programm einzubauen. Der Schliger
wird sich an der unteren Seite des Bildschirmbereiches auf und ab bewegen.

Als erstes l0schen Sie dazu die Zeilen 300 — 340, die die untere Begrenzung
festlegen. (Der Ball wird natiirlich immer noch abprallen). Jetzt brauchen
wir unseren Schldger. Fiir diesen Zweck benutzen wir drei CHR$(131)-Zei-
chen. Das PRINTen des Schlidgers muf innerhalb der Hauptschleife des
Ball-Programmes geschehen. Deshalb lassen wir diesen Vorgang ablaufen,
nachdem der Ball in Zeile 100 gePRINTet wurde. Da nur die horizontale
Position des Schlagers verdndert werden soll, brauchen wir nur eine Varia-
ble.

Um drei CHR$(131)-Zeichen zu PRINTen kénnten Sie folgendes einge-
ben:

PRINT CHR$(131);CHR$(131);CHR$(131)
Aber erinnern Sie sich an die STRING$-Funktion von Kapitel 7:
STRING$(3,131)
Fiigen Sie jetzt folgende Zeilen ein:
4 sch$=" "+STRING$(3,131)+" "
109 LOCATE b,25: PRINT sch$;

Die Leerzeichen vor und nach dem Schldger dienen dazu, den ,,alten* Schla-
ger zu l0schen, wenn er sich bewegt. Wir miissen jetzt den Wert der Varia-
blen ,,b* in einem Bereich zwischen 1 (links) und 36 (rechts) dndern, da der
Schliger (einschlieBlich Leerzeichen) 5 Zeichen lang ist, und Spalte 36 die
am weitesten rechts stehende Spalte ist, die noch adressiert werden kann, oh-
ne daf} die Begrenzung iiberschritten wird.

Mit dem Schlisselwort INKEY$ konnen wir feststellen, ob eine Taste mo-
mentan gedriickt ist oder nicht. Wahlen wir eine Taste fiir die Funktion
,links* aus — sagen wir Q, und eine fir ,,rechts“ — in diesem Fall P. Sie miis-
sen sich vergewissern, dal CAPS LOCK auBer Funktion ist, um statt ,,q* und
,»p* nicht ,,Q* und ,,P*“ zu bekommen. Sie kdnnen folgendes eingeben:

101 ky$=INKEY$
102 IF ky$="q" THEN b=b-1

103 IF ky$="p" THEN b=b+1

Natiirlich konnte ,,b* zu groB oder zu klein werden und das Programm da-
durch abstiirzen. So sollten wir also noch folgende Zeilen hinzufiigen:

104 IF b>36 THEN b=36
105 IF b<1 THEN b=1

Dann geben wir ,,b* noch einen Anfangswert in Zeile 20:
20 x=1: y=-1: b=18
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Wenn Sie jetzt das Programm ablaufen lassen, werden Sie feststellen, daf3
der Ball wie gewohnlich springt und Sie den Schlédger durch Driicken von ,,p*
oder ,,q" (aber nicht beide gleichzeitig) bewegen konnen. Besonders schnell
reagiert der Schldger nicht auf das INKEY$-Kommando — aber es gibt noch
eine weitere Moglichkeit.

Das Schliisselwort INKEY ist dhnlich wie das INKEY$-Kommando, fragt
aber die Tastatur anders ab und wartet nicht auf eine Antwort der Tastatur.
Die Syntax lautet:

INKEY (<ganzzahliger Ausdruck>)

wobei der ganzzahlige Ausdruck eine der Tasten-Nummern darstellt, die in
Anhang 3 auf Seite 16 des Benutzerhandbuches beschrieben sind. Sie wer-
den feststellen, daB Q die Nummer 67 hat und P die Nummer 27.

Geben Sie die gednderten Zeilen ein:
101 (damit wird diese Zeile geldscht)
102 IF INKEY(67)=0 THEN b=b-1

102 IF INKEY(27)=0 THEN b=b+1

Sie werden feststellen, daf3 der Schlédger jetzt schneller reagiert als zuvor. Die
folgende Zeile kann die Zeilen 102, 103, 104 und 105 ersetzen und ist ein
viel eleganterer Weg, um unser Ziel zu erreichen:

102 b=b+(INKEY(67)=0
AND b>1)-(INKEY(27)=0 AND b<36)

Bei dieser Art wird von dem logischen Wert der Bedingung innerhalb der
Klammern Gebrauch gemacht. Der Wert ist 0, wenn die Bedingung falsch ist
und —1, wenn sie wahr ist (siche Kapitel 7).

Jetzt, da der Schldger schneller ist, konnen wir noch ein oder zwei Zeilen ei-
fiigen um herauszufinden, ob der Ball den Schldger beriihrt. Der Ball beriihrt
den Schldger, wenn der néchste Zeilen-Wert des Balles 25 ist UND der
nichste Spalten-Wert entweder b+ 1, b+2 oder b+3 ist (da der Schlidger eine
Linge von drei Zeichen hat).

Sie konnten folgende Zeile eingeben:

IF L+y=25 AND (c=b+1 OR c=b+2 OR
c=b+3) THEN ...... ein Treffer

Geben Sie dafiir lieber folgende Zeilen ein:

60 IF (+y<2 THEN y=-y

65 IF Ll+y>24 THEN y=-y: IF ¢>b AND c<b+4
THEN s=s+1 ELSE s=s-5
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Die Variable ,,s* wird dazu benutzt, um den Spielstand anzuzeigen. Wenn
Sie den Ball treffen, bekommen Sie einen Punkt hinzu, wenn Sie Ihn verfeh-
len, werden Thnen 5 Punkte abgezogen!

Fiigen Sie folgende Zeile ein, um den Spielstand anzuzeigen:
106 LOCATE 16,1: PRINT "SPIELSTAND =";s;

Das Programm wird nun immer komplexer und die Geschwindigkeit des
Balles verlangsamt sich ein wenig. Somit ist die Verwendung des TAG-Mo-
dus also unpraktisch, wenn hohe Geschwindigkeiten erforderlich sind.

Kollisionen, Kollisionen

Soweit haben wir jetzt also unser Wissen ausgenutzt, um die Grenzen des
Spielfeldes zu bestimmen und Kollisionen festzulegen. Die Begrenzungen
miissten eigentlich gar nicht auf dem Bildschirm angezeigt sein, da nicht sie
die Kollisionen bestimmen, sondern die Bedingungen im Programm. Was
wire, wenn wir irgendein Zeichen in den Spielbereich setzen? Wie konnten
wir eine Kollision entdecken, ohne daf} uns die vorherige Position des Zei-
chens bekannt ist?

Natiirlich miissen wir wissen, was wir suchen, oder zumindest etwas davon
wissen; z.B. die Gestalt oder die Farbe. Der CPC464 hat kein spezielles
Schliisselwort, um die Bedingungen innerhalb eines ganzen Zeichens abfra-
gen zu konnen, wie z.B. Nummer des Zeichens oder die Farbe. Dafiir gibt es
ein Schliisselwort, um die Bedingungen einer speziellen Koordinate abzufra-
gen. Dieses Schliisselwort ist TEST mit folgender Struktur:

TEST (<ganzzahliger Ausdruck>,
<ganzzahliger Ausdruck>)

wobei der erste ganzzahlige Ausdruck die x-Koordinate und der zweite
ganzzahlige Ausdruck die y-Koordinate angibt. PRINT TEST(100,100) er-
gibt als Ergebnis die Farbnummer (INK) an der Koordinaten-Position
(100,100).

Wenn Sie mit PLOT 150,300,3 einen Punkt bestimmen und dann PRINT
TEST (150,300) eingeben, erhalten Sie als Ergebnis 3. Wenn Sie also die
Existenz eines Zeichens innerhalb des Zeichenbereiches feststellen wollen,
miissen Sie die Spalten- und Zeilenwerte zuerst in ,,x**- und ,,y“*-Koordina-
ten umrechnen, bevor sie TEST anwenden konnen. Die Umrechnung der
Koordinaten erfordert genaue Uberlegungen, vor allem in der vertikalen
Richtung, da die Zeilen vom oberen zum unteren Ende numeriert sind, wih-
rend die ,,y"*-Koordinaten von unten nach oben ansteigen. Je mehr Sie ma-
thematisch begabt sind, desto leichter werden Sie sich tun.

Eine Losung dieses Dilemmas liegt in der Verwendung einer zweidimensio-
nalen Speichermatrix, die so grof3 ist wie die Anzahl der Spalten und Zeilen.
Geben Siez.B. DIM a (40,25) ein. Jede subskribierte Variable wire dann ein
»Schattenbild® des Bildschirms. Wenn Sie z.B. folgendes eingegeben haben:
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LOCATE 15,7: PRINT "=*": LOCATE 34,13:
PRINT "O"

dann fiillen Sie damit auch die Speicherbereiche folgendermaBen auf:
a(15,7)=1: a(34,13)=2

wobei die Nummern 1 und 2 ein einzelnes Zeichen kennzeichnen. Sie kénn-
ten auch den ASCII-Code abspeichern, wenn Sie wollen:

a(15,7)=ASC("+"):a(34,13)=ASC("0")

Um eine Kollision auf dem Bildschirm zu erkennen, miissen Sie regelmiBig
die Speicherinhalte abtesten. Wir wollen jetzt noch ein paar Zeilen abandern
bzw. einfiigen:

5 DIM a(40,25)

40 L=INT(RND*10+13)

107 IF aCc,l)=1 THEN a(c,l)=0:s=s+1:x=-x:ty==-y
300 PEN 3

310 FOR L=8 T0 12

320 FOR c=2 T0 39

330 LOCATE c,L: PRINT CHR$(143);

340 a(c,L)=1

350 NEXT ¢
360 NEXT U
370 PEN 1

380 GOTO 20

Die Zeilen 300 — 360 bauen die Mauer auf und die dazugehdrige Speicher-
matrix, die in Zeile 5 dimensioniert wurde. Zeile 40 stellt sicher, da3 der Ball
immer unterhalb der Mauer startet. Bei einer Kollision wird die Richtung
des Balles umgekehrt und Ihr Spielstand um 1 erhoht.
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AUF GEHT’S

So wie das Spiel momentan ist, kann man es kaum als spannend bezeichnen.
Aber es war ja auch nicht Absicht, ein spannendes Spiel zu programmieren,
sondern vielmehr sollte Thnen gezeigt werden, wie ein Spiel entwickelt und
ausgebaut werden kann. Auch sollten Sie dabei die einzelnen Abldufe und
Probleme verstehen, die sich bei der Entwicklung eines Programmes erge-
ben. Jetzt liegt es an Ihnen, wie Sie das Programm weiter gestalten. Hier sind
einige Verbesserungsvorschldge:

O Lassen Sie den Ball verschwinden, wenn er den Schldger verfehlt hat und
ersetzen Sie ihn durch einen neuen.

[0 Andern Sie die Variablen, die die Richtung des Balles angeben, so dal
er auch mit anderen Winkeln als mit 45 Grad abprallen kann.

O Lassen Sie den Ball von der Ecke des Schlédgers abprallen, wie Sie es nor-
malerweise erwarten.

[0 Lassen Sie den Ball im gleichen Winkel von der Mauer abprallen, in der
er aufprallt.

00 Fiigen Sie Tone hinzu.

O Bauen Sie einige Hindernisse in das Spielfeld ein.

SPIELZEIT

Das niichste Programm auf der Datencassette A heifit BLITZ. Mit diesem

Spiel konnen Sie all Thre aufgestauten Agressionen abbauen. Thr Flugzeug
verliert standig an Hohe iiber der Stadt und lduft Gefahr, in eines der Gebau-
de zu stiirzen. Thre einzige Chance ist, die ganze Ansiedlung zu bombadie-
ren, bis Sie dem Erdboden gleich ist, um sicher zu landen!

Gliickliche Landung.

TEST

Wenn Sie sich in einer kleinen Pause von der anstrengenden Bombardierung
erholt haben, machen Sie mit SATS8 weiter.
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Kapitel 9
SOUND EX

Als wir die SOUND-Kommandos in Teil 1 dieses Kurses kennenlernten,
mussten wir uns dabei auf die einfachsten Dinge beschranken. Jetzt, da Sie
schon mehr Programmierkenntnisse besitzen, konnen wir etwas mehr ins
Detail gehen und Dinge behandeln, die wir vorher ausgelassen haben. Unter
Beriicksichtigung unserer erweiterten Kenntnisse konnen wir das SOUND-
Kommando folgendermaflen beschreiben:

SOUND <Kanal-Status>,<Ton-Periode>
[,<Dauer>[,<Lautstaerke>[,<Lautstaerken-
variation>[ ,<Tonvariation>[ ,<Geraeusch-
folge>J1111]

Alle Parameter sind ganzzahlige Ausdriicke. Lassen Sie sich durch die An-
zahl und Stellung der Klammern nicht verwirren. Das bedeutet nur, daf3 Sie
Argumente von rechts beginnend weglassen kdnnen, aber nicht irgendwo
von der Mitte aus.

KANALE

Der <Kanal-Status> ist der komplizierteste Teil unseres SOUND-Kom-
mandos. Im Benutzer-Handbuch kénnen Sie nachlesen, daB3 dies eine Ganz-
zahl zwischen 1 und 255 ist! Keine Angst, im Moment wollen wir nur wissen,
wie die drei Kanile des CPC464 ausgewahlt werden.

Diese Kanile werden mit A, B und C bezeichnet und sind mit ihrer Tonpe-
riode und ihrer Lautstdrkenvariation vollig unabhiingig voneinander. Es
kann jedoch mehr als ein Kanal in einem SOUND-Kommando angespro-
chen werden, wie Sie in der folgenden Ubersicht sehen:
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Kanal

Status Kanal

1 nur A

2 nur B

3 AundB

4 nur C

5 AundC

6 BundC

7 A,BundC

Das mag zwar ein wenig uniibersichtlich aussehen, aber es funktioniert!

Sie konen auch Ihre Schneider HiFi- Anlage an der Riickseite des CPC464
anschlieflen, wenn Sie das ganze in Stereo horen wollen. Kanal A ist links,
Kanal B rechts und Kanal C ist eine Mischung der beiden.

VARIATIONEN

Mit der Lautstarken-Hillkurve kann die <Lautstiarke>, die beim SOUND-
Kommando angegeben wird, variiert werden. Mit der Ton-Hiillkurve kann
die Tonhohe (Pitch) verdndert werden, die in <Periode> angegeben ist. Die-
se Abiénderungen kénnen wirksam sein, solange der Ton ablduft (Ton-
dauer). Sie wissen ja bereits, daB Sie bis zu 15 Lautstirken- und bis zu 15
Ton-Hiillkurven in einem Programm angeben konnen. Was Sie nicht wissen
ist, daB} jede Hiillkurve wieder bis zu fiinf Abschnitte besitzen kann! Lesen
Sie weiter!

Lautstiarken-Hiillkurve

Eine Hiillkurve mit 5 Abschnitten ist auf den ersten Blick ganz schon entmu-
tigend. Schauen wir uns einfach zuerst eine Hiillkurve mit drei Abschnitten
an. Laden Sie von der Datencassette A das Programm ZOUND S und starten
Sie es. Wenn Sie die Tonhiillkurve zuniéchst ignorieren, stehen Ihnen drei
Moglichkeiten zur Auswahl: ,,Anschwellen®, ,,Halten* und ,,Abklingen*.
Das Diagramm zeigt Thnen, was diese Angaben bedeuten.

Esist ungefihr wie bei einer Geschichte mit Einleitung, Hauptteil und Ende.
Anders als bei einer Geschichte ist jedoch oft die Einleitung und das Ende
am interessantesten. Wenn Sie das Programm ZOUNDS ablaufen lassen,
konnen Sie die verschiedenen Tone vergleichen, die durch unterschiedliche
Moglichkeiten von ,,Anschwellen®, ,,Halten* und ,,Abklingen* verursacht
werden.

Typische Tone mit einem schnellen Anstieg findet man z.B. bei ,,Schlagin-

strumenten‘ wie Gitarren. Andere Beispiele dafiir sind Donner, Trommel-
schlage und Explosionen.
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Anschwellen Halten Abklingen

Lautstiirke

Zeit

Téne mit einem langsamen Anstieg findet man beispielsweise bei langen Or-
geltdnen oder bei Blechinstrumenten, z.B. bei einer Tuba. Umgekehrt hort
der Ton auch sofort auf, wenn Sie bei einer Tuba zu blasen aufhdren (schnel-
les Abklingen), wogegen der Ton einer Gitarre lange nachklingt (langsames

Abklingen).

Somit konnen Sie sehen, wie eine mehrteilige Lautstiarken-Hiillkurve es uns
ermoglicht, natiirliche Tone so originalgetreu wie mdglich nachzuvollzichen.
Schauen wir uns jetzt das ENV-Kommando nochmal an:

ENV <Huelkurvennummer>[,<Abschnitte>]
Wie Sie bereits wissen, beinhaltet jeder <Abschnitt>
<Schrittanzahl>, <Schrittweite>, <Pausezeit>

und wie Sie unlingst erst herausgefunden haben, konnen Sie dabei bis zu
fiinf Abschnitte angeben.

Hier ist ein Beispiel:

Lautstarke

Zeit
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Die Codierung dafiir lautet:
ENV 1, 3,5,2, 1,-4,1, 4,-2,5, 1,0,5, 3,-1,10

Wenn diese Hiillkurve mit einem SOUND-Kommando verbunden wird,
dessen Anfangslautstdrke Null ist, erreichen wir folgende Veridnderung der
Lautstérke:

Abschnitt Wirkung

1 MaiBiges Anschwellen auf Maximal-Lautstarke
2 Schnelles Abklingen auf Pegel 11

3 Mittleres Abklingen auf Pegel 3

4 Kurzes Anhalten

5 Langsames Abklingen auf Pegel 0

Sie sehen, daf} das Anhalten des Tones einfach durch die Bestimmung eines
Tones mit der Verdnderung Null erreicht wurde — die Lange der Pause wird
durch die ,,Periode‘ bestimmt.

Jetzt ist es an der Zeit, daf3 Sie mit Ihren eigenen Lautstéirke-Hiillkurven ex-
perimentieren. Wenn Threm SOUND-Kommando eine ,,Dauer” von Null
zugewiesen wird, bedeutet dies, dafl die Dauer vollstindig vom ENV-Aus-
druck kontrolliert wird. Sie konnen dies im folgenden Listing des Program-
mes ZOUND S sehen. Versuchen Sie fiir ENV 13, ENV 14 und ENV 15 Thre

eigenen Hiillkurven zu erstellen,

100
110
129
132
140
15@
16@
17@
180
19@
200
210
22¢
23¢
249
259
260
279
28¢@

Zounds : Huellkurven Demos

' von George Tappenden
' DA 25984 ESCON 25.-2.785

CLEAR

DEF FNt{x$)=INSTR("FSLMH",x%)-1
FOR 1=@ TO U4:READ n#(1i):NEXT
READ e$,a8$,c%,d4ds8,t3

A}

' Bildschirm

A

MODE 2 : BORDER 26
INK 2,26 : INK 1,90
PAPER @ : PEN 1

' Beschreibung
A

PRINT STRING$(1@,"%");" LAUSTAERKE-HUELLKURVEN ":;S

TRINGS$ (12, "*"),

299

PRINT SPACE$(6):STRING$(4,"*");" TON-HUELLKURVEN "

s STRINGS$ (3, "*")

300

114

PRINT : PRINT
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31@ PRINT e%$,2%,2%,d8,e8,ts

32@ PRINT

33@ FOR i=1 TO 12

342 READ a%,b$.c$

35@ a=FNt(a$):b=FNt(bh$):c=FNt(c$)
36@ PRINT i,n$(a),ns$(b),n$(c)
37@ NEXT

38@ FOR 1=1 TO U

39@ READ tng

L@ LOCATE 53,4+i%2 : PRINT 1
41@ LOCATE 66,4+1i%2 : PRINT tng

42@ NEXT

43

L@ ' Lautstaerke-Huellkurven
hsg

46@ ENV 1,1,15,1,1,@,40,1,-15,1
47@ ENV 2,1,1%,1,1,90,40,15,-1,4
4183 ENV 3,1,15,1,1,0,5,15,-1,14
492 ENV 4,1,15,1,1,@8,5,1,-15,1
5@@ ENV 5,5,3,1,1,9,42,1,-15,1
51@ ENV 6,5,3,1,1,0,42,15,-1,4
52@ ENV 7,5,3,1,1,08,5,1,.-15,1
5383 ENV 8,5,3,1,1,0,5,15%,-1,4
5U@ ENV $,1%,1,2,1,0,402,1,-15,1
55@ ENV l®,15,1,2,1,®,ﬂ0,15,—1.ﬂ
56@ ENV 11,15,1,2,1,0,5,1,-15,1
573 ENV 12,15,1,2,1,92,5,15, 1,14
58¢@

59@ ' Ton-Huellkurven

bpe

605 ENT -1.1,0,1

61@ ENT -2,2,1,2,2,~1,2
62¢ ENT 3,100,1,2

63@ ENT f4,100,-1,2

650 !

66@ ' Benutzer-Auswahl

67a !

683 WHILE ( n>=@ ) AND ( t>=@ )

oo !

7¢@¢ LOCATE 1@.22 : PRINT " "

7108 LGCATE 10,22 : PRINT " "

72@ LOCATE 1.20 1 PRINT "deben Sie die Huelllurven-Nu
mmer ein"”

73@ PRINT

748 INPUT '"fuer Lautstaerke ":n

753 INPUT "fuer Ton "et

760 !

772 ' Abspielen

782 '

799 FOR zeiten=1 TO 3

&3@ LOCATE 6, (n+5) t PRINT '""kxikkk?

81@ LOCATE 58, (2%t+ld): PRINT "k
82@ SOUND 7,2002,0,0,n,t
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832 FOR abklingen = 1 TO 15@Q@ : NEXT

gU@ LOCATE 6, (n+5) : PRINT SPACES$(5)

85@ LOCATE 58, (2%t+4): PRINT SPACES$(5)

860 FOR abklingen = 1 TO 5@ : NEXT

870 NEXT

g88o

89@ WEND

9@@ END ' Programmende

91@ !

920 ' Data-Anweisungen fuer die Beschreibung
930

oU@ DATA schnell, langsam, lang,mittel, kurz
959 DATA Huellkurve,Anstieg,Halten, Abklang, Typ
960 DATA F,L,F,F,L,S,F,H,S,F,H,F

97 DATA M,L,F,M,L,S,M,H,F,M,H,S

98¢ DATA S,L,F,8,L,S,S,H,F,S,H,S

992 DATA ruhig,vibrato,fallend,ansteigend

Ton-Hiillkurven

Vieles, was wir iiber die Struktur der Lautstarken-Hiillkurve gesagt haben,
trifft auch auf die Ton-Hiillkurve zu. Diesmal ist es die Tonhohe, die wih-
rend des Ablaufs eines SOUND-Kommandos verdndert werden kann.
Hauptanwendungsgebiet bei der Darstellung von Klang-Effekten ist die Si-
mulation von Geréuschen schneller Flugzeuge oder Fahrzeuge.

Wenn ein Diisenjéger iiber uns hinwegfliegt, wird das Gerausch, das er ver-
ursacht, immer lauter und lauter, bis er direkt {iber uns ist, und dann wird es
immer weicher, je weiter er weg ist. Dabei dndert sich auch die Tonhdhe
durch den sog. Doppler-Effekt — sie sinkt kontinuierlich von dem Zeitpunkt
an, zu dem das Flugzeug direkt iiber uns ist, bis es au3er Horweite ist. Sie
konnen eine beschleunigte Version im ZOUND S-Programm hoéren, wenn
Sie ENV 5 und ENT 3 benutzen. Dieser Effekt wird oft in Computer-Spielen
angewendet, um Echtheit vorzutduschen und Spannung zu erzeugen.

Der gegenteilige Effekt tritt verstdndlicherweise auf, wenn Sie ein startendes
Flugzeug simulieren, bei dem der Pilot Vollgas geben muf, bis die Turbinen
ihre Maximalleistung erreichen. Die Hohe des Tones steigt dann kontinu-
ierlich an, bis die Turbinen ihre maximale Drehzahl erreichen. Sie kdnnen
sich den Eindruck eines ansteigenden Tones verschaffen, wenn Sie ENT 4
mit irgendeiner der ldnger anhaltenden Lautstdrken-Hiillkurven im Pro-
gramm ZOUNDS verbinden. Beachten Sie, dal der ENT-Ausdruck keinen
Einfluf auf die Lange des Tones hat (im Gegensatz zu ENV), sondern nur
auf die Tonhohe.

Die Struktur des Ausdrucks ist die gleiche wie bei der Lautstdrken-Hiillkur-
ve:

ENT <Huellkurvennummer>,<Abschnitte>
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wobei bis zu 15 <Hiillkurvennummern> und bis zu fiinf < Abschnitte> ange-
geben werden konnen. Jeder < Abschnitt> beinhaltet:

<Schrittanzahl>,<Schrittweite>, <Pausezeit>

Alles sind ganzzahlige Ausdriicke. Die <Schrittweite> gibt die gewiinschte
Anderung der Tonperiode an, und ist positiv, wenn Sie die Tonhohe herab-
setzen wollen, und negativ, wenn Sie die Tonhdhe heraufsetzen wollen.
Wenn Sie dariiber nachdenken werden Sie feststellen, dal dies so genau
richtig ist!

Wenn Sie ein Minuszeichen vor die Hullkurvennummer setzen, wird das
Kommando so oft wiederholt, bis die im SOUND-Kommando angegebene
Dauer des Tones erreicht ist. Dies ist z.B. niitzlich bei der Darstellung eines
Vibrato-Tones.

SPIELZEIT

Wenn Sie jetzt einiges davon héren moéchten, was an Klang-Effekten in Ih-
rem CPC464 steckt, laden Sie ZAPPOW?Z2, das nichste Programm auf der
Datencassette A, und lassen Sie es ablaufen. Dieses Programm ist in diesem
Manual nicht aufgelistet, aber Sie kdnnen es auf dem Bildschirm anschauen,
wenn Sie wollen.

Unser Favorit ist der Zug!

TEST

Viele Aspekte der SOUND-Kommandos werden IThnen bereits aus Teil 1
bekannt sein. Das wirklich Interessante dabei ist, dal3 Sie die verschiedenen
Elemente zusammenstellen kénnen, daB Sie den Klang den Sie horen wol-
len, auch bekommen. Lassen Sie SAT9 laufen, um zu testen, wie weit Sie das
Prinzip der mehrteiligen Hiillkurven verstanden haben.
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Kapitel 10
MUSIK

Bevor Sie mit desem Kapitel anfangen, sollten Sie sich noch einmal verdeut-
lichen, daf} es vier Arten von Menschen auf dieser Welt gibt. Da gibt es die,
die Computer programmieren und Noten lesen konnen; diejenigen, die nicht
Computer programmieren, aber Noten lesen konnen; die, die Computer
programmieren, aber keine Noten lesen konnen; und diejenigen, die weder
Computer programmieren noch Noten lesen konnen.

Gerechterweise sagen wir IThnen gleich, daB Sie sich mit dem, was folgt, etwas
hart tun werden, wenn Sie wirklich keine Noten lesen konnen. Es ware also
durchaus verstindlich, wenn Sie gleich zum néchsten Kapitel iiber springen.

BOGEY MANN

In Teil 1 zeigten wir Ihnen einige Programmezeilen, die Sie eingeben konn-
ten, um eine ,,bekannte Weise* anzustimmen. Wie Sie wissen, hief} die
Melodie Colonel Bogey. Seitdem haben Sie vielleicht selbst schon ein paar
Lieder ausprobiert. Hier ist zur Erinnerung nochmal das Original:

10 REM bekannte Weise
20 SOUND 1,213

30 SOUND 1,253,60

40 SOUND 1,0,40

50 SOUND 1,253

60 SOUND 1,239

70 SOUND 1,213

80 SOUND 1,127,40
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90 SOUND 1,0,1
100 SOUND 1,127,40
1710 SOUND 1,159,60
120 END

Aber dies ist eine sehr ungeschickte Art, um Musik zu programmieren — be-
sonders wenn es sich um langere Stiicke handelt. Sie werden jetzt lernen, wie
man die Kommandos DATA und READ anwendet, um eleganter und mit
weniger Aufwand Musik auf dem CPC464 zu spielen.

Statt einer Serie von SOUND-Kommandos ist es besser, wenn Sie als Argu-
mente Variablen benutzen. Zum Beispiel:

SOUND kan,per,dau,lau,ev,et,ger

Sie konnen jetzt alle Werte in DATA-Anweisungen angeben und vor der
Ausfithrung des SOUND-Kommandos mit READ die Variablen aktualisie-
ren.

Kommen wir wieder zu Colonel Bogey zuriick. Der Einfachheit halber lassen
wir Lautstarke und Hiillkurve beiseite und benutzen nur Kanal 1. Unsere
Hauptschleife sieht dann folgendermaflen aus:

10 FOR zaehler=1 T0 10
20 READ per,dau

30 SOUND 1,per,dau

40 NEXT zaehler

50 END

Wie Sie sehen, spielt diese Routine jede Melodie, die aus 10 Noten besteht,
die in der DATA-Anweisung untergebracht sind. Um unser neues Pro-
gramm zu vervollstdndigen miissen wir noch eingeben:

60 DATA 213,20,253,60,0,40,253,20,239,20,
213,20,127,40,0,1,127,40,159,60

Wenn Sie dieses Programm laufen lassen, wird es sich anhoren wie die ur-
spriingliche Version von Colonel Bogey (vorausgesetzt Sie haben sich nicht
vertippt). Aber Sie werden sich fragen, warum die ganzen Umstinde? Nun,
da gibt es viele Vorteile. Zundchst einmal ist es viel leichter, bestimmte Kon-
stanten in DATA-Anweisungen zu dndern, als sich durch endlos viele
SOUND-Kommandos durchzuarbeiten, die nur an einer Stelle gedndert
werden miissen. Ein anderer Vorteil ist, daf Sie leicht bestimmte Argumente
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fiir einen Teil oder fiir die ganze Melodie dndern kénnen. Versuchen Sie mal
das SOUND-Kommando folgendermafBien zu dndern:

30 SOUND 1,per*2,dau

Es konnte keinen einfacheren Weg geben, um eine Melodie um eine Oktave
zu verdndern.

ORANGEN UND ZITRONEN

Gehen wir jetzt zurtick zur Musik und schauen wir uns eine neue Melodie an
— diesmal einen Walzer.

Orangen und Zitronen Volksweise

|

r :

poy
=
—’

i

Wie viele andere Molodien besteht auch diese aus einer Reihe von Zeilen
mit je vier Takten. Aber das Interessante daran ist, daf in allen sechs Zeilen
nur zwei Grund-Muster an Noten vorkommen. Die ersten beiden Zeilen
sind natiirlich identisch. Aber auch die dritte Zeile ist gleich, nur drei Halb-
tone tiefer. Die vierte Zeile verwendet das zweite Muster, obwohl es nur et-
was anders als das erste ist, aber die funfte Zeile hat wieder das erste Muster.
SchlieBlich ist die sechste Zeile wieder genauso wie die vierte Zeile, aber um
finf Halbtone hoher.
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Die Melodie in BASIC

100 REM Orangen und Zitronen

110 REM

120 FOR zeile=1 TO 6

130 REM

140 IF zeile=1 THEN RESTORE 360

150 IF zeile=2 THEN RESTORE 360

160 IF zeile=3 THEN RESTORE 360

170 IF zeile=4 THEN RESTORE 410

180 IF zeile=5 THEN RESTORE 360

190 IF zeile=6 THEN RESTORE 410

200 REM

210 FOR note=1 TO 12

220 READ tonhoehe,dauer

230 REM

240 IF zeile=1 THEN periode=tonhoehe

250 IF zeile=2 THEN periode=tonhoehe

260 IF zeile=3 THEN periode=tonhoehe*1.335
270 IF zeile=4 THEN periode=tonhoehe

280 IF zeile=5 THEN periode=tonhoehe

290 IF zeile=6 THEN periode=tonhoehe/1.335

300 REM
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310

320

330

340

350

360

370

380

390

400

410

420

430

440

SOUND 7 ,periode,dauer

NEXT note

NEXT zeile

END

REM

REM erstes Muster

REM

DATA 159,40,190,40,159,40,190,40,239,40,213,20
DATA 190,20,T79,40,213,40,159,40,190,40,239,80
REM

REM zweites Muster

REM

DATA 213,40,253,40,213,40,319,40,319,40,284,20

DATA 253,20,239,40,284,40,213,40,319,80,319,40

Wie Sie sehen beinhaltet das Programm eine Schleife, die die Noten einer
Zeile abspielt. Diese ist wiederum innerhalb einer zweiten Schleife, in der
die entsprechende Zeile ausgewihlt wird. Bei der Zeilenauswahl wird das
RESTORE-Kommando dazu verwendet, um den Pointer auf den entspre-
chenden Block mit Data-Anweisungen zu setzen, so dafl mit dem READ-
Kommando in Zeile 220 die entsprechenden Daten in die Variablen ,,tonho-
he“ und ,,dauer* eingelesen werden konnen.

Die Wechselbeziechung zwischen Musik-Noten und den Angaben, die aus
den Data-Bereichen in ,,tonhShe eingelesen werden, werden in Anhang
VII des Benutzerhandbuches dargestellt.

Die Hilfs-Variable ,,tonhohe“ wird dann dazu benutzt, um mit Hilfe der
zweiten Zeilen-Auswahl die Variable ,,periode* zu generieren. Eine anna-
hernde Darstellung der Verschiebung um fiinf Halbtone wird erreicht, in-
dem ,,tonhohe“ mit 1.335 multipliziert bzw. dividiert wird.

Wir kommen nun zu unserem einzigen SOUND-Kommando in Zeile 310.
Sie werden bemerkt haben, daB die Kanalangabe den Wert 7 hat, sodaf} alle
drei Kaniéle gleichzeitig aktiv sind.
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Wenn Sie sich das Musikstiick, das ein paar Seiten zuriick liegt, ansehen,
werden Sie bemerken, dafl das zweite Muster keine 12, sondern nur 10 No-
ten hat. Warum haben wir dann 12 Konstanten in den DATA-Anweisun-
gen? Wenn Sie genau hinsehen werden Sie feststellen, dal wir die zwei lan-
gen Gs geteilt haben.

Weiterentwicklungen

Unsere vorherige Melodie wurde absichtlich so einfach wie moglich gehal-
ten, damit Sie zunichst einmal das allgemeine Prinzip der Musikprogram-
mierung verstehen. Die Lautstdrke zwischen den einzelnen Sétzen wurde
nicht veridndert; Lautstdrken- und Tonvariationen wurden vollig auBBer acht
gelassen. Aber warum sollten wir diese Dinge nicht auch in das Programm
einbauen? Sie konnten die Hauptschleife in eine weitere Schleife einbauen,
in der die Melodie ofter wiederholt wird. Wie wire es mit verschiedenen
Lautstarkehiillkurven fiir jeden Durchlauf der Schleife?

Eine weitere Moglichkeit wire, da3 Sie Ihre HiFi-Anlage an den Stereo-
Ausgang auf der Riickseite des CPC464 anschlieen (an der kleinen Buchse
mit der Bezeichnung ,,I/0O*). Sie konnten dann jeweils den Kanal zwischen
den einzelnen Zeilen wechseln, sodaB Sie einen ,,Ruf und Antwort*“-Effekt
zwischen den beiden Stereo-Kanélen erreichen.

Auf jeden Fall sollten Sie jetzt in der Lage sein, die meisten einfachen Melo-
dien auf dem CPC464 zu programmieren und dabei die kreativen Effekte,
die mit dem Sound-Kommando im Schneider-BASIC moglich sind, so gut es
geht auszunutzen.
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KLASSISCHE MUSIK

Das nichste Programm auf Datencassette A heiBt MENUETT vonJ.S. Bach.
Es gibt kaum einen anderen Komponisten, dessen Musikstiicke fiir so viele
Instrumente transponiert wurden. Selbst wenn er urspriinglich ein Stiick fiir
ein Cembalo geschrieben hatte, so ist es heute sicher auch fiir Klavier, Orgel,
Gitarre, Orchester oder fiir Blaskapelle umgeschrieben. Schliefen wir uns
diesem Trend an — mit einer Version fiir den Schneider CPC464.

Abgesehen davon, da3 dies eine besonders gute Auffiihrung des Stiicks ist,
gibt es einige interessante Aspekte, liber die man reden sollte, bevor oder
nachdem Sie das Stiick gespielt haben.

Es ist unsere Absicht Thnen zu zeigen, wie gut man ernste Musik auf dem
CPC464 spielen kann. Dabei muf3ten wir einige Kommandos und Tricks an-
wenden, fiir die Sie in diesem Teil des Kurses keine Erklarung finden wer-
den. Aber es hilt Sie niemand auf, wenn Sie sich dieses Programm am Bild-
schirm anschauen wollen.

Als erstes werden Sie sehen, daB wir drei Stimmen fiir die Melodie, Beglei-
tung und BaB-Zeilen verwenden. Dies setzt eine genaueste Beschreibung
der komplizierten Operationen der drei Kanéle voraus. Damit miissen wir
auf Teil drei dieses Kurses warten. Sie werden auch das eine oder andere un-
bekannte Kommando finden. Wenn Sie diese Kommandos verstehen wol-
len, schauen Sie ruhig im Benutzerhandbuch nach.

Nachdem das alles gesagt ist, geben Sie doch jetzt zuerst einmal das Pro-

gramm auf dem Bildschirm aus und sehen Sie sich an, wie es zusammenge-
setzt ist.

TEST

Keine Angst - Ihr Musikwissen wird jetzt nicht abgefragt. Lassen Sie SAT10
ablaufen, um zu tiberpriifen, ob Sie die Schliisselworter und Techniken, die
in diesem Kapitel verwendet wurden, verstanden haben.
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Kapitel 11
ABENTEUER

Eine der populdrsten Arten von Computer-Spielen ist das Abenteuer, bei
dem Sie in eine Welt der Fantasie gelangen, die nur in der Vorstellung des
Programmierers existiert. Durch die Eingabe von Kommandos und Infor-
mationen werden Sie in eine Geschichte integriert, die der Computer durch
Mitteilungen (auf dem Bildschirm) wie Thren Standort in Raum und Zeit, 1h-
re Umgebung und das letzte Ereignis der Geschichte, lebendig macht. Das
faszinierende daran ist, daB Sie den Lauf der Ereignisse selbst beeinfluB3en
konnen und das Spiel jedesmal anders verlduft.

Viele Abenteuer-Spiele basieren auf der Idee eines Irrgartens oder eines
groBen Gebidudes mit vielen Raumen, in dem Sie Thren Weg finden miisscn
auf der Suche nach niitzlichen oder wertvollen Gegenstanden. Genauso gut
kann es Fallen und Zufallsereignisse oder sogar (in der Geschichte) todliche
Gefahren geben. Sinn des Spieles ist letztendlich die Wiederbeschaffung ei-
nes bestimmten Gegenstandes oder die erfolgreiche Flucht.

Laden Sie als nichstes das Programm ADVENTUR von der Datencassette
A. Dies ist das Beispiel, anhand dessen wir mit Thnen in die Programmierung
von Abenteuer-Spielen einsteigen wollen.

ROLAND IM HAUS

ADVENTUR ist typisch fiir diese Art von Programmen. Die Geschichte hat
folgenden Inhalt: Sie wollen einen ruhigen Nachmittag mit der Programmie-
rung Thres CPC464 verbringen, aber irgendjemand hat alle Dinge, die Sie
dazu brauchen, in verschiedenen Raumen Thres Hauses versteckt. Sie miis-
sen alles finden und Thr System irgendwo liickenlos aufbauen.
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Es gibt drei Arten von Kommandos:

O Richtungs- Kommandos:
n = nord
o = ost
s = sid
w = west
h = hinauf
a = abwirts
O Kommandos mit einem Wort
help
schau
zeige
beende
O Kommandos mit zwei Wortern
hole. ...
leg....
offne .. ..
schliesse . . ..
ziche . ...
stecke .. ..

Geben Sie jedesmal eines der obigen Komandos ein, wenn Sie das Prompt-
Zeichen (>) auf dem Bildschirm sehen. Wenn Sie nicht mehr weiterwissen,
konnen Sie jederzeit ,,help* eingeben.

SPIELZEIT

Schalten Sie mal ein wenig ab und genieflen Sie einfach das Spiel. Gerade so
ein einfaches Abenteuer-Spiel wie dieses kann einen leicht ,,siichtig® ma-
chen. Sie brauchen also nicht iiberrascht zu sein, wenn Sie sich eine Zeit lang
nicht mehr um dieses Buch kiimmern konnen.

NUR ZUR WIEDERHOLUNG

Wenn Sie das Abenteuer ein paarmal gespielt haben und wenn Sie herausge-
funden haben, wo alles liegt und was Sie brauchen, um das Spiel zu beenden,
mochten Sie vielleicht selbst ein paar IThrer Ideen einbauen. Vielleicht moch-
ten Sie noch ein paar Rdume oder Gegenstidnde hinzufiigen, oder vielleicht
wollen Sie die Rdume umbenennen und eine Hohle daraus machen, Was im-
mer Sie auch tun wollen — Sie werden nichts dndern kénnen, solange Sie
nicht verstehen, wie das Programm aufgebaut ist.

Wenn Sie das Programm-Listing am Ende dieses Kapitels studieren, werden
Sie ziemlich erstaunt sein liber die Komplexitit dieses Programmes. Machen
Sie sich keine Sorgen; Sie werden schnell sehen, wie einfach es eigentlich ist,
und Sie sollten erkennen, daf} die verwendeten Kommandos alle irgendwann
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einmal in den vorherigen Kapiteln erkldrt wurden. Es gibt jedoch ein paar
Punkte, die Sie wissen sollten, bevor Sie beginnen.

Einige Anmerkungen

Sie werden einige Variablen entdeckt haben, hinter denen ein Prozent-Zei-
chen steht (%). Das erste Mal tritt dies in Zeile 500 auf:

FOR i% = 0 T0 5

Dieses Prozent-Zeichen teilt dem CPC464 mit, daf3 er die Variable in einer
bestimmten Art behandeln muB.

Beim Umgang mit Zahlen, z.B. beim Rechnen oder Abspeichern, benutzt
der CPC464 die sog. ,,Gleitkomma*- Arithmetik. Dies ist auch wirklich sinn-
voll, da Sie damit auch Zahlen mit Dezimalstellen hinter dem Komma be-
ricksichtigen konnen, z.B. pi (3.1415926).

Solche Zahlen werden ,reelle” Zahlen genannt.

In Teil 1 dieses Kurses wurde Thnen bereits erklart, daB es trotz der Clever-
ness des CPC464 moglich ist, daB Sie ein Ergebnis erhalten, das nicht ganz
Ihren Vorstellungen entspricht. Sie haben z.B. eine Rechnung in Threm Pro-
gramm, deren Ergebnis 5 sein sollte. In einer Programmzeile haben Sie ste-
hen:

IF x=5 THEN GOTO 2000

Sie merken jedoch, daB sich der CPC464 weigert, auf Zeile 2000 zu gehen
und lassen sich den Wert von ,,x* ausdrucken. Als Antwort erhalten Sie
4.9999999. Was passierte war ganz einfach, daB irgendwo im Speicher eine
kleine Ungenauigkeit multipliziert wurde und dadurch grof3 genug wurde,
um die Ursache fiir diesen Fehler zu sein. Sie glauben nicht, dal} das passie-
ren kann? Probieren Sie folgendes aus:

170 FOR n=1 TO0 10 STEP .15
20 PRINT n

30 NEXT n

Wenn Sie sich iiber dieses Verhalten im Klaren sind, kénnen Sie solche Pro-
bleme mit Schliisselwortern wie ROUND oder INT umgehen.

Vorbeugen ist besser als heilen. Und Sie kdnnen sich vor Dezimal-Fehlern
schiitzen indem Sie dem CPC464 mitteilen, daB er die Zahl als Integer
(Ganzzahl) behandeln soll. Dafiir steht dann das Prozent-Zeichen. Sie mer-
ken schon, auch wenn nur 5+4 zusammengezidhlt werden, rechnet der
CPC464 mit Gleitkomma-Zahlen wie folgt:

5.0000000 + 4.0000000 = 9.0000000
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Sie und ich wiirden das nicht so machen. Wenn wir ganze Zahlen sehen, be-
nutzen wir auch die Arithmetik fiir ganze Zahlen; bei Zahlen mit Dezimal-
komma benutzen wir die Gleitkomma-Arithmetik. Dem CPC464 muB3 man
dies aber genau mitteilen. Bei einem Abenteuer-Spiel brauchen wir norma-
lerweise keine Zahlen mit Kommastellen, d.h. wir konnen mit Integer-Zah-
len arbeiten um sicherzugehen, daf keine Fehler vorkommen. Manchmal
wird das Programm dadurch auch etwas schneller.

Wahr oder falsch?

Als Sie das Listing angeschaut haben, mogen Sie sich vielleicht gedacht ha-
ben, daf3 einige der IF-Anweisungen nicht vollstindig sind, z.B. in Zeile
1010:

IF INSTR(inv$,command$) THEN GOSUB 1730

Die INSTR-Funktion wird mit nichts verglichen, wie kann also eine Ent-
scheidung getroffen werden? In Kapitel 7 wurde kurz auf den logischen Wert
einer Bedingung hingewiesen. Sie hat den Wert —1 wenn die Bedingung
wabhr ist, und 0 wenn sie falsch ist. In der Zeile:

IF x=5 then...

ist die Bedingung x=35. Sie konnen herausfinden, ob die Bedingung wahr ist
oder nicht wenn Sie eingeben:

PRINT x=5

Sie konnen das mit jeder Bedingung machen, da die Bedingung nur wahr
oder falsch sein kann. Soweit ist es ja in Ordnung, aber was ist mit dieser Zei-
le:

IF x THEN...

Wenn ,x*“ was ist? Der logische Wert von ,,x* hdngt vom aktuellen Wert von
»X“ ab. Die Bedingung ,,x* ist wahr, wenn ,,x* verschieden von Null ist und
falsch, wenn ,,x* Null ist. So einfach ist das. Das Schliisselwort INSTR gibt ei-
ne Zahl zuriick, die die Position des ersten Zeichens des gesuchten Strings im
durchsuchten String angibt. Wenn der gesuchte String gefunden wurde, ist
das Ergebnis Nicht-Null, ansonsten ist es Null.

Jetzt sollten Sie verstehen, wie der Befehl in Zeile 1010 (und alle dhnlichen)
funktioniert. Diese Art zu programmieren kann fiir Sie oft von Vorteil sein.

DIE GESTALTUNG VON ,,ADVENTUR*

Stellen Sie sich vor, Sie miissten ein Abenteuer-Spiel von Anfang an gestal-
ten (keine Sorge, das miissen Sie jetzt nicht machen). In Teil 1 dieses Selbst-
lern-BASIC (Kapitel 9) wurde Ihnen eine Programmiertechnik mit dem Na-
men ,,Programm-Entwicklungs-Sprache”, kurz PDL (= Programming
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Development Language) vorgestellt, damit Sie das logisch strukturierte
Denken iiben. Wir hatten damals das Beispiel eines Postboten, der die Post
in seiner Straf3e auslieferte.

Im letzten Teil dieses Kapitels wird Thnen jetzt gezeigt, wie

O PDL in ein ablauffhidhiges Programm umgesetzt wird

O das Programm modifiziert werden kann, um die Geschichte zu dndern.

Ein kleines PDL

Es gibt viele Wege, um ein PDL zu schreiben, und niemand sollte behaupten,
daB seine Methode besser ist als die eines anderen. Abgesehen von der be-
grenzten Anzahl von Schliisselwortern liegt der Sinn darin, daf alle Routi-
nen und Subroutinen in eine logische Programm-Struktur eingebaut werden
— das ganze nennt man dann ,strukturierte Programmierung®.

Nachfolgend sehen Sie die PDL eines Abenteuer-Spiels. Wie Sie sehen, ist
die PDL ziemlich kompakt, obwohl das Programm in BASIC rund 10 KB
Speicherplatz beansprucht.

WENN ein Kommando eingegeben wurde
DANN pruefe ob das Kommando einen Sinn hat
WENN JA:
Kommando zur Bewegung-
WENN die Richtung nicht erlaubt ist
DANN gib eine Nachricht
ANSONSTEN gehe auf die neue Position
Kommando fuer eine Aktion
WENN die Aktion nicht moeglich ist
DANN gib eine Nachricht
ANSONSTEN fuehre die Aktion aus
Instruktionen (help, list, quit, Llook)
fuehre die Instruktion aus
WENN die Ende-Bedingung des Spiels erreicht
wurde
DANN beglueckwuensche den Spieler
ANSONSTEN warte auf ein Kommando
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Natiirlich ist dies nur ein grober Uberblick und gibt nicht die speziellen Sub-
routinen wieder, die notwendig sind, um alle detaillierten Aufgaben auszu-
fiihren. Aber Sie erhalten damit einen klaren Uberblick iiber das Programm
und konnen diesen Ablaufplan als ,,Aufhdnger* fiir die anderen noch auszu-
filhrenden Subroutinen benutzen.

122 ' Arnold Anenteuar

11e !

12@ ' DA 30@.,9,/84 ESCON 27.72./85

i13e

14@ ' Initialisierunsg

15@ '

169 CLEAR

170 scrwidth=4@ ' oder auf 80 aendern und MODE 2 ben
utzen

18¢

199 MODE scrwidth/4e-2.25

20@ BORDER 24

212 INK @,3: INK 1,24

220 PAPER @: PEN 1

23@ LOCATE 12,5

242 PRINT"Arnold Abenteuer'"

2590 LOCATE 1.8

26@ PRINT" In diesem Abenteuer versuchen Sie "
27@ PRINT" einen ruhigen Nachmittag vor Ihrem "
282 PRINT" CPCL6U4 zu verbringen. Aber Femand hat "
29@ PRINT" all die Dinge, die Sie dazu brauchen, "
295 PRINT" im ganzen Haus verlegt."

223 PRINT

31@ PRINT'" Ihre Aufgabe ist es, alle Dinge zu "
32@ PRINT" finden und das System ohne Stoerung "
338 PRINT" aufzubauen. Vorsicht vor der Katze!"
34@ PRINT:PRINT

35¢ PRINT" Zum Starten irgendeine Taste druecken "
360 WHILE INKEY$="" : WEND

378 CLS

38@ BORDER 23:INK 9,23

39% INK 1,1:INK 2,5:INK 3,8

Lpg °

419 ' Karte lesen

uzeg

U3¢ rooms=11 : itemgs=11 'Anzahl der Zimmer und Gege

nstaende(-1)

4Lhg fixed=7

die ersten (fixed-1) Gegenstaende sind

beweglich, alle anderen nicht
459 held=0:heldmax=1U ' max. Anzahl der greifbaren O
biekte
LE@ goes=@ ' Anzahl Schritte
a7eg
48g
49@ DIM exs$(5) ' optional
5@ FOR 1%=@ TO 5
51@ READ ex$(1%) : NEXT
522 °
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53e@ '
sug !

Einlesen der Raeume

55@ DIM loc$(roome),dird(rooms),dests(rooms)
56@ FOR i%=1 TO rooms
572 READ loc$(i%).dirs(i%),decsts(1i%)

582 NEXT
599 '
6922 ' Einlesen der Objekte

612

620 DIM objectd(items),objloc(items)
63@ FOR 1%=@ TO items

4@ READ obiectd(i%),objloc(i%)

650 NEX

céo !

670 closed=-l:open=@:onn=~1:0ff=0
680 bhackdoor=closed: frontdoor=closed
6902 switch=off:plugged=0off

7@3 DIM =sw$(1l) : swE(P)="AU3" : sws(1l)="EIN"
712 position=3 'Anfangs-Position

722 directiong="NSOWAH"

730 get$=""NIMMHOLHEBFASS"

743 put$="LEGSTELLEHINTERLASSE"

750 pul$="SCHIEBEZIEHEDRUECKEDREHE"
762 inv$="ZEIGELISTE"

770 ¢lo$="SCHLIESSEVERSPERRE"

782 opes$s="OEFFNE"

799 1lco$="SCHAUKONTROLLIEREPRUEFE"
8002 qui$="BEENDEHALTEUNTERBRECHESTOP"
819 plus="VERBINDESTECKE"

220 helg$="HELP"

830 nuls$=CHR$(®) ' fuer Lecrzeichen

840

85@ GOSUB 2140 : REM umschauen (zum Start)

86e '
87e '
88ae

Haupt-Schleife

89@ PRINT
902 INPUT '">", command$
919 IF commands$="" THEN 89¢

929 IF LEFT$(command$,1)=" " THEN command$=MID$(comm

ands,

2) : GOTO 910

932 command$=TUPPER$(commands$)
9UP goes=goes+1

950 '
96p
970
s8p
9%9@a
1200
: REM
1219
1190
1029
1199

Ueberpruefen des Strings
ein Wort

IF LEN(command$)=1 THEN GOSUB 1279
bewegen

IF INSTR(invs$, commands$) THEN GOSUB

: REM zeigen

IF INSTR(loo$.command$) THEN GOSUB
REM schauen

: GOTO 1199
173@ : GOTO

212@ : GOTO
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1232 IF INSTR(gui$,command$) THEN GOSUB 2078 : GOTO

119@ : REM aufgeben

1249 IF INSTR(hel$,command$) THEN GOSUB 238¢ : GOTO

1193 : REM helfen

1250 '

1260 ' zwel Woerter

127 '

1280 d%=INSTR{command$,'" ")

1992 IF d%=@ THEN PRINT" Das verstehe ich nicht":GoOT

o 121@

1122 noun$=MID$(command$,d%+1) : command$=LEFT$(comm

and$, d%-1)

1118 IF INSTR(nouns$," ") THEN P$="Bitte immer nur zw

el Woerter zugleich":GOSUB 268@: GOTO 890

112@ IF INSTR(get$,command$) THEN GOSUB 1382 : GOTO

1192 : REM nehmen

1130 IF INSTR{(put$,command$) THEN GOSUB 1528 : GOTO

1192 : REM hinlegen

1149 IF INSTR(pul$, commands$) THEN GOSUB 1658 : GOTO

11992 : REM schieben

1158 IF INSTR(clo$, command$) THEN GOSUB 1848 : GOTO

119@ ¢ REM schliessen

1162 IF INSTR(ope$.commands$) THEN GOSUR 195@ : GOTO

1190 : REM oceffnen

117@ IF INSTR(plu$, command$) THEN GOSUB 2270

1192 : REM verszperren

1188 PRINT "Ich weiss nicht wie ich das maschen soll"

1190 !

12@8 GOSUB 2472 ' 4ist das Abenteuer fertig

1z10 '

1220 GOTO 890

1238 !

1249 °

1252 ' bewegen

126g '

1279 d%=INSTR(direction$,commands$)

1282 IF d%=0 THEN P$="Ich weiss nicht was Sie meinen

":GOSUB 268@: GOTO 13U

1292 d%=INSTR(dir$(position), commands$)

1322 IF d%=0 THEN P$=""Diese Richtung koennen Sie nic

ht gehen":GOSUB 268@: GOTO 1340

1312 IF (position=4 OR (position=3 AND d%=1)) AND ba

ckdoor=closed THEN P$="Die hintere Tuer ist geschlos

sen": GOSUB 268@: GOTO 1348

1320 IF (position=1 OR (position=2 AND d%=2)) AND fr

onntdoor=closed THEN P$="Die vordere Tuer ist geschlo

ssen":GOSUB 2680: GOTO 1340

1330 position=ASC( MID$( dests$(position),d¥%,1 ) )-6L
: GOSUB 214@

1342 command$=nul$ : RETURN

1350 !

136@ ' nehmen

Q)
D
=3
D
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1370 '

12382 o0%=0

1390 FOR 1%=® TO items

14Q@ IF INSTR(UPPER$(object$(i%)),nouns) THEN o%=o%+
1 ¢+ GOSUB 144@ : GOTO 1432

14192 NEXT

1420 IF o%=0@ THEN P$="Ich weiss nicht was das ist":G

OSUB 2689

1438 command$=nul$ : RETURN

1440@ IF 1i%>=fixed THEN P$=object$(i%)+" kann nicht m
itgenommen werden'" :GOSUB 2680: GOTO 148¢

145@ IF held=heldmax THEN p$="Ihre Hsende sind voll"
:GOSUB 268@:GOTO 1u48¢

1460 IF objloc(i%)=position THEN P$= '"Hab ich aufgeh
oben": GOSUB 268@:held=held+l:0objloc(i%)=8 : GOTO 148
7]

1478 IF objloc(i%)=@ THEN P$="Sie haben diesen Gegen
stand bereits":GOSUB 26802 ELSE P$="Dieser Gegenstand
ist nicht hier':GOSUB 268¢

1482 RETURN

1492 °

15@@ ' hinstellen
1518 !

1520 o%=2

1530 FOR 1%=0 TO items

1540 f£P%=0

1550 IF INSTR(UPPER$(object$(i%)),nouns$) THEN o¥%=0%+
1 : GOSUB 1629

1560 IF o%>® THEN i%=items

1578 NEXT

1580 IF o%=® THEN P$="Ich weicg nicht was das 1ist":G
OSUB 268a@

1598 command$=nuls$ : RETURN

1620 IF objloc(i%)=@ THEN P3=+object$(i%)+" haben Si
e hingelegt":GOSUB 268@:held=held-1:0objloc(i%)=posit
ion ELSE P$=object$(i%)+" haben Sie nicht dabei:GOS
UB 2680

1612 RETURN

1629 °

1638 ' drehen

1689

1650 A%¥=INSTR("SCHALTERTUER", noun$)

1660 IF d%=0 THEN FP$="Kein Punkt":GOSUB 268@: GOTO 1
690

167@ IF d%=7 THEN ' Weiter zur Routine Tuer oceffnen

168@ IF position=2 THEN switch=-(l+switch): P$="Der

Griff rastet ein in die "+sw$(ABS(switech))+" Positio
n":GOSUB 2682 ELSE P$="Ich sehe keinen Griff":GOSUB

2689

1690 command$=nul$ : RETURN

i7ee !

1718 ' aufzeigen
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1729 °

1732 temp=@

1742 P$="Sie tragen gerade ":GOSUB 26812

1758 o%=2

1760 FOR 1i%=0 TO items

177@ 1F objloc(i%)=temp THEN P$=" "+objects$(i%)+" '":

GOSUB 2680:0%=0%+1

178@ NEXT

179@ IF o%=@ THEN P$="nichts ":GOSUB 2689

1800¢ command$=nuls$ : RETURN

181¢

1828 ' schliessen

18392 °

1840 A%=INSTR{("TUER", nouns$)

185@ IF d%<>1 THEN P$="Kann ich nicht schliessen":GO

SUB 2680: GOTO 191@

186@ IF position>U THEN P$="Welche Tuer?'":GOSUB 268%

: GOTO 1918

1872 1IF (posgition=1 OR posgition=2) AND frontdoor=clo

sed THEN P$="Die vordere Tuer ist bereits geschlosse

n'':GOSUB 268@: GOTO 1919

1889 IF (position=3 OR position=4) AND backdoor=clos

ed THEN P$="Die hintere Tuer ist bereits geschlossen

":GOSUB 2689: GOTO 191@

1899 IF (position=1 OR position=2) THEN P$="Sie habe

n die Vorder-Tuer geschlossen":GOSUB 268@: frontdoor

=closed

190@ IF (position=3 OR position=4) THEN P$="Sie habe
g 22

fn die Rusmob-Tusr geschlszazsn': 303TR 2689: backdoor=c
losed

191@ command$=nuls$ : RETURN

1920 °

1938 ' oeffnen

1940

1950 d%=INSTR("TUER", noun$)

1968 IF A%<>1 THEN P$="Kann ich nicht oeffnen'":GOSUB
268@: GOTO 203@

1978 IF position>d4 THEN P$="Welche Tuer?":GOSUB 2689
GOTO 2030

1982 IF (position=1 OR pecsition=2) AND frontdoor=ope

n THEN P$="Die Vorder-Tuer ist bhereits offen'":GOSUB

2680: GOTO 2030

1992 IF (position=3 OR position=4) AND backdoor=open
THEN P$="Die Rueck-Tuer ist bereits geschlossen":GO

SUR 268@2: GOTO 2030

20008 IF (position=1 AND frontdoor=cloged) OR (positi

oh=4 AND backdoor=closed) THEN P$="Pech gehabt. Sie

haben sich selbst ausgeschlossen'":GOSUB 268@:GOTO 25

Y

2019@ IF position=2 THEN P$="Sie haben die Vorder-Tue

r geoeffnet":GOSUB 2680: frontdoor=open

2020 IF pogition=3 THEN P$='"Sie haben die Rueck-Tuer
geoceffnet" :GOSUB 2680@: bhackdoor=open
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2032 command$=nuls$: RETURN

2o40 ' |

2850 ' aufgzeben

2e60

2870 P$="Wollen Sie wirklich aufhoeren (J/N) ":GOSUB
2680

29082 INPUT "', commands

209@ IF UPPER$(command$)="J" THEN END

2100 command$=nul® : RETURN

2112 !

2128 ' schauen

2132 '

2140 P$="Derzeltiger Aufenthaltsort: "+loc$(position
): GOSUB 2680

215@ P$=". Ausgaenge fuehren nach ":GOSUB 2689

216@ FOR 1i%=1 TO LEN(dirs(position))

2179 temp$=MID$(dirst(position),i%, 1)

2180 P$=ex$(INSTR(directions, temps)-1)+", ":GOSUB 26
82

21908 NEXT

2200 P$="und Sie sehen: ":GOSUB 268¢%

221@¢ temp=position

222@ GOSUB 175@

2230 command$=nul$ : RETURN

2249 !

225@ ' verschliessen

226 !

227@¢ IF position=5% THEN P$="Ihre Familie schaut Fern
Sehen und haelt Sie auf.":GOSUB 2680:G0T0O 2340

2280 1IF objloc(1)<>1@ THEN p$="Der Monitor ist nicht
hier'":GOSUB 268@:GOTO 234p

229¢ IF objloc(3)<>10@ THEN p$="Der Computer ist nich
t hier":GOSUB 268Q:G0TO 2340

230¢ IF position<>1@ THEN P$="In diesem Raum befinde
t sich keine Steckdose.":GOSUB 26808: GOTO 2340

2310 IF INSTR("CTMOU@MONITORSCHNEIDERCPCULSEUCOMPUTER"
+nhoun$)=0@ THEN P$="Ich kann dss nicht anstecken.":G0O

SUB 268@: GOTO 2340

2328 plugged=onn

2332 IF switch=off THEN P$="Nichts passiert.":GOSUB
2680 ELSE P$="Ihr Computer ist betriebsbereit.':GOSU

B 2680

2340 commands$=nul$ : RETURN

2350 '

236@ ' Hilfe

237@ !

2389 RESTORE 3192

2390 p$="Die Kommandos heissen :" : GOSUB 2689

2422 FOR hl1=0@ TO 25

2410 READ p$:p$=" "+p$:GCOSUB 2680

2428 NEXT

24038 commands$=nul$ : RETURN

2449

245¢ ' "Ende des Spiels?"
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2460 !

2470 fr=1Q0 'letztes Zimmer

24088 IF position<>fr THEN RETURN

2490 ready=(objloc(1l)=fr) AND (objloc(3)=Ffr) AND (ob
Jloc(l)=Ffr) AND (objloc(B5)=fr) AND (objloc(6)=fr)
2500 ready=ready AND switch AND plugged

2518 catout=((obiloc(@)=U4) OR (obiloc(@)=1)) AND bac
kdoor=closed AND frontdoor=closed

252@ IF NOT catout AND objloc(3)=fr AND objloc(@)<>@
THEN P$=" Die Katze springt auf dag Keyboard":GOSUB
2680: objloc(@)=fr

2530 ready=ready AND catout

254@ IF NOT ready THEN RETURN

2550 PRINT

2560 pF="Gut gemacht. Sie haben das Abenteuer beende
t in":GOSUB 2680

2572 p$=STRE(zgoes)+" Schritten. Jetzt koennen Sie el

nen ruhigen Naohmittag mit IThrem Computer geniessen
":GOSUB 2680

2589 PRINT:PRINT

25990 PE="Wollen Sie nochmal =pielen? (J/N) ":GOSUB 2
680

2600 INPUT "'". commands

261@ IF UPPER$(commandg)="J" THEN RUN

2622 END

263e !

2649 ' Ausgabe-Routine

2650 ' Pg=1st der zu druckende Text

2660 ' Zuruecksetzren des Cursors in die folgende Pos
ition

2679 ' dafuer wird vorher CRLF benocetigt >

2680 p$=pg+" "

269¢ 1n=LEN(p$):xp=POS(#@)

27@@ IF INSTR(p#$," ")=2 AND (1ln+xp)>(scrwidth-2) THE
N PRINT:xp=0

271@ FOR pr%=1 TO 1n-1

2720 gp=INSTR(pr%.p$," ™)

2730 IF sp+Xp >(scrwidth-2) THEN PRINT :xp=xXp-scrwid
th

2749 PRINT MID3(p$,pr%,1):

2758 NEXT

276@ RETURN

277 !

2782 '

2792 ' Richtungen
2802

2812 DATA Norden,.Sueden.Osten,Westen,Ab,Hinauf
2821 !

2838 ' Raeume Nr: (rooms)

284@ ' Name,Richtungen zum Verlassen des Raumes, Spez
ifizierung der angrenzenden Raeume (A=1 B=2...)

2850 !

286¢ DATA Vorgarten.N,B
287 DATA Gang, NSOH, CAEH
2889 DATA Kueche, NS, DB
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2892 DATA
2922 DATA
291@ DATA
292@ DATA
2932 DATA
2942 DATA
295@ DATA
296@ DATA
2970 '

2982 ' Oby

Hinter-Garten, S, C
Wohnzimmer,W, B
Badezimmer,O,H

Vorderes Schlafzimmer,N,H
Oberer Gang, NSOWHA, IGJFKB
Hinteres Schlafzimmer.S,H
Abstellkammer,W, H
Dachraum, A, H

ekte Nr:(items+1)

2992 ' Name, Ausgangs-Pos ( <=rooms)

3gee !

3210 DATA
3028 DATA
3030 DATA
304@ DATA
385@ DATA
396@ DATA
3072 DATA
3@892 '

schwarze Katze:, 2

CTM6L4@ Monitor;,3
Fernseher:, 5

Schnelder CPCU64 Computer;,?7
Arbeitstisch;, 11
Kuechen-Stuhl; .3

Computer Handbuch;, 9

32892 ' unbewegliche Objekte

roter Schalter:;,2

Steckdose; , 10

Rosen-Beet:, 1

rostiger Muelleimer; ,lU
unbezahlbares altes Gemaelde;, 11

3169
3178 ' Hilfs-Kommandos
318¢
3190 DATA BEENDE.DREHE.DRUECKE, FASS, HALTE. HER HELP
3200 DATA HINTERLASSE, HOL, KONTRO ,
} 4 , HOL, DLLIERE, LEG, LI¢
o200 DAt EG.LISTE, NIM
giiz DATA PRUEFE.SCHAU, SCHIEBE, SCHLIESSE, STECKE STOP
© DATA UNTERBRECHE,VERBINDE,VERS .
) . DE, SPERRE, 7 3E, 2
-HINTERLASSE PIOE. PTERE
Umsetzung in BASIC
Wenn Sie das Listing dieses Programmes durchgesehen und verstanden ha-

ben, konnen Sie diesen Teil liberspringen, ansonsten lesen Sie weiter. Das
Programm startet mit dem Ausdruck der Titelseite und wartet dann bei Zeile
360 auf Thre Anweisung. Durch Driicken irgendeiner Taste beginnt das ei-
gentliche Programm.

Die Zeilen 430 — 460 legen einige Variablen fest, deren Zweck spéter noch
klar werden wird. Die Zeilen 490 — 510 lesen die ersten sechs Ausdriicke aus
der Data-Liste (Zeile 2810) in den Speicherbereich ,,ex$“ein. Die Zeilen

550 — 580 le

sen die nichsten 33 Data-Statements (3*11, Zeilen 2860 —
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2960) in die Speicherbereiche ,loc$*, ,,dir $ und ,,dest$*. In den Zeilen
620—-650 werden die nachsten 24 Data-Statements in die Speicherbereiche
,»object$“ und ,,objloc” eingelesen. Ab Zeile 670 werden noch einige Varia-
blen auf ihren Anfangswert gesetzt, einschlieflich 11 merkwiirdiger String-
Variablen. Jede von diesen ist aus einer Anzahl von Wortern geformt, die al-
le den gleichen Sinn haben und in der Hauptschleife des Prorgramms dem
CPC464 helfen herauszufinden, was Ihr Kommando bedeutet.

Machen wir an dieser Stelle einen kurzen Riickblick auf die ,,Speicherberei-
che®, die wir bereits in Kapitel 2 behandelt haben. Speicherbereiche ermég-
lichen Ihnen einen relativ leichten Zugriff auf bestimmte ,,Listen von Din-
gen®, Um diese darzustellen lassen Sie das Programm mit RUN laufen und
driicken Sie auf ESC, wenn das Prompt-Kommando erscheint.

Geben Sie dann die folgenden Zeilen ein:
5000 FOR n=0 TO 11
5010 PRINT n;" ";loc$(n)

5020 NEXT n

Geben Sie jetzt nicht RUN ein, da sonst alle Variablen verloren sind. Geben
Sie stattdessen ein:

CLS:GO0TO 5000

Sie werden dann eine Liste aller Data- Ausdriicke (Elemente) von Speicher-
bereich ,,loc$* sehen. Versuchen Sie das gleiche noch mit anderen Speicher-
bereichen. Alle sind eindimensionale Speicherbereiche und bilden die Basis
des vorliegenden Programmes. Mit Hilfe dieser Tabellen ist der CPC464 im-
mer auf dem laufenden, er weil3, was sich wo befindet und in welchem Zu-
stand es ist.

Schauen wir uns wieder das Listing an. Meldungen auf dem Bildschirm wer-
den durch die Subroutine ab Zeile 2680 ausgegeben. Was ausgegeben wird,
wird durch die Variable ,,p$“ bestimmt. In Zeile 2140 finden wir, daB ,,p$“
aus zwel zusammengehangten Strings gebildet wird. Der erste String ist ein
Standard-String mit dem Inhalt , derzeitiger Standort*, der zweite hingt von
Ihrem jeweiligen Aufenthaltsort ab. Ihre urspriingliche Position ist in der
Kiiche, da die variable Position in Zeile 710 auf drei gesetzt wurde und Ele-
ment drei des Speicherbereiches ,,loc$* gleich ,,Kiiche* ist.

Die Subroutinen bei 2150 und 2200 fassen ,,p$* in der gleichen Art und
Weise zusammen, um die Ausginge beziehungsweise den Standort auszu-
driicken. Sobald dieser Vorgang erledigt ist, liegt es an IThnen, Thr Komman-
do einzugeben.

Wenn Sie dies tun, wird Threr Eingabe jeweils die Variable ,,kommando$“
zugewiesen. Diese wird dann gepriift und analysiert bevor irgendeine In-
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struktion ausgefiihrt werden kann. Diese ,,Sinngebung® eines Strings nennt
man ,,Analyse®; daher die Anmerkung des Programmierers in Zeile 960.
Anschlieend wird dann die Bedeutung der INSTR-Funktion klar. Nach
Zeile 1000 wird Thre Eingabe auf einen erkennbaren String hin untersucht.
Wenn ein String erkannt wird (d.h. wenn er Bestandteil einer dieser kuriosen
Variablen aus den Zeilen 720 — 820 ist), wird die Anweisung ausgefiihrt; an-
derenfalls bekommen Sie eine Fehlermeldung. Fiir jede Aktion gibt es eine
eigene Subroutine, die im Programm-Listing deutlich abgesetzt ist.

Erst wenn Sie alle betreffenden Objekte in den entsprechenden Rdumen ge-
funden und noch einige andere Dinge erfiillt haben, endet das Spiel. Wenn
Sie die Routine ab Zeile 2470 anschauen, konnen Sie herausfinden, was Sie
noch alles tun miissen, um das Programm zu beenden. (Wenn Sie die Bedin-
gungen lieber durch Spielen herausfinden wollen, iiberspringen Sie die nich-
sten drei Absitze!)

Beginnen Sie bei Zeile 2470. Das letzte Zimmer ist Zimmer 10, d.h. esist das
zehnte Element des Speicherbereichs ,,loc$“. Dies ist die Abstellkammer.
Bei Zeile 2480 wird abgefragt, ob Ihre momentane Position Zimmer 10 ist,
d.h. ob die variable Position = 10. Wenn dies nicht der Fall ist, geht das Spiel
weiter.

Wenn es das richtige Zimmer ist, gehen wir weiter auf Zeile 2490, die auf den
ersten Blick recht kompliziert aussieht, aber in Wirklichkeit ganz einfach ist.
Der Wert der Variablen , fertig” hdngt von den Werten der fiinf Bedingun-
gen in dieser Zeile ab. Wenn ,,fertig® wahr sein soll, miissen alle fiinf Bedin-
gungen wahr sein. Diese fiinf Bedingungen sind einfach Elemente des Spei-
cherbereiches ,,objloc*, die Sie im entsprechenden Zimmer aufsammeln und
zusammenstellen miissen. Wenn Sie auf die Liste mit den Data-Angaben
(Zeilen 3010 — 3070) sehen, werden Sie merken, daB} die Elemente 1,3,4,5
und 6 den CTM640 Monitor, den Schneider CPC464 Computer, den kleinen
Arbeitstisch, den Kiichenstuhl und das Computer-Buch darstellen. Die
Nummer nach jedem Ausdruck in dieser Aufstellung ist die Nummer des
Zimmers, in dem weitergemacht werden soll. Diese Nummer mufl zum
Schluf gleich 10 sein.

Die Variable ,fertig" hédngt nicht nur von den richtigen Gegenstinden ab.
Sie kénnen in Zeile 2500 sehen, daB ,,fertig” auch davon abhingt, ob die Va-
riablen ,,schalter” und ,,sperre wahr sind. Diese werden in Zeile 1650 bzw.
2270 gesetzt. Und schlieBlich sehen Sie in Zeile 2530, daB ,.fertig* auch von
»catout® abhéngt, das in Zeile 2510 gesetzt wird. Wenn ,,catout wahr sein
soll, muf} das Element 0 des Speicherbereiches ,,Joc$* (die Katze) entweder
in Stellung 1 oder 4 sein (vorderer oder hinterer Garten) und beide Turen
mussen geschlossen sein. Wenn dies nicht der Fall ist, und Sie die Katze nicht
halten (Zeile 2520), dann springt die Katze auf das Keyboard.

Um es nochmal zusammenzufassen: Wenn Sie den Monitor, den CPC464,
das Buch, den Tisch und den Stuhl im Abstellraum haben, den groBen roten
Schalter umgedreht, den Rechner angesteckt, die Katze in den Garten ge-
setzt sowie Vorder- und Hintertiire geschlossen haben, dann ist das Spiel
aus.

Abenteuer
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Das ist der Inhalt dieses Abenteuer-Spieles. Wenn Sie Ihren Ort verdndern,
Dinge mitnehmen oder den Status bestimmter Dinge verdndern (z.B.Schlie-
Ben einer Tiir), dann werden die Speicherbereiche und anderen Variablen
jeweils gedndert bzw. auf den neuesten Stand gesetzt. Wenn Sie ein paar Sei-
ten zuriickblittern, werden Sie sehen, daB unser PDL genau nach diesem Sy-
stem strukturiert war.

IHR HAUS KONNTE EINE BURG SEIN

Um IThnen dieses Abenteuer-Programm noch versténdlicher zu machen,
bauen wir jetzt einige Modifikationen in dieses Programm ein. Ein Raum
wird noch hinzugefligt, ein paar Gegenstinde mehr und ein weiterer Gegen-
stand, den Sie in den Abstellraum bringen miissen. Sind Sie daran interes-
siert? Dann lesen Sie weiter . . . .

Wie wiire es mit einer Garage im Osten des Vorgartens? Das erste, was wir
tun miissen, ist die Variable ,,zimmer* in Zeile 430 von 11 auf 12 erhdhen.
Damit miissen wir spiter auch die Dimensionierung der Speicherbereiche
dndern. Als néchstes fiigen Sie ein zwolftes DATA-Statement zu der Aufli-
stung ab Zeile 2860 hinzu. Jede Zeile besteht aus drei Daten. Zuerst der Na-
me des Raumes — Garage. Der zweite Teil ist die Richtung, in der man den
Raum verlassen kann. In diesem Fall nach Westen in den Vorgarten — W.
Zum SchluB noch einen Code-Buchstaben fiir den bzw. die angrenzenden
Orte. Die Orte sind von A — K fiir die Elemente 1 bis 11 des Speicherberei-
ches ,,loc$* codiert. Der Vorgarten ist Element 1, also Buchstabe A. Geben
Sie folgende Zeile ein:

2970 DATA Garage,W,A

Jetzt miissen wir noch die Daten fiir den Vorgarten dndern. Legen Sie die
Zeile 2860 folgendermaBen fest:

Abenteuer



2860 DATA Vorgarten,NO,BL

Das 0 wurde hinzgefiigt, da Sie jetzt auch den Garten nach Osten verlassen
konnen, das L wurde angehéingt da die Garage als zwolftes Element des
Speicherbereiches den Code-Buchstaben L darstellt (zwolfter Buchstabe
des Alphabets).

Stellen wir jetzt noch etwas in die Garage. Ein Auto wére eine gute Idee! Zu-
erst miissen Sie die Variable ,,i tems“in Zeile 430 von 11 auf 12 erhShen,
dann fiigen Sie eine zwolfte DATA-Zeile in die Objekt-Liste ab Zeile 3010
hinzu. Beachten Sie, daf3 einige Gegenstande beweglich sind, andere wieder-
um nicht. Die Anzahl der beweglichen Gegensténde ist durch die Variable
Hfixed“ in Zeile 440 festgelegt. Momentan hat sie den Wert 7, was bedeutet,
daB nur die ersten 7 Objekte in der Data- Anweisung bewegt werden kon-
nen. Da wir das Auto nicht bewegen wollen, brauchen wir ,,fixed** nicht 4n-
dern. AuBerdem miissen wir sichergehen, daB unsere neue DATA-Zeile
nicht zu den ersten sieben Anweisungen gehort. Geben Sie folgende Zeile
ein.

3160 DATA Gebrauchtwagen,12

Die 12 gibt die Nummer des Ortes an (Garage) — wenn Sie das Programm ab-
laufen lassen (RUN), steht ein Auto in der Garage!

Stellen wir jetzt noch etwas in die Garage, das Sie mitnehmen kdnnen — ein
Fahrrad. Andern Sie nochmals die Variable ,,items* (Zeile 430), diesmal auf
13. Dann andern Sie Variable , fixed* von 7 auf 8.

Unsere DATA-Zeile muB nun eine der ersten acht sein, so geben wir also
ein:

3080 DATA neues Fahrrad,12

Lassen Sie das Programm jetzt ablaufen. Sie sollten jetzt das Fahrrad bewe-
gen konnen, aber nicht das Auto.

Zum SchluB kénnen wir noch die Ende-Bedingung so dndern, daB Sie noch
eine Datacassette bendtigen, bevor das Spiel aus ist.

Abenteuer
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Erhohen Sie zuerst die Variablen ,,items* und ,.fixed* wieder jeweils um eins
und fiigen Sie dann jeweils noch folgende Zeile hinzu:

3075 bpatacassette,9

Die 9 ist die Nummer des hinteren Schlafzimmers, das neunte Element des
Speichers ,,loc$“. Um die Datacassette zu einem der Gegenstidnde zu ma-
chen, die Sie aufsammeln sollen, miissen Sie es zu der Zeile hinzufiigen, die
priift, ob die Variable , fertig® wahr ist. Fiigen Sie also am Ende der Zeile
2490 hinzu:

AND (objloc(7)=fr)

Die Datacassette ist das siebte Element im Speicherbereich und muB jetzt im
letzten Raum sein. Lassen Sie das Programm laufen, um sicherzugehen, dafl
dies tatsdchlich der Fall ist!

Jetzt sollten Sie wirklich wissen, wie dieses Programm ablauft. Warum soll-
ten wir dann nicht noch mehr Réume, einen Keller oder einen Schuppen hin-
zufiigen oder warum nicht gleich unser Haus in ein Schlo mit Bankettséllen,
Kerkern, Tiirmen, Prinzessinnen, die gerettet werden miissen und Drachen,
gegen die es zu kimpfen gilt, umwandeln? Das ist einfacher zu machen, als
Sie denken. Nehmen Sie sich Zeit, denken Sie logisch, Schritt fiir Schritt. Ge-
rade wenn Sie sich nicht sicher sind, probieren Sie es erst recht. Das ist der
beste Weg zum Lernerfolg. Lernen ist auch eine Art Abenteuer!

TEST

Wenn Sie mit dem ABENTEUER-Spiel Ihre Sinne getestet haben, ist es
Zeit, daf} Sie auch Ihr Gedichtnis mit SAT11 iiberpriifen.

Abenteuer



Kapitel 12
WAS NUN?

DER TOLLE SCHNEIDER

Vor langer, langer Zeit (in Teil 1 dieses Kurses) gaben wir IThnen einen Hin-
weis, daf3 das numerische Tastenfeld auf der rechten Seite Thres CPC464
auch noch fiir andere Dinge benutzt werden kann, als nur zur bequemen Ein-
gabe von Ziffern. Sicher benutzen Sie auch schon die CTRL-ENTER Funk-
tion als Kurzform zum Laden und Starten von Programmen; was Sie jetzt ler-
nen, ist die Definition Threr eigenen zeitsparenden Funktionstasten, mit de-
nen Sie die Eingabe oder den Ablauf von Programmen erheblich beschleuni-
gen konnen.

Eines der ersten Dinge, die Sie normalerweise gleich nach dem Einschalten
des Rechners festlegen, ist die Definition der Zeichen, die beim Driicken der
separaten numerischen Tastenfelder erscheinen sollen. Sie konnen diese je-
derzeit dndern. Driicken Sie zuerst die Null-Taste auf dem separaten Tasten-
feld. Sie sehen eine Null auf dem Bildschirm. Geben Sie jetzt mal folgendes
ein:

KEY 128,"Hatltlo"

Welch eine Uberraschung, wenn Sie jetzt die Null-Taste wieder driicken.
Denn Sie sehen jetzt statt einer Null ,,Hallo“ auf dem Bildschirm. Unser neu-
es Schliisselwort KEY ermdglicht es uns, irgendeinen beliebigen String auf
eine der zwolf Tasten des separaten Tastenfeldes zu legen. Die Struktur des
Kommandos lautet:

KEY <Tastaturnummer> ,<Textausdruck>
Der Ausdruck <Tastaturnummer> ist ein ganzzahliger Ausdruck zwischen

128 und 140, der die aktuelle Tastaturnummer laut nachfoigendem Dia-
gramm angibt.

Was nun?
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135136137

132|133 |134

12911301131

128138139

h' — — ——— —

Sie merken sicher, daf die Numerierung nur bis 139 und nicht bis 140 reicht.
Die dreizehnte Taste ist unser alter Freund ENTER, der in Verbindung mit
CTRL bekanntermaBen folgendes ergibt:

run

Der Textausdruck kann dann z.B. ein direkt auszufiihrendes Kommando
wihrend der Programmeingabe sein. Geben Sie folgendes ein:

KEY 129,"mode 2"
Wenn Sie jetzt die ,,1* driicken, sehen Sie:
mode 2

auf dem Monitor. Wenn Sie darauf die ENTER-Taste driicken, wird das
Kommando genauso ausgefiihrt, als wenn Sie es {iber die normale Tastatur
eingetippt hétten.

Das ist aber noch nicht alles! Sie kdnnen auch eingeben:
KEY 129,"mode 2"+Chr$(13)

Erinnern Sie sich an diese Nummer? Es ist der ASCII-Code fiir CR, oder in
gutem Englisch, Carriage Return, Wagenriicklauf (Carriage bedeutet Wa-
gen und bezieht sich auf den Wagen ciner Schreibmaschine, der mit Hilfe
dieses Steuerzeichens bewegt wird). Wie Sie vielleicht mitbekommen haben,
ist das exakt das gleiche, als wenn Sie die ENTER-Taste driicken. Wenn Sie
also die ,, 1 auf threm separaten Tastenfeld driicken, wird das Kommando
sofort ausgefiihrt und MODE 2 eingestellt. Versuchen Sie es selbst.

Hier ist ein Beispiel fiir ein kurzes Programm, das Sie moglicherweise auf
eine spezielle ,Programmentwicklungscassette” aufnehmen konnten. Sie

Was nun?



konnen auch Ihre Lieblingseinstellung fiir die Farbe von BORDER, PEN,
PAPER und INK darin aufnehmen:

10 key 128,"mode 0"+chr$(13)
20 key 129,"mode 1"+chr$(13)
30 key 130,"mode 2"+chr$(13)
40 key 131,"Llist"

50 key 132,"List"+chr$(13)
60 key 133,"save""

70 key 134,"renum"

80 key 135,"auto"

Wenn Sie ein langes Programm schreiben bzw. entwickeln und diese Funk-
tionen auf einfachen Tasten haben, ersparen Sie sich viel Langeweile. Sie
werden herausfinden, daB verschiedene Programmtypen auch verschiedene
Tastenbelegungen brauchen. Wenn in einem Programm z.B. viele Bild-
schirmmeldungen vorkommen, ist es am besten, Sie legen sich ,,PRINT* auf
eine der Funktionstasten, um dieses Wort nicht andauernd eintippen zu miis-
sen.

SCHNELLES LADEN

Eine weitere Stirke des CPC464 ist die Geschwindigkeit, mit der Daten auf
die Datacassette gespeichert werden. Um maximale Zuverlassigkeit zu ge-
wihrleisten sind beide Datacassetten fiir diesen Kurs mit der geringeren Ge-
schwindigkeit aufgezeichnet (1000 Baud fiir die technisch Interessierten).
Esist aber moglich, die Aufzeichnungsgeschwindigkeit zu verdoppeln, wenn
man folgendes eingibt:

SPEED WRITE 1

Jedes folgende SAVE-Kommando wird dann mit dieser neuen Geschwin-
digkeit ausgefiihrt (2000 Baud).

Wenn Programme, die mit einer Geschwindigkeit von 2000 Baud aufge-
zeichnet wurden, eingelesen werden, wird automatisch die richtige Lesege-
schwindigkeit gewihlt. Natiirlich kdnnen Sie damit Programme mit ver-
schiedenen Aufzeichnungsgeschwindigkeiten auf ein und derselben Cassette
abspeichern. Wenn Sie hochwertige Cassetten nehmen und den Lesekopf
stets sauber halten, werden Sie ziemlich sicher keine Probleme beim Lesen
schnell aufgezeichneter Daten haben.

Was nun?
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Um die urspriingliche Geschwindigkeit wieder einzustellen, geben Sie ein:

SPEED WRITE O

HARD COPY

,,Hard Copy* bedeutet in der Computer-Umgangssprache einen Ausdruck
von Daten oder des Programm-Listings auf Papier. Dieser Abschnitt ist vor
allem fiir die Besitzer des Schneider Matrixdruckers NLQ401 gedacht.

Wenn Sie Thren Drucker an der dafiir vorgesehenen Stelle an der Riickseite
des CPC464 angescblossen haben, schalten Sie Ihren Rechner ein und geben
den Befehl PRINT oder LIST ein — nichts passiert. Das liegt daran, daf alle
Eingabe- und Ausgabedaten in , Kanilen* behandelt werden, und der
Druckerkanal nicht bestimmt wurde. Es gibt 10 solcher Kanidle mit den
Nummern 0 —9, die wir uns aber erst in Teil 3 dieses Lehrbuches genauer an-
schauen wollen. Momentan wollen wir uns auf die Kanéle 0 und 8 beschrin-
ken.

Der Kanal ist ein optionaler Parameter im PRINT- und LIST-Kommando,
dessen Standardwert 0 ist. Zum Beispiel:

LIST 2000-

gibt auf dem Bildschirm einen Ausdruck aller Programmzeilen ab Nummer
2000 aus, da 0 der Bildschirmkanal ist. Wenn Sie jedoch eingeben:

LIST 2000-,#8

dann werden alle Zeilen ab 2000 auf dem angeschlossenen Drucker ausge-
geben.

Genauso konnen Sie eingeben:

PRINT #8,"Dies ist ein Beispiel fuer Druck
ausgabe”

Wenn Sie jetzt zu dem Programm-Listing von KALKUL in Kapitel 5 zu-
riickblattern, scheint es, als hitte die Subroutine zum Ausdruck der Kalkula-
tion die unbenutzte Variable ,, #str*. Wenn Sie auf die Print- Anweisungen in
dieser Subroutine schauen, werden Sie sehen, daB sie aber tatsdchlich die
Kanal-Nummer fir das PRINT-Kommando darstellt. Da der Kanal aber
bisher nicht bestimmt wurde, ist es Kanal Null — also der Bildschirm. Setzen
Sie also ,,str auf 8 und Sie bekommen Ihre Kalkulation ausgedruckt.

DATEIVERWALTUNG

Unser letztes Programm auf Datencassette A ist moglicherweise das beste
aus unserer Programm-Reihe.

Was nun?



Wenn Sie Ihre Schallplattensammlung, Thre Lieblingskochrezepte oder die
Namen und Adressen Threr Freunde archivieren wollen, ist das genau das
richtige Programm fiir Sie. Es ist wie ein elektronisch verwaltetes Regal, fur
das Siec eine Menge verschiedener Aufkleber zur gleichen Zeit benutzen
konnen. Wenn Sie Thre ,,Datenbank* erst einmal aufgebaut haben, konnen
Sie unter verschiedenen Gesichtspunkten zugreifen. Auf Suppen z.B., oder
Reggae oder was auch immer.

Nach dem Programm DATABASE finden Sie ein Beispiel fiir eine entspre-
chende Datei. Wenn im Hauptmenii gefragt wird, welche Option Sie wollen,
geben Sie ,,R* ein. Dann wird nach einem Dateinamen gefragt. Geben Sei
ein

Laender

und lernen Sie ein bischen Geographie.

TEST

Dieser abschlieBende Test, SAT12, behandelt noch einmal alle Themen die-
ses Kurses. Wie wir bereits sagten, ist dies kein Examen, sondern nur eine
Hilfe fiir Sie, damit Sie bestimmte Dinge, die Sie nicht verstanden haben,
wiederholen kénnen, bevor Sie die ndchsthdhere Stufe der Programmierung
in Angriff nehmen.

Die nichsthohere Stufe ist Teil drei dieses Kurses. Von jetzt ab werden Sie

sich in so fremdartige Dinge wie Binir-Arithmetik, Hexadezimal-Zahlen
und Unterbrechungen einarbeiten miissen. Viel Gliick!

Was nun?
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VERZEICHNIS DER
PROGRAMME

Datacassette A enthalt die folgenden Programme in der gleichen Reihenfol-
ge, wie sie auch in diesem Buch angesprochen werden. Datacassette B ent-
hilt die Selbsttests (SAT), die der Leser nach jedem Kapitel (auBer nach Ka-
pitel 5) durcharbeiten sollte.

Kapitel 1 Kapitel 7
SCHAF WORTPUZL
Kapitel 2 Kapitel 8
CHATEAU BLITZ
STADT

Kapitel 3 Kapitel 9
SINCOS ZOUNDS
PIECHART ZAPPOW2
Kapitel 4 Kapitel 10
DIGITALC MENUETT
ALARM

Kapitel 5 Kapitel 11
KALKUL ADVENTUR
Kapitel 6 Kapitel 12
FLUGPLAN DATABASE

LANDER






VERZEICHNIS DER
SCHLUSSEL-
WORTER

Im folgenden finden Sie — Kapitel fiir Kapitel — eine Liste aller Schneider
BASIC-Schliisselworter, die in diesem Manual behandelt wurden. Es wur-
den nicht alle Variationen und Moglichkeiten behandelt, obwohl dies eigent-
lich ein Buch fiir Fortgeschrittene ist. Kenntnisse iiber die internen Ablaufe
des CPC464 sind notwendig zum richtigen Verstindnis.

Die mit einem (*) versehen Schliisselworter wurden bereits in Teil 1 dieses
Lehrbuches eingefiihrt, sind aber in diesem Teil nochmals ausfiihrlicher er-
klart.

Kapitel 2 Kapitel 4

DIM FOR-NEXT*

READ IF-THEN-ELSE*

DATA WHILE-WEND

AUTO

RENUM

RESTORE Kapitel 5

DELETE

LIST* ZONE
PRINT*
PRINT USING

Kapitel 3 SPACE$
STRINGS$

PEN* SPC

PAPER* TAB

INK* INPUT*

PLOT*

DRAW#*

ORIGIN*

CLG

TAG

TAGOFF

Verzeichnis der Schliisselworter
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Kapitel 6

SIN
COS
TAN
DEG
PI
RAD
ATN
SQR
ABS

Kapitel 7

INSTR
ASC
VAL
LEN
LEFTS
RIGHTS$
MIDS$
STRS
TIME*
CHRS
AND
OR
XOR
UPPERS

Verzeichnis der Schlusselworter

Kapitel 8

SPEED INK
RND*

INT
LOCATE*
TEST
INKEY

Kapitel 9
SOUND*
ENV*
ENT*

Kapitel 12

KEY

PRINT &8
LIST &8
SPEED WRITE



INDEX

ABS, 79
Abenteuerspiele, 127
Abklingen, 112
ADVENTUR, 127
Anderungen, 142
ALARM, 49
American Standard Code for
Information
Interchange, siche ASCIL
Analyse, 140
AND, 87
Anschwellen, 112
Anzeige, blinkend, 95
Apostroph, 22
Arcade-Spiele, 101
Arcus-Tangens, 72
ASC, 86
ASCII, 86, 87
ATN, 69, 72
Aufzeichnungsgeschwindigkeit, 147
Ausdruck
ganzzahlig, 14
numerisch, 14
string, 14
Ausgabe auf Drucker, 66
AUTO, 19

Bedingung mit mehreren
Statements, 48
Befehl:
Beschreibung, 12
Erlauterungen, 13
Typisches Beispiel, 15
Befehlserlduterungen, 13
Beispiel fiir ein typisches
Kommando, 14

Benutzerhandbuch fiir

KALKUL, 65
Bewegen von Bildern, 95
Bildschirmgestaltung, 52
BLITZ, 109

Control-Zeichen, 88
CHAATEAAU, 17, 21
CHRS, 88
CLS, 29, 35, 36
Colonel Bogey, 119, 120
COS, 69
Cosinus, 71

Regel, 73

DATA, 23, 120
Database Datei, 149
DATABASE, 149
DEG, 37, 69
DELETE, 44
DIGITALC, 46, 88, 90
DIM, 25
Dateien
Liander, 149
Database, 96
Dreiecke, 71
Drucker, Schneider
NLQ401, 66, 148

ENT, 116

ENTER, 146

ENV, 113

Eindimensionale Tabelle, 21, 24
Element, 25

Exclusives OR, 87

Index
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FLUGPLAN, 77

FOR-NEXT, 43, 46

Farben, 27

Farbtabelle, 28

Fehler, Syntax, 12

Fenster, 36

Fenster Graphik, 35, 37

Flugzeug-Navigation, 74

Format:
Feld-Eigenschaften, 55
Schablonen-, 55

GOTO, 46
Ganzzahlig:
Ausdruck, 14
numerische Variablen, 20
Zahl, 14
Geschéftsprogramme, 51
Gestaltung des Bildschirms, 52
Gleitkomma, 129
Graphik,
blinken, 96
Cursor, 35, 38
Fenster, 35, 37
pen, 39
Graphik-Cursor, 35
Graphikstift, 39

HAUS, 21

Halten, 112

Hard Copy, 148

Horizont, 80

Hiillkurven:
Lautstarke-, 112
mehrteilige, 113
Ton-, 116

IF-THEN-ELSE, 47, 48
INK, 27, 28, 31

INK, Verzeichnis, 31
INKEY, 106

INKEYS$, 105

INPUT, 52

INSTR, 91, 103

INT, 100

Integer, 20

KALKUL, 52, 55, 148

Index

KEY, 145
Kanile (Ton), 111
Klammern, 13

LEFTS, 88

LEN, 84, 89

LIST, 17, 148

LOCATE, 38, 39, 99

Landerdatei, 149

Lautstarken-Hiullkurve
(mehrteilig), 112

Liste (von Variablen), 20

Logische Werte, 91, 130

MID$, 88

MENUETT, 124

MOVE, 38

MOVER, 38

Mehrteilige Lautstdrken-Hiill-
kurve, 113

Modifikationen in Adventur, 142

Modus, 27, 29

Musik, 119

Navigation eines Flugzeuges, 74
Notenschreibweise, 119
Numerisch:

Ausdruck, 14

Tastenfeld, 145

Variablen,

ganzzahlig, 20

reell, 19

OR, 87
ORIGIN, 33, 34, 35
Orangen und Zitronen, 121

PAPER, 27, 28
PDL, 130
PEN, 27, 28, 32
PIECHART, 39
PLOT, 30
PRINT, 53, 148
PRINT USING, 54
PRINT-Liste, 53, 54
Primzahlen, 81
Programme, schnelles Sichern
und Laden, 147



Programming Development
Language, siche PDL

Quadratwurzel, 72

RAD, 69
READ, 23, 120, 123
REM, 22
RENUM, 18
RESTORE, 23, 123
RIGHTS, 88
RND, 99
Reelle
Zahlen, 14, 19, 129
numerische Variablen, 19
Roland im Haus, 127

SAATI, 16

SAT?2, 26

SATS3, 42

SAT4, 50

SATS6, 82

SAT7,93

SATSE, 109

SAT9, 117

SAT10, 125

SATI1, 144

SATI12, 149

SIN, 69

SINCOS, 36

SOUND, 111, 120

SPC, 53

SPEED INK, 95

SPEED WRITE, 147

SQR, 42

STADT, 26

STEP, 43

STRS, 85

STRINGS, 54, 105

Schablonen Format, 55

Schafe, 15

Schieifen, 42

Schliisselwort, 14

Schneider NLQ401
Matrixdrucker, 66, 148

Schnelle Bewegungen, 96

Schnelles Speichern und Laden
eines Programmes, 147

Schreibgeschwindigkeit, 147
Selbstlern-Tests, siche SAT
Separates Tastenfeld, 145
Sinus, 71

Regel, 73
Software, siche Programmierung
SPACES, 54
Spezifizierung des Formats, 55
Spiele:

Abenteuer, 127

Arcade, 101
Standardwerte, 13
String- Ausdruck, 14
Strings, 83
Strukturierte Programmierung, 131
Subskribierte Variablen, 20, 24
Syntax, 12

error, 12

TAB, 53

TAG, 37, 38

TAGOFF, 39

TAN, 69

TEST, 107

TIME, 49, 90

Tabelle, 24

Tabellen,
eindimensional, 21, 24
zweidimensional, 24, 107

Tangens, 71

Test, 107

Text blinkend, 96

Text mit Graphik-Cursor, 38

Ton-Hiillkurven, 116

Trennzeichen, 14

Trigonometrie, 69

Trigonometrische
Funktionen, 69, 71

UPPERS, 92

VAL, 85, 86
Variablen, 19
Liste von, 20
ganzzahlig numerisch, 20
reell numerisch, 19
subscribiert, 20
Vektoren, 74
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Verkettung, 83
Verschachtelte Schleifen, 44
Verschachtelung, 44
Vertraute Weise, 119
Verzogerung, 44

WHILE-WEND, 45, 46, 90
WORTPUZL, 93

Warteschleife, 44

Wert, logischer, 91, 130

Wie wird dieses Buch benutzt, 11
Wissenschaftliche Schreibweise, 76

XOR, 87

Index

ZAPPOW2, 117
ZONE, 54
ZOUNDS, 112,114
Zahlen:
Prim-, 81
ganzzahlige, 14
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