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Vorbemerkung zu diesem Benutzerhandbuch ¥

Niemals zuvor in der Geschichte der technischen Erfingungen kamen in einem Bereich
in so kurzer Zeit so viele Fortschritte und Neuentwicklungen heraus, wie in der elektro-
nischen Datenverarbeitung.

Es liegt im Wesen dieser faszinierenden Technologie begriindet, dafl eine Neuerung
oder Erkenntnis bereits die weiteren vorbereitet und ermoglicht. Ein rasanter Fort-
schrittsproze3 also, der auf einmalige Weise die Kreativitit der Menschen weckt und ihre
Ideen und Wiinsche verwirklicht.

So kann Thnen auch das hier vorliegende Benutzerhandbuch fiir den CPC464 nicht alle
seine Hardwareeigenschaften, die Vollstdndigkeit seines Betriebssystems und den kom-
pletten Umfang seines BASIC aufzeigen — dies wiirde Bénde fiillen.

Mit dieser Anleitung wollen wir Sie in die Arbeit mit dem Schneider CPC464 und seine
Software einfiihren. Es liegen gesondert weitere Lehrgange und Informationen vor.

Wenn Sie schon andere BASIC-Dialekte kennen, werden Sie ,,Schneider BASIC* schnell
beherrschen. Doch auch fiir Einsteiger ist es gut zu wissen, dafl IThnen eine klar verstind-
liche und eindeutige Terminologie den Umgang mit dem CPC464 erleichert.

Dazu gehoren auch Real-Time-Funktionen, die bisher bei so preiswerten Computern
nicht verfiigbar waren.

Dieses Benutzerhandbuch ist in 3 Teile gegliedert:

Der erste Teilfiihrt den Neuling in die Welt der Datenverarbeitung ein und erklirt die
Konzepte, Begriffe und Moglichkeiten.

Wer bisher noch keinen Personalcomputer besaB3 oder noch keine Gelegenheit hatte,
damit umzugehen, sollte diesen ersten Teil durcharbeiten.

Teil 2 beinhaltet die eigentliche Bedienungsanleitung fiir den CPC464 und seine spezi-
fischen Vorteile.

Wer schon Erfahrung hat und die Begriffe der Datenverarbeitung kennt, kann gleich mit
diesem Teil, Kapitel 1, beginnen.



Wiederholungen mancher Grundsitze dienen dazu, die notwendigen Handgriffe im Um-
gang mit BASIC besser zu erlernen und den unmittelbaren Einstieg in die Arbeit mit Ton
und Graphik zu erleichtern.

Teil 3 schlieBlich ist ein ausfiihrlicher Anhang mit einer Ubersicht iiber die Konzepte der
Datenverarbeitung sowie geritespezifische Erlduterungen.

Wir empfehlen Thnen, begleitend zu diesem Benutzerhandbuch die programmierte
Unterweisung ,,Selbstlern-BASIC* von Schneider zu erwerben und durchzuarbeiten.

Sie bietet Thnen eine intensive und umfassende Einfiihrung in die Arbeit mit dem
CPC464 und vermittelt Thnen die nahezu grenzenlosen Méglichkeiten des Systems als
normaler Computer, als Lehrer oder Spielpartner.

Auch in der Welt der Datenverarbeitung gilt das Sprichwort ,,Probieren geht iiber stu-
dieren®. Sie lernen die Datenverarbeitung am einfachsten im Umgang mit einem
Computer. Und Sie erkennen die Chancen, die er Ihnen persénlich und beruflich erdffnet
am besten, indem Sie ihn fordern, oder sich von ihm fordern lassen.

Bald werden Sie feststellen, daB Ihnen — gemessen an seinem Preis — kein anderer Com-
puter mehr Moglichkeiten bietet als der CPC464 von Schneider. Zudem ist er sehr be-
quem zu bedienen. Ubrigens: Wenn Sie Ideen, Vorschlige und Verbesserungen zum
Produkt (Hardware oder Software) haben, schreiben Sie uns. Uber jede Anregung wiir-
den wir uns freuen.

Wir wiinschen Thnen nun viel Freude und Erfolg.

Schneider
Computer Division
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Vervielfaltigung und Weitergabe von Informationen aus diesem Benutzerhandbuch — auch auszugsweise —
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WICHTIG!

Wenn Sie dieses Benutzerhandbuch lesen, sollten Sie auf die verschiedenen Druckarten
achten. Sie zeigen, in welcher Weise ein Bezug auf Programme gemacht wird. Z. B.
LTASTENI] am Computer, die kein Zeichen am Bildschirm verursachen. Oder allge-
meine Kommentare, die als Hinweise dienen, jedoch nicht als Befehl eingegeben werden.

1.

10.

11.

12.

13.

Netzstecker immer an einer geerdeten Steckdose anschlieBen, wie unter ,,Aufstel-
len“ beschrieben.

. Niemals Tastatur, Monitor oder Stromversorgung/Modulator an irgendeine andere

Stromversorgung oder andere Gerite anschlielen, die nicht in diesem Handbuch
beschrieben sind. Die Gerite konnen schwer beschidigt werden und die Garantie
erlischt.

. Blumenvasen, Getrinke, usw. weit entfernt von Tastatur, Monitor und Stromver-

sorgung/Modulator halten. Durch Fliissigkeit werden in diesen Geriten groBe Schi-
den verursacht. In einem solchen Fall miissen qualifizierte Wartungstechniker ge-
rufen werden.

. Luftungsoffnungen oben und hinten an Tastatur, Monitor und Stromversorgung/

Modulator diirfen nicht zugedeckt werden.

. Wenn Sie den Strom abschalten, gehen alle Informationen im Speicher des CPC464

verloren. Im Kapitel 2 wird beschrieben, wie ein Programm gesichert werden kann.
Vorher die Grundsatzbeschreibung lesen.

Es wird empfohlen, nur Computer-taugliche Cassetten zu benutzen. Es ist jedoch
moglich, Audio-Cassetten guter Qualitit zu benutzen (Ausnahme CrO,, Metal und
C-120-Spieldauer).
Um ein Programm schneller zu finden, empfehlen wir, C-12 Cassetten (6 Minuten je
Seite) zu benutzen.

. Cassetten mit Programmen anderer Computer konnen am CPC464 weder geladen

werden noch ablaufen.

Die Schreibtaste (RECORD) kann nicht gedriickt werden, wenn die Sicherungs-
streifen an der Cassette fehlen. Dies verhindert ein ungewolltes Uberschreiben. Bitte
diese Taste nicht mit Gewalt driicken, es konnen Schidden am Geriit entstehen. Um
eine so gesicherte Cassette wieder zu beschreiben, miissen die Offnungen mit Klebe-
streifen abgedeckt werden.

. Sorgen Sie dafiir, daf die Cassette den Vorspannstreifen passiert hat, bevor ein Pro-

gramm gesichert wird.

Setzen Sie die Gerite nicht praller Sonne aus, auch nicht extremer Hitze, Kilte,
Feuchtigkeit, Staub oder Erschiitterungen. Cassetten sollen niemals in der Nihe von
starken magnetischen Quellen stehen, z. B. bei Lautsprechern oder groBen elektri-
schen Motoren.

Gute Behandlung Ihrer Cassetten und regelméBige Sduberung Ihres Datacorders
sorgen fiir eine fehlerfreie Sicherung und schnelles Wiederauffinden der Programme.

Gerite nicht 6ffnen. Sie enthalten keine vom Anwender reparierbaren Teile. War-
tung von qualifizierten Technikern durchfiihren lassen.

Weder alle noch ein Teil der Information, die hier enthalten sind, diirfen in irgend-
einer Weise modifiziert oder kopiert werden. Auch nicht die hier beschriebenen Pro-
gramme oder Produkte.
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Schneider CPC464
Einfuhrungskurs
fur Anfanger
Grundlagen 1:
AUFSTELLEN

Hinweise zum Auspacken, Zusammenstecken und Einschalten
Ihres CPC464 Systems.

Der Schneider CPC464 Colour Personal Computer kann wahl-
weise betrieben werden mit:

1.1 Schneider GT64 Griinmonitor
1.2 Schneider CTM640 Farbmonitor
1.3 Schneider MP1 Modulator/Stromversorgung und

einem normalen Fernsehgeriit.

Schauen Sie sich jetzt bitte den entsprechenden Abschnitt an, damit Sie Thr Computer-
system richtig anschlieBen.

1.1 Schneider GT64 Griinmonitor

Packen Sie den Monitor aus. Stellen Sie den Monitor auf einen Tisch in der Nihe einer
Steckdose. Der Tisch sollte so gro8 sein, daB auf ihm der Computer bequem vor dem
Monitor Platz hat. Stecken Sie jetzt das Kabel mit dem gréBeren Stecker (6pin DIN),
das vom Monitor kommt, in die mit MONI TOR bezeichnete Buchse an der Computer-
riickseite (siehe Bild 1). Verbinden Sie das Kabel mit dem kleineren Stecker (Gleich-
strom) vom Maonitor mit der 5V D C bezeichneten Buchse auf der Riickseite des Com

puters,

Bild 1

Grundlagen G1/Seite 1



Sorgen Sie dafiir, daB die Einschalttaste (POWER) am Monitor ausgeschaltet (OF F)
ist. Stecken Sie den Netzstecker in eine 220 Volt (Wechselstrom) Steckdose.

Schalten Sie jetzt den Monitor ein, und schalten Sie dann den Computer mit dem Schiebe-
schalter ein, der auf der rechten Seite des Computers (POWER ) ist.

Die rote Lampe (ON) auf der Computer-Tastatur, oben Mitte, leuchtet jetzt auf und am
Monitor erscheint folgendes Bild:

Schneider 64K Microcomputer (v1)

©1984 Amstrad Consumer Electronics 1c
and Locomotive Software Lid.

BASIC 1.9
Ready

Cursor

Um die Augen nicht unnétig zu belasten, Helligkeitsregelung (BRIGHTNESS) so
einstellen, daB weder eine Spiegelung noch eine Verzerrung der Schrift vorkommt.,

Die Kontrasteinstellung ( CONTRAST) moglichst niedrig einstellen.

Die Vertikalsteuerung (VHOLD) am GT64 so einstellen, daB das Bild richtig in der
Mitte des Bildschirms steht und weder durchliuft noch zittert.

ACHTUNG!

Wenn das System nicht benutzt wird: Stecker ziehen.

Da intern nichts verbunden werden muB, sollten Sie nicht versuchen, die Gerite zu
offnen.

G1/Seite 2 Grundlagen



1.2 Schneider CTM640 Farbmonitor

Packen Sie den Monitor aus und stellen Sie ihn auf einen Tisch in der Nihe einer Steck-
dose. Stellen Sie den Computer vor den Monitor auf den Tisch.

Verbinden Sie, wie im Bild 1 auf der vorherigen Seite gezeigt, das Kabel mit dem groBe-
ren Stecker (6pin DIN), das vom Monitor kommt, mit der mit MONI TOR bezeichne-
ten Buchse auf der Computer-Riickseite. Stecken Sie das Kabel mit dem kleineren
Stecker (Gleichstrom), das vom Monitor kommt, in die mit 5V D C bezeichete Buchse auf
der Computer-Riickseite.

Vergewissern Sie sich, daB die Einschalttaste am Monitor auf Aus (OFF) steht.
Stecken Sie den Netzstecker des Monitors in eine 220 V (Wechselstrom) Steckdose.

Schalten Sie jetzt den Monitor ein, und schalten Sie dann den Computer mit dem Schiebe-
schalter ein, den Sie auf der rechten Seite des Computers finden (POWER) .

ACHTUNG!

Wenn das System nicht benutzt wird: Stecker ziehen.

Da intern nichts verbunden werden muB, sollten Sie nicht versuchen, die Gerite zu
offnen.

Grundlagen G1/Seite 3



Die rote Lampe (ON) auf der Computer-Tastatur, oben Mitte, leuchtet jetzt auf und am
Monitor erscheint folgendes Bild:

Schneider 64K Microcomputer (v1)

©1384 Amstrad Consumer Electronics_plc
and Locomotive Software Lgd.

BASIC 1.0
Ready

Cursor

Um die Augen nicht unnétig zu belasten, Helligkeitsregelung (BRIGHTNESS) so
einstellen, daB weder eine Spiegelung noch eine Verzerrung der Schrift vorkommt.

G1/Seite 4 Grundlagen



2)

1.3 Schneider MP1 Modulator/Stromversorgung und
normales Farbfernsehgerit (UHF)

Das MP1 ist ein Zusatzgerit, das Sie vielleicht dazu gekauft haben, wenn Sie einen
CPC464 mit einem griinen GT64-Monitor haben. Mit Hilfe des MP1 kénnen Sie Thren
Computer mit IThrem Farbfernsehgerit zu Hause verbinden, und konnen so die ganzen
Farbeigenschaften des CPC464 ausnutzen.

Packen Sie das MP1 (Modulator/Stromversorgung) aus und stellen Sie es rechts vom
Computer auf einen geeigneten Tisch in der Nihe des Fernsehgerites und einer Steck-
dose.

( . Fernsehgeréat
f

- - . e a-
MP1 LA s JL%H_
2 Antenneneingang

(£ ) MONITOR Buchse

{
{

Bild 2: Das MP1 — Modulator und Stromversorgung

Grundlagen G1/Seite 5



Verbinden Sie, wie in Bild 2 gezeigt, das Kabel mit dem groBeren Stecker (6pin DIN),
das vom MP1 kommt, mit der MONITOR Buchse auf der Riickseite des Computers.
Stecken sie den kleineren Stecker (Gleichstrom) des MP1 in die mit 5V D C bezeichnete
Buchse auf der Riickseite des Computers.

Verbinden Sie das Kabel mit dem Antennenstecker des MP1 mit dem Antenneneingang
Thres Fernsehgerdtes.

Vergewissern Sie sich, daB der Netzschalter (POWER) auf der rechten Seite des Com-
puters auf O F F steht und stecken Sie dann den Netzstecker des MP1 in die Steckdose.

Drehen Sie die Lautstirke am Fernseher ganz zuriick, schalten Sie den Fernseher ein
und dann erst den Computer mit dem Schiebeschalter (POWER) auf der rechten Seite.

Die rote Lampe ON auf der Computer Tastatur, oben Mitte, sollte jetzt aufleuchten, und
Sie miissen jetzt Ihren Fernseher so einstellen, daB ein Signal vom Computer empfangen
wird.

Falls Sie einen Fernseher mit Programmtasten besitzen, driicken Sie eine freie bzw. un-
benutzte Taste. Stellen Sie den Fernseher It. Bedienungsanleitung so ein, daf ungefihr
Kanal 36 empfangen wird, und Sie folgendes Bild bekommen:

Schneider 64K Microcomputer (v1)

®1384 Amstrad Consumexr Electronics lc
and Locomotive Software L{d.

BASIC 1.0
Ready

Cursor

Justieren Sie den Fernseher bis das Bild klar erscheint. Die Schrift sollte dann gold/gelb
auf einem tiefblauen Hintergrund sein.

Falls Ihr Fernseher einen Programmdrehwihler hat, drehen Sie den Schalter bis das Bild
(oben) erscheint und absolut ruhig bleibt (wiederum ungefihr bei Kanal 36).

ACHTUNG!

Ziehen Sie den Netzstecker, wenn Sie nicht mit dem System arbeiten.

Da Sie intern nichts anschlieBen miissen, sollten Sie die Gerite auf keinen Fall 6ffnen.

G1/Seite 6 Grundlagen



1.4 Joystick

Den Schneider Joystick JY1 konnen Sie als Zubehor dazu kaufen, wenn Sie auf Threm
CPC464 Computerspiele einsetzen, die mit einem Joystick gespielt werden und bei
denen man auch ,,schieBen® kann. Der JY1 wird an der 9-poligen Buchse an der Riick-
seite des Computers angeschlossen, die mit USER PORTS (I/0) bezeichnet ist.
Der Schneider CPC464 Computer kann mit zwei Joysticks benutzt werden. Der zweite
Joystick JY1 kann in eine Buchse im ersten Joystick eingesteckt werden.

SCHNEIDER
JY1
JOYSTICK

JOYSTICK Stecker (9-polig)

&

' BUCHSE FUR ZWEITEN
JY1 JOYSTICK

1.5 Welcome Cassette

In der einen Seite der Styropor-Verpackung Ihres Computers haben Sie die ,,Welcome*
Cassette gefunden. Offnen Sie den Deckel des Datacorders, indem Sie die Taste
CSTOP/EJECT] driicken, und legen Sie dann die Cassette in den Datacorder Ihres
Computers, mit der Seite 1 nach oben, wie in Bild 3 gezeigt:

Bild 3: So legen Sie eine Cassette richtig in den Datacorder ein

SchlieBen Sie den Deckel, bis er einrastet, und driicken Sie dann die [LREW ] Taste des
Datacorders, damit die Cassette auch sicher an den Bandanfang zuriickgespult ist. So-
bald das Band stoppt, driicken Sie die LSTOP /EJECTJ] Taste. Stellen Sie das Band-
zéhlwerk auf 000, indem Sie auf den COUNTER RESET Knopf driicken.

Grundlagen G1/Seite 7



Driicken Sie auf die [CTRLJ Taste (Kontrolle), und GLEICHZEITIG auf die kleine
CENTERJ] Taste rechts unten'im Ziffernblock neben dem Datacorder. Am Bildschirm
erscheinen die Anweisungen:

RUN"
Press PLAY then any key:

Driicken Sie jetzt auf die LPLAY ] (Spielen) Taste vorn am Datacorder bis sie ein-
rastet, dann driicken Sie eine beliebige Buchstaben-, Nummern-, oder die Leertaste, oder
dic LENTERJ] Taste.

Die Cassette dreht sich, und nach kurzer Zeit erscheint am Bildschirm die Meldung:
Loading WELCOME 1 block 1

Das Band hat ca. 5 Minuten Ladezeit. Sie kdnnen am Bildschirm verfolgen wie sich die
Blocknummer in 2,3, usw. verindert, bis die Cassette anhilt. Jetzt fingt das ,Welcome*
Programm an zu laufen. Setzen Sie sich hin und schauen Sie zu. Das Programm léuft
immer wieder von vorn. Wenn Sie aufhéren mochten, driicken Sie zweimal auf die
LESC 1Taste. Das Programm hilt an und Sie konnen die LS TOP ] Taste driicken, die
Cassette entnehmen, umdrehen und Seite 2 einlegen.

Nachdem Sie die Cassette auf Seite 2 eingelegt haben, denken Sie daran, die CREW]
Taste zu driicken, so daB Sie sicher sein konnen, daB die Cassette am Anfang steht.

Driicken Sie jetzt die [ CTRL] Taste und GLEICHZEITIG auf die kleine CENTER ]
Taste rechts unten im Ziffernblock neben dem Datacorder. Am Bildschirm erscheinen
die Anweisungen:

RUN"
Press PLAY then any key:

Driicken Sie auf die LPLAY JTaste am Datacorder bis sie einrastet, dann auf eine be-
liebige Btchstaben-, Nummern-, oder die Leertaste, oder die LENTER ] Taste.

Die Cassette dreht sich und nach kurzer Zeit erscheint die Meldung am Bildschirm:
Loading WELCOME 2 block 1

Folgen Sie den Anweisungen am Bildschirm und das Programm lédt Sie ein mitzumachen,
indem Sie Befehle eingeben, wihrend das Programm abliduft.

G1/Seite 8 Grundlagen



1.6 Laden anderer Software-Cassetten

Das ,Welcome*“ Band kann nur so geladen werden und ablaufen, wie es im vorherigen
Abschnitt (1.5) beschrieben wurde. Ungeschiitzte (unprotected) BASIC-Programme
konnen jedoch auch anders, wie folgt geladen werden. Spulen Sie das Band, das Sie ein-
gelegt haben, zuriick (CREW] Taste am Datacorder), bis sich die Spulen nicht mehr
drehen, und driicken Sie dann gleich die LSTOP /EJ ECT ] Taste.

Setzen Sie den Computer zuriick, um seinen Speicher zu 16schen, indem Sie nacheinander
die LCTRL], CSHIFT] und LESCI] Taste driicken, die jeweiligen Tasten dabei
aber gedriickt halten, bis Sie die LES CJ] Taste gedriickt haben. Der Bildschirm wird
geloscht und die Startmeldung erscheint, so als ob Sie gerade eingeschaltet hitten. Der
Ausdruck LENTER]J in den folgenden Anweisungen bedeutet, daB Sie auf eine der
beiden LENTER 1 Tasten driicken sollen, und nicht das Wort LENT ER ] eintippen! Das
"' Zeichen erhalten Sie, wenn Sie gleichzeitig auf eine der [ SHI F T ] Tasten und auf die
Taste 2 in der obersten Tastenreihe driicken.

Tippen Sie ein:

load "" [CENTER]

Der Computer sagt Ihnen ...

Press PLAY then any key:

Driicken Sie jetzt auf die LPLAY ] Taste am Datacorder bis sie einrastet, dann auf eine
beliebige Buchstaben-, Nummern-, oder die Leertaste, oder die LENTER ] Taste.

Das Band dreht sich, und nach kurzer Zeit erscheint folgende Meldung am Bildschirm:
Loading <programmname> block 1

Die Blocknummern erhéhen sich bis die Cassette geladen ist und die Meldung:
Ready

... am Bildschirm erscheint.

Sie konnen auch den Programmnamen explizit angeben, indem Sie eingeben:

load "<rtel>" [ENTER] <titel> ist der Programmname

Grundlagen G1/Seite 9



Der Computer sagt Ihnen ...
Press PLAY then any key:

Driicken Sie jetzt auf die [PLAY ] Taste am Datacorder bis sie einrastet, und dann auf
eine beliebige Buchstaben-, Nummern-, oder die Leertaste, oder die LENTER ].Taste.

Das Band dreht sich. Falls das gewiinschte Programm nicht am Anfang der Cassette steht,
sucht der Computer die ganze Cassette durch, bis er den gleichen Titel findet, den Sie
laden méchten. Achten Sie darauf, dal der Programmtitel richtig eingegeben wird.

Falls der Computer andere Titel findet, wihrend er nach dem gewiinschten sucht, er-
scheint die Meldung am Bildschirm:

Found <anderer titel> block 1

Der Computer lidt dieses Programm nicht, sondern sucht weiter auf dem Band bis er den
richtigen Titel findet, oder Sie auf die LE S €1 Taste driicken, um das Suchen zu beenden.

Wenn das Programm gefunden wurde, erscheint die Meldung:
Loading <titel> block 1

Die Blocknummern werden hochgezihlt, bis das Programm fertig geladen ist, und die
Meldung ...

Ready

... am Bildschirm erscheint.
Tippen Sie dann ein:

run C[ENTER]

... und das soeben geladene Programm lauft ab. Falls ein Programm schon im Speicher
war, wird es geloscht und das neue Programm iibernimmt seine Stelle.

Ein Programm kann direkt gestartet werden, indem Sie ..
RUN "' L[ENTER]

... eintippen. Der Computer antwortet mit:

Press PLAY then any key:

Nachdem Sie die [P LAY ] Taste und anschlieBend eine beliebige Taste gedriickt haben,
sucht der Computer das Programm, lidt es und startet es ohne weitere Anweisung von der
Tastatur. Sie konnen diesen Vorgang jederzeit beenden xindem Sie wie Giblich auf die
LESC Taste driicken. -
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1.7 Laden vorbespielter Software-Cassetten

Sie konnen die bisherigen Anweisungen anwenden, um eines der vielen Programme zu
laden, die es fiir den CPC464 gibt.

Es ist jedoch ratsam, die Ladeanweisungen zu befolgen, die mit jedem Softwareprodukt
mitgeliefert werden.

1.8 SAVE

Ein Programm kann gesichert (aufgenommen) werden, um es spiter wieder zur Ver-
fiigung zu haben. Legen Sie eine Cassette in der richtigen Weise in den Datacorder ein
und schlieBen sie den Deckel (die Sicherungsstreifen an der Cassette diirfen nicht fehlen).
Driicken sie [LREW ] um die Cassette zum Anfang zuriickzuspulen, und driicken Sie so-
fort auf LSTOP /EJ ECT ] sobald die Cassette anhilt. Tippen Sie ein:

save '"<programmtitel>" [ENTER]
Der Computer antwortet mit:
Press REC and PLAY then any key:

Driicken Sie jetzt fest auf die LRECJ und LPLAY ] Tasten am Datacorder bis sie ein-
rasten, und dann eine beliebige Taste (Buchstabe, Ziffer, Leer,oder LENTER ]).

Der Computer zeigt am Bildschirm:
Saving <programmtitel> block 1

Nachdem das Programm gesichert ist, hort die Cassette auf sich zu drehen, und das Wort:
Ready erscheint am Bildschirm. Driicken Sie nun die LSTOP/EJECT ] Taste am
Datacorder und das Programm ist gesichert. '

Beachten Sie, dall Sie vorbespielte Software und Spiele nicht auf eigene Cassetten
sichern kdnnen,

Solche Programme sind gegen unbefugtes Kopieren geschiitzt.
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Grundlagen 2:
DIE TASTATUR

Wir erkldren jetzt die Funktionen einiger Tasten Ihres Computers.
Falls Sie schon mit Computern gearbeitet haben, kénnen Sie die-
sen Abschnitt iibergehen.

CENTER]

Es gibt zwei LENTER ] Tasten. Beide Tasten geben die Information, die Sie eingetippt
haben, weiter an den Computer. Nachdem die LENTER 1 Taste gedriickt ist, wird eine
neue Zeile am Bildschirm begonnen. Jede Anweisung, die Sie eintippen, sollte mit
CENTERJ abgeschlossen werden.

CDEL]

Diese Taste wird benutzt, um am Bildschirm links vom Cursor ein Zeichen (z. B. einen
Buchstaben oder eine Ziffer) zu 16schen, die Sie nicht brauchen.

Tippen Sie a b ¢ d ein, und Sie sehen, daB der Buchstabe d links vom Cursor positioniert
ist. Wenn Sie jetzt den Buchstaben d nicht wollen, driicken Sie LD E L] und Sie sehen wie
das d entfernt wird. Wenn Sie LD E L] driicken und die Taste gedriickt halten, so werden
auch die Buchstaben a b ¢ entfernt.

CSHIFTI]

Zwei [SHIFT ] Tastensind vorhanden. Wenn Sie eine dieser Tasten driicken und unten
halten, wihrend Sie ein Zeichen eingeben, wird ein GroBbuchstabe oder das obere Sym-
bol auf der Taste am Bildschirm angezeigt.

Tippen Sie den Buchstaben a ein, dann halten Sie die LSHI FT ] Taste gedriickt und
tippen Sie das a noch einmal. Am Bildschirm sehen Sie:

aA

Jetzt tippen Sie einige Leerstellen ein, indem Sie die Leertaste gedriickt halten. Benutzen
Sie jetzt die oberste Tastenreihe mit Nummern. Tippen Sie die Ziffer 2 ein, dann halten
Sie die LSHIFT] Taste gedriickt und tippen Sie die Ziffer 2 noch einmal. Am Bild-
schirm sehen Sie:

2"

Sie sehen nun was passiert, wenn die LSHI FT] Taste gedriickt wird, und gleichzeitig
eine zweite Taste gedriickt wird. Probieren Sie dies auch mit anderen Tasten aus.
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[CAPS LOCK]

Diese Taste hat eine dhnliche Funktion wie die LSHI F T ] Taste, jedoch braucht diese
Taste nur einmal gedriickt zu werden. Ab dann werden alle eingetippten Buchstaben als
GroBbuchstaben ausgegeben, die Nummerntasten werden allerdings nicht als Symbole
abgebildet. Driicken Sie auf LCAPS LOCK1J und tippen Sie ein:

abcdef 123456

Sie werden am Bildschirm merken, wie die Buchstaben in GroBbuchstaben umgewan-
delt wurden, die Nummern bleiben unverindert. Falls einzelne Symbole nétig sind wah-
renddie LCAPS LOCK3J Funktion aktiv ist, brauchen Sie nur auf die LCSHI F T 1 Taste
zu driicken wenn die gewiinschte Symboltaste gedriickt wird. Tippen Sie die folgenden
Tasten ein wihrend Sie die LSH I FT 1 Taste gedriickt halten:

ABCDEF123456
Am Bildschirm sehen Sie:
ABCDEF!#%$7%&

Wenn Sie jetzt zu Kleinbuchstaben zuriickkehren mdchten, brauchen Sie nur noch ein-
mal auf die LCAPS LOCK1 Taste zu driicken.

Falls Sie GroBbuchstaben und Symbole eintippen wollen, ohne stindig auf die LCSHIFT ]
Taste zu driicken, dann halten Sie die [ C TRLJ Taste gedriickt und tippen Sie auf die
CCAPS LOCK]I Taste. Geben Sie ein:

abcdef123456

Am Bildschirm sehen Sie:
ABCDEF! #$7&

Wiihrend die LCTRLY und LCAPS LOCKJ] Tasten aktiv sind, konnen Sie weiterhin
Ziffern eintippen, indem Sie das Zifferntastenfeld rechts vom Haupttastenfeld benutzen.

Wenn Sie jetzt die [ CTRL1] Taste festhalten und die [CAPS LOCK] Taste driicken,
kehren Sie zu der Verarbeitungsart zuriick, in der Sie vorher waren — entweder CAPS
LOCK oder Kleinbuchstaben. Sie kommen wieder zu Kleinbuchstaben von CAPS
LOCK, indem Sie noch einmal auf die CCAPS L0 CK1J Taste driicken.

CCLR1]
Die Taste 16scht ein Zeichen innerhalb des Cursors.

Tippen Sie ABCDE FGH ein. Der Cursor steht rechts vom letzten eingetippten Zeichen
(H). Driicken Sie jetzt auf die Cursorlinkstaste [« vier Mal. Der Cursor steht auf
dem E.

Beobachten Sie, wie der Buchstabe E innerhalb des Cursors noch sichtbar ist. Driicken
Sie die [ C LR ] Taste einmal, und sehen Sie wie das E verschwindet, und die Buchstaben
FGH jeweils eine Stelle nach links verschoben werden. Der Buchstabe F ist jetzt inner-
halb des Cursors. Driicken Sie noch einmal auf die [ C LR ] Taste und halten Sie sie fest.
Sehen Sie wie das F verschwindet, gefolgt vom G und H.
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CESC]

Die [ES C1 Taste wird benutzt, um aus einer Funktion auszubrechen (escape). Driicken
Sie einmal auf die LE S C J Taste und der Computer unterbricht seine laufende Funktion,
er arbeitet jedoch weiter, sobald eine andere Taste gedriickt wird.

Zweimaliges auf die LE S C J Taste driicken verursacht, dal der Computer seine Funktion
verlaft. Der Computer erwartet jetzt neue Anweisungen von Thnen.

Jetzt driicken Sie zweimal auf die LES C ] Taste.
WICHTIG

Falls Sie den rechten Rand erreichen, indem Sie mehr als 40 Zeichen eintippen, erscheint
das nidchste Zeichen auf der nachsten Zeile am linken Rand. Sie sollen NICHT auf die
CENTER] Taste driicken, wie Sie auf einer Schreibmaschine den Zeilenvorschub am
rechten Zeilenende betitigen wiirden.

Der Computer fiigt diese Funktion automatisch fiir Sie ein, und wird auf ein unerwartetes
CENTERI mit einer Fehlermeldung — normalerweise SYNTAX ERROR — entweder
sofort oder beim Programmablauf reagieren.

SYNTAX ERROR (Syntaxfehler)

Die Meldung Syntax Error erscheint am Bildschirm, wenn der Computer nicht
versteht, was Sie eingetippt haben. Tippen Sie z. B. ein:

printt L[ENTER]

Am Bildschirm erscheint:

Syntaxerror

Die Meldung erscheint, weil der Computer print t nicht versteht.
Wenn Sie eine fehlerhafte Programmzeile eintippen, wie z. B.:

10 printt "abc'" LCENTER]

erscheint die Meldung SYNTAX ERROR erst, wenn der Computer diese Anweisung
verarbeitet, also dann, wenn das Programm lauft.

Tippen Sie ein:
run CENTER]
Am Bildschirm erscheint:

Syntax error in 1@
10 printt "abc"

Diese Meldung sagt Ihnen, in welcher Zeile der Fehler aufgetreten ist und zeigt Thnen die
Programmzeile mit Korrekturcursor, sodaf3 Sie den Fehler korrigieren konnen.

Driicken Sie auf die Cursorrechtstaste (— 1 bis der Cursor aufdem t in printt steht.
Jetzt driicken Sie auf die L CLR ] Taste, um das ungewollte t zu entfernen, und auf die
CENTERJ Taste um die korrigierte Zeile wieder in den Computer einzugeben.

Tippen Sie run L[ENTER]J ein, und Sie sehen, daB der Computer die Anweisung jetzt
akzeptiert und ab ¢ am Bildschirm ausgibt.
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Eine Einfiihrung in
SCHNEIDER BASIC

Sie finden im Abschnitt 8 eine ausfiihrliche Beschreibung aller
BASIC-Befehle, die im SCHNEIDER BASIC vorkommen. In

diesem Kapitel wollen wir einige der gebrauchlichsten BASIC-
Befehle vorstellen.

CLS

Tippen Sie ¢ Ls ein (clear screen: Bildschirm loschen). Sie kénnen entweder GroB- oder
Kleinbuchstaben verwenden. Dann driicken Sie auf LENTER]. Sie merken, daf3 der
Bildschirm geldscht wird, und das Wort Re ady und der Cursor oben links erscheint neu.

PRINT

Diese Anweisung wird benutzt, um Zeichen, Worter oder Figuren im Programm auf dem
Bildschirm anzuzeigen. Tippen Sie die folgende Anweisung ein:

print "hallo'" [ENTER]
Am Bildschirm erscheint dann:

hallo

Die Anfiihrungszeichen werden benutzt, um dem Computer mitzuteilen, was aus-
gegeben werden soll. ha L Lo erschien am Bildschirm, sobald CENTER 1 gedriickt wur-
de. Tippen Sie ¢ Ls LENTER 1, um den Bildschirm wieder zu 10schen.

RUN

Das eben gezeigte Programmbeispiel enthielt nur eine Zeile. Die meisten Programme be-
stehen aus vielen Programmezeilen. Vor jeder Zeile wird eine Nummer eingetippt. Diese
Nummern sagen dem Computer, in welcher Reihenfolge das Programm ablaufen soll.
Wenn CENTER ] gedriickt wird, wird das Programm im Speicher gehalten, bis es ablauft.
Tippen Sie ein:

10 print "hallo'" L[ENTER]

Sie merken, dal ha L Lo nicht auf dem Bildschirm erschien, obwohl CENTERJ ge-
driickt wurde. Hierfiir muf3 das Wort RUN eingetippt werden. Tippen Sie ein:

run [ENTER]

Sie sehen jetzt ha L L 0 auf dem Bildschirm. Anstelle von PRINT kdnnen Sie das ? be-
nutzen, z. B.:

1@ ? "hallo" L[ENTER]
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LIST

Es ist moglich, ein Programm anzuschauen, nachdem es eingetippt und zwischengespei-
chert wurde. Tippen Sie ein:

List CENTER]

und am Bildschirm erscheint:

1@ PRINT "hallo"”

Es ist das Programm, das im Speicher steht.

Beachten Sie, daB3 das Wort PRINT jetzt in GroB3buchstaben erscheint. Das bedeutet
daBl derComputer PRINT als BASIC Schliisselwort erkannt hat.

Tippen Sie cLs [ENTER] ein, um den Bildschirm zu 16schen. Dabei wird Ihr Pro-
gramm nicht aus dem Speicher geloscht, auch wenn es nicht mehr am Bildschirm zu sehen
ist.

GOTO

Der GOT O Befehl sagt dem Computer, dall er von einer Zeile zu einer anderen springen
soll, entweder um einige Zahlen zu iiberspringen, oder um eine Schleife zu bilden. Tippen
Sie ein:

10 print "hallo" [ENTER]
20 goto 10 L[ENTER]

s

Tippen Sie dann ein:
run CENTER]

und Sie sehen, wie ha L L o wiederholt auf dem Bildschirm, Zeile fiir Zeile auf der linken
Seite, erscheint. Sie kdnnen das Programm anhalten, indem Sie einmal LES C ] driicken.

Wenn Sie jetzt irgendeine andere Taste driicken, lduft das Programm weiter. Das Pro-
gramm kann abgebrochen werden, indem Sie zweimal auf CES C ] driicken. Tippen Sie
ein:

cls [CENTER]

um den Bildschirm zu 16schen.

Sie konnen sehen, wie ha L Lo hintereinander auf jeder Zeile den ganzen Bildschirm
fiilit, wenn Sie das Programm von der vorigen Seite eintippen, jedoch mit einem Strich-
punkt (Semicolon) ; nach dem Anfiihrungszeichen''. Tippen Sie ein:

10 print "hallo"; LCENTER]
20 goto 10 L[ENTERI]
run [ENTER]

Der Strichpunkt ; sagt dem Computer, daB er das niichste Zeichen bzw. eine Gruppe von
Zeichen unmittelbar hinter das vorangehende schreiben soll. Sie kénnen das Programm
abbrechen, wenn Sie zweimal [ES C ] driicken. Geben Sie jetzt nochmal Zeile 10 ein,
dieses Mal aber mit einem Komma , anstelle des Strichpunktes ;

18 print "hallo", CENTER]
run CENTER]
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Sie werden feststellen, daB das Komma , dem Computer sagt, das nachste Zeichen (oder
eine Zeichengruppe) i Abstand von 13 Spalten vom Beginn der ersten Zeichengruppe
zu schreiben. Diese Einrichtung ist sehr hilfreich, wenn man Informationen in verschie-
denen Spalten ausgeben will.

Beachten Sie jedoch dabei, daBl das ndchste Zeichen um weitere 13 Spalten verschoben
wird, wenn die Anzahl der Zeichen einer Gruppe 12 {ibersteigt.

Driicken Sie wieder zweimal auf LE S C ] um das Programm abzubrechen. Um den Com-
puterspeicher komplett zu 13schen, halten Sie nacheinander die LCSHIFTJ, LCTRL]
und [E S C ] Taste gedriickt, der Computer wird zuriickgesetzt.

INPUT

Mit diesem Kommando sagen Sie dem Computer, daB} eine Eingabe auf ihn wartet, z. B.
die Antwort auf eine Frage. Tippen Sie ein:

10 input "Wie alt sind Sie"; alter LENTER]
20 print "Sie sehen juenger aus'";

alter "Jahre aus." [ENTER]
run CENTER]

Am Bildschirm sehen Sic:

Wie alt sind Sie?

Geben Sie Ihr Alter ein, dann CENTERJ. Wenn Sie 18 sind, erscheint
Sie sehen juenger als 18 Jahre aus.

Dieses Beispiel zeigt, wie man das 1 nput Kommando und eine numerische Variable
anwendet. Das Wort a L ter wurde am Ende von Zeile 10 in den Speicher gebracht,
sodafl der Computer das Wort a L t e r mit der eingegebenen Zahlin Verbindung bringen
konnte. Obwohl wir den Ausdruck a Lter fiir das A L t e r benutzt haben, hitten wir
genauso gut den Buchstaben b in unserem Beispiel benutzen kénnen.

Setzen Sie den Computer zuriick, um den Speicher zu 16schen (mit den CCTRLI,
CLSHIFT] und CESCJ Tasten). Falls Sie als Eingabe (input) Buchstaben, bzw.
Buchstaben und Ziffern gewiinscht hitten, so hitten Sie am Ende der Variablen das
Dollarzeichen $ anfiigen miissen.

Tippen Sie das folgende Programm ein: (Achten Sie darauf, in Zeile 20 nach dem o in
hal Lo undvordem i in i c¢h eine Leerstelle einzugeben).

1@ input "Wie heissen Sie'"; name$ [ENTER]
20 print "hallo"; name$ ich heisse Arnold" L[ENTER]
run [ENTER]

Am Bildschirm sehen Sie:

Wie heissen Sie?

Geben Sie Ihren Namen ein: (z. B. Franz)

Am Bildschirm erscheint:

hallo Franz ich heisse Arnold

(Vielleicht interessiert es Sie, daB3 Arnold der Codename fiir den Schneider CPC464
wihrend seiner Entwicklung war.)
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Oben haben wir name $ fiir die Zeichenvariable Name benutzt, obwohl es genau so gut
mit einem Buchstaben, z.B. a $, gegangen wire. Wir wenden jetzt die letzten beiden Bei-
spiele in einem Programm an.

Setzen Sie den Computer zuriick mit den LCTRLI, CSHIFTJ und CESC] Tasten,
und tippen Sie ein:

5 cls L[ENTER]

10 input "Wie heissen Sie"; a$ L[ENTER]

20 "Wie alt sind Sie"; b L[ENTER]

30 print "Ich muss sagen";a$ " Sie sehen nicht wie';
b "Jahre aus" [ENTER]

run [ENTER]

Wir haben zwei Variable in diesem Programm benutzt, a$ fiir den Namen und b fiir das
Alter. Am Bildschirm sehen Sie:

Wie heissen Sie?
Geben Sie Thren Namen (z. B. Franz) und LENTER ] ein, dann werden Sie gefragt:
Wie alt sind Sie?

Geben Sie Ihr Alter (z. B. 18) und LENTER] ein. Wenn Sie Franz heiBen und 18 sind,
sehen Sie jetzt am Bildschirm:

Ich muss sagen Franz Sie sehen nicht wie 18 Jahre aus

EDITIEREN EINES PROGRAMMS

Falsch eingegebene Programmzeilen, die Syntaxfehler oder sonstige Fehler verursacht
haben, konnen korrigiert (editiert) werden, anstatt sie neu einzutippen. Um zu zeigen,
wie so etwas geht, tippen Sie das vorige Programm folgendermaBen fehlerhaft ein:

5 clss LENTER]

10 input "Wie heissen Sie"; a$ L[ENTER]

20 input "Wie alt sin Sie"; b L[ENTER]

30 print "Ich muss sagen ";a$ "Sie sehen nicht wie';
b "Jahre aus" L[ENTER]

Wir haben 3 Fehler im Programm:

In Zeile 5 haben wir ¢ Ls s anstatt ¢ L s eingetippt.
In Zeile 20 haben wir s i n anstatt s i nd eingetippt.
In Zeile 30 haben wir die Leerstelle zwischen sagen und " vetgessen.

Wir haben 3 Moglichkeiten, ein Programm zu editieren. Die erste ist, die Zeile komplett
neu einzutippen. Wenn eine Zeile eingetippt wird, ersetzt sie eine ggf. vorhandene Zeile
im Speicher mit der gleichen Nummer. Die zweite Méglichkeit ist die EDIT Methode
und drittens haben wir die sog. COPY Cursor Methode.

EDIT-Methode

Um den Fehler in Zeile 5 zu Korrigieren, tippen Sie ein:

edit 5 LENTER]

Zeile 5 wird ausgedruckt mit dem Cursor auf der 5. Driicken Sie die Cursorrechtstaste
L— 1,/ bis der Cursor auf dem zusitzlichen s in ¢ L s s steht, und driicken Sie jetzt auf
die LCLR1 Taste. Das s verschwindet. Driicken Sie jetzt CENTERJ und Zeile 5 wird
im Speicher korrigiert.
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Tippen Sie ein:
List CENTERI]

um die Korrektur zu iiberpriifen.

COPY Cursor-Methode

Um die Fehler in den Zeilen 20 und 30 zu korrigieren, driicken Sie gleichzeitig auf die
LSHIFT1] Taste und auf die Cursorobentaste L1171, bis der COPY-Cursor auf den An-
fang von Zeile 10 zeigt. Der Hauptcursor bewegt sich nicht, sodal3 jetzt zwei Cursor auf
dem Bildschirm sind. Driicken Sie dann auf die LCOPY ] Taste, bis der COPY-Cursor
auf der Leerstelle zwischen s 1 n und S i e steht. Sie merken, da3 Zeile 20 nochmal auf
der untersten Zeile geschrieben wird und der Hauptcursor an der gleichen Stelle halt wie
der COPY-Cursor. Tippen Sie d ein. Dies wird nur auf der untersten Zeile eingefiigt.

Der Hauptcursor hat sich bewegt, aber der COPY-Cursor ist stehengeblieben. Driicken
Sie jetzt auf die L COPY 1 Taste bis die Zeile 20 vollstandig geschrieben ist. Driicken Sie
dic CENTER] Taste und diese neue Zeile 20 wird in den Speicher ibernommen. Der
COPY-Cursor verschwindet und der Hauptcursor steht jetzt unter der neuen Zeile 20.

Der verbleibende Fehler kann in dhnlicher Weise korrigiert werden. Driicken Sie wieder
gleichzeitig auf die LSHI FTJ Taste und auf die Cursorobertaste [ bis der COPY-
Cursor auf den Anfang von Zeile 30 zeigt.

Driicken Sie die [ COPY ] Taste bis der COPY-Cursor iiber dem Anfiihrungszeichen "'
neben s agen steht. Driicken Sie einmal auf die Leerstelle. Eine Leertaste wird in der
untersten Zeile eingefiigt. Driicken Sie erneut die LCOPY 1 Taste bis die Zeile 30 kom-
plett ibernommen ist. Dann driicken Sie auf CENTER]. Sie kénnen das ganze Pro-
gramm iberpriifen, indem Sie List L[ENTER] eintippen.

Setzen Sie den Computer mit LCTRLI, LSHIFTJ und LESC1J zuriick.

IF THEN

Wir erweitern jetzt unser Programm, indem wir die neuen Kommandos I F und THEN
einbauen.

Tippen Sie folgendes ein: Beachten Sie, da wir zwei neue Symbole eingefiigt haben,
< bedeutet kleiner als und ist neben der M-Taste, > bedeutet grofer als und steht neben
der <-Taste (kleiner als).

5 cls [ENTER]

10 input "Wie heissen Sie'"; a$ [ENTER]

20 input "Wie alt sind Sie"; alter LENTER]

30 if alter < 13 then 60 L[ENTER]

4@ if alter < 20 then 70 [CENTER]

5@ if alter > 19 then 80 L[ENTERI]

6@ print "Sag mal " a$ "Du bist mit " alter
"Jahren noch kein Teenager'":end L[ENTER]

70 print "Also " a$ " ist ein Teenager mit "
alter "Jahren'":end [ENTERJ]

8@ print "Sagen Sie " a%$ " mit " alter "sind
"Sie kein Teenager mehr" [ENTER]
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Uberpriifen Sie Ihr Programm mit:

list CENTER]

Jetzt tippen Sie ein:

run LCENTER]

Beantworten Sie jetzt alle Fragen des Computers, und sehen Sie, was passiert.

Sie sehen jetzt, welche Funktionen I F und THEN im Programm haben. Wir haben auch
das Wort end am Ende der Zeilen 60 und 70 hinzugefiigt. Das Schliisselwort end be-
deutet wortwortlich ,beende das Programm*. Ohne e nd in Zeile 60 wiirde das Programm
weiter laufen und die Zeilen 70 und 80 bearbeiten. Ebenso wiirde ohne end am Ende
von Zeile 70 das Programm weiterlaufen und Zeile 80 ausfiihren. Der Doppelpunkt :
erlaubt es Ihnen zwei oder mehr Anweisungen in einer Programmzeile zu schreiben. Der
Doppelpunkt : vor dem Schliisselwort end trennt es von der vorangegangenen An-
weisung. Wir haben auch eine Zeile 5 eingebaut, um den Bildschirm am Programm-
anfang zu 16schen. Wir werden dies von jetzt an in den folgenden Programmen immer
tun, damit unsere Arbeit sauberer aussicht.

Andere Schlisselworter in Verbindung mit IF und THEN sind u. a. ELSE, OR und
GOTO.

Setzen Sie den Computer mit CCTRLI, LSHIFTJ und LES C ] zuriick.

FOR TO NEXT

Wir zeigen jetzt die Anwendung der FOR, TO und NEXT Kommandos. In einem Bei-
spiel zeigen wir, wie der Computer das 12-er Einmaleins (1x12, 2x12, 3x12, usw.) aus-
drucken kann. Im Beispiel bedeutet * multiplizieren.

5 cls [ENTER]

10 for a = 1 to 20 L[ENTER]

20 print a"x 12 ="a*12 L[ENTER]
30 next a L[ENTER]

run CENTER]

Sie merken, da3 die Spalten unsauber aussehen. Tippen Sie deshalb:

5 cls LCENTER]

1@ for a = 1 to 9 L[ENTER]

20 print a" * 12 ="a*x12 [ENTER]
30 next a L[ENTER]

4@ for a = 10 to 20 L[ENTER]

5@ print a"* 12 ="a*12 [ENTER]
60 next a LCENTER]

run [CENTER]

Probieren Sie dieses Programm mit anderen Zahlen, z. B. mit der 17. Dafiir miissen Sie
die 12 in den Zeilen 20 und 50 durch 17 ersetzen. Setzen Sie zum SchluB den Computer
mit CCTRLI, CSHIFTJund LESCJ zuriick. Sie kénnen auch die Schrittweite im FOR
TO NEXT Kommando mit STEP spezifizieren. Weitere Information hierzu unter FOR
im Kapitel 8.
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EINFACHE ARITHMETIK

Thr CPC464 kann sehr einfach als Tischrechner eingesetzt werden.

Die folgenden Beispiele erldutern das niher. Wir verwenden in diesem Abschnitt das ?
anstatt PRINT zu schreiben. Die Antwort wird ausgegeben, so bald die CENTER 1 Taste
gedriickt wird.

ADDITION
(driicken Sie fiir plus die LSHIFT1 und ; Tasten)
Tippen Sie:

23+3 [ENTER]
6

(das Gleichheitszeichen = wird nicht eingegeben)
Tippen Sie:
28+4 [ENTERI]
12
SUBTRAKTION
(benutzen Sie die = Taste ohne Shift fiir Minus)

Tippen Sie:
?74-3 LENTERI
1

Tippen Sie:
?78-4 L[ENTERI]
4

MULTIPLIKATION

(benutzen Sie die LSHI FTJ und die : Taste zum Multiplizieren, * bedeutet X)
Tippen Sie:

?23%x3 L[ENTER]
9

Tippen Sie:

?78%4 [ENTER]
32

DIVISION
(benutzen Sie die ? Taste ohne Shift zum Dividieren, / bedeutet +)
Tippen Sie:

?78/4 LENTERI]
2
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QUADRATWURZEL

Sie errechnen die Quadratwurzel einer Zahl, indem Sie sqr ( ) eintippen. Die Zahl,
deren Quadratwurzel Sie méchten, muf3 in Klammern stehen.

Tippen Sie:

?sqr(16) [ENTERJ (das bedeutet \/16)
4

Tippen Sie:

?sqr (10@@) L[ENTERI]
10

POTENZEN

(benutzen Sie die £ Taste ohne Shift zum Potenzieren)

Das Produkt aus n gleichen Faktoren b wird als Potenz von b bezeichnet
z. B. 3 Quadrat (3%), 3 Kubik (3%, usw., tippen Sie:

?373 L[ENTERJ] (das bedeutet 3%)
27

Tippen Sic:
2874 LENTERJ (das bedeutet 8*)
4096

KUBIKWURZEL

Die Kubikwurzel wird dhnlich berechnet wie die Quadratwurzel.
Sie finden die Kubikwurzel von 27 (*\/27) indem Sie tippen:
?§7T( 1/3) L[ENTER]

Fiir die Kubikwurzel von 125 tippen Sie:
?21257¢1/3) L[ENTER]
5

GEMISCHTE KALKULATIONEN

Gemischte Kalkulationen werden vom Computer verstanden, werden jedoch unter Be-
ricksichtigung einiger Priorititen berechnet.

Hochste Prioritit hat die Multiplikation, danach die Division, dann die Addition und
letztlich die Subtraktion. Diese Priorititen gelten jedoch nur, wenn nur diese vier Rech-
nungsarten vorhanden sind. Die Prioritdten werden spiter einschlieBlich Potenzen usw.
weiter erldutert.
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Nehmen wir folgende Berechnung
3+47-2%7/4
Vielleicht denken Sie, daB das so gerechnet wird:

3+7-2 *7 /&4

8 *7 4
56 /&4
14

in Wirklichkeit wird folgendermaflen gerechnet:

3+47-2%7/4
=3+7-14/4
=3+7-3,5
=10-3,5
=6.5

Sie konnen dies nachvollziehen, indem Sie folgendes eintippen:

?73+7-2%7/4 LCENTER]
6.5

Die Reihenfolge der Berechnung kann veréndert werden, wenn Sie Klammern verwen-
den. Der Ausdruck in Klammern hat Vorrang vor der Multiplikation usw. auBerhalb der
Klammern. Uberzeugen Sie sich durch folgende Rechnung mit Klammern:

?2(3+7-2)*7/4 L[ENTER]
14

WEITERE POTENZEN

Falls Sie sehr grofle oder sehr kleine Zahlen brauchen, ist eine andere Schreibweise vor-
teilhafter. Der Buchstabe E wird als Potenz zur Basis 10 verstanden. Sie diirfen sowohl
das groBe E als auch das kleine e verwenden.

Die Zahl 300 kann z. B. auch als 3x 192 geschrieben werden. In der wissenschaftlichen
Schreibweise schreibt man diese 3E2. Ahnlich ist es mit 0,03 (auch 3x1072). In der neuen
Schreibweise haben wir 3E—2. Probieren Sie folgende Beispiele aus:

1.30x10
Sie konnen eintippen:

?30*%1@ LCENTER]
300

oder Sie konnen eintippen:

?73e1*1e1 LENTER]
300

G2/Seite 12 Grundlagen



2. 3000x1000
Tippen Sie:

?73e3%x1e3 L[ENTER]
3000000

3.3000x0,001
Tippen Sie:

?3e3*1e-3 [-ENTER]
3

Grundlagen
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Grundlagen 3:
Graphik, Darstellungsarten
und Musik

Auf dem Bildschirm des CPC464 Colour Personal Computer sind drei verschiedene Dar-
stellungsarten (Modi) moglich: Modus 0, Modus 1 und Modus 2.

Nach dem Einschalten des Computers ist automatisch Modus 1 eingestellt.

Um die einzelnen Darstellungsarten zu verdeutlichen, driicken Sie auf die Taste mit der
Ziffer 1. Halten Sie die Taste fest, bis zwei Zeilen mit 1-ern voll sind. Wenn Sie jetzt
zdhlen, sehen Sie, daB auf jeder Zeile 40 Ziffern sind. Das heift, daB im Modus 1 vierzig
Spalten zur Verfiigung stehen. Driicken Sie jetzt auf CENTER ] — Sie bekommen zwar
einen Syntaxfehler, aber der stort uns nicht. Wir kommen nur schneller auf
Re ady zuriik, so daB wir die nichste Anweisung eingeben konnen.

Tippen Sie: node @ LENTER]

Sie sehen, dal die Zeichen auf dem Bildschirm jetzt groBer sind. Driicken Sie wieder auf
die 1-er Taste bis zwei Zeilen vollgeschrieben sind. Jetzt sind nur noch 20 Ziffern in einer
Zeile. Das heift, da wir in Mode 0 nur 20 Spalten zur Verfiigung haben. Driicken Sie
erneut auf CENTER]

Tippen Sie jetzt: node 2 L[ENTER]

Dies ist der kleinste Modus, und wenn Sie jetzt eine Reihe von 1-ern eingeben, dann
sehen Sie 80 Ziffern. In Mode 2 haben wir 80 Spalten. Nochmal:

Mode 0 = 20 Spalten
Mode 1 = 40 Spalten
Mode 2 = 80 Spalten

Driicken Sie jetzt noch einmal auf CENTER ]

FARBEN

Wir konnen unter 27 Farben auswihlen. Diese erscheinen auf einem griinen Bildschirm
(GT64) als unterschiedlich helle Griinstufen. Wenn Sie den Monitor GT64 besitzen, kon-
nen Sie einen Schneider MP1 Modulator/Stromversorgung dazukaufen um die Farbmog-
lichkeiten Thres Computers auf Ihrem eigenen Fernsehgeriit einzusetzen.

Im Modus 0 kdnnen bis zu 16 der insgesamt 27 Farben gleichzeitig verwendet werden.
Im Modus 1 konnen bis zu 4 der 27 Farben gleichzeitig verwendet werden.
Im Modus 2 konnen bis zu 2 der 27 Farben gleichzeitig verwendet werden.

Sie konnen die Farben des Bildrandes (BORDER ), des Papiers (PAPER) —die Fliiche
auf der die Zeichen stehen — oder des Schreibstiftes (PEN) — das Zeichen selbst —
unabhéingig voneinander veridndern.
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Die Palette der 27 moglichen Farben ist mit der jeweils zugehorigen Tinten- (INK) -
nummer in Tabelle 1 aufgefiihrt.

FARBTABELLE
Tinte (INK) Farbe Tinte (INK) Farte
0 Schwarz 14 Pastellbiau
1 Blau 15 Orange
2 Hellblau 16 Rosa
3 Rot 17 Pastellmagenta
4 Magenta 18 Hellgrin
5 Hellviolett 19 Seegrin
6 Hellrot 20 helles Blaugrin
7 Purpur 21 Limonengriin
8 helles Magenta 22 Pastellgriin
9 Griin 23 Pastellblaugrin
10 Blaugriin 24 Hellgelb
11 Himmelblau 25 Pastellgelb
12 Gelb 26 Leuchtendweif3
13 Wei3

Wic vorher crklirt, betindet sich der Computer

Wic vorher crklirt, befindct sich der Computer nach dem Einschalten im Modus 1. Um
auf Modus 1 zuriickzukommen, tippen Sic:

Mode 1 LCENTER]
Die Farben von BORDER, PAPER und PEN beim Einschalten sind:

BORDER (Rand) : Farbnummer 1 (Blau)
PAPER (Bildschirm) : Farbnummer | (Blau)
PEN (Zeichen) : Farbnummer 24 (Hellgelb)
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Der Rand (BORDER) ist die Zone um die eigentliche Schreibfliche (PAPER) . Nach
dem Einschalten sind sowohl BORDER als auch PAPER blau. PAPER (Papier) ist die
eigentliche Schreibflache innerhalb des Randes (BORDER), in der die Zeichen stehen
konnen. PEN ist die Farbe der Zeichen.

Dies wird vielleicht klarer, wenn wir PEN (Schreibstift) und PAPER (Papier) des Bild-
schirms mit einem Kugelschreiber und einem Notizblock vergleichen. So wie wir die
Farbe der Tinte ( INK) in einem Schreibstift (PEN) austauschen konnen, so kénnen
wir die Farbe der Zeichen am Bildschirm auswechseln. Das Papier unseres Notizblocks
kann auch verschiedenfarbig sein, genauso ist es mit der Farbe der Schreibfliche ( PA -
PER) unseres Bildschirms.

Die Randfarbe (BORDER) verdndern Sie, indem Sie eintippen:
border @ LCENTER]

Die Randfarbe wechselt von blau auf schwarz. In Tabelle 1 sehen Sie, daB @ fiir Schwarz
steht. Sie konnen die Randfarbe in jede dieser Farben dndern, indem Sie borde r und
dann die Farbnummer eintippen.

Tippen Sie jetzt:

cls LCENTERI]

um den Bildschirm zu 16schen.

Wenn Sie die Papierfarbe (PAPER) verdndern wollen, geben Sie ein:
paper 2 LENTER]

die Hintergrundfarbe hinter dem Wort ready ist jetzt ein helles Blaugriin.
Tippen Sie jetzt:

cls CENTER]

um den Bildschirm mit der neuen P AP E Rfarbe zu fiillen.

Sie konnen auch die Farbe des PEN (Schreibstift) veridndern, z. B. mit:
pen 3 [ENTER]

Die Farbe des Stiftes hat sich jetzt verdndert, und das Wort ready wird hellrot ange-
zeigt.

Tippen Sie jetzt:
cls L[ENTER]

Sie werden obige Vorginge besser verstehen, wenn Sie sich auch Tabelle 2 anschauen.
Nach dem Einschalten hat PAPER die Nummer 0. In Tabelle 2 finden Sie in der ersten
Spalte unter PEN die Nummer 0. In der gleichen Zeile unter Modus 1 finden Sie die Farb-
nummer 1.

Wenn Sie sich jetzt die Farbtabelle (Tabelle 1) ansehen, finden Sie unter Nummer 1 die
Farbe Blau. Diese Farbe hat das Papier (PAPER ) wenn Sie den Computer einschalten.

Wir haben gerade PAPER (Papier) auf Nummer 2 gesetzt. In der linken Spalte in Ta-
belle 2 finden Sie Papiernummer 2; in der gleichen Zeile finden Sie unter Modus 1 die
Farbnummer 20. Aus Tabelle 1 kdnnen Sie ablesen, daB 20 fiir helles Blaugriin steht.
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Tintenfarbe
Paper/Pen Mode O Mode 1 Mode 2
0 1 1 1
1 24 24 24
2 20 20 1
3 6 6 24
4 26 1 1
5 0 24 24
6 2 20 1
7 8 6 24
8 10 1 1
9 12 24 24
10 14 20 1
11 16 6 24
12 18 1 1
13 22 24 24
14 blinkend 1,24 20 1
15 blinkend 16,11 6 24

Tabelle 2: PAPER/PEN/MODE/TINTE Verweistabelle
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Nachdem der Computer eingeschaltet ist, hat der Stift (PEN) die Nummer 1. Beim
Nachschauen in Tabelle 2 sehen Sie, daB im Modus 1 fiir PEN die Farbnummer 24 steht.
In Tabelle 1 finden Sie fiir 24 die Farbangabe Hellgelb. Das ist auch die Farbe der Zeichen
auf dem Bildschirm nach dem Einstellen.

Wir haben vorhin den Stift (PEN) auf 3 gesetzt. In Tabelle 2 sehen Sie, daB PEN 3 der
Farbe 6 im Modus 1 entspricht. Aus Tabelle 1 sehen Sie, da3 Farbe 6 Hellrot ist.

Wir benutzen gerade PAPER 2 und PEN 3. Diese Farben kénnen wir weiter verdndern.
Das machen wir jetzt mit dem INK Befehl. Der INK Befehl benétigt zwei Ziffern; die
erste sagt, welche PEN oder PAPER Nummer zu dndern ist, die zweite gibt die neue
Farbe fiir PEN oder PAPER an. Sehen Sie sich in Tabelle 1 die Farbnummern an. Als
Beispiel dndern wir die Farbe von PAPER 2 in Schwarz und die Farbe von PEN 3 in
leuchtendweiB.

Aus Tabelle 1 entnehmen Sie, dal Schwarz die Farbnummer 0 und Leuchtendweif die
Farbnummer 26 hat.

Tippen Sie:

ink 2,0 LCENTERI]

(Wie gesagt, 2 ist die aktuelle PAPER Nummer und 0 ist Schwarz)
Jetzt tippen Sie:

ink 3,26 LENTER]

(3 ist die aktuelle PEN Nummer, 26 ist Leuchtendweif)

Setzen Sie jetzt den Computer komplett zuriick, indem Sie nacheinander die LCTRLJ,
CSHIFTJ und LESCIJ Tasten driicken und festhalten.

Wie schon oben erklart, hat nach dem Einschalten des Computers oder nach dem Zuriick-
setzen (mit CCTRL], LSHIFT] und LESCJ) PAPER die Nummer 0 und PEN die
Nummer 1. Die Farbe von PAPER ist 1 (Blau) und die Farbe des PEN ist 24 (Hellgelb).
Wir wiirden diese als ink @, 1 fiir das Papierund ink 1,24 fiir den Stift eintippen.
Um diese sofort in leuchtendweile Zeichen (PEN) auf schwarzem Hintergrund ( PA -
PER) zu dndern, tippen Sie:

ink 0,0 CENTER]
und dann:
ink 1,26 LENTER]
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BLINKENDE FARBEN

Wir kénnen die Zeichen in zwei verschiedenen Farben abwechselnd blinken lassen.
Diese Funktion erreichen wir, indem wir eine zweite Farbnummer im I NK Befehl fiir
PEN angeben.

Sie sehen die Zeichen am Bildschirm abwechselnd leuchtendweil3 und hellrot blinken,
wenn Sie folgenden Befehl eintippen:

ink 1,26,2 LENTERI

In diesem Fall ist 1 die PEN Nummer, wihrend 26 leuchtendwei und 6 die Alternativ-
farbe hellrot bedeutet.

Wir konnen auch die Papierfarbe hinter den Zeichen zwischen zwei Farben blinken las-
sen. Tippen Sie:

ink 8,9,24 L[ENTER]

Hier ist 0 die PAPER Nummer, 9 ist die Farbe griin und 24 ist die Alternativfarbe hell-
gelb.

Setzen Sie jetzt den Computer zuriick mit CCTRLI, TSHIFTJ undCESCI.

Beachten Sie, daB im Modus 0 fiir PEN 14 und 15 bzw. PAPER 14 und 15 schon zwei
blinkende Farben vorgesehen sind. Hierzu ist es nicht erforderlich, eine extra Ziffer im
INK Kommando anzugeben.

Tippen Sie:

mode @ LENTER]
pen 15 CENTER]

Am Bildschirm blinkt nun das Wort r e ady zwischen himmelblau und rosa. Tippen Sie
jetzt:

paper 14 L[ENTER]
cls CENTER]

Sie sehen jetzt, daB nicht nur das Wort ready zwischen himmelblau und rosa blinkt,
sondern auch die Hintergrundfarbe (PAPER) zwischen gelb und blau.

Diese Anfangsfarben konnen auch mit dem I NK Kommando fiir PEN oder PAPER ver-
dndert werden. Sie dndern die Farben fiir PEN in blinkend schwarz und leuchtendwei3
mit dem folgenden Kommando:

ink 15,0,26 CENTER]

G3/Seite 6 Grundlagen



In diesem Fall ist 15 die PEN Nummer, 0 ist die Farbe schwarz und 26 ist die Alternativ-
farbe leuchtendweiB.

Zum SchluB lassen wir den Rand (BORDER ) zwischen zwei Farben blinken. Wir geben
im BORD ER Kommando zwei Farbnummern an. Tippen Sie:

border 6,9 LENTER]
Der Rand blinkt jetzt zwischen hellrot und griin.
Setzen Sie jetzt den Computer zuriick mit CCTRL], LSHIFT] und CESC].

VORFUHRPROGRAMM

Um die weiteren Farben, die es gibt, zu zeigen, tippen Sie das folgende Programm ein und
lassen Sie es ablaufen.

Wir haben einige Gerduscheffekte (sound) in das Programm eingebaut. Diese werden
etwas spater erklart.

10 mode @: ink @,2: ink 1,24: paper @ LCENTER]

20 pen 1: for b=0 to 26: border b LCENTER]

30 Locate 3,12: print "Randfarbe"; b LENTER]

4@ sound 4,(40-b) L[ENTER]

50 for t=1 to 600: next t: next b: cls [ENTER]

60 for p=@ to 15: paper p: pen 5: print "paper'";
p:print C[ENTER]

70 for n=@ to 15:pen n: print "pen";n CENTER]

80 sound 1,(n*2@8+p) LENTER]

90 for t=1 to 100: next t : next n L[ENTER]

100 for t=1 to 1000: next t: cls: next p L[ENTER]

110 cls: paper @: pen 1: locate 7,12: print
"E N D E": for t=1 to 2000: next t LENTER]

120 mode 1: border 1: ink @,1: ink 1,24: paper 0:
pen 1 L[ENTER]

run CENTER]
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GRAPHIK

Ab jetzt werden wir nicht mehr nach jeder Zeile LENTER ] schreiben. Wir gehen davon
aus, daB Sie das jetzt automatisch tun.

Der Computer hat eine ganze Reihe von Symbolen intern gespeichert. Mit dem Kom-
mando ¢ h r$ () konnen Sie diese Symbole ausgeben lassen. In den Klammern sollte die
Nummer des Symbols, eine Zahl zwischen 32 und 255 stehen.

Setzen Sie den Computer mit CCTRLI, LSHIFT] und LES C1J zuriick, und tippen Sie
dann:

print chr$(250)
Am Bildschirm sehen Sie Symbol 250, einen Mann, der nach rechts lduft.

Das folgende Programm kénnen Sie benutzen, um alle vorhandenen Symbole mit ihren
zugehorigen Nummern auszugeben. Tippen Sie das Programm ein, vergessen Sie
dabei aber nicht, nach jeder Zeile die LENTERJ Taste zu driicken.

18 for n=32 to 255: print n;chr$(n);
20 next n
run

Im Anhang I1I finden Sie alle Symbole mit ihren zugehdrigen Referenznummern.

LOCATE (Positioniere Cursor) -

Dieses Kommando bringt den Cursor an eine gewiinschte Stelle auf dem Bildschirm.
Ohne LOCATE Kommando fingt der Cursor in der obersten, linken Ecke des Bild-
schirms an. Diese hat die X-, Y-Koordinaten 1,1 (x ist die waagerechte und y ist die senk-
rechte Position). Im Modus 1 stehen 40 Spalten und 25 Zeilen zur Verfiigung. Die Cursor-
position in der Mitte der obersten Zeile hat im Modus 1 die X-, Y-Koordinaten 20,1.

Um dies zu sehen, tippen Sie (denken Sie an CENTER]):

mode 1 ...der Bildschirm wird geloscht, der Cursor geht nach oben links

10 lLocate 20,1
20 print chr$(250)
run

Um sich zu iiberzeugen, daf} dies die oberste Zeile ist, schreiben Sie:
border @

Der Rand (BORDER) ist jetzt schwarz und der kleine Mann ist auf der obersten Bild-
schirmzeile zu sehen.
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In Mode 0 stehen nur 20 Spalten, aber noch die gleichen 25 Zeilen zur Verfiigung. Tippen
Sie:

mode @

run

Der kleine Mann steht jetzt in der rechten oberen Ecke des Bildschirms, weil die X-Ko-
ordinate 20 die letzte Spalte im Modus O ist.

Im Modus 2 gibt es 80 Spalten und 25 Zeilen. Wir benutzen das gleiche Programm. Sie
konnen sicherlich erraten, wo der kleine Mann jetzt steht.

mode 2
run

Probieren Sie jetzt selbst ein wenig, indem Sie die Nummern fiir LOCATE und CHR$ ()
verdndern und damit verschiedene Symbole iiberall auf dem Bildschirm plazieren kon-
nen. Tippen Sie z. B.:

Locate 20,12: print chr$(240)
Sie sehen einen Pfeil in der Bildschirmmitte. In diesem Befehl ist

20 die waagerechte (X) Koordinate (Bereich 1 —40)
12 die senkrechte (Y) Koordinate (Bereich 1 —25)
240 die Nummer des gezeigten Symbols (Bereich 32 —255)

Das Symbol 250 kénnen Sie mit dem folgenden Programm wiederholt iiber den ganzen
Bildschirm ausgeben, tippen Sie:

5 cls

10 for x=1 to 39
20 locate x,20

40 print chr$(250)
50 next x

60 goto 5

run

Driicken Sie zweimal die LE S C] Taste, um das Programm abzubrechen.

Wenn das Zeichen am Bildschirm geldscht werden soll, bevor das néchste ausgegeben
wird, tippen Sie:

40 print " "; chr$(250)
(Diese neue Zeile 40 iiberschreibt die bisherige Zeile 40.)
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Jetzt tippen Sie:
run

Um die Bewegung des Zeichens quer iiber den Bildschirm zu verbessern fiigen Sie folgen-
de Zeile hinzu:

30 call &bd19

Das Programm kann noch weiter verbessert werden. Wir bauen einige Verzégerungs-
schleifen ein und benutzen auch ein anderes Symbol fiir den Riicklauf.
Tippen Sie:

list -
Jetzt erginzen Sie das Programm mit den folgenden Zeilen:

60 for n=1 to 308: next n
65 for x=39 to 1 step-1
70 locate x,20

75 call &bd19

80 print chr$(251);" "

85 next x

9@ for n=1 to 300: next n
95 goto 10

run

Probieren Sie auch dieses interessante kleine Programm aus. Wir haben einige neue Be-
fehle benutzt, die wir etwas spiter erlautern werden. Tippen Sie jetzt einfach ein:

new

1@ mode 1

20 locate 21,14: print chr$(244)

30 tag

40 for x=0 to 624 step 2

50 mover -16,0 _

60 if x<308 or x<340 then y=196: goto 90

70 if x<324 then y=x-1@84: goto 85

80 y=536-x

85 sound 1,0,20,7

90 move ox, oy: print " ";:0ox=x: oy=y

120 move x,y

110 if (x mod 4) = @ then print chr$(250);
else print chr$(251);

120 for n=1 to 4: call &bd19: next n

130 next x

140 tagoff

150 goto 20
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PLOT

Anders als das LOCATE Kommando benutzen wir das PLOT Kommando, um den
Graphikcursor zu positionieren, dieses Mal mit Pixel-Koordination. (Ein Pixel ist ein
winziges Segment des Bildschirms.

Beachten Sie, daB der Graphikcursor unsichtbar ist und nicht identisch ist mit dem nor-
malen Cursor.

Wir haben 640 waagerechte Pixel und 400 senkrechte Pixel. Die X-, Y-Koordinaten be-
ziehen sich auf die unterste, linke Ecke und fangen mit 0,0 an. Diese Pixel-Koordinaten
bleiben im Modus 0, 1 und 2 immer gleich.

Um dies zu testen, setzen Sie den Computer mit LCTRL], LSHIFTJ und LESC] zu-
riick, und tippen Sie dann (denken Sie an CENTER1):

plot 320,200

Ein kleiner Punkt erscheint in der Bildschirmmitte.

Jetzt andern Sie die Darstellungsart (mode) mit:

mode @
plot 320,200

Der Punkt ist immer noch in der Mitte, aber cr ist jetzt groBer. Andern Sie noch Mal den
Modus und tippen Sie:

mode 2
plot 320,200

Der Punkt ist immer noch in der Mitte, aber viel kleiner.

Versuchen Sie jetzt einige Punkte auf den Bildschirm zu bringen, an verschiedenen
Stellen, in verschiedenen Grofien. Wenn Sie fertig sind, 16schen Sie den Bildschirm und
kehren Sie in den Modus 1 zuriick:

mode 1

DRAW

Setzen Sie den Computer erst zuriick LCCTRL], LSHIFT] und LESCJ1. Das DRAW
Kommando zeichnet eine Linie ausgehend von der aktuellen Position des Grafikzeigers.
Zeichnen Sie ein Viereck am Bildschirm mit folgendem Programm. Wir setzen zunéichst
den Grafikzeiger mit dem PLOT Kommando an die gewiinschte Stelle. Dann zeichnen
wir eine Linie ab dieser Stelle nach oben in Richtung der obersten, linken Ecke. Ab hier
zeichnen wir eine Linie zur rechten Ecke, usw.
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Tippen Sie:

5 cls

10 plot 10,10
20 draw 10,390
30 draw 630,390
40 draw 630,10
50 draw 10,10
60 goto 10

run

Driicken Sic jetzt zweimal auf LES C 1 um das Programm abzubrechen.

Fiigen Sie jetzt die folgenden Zeilen in das Programm ein, damit ein zweites Rechteck
innerhalb des ersten gemalt wird. Tippen Sie:

6@ plot 20,20
70 draw 20,380
80 draw 620,380
9@ draw 620,20
100 draw 20,20
200 goto 10

run

Driicken Sie zweimal auf [LES C J um das Programm abzubrechen.

KREISE

Kreise konnen entweder geplottet oder gezeichnet werden. Man kann einen Kreis bilden,
wenn man die x, y-Koordinaten jedes Punktes auf dem Kreisumfang plottet.

Schauen Sie sich das Bild unten an und Sie entdecken, da8 der Punkt p auf dem Kreis-
umfang mit den x- und y-Koordinaten geschrieben werden kann. Diese sind:

x = 190*cos(a) und y = 190%*sin (a)

{90

200

Ecke d. Bildschirms

4

320

.

A
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NEW

Wir haben bereits das Schliisselwort NEW benutzt, bevor wir das eigentliche Programm
eintippten. NEW sagt dem Computer, daB der Speicher zu l6schen ist, ungefahr so, als
wenn wir CCTRL], LSHIFTJ und LESCJ driicken wiirden. Der Bildschirm wird
jedoch nicht geloscht, sondern nur der interne Speicher. Es ist manchmal niitzlich das
alte Programm vor Augen zu haben, wihrend wir das neue Programm schreiben.

Wie man die Punkte eines Kreises plottet:

Im vorigen Programm haben wir alle Punkte bezogen auf die linke untere Ecke des
Bildschirms geplottet. Wir wollen den Kreis in der Bildschirmmitte haben, also um die
Koordinaten 320,200, so da3 wir diese Koordinaten zu unseren errechneten Punkten
addieren miissen.

Ein Programm fiir den Kreis konnte wie folgt aussehen. Tippen Sie:

new

5 cls

10 for a=1 to 360

15 deg

20 plot 320,200

30 plot 320+190*cos(a), 200+19@*sin(a)
40 next

run

Der Radius des Kreises kann reduziert werden, wenn wir die Zahl 19@ verkleinern.

Der Kreis wird anders geschrieben (im BogenmaB), wenn wir die Zeile 15 entfernen.
Loschen Sie die Zeile 15, indem Sie einfach

15
eintippen.

Ein geschlossener Kreis wird geschrieben, wenn wir das Schliisselwort PLOT durch
DRAW ersetzen. Zeile 30 wire dann:

draw 320+190*cos(a), 200+19@*sin(a)
Probieren Sie es aus, mit und ohne Zeile 15.
Sie haben in Zeile 40 gesehen, dal wir ne x t statt nex t a schrieben.

Es ist erlaubt, einfach nex t zu schreiben. Der Computer ermittelt die richtige for-
Anweisung zum angegebenen nex t. Fiir Programme, in denen viele for und next
Schleifen vorkommen, ist es tibersichtlicher, wenn Sie den Namen der Variablen in der
ne x t-Anweisung angeben.
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ORIGIN

Im vorigen Programm haben wir das Kommando PLOT benutzt, um den Kreismittel-
punkt zu zeichnen, und haben dann die x-, y-Koordinaten zu dieser Position addiert.
Wir konnen darauf verzichten, wenn wir das ORI GIN Kommando anwenden. Hiermit
bestimmen Sie die Mitte das Kreises, so da3 wir nur alle Punkte an der Peripherie des
Kreises bestimmen miissen.

Tippen Sie das folgende Programm ein, um dies zu sehen:

new

5 cls

18 for a=1 to 360

15 deg

20 origin 320,200

30 plot 190*cos(a) ,19@8*sin(a)
40 next

run

Sie konnen Zeile 15 entfernen, oder in Zeile 3@ PLOT in DRAW dndern, um einen
ausgefiillten Kreis von der Mitte aus zu schreiben.

Das folgende Programm erstellt vier kleinere Kreise, tippen Sie:

5 cls

10 for a=1 to 360

15 deg

20 origin 196,282

30 plot 5@*cos(a) ,50*sin(a)
40 origin 442,282

50 plot 5@*cos(a) ,50*sin(a)
60 origin 196,116

70 plot 5@*cos(a) ,50*sin(a)
80 origin 442,116

9@ plot 5@*cos(a) ,50*sin(a)
100 next

run

Sie kdnnen weiter ausprobieren, indem Sie Zeile 15 entfernen und in den Zeilen 30,
50, 70 und 90 das DR AW Kommando verwenden.

GOSUB RETURN

Eine Serie von Befehlen, die in einem Programm an verschiedenen Stellen gebraucht
werden, kann in einem Unterprogramm (sog. Subroutine) untergebracht werden.
Diese Subroutine kann mit dem GOSUB Kommando gefolgt von der Zeilennummer
aufgerufen bzw. angesprungen werden.

Sie beenden eine GOSUB-Routine mit dem RETURN Kommando. An dieser Stelle
kehrt der Computer zuriick zu der Zeile, die auf das zuletzt befolgte G0 S UB Kommando
folgt.
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Im vorigen Programm wurde die Anweisung plot 5@*cos (a) ,58*sin(a) 4 Mal
geschrieben. Diese Anweisung kann als Subroutine geschrieben werden, und mit dem
G 0 SUB Kommando aufgerufen werden. Tippen Sie folgendes:

new

5 cls

18 for a=1 to 360

15 deg

20 origin 196,282

30 gosub 120

40 origin 442,282

50 gosub 120

60 origin 196,116

70 gosub 120

8@ origin 442,116

9@ gosub 120

100 next

110 end

120 plot 5@*cos(a) ,5@*sin(a)
130 return 5
run

Wir haben das e nd Kommando in Zeile 10 eingefiigt, so daf} das Programm nicht auto-
matisch nach Anweisung 100 auf Anweisung 120 weiterlduft, das ja nur fiir die GOSUB
Aufrufe bendtigt wird.

Wir schlieBen diesen Abschnitt mit dem folgenden Programm, in dem viele Kommandos
und Schliisselworter vorkommen, die Sie jetzt verstehen sollten. Tippen Sie:

10 mode @: border 6: paper-@::ink 0,0

20 gosub 160: for x=1 to 19:locate x,3
30 pen 15: print " "; ¢chr$(238)

4@ for t=1 to 50: next t: sound 2,(x+100)
50 next x: gosub 160: for b=3 to 22

6@ locate 20,b: pen 7: print chr$(252)
70 cls: gosub 160: next b

80 sound 2,0,100,15,0,0,1

9@ gosub 16@: border 16,24: locate 20,25
100 pen 14: print chr$(253);

110 for t=1 to 1000: next t

120 border 6: gosub160: for f=3 to 24
130 locate 10,(25-f): pen 2

140 print chr$(144): cls: gosub 160

150 sound 7,(100-f) ,5:next f: goto 10
160 locate 10,25: pen 12

170 print chr$(239): return
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SOUND

Klangeffekte werden iiber einen internen Lautsprecher ausgegeben. Wenn Sie mit einem
MP1 Modulator/Stromversorgung und Threm Fernseher arbeiten, sollten Sie die Laut-
stirke des Fernsehgerites abstellen.

Die Lautstidrke im Computer kann mit dem VO LUME-Regler auf der rechten Seite des
Computers eingestellt werden. Sie konnen den Ton auch auf den Auxiliary-Eingang Ihrer
Stereoanlage geben, indem Sie die (I/0) Buchse auf der Riickseite links an Ihrem Com-
puter benutzen. Sie konnen dann die Musik in Stereo iiber Ihre Hifi-Anlage oder iiber
Kopfhérer horen.

Das SOUND Kommando hat sieben Parameter; die ersten zwei miissen Sie angeben,
die restlichen sind wahlweise. Das Kommando sieht folgendermafen aus:

SOUND Kanalstatus, Tonperiode, Dauer, Lautstdrke, Lautstirken-Hiillkurve, Ton-
Hiillkurve, Gerduschperiode.

In den folgenden Beispielen setzen wir den Kanalstatus, d. h. seine Referenznummer,
auf 1.

TONPERIODE
In Anhang VII sehen Sie, daB die Note mittleres C die Tonperiode 478 hat. Tippen Sie:

new
1@ sound 1,478
run

und Sie horen, wie die Note C 0,2 Sekunden lang ertont.

DAUER

Wenn Sie die Dauer nicht angeben, wird eine Dauer von 0,2 Sekunden angenommen.
Die Einheit fiir Dauer ist 0,01 Sekunden. Um einen Ton 1 Sekunde lang erklingen zu
lassen, miissen Sie 100 angeben; fiir 2 Sekunden 200, usw.

1@ sound 1,478,200
Tun

Mittleres C ertont 2 Sekunden lang.

LAUTSTARKE

Hiermit geben Sie die Anfangslautstéirke einer Note an. Sie konnen Werte von 0 bis 7
angeben. Wenn Sie jedoch eine Lautstdarkenhiillkurve angeben, ist dieser Bereich 0
bis 15. Falls Sie keinen Wert angeben, wird 4 angenommen.

10 sound 1,478,200,3
run

Beachten Sie die Lautstarke. Geben Sie jetzt einen groferen Wert an:

18 sound 1,478,200,7
run

Sie horen jetzt, daB diese Note viel lauter ist.

G3/Seite 16 Grundlagen



LAUTSTARKEN-HULLKURVE

Das Kommando fiir die Lautstarken-Hillkurve heiflt env (envelope volume). Es hat
normalerweise 4 Parameter, von denen die letzten drei in bis zu 5 Hiillkurven-Abschnit-
ten vorkommen konnen. Wir benutzen hier nur einen Abschnitt. Weitere Erkldrungen
finden Sie in Kapitel 6.

env Hiillkurvennummer, Anzahl Schritte, Schrittamplitude (GroBe), Schrittzeit.

HULLKURVENNUMMER

Diese Nummer wird im SOUND Kommando angegeben, um die Beziehung zu dieser
Hiillkurve herzustellen. Der Bereich fiir die Hiillkurvennummer geht von 0 bis 15.

ANZAHL SCHRITTE

Dieser Parameter wird in Verbindung mit der Schrittzeit benutzt. Sie wollen z. B. 10
Schritte von je 1 Sekunde haben. In diesem Fall ist die Anzahl Schritte 10. Erlaubt sind 0
bis 127 Schritte.

SCHRITTAMPLITUDE

Jeder Schritt kann eine Amplitude von 0 bis 15, bezogen auf den letzten Schritt, haben.
Diese 15 Lautstidrken sind die gleichen wie im SOUND Kommando. Der Schritt kann
jedoch von —128 bis +127 variieren, so dal die Amplitude nicht nur ganz normal rauf
und runter zu veriandern ist, sondern auch hoher als 15, wodurch wir einige auBBergewohn-
liche Effekte erzielen. Die Schrittamplitude kann Werte von —128 bis +127 annehmen.

SCHRITTZEIT

Diese Zahl legt die Zeit zwischen den Schritten fest und wird in Einheiten von 0,01 (ein-
hunderstel) Sekunden gemessen. Der Wertebereich umfaBt 0 bis 255, so daB die lingste
Zeit zwischen den Schritten 2,55 Sekunden betrégt.

Um mit der Lautstarken-Hiillkurve zu iiben, tippen Sie folgendes Programm ein:

5 env 1,16,1,1060
13 sound 1,284,10006,1,1
run

Zeile 10 definiert eine Note mit einer Periode von 284 (Kammerton a), die 10 Sekunden
dauert, eine Anfangslautstirke von 1 hat, und die Lautstirkenhiillkurve 1 benutzt.
Zeile 5 definiert die Hiillkurve 1 mit 10 Schritten, wobei die Lautstérke jeweils um 1 nach
je 1 Sekunde erhoht wird (100 x 0,01 Sekunden).

Andern Sie Zeile 5 jeweils wie folgt, und horen Sie die unterschiedlichen Effekte der
verschiedenen Hiillkurven:

env 1,100,1,10
env 1,100,2,10
env 1,100,4,10
env 1,5@,20,20
env 1,50,2,20
env 1,5@,15,30

(S RV, RV, RV, RV, V)|
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Probieren Sie schlieBlich dies aus:

5 env 1,50,2,10

Sie merken hierbei, daB die Lautstiarke nach der Halfte der Zeit konstant bleibt. Das
ist passiert, weil wir 50 Schritte hatten, die jeweils 0,1 Sekunden lang waren. Die ge-

samte Zeit der Lautstarkenverdnderung betrug demnach 5 Sekunden, die Zeit fiir die
Note im SOUND Kommando jedoch 10 Sekunden (Zahl 1000).

Probieren Sie jetzt alleine, welche Klangarten Sie erzeugen konnen.

TON-HULLKURVE

Das Kommando fiir die Ton-Hiillkurve heifit ent (envelope tone). Das Kommando
ent hat normalerweise 4 Parameter. Die letzten 3 konnen in bis zu 5 moglichen Hiill-
kurven-Abschnitten vorkommen. Wir benutzen hier nur einen Abschnitt. Weitere Er-
kldarungen finden Sie in Kapitel 6.

ent Hiillkurvennummer, Anzahl Schritte, Tonperiode des Schrittes, Schrittzeit.

HULLKURVENNUMMER

Diese Nummer wird im SOUND Kommando angegeben, um die Beziehung zu dieser
[Tiillkurve herzustellen. Der Bereich fiir die Hilllkurvennummer geht von 0 bis 15.

ANZAHL SCHRITTE

Dieser Parameter wird in Verbindung mit der Schrittzeit benutzt. Sie wollen z. B. 10
Schritte von je 1 Sekunde haben. Erlaubt sind 0 bis 239 Schritte.

TONPERIODE DES SCHRITTES

Die Tonperiode darf je Schritt von —128 bis + 127 variieren. Negative Schritte erhohen
die Frequenz der Tone (ergibt hohere Tone). Die kiirzeste Tonperiode ist 0. Daran
missen Sie denken, wenn Sie die Ton-Hiillkurve berechnen. Anhang VII enthilt eine
Ubersicht aller moglichen Tonperioden. Die Tonperiode der Schrittzahlen kann Werte
zwischen —128 bis +127 annehmen.

SCHRITTZEIT

Diese Zahl legt die Zeit zwischen Schritten fest und wird in Einheiten von 0,01 (ein-
hundertstel) Sekunden gemessen. Der Wertebereich umfaft 0 bis 255, so daB die lingste
Zeit zwischen den Schritten 2,55 -Sekunden betragt.

Um mit der Tonhiillkurve zu iiben, tippen Sie das folgende Programm ein:

5 ent 1,100,2,2
1@ sound 1,284,200,15,0,1
run
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Zeile 10 definiert eine Note mit einer Periode von 284 (Kammerton a), die 2 Sekunden
dauert, eine Anfangslautstirke von 15 (maximaler Wert) hat, und die Tonhiillkurve
Nummer 1 benutzt.

Zeile 5 definiert Tonhiillkurve 1 mit 100 Schritten, wobei die Tonperiode um 2 alle
0,02 Sekunden (2 hundertstel) erhoht wird (die Frequenz wird dabei reduziert, tiefere
Tone).

Andern Sie Zeile 5 jeweils wie folgt, dann lassen Sie das Programm jedesmal.ablaufen
(run). Horen Sie sich den jeweiligen Effekt bei der Anderung der Tonhiillkurve an:

5 ent 1,100,-2,2

5 ent 1,10,4,20

5 ent 1,10,-4,20

Ersetzen Sie jetzt das SOUND Kommando und die Tonhiillkurve durch:

5 ent 1,2,17,70

1@ sound 1,142,140,15,0,1
15 goto 5

run

Driicken Sie zweimal auf LE S C ] um die Schleife zu beenden.

Sie konnen nun die Lautstarkenhiillkurve, die Tonhiillkurve und das SOUND Kom-
mando kombinieren, um verschiedene Klange zu erzeugen. Fangen Sie mit dem folgen-
den Beispiel an:

new

5 env 1,100,1,3

10 ent 1,100,5,3

20 sound 1,284,300,1,1,1
run

Dann, ersetzen Sie Zeile 10 durch:
18 ent 1,100,-2,3
Ersetzen Sie jetzt alle Zeilen wie folgt:

5 env 1,100,2,2

13 ent 1,106,-2,2

20 sound 1,284,200,1,1,1
run

Probieren Sie jetzt [hre eigenen Variationen, viel Spal3.
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GERAUSCHE (noise)

Sic kénnen am Ende des SOUND Kommandos auch Geriiusche anfiigen. Es gibt cine
Geriiuschbreite im Bereich von | bis 31, Probieren Sie es aus, indem Sie cine Geriusch-
zahl am Ende des SOUND Kommandos anfiigen, und behalten Sie noch das ENV Kom-
mando (Lautstiirkenhillkurve) bei.

Ersctzen Sic die Zeilen 5 und 20, indem Sic tippen:

5 env 1,100,3,1

20 sound 1,200,1006,1,1,1,5

run

Versuchen Sie jetzt noch andere Geriiusche zu produzieren. Andern Sie die Lautstiirken-
hiillkurve CENV) und das SOUND Kommando., mit und ohne Geriusch.
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1. So fangen Sie an:

Wenn Sie die Einfiihrung fiir Anfinger libersprungen haben, in
der der Aufbau, das Einschalten und der Umgang mit der Tasta-
tur erklirt wurden, und Sie mit den hier verwendeten Begriffen
Schwierigkeiten haben, gehen Sie bitte zuriick zur Einfiihrung
des Anfangerkurses.

Themen diesces Kapitels:

* Sprachregeln fir dicses Buch
*  Anschalten
* Vertrautwerden mit der Tastatur

Auch wenn Sie schon Erfahrung mit Computern haben, beachten Sie trotzdem folgende
Regeln. Wahrscheinlich haben Sic gerade das Paket gedfinet und kénnen es nicht mehr
crwarten, mit dem Computer zu arbeiten. In dicsem Kapitel erfahren Sic alles was Sie
wissen missen, um mit BASIC anfangen zu kénnen. Der Neuling sollte jedoch mit dem
Kapitel Grundlagen beginnen.

WICHTIG - das MUSSEN Sie lesen:

Sprachregeln fiir dieses Handbuch.

Um unterscheiden zu kiénnen, ob Tasten auf der Tastatur oder Text in Programmen
gemeintist, gelten ab hicr folgende Sprachregeln:

CENTERI: Tasten, bei deren Betiitigung kein Zeichen am Bildschirm angezeigt wird,
stchenin L 1.

AXBC: Tasten, dic bei Betitigung cin Zeichen am Bildschirm anzeigen, sind normal
geschrieben.

10 FOR N = 1 to 1000: Text, der entweder am Bildschirm angezeigt ist oder
iber dic Tastatur cingegeben werden soll, erscheint in Schreibmaschinenschrift. Beach-
ten Sic den Unterschied zwischen der Null @ und dem gro3en Buchstaben O.

Es wird vorausgesetzt, daB Sie jedes Programm oder jeden direkten Befehl durch Driik-
kender Taste CENTER ] abschliefien. Diesce Angabc wird im Rest des Buches nicht mehr
angezeigt.

Desweiteren wird vorausgesetzt, daB Sie run eintippen, wenn ein Programm ausgefiihrt
werden soll. BASIC wandelt alle Schliissclwérter, die in Kleinbuchstaben eingegeben
wurden, in GroBbuchstaben um, wenn das Programm mit LIS T angezeigt wird. Die Bei-
spiele von hier an werden mit GroBbuchstaben geschrieben. wenn Sie aber Schliissel-
worter in Kleinbuchstaben eingeben, kénnen Sie Fehler in solchen Wértern leicht erken-
nen, da fehlerhafte Schliisselworter mit LIS T nicht umgewandelt werden.
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1.1.1 Offnen des Kartons

Der Farbbildschirm

WICHTIG

Lesen Sic bitte dic genauc Aufbauanleitung am Anfang dicses Handbuches.

Wenn der Computer, wie in Abbildung | gezeigt, angeschlossen ist, schalten Sie zuerst
den Bildschirm und dann den Computer mit dem Schicbeschalter aul der rechten Seite
c¢in. Nach ctwa 30 Sckunden erscheint folgendes Bild:

Schneider 64K Microcomputer (vl)

©1984 Amstrad Consumexr Elect i
and Locomotive Sofisg:-gsL (llc

BASIC 1.6
Ready
[ |

Dicses Bild wird immer gezeigt, wenn der Computer angeschaltet wird oder wenn man
folgende drei Tasten in der angegebenen Reihenfolge driickt und festhiilt: CCTRLI,
CSHIFTI, LESCI. Dadurch belindet sich der Computer in seinem Ursprungszustand.
Uben Sic jetzt den Kaltstart mit den 3 Tasten!

Stellen Sic nun die Helligkeit mit BRIGHTNESS, rechts unten am Bildschirm, cin. Dice
Farbe ist bereits vom Werk vorgegeben. Wenn Sice diese dndern wollen, (gelbe Schrilt
aul blauem Grund) miissen Sic dices per Programm tun. Siche Graphik Anwceisungen in
Kapitel 8.

Wenn es Thnen nichts ausmacht, dem LehrstolT cin wenig vorauszucilen, finden Sic hicr
cin schr cinfaches kurzes Programm, das dic farbige Texteingabe in dem hochauflosen-
den 80 Zeichen/Zeile Modus darstellt.
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Geben Sie ein:

10 MODE 2

20 INK 1,0
30 INK 0,13
4@ BORDER 13

...Sie konnen dieses Programm auch als Einzelanweisung im ‘Direkt-Modus’ eingeben.

Wenn Sie dieses Programm nicht verstehen oder nicht eintippen kénnen, miissen Sie
zuriick zur Einfilhrung fiir Anfinger gehen. Die 80 Zeichen/Zeile Anzeige ist die kom-
fortabelste zur Programmentwicklung. Sie konnen das Programm, wenn Sie Kapitel 2
gelesen haben, am Anfang einer Leercassette speichern, um sich die Eingabe bei Wieder-
holungen zu sparen.

VORSICHT! Vermeiden Sie zu nahe am Bildschirm zu sitzen, oder die Helligkeit zu hoch
einzustellen. Es konnte Ihren Augen wehtun. Fiihlen Sie Augenschmerzen, schalten Sie
ab und tun Sie etwas anderes.

1. Schalten Sie immer eine geniigend helle Lichtquelle zu, damit Sie dieses Handbuch
leicht lesen konnen.

2. Stellen Sie die geringstmdgliche Helligkeit ein.

3. Sitzen Sie weit genug vom Bildschirm entfernt.

1.1.2 Der Griinmonitor

Der GT64 Bildschirm hat 3 Regler unterhalb der Anzeige. Helligkeit,
Kontrast und vertikale Verschiebung konnen damit eingestellt werden. Die
vertikale Verschiebung braucht normalerweise nur einmal eingestellt zu werden.
Helligkeit und Kontrast hidngen ab von den jeweiligen Lichtbedingungen
unter denen der CPC464 betrieben wird.

Benutzt man einen einfarbigen Bildschirm, erscheint die gleiche Meldung nach dem Start
wie bei dem Farbbildschirm, allerdings in hellem Griin auf dunklem Grund. Verschiedene
Farben werden bei einem einfarbigen Bildschirm durch Schattierungen der Grundfarbe
dargestellt.

Obwohl zuviel Arbeit am Bildschirm Augenschmerzen verursachen kann, ist ein ein-
farbiger Bildschirm augenschonender als der Farbbildschirm, da die Aufldsung (d. h.
Anzahl von Bildpunkten) normalerweise beim einfarbigen Bildschirm besser ist. Das Bild
ist stabil und flackert nicht. Regeln Sie He L Ligke it und Kontrast entsprechend
den Umweltbedingungen.
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Um den Bildschirm in den 80 Zeichen/Zeile Modus zu bringen, tippen Sie folgendes Pro-
gramm ein und speichern Sie es auf Cassette ab:

1 REM setze Anzeigeformat

20 FOR n=0 TO 26

3@ MODE 2

40 INK 1,n

50 INK B8,(26-n)

55 BORDER n

60 LOCATE 15,12: PRINT "druecke irgendeine Taste
- um das Anzeigeformat zu aendern"

70 a$=INKEYS$

80 IF a%$="" GOTO 70

90 NEXT

100 GOTO 20

Obiges Programm zeigt eine weitere Besonderheit, die dieses Handbuch betrifft.

Manchmal werden bei LIS T von Programmen Teile einer Zeile in eine zweite iiber-
tragen. Leerzeichen dienen dabei lediglich der besseren Lesbarkeit und belegen im Pro-
gramm keinen Speicherplatz. Damit sind noch nicht alle Moglichkeiten der Darstellung
ausgeschopft, aber Sie haben einen Eindruck davon bekommen. Wenn Thnen eine
Kombination gut gefillt, driicken Sie die Taste LESCJ zweimal und das Programm
bleibt stehen. *B r e a k* wird angezeigt.

Im Folgenden werden viele Anmerkungen vorkommen, die sich lediglich auf Farbbild-
schirmdarstellung beziehen. Programme mit interessanten Farb- und Graphikeffekten
konnen auf einem einfarbigen Bildschirm nahezu unsichtbar sein, obwohl grole Miihe
darauf verwendet wurde, mit Grau- oder Griinschattierungen gleiche Effekte zu erzielen
(siehe Kapitel 5).

Der Vorteil des griinen Bildschirms ist die klare, scharfe Darstellung, speziell bei der
Programmentwicklung. Aber wenn Sie mit dem Farbbildschirm einmal gearbeitet haben,
wollen Sie wahrscheinlich dabei bleiben!
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1.1.3 Der MP1 Modulator/Stromversorgung

Der MP1 Modulator/Stromversorgung ist ein Zusatz, den Sie kaufen kdnnen, um an-
stelle des griinen GT64 Ihren normalen Farbfernseher verwenden zu kénnen.

WICHTIG

Lesen Sie bitte die genaue Aufbauanleitung am Anfang dieses Handbuches.

e . e S
st : == |
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> _:. "/,/ | / g 1A
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| /\ 5V DC Buchse F |
Sl <6 52 { |
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i
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Bild 2: AnschluB von MP1, Computer und Farbfernseher.

Der MP1 Zusatz sollte rechts der Tastatur plaziert werden wie in Bild 2 gezeigt.

Reduzieren Sie jetzt die Lautstirke am Fernseher soweit wie moglich (der CPC464 hat
seinen eigenen Lautsprecher). Das Gerausch, das Sie dann horen, ist ganz normal. Schal-
ten Sie erst das Fernsehgerit ein, und dann schalten Sie den Computer mit dem Schiebe-,
schalter an der rechten Seite (POWER) ein.

Die rote Lampe (In Function) rechts oben auf der Tastatur sollte aufleuchten, und Sie
miissen jetzt den Fernseher einstellen, um das Signal vom Computer zu empfangen.

Wenn Sie ein Fernsehgerit haben, bei dem Sie die Kanile iiber Drucktasten wihlen
konnen, so driicken Sie die Taste eines freien oder nicht benutzten Kanales. Stellen Sie
die Senderwahl auf ungefihr Kanal 36, bis Sie ein Bild bekommen, das so aussieht wie das
auf der folgenden Seite:
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Justieren Sie den Fernseher so, daf die grofite Bildschérfe erreicht wird. Die Schrift ist
goldgelb auf tiefblauem Hintergrund, kann aber auch je nach Einstellung ihres Fernseh-
gerites etwas abweichen.

Wenn Ihr Fernsehgerit einen Drehwihler fiir die Programmauswahl hat, so drehen Sie
solange bis obiges Bild klar und ruhig erscheint (auch hier ungeféihr bei Kanal 36).

Da das Signal 6fters umgeformt wird, erst moduliert, dann demoduliert, kann die Quali-
tdat des Video-Signals darunter leiden. Das Bild kann nicht so gut sein wie bei einem
Video-Monitor, und abhéingig von der Qualitdt IThres Fernsehgerites kann es sein, daf§
der 80-Spalten-Modus (Modus 2) keine zufriedenstellenden Ergebnisse liefert. In diesem
Fall sollten Sie moglichst Modus 1 benutzen.

1.2 Die ersten Schritte

Die Gerite sind angeschlossen, das Netzkabel eingesteckt, der Monitor ist angeschlossen,
der Computer ist eingeschaltet und wartet auf Ihre Eingabe.

Die ,,Einschalt“-Meldung ist der einzige ,.eingebaute“ Text, der erscheinen kann, ohne
daB Sie irgendwelche Tasten driicken miissen. Wenn Sie BASIC bereits kennen, haben
Sie vielleicht schon ein kleines Programm eingegeben, um mit dem System ,,warm zu
werden®. Schneider BASIC wird Ihnen in vielerlei Hinsicht vertraut vorkommen.

1.2.1

Um Sie ein wenig einzufiithren, zeigen wir Ihnen ein kleines Programm, das die einge-
bauten Zeichen des Computers anzeigt. Das ist der Zeichenvorrat, der iber die Tastatur
eingegeben und iiber Bildschirm und Drucker ausgegeben werden kann.
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Einige der Zeichen, die Sie sehen, konnen nicht direkt iiber die Tastatur eingegeben
werden, sondern nur mit Hilfe der PRINT CHR$ (Zahl) Funktion gedruckt werden,
die spéter beschrieben wird.

Das kommt daher, daB alle Informationen in einem Computer in sogenannten Bytes ge-
speichert werden. Im Anhang II kénncn Sic schen, daf3 cin Byte 256 verschiedene Kom-
binationen von Zeichen darstellen kann. Es konnen also 256 unterschiedliche Zeichen
gebildet werden, von denen aber auf den tiblichen Tastaturen und Druckern nur ca. 96
verwendet werden.

Der Standardbereich des Zeichenvorrates ist eine Untermenge. Er wird iiberall in der
Computerwelt als das ‘ASCII’ System bezeichnet, das sich ableitet aus:

American
Standard
Code for
Information
Interchange

Damit wird erreicht, dal Daten von einem Computer zu einem anderen libertragen
werden konnen. Das ist so ziemlich das Einzige im Computerwesen was eindeutig defi-
niert ist. Wir empfehlen Ihnen daher, sich mit dem ASCII-Zeichensatz vertraut zu
machen. Anhang III zeigt den ASCII-Zeichensatz und alle weiteren Zeichen, die es auf
dem CPC464 gibt, mit ihrem numerischen Wert.

Einige der ‘nicht druckbaren’ Zeichen konnen angezeigt werden, wenn Sie die Kontroll-
(CCTRLI1)Taste zusammen mit einer anderen Taste driicken. Beschiftigen Sie sich
damit aber jetzt nicht, bis Sie die Bedeutung dieser Tastenkombinationen kennen.

1.2.2

Damit Sie genau sehen konnen, wie diese Zeichen ausschen, tippen Sie das folgende
Programm ein und wir werden Ihre Neugier und den CPC464 herausfordern. Dabei
schen Sie auch wie einfach Programme erstellt werden konnen und daf3 es keine Probleme
mit der Hardware gibt, da Sie ja durch Ein- und Ausschalten immer wieder die Start-Mel-
dung bekommen konnen. Der Computer CPC464 wartet einfach darauf, von Ihnen pro-
grammiert und benutzt zu werden.

(Wenn Sie beim Eingeben eines Programmes einen Fehler machen, gehen Sie zu 1.2.7.
Dort sehen Sie, wie man Korrekturen durchfiihrt ohne neu zu starten und das Programm
neu eingeben zu miissen).

Grof3- und Kleinbuchstaben spielen bei der Programmeingabe keine Rolle. Die Worte
miissen lediglich durch Leerstellen, Kommas, Strichpunkte oder
andere giiltige Trennzeichen voneinander getrennt werden, da Schneider BASIC die
Verwendung von reservierten Wortern in Variablennamen erlaubt (siche Anhang VIII).
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Der Tastatur-,,Korper® ist in Bild 4 dargestellt. Dabei handelt es sich um die Original-
tastatur. Viele der Tasten konnen mit anderen Werten versehen werden, wie in den nach-
folgenden Kapiteln gezeigt wird.

NI UUUI IR i i ys i s i uu iU wuYr

' 1)
Schneider, ... CPC464 = oo AEE

oo onoE] 0
E@@E}@@m@@m 0BG
CORNENOERDRODDAD AEE
COROPEEEDADECED) B

1 10 el

Bild 4: Die Tastatur des CPC464

Wenn Sie LENTERJ driicken, wird die Programmzeile oder eine Kommandozeile ab-
geschlossen und eingegeben. Ohne Zeilennummer wird diese Eingabe sofort verarbeitet,
mit Zeilennummer wird die Eingabe als Programmzeile gespeichert.

[ENTER] wird auch manchmal als Carriage Return oder einfach als
Return bezeichnet. Diese Bezeichnung stammt noch aus der Zeit, als Computer-
Terminals wie mechanische Schreibmaschinen aufgebaut waren. Der Ausdruck ist ge-
blieben, und so wird im ASCII-Zeichensatz der CODE fiir LENTER ] mit den Buch-
staben ‘CR’ bezeichnet. Geben Sie ein:

10 FOR N = 32 TO0 255
20 PRINT CHRS$(N);

30 NEXT N

RUN
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1.2.3

Sehen Sie was am Bildschirm geschehen ist:

Schneider 64K Microcomputer (wl)
#1984

BASIC 1.9

Readg
18 FOR N
20 PRINT
30 NEXT N
run
TR E/ &7 ()t /812345
HIJKLMNOPQRSTUUNXYZ[\E

2

N

32 to S
HR$ (N> ;

O

6789: ;¢

T
rstuvwxyz{ N
? 9 £0195% hh;;‘ i?

) AN s P Ea s

Der Computer wurde durch das kleine Programm angewiesen, den ganzen Zeichensatz
anzuzeigen. Sollte er das nicht getan haben, so haben Sie einen Fehler gemacht. Gehen
Sie zu 1.2.7 um zu sehen, wie Sie ihn beheben konnen.

Wenn jetzt alles in Ordnung ist und Sie das gewiinschte Ergebnis haben, so sollten Sie
jetzt verstehen lernen, was da geschehen ist.

Sie haben dem Computer nicht die Anweisung gegeben

PRINT "abcdefghijklmn....etc",sondern

Sie gaben ein:

PRINT CHR$(N)

N ist einfach ein kurzer Name fiir eine Variable. Sie hitten auch jeden anderen giiltigen
Variablennamen verwenden konnen, aber Mathematiker verwenden nun mal gerne da-

fiir diesen Buchstaben. Eine Varlable ist eine ‘Informationszeile’ im Computer, deren
Wert je nach Programmieranweisung verindert werden kann.

Eine Zahl wie 5 hat einen festen Wert, der zwischen 4 und 6 liegt, sie ist also keine Vari-
able. Ein Zeichen N hat auch einen festen Wert —es ist ein Buchstabe aus dem Alphabet.

Wie weifl nun der Computer, daB N eine Variable ist und kein fester Wert?

Hitten Sie " N" getippt, wiirde dies als fester Wert erkannt und damit als Fehler, da
FOR "N nicht giiltig ist.

Syntax error wire die Fehler-Meldung gewesen.
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Einfach indem Sie N in dieser Schreibweise verwenden, weif3 BASIC, dal N der Name
einer Variablen ist. Die Anweisung F OR erwartet nach dem Schliisselwort eine Variable
und akzeptiert damit die nachfolgende Buchstabenkombination als Variable, wenn sie
den Regeln entspricht.

Der Ausdruck N = 32 to 255 bewirkt, daf? der Bereich fiir die Variable N von 32
bis 255 geht. Nachdem die Variable definiert ist, mufl dem Computer gesagt werden,
was mit ihr geschehen soll, wie z. B. in der ndchsten Zeile:

20 PRINT CHRS$S(N);

Diese Anweisung bewirkt, daf die Funktion CHR$ das dem augenblicklichen Wert von N
entsprechende Zeichen druckt.

Der Strichpunkt am Zeilenende verhindert, da nach jedem Zeichen, das angezeigt
wird, eine neue Zeile angefangen wird. Damit wird eine Zeile Zeichen fiir Zeichen gefiillt
und angezeigt.

Die nichste Anweisung sagt dem Computer, dal er nach Erledigung der Aufgabe mit
dem ersten Wert aus der Reihe (32) fiir die Variable N zu der Anweisung F OR zurtick-
gehen soll. Dann soll die Anweisung mit dem néchst (NEXT) hoheren Wert der Va-
riablen N durchgefiihrt werden.

Diescn Vorgang nennt man Schleife (Loop), eine sehr wichtige Technik beim Pro-
grammieren. Schleifen gibt es in jeder Programmiersprache. Sie vereinfachen viele Vor-
ginge. Wenn Sie die Vorziige erkannt haben, werden Sie sie sicherlich hiufig einsetzen.

Wenn diese FOR-Schleife ihren Grenzwert (255) erreicht hat, wird mit der Anweisung
weitergefahren, die auf NEXT folgt. Nachdem hier keine weitere Anweisung mehr
kommt, hort das Programm einfach auf und BASIC meldet sich mit READY.

Jetzt konnen Sie weitere Anweisungen eingeben oder das gleiche Programm nochmal
laufen lassen ( RUN) . Das Programm bleibt solange im Speicher, bis Sie dem Computer
audriicklich etwas anderes sagen oder ihn ausschalten. Sollten Sie das Programm nicht auf
Cassette gespeichert haben, ist es dann fiir immer verloren.

Dieses Programmbeispiel zeigt eine elementare Eigenschaft des Computers:

Alles was der Computer intern tut, beruht auf Zahlen. Der Computer hat seinen Zeichen-
vorrat ausgedruckt, indem er jeweils eine Zahl fiir das gewiinschte Zeichen benutzt hat.
Wenn Sie z. B. die Taste A driicken, erkennt der Computer anhand des entsprechenden
Wertes der Taste in seinen Tabellen, daB diese Taste ein A darstellt und gibt ein ent-
sprechendes Zeichen aus. Jedes Zeichen hat seine interne Nummer, die Sie in Anhang II1
nachschlagen konnen.
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1.2.4

Verzweifeln Sie nicht, wenn Sie nicht alle Ausdriicke und technischen Angaben auf dieser
Seite verstehen. Technisch Interessierten wird dieser Absatz helfen zu verstehen, was der
Computer mit Thren Anweisungen macht und wie er zum gewiinschten Ergebnis kommt.
Wenn dieses Kapitel fiir Sie zu schwer ist, gehen Sie einfach weiter zu Kapitel 1.2.5

Der Wert fiir den Buchstaben A z. B. ist 97. Der Computer versteht auch 97 nicht, son-
dern setzt diese Zahl in den sogenannten Maschinencode um. Anhang II erklirt den
Maschinencode.

Die Umsetzung von dezimalen Zahlen aus unserem téglichen Gebrauch in den Maschi-
nencode (hexadezimale Zahl) erscheint zunichst schwer verstdndlich, da wir an unser
Zahlensystem gewdhnt sind.

Die gleiche Selbstverstindlichkeit sollten Sie beim Umgang mit hexadezimalen Zahlen
erreichen, dann féllt Ihnen vieles leichter und wird verstédndlicher.

Der Computer iibersetzt ein eingetipptes A in eine Zahlendarstellung, die er versteht,
und entnimmt dann einer Tabelle eine andere Folge von Ziffern, die das Zeichen defi-
niert. Das Zeichen, das man am Bildschirm sieht, wird durch einen Datenblock erzeugt,
der im Speicher als numerische Matrix abgelegt ist.

k]

Bild 5: Raster fur ein Leerzeichen, kleines a, groBes A

Die Elemente dieser Matrix sind Spalten und Zeilen mit Punkten. Das Zeichen wird
durch ein entsprechendes Punktmuster dargestellt, das im Computer gespeichert ist.
8 Zeilen und 8 Spalten bilden beim CPC464 ein Zeichen (dargestellt durch je ein Byte).
Wenn Sie ein bestimmtes Zeichen nicht finden, konnen Sie das durch die Anweisung
SYMBOL oder SYMBOL AFTER (beschrieben in Kapitel 8) selbst definieren.

Selbst definierte Zeichen konnen aus Kombinationen von 0 bis 64 Punkten dargestellt
werden.

Uberlegen Sie mal wieviele Moglichkeiten das sind!

Sie konnen Blocke von Zeichen zusammenfassen, um so ein groes Zeichen zu bilden.
Sie sehen, die Anzahl der Méglichkeiten ist begrenzt allein durch Thre Zeit und Ihren
Einfallsreichtum.
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1.2.5 Zuriick zum Programm!

Das Ergebnis des ersten Programms, das Sie eingegeben haben, ist ziemlich unordent-
lich. Die Kaltstart-Meldung ist immer noch angezeigt. Es sieht besser aus, wenn Sie den
Bildschirm 16schen, bevor Sie etwas anzeigen. Mit einer zusétzlichen Anweisung Rann
dies geschehen.

Tippen Sie folgendes in die Zeile ein, in der der Cursor steht. Wenn Sie nicht wissen, was
der Cursor ist (ndmlich der Lichtpunkt, der die Stelle anzeigt an der das nichste Zeichen
geschrieben wird), sollten Sie lieber doch zuerst die Einfiihrung lesen!

5 CLS
RUN

Jetzt wird der ganze Bildschirm geloscht, bevor die neue Anzeige erscheint.

Das zeigt ein weiteres Merkmal von BASIC. Die Reihefolge der Anweisungen ist uner-
heblich. Das Programm wird in der Reihenfolge der Zeilennummern ausgefiihrt, auch
wenn die Programmliste nicht am Bildschirm sichtbar ist. Neue Anweisungen werden
an die richtige Stelle gebracht und im Speicher aufbewahrt.

1.2.6 LIST

Sie konnen jederzeit mit Hille der Anweisung LIST das Programm im Speicher auf dem
Bildschirm anzeigen. Geben Sie ein:

LIST
das Ergebnis ist dann:

5 CLS

1@ FOR N = 32 TO 255
20 PRINT CHRS$(N);

30 NEXT N

Ready

Das Programm bleibt im Speicher des CPC464 bis Sie entweder

ausschalten

die Tasten LCTRL] L[SHIFT] LESC]J nacheinander gedriickt halten

ein Programm von Cassette laden (LOAD oder RUN)

den Befehl NEW [ENTERJ] eingeben, wodurch der Programmspeicher zuriick-
gesetzt wird (nicht der Modus und nicht die Farbe)

* ¥ ¥ ¥
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Jetzt legen Sie eine Funktionstaste fest, die folgende Aufgabe bekommen soll:
CENTERICLS:LISTLENTER]. Damit kann man die Programmentwicklung
enorm beschleunigen. Geben Sie ein:

KEY138,CHR$(13)+"CLS:LIST"+CHR$(13)

Driicken Sie jetzt den Punkt im Ziffernblock der Tastatur. Bis zu 32 Tasten kénnen auf
diese Weise vorprogrammiert werden. Weitere Einzelheiten unter Anweisung KEY im
Kapitel 8.

KEY138,CHR$(13)+"CLS:LIST"

dann kdnnen Sie den Nummernbereich, den Sie LISTen wollen, angeben. (Zweimaliges
Driicken der Taste zeigt die volle Liste).

Wenn Sie viel mit Farben experimentieren, kann es passieren, daB Schrift und Hinter-
grund die gleiche Farbe haben und nichts mehr lesbar ist. Haben Sie aber folgende Funk-
tion definiert:

KEY139,CHR$(13)+"mode2:ink1,0:ink®,9"+chr$¢(13)

so miissen Sie nur die kleinere der beiden LENTER ] Tasten (diejenige im Ziffernblock)
driicken, und Sie kommen zu zwei verschiedenen Farben zuriick, ohne daB Sie Ihr
Programm verlieren.

Diese Tastendefinitionen werden beim Zuriicksetzen der Maschine geloscht. Wenn Sie
also Ihre Tastenfunktionen definiert haben, so speichern Sie diese als Programm auf eine
Cassette, damit Sie sie immer wieder verwenden konnen.

1.2.7 Programmbearbeitung

Sie werden bestimmt einmal Fehler beim Eingeben machen. Mit dem CPC464 ist es sehr
einfach, Tippfehler zu korrigieren, ohne dabei versehentlich solche Zeilen zu iiberschrei-
ben, die man gar nicht dndern will.

Die Pfeiltasten, die den Cursor steuern, helfen Ihnen dorthin zu gelangen, wo Anderun-
gen notig sind.

Sie wollen z. B. in folgender Zeile
10 FOR N = 332 TO 255

etwas dndern. Dann haben Sie mehrere Moglichkeiten:
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1. Sie driicken [ ENTERJ und geben die ganze Zeile neu ein. Die alte Zeile wird durch
die neue mit der gleichen Zeilennummer im Speicher liberschrieben.

2. Mit der Taste [ <1 bringen Sie den Cursor an die zu &@ndernde Stelle.
10 FOR N = 332 TO 255

Das Zeichen, auf dem sich der Cursor befindet, ist invertiert dargestellt. Das heif3t, die
Farbe der Schrift wurde gegen die Untergrundfarbe ausgetauscht.

Wenn Sie jetzt [CLR] (Abkiirzung fiir CLEAR) driicken, wird das Zeichen geldscht
und der Rest der Zeile wird nach vorne gerlickt.

10 FOR N = 32 TO 255

Driicken Sie jetzt CENTER ], und diese korrigierte Zeile ist die neue Programmzeile. Es
spielt keine Rolle, wo sich der Cursor dabei befindet. Es wird generell die ganze Zeile
ibernommen.

3. Sie konnen den Cursor unmittelbar hinter das zu l16schende Zeichen plazieren:
10 FOR N = 332 TO 255

Wenn Sie jetzt [DE L] (Abkiirzung fiir DELETE) driicken, wird das Zeichen links vom
Cursor geldscht und dic Zeile wieder nach links ausgerichtet.

Driicken Sie LENTERJ und die Zeile wird so wie vorher gespeichert.
1@ FOR N = 32 TO 255

1.2.8 Nachtriigliche Korrekturen

Obige Methoden sind dann geeignet, wenn Sie den Fehler bemerken, bevor Sie mit
CENTERJ die Zeile abgeschlossen haben. Dies ist aber nicht immer der Fall. Viele
Fehler bemerken Sie erst, wenn das Programm abléduft und der Computer mit einer Feh-
lermeldung (siehe Anhang VIII) antwortet.

Bei einer Reihe von Fehlern wird die fehlerhafte Zeile angezeigt, wobei der Cursor auf
dem 1. Zeichen (ganz links) steht. Sie konnen dann mit den oben gezeigten Methoden den
Fehler so beheben, als hitten Sie ihn vor dem Abschicken der Programmzeile entdeckt.
Wird die fehlerhafte Zeile nicht ausgegeben, so miissen Sie mit LIST das Programm an-
zeigen, den Fehler suchen und mit den beschriebenen Methoden beheben.
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1.2.9 Der COPY CURSOR

Zeigen Sic zuerst mit dem LI S T Befehl das Programm an. Wir gehen davon aus, daB Sie
noch mit dem kleinen Beispielprogramm arbeiten.

5 CLS

1@ FOR N = 32 TO 255
20 PRINT CHRS(N);

30 NEXT N

Der Fehler istin der Zeile 20, in der ein S anstelle des $-Zeichens steht ($ sagt dem Com-
puter, daf3 die unmittelbar folgenden Zeichen als Text und nicht als numerische Daten
zu verarbeiten sind).

Sie konnen jetzt Zeile 20 neu eingeben oder den Screen-Editor (Bildschirm-Bearbei-
tung) wie folgt beniitzen:

Halten Sie eine der LSHI F T 1 Tasten gedriickt und driicken Sie dann die entsprechende
Cursortaste nach unten [ | ] oder nach oben [11], je nachdem wohin Sie miissen.

Der ‘COPY Cursor’ bewegt sich dadurch vom Hauptcursor weg (die beiden haben die
gleiche Form) und wird in die Zeile gebracht, die Sie dndern wollen. Positionieren Sie
den COPY Cursor auf das 1. Zeichen der Zeile.

5 CLS

1@ FOR N = 32 TO 255
B0 PRINT CHRS(N);

30 NEXT N

Ready

[ ]

Wenn Sie ohne Driicken der LSHIFTJ Taste den Cursor in die zu dndernde Zeile
bringen, niitzt das nichts, weil der Computer nur die Zeichen annimmt, die nach dem
Hauptcursor eingegeben werden.

Sollten Sie das doch einmal tun und auf diese Weise die Zeile tiberschreiben, konnen Sie
sich leicht helfen, indem Sie die [ES CJ Taste driicken BEVOR Sie eine LENTER]
oder Funktionstaste, die ein CHR$ (13) enthilt, driicken.

Wenn Sie zufillig das Kommandowort NEW eintippen und mit CENTER ] abschicken,
so ist Thr ganzes Programm fiir immer weg — also Vorsicht!

Wenn Sie eine Zeile verlassen wollen ohne CENTERJ gedriickt zu haben, reagiert der
Computer mit einem Piepston. Driicken Sie LENTER] und das Problem ist behoben.
Sollten Sie allerdings eine Zeilennummer angegeben haben, ist diese Zeile iiberschrieben
und muf} neu eingegeben werden.

Ausgehend vom ersten Zeichen der Zeile, die zu dndern ist, gehen Sie mit der Taste
CCOPY] bis zu der Stelle, die Sie dndern wollen. Durch die Wiederholfunktion (Ge-
driickthalten der Taste) kann der Cursor sehr schnell bewegt werden.
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5 CLS

1@ FOR N = 32 TO 255
20 PRINT CHREH(N);

30 NEXT N

Ready

20 PRINT CHRE

Das $-Zeichen wird dort geschrieben, wo sich der Hauptcursor befindet. Dieser bewegt
sich dadurch um eine Stelle nach rechts.

20 PRINT CHR$H

Bringen Sie jetzt den COPY Cursor hinter das fehlerhafte S, indem Sie wieder die
CSHI FT1] Taste gedriickt halten und einmal auf die Cursor-Rechts-Taste driicken. Der
COPY-Cursor bleibt jetzt iiber der ( stehen. Lassen Sie LSHIF T1 los und driicken Sie
solange die LCOPY] Taste, bis Sie iiber das Ende der Zeile hinausgekommen sind.
Driicken Sie jetzt LENTERJ, und die korrigierte Zeile im Bildschirm unten ersetzt die
fehlerhafte aus dem Listing.

Sie kbnnen auch mit LCOPY ] die ganze Zeile kopieren und dann ganz normal die ko-
pierte Zeile verbessern. LCTRL] und [«1J oder [—17 bringen den Cursor in einem
Schritt an den Zeilenanfang oder das Zeilenende. '

Uben Sie, es geht ganz einfach.

SchlieBlich gibt es noch die Methode der direkten Zeilennummernangabe. Tippen Sie:
EDIT 20

Der Computer antwortet mit:

B0 PRINT CHRS(N);

Gehen Sie dann nach der Methode vor, wie in 1.2.7 beschrieben. Wenn Sie Schwierig-
keiten haben, driicken Sie LES CJ, geben dann LI ST ein und Sie haben das Programm
wieder. Die Zeile, in der LES C] gedriickt wurde, ist unverédndert.

Nach AbschluB der Korrektur tippen Sie LIS T und Sie sehen die neue Programmver-
sion. Wenn noch Fehler darin sind, versuchen Sie es noch einmal.

Geben Sie folgendes ein, um auch die anderen zwei Modes kennenzulernen:

MODE @
RUN
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Beachten Sie, daf zuerst der Bildschirm geldscht wird, und dann Ihr Programm pro Zeile
20 Zeichen ausgibt.
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Um zum vorhergehenden Modus zuriickzukehren geben Sie ein:

MODE 1
RUN

Um nun zur 80 Zeichen/Zeile Anzeige zu kommen, tippen Sie ein:

MODE 2
RUN

1Rk ()% /0123456789 )"EﬂBCDH’GHIJKLH‘IOPQRSTUW?Z[\]t ‘ahedefghl lano

?Egtuuux%{i}"? g -M e || mmﬂ"msm -u-meaus APue fiNuto

Sie haben nun den Anfang gemacht. Ihre erste Neugierde sollte befriedigt sein, dafiir aber
Ihr Appetlt richtig angeregt. Erfahrene Benutzer werden jetzt iiberlegen, welches Pro-
gramm sie zuerst umstellen oder schreiben sollen. Anfinger sollten in diesem Handbuch
weiterlesen, um sich mit der Maschine und den maschinenspezifischen BASIC Befehlen
vertraut zu machen.
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2 Cassetten-Datacorder

Laden und Bedienen des Recordersystems
Themen dieses Kapitels:

* Gemeinsamkeiten und Unterschiede zwischen Daten- und
Toncassetten

* Laden von Daten von der Cassette
— Das Begriilungsband

* Die Wahlmoglichkeit bei der Recordergeschwindigkeit

* Speichern von Programmen auf Cassette

* Lesefehler

Der CPC464 kann Daten nur speichern, solange er eingeschaltet ist und Strom zugefiihrt
wird. In der Fachsprache wird das als ‘fliichtiger Speicher’ bezeichnet. Wenn Sie Daten
und Programme lidnger speichern wollen, miissen Sie dies auf Cassetten oder einem zu-
satzlich zu erwerbenden Diskettensystem tun.

2.1. Bedienung des Datacorders

Rechts von der Eingabetastatur des Rechners finden Sie den Datacorder — Bild 2.1.
Der mechanische Aufbau ist dhnlich wie bei einem Cassettenrecorder, die Elektronik
wurde aber speziell auf die Bediirfnisse der Datenspeicherung zugeschnitten.

Bild 2.1 So wird die Cassette richtig eingelegt
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Die Tastatur und deren Funktion ist dieselbe wie bei normalen Cassettenrekordern:

° > <a | | > Sl PAUSH
REC PLAY| | REW F.F.| |EJECT

Bild 2.2 Die Tastatur des CPC464 Datacorders

Anmerkung: Diese Tasten missen fester gedriickt werden als die der Eingabetastatur.

CLREC] =-Aufnahme von Daten oder Programmen. Zum Aufnehmen miissen die
Schreibschutzkerben der Cassette abgedeckt und der Deckel des Cassettenfachs ge-
schlossen sein. Halten Sie die [RE C] Taste niedergedriickt und driicken Sie dann auf
CPLAY 1. Jetzt kann durch einen Programmbefehl oder die direkte Eingabe des Kom-
mandos S AVE auf die Cassette aufgenommen werden.

[PLAY] = Abspielen,hier Laden oder Lesen von Programmen oder Daten von
der Cassette entweder durch ein direktes Kommando oder per Programm. Sowohl
CRECI] als auch [PLAYJ werden bei Bandende automatisch abgeschaltet.

CLREW] = RUckspulen der Cassette von rechts nach links. Keine automatische
Abschaltung am Bandende. Lassen Sie das Gerit in dieser Funktion nicht unbeaufsich-
tigt, der Motor kénnte Schaden leiden.

CF.F.] = Schnelles Vorspulen nach rechts. Wie bei [LREWJ] keine Abschaltung am
Bandende.

CSTOP/EJECT] = Stoppt alle Cassettenoperationen und bringt alle Tasten in
Ausgangsstellung. Bei zweimaligem Driicken 6ffnet sich der Deckel.

CLPAUSE] = Mechanische Pause zusammen mit der LRECJ] und LPLAY ] Funk-
tion. Benutzen Sie diese Taste nie beim Aufnehmen oder Einlesen von Daten, sonst gibt
es Fehler! Alle Pausen beim Einlesen oder Aufnehmen werden durch interne Anweisun-
gen der Software gesteuert, die mechanische Pausenfunktion bleibt dabei ungenutzt.
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2.2 Schreibschutz (Bild 2.3)

Um unbeabsichtigtes Loschen von Cassetten zu verhindern, haben alle Cassetten einen
mechanischen Schreibschutz. Wenn Sie die Abdeckung mit einem Messer entfernen,
konnen Sie, mit dieser Cassette im Laufwerk, die Taste LRE €] nicht mehr driicken und
deshalb die Cassette auch nicht.mehr beschreiben.

Jede Cassettenseite hat ihren eigenen Schreibschutz. Wenn Sie eine schreibgeschiitzte
Cassette wieder neu beschreiben wollen, kleben Sie die offene Kerbe einfach mit Klebe-
band zu.

2.3 Laden der Cassette

Bild 2.1 zeigt, wie eine Cassette richtig in den Datacorder eingelegt wird. Spulen Sie
mit der LREW] Funktion das Band ganz zuriick. Am Ende des Bandes driicken Sie
LSTOP]. Sollte das Band zufillig aus der Offnung auf der Vorderseite der Cassette
heraushéngen, spulen Sie diesen Teil manuell zuriick bis es wieder straff ist, sonst konnte
das Band und damit Ihre Daten kaputtgehen.

Behandeln Sie die Cassetten vorsichtig. Eine Datencassette ist empfindlicher als eine
Toncassette. .

Wenn sich zum Beispiel beim Laden das Band verheddert, Sie aber noch laden kénnen,
sichern Sie die Daten aus dem Speicher des CPC464 auf eine neue Cassette. Werfen Sie
die beschidigte Cassette weg, damit Sie sie nicht aus Versehen wiederverwenden.
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2.4 Laden des Welcome-Bandes

Mit dem CPC464 erhalten Sie eine Demonstrationscassette, die eine Reihe von Bei-
spielen zu Graphik- und Musikmdoglichkeiten des Computers und seiner eingebauten
Software — das Schneider BASIC und das Betriebssystem — enthiilt.

Die Software, die den Recorder und die Kommandos zum Lesen und Schreiben steuert,
ist cin Tcil des Betriebsystems. LOAD und RUN sind in diesem Teil die hdufigsten
Kommandos.

Um die Bedienung des Computers so einfach wie moglich zu machen, sind in den CPC464
eine Reihe von Funktionen eingebaut, die IThnen die Befehlseingabe solange erleichtern
sollen, bis Sie sich an die Tastatur gewohnt haben. Nach Einschalten des Computers
meldet er sich mit

READY

Legen Sie die Cassette, wie in Abbildung 2.1 gezeigt, ein. Setzen Sie den Bandzéhler auf
0, indem Sie die schmale Taste neben dem Zahlwerk betétigen, dann driicken und halten
Sie LCTRL] und die kleine CENTERJ Taste in dem ausgelagerten Ziffernblock.
Folgende Meldung erscheint:

RUN"
Press PLAY then any key:

(Driicken Sie [P LAY ] und danach eine beliebige Taste)

Zu Ihrer Information: Dies ist ein Beispiel fiir die Definition von Funktionstasten. Sie
haben dariiber in Kapitel 1 kurz gelesen. Es handelt sich dabei um eine KEY Anweisung.

Sie hitten auch das Kommando RUN'" eingeben und CENTER] driicken kdnnen, aber
mit dem Driicken von 2 Tasten geht es schneller.

In den meisten Fillen haben die beiden LENTER] Tasten die gleiche Funktion. Sie
konnen jedoch die Bedeutung der kleineren der beiden Tasten fiir bestimmte Zwecke
umdefinieren. Uber diese ‘Frei Definierbaren Befehlstasten’ werden Sie noch im Detail
informiert.

Die Taste [LPLAYJ finden Sie beim Datacorder. Driicken Sie sie, bis sie einrastet.
Die Aufforderung ‘eine beliebige Taste’ zu betitigen, mag fiir Unerfahrene eigenartig
klingen. Dies ist jedoch allgemein zur Vereinfachung von Funktionsabldufen tblich.

Korrekter wire es zu sagen, daB Sie irgendeine Taste auer LSHIFT1, [CAPS
LOCK], CCTRL], CESCI und den Steuertasten des Datacorders driicken sollen.
Diese Vereinbarung gilt fiir dieses Handbuch und alle von Schneider gelieferten Pro-
gramme.
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Die Taste, die Sie auf diese Rechneranweisung hin driicken, wird nicht auf dem Bild-
schirm angezeigt. Sie startet den Motor des Datacorders. Sollte das Band nicht starten,
versuchen Sie es mit einer anderen Taste (es ist eine gute Angewohnheit, dazu die groBe
L ENTER1 Taste zu benutzen). Stellen Sie sicher, daB das Band am Anfang steht und die
CPAUSE] Taste nicht gedriickt ist.

Wenn Sie mehr als eine Taste driicken, werden alle folgenden einfach ignoriert, sobald
das Laden des Programms begonnen hat.

Beachten Sie, daB Sie keinen Programmnamen angegeben haben. Solange auf derselben
Zeile direkt hinter

RUN"

nichts steht, wird der Computer das erste Programm auf diesem Band suchen und den
Ladevorgang beginnen. Wenn der Computer das erste auf diesem Band korrekt aufge-
nommene Programm gefunden hat, wird folgender Text auf dem Bildschirm erscheinen:

Loading WELCOME 1 block 1

Diese Meldung sagt Ihnen, dafl der erste von mehreren Programmbldcken des Pro-
gramms WELCOME 1 geladen wird. Jedes Programm ist in Form von zusammenhingen-
den Datenblocken von bis zu 2 KBytes (das entspricht 2048 Zeichen) auf Band gespei-
chert, die jeder einzeln gekennzeichnet werden. Es wird jeweils ein Block eingelesen und
seine Nummer auf dem Bildschirm angezeigt. Nach jedem Datenblock bleibt der Data-
corder einen Moment stehen, beginnt dann wieder zu laufen und kurz danach wird die
Nummer des ncuen Blocks angezcigt.

Sollte der Computer beim Einlesen einen Fehler entdecken, reagiert er mit der auf dem
Bildschirm angezeigten Meldung eines Lesefehlers. (Diese sind in Anhang VIII aufge-
fiihrt). In diesem Fall bleibt Ihnen nichts anderes iibrig, als es wieder und wieder zu ver-
suchen bis der Computer das Programm fehlerfrei ladt.

Lesen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm, wiahrend Ihr Programm geladen wird.
Ihr Welcome-Band erledigt den Rest.

2.5 Supersafe und Speedload

Der CPC464 bietet zwei Aufnahmegeschwindigkeiten: ‘Supersafe’ bei einer Ubertra-
gungsrate von 1000 Baud (Bits pro Sekunde) und ‘Speedload’ mit 2000 Baud. Die zweite
Geschwindigkeitsstufe ist bei Aufnahmen und Wiedergabe also doppelt so schnell wie die
erste, allerdings geht dies auf Kosten der Sicherheitsspanne. Diese kann bei schlechter
Qualitét billiger Béander und méglichen Fehlern aufgrund unterschiedlicher Kopfein-
stellung bei verschiedenen Recordern notwendig sein,

Fir Programme, die mit dem gleichen Gerét aufgenommen und gelesen werden, ist die
Speedload-Geschwindigkeit normalerweise sicher genug, solange Cassetten guter Quali-
tdt verwendet werden. Auch die meisten gekauften Programme konnen in dieser Ge-
schwindigkeit ohne Fehler eingelesen werden.
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Der Computer erkennt die Aufnahmegeschwindigkeit eines bespielten Bandes und liest
in der entsprechenden Geschwindigkeit ein. Wenn Sie mit dem Befehl SAVE ein Pro-
gramm speichern wollen, miissen Sie dem Computer mitteilen ob Sie die schnellere
Speedload-Geschwindigkeit beniitzen wollen, sonst wird in der langsameren Supersafe-
Geschwindigkeit gespeichert.

Wenn Sie Ihr Programm mit ‘Speedload’ laden wollen, versichern Sie sich zuerst, daf Sie
im direkten Modus (auf dem Bildschirm erscheint das Wort Ready) sind und geben
dann ein:

SPEED WRITE 1

Um zur (langsameren) Standardgeschwindigkeit zuriickzukehren, konnen Sie zum einen
den Computer komplett zuriicksetzen, in diesem Fall gehen allerdings samtliche Daten
und Programme verloren, oder Sie konnen (im direkten Modus) eingeben:

SPEED WRITE O

2.6 Speichern von Programmen und Daten auf Cassette

BASIC bietet Ihnen verschiedene Moglichkeiten, um Daten und Programme auf Cassette
zu speichern. Sie werden hier kurz anhand von Beispielen gezeigt.

2.6.1 SAVE "<Dateiname>"

Dic einfachste Art der Speicherung geschieht unter Verwendung des Befehls SAVE
wenn Sie sich im direkten Modus befinden (nach dem Ausfiihren oder Auflisten eines
Programms erscheint sofort Ready). Nehmen Sie das kleine Beispielprogramm von
Kapitel 1, das alle darstellbaren Zeichen aufzeigt.

Der <Dateiname> kann jede Kombination aus maximal 16 Zeichen einschlieBlich
Leerstellen sein. Bei lingeren Namen werden die Zeichen ab Stelle 16 ignoriert. Wenn
das Programmbeispiel im Speicher des Computers ist, tippen Sie ein:

SAVE "ZEICHEN"
Der Computer antwortet mit folgender Anweisung:
Press REC and PLAY then any key

Erinnern Sie sich noch an die Definition von ‘irgendeine Taste’? Jetzt wird nach Aus-
fiihrung der letzten Anweisung das Programm mit dem Namen "ZEICHEN'" ge-
speichert.

WICHTIG!

Wenn CRECJ und LPLAY ] nicht richtig gedriickt wurden und nur die CPLAY ] Taste
einrastet, startet zwar das Band, es wird aber nicht beschrieben, obwohl es zunichst so
aussieht.

VORSICHT: Wenn Sie aus Versehen zum Einlesen LRECJ und LP LAY 1 driicken wird
das Band geloscht. Sie konnen, wenn Sie dies bald entdecken, mit [LE S C ] unterbrechen,
aber die Gefahr, daB bereits Daten geldscht wurden, ist gro3. Wenn Sie sich dagegen ab-
sichern wollen, auf diese Art Daten zu verlieren, sollten Sie darauf achten, die Laschen
der Schreibschutzkerben auszubrechen.
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Es gibt vier Moglichkeiten, mit dem CPC464 Dateien zu speichern. Sie haben gerade die
ibliche Methode gesehen. Drei weitere fiir Spezialfille folgen jetzt.

2.6.2 SAVE "<Dateiname>",A

Der Vorgang lauft genauso ab wie oben, bedingt durch die hinzugefiigte Information , A
speichert der Computer die Datei nicht in der sonst tiblichen Maschinensprache sondern
als ASCII Zeichen.

Diese Art Daten zu speichern wird normalerweise in der Textverarbeitung und bei ande-
ren Anwenderprogrammen beniitzt. Eine detaillierte Beschreibung folgt, wenn diese
Programme erklart werden.

2.6.3 SAVE '"<Dateiname>",P

Mit dem Befchl , P wird der Computer angewiescen, die Daten in codierter Form zu spei-
chern. Dieses Programm kann nicht mehr einfach von jedermann gelesen werden, indem
eresmit "RUN' von der Cassette in den Computer lidt und die Ausfiithrungmit CESC ]
stoppt. Bevor Sic dicse Form der Speicherung withlen, sollten Sie sich fiir personliche
Zwecke eine ungeschiitzte Aufzeichnung machen, um sich die Moglichkeit von Anderun-
gen oder einer Herausgabe offenzuhalten.

2.64 SAVE '""<Dateiname>" ,B,<Start-
adresse>, <Laenge>[,<Anfangspunkt>]

Damit koénnen Sie das Programm, so wie es im RAM gespeichert steht, in bindrer Form
auf Cassette.aufnehmen. Dazu benétigt der Computer folgende Anweisungen: An wel-
cher Stelle im Speicher befinden sich die auf Cassette aufzunehmenden Daten; wie lang
ist diese Datensammlung; wie heit die Speicheradresse, an der die Programmausfiihrung
beginnen soll, wenn eine Programmzeile dies befiehlt.

Mit dieser Methode der bindren Speicherung konnen Bildschirmanzeigen direkt auf
Cassette gespeichert werden. Damit kann die lange Ladezeit von groBen Programmen
zum Beispiel durch Einblenden von Bildern oder Titeln aufgelockert werden.

2.6.5 Dateien ohne Namen und CAT (Katalog)

Wenn Sie ein Programm, ohne einen Programmnamen zu verwenden, mit SAVE""
abspeichern, dann wird BASIC das als ‘Unbenanntes Programm’ speichern. Eine Casset-
te kann soviele Dateien mit gleichem Namen (oder ohne Namen) aufnehmen wie Platz
auf ihr vorhanden ist.
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Im Unterschied dazu muB bei Verwendung eines Diskettensystems fiir jede Datei ein
eigener Name verwendet werden.

DaB Sie beim Speichern ohne Namen, die Sie an den Inhalt der Datei erinnern, bald den
Uberblick iiber den Cassetteninhalt verlieren, ist klar. Deshalb sollten Sie immer selbst-
erklirende Namen sowie zusitzliche Hinweise auf Anderungen verwenden.

Sie konnen den Inhalt einer Cassette CA Talogisieren, indem Sie den Befehl CAT einge-
ben und den Anweisungen

Press PLAY then any key:

folgen. BASIC fiihrt nun jede auf der Cassette gespeicherte Datei auf. Der Dateiname
wird in GroBbuchstaben angezeigt, gefolgt von der Anzahl der Blocke des jeweiligen Pro-
gramms, einem Zeichen, das die Dateiart angibt und dem Wort o k wenn die Datei lesbar
und damit ladbar ist. Die Zeichen fiir die Dateiart sind:

$ Standard BASIC Programm
% geschiitztes BASIC Programm
*  ASCII Datei
& Dateiin Bindrform

Die Durchfithrung des CA T Befehls hat keinen EinfluB auf das gerade im Speicher be-
findliche Programm.

2.7 Lesefehler

Wenn Sie die Meldung bekommen, daB ein Read Error, ein Lesefehler, wihrend des
Ladens vorgekommen ist, lduft das Band zwar weiter und der Computer liest weiterhin
die Bldcke, die er nach demjenigen mit dem Lesefehler findet. Er wird sie aber nicht la-
den, auBer er kann sie als Block 1 des Programms identifizieren, das er zuerst schon ohne
Erfolg zu laden versucht hatte.

Das heiBt, daB Sie nach einem Lesefehler mit LSTOP/EJECT] das Band stoppen,
mit CREWJ] zuriickspulen und einfach auf die Taste [PLAY] driicken konnen. Der
Computer wird nun wieder versuchen, das Programm zu laden — mit etwas Gliick kann
dies auch gelingen.

Lesefehler, konnen durch eine Reihe von Griinden verursacht werden. Die haufigsten
sind Beschiidigungen des Bandmaterials durch mechanische Einwirkungen, zum Beispiel
Dehnen oder Zerkratzen. Auch das Ausschalten des Computers, wihrend CPLAY],
oder LRECJ und LPLAY 1], gedriickt sind, kann zu einem Lesefehler fithren.

Denn wenn sich die Stromversorgung entlddt, wihrend das Band am Aufnahme/Wieder-
gabekopf anliegt, kann der Abschalt-Stromimpuls die ganzen Daten im Bereich des
Kopfes zerstoren. (Dasselbe gilt fiir das Einschalten!) Zusétzlich kann durch iiberlanges
Festhalten des Bandes zwischen Capstan-Antrieb und Andruckrolle das Band mecha-
nisch beschidigt werden.

Desgleichen konnen Lesefehler durch Benutzung der LPAUSE] Taste wihrend des
Schreib- oder Lesevorgangs entstehen, ebenfalls wenn die Cassette auf einem anderen
CPC464 mit unkorrekt eingestelltem Aufnahme/Wiedergabekopf aufgenommen wurde.
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Lesefehler konnen von Zeit zu Zeit auch einfach durch Zufall entstehen. Urspriinglich
wurden die Cassetten nicht zur Datenspeicherung sondern zur Tonwiedergabe entwik-
kelt, und daraus ergeben sich Nachteile gegeniiber den wesentlich teureren ‘professio-
nellen’ Bandspeichersystemen.

Nichtsdestoweniger ist die Cassette ein ausgezcichncter Standard-Datenspeicher zu
einem sehr giinstigen Preis. Die.Grofe der Magnetpartikel des Bandes setzt aber zusam-
men mit der Bandgeschwindigkeit der Schnelligkeit der Dateniibertragung zwischen
Band und Computer physikalisch bedingte Grenzen. Jeder Versuch, mit Geschwindig-
keiten oberhalb der Toleranzgrenze des Systems zu arbeiten, wird daher zu unzuver-
lassigen Ergebnissen fiihren — insbesondere bei den Massenvervielfiltigungsverfahren,
die zur Herstellung von Billigsoftware beniitzt werden.

ANMERKUNG: Cassetten mit Programmen von anderen Computersystemen kdnnen
Sie mit dem CPC464 nicht lesen oder laden. Sie mégen genauso aussehen, beim Abspie-
len mit einem normalen Cassettenrecorder dhnliche Gerdusche erzeugen — aber sie
konnen nicht geladen und ausgefiihrt werden. Sollte Ihnen dies doch gelingen, so bitten
wir Sie um eine genaue Angabe des Computertyps und des Programms.

2.8 Uberlegungen zu den Cassetten

Obwohl Sie natiirlich jeden Cassettentyp (bis zu C90) beniitzen kénnen, empfehlen wir
Thnen nur C12 (6 Minuten pro Seite) bis hochstens C30 Cassetten. Denn je langer (C60,
C90) eine Cassette ist, desto ldnger dauert es natiirlich, bis ein Programm (vorausgesetzt
Sie erinnern sich an seinen Dateinamen) vom Bandende gefunden und geladen wird.
Eine andere Moglichkeit wiire es, jeweils den Stand des Bandziahlwerks in den Datei-
namen aufzunehmen. Beim Uberschreiben eines Programmes am Ende eines langen
Bandes miissen Sie den Anfangspunkt sehr exakt bestimmen und vorsichtig sein, um nicht
Teile anderer Programme irrtiimlich zu iiberschreiben.

Alles in allem ist es wohl am besten, mehrere einzelne Cassetten fiir jeweils nur wenige
Programme zu beniitzen. C12 Cassetten sind relativ billig und deshalb ist auch die Ver-
suchung gering, eine Cassette, die beschddigt, aber noch ‘teilweise in Ordnung’ ist, zu
behalten.

Und bitte denken Sie daran, daB nahezu alle Programme, die sie kaufen konnen, unter
dem Schutz des ‘Copyright’ stehen. Es ist verboten, auf ciner Cassette gespeicherte und
gekaufte Software auf irgendeine Art zu vervielfiltigen — nicht einmal fiir einen Freund —
es sei denn die Verkaufsbedingungen gestatten dies. (Einige Programme fordern Sie so-
gar dazu auf, fiir Sie selbst eine Kopie anzufertigen.) Softwarediebstahl ist strafbar, und
die Gesetze werden laufend iiberarbeitet um jegliches nichtauthorisierte Duplizieren
und Handeln mit Software zu unterbinden.
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3 BASIC Einfuhrung

Eine kurze Einfiihrung in Programme, die in Schneider BASIC
geschrieben sind.

Themen dieses Kapitels

* Syntax-Regeln und ihre Beschreibung

* PRINT-Befehle, Datenstrome und Formatierung der Anzeige
* ZONEn

3.1 BASIC Grundlagen

Der Zusammenhang zwischen der Funktionsweise des CPC464 und dem ,,eingebauten”
BASIC istin Anhang II beschrieben. Wenn Sie noch nie programmiert haben, so wollen
wir lhnen dabei helfen — aber manchmal wird etwas vorausgesetzt, was dem Anfinger
Schwierigkeiten macht. Sollte dies fiir Sie zutreffen, so lesen Sie am besten ein Buch, das
Ihnen einige Grundkenntnisse iiber Mikrocomputer vermittelt.

Sie sollten sich an Hand der einfachen Beispiele durch das folgende Kapitel arbeiten
konnen; wenn Sie nicht sofort alles verstehen, ist dies auch nicht so schlimm — aber je
mehr Regeln Sie lernen, umso leichter wird alles fiir Sie.

BASIC ist die Sprache, die in Ihren CPC464 ‘eingebaut’ ist. Esist da, sobald Sie einschal-
ten, und meldet sich sofort mit:

Ready

BASIC ist die am leichtesten zu erlernende Programmiersprache. Es besteht aus klar
definierten Schliisselwdrtern mit einfachen Regeln. Sobald Sie diese verstehen, erscheint
Ihnen BASIC vollkommen logisch.

Schneider BASIC kann die in Kapitel 8 aufgefiihrten Anweisungen ausfiihren. Jede An-
weisung ist durch eines oder mehrere Schliisselworter definiert und kann verschiedene
Parameter haben. Diese kdnnen wahlfrei sein. Im allgemeinen kann ein Parameter ein
Ausdruck mit Konstanten, Variablen und Funktionen sein. Kombinationen von Buch-
staben und Ziffern werden ‘string’ genannt. Verschiedene Formen von Zahlendarstellun-
gen wie dezimal, hexadezimal und binér sind moglich.

Auf Cassetten gespeicherte Daten werden immer sequentiell, das heiB3t eine nach der an-
deren, bearbeitet. Im Gegensatz dazu kann bei wahlfreiem Zugriff (Random) eine von
vielen Dateien direkt ausgewihlt werden, ohne zuerst die davorliegenden und nicht be-
notigten Dateien lesen zu miissen.
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3.2 Die Struktur eines BASIC Programms

Anweisungen werden in BASIC zeilenweise eingegeben. Eine Zeile kann mehrere An-
weisungen enthalten, die durch Doppelpunkte getrennt sind. Maximal sind 255 Zeichen
pro Zeile méglich. Ein ‘Zeichen’ ist hier als Buchstabe, Ziffer oder Leerstelle definiert.
Im direkten Modus werden Anweisungen direkt mit der Tastatur eingetippt und diirfen
keine Zeilennummer enthalten. Im Programm-Modus werden die Anweisungen aus dem
Speicher in der Reihenfolge der Zeilennummern durchgefiihrt.

Schneider BASIC macht es dem Benutzer moglich, im direkten Modus Zeilen hinzuzu-
fiigen oder wegzulassen und bestehende Zeilen zu verbessern. Bevor ein Programm mit
LIST angezeigt oder mit RUN ausgefiihrt wird, sortiert der Computer die Zeilen ent-
sprechend ihrer Nummer, ganz egal in welcher Reihenfolge sie eingegeben wurden.

3.3 Zeileneingabe

BASIC akzeptiert Zeilen bis zu einer Linge von 255 Zeichen, gefolgt von CENTER].
Wihrend der Eingabe ist es méglich, die im Moment bearbeitete Zeile zu &ndern und
mit der COPY Cursor Funktion Zeichen aus anderen Zeilen am Bildschirm einzufiigen
—siehe Kapitel 1.2.7.

Alle Schliisselwdrter miissen mit einem Trennzeichen beendet werden. Dies kann ein
Leerzeichen, ein +, —, oder ein anderes giiltiges Trennzeichen sein. Dies ist deshalb notig,
weil Schliisselworter oder reservierte Worter Teile von Variablen sein kénnen — ein re-
serviertes Wort muf natiirlich von anderen Zeichen umgeben sein um als Variable ak-
zeptiert zu werden.

Schliisselworter kénnen in Klein- oder mit der LSHIF T Taste in GROSSbuchstaben
geschrieben werden.

Die PRINT Anweisung kann durch ein ? ersetzt werden. In diesem Fall ist kein Trenn-
zeichen nétig. Mathematische Zeichen (+~%/M0D) beenden ebenfalls Schliisselwor-
ter. Das folgende Beispiel ist zwar giiltig, aber nicht zu empfehlen, da es schlechte Ange-
wohnheiten bei der Programmeingabe fordert. Leerzeichen wéren hier besser:

for n= 1 to 50:?2n:next

Genauso kann ein einfaches Anfiihrungszeichen ' (LSHIFT] 7) die Kommentar-
anweisung REM ersetzen.

Zusitzliche Leerstellen werden nicht beriicksichtigt. Sie dienen lediglich der besseren
Lesbarkeit eines Programms.

3.4 Sprachregelung

Um BASIC Anweisungen und Schliisselwdrter zu beschreiben, ist eine formelle aber ein-
fache Sprachregelung notwendig. Jede Anweisung ist so beschrieben, wie die Eingabe
iiber die Tastatur erfolgen muB; variable oder wahlfreie Teile werden durch ‘Platzhalter’
(verschiedene Arten von Klammern) angezeigt. Eine detaillierte Beschreibung folgt im
Laufe dieses Abschnitts.
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Diese Platzhalter werden durch verschiedene Namen gekennzeichnet und in spitzen
Klammern <> dargestellt. An verschiedenen Stellen ist zum Beispiel eine Zahl erfor-
derlich. Dies wird wie folgt dargestellt:

<Zahl>

Alles, was nicht in spitzen Klammern steht, mufl exakt wie vorgegeben geschrieben wer-
den. Die Anweisung S TOP hat zum Beispiel folgende Form:

STOP

Wenn in einer Definition eine wahlfreie Angabe steht, wird dies durch eckige Klammern
L ] angezeigt; als Beispiel hier eine wahlfrei anzugebende Zahl:

[ <Zahl>1]

Wenn so eine wahlfreie Angabe mehrfach (das heif3it zwischen 0 und einer beliebigen
Anzahl) vorkommen kann, wird dies durch ein Sternchen * nach dem Schlief3en der ecki-
gen Klammer ] angezeigt. Eine Ziffernreihe, die aus mindestens einer Ziffer bestehen
mul}, wird zum Beispiel so dargestellt:

<Ziffer>[ <Ziffer>1*
So ein Ausdruck konnte folgendermallen aussehen:

34
oder 344
oder 345678 etc.

In vielen Fillen werden Angaben innerhalb einer Reihe jeweils durch Kommas getrennt.
Die verwendete Kurzform wird am besten durch folgendes Beispiel erklirt:

<Reihe von:<Ausdruck>  bedeutet <Ausdruck>L[,<Ausdruck>1%*
oder
<Reihe von:[L#J1<Zahl>  bedeutet [#I1<Zahl>[,[#]<Zahl>]*

Ein Beispiel dafiir wire:

34
oder 3.4,4
oder 3,4,5,6,7,8 etc.

So eine Reihe kann auch eine einzelne Angabe sein. Wenn die Reihe mehr als eine An-
gabe enthalt, mul} jede zusitzliche Angabe mit einem vorgestellten Komma angefligt
werden, denn dieses Zeichen legt die Grenze zwischen vom Computer separat zu bear-
beitenden Angaben fest.

Zahlen konnen in verschiedenen Formen dargestellt werden:

a. <Festpunkt-Zahlen>
Zahlen ohne Exponent

b. <Gleitpunkt-Zahlen>
Zahlen, deren Dezimalpunkt verschiebbar ist.
Die Stelle des Dezimalpunktes wird durch die Angabe eines Exponenten zur Basis 10
festgelegt:
2E4 (2 mal 10 hoch 4, oder 2.10%)
Der Exponent kann positiv sein.
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c. Darstellung in hexadezimaler oder bindrer Form (sieche Angang II).

Dezimale Form (normale Form) 100
Hexadezimale Form 864 oder &H64 (das H ist wahlfrei)
Binidre Form &X1100100 (das X ist zwingend)

3.5 Ubung macht den Meister — Einfiihrung des PRINT
Befehls

Zur Demonstration, wie BASIC arbeitet, werden hier einige Beispiele aufgefiihrt.

Ein Schliisselwort, das sehr viele Moglichkeiten des Aufbaus von BASIC Anweisungen
zeigt, ist PRINT. Ein Kommando ist ein Schliisselwort, das im direkten oder im Pro-
gramm-Modus vom Computer ausgefiihrt wird. Zum Ausfiihren einer Funktion ist ein
Befehl n6tig. Ein Beispiel:

‘PRINT FREC("™)

Damit der CPC464 auf eine Frage antworten kann, miissen Sie ihm drei Dinge sagen:
1. Den Ort, wo die Antwort erscheinen soll — Drucker, Bildschirm oder sonstwo

2. Sie miissen dem Computer die Daten angeben, mit denen er arbeiten soll

3. Sie miissen dem Computer sagen, was er mit den Daten tun soll

Mit PRINT wird der Computer angewiesen, die Ergebnisse eines Befehls auf ein be-
stimmtes Ausgabegerit (stream) zu schreiben, wobei ein ‘stream’ durch eine Zahl zwi-
schen 0 und 9 bezeichnet ist. In der BASIC Beschreibung wird dies als <Stream-Aus-
druck> (stream expression) bezeichnet. Der Stream-Ausdruck legt fest, welches Aus-
gabegerit benutzt werden soll:

0...7 sind Textstrome, die zu sogenannten Text-‘Fenstern’ (windows) fiihren. Diese
wurden vorher mit WINDOW definiert.

8 ist der parallele Druckerausgang. Dieser kann nur benutzt werden, wenn ein Drucker
mit Centronics-kompatibler Schnittstelle korrekt angeschlossen ist.

9 ist eine Ausgabedatei fiir den Cassetten-Datenrecorder, die vorher im Programm er-
offnet worden sein muB.

Die kurze Form des PR INT Kommandos (ohne Benutzungder PRINT USING Form
ist:

PRINT L[#<Ein-/Ausgabegerit>1L[ <Ausgabeliste>]

Die eckigen Klammern bedeuten, daB diese Angaben fiir ein giiltiges Kommando nicht
unbedingt nétig sind. Wenn Sie nur PRINT eingeben, wird eine leere Zeile am Bild-
schirm angezeigt — versuchen Sie es einmal. Wenn Sie kein bestimmtes Gerit fiir die Aus-
gabe angeben, wihlt der CPC464 von sich aus Gerit #0, den Bildschirm hin-
ter dem Cursor. Versuchen Sie dieses Kommando, vergessen Sie dabei nicht, am Ende des
Befehls LENTER] einzugeben, damit der Computer weif3, da8 er diesen Befehl jetzt
ausfilhren muf:

PRINT '"HALLO"
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Die Antwort ist:
HALLO

Sie sehen, daB die Anfiihrungsstriche nicht mitgedruckt wurden. Diese doppelten An-
fithrungsstriche werden im BASIC verwendet, um Anfang und Ende einer <Ausgabe-
liste> zu bestimmen.

Geben Sie jetzt ein:

PRINT #@,"HALLO"

und Sie erhalten das gleiche Ergebnis.
Aber wenn Sie eingeben:
PRINT#4 ,"HALLO"

...dann erscheint das Ergebnis ganz oben links am Bildschirin. Dies ist die erste Stelle
fiir das Textfenster 4, das sich standardmaBig iiber den ganzen Bildschirm erstreckt, wenn
Sie nicht vorher mit WINDOW etwas anderes festgelegt haben. Die Startposition fiir
jedes Textfenster ist links oben, und ‘stream’ 4 war noch nicht benutzt. Wenn dieses
Kommando jetzt nochmal ausgefiihrt wiirde, stiinde das zweite HA L L 0 unter dem ersten.
Dies gilt fiir jedes Textfenster. Deshalb wurde bei dem Kommando ohne Streamangabe
HA LLO auf die augenblickliche Cursorposition geschrieben.

Diese Funktion von Schneider BASIC ist besonders méchtig, weil sie den Aufbau von
komplexen Bildschirmmasken mit einfachen Kommandos und Definitionen ermoglicht.

BAGSIC druckt alles aus, was innerhalb der Anfiihrungszeichen steht, ohne den Inhalt zu
beachten. Sogar reservierte Worter sind da erlaubt.

PRINT "4%4"
die Antwort ist:
S XA

Wenn Sie wollen, dafl BASIC die Rechenoperation ausfiihrt (4 mal 4), miissen die An-
fiihrungszeichen weggelassen werden.

PRINT 4%4
Das Ergebnis ist dann
16

Beachten Sie, daf die Zahl eine Spalte links vom linken Rand geschrieben wurde, da
BASIC bei einem negativen Ergebnis dort das Minuszeichen drucken wiirde.

Der PRINT Befehl hat noch viele andere Formen, die die vollen Formatierungsmog-
lichkeiten durch ‘Schablonen’ nutzen.
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Die <Ausgabeliste> im PRINT Kommando bezicht sich auf das, was zu drucken ist.
Das kann eine Zahl, eine Variable, ein Zeichenfolgen-Ausdruck (d. h. eine vorher defi-
nierte String-Variable, z. B. HALLO$), oder irgendetwas anderes Druckbares in An-
fiihrungszeichen sein.

PRINT USING ordnet die Zahlen in ein festes Format, so daB3 spaltengerecht ausge-
richtet wird und Nachkommastellen weggelassen werden konnen.

3.6 Das PRINT USING Formatund ZONEn

Wenn der CPC464 angeschaltet wird, unterteilt BASIC den Bildschirm in Zonen, die
jeweils 13 Stellen breit sind (vergleichbar mit einem Tabulator). Wenn die <Ausgabe-
liste> Kommas zwischen einzelnen Elementen enthilt, wird das jeweils ndchste Element
ab der ndchsten Zone gedruckt. Wenn nicht mehr so viele Spalten tibrig sind, wie im
Z ONE-Befehl angegeben ist, wird das nichste Element in eine neue Zeile geschrieben.

Ohne das US ING Format druckt BASIC positive Zahlen mit einer Leerstelle, negative
Zahlen mit einem Minuszeichen vor der Zahl. Jeder Zahl folgt eine Leerstelle. Der Dezi-
malpunkt wird nicht gedruckt, wenn kein Wert nach dem Komma steht.

Schneider BASIC unterstiitzt die LTABJ] Taste nicht als Spaltentabulator, da diese
Funktion nicht geniigend standardisiert ist und in den verschiedenen BASIC-Versionen
unterschiedlich behandelt wird. Wenn man die LTABJ] Taste driickt, wird ein Pfeil-
Rechts-Zeichen — angezeigt (wie beim gleichzeitigen Driicken der LCTRLJ und I-
Taste). Sonst hat [ TABJ keine weitere Bedeutung im Schneider BASIC.

3.7 PRINT TAB (<ganzzahliger Ausdruck>)
(<Ausgabeliste>)

Die Auswirkung dieses Kommandos kann am besten an einem Beispiel gezeigt werden.
Geben Sie dieses Beispielprogramm ein und Sie sehen die Wirkungsweise.

5 MODE 2: INK 1,0: INK 0,9
1@ FOR N=1 TO 5

20 ZONE 40
30 PRINT TAB(N*4)"HI" N
40 NEXT

Dieses Programm zeigt sowohl ZONE zusammen mit Komma, als auch die Funktion
von TAB (). Lassen Sie das Programm nochmal laufen, aber &ndern Sie vorher Zeile 10
wie folgt:

1@ FOR N=-5 to 5

Die TAB Anweisung bewirkt, daB die Zeichendarstellung erst nach so vielen Leerstellen
beginnt, wie in <ganzzahliger Ausdruck> definiert wird. ZONE kann von 1 bis 255 defi-
niert werden, siche Beschreibung in Kapitel 8.
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Das Format PRINT USING wird verwendet, um Zahien in verniinftig lesbarer Form
zu drucken. Es ist etwas schwierig anzuwenden und Sie sollten es an praktischen Beispie-
len ausprobieren, da seine technische Form

PRINTL#<Ein-/Ausgabegerit>, J [ <Ausgabe Liste>] [ <Using-Klausel>1]
[ <Trennzeichen>1]

geradezu als benutzerunfreundlich bezeichnet werden kann, zumal die US I NG-Klausel
weiter unterteilt werden kann in

US ING<ganzzahliger Ausdruck>; [<Us ing-Liste>]
wobei die Us i ng-Liste weiter unterteilt wird in

< Ausdruck>[ <Trennzeichen><Ausdruck>1%*

Versuchen Sie folgendes Beispiel:

PRINT 123.456, USING "HH#HH.H#H'",4567.896
Das Ergebnis ist dann:

123.456 %4567.90

Hier wird Verschiedenes demonstriert. Erstens: Das Element vor US I NG ist nicht be-
troffen. Zweitens: Die US ING Angabe weist die Anzahl der Ausgabepositionen fiir den
Druck zu. Die zu druckende Information kann lénger sein als der zugewiesene Platz.
Wenn dies links des Kommas zutrifft, wird die Zahl zwar gedruckt, aber ein %-Zeichen
weist auf den Uberlauf hin. Als nichstes bewirkt das Komma nach 123 . 456, daB die
nachfolgende Zahl ab Beginn der néchsten Druck-ZONE geschrieben wird. Wire an-
stelle des Kommas ein Strichpunkt verwendet worden, wére der Druck nur eine Leer-
stelle nach 123 . 45 6 erfolgt. Zahlen werden aus offensichtlichem Grund immer durch
eine Leerstelle getrennt, wenn sie in der gleichen Zeile geschrieben werden.

Beachten Sie schlieSlich, daB das Ergebnis gerundet ist. Die liberzéhligen Dezimalstellen
werden also nicht einfach ignoriert.

Versuchen Sie dies:
PRINT 123.456, USING "HHH#BH.H#H+";4567.899

und Sie sehen das Pluszeichen am Ende der formatierten Zahl. Ein Minuszeichen wird
bei einer negativen Zahl automatisch gedruckt.

PRINT USING ist eine ausgezeichnete Moglichkeit um Formulare und Listen zu
drucken. Sie werden auch immer durch ein % darauf hingewiesen, wenn Uberlédufe vor-
kommen.
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4 Variablen, Operatoren
und Daten

Umgang mit Daten in einem BASIC Programm

Themen dieses Kapitels:

* Typen von Variablen: Real, Integer und Zeichenfolgen

(string)
* Operatoren, logische Ausdriicke
* Tabellen

* DATA

4.1 Reservierte Worter

Sie haben sicherlich schon bemerkt, daB Kommandos und Schliisselwérter im Schneider
BASIC durch Trennzeichen begrenzt werden, sei es durch Leerstellen, Interpunk-
tionszeichien oder numerische Operatoren usw. Programme sind so leichter zu lesen und
auszutesten, weil diese Worter, selbst wenn Sie mit Kleinbuchstaben eingegeben wurden,
beim AufLISTen in GroBschreibung aufgezeigt werden. Geschieht dies nicht, dann
wurden sie irgendwie falsch eingegeben und das Programm wird nicht richtig laufen.

Bei Schneider BASIC kann man Schliisselworter als Teil von Variablennamen verwen-
den. Eine Variable ist ein Name, den Sie einem bestimmten Element zuordnen. Das kann
ein einzelner Buchstabe sein (Variablen miissen immer mit einem Buchstaben beginnen).
Ein langes Programm ist jedoch besser lesbar, wenn Sie selbsterkldrende Namen fiir Ihre
Variablen verwenden:

ANTWORT=4*4: print ANTWORT

In Schneider BASIC konnen Variablen bis zu 40 Zeichen lang sein, wobei das erste
Zeichen ein Buchstabe sein muB. Leerstellen sind nicht erlaubt. BASIC erkennt sonst
die Variable nur bis zur Leerstelle und bringt die Fehlermeldung:

Syntax error

Dies besagt, daB eine ungiiltige Folge von Zeichen eingegeben wurde. (Siche Anhang
VIII). Wenn Sie einen mehrere Worter umfassenden Ausdruck einsetzen mochten, so
setzen Sie einen Punkt an Stelle eines Zwischenraumes. Alle gebriuchlichen Formen von
indizierten Variablen sind méglich. Denken Sie aber daran, Tabellen mit DIM(ension)
zu definieren.
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4.2 Kurzschreibweise

Weil es lastig ist, immer wieder PRINT schreiben zu miissen, kdnnen Sie dafiir ein ? ver-
wenden, und BASIC versteht, daB damit PRINT gemeint ist (solange Sie es nicht inner-
halb zweier Anfiihrungszeichen ' ' schreiben). Beachten Sie, da hinter dem ? im
Unterschied zu PRINT keine Leerstelle folgen mu8. Wenn Sie folgende Zeile als Pro-
gramm schreiben:

1024%4

run

ist die Antwort die gleiche. Wenn Sie jetzt das Ein-Zeilen-Programm LISTen:
lList
10 PRINT 4%*4

sehen Sie, daB BASIC eine den Regeln entsprechende PRINT Anweisung daraus ge-
macht hat. In PRINT Anweisungen, in denen Anfiihrungszeichen benutzt werden

18? "HALLO"

konnen Sie auch faul sein und das letzte Anfithrungszeichen in einer Zeile weglassen,
so wie bei der Funktion RUN", die durch Driicken von [LCTRL] und CENTER]
erzeugt wird. Genauso funktioniert das in Programmzeilen, ist jedoch nicht empfehlens-
wert wegen der Schwierigkeiten, die beim Verldngern dieser Zeile entstehen konnen.

4.3 Mehrere Anweisungen in einer Zeile und gemischte
arithmetische Ausdriicke
Sie konnen mehrere Anweisungen in einer BASIC Zeile schreiben. Eine BASIC Zeile

kann bis zu 255 Zeichen lang sein und hat nichts mit der Zeilenbegrenzung am Bild-
schirm zu tun. Die Anweisungen sind voneinander durch : abzugrenzen.

?22%8/5+5-4*777E9/3
bringt als Antwort
-1.036E+12

Wichtig ist es, die Reihenfolge zu verstehen, in der die einzelnen mathematischen Aus-
driicke (+-%/MOD usw) nacheinander von BASIC abgearbeitet werden. Sie wiirden
sonst nie das richtige Rechenergebnis bekommen. Dies ist die Reihenfolge:

Potenzieren einer Zahl

Negatives Vorzeichen fiir eine Zahl
Multiplizieren

Dividieren

Division einer Ganzen Zahl: nur der ganzzahlige Wert wird als Ergebnis angezeigt
Addition
Subtraktion

I + -~ % 1
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Alles was in Klammern ( ) steht, wird zuerst behandelt. Wenn innerhalb von Klammern
wieder gemischte Ausdriicke stehen, dann gelten dafiir obige Regeln einschlieBlich der
Klammerregel, falls innerhalb eines Klammerpaares ein weiteres vorhanden sein sollte.
Sie miissen die Klammern immer paarweise verwenden, sonst gibt es einen Syntax
Error.

4.4 Weitere Schritte

Sie haben jetzt schon einiges gelernt, seit Sie in Kapitel 3.5 die PRINT Anweisung ken-
nenlernten. Die Grundregeln des Schneider BASIC, die Sie jetzt kennen sollten, er-
moglichen es Ihnen, einen weiteren Schritt in Richtung ,,echte” Programmierung zu tun.
Fiir die Aufgaben, die wir bisher gemacht haben, hitten wir auch einen einfachen Ta-
schenrechner benutzen konnen. Sie werden nun mit den notigen BASIC Schliisselwor-
tern vertraut gemacht werden (in Kapitel 8 finden Sie die genaue Beschreibung und
Funktionsweise in alphabetischer Reihenfolge).

Viele BASIC Worter sagen direkt aus, was Sie bedeuten, zumindest in der englischen
Sprache. GOTO 5@ heifit: Springe zu Zeile 50 und fahre dort mit der Verarbeitung
fort. END heifit Ende. BASIC kehrt daraufhin in den Befehlsmodus zuriick und zeigt
Ready an.

Im direkten (oder auch ‘unmittelbaren’ oder Befehls-) Modus konnen Sie eine Reihe von
Anweisungen eingeben, die durch einen Doppelpunkt : getrennt sind. Sobald Sie je-
doch [ENTERJ gedriickt haben, werden diese Anweisungen ausgefiihrt und diese
BASIC Zeile steht dann nicht mehr zur Verfiigung. Mit Hilfe der COPY Cursor Technik
konnen Sie jedoch die Anweisungen nocheinmal ausfiihren lassen, vorausgesetzt die
Zeile steht noch am Bildschirm.

4.5 Bedingungen und logische Ausdriicke

BASIC nutzt die Fihigkeit des Computers aus, immer wiederkehrende Aufgaben mit
hoher Geschwindigkeit auszufiihren — und ohne daf} es ihm langweilig wird. Eine Anzahl
von Anweisungen ist vorhanden, um diesen Vorgang, die sogenannte Schleifentechnik
(looping) zu unterstiitzen: Beginn, Kontrolle und Beendigung einer Schleife sind somit
sehr einfach moglich.

Die letzten dieser Elemente sind die Vergleichsbedingungen. Wie sich verschiedene
Daten zueinander verhalten, wird durch ‘vergleichen’ geklédrt. Sie konnen variable Daten
mit anderen Variablen oder mit vorgegebenen, festen Daten vergleichen. Die Vergleichs-
operatoren sind:

< kleiner als

<= kleiner als oder gleich
= gleich

> groBer als

>= groBer als oder gleich

<> ungleich
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Jetzt kommt ein kleines Programm, das die Verwendung dieser Operatoren an einem
Beispiel, das uns allen am Herzen liegt, zeigt. Wenn Sie nicht schon dieses Bild am Schirm
haben:

Schneider 64k Microcomputer (v1)
¢ 1984 Amstrad Consumer Electronics plec
and Locomotive Software LTD

BASIC 1.0
Ready

dann driicken Sie jetzt LCTRL], CSHIFTI1 und CESCIJ. Sie wissen ja bereits, daf3
damit der Computer zuriickgesetzt wird. Jetzt sehen Sie obiges Bild. Geben Sie nun fol-
gendes Programm ein (Abschnitt 1.2.7 behandelt die Aufbereitung von Programm-
zeilen):

10 INPUT "WIE HOCH IST IHR GEHALT";GEHALT

20 IF GEHALT < 2000 THEN GOTO 30 ELSE 40

30 PRINT "BITTEN SIE UM EINE GEHALTSERHOEHUNG":END
40 PRINT "KAUFEN SIE SICH EIN GROESSERES AUTO"

Lassen Sie dieses Programm ablaufen, indem Sie RUN tippen, gefolgt von CENTER].
Der Computer stellt Ihnen nun folgende Frage:

WIE HOCH IST IHR GEHALT?

(Beachten Sie, daB der Computer automatisch ein Fragezeichen anfiigt, wenn das Pro-
gramm von Ihnen eine Eingabe erwartet). Geben Sie jetzt nur Ziffern ein, keine Buch-
staben, Wihrungszeichen oder Kommas und beenden Sie wie immer mit CENTER]

Fiigen Sie jetzt die folgende Zeile S hinzu, sobald Re ady angezeigt wird:
5 CLS

Fiihren Sie mit RUN das Programm nochmal aus, um den Schirm zu putzen. War Ihre
erste Antwort kleiner als 2000, geben Sie diesmal eine grof3ere Zahl als 2000 ein und Sie
sehen den Unterschied. Fiigen Sie jetzt nach Ready die Zeile 50 hinzu.

5 CLS

10 INPUT "WIE HOCH IST IHR GEHALT";GEHALT

20 IF GEHALT < 2000 THEN GOTO 30 ELSE 40

30 PRINT "BITTEN SIE UM EINE GEHALTSERHOEHUNG": END

40 PRINT "KAUFEN SIE SICH EIN GROESSERES AUTO"

50 IF GEHALT > 4000 THEN PRINT"und machen S1e einen
schoenen Urlaub”

run

Die END Anweisung in Zeile 30 stoppt das Programm. In Zeile 40 ist kein END ange-
geben, daher fihrt das Programm fort und priift, ob die Ge ha L t svariable groBer als
4000 ist. In diesem Fall gibt das Programm noch einen weiteren guten Rat.
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Machen Sie weiter, und geben Sie noch Zeile 60 ein:

5 CLS

10 INPUT "WIE HOCH IST IHR GEHALT";GEHALT

20 IF GEHALT < 2000 THEN GOTO 30 ELSE 40

30 PRINT "BITTEN SIE UM EINE GEHALTSERHOEHUNG":END

40 PRINT "KAUFEN SIE SICH EIN GROESSERES AUTO"

50 IF GEHALT > 4000 THEN PRINT "und machen Sie einen
schoenen Urlaub"

60 IF GEHALT >3000 THEN PRINT"...und LlLeihen Sie mir

586 pm"

run

Sie sehen, daB die Zeichen (> und <) hier als Trennzeichen vor Zahlen beniitzt werden.
Sie brauchen auch keine Leerstelle davor oder danach einzugeben. BASIC wiirde dies
sowieso ignorieren. Wenn Sie als Antwort 3600 eingeben, so sehen Sie, daB die Zeile
50 iibersprungen wird, weil die Bedingung nicht zutrifft, aber Zeile 60 ausgefiihrt wird,
da ja hier die Bedingung richtig (wahr) ist.

An dieser Stelle konnten Sie mit den bisherigen Kenntnissen ein eigenes Programm
schreiben. Denken Sie daran, wie dieses Programm gewachsen ist. Die meisten Pro-
gramme enstehen so und hier liegt eine der Stirken von BASIC, weil es dieses Konzept
so gut unterstuitzt.

4.6 Programmentwicklung

Die Art, in der in BASIC Programme entstehen, ist wahrscheinlich sein groter Vorteil.
Die, die es ganz genau machen, werden zwar sagen, daf} dies zu ,,unstrukturierten®,
schlampigen Programmen fiihrt, wenn man immer dann, wenn eine neue Idee vorhanden
ist, neue Programmteile hinzufiigt. In Wirklichkeit hat das aber groe Vorteile. Speziell
wenn Sie anfangen zu programmieren und nicht die ganze Ubersicht haben, wie das
Programm endgiiltig werden soll. Durch die sofortige Ausfiihrung haben Sie gleich eine
Erfolgskontrolle.

Nehmen Sie das Beispielprogramm auf und fiigen Sie die Zeile 70 hinzu. Damit wird
eine Schleife auf den Programmanfang eingebaut, die nach einiger Zeit, in der Sie die
Bildschirmmeldung lesen konnen, aktiv wird.

5 CLS

10 INPUT "WIE HOCH IST IHR GEHALT";GEHALT

20 IF GEHALT < 2000 THEN GOTO 30 ELSE 40

30 PRINT "BITTEN SIE UM EINE GEHALTSERHOEHUNG":END

4@ PRINT "KAUFEN SIE SICH EIN GROESSERES AUTO"

50 IF GEHALT > 4000 THEN PRINT "und machen Sie einen
schoenen Urlaub"

6@ IF GEHALT >3000 THEN PRINT "...und leihen Sie mir
50 pm"

7@ for n=1 to 900: next n:goto 5

run

Wie Sie sehen, wurden einige Zeilen in Kleinschrift eingegeben. Schneider BASIC
unterscheidet zwischen Schliisselwértern und Variablennamen, egal in welcher Schreib-
weise. Driicken Sie [ES €] zweimal, um das Programm abzubrechen. Mit LIS T zeigen
Sie jetzt das Programm wieder an. Alle Schliisselworter sind jetzt grof3 geschrieben, nur
die Variable n bleibt kleingeschrieben.
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Zeile 70 zeigt Thnen eine Zeitschleife, da das Programm erst von 1 bis 900 zdhlen mu8,
bevor die nichste Anweisung ausgefiihrt wird. Das Programm ist jetzt durch GOTO 5 in
einer Endlosschleife. Sie konnen das Programm nur durch Driicken der [ES CJ Taste
verlassen. Nach einmaligem Driicken stoppt das Programm. Nach zweimaligem Driicken
kehrt BASIC in den direkten Modus zuriick. Das Programm ist aber weiterhin im Spei-
cher.

Wenn Sie LES CJ driicken wihrend das Programm auf Eingabe wartet, wird es sofort
unterbrochen, da es nichts tut. Die Zeilennummer, in der das Programm wartet, wird in
der BRE AK Meldung angezeigt.

Break in 10

Wenn Sie das Programm wihrend der Warteschleife in Zeile 70 unterbrechen kénnen
(zweimal LES CJ), kommt die Meldung

Break in 70

Wenn Sie das laufende Programm in Zeile 70 anhalten, konnen Sie es ab dieser Stelle
weiterlaufen lassen, wenn Sie auf irgendeine Taste driicken. Wenn Sie das Programm
ganz abgebrochen haben (zweimal LES C 1), so kénnen Sie es trotzdem ab der Abbruch-
stelle weiterlaufen lassen, wenn Sie

CONT

eingeben. Was immer Sie auch mit der [ES C] Taste tun, das Programm im Speicher
geht nicht verloren. Nur wenn Sie NEW eingeben oder den Computer zuriicksetzen
(CCTRLI,LSHIFTI und CESCI)ist das Programm verloren.

Es ist also kein doppelter Boden notwendig fiir die, die ,,versehentlich™ die Maschine
zuriicksetzen. Das Loschen des Programmspeichers geschieht immer vorsitzlich — und
griindlich. Sichern Sie alles auf Cassette, was Sie vielleicht wieder brauchen konnen.

4.7 Weitere Variablen und Zeichenfolgen

Das Arbeiten mit Variablen ist das ,,Brot in der Suppe™ in der Datenverarbeitung.
Koénnten nur feste Werte verarbeitet werden, wiire der Computer nur eine elektronische
Schreibhilfe. Wie Sie wissen, ist das Ergebnis eines mathematischen Ausdrucks variabel,
wenn irgendein Teil des Ausdrucks variabel ist. Variable haben drei Eigenschaften:

— Name

- Typ
— ,,Organisation™

Namen fiir die Variable wurden in 4.1 behandelt. Der Typ ist wahlweise. Sie kdnnen
eine Variable nach den Regeln von 3.4 so definieren:

<Name>[ <Typenkennzeichen>1]

Die Typenkennzeichen sind:

% fir ganze Zahlen (integer). Nachkommastellen werden ignoriert. Ganzzahlige Varia-
blen brauchen weniger Platz im Speicher. Wenn in einem Programm keine Dezimalstel-
len verarbeitet werden, kénnen mit DEF INT die Variablen ganzzahlig vereinbart wer-
den. Der Wertebereich der ganzen Zahlen ist -32768...+32767.

Kapitel 4/Seite 6 Mehr iiber BASIC



! definiert eine Variable als Realzahl (real). Realzahlen haben Vor- und Nachkomma-
stellen. Nach dem Einschalten des Computers werden alle Variablen als ‘real’ betrachtet.
Deshalb miissen Sie Variable nur dann als ‘real’ D E Finieren, wenn Sie vorher DEFINT
benutzt hatten. Realzahlen kdnnen jeden Wert im Bereich 2.9E-39 bis 1.7E+38 an-
nehmen.

$ definiert eine String- Variable (Zeichenfolge). Der Inhalt kann jedes beliebige, giiltige
Zeichen, in Anfiihrungszeichen eingeschlossen, sein.
Z.B.

NAME$="DIRK HAGEN"

Fiigen Sie nun Zeile 6 zu dem Ubungsprogramm und idndern Sie Zeile 60:

5 CLS
6 INPUT "Wie heissen Sie";NAMES$
10 INPUT "WIE HOCH IST IHR GEHALT";GEHALT
20 IF GEHALT < 2000 THEN GOTO 30 ELSE 40
39 PRINT "BITTEN SIE UM EINE GEHALTSERHOEHUNG":END
40 PRINT "KAUFEN SIE SICH EIN GROESSERES AUTO"
50 IfF GEHALT > 4000 THEN PRINT
"und machen Sie einen schoenen Urlaub"
60 IF GEHALT >3000 THEN PRINT
"...und lLeihen Sie mir 50 Mark ";NAME$
70 FOR n=1 to 9@00: NEXT n:GOTO 5
run

Eine Leerstelle wurde nach dem Wort Ma r k eingefiigt um zu vermeiden, da3 der Name
unmittelbar neben Mark gedruckt wird. Der Strichpunkt ; nach den PRINT und
INPUT Anweisungen verhindert, daB3 nach jeder Anweisung eine neue Zeile begonnen
wird.

Wir konnen auch mit ganzen Zahlen (integer) arbeiten. Geben Sie Zeile 61 ein:

5 CLS
6 INPUT "Wie heissen Sie'";NAMES
10 INPUT "WIE HOCH IST IHR GEHALT";GEHALT
20 IF GEHALT < 2000 THEN GOTO 30 ELSE 40
30 PRINT "BITTEN SIE UM EINE GEHALTSERHOEHUNG'":END
40 PRINT "KAUFEN SIE SICH EIN GROESSERES AUTO"
50 IF GEHALT >40081 THEN PRINT
.""und machen Sie einen schoenen Urlaub"
60 IF GEHALT >3000 THEN PRINT
"...und leihen Sie mir 4@ Mark";NAMES$
61 TAGESGEHALT=GEHALT/30: PRINT
"das macht DM";TAGESGEHALT;" pro Tag"
70 FOR n=1 to S5O0O0:NEXT n:GOTO 5
run

Andern Sie in Zeile 70 die Zahl 900 in 5000. Das gibt mehr Zeit, um den Bildschirminhalt
zu lesen. Das Ergebnis von Zeile 61 ist ungenau. Sie konnen es zu einer Ganzzahl, (in-
teger) runden. Geben Sie Zeile 62 ein.
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5 CLS
6 INPUT "Wie heissen Sie";NAMES ‘
10 INPUT "WIE HOCH IST IHR GEHALT";GEHALT
20 IF GEHALT < 2000 THEN GOTO 30 ELSE 40
30 PRINT "BITTEN SIE UM GEHALTSERHOEHUNG'": END
40 PRINT "KAUFEN SIE SICH EIN GROESSERES AUTO"
50 IF GEHALT > 40800 THEN PRINT
"und machen Sie einen schoenen Urlaub"
60 IF GEHALT >3000. THEN PRINT
"...und leihen Sie mir 50 Mark ";NAMES$
61 TAGESGEHALT=GEHALT/30: PRINT
"das macht DM"; TAGESGEHALT;" pro Tag"
62 INTEGER.GEHALTZ=TAGESGEHALT:PRINT
"oder DM";INTEGER.GEHALTX%;" wenn es Ihnen nicht
genau auf den Pfennig ankommt"
70 FOR n=1 to 5000: NEXT n:GOTO 5
run

Wenn Sie einem Variablennamen ein Typenzeichen zuordnen, miissen Sie diesen im ge-
samten Programm mit diesem Kennzeichen schreiben, da Sie sonst nicht die gleiche Vari-
able ansprechen. Das Kennzeichen ist Teil des Variablennamens. BASIC Zeilen, die
ldnger sind als eine Bildschirmzeile, werden fortgesetzt. Das passiert in allen 3 Modi.
Benutzen Sie Modus 2 fiir lange Programme oder iiberhaupt fiir Programme, da es
viel einfacher ist, zeilenweise zu lesen.

Geben Sie ein:

MODE 2
fiir den Modus 2 und wenn Sie mit dem Farbmonitor (GTM640) arbeiten:

INK 1,0
INK 0,13
BORDER 13

Die schwarze Schrift auf weiem Untergrund ist dann besser zu lesen. Zeigen Sie das
Programm jetzt nochmal an (LIS T).

4.8 Formatieren des Bildschirms

Wenn Sie ein Programm entwickeln, miissen Sie es von Zeit zu Zeit bereinigen. Als erstes
sollten Sie die Zeilennummern neu in Zehnerschritten organisieren. Unter der Ready
Meldung tippen Sie ein

RENUM
und dann
LIST
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1@ CLS
20 INPUT "Wie heissen Sie";NAMES$
30 INPUT "WIE HOCH IST IHR GEHALT";GEHALT
40 IF GEHALT < 2000 THEN GOTO 50 ELSE 60
50 PRINT "BITTEN SIE UM EINE GEHALTSERHOEHUNG": END
60 PRINT "KAUFEN SIE SICH EIN GROESSERES AUTO"
70 IF GEHALT > 4000 THEN PRINT
"...und machen Sie einen schoenen Urlaub”
80 IF GEHALT >3000 THEN PRINT
"...und leihen Sie mir 50 Mark ";NAMES$
9@ TAGESGEHALT=GEHALT/3@: PRINT
"das macht DM";TAGESGEHALT;" pro Tag"
100 INTEGER.GEHALTZ=TAGESGEHALT: PRINT
"oder DM";INTEGER.GEHALTY%;" wenn es Ihnen nicht
genau auf den Pfennig ankommt"
110 FOR n=1 to 5000: NEXT n:GOTO 10

Alle Zeilennummern sind jetzt in Zehnerschritten geordnet. Das Wichtigste dabei ist,
daB auch die Verweise im Programm auf die Zeilennummern berichtigt wurden. Jetzt
sollten Sie die Bildschirmausgaben {iberarbeiten.

Dazu schalten Sie zuerst die Zeitschleitfe in Zeile 1 10 aus, indem Sie aus dem Befehl einen
Kommentar (R EMark) machen:

1@ CLS
20 INPUT "Wie heissen Sie";NAMES$
30 INPUT "WIE HOCH IST IHR GEHALT"; GEHALT
40 IF GEHALT < 2000 THEN GOTO 50 ELSE 60
50 PRINT "BITTEN SIE UM EINE GEHALTSERHOEHUNG"™: END
60 PRINT "KAUFEN SIE SICH EIN GROESSERES AUTO"
70 IF GEHALT > 4080 THEN PRINT
"und machen Sie einen schoenen Urlaub"
80 IF GEHALT >3000 THEN PRINT
"...und leihen Sie mir 50 Mark ";NAMES$
90 TAGESGEHALT=GEHALT/3@0: PRINT
"das macht DM";TAGESGEHALT;" pro TAG"
100 INTEGER.GEHALT%=TAGESGEHALT: PRINT
"oder DM";INTEGER.GEHALTY%;"wenn es Ihnen nicht
genau auf den Pfennig ankommt"
1710 REM FOR n=1 to 500@: NEXT n:GOTO 10

Wenn man REM an den Anfang der Zeile setzt, wird der Rest der Zeile von BASIC
ubergangen. Bemerkungszeilen dienen hauptsichlich der besseren Lesbarkeit eines
Programmes. Da das Programm jetzt nach Zeile 110 stehenbleibt und BASIC sich mit
READY meldet, bleibt der Bildschirminhalt erhalten. Geben Sie jetzt ein:

15 mode 1

Zeile 15 bestimmt jetzt den Darstellungsmodus, und welcher Modus auch immer gesetzt
war, Zeile 15 setzt den Modus 1. Das MODE Kommando 16scht auBerdem den Bild-
schirm, weil automatisch ein CLS durchgefiihrt wird.

Zeile 10 ist damit iiberfliissig. Lassen Sie sie aber trotzdem jetzt stehen.
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Lassen Sie jetzt das Programm ablaufen und geben Sie Antworten ein:

Wie heissen Sie? Hans

WIE HOCH IST IHR GEHALT? 4250

KAUFEN SIE SICH EIN GROESSERES AUTO

und machen Sie einen schoenen Urlaub

...und leihen Sie mir 50 Mark Hans

das macht DM 141,666667 pro Tag

oder DM 142

wenn es Ihnen nicht genau auf den Pfennig ankommt
Ready

Das ist nicht sehr elegant, besonders weil das Wort "Pfennig" getrennt wird.
Fiigen Sie

25 PRINT: PRINT
85 PRINT
hinzu und dndern sie CEDIT) 100 wie folgt:

100 INTEGER.GEHALT%=TAGESGEHALT: PRINT
"oder DM";INTEGER.GEHALT%;"" Wenn es Ihnen":PRINT
"nicht genau auf den Pfennig ankommt"

Wenn Sie jetzt das Programm ausfiihren, sehen Sie, wie schon der Text gedruckt wird

(inModus 1). Mit Zeile 1280 riicken Sie die READY Meldung weiter nach unten.
120 2:2:2:2:2

Lassen Sie das Programm noch einmal laufen oder geben Sie ein:
120 GOTO 120

Jetzt kommen Sie nur iiber [LESCJ aus dem Programm. Denken Sie daran, ? ist die
Kurzform fiir PRINT. LI S Ten Sie das Programm und priifen Sie das Ergebnis.

10 CLS
15 MODE 1
20 INPUT "Wie heissen Sie";NAMES
25 PRINT:PRINT
30 INPUT "WIE HOCH IST IHR GEHALT";GEHALT
4@ IF GEHALT < 2000 THEN GOTO 50 ELSE 60
50 PRINT "BITTEN SIE UM EINE GEHALTSERHOEHUNG'": END
60 PRINT "KAUFEN SIE SICH EIN GROESSERES AUTO"
70 IF GEHALT > 4000 THEN PRINT

"und machen Sie einen schoenen Urlaub"
80 IF GEHALT >3000 THEN PRINT

"...und leihen Sie mir 50 Mark";NAMES$
85 PRINT
90 TAGESGEHALT=GEHALT/30: PRINT

"das macht DM";TAGESGEHALT;" pro Tag"
100 INTEGER.GEHALT%Z=TAGESGEHALT: PRINT

"oder DM";INTEGER.GEHALTX,;" wenn es Ihnen ":PRINT
"nicht genau auf den Pfennig ankommt"

110 REM:FOR n=1 to 5000: NEXT n:GOTO 10
120 GOTO 120
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4.9 LOCATE

Die bis jetzt eingesetzten BASIC Kommandos entsprechen dem allgemein iiblichen Stan-
dard, so wie BASIC auf den meisten Maschinen eingesetzt ist. LOCA TE ist eine Beson-
derheit von Schneider BASIC (und einigen anderen BASIC Dialekten) zur wahlfreien
Positionierung des Cursors auf dem Bildschirm:

LOCATE 10,4

bringt den Cursor in die vierte Zeile von oben und die zehnte Spalte von links. Wenn Sie
das im direkten Modus tun, wird der Cursor zwar in die richtige Position gebracht, aber
durch die Re ady Meldung sofort auf eine neue Zeile und an den linken Rand gebracht.
Figen Sie Zeile 16 hinzu:

16 LOCATE 10,4
run

Sie sehen, daf} die erste Anfrage richtig eingeordnet wird. Die nichste Zeile wird wie
vorher behandelt, da Zeile 25 einige leere Zeilen einfiigt. Driicken Sie zweimal [ES C ]
und fiigen Sie Zeile 2 6 hinzu:

26 LOCATE 10,4

Wenn Sie jetzt das Programm ausfiihren, werden beide Fragen in Zeile 4 Spalte 10 ange-
zeigt, wobei die zweite Frage die erste iiberschreibt. Fahren Sie nun fort, den Text am
Bildschirm zu positionieren. Sie konnen dazu die Bildschirm-Koordinaten benutzen, die
in Anhang VI aufgefiihrt sind.

Wollen Sie alle Fragen und Kommentare an der gleichen Stelle anzeigen, sollten Sie
CLS: vor jedem LOCATE angeben, damit die neue Anzeige nicht in den Resten der
vorhergehenden Texte untergeht.

Die Koordinaten von LOCATE konnen auch Variablen sein, gefiillt mit Werten aus dem
Programm. Das ‘Gehalt’-Programm hat nun seinen Dienst getan. Wollen Sie das Pro-
gramm behalten, so speichern Sie es auf Cassette (siehe dazu Kapitel 2). Vielleicht wollen
Sie es mit den Befehlen erweitern, die jetzt eingefiihrt werden.

410 IF... THEN

Der Sinn und die Funktionsweise entsprechen ganz genau dem Sprachgebrauch von
WENN... DANN. I F <logischer Ausdruck> THEN GOTO <Zeilennummer> ist eine
von mehreren Moglichkeiten dieses Kommandos.

IF priift, ob die Bedingung des <logischen Ausdrucks> erfiillt wird. In diesem Fall wird
die Option ausgefiihrt. Die I F Anweisung kann in Schleifen eingebaut werden, die wie-
derholt abgearbeitet werden (sog. Zeitschleifen — recursive loops). Setzen Sie den Com-
putermit CCTRL], [SHIFTJ und LESCIJ zuriick und tippen Sie ein:

1 MODE 1

10 SCHNEIDER=0

20 PRINT "SCHNEIDER CPC464 colour personal
computer"

30 SCHNEIDER = SCHNEIDER +1

40 IF SCHNEIDER <1@ GOTO 20
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Fiihren Sie dieses Programm aus. Das Programm lduft solange in einer Schleife, bis die
Bedingung in Zeile 40 erfiillt ist. Zeile 40 schleift also zuriick auf 20. Sie konnen sehen,
was der Begriff ‘Variable’ meint, denn mit jeder Schleife dndert sich der Wert von
SCHNEIDER.

Wenn Sie sehen wollen, wie sich der Wert von Schneider im Programm 4ndert, so
kdnnen Sie dies mit der Anweisung in Zeile 35 verfolgen.

35 LOCATE 1,20: PRINT SCHNEIDER:LOCATE 1,SCHNEIDER
run

Wenn dies zu schnell war, bauen Sie eine Warteschleife ein:

36 for n=1 to 500:next

Jetzt geben Sie, wenn Sie einen C TM6 40 Farbmonitor haben, ein biBchen Farbe dazu:
34 BORDER SCHNEIDER

Damit wird die Farbe durch den Wert der Variablen SCHNE I D ER gesetzt und bei jeder
Darstellung gedindert. LIS Ten Sie das Programm wieder auf:

1 MODE 1

1@ SCHNEIDER=0

20 PRINT "SCHNEIDER CPC464 colour personal
computer"

30 SCHNEIDER = SCHNEIDER +1

34 BORDER SCHNEIDER

35 LOCATE 1,20:PRINT SCHNEIDER:LOCATE 1,SCHNEIDER

36 FOR n=1 TO 50@:NEXT

40 IF SCHNEIDER <10 GOTO 20

run

Sie wollen nun natiirlich alle Farben sehen und dndern deswegen Zeile 40...
40 IF SCHNEIDER <26 GOTO 20

Wenn Sie das Programm jetzt laufen lassen, sehen Sie von den vorhandenen 26 Farben
zuerst die dunkelste und dann die hellste. Mit der folgenden Anderung konnen Sie die
Meldung etwas sinnvoller gestalten:

35 LOCATE 1,20:PRINT "Border ";SCHNEIDER:
LOCATE 1,SCHNEIDER
run

Weil Sie gerade bei den Farben sind, geben Sie nach Programmende (Ready Meldung)
ein:

BORDER 14,6
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und Sie werden sehen, daB die Farbe des Bildrandes zwischen 14 und 6 wechselt. Im nich-
sten Kapitel erfahren Sie alles liber Graphik und Farbe. Haben Sie bis dahin noch etwas
Geduld. Um diesen Abschnitt etwas abzurunden, geben Sie folgendes ein:

ink 1,18,16
dann...
speed ink 1,5

Jetzt haben Sie eine Pause verdient. Wenn Sie Ihre Freunde beeindrucken wollen, dann
speichern Sie das Programm auf Cassette. Setzen Sie den Computer zuriick.

4.11 Tabellen

Manche Programme brauchen eine Menge Variablen um Daten zu speichern. Das ist an
und fiir sich kein Problem, aber es kann schwierig werden, die Variablen und deren In-
halt im Griff zu behalten. Gliicklicherweise hat BASIC dafiir eine Losung in Form von
Tabellen (Arrays).

Sie werden fragen: Was ist eine Tabelle? Das ist eine Gruppe von Variablen, die alle mit
dem gleichen Namen angesprochen werden.

Am besten ist das anhand eines Beispiels zu verstehen. Denken Sie an ein Programm, das
ein Kartenspiel simuliert. Da werden wahllos Karten gezogen. Also muB iiber jede Karte
Buch gefiihrt werden. Ein einfacher Weg dies zu tun, wire es, jeder Karte eine Variable
zuzuordnen und diese nach dem Aufenthaltsort der Karte auf einen bestimmten Wert zu
setzen — sagen wir 1 wenn sie gespielt wurde, und 0 wenn Sie noch nicht gespielt wurde.

Daraus folgt, daB3 Sie 52 Variablen (fiir jede Karte eine) brauchen und sich erinnern
miissen, welche Variable zu welcher Karte gehort. Hier beginnt der Nutzen einer Tabelle.

Zuerst geben Sie der Tabelle einen Namen, sagen wir STAPE L. Um cin Element einer
Tabelle anzusprechen, geben Sie ihm einfach eine Nummer. Wenn die ersten 13 Elemen-
te Herz représentieren, dann koénnte Herz ASS gleich STAPEL (1), Kénig gleich
STAPEL (2) und Herz 6 gleich STAPEL (9) scin.

Sehen Sie das Prinzip?

Ungliicklicherweise konnen Sie nicht unbegrenzt Variable definieren. Sie miissen dem
Computer eine Moglichkeit geben, Platz im Speicher freizuhalten. Dies geschieht mit
der Anweisung DIM,

Mit diesem Befehl wird die D I Mension einer Tabelle festgelegt. In Threm Beispiel sind
das 4 mal 13 Karten, das macht 52 Variable.

Die Anweisung sieht damit so aus:
DIM STAPEL (52)

damit weill BASIC, daB Platz fiir 52 Elemente im Speicher reserviert werden muf (tat-
sdchlich werden 53 reserviert, da auch Element 0 vorhanden ist).
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Sie konnen jetzt mit den Vorarbeiten fiir ein Unterprogramm zum Kartenspielen be-
ginnen:

10 DIM STAPEL(52)

20 FOR X = 1 TO 52

30 LET STAPEL(X)=0

4@ NEXT X

1000 KARTE = INT(RND*52)+1

1010 IF STAPEL(KARTE) = 1 THEN GOTO 1000
1020 STAPEL(KARTE) = 1

1030 RETURN

Beachten Sie, da die D IM Anweisung die erste Zeile des Programms ist. Dies ist des-
wegen notwendig, weil eine Tabelle nur einmal im Programm definiert und nicht um-
definiert werden kann.

In den Zeilen 20 bis 40 wird den Elementen der Tabelle der Wert 0 zugeordnet. Das
Unterprogramm, das in Zeile 1000 startet, sucht wahllos eine Karte aus und priift, ob sie
bereits gespielt wurde. Wenn ja, wird solange eine andere gesucht bis eine gefunden ist,
die noch nicht gespielt wurde. Der Wert dieses Elements wird dann auf 1 gesetzt, um an-
zuzeigen, daf die Karte gespielt ist. Dann wird das Unterprogramm bei RETURN ver-
lassen und das Hauptprogramm fahrt fort.

Die Tabellenbearbeitung ist nicht auf einstufige Tabellen beschrénkt. Solange Platz im
Speicher ist, konnen Sie soviele Stellen verwenden, wie Sie wollen. Eine dreistufige
Tabelle mit je 10 Elementen wiirde so definiert:

DIM TABELLE (10,10,10)

Diese Technik ist sinnvoll, um groBe Datenbestinde in kleinere libersichtliche Einheiten
zu bringen. In unserem Beispiel mit dem Kartenspiel konnte man auch 4 Einheiten mit je
13 Elementen definieren, die dann einzeln zuginglich sind. Dann kann man jede Karte
anhand ihrer Farbe bestimmen:

DIM STAPEL (4,13)

Wenn Sie jetzt zum Beispiel die Kreuz 4 suchen (in der ersten Tabelle war das Element
43), dann miissen Sie jetzt STAPEL (2, 4) heraussuchen —unter der Voraussetzung,
daB Kreuz als zweite ‘Reihe’ der Tabelle definiert war.

In Tabellen kénnen Zahlen wie auch Zeichenfolgen gespeichert sein, zum Beispiel die
Namen der Besucher in einem Theater pro Sitz und Reihe.

4.12. DATA Anweisung

Diese Anweisung kann zusammen mit der Anweisung READ verwendet werden, um
Daten in ein Programm einzugeben. Die benétigten Daten stehen in Programmzeilen
durch Kommas getrennt und durch eine DATA Anweisung am Anfang definiert. Nun
konnen diese Daten sequentiell, d. h. nacheinander mit einer READ Anweisung gelesen
werden.
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Ein Beispiel dafiir:

1@ READ X,Y,1
20 PRINT X;"+";Y;"+";Z;" = ";X+Y+1Z
30 DATA 1,3,5

Die Daten konnen entweder Zahlen, algebraische Ausdriicke oder Zeichenfolgen sein.
Wenn nicht alle Zeichen in eine Zeile passen, schreiben Sie einfach eine neue, wieder mit
dem Wort DATA am Anfang. Wenn der Computer auf eine READ Anweisung stoBt,
durchsucht er das ganze Programm nach den néichsten Daten, ganz egal, wo diese stehen.
Sorgen Sie dafiir, dal zu jeder READ Anweisung Daten vorhanden sind, sonst treten
Fehler auf.

Die einzige Moglichkeit, den READ Vorgang zu unterbrechen, ist die Anwendung des
RESTORE Kommandos. Damit wird der Cursor auf die erste DATA Anweisung am
Programmanfang zuriickgesetzt. So kann man diese Daten wenn nétig mehrere Male
lesen. Das folgende Programm demonstriert die Benutzung der DATA, READ und
RESTORE Kommandos:

1@ FOR C =1 TO 5

20 READ X$

30 PRINT X$;" ";

40 NEXT C

50 RESTORE

60 GOTO 10

70 DATA HALLO,WIE,GEHT'S,DIR,HEUTE

Mit [LES CJ kommen Sie aus diesem Programm heraus.

Beachten Sie, daB3 die DATA Anweisung zwar hier am Ende des Programms steht, sie
kann aber an jedem Platz stehen.

Die DATA Anweisung miissen Sie nicht unbedingt nur dazu benutzen, um Daten zu defi-
nieren, die mit PRINT ausgegeben werden sollen. Numerische Werte kénnen auch z. B.
in einem SOUND Befehl eingelesen werden.

Geben §ie ein:

1@ FOR n=1 TO0 30

20 READ s

30 SOUND 1,s,40,5

40 NEXT n

50 DATA 100,90,100,110,120,110,100,0
60 DATA 130,120,110,0,120,110,100,0

70 DATA 100,90,100,110,120,110,100,0
80 DATA 130,0,100,0,120,150

Wenn Sie nichts horen, stellen Sie bitte die Lautstirke mit dem rechts am Computer ange-
brachten Regler ein.
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Zum AbschluB dieser kurzen Einfiihrung in BASIC ist hier ein Programm, mit dem Sie
,17 und 4“ (englisch: Pontoon) spielen konnen. Es demonstriert die Anwendung von
vielen BASIC Funktionen. Aufgrund entsprechender Variablennamen sollte es leicht
verstindlich sein. Sie kdnnen kreativ sein und Graphik- und Klang-Funktionen hinzu-
fiigen und so aus diesem ,,Basis“-BASIC-Programm ein Meisterwerk machen.

Das Ziel dieses Spieles ist es, mdglichst nahe an die Punktesumme 21 heranzukommen.
Sollten Sie iiber 21 kommen, so sind Sie ausgeschieden. Wenn Sie das Progrmm eintip-
pen, geben Sie nach Zeile 1 den Befehl AUTO ein, dies generiert automatisch die folgen-
den Zeilennummern.

1 REM PONTOON

1® REM INITIALISIEREN

20 YC=2:CC=2

30 ASSE=0

40 CASSE=0

50 S=0

60 T=0

70 DIM FARBES$(4)

80 FARBE$(1)="KREUZ"

9@ FARBE$(2)="HERZ"

100 FARBES$(3)="PIK"

11@ FARBE$(4)="KARO"

120 CLS

130 DIM STAPEL(52)

140 FOR X=L TO 52

150 STAPEL(X)=0

160 NEXT X

170 REM JEDEM SPIELER ZWEI KARTEN GEBEN
180 LOCATE 10,3

198 PRINT"SIE";SPC(15)'"BANK"
200 LOCATE 3,5

210 GOSUB 740

220 S=S+F

230 IF F=11 THEN ASSE=ASSE+1
240 LOCATE 3,6

250 GOSUB 740

260 S=S+F

270 IF F=11 THEN ASSE=ASSE+1
280 LOCATE 24,5

290 GOSUB 740

300 T=T+F

310 IF F=11 THEN CASSE=CASSE+1
320 LOCATE 24,6

330 GoSuB 740

340 T=T+F

350 IF F=11 THEN CASSE=CASSE+1
360 REM EINGABE: KARTE (G)EBEN/KARTEN (A)UFLEGEN
370 X$=INKEY$:IF X$<>'"g" AND X$<>"a" THEN 370
380 IF X$="S" THEN 560

390 LOCATE 3,YC+5

400 YC=YC+1
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410 GOSUB 740

420 S=S+F

430 IF F=11 THEN ASSE=ASSE+1
440 REM PUNKTE UND ASSE

450 IF S<22 THEN 3670

460 IF ASSE=0 THEN 500

470 ASSE=ASSE-1

480 s=S-10

490 GOTO 450

500 LOCATE 12,19

510 PRINT "SIE SIND PLEITE"

520 PRINT:PRINT"EIN NEUES SPIEL (J/N)2"
530 9$=INKEY$: IF 9%<>"j" AND 9$<>"n" THEN GOTO 530
540 IF 9%="j" THEN RUN

550 END

560 IF T>16 THEN 700

570 cC=CC+1

580 LOCATE 24,CC+4

590 GosuB 740

600 T=T+F

610 IF F=11 THEN CASSE=CASSE-1
620 IF T<21 THEN 560

630 IF CASSE=@ THEN 670

640 CASSE = CASSE-1

650 T=T-10

660 GOTO 620

670 LOCATE 12,19

680 PRINT "SIE HABEN GEWONNEN!"
690 GOTO 520

700 LOCATE 12,19

710 IF T<S THEN 680

720 PRINT"DIE BANK HAT GEWONNEN!'"
730 GOTO 520

740 REM KARTE GEBEN

750 LET KARTE=INT(RND(1)*52+1)
760 IF STAPEL(KARTE)=1 THEN 750
770 STAPEL(KARTE)=1

780 F=KARTE-13*INT(KARTE/13)
790 IF F=0 THEN F=13

800 IF F=1 OR F>10 THEN 850

81@ PRINT F ;" ";

820 IF F>10 THEN F=10

830 PRINT FARBESCINT(C(KARTE-1)/13)+1)
840 RETURN

850 IF F=11 THEN PRINT "BUBE ";
860 IF F=12 THEN PRINT "DAME ";
870 IF F=13 THEN PRINT "KOENIG ";
880 IF F<>1 THEN GOTO 820

890 F=11

900 PRINT '"ASS ";

910 GOTO 830
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Geben Sie G ein fiir ‘Geben’ (die nichste Karte, die Sie bekommen), oder A, um aufzu-
legen. Wir behaupten nicht, daB dies das beste Programm fiir den CPC464 sein muf. Es
ist eine gute Grundlage, die Sie mit Graphik und Musik entsprechend ausbauen konnen.

4.13 Logische Ausdriicke

Ein grundlegender Unterschied zwischen einem Computer und einer Rechenmaschine ist
die Fihigkeit des Computers, logische Ausdriicke wie IF...THEN bearbeiten zu
konnen. Die Art und Weise wie dies geschieht, ist in dieser kurzen Definition schwierig
zu beschreiben. Die Daten, die mit diesen logischen Ausdriicken verarbeitet werden,
werden intern als BitMuster dargestellt und Bit fiir Bit einzeln abgearbeitet.

Die zwei Hilften eines logischen Ausdrucks werden Argumente genannt. Ein logischer
Ausdruck umfaBt:

<Argument> [ <Vergleichsoperator><Argument>1]

wobei

<Argument>ist: NICHT <Argument>
oder: <Numerischer Ausdruck>
oder: <Bezugsbedingung>
oder: (<Logischer Ausdruck>)

Beide Argumente fiir einen Vergleichsoperator miissen ganze Zahlen sein. ERROR 6
wird angezeigt, wenn dies nicht der Fall ist.

Die logischen Operatoren in der Reihenfolge ihrer Bearbeitung und ihre Auswirkung
auf jedes Bit sind:

AND  Ergebnis ist 0 wenn nicht beide Argumentbits 1 sind
OR Ergebnis ist 1 wenn nicht beide Argumentbits 0 sind
XOR  Ergebnis ist 1 wenn nicht beide Argumentbits gleich sind

AND ist der meistbenutzte Operator und bedeutet nicht dasselbe wie ‘addieren’.
PRINT 10 AND 10

Fiihrt zum Ergebnis 10

PRINT 1@ AND 12

Fiihrt zum Ergebnis 8

PRINT 10 AND 1000

Fihrt wieder zum Ergebnis 8.
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Das kommt daher, weil beide Zahlen, 10 und 1000, in ihre Binédrdarstellung umgewandelt
wurden:

1010
1111101000

Dann wird Bit fiir Bit verglichen. Wenn in beiden Zahlen an gleicher Position eine 1 ge-
funden wird, ist die Antwort 1:

000001000

Wieder in Dezimalform umgewandelt, ist das Ergebnis wieder 8. Das bedeutet nichts
anderes, als daB AND priift, ob zwei Bedingungen gleichzeitig erfiillt sind. Hier haben
Sie ein selbsterkldrendes Beispiel:

10 CLS:INPUT "Der wievielte Tag des Monats ist
heute'";Tag

20 INPUT "Der wievielte Monat'";Monat

30 IF Tag=24 AND Monat=12 GOTOQO 50

40 GOTO 10

50 PRINT "Frohe Weihnachten!"

OR vergleicht ebenfalls Bits. Das Ergebnis ist immer 1, auBer wenn beide Bits 0 sind. In®
diesem Fall ist das Ergebnis 0. Nehmen wir die gleichen Zahlen wie beim AND Beispiel:

PRINT 1000 OR 10
1002

Bitmuster

1010
1111101000

Das Ergebnis ist:
1111100010
Und im Programmbeispiel:

10 CLS:

20 INPUT "Der wievielte Monat'";Monat

30 IF Monat=12 OR Monat=1 OR Monat=2 GOTO 50
4@ CLS:GOTO 10

50 "Jetzt ist Winter"
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1@ CLS

20 INPUT "Der wievielte Monat";Monat

30 IF NOT(Monat=6 OR Monat=7 OR Monat=8) goto 50
40 CLS:GOTO 10

50 PRINT "Jetzt ist nicht Sommer"

Bedenken Sie, daB Sie mehrere logische Bedingungen miteinander verkniipfen konnen,
um zu einer klaren Entscheidung zu kommen (bis zur maximalen Zeilenldnge):

18 CLS:INPUT "Der wievielte Tag des Monats ist
heute'";Tag

20 INPUT "Der wievielte Monat'";Monat

30 IF NOT(Monat=12 OR Monat=1) AND Tag=29 GOTO 50

40 CLS:GOTO 10

50 PRINT "Es ist weder Dezember noch Januar, aber
es koennte ein Schaltjahr sein”

Das Ergebnis eines Vergleichsausdrucks ist entweder —1 oder 0. Die Bitdarstellung
fiir —1: Alle Bits der Ganzzahl sind 1; fiir 0 sind alle Bits 0. Das Ergebnis einer logischen
Vergleichsoperation bei zwei solchen Argumenten ergibt —1 fiir ‘Wahr’ (True) oder
0 fiir ‘Falsch’ (Fa lse).

Priifen Sie dies, indem Sie dem Programm Zeile 60 hinzufiigen:

60 PRINT NOT(Monat=12 OR Monat=1)
70 PRINT (Monat=12 OR Monat=1)

Wenn das Programm lduft, geben Sie 29 fiir den Tag und 5 fiir den Monat ein. Dann wird
die Meldung aus Zeile 50 angezeigt und die Ergebnisse des Vergleichs werden in Zeile
60 und 70 darunter angezeigt.

SchlieBlich ist das Ergebnis von XOR (eXclusives OR) Wahr, wenn beide Argumente
unterschiedlich sind. Die folgende Tabelle zeigt alle Moglichkeiten, die bei logischen
Vergleichen existieren. Dies ist eine gute Demonstration dessen, was bei bitweisen logi-
schen Operationen passiert.

Argument A 1 0 1 0
Argument B 0 1 1 0
AND Ergebnis 0 0 1 0
OR Ergebnis 1 1 1 0
XOR Ergebnis 1 1 0 0
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S Graphik Einfuhrung
Einfiihrung in Farben und Graphik des CPC464

Themen dieses Kapitels

Bildschirm-Modus und Bildpunkte
Farben

INK, PAPER und PEN

Zeichnen von Linien

Fenster (Windows)

* K ¥ ¥ ¥

5.1 Maschinenspezifische Eigenschaften

Schneider BASIC entspricht zum groflen Teil dem Industriestandard von BASIC. Die
meisten Kommandos sind ohne groBere Anderungen auf andere BASIC Versionen
iibertragbar. Die Kommandos fiir Graphik, Farbe und den Text-Cursor sind speziell
darauf ausgerichtet, wie die CPC464-Hardware den Bildschirm steuert und kontrolliert.
Nur wenn Sie diese Kommandos wirklich verstehen, konnen Sie alle Moglichkeiten des
CPC464 ausnutzen.

Wie iiblich sind die BASIC Schliisselworter in der Schrifttype geschrieben, wie sie am
Bildschirm verwendet wird. Beispiele und Beschreibung der Schliisselworter und ihrer
Funktionen finden Sie in Kapitel 8.

5.1.1 Farbe

Schwarz, das heift keine Farbe oder Anzeige, wird im folgenden immer als Farbe be-
trachtet werin es um die Beschreibung von Farbattributen und der verschiedenen Kom-
mandos geht, die sich mit Farbe beschéftigen.

BORDER, der Bildrand, kann unabhingig vom Bildschirm Modus auf jedes Farbpaar
eingestellt werden. Ein MO D E-Kommando hat keine Auswirkung auf BORDER.

Die Anzeige kann zwischen zwei Farben alternieren oder unveridndert in einer Farbe
erfolgen.

Die Anzahl der verfiigbaren Schriftfarben (I NK), die gleichzeitig verwendet werden
konnen, hidngt ab vom Bildschirm Modus, der mit MOD E bestimmt wurde. INK kann
entweder alternierend mit zwei Farben oder gleichbleibend mit einer Farbe verwendet
werden. Die Farbe von Text-Papier (PAPER), Stift (PEN) und Graphik-Stift kann aus
der vorhandenen I NK Palette gewihlt werden.
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5.1.2 Transparent-Darstellung und die Beziehungen von
PEN, INKund PAPER

AuBer wenn alternierende Farben gewéhlt sind, werden 2 Farben (I NK) zum Beschrei-
ben des Bildschirms verwendet. Eine Farbe stellt die Schrift (P EN), eine andere den Un-
tergrund (PAPER) dar.

Achtung: Die Zahl im PAPER-Kommando gibt I NK an, das mit dieser Zahl definiert
ist und NICHT die Nummer der Farbe, die im Anhang IV angegeben ist. Genauso ver-
hilt es sich beim PEN Kommando. Auch da definiert die Zahl beim PEN Kommando
INK und nicht die Nummer der Farbe, wie sie im Anhang IV aufgefiihrt ist.

Wenn keine Nummer fiir PAP ER angegeben wird, ist der Standard-Wert 0, wihrend bei
PEN ohne Zahlenangabe der Standard-Wert 1 ist. Um INK auf griin fiir PAPER 0 zu
setzen, was der Farbe Nummer 9 entspricht, geben Sie folgende Anweisung ein:

INK 0,9

Ahnlich verhilt es sich, wenn Sie I NK schwarz, das ist Farbnummer 0, fiir PEN 1 setzen
wollen. Tippen Sie:

INK 1,0

Wenn Sie PAPER und PEN mit der gleichen INK belegen, z. B. INK @, 0 wird die
ganze Anzeige schwarz.

Der Text kann transparent gemacht werden (der Cursor ist immer transparent) oder un-
durchsichtig. Benutzen Sie dazu die vorhandenen Steuerzeichen, die die Moglichkeiten
der BASIC Graphik-Kommandos noch betrdchtlich erweitern. Im transparenten Modus
konnen Sie entweder die P AP ER Farbe ignorieren und die Graphik iliberlagern, oder den
gesamten Hintergrund iiberschreiben. Dieses kurze Beispielprogramm demonstriert die
vorhandenen Moglichkeiten:

CCTRLICSHIFTILESC]

18 MODE 1

20 INK 2,19

30 DRAW 200,200,2

40 LOCATE 1,21

50 PRINT "1 NORMAL"

60 PRINT CHR$(22)+CHRS$(1)
70 ORIGIN 0,0

80 DRAW 500,200,2

90 LOCATE 12,18

100 PRINT"2 TRANSPARENT"
110 PRINT CHR$(22)+CHR$(®)
128 LOCATE 22,15

130 PRINT"3 WIEDER NORMAL"

Der erste DRAW-Befehl in Zeile 30 wird durchgefiihrt, bevor der transparente Modus
mit Kommando CHR$(22)+CHR$ (1) in Zeile 60 aktiviert wird. Sie sehen, wie die
sich liberlagernden Punkte in der Farbe gedndert wurden und wie im transparenten
Modus die Tinte (I NK), die die Buchstaben fiillt, komplett iiberlagert wurde.

Tauschen Sie die Zeilen 60 und 110 und beachten Sie, wie sich die Anzeige dndert. Sie
finden im Anhang VI die komplette Liste dieser zusétzlichen Kommandos.
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5.2 Bildschirm-Modus
Es gibt drei Modi fiir den Bildschirm. Das gilt fiir Text und Graphik.

a) Standard

Modus 1: 40 Spalten/Zeile, 25 Zeilen, 4 I NK fiir Text,
320 x 200 Bildpunkte, 4 Farben.

b) Vielfarben Modus

Modus 0: 20 Spalten/Zeile, 25 Zeilen, 16 INK fiir Text,
160 x 200 Bildpunkte, 16 Farben.

¢) Hochauflésend

Modus 2: 80 Spalten/Zeile, 25 Zeilen, 2 I NK fiir Text,
640 x 200 Bildpunkte, 2 Farben.

Wie Sie sehen konnen, liegt der Unterschied in der Anzahl der horizontalen Bildschirm-
elemente. Lassen Sie sich nicht durch die Streifen am Bildschirm verwirren, die Sie bei
geniigender Helligkeit der Anzeige sehen kdnnen. Das ist ganz normal bei einem Bild-
schirm.

Jede dieser drei verschiedenen Anzeigearten wird als Anzeige-Modus bezeichnet. Nur
einer kann jeweils aktiv sein. Wenn Sie von einem Modus auf einen anderen umschalten,
wird die ganze Bildschirmanzeige einschlieBlich aller Text- und Graphik-Fenster ge-
16scht (siche CLS und CLG). Das Programm im Speicher wird nicht beriihrt.

Sie konnen den Modus im Programm oder direkt dndern.

5.2.1 MODE @ Vielfarben Graphik Modus

16 der 27 Farben konnen gleichzeitig angezeigt werden. Jedes einzelne Bildschirm-
element kann mit einer Farbe programmiert werden. Jede Zeile hat 160, jede Spalte
hat 200 Bildpunkte. Im Anhang VI finden Sie einen Plan dieses Rasters.

Im MODE @ konnen Sie 20 Zeichen/Zeile in 25 Zeilen darstellen.

5.2.2 MO DE 1 Standard Modus

Wenn Sie den CPC464 einschalten, ist MOD E 1 aktiviert. 4 aus 27 Farben konnen gleich-
zeitig angezeigt werden. Sie konnen, wenn Sie wollen, sehr schnell zwischen den 27 Far-
ben umschalten. Jede Zeile hat 320, jede Spalte hat 200 Bildpunkte.

Auch dieses Raster finden Sie im Anhang VI.

Im MODE 1 stehen 40 Zeichen/Zeile in 25 Zeilen zur Verfligung.

5.2.3 MODE 2 Hochauflosend

Im MODE 2 konnen gleichzeitig 2 Farben angezeigt werden. Er wird hauptsichlich
verwendet, wenn man 80 Zeichen Text pro Zeile erzeugen will. Damit eignet sich dieser
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Modus speziell zum Erstellen von Programmen, weil man hier einen viel gréBeren Pro-
grammausschnitt sehen kann.

MODE 2 liefert je Zeile 640 und je Spalte 200 Bildpunkte.

5.2.4 Versuchen Sie dies...

Setzen Sie den CPC464 vollstindig zuriick mit CCTRL] ,CLSHIFT] und LESCI.
Geben Sie folgendes Programm ein:

5 REM GRAPHIK BEISPIEL

10 MODE 1

15 INK 2,0

16 INK 3,6: REM SETZE FARBE FUER DRAW IN 90

17 BORDER 1: REM DUNKEL BLAU

20 CH@) REM LOESCHE DIE ANZEIGE

30 b%Z=RND*5+1 :REM SETZE PSEUDO

RANDOM INTEGER VARIABLE

40 c%=RND*5+1

50 ORIGIN 320,200 :REM LEGE DEN GRAPHIK-NULLPUNKT
FEST

60 FOR a = 0 TO 1000 STEP PI/30

70 x%=100*xC0sS(a)

80 MOVE x%,x% :REM VERSCHIEBE DEN GRAPHIK CURSOR

90 DRAW 200*C0S(a/b%),200*SINCa/c%),3
:REM ZEICHNE DIE LINIE

91 IF INKEYS$<>""THEN 20

180 NEXT :REM ZURUECK NACH 60 WENN KEINE UNTER-
BRECHUNG IN 91

119 GOTO 20

Mit RUN starten Sie dieses Programm. Driicken Sie irgendeine Taste, wenn Sie ein neues
Muster erzeugen wollen. Dieses Programm zeigt einige wichtige Eigenschaften der Hard-
und Software des CPC464: Der CPC464 beschreibt den Bildschirm sehr weich und
gleichmiBig ohne Flackern und Flimmern, und die Software kennt Befehle, mit denen
auf einfache Art und Weise ganz tolle Effekte erzielt werden konnen. Die Anweisung
REM (Bemerkung, REMark) gibt Ihnen die Moglichkeit, Ihr Programm zu dokumen-
tieren. Damit konnen Sie und Andere verstehen, wie das Programm arbeitet.

Anhand der Zeilennummer kann man erkennen, welche Anweisungen nachtriglich
eingefiigt wurden. Mit RENUM werden die Zeilen neu in Zehnerspriingen numeriert.
Sie k6nnen aber auch die Originalnumerierung belassen, um zu sehen, wie das Programm
schrittweise entstanden ist.

Speichern Sie nun mit SAVE dieses Programm auf Cassette, zum Beispiel:
SAVE "GRAPHIK 5.5.84"
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Dieses Beispiel zeichnet ein mehrfarbiges Muster:

new

10 a$=INKEY$: REM DRUECKE IRGENDEINE TASTE UM EIN
NEUES MUSTER ZU ERZEUGEN

20 IF a$="" THEN 10

30 CLS

40 m=INT(RND*3):REM ERZEUGT ZUFALLSZAHL
ZWISCHEN @ UND 3

50 IF m>2 THEN "40:REM NEUER VERSUCH WENN
DER WERT 2 UEBERSTEIGT

6@ MODE m

70 i1=RND*26:REM ZUFAELLIGE INK AUSWAEHLEN

80 i2=RND*26

90 IF ABS(i1-i2)<5 THEN 70

100 INK @,i1:INK 1,12

110 s=RND*5+3

128 ORIGIN 320,-100

130 FOR x= -1000 T0 @ STEP s

140 MOVE 0,0

150 DRAW x,300:DRAW 0,600

160 MOVE 0,0

170 DRAW -x,300: DRAW 0,600

180 a$=INKEY$

190 IF a$<>"" THEN 30:REM UNTERBRECHEN DER
SCHLEIFE DURCH BELIEBIGEN TASTENDRUCK

200 NEXT x

210 GOTO 10

Dieses und das vorherige Beispiel zeigen sehr farbig und bildhaft mathematische Be-
griffe. Beide Programme tun im Grunde das Gleiche: Durch einen Zufallsgenerator
werden willkiirlich Zahlen erzeugt, die nach entsprechender Behandlung unterschied-
liche Linienmuster am Bildschirm ausgeben.

Ihr CPC464 ist ein ideales ‘elektronisches Zeichenbrett’. Eines der klassischen geo-
metrischen Muster ist eine Sinuskurve:

1@ REM SINUSKURVE ZEICHNEN
20 MODE 2

30 INK 1,21

40 INK 0,0

50 CLS

60 DEG

70 ORIGIN 0,200

80 FOR n=0 TO 720

98 y=SIN(n)

100 PLOT n*x640/720,198%*y,1
110 NEXT

Die Anweisung PLOT in Zeile 100 zeichnet die Linie Punkt fiir Punkt nach jedem
Rechenergebnis der FOR NEXT Schleife (Zeilen 80 — 110).

\
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Der CPC464 hat viele einfache und machtige Kommandos. Sie konnen den Effekt dieses
Programms erhdhen, wenn Sie folgendes hinzufiigen:

15 BORDER 6,9

Lassen Sie das Programm erneut ablaufen. Der Bildrand (border) wechselt jetzt zwischen
den Farben 6 und 9. Die Schnelligkeit des Wechsels ist durch die Standardwerte vorge-
geben. Damit das Programm ununterbrochen in Schleife solange lduft, bis Sie LESC ]
driicken (einmal um das Programm anzuhalten, zweimal um es abzubrechen), fiigen Sie
folgende Zeile hinzu:

120 GOTO 50

Der Bildrand wechselt seine Farbe immer noch, auch wenn das Programm gestoppt ist,
weil die Randfarbe unabhingig vom Programm gesteuert wird. Sie konnen das Blinken
des Programmes stoppen und die Farbe in ein helles Blau d@ndern, wenn Sie zweimal
LES C1J driicken und Zeile 15 folgendermaB3en dndern:

15 BORDER 2

Wenn Sie jetzt das Programm ausfithren, hort das Blinken auf. Sie konnen die Farbe der
Kurve und des Hintergrundes dndern, indem Sie die Farben von INK in Zeile 30 und 40
andern. Mit LI ST sollten Sie jetzt folgende Programmliste bekommen:

12 REM SINUSKURVE ZEICHNEN
15 BORDER 2

20 MODE 2

30 INK 1,2

40 INK 0,20

50 CLS

60 DEG

70 ORIGIN 0,200

80 FOR n=0 TO 720

9@ y=SIN(n)

100 PLOT n*640/720,198%y,1
110 NEXT

120 GOTO 50

Die Zahl 1 am Ende der PLOT-Anweisung befiehlt dem Computer, die Kurve in der
Farbe der INK 1 Anweisungin Zeile 30 zu zeichnen. Lesen Sie in Kapitel 8 den genauen
Aufbau und die Funktionsweise des P LO T-Kommandos nach.

Wenn Sie die Kurve, die am Bildschirm gezeichnet wird, genau ansehen, werden Sie be-
merken, daB es keine stetige Linie ist, sondern lauter kleine Punkte, die gegeneinander

verschoben sind. Diese Punkte sind die Bildpunkte (Pixel), die bereits friiher behandelt
wurden.
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5.2.5 Der Graphikcursor und das Zeichnen von Linien

Sie haben jetzt verschiedene Wege ausprobiert, Graphik per Programm zu erstellen. Sie
konnten einige Kommandos und Regeln testen. Beim Zeichnen von Linien am Bild-
schirm miissen Sie einige wichtige Punkte beachten, um nicht verwirrt zu werden.

Der erste Punkt, den es zu beachten gilt, ist der aktuelle Zustand des Programmspeichers.
Die Farben bleiben aktiv, auch wenn ein Programm beendet ist. Selbst wenn Sie mit
NEW ein neues Programm beginnen oder einfach damit das alte 16schen, hat das keine
Auswirkung auf die augenblicklichen Farben. Nur wenn Sie den Computer zuriicksetzen,
haben Sie einen wirklich leeren Speicher. (Sie sollten vorher alles, was Sie nochmal
brauchen konnen, sichern!)

Uberzeugen Sie sich jetzt:

NEW:CLS

nachdem Sie das vorherige Programm abgebrochen haben. Tippen Sie ein:
DRAW 100,100

Die DRAW-Anweisung zicht eine Linie von der letzten Graphik-Cursor Position zu der
x,y Koordinate der DRAW Anweisung (100,100). Der Graphik-Cursor ist unsichtbar
und steht immer an der Position, an der die Graphik Anweisung etwas zeichnet.

Wenn Sie die Position finden wollen, miissen Sie die Funktionen XPOS und YPOS ver-
wenden. Geben Sie jetzt ein:

PRINT XPOS

Die Anwort ist

100

(das gleiche gilt an diesem Punkt auch tiir YPOS)

Wenn der Text die letzte Bildschirmzeile liberschreitet und dadurch das Bild nach oben
gerollt wird, rollt auch die Graphik nach oben, aber der Graphik-Cursor behilt seine
Position. Probieren Sie es. Driicken Sie | bis das Bild nach oben verschwunden ist. Testen
Sie dann den Wert von XPOS und YPOS. Er hat sich nicht veridndert.

Wollen Sie in einer bestimmten Farbe zeichnen, so hdngen Sie diese Anweisung an das
Ende des DRAW-Befehls an (genauso wie beim P LO T-Befehl auf der vorherigen Seite).

Zuerst miissen Sie aber I NK spezifiziert haben. INK ist limitiert durch den Modus des
Bildschirms, der gerade aktiv ist.
Folgendes Programm zeigt [hnen das:

16 MODE 1

20 INK @,10

30 ORIGIN @,0

4@ INK 1,26

5@ INK 2,0

6@ DRAW 320,400,1
7@ DRAW 640,0,2
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Das folgende Programm demonstriert all die Moglichkeiten, die bisher besprochen wur-
den und zeigt ein paar niitzliche mehr. In Zeile 10 werden INK und Farbe so definiert,
daB alle méglichen Uberreste des letzten Programms geloscht sind und das neue Pro-
gramm die erwiinschten Ergebnisse liefert:

100
1085

EL
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
245
250
252
254
260
265
270
280
290
300
310
320
330
340

350
360
370
380
1+(
390
1+¢(
400

INK @,0:INK 1,26:INK 2,6:INK 3,18: BORDER @
REM Dieses Programm zeichnet Muster
mode 1:DEG
PRINT "3,4 oder 6seitige Muster 2?2 ";
LINE INPUT p$
IF p$="3" THEN sa=120:G0T0 100
IF p$="4" THEN sa=135:G0T0 100
IF p$="6" THEN sa=150:G0T0 100
GOTO 50
PRINT:PRINT "Ich rechne";
IF p$="3" THEN ORIGIN 0,-50,0,640,0,400
SE ORIGIN @,0,0,640,0,400
DIM cx(5),cy(5),r(5),Lc(5)
DIM np(5)
DIM px%(5,81),py%(5,81)
st=1
cx(1)=320:cy(1)=200:r(1)=80
FOR st=1 TO 4
r(st+1)=r(st)/2
NEXT st
FOR st=1 TO 5
lc(st)=0:np(st)=0
np(st)=np(st)+1
px%(st,np(st))=r(st)*SIN(Lc(st))
py%(st,np(st))=r(st)*C0S(Llc(st))
lc(st)=Llc(st)+36B/r(st)
IF (lc(st) MOD 6@)=@ THEN PRINT ".";
IF Lc(st) < 363 THEN 218
px%4(st,np(st)+1)=px%(st,1)
py%(st,np(st)+1)=py%(st,1)
NEXT st
CLS:ink 1,2
st=1
GOSUB 340
LOCATE 1,1
EVERY 25,1 GOSUB 510
EVERY 15,2 GOSUB 550
EVERY 5,3 GOSUB 590
GOTO 330
REM Kreis zeichnen und 3,4 oder 6 andere
um diesen
cx%=cx(st):cy%=cy(st):lc(st)=0
FOR x%=1 TO0 np(st)
MOVE cxZ,cy%
DRAW cxZ%+px%(st,x%) ,cy%+py%(st, x%),
st MOD 3)
DRAW cx%+px%(st, x%4+1) ,cy%+py%(st, x%+1),
st MOD 3)
NEXT x7%
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410 IF st=5 THEN RETURN

420 Llc(st)=0

430 cx(st+1)=cx(st)+1.5*r(st)*SIN(sa+lc(st))
440 cy(st+1)=cy(st)+1.5%¥r(st)*C0S(sa+lc(st))
450 st=st+1

46@ GOSUB 340

470 st=st-1

480 Lc(st)=lc(st)+2*sa

49@ IF (lc(st) MOD 360B)<>@ THEN 430

50@ RETURN

510 ik(1)=1+RND*25

520 IF ik(1)=ik(2) OR ik(1)=ik(3) THEN 510
530 INK 1,ik(1)

54@ RETURN

55@ ik(2)=1+RND*25

560 IF ik(2)=ik(1) OR ik(2)=ik(3) THEN 550
57@ INK 2,ik(2)

58@ RETURN

59@ ik(3)=1+RND*25

600 IF ik(3)=1k(1) OR ik(3)=ik(2) THEN 590
610 INK 3,ik(3)

62@ RETURN

Beim Ablauf dieses Programmes werden Sie in Zeile 40 nach einer Eingabe gefragt. Ant-
worten Sie mit 3. Das bringt das schnellste Ergebnis. Dann erscheint die Meldung
"Ich rechne' und alle paar Sekunden (Zeile 245) wird ein Punkt angezeigt, der
darauf hinweist, daf} das Programm noch ,,nachdenkt*.

In den Zeilen 300 bis 320 werden Unterprogramme aufgerufen. Dort werden die ver-
schiedenfarbigen INK zum Blinken gebracht. Den Takt liefern die EVERY Anweisun-
gen. Wenn Sie den Ablauf langsamer machen wollen, dndern Sie die Zeilen 300—320 wie
folgt:

300 EVERY 250,1 GOSUB 510
310 EVERY 150,2 GOSUB 550@
320 EVERY 50,3 GOSUB 590

Die Beschreibung von EVERY finden Sie im Kapitel 8. Das ist eine der niitzlichsten
Eigenschaften von Schneider BASIC. Sehen Sie einmal, was passiert, wenn Sie das
Programm mit [ESC ] anhalten und dann ein paar Sekunden spiter durch Driicken
irgendeiner Taste wieder starten.

Das Programm versucht die verlorene Zeit aufzuholen. Die Anzeige blinkt so schnell
wie moglich, da die Anweisungen gespeichert wurden. Da dem Programm nur eine be-
schrinkte Menge Speicher zur Verfiigung steht, wird, wenn der Speicher voll ist, die
ndchste EVERY Anweisung ignoriert, bis wieder Platz ist. Platz wird geschaffen, wenn
man das Programm weiterlaufen 1483t und die gespeicherten Anweisungen abgearbeitet
werden konnen. )
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5.3 Fenster (Windows)

Sie kénnen den Bildschirm in bis zu 8 Textfenster einteilen, in die Texte geschrieben
werden konnen, und in ein Graphikfenster. Fenster werden durch die MOD E Anweisung
auf Ihre Standard-Werte zuriickgesetzt. In Kapitel 8 finden Sie eine ndhere Beschreibung.

Beachte: Wenn das Textfenster den ganzen Bildschirm umfaf3t (das ist die Voreinstellung
beim Riicksetzen) sorgt die Hardware fiir schnelles ‘Durchrollen’. Wenn das Textfenster
nicht den ganzen Bildschirm umfaft, ibernimmt die Software das Rollen, und das ist ent-
sprechend langsamer.

Dic WINDOW-Anweisung spezifiziert die Fenstergrenzen des entsprechenden Bild-
schirm-‘Streams’. Fenster konnen sich iiberlappen. Damit haben Sie eine schnelle Me-
thode, ausgefiillte Rechtecke zu zeichnen. Bevor Sie das jetzt untersuchen, geben Sie ein:

KEY 139, "mode 2:paper @:ink 1,0:ink 0,9:
List"+chr$(13)

Damit wird die kleine LENTERJ Taste als Funktionstaste definiert, mit dem Zweck,
den Text in sichtbare Farben zu bringen wenn Sie sich mit PEN und PAPER mal selbst
ausgetrickst haben, indem Sie beiden die gleiche Farbe zugeordnet haben und damit
nichts mehr lesen konnen. Das folgende Beispiel zeichnet einige Fenster iiber den ganzen
Bildschirm und zeigt zwei wichtige Punkte:

5 MODE @

1@ FOR n=0 TO 7

23 WINDOW #n,n+1,n+6,n+1,n+6
3@ PAPER #n,n+4

40 CLS #n
50 FOR c¢c=1 TO 20@:NEXT
6@ NEXT

Der erste besagt, daB3 jedes neue Fenster ein altes iiberschreibt, der zweite, daB Mel-
dungen immer auf stream # @ gehen, wenn man nicht ausdriicklich etwas anderes verein-
bart. Bevor Sie irgendetwas anderes tun, tippen Sie:

LIST

Das Programm wird auf St ream @ ausgegeben. Versuchen Sie:
LIST #5

Dann:

CLS #6

Dies zeigt Ihnen, daB der letzte Bildschirm-‘Stream’ alle anderen iiberschreibt bis auf die
System Meldung READY, die iiber Stream @ kommt, auch wenn das Listing nach
Stream 5 geschickt wurde. Fiigen Sie Zeile 55 hinzu um die WINDOW SWAP Anwei-
sung zu verwenden:

55 IF n=3 THEN WINDOW SWAP 7,0

Sie werden zu Recht vermuten, daB3 diese Anweisung die REA DY Meldung in das Fenster
mit der Nummer 7 ausgibt. Mit diesem einfachen Programm haben Sie eine Vorstellung
bekommen, wie W INDOWs funktionieren.
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6 Musik-Einfuhrung

Klangeffekte werden durch einen Lautsprecher im Computer erzeugt. Wenn Sie den
Modulator MP1 und Ihren Fernseher verwenden, dann stellen Sie die Lautstirke des
Fernsehers ganz leise.

Die Lautstdrke regeln Sie mit dem VOLUME Regler ganz rechts auen am Computer.
Sie kénnen den Ton auch auf den Auxiliary- Anschluf} Ihres Stereo-Gerites geben, wenn
Sie diesen mit dem I /0 Anschluf links an der Computerriickseite verbinden. So kénnen
Sie die Musik, die vom Computer erzeugt wird, {iber Ihre HiFi-Lautsprecher oder Kopf-
horer anhoren.

Der Klang des CPC464 ist hervorragend. Sie miissen allerdings die Philosophie, die
hinter der Klangsoftware steckt, verstehen, um zum bestméglichen Ergebnis zu kommen,

FAFAFRAS

LESEEEEE

-

Themen dieses Kapitels:

*

Tonperioden

Musik-Befehle

Hillkurven

Speichern und Synchronisieren

* ¥ ¥

Wenn Sie nur mochten, daB§ Ihr Computer einen ,,Piepston® von sich gibt, dann geben
Sie ein:

PRINT CHR$(7)

und iiberspringen den Rest dieses Kapitels. Aber dann werden Sie einige der interessan-
testen und lohnendsten Eigenschaften des CPC464 nie kennenlernen. Dieses Kapitel
gibt zuerst einen Gesamtiiberblick iiber die Klangeigenschaften, und erklidrt dann aus-
fuhrlich die Schliisselworter und deren Anwendung. Sie sollen in die Lage versetzt wer-
den, Klangfolgen zu erzeugen, verschiedene Instrumente nachzubilden, und damit Melo-
dien zu spielen.

6.1 Grundsitzliches zu SOUND

Wenn Sie den Klang einer Note in einer Melodie hdren, werden Sie verschiedene Eigen-
schaften bemerken:

1) Tonhohe und Anderung der Tonhohe wihrend der Dauer einer Note.
2) Lautstirke und Anderung der Lautstiirke wiihrend der Dauer einer Note.
3) Linge einer Note.
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6.2 Tonhohe

Bei einer Note ist die Tonhohe der wichtigste Faktor. Eine Musiknote kann als eine
regelmiBige Schwingung beschrieben werden. Alle Schwingungen haben eine Frequenz,
eine Periode und eine Amplitude (siche Bild 1).

Amplitude
/

Zeit (in Sekunden)

Periode

perlod

1 volistandige Schwingung

Bild I: Dic Charakteristiken cincr Note

Dic Frequenz ist dic Anzahl der Schwingungen pro Sckunde. Die Periode ist die Zeit fiir
cine ganze Schwingung. Die Amplitude ist cine Eigenschaft der Lautstarke und spielt hier
fiir dic Definition der Tonhohe ciner Note keine Rolle.

Die Bezichung zwischen Frequenz und Periode kann durch folgende Formel ausgedriickt
werden:
Frequenz (in Hz) =125000/<Tonperiode>

Somit erzeugt cine <Tonperiode>> von 1000 cinen 125 Hz Ton, und eine <Tonperiode>
von 125 erzeugt einen Ton von 1000 Hz (1kHz).

Auf beide Arten konnte man dic Tonhdhe definieren. Fiir Schneider BASIC wurde
die <Tonperiode> gewihlt. Lassen Sie sich nicht durch dic Tatsache verwirren, daf3 der
Wert fiir die Tonh&he sinkt, wenn der Wert fiir die Periode steigt.

Die Tonh6he kann in der SOUND-Anweisung iiber den Parameter <Tonperiode> ge-
setzt werden. Der Bereich fiir Tonperioden geht von 0 bis 4095 und muB} als Ganzzahl
dargestellt werden. Das kann gelegentlich zu Rundungsfehlern fiihren, wenn Sie einc
Melodie aufbauen, aber selbst das geschulteste Ohr wird dies kaum wahrnehmen (siche
Anhang VII).

Wenn eine Note auf einem echten Musikinstrument gespielt wird, kann sich die Ton-
hohe dndern, manchmal ist das auch Absicht (Vibrato). Mit der ENT-Anweisung (ENve-
lope Ton, Hiillkurve fiir den Ton) kann eine spezielle Form fiir die Struktur des Perio-
denwechsels wihrend der Dauer einer jeden Note festgelegt und im SOUND-Befehl
verwendet werden, Diese Technik wird im folgenden als die <Tonhiillkurve> be-
zeichnet.
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6.3 Lautstirke

Die Lautstirke ist eigentlich das Mal dafiir, wie laut der Ton ist. Um den Anfangswert
der Lautstiarke in einem S OUND-Kommando zu setzen, steht Ihnen eine Skala zur Ver-
fligung:

Wihlen Sie aus dem Bereich 0 — 15 eine Zahl, und zwar eine Ganzzahl (integer). Je h6her
die Zahl, desto lauter ist der Ton. Dieser Wert ist ebenfalls Bestandteil des SOUND-
Kommandos und wird dort als <Lautstirke> bezeichnet. Wenn Sie bereits einige ein-
fache Noten ausprobiert haben, ist IThnen sicher aufgefallen, wie langweilig eine normale
Note klingt, wenn sie nicht ‘behandelt’ wird. Das kommt daher, daB bei einem herk6mm-
lichen Musikinstrument der Ton zunéchst anschwillt und dann abklingt.

Die verschiedenen Formen des Anschwellens und Abklingens fiir die verschiedenen
Musikinstrumente kénnen mit dem Computer iiber die elektronische Lautstiarkeregelung
simuliert werden. Das geschieht mit der ENV-Anweisung und wird als <Lautstirken-
Hiillkurve> bezeichnet.

6.4 Lange einer Note

Die Notenldnge ist ein wesentlicher Bestandteil eines jeden Musikstiickes. Die Grund-
einheit der musikalischen Notenldnge ist die Viertelnote.

Es gibt Achtel-, Halb- und ganze Noten. Immer sind dies Teile oder Vielfache der Vier-
telnote. Melodien koénnen jedoch in verschiedenen Geschwindigkeiten gespielt werden.
Deshalb mull die genaue Linge oder die Bezugsperiode fiir die Viertelnote eindeutig
definiert werden.

Dies kann man iiber einen Ausdruck im SOUND-Kommando erreichen, der als
<Dauer> bezeichnet wird, einem ganzzahligen Wert mit der Einheit = 1/100 Sekunde
(d. h. 100 = 1 Sek.)

Beachten Sie, daB3 die <Daueér> auch durch die Linge der <Lautstidrken-Hiillkurve>
festgelegt werden kann. Bedenken Sie dies, wenn Sie die ENV-Anweisung benutzen.

6.5 Andere Arten von Tonen

Mit dem Computer kénnen auch Gerdusche (‘Weiles Rauschen’) erzeugt werden, die
nichts mit herkdmmlichen Noten zu tun haben. Solche Effekte konnen z. B. als Hinter-
grund geniitzt werden um Melodien zu variieren, oder ganz eigensténdig um Spezial-
effekte zu erzielen. Eine Explosion ist so ein Gerdusch, das durch die <Lautstirken
Hiillkurve> geformt wird. Dabei wird die Frequenz — durch einen Zufallsgenerator ge-
steuert — innerhalb einer <Gerauschperiode> verindert, die im SOUN D-Kommando
festgelegt wurde. Dabei ist zu beachten, da3 zwar 3 Kanéle zur Verfiigung stehen und
damit bis zu 3 <Tonperioden>, es kann aber nur eine <Gerduschperiode> festgelegt
werden, die dann iiber die gewiinschte Kanalkombination wiedergegeben wird.
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Rendezvous fiir die Ton-Kandle
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6.6 Mehrfachklang und Kaniile

Die meisten Musikstiicke sind fiir mindestens zwei Notenschliissel, Ober- und Unter-
stimme geschrieben. Um dies auf dem CPC 464 nachvollzichen zu kénnen, wurden 3
SOUND Kanile — A, B und C — geschaffen. Uber alle 3 kann unabhingig voneinander
gespielt werden, natiirlich aber auch zeitlich aufeinander abgestimmt. Die Kanalauswahl
wird im S OUND-Kommando mit dem Parameter <Kanal-Status> getroffen.

6.7 Kanal-,,Queues“

Fiir jeden S OUND-Kanal gibt es eine Queue (Warteschlange) mit einer Reihe von Tonen,
die abgespielt werden. In jeder Queue ist Platz fiir fiinf separate SOUND-Komman-
dos: ein aktives und vier, die warten. Das Betriebssystem des CPC464 ist in der Lage,
andere Aufgaben zu erledigen, wihrend die Tonwarteschlange abgespielt wird.

6.8 Kan