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'Einleitung

SCHNEIDER CPC 6128

Computer mit integriertem
Diskettenlaufwerk

Die logische Fortsetzung

Der riesige Erfolg der Schneider-Computer CPC464 und CPC664 bildete eine
solide Grundlage fiir die Weiterentwicklung auf diesem Gebiet, so da3 wir jetzt
voller Stolz den CPC6128 vorstellen konnen.

Gemall unserem Grundsatz der Kompatibilitit kann der CPC6128 mit der
Software der CPC464-und CPC664-Gerite betrieben werden. Er wurde zusitzlich
mit weiteren 64K-Byte RAM fiir das CP/M- Betrlebssystem und andere
Anwendersoftware ausgeriistet.

CP/M Plus

CP/M Plus (auch unter dem Namen CP/M 3.1 bekannt) bietet leichten Zugang zur
CP/M 80 Software-Bibliothek. Die 61K TPA bedeuten, dafli jedes CP/M 80
Programm genug Platz findet, und dafl eine Unmenge von Daten aufgenommen
werden kann. CP/M Plus ist mit CP/M 2.2 kompatibel. Trotzdem haben wir beide
Versionen angeboten, um sicherzugehen, dal Anwenderprogramme, die mit
Firmware-Eigenschaften der Schneider CP/M 2.2-Systeme entwickelt wurden,
ohne Abédnderungen betrieben werden kénnen.

CP/M Plus bietet viele Verbesserungen, mit der die Leistung des Systems erhoht
wurde, und die CP/M 2.2 Software, die heute auf dem Markt ist, kann diese
Moglichkeiten problemlos ausschépfen. Das CP/M Plus System besitzt die
besondere Eigenschaft, den Bildschirm auf die Eigenschaften von VT52 sowie
Zenith Z/19 und Z/29 Terminals einstellen zu koénnen, so dafl die Software dieser
Gerite ohne weiteres auf dem CPC6128 betrieben werden kann.

Einleitung | CPC 6128



e Sua o -

A RS

¥

PR APy

Mg,

1 R A e 5,

\Z

GSX

Diese Version von CP/M Plus beinhaltet ein erweitertes Graphik-Betriebssystem,
das sogenannte GSX (Graphics Extension System). Dadurch kénnen Drucker bzw.
Plotter und der Graphik-Bildschirm mit Standardanweisungen aus den
Anwenderprogrammen direkt angesprochen werden. Das Prinzip der
CP/M-Programmvertréglichkeit geht also iiber die Text-Bildschirmkompatibilitét
hinaus. Software, die sich die Moglichkeiten von GSX zunutze macht, kann an
diverse Zeichengerdte angeschlossen werden, um Kurven, Diagramme und
ahnliches auszudrucken.

Dr. LOGO

Die Programmiersprache LOGO von Digital Research spielt eine immer grifere
Rolle im Programmierunterricht an den Schulen. Der grioflere Speicher des 6128
ermoglichte es, das erstmals im CP/M 2.2 verwendete Dr. LOGO zu erweitern.
Natirlich werden alle Programme ab SCHNEIDER CP/M 2.2 aufwirts

kompatibel sein.

Disketten

Der CPC664 mit seinem eingebauten Diskettenlaufwerk war ein Richtungsweiser
fir die Zukunft. Auch der CPC6128 bringt dem zunehmend anspruchsvollen
Benutzer, der Personal-Computer Leistung zum Home-Computerpreis wiinscht,
den preiswerten Diskettenbetrieb. Die Disketten aller Schneider-Systeme sind
austauschbar, wenngleich natiirlich Programme, die mit den neuen
Moglichkeiten von CP/M Plus und GSX arbeiten, nicht auf Gerdten betrieben
werden konnen, denen diese Moglichkeiten fehlen.

Software

Mit dem CPC6128 kann die gesamte CPC664 und CPC464/DDI1
Diskettensoftware betrieben werden, sowie nahezu jede CPC464 Software
(vorausgesetzt, dal an den CPC6128 ein Kassettenlaufwerk angeschlossen wird).
Auf diese Weise hat der Anwender sofort eine beneidenswerte Auswahl aus
Schneiders grolem Softwareangebot, sowie die Produkte zahlreicher
unabhéngiger Softwareanbieter zur Verfiigung.

.. CPC 6128 ; Einleitung
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Eine Zusammenstellung etwaiger Verdnderungen oder Korrekturen dieses
Handbuches ist gegen Einsendung eines frankierten und riickadressierten
Briefumschlags bei Schneider erhéltlich.

Schneider
Computer Division

Silvastrafle 1
8939 Tiirkheim 1

Alle Wartungs- und Servicearbeiten miissen von Schneider-autorisierten
Handlern durchgefithrt werden. Schneider tragt keine Verantwortung fiir
Schéden, die durch unsachgeméfle Wartung bzw. Service durch unbefugte
Personen entstanden sind. Diese Anleitung dient nur dazu, dem Anwender bei
der Benutzung des Produktes zu helfen. Schneider {ibernimmt. keine
Verantwortung firr Schaden, die durch die Anwendung von falschen
Informationen, oder Fehlern bzw. fehlenden Informationen in dieser Anleitung,
oder durch eine falsche Anwendung des Produktes verursacht wurden.

Dr.LOGO, CP/M, CP/M Plus, GSX und Dr.Graph sind Warenzeichen der Digital Research Inc.
IBM und IBM PC sind Warenzeichen der International Business Machines Inc.
719, 729 und H89 sind Warenzeichen der Zenith Data Systems Inc.
VT52 ist ein Warenzeichen der Digital Equipment Corp.
AMSDOS, CPC6128, CPC664 und CPC464 sind Warenzeichen von AMSTRAD.

Erste Ausgabe 1985
Herausgegeben von der Schneider Computer Division

Originalausgabe in Englisch

Original Copyright C 1895 by AMSOFT, AMSTRAD Consumer Electronics plc and
Locomotive Software Limited

Zusammengestellt von Ivor Spital

Autoren: Ivor Spital, Roland Perry, William Poel, Cliff Lawson mit Genehmigung von
Locomotive Software Ltd.

Mitarbeit: Alexander Martin, David Radisic, Ken Clark
Deutsche Ubersetzung: Metta Voigts

Photosatz: KAMSET Typesetting Graphics Brentwood
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Schneider
Computer
Division

{ Vervielfaltigung und Weitergabe von Informationen aus diesem Benutzerhandbuch - auch —
: auszugsweise- bedirfen der vorherigen schriftlichen Zustimmung der Schneider Computer

! Division. -~
“ Alle technischen Daten, Informationen sowie Eigenschaften des in diesem Benutzerhandbuch -
| beschriebenen Produktes wurden nach bestem Wissen zusammengestellt und entsprechen dem

" Stand bei Drucklegung.

| Anderungen und Verbesserungen des Produktes aufgrund technischer Neuentwicklungen sind

maoglich.
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Wichtige Hinweise

Vor der Inbetriebnahme sind folgende Anweisungen unbedingt
zu beachten.

Hinweise zur Inbetriebnahme:

Netzstecker immer an einer geerdeten Steckdose anschlieflen.
Die Geréte nur an eine Stromversorgung mit 220-240V ~ 50Hz anschlieflen.

Gerite nicht offnen. Sie enthalten keine vom Benutzer reparierbaren Teile.
Servicearbeiten nur von hierzu autorisierten Technikern durchfithren
lassen.

Um die Augen nicht unnotig zu belasten, den Monitor so weit wie moglich
von der Tastatur entfernt aufstellen. Der Raum sollte gut beleuchtet sein.
Der Helligkeitsregler (mit BRIGHTNESS bezeichnet) am Monitor sollte so
niedrig wie moglich eingestellt sein.

Den Computer frontal vor dem Monitor, aber so weit wie moglich von ihm
entfernt aufstellen. Um eine groftmogliche Datensicherheit zu
gewihrleisten, sollte das Diskettenlaufwerk nicht direkt vor dem Bildschirm
stehen, sondern rechts davon. Stellen Sie den Computer nicht in die Néhe
von elektrischen Storfeldern.

Diskettenlaufwerk und Disketten stets auBerhalb starker magnetischer
Felder halten.

Arbeiten Sie mit einem Disketten-Doppellaufwerk, achten Sie darauf, daf}
das verbindende Flachbandkabel nicht in der Niahe des Netzkabels verlauft.

Luaftungsschlitze diirfen nicht zugedeckt werden.

Setzen Sie die Gerite nicht extremer Hitze, Kilte, Feuchtigkeit oder Staub
aus.

Wichtige Hinweise CPC 6128




(Lassen Sie sich durch die vielen Fachausdriicke in diesem Abschnitt nicht

Hinweise zum Betrieb:

verwirren. Die Bedeutung dieser Hinweise wird mit dem Durcharbeiten des
Handbuches klarer.)

i

Schalten Sie die Gerite niemals an oder ab, solange sich eine Diskette im
Laufwerk befindet, da andernfalls wertvolle Programme oder Daten auf der
Diskette zerstort werden konnten.

Machen Sie immer Reservekopien von Disketten mit wertvollem Inhalt. Es
ist besonders wichtig, Kopien von den mitgelieferten CP/M Systemdisketten
des CPC6128 zu machen. Der Verlust bzw. die Beschadigung dieser
Disketten kinnte mit hohen Kosten verbunden sein.

Um zu verhindern, dafl Sie Thre CP/M Systemdisketten aus Versehen
iberschreiben, vergewissern Sie sich, daf} die Schreibschutzlocher auf den
Disketten immer offen sind.

Wenn Sie mit einem Disketten-Doppellaufwerk arbeiten, d.h. wenn Sie sich
zusétzlich ein Schneider FD1 angeschafft haben, schalten Sie das zweite
Laufwerk immer an, bevor Sie den Computer einschalten.

Berithren Sie niemals die Oberfliche der Diskette, die sich im
Plastikgehause befindet.

Nehmen Sie niemals eine Diskette aus dem Laufwerk, wiahrend etwas auf
sie geschrieben oder von ihr gelesen wird.

Bedenken Sie immer, dafl durch das Formatieren einer Diskette ihr Inhalt
geloscht wird.

Das eingebaute Disketten-Interface beansprucht einen kleinen Teil des
Speichers, der moglicherweise fiir Kassettenprogramme benétigt wird, die
fir den CPC464 geschrieben wurden. Diese Kassetten laufen auf dem
CPC6128 mit angeschlossenem Kassettenlaufwerk nicht einwandfrei. In der
Regel lauft jedoch Schneider-Software fir den CPC464 auch auf dem
CPC6128.

Die Lizenz fiir Thre CP/M Systemdisketten (die mit einer elektronisch
codierten Seriennummer versehen wurden) erlaubt ihren Betrieb nur auf
einem bestimmten Computersystem. Insbesondere diirfen Sie keiner anderen
Person eine Kopie Threr serienméflig codierten CP/M-Diskette tiberlassen.
Lesen Sie bitte die Lizenzbestimmungen im 1.Teil des Anhangs aufmerksam
durch.
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Kapitel 1 |
GRUNDLAGENKURS

Teil 1 Inbetnehnahme des,
Computers

Der CPC6128 kann wahlweise mit folgenden Geréten betrieben werden: -

1. Schneider GT65 Grinmonitor

2. Schneider CTM 644 Farbmonitor

3. Schneider MP2 Modulator mit Netzteil und einem normalen
Fernsehgerat (UHF)

Wenn der Computer nicht benutzt wird,
Netzstecker ziehen.

Entfernen Sie keine Schrauben und versuchen Sie nicht, das Gehause des
Computers, des Monitors oder des Modulators zu offnen. Beachten Sie die
Warnungen auf den Etiketten an der Unter- bzw. Rickseite der Gerate.

VORSICHT!

Innenteile unter Spannung. Keine Schrauben lésen.

Crundlagenkurs Kapitel 1 Seite 1



Anschluf3 des Griin- oder Parbmomtors
an den Computer

(Wenn Sie den CPC6128 mit einem MP2 Modulator mit Netzteil betreiben, gehen
Sle gleich zum nichsten Abschnitt uber)

1. Vergew1ssern Sle smh daB der Monitor nlcht an das Stromnetz
angeschlossen ist. :

2. Stecken Sie das Kabel mit dem gréferen 6—pohgen DIN—Stecker das vorn
aus dem Monitor kommt, in die mit MONITOR bezeichnete Buchse an der
Riickseite des Computers.

3. Stecken sie das Kabel mit dem kleineren Stecker (5V Gleichspannung), das
vorn aus dem Monitor kommt, in die mit 5V DC bezelchnete Buchse an der
Riickseite des Computers.

4. Stecken Sie das Kabel mit dem klelnén Stecker (12V Gleichspannung), das
hinten aus dem Computer kommt, in die Buchse an der Vorderseite des
Monitors.

Vorderseite des Monitors.

Riickseite des Computers

Kapitel 1 Seite 2 Grundlagenkurs



Anschlufl des MP2 Modulator mit Netzteil
an den Computer | ~ i R T

Der MP2 ist ein Zusatzgerit, mit dem Sie den Computer an Ihren Farbfernseher
anschlieflen kénnen. Auf diese Weise brauchen Sie auf die vielfiltigen farblichen

Moglichkeiten des CPC6128 nicht zu verzichten, wenn Sie nur einen
Grin-Monitor GT65 gekauft haben. ' .

Der MP2 sollte rechts neben den CPC6128 ’geste’llt werden.

Vergewissern Sie sich, dal der MP2 n,icht’ an das Stromnetz angeschloSsen ist.

2. Stecken Sie das Kabel .miyt,dem gréBeren 6-poligen DIN-Stecker, das aus dem
MP2 kommt, in die mit MONITOR bezeichnete Buchse an der Riickseite des
Computers. ' " :

3. Stecken Sie das Kabel mit dem kleineren Stecker (5V Gleichspannung), das
aus dem MP2 kommt, in die mit 5V DC bezeichnete Buchse an der Riickseite
des Computers.

4. Stecken Sie das Kabel mit dem Antennenstecker, das aus dem MP2 kommt,
in die Antennenbuchse Thres Fernsehgerites. '

5. Stecken Sie das Kabel mit dem kleinen Stecker (12V Gleichspannung), das
hinten aus dem Computer kommt, in die Buchse an der Riickseite des MP2.

Riickseite des MP2 Modu! mit N il Riickseite des Computers

Grundlagenkurs Kapitel 1 Seite 3



Das Einschalten des CPC6128 0%
mit angeschlossenem GT65 oder CTM644

(Wenn Sie den CPC6128 mit Modulator/Netztell betrelben gehen Sle glelch zum
néichsten Abschnitt iiber.)

Wenn Sie die Gerate wie vorstehend beschrieben verbunden haben, stecken Sie
den Netzstecker in eine Steckdose. Driicken sie den POWER-Knopf rechts unten
am Monitor. Wenn sich der Knopf in der Aus-Position befindet, ist die
Stromzufuhr zum System unterbrochen.

Schalten Sie den Schlebeschalter (POWER) rechts seitlich am Computer auf ON

Jetzt sollte @her dem Tastenfeld ein rotes Lampchen aufleuchten und auf dem
Bildschirm folgendes Bild erscheinen:

Schneider 128K Microcomputer (v3)
C 1985 Amstrad Consumer Electronics plec
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.1

Ready
]

Um die 'Augen nicht unnoétig zu beiastéri, stellehy Sie den mit BRIGHTNESS
bezeichneten Helligkeitsregler so ein, dafl die Schrift auf dem Bildschirm nicht zu
grell erscheint oder verschwimmt.

Den Helligkeitsregler finden Sie beim GT65 an der Vorderselte rechts unten, und
beim CTM644 an der rechten Seitenwand.

Wenn Sie den GT65 Griinmonitor benutzen, miissen Sie méglicherweise auch den
Kontrast und den Bildfang nachstellen. Die Regler dafiir finden sie vorn unten
am Monitor.

Der Kontrast (CONTRAST) sollte so schwach wie moglich eingestellt sein, um den
Augen das Sehen angenehm zu machen.

Die Bildfangregelung (V-HOLD) sollte so eingestellt sein, daf} sich das Bild in der
Mitte des Bildschirms befindet und nicht zittert oder nach oben wegrollt.

Kapitel 1 Seite 4 Grundlagenkurs



Das Einschalten des CP06128 mit . 2
angeschlossenem MP2 Modulator mlt Netztell

Wenn Sie die Geriate wie vorstehend beschrieben verbunden haben stecken Sie
den Netzstecker in eine Steckdose.

Schieben Sie jetzt den POWER-Schalter rechts seitlich am Computer auf ON, um
den Computer anzuschalten.

Nun sollte iiber dem Tastenfeld ein rotes Lampchen auﬂeuchten Sle schalten
jetzt das Fernsehgerit an und stellen es so ein, daf Sie ein Signal vom Computer
erhalten.

Falls Sie einen Fernseher mit Programmtasten besitzen, driicken Sie eine freie
bzw. unbenutzte Taste. Drehen Sie am zugehongen Regler fur die
Feineinstellung, wie es in der Gebrauchsanleltung fur Thren Fernseher
beschrieben ist, bis Sie - ungefahr bei Kanal 36 - folgendes Bild erhalten:

Schneider 128K Microcomputer (v3)
C 1985 Amstrad Consumer Electronics plec
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.1

Ready
B

Justieren Sie den Fernseher, bis Sie ein klares Bild haben. Die Schrlft sollte
goldgelb auf tiefblauem Hmtergrund stehen.

Falls Ihr Fernseher einen Programmdrehwihler hat, drehen Sie den Knopf
solange, bis das oben gezeigte Bild erscheint und absolut ruhig bleibt (wiederum
‘ungefiahr bei Kanal 36).

Grundlagenkurs \ Kapitel 1 Seite 5



AnschluB weiterer Gerite

Einzelheiten iiber ’den'.' AhschlﬁB weiterer Geréte an : dés "St'ahdérd-
Computersystem wie:

Joystick(s)

Kassettenlaufwerk

Drucker

Zweites Diskettenlaufwerk
 Externe Verstarker/Lautsprecher

Erweiterungsgerate-

...finden Sie im 2. Teil des Kapitels ‘Grundlagenkurs’. =

Uberpriffen Sie zum SchluB noch einmal, ob Sie folgende Punkte unter
‘WICHTIGE HINWEISE’ am Beginn des Handbuches beachtet haben:

‘Hinweise zur Inbetriebnahme’: Punkt 1,2,4,5,86, 7 und 8

‘Hinweise zum Betrieb”: Punkt 1

Kapitel 1 Seite 6 Grundlagenkurs



Teil 2: Anschlul} der
Peripheriegerite

Dieser Abschnitt erlautert den Anschlufl des weiteren Zubehors, der sogenannten
Peripheriegerite, an das CPC6128 System. Der Anwendung dieser Gerite sind
jeweils eigene Abschnitte in diesem Handbuch gewidmet.

Der Joystick

Den SCHNEIDER Joystick JY2 kénnen Sie als Zubehér zu ihrem Computer
kaufen. Er wird in Computersplelen zum Steuern oder Schieflen eingesetzt. Der
CPC6128 kann mit zwei Joysticks verbunden werden. Der Schneider J oystick JY1
eignet sich ebenfalls fiir den Betrieb mit dem CPC6128.

Stecken Sie das Kabel des JY2 in die mit JOYSTICK bezelchnete Buchse am
Computer. Wenn Sie einen zweiten Joystick anschlieBen méchten, stecken Sie den
Stecker des zweiten Joysticks in die Buchse am ersten Joystick. ;

Weitere Einzelheiten zum Thema ‘Joystlck’ finden Sle weiter hinten in dlesem
Handbuch. ,

Das Kassettenlaufwerk

Programme konnen statt auf Dlskette auch auf Kassette gespeichert bzw. von
Kassette gelesen werden. Die Befehle, mit denen Daten auf Diskette oder
Kassette gespeichert und wieder abgerufen werden konnen, werden spater
behandelt. :

Um das Kassettenlaufwerk an den CP06128 anschheﬁen zu konnen benotlgen
Sie ein Standard Verbmdungskabel fiir Kassettenrecorder.

Stecken Sie den groferen 5- pohgen DIN Stecker des Kabels in die m1t TAPE
bezeichnete Buchse am Computer.

Stecken Sie das Ende des blauen Kabels in die mlt REMOTE oder REM
bezeichnete Buchse des Kassettengerits.

Das Ende des roten Kabels stecken Sie in die mit MIC COMPUTER IN, oder
INPUT bezeichnete Buchse des Kassettengerats '

Zum Schluf} stecken Sie das Ende des weiRen Kabels in die mlt EAR COMPUTER
OUT, oder OUTPUT bezeichnete Buchse des Kassettengerits.
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Besonderer Hinweis: Eine einwandfreie Datentibertragung zwischen dem
CPC6128 und der Kassette hiingt im wesentlichen von der richtigen Einstellung
der Lautstarke (VOLUME) ab. Wenn Sie den Eindruck haben, dafl das Speichern
oder Laden von Programmen nicht richtig funktioniert, experimentieren Sie mit
dem Lautstarkeregler, bis Sie die optimale Einstellung gefunden haben.

Der Drucker

Der CPC6128 kann an jeden Drucker angeschlossen werden, der mit einer
standardisierten Centronics-Schnittstelle ausgeriistet ist. Wenn Sie einen

Schneider Drucker anschliefen wollen, verwenden Sie emfach das zugehorige
AnschluBkabel.

Wenn Sie einen anderen Centronics-kompatiblen Drucker benutzen mochten
brauchen Sie ein passendes Verbindungskabel fiir den Drucker.

Stecken Sie den Platinenstecker des Verbindungskabels in die mit PRINTER
bezeichnete Buchse an der Riickseite des Computers.

Stecken Sie das andere Ende des Kabels mit dem Centronics-Stecker in die
Buchse an ‘der- Riickseite des Druckers.- Wenn' die Buchse des Druckers mit
Sicherheitsklammern versehen ist, driicken Sie diese in die Aussparungen des
Steckers.

Einzelheiten zum Betrieb des Druckers werden weiter hinten im Handbuch
behandelt. .

Das zweite DiskettenlaufWerk’ (Schneider FD1)

Das Schneider FD1 kann als zweites Diskettenlaufwerk an das System
angeschlossen werden. Die Vorteile des doppelten Diskettenbetriebs werden
besonders dem regelméafligen CP/M Benutzer zugute kommen. Viele Programme
sind so angelegt, daf} sich die Bibliotheksdiskette in einem Laufwerk befindet,
wihrend mit den Dateien auf der Dlskette im zweiten Laufwerk gearbeitet wird.

Der Betrieb mit CP/M bedeutet i immer, daB ein Programm von Diskette geladen
werden muB (der Benutzer hat keinen Zugang zum ROM-BASIC). Da CP/M durch
eine spezielle Uberlagerungstechnik den Mehrprogrammbetrieb erméglicht, und
Programme zulifit, die grofer sind als der RAM-Speicher, kann die eigentliche
Bibliotheksdiskette so viele Programme enthalten, daf} fiir die Daten wenig Platz
bleibt.

Dank der v1else1t1gen Moghchkelten Threr CPC6128 System-Dlskette konnen Sie
alle notwendigen Arbeiten an Ihren Dateien, wie kopieren, loschen usw., mit
einem  einzigen  Diskettenlaufwerk  bewiltigen. Mit  einem 'zweiten
Diskettenlaufwerk konnen Sie diese Vorginge jedoch beschleunigen und
Miflgeschicke vermeiden.
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Fiir den AnschluBl des FD1 benotigen sie das Schnelder DI2 Verbmdungskabel fur
Diskettenlaufwerke.

Stecken Sie das Kabelende mit dem grofleren Platinenstecker in die mit DISC
DRIVE 2 bezeichnete Buchse an der Riickseite des Computers

Stecken Sie das andere Ende mit dem kleineren Stecker in die Buchse hmten am
FDl Dlskettenlaufwerk

Achtung‘ Bevor Sie das zweite Dlskettenlauﬁnerk anschlieBen bzw. abmontleren,
vergewissern Sie sich, daf} sich keine Diskette in den beiden Laufwerken befindet
und daf das System abgeschaltet ist. Wenn Sie Geridte anschlieen oder
entfernen, ohne das System vorher abzuschalten, besteht die Gefahr, daf das
Programm im Computerspeicher beschadigt wird. Spe1chern Sie daher wertvolle
Programme, bevor Sie mit den Anschlulkabeln herumhantieren!

Wenn Sie das FD1 an den 6128 angeschlossen haben, schalten Sie ZUERST das
Diskettenlaufwerk an (Schiebeschalter an der Riickseite des FD1), DANACH
schalten Sie den Computer an (Schiebeschalter an der rechten Seite des
Computers). Jetzt sollten das griine und das rote Liampchen an der Vorderseite
des Diskettenlaufwerks leuchten. Das doppelte Diskettenlaufwerk ist somit
betriebsbereit.

Einzelheiten iiber den Betrieb mit zwei Diskettenlaufwerken finden sie weiter
hinten im Handbuch.

Externe Verstarker/Lautsprecher

Wenn Sie an Ihren 6128 einen Stereo-Verstirker mit Lautsprechern anschlieflen,
kommen die 3-Kanal-Tonqualitaten des Computers voll zum tragen.

An der Zuleitung Thres Verstirkers sollte sich ein 3,5mm Stereo-Stecker
befinden, den Sie in die mit STEREO bezeichnete Buchse des Computers stecken.

Die Verbindungsstellen des Steckers sind folgende:

Steckerspitze: Linker Kanal
Innenring des Steckers: Rechter Kanal
Hintere Steckerhiilse: Erde (gemeinsam)

Der 6128 sendet ein Signal mit fester Spannung aus der STEREO-Buchse aus.
Deshalb sollten Sie Lautstirke, Balance und Klang mit den Reglern am
Verstarker einstellen.

Kopfhorer mit hoher Impedanz kénnen ebenfalls an den 6128 angeschlossen
werden, allerdings ist die Lautstirke nicht am Computer zu regulieren.
Lautsprecher mit niedriger Impedanz, wie sie fiir Stereoanlagen verwendet
werden, funktionieren nicht, wenn sie direkt an den Computer angeschlossen
werden. »
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Einzelheiten dariiber, wie der Ton iiber den gewiinschten Kanal ausgegeben erd
finden Sie weiter hinten im Handbuch. ;

Erweiterungsgerite

Erweiterungsgerite, wie Schnittstellen fiir serielle Dateniibertragung, Modems,
Lichtgriffel, ROMs usw. konnen mit dem 6128 tber die Buchse mit der
Bezeichnung EXPANSION verbunden werden.

'Weltere Emzelhelten iiber Anschlusse an die EXPANSION- Buchse ﬁnden Sle im
Kapitel ‘Ubersicht’.

Zum Schluf} Wberprifen Sie noch emmal ob Sle folgende Punkte unter
‘WICHTIGE HINWEISE’ am Beginn des Handbuches beachtet haben:

‘Hinweise zur Inbetriebnahme’: Punkt 6 und 7
‘Hinweise zum Betrieb’: Punkt 4 und 8
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Teil 3: Disketten

Fir den SCHNEIDER CPC6128 werden 3-Zoll Kompakt-Disketten verwendet.
Wir mochten Ihnen dringend empfehlen, ausschliefllich SCHNEIDER CF2
Kompakt-Disketten zu verwenden, um eine zuverldssige Dateniibertragung
zwischen Computer und Diskette zu gewihrleisten. Es konnen aber auch
Disketten fithrender Hersteller verwendet werden. '

Einlegen der Diskette

Die Disketten sind beidseitig verwendbar. Sie schieben die Diskette so in das
Gerat, dal das Etikett nach auBlen weist und die Seite, die Sie benutzen méchten,
oben liegt:
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Schreibschutz

Auf jeder Seite einer unbespielten Di'skett"e" sehen Sie in der linken Ecke einen
Pfeil, der auf ein kleines verschliefbares Loch weist. Dieses sogenannte
Schreibschutzloch verhindert das Loschen und Uberschreiben der Diskette:

Schreibschutzloch

Wenn das Loch geschlossen ist, kénnen Daten vom Computer auf die Di e
‘geschrieben’ werden. Ist das Loch jedoch gedffnet, wird die Diskette keine Daten
aufnehmen, damit Sie nicht aus Versehen ein wertvolles Programm léschen.

Die Diskettenhersteller haben unterschiedliche Mechanismen zum Offnen und
Schlielen des Schreibschutzlochs entwickelt. Beim SCHNEIDER CF2
funktioniert er folgendermafien:

Zum Offnen des Schreibschutzlochs schieben Sie den kleinen VerschluBriegel
iiber dem erwahnten Pfeil nach unten:

A Schreibschutzloch
Schreibschutzloch geéffnet , | geschlossen

Verschlussriegel '--U )
geschlossen

(@) iy <©>

| | |

Zum Schlieflen des Schreibschutzlochs schieben Sie den kleinen Verschlufiriegel
in Pfeilrichtung nach oben:

Verschluss-
riegel offen

—
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Bei einigen anderen Disketten befindet sich der Riegel tiber dem Loch in einem
Schlitz an der Schmalseite des Diskettengehiuses:

Verschlussriegel

[em— ] —
, "

Schreibschutzloch zu

Um das Schreibschutzloch bei diesen Disketten zu o6ffnen, wird der Riegel mit
einem spitzen Gegenstand zur Mitte der Diskette hingeschoben:

kVerschlussriegel Richtung
Diskettenmitte

schieben

Schreibschutzloch
offen

Denken Sie daran daB das Offnen des Schrelbschutzloches in jedem Fall ein

Uberschreiben der Diskette verhindert, gleichgiltig, welchen Mechanismus die
Diskette aufweist.

ACHTUNG!

Achten Sie darauf, daf3 die Schreibschutzlocher auf Ihren Systemdisketten immer
geoffnet sind.
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Wenn sich die Diskette im Laufwerk befindet

Vorn am eingebauten Diskettenlaufwerk sehen Sie ein rotes Kontrollimpchen
und einen Druckknopf zum Auswerfen der Diskette

Kontroll - | o :T____ Auswurfknopf

Leuchte I

Das Kontrollampchen

..zeigt an, dafl Daten von Diskette gelesen oder auf Diskette geschrieben werden.

Wenn ein zweites Diskettenlaufwerk (Laufwerk B) angeschlossen ist, leuchtet
dessen Kontrollampchen stindig. Es erlischt, wenn Daten auf das eingebaute
Diskettenlaufwerk (Laufwerk A) geschrieben, bzw. von ihm gelesen werden.

Der Auswurfknopf

...wird betitigt, um die Diskette herauszunehmen.

Zum Schlufl wberprifen sie noch einmal, ob Sie folgende Punkte unter
‘WICHTIGE HINWEISE’ am Beginn des Handbuchs beachtet haben :

‘Hinweise zum Betrieb’: Punkt 1,3,4,5und 6
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Teil 4: Startvorbereitungen

Bevor wir Thnen erklaren, wie die Programme geladen bzw. auf Diskette
gespeichert werden, mochten wir Sie noch mit der Funktion einiger Tasten
vertraut machen. Falls Sie schon mit Computern gearbeitet haben, kénnen Sie
diesen Abschnitt iberspringen.

Sie haben den Computer also eingeschaltet, sehen die ‘Einschalt-Meldung auf
dem Bildschirm und méchten nun wissen, was man mit den einzelnen Tasten
anfiangt.

D ———

*

&3] |E3] |3

Rechts unten auf dem Tas’cenfeld sehen Sle die Cursor—Tasten Moo

Mit ihnen 148t sich der Cursor (der kleine kompakte Block auf dem Blldschlrm) in
die jeweilige Pfeilrichtung bewegen. Driicken Sie eine Cursor-Taste nach der
anderen, und Sie sehen, wie der Cursor seine Positionen dndert.

RETURN

Die [RETURN]-Taste (return=zuriick) dierit dazu, die eingetippte Information dem
Computerspeicher zu ubergeben Wenn Sie die [RETURN]-Taste gedriickt haben,
wird auf dem Bildschirm eine neue Zeile angefangen. Nach jeder Anwelsung, dle
Sie emgetlppt haben, miissen Sie die [RETURN]-Taste drucken

BlS auf weiteres schreiben wir im folgenden [RETURN] nach jeder Anwelsung
oder Programmzeile, um anzudeuten, daB die [RETURN]-Taste gedriickt werden
soll.
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'ENTER

Die [ENTER]-Taste (enter=eingeben) hat unter Standardbedingungen dieselbe
Funktion wie [RETURN] und kann genauso angewendet werden. Allerdings kann
die [ENTER]-Taste ebenso wie die Funktionstasten auf der Zahlentastatur fir
andere Zwecke umdefiniert werden. Doch darauf gehen wir spater noch ein.

DEL

Mit der [DEL]-Taste (delete=16schen) kénnen Sie das Zeichen, das sich links vom
Cursor befindet (z.B. eine Zahl oder einen Buchstaben), loschen, wenn Sie es nicht
brauchen.

Tippen Sie abcd ein, und Sie sehen, daf} sich der Buchstabe d jetzt links vom
Cursor befindet. Wenn Thnen das d iiberfliissig erscheint, driicken Sie die
[DEL}-Taste, und schon ist es verschwunden. Wenn Sie [DEL] gedriickt halten,
werden nacheinander auch die Buchstaben ¢,b und a geléscht.

l SHIFT

Auf der Tastatur befinden sich zwei [SHIFT]-Tasten (Umschalttasten). Wenn Sie
eine von beiden driicken und unten halten, wihrend Sie eine andere Taste
anschlagen, erscheint ein Groflbuchstabe bzw das obere Symbol der Taste auf
dem Bildschirm.

Schreiben Sie den Buchstaben e, driicken Sie dann die [SHIFT]-Taste und
schlagen Sie die E-Taste nochmal an. Nun sehen Sie auf dem Bildschirm:

eE

Jetzt tippen Sie einige Leerstellen, indem Sie die Leertaste gedriickt halten.
Schreiben Sie die Ziffer 2 (auf der obersten Tastenreihe), dann driicken Sie die
[SHIFT]-Taste und schlagen nochmal d1e Taste mlt der 2 an. Nun sehen Sie auf
dem Bildschirm:
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2"

Sie wissen jetzt also, was .geschieht, wenn [SHIFT] gedriickt ist und gleichzeitig
eine andere Taste angeschlagen wird. Probieren Sie dies auch mit anderen Tasten
aus. ' :

CAPS
LOCK

Die [CAPS LOCK]-Taste (Umschaltfeststeller) hat eine dhnliche Funktion wie
[SHIFT], mit dem Unterschied, dafl sie nur einmal gedriickt wird. Ab dann
erscheinen alle eingetippten Buchstaben auf dem Bildschirm als GroB8buchstaben.
Wenn Sie die Zahlentasten driicken, erscheinen jedoch nicht die oberen Symbole.

Driicken Sie einmal auf die [CAPS LOCK]-Taste und tippen Sie dann ein:
abcdef123456

Auf dem Bildschirm sehen Sie:
ABCDEF123456

Sie haben bemerkt, daf} die Buchstaben zwar in GroBischreibweise erscheinen, die
Zahlen jedoch unverindert bleiben. Wenn Sie nun eines der iiber den Zahlen
abgebildeten Symbole schreiben wollen, nachdem Sie [CAPS LOCK] gedriickt
haben, driicken Sie einfach [SHIFT], bevor Sie die Taste mit dem Symbol
anschlagen. Driicken Sie die [SHIFT]-Taste, wihrend Sie folgendes schreiben:

abcdef123456
Auf dem Bildschirm erscheint:
ABCDEF!"#%$7%&

Wenn Sie wieder kleine Buchstaben schreiben wollen, driicken Sie einfach noch
einmal die [CAPS LOCK]-Taste.

Wenn Sie Groflbuchstaben und Symbole schreiben méchten, ohne standlg [SHIFT]
driicken zu miissen, kénnen Sie folgendes tun:

EERNIEEE

- Halten Sie die [CONTROL]-Taste gedriickt und driicken Sie einmal [CAPS
LOCK]. So erhalten Sie die sogenannte ‘SHIFT 'LOCK’-Funktion. Tippen Sie
folgendes ein:
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abcdef123456
Auf dem Bildschirm erscheint:
ABCDEF!"#$%&

‘Wenn Sie die SHIFT LOCK-Funktion eingeschaltet haben, kénnen Sie dennoch
Zahlen schreiben, indem sie die numerische Tastatur (ff bis f9) auf der rechten
Seite des Tastenfeldes benutzen.

Wenn Sie nochmals [CTRL] und [CAPS LOCK] driicken, kommen Sie w1eder zZu
der Funktion zuriick, die Sie vorher eingestellt hatten d.h. entweder [CAPS
LOCK] oder Kleinbuchstaben. Hatten Sie vorher [CAPS LOCK] gedrickt, driicken
Sie einfach noch einmal [CAPS LOCK], um zur Kleinschreibweise
zuriickzukehren. '

CLR

Mit der [CLR]-Taste (clear=rdumen) wird das Zelchen geloscht auf dem sich der
Cursor befindet.

Tippen Sie ABCDEFGH ein. Der Cursor befindet sich Jetzt rechts vom zuletzt
eingegebenen Buchstaben (H). Driicken Sie nun viermal auf die
Cursor-Links-Taste. Der Cursor hat sich nun vier Stellen nach links bewegt und
liegt auf dem Buchstaben E.

Beachten Sie, dafl das E noch innerhalb des Cursors sichtbar ist. Wenn Sie jetzt
einmal [CLR] driicken, verschwindet das E, wahrend FGH jeweils eine Stelle nach
links riicken. Der Cursor liegt nun auf dem F. Driicken Sie noch einmal [CLR]
und halten Sie die Taste unten. Sie sehen, wie auch F, G und H nacheinander
geloscht werden.

ESC

Die [ESC]-Taste (escape=ausbrechen) wird benutzt, um aus einer Funktion
auszubrechen. Driicken Sie einmal [ESC], und der Computer unterbricht seine
laufende Funktion. Er arbeitet jedoch weiter, sobald irgendeine andere Taste
gedruckt wird.

‘Zweimaliges Driicken der [ESC]-Taste bewirkt, daf der Computer die Funktion,
die er gerade ausiibt, vollig abbricht. Er wartet nun auf neue Anweisungen.
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Wichtig

Wenn Sie den rechten Bildschirmrand erreicht haben, nachdem Sie 40 Zeichen
eingetippt haben, erscheint das nichste Zeichen auf der nichsten Zeile am linken
Rand. Sie durfen NICHT auf die [RETURN}-Taste driicken, w1e Sie auf einer
Schreibmaschine den Zeilenvorschub betétigen wiirden.

Der Computer erledigt dies automatisch fiir Sie, und wird auf ein unerwartetes
[RETURN] mit einer Fehlermeldung - normalerwelse Syntax error -
entweder sofort oder beim Programmablauf reagieren.

Syntax Error

Die Meldung ‘Syntax error’ erscheint auf dem Bildschirm, wenn der
Computer nicht versteht, was Sie eingetippt haben. Schreiben Sie als Beispiel:

printt [RETURN]

Auf dem Bildschirm erscheint:

Syntax error
Der Computer gibt diese Meldung aus, weil er die Anweisung ‘printt’ nicht
versteht.

Wenn Sie einen Tippfehler in einer Programmzeile machen, z.B.:
10 printt "abc'" [RETURN]

...erscheint die Meldung ‘Syntax error’ erst, wenn der Computer diese
Anweisung verarbeitet, also dann, wenn das Programm lauft.

Schreiben Sie:
run [RETURN]

(Dieser Befehl weist den Computer an, das Programm, das Sie gerade in seinen
Speicher getippt haben, auszufiihren.)

Nun erscheint folgendes auf dem Bildschii‘m:

Syntax error in 10
10 printt "abc"

- Die Meldung sagt Thnen, in welcher Zeile der Fehler aufgetréeten ist, und liefert
Thnen gleich die Programmzeile mit Korrektur-Cursor, so dal Sie den Fehler
korrigieren konnen.
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Betatigen Sie die Cursor-Rechts-Taste, bis sich der Cursor iiber einem t in
‘printt’ befindet. Driicken Sie [CLR], um das unerwiinschte t zu entfernen und
geben Sie die korrigerte Zeile mit [RETURN] in den Computer ein.

Nun schreiben Sie noch einmal:
run [RETURN]

..und sehen, dafl der Computer Ihre Anweisung dlesmal verstanden und
ausgefuhrt hat Auf dem Blldschlrm erschemt ' :

abc

Zum Schlufl uberpriffen Sie noch einmal, ob Sie folgende Punkte unter
‘WICHTIGE HINWEISE’ am Beginn des Handbuches beachtet haben:

‘Hlnwelse zur Inbetrlebnahme Punkt 4 und 5
‘Hinweise zum Betrieb’: Punkt 1
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Teil 5: DasLadén von
Programmen und Spielen

An dieser Stelle begriilen wir wieder diejenigen Leser, die den vierten Teil
iiberspringen konnten.

Um kurz zu demonstrieren, mit welcher Geschwindigkeit Diskettensoftware
geladen werden kann, schalten Sie das Computersystem ein, und legen die Seite 4
Thres CP/M Systemdiskettensatzes ein. Legen Sie die Diskette so ein, daf die
Seite 4 oben liegt.

Tippen Sie:
run "rointime.dem" [RETURN]

Innerhalb von wenigen Sekunden wird das Programm in den Computerspeicher
geladen. Sie werden jetzt gefragt, ob Sie einen Griinmonitor verwenden und
miissen Y (yes) fur ja und N (no) fir nein eintippen. Nun wird Thnen eine
pausenlose Vorfithrung des Spiels ‘Roland in time’ (Roland im Lauf der Zeiten)
gezeigt. Vielleicht sind Sie so davon begeistert, daB Sie es sich gleich kaufen
mochten!

Wenn Sie sich das Vorfithrprogramm fertig angeschaut haben, konnen Sie es
abbrechen, indem Sie [CONTROL] und [SHIFT] driicken und unten halten,
wahrend Sie die [ESC]-Taste driicken. Dadurch wird der Computer ganz
zuriickgesetzt, d.h. in seinen Ausgangszustand versetzt. Diese drei Tasten kénnen
Sie immer dann betitigen, wenn Sie von vorn beginnen méchten. (Um den
Computer zuriickzusetzen, brauchen Sie vorher nicht die Disketten
herauszunehmen.) ' o ' S

Falls das Programm nicht geladen wurde, sehen Sie sich die Fehlermeldung auf
dem Bildschirm an, um herauszufinden, was Sie falsch gemacht haben. Erscheint:

Drive A: disc missing
Retry, Ignore or Cancel?
..s0 haben Sie entweder die Diskette nicht richtig hmemgeschoben, oder Sie
haben Sie in das Laufwerk B eingelegt, falls Sie mit zwei Diskettenlaufwerken
arbeiten.

RVOINTVIME.DEM not found "
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...bedeutet, dafl Sie entweder die falsche Diskette eingelegt haben, bzw. die
falsche Seite oben liegt, oder dafl Sie den Namen des. Programms,
ROINTIME.DEM, nicht richtig geschrieben haben. ; j

Bad command

...bedeutet wahrschelnhch dafl Sie ROINTIME DEM mcht S0 wie angegeben
geschrleben haben, sondern eine unerwiinschte Leerstelle oder ein falsches
Satzzeichen eingebaut haben.

Type mismatch

..;bedeutet, daf Sie die Anﬁ'ihruhgézeichén ausgelassen haben.
Syntax error |

...bedeutet, dal das Wort ‘run’ falsch geschrieben wurde.

Drive A: read fail
Retry, Ignore or Cancel?

..bedeutet, daBl der Computer die Daten auf Ihrer Diskette nicht lesen konnte
Uberprufen Sie, ob Sie die richtige Diskette eingelegt haben und driicken Sie R
fir Retry’ (‘neuer Versuch’). Diese Meldung wird immer dann erscheinen, wenn
Thre Diskette beschadigt wurde, weil sie sich noch im Laufwerk befand, als das
Computersystem abgeschaltet wurde.

Sobald Sie wissen, wie man Reservekopien von Disketten macht, versdumen Sie
nicht, Thre System Disketten zu kopieren, und machen Sle immer eine Kopie von
wertvollen Programmen.

Wie die Schn'eider-’Software geladen wird

Nachdem wir Thnen hoffentlich die unterhaltende Seite der Computerarbelt
schmackhaft gemacht haben, wollen wir jetzt ein Spiel laden.

Schieben Sie ihre Software-Diskette in das Laufwerk und tippen Sie:

run "disc" [RETURN] '
Nach wenigen Sekunden ist Thre Diskette geladen, und das Spiel kann beginnen.
Versuchen Sie, die Seite 4 Thres CP/M Systemdiskettenpakets mit dem Befehl

run "disc" zu laden. Sie sehen und héren dann die endlose Vorfuhrung des
Demonstrationsprogramms.
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Wenn Sie sich genug angeschaut haben, setzen Sie den Computer mit Hilfe der
[CONTROL]-, [SHIFT]- und [ESC] Tasten zuruck

Mit der Anweisung (run ndi sc") konnen Sie die melsten Disketten der
Schneider-Software laden, mit Ausnahme wemger Fille, in denen Sie etwas
anderes eintippen miissen. Befolgen Sie deshalb 1mmer die Ladeanweisung auf
dem Etikett jeder Diskette.

Zum Schlufl dberprifen Sie noch einmal, ob Sie folgende Punkte unter
‘WICHTIGE HINWEISE’ am Beginn des Handbuches beachtet haben:

‘Hinweise zur Inbetriebnahme” Punkt 6
‘Hinweise zum Betrieb’: Punkt 1, 5 und 6
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Teil 6: Einfithrung in
SCHNEIDER BASIC

Bis jetzt wissen Sie, wie man den Computer behandeln sollte, wie man ihn
aufstellt und wie man das Zubehor anschliefit. Sie kennen die Funktion einiger
Tasten und kénnen die Software laden. Im folgenden Abschnitt machen wir Sie
mit einigen Anweisungen bekannt, die Sie den Computer ausfithren lassen
konnen.

Wie Sie und ich, kann der Computer nur Anweisungen in einer Sprache
verstehen, die er kennt. Diese Computersprache heifit BASIC (Abkiirzung fur
‘Beginners’ All-purpose Symbolic Instruction Code’). Die BASIC-Vokabeln werden
Schliisselworter genannt. Jedes Schliisselwort gibt dem Computer den Auftrag,
eine bestimmte Funktion zu erfiillen. Alle Sprachen haben grammatische Regeln,
und auch BASIC ist in dieser Hinsicht keine Ausnahme. Grammatik wird hier als
‘Syntax’ bezeichnet. Der Computer sagt Thnen freundlicherweise immer, wenn Sie
einen Syntaxfehler (engl. Syntax error)gemacht haben.

Die wichtigsten BASIC-Befehle

Im 3. Kapitel finden Sie eine Zusammenstellung und Beschreibung aller Befehle
des Schneider CPC6128 BASIC. In diesem Teil stellen wir Ihnen die
gebrauchlichsten BASIC-Schliisselwérter vor.

CLS

(clear screen=DBildschirm léschen)

Um den Bildschirm zu 16schen, tippen Sie:
cls [RETURN]

Wie Sie sehen, verschwindet die Schrift vom Bildschirm und oben links erscheint
das Wort Ready mit dem Cursor H.

Beachten Sie, dafl Sie die BASIC-Schliisselworter sowohl in groflen als auch in
kleinen Buchstaben eingeben kénnen.
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PRINT

(pr1nt=drucken) |

Diesen Befehl geben Sie immer dann ein, wenn Zeichen,' Worte oder Zahlen auf
dem Bildschirm erscheinen sollen. Schreiben Sie folgende Befehlszeile:

print "hallo" [RETURN]
Nun erscheint auf dem Bildschirm:

hatle |
Die Anfithrungszeichen "'" sagen dem Computer, was gedruckt werden soll.

hallo wurde ausgegeben, sobald die [RETURN]-Taste gedrickt wurde.
Schreiben Sie jetzt: ; v

c¢ls [RETURN]

...um den Bildschirm zu léschen.

RUN

(r'un= laufen)

Das vorige Beispiel enthielt eine einzelne Befehlszeile. Sobald die
[RETURN]-Taste gedriickt und der Befehl ausgefiihrt war, hatte der Computer
den Befehl vergessen. Man kann aber eine Reihe von Befehlen, die in einer
bestimmten Reihenfolge ausgefithrt werden sollen, speichern. Das heifit, man
schreibt ein Programm. Die BASIC-Anweisungen in einem Programm sehen aus
wie im obigen Beispiel, mit dem Unterschied, dal jede Befehlszeile mit einer
Nummer versehen ist. Wenn das Programm aus mehr als einer Zeile besteht,
sagen die Zeilennummern dem Computer, in welcher Reihenfolge die
Anweisungen ausgefithrt werden sollen. Mit [RETURN] wird die numerierte
Programmzeile gespeichert, bis die darin enthaltene Anwelsung ausgefiihrt w1rd
d.h. bis das Programm lauft. Tippen Sie jetzt folgendes ein:

10 print "hallo" [RETURN]

Sie haben bemerkt, dafl diesmal nicht ha Ll Lo auf dem Bildschirm erschien, als
Sie die [RETURN] Taste driickten. Stattdessen wurde der Befehl als e1nze11iges
Programm im Computer gespeichert. Um das Programm laufen zu 1assen
brauchen Sie den Befehl run. Schreiben Sie: :

run [RETURN]
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Jetzt erscheint das Wort ha L Lo auf dem Bildschirm. e
Ubrigens kénnen Sie fiir das Wort print auch das ? Fragezeichen eintippen, also:

18 ? "hallo!" [RETURN]

LIST

(list=auflisten)

Wenn sich ein Programm im Speicher befindet, konnen Sie es tiberpriifen, indem
Sie es auflisten lassen. Schreiben Sie:

List [RETURN]
Auf dem Bildschirm erscheint jetzt Ihr Programm:
18 PRINT "hallo"

Wie Sie sehen, ist das Wort PRINT grofigeschrieben. Das heifit, dafl der
Computer PRINT als BASIC-Schliisselwort erkannt hat.

Tippen Sie nun ¢ Ls [RETURN] ein, um den Bildschirm frei zu machen. Obwohl
Ihr Programm jetzt nicht mehr zu sehen ist, befindet es sich immer noch im
Computerspeicher.

GOTO

(go to = gehe nach)

Das Schliisselwort GOTO weist den Computer an, zu einer anderen Zeile zu
springen, entweder, um einen Programmteil auszulassen oder um eine
sogenannte Schleife zu bllden Schrelben Sie: :

'HB pr1nt ~'?harllo" [RETURN]
20 goto 108 [RETURN]

Jetzt schreiben Sie:
run [RETURN]
...und sehen, wie links lauter ha Llo’s untereinander gedruckt Werden‘ Das liegt

daran, dafl Zeile 20 dem Computer sagt, zu Zeile 10 zuriickzukehren und das
Programm von da ab durchzufiihren.
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Um den Programmablauf zu stoppen, driicken Sie einmal auf die [ESC]-Taste.
Wenn Sie jetzt eine beliebige andere Taste dricken, fihrt das Programm fort.
Damit sie weitere Anweisungen eintippen konnen, miissen Sie zweimal [ESC]
driicken.

Loschen Sie nun den Bildschirm mit;:

cls [RETURN]

Wenn Sie mochten, da das Wort hal Lo Jede Zeile auf dem Blldschlrm ausfillt,
tippen Sie das vorige Programm ein, und setzen dabei hinter das zweite
Anfithrungszeichen ein ; Semikolon:

180 print "hallo"; [RETURN]
20 goto 10 [RETURN]
run [RETURN]

Das Semikolon sagt dem Computer also, dafl die folgende Zeichengruppe direkt
hinter die vorhergehende Zelchengruppe gesetzt werden soll vorausgesetzt daf
sie noch in die Zeile pafit. ,

Driicken Sie jetzt zweimal [ESC], um das Programm zu verlassen. Tlppen Sle
wieder Programmzeile 1@ ein, wobei Sie das Semikolon durch ein Komma
ersetzen:

10 print "haLLo", [RETURN]
run [RETURN]

~ Das Komma bewirkt also, daf} Jede Zeichengruppe 13 Spalten hinter die
~ vorangehende Zeichengruppe gesetzt wird. Diese Moglichkeit ist niitzlich, wenn
~ man Informationen in einzelnen Spalten darstellen mochte. Geht die Anzahl der
Zeichen in einer Gruppe jedoch tiber 12 hinaus, wird die folgende Zeichengruppe
_eine Spalte weiter gesetzt, so daB zwischen den Spalten stets ein Zwischenraum

liegt.

Die Breite der Spalten kann mit dem Befehl ZONE verdndert werden, der weiter
hinten im Handbuch erklart wird.

Verlassen Sie das Programm wieder, indem Sie zweimal [ESC] driicken. Um den
Computerspeicher vollstindig zu loschen, driicken Sie der Reihe nach
[CONTROL], [SHIFT] und [ESC] und halten diese Tasten, bis der Computer
zuriickgesetzt ist. ; :

INPUT

Mit diesem Befehl wird dem Computer mitgeteilt, daBl er auf eine Information
warten soll, z.B. auf die Antwort auf eine Frage.
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Schreiben Sie:

18 input "Wie alt bist du";Alter [RETURN]

20 print "Du siehst juenger als'";Alter;"Jahre
aus." [RETURN] ,

run [RETURN]

Nun erscheint auf dem Bildschirm die Frage
. Wie aLt bist du? . '

Geben Sie Ihr Alter ein und driicken Sie [RETURN] Wenn Sie z.B. 18 eintippen,
sagt Thnen der Computer: :

Du siehst juenger als 18 Jahre aus.

Das Beispiel zeigt Ihnen den Gebrauch des INPUT-Befehls und einer
Zahlenvariable. Das Wort Alter am Ende der Zeile 1@ speichert der Computer als
Zahlenvariable, d.h. er assoziiert es mit jeder Zahl, die eingegeben wird, wenn das
Programm lauft. Er setzt dann in Zeile 20 die eingegebene Zahl fir das Wort
Alter ein. Wir haben als Variable das Wort Alter gewahlt wir hitten ebensogut
einen Buchstaben, z.B. b, nehmen koénnen.

Setzen Sie den Computer wieder mit [CONTROL], [SHIFT] und [ESC] zuriick, um
den Speicher zu loschen. Wenn statt einer Zahl Buchstaben oder Buchstaben mit
Zahlen eingegeben werden sollen, mufl die Variable hinten mit einem
Dollarzeichen $ versehen werden. Solch einen Variablentyp nennt man
‘Stringvariable’. '

~ Tippen Sie nun das folgende Programm ein (wobel Sie darauf achten, daf in Zeile '
.20 nach dem oinhal loundvordem i in ich eine Leerstelle blelbt)

19 1nput "Wie he1sst du",Name$ [RETURN]
20 print "hallo ";Name$;" ich heisse Roland" [RETURN]
run [RETURN] ,
Der Computer fragt Sie jetzt:
Wie heisst du? ,
Tippen Sie Ihren Namen ein und driicken Sie [RETURN].

Wenn Sie z.B. den Namen Fritz eingegeben haben, erscheint nun auf dem
Bildschirm:

Hallo Fritz ich heisse Roland
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Wir haben in diesem Beispiel fir die Stringvariable den Ausdruck Name$
gewihlt; wir hitten ebensogut einen Buchstaben mit $ , z.B. a$ nehmen kénnen.
Wir wollen jetzt die beiden obigen Beispiele in einem Programm kombinieren.

Setzen Sie den Computer m1t [CONTROL] [SHIFI'] [ESC] zuruck und tlppen Sie
folgendes ein: -

5 .¢ls [RETURN]

18 input "Wie heisst du'";a$ [RETURN]

20 input "Wie alt bist du";b [RETURN]

30 print "Ich muss sagen ";a$;" du siehst nicht wie";b;
"Jahre aus" ,

run [RETURN]

Wir haben in diesem Programm zwei Variablen verwendet, a$ fiir den Namen
und b fiir das Alter. Der Computer fragt Sie jetzt: f

Wie heisst du?

Sie tippen jetzt Thren Namen ein (z.B. Fri t z), und driicken [RETURN].
Nun werden Sie gefragt: '

Wie alt bist du?

Sie geben Thr Alter an (z.B. 18) und driicken [RETURN].

Wenn Sie Fritz heifien und 18 sind, lesen Sie jetzt auf dem Bildschirm:

Ich muss sagen Fritz du siehst nicht wie 18 Jahre aus

Wie man ein Programm verandert

Wenn Sie Fehler im Programm gemacht haben, und die Meldung syntax
error oder eine andere Fehlermeldung auftaucht, brauchen Sie die fehlerhafte
Zeile nicht neu zu schreiben, sondern konnen sie korrigieren (editieren). Um dies
zu demonstrieren, tippen Sie folgendes Programm mit den Fehlern ein:

5 clss [RETURN]

180 input "Wie heisst du";a$ [RETURN]

28 input "Wie alt bis du";b [RETURN]

30 print "Ich muss sagen";a$;" du siehst
nicht wie";b;"Jahre aus'" [RETURN]

Das Programm weist drei Fehler auf:
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In Zeile 5 haben wir c Ls s statt ¢ L's geschrieben.

In Zeile 1@ haben wir bi s statt bist geschrieben. :

In Zeile 30 haben wir eine Leerstelle zwischen sagen und den Anfuhrungszelchen
vergessen.

Es gibt im wesenthchen drei Methoden, ein Programm zu korrlgleren Erstens
kann die fehlerhafte Zeile neu geschrieben werden. Wenn Sie eine Zeile neu
geschrieben und die [RETURN]-Taste gedriickt haben, ersetzt diese Zelle die im
Speicher vorhandene Zeile mit derselben Nummer

Zweitens gibt es die EDIT-Methode.
Drittens gibt es die COPY-Cursor-Methode.

Die EDIT-Methode
Um den Fehler in Zeile 5 zu korrigieren, tippen Sie:

edit 5 [RETURN]

Nun erscheint Zeile 5 mit dem Cursor aufdem ¢ in cLss.

Um das tiberfliissige s in clss zu streichen, betitigen Sie die Cursor-Rechts-Taste,
bis der Cursor auf dem letzten s liegt, und driicken die [CLR]-Taste. Schon ist das
s verschwunden. Wenn Sie jetzt [RETURN] driicken, wird die korrigierte Version
gespeichert. Uberprufen Sie mit:

" list [RETURN]

...ob Zeile 5 nun richtig ist.

Mit dem AUTO-Befehl, der spater noch erlautert erd konnen mehrere
aufeinanderfolgende Zeilen nach der ED I T-Methode gedndert Werden

Die COPY-Cursor-Methode

Der COPY-Cursor ist ein zweiter Clirsor, der auf dem Bildschirm erscheint, wenn
Sie [SHIFT] und gleichzeitig eine der vier Cursor-Tasten driicken. Er 148t sich in
alle vier Richtungen bewegen, wihrend der Haupt-Cursor an seinem Platz bleibt.
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Um die Fehler in Zeile 18 und 3@ zu berichtigen, driicken Sie die [SHIFT]-Taste
und dann die Cursor-Oben-Taste, bis sich der COPY-Cursor am Anfang von Zeile
10 befindet. Sie sehen, dafl der Haupt-Cursor sich nicht bewegt hat, so daB Sie
nun zwei Cursor auf dem Bildschirm haben. Jetzt drucken Sie die
[COPY]-Taste, bis der Cursor auf der Leerstelle zwischen bis und du steht. Sie
werden bemerken, dafl Zeile 10 unten noch einmal geschrieben wird, und daf der
Haupt-Cursor an der gleichen Stelle steht wie der COPY-Cursor. Jetzt tlppen Sie
das fehlende t ein. Es erscheint nur in der untersten Zeile.

Der Haupt-Cursor hat sich bewegt, wahrend der COPY-Cursor an seinem Platz
blieb. Driicken Sie jetzt die [COPY]-Taste, bis die gesamte Zeile kopiert ist.
Sobald Sie [RETURN] driicken, wird die neue Zeile 1@ gespeichert. Der
COPY-Cursor verschwindet und der Haupt-Cursor erscheint unter der neuen
Zeile 10. Um den zweiten Fehler zu korrigieren, driicken Sie [SHIFT] und die
Cursor-Oben-Taste, bis der COPY-Cursor am Anfang der Zeile 38 steht.

Driicken Sie [COPY], bis der COPY-Cursor auf dem Anfithrungszeichen neben
sagen steht. Schlagen Sie einmal die Leertaste an. In der untersten Zeile wird
nun eine Leerstelle eingeschoben. Halten Sie die [COPY]-Taste solange unten, bis
die gesamte Zeile 3@ kopiert ist, und driicken Sie [RETURN].

Um zu uberpriifen, ob die korrigierte Version des Programms gespeichert wurde,
konnen das Programm auflisten lassen mit dem Befehl:

lList [RETURN]

Hinweis: Um den Cursor beim Korrigieren schnell an den Anfang oder das Ende
der Zeile zu bewegen, driicken Sie [CTRL] und einmal die Cursor-Links- bzw.
Cursor-Rechts-Taste.

Setzen Sie den Computer nun mit [CONTROL] [SHIFT] [ESC] zuriick.

IF

Mit IF (wenn) wird der Computer gefragt, ob eine bestimmte Bedingung vorliegt.
Wenn ja, wird er mit THEN (dann) angewiesen, einen bestlmmten Auftrag zu
erfilllen. In der Befehlszeile:

- if 1+#1=2 then print "richtig" [RETURN]

2.B. wird der Computer priifen, ob 1+1=2 ist und dann entspréchend reagiéren.' o

Der Befehl ELSE kann zusammen mit I F und THEN verwendet werden, um dem
Computer zu sagen, was er tun soll, wenn die Bedingung nicht erfiillt ist, z.B.:

if 1+1=0@ then print "richtig" else print "falsch" [RETURN]
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Wir werden die Befehle I F und THEN jetzt in unser Programm einbauen.

Beachten Sie dabei, da wir zwei neue Symbole eingefithrt haben: < bedeutet
kleiner als (neben der M-Taste) und > bedeutet grofler als (neben der <-Taste).
Schreiben Sie also:

-5 CLS :

18 INPUT "Wie heisst du';a$

20 INPUT "Wie alt bist du";Alter

30 IF Alter <13 THEN 60

40 IF Alter <20 THEN 70

50 IF Alter >19 THEN 80 o

6@ PRINT "Na ";a$;", mit";Alter;"Jahren bist du noch k-
ein Teenager":END ,

78 PRINT "So,so ";a$;", m1t"'ALter,"Jahren b1st du ja
ein .-Teenager":END

80 PRINT "Na ";a$;", mwt"'ALter,"Jahren bist du kein T
eenager mehr" :

Uberpriifen Sie, ob Sie das Programm richtig eingegeben haben, mit:
list [RETURN] |
Jetzt tippen Sie:
run [RETURN]

Beantworten Sie die Fragen, die der Computer Ihnen stellt und warten Sie ab,
was passiert.

Sie haben also gesehen, was durch die Befehle IF und THEN im Programm
bewirkt wird. Am Ende der Zeilen 6@ und 70 haben wir das Wortchen END

angehdngt. END ist ein Schliisselwort, mit dem das Programm beendet wird.
Hitten wir es in Zeile 6@ ausgelassen, wiren auch die Zeilen 7@ und 80

ausgefithrt worden. Und héatten wir es in Zeile 7@ ausgelassen, wire auch Zeile
80 ausgefiihrt worden.

Der Doppelpunkt : vor END trennt den Befehl von der vorangehendenig
Anweisung. Doppelpunkte werden verwendet, um zwei oder mehr Befehle in einer
Programmzeile unterzubringen. AuBerdem haben wir das Programm um die Zeile -
5 ergénzt, um den Bildschirm am Anfang des Programms frei zu machen. Wir
werden dies von jetzt an in den folgenden Programmen immer tun, damit unsere
Arbeit sauberer aussieht. '

Setzen Sie den Computer mit [CONTROL] [SHIFT] [ESC] zuriick.
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FOR und NEXT
(for...to = fiir...bis; next=néchstes)

Die Befehle FOR und NEXT werden verwendét wenn man eine bestimmte
Operation mehrere Male durchfithren lassen Wlll Die Anweisungen fur d1ese
Operation werden in eine FOR NEXT-Schleife eingeschlossen.

Schreiben Sie:

5 cls

18 for a=1 to 1ﬂ [RETURN]

20 print "Operationsnummer';a [RETURN]
30 next a [RETURN]

run [RETURN]

Sie sehen, daf} dle Anweisung in Zeile 2@ zehnmal durchgefithrt wurde, wie 1m
FOR-Befehl in Zeile 10 angegeben. Der Wert der Variablen wurde dabei
jedesmal um 1 erhoht.

Mit dem Schliisselwort STEP (Schritt) konnen Sie bestimmen, um welchen Wert
die Variable in der FOR NEXT- Anwelsung bei Jedem Durchgang erhoht werden
soll. Andern Sie z.B. Zeile 18 um in:

18 for a=108 to 50 step 5 [RETURN]
run [RETURN]

Sie kénnen Riickwirtsschritte machen z.B.:

18 for a=100 to @ step -10 [RETURN]
run [RETURN]

REM

REM ist die Abkiirzung fiir das englische Wort ‘r emark’ (= Anmerkung). Alles,
was hinter diesem Schliisselwort in derselben Zeile steht, wird vom Computer
ignoriert und stellt nur eine Gedichtnisstiitze fir Sie dar. Es kann sich z.B. um
einen Programmtitel oder um die Bedeutung einer Variablen handeln:

1@ REM Zap the invaders [RETURN]
20 L=5 :REM Anzahl der Menschenleben [RETURN]
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Statt : REM konnen Sie auch ein einfaches Anfuhrungszelchen ! (driicke
[SHIFT] und die 7-Taste) einsetzen:

18 'Zap the invaders [RETURN]
20 L=5 'Anzahl der Menschenleben [RETURN]

‘GOSUB
(go subroutine = gehe zum Unterprogramm)

Wenn Sie ein Programm schreiben, in dem eine oder mehrere Anweisungen ofter
durchgefithrt werden sollen, brauchen Sie die entsprechenden Zeilen nicht an all
diesen Stellen im Programm einzutippen. Stattdessen kénnen Sie die
Anweisungen zu einem Unterprogramm (auch  Subroutine  genannt)
zusammenfassen, das bei Bedarf mit dem Befehl GOSUB, gefolgt von der ersten
Zeilennummer des Unterprogramms, aufgerufen wird. Das Ende des
Unterprogramms wird durch den Befehl RETURN gekennzeichnet. An diesem
Punkt angelangt, wird der Computer zu der Anweisung zuriickkehren, die dem
Aufruf des gerade absolvierten Unterprogramms folgt.

Die folgenden beiden Programme sollen Thnen die Funktion des GOSUB-Befehls
verdeutlichen. Da in diesen Programmen nichts weiter ‘passiert’, sondern
lediglich ein Text auf den Bildschirm geschrieben wird, brauchen Sie sich nicht
die Miithe zu machen, sie einzutippen:

19 MODE 2 [RETURN]
28 PRINT "This old man he played one" [RETURN]
30 PRINT "He played knick-knack on my drum' [RETURN]
4@ PRINT "With a knick-knack paddy wack" [RETURN]
58 PRINT "Give a dog a bone" [RETURN]
6@ PRINT "This old man came rolling home" [REI'URN]
70 PRINT [RETURN]
8@ PRINT "This old man he played two'" [RETURN]
9@ PRINT "He played knick-knack on my shoe" [RETURN]
108 PRINT "With a knick~knack paddy wack'" [RETURN]
1160 PRINT "Give a dog a bone" [RETURN]

128 PRINT "This old man came rolling home'" [RETURN]
130 PRINT [RETURN] ' '
148 PRINT "This old man he played three'" [RETURN] ,
158 PRINT "He played knick-knack on my knee'" [RETURN]
188 PRINT "With a knick-knack paddy wack" [RETURN]
198 PRINT "Give a dog a bone" [RETURN]
280 PRINT "This old man came rolling home" [RETURN]
210 PRINT [RETURN]
run [RETURN]
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Sie sehen, daf} in diesem Programm drei Zeilen mehrere Male, z.B. zwischen Zeile
180 und 200, wiederholt werden. Diesen Refrain kénnen wir zu einem
Unterprogramm machen, das wir mit dem Befehl RETURN abschlielen. Das
Unterprogramm kénnen wir nun mit der Anweisung GOSUB 180 jederzeit (am
Ende Jeder Strophe) aufrufen. Dann sieht das Programm S0 aus:

1@ MODE 2 [RETURN]

2080 PRINT "This old man he played one" [RETURN]

30 PRINT "He played knick-knack on my drum" [RETURN]
4@ GOSUB 188 [RETURN]

8@ PRINT "This old man he played two" [RETURN]

99 PRINT "He played knick-knack on my shoe" [RETURN]
100 GOSUB 188 [RETURN]

14 PRINT "This old man he played three" [RETURN]
158 PRINT "He played knick-knack on my knee'" [RETURN]
160 GOSUB 180 [RETURN]

178 END [RETURN] ; '

188 PRINT "With a knick-knack paddy wack'" [RETURN]
198 PRINT "Give a dog a bone'" [RETURN]

280 PRINT "This old man came rolling home" [REI'URN]
2180 PRINT [RETURN]

220 RETURN [RETURN]

run [RETURN]

Sehen Sie, wieviel mithevolle Schreibarbeit wir uhs dadurch hétten sparen
konnen? In einem wohlstrukturierten Programm sind Unterprogramme
unerlaflich. Sie gehdren zu einem guten Programmierstil.

Wenn Sie Unterprogramme schreiben, denken Sie daran, dal Sie nicht unbedingt
jedes Mal dieselbe Stelle des Unterprogramms aufrufen missen, d.h. seine erste
Zeile. Ein Unterprogramm zwischen Zeile 508 und 8@ @ kann z.B. mit folgenden
Anweisungen aufgerufen werden: GOSUB 5080, oder GOSUB 648, oder GOSUB
798.

Beachten Sie im obigen Programm den Befehl END in Zeile 178. Wirde er
fehlen, so wiirde das Programm nach Zeile 160 weiterlaufen und die Anweisung
in Zeile 188 ausfithren. Dies ist jedoch nur wiinschenswert, wenn die Zeile mit
einem GO SUB-Befehl aufgerufen wird. -
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Einfache Arithmetik

Ihr Computer kann sehr einfach als Rechner eingesetzt werden. Die folgenden
Beispiele erldutern das ndher. Wir verwenden in diesem Abschnitt das
Fragezeichen fiir den Befehl PRINT. Das Ergebnis erscheint auf dem Bildschirm,
sobald die [RETURN]-Taste gedriickt wird.

Addition
(driicken Sie fiir ‘plus’ die [SHIFT]- und ; Tasten)
Tippen Sie:

?3+3 [RETURN]
pahe

(Das Gleichheitszeichen = wird NICHT eingegeben)
Tippen Sie:

?78+4 [RETURN]
12

Subtraktion
(driicken Sie’ far ‘minus’ die = Taste ohne [SHIFT])
Tippen Sie:

?4-3 [RETURN]
1

Tippen Sie:
?78~4 [RETURN]
4
Multiplikation

Benutzen Sie das Sternchen * als Multiplikationszeichen. ( : Taste mit [SHIFT])
Tippen Sie:

?3*3 [RETURN]
9
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Tippen Sie:
78%4 ’[’RETURN]
32
Division
Benutzen Sie den Schrigstrich / als Divisionszeichen. (? Taste ohne [SHIFT))
Tippen Sie:

?3/3 [RETURN]
1T

Tippen Sie:
?78/4 [RETURN]
2
Ganzzahlige Division
Benutzen Sie diesen Schragstrich \ fiir die Division ohne Rest.
Tippen Sie:

21@\6 [RETURN]
1

Tippen Sie:

?720\3 [RETURN]
6

Modulo

Modulo nennt man den Rest, der nach einer ganzzahligen Division bléibt.
Benutzen Sie MOD, um die Restzahl zu erhalten.
Tippen Sie: '

716 MOD 4 [RETURN]
2

Tippen Sie:

79 MOD 3 [RETURN]
]
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Quadratwurzel

Benutzen Sie sqr (), um die Quadratwurzel zu erhalten. Die Zahl, aus der die
Wurzel gezogen werden soll, muf} in Klammern stehen.

Tippen Sie:

2sqr(16) [RETURN] (Dies bedeutet V16)
4

Tippen Sie:
7sqr (100) [RETURN]
19
Potenzen

Potenzieren nennt man die Rechnungsart, bei der eine Zahl so oft mit sich selbst
multipliziert wird, wie der Exponent (die Hochzahl) angibt.

Benutzen Sie den Pfeil 1 zum Potenzieren. (1 Taste ohne [SHIFT])
Tippen Sie: |

7313 [RETURN] (Dies bedeutet 3°%)
27

Tippen Sie:

7814 [RETURN] (Dies bedeutet 8%
4096

Kubikwurzel

Zum Berechnen der Kubikwurzel verwenden Sie eine dhnliche Methode wie beim
Potenzieren. ' ' ' S

Um die Kubikwurzel von 27 (3/27) zu finden, tippen Sie:

7271 (1/3) [RETURN]
3

Tippen Sie:

21251 (1/3) [RETURN]
5
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Gemischte Rechenoperationen
Der Computer fithrt auch gemischte Rechenoperatlonen durch, Jedoch miissen
bestimmte Prioritaten beachtet werden. . :

Hochste Prioritat hat die Multiplikation, danach folgen Division, Addition und
Subtraktion. Diese Priorititenliste gllt jedoch nur, solange es smh ausschhethh
um diese vier Rechenarten handelt.

Nehmen wir folgende Aufgabe:
3+7-2%7/4
Vielleicht denken Sie, daf} sie so gerechnet wird:

+7-2 *7 /4
8 *x7 /4
56 /4

14

I W

Doch der Computer rechnet folgendermafien:

347-2%7/4
=3+7-14/4
=3+7-3.5
=10-3.5
=6.5

Uberpriifen Sie dies, indem Sie die Aufgabe wie oben angegeben eihtippen:

23+7-2%7/4 [RETURN]
6.5

Die Reihenfolge der Berechnung kann verdndert werden, wenn Sie Klammern
verwenden. Der Ausdruck in Klammern hat Vorrang vor der Multiplikation und
den anderen Rechenarten auBerhalb der Klammern. Uberzeugen Sie sich, indem
Sie die Aufgabe so schreiben:

?(3+7-2)*7/4 [RETURN]
14
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Die Prioritatenliste aller mathematischen Operatoren ist:

1 ~ Potenzierung

MOD  Modulo. :

= unéres Minus (es bezeichnet eine Zahl als negativ)
*und /  Multiplikation und Division

\ . eanzalilise Divisiol
+und -  Addition und Subtraktion
Andere Exponenten

Falls Sie mit sehr groflen oder sehr kleinen Zahlen rechnen, ist eine andere

Schreibweise vorteilhafter. Der Buchstabe E -wird als Potenz zur Basis 10

verstanden. Es ist hier gleichgiiltig, ob sie ein grofles E oder ein kleines e
schreiben.

Die Zahl 300 zB. kann auch als 3x10% geschrieben werden. In der

wissenschaftlichen Schreibweise heiBt es 3E2. Ahnlich verhilt es sich mit 0.03

(auch 3x107%):: Die wissenschaftliche Schreibweise ist 3E~2. Probieren Sie
folgende Beispiele aus:

Sie konnen eintippen:

?30*10 [RETURN]
300

...oder Sie kénnen eintippen:

23E1*1E1 [RETURN]
300

230@0* 1000 [RETURN] ... oder: 23E3*1E3 [RETURN]
3000000

?73000*0.801 [RETURN] ... oder: 23E3*3E-3 [RETURN]
3 :

- Kapitel 1 Seite 40 Grundlagenkurs



Teil 7: Speichern

Nachdem Sie nun mit dem Eintippen einiger Befehle die ersten Fingeriibungen
absolviert haben, mochten Sie wahrscheinlich wissen, wie man ein Programm auf
Diskette speichert, und wie man es von der Diskette wieder in den Computer l14dt.

Auch wenn Sie das Speichern und Laden schon vom Kassettenbetrieb her kennen,
sollten Sie einige wichtige Besonderheiten beachten, bevor Sie Programme auf
Diskette abspeichern.

Es gibt zwei wesentliche Unterschiede zwischen dem Diskettenbetrieb und
Kassettenbetrieb. Erstens kann man eine neue, unbespielte Diskette nicht
einfach auspacken und bespielen wie eine Kassette. Eine neue Diskette muf} erst
‘formatiert’ werden, was wir gleich niher erlautern werden.

Zweitens miissen Disketten-Dateien korrekt benannt werden. Es gibt nicht viele
Regeln fiir die Benennung von Dateien, die auf Kassette gespeichert werden; die
Dateinamen konnen sehr verschieden lang sein oder auch ausgelassen werden.
Nicht so bei Disketten-Dateien. Dateinamen fiir die Diskettenspeicherung
miissen genau der CP/M Norm entsprechen wie wir noch weiter ausfuhren

werden. '

Was heifit formatieren?

Bevor Sie irgendwelche Daten auf eine neue, unbesplelte Dlskette schrelben muﬁ :
die Diskette formatiert werden.

Sie kénnen sich das so vorstellen, dal die Diskette erst mit einem Regalsystem
ausgestattet werden muf}, auf denen die Information dann abgelegt werden kann.
Mit anderen Worten, die Diskette mufl erst in systematische Teile gegliedert
werden, denen die Daten dann zugeordnet werden konnen.

Beim Formatieren wird die Diskette in 360 Teile gegliedert: S
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—— Spur 0

3

Die Diskette hat dhnlich wie eine Schallplatte 40 Spuren, von Spur 0 (ganz
aullen) bis Spur 39 (ganz innen), auflerdem wird sie wie ein Kuchen in 9 Sektoren
- eingeteilt.

Jede Spur eines Sektors kann 512 Byteé Daten speichern. Insgesamt betragt der
Speicherplatz pro Diskettenseite also 180 KBytes.

Das Formatieren mit den CP/M Svstemdisketten

Um also eine neue, unbespielte Diskette gebrauchsfertig zu machen, missen Sie
sie formatieren. Dazu verwenden Sie die Seite 1 Thres Systemdiskettensatzes, der
Ihnen beim Kauf des Computers tibergeben wurde. '

Schalten Sie das Computersystem an und schieben Sie die Seite 1 Ihres
Systemdiskettensatzes in das Laufwerk.

Wenn Sie mit zwei Diskettenlaufwerken arbeiten, schieben Sie Seite 1 immer in
das eingebaute Hauptlaufwerk (Laufwerk A).

Tippen Sie:
“lcpm [RETURN]

(Den Balken | finden Sie, indem Sie [SHIFT] und die @ Taste driicken.)
Nach wenigen Sekunden erscheint auf dem Bildschirm folgende Meldung:

CP/M Plus Amstrad Comsumer Electronics plec
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Diese Meldung sagt Ihnen, dafl der Computer jetzt unter der Kontrolle des CP/M
Plus -Betriebssystems steht. Auflerdem sehen Sie den Buchstaben A, mit dem
Cursor. Dies ist ein ‘Bereitschaftszeichen’, dhnlich wie Ready beim normalen
BASIC-Betrieb. Es sagt Ihnen, dal der Computer auf weitere Anweisungen von
Ihnen wartet.

Wenn Sie mit CP/M arbeiten, konnen Sie dem Computer keine BKSIC-Befehle
geben, weil er sie dann nicht versteht.

Wenn Sie z.B.:
cls [RETURN]

.eintippen, wird der Computer IThren Befehl mlt emem Fragezeichen
wiederholen:

CLS?

...um Thnen kund zu tun, daf er diesen Befehl nicht versteht.

Sehen wir uns also einige CP/M-Befehle an. Schreiben Sie:
dir [RETURN]

Auf dem Bildschirm sehen Sie jetzt ein Inhaltsverzeichnis (directory) mit den
Dienstprogrammen (utility COMmands) von CP/M. Eines davon heifit
DISCKIT3. Schreiben Sie:

disckit3 [RETURN]

Nach wenigen Augenblicken sehen Sie oben auf dem Bilds‘chirm die DISC KIT
Eroffnungsmeldung, gefolgt von:

One drive found

Dies bedeutet, daf} Sie das DISC KIT- D1enstprogramm laufen haben, und daB Sie
nur ein Diskettenlaufwerk - das eingebaute - in Betneb haben.

Haben Sie ein zusitzliches Diskettenlaufwerk angeschlossen so lautet die
Meldung:

Two drives found
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Weiter unten auf dem Bildschirm sehen Sie folgendes Bild:

Copy i e 7
Format , &
Verify 1
Exit from program a

Dies ist das sogenannte DISC KIT Hauptmenii. Die Nummern im Kasten
beziehen sich auf die Funktionstasten rechts auf der Tastatur (f@, f1, f4 und 7).
Wenn Sie eine dieser Tasten driicken, wird die zugehorige Anweisung ausgefiihrt.

Wenn Sie zu diesem Zeitpunkt Taste f@ driicken, verlassen Sie das DISC
KIT-Programm und landen wieder beim Direktmodus der CP/M Bedienkonsole,
dem Bereitschaftszeichen A>.

Wir mochten die Diskette formatieren und miissen daher Taste f4 driicken.

ACHTUNG!

Das Formatieren beschriebener Disketten 16scht iﬁfehlnhalt.

Nun erscheint ein neues Menil, das verschiedene Formate zur Auswahl anbietet:

System format 9
- bata format | 6
Vendor format 3
Exit menu .

Sie driicken auf die entsprechende Taste (f3, f6 oder f9) fiir das gewiinschte
Format. Die verschiedenen Formate werden weiter hinten im Handbuch erklart.
Wir wihlen vorlaufig das Data-Format, indem wir die Taste f6 driicken.

Wenn Sie an dieser Stelle die . Taste driicken, verlassen Sie den Format-Modus
und kehren zum DISC KIT-Menii zuriick.
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Haben Sie also die Taste f6 gedriickt, erscheint - vorausgesetzt, Sie haben kein

zusitzliches Diskettenlaufwerk angeschlossen - folgende Meldung auf dem
Bildschirm: , ,

Y Format as Data

Any other key to exit menu

Jetzt mussen Sie die CP/M Systemdiskette herausnehmen und die Diskette
‘einlegen, die Sie formatieren wollen. Die Seite, die formatiert werden soll, mull
oben liegen.

Jetzt driicken Sie die Y-Taste (Y steht fir 9a, d1e Dlskette soll formatiert
werden’.)

Die Diskette wird von Spur 0 bis Spur 39 formatiert, wobei oben links auf dem
Bildschirm die Nummer der Spur angezeigt wird, die gerade bearbeitet wird.

Disketten mit offenem Schreibschutzloch konnen nicht formatiert werden: Falls
Sie das versuchen, erscheint folgende Meldung:

Disc write-protected
Insert disc to format
R-etry or C-ancel

Daraufhin sollten Sie Thre Anweisung zuriicknehmen, indem Sie C fiir Cancel
eintippen. Dann legen Sie die richtige Diskette mit geschlossenem
Schreibschutzloch zum Formatieren ein.

Sorgen Sie dafiir, dafl das Schreibschutzloch von Disketten mit Programmen, die
Sie behalten wollen, immer offen ist, und schliefen Sie NIEMALS die
Schreibschutzlécher Threr CP/M-Systemdisketten!

Nach Beendigung des Formatierens sehen Sie folgende Mitteilimg:

Format completed
Remove disc
Press any key to continue

Sie 'sagt Thnen, daB das Formatieren beendet ist und Sie die Dlskette
herausnehmen sollen Danach miissen Sié irgendeine Taste driicken.

Wenn Sie moéchten, konnen Sie nun eine andere Diskette zum Formatieren
einlegen und wieder Y driicken. Sie kinnen den Vorgang beliebig oft wiederholen,
bis Sie alle Disketten formatiert haben, die dieses Format erhalten sollen.

Sind Sie mit dem Formatieren fertig, driicken Sie irgendeine Taste (auBer Y) und
kehren zum DISC KIT-Haupt-Menii zurtick. :
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Die beiden anderen Wahlmoglichkeiten des Meniis, Copy und Verify, werden
wir spater besprechen. Fiir's erste reicht es, was Sie jetzt iiber das Formatieren
gelernt haben. Setzen Sie den Computer nun mit [CONTROL] [SHIFT] [ESC]
zuriick.

Bewahren Sie Ihre CP/M-Systemdisketten immer an einem sicheren Ort auf,
denn sie sind im wahrsten Sinne des Wortes der Schliissel zu Threm System.
Weiter hinten im Handbuch sagen wir Thnen, wie Sie ‘Arbeitskopien’ von Thren
Systemdisketten machen konnen so daf Sie Original-Systemdisketten gut
‘wegschlieflen konnen, : ; ; ,

Formatieren auf einem
Disketten-Doppellaufwerk
Gehen Sie wie oben beschrieben vor: Wihlen Sie Format aus Ihrem DISC

KIT-Menii, indem Sie die Taste f4 driicken, und wihlen Sie anschheﬁend Data
format, mdem Sie Taste 6 driicken.

An dieser Stelle w1rd Thnen ein drittes Meni gezeigt, das Thnen die beiden
Laufwerke, auf denen Sie formatieren kénnen, zur Auswahl anbietet:

Format A: 8
Format B: o 5
Exit menu 2

Wenn Sie sich fir Format B: (Taste f5) entscheiden, kbnnen Sie Thre
Systemdiskette (Seite 1) im Laufwerk A lassen, wihrend Sie die Diskette, die Sie
formatieren wollen, ins Laufwerk B einlegen.

Nachdem Sie also Taste f5 gedriickt haben, kénnen Sie entweder Y driicken, um

den Formatiervorgang einzuleiten, oder eine andere Taste anschlagen, um zum
DISC KIT-Menii zuriickzukehren.

Haben Sie Format A: (Taste 8) gewihlt, miissen Sie UNBEDINGT daran
denken, Ihre Systemdiskette aus dem Laufwerk A herauszunehmen, und dafiir
die Diskette einzulegen, die formatiert werden soll.

Denken Sie daran: GEHEN SIE NIEMALS DAS RISIKO EIN, IHRE CP/M
SYSTEMDISKETTEN ZU UBERSCHREIBEN! '

Wir haben jetzt also eine formatierte, unbeschriebene Diskette (oder zwei), auf die
wir BASIC-Programme tibertragen kénnen, um sie spater wieder abzurufen.
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Speichern von Programmen auf Diskette

Wenn Sie ein Programm in den Computerspeicher geschrieben haben, kénnen Sie
es auf Diskette speichern mit dem Befehl:

save "datei" [RETURN]

Beachten Sie, dafl das Programm benannt werden mu8.

Der Dateiname fiir die Diskettenspeicherung besteht aus zwei Teilen (Feldern).
Im ersten Feld mufl eine Bezeichnung eingetragen werden, die aus bis zu acht
Buchstaben und/oder Ziffern bestehen kann. Es dirfen keine Leerstellen oder
Satzzeichen darin vorkommen. Das erste Feld enthélt gewohnlich den Namen des
Programms.

Es steht Thnen frei, im zweiten Feld etwas einzutragen. Die Bezeichnung im
zweiten Feld kann aus drei Buchstaben und/oder Ziffern bestehen, wiederum ohne
Leerstellen oder Satzzeichen. Die beiden Felder werden durch einen Punkt .
getrennt. ' ' '

Wenn Sie im zweiten Feld nichts angeben, wird das System automatisch
eigene Bezeichnung einsetzen, z.B. .BAS fiir BASIC-Datei oder .BI
Binar-(Maschinencode-) Datei.

Um auszuprobieren, wie etwas auf Diskette gespeichert wird, schreiben Sie ein
kurzes Programm, legen eine formatierte Diskette ins Diskettenlaufwerk und
tippen: '

~ save "Beispiel" [RETURN]

Nach wenigen Sekunden erscheint die Bereitschaftsmeldung Ready auf dem
Bildschirm, d.h. das Programm ist auf Diskette gespeichert worden. (Wenn nicht,
sehen Sie sich die Fehlermeldung auf dem Bildschirm an, um festzustellen, ob Sie
vielleicht die Diskette nicht in das richtige Laufwerk geschoben haben, oder ob
Sie vergessen haben, das Schreibschutzloch zu schlieflen, oder ob Sie den Befehl
fehlerhaft eingetippt haben.)

Das Inhaltsverzeichnis

Nachdem Sie das Programm gespeichert haben, kénnen Sie sich das
- Inhaltsverzeichnis (catalog) der Diskette ansehen, indem Sie eintippen:

~cat [RETURN]
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Auf dem Bildschirm erscheint jetzt der Name der Datei, einschlieBlich der
ndheren Bezeichnung im zweiten Feld. Auflerdem wird die Lange der Datei (zum
nichsthoheren K-Byte aufgerundet) und der Umfang des verbliebenen
Speicherplatzes auf der Diskette angezeigt:

Drive A: user @

BEISPIEL.BAS 1K

177K free

Laden von Diskette

Programme koénnen mit folgenden Befehlen von Diskette geladen und
anschlieflend gestartet werden:

load "programm" [RETURN]
run [RETURN]

..oder sie konnen direkt gestartet werden mit:
run "programm" [RETURN]

Hinweis: Geschiitzte Programme kénnen nur direkt gestartet werden.

|AUND IB

Wenn Sie mit einem zuséitzlichen ' Diskettenlaufwerk ’arbeiten, konnen Sie
bestimmen, welches Laufwerk (A oder B) Sie ansprechen, indem Sie den Befehlen
SAVE, CAT oder LOAD : e

la [RETURN]
oder

I b [RETURN]
voranstellen.
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Kopieren von Programmen von Diskette auf
Diskette

Mit den in diesem Abschnitt vorgestellten Befehlen 148t sich ein Programm
miihelos von einer Diskette auf eine andere kopieren. Das Programm wird von
der Originaldiskette in den Computerspeicher geladen, danach wird die
Originaldiskette herausgenommen und das Programm vom Speicher auf die neue
Diskette geschrieben. "

Wenn Sie zwei Diskettenlaufwerke betreiben, um ein Programni von einer
Diskette auf die andere zu kopieren, konnen Sie die Originaldiskette z.B. in das
Laufwerk B, und die Kopierdiskette in das Laufwerk A einlegen. Dann schreiben
Sie:

Ib [RETURN]

load "programm" [RETURN]
la [RETURN] :
save. "programm' [RETURN]

Mit dem ’CP06128 kénnen Dateien auf vier verschiedene Arten gespeichert
werden. Neben dem gewdhnlichen Speicherverfahren von BASIC-Dateien mit:

save "programm'" [RETURN]

...haben Sie drei weitere Methoden fir spezielle Zwecke zur Verfiigung:

ASCII Dateien

save '"programm',a [RETURN]

Der nachgestellte Ausdruck ,a weist den Computer an, die Datei in Form einer
ASCII Textdatei zu speichern. Diese Art der Datenspeicherung wird
normalerweise in der Textverarbeitung und bei anderen Anwenderprogrammen
benutzt. Eine detaillierte Beschreibung folgt, wenn diese Programme erklart
werden. '

Geschiitzte Dateien
save '"programm",p [RETURN]

Mit dem nachgestellten Ausdruck ,p wird der Computer angewiesen, die Daten
_in codierter Form zu speichern. Ein auf diese Weise gespeichertes Programm
kann nach dem Laden nicht aufgeLISTet werden, und wenn man es bei der
Durchfithrung mit [ESC] stoppt, wird es geloscht.
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Mit , p gespeicherte Programme kénnen nur mit den Befehlen:
run "prog ramm" [RETURN]

...und:
chain "programm" [RETURN]

...direkt gestartet werden.

Bevor Sie diese Form der Speicherung wahlen, sollten Sie sich eine ungeschiitzte
Aufzelchnung machen, um sich die Moghchkelt von Anderungen offenzuhalten

Binardateien

save "programm",b, Startadresser,Dateilinge
[, <Anfangspunkt-] [RETURN]

Damit kénnen Sie das Programm, so wie es im RAM des Computers gespelchert
ist, in bindrer Form auf Diskette {ibertragen. Dazu mufl der Computer wissen, an
welcher Stelle (Adresse) im Speicher sich die aufzunehmenden Daten befinden,
wie lang die Datensammlung ist, und, wenn nétig, an welchem Punkt dle
Programmausfuhrung beginnen soll.

Bildschirmabdruck (screen dump)

Mit dieser Methode der bindren Speicherung kénnen Bildschirmanzeigen direkt
auf Diskette aufgenommen werden. Der Befehl:

save "scrndump",b,49152,16384 [RETURN]

speichert das Bild so, wie Sie es sehen. Es fangt bei der Adresse 49152 im
Bildschirmspeicher an, und die Lange des Bildschirmspeicherbereichs, der
iibertragen werden soll, betriagt 16384. Mit dem Befehl:

load "écrndump" [RETURN]

...hoylen Sie das Bild wieder auf den Bildschirm.

Weitere Informationen iiber das Ubertragen von Programmdateien auf Disketten
(und Kassetten) finden Sie weiter hinten im Handbuch.

Zum Schlufl wberprifen Sie noch einmal, ob Sie folgende Punkte unter
‘WICHTIGE HINWEISE’ am Beginn des Handbuches beachtet haben:

‘Hinweise zur Inbetriebnahme’: Punkt 5, 6 und 7
‘Hinweise zum Betrieb: Punkt 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 und 9
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Teil 8: Bildschirm-Modus,
Farben und Graphik

Auf dem Schnelder CPC6128 Colour Personal- Computer sind drei verschledene
Darstellungsarten (MOdl) moghch ‘Modus 0, Modus 1 und Modus 2.

Nach dem Emschalten des Computers ist automatisch Modus 1 eingestellt.

Um den Unterschied zwischen den drei Modi zu sehen, schalten Sie den Computer
ein und driicken die Taste mit der 1. Halten Sie die Taste, bis zwei Zeilen mit
Einsern vollgeschrieben sind. Wenn Sie jetzt zahlen, sehen Sie, daf} in jeder Zeile
4@ Ziffern stehen. Das heifit, daf im Modus 1 vierzig Spalten zur Verfiigung
stehen. Driicken Sie jetzt [RETURN] - Sie bekommen zwar einen Syntaxfehler,
aber der stort uns nicht. Wir kommen auf diese Weise schneller auf Ready
zurick, so dafl wir die nachste Anweisung eingeben kénnen.

Tippen Sie:
mode @ [RETURN]

Sie sehen, dafl die Schrift auf dem Bildschirm jetzt grofier ist. Schreiben Sie
wieder zwei Zeilen mit Einsern voll. Jetzt zdhlen Sie nur noch 20 Ziffern pro
Zeile. Das heif3t, in Mode 0 haben wir 20 Spalten zur Verfugung Driicken Sie
wieder [RETURN]. , ,

Tippen Sie nun:
mode 2 [RETURN]

Dies ist der kleinste Modus, und wenn Sie eine Reihe mit Einsern vollgetippt
haben und zdhlen, kommen Sie auf 80. In Modus 2 haben wir also 80 Spalten.

Fassen wir zusammen:
Modus 0 = 20 Spalten
Modus 1 = 40 Spalten

Modus 2 = 80 Spalten

Driicken Sie noch einmal [RETURN].
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Farben

Sie haben 27 Farben zur Auswahl. Diese sind auf dem griinen Bildschirm (GT65)
als unterschiedlich helle Griinstufen dargestellt. Wenn Sie einen GT65 haben,
kénnen Sie einen Schneider MP2 Modulator mit Netzteil dazukaufen, um die
Farbmoéglichkeiten des Computers mit IThrem eigenen Farbfernseher
auszuschopfen.

In Modus 0 kénnen bis zu 16 der 27 Farben gleichzeitig verwendet werden. .
In Modus 1 kénnen bis zu 4 der 27 Farben gleichzeitig verwendet werden.
In Modus 2 kénnen bis zu 2 der 27 Farben gleichzeitig verwendet Werden

Sie kénnen Sie Farben des Bildrandes (BORDER), des Schriftuntergrundes odes
‘Papiers’ (PAPER) und der Schrift oder des Schreibstifts (PEN) unabhingig
voneinander bestimmen.

Die Palette der 27 moglichen Farben ist mit der Jewells zugehorigen
INK-Nummer in Tabelle 1 aufgefiihrt.

Damit Sie sie immer gleich zur Hand haben, ist sie aulerdem auf dem Computer,
rechts vom Tastenfeld, aufgedruckt. , o

Farbtabelle

INK Farbe ' INK Farbe ~ INK Farbe

Nr. Nr. Nr.

0 - schwarz 9 grin 18 leuchtend grin
1w blau 10 - blaugriin 19 seegrin

2 leuchtend blau 11 himmelblau 20 leuchtend blaugriin
3 rot 12 gelb 21 lirhonengriin

4 magenta 13 weil 22 pastellgriin

5 mauve 14 pastellblau 23 pastell-blaugrin
6 leuchtend rot 15 orange 24 leuchtend gelb

7 purpur 16 rosa ; 25 pastellgelb

8 leuchtend magenta 17  pastellmagenta 26 leuchtend weifl

Tabelle 1: Die INK-Nummern und ihre Farben

Wie schon erwahnt, steht der Computer beim Einschalten auf Modus 1. Um von
einem anderen Modus auf Modus 1 zuriickzukommen, tippen Sie:

mode 1 [RETURN]
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Schreibstift (PEN)

achne\der 128K Microcomputer (v3)
€ 1985:Amstrad Consumer Electronics plc
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.1

Ready
]

Rand (BORDER)

Schreibfliche (PAPER)

Der Rand (BORDER) ist die Zone um die eigentliche Schreibfliche (PAPER).
‘Beim Einschalten sind sowohl BORDER als auch PAPER blau. Die Schrift kann
nur auf der Schreibfliche, innerhalb des Randes, stehen. PAPER ist der
Untergrund, auf dem die Schriftzeichen stehen, PEN (Schreibstift) bezeichnet den
Schreibstift, mit dem die Zeichen geschrieben werden.

Wir zeigen jetzt, wie die Farben auf dem Bildschirm ausgewihlt werden, und wie
Sie sie verdndern konnen,

Beim Einschalten, oder nach dem Zuriicksetzen des Computers ist BORDER (der
Rand) immer in Farbe 1 dargestellt. Wie Sie aus Ihrer Farbtabelle entnehmen
konnen, ist Farbe 1 blau. Wenn Sie den Rand gern in einer anderen Farbe hitten,
geben Sie den Befehl BORDER mit der Nummer der gewiinschten Farbe em Soll
der Rand z.B. weiB erscheinen, tippen Sie:

border 13 [RETURN]

So weit, so gut. Nun kommen wir zum schwierigeren Teil.

Beim Einschalten, oder nach dem Zuriicksetzen des Computers ist PAPER
automatisch auf @, und PEN auf 1 gestellt. Allerdings stimmen @ und 1 NICHT
mit den Nummern auf der Farbtabelle iiberein!

Sie miissen sich merken, dal @ und 1 PAPER- und PEN-Nummern sind. Sie sind
KEINE INK-Farbnummern. Um sich dies zu verdeutlichen, stellen Sie sich vor,
Sie haben vier Fiillfederhalter, Nr. 0, 1, 2 und 3. Jeden dieser Fiiller kénnen Sie
mit einer Farbe aus 27 verschiedenen Tintenfissern, die von 0 bis 26 numeriert
sind, fiilllen. Es folgt also, da8 Fiiller Nr.1 nicht unbedingt immer mit derselben
Farbe schreibt, da er mit verschiedenen Tinten gefiillt werden kann. Wenn Sie
wollten, konnten Sie sogar jeden Fiiller mit derselben Tinte fiillen.
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Genauso ist es mit dem Computer. Mit dem Befehl PEN wihlen Sie einen der vier
Filler, und mit dem Befehl INK die Tintenfarbe fiir diesen Fiiller.

Sie erinnern sich, dafl wir den Standardmodus (Modus 1 = 40 Spalten) eingestellt
haben. Wenn Sie sich die erste und dritte Spalte in der Tabelle 2 unten ansehen,
stellen Sie fest, dafl der PEN-Nummer 1 die INK-Farbnummer 24 zugeordnet ist.
Sehen Sie in ihrer Farbtabelle nach, welche Farbe unter Nummer 24 aufgefiihrt
ist: es ist leuchtend gelb, die Schrlftfarbe die erscheint, wenn Sie den Computer
einschalten. ,

STANDARDFARBEN
INK-Farbe INK-Farbe INK-Farbe
PAPER/PEN Modus 0 Modus 1 Modus 2
0o 1 : 1
1 24 24 24
2 20 20 1
3 6 6 !
4 26 | 1 1
5 24 24
’ : 20 ,1 L
6 24
10 1 | 1
9 12 24 24
10 14 o201
11 6 6 24
12 18 L) 1
13 22 24 24
14  blinkend 1,24 20 1
15 blinkend 16,11 6 24

Tabelle 2: PAPER/PEN/MODE/INK Zuordnungstabelle
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Die Zuordnung zwischen PAPER, PEN und INK ist jedoch nicht unabénderlich.
Es ist lediglich die Standardeinstellung, die Sie vorfinden, wenn Sie den
Computer einschalten oder zuriicksetzen. Mit dem INK-Befehl kénnen Sie die
Farben des Schriftuntergrunds (PAPER) und der Schrift (PEN) verdndern. Die
Anweisung enthalt zwei Teile, sogenannte Parameter. Erstens muf} die Nummer
des PENs angegeben werden, mit dem geschrieben werden soll, bzw. die Nummer
des PAPERs, auf dem geschrieben werden soll, und zweitens mufl die Nummer
der INK-Farbe angegeben werden. Diese beiden Teile der Anweisung werden
durch Komma getrennt.

Wir wissen, daf wir z.Z. mit PEN Nummer 1 schreiben (Standardeinstellung).
Um die INK-Farbe des PENs in orange umzuwandeln, miissen wir schreiben:

ink 1,15 [RETURN]

Sie sehen, daf} die Schrift jetzt orange wird.

Entsprechend koénnen Sie mit dem INK-Befehl die Farbe der Schreibflache
(PAPER) éndern. Wir wissen, da3 PAPER beim Einschalten die Nummer @ hat.

Um die Schreibflache grin emzufarben geben wir als zweiten Parameter im
INK-Befehl die Nummer 9 an:

ink 0,9 [RETURN]
Jetzt wollen wir einen anderen Fiiller (PEN) verwenden. Schreiben Sie:"
pen 3 [RETURN]

Beachten Sie, daf jetzt nur die Schrift nach dem Befehl ihre Farbe dndert. Wir
schreiben also mit "‘PEN Nummer 3, ‘und aus der Tabelle 2 konnen Sie
entnehmen, daf8 PEN 3 automatisch mit INK-Farbe Nr. 6 (leuchtend rot)
schreibt. Wir konnen die Farbe jetzt in rosa verwandeln, indem wir schreiben:

ink 3,16 [RETURN]

Die 3 in dieser Anweisung steht fiir die Nummer des PENs, den wir vorhm
gewihlt hatten, und 16 ist die Nummer fiir die Farbe rosa.

Nun wollen wir einen anderen Schrlftuntergrund (PAPER) wahlen. Wenn
PAPER geidndert wird, &ndert sich der Untergrund des bisher geschriebenen
nicht. Dies wird deutlich, wenn Sie eintippen:

paper 2 [RETURN]
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Wieder konnen Sie anhand der Tabellen 1 und 2 feststellen, weshalb der
Schriftuntergrund jetzt leuchtend blaugrin wird. Mit folgendem INK-Befehl
verwandeln Sie ihn in schwarz :

ink 2,8 [RETURN]

Auf dem Bildschirm haben wir jetzt Schrift von PEN 1 und PEN 3 auf PAPER @
und PAPER 2. Sie kénnen auch die Farbe von einem PEN oder PAPER
verdndern, die Sie im Moment nicht benutzen. Mit dem Befehl: -

ink 1,2 [RETURN]

.z.B. andern Sie die Farbe der Schrlft d1e Sie vorhm mit PEN 1 geschrieben
haben.

Léschen Sie nun die Schreibflache mit:
c¢ls [RETURN]

Nun miiiten Sie eigentlich in der Lage sein, die urspriinglichen Farben auf dem
Bildschirm (blauer Rand, blaue Schreibflache, gelbe Schrift) mit den BORDER-,
PAPER-, PEN- und INK-Befehlen wiederherzustellen. Versuchen Sie es. Gelingt
es Thnen nicht, setzen Sie den Computer mit [CONTROL] [SHIFT] [ESC] zuriick.

Blinkende Farben

Sie konnen die Schrift in zwei Farben abwechselnd blinken lassen. Dazu miissen
Sie im INK-Befehl, mit dem Sie die PEN-Farbe festlegen, eine zweite
Farbnummer angeben. Wenn Sie die Schrift abwechselnd in leuchtend weifl und
leuchtend rot blinken lassen méchten, schreiben Sie (nachdem Sie den Computer
zuriickgesetzt haben):

ink 1,26,6 [RETURN]
1 ist die PEN-Nummer, 26 steht fiir die Farbe leuchtend weifl und 6 ist

leuchtend rot.

Genauso kénnen Sie den Schrlftuntergrund in zwei Farben blinken lassen. Dazu
geben Sie im INK-Befehl, mit dem Sie die PAPER-Farbe festlegen, eine zweite
Farbnummer an. Wenn der Schrlftuntergrund abwechselnd griin und leuchtend
gelb blinken soll, schreiben Sie:

ink 8,9,24 [RETURN]
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@ ist die PAPER-Nummer, 9 ist die Farbe griin und 24 ist leuchtend gelb.
Setzen Sie den Computer nun mit [CONTROL] [SHIFT] [ESC] zuriick.

In Tabelle 2 sehen Sie, dafl im Modus O fiir PEN 14 und 15 bzw. PAPER 14 und
15 schon zwei blinkende Farben vorgesehen sind. Sie sind also mit einem
zusatzlichen INK-Parameter vorprogrammiert worden. ,

Tippen Sie folgendes ein:

mode @ [RETURN]
pen 15 [RETURN]

Jetzt sehen Sie das Wort Ready auf Ihrem Blldschlrm abwechselnd in
hlmmelblau und rosa blinken.

Tippen Sie:

paper 14 [RETURN]
cls [RETURN]

Jetzt blinkt auch der Schriftuntergrund, und zwar in gelb und blau.

Die Farben 14 und 15 fiir PEN und PAPER koénnen Sie mit dem INK-Befehl in
eine andere Farbe oder zwei andere blinkende Farben umwandeln.

Auch den Rand konnen Sie in zwei Farben blinken lassen. Dazu geben Sle im
BORD E R-Befehl zwei Farbnummern an. Schreiben Sie: ,

border 6, 9 [RETURN]

Jetzt sehen Sie den Rand in leuchtend rot und griin blinken. Beachten Sie, daB
fir die Wahl der Randfarbe(n) die gesamte Farbpalette (27 Farben) zur
Verfugung steht, gleichgtiltig, ob Sie Modus 0, 1 oder 2 eingestellt haben.

Setzen Sie den Computer mit [CONTROL], [SHIFT] und [ESC] zuriick.

Zur Demonstration der farblichen Moglichkeiten Ihres Computers tippen Sie
folgendes Programm ein und lassen es laufen:
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18 MODE @ L[RETURNI

20 rate=600: REM bestimmt tempo des programms [RETURN]
30 FOR b=0 TO 26 [RETURN]

4@ LOCATE 3,12 [RETURN]

50 BORDER b [RETURN]

60 PRINT "Randfarbe";b [RETURN]
78 FOR t=1 TO rate [RETURN]
80 NEXT t,b [RETURN]

99 CLG [RETURN]

100 FOR p=8 TO 15 [RETURN]

118 PAPER p [RETURN]

120 PRINT "paper";p [RETURN]
1380 FOR n=@ TO 15 [RETURN]

148 PEN n [RETURN]

158 PRINT "pen';n [RETURN]

160 NEXT n [RETURN]

170 FOR t=1 TO rate*2 [RETURN]
180 NEXT t,p [RETURN]

190 MODE 1 [RETURN]

200 BORDER 1 [RETURN]

218 PAPER @ [RETURN]

2280 PEN 1 [RETURN]

230 INK 0,1 [RETURN]

240 INK 1,24 [RETURN]

run [RETURN]

HINWEIS

In obigem Programm, wie auch in den Beispielprogrammen der weiteren
Kapitel, sind die BASIC-Schliisselworter in GROSSBUCHSTABEN
dargestellt. So erscheinen die Schliisselworter auch auf dem Bildschirm,
- wenn der Computer ein Programm aufL IS Tet. Im allgemeinen ist es besser,
wenn Sie die Befehle mit kleinen Buchstaben eintippen, da Sie dann beim
AufLISTen eventuelle Tippfehler leichter finden, weil der Computer ein
falsch geschriebenes BASIC-Schliisselwort - nicht in GrofBischreibweise
wiedergibt.

In diesem Kapitel werden von jetzt ab - die Schliisselworter in den
Programmen sowohl grof- als auch kleingeschrieben, so daB Sie sich an die
neue Schreibweise gewohnen konnen.

Variablennamen wie x oder a$ werden beim Auflisten des Programms nicht
in Groflbuchstaben dargestellt, obwohl der Computer sie in jedem Fall
erkennt, ob sie im Programm nun gro83- oder kleingeschrieben wurden.
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Achtung!

Von jetzt ab werden wir nicht mehr nach jeder Programmzeile [RETURN]
schreiben. Wir gehen davon aus, daf} Sie die Taste mittlerweile automatisch
dricken.

Graphik

Der Computer hat eine ganze Reihe von Symbolen gespeichert. Mit dem
Schlisselwort: ‘

chr$( )

..konnen Sie diese Symbole ausgeben lassen. In Klammern sollte die Nummer
des Symbols, eine Zahl zwischen 32 und 255, stehen.

Setzen Sie den Computer mit [CONTROL], [SHIFT] und [ESC] zuriick und tippen
Sie: '

print chr$(25@)

Vergessen Sie nicht, [RETURN] zu driicken. Auf dem Bildschirm erscheint
Symbol 258, ein Ménnchen, das nach rechts lauft.

Um alle Zeichen und Symbole mit ihren Nummern auffithren zu lassen, schreiben
Sie folgendes Programm, wobei Sie daran denken, nach jeder Zeile [RETURN] zu -
driicken: , ,

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

Im Kapitel 7 (‘Ubersicht’) sind alle Zeichen und Symbole mit ihren Nummern
aufgefiihrt. '

Grundlagenkurs Kapitel 1 Seite 53



LOCATE

Mit diesem Befehl kann der Cursor an eine gewiinschte Stelle auf dem Bildschirm
gesetzt werden. Ohne LOCATE-Befehl beginnt der Cursor in der linken, oberen
Ecke des Bildschirms. Dies ist der Koordinatenpunkt 1,1 (dies bedeutet, erste
Position auf der horizontalen x-Achse und erste Position auf der vertikalen
y-Achse). In Modus 1 haben wir 40 Spalten und 25 Zeilen. Um den Cursor in
Modus 1 in die Mitte der ersten Zeile zu riicken, geben wir als Koordinatenpunkt
20,1 an.

Um sich das zu verdeutlichen, schreiben Sie (mit [RETURN] nach jeder Zeile):
mode 1
Der Bildschirm wird freigemacht, und der Cursor riickt in die linke, obere Ecke.

18 locate 20,1
20 print chr$(258)
run

Um zu zeigen, daf die Figur tatséchlich in der obersten Zeile steht, schreiben Sie:
border @

Der Rand ist jetzt schwarz, und Sie sehen das Ménnchen in der Mitte der obersten
Zeile der Schreibflache.

Im Modus 0 haben wir nur 20 Spalten aber Wleder 25 Zeilen zur Verfigung.
Schreiben Sie: '

- mode @
run

Jetzt erscheint das Mannchen oben rechts auf der Bildfliche, weil in diesem
Modus Punkt 20 der x-Koordinate auf der letzten Spalte liegt.

Im Modus 2 haben wir 80 Spalten und 25 Zeilen. Wenn Sie das Programm
unverdndert lassen, konnen Sie wahrscheinlich erraten, wo das Mannchen dieses
Mal auftaucht. Schreiben Sie:

mode 2
run

Um zu Modus 1 zuriickzukehren, schreiben Sie:

mode 1
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Probieren Sie jetzt selbst aus, mit den Befehlen Locate und chr$( )
verschiedene Symbole auf unterschledhche Bildschirmpositionen z2u setzen. Hier
ein weiteres Beispiel: 4

locate 20,12:print chr$(240)

Sie sehen jetzt einen Pfeil in der Bildschirmmitte. In dieser Anweisung steht die
Zahl:

20 fiir den Punkt auf der horizontalen x-Koordinatenachse (Bereich 1 bis 40)
12 fir den Punkt auf der vertikalen y-Koordinatenachse (Bereich 1 bis 25)
240 fir die Nummer des Symbols , ,

Durch folgendes Programm wird das Symbol wiederholt {iber den ganzen
Bildschirm geschrieben:

18 CLS

28 FOR x=1 TO 39
30 LOCATE x,20

50 PRINT CHR$(258)
60 NEXT x

70 GOTO 10

run

Driicken Sie zweimal die [ESC]-Taste, um das Programm abzubrechen,

Wenn das Symbol auf dem Bildschirm geléscht werden soll, bevor ein neues
erscheint, schreiben Sie:

50 print " ";chr$(250)

Diese Zeile ersetzt automatisch die alte Zeile 50 im Programm.

Nun tippen Sie:

run

FRAME

Figen Sie nun folgende Anweisung hinzu, um die Bewegung der Symbole auf
dem Bildschirm gleichmaBiger zu gestalten: ,

40 framé
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Der FRAME-Befehl synchronisiert die Bewegung von Zeichen auf dem Bildschirm
mit dem Strahlricklauf. Wenn Thnen diese Erkldrung zu technisch ist, merken
Sie sich einfach, dafl der Befehl dann eingesetzt wird, wenn sich Symbole oder
Graphiken gleitend iiber den Bildschirm bewegen sollen.

Dieses Programm 148t sich noch weiter verbessern, indem man noch einige

Verzogerungsschleifen embaut und ein anderes Symbol in die Gegenrichtung
laufen 148t. :

Schreiben Sie:
list

...und erginzen Sie das Programm mit folgenden Zeilen:

18 CLS

20 FOR x=1 T0 39

30 LOCATE x,20

4B FRAME

58 PRINT " ";CHR$(258)
68 NEXT x

78 FOR n=1 TO 3@@:NEXT n
80 FOR x=39 T0 1 STEP -1
98 LOCATE x,20

100 FRAME

118 PRINT CHR$(251);" "
120 NEXT X '

130 FOR. n=1 TO0. 300: NEXT n
140 GOTO 20

run

PLOT

Im Gegensatz zum LOCATE-Befehl benutzen wir den PLOT-Befehl, um die
Position des Graphik-Cursors zu bestimmen, dieses Mal mit Pixel-Koordinaten.

(Ein Pixel ist ein Bildpunkt, oder die kleinste darstellbare Einheit auf dem
Bildschirm.)

Beachten Sie, daBl der Graphik-Cursor unsichtbar, und nicht identisch mit dem
Text-Cursor ist. :

In horizontaler Richtung hat der Bildschirm 640 Pixel, in vertikaler Richtung 400
Pixel. Der Ursprung des Koordinatenkreuzes mit dem Punkt 0,0 liegt in der Ecke
unten links auf dem Bildschirm. Die Pixel-Koordinaten blelben im Modus 0, 1
und 2 immer gleich.
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Um dies zu testen, setzen Sie den Computer mit [CONTROL] [SHIFT] [ESC]
zuriick und schreiben:

plot 32n;2nﬂ,

In der Mitte des Bildschirms konnen Sie nun einen Winzigen Punkt erkennen.
Andern Sie jetzt den Modus mit:

mode @
plot 320,200

Sie sehen, dafl der Punkt sich noch an derselben Stelle befindet, jedoch etwas
grofler geworden ist. Andern Sie wieder den Modus und geben dieselben
Koordinaten an:

mode 2
plot 320,200

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

Setzen Sie mehrere Punkte in unterschiedlichen Modi an verschiedene Stellen des
Bildschirms, um sich mit dem P LOT-Befehl vertraut zu machen. Wenn Sie damit
fertig sind, kehren Sie zum Modus 1 zuriick und léschen gleichzeitig den
Bildschirm mit:

mode 1

DRAW

Setzen Sie den Computer zunichst mit [CONTROL] [SHIFT] [ESC] zuriick. Mit
dem Befehl DRAW ziehen Sie eine Linie, ausgehend von der gegenwartigen
Position des Graphik-Cursors. Um dies zu verdeutlichen, zeichnen Sie mit
folgendem Programm ein Rechteck auf den Bildschirm.

Dabei bringen wir den Graphik-Cursor mit dem PLOT-Befehl an die
Ausgangsposition, ziehen dann mit DRAW eine Linie zur linken oberen Ecke, von
dort zur rechten oberen Ecke usw. Schreiben Sie: :

5 cls

19 PLOT 16,18
20 DRAW 10,390
30 DRAW 630,390
40 DRAW 630,18
50 DRAW 18,10
60 GOTO 6@

run
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Driicken Sie zweimal [ESC], um das Programm abzubrechen.

(Sehen Sie sich Zeile 6@ einmal genauer an. Der Computer hat die Anweisung,
solange eine Schleife um Zeile 60 zu drehen, bis Sie aus dem Programm
‘ausbrechen’, indem Sie zweimal die [ESC]-Taste driicken. Eine derartige
Anweisung empfiehlt sich, wenn Sie verhindern wollen, da3 der Computer gleich
nach Ausfithrung des Programms abbricht, und sich mit Ready wiedermeldet.)

Fiigen Sie jetzt die folgenden Programmzeilen hinzu, mit denen ein zweites
Rechteck innerhalb des ersten gezeichnet wird:

1@ PLOT 108,18 '~
20 DRAW 10,390 77
30 DRAW 630,390 ¢
4@ DRAW 630,10 "=
50 DRAW 10,18 ©
60 PLOT 20,20

70 DRAW 20,380

80 DRAW 620,380
9@ DRAW 628,20
100 DRAW 20,20
118 GOTO 11@

run

Driicken Sie wieder zweimal die [ESC]-Taste, um das Programm abzubrechen.

MOVE

Wie mit PLOT wird der Graphik-Cursor mit dem Befehl MOVE an einen
gewiinschten Koordinatenpunkt gesetzt. Allerdings wird an der neuen
Cursorposition kein Pixel (Blldpunkt) abgebildet.

Schreiben Sie:

cls
move 639,399

Der Graphik Cursor befindet sich nun in der -oberen rechten Ecke, obwohl wir
nirgends eine Spur von ihm entdecken kénnen.

Wir koénnen dies tberpriifen, indem wir von seiner Pos1t10n eine L1n1e Zur
Bildschirmmitte ziehen. Schreiben Sie: :

draw 320,200
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Kreise

Kreise konnen entweder geplottet oder gezeichnet werden. Eine Moglichkeit,
einen Kreis zu bilden, besteht darin, die Koordinatenpunkte jedes Punktes auf
der Kreislinie zu plotten. Wenn Sie sich die Abbildung unten ansehen, erkennen
Sie, dafl der Punkt p auf der Kreislinie mit folgenden x- und y-Koordinaten
geplottet werden kann: , ,

x=19@*cos(a)
y=198*sin(a)

200

Ecke des
Bildschirms

L 320 A j] |

Das Plotten von Kreispunkten

In den vorigen Programmen haben wir die Koordmatenpunkte auf die linke
untere Ecke des Bildschirms bezogen. Wenn wir einen Kreis genau in die Mitte
des Bildschirms plazieren wollten, mufiten wir den Kreismittelpunkt auf den
Koordinatenpunkt 320,200 plotten und diese Koordinaten dann zu allen
Kreispunkten hmzuaddleren

Ein Kreis nach dieser Methode wird mit folgendem Programm gezelchnet

new

18 CLS

20 DEG

30 FOR a=1 TO 360

4@ MOVE 320,200

50 PLOT 32@8+198%C0S(a),200+19@*SIN(a)
60 NEXT

run
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Beachten Sie das Schliisselwort NEW vor dem eigentlichen Programm. NEW sagt
dem Computer, dafl der Speicher geloscht werden soll. Es hat also eine dhnliche
Funktion wie [CONTROL] [SHIFT] [ESC], mit dem Unterschied, dafl der
Bildschirm dabei nicht geléscht wird. ' '

Der Kreisradius kann verkleinert werden, indem man diev Anzahl dei‘
Kreispunkte (in unserem Beispiel 190) reduziert.

Der Kreis wird anders geplottet (im BogenmaB), wenn man die Zeile 2@ entfernt.
Léschen Sie Zeile 20, indem Sie einfach:

20
eintippen.

Einen ausgefiillten Kreis bekommen Sie, wenn Sie das Schliisselwort PLOT in
Zeile 50 durch DRAW ersetzen:

580 draw 320+198+*cos(a) ,2088+19@*sin(a)

Probieren Sie diese Version mit und ohne Zeile 28 aus.

Sie haben vielleicht bemerkt, dal wir in Zeile 6@ statt NEXT a einfach NEXT
geschrieben haben. Dies ist zuléssig, da der Computer automatisch die richtige
FOR-Anweisung zum angegebenen NEXT ermittelt. Fir Programme, in denen
viele FOR..NEXT-Schleifen vorkommen, ist es jedoch der Ubersichtlichkeit
halber zu empfehlen, den Namen der Variablen in der NEXT-Anweisung
anzugeben. :

ORIGIN

Im vorigen Programm haben wir mit MOVE den Kreismittelpunkt angegeben und
dann die Mittelpunktkoordinaten zu den Kreislinienkoordinaten addiert. Mit dem
Befehl ORIGIN konnen wir uns diese Prozedur sparen und den
Koordinatenursprung einfach in ‘die Kreismitte verlegen. Dann sieht das
Programm so aus: '

new

10 CLS

20 FOR a=1 TO 360

30 ORIGIN 320,200

4@ PLOT 198%C0S(a) ,198%SINC(a)
50 NEXT

run
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Plotten Sie nun vier kleinere Kreise mit folgendem Programm:

new
10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
run

cLS
FOR a=1 TO 360
ORIGIN 196,282
PLOT 5@%C0S(a),58*SIN(a)
ORIGIN 442,282
PLOT 5@%C0S(a),50*SIN(a)
ORIGIN 196,116
PLOT 58*C0S(a),58*SIN(a)
ORIGIN 442,116
PLOT SQ*COS(a) SG*SIN(a)
NEXT

Das folgende Programm zeigt Thnen, wie ein Kreis auf andere Art erstellt wird:

new
10
20
30
40
50
60
70
run

MODE 1

ORIGIN 320,200

DEG

MOVE 6,190

FOR a=@ TO 360 STEP 10

DRAW 19@*SIN(Ca) ,198*C0S(a)

NEXT

Dieses Mal wird die Kreislinie durch den Befehl DRAW von Koordihatenpunkt zu
Koordinatenpunkt gezogen. Das geht erheblich schneller als mit PLOT.

Sehen Sie sich auch hier an, was geschieht, wenn der Befehl DEG in Zeile 30

entfernt wird.

FILL

Der Befehl FILL bewirkt, dafl ein Bildschirmbereich, der durch Linien oder den
Bildschirmrand bzw. den Rand eines Blldschlrmtellberelchs (Wlndow) begrenzt

ist, ausgefillt wird.

Setzen Sie den Computer mit [CONTROL] [SHIFT] [ESC] zuruck und tippen Sie

folgendes Programm ein:

new
10
20
30
40
50
run

CLS

MOVE 20,20

DRAW 620,20
DRAW 310,384
DRAW 20,20

Grundlagenkurs
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Auf dem Bildschirm erscheint nun ein Dreieck. Setzen Sie den Graphik-Cursor in
die Mitte mit der Anweisung:

move 320,200

Wenn wir jetzt das Schliisselwort FILL mit einer PEN-Nummer, z.B. 3,
-eingeben, wird dieser PEN, von der Position des Graphik-Cursors ausgehend (in

diesem Fall von der Mltte) den Bereich bis zu den gezogenen Linien ausfullen
Schreiben Sie: -

fill 3

Setzen Sie nun den Graphik-Cursor auflerhalb des Dreiecks:
move 8,0

...und sehen Sie, was passiert, wenn Sie jetzf
filt 2

eintippen.

Der Computer hat mit PEN Nummer 2 die gesamte Fliche zw1schen den
gezogenen Linien und dem Bildschirmrand ausgefiillt.

Andern Sie nun das Programm, indem Sie die folgenden Zeilen eintippen, und
sehen Sie sich das Resultat an: '

new

18 CLS

20 MOVE 20,20

30 DRAW 620,20
4@ DRAW 310,380
50 DRAW 50,50
60 MOVE 328,200
78 FILL 3

run -

Sie sehen, daB Liicken in den Grenzlinien die Farbe durchsickern 14ft!
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Dies zeigt sich auch deutlich, wenn Sie einen geplotteten Kreis ausfiillen wollen.
Schreiben Sie: ’ V

new

18 CLS

20 FOR a=1 TO 360

30 ORIGIN 320,200

4@ PLOT 19@8%C0S(a),19@8*SIN(a)
50 NEXT

60 MOVE -188,0

70 FILL 3

run

Vergleichen Sie, was passiert, wenn Sie einen mit dem Befehl DRAW gezeichneten
Kreis ausfiillen:

new

18 MODE 1

20 ORIGIN 320,200

30 DEG

4@ MOVE 0,190

50 FOR d=@ TO 360 STEP 10
60 DRAW 198%*SIN(d),198*C0S(d)
70 NEXT

80 MOVE -188,0

9@ FILL 3

run

Wir konnen die Kreislinie auch unsichtbar machen, indem wir dem PEN die
Farbe (INK) des PAPERs zuordnen. Ergénzen Sie das Programm mit:

45 GRAPHICS PEN 2:INK 2,1
run : '

Mit dem Schliisselwort GRAPHICS PEN wihlen Sie den PEN, mit dem Sie
etwas auf den Graphik-Bildschirm zeichnen wollen. Mit dem Befehl INK teilen
" Sie dem PEN die gewiinschte Farbe zu (in diesem Fall Farbe Nummer 1, die
PAPER-Farbe).
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Schreiben Sie zum Schlufl noch folgendes Demonstrationsprogramm: -

new

1@ MODE @:BORDER 13

20 MOVE 0,208:DRAW 640,288
30 FOR x=80 TO 560 STEP 8@
4@ MOVE x,D:DRAW x,400

50 NEXT:MOVE -40,300

60 FOR ¢=8 T0 7

70 MOVER 80,0:FILL ¢

80 MOVER @,-20@:FILL c+8
90 MOVER 0,288 :NEXT

166 GOTO 140

run

Mit folgender Erginzung konnen Sie die Farben der ausgefiillten Bereiche
variieren. Schreiben Sie:

new

18 MODE @:BORDER 13

20 MOVE 0,200:DRAW 640,200
30 FOR x=88 T0 560 STEP 80
4@ MOVE x,0:DRAW x,400

580 NEXT:MOVE -40,300

60 FOR c=@ TO 7

70 MOVER 80,@:FILL ¢

80 MOVER @,-2088:FILL c+8

9@ MOVER 0,200 :NEXT

180 SPEED INK 306,38

110 BORDER RND*26,RND*26
120 "INK RND*15,RND*26 ,RND*26
130 FOR t=1 TO 5@8@:NEXT:GOTO 116
run

Eine detailliertere Beschreibung der graphischen Moéglichkeiten des CPC6128
finden Sie im Abschnitt iiber Graphik im Kapitel ‘Wenn Sie gerade Zeit haben’.

Zum Abschluf} dieses Abschnitts haben wir einige Demonstrationsprogramme zur
Graphik aufgefiihrt, die viele Befehle und Schliisselworter enthalten, die Sie
gerade kennengelernt haben. Jedes Programm lauft endlos. :

new
10 BORDER @:GRAPHICS PEN 1
20 m=CINT(RND*2):MODE m
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30 i1=RND*26:i2=RND*26

4B IF ABS(i1-i2)<10 THEN 30

568 INK 8,i1:INK 1,172 :

60 s=RND*5+3:0RIGIN 3208,-108

70 FOR x= -1000 TO @ STEP s

80 MOVE O,0:DRAW x,300:DRAW 0,600

90 MOVE 0,0:DRAW -x,300:DRAW 8,600
180 NEXT:FOR t=1 TO 200@:NEXT:G0TO 28
run

18 MODE 1:BORDER @:PAPER @

20 GRAPHICS PEN 2:INK 8,0:1=14
38 EVERY 2200 GOSUB 150

4@ flag=@:CLG

58 INK 2,14+RND*12

60 b%Z=RND#*5+1

780 c%=RND*5+1

80 ORIGIN 328,200

9@ FOR a=@ TO 1008 STEP PI/30
180 x%=100%C0S(a)

118 MOVE Xx7%,y%

120 DRAW 28@*C0S(a/b%), ZIE*SIN(a/c/)
130 IF flag=1 THEN 40

140 NEXT

150 flag=1:RETURN

run :

18 MODE 1:BORDER @:DEG

20 PRINT "Bitte warten"

30 FOR n=1 T0 3

4@ INK 0,0:INK 1,26:INK 2,6: INK 3, 18

56 IF n= 1 THEN sa=120

68 IF n=2 THEN sa=135

78 IF n=3 THEN sa=158

88 IF n=1 THEN ORIGIN @,-50,0,640,0,4008 ELSE ORIGIN 0,0
,0,640,0,400

9@ DIM cx(5),cy(5),r(5),Lc(5)

188 DIM np(5)

118 DIM px%(5,81),py%4(5,81)

120 st=1:¢cx(1)=320:cy(1)=280:r(1)=80

130 FOR st=1 TO 4

140 r(st+1)=r(st)/2

158 NEXT st

160 FOR st=1 TO0 5

170 Lc(st)=@:np(st)=0

Grundlagenkurs Kapitel 1 Seite 71



180 np(st)=np(st)+1

190 pxZ(st,np(st))= r(st)*SIN(Lc(st))

200 py%(st,np(st))=r(st)*C0S(lc(st))

210 Llc(st)=Llc(st)+36@/r(st)

228 IF Llc(st) < 368 THEN 180

230 px%(st,np(st)+1)=px%(st,1)

240 py%(st,np(st)+1)= pyA(st 1

250 NEXT st

260 CLS:cj= REMAIN(1).C]—REMAIN(2)

278 cj=REMAIN(3):INK 1,2:st=1

280 GOSUB 350 '

298 LOCATE 1,1

300 EVERY 25,1 GOSUB 518

318 EVERY 15,2 GOSUB 558

320 EVERY 5,3 GOSUB 590

330 ERASE cx,cy,r,lc,np,px%,py%:NEXT

340 GOTO 340

350 cx%=cx(st):cy%=cy(st):lc(st)=0

360 FOR x7%=1 TO np(st)

370 MOVE cx%,cy%

380 DRAW cxZ+px%(st,x%),cyi+pyZ%(st, x7) 1+(st MOD 3)
390 DRAW cx7Z+px%(st, x/+1) ,CyZ+pys(st, x7+1) 1+(st MOD 3)
408 NEXT x7%

418 IF st=5 THEN RETURN

420 lc(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

460 GOSUB 350

470 st=st-1

480 lc(st)=lc(st)+2*sa’ -

490 IF (lc(st) MOD 36@)<>@ THEN 430

5688 RETURN

510 ik(1)=1+RND*25

528 IF ik(1)=ik(2) OR.ik(1)=1k(3) THEN: 516
538 INK 1,ik(1)

548 RETURN

558 ik(2)=1+RND*25

568 IF ik(2)=1k(1) OR ik(2)=1ik(3) THEN SSE
570 INK 2,ik(2)

588 RETURN

590 ik(3)=1+RND*25

600 IF ik(3)=1k(1) OR ik(3)=ik(2) THEN 59l
610 INK 3,ik(3)

620 RETURN
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Teil 9: Tonerzeugung,

Klénge gibt der Computer iiber einen eingebauten Léﬁtspi‘échei‘ aus. Wenn Sie
mit einem MP2 Modulator/Netzteil und Ihrem Fernseher arbelten sollten Sie den
Ton des Fernsehgerites abstellen.

Die Lautstirke konnen Sie mit dem VOLUME-Regler rechts am Computer
einstellen. Sie konnen den Ton auch tiber die STEREO-Buchse des Computers auf
Ihre Stereoanlage iibertragen, so dal Sie die Musik des Computers in Stereo
- tiber die Lautsprecher oder Kopfhorer - geniefen konnen. Im 2.Teil dieses
Kapitels erfahren Sie, wie die Stereoanlage an den Computer anzuschliefen ist.

Der SOUND-Befehl

Der Befehl SOUND besteht aus sieben Teilen oder Parametern. Die ersten beiden
Parameter miissen angegeben werden, die anderen konnen nach Wunsch
eingesetzt werden. Der Befehl hat folgende Form:

SOUND Kanalstatus> ,Tonperiode> , <Dauer> , Lautstirke> ,
Lautstiarken-Hiillkurve> , <Ton-Hiillkurve> , Rauschen

Das sieht ganz schén kompliziert aus, aber wenn wir jeden’ Parameter
analysieren, bekommen wir die Sache bald in den Griff. Sehen Wll' uns also die
einzelnen Parameter der Reihe nach an:

Kanalstatus

Der Einfachheit halber betrachten wir den <Kanalstatus> vorldufig als Grofle, die
angibt, welcher Tonkanal benutzt wird. Es gibt drei Tonkanéle, und wir benutzen
Jetzt <Kanalstatus> Nr. 1.

Tonperiode

{Tonperiode> ist der technische Ausdruck fiir die Hohe eines Tones, fiir die Note,
die gespielt werden soll. Jede Note hat eine Nummer, die fiir den Parameter
{Tonperiode: eingesetzt wird. Wenn Sie im Kapitel ‘Ubersicht’ nachsehen, stellen
Sie fest, daf} das eingestrichene C die Tonperiode 239 hat.
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Setzen Sie den Computer mit [CONTROL] [SHIFT] [ESC] zuriick und schreiben
Sie:

18 sound 1,239
run
Fur 0,2 Sekunden héren Sie das elngestrlchene C.

Wenn Sie nichts gehort haben, priifen Sie, ob der Lautstarkeregler am Computer
vielleicht auf 0 stand. Drehen Sie auf und tippen Sie noch einmal RUN ein.

Dauer

Dieser Parameter setzt die Lange eines Tones fest. Die Einheit fir die Dauer ist
0,01 Sekunden (eine Hundertstelsekunde). Wenn Sie die Dauer nicht angeben,
wird automatisch der Wert 200 angenommen. Deshalb dauerte der eben gehorte
Ton 0,2 Sekunden (= 0,01 x 20).

Fir eine Tondauer von einer Sekunde muf der Wert 100 angegeben werden, und
soll der Ton zwei Sekunden dauern, mufl 200 angegeben werden. Tippen Sie:

18 sound 1,239,200
run

Jetzt horen Sie das eingestrichene C zwei Sekunden lang.

Lautstarke

Dieser Parameter bestimmt die Lautstirke am Anfang eines Tones. Es konnen
Werte zwischen @ und 15 angegeben werden (Bei @ ist nichts zu héren, 15 ist
die maximale Lautstarke.) Wird fur Lautstirke> nichts angegeben nimmt der
Computer automatisch 12 an. Schreiben Sie: ;

18 sound 1,239,200,5
run

Merken Sie sich die Lautstdrke dieses Tones, und geben Sie dann denselben
Befehl mit einem griofleren Lautstarkewert ein:

18 sound 1,239,200, 15
run

' Sicher héren Sie den Unterschied.
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Lautstarken-Hiillkurve

Die Lautstirken-Hiillkurve kann mit dem Befehl ENV bestimmt werden. Mit ihr
148t sich die Lautstirke eines Tones wihrend seiner Dauer variieren. Sie konnen
mehrere verschiedene Lautstarken-Hiillkurven definieren, die jeweils mit einer
Nummer versehen werden. Wenn Sie mit ENV eine Lautstirken-Hillkurve mit
der Nummer 1 bestimmt haben, die Sie im SOUND-Befehl einsetzen wollen,
geben Sie fiir den Parameter Lautstiarken-Hiillkurve> 1 an. In Kiirze werden wir
erlautern, wie eine Lautstirken-Hiillkurve definiert wird.

Ton-Hiillkurve

Die Ton-Hiillkurve kann mit dem Befehl ENT bestimmt werden. Mit ihr 146t sich
die Hohe eines Tones wéihrend seiner Dauer variieren, so dafl - ein
Vibrato-dhnlicher ~ Effekt entsteht. Sie ~konnen - mehrere verschiedene
Ton-Hiilllkurven definieren, die jeweils mit einer Nummer versehen werden,
Wenn Sie mit ENT eine Ton-Hiillkurve mit der Nummer 1 bestimmt haben, die
Sie im SOUND-Befehl einsetzen wollen, geben Sie fiur den Parameter
Tonhiillkurve> 1 an. In Kiirze werden wir erldutern, wie eine Ton-Hillkurve
definiert wird.

Rauschen

Rauschen> ist der letzte Parameter des SOUND-Befehls. Der Computer bietet 31
Arten von Rauschen zur Begleitung des Tones an, die durch Angabe eines Wertes .
zwischen 1 und 31 gewahlt werden konnen Fiigen Sie am Ende des
SOUND-Befehls den Wert 2 an und héren Sie den Effekt. Setzen Sie dann fiir
Rauschen> den Wert 27 ein und achten Sie auf den Unterschied. Schreiben Sie:

18 sound 1,239,200, 15,,,
Beachten Sie die belden ‘Leer’ Parameter ( 77 7) VOT dem <Rauschen>-Parameter

2. Diese mufiten wir einfugen, weil wir keine Lautstarken-Hillkurve> und keine
{Tonhiillkurve> definiert haben.

Definition einer Lautstirken-Hiillkurve

Das Schlisselwort zur Deﬁnltmn einer Laﬁtstarken—Hquurve (engl. Volume
ENVelope) heifit ENV. In seiner einfachsten Form besteht der Befehl aus vier
Parametern und sieht folgendermafien aus:

ENV Hillkurvennummer>, Schrittanzahl>, Schrittweite> ,<Dauer pro Schritt,
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Wieder wollen wir uns die Parameter der Reihe nach genauer ansehen:

Hilllkurvennummer

Dlﬂes ist die Nummer (zwischen 1 und 15), die einer bestimmten
Lautstarken-Hillkurve gegeben wird, damit sie im SOUND-Befehl aufgerufen
werden kann. , ,

Schrittanzahl

Dieser Parameter bestimmt, wieviele Lautstirkeverdnderungen ein Ton wihrend
seiner Dauer durchlaufen soll. Wenn Sie z.B. in einen 10 Sekunden dauernden
Ton 10 verschiedene Lautstarkeschritte von jeweils einer Sekunde Dauer
einbauen wollen, missen Sie fiir den Parameter <Schr1ttanzahl> den Wert 10
angeben.

Fir die Schrittanzahl> kénnen die Wei'te @ bis 127 angegeben werden.

Schrittgrésse

Die Differenz zwischen den einzelnen Lautstirkeschritten kann zwischen @ und
15 betragen, da im SOUND-Befehl 16 verschiedene Lautstirkegrade moglich
sind. Als «Schrittgrofe-Parameter kénnen jedoch Werte zwischen -128 und
127 angegeben werden. Die Lautstarke geht dabei Jedesmal auf @ zuriick, wenn
das Max1mum errelcht ist. :

Schrittzeit

Dieser Parameter bestimmt die Zeit zwischen den einzelnen Lautstarkeschritten
in Einheiten zu Hundertstelsekunden (0,01 Sekunden). Es konnen Werte von @
bis 255 emgesetzt werden, d.h. ein Lautstirkeschritt kann hochstens 2,56
Sekunden lang sein (@ wird als 256 behandelt).

Beachten Sie, dafl die Dauer aller Lautstarkeschritte zusammengenommen nicht
langer sein sollte als die Dauer des Tones, die Sie im SOUND-Befehl angeben.
Sonst hért der Ton auf, bevor alle Lautstarkeschrltte durchlaufen sind. (In solch
einem Fall verfallt der Rest der Lautstarken-Hullkurve.)

Ist dagegen der Schrittzeit:-Parameter im SOUND-Befehl grofler als die Dauer
aller Lautstiarkeschritte zusammen, wird der Ton fiir den Rest seiner Dauer auf
der letzten Lautstirkestufe verharren.
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Experimentieren Sie nun mit der Lautstirken-Hiillkurve in folgendem
Programm. Tippen Sie:

19 env 1,10,1,100
20 sound 1,142,1000,1,1
run

Zeile 2@ definiert eine Note mit der Tonperiode 142 (Kammerton a), die 10
Sekunden dauert, eine Anfangslautstirke von 1 hat wund die
Lautstarken-Hiillkurve 1 benutzt. Die Lautstirken-Hiillkurve 1 wird in Zeile 10
definiert. Sie besteht aus 1@ Schritten, in denen die Lautstirke jeweils um 1
erhéht wird, und zwar nach je einer Sekunde (100 x 0,01 Sekunden).

Andern Sie Zeile 10 des Programms wie folgt, um die unterschledhchen Effekte
der Hullkurven zu horen:

19 env 1,100,1,108
19 env 1,100,2,10
18 env 1,100,4,10
10 env 1,50,20,20
18 env 1,58,2,20

18 env 1,50,15,30

Versuchen Sie zum Schlull noch diese Variation:
10 env 1,50,2,18 '

Sie merken hierbei, dafl die Lautstirke nach der Hilfte der Zeit konstant bleibt.
Das liegt daran, dal wir 5@ Schritte von jeweils 0.1 Sekunden hatten. Die Zeit, in
der die Lautstirke veridndert wurde, betrug also insgesamt 5 Sekunden, wihrend
die Dauer des Tones im SOUND-Befehl mit 18@@, also 10 Sekunden, angegeben
war.

Probieren Sie jetzt selbst, verschiedene Téne zu erzeugen.

Wenn Sie eine kompliziertere Lautstirken-Hiillkurve bilden wollen, kénnen Sie
die Parameter <Schrittanzahl,, Schrittgrole> und Schrittzeit> in der
ENV-Anweisung bis zu viermal w1ederholen Sie haben dann mehrere Abschnitte
in derselben Hiillkurve.

Definition einer Ton-Hillkurve

Das Schliisselwort zur Definition einer Tyoh-Hullkufve (engl. Tone ENvelope)
heifit ENT. In seiner einfachsten Form besteht der Befehl aus vier Parametern
und sieht folgendermaflen aus:
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ENT Hillkurvennummer> , Schrittanzahl, , <Tonperiode des Schrittes>, Schrittzeit

Sehen wir uns die Parameter wieder einzeln an:

Hillkurvennummer

Dies ist die Nummer (@ bis 15), die einer bestimmten Hiillkurve gegeben wird,
damit sie im SOUND-Befehl aufgerufen werden kann. (

Sch.rittanzahl

Dieser Parameter bestimmt, wieviele Tonhéhen-Variationen der Ton wihrend
seiner Dauer durchlaufen soll. Wenn Sie z.B. in einen 10 Sekunden dauernden
Ton 10 verschiedene Tonhohen-Schritte von jeweils einer Sekunde Dauer
einbauen wollen, miissen Sie fiir den Parameter <Schr1ttanzah1> den Wert 10
angeben.

Fir die Schrittanzahl stehen die Werte @ bis 239 zur Verfiigung.

Tonperiode des Schrittes

Die Differenz zwischen den einzelnen Tonhéhen-Schritten kann zwischen -128
und 127 betragen Mit negativen Schritten nimmt die Tonhéhe zu, mit positiven
Schritten nimmt sie ab. Die kiirzeste Tonperiode ist @. Dies darf beim Definieren
der Ton-Hiillkurve nicht vergessen Werden Im Kap1tel ‘Ubersmht’ finden Sie eine
Aufstellung aller Tonperioden.

Schrittzeit

Dieser Parameter bestimmt die Zeit zwischen den einzelnen Tonhéhen-Schritten
in Einheiten zu Hundertstelsekunden (0,01 Sekunden). Es kénnen Werte von @

bis 255 eingesetzt werden, d.h. ein Schritt kann héchstens 2,56 Sekunden lang
sein (@ wird als 256 behandelt) ,

Beachten Sie, daf die Dauer aller Schritte zusammengenommen nicht langer sein
sollte als die Dauer des Tones, die Sie im SOUND-Befehl angeben. Sonst hért der
Ton auf, bevor alle Tonhéhen-Variationen durchlaufen sind. (In solch einem Fall
verfallt der Rest der Hiillkurve.)

Ist dagegen der <Dauer>-Parameter’1m SOUND-Befehl grofler als die Dauer aller
Tonhéhen-Schritte zusammen, wird der Ton fur den Rest seiner Dauer auf der
letzten Tonhohen-Stufe verharren B
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Experimentieren Sie nun mit der Ton-Hiillkurve in folgendem Programm. Tippen
Sie:

19 ent 1,100,2,2
29 sound 1,142,200,15,,1
run

Zeile 2@ definiert einen Ton mit der Tonperiode 142 (Kammerton a), der 10

Sekunden dauert und eine Anfangslautstarke von 15 (maximale Laustirke) hat.

Er hat keine Lautstarken-Hiillkurve - dies wird durch den Leer-Parameter , ,

signalisiert - und benutzt die Ton-Hiillkurve 1. Die Tonhiillkurve 1 wird in Zeile

1@ definiert. Sie besteht aus 18@ Schritten, in denen die Tonperiode jeweils um 2
erhoht wird (d.h. die Tonhéhe nimmt ab), und zwar nach j je 0, 02 Sekunden (2 X
0,01 Sekunden).

Andern Sie Zeile 18 des Programms nacheinander wie folgt, um die
unterschiedlichen Effekte der Hillkurven zu héren:

1ﬂent 1,1“”,_2,2
19 ent 1,10,4,20
19 ent 1,10,-4,20

Ersetzen Sie die Tonhiillkurve und den SOUND-Befehl jetzt durch folgendes
Programm:

19 ent 1,2,17,70

20 sound 1,71,1486,15,,1
30 goto 18

run

Driicken Sie zweimal [ESC], um das Programm abzubrechen.

Sie konnen nun die Lautstirken-Hillkurve, die Ton-Hiillkurve und den
SOUND-Befehl in einem Programm kombinieren, um verschiedenartige Klinge
zu erzeugen. Beginnen Sie mit:

19 env 1,100,1,3

20 ent 1,100,5,3

380 sound 1,142,300,1,1,1
run

Ersetzen Sie dann Zeile 20 mit:

20 ent 1,100,-2,3
run
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Und dndern Sie schlieBlich alle Zeilen um:

18 env 1,100,2,2

20 ent 1,100,-2,2

380 sound 1,142,200,1,1,1
run

Wenn Sie eine kompliziertere Ton-Hiillkurve bilden wollen, kénnen Sie die
Parameter <Schrittanzahl>, Tonperiode des Schrittes> und «Schrittzeit> in der
ENT-Anweisung bis zu v1erma1 wiederholen. Sie haben dann mehrere Abschnitte
in derselben Hullkurve.

Probieren Sie selbst einige Variationen aus. Erginzen Sie den SOUND Befehl
durch ein Rauschen und erweitern Sie die Lautstiarken- und Ton- Hullkurve durch
neue Abschmtte

Im Kapitel 3 ‘Liste aller Befehle des Schneider CP06128 BASIC’ finden Sie alle
Details zu den einzelnen Befehlen fiir die Tonerzeugung. Wenn Sie sich mehr fiir
den melodischen Aspekt der Tonerzeugung interessieren, lesen Sie den Abschnitt
‘Der Ton macht die Musik’ im Kapitel 9. :
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Teil 10: Kurze Einfithrung in
AMSDOS und CPM

Was ist AMSDOS?

Wenn der Computer eingeschaltet oder zuriickgesetzt wird, arbeitet er
automatisch mit AMSDOS. AMSDOS ist die Abkiirzung fir Amstrad Disc
Operating System (Amstrad D1sketten-Betrlebssystem) Es stellt folgende Befehle
fiir die Dateiverwaltung zur Verfiigung:

LOAD "Datei"
RUN "Datei"
SAVE "Datei"

CHAIN "Datei"
MERGE "Datei"
CHAIN MERGE "Datei"
OPENIN "Datei"
OPENOUT "Datei"
CLOSEIN
CLOSEOUT

CAT

EOF

INPUT #9

LINE INPUT #9
LIST #9 RS
PRINT #9

WRITE #9

Dariitberhinaus kennt AMSDOS noch eine Reihe von speziellen
Steuerungs-Befehlen fiir die Disketten-Organisation.

Diese Befehle werden externe Befehle genannt. Thnen w1rd der Balken |
vorangestellt (@ Taste mit [SHIFT]). , : :

Dies sind einige der gebrauchlicheren externen Befehle:

la
1b
Itape (kannin | tape inund ltape.out unterteilt werden)
Idisc (kannin ldisc.inund Idisc.out unterteilt werden)
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la und Ib werden beim Betrieb von zwei Diskettenlaufwerken verwendet, um
anzuzeigen, fiir welches Laufwerk der dann folgende Befehl gilt.

Die Anweisung:

la
load "Datei"

..2z.B. sagt dem Computer, das genannte Programm von der im Laufwerk A
befindlichen Diskette in den Speicher zu laden. ,

Wird kein Laufwerk mit |a oder |b angesprochen, oder wurde der Cdrnbuter
zuriickgesetzt, arbeitet das System automatisch mit dem Laufwerk A.

Falls Sie nur das eingebaute Diskettenlaufwerk benutzen kénnen Sie es als
Laufwerk A betrachten, und |a oder |b braucht nicht angegeben zu werden.
Geben Sie | b ein, obwohl kein zusétzliches Laufwerk angeschlossen ist, erscheint
folgende Meldung auf dem Bildschirm:

Drive B: disc missing
Retry, Ignore or Cancel

Sie sollten dann C fiir Cancel (= Befehl wiederrufen) eintippen.

Wenn sie eine Kassette benutzen mochten

Der Befehl | tape weist den Computer an, alle Lade- und Speicherbefehle usw.
auf das externe Kassettenlaufwerk und nicht auf die Diskette zu beziehen. Ohne
Angabe von |tape richtet der Computer nach dem Einschalten oder
Zuricksetzen alle Befehle automatisch an das Diskettenlaufwerk.

Wollen Sie vom Kassettenbetrieb wieder auf Diskettenbetrieb umstellen tippen
Sie:

Idisc

Es besteht auch die Moglichkeit, von Kassette zu laden und auf Diskette zu
speichern. Dann schreiben Sie: : , , ;

ltape.in

Dieser Befehl weist den Computer an, Daten von der Kassette einzulesen, aber im
iibrigen die Standardfunktion beizubehalten, d.h. auf Diskette zu schreiben.
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Wenn Sie umgekehrt Daten von Diskette einlesen und auf Kassette speichern
wollen, miissen Sie erst ldisc.in eingeben, um den vorherigen Befehl
ltape in (s.0.) rickgingig zu machen. Dann weisen Sie den Computer mlt
| tape.out an, Daten auf Kassette zu speichern.

Die Befehle | tape.in und Idisc.in baw. Itape.dut und [disc.out
heben sich also gegenseitig auf.

Weitere Informationen zur Ubertragung von Daten auf Diskette bzw. Kassette
finden Sie im Kapitel 4 (Das Arbeiten m1t Disketten und Kassetten) und Kapltel
5 (AMSDOS und CP/M) i

Datentransfer zwischen Disketten bzw. Diskette
und Kassette

In Teil 7 dieses Kapitels haben Sie erfahren, wie eine neue Diskette mit dem
DISCKIT3-Programm auf Seite 1 Thres CP/M-Systemdiskettensatzes formatiert
wird und wie ein Programm von einer Diskette auf eine andere kopiert wird. Mit
folgenden Steuerbefehlen:

Itape ldisc ltape.in ltape.out Ildisc.in ldisc.out la Ib

sind Sie nun in der Lage, Programme auf die Diskette in Laufwerk A, Laufwerk
B (sofern angeschlossen) oder auf Kassette (sofern angeschlossen) zu speichern,
bzw. von diesen Geraten zu laden.

Weitere externe Steuerungsbefehle:
Idir ldrive lera Iren luser

lernen Sie im Kapitel 5 ((AMSDOS und CP/M’) kennen.

Kopieren einer ganzen Diskette

Mit Hilfe des DI1SCKIT3-Programms auf Seite 1 Ihrer Systemdisketten konnen
Sie den Inhalt einer Diskette auf eine andere iibertragen.

Mit dieser Methode kénnen Sie Reservekopien von den System-Disketten selbst
machen. N

Legen Sle Seite 1 Ihrer System-Dlsketten in das elngebaute Diskettenlaufwerk
und schreiben Sie:

I'cpm
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Wenn das Bereitschaftszeichen A> erscheint, schreiben Sie:
disckit3

Nach wenigen Sekunden sehen Sie die DISC KIT-Eroffnungsmeldung oben auf
dem Bildschirm, sowie: ' ~ ,

One drive found

Der Computer hat also verstanden, dafl Sie mit dem DISC KIT-DienStprogramm
und nur einem Diskettenlaufwerk (dem eingebauten) arbeiten.

Haben Sie ein zweites Diskettenlaufwerk angeschlossen, lautet die Meldung:
Two drives found

Weiter unten auf dem Bildschirm sehen Sie folgendes Bild:

; Copy ' | 7
Format 4
Verify ’ , 1
Exit from program i}

Dies ist das sogenannte DISC KIT-Hauptmém‘i. Die Nummern im Kasten
beziehen sich auf die Funktionstasten auf der rechten Seite des Tastenfeldes (f@,

f1, f4 und 7). Wenn Sie eine der Tasten driicken, 1auft das zugehorige Programm
ab. ‘

Falls Sie an dieser Stelle @ ’driicken, verlassen Sie das DISC KIT-Progfainm und
kehren zum direkten Konsolmodus CP/M (Bereitschaftszeichen A>) zuriick.

Da wir jetzt eine Diskette kopieren wollen, driicken wir Taste f7.

| ~ ECHTUNG! |
Das Kopieren auf eine bespielte Diskette 16scht ihren Inhalt. .
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Kopieren mit einem Diskettenlaufwerk

Wenn Sie nur mit dem eingebauten Laufwerk arbeiten, also kein weiteres
Diskettenlaufwerk angeschlossen haben, erscheint nun die Meldung:

Y Copy

Any other key to exit menu

Daraufhin nehmen Sie die CP/M- Systemdiskette heraus und legen die Diskette
ein, deren Daten kopiert werden sollen. Méchten Sie die CP/M Systemdlskette
selbst kopieren, lassen Sie sie drin.

Befindet sich die Diskette, die koplert werden soll (Quellendlskette) im Laufwerk
driicken Sie die Y-Taste fur yes (d.h. ja, diese Diskette soll kopiert werden).

~ Der Computer untersucht das Format der Diskette und gibt es oben auf dem
Bildschirm an. Nach einer Weile kommt die Meldung:

Insert disc to WRITE
Press any key to continue

Daraufhin nehmen Sie die Quellendiskette aus dem Laufwerk heraus und
schieben die Diskette, auf die die Daten tibertragen werden sollen (Zleldlskette)
hinein. Dann drucken Sie eine beheblge Taste. :

Oben auf dem Bildschirm wird nun das Format der Zieldiskette ‘angezeigt (auch
wenn es sich um eine neue, unformatierte Diskette handelt).

Ist die Zieldiskette nicht oder unzureichend formatiert, wird dies beim
Kopiervorgang berticksichtigt. Sie sehen dann eine der folgenden Meldungen:

Disc isn't formatted (or faulty)
Going to format while copying
Disc will be system format

..oder eine dhnliche Mitteilung, je nachdem, welche Diskette kopiert wird.
Hat der Computer den Teil der Diskette iibertragen, kommt folgende
Aufforderung:

Insert disc to READ
press any key to continue

..worauthin Sie wieder die Quellendiskette einlegen und eine beliebige Taste
driicken.
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Dieser Prozel wiederholt sich eiriige Male, bis der gesamte Inhalt der
Quellendiskette auf die Zieldiskette kopiert worden ist. Dann erscheint die
Meldung:

Copy completed
Remove disc
Press any key to continue

Sie nehmen die Diskette heraus und driicken wieder eine beliebige Taste. Dann
entscheiden Sie, ob Sie eine weitere Diskette kopieren wollen (Y-Taste driicken)
oder zum DISC KIT-Menii zuriickkehren méchten.

Schreihschutz

Denken Sie daran, dal} Sie nichts auf eine Diskette mit offenem Schreibschutzloch
kopieren konnen. Falls Sie dies versuchen, antwortet der Computer mit:

Disc write-protected
Insert disc to WRITE
R-etry or C-ancel

+ Sie tippen dann C fiir Cancel (Befehl wiederrufen) ein, nehmen die Diskette

heraus und schieben die richtige Diskette mit geschlossenem Schreibschutzloch
ins Laufwerk.

Lassen Sie das Schreibschutzloch einer Dlskette deren Inhalt Sie behalten wol-
len, immer gedffnet. Vor allem schlieflen Sie NIEMALS d1e Schreibschutzlocher
Threr CP/M-Systemdlsketten'

Kopieren mit einem Doppellaufwerk

Gehen Sie wie oben beschrieben vor: Laden Sie das DISCKIT3-Programm von
Seite 1 und wahlen Sie Copy aus dem DISCKIT-Menii (Taste f7 drucken)

Danach steht Thnen ein weiteres Menii zur Auswahl:

Read from A: ' 8
Read from B: 5
Exit menu 2
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Wenn Sie mit einem Doppellaufwerk kopieren, brauchen Sie nicht stindig die
Disketten auszuwechseln. Mit dem obigen Menii konnen Sie wahlen, in welches
Laufwerk Sie die Quellendiskette einlegen wollen. Driicken Sie dle Taste f8,
wenn die Diskette in Laufwerk A kopiert werden soll.

Nun erscheint das dritte Menii: ,

Write to A 9
Write to B 6
Exit menu _ 3

Hier haben Sie zu entscheiden, in welches Laufwerk Sie die Zieldiskette schieben
wollen. Sie konnen zur Aufnahme dasselbe Laufwerk benutzen, in das Sie auch
die Quellendiskette legen. Dies wiirde jedoch bedeuten, dafl Sie die Disketten
mehrere Male austauschen miifiten. Sle hitten also kelnen Vorteil von Threm
Doppellaufwerk.

Das Kopieren geht einfacher und schneller, wenn Sie auf die Diskette in
Laufwerk B kopieren und die Taste f6 driicken.

Schieben Sie nun die beiden Disketten in die zugehérigen Laufwerke und tippen
Sie Y, um den Kopiervorgang einzuleiten.

Wieder wird das Format der beiden Disketten angezeigt, und wenn die
Zieldiskette nicht oder unzureichend formatiert 1st wird d1es beim Kopieren
berucksmhngt

Ist das Kopieren beendet, meldet der Computer:

Copy completed
Remove both discs
Press any key to continue

Sie miissen dann BEIDE Disketten herausnehmen, bevor Sie weitere Operationen
vornehmen koénnen. Daraufhin kénnen Sie eine weitere Diskette kopieren
(Y-Taste dricken) oder zum DISCKIT-Hauptmenii zuruckkehren (eine beheblge
Taste driicken).
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Priifung der Disketten

Das DISKIT3-Programm bietet noch die Moglichkeit, eine Diskettenkopie auf
ihre Richtigkeit hin zu tberprifen.

Das Format der Diskette wird angezeigt, und alle Dateien der Diskette werden
gelesen. Etwaige Fehler in den Dateien erscheinen auf dem Bildschirm.

Zum Uberpriifen einer Diskette legen Sie Seite 1 der Systemdisketten ein und
tippen:

lcpm
Nach dem Bereitschaftszeichen A> schreiben Sie:
disckit3

Wihlen Sie jetzt die Option Verify aus dem DISC KIT-Menii (Taste f1) und
folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.

Wenn Sie mit einem Doppellaufwerk arbeiten, haben Sie die Moghchkelt d1e
Diskette in Laufwerk A oder in Laufwerk B zu uberprufen

Haben Sie die Diskette, deren Inhalt gepriift werden soll, in das entsprechende
Laufwerk eingelegt, tippen Sie Y, um den Prifvorgang einzuleiten.

Ist der Computer mit dem Priifen fertig, bringt er folgende Meldung:

Verify completed
Remove disc
Press any key to continue

Falls Sie mit einem Doppellaufwerk arbeiten; miissen Sie BEIDE Disketten
herausnehmen, bevor Sie weitere Operationen vornehmen kénnen. Mit Y konnen
Sie den Priifvorgang wiederholen, oder Sie kehren zum DISC KIT-Menii zuriick,
indem Sie irgendeine andere Taste driicken.

Kopieren mit CP/M 2.2

Auf Seite 4 Thres System-Diskettensatzes finden Sie ein weiteres DISC KIT
Programm. Damit kénnen Sie Disketten formatieren, kopieren oder iiberpriifen,
die mit dem oder fiir den CPC664 oder den CPC464 + DDI1 - beide arbeiten mit
CP/M 2.2 - geschrieben wurden. Dieses Programm heifit DISCKIT2, und es
funktioniert genauso wie das eben beschriebene DI SCKIT3-Programm.
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Wenn Sie mit DISCKIT2 arbeiten wollen, legen Sie Seite 4 Ihrer
Systemdisketten in das Laufwerk und schreiben: ; , ,

lcpm

Nachdem Sie die CP/M 2.2 Eroffnungsmeldung und das Bereitschaf'tsz’éi”chen' A>
erhalten haben, tippen Sie:

disckit2
Nun wahlen Sie aus den Meniis, was Sie brauchen und folgen den Anweisungen
auf dem Bildschirm, wie fur DISCKIT3 beschrieben; ' '

Anmerkung: Beim Kopieren benutzt ‘das DISCKIT2 -Programm den
Bildschirmspeicher ~ fiir die Daten. Deshalb sehen Sie wahrend des
Kopiervorganges wahllose Anzeigen auf dem Bildschirm.

Weitere Information

Informationen tiber die anderen Programme auf Ihrem CP/M Systemdiskettensatz
finden Sie in den Kapiteln 4 bis 9.

Zum Schluf} uberpriifen Sie noch einmal, ob Sie die am Anfang des Handbuches
genannten Vorsichtsmafnahmen mit dem Titel ‘WICHTIGE HINWEISE’
beachtet haben:

‘Hinweise zur Inbetriebnahme’ Punkt 5, 6 und 7
‘Hinweise zum Betrieb’: Punkt 1, 2, 3,4,5,6,7und 9
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Teil 11: Das BANK MANAGER -
Programm

Die zusatzlichen 64K

Der Speicher des CPC6128 enthilt 128K RAM (Random Access Memory) in zwei
Einheiten zu je 64K. CP/M Plus arbeitet die ganze Zeit mit dem gesamten
Speicherplatz von 128K, wihrend BASIC normalerweise nur die ersten 64K,
nicht aber die zweiten 64K benutzt. Es wére schade, wenn man die zusatzhchen
64K beim Programmieren in BASIC véllig ungenutzt lassen miifite. Deshalb
wurde ein Programm geschrieben, mit dem der erweiterte Speicherbereich auch
fir BASIC zugénglich gemacht werden kann. Durch spezielle Befehle in diesem
Programm konnen die zweiten 64K RAM als Speicherplatz fiir
Bildschirmanzeigen oder fiir Zeichenfolgen ausgewiesen werden.

Das Programm mit diesen speziellen Befehlen heifit ‘BANK MANAGER'. Mit
‘Bank’ bezeichnet man einen Teil des Speichers.

Der BANK MANAGER fiir Bildschirmanzeigen

Beim 6128 ist jederzeit irgendetwas auf dem Bildschirm zu sehen. Er benotigt
16K Speicherplatz, um die Information tber die Farbe und Helligkeit jedes
Bildpunktes (Pixel genannt) einer Bildschirmanzeige zu speichern. Der Speicher
des 6128 kann bis zu sechs Bildschirmanzeigen - jede in einem 16K-Block
- gleichzeitig speichern. Das BANK MANAGER-Programm gibt Thnen die
Moglichkeit, mit BASIC bis zu fiinf der sechs Bildschirmanzeigen auf den
Bildschirm zu holen und sie auszuwechseln.

Wenn Sie den Computer einschalten, sehen Sie ein Bild aus einem
16K-Speicherbereich (wir nennen ihn Block 1) der ersten 64K. Die anderen vier
Bilder, Block 2, Block 3, Block 4 und Block 5 genannt, befinden sich im zweiten
64K-Speicher.

Nur ein Bild aus Block 1 (der ersten 64K) kann auf den Bildschirm gebracht
werden. Um also ein Bild aus den zweiten 64K (Block 2 bis 5) tatsachlich auf dem
Bildschirm zu sehen, muf} es erst nach Block 1 tranferiert werden. Der BANK
MANAGER hat alle nitigen Befehle, um die Bildschirmanzeigen zwischen den
Blocken hin- und herzuschieben. Mit | SCREENCOPY (Bildkopie) kann z.B. ein
Bild von einem Block in einen anderen iibertragen werden, wobei das im letzteren
Block befindliche Bild geléscht wird. Mit | SCREENSWAP (Bildtausch) kann der
Inhalt zweier Blocke ausgetauscht werden.
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Wie die gerade behandelten AMSDOS-Befehle kennt auch der BANK MANAGER
‘externe Befehle’, die mit dem Balken | (2Zeichen mit [SHIFT]) beginnen.

Setzen Sie den Computer mit [CONTROL] [SHIFT] [ESC] zuriick, legen Sie Seite 1
Thres Systemdiskettensatzes ein und schreiben Sie:

RUN "BANKMAN"

Das Laden des Programms ist ausfiihrlich im Kapitel 7 unter RSX (Resident
System eXtensions) beschrieben. Es ist ratsam, sich Kenntnisse itber RSX und
iiber die Reservierung von Speicherplatz anzueignen, bevor Sie diese Teile in Thr
Programm einbauen. Fiir die folgenden Beispiele sind jedoch Kenntmsse iber das
Laden nicht erforderlich.

Tippen Sie:
MODE 1

PRINT "STANDARDBILD"
ISCREENSWAP,1,2

Der Text ist nun verschwunden. Stattdessen sehen Sie das, was als Bild 2 in
Block 2 gespeichert wurde. Wenn der Computer gerade angeschaltet wurde, wird
dies ein zufélliges Muster sein. Um das Muster zu loschen, schreiben Sie:

MODE 1
...und tippen dann ein:

PRINT "BILD 2"
ISCREENSWAP,1,2

Nun taucht Thr erster Text wieder auf. Wenn Sie den Befehl
ISCREENSWAP,1,2 wiederholen, werden die beiden Bildschirmanzeigen
wieder ausgetauscht. Sie konnen alle funf Bilder gegeneinander austauschen.
Beachten Sie aber dabei, daB sich das auf dem Bildschirm gezelgte Bild nur
dndert, wenn die 1 im | SCREENSWAP-Befehl vorkommt.

Der zweite Befehl in diesem Zusammenhang heifit | SCREENCOPY Damit
kénnen Sie den Inhalt eines Blocks in einen anderen kopleren, wobei der Inhalt
des anderen Blocks iiberschrieben wird.

Tippen Sie:
MODE 1

PRINT "DIESES BILD SOLL KOPIERT WERDEN"
ISCREENCOPY, 2,1
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Der Inhalt von Block 1 wird in Block 2 geschrieben. Wenn Sie d1e Parameter
umkehren und schreiben: i

MODE 1
ISCREENCOPY,1,2

..wird das gegenwartig gezeigte Bild von Bild 2 iiberschrieben.

Der erste Parameter gibt also an, in welchen Block das Bild kopiert werden soll,
und der zweite Parameter bestlmmt aus welchem Block kopiert werden soll.

Beachten S1e,, wenn Sie mit | SCREENCOPY ; arbelten daB ein
unzusammenhingendes Bild auf dem Bildschirm erscheint, wenn die Modi der
Bilder unterschiedlich sind, oder wenn das Bild nach dem letzten MOD E-Befehl
nach oben  durchgerollt ist. Die SCREEN-Befehle des BANK
MANAGER-Programms sind weniger fiir Bildschirmtexte als fiir graphische
Darstellungen gedacht, bei denen das Wegrollen des Bildes selten vorkommt.

Der BANK MIANAGER zum Spelchem von
Textfolgen

Der BANK MANAGER bletet auBerdem vier ‘Befehle, mit denen die zusétzlichen
64K als Speicherraum fir Textfolgen (Strings) reserviert werden konnen.

Die meisten Programme bestehen aus zwei Teilen: Erstens aus den Anweisungen
und zweitens aus den Daten, die mit dem Programm verarbeitet werden. Ein
gutes Beispiel fiir ein solches Programm ist ein Adressbuch—Programm in dem
Namen, Adressen usw. in Tabellenform gespeichert werden. Solch ein Programm
nennt man Datenbank.

Textfolgen (Strings) kénnen im zweiten 64K Speicher hintereinander liickenlos
gespelchert werden. Der Speicher, in dem die Strings gespeichert werden, 148t
sich in gleich groBe Bereiche, sogenannte Sitze, unterteilen. Ein Satz hat eine
festgesetzte Lange von 2 bis 955 Zeichen, wihrend ein String in BASIC je nach
Inhalt unterschiedlich lang sein kann. D1e uniibersichtliche String-Information
wird in die Sitze eingeordnet. Nach jeder Operation, bei der Daten in einen Satz
gespeichert oder von ihm abgerufen werden, wird zum nichsten Satz
iibergegangen, damit die nichste Operation an ihm ausgefiihrt wird. Der Satz,
der fiir die nichste Operation bereit steht, wird ‘aktueller Datensatz’ genannt.
Mit ihm wird automatisch gearbeitet, wenn kein anderer Datensatz angegeben
wurde.

Diese Art der Speicherplatzverwaltung nennen wir ‘RAMdisc’, weil dieses System
ahnlich wie Random Access-Diskettensysteme funktlomert nur stattdessen mit
RAM (Random Access Memory) arbeitet.
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Lesen Sie die Beschrelbungen zu den folgenden Befehlen, damit Sie ihre Funktion
verstehen, wenn Sie sie auch nicht selber anwenden konnen und probleren Sie
dann die angegebenen Beispiele durch.

Der erste RAMdisc-Befehl heift |BANKOPEN. Dieser Befehl gibt an, wieviele
Zeichen jeder Satz maximal enthalten kann. Die Schreibweise des Befehls sieht so
aus:

IBANKOPEN ,n

n gibt dabei die Anzahl der Zeichen pro Satz an. Fiir n kénnen Werte zwischen 0
und 255 eingesetzt werden, wobei die Werte 0 und 1 in der Praxis untauglich
sind.

Mit IBANKWRITE kann ein String in einen aktuellen Datensatz gespeichert
werden. Danach wird der nichste Datensatz ‘aktuell’ und steht fiir die nachste
Operation bereit. Es gibt folgende Schreibweisen fir diesen Befehl:

IBANKWRITE,Ir% ,a%"
oder:
IBANKWRITE,Ir%,a%$,n

r % ist eine ganzzahlige Variable, ein Code, der etwas tiber die Operation aussagt.
a$ ist eine Stringvariable. Sie enthélt die Zeichen, die in den Satz geschrieben
werden sollen. In der ersten Schreibweise wird der aktuelle Datensatz
angesprochen. In der zweiten Schreibweise bezeichnet der Parameter n den
Datensatz, in den geschrieben werden soll.

Mit IBANKREAD wird der Inhalt des aktuellen Satzes als String ausgegeben.
Danach wird der folgende Datensatz ‘aktuell’ und steht fiir die nachste Operation
bereit. Beim Lesen #ndert sich der Inhalt eines Satzes nicht, so da} er beliebig oft
gelesen werden kann. Fur | BANKREAD gibt es folgende Schreibweisen:

| BANKREAD,Ir%,a$
oder:
IBANKREAD,Ir%,a$,n

r% ist eine ganzzahlige Variable, ein Code, der etwas iiber die Operation aussagt.
a$ ist eine Stringvariable, in die der Inhalt des Satzes gelesen werden soll. In der
ersten Schreibweise wird der aktuelle Datensatz angesprochen. In der zweiten
Schreibweise bezeichnet der Parameter n den Datensatz, der gelesen werden soll.

Grundlagenkurs Kapitel 1 Seite 93



Der letzte Befehl heiflit | BANKFIND. Er wird benutzt, um die Datensétze nach
einem bestimmten String abzusuchen. Ist die Suche erfolgreich, so wird die
Nummer des Satzes ausgegeben, in dem der String sich befindet. |BANKFIND
hat die Schreibweisen:

| BANKFIND,&F%,as
oder

IBANKFIND,dr% ,a%$,n
oder | | |

IBANKFIND,&r%,a%$,n,m

r% ist eine ganzzahlige Variable. Sie enthilt entweder die Nummer des Satzes, in
dem der String gefunden wurde, oder einen Code, der anzeigt, dal der String
nicht gefunden wurde. a$ steht fiir den gesuchten String. Der Wahlparameter n
gibt an, ab welchem Satz die Suche beginnen soll. Wird n nicht angegeben, wird
ab dem aktuellen Datensatz gesucht. Der Wahlparameter m gibt an, bei welchem
Satz die Suche eingestellt werden soll, auch wenn der String bis dahin nicht
gefunden wurde. Wird m nicht angegeben, so werden die ganzen 64K durchsucht,
obwohl das Ende der Datei méglicherweise schon viel frither erreicht ist.

Probieren Sie die BANK-Befehle nun aus. Wenn Sie schon mit dem BANK
MANAGER gearbeitet haben, um die SCREEN-Befehle zu testen, und wenn Sie
den Computer seither nicht zuriickgesetzt haben, sind die Zusatzbefehle im
Speicher vorhanden. Wenn nicht, miissen Sie Seite 1 Ihres Systemdiskettensatzes
einschieben und ' -

RUN "BANKMAN"
..eintippen. Dann schreiben Sie:
| BANKOPEN,20

Dadurch wird die Satzlinge auf 20 Zeichen festgelegt und 0 als aktueller Satz
bestimmt. Nun schreiben Sie:

a$="ERSTER EINTRAG"+SPACE$(6)

Der String a $ ist also genau 20 Zeichen lang.
Jetzt schreiben Sie: :

r%=0

um den Beginn von r % bei @ festzusetzen.
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Jetzt schreiben Sie:
lBANKNRITE ar/ a$

Damit wird a$ in den ersten Datensatz (Satz 0) geschrieben. Tippen Sie nun:

d$=SPACES$(208)
IBANKREAD ,ar%,d$,0
PRINT d$

Die erste Anweisung setzt die Linge von d$ auf 20 Stellen fest. Damit ist genug
Platz vorhanden, wenn der Satz gelesen wird. Mit der zweiten Anweisung wird
Satz 0 gelesen und das Ergebnis in d$ eingesetzt. Da nach der vorherigen
I BANKWRITE-Operation der aktuelle Satz der Satz 1 wire, miissen wir 0
angeben, damit Satz 0 gelesen wird. (Sie erinnern sich: Wenn keine Satznummer
angegeben wird, wird die Operation mit dem aktuellen Satz durchgefiihrt.)
Schliellich wird das Ergebnis der Leseoperation auf dem Bildschirm
wiedergegeben. Fiir d$ miifite ‘ERSTER EINTRAG’ und 6 Leerstellen erscheinen.

Schreiben Sie nun folgendes:

b$="ZWEI"+SPACE$(16)
c$="DREI"+SPACE$(16)
IBANKWRITE ,ar%,b$,1
IBANKWRITE,&r%,c$,

Hiermit werden b$ und ¢$ in Satz 1 und 2 gesetzt. Wir haben im ersten
IBANKWRITE-Befehl wieder den Wahlparameter benutzt, um Satz 1 als den
Satz zu bestimmen, in den b$ gesetzt werden soll. Der folgende Satz wird danach
automatisch zum aktuellen Satz, so dafl wir nicht anzugeben brauchen, wo c$
hingesetzt werden soll. Er wird automatisch in Satz 2 p1az1ert

Tippen Sie:
PRINT rz

Als Ergebnis miifite jetzt fir r% die Zahl 2 auf dem Bildschirm erscheinen. Diese
Nummer zeigt den Satz an, mit dem zuletzt operiert wurde, bzw. den aktuellen
Satz minus 1. Im " oblgen Beispiel wurde zuletzt mit Satz 2 operiert, und der
nachste Satz ist 3. . ,

Mit diesem ‘Riickkehr-Code’ kann also in Erfahrung gebracht werden, welche
Operation gerade ausgefithrt wurde. Bei einer erfolgreichen Operatmn w1rd eine
positive Zahl angegeben die fiir die Satznummer steht. Bei einer erfolglosen
Operation wird eine negative Zahl angegeben, die fiir einen Fehlercode steht. Bei
IBANKWRITE und IBANKREAD konnen zwei mogliche Fehler ausgegeben
werden:
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-1 zeigt an, dafl das Ende der Datei erreicht ist. Entweder wurden alle Sitze
durchgegangen, oder es wurde ein Satz angegeben, der nicht existiert

-2 zeigt Umschaltfehler bei der Bankauswahl an. Das durfte elgenthch nicht
vorkommen.

Probieren Sie einige weitere Beispiele aus:

d$=STRING$(20,"X")
IBANKOPEN,20
FOR n=1 to 3:IBANKWRITE,arZ%,d$:NEXT

d$ besteht hier aus 20 ‘X’en. | BANKO PEN bestimmt 0 als aktuellen Sa:tz,'so daBl
IBANKWRITE den Inhalt der Satze 0, 1 und 2 mit d$ uberschreibt.

Schreiben Sie jetzt:

a$="EINS"
IBANKWRITE ,ar%,a$,0

Auf diese Weise wird das Wort ‘EINS’ in den Satz 0 geschrieben und iiberschreibt
dabei vier ‘X’e. Fiillen Sie d$ nun wieder mit Leerstellen aus:

d$=SPACE$(28)
Anschlieflend tippen Sie:
IBANKREAD ars, d$ ]

Gehen wir die Schrltte bis hierher noch emmal durch:

Alle drei Sitze enthalten Xe. Satz 0 enhalt auBerdem das Wort ‘EINS’. d$ wurde
dann mit 20 Leerstellen ausgefiillt. Und schlieBlich wurde Satz 0 wieder in- ds
hineingelesen. Schreiben Sie nun:

PRINT d$

Als Ergebnis sollte nun ‘EINSXXXXXXXXXXXXXXXX’ auf dem Bildschirm
stehen. Hieran wird deutlich, was bei der Benutzung dieser Befehle zu
beriicksichtigen ist. Wenn ein String einen Satz nicht ganz ausfiillt, bleiben die
alten Zeichen im Satz erhalten, soweit sie nicht iiberschrieben wurden. Deshalb
empfiehlt es sich, den Satz mit Leerstellen oder CHR$ (32)’s auszufiillen, bevor
man die neue Information darin abspeichert. Damit erspart man sich das Lesen
des Strings, um festzustellen, ob er noch Zeichen enthilt, die dort nichts mehr zu
suchen haben. Das gleiche gilt fir den String, in den der Satz hineingelesen
werden soll. Ist der String langer als der Inhalt des Satzes, bleiben am Ende des
Strings Zeichen erhalten, die nicht dazugehéren. Darum wurde d$ geloscht (mit
Leerstellen gefiillt), bevor Satz 0 in ihn hineingelesen wurde.
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Es kann vorkommen, dafl man einen String in einen Satz schreiben will, der nicht
genug Platz bietet. In dem Fall werden die Zeichen, die nicht mehr hineinpassen,
nicht aufgenommen.

Genauso kann es vorkommen, daf der Inhalt eines Satzes zu lang fir den String
ist, in den er gelesen werden soll. Auch hier werden die Zeichen, die nicht mehr
hineinpassen, nicht beriicksichtigt. In gewoéhnlichen Operationen mit Strings
wiirde BASIC den String automatisch auf die erforderliche Lange erweltern doch
mit einem externen Befehl ist das nicht méglich.

Kommen wir schliefllich noch zum Befehl | BANKFIND. Mit ihm werden alle
Sétze auf einen bestimmten Eintrag hin abgesucht. Wenn Satz 24 beispielsweise
mit dem Wort ”KARL” begmnt konnte er mit folgendem Befehl aufgespurt
werden:

) BANKFIND,&)!‘%,"KARL"

Diese Moghchkelt ist besonders niutzlich in Datenbank Programmen wenn z.B.
ein Name oder eine Adresse gesucht wird. : ;

I BANKF IND beginnt seine Suche im aktuellen Satz und kammt von da aus alle
Satze durch, bis es den gesuchten String gefunden hat, oder bis das Ende der
zweiten 64K in denen die Satze gespeichert sind, erreicht ist.

Man kann auch bestimmen, ab welchem Satz die Suche beginnen soll, 1ndem man
am Ende der Anweisung die betreffende Satznummer anfugt.

Durch Angabe einer zweiten Satznummer kann man bestimmen, wo die Suche
abgebrochen werden soll.

IBANKFIND eignet sich auch fiir die Suche nach einem String, der nicht am
Anfang eines Satzes steht. In dem Fall fallt man die Stellen vor dem gesuchten
String mit CHR$ (@)’s aus. Die CHR$ (@)’s werden als Universalzeichen (wie ?
in CP/M Dateinamen) betrachtet, d.h. sie stehen fiir jedes beliebige Zeichen. Die
Anweisung sieht dann z.B. so aus:

a$=STRINGS (18,8)+"KARL"
IBANKFIND,dr%,a$,0

Jetzt wirde untersucht, wo der String "KARL" zum ersten Mal auftritt. Er
miifite zwischen der 11. und 14. Stelle eines Satzes stehen. Die ersten 10 Zeichen
kénnten eine Telefonnummer oder irgendeine andere Information enthalten, die
von | BANKF IND ignoriert wird.

Die Nummer des Saties, in dem der String gefunden wurde, wird fiir die Variable
r% eingesetzt, die den Abfrage-Code darstellt (wenn "KARL" gefunden wird).
Ansonsten wird der Abfrage-Code den Wert -3 enthalten.

Grundlagenkurs , Kapitel 1 Seite 97



Weitere Einzelheiten

Nihere Einzelheiten iiber den BANK MANAGER finden Sie im Kapitel 8.
Dariiberhinaus sollten Sie sich im Kapitel 7 (Teil 13 und 14) tiber RSX
. informieren.

Uberpriifen Sie zum SchluBf noch einmal, ob Sie folgende Punkte unter
‘WICHTIGE HINWEISE’ am Anfang des Handbuchs beachtet haben: ‘

Punkt 1, 2, 3 und 9 aus dem Abschnitt ‘Hinweise zum Betrieb’.

Damit ist nun unser elfteiliger Einfiihrungskurs zum CPC6128 abgeschlossen. Sie
kennen jetzt die Funktion der meisten Tasten auf der Tastatur, Sie konnen einige
der einfacheren BASIC-Befehle einsetzen, Sie konnen eine nagelneue Diskette
formatieren und somit gebrauchsfertig machen und Sie wissen iber die
wichtigsten Diskettenfunktionen, wie Laden und Speichern, Bescheid. Auflerdem
kennen Sie ein paar AMSDOS-, CP/M- und BANK MANAGER-Befehle.

In den folgenden Kapiteln werden die Funktionen des Computers und das
Schneider-BASIC genauer beschrieben. Sie werden Ihre Kenntnisse tuber das
eingebaute Diskettenlaufwerk, sowie itber AMSDOS und CP/M vertiefen konnen,
und Sie werden eine neue Sprache kennenlernen: Dr. LOGO von Digital
Research. '

Viel SpaB beim Lesen und gutes Gelingen!
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Kapitel 2
Das erste Programm

Sie haben jetzt d1e Emfuhrung gelesen und der Computer steht
eingeschaltet vor Ihnen. Sie wissen, wie man mit FOR und
NEXT eine Schleife bildet, und wie man IF und THEN
anwendet, um den Computer eine Anweisung ausfithren zu
lassen, wenn eine Bedingung erfiillt ist.

Sie werden es bald tiberdriissig sein, auf dem ganzen Bildschirm nichts als Ihren
Namen zu lesen. Sie werden ihn jetzt zu nitzlicheren Aufgaben oder zur
Unterhaltung verwenden wollen. Im nachfolgenden Kapitel sind alle Schneider
BASIC-Befehle samt einer Beschreibung ihrer ‘Syntax’ und ihrer Anwendung
aufgefiihrt.

Mit dieser Liste smd Sle in der Lage, den Computer zu allen moghchen Aufgaben
zu bewegen - soweit es Ihre Phantasie erlaubt.

Wenn Sie noch nie einen Computer benutzt haben, mag die Vorstellung,
tatsiachlich zu programmieren, etwas Furchteinfloendes an sich haben. Haben
Sie keine Angst! Es ist bei weitem einfacher, als Sie denken, und ganz gewif
einfacher, als Sie von der Technologie und der Fachsprache her erwarten wiirden.
Stellen Sie sich BASIC nicht als neue Sprache vor, sondern als eine Abwandlung
des Englischen, die mit vielen Abkiirzungen arbeitet, um Zeit zu sparen. Mit
anderen Worten, sehen Sie CLS nicht als maglschen Code an, sondern als
Kurzform fiir CLear Screen.

Versuchen Sie, keine Angst vor BASIC zu haben. So werden Sie bald Vergniigen
am Programmieren finden und die Friichte Ihrer Bemithungen ernten.
Programmieren kann eine sehr lohnende Betitigung sein, besonders, wenn Sie
Anfinger sind und mit dem Gerit und der Sprache experimentieren. Denken Sie
immer daran, dafl nichts, was Sie eintippen, Threm Computer schaden kann, es
sei denn, sie schreiben aus Versehen auf Ihre CP/M Systemdiskette. Es lohnt sich
immer, etwas Neues auszuprobieren.

Voriiberlegungen

Der Anfang ist fir den Anfinger oft der schwierigste Teil des Programms. Sie
sollten es allerdings vermeiden, sich gleich hineinzustiirzen und in die Tasten zu
hauen, ohne sich vorher Gedanken zu machen.
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Als erstes sollten Sie tiberlegen, welc’he Mijglichkeitén dés Programm bieten soll,
und wie die Ergebnisse auf dem Bildschirm dargestellt werden sollen.

Wenn Sie sich dariiber klar geworden sind, kénnen Sie anfangen, ein Programm
zu schreiben, das Thre Anforderungen erfullt Dabei sollten Sie immer daran
denken, daB das Programm von Anfang bis Ende méglichst reibungslos laufen
*sollte. Es sollte moglichst wenig gesprungen, d.h. mit dem Befehl GOTO
gearbeitet werden. Ein gutes Programm wird iibersichtlich aufgebaut sein und
Sie nicht ‘in ein heilloses Durcheinander. stiirzen, wenn Sie - versuchen, einen
Fehler zu finden.

Zum Gliick ist BASIC eine sehr nachsichtige und hilfsbereite Sprache. Wenn Sie
z.B. etwas falsch gemacht haben, erscheinen hiufig Fehlermeldungen auf dem
Bildschirm. BASIC gestattet Ihnen auch, nachtraglich etwas zu erginzen. Neue
Programmteile kénnen mit minimalem Aufwand in das bestehende Programm
emgebaut werden. ;

Wie man ein einfaches Programm sdh.reibt

Unser erstes Programm soll die Namen und Telefonnummern unserer Freunde
speichern. Wir nennen dieses Programm ‘Telefonbuch’. Zunéchst stellen wir uns
die eben erwihnten Fragen: ‘Welche Moglichkeiten soll das Programm bieten?
und ‘Wie sollen die Ergebnisse dargestellt werden?

Wir nehmen einmal an, das Programm soll bis zu 100 Namen und
Telefonnummern spelchern Es soll so beschaffen sein, daB Sie eine gesuchte
Telefonnummer erhalten, wenn Sie den zugehérigen Namen eintippen. Aulerdem
wollen Sie die Moglichkeit haben, eine vollstindige Liste der gesamten
Information auf dem Bildschirm zu sehen. Haben Sie gemerkt, daf wir uns schon
automatisch Gedanken iiber die Darstellungsform der Ergebmsse auf dem
Blldschlrm gemacht haben?

So jetzt konnen Sie die Fmger auf d1e Tasten legen. Schrelben Sie als ers’ces den
Titel: :

10 REM Telefonbuch

Es ist nicht unbedingt notwendig, dem Programm einen Titel zu geben, aber
wenn sich ein paar Programme angesammelt haben, helfen Thnen die Titel, die
Programme auf einen Blick zu unterscheiden.

Wir wissen, dal wir eine Zeichenfolge (den Namen einer Person) fiir eine
Variable eingeben wollen (INPUT). Diese Variable nennen wir NAMES. Die
Variable fir die Telefonnummer nennen wir entsprechend TELS.
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Erinnern Sie sich an die Beispielprogramme aus dem Einfilhrungskapitel? Dort
wurde der INPUT-Befehl benutzt, um den Wert einer Variablen einzugeben.
Wenn Sie also schreiben: ;

20 INPUT '"Geben Sie den Namen an";NAMES$
3@ INPUT '"Geben Sie die Telefonnummer an",TEL$
run

kénnen Sie einen Namen eintippen, z.B. Johann, und danach seine
Telefonnummer, z.B. 08245 510.

Das Programm hat diese Information nun gespeichert , aber es hat noch keine
Ergebnisse auf dem Bildschirm gezeigt. Daher brauchen wir einen Programmteil,
um die Information abfragen und auf dem Bildschirm sehen zu kénnen. Im
Moment miifiten wir, um die Werte von NAME$ und TEL$ zu erhalten, Befehle
verwenden wie: '

PRINT NAMES...und...PRINT TELS

Aber warten Sie! Wir sagten, dafl wir bis zu 100 Namen und 100
Telefonnummern in dem Programm speichern wollen. Wir miissen doch
hoffentlich nicht ein Programm mit 20@ INPUT-Befehlen schreiben, Jeden mit
einem anderen Variablennamen, und dann 280 PRINT-Befehle, um eine Liste
der Namen und Telefonnummern auf dem Bildschirm zu erhalten!? Keine Angst,
fiir solche Falle kann man im Computer Tabellen (Arrays genannt) einrichten.
Ein Array erméglicht Thnen, fir eine Gruppe von Datenelementen eine einzige
Variable (z.B. NAME$) zu verwenden. Um die Datenelemente zu unterscheiden,
werden sie mit einer Nummer gekennzeichnet, die hinter der Variablen in
Klammern angegeben wird. Diese Nummer bezeichnet man als Index, und einen
Ausdruck wie NAME$ (27) nennt man ‘indizierte Variable’. Wenn wir jetzt eine
numerische Variable als Index verwenden, beispielsweise NAMES$ (x), konnen
wir die ganze Liste von Variablen von 1 bis 100 verarbeiten, indem wir den Wert
fiir x mit Hilfe einer Schleife (FOR x=1 TO 10@) verandern. Da der Wert fiir x
bei jedem Durchgang um 1 zunimmt, dndert sich der Index und bezieht sich
jedesmal auf ein anderes Datenelement, d.h. auf einen anderen Namen des
NAME $-Arrays.

Wir brauchen zwei Arrays, eines fir NAME$ und eines fur TEL$, mit einer
‘Dimension’ von jeweils 100 Elementen. Bevor wir ein Array einrichten, miissen
wir seine DIMension festlegen. Wir {iberschreiben die Zeilen 20 und 3(5 daher
© mit folgenden Angaben:

20 DIM NAMES (108D
30 DIM TELS$(108)
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Wir haben jetzt unsere Variablen festgelegt. Nun wollen wir ein Programm
schreiben, das uns in die Lage versetzt, Namen und Telefonnummern in die
Arrays einzutragen, damit wir sie spater abfragen konnen. Wir fiigen hinzu:

4@ FOR x=1 TO 1080

50 INPUT;" Name'";NAME$(x)
6@ INPUT " Telefon";TELS$(x)
70 NEXT

run

Schén und gut, aber vielleicht méchten wir nicht alle 100 Namen auf einmal
eintragen. Aullerdem ist die Darstellung des Programms auf dem Bildschirm
héchst unbefriedigend. Es miifite ein wenig mehr Ordnung ins Bild gebracht
werden. Zunichst einmal soll der Bildschirm von allem iiberfliissigen Text befreit
werden, bevor wir einen neuen Namen mit Telefonnummer eingeben. Damit der
Bildschirm nach jeder Eingabe geléscht wird, schreiben wir in unser Programm:

45 CLS

Wie sagen wir dem Computer, daB wir mit der Eingabe von Informationen
vorlaufig fertig sind? Wenn wir ([ESC]) driicken, wird das Programm zwar
gestoppt, aber sobald wir dann wieder RUN eintippen, verlieren wir all die Werte
unserer sorgfialtig eingegebenen Variablen!

Stattdessen kénnen wir folgendes tun: Bevor das Programm einen neuen Namen
aufnimmt, lassen wir den Computer priifen, ob etwas fir den Wert von
NAMES$ (x) eingetippt wurde, mit anderen Worten, ob der Wert fiir NAME$ (x)
ein Leerstring ist oder nicht. Wenn (IF) das der Fall ist, dann (THEN)
veranlassen wir das Programm keine weiteren Informationen aufzunehmen.
Haben Sie begrlffen wie wir das bewerkstelhgen konnen" Fugen Sie hlnzu

' 55 IF NAMES(x)="""THEN 80
80 PRINT "Keme we1teren E1ngaben",

Das Programm sagt Thnen, wie d1e Emgabe beendet werden kann wenn Sie
hinzufiigen:

47 PRINT ,-Drue'ckye, [RETURNI um Eiyngaybe zu beenden"

Der nichste Teil des Programms soll bewirken; daf die gespeicyherte Information
in Form einer Liste auf dem Bildschirm gezeigt wird. Fiigen Sie hinzu:

98 FOR x=1 TO 100
180 PRINT NAMES$ (x),;" ";TEL$(x)
118 NEXT
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Wieder weifl das Programm nicht, wie es aufhoren soll, bevor es das hundertste
Element erreicht hat. Also fiigen wir hinzu:

95 IF NAMES(x)="" THEN 120
120 PRINT "Ende der Liste"

In Zeile 95 wird festgestellt, oo NAME$ (x) ein Leefstrlng ist, und wenn (IF)
dies der Fall ist, dann (THEN) wird die Ausgabe beendet, indem die Zeilen 100
und 110 tbergangen werden.

Das Programm sollte noch mehr Moglichkeiten bieten, wie wir ahfaﬁgs uberlegt
hatten. Wir wollen den Computer jetzt veranlassen, einen bestimmten Namen
ausﬁndlg zu machen, den wir elngegeben haben Figen Sie hinzu: f

130 INPUT "suche";SUCH$
140 FOR x=1 TO 100
150 IF INSTR(NAME$(x),SUCH$)=0 THEN 180

160 PRINT NAMES(x);" " ;TELS(x)
178 END

188 NEXT

198 PRINT '"Name nicht gefunden"
run

In Zeile 158 sehen Sie einen neuen Befehl: INSTR. Er trigt dem Computer auf,
den ersten STRing zu befragen (engl. INterrogate), wo der zweite String zum
ersten Mal auftaucht. Er bewirkt, mit anderen Worten, dafl der Wert fiur NAME$
mit dem Wert fiir SUCH$ (dies ist die Variable fiir den gesuchten Namen, die Sie
in Zeile 130 eingegeben haben) verglichen wird. Findet INSTR den Namen
(oder einen Teil davon) nicht, gibt es den Wert 0 aus. In diesem Fall geht das
Programm weiter zu Zeile 188 und versucht es mit dem nichsten Wert von x. Ist
das Programm alle 100 Werte von x durchgegangen, geht es zu Zeile 190 und
sagt Ihnen, dafl es den Namen nicht gefunden hat. Hat es den Namen hingegen
ausfindig gemacht, ergibt INSTR nicht den Wert 0. Dann riickt das Programm
von Zeile 150 zu 160 und zeigt den Namen und d1e Telefonnummer an. Mit
Zeile 170 ENDet das Programm.

Sie sehen, daf} sich unser Programm jetzt rasch entwickelt, aber es gibt noch viel
zu tun. Wir wollen uns jetzt einen Moment lang zuriicklehnen und einige
- Nachteile dieses Programms betrachten. Beginnen wir mit der Abfolge des
Programms: Erst tippen Sie die Information ein, dann erscheint eine Darstellung
der Information auf dem Bildschirm, dann suchen Sie einen bestimmten Namen.
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Was ist, wenn...?

Und was ist, wenn Sie das Programm nicht in dieser Reihenfolge haben wollen?
Was machen Sie, wenn Sie zuerst einen Namen suchen wollen, den Sie gestern
abgespeichert haben? Und was machen: Sie, wenn Sie weitere Namen und
Telefonnummern hinzufiigen wollen? Uber all diese Fragen miissen Sie
nachdenken. Die Loésung solcher Probleme ist die eigentliche Aufgabe des
Programmierers. Wie wir schon erwihnt haben, ist BASIC eine Sprache, die es
Ihnen freundlicherweise gestattet, nachtraglich etwas ins Programm einzufiigen,
aber ein guter Programmierer wird derartige Schwierigkeiten vorhersehen.

Ein weiterer groBer Nachteil des Programms besteht darin, da8 die Werte der
Variablen in den Arrays alle in einem Teil des Computers gespeichert sind, der
geloscht ist, wenn Sie das Programm laufen lassen. Sie mochten natiirlich nicht
jedesmal die gesamte Information eintippen, wenn Sie das Programm benutzen.

Sie miissen also die Moglichkeit haben, die Werte aller NAMES$-und
TEL$-Variablen zu speichern, bevor Sie den Computer abschalten, und
umgekehrt miissen Sie die Moglichkeit haben, den Computer mit den Werten der
Variablen zu laden, wenn Sie das Programm starten wollen.

Losungen

Um das erstgenannte Problem zu losen (die Reihenfolge), miissen Sie das
Programm so schreiben, daf} es die verschiedenen Funktionen nach Ihrer Wahl
ausfiithrt. Diese Art von Programm wird mit dem etwas irrefithrenden Wort
‘Menii’ bezeichnet. (Das englische Wort ‘menu’ bedeutet ‘Speisekarte’. Ein Ment
wird also wie eine Speisekarte auf dem Bildschirm préisentiert, aus der Sie das
Gewiinschte auswihlen.) Wenn Sie schon einmal einen Geldautomaten an einem
Bankgebiude bedient haben, haben Sie bereits mit einem mentigesteuerten
Programm gearbeitet! Wir bauen jetzt ein Menii in unser Programm ein:

32 PRINT "1. Information eingeben"
33 PRINT "2. Information auflisten”
34 PRINT "3. Suchen"”

35 PRINT "4. Information speichern”
36 PRINT "5. Information laden"
37 INPUT "Menu-Auswahl";ms

38 ON ms GOSUB 48,908,130

85 RETURN
125 RETURN
178 RETURN
208 RETURN
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Wir haben also zunichst die Wahlmoglichkeiten auffithren lassen, dann die
Auswahl eingegeben (INPUT) und sie in der Variablen ms abgelegt. Das
Kommando ON ms GOSUB in Zeile 38 sagt dem Programm, daf es zur ersten
Zeilennummer des Unterprogramms (sog. Subroutine), in diesem Fall zu Zeile 40
gehen soll, wenn ms gleich 1 ist. Wenn ms gleich 2 ist, soll es zur zwelten
Zellennummer der Subroutine gehen usw.

Da nun jede der einzelnen Programmfunktionen eine Subroutine darstellt die
durch das Kommando ON ms GOSUB aufgerufen werden kann, muB hinter Jeder
Funktion das Kommando RETURN stehen. Die RETURN-Befehle wurden folglich
oben ergéinzt.

Erinnern Sie sich noch, was nach dem Befehl RETURN geschieht? Das Programm
kehrt von der Subroutine zu der Stelle zuriick, die auf das zuletzt befolgte
GO0 SUB-Kommando folgt. In vorliegenden Fall kehrt es zu der Anweisung zuriick,
die auf Zeile 38 folgt, d.h. es geht zu Zeile 40, dem Punkt, an dem die
Information eingegeben wird. Damit sind wir Jedoch nicht emverstanden also
fugen wir hinzu: ;

39 GOTO 32

Das Programm macht nun eine Schleife und zeigt noch einmal das Menii an.
Lassen Sie das Programm jetzt noch einmal durchlaufen (Kommando RUN), um
zu sehen, wie weit wir vorangekommen sind.

Sehen wir uns also einen Moment lang das Listing des Programms an. (Wenn das
Programm noch lauft, driicken Sie zweimal die [ESC]-Taste.) Schreiben Sie nun:

LIST
Sie sollten folgendes Bild vor sich haben:

18 REM Telefonbuch

20 DIM NAME$(10@)

30 DIM TELS$(1088) ,

32 PRINT "1. Information eingeben"
33 PRINT "2. Information auflisten"
34 PRINT "3. Suchen"” g

35 PRINT "4. Information speichern"
36 PRINT "5. Information laden"

37 INPUT "Menu-Auswahl'";ms

38 ON ms GOSUB 40,906,130

39 GOTO 32
40 FOR x=1 TO 100
45 CLS

47 PRINT "Druecke RETURN um Eingabe zu beenden"
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50
55
60
70
80
85
90
95
100
110
120
125
130
140
150
160
170
180
190
200

INPUT ;" Name";NAMES$(x)

IF NAMES(x)="" THEN 80

INPUT " Telefon";TEL$(x)

NEXT :
PRINT "keine weiteren Eingaben"
RETURN

FOR x=1 T0 100

IF NAMES(x)="" THEN 120
PRINT NAMES(x);" ";TEL$(x)
NEXT
PRINT "Ende der Liste"
RETURN

INPUT "Suche'";SUCHS

FOR x=1'T0 100

IF INSTR(NAMES$(x) ,SUCHS)= ﬂ THEN 180
PRINT NAMES(x);" "'TELS(X)

RETURN

NEXT

PRINT "Name nicht gefunden"”

RETURN

Sie werden bemerkt haben, dafl in manchen Teilen des Programms der Platz
knapp wird, um weitere Anweisungen einzufiigen. Wir schaffen uns einfach mehr
Platz und Ordnung, indem wir die Zeilen neu numerieren. Schreiben Sie:

REN
LIS

UM
T

Jetzt miifite die Numerierung folgendermalflen aussehen:

10
20
30
40
50
60
70
80
90

REM Telefonbuch

DIM NAME$(108)

DIM TEL$(100)

PRINT 1. "Information eingeben"
PRINT 2. "Information auflisten"
PRINT 3. "Suchen”

PRINT 4. "Information speichern"”
PRINT 5. "Information laden"
INPUT "Menu-Auswahl";ms

160 ON ms GOSUB 120,218,270
118 GOTO 40
128 FOR x=1 TO 100
130 CLS
148 PRINT "Druecke L[RETURN] um Eingabe zu beenden'
158 INPUT;" Name'";NAMES$(x)
160 IF NAMES$(x)="" THEN 190
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178 INPUT " TeLefon",TEL$(x)

188 NEXT

198 PRINT "keine weiteren Eingaben"
200 RETURN

218 FOR: x=1-"TO0 100 :

228 IF NAME$(x)="" THEN 250

238 PRINT NAME$(X) Mo MSTELS (X))
240 NEXT

250 PRINT "Ende der Liste"
2680 RETURN

2780 INPUT "Suche";SUCH$

288 FOR x=1 TO 1080

298 IF INSTR(NAME$(x),SUCH$)=0 THEN 320
300 PRINT NAMES(x);'" ";TEL$(x)

310 RETURN

320 NEXT

330 PRINT "Name nicht gefunden"”

348 RETURN

Das sieht schon besser aus. Doch nun weiter im Programm. Als néchstes fiigen
wir eine Anweisung hinzu, die bewirkt, dal neue Namen und Telefonnummern,
die Sie erginzen wollen, in das erste freie Element des Arrays eingeordnet
werden. Dieses Mal verwenden wir das neue Kommando LEN (engl. length), um
die Lénge einer Zeichenfolge zu bestimmen. Wir wollen also folgendes
ausdriicken:

Wenn (IF) die Lange (LEN) des Namens (NAME$ (x)) grofler als O ist, mit
anderen Worten, wenn schon ein Name in diesem Element des Arrays
eingetragen ist, dann (THEN) springe zu Zeile 188 (die zur nichsten (NEXT)
Zeile im Array fiithrt).

Wieder sehen Sie, wie nah sich BASIC am Englischen orientiert. Es ist
wahrhaftig keine neue Fremdsprache! Die Anweisung lautet:

135 IF LEN(NAME$(X))>ﬂ THEN 18ﬂ

So emfach ist die Losung! Mit Ihrem BASIC Wortschatz und ein wenig
Uberlegung konnen Sie solche Probleme immer schnell l6sen. Es ist fast immer
mindestens ein Befehl vorhanden, mit dem Sie- Schwierigkeiten beim
Programmieren meistern kénnen. Und je mehr Sie programmieren, um so lelchter
werden Thnen Losungen einfallen.

Unser néchstes Anliegen war, den Inhalt der Varlablen zu sichern, wahrend das
Programm lauft. In Teil 7 der Einfilhrung wurde erklart, wie man das Programm
selbst, unter Verwendung des Kommandos SAVE, speichert. Aber das Programm
stellt nur den Rahmen dar, mit dessen Hilfe die Variablenwerte eingetippt und
tiber den Bildschirm abgerufen werden koénnen. Wenn man das Programm
speichert, speichert man nur den Rahmen, nicht aber die Werte der Variablen.
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Deshalb miissen wir einen Programmteil schreiben, der die Werte der Variablen
auf einer Diskette speichert. Dazu schaffen wir eine spezielle Datei. Zunéachst
eroffnen wir die Datei (Kommando: OPENOUT) und geben ihr einen Namen,
sagen wir ‘Datei’. Dann schreiben (WRITE) wir die Werte der Variablen
NAME$ (x) und TEL$ (x) von 1 bis 100 in die Datei. Danach schlieflen wir die
Datei mit dem Kommando CLOSEOUT und kehren mit [RETURN] zum Meni
zuriick. Diesen Programmteil wollen wir jetzt ab Zeile 350 erginzen. Damit wir

nicht in jeder neuen Zeile die Nummer eintippen miissen, arbeiten wir mit dem
Befehl

AUTO 350
So werden die Zeilen ab 3580 AUT Omatisch numeriert:

350 OPENOUT "Datei"

360 FOR x=1 TO 100

370 WRITE #9 ,NAMES(x),TEL$(x)
380 NEXT

390 CLOSEOUT

"~ 4P0 PRINT "Datei gespeichert"
'41@ RETURN '

Wenn Sie die Zeile 410 getippt und die [RETURN]—Taste gedrickt haben,
dricken Sie [ESC], um die automatische Numerierung abzubrechen.

‘Wir haben jetzt unser Menii um eine weitere Auswahlmoéglichkeit bereichert und
miissen daher die Zahlenfolge in dem Befehl ON ms GOSUB in Zeile 1 ﬁﬂ
erginzen. Sie ED I Tieren also Zeile ’I @0 und erhalten folgendes Bild:

188 ON ms GOSUB 120,210,270,350

Jetzt wird jedesmal, wenn Sie die vierte Moglichkeit aus dem Menii wihlen, die
Information, die Sie eingegeben haben, auf Diskette gespeichert.

Sie haben bemerkt, daf} in Zeile 370, wo das Programm die Werte der Variablen
NAMES$ und TELS$ auf die Diskette schreibt (WRITE), nach dem Wort WRITE
der Ausdruck #9 erscheint. Das Zeichen # sagt dem Computer, welchem ‘Stream’
er die Daten zuordnen soll. Der Computer hat 10 Streams.

Wenn er die Daten zu den Streams 0 bis 7 (#@ bis #7) schickt, erscheinen sie auf
dem Bildschirm, da die Streams #0 bis #7 Blldschlrm-Streams (auch Fenster
‘oder WINDOWs genannt) darstellen.

Uber Stream #8 werden die Daten zum Drucker geschlckt falls einer
angeschlossen ist.

Daten, die zum Stream #9 gelenkt werden wie w1r es in Zeile 3 70 getan haben
landen im Diskettenlaufwerk.
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Kleine Randbemerkung

An dieser Stelle soll noch etwas zum Kommando AUTO gesagt werden, das wir
eben verwendet haben. Wenn Sie die Zellennummer ‘auslassen und ledlghch
schreiben:

AUTO

wird der Computer die Zeilenumerierung mit 10 beginnen und nach jedem [-
RETURN] 10 Nummern weitergehen. Wenn Sie vorher schon die Nummern 10,
20, 30 usw. benutzt haben, erscheint nach jedem [RETURN] automatisch der
Inhalt der Zeilen 10, 2@, 3@ usw. auf dem Bildschirm und kann editiert werden.
Auf diese Weise wird das Editieren von aufeinanderfolgenden Zeilen mit glelchem
Zeilennummernabstand erleichtert.

Zuriick zum Programm

Wir haben also Anweisungen gegeben, damit die Information auf Diskette
gespeichert werden kann. Mit dem letzten Hauptteil des Programms sollen die
Daten von der Diskette wieder zum Gebrauch bereltgestellt (geladen) werden.
Wir miissen also die Menti-Auswahl in Zeile 100 wieder um eine Zahl erweitern.
Edltleren Sie Zeile 100 wie folgt:

100 ON ms  GOSUB 126,21@,27%,3%,42%

Wie sieht nun die Anweisung zum Laden der Information aus? Zunichst eréffnen
wir die Datei auf der Diskette, die wir ‘Datei’ genannt haben, mit dem Befehl
OPENIN. Dann laden wir alle Werte fiir die Variablen NAME$(x) und
TEL$(x) von 1 bis 100 von der Diskette (Stream #9) in den Computer
(INPUT). Danach schlielen wir die Datei (CLOSEIN) und kehren zum Menu
zuruck [RETURN] Geben Sie also folgende Answelsungen ein: :

4200 OPENIN "Datei"

430 FOR x=1:-TO 100

440 INPUT #9,NAMES(x), TEL$(x)
450 NEXT

460 CLOSEIN

470 PRINT "Datei geladen"

480 RETURN
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Das Ende vom Anfang

Jetzt haben wir ein Programm geschrieben, das all die Funktionen erfiillt, die wir
zur Verfigung haben wollten, als wir tberlegten, ‘welche Moglichkeiten das
Programm bieten soll’. Bleibt uns nur noch, die ‘Darstellung der Ergebnisse auf
dem Bildschirm’ zu verbessern.

Der Anfang vom Ende

Fugen wir also einige Anwelsungen hmzu um die Darstellung des Programms zu
verschonern, ,

34 MODE 1

So wird der Bildschirmmodus festgelegt und der Bildschirm am Anfang des
Programms geldscht. Fiigen Sie hinzu:

36 WINDOW #1,9,34,10,14

Lassen Sie sich durch diese scheinbar schwierige Anweisung nicht verwirren. Wir
schaffen dadurch lediglich ein kleines Fenster auf dem Bildschirm fiir unser
Menii. Nach dem Wort ‘WINDOW’ geben wir an, welcher Stream-Nummer das
Fenster zugeordnet werden soll. (Sie erinnern s1ch daf} wir 8 Fenster von #0 bis
#7 zur Verfiigung haben.) Da wir wissen, daf3 alle Angaben auf dem Bildschirm
tiber Stream #@ laufen, wenn nichts anderes angegeben ist, werden wir fir unser
kleines Fenster nicht Stream ##@ in Anspruch nehmen, sonst wird alles, was das
Programm auf den Bildschirm bringt, in unserem Fenster erscheinen. Deshalb
geben wir einen anderen Stream zwischen #1 und #7 an. Wir haben Stream #1
gewahlt. Die vier Zahlen nach #1 teilen dem Computer die gewiinschte Grofie des
Fensters mit. Die Nummern bestimmen die Begrenzung des Fensters nach links,
rechts, oben und unten. Sie beziehen sich auf Textspalten und Zeilennummern
(genauso wie beim LOCATE-Befehl). In unserem Beispiel bestimmen wir also
(nachdem wir angegeben haben, daf3 wir Stream #1 benutzen wollen), dafl das
Fenster von Spalte 13 bis Spalte 30 reicht, und daf} es oben von Zeile 1@ und
unten von Zeile 14 begrenzt wird.

Damit nun alle Wahlmoéglichkeiten des Meniis auf dem Bildschirm in Fenster #1
erscheinen, miissen wir die Zeilen 4@ bis 8@ wie folgt editieren:

4@ PRINT #1,"1. Information eingeben"
50 PRINT #1,"2. Information auflisten"
6@ PRINT #1,"3. Suchen”

70 PRINT #1,"4. Information speichern”
80 PRINT #1,"5. Information laden" -
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Nun fiigen wir hinzu:
85 LOCATE 7,25

Auf diese Weise wird die INPUT-Anweisung des Menus in Zelle 90 so
positioniert, dafl es ordentlicher aussieht.

Damit der Bildschirm immer frei 1st, wenn Sie etwas aus dem Menii wihlen,
fiigen Sie hinzu:

95 CLS

Zu guter Letzt hidngen wir noch die folgenden 3 Zeilen an, damit das Programm
eine Pause macht, bevor es zum Meni zurickkehrt:

183 LOCATE 9,25
185 PRINT "M1t beL1eb1ger Taste ins Menu"
187 IF INKEY$="" THEN 187

Zeile 103 sagt dem Computer, an welche Stelle er die Mitteilung aus Zeile 185
setzen soll. Zeile 187 fragt die Tastatur, welche Zeichenfolge eingegeben wird
(indem eine Taste gedriickt wird). Wenn es entdeckt, dal ein Leerstring
eingegeben wurde (weil keine Taste gedriickt wurde), kehrt das Programm in
einer Schleife solange zur selben Anweisung zuriick, bis INKEY$ einen String
findet, d.h. bis eine Taste gedriickt wurde. Dies ist eine wirkungsvolle Art, eine
Pause ins Programm einzubauen. BASIC wird jetzt erst zur néchsten Zeile
vorgehen, wenn irgendeine Taste gedriickt wird.

Nun haben wir das fertige Programm also vor uns. Oder fehlt noch etwas? Nun,
Sie konnten es noch mit verschiedenen anderen Fahigkeiten ausstatten: Namen
und Telefonnummern zu &ndern oder zu léschen, die Liste in alphabetische
Reihenfolge zu bringen oder sie auszudrucken. All diese Erweiterungen des
Programms sind machbar. Eigentlich kénnen Sie ein Programm immer weiter
verbessern und straffen, besonders wenn Sie einen Computer mit solch
vielfaltigen Moglichkeiten wie dem 6128 besitzen. Wir miissen notgedrungen
irgendwo eine Grenze setzen, und deshalb verlassen wir jetzt unser ‘Telefonbuch’
in der Hoffnung, dafl wir Ihnen das eine oder andere iiber die Kunst, ein
Programm aufzubauen, nahebringen konnten. Gestalten Sie die Numerlerung
noch etwas ubersmhthcher indem Sie

RENUM
eintippen und dann speichern Sie das Programm auf Diskette oder loschen es.

Doch nicht zu voreilig - es konnte Ihnen noch gute Dienste leisten, wenn Sle die
Namen und Telefonnummern Ihrer Freunde speichern wollen.
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19 REM Telefonbuch

20 DIM NAMES(108)

30 DIM TELS$(160)

4@ MODE 1

50 WINDOW #1,9,34,18,14

60 PRINT #1,"1. Information eingeben"
7@ PRINT #1,"2. Information aqu1sten
80 PRINT #1,"3. Suche"

9@ PRINT #1,"4. Information speichern”
188 PRINT #1,"5. Information Laden"
118 LOCATE 7,25

128 INPUT "Menu-Auswahl';ms

138 CLS

140 ON ms GOSUB 190,290,350,430,5080
150 LOCATE 9,25

1680 PRINT '"Mit beliebiger Taste ins Menu"
170 IF INKEYS$="" THEN 170

1880 GOTO 4@
198 FOR x=1 TO0 100
208 CLS

210 IF LENCNAMES(x))>@ THEN 26ﬂ
220 PRINT "druecke [RETURN] um Eingabe zu beenden”
230 INPUT;" Name";NAME$(x) ,
240 IF NAMES(x)="" THEN 270
250 INPUT " Te(efon";TEL$(x)
260 NEXT
270 PRINT "keine weiteren E1ngaben"
- 280 RETURN
298 FOR x=1-TO 1ﬂﬂ ,
300 IF NAMES(x)="" THEN 330

310 PRINT NAME$(X)'" "2TELS(X)
3208 NEXT : ,

330 PRINT "Ende der L1ste”

340 RETURN :

350 'INPUT: "Suche”,SUCH$

360 FOR x=1 T0 100

370 IF INSTR(NAME$(X) SUCH$) =0 THEN 4@@
380 PRINT NAMES(x);" "'TEL$(x)
390 RETURN

400 NEXT

41@ PRINT "Name nicht gefunden"
420 RETURN-

430 OPENOUT "Datei"

448 FOR x=1 TO 100

450 WRITE #9 ,NAMES(x),TEL$(x)
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Kapitel 3 Liste aller Befehle des
Schneider CPC 6128 BASIC

Wichtiger Hinweis

Es ist unbedingt erforderlich, daf3 Sie die in diesem Kapitel
verwendete Terminologie und Notation kennen. Bei der
Erklirung der Schreibweise der einzelnen Befehle tauchen
verschiedene Arten von Klammern auf, die jeweils ihre eigene
Bedeutung haben. Achten Sie also darauf, welche Klammer
verwendet wird!

Jeder Teil eines Befehls, der nicht in Klammern steht, muB} wie angegeben
eingetippt werden. Der Befehl END z.B. sieht folgendermaBen aus:

END
Sie miissen also das Wort END Buchstabe fiir Buchstabe eintippen.
Wenn ein Ausdruck in spitzen Klammern o steht, z.B.:

Zeilennummer»

...brauchen Sie weder die spitzen Klammern, noch das, was in den Klammern
steht einzutippen. Im obigen Beispiel wird ledlghch angezelgt, welcher Datentyp
in dem Befehl eingesetzt werden soll. Far:

EDIT Zeilennummer> -
...tippen Sie also z.B.:
EDIT 100

...ein.

Runde Klammern () miissen mit angegeben werden. Heif}t es z.B.:

C0S («umerischer Ausdruck>)
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....s0 muf} die Zahl, deren €0Sinus géfragt ist, in' runden Klammern Stehen, etwé
s0:

PRINT COS(45)

Eckige Klammern [] besagen, da die darin eingeschlossene Angabe dem Befehl
wahlweise hinzugefiigt werden kann. -

RUN [Zeilennummer]

z.B. bedeutet, dafl der Befehl RUN nicht durch einen Parameter erganzt werden
mufl, daB Sie jedoch die Moglichkeit haben, ihn durch den Parameter
Zeilennummer> zu erweitern. Der Befehl konnte entweder als:

RUN ...oder als: RUN 100

...eingegeben werden.

Sonderzeichen

& oder &H kennzeichnet die nachfolgende Konstante als hexadezimal (sedezimal)
&X kennzeichnet die nachfolgende Konstante als binér (dual)
# kennzeichnet die Ein-/Ausgabeeinheit (Stream)

Datentypen

Zeichenfolgen (Strings) konnen 0 bis 255 Zeichen lang sein. Ein Textausdruck»
ist ein Ausdruck, der den Wert einer Zeichenfolge wiedergibt. Zeichenfolgen
kénnen mit einem ‘+’-Zeichen aneinandergehingt werden. Dabei darf ihre
Gesamtliange 255 Zeichen nicht iiberschreiten. o '

Ein mumerischer Ausdruck> kann entweder ganzzahlig oder reell sein, d.h. die
Zahlenwerte werden ohne bzw. mit Dezimalpunkt dargestellt. Ein «ganzzahliger
Ausdruck> kann die Werte von -32768 bis —32767 annehmen. Ein @eeller
Ausdruck> kann im Bereich von —~1.7E+38 bis +1.7E+38 liegen (E bedeutet 'mal
10 hoch’). Reelle Groflen haben eine Genauigkeit von etwas iiber neun Stellen.
Die kleinste nahe 0 darstellbare Zahl ist 2.9E-39.

Ein «numerischer Ausdruck> hat immer einen Zahlenwert als Ergebnis. Dabei
kann es sich um eine echte Zahlenangabe, eine Variable (ganzzahlig oder reell)
oder einen mathematischen Ausdruck handeln. Kurz, alles was keinen
{Textausdruck- darstellt, fillt in diese Kategorie. *

Kapitel 3 Seite 2 Liste aller BASIC-Befehle



Die <Ein-/Ausgabeeinheit> (Stream-Ausdruck>) stellt einen <numerischen
Ausdruck> dar, der das Textfenster, den Drucker oder die Diskette bezeichnet. ‘

Liste von:Einheit> bezeichnet einen Parameter, der eine Liste von
Dateneinheiten enthilt, die durch Kommata getrennt werden. Die Liste kann
eine oder beliebig viele Einheiten umfassen, soweit es die Zeilenlange (= 255
Zeichen) erlaubt. : :

Durch ein Typenkennzeichen hinter dem Varlablennamen wird d1e Art des
Ausdrucks gekennzeichnet. Dabe1 bedeutet:

% ganzzahlig ,
I reell (alle Variablen werden als reelle Zahlen angesehen wenn
kein Typenzeichen angegeben ist.) :
$  String (Zeichenfolge)

Bitte beachten Sie, daf} alle Schneider CPC 6128 BASIC-Befehlsbeschreibungen
folgendermalen aufgebaut sind:

BEFEHL
Befehlsschreibweise (Syntax)
Beispiel

Beschreibung

Verwandte Befehle

Befehle sind entweder:

KOMMANDOS, die sofort ausgefithrt werden, oder
FUNKTIONEN, die den Wert eines Ausdrucks berechnen, oder
OPERATOREN, die logische Verkniipfungen herstellen. :

BASIC wandelt alle mit kleinen Buchstaben eingegebenen Befehle in
Groflbuchstaben um, wenn das Programm aufgeLISTet wird. Wenn Sie die
Befehle mit kleinen Buchstaben eingeben, kénnen Sie eventuelle Tippfehler
leichter finden, da dann alle falschgeschriebenen Befehle bei der Auflistung
weiterhin in Kleinschreibung erscheinen. In den verwendeten Beispielen sind alle
Befehle mit Groflbuchstaben geschrieben. g b .y
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BEFEHLE:

ABS

~ ABS (numerischer Ausdruck>)

PRINT ABS(-67.98)
67.98

FUNKTION: Gibt den ABSoluten Wert des angegebenen Ausdrucks zuriick, d.h.
negative Zahlen werden in positive verwandelt. ;

Verwandte Befehle: SGN

AFTER

AFTER dntervall; [, Zeitgebernummer>] G0 SUB Zeilennummer>

19 AFTER 250 GOSUB 6@:CLS

20 PRINT "Rate einen Buchstaben in 5 Sekunden"
30 a$=INKEY$:IF Signal=1 THEN END

4B IF a$<>CHRS(INT(RND*26+97)) THEN 30

50 PRINT a$;" ist richtig. Du hast gewonnen"
55 SOUND 1,478:SOUND 1,358:END .
6@ PRINT "Zu spaet. Ich habe gewonnen"

70 SOUND 1,20@8@:Signal=1:RETURN

run

- KOMMANDO: Ruft nach einem bestimmten Zeitabschnitt ein BASIC-
Unterprogramm auf. Der JIntervall> Parameter gibt das Zeltmtervall in E1nhe1-
ten zu 0,02 Sekunden (Funfzigstelsekunden) an.

Die Zeitgebernummer:> <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>