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So benutzt du dieses
Buch am besten

Dieses Buch handelt von einem Abenteuer — nein, eigent-
lich von zwei Abenteuern! Das eine spielt sich im Weltraum
ab. Unsere Helden missen namlich lernen, wie man den
Computer eines Raumschiffs bedient, damit sie von einem
weit entfernten Planeten entfliehen und nach Hause kom-
men kénnen.

Der Held des zweiten Abenteuers ist aber viel, viel wichti-
ger — das bist némlich du selbst! Denn da lernst du, wie du
deinen eigenen Computer bedienen kannst. Da will es nun
der Zufall, daf3 der Raumschiff-Computer deinem Sinclair
ZX Spectrum unwahrscheinlich ahnlich ist. Du kannst also
gemeinsam mit Mister Micro, Aleate und SN7 lernen! Zum
Glick hat einer der Weltraumwanderer, namlich Mister
Micro, ein Tagebuch gefihrt. Als er endlich nach Hause
kam, hat unser fleiiger Freund eine ganze Reihe von
Erklarungen fir seinen Neffen Rolf aufgeschrieben, der
der stolze Besitzer eines Sinclair ZX Spectrum ist. Diese
Erklarungen werden dich sicher interessieren, und des-
halb haben wir die meisten einmal fur dich aufgeschrie-
ben. Du findest sie im Abschnitt ,Mister M erklart”. Wenn
du also eines der verwendeten Computerwérter nicht so
ganz verstehst, schaust du am besten gleich in diesem
Abschnitt nach.




B @

So benutzt du die
Programme am besten

In unserer Geschichte finden die drei Helden eine Kas-
sette, auf der einige Programme gespeichert sind. Diese
Programme haben wir fur dich kopiert. Im Buch erfdhrst
du, wann du eines der Programme laden sollst.

Die folgenden Programme sind im Text erklart:

CREWDATEN SAUERSTOFF
GETRAENKE

Auflerdem findest du vier Lernprogramme, die dir bei eini-
gen Kommandos helfen, die in BASIC verwendet werden.
Ein Ubersichtsprogramm (INHALT) und ein Wortratespiel
(HANGMAN) sind auch noch mit auf der Kassette. Diese
Programme kannst du benutzen, wann du willst — wah-
rend du das Buch liest oder auch bevor du mit dem Lesen
anfdngst. Sie sind als zusatzliche Hilfe fur dich gedacht.
Benutze sie, wenn du meinst, dafl du sie gebrauchen
kannst:

INHALT gibt dir einen Uberblick iiber die ge-

samten Programme

PRINTES hilft dir, das Kommando PRINT zu ver-

stehen

NUMMERN erklart dir, wie die Zeilennummern in
BASIC funktionieren

STRINGY hilftdir bei dem Befehl TO

RATEN ist ein Programm, in dem du etwas
Uber das Programm fir das Zahlen-
Ratespiel erfahrst, das Aleate im
Kapitel 5 schreibt.

HANGMAN ist ein Wortrate-Programm

23 Il
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Der Hintergrund
zur Geschichte

SRR L TR

Mister Micro hat Anfan it sei
gsprobleme mit seiner nevest
verbesserten Beam-Maschine, der Mark Nr. 41 Seit seeirj

nen ersten Schultagen hat sich Mister M i
; aufdieT -
gie des Beamens spezialisiert. echnolo

Er \;]vcr Schl'J:l'er in Minchen, bis eines Tages eines seiner
mehr experimentellen Experimente schiefging und er die

. 11

ganze Schule nach Hapersdorf, einem kleinen verschlafe-
nen Dorfchen mitten auf dem Lande, beamte. Mister
Micros Mark Nr. 41 ist genau so unberechenbar wie alle
seine anderen Maschinen, aber viel starker! Wir kommen
gerade dazu, wie Mister M versucht, zum Elektronikladen
zu beamen, wo er sich ein kleines elektrisches Teil holen
will. Wie immer will ihm die Maschine nicht so recht gehor-
chen. Um das Problem zu |6sen, versetzt er ihr einen kur-
zen Schlag. Das hilft: Sie beginnt zu surren, und Mister M
wird vom Beam erfaf3t.

Wdhrenddessen...

Aleate, eine junge Arfonitin (241 Jahre alf), und SN7, ein
kleiner Wartungsroboter, haben Probleme mit dem
Hyperantrieb ihres Raumschiffs. Sie wissen es noch nicht,
aber Schuld an ihren Schwierigkeiten ist die Beam-
Maschine unseres Mister M. Plérz?ich gibt es einen Ruck,
und sie werden davongebeamt.
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Aut einem fremdem
Raumschiff

] | e

Gla[S[=] ==l =][=1=1=1]
DROEDODO® .

[cm ] cnjim Jcmj cu Jum Jew L cn e
ErOODRLEEE

3

Unsere Helden materialisieren sich in der Steverzentrale
eines verlassenen Raumschiffs von einem fremden Plane-
ten.

.Nanu! Wo bin ich denn blo32” wundert sich Aleate, wah-
rend sie sich vom staubbedeckten Boden erhebt, ,,und wer
sind Sie2”
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Mister M dreht den Kopf und reibt sich die Augen. ,Ich2Ich
heifle Mister Micro. Tut mir furchtbar leid, ich habe da
wohl einen Fehler gemacht, Ich wollte gerade zum Elektro-
nikladen beamen und ... und ...", Mister M sucht nach
Worten. Inzwischen rollt SN7, der Wartungsroboter, quer
durch den Raum.

~Aufstehen! Aufstehen! Es gibt viel zu tun!” wiederholt er
wieder und wieder.

Aleate reifit sich zusammen. ,Es sieht so aus, als ob wir
zusammenarbeiten miissen, wenn wir etwas Uber dieses
Schitt herausfinden wollen; sonst kommen wir nie zurick
nach Hause.”

~Seht mal”, Mister Micro steht vor einer Schalttafel, ,das
sieht wie eine Art Tastatur aus. Damit kann man wohl den
Hauptcomputer bedienen.”

Aleate geht zu ihm und blickt auf die Tastatur. Sie sieht,
daf das Stromkabel nicht mit dem Rechner verbunden ist,
und steckt den Anschlustecker in die Buchse ganz rechts
am Computer, um ihn einzuschalten. (Schalte deinen Com-
puter jetzt ein.) Der Bildschirm am Sichtanzeigegerdt wird
lebendig, und er zeigt folgende Worte an:

L © 1982  Sinclair Research Ltd J

T h—
H—f’i’/ / ‘Eh—u:!a[r— j

In der Zwischenzeit hat Mister M eine kleine Kassette auf
dem Boden in der Ecke gefunden. , Was ist das2”

15
EPISODE 1

i i Es ist offen-
ist eine Art gespeichertes Programm. Es
;i[c)ﬁf?icl?w fur diese 8omputermcésch|§tg beshmrw_lr, i‘?c':]nnn‘]t:rerr:
it seiner durchdringenden Stimme. , Wi
ESZUcmi:er?e:'zzs in den Kassettenrecorder zu schlebe_n,c(lzler
hier steht.” Er schnappt sich das Band und legt es in den

Kassettenrecorder. _
So”, sagt Aleate, ,und was jetzt? W,i’e kdnnen wir den
&om;)ufer dazu bringen, etwas zu tun?
i Tastatur. Einige

ie blicken alle auf die Symbole auf der . j

afnrl-\trc\ stiee schon, andere jedoch nlr):AI\ﬂ.{Aéeme g.ﬁgiiﬁ;
; ,, N
te mit dem Buchstaben ,R". Aut de
ZS:cﬁeim das Wort ,RUN" und ein blinkendes L.

- B

Lﬁ“ RUN [ 4_;_JJ

e[l =l=l=1 o1
TRLADODOD®
DEEoO oS

Ahal” ruft Mister M. ,Die meisten ;Fusrfeghhu_rber; meRh"r ?Ir:
e - U i aste ,R”.

i bol.” Er drickt noch einmal aut die )
ggsz:;mz 20 eben erscheint jetzt ein kleines ,r" auf dem
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SC Ii” , LGB uns erst einmal nu d.e S nbole o n
|
. Y b l ben auv de

[Wo =

DRAW 4

Es scheint so, daB der erste Tastendruck am i
3 o . Anf
gell'e_ das in Weif3 geschriebene Wort auf der T?Jr;?eﬂar}gf
ergibt. Erst, wenn das blinkende L erscheint, kann man
die einzelnen Buchstaben auf den Tasten benufzen Aleate
drucki» die Taste mit dem Buchstaben ,P” und sof t
erscheint der kleine Buchstaben p darauf.” oo

f

RUN rp [I]

——
/shdar ‘A

DopOODoEaD
DDRNDOOE
DDERODDO O
B G

erisODE1 (@ 17

,Wie kénnen wir wohl die in Rot gedruckten Worter und
Symbole bekommen?” fragt Mister Micro.

SN7 weiB es: ,SYMBOL SHIFT driicken und halten, SYM-
BOL SHIFT driicken und halten.”

Mister Micro streckt den Finger aus und halt die Taste
SYMBOL SHIFT gedriickt, wdhrend Aleate ihre Taste
erneut drickt. Auf dem Bildschirm erscheint das rote Sym-
bol der Taste. ,lch méchte mal wissen, was diese Taste
macht”, wundert sich der Doktor und drickt die mit ENTER
bezeichnete Taste. Sogleich erscheint auf dem Bildschirm

die Meldung:

z =

RUN rp 7] " [0

L.

Sircl=ir

OoFOBREDEesR
aia)mfalosjmjeagia]

,Na klar, er versteht offensichtlich nicht, was wir daeinge-
tippt haben”, meint er.
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~Nun wollen wir doch einmal sehen, was fir Informatio-
nen auf der Kassette gespeichert sind.” Er schlieBt den
Kassettenrecorder an eine Buchse auf der Rijckseite des
Computers an.

SN7 schliefit sich selbst an eine nahegelegene Buchse mit
der Bezeichnung ,Roboter-Schnittstellenmodul “ an, .Die
Analyse ergibt, dal Niederdriicken von CAPS SHIFT uynd
gleichzeitiges Betatigen der Taste DELETE die Symbole auf
dem Bildschirm I3scht. Eintippen von LOAD”“ und Drijk-
ken der ENTER-Taste bewirkt, dafd die Kassette akfiviert
wird”, bietet SN7 als Rat an.

! sircl=ir— _\

DoDooooDo

DEOEDODODD
DODOERDE
DoOREDm

A X

AN

Diesem Rat folgt Mister Micro. Der Bildschirm wird weiB.
Jetzt startet er den Recorder. Nach einigen Sekunden tau-
chen an den Randern des Bildschirms rote und blaue Strei-
fen auf, der Recorder gibt hohe Téne von sich.

Auf dem Bildschirm erscheint die Meldung:

Program: CREWDATEN

Die Streifen haben sich jetzt blau und gelb verférbt. Dann
nimmt der Bildschirm seine frihere Farbe wieder an.

Die Meldung: 0 OK, 0 : 1 erscheint.

19
EPISODE | @) 19

RUN gefolgt von ENTER startet das Programm, und die
erste Frage erscheint ebenfalls.

Aleate beantwortet sie durch Driicken der Taste mit der
Nummer 1. (Das solltest du jetzt auch tun.) Es passiert aber

gar nichts.

Versuch’ es mal mit Dricken der Taste ENTER”, rat Misi%r
Micro. , Der Computer hat schon einmal darauf reagiert”,
fugt er hinzu.

U i i heint

Aleate drickt ENTER, und ouf“dem B||dsch;rm ersc
eine neve Frage. Aleate betdtigt die Taste mit der 3
(dricke die Taste auch), aber anstatt ENTER zu dricken,
ruft sie: , O nein! Ich wollte doch Nummer 2 tippen. Was
nun2g”

i i i Reihe

e sehen sich die Tastatur genau an. In der oberen
glunz rechts entdecken sie eine Taste mit der Bezeichnung

DELETE

0 _

Das heifdt 18schen”, rat Mister M. Aleate driickt die Taste
zusammen mit CAPS SHIFT, und die 3 verschwindet vom

Bildschirm.
_Prima*, sagt sie und betatigt die Taste mit der 2 und dann

die Taste ENTER. Eine Meldung erscheint mit der Angabe,
wie viele Crew-Mitglieder an Bord des Schiffs sind.

SchlieBlich zeigt der Bildschirm die Meldung 0 OK, 170: 1

an.

R
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o

e A

Hallo! Willkommen bei Cr
Ich brauche Angaben SieRaE
veber die Crew —
Wie viele Roboter sind hier?
(Eine Zahl, dann druecke ENTER)
Y;‘Je wze\ilMdenschenz

ine Zahl, dann druecke ENTE
Hier sind 3 Wesen an Bord! A
Um dieses Programm anzusehen
druecke die Taste K (LIST
und dann die Taste ENTE

00K, 170:1
\_ )
/sir—u:lail—' \
fDE‘EEEE i

~Was soll das wohl bedeuten2” fragt Mister Micro.

~Nun”, zégert Aleate, ,vielleicht heifit d
! o as, d B =
puter zu irgend etwas bereit ist! “ aRder Com

~Eristbereit fir uns! Erist bereit fir uns!” fltet SN7 dazwi-

schen. ,Das ist klar”, Mister M kratzt si
WAS wollen wir denn tun!” rotztsich am Kopf. , Aber

.Na, er sagt uns ja, wir sollen den Befehl LIST einti
' t la, einti A
Probieren wir es.” Aleate beugt sich vor und tippt ng'le.egs

passiert aber gar nichts. (Hast du sch :
Computer getippt?) ( schon LIST auf deinem

.Ja, da hat der Computer also Gberhaupt nic iert!”
Mister M uberlegt. »Vielleicht sollten wifdfe 'I}']ctzstfeol?fl\js{rER
immer dann dricken, wenn wir dem Computer gesagt
hoben_, daf er etwas tun soll.” Er streckt die Hand zur rech-
ten Seite der Tastatur aus und drijckt ENTER.

EPISODE 1 . i

Und schon erscheint eine Liste auf dem Bildschirm:

10 PRINT"Hallo! Willkommen be
i Crewdaten”

20 PRINTIch brauche Angaben”

30 PRINT”ueber die Crew -~

40 PRINT"Wie viele Roboter si
nd hier2”
50 PRINT”(Eine Zahl, donn dru
ecke ENTER)”

60 INPUTR

70 PRINT"Wie viele Menschen?”

80 PRINT"(Eine Zahl, dann dru
ecke ENTERU

110 INPUTH

120 LETT=R+H

130 PRINT"Hier sind “;T;

140 PRINT”
Wesen on Bord!”

150 PRINT"Um dieses Programm o

nzusehen,

160 PRINT“druecke die Taste K
LIST;"
170 PRINT"und dann die Taste E
INTER!" j
LK /)
i NN e
f_.—-—l'r"u:lall— \
)|
= |

Vielleicht eine Geheimsprache?” meint Mister Micro.
_Glaube ich nicht”, antwortet Aleate, ,mir scheint, dies ist
das in Frage kommende Programm.”

_Aha”, Mister Micro geht ein Licht auf. ,Also, jede dieser
Zeilen scheint mit einer Zahl zu beginnen, und zwar in auf-
steigender Reihenfolge. Hochst sonderbar!” Er hat eine
Idee: ,Wir kénnen annehmen, daf} jede Zeile eine Art
Anweisung ist: Jede Zeile sagt dem Computer, daf3 er
etwas Bestimmtes ausfihren soll.”

LO.K.“, Ubernimmt Aleate das Wort, .dann sollte der
Computer eine dieser Anweisungen verstehen konnen,
wenn wir sie fir sich eintippen.”
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éQFncu , onfwortt?i Mister Micro. ,Sehen wir uns mal
eile 10 an. Du erinnerst dich: Das erste, was das Pro
Eromm auf_unseren Bildschirm schrieb, war Hallo will:
ommen bei Crewdaten”. Es benutzt solche Scﬁreibonwai-

sungen mitd : p :
PrograrrTr:)S_?m Wort PRINT auch in anderen Zeilen dieses

r/ N
10 PRINT"Hallo! Willkommen be \

lCrgavdnlen

PRINT"Ich brauche A o

)] ;gimjjueber_d‘e59\'.'.93139"

bt Wie viele Roboler si
50 PRINT"(Eine Zohl, dann dru

ecke ENTER)”
60 INPUTR

70 PRINT"Wie viele Menschen2”

80 PRINT(Ei o
ecke ENTERL (Eine Zahl, dann dru

110 INPUTH

']Igg LET T=R+H

PRINT “Hier sind *;T;

140 PENT. iersind *;T;
Wesen an Bord!”
mu:gﬁlﬁsﬁlNT' Um dieses Programm o
{L\S%‘é'u PRINT “druecke die Toste K
NTE“R!q‘ PRINT"und dann die Toste E

\ J)

/ sircl=ir—

Ir —

.Also”, meint Aleate, ,d U

i . wdann miBte der Computerja die
PRINT-Kommondo verstehen. Das heif3t F;r solll er»jgs
schreiben oder ausgeben.” ' ’

Sie tritt an die Tastatur heran und tastet ein:

PRINT"Hallo”

erisoDE 1 @ >

Der Computer regt sich nicht! ,Driicke mal ENTER”, sagt
Mister Micro. Das macht Aleate. Und auf dem Bildschirm
erscheint das Wort:

Hallo

,Das klappt ja primal” freut sich Mister Micro.

. Moment mal. Wir wollen etwas anderes ausprobieren.
Ich méchte, daB er ,ICH MAG EIS” ausgibt. Aber wie
bekomme ich die Zwischenrdume zwischen die Worter?”
Sie blickt auf die Tastatur. ,Auf dieser Taste hier rechts
unten steht SPACE drauf — Zwischenraum, das bedeutet
das englische Wort ,SPACE". Das konnte also die richtige
Taste sein.” lhre Vermutung stimmt tatsachlich, und sie

tippt:
PRINT”Ich mag Eis”

(Schreibe das auch mal auf deinem Computer!) Sie drickt
dann ENTER, und auf der Anzeige erscheint die Meldung:

Ich mag Eis

Aleate folgert daraus: , Wir kénnen also alles schreiben,
was wir wollen. Dafir brauchen wir nur erst das Wort
PRINT einzugeben, dann das, was geschrieben werden
soll, in Anfihrungszeichen.”

.50, jetzt verstehen wir also einen Befehl”, sagt Mister M,
" aber wie steht's dann mit Zeile 602 Moment ... sieh doch!
Das Programm fragt, wie viele Roboter an Bord sind. Erin-
nerst du dich2 Wir haben doch eine Zahl eingegeben, nicht
wahr, als wir danach gefragt wurden! Vielleicht ist INPUT
eine Anweisung, damit Informationen oder Daten einge-
geben werden sollen, zum Beispiel eine Zahl oder so.”

_Ja. Aber was bedeutet wohl das R2“ fragt Aleate.

af
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z ~N
10 PRINT"Hallo! Willkommen be

i Crewdaten
20 PRINT"Ich b he A i)
30 PRINT"vober che Cron o2 "
40 PRINT"Wie viele Roboter si
nd hierz”
50 PRINT”(Ei
ARy MLl hL (Eine Zahl, dann dru
L
T"Wie viele Menschen?”
80  PRINT" (Eine Z )
o (Eine Zahl, dann dru

120 LETT=R+H

130 PRINT"Hier sind ";T;

140 PRINT"
Wesen an Bord!”

150 PRINT*Um dieses Programm a
nzusehen,”
(llSiT6"0 PRINT“druecke die Taste K
TE]R‘U” PRINT"und dann die Taste E

1 )

"

/siﬁ:lair— }
ir

~

Also, das ist mir auch nicht so : i
~Also, r anz klar”, t
Micro. Er macht ein ratloses Gesicght Seigiisice

~Wo geht die Zahl hin, wenn du eine Zahl eingibst. Wo

geht sie hin2” zwitschert SN U
) er 7 und rollt Gber den Boden zu

~Ach jal Die muB an einen Spei i i
peicherplatz im S
Computers gehen”, meint unser Helc}ij. PeioneF cles

~Damissen ja aber Tausende von's i

miissen ja [ olchen Speicher- od
Gedochtmsplctzep sein”, kraizt sich AlecF:e am Ko efr
»Wie kann man diese unterscheiden? Vielleicht hat je er

einen bestimmten Namen, und R ist vielle]
STes St Mo ist vielleicht der Name

»Ja, ich glaube, du hast recht”, schmunzelt Mister Micro.

epsone1 @ 25

,Ich weiB, wie wir mal ein Experiment machen konnen.”
Aleate tritt an die Tastatur heran. ,Was passiert, wenn wir
dem Computer sagen:

PRINT“R"

Ich wirde erwarten, daB dann der Buchstabe R auf den
Bildschirm geschrieben wird.” Sie versucht es und hat
Erfolg. ,Was passiert jetzt aber, wenn ich

PRINT R

schreibe? Ich will das mal ausprobieren.” Sie tippt es ein,
und der Computer schreibt eine 1 auf den Bildschirm.

,Das ist die Zahl, die wir eingegeben haben, als uns der
Computer fragte, wie viele Roboter an Bord seien”, sagt
Mister M. SN7 dreht eine Runde im Raum, eine Sieges-
oder Ehrenrunde!

,Ach so”, unterbricht Aleate, ,wenn wir PRINT R sagen,
weisen wir also den Computer an, den Inhalt des Speicher-
platzes R zu schreiben.”

,Und wenn das R nun innerhalb von Anfihrungszeichen
steht2” fragt Mister Micro.

,Das ist dann etwas anderes”, antwortet Aleate, ,wenn
der Computer etwas von Anfihrungszeichen umgeben
sieht, dann schreibt er dies genau so auf den Bildschirm,
wie es eingetippt wurde.”

Was soll blof dieses Wort INPUT2" fragt Mister Micro
nachdenklich.

,Na, das ist recht einfach!” ruft Aleate. , Er wartet darauf,
dafB wir ihm sagen, wie viele Roboter oder Personen hier
an Bord des Raumschiffs sind — das Wort INPUT ist eine
Aufforderung an den Computer, zu warten, bis wir Daten
oder Informationen eingegeben haben.”
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LRichtig”, stimmt Mister Micro zu, ,und er speichert die

Informationen an dem Speicherplatz, der in unserem Fall R
oder H heif3t.”

«Stimmt”, sagt Aleate.

«Jetzt zur Zeile 120", Mister M blinzelt ein biBchen. .Das
scheint so etwas wie ein mathematischer Ausdruck zu sein:
LET T=R+H muB bedeuten, dafl man die Zahlen in R und H
zusammenzahlen und die Antwort dann an den Speicher-
platz T geben muB.”

«Ja”, sagt Aleate und klopft Mister Micro auf die Schulter.

»Nun wollen wir mal versuchen”, fahrt Aleate fort, , dieses
LET-Wort zu verwenden.” Sie schreibit:

LET X=7

und drijckt die Taste ENTER. (Du solltest jetzt das gleiche
tun). Die Meldung 0 OK, 0 : 1 erscheint.

.Was hat das gebracht2” fragt Mister M.

~Nun”, erklart Aleate, ,der Computer scheint diese
Anweisung akzeptiert zu haben, und ich hoffe, er hat eine
7 an den Speicherplatz mit dem Namen X gegeben. Das
konnen wir mit dem, was wir bereits gelernt haben, einmal
nachprifen. Wenn wir

PRINT X

eintippen, sollte eine 7 erscheinen.”

«Richtig, aber der Computer wei3, da3 X eine 7 ist, von der
oberen Zeile, die ja LET X=7 heif3t. Was passiert, wenn wir
den ganzen Bildschirm 16schen und dann PRINT X einta-
sten2” fragt Mister Micro.

,Gut. Machen wir's mal.” Aleate ist ein biichen ratlos.
+Aber wie kénnen wir denn den Bildschirm 16schen2”
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SN7 rollt heran. ,Die Taste CLS dricken und danach die
ENTER-Taste!”

U ildschirm

i icrofuhrtden Ratvon SN7_0us,undderB| _ n
wilf::legr;g?tl}cs,rcitf"{)nd nun wollen wir PRINT X problero?n‘.E
Mister Micro fuhrt aus, was Aleate vorgeschlagen hat. Er

tippt
PRINT X

ein und drickt ENTER.

ja” Is eine 7 auf dem Bild-
Das klappt ja”, lacht Aleate, a .
gch?rsm erscpheiint (Hast du es auch probiert?)
Essenszeit!” Aleate zieht ein paar Weltraumburger aus
der Tasche und ein Stiick Mondkase.

Ach. herrlich”, Mister M lauft das Wasser w ;}Augie-
guscrlnmen. Sie setzen sich und verzehren ihre Weltra

burger.
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»Essen! Essen! Schrecklich! Schrecklich!” piepst SN7 und
rast verzweifelt hin und her. Der Gedanke an Weltraum-
burger in seinen elektrischen Leitungen ist einfach zu viel
fur SN71

Vielleicht méchtest du dir jetzt das Programm ,PRINTES”
(auf Seite B der Kassette) anschauen. Damit kannst du die
Anwendung der Anweisung PRINT tGben.

20
'

Unsere Helden andem
erfolgreich
ein Programm
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»Nun wollen wir uns das P
o _ 1s Programm doch i
Xzieh;r_\f , sagt Mister Micro. Ertippt auf die ?c?sci}:a ;'irt”;?o'
: IIsc nP: LIST und driickt dann ENTER. Wie er erwarie;
at, erscheint nun das Programm auf dem Bildschirm ¢

Wenn du deinen Com
puter nach dem Kapitel 1 ab
::th?st,g;ufggd;hgﬁs Bohnid v{;ieder zurijcispuleun l?nengl:
n, 'en hat. Dann tippst du L A
die Taste ENTER driicken und dcmnpf»)vorf:n, Ei?c?er Cr:;:

puter fertig ist. : !
drickst d::gn:fEr\:ereEnRr? er OK anzeigt, schreibst du LIST und

V —\
10 PRINT" \
i Cr;gwdulen Hallo!l Willkommen be
PRINT“Ich brauche A >
438 sg;NT:ue_ber di: gre\:‘vgft"’en
ndfo ok NT"Wie viele Roboter si
50  PRINT”
T {T"{Eine Zohl, dann dru
60 INPUTR
70 PRINT"Wie viele Menschen2*

80 PRINT"(Ei
T ENTERNJ (Eine Zahl, dann dru

110 INPUTH
i3 Sk
T"Hier sind *:T:
140 pRINT- ST
Wﬂ?en an Bord|”
nzunge:EiNT Um dieses Programm o

[USll'i“U PRINT“druecke die Taste K
NTQE[O" PRINT“und donn die Taste E

(& |

g —

/ Sincl=sir- A

Ir

«Was bedeuten aber di

as | ese Zahlen am A i
Zlel!e? fragt Aleate. Mister Micro denkrgerurjg?ju% |eger
gleiche Problem nach. erdas
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Dann verkiindet er strahlend: ,Mir scheint, jede Zeile ist
eine Anweisung an den Computer. Und zusammen bilden
die Zeilen eine Liste von Anweisungen. Deshalb das Wort
LIST, mit dem wir den Computer dazu gebracht haben, die
Liste der Anweisungen darzustellen.”

,Dann ist es wohl moglich, beliebige Listen inden Compu-
ter einzugeben”, meint Aleate.

_Ja schon, aber nicht alle Listen sind auch Anweisungsli-
sten”, erwidert Mister M, ,eine Einkaufsliste zum Beispiel
enthalt keine Anweisungen, sondern sie ist einfach eine
Auflistung von Dingen. Wenn es sich um eine Liste mit
Anweisungen handelt, die der Computer verstehen kann,
dann nennen wir diese Liste ein Programm.”

Aber was ist denn mit den Zahlen?” unterbricht Aleate.

,Geduld.” Mister M fahrt fort: ,Eine Anweisungsliste muf3
nun immer in einer bestimmten Reihenfolge geschrieben
werden. So haben zum Beispiel die Anweisungen zum
Essen eines Weltraumburgers

ISS DEINEN WELTRAUMBURGER
ENTFERNE DIE VERPACKUNG

eine bestimmte Reihenfolge. Wenn du die Reihenfolge ver-
tauschst, wird dein Weltraumburger bestimmt nicht
schmecken. Wie sagen wir also dem Computer, in welcher
Reihenfolge er etwas ausfihren sollz2 Ganz einfach. Gib
jeder Anweisung eine Nummer wie z.B. 500 oder 300. Der
Computer fihrt die Anweisung mit der niedrigsten Num-
mer zuerst aus und arbeitet sich so zu der Anweisung mit
der héchsten Nummer vor.”

,Dann”, sagt Aleate, ,kénnen wir in dem Beispiel mitdem
Weltraumburger schreiben:

500 1SS DEINEN WELTRAUMBURGER
300 ENTFERNE DIE VERPACKUNG
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und der Computer wiirde erst Zeile 300 ausfilhren und
dann Zeile 500."

~Genau”, antwortet Mister M, ,,und wir kdnnten leicht eine
weitere Anweisung zwischen die beiden Anweisungen ein-
schieben, wie

400 VERGISS NICHT, SOSSE AUF DEN
WELTRAUMBURGER ZU GEBEN

Der Computer wiirde dann die ganze Liste in die richtige
Reihenfolge sortieren und ein schénes sauberes Pro-
gramm bilden:

300 ENTFERNE DIE VERPACKUNG

400 VERGISS NICHT, SOSSE AUF DEN
WELTRAUMBURGER ZU GEBEN

500 1SS DEINEN WELTRAUMBURGER

Einfach, nicht wahr2”

«Ja, schon”, Aleate ist etwas verwundert, , aber ware es
nicht einfacher gewesen, die Zeilen einfach mit 1 , 2,3 usw.
zZu numerieren?”

,Zuerst scheint das zwar logischer zu sein”, antwortet
Mister Micro, ,doch wenn wir unsere Anweisungen mit 1,
2,3 usw. bezeichnet hatten, wie konnten wir dann zusatzli-
che Anweisungen einfiigen? In unserem Beispiel haben wir
unsere ersten beiden Anweisungen mit 300 und 500
bezeichnet. So konnten wir spater eine weitere Anweisung
zufigen, namlich 400:

400 VERGISS NICHT, SOSSE AUF DEN
WELTRAUMBURGER ZU GEBEN

Wenn wir nun die ersten beiden Anweisungen mit 1 und 2
numeriert hdtten, dann kénnten wir die zusatzliche Anwei-
sung nicht mehr dazwischenschieben!”

33
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weil das uns auf dem Band gege-
hritten numeriert ist, konn_e,n
obieren wir's

,Also”, sagt Aleate, ., <
bene Programm in grofien Schri wmeiie
wir Extrazeilen einfugen, wo wir wollen.

mal aus.” Sie tippt:
15 PRINT“DAS MACHT SPASS”

und drickt ENTER. (Das solltest du jetzt auch mal probie-

ren.)
i fuhren.
| der Computer mal dieses Programm aus 2
i’cjlfijrai?(e, dafir m‘aB ich RUN tippen (weil daalrp }E\lngh
schen soviel wie ,laufen” heiBt).” Sie tippt den Befe

RUN
und druckt ENTER.

Auf dem Bildschirm erscheint:

7 N

Hallo! Willkommen bei Crewdaten
DAS MACHT SPASS
Ich bradqchg Angaoben

rew — ‘
\ufgll:eevria\lee Roboter sind hier?
Eine Zahl, dann druecke ENTER

—
Tr—

& s

Sinci=air \

COOOEHEEDEBEEs \
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,Sehr schon. Aber viel Sinn ergibt das ja nicht gerade”,
sagt Mister Micro.

,Mister Micro! Das'ist doch unglaublich. Ich kénnte ver-
zweifeln. Da ist es uns nun gelungen, das Programm dieses
Raumschiffs zu dndern, und Sie konnen nur kritisieren!

_Tut mir furchtbar leid”, entschuldigt sich Mister M.
,Konnten wir denn jetzt tatsachlich ein neues Programm
erstellen?” fragt er.

Aleate antwortet: ,Warum eigentlich nicht? Nur mussen
wir noch herausfinden, wie wir das alte Programm loswer-
den, bevor wir ein neues eingeben. Aber wie wohl?

JNEW, NEW, das ist das Wort”, gibt SN7 einen seiner sel-

tenen Kommentare.

,Sei stilll” Aleate mag laute Unterbrechungen nicht. SN7
rollt in eine Ecke. Mister Micro tritt vor und tippt auf die
Taste mit der Aufschrift NEW auf der Tastatur. Dann drickt
er ENTER. Auf dem Bildschirm steht nun zu lesen:

2 Variable not found, 60 : 1

,Oh!” sagt Mister M. ,Was bedeutet das wohl2”

,Dumm! Dumm!” ruft SN7 aus seiner Ecke. ,Beantworte
doch die Frage erst! Erst.”

JAch so — er erwartet noch immer die Antwort auf seine
Frage — die Anzahl der Roboter”, sagt Mister Micro.

+Aber das haben wir ihm doch schon gesagt!” ruft Aleate
Qaus.

4Richtig”, sagt Mister M, ,er scheint es aber zu vergessen,
wenn wir RUN schreiben. Moment mal”, er kratzt sich am
Kopf. ,Na, klar! Wenn wir RUN tippen, sagen wir dem
Computer, er soll das Programm wieder ablaufen lassen,
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egal was war. Selbst wenn er schon Uber die Besatzung

Bescheid weif3, fragt er uns erneut, weil wir ihm das so
befohlen haben!”

«Richtig”, sagt Aleate, ,und wir haben eine falsche Ant-
wort gegeben, der Computer hat némlich eine Zahl erwar-
tet. Das muBte ja zu einem Fehler fihren!” ,Genau so ist
es”, ruft Mr. M, ,aber jetzt kénnen wir endlich NEW einge-
ben.” Er drickt die Taste mit der Aufschrift NEW und
danach die ENTER-Taste.

Auf dem Bildschirm erscheint

© 1982 Sinclair Research Lid

Als nachstes schreibt er
LIST

und drickt wieder ENTER. Das Programm wird nicht wie-
der auf dem Bildschirm aufgelistet: Es ist verschwunden!

.Siehst du wohl! Siehst du wohl!” ruft SN7. , Wieder recht
gehabt! Ich sagte ja, NEW macht's! Wieder recht gehabit! ”
Das stimmt, also beschwert sich niemand.

»Q.K,, entschuldige bitte, SN7. Du hattest tatsachlich
recht”, sagt Aleate. ,Nun wollen wir also ein Programm
schreiben. Wir wollen’s ganz einfach machen, vielleicht
erstmal nur zwei Zahlen zusammenzédhlen. Darf ich mal
lhren Schreibblock borgen, Mister Micro2”

,,l_\lfc klar.” Mister M reicht Aleate Schreibblock und Blei-
stitt.

.Ich male jetzt mal eine einfache Skizze von dem, was das
Programm tun soll.”

Sie beginnt zu zeichnen.
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Und so sieht die Skizze aus:

‘ ' START )

A

NACH DER ERSTEN
ZAHL FRAGEN

[ ]

DIE ZAHL NEHMEN
UND NACH X BRINGEN

Y

NACH DER ZWEITEN
ZAHL FRAGEN

¥

DIE ZAHL NEHMEN
UND NACH Y BRINGEN

Y

X ZU Y HINZUZAHLEN,
UND DIE ANTWORT
NACH Q BRINGEN

DIE ANTWORTVON Q
NEHMEN UND AUF DEN
BILDSCHIRM SCHREIBEN
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Jetzt kénnen wir dies in ein Programm umwandeln”, fahrt
sie fort. ,Ich will Zeilennummern in Schritten von jeweils
zehn verwenden, damit ich immer noch weitere Zeilen ein-
fugen kann, wenn ich sie brauche.” Und hier sind die Pro-
grammzeilen, die Aleate schreibt, mit ihren Bemerkungen
zu den einzelnen Zeilen.

»Zuerst fragen wir mit PRINT
nach der ersten Zahl.”

10 PRINT“Wie lautet die erste Zahl”

(Hast du es auch eingetippt? Dricke nach jeder Pro-
grammzeile ENTER!)

,Dann verwenden wir INPUT,
damit der Computer die Zahl
an den Speicherplatz X bringt.”

20 INPUT X

«Als ndchstes fragen wir
nach der zweiten Zahl.”

30 PRINT”Wie lautet die zweite Zahl”

,Dann verwenden wir wieder INPUT,
damit der Computer die Zahl
an den Speicherplatz Y bringt.”

40 INPUTY

LJetzt haben wir also beide
Zahlen; die zdhlen wir nun
zusammen und bringen die -
Antwort nach Q.”

50 LET Q=X+Y
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,Nun brauchen wir nur noc'n_
die Antwort mit PRINT schreiben zu
|assen.”

60 PRINTQ

,Das ganze Programm sieht dann
so aus:”

|n

10 PRINT“Wie lautet die erste Zah
20 INPUT X

30 PRINT”Wie lautet die zweite Zahl”
40 INPUTY

50 LET Q=X+Y

60 PRINTQ

Aleate tippt RUN und driickt ENTER, damit das Programm
ablaufen kann.

Auf dem Bildschirm erscheint:
Wie lautet die erste Zahl

Aleate drickt auf die Taste mit der Zahl 5 und dann auf
ENTER.

Der Computer fragt:

Wie lautet die zweite Zahl
Aleate tippt 7 und driickt dann wieder die ENTER-Taste.
Der Computer antwortet mit

12

,Das hat funktioniert!” ruft Mister M. ,Du hast's
geschaffil”
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Aleate lacht, und nachdem sie eine Weile nachdenklich
auf den Bildschirm geschaut hat, sagt sie: , Wir kénnten
das noch besser verstandlich machen, wenn wir eine Mel-
dung eingeben wirden, wie z.B.:

60 PRINT”DIE SUMME IST
“Q

Aleate tippt das ein und lafit das Programm laufen, wobei
sie diesmal eine 6 fir die erste Zahl und eine 8 fir die
zweite eingibt. Der Computer antwortet mit der Meldung:

DIE SUMME IST 14

,Klassel” ruft Mister Micro, ,aber warum hast du den
Strichpunkt zwischen die Meldung und das Q auf Zeile 60
gesetztz”

JIchdenke, daf} der Strichpunkt zum Trennen der Meldung
von der Zahl verwendet wird”, schlufifolgert Aleate.

,Hm. Ich glaube, du hast wahrscheinlich recht”, bemerkt
Mister Micro. ,Aber ich kann mir vorstellen, daf3 er noch
mehr bedeutet. Wenn du dir die anderen PRINT-Zeilen in
CREWDATEN (10 bis 50, 70, 80 und 130 bis 170) ansiehst,
kannst du feststellen, daf einige gleich hinter dem zweiten
AnfUhrungszeichen aufhoren und der Computer dann mit
einer neuen Zeile beginnt. Ich denke, der Strichpunkt sagt
ihm, daf er auf derselben Zeile weiterschreiben soll.”

Sie experimentieren mit den PRINT-Zeilen und stellen fest,
daf} es stimmt, was Mister M vermutet hat.

(Vielleicht méchtest du das auch einmal ausprobieren und
auch mit dem Zahlen-Eingabeprogramm ein bifichen
experimentieren.)
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An dieser Stelle findest du es vielleicht ganz nitzlich, dir
einmal das Programm NUMMERN (auf der B-Seite der
Kassette) anzusehen. Damit kannst du das Eingeben von
Zeilennummern in Programme praktisch Gben.

F 41

%S(@‘/

Die Getrankemaschine

»Was nun2” fragt Mister Micro.

,Sollen wir mal nachsehen, ob noch etwas anderes auf
dem Band ist?” fragt Aleate.
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,Warum nicht2” antwortet Mister M. Er drickt die Taste
LOAD und danach ““, gefolgt von ENTER. Dann schaltet
er den Recorder ein.

{Wenn du dein Band zurickgespult hast, solltest du statt-
dessen folgendes eintippen:

LOAD"GETRAENKE"

und dann ENTER driicken und den Recorder einschalten.
Wenn der Computer fertig ist (erkennbar an der Meldung
0 OK 0 : 1 unten auf dem Bildschirm), dann driicke auf die
Taste

RUN
und danach ENTER.
Sofort erscheint die Meldung

Wenn du die in der Ecke
stehende Getraenkemaschine
benutzen willst, musst du
mir das Codewort sagen

am Bildschirm.

Ach das ist also diese komische Maschine da”, bemerkt
Mister M.

.Ja, ein schones eiskaltes Getrdnk wére gerade das Rich-
tige fir mich”, Aleate hat Durst. ,Aber wie kénnen wir das
Codewort finden?”

L,SN7 muB uns helfen”, sagt Mister M, ,komm her,
schlieBe dich wieder an.”

SN7 rollt heran und schlieBt sich wieder an die Roboter-
Schnittstelle an. Ein paar Minuten lang hdrt man nur Piep-
tone und dann: , Hinweis! Hinweis! Hinweis! Es ist ein Wort
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mif]c?-lechs Buchstaben — etwas aus Wasserstoff und Sauver-
stoff!”

»Du weifit, was es ist, nicht wahr2” ruft Aleate, ,sag’s uns
doch! Wir sind durstig!” 299

(Sieh, ob du es erraten kannst. Tippe deine Lésung ein, und
dricke dann ENTER. Wenn es richtig ist, wird der Compu-
ter dir das mitteilen; wenn nicht, stellt er dir die Frage
erneut.)

.QO.K.", antwortet der Roboter und zieht den Stecker wie-
der vom Modul ab, , Wasser!”

Sie tippen das Wort Wasser ein und driicken ENTER. Der
Computer antwortet mit

RICHTIG! ZUM WOHL!

' A
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(Achte bitte darauf, da3 du das Wort Wasser genau so ein-
gibst, wie es hier steht, also ein groBes W und den Rest in
kleinen Buchstaben. Wirdest du WASSER oder wasser
eingeben, so wirrde der Spectrum diese Antwort nicht als
richtig anerkennen, er ist da sehr penibel. Das grofie W
erreichst du, indem du CAPS SHIFT niederdrickst und
dann auf die Taste W tippst.)

Sie erfrischen sich mit einem Getrdank. Nur SN7 nicht, der
umherrollt und leise vor sich hin spricht, damitihn ja keiner
hért: , Flissigkeit. Kann ich einfach nicht ausstehen.”

,Wie dieses Programm wohl funktioniert¢” fragt Mister
Micro ein wenig neugierig. , Wir kénnten

LIST

tippen und es uns einmal ansehen.” Aleate schreibt LIST
und drickt ENTER. Sofort erscheint das Programm auf
dem Bildschirm:

10 PRINT”Wenn du die in der Ecke”

20 PRINT”stehende Getraenkemaschine”
30 PRINT“benutzen willst, musst du”

40 PRINT”mir das Codewort sagen”

50 INPUT C$

60 IF C$="Wasser” THEN GO TO 90

70 PRINT”FALSCH"

80 GOTO10

90 PRINT”RICHTIG! ZUM WOHL!"

JAlso, PRINT und INPUT kennen wir ja schon, aber GO
TQ in Zeile 80, das ist neu”, sagt Aleate.

JJa”, erwidert Mister M, ,GO TO 10; ich kénnte mir den-
ken, daBl das GEHE NACH (GO TO) Zeile 10 des Pro-
gramms bedeutet. Also, wenn das Programm zu Zeile 80
kommt, springt es auf Zeile 10 zurick und lauft von dort
aus wieder weiter.” Er kritzelt ein paar Notizen auf seinen
Block.
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,Da ist was Komisches in Zeile 50", Aleate weist auf die
Zeile. ,Wir kennen INPUT X, INPUT Y oder INPUT Q, zum
Beispiel. Aber warum heift es C$ und nicht C2 C, das kann
ich verstehen, aber C$2 Was bedeutet das wohl2”

.lch denke, dus_(DoHun)Symbol $ soll dem Computer
sagen, dafl C§ nicht ein normaler Speicherplatz ist. Das
muB irgendwas Besonderes sein.” Mister Micro geht an
die Tastatur und tippt

PRINT C$
Der Computer antwortet mit

Wasser

,Das ist das Co_dewori!" ruft Mister M aus. , C$ ist etwas
Besonderes, weil es Wérter und nicht Zahlen speichert! “ Er
lehnt sich iber die Tastatur und schreibt:

LET Q$="Hitze"
PRINT Q$

Da du nach jeder Zeile ENTER driicken muft, sieht es auf
deinem Bildschirm so aus:

LET Q$="Hitze"

Nach dem Dricken von ENTER erscheint 0 OK, 0: 1. Du

gibst nun ein:
PRINT Q$
und
ENTER.

gsoelé's%]h:e]ivi das Wort ,Hitze” und wieder die Meldung
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Um das zu vermeiden, kannst du auch die beiden Befehle
in eine Reihe schreiben. Dann muft du sie aber durch
einen Doppelpunkt trennen:

LET Q$="Hitze" : PRINT Q$
Der Computer schreibt auf den Bildschirm:
Hitze
.Na, das scheint ja zu klappen”, bemerkt Aleate.

JJa”, antwortet Mister M. , Da sind auch einige neue Wor-
ter in Zeile 60:

60 IF C$="Wasser” THEN GO TO 90

GO TO 90 — das ist genau wie GO TO 10 in Zeile 80.”
,Zeile 60 ist, glaube ich, gar nicht so schwer zu verstehen”,
wirft Aleate ein. ,IF ist Englisch und heifit so viel wie
WENN, und THEN ist DANN. Das ganze ist also praktisch
eine Bedingung, z.B.

IF (WENN) ich hungrig bin, THEN (DANN) esse ich
IF (WENN) es kalt ist, THEN (DANN) ziehe ich den
Mantel an

IF (WENN) das, was in C$ steht, Wasser ist, THEN
(DANN) GO TO Zeile Nummer 90

Wir kénnen also sagen:

IF C$="FALSCH" THEN LET X=4
oder
IF Q=18+Y THEN PRINT”“DAS HAT GEKLAPPT"

So etwas kann der Computer verstehen. Wir kénnten das
Programm zum Beispiel auch Namen von Leuten erkennen

und GUTEN TAG oder HAU AB sagen lassen.”

,Kannst du wohl so ein Programm schreiben2” fragt
Mister M.
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LKlar.” Aleate mgchf sich eine Skizze, wie das Programm
wohl aussehen wirde. Und so sieht diese Skizze aus:

t START )

FRAGE NACH
DEM NAMEN
DER PERSON

y

BRINGE DEN
NAMEN NACH 7$

NEIN

LAUTET
DER NAME
ALEATE?

SCHREIBE ETWAS
UNHOFLICHES

SCHREIBE ETWAS
NETTES

\
‘ ENDE '
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,S0, und hier istdas Programm”, sagt Aleate. Dies sind die
Programmzeilen mit den Erklédrungen von Aleate. Tippe
jede Zeile ein, und driicke jedesmal ENTER.

(Falls du noch ein Programm geladen hast, gib zuerst NEW
ein.)

,Zuerst mussen wir nach dem
Namen der Person fragen.”

10 PRINT"Wie heisst du2”

.Nun geben wir die Antwort
in einen Speicherplatz, den
wir Z$ nennen.”

20 INPUT Z$

,Dann vergleichen wir den
Namen mit ALEATE, also
meinem Namen, und wenn ich
es bin, gehen wir nach Zeile
100. Die schreibe ich spater.”

30 IF Z$="ALEATE"” THEN GO TO 100

,Zu Zeile 40 kommen wir nur,
wenn Z$ nicht ALEATE war,

nun kénnen wir also unsera
unhdfliche Meldung schreiben.”

40 PRINT"Hau ab”
50 PRINT Z$

»Nun springen wir zum Start
unseres Programms zurick.”

60 GOTO10

. 49

+Wenn Z$ ALEATE lautete,
springen wir zu Zeile 100,
wo wir eine nette Meldung
ausgeben.”

100 PRINT“Guten Tag”
1710 PRINT Z$

So, das ganz Programm sieht also wie folgt aus:

10 PRINT”Wie heisst du”

20 INPUT Z$

30 IFZ$="ALEATE” THEN GO TO 100
40 PRINT“Hau ab”

50 PRINT Z$

60 GOTO10

100 PRINT”Guten Tag”

110 PRINT Z$

»Jetzt wollen wir das Programm ausfihren.” Aleate tippt
RUN
und drickt ENTER.

Wie heisst du
Zing

reagiert der Computer. ,Fehlen da nicht die Zeilennum-
mern 70, 80 und 902" fragt Mister M. ,Nein”, Aleate weif3,
dafd nicht cl_le Numn)ern vorhanden sein missen, ,die
Pofupis:’oche ist, daf} sie in aufsteigender Reihenfolge auf-
reten.
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Eine aufregende
Entdeckung

,Sieh! Sieh! Sieh!” SN7 dreht sich vor Aufregung im
Kreise. ,Ein Buch! Ein Buch!”

Sie gehen zu SN7, um zu sehen, was er entdeckt hat. Essind
die zerfledderten Uberreste eines Buchs! Mister Micro”
hebt es auf und bldst den Staub ab. Erschlégt das Buch auf.

Drinnen steht in einer Handschrift, die mindestens 1000
Jahre alt sein muB, folgendes geschrieben: ,Dieses Buch
ist das Eigentum von Kapitan Barbara Winter.”

4Einfach faszinierend”, murmelt Mister M. ,Schau nur, da
steht ein Datum: 2184 A.D. Du liebe Gite! Welches Jahr
haben wir denn jetzt blof32”




52 ZX Spectrum BA’Abenieuer

. Wir sind scheinbar in die Zukunft gereist”, sagt Aleate,
mir scheint, Sie haben mehr erfunden als nur eine einfa-
che Beam-Maschine!”

Mister M denkt ein Weilchen daruber nach. ,Nun, ja”,
meinter, ,auf jeden Fall muB3 dies hier ein altes Raumschiff
von der Erde sein! Ich frage mich, warum es wohl verlassen
wurde?”

Vielleicht wegen der GroBen Pest von 229 S.W.K. (Stan-
dard-Weltraumkalender), das heif3t im Jahre 2186 A.D.”,
sagt Aleate erkldrend.

Mister Micro bldttert in dem Buch. ,Dies sieht wie ein
Handbuch fir das Computersystem aus, das wir hier
benutzen. Leider sind einige Seiten fast zerstort, und es
fehlen auch welche. Na, wir konnen’s ja benutzen, so gut
es eben geht”, sagt er. ,Wollen wir uns doch mal dieses
Stiick hier ansehen mit der Uberschrift ERZEUGEN VON
ZUFALLSZAHLEN.” Sie blicken auf die Seite. Und hier
kannst du diese Seite sehen:

ERZEUGEN VON ZUFALLSZAHLEN .

Der Computer ZX Spectrum kann
Zufallszahlen erzeugen.

LET Q=INT(RND%100)

Dieser Ausdruck wird in der Traktions-
quecksilber-lonen-Maschine zur Erzeugung
-von Zahlen im Bereich von 0 bis 99 fur die.

" Bestimmung des Zufallsfeld-loneneinspritz- -
.punktes angewendet. " .
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.Also, nach so einem Test ist der Ausdruck

LET Q=INT(RND=100)

ja richtig einfach!” bemerkt Mister M.

A_ber wie bekommen wir die Befehle INT und RND auf den
Bildschirm? Sie stehen ja in griner Schrift Uber den Tasten
«R"und ,T". So etwas hatten wir bis jetzt noch nicht.”

CAPS SHIFT und SYMBOL SHIFT gleichzeitig dricken,
ganz einfach, ganz einfach”, schnarrt SN7, der es mal wie-
der besser weif3.

»Es ist einen Versuch wert”, meint Mr. M. Er driickt gleich-

zeitig auf CAPS SHIFT und SYMBOL SHIFT. Das blinkende

.K* unten auf dem Bildschirm verwandelt sich in ein ,E”.

Nun tippt er auf die Taste mit dem ,R", Uber der in Griin

{;N}T_srehi. Und tatséchlich, das Wort INT erscheint auf dem
chirm.

.Siehst du, siehst du”, freutsich SN7. , Ja”, sagt Mr. Micro,
.du hattest recht, wie immer”.

Mr. M [8scht das Wort INT auf dem Bildschirm, indem er
auf CAPS SHIFT drijckt und dann die Taste DELETE beld-
tigt.

Jetzt wollen wir die Formel aber endlich ausprobieren!”
sagt Aleate. Sie tippt

NEW

’

und driickt dann ENTER. Dann schreibt sie das folgende
Programm:

10 LET Q=INT(RND%100)
20 PRINTQ
30 GOTO10

(Schreibe das bitte auch einmal — vergif} nicht, NEW zu
tippen und ENTER zu driicken!)
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Dabei gibt Aleate folgende Erklarungen zu jeder Zeile des
Programms:

,Zeile 10 ist einfach

vom Buch abgeschrieben.

Nur habe ich eine Zeilennummer
davor geschrieben, weil sie nun
Teil meines Programms ist.”

10 LET Q=INT(RND#100)

,Diese Zeile schreibt den Wert
von Q, damit wir sehen
konnen, was die Anweisung in
Zeile 10 an Speicherplaiz Q
gespeichert hat.”

20 PRINTQ

~Dann springen wir von
Zeile 30 auf Zeile 10
zurick, um den Prozef3
noch einmal ablaufen
zu lassen.”

30 GOTO10

Aleate tippt RUN (und drickt ENTER). Auf dem Bildschirm
erscheinen viele Zahlen. Nachdem der Bildschirm mit Zah-
len vollgeschrieben ist, erscheint die Meldung — scroll? —
am unteren Rand. Aleate driickt die Y-Taste, um die Frage
mit ,ja” (englisch ,yes”) zu beantworten. Die Zahlen wer-
den jefzt nach oben geschoben, neue Zahlen erscheinen
am unteren Bildschirmrand. ,Wie aufmerksam,” sagt
Aleate. “Der Computer wartet, bis wir die Zahlen gelesen
haben und macht dann erst weiter.” Aleate drickt die
CAPS SHIFT- zusammmen mit der BREAK-Taste, um das

Programm anzuhalten.
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Misnfaes:af\%éhlen liegen alle im Bereich von 0 bis 99, sagt

Ja”, antwortet Aleate, ,der Com int sie ei
«Ja”, ! i puter scheint sie einf
zu erfinden, wéhrend er das Programm ausfihrt.” och

~Genau das ist mit ERZEUGEN VON ZUF \

au das ist mit ALLSZAH

gemeint”, erkldrt Mister Micro, , Der Computer gibt gleri\zj

einfach beliebige Zahlen aus. Ach jq, sie liegen allerdings

Z\:\lzchen 0 und 99. Wir kénnten ein biichen mit dieser
eisung experimentieren: Wi i i i

S0 i o eriment dcr;r:] irwollen einmal die 100 in

LET Q=INT(RN D#50)
anstatt
LET Q=INT(RND#100)

LC‘; vermute, wir erhalten nun Zahlen im Bereich von 0 bis

ﬂ:lpurt?e[t)-ieren wir's.” Aleate tippt Zeile 10 neu, so daB sie nun

10 LET Q=INT(RND%50)

Dann a6t sie das Programm ablaufen.

(Du weiBt jetzt bestimmt schon, wie man das macht. Falls
nicht: Hier ist es noch einmal erklért. Dy tippst

RUN
und dann drickst du die Taste ENTER.)

Schon erscheinen weitere Zahlen auf dem Bildschi i
- W|e[gv\'i'sf|<<ar M vermutet hat — im Bereich voln (;clgllsr?‘?' ﬁlxlﬁ
gﬁ;];)lgc]lrj:cn-)e CAPS SHIFT und BREAK, um das Programm
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,O.K. Das klappt also. Wo ist denn das Buch2” fragt
Mister Micro. Aleate reicht es ihm. ,Danke”, sagt Mister
M. Er beginnt, die zerschlissenen Seiten durchzubldttern.

Hier! Genau das, was ich gesucht habe!” ruft er. ,Hier
sind alle mathematischen Funktionen: Addieren, Subtra-
hieren, Multiplizieren und Dividieren.”

Molhemo’riscﬁe Funktionen.
Alle normalen arithmetischen Funktioneny
werden vom ZX Spectrum

ausgefihrt
. auch

CLETT=415+18-Q/7
PRINT T/81+ 14

#'Das ermoglicht dem _
" Programmierer . . __ .-
_invielen Falle

. Meine Gite, da fehlt aber eine Menge*, bemerkt Aleate,
die Mister Micro Uber die Schultern guckt.

,Nehmen wir einmal an, daf3
T=4+5%18-Q/7
und

T/8+14

EPISODE Q -

mathematische Ausdricke sind. Wir wissen ja schon, was
5 bed_eul‘ffaf, und wir kdonnen davon ausgehen, daB —
Minus ist.” Um das mal schnell zu priifen, tippt Mister M

PRINT 72

und auf dem Bildschirm erscheint
5
(Hast du auch ENTER gedriickt?)

~Gut. Das geht also. Aber was sollen / und # bedeutenz”
Er versucht es mit )

PRINT 8/2

und erhalt auf dem Bildschirm
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Dann tippt er
PRINT 10%5
und es erscheint

50

(Kannst du raten, was / und * bedeuten?)

,Wir sehen also, daf} / Dividieren und * Multiplizieren ist.”
Mister Micro kritzelt sich ein paar Notizen auf den Block.
Dann gdnnen sich Aleate und Mister M ein Glas superdik-
ken Stern-Shake und ruhen sich ein Weilchen aus.

Es ist vielleicht eine gute Idee, jetzt das Programm
LSTRINGY* ablaufen zu lassen (auf Seite B der Kassette).
Damit kannst du schon einmal den Umgang mit dem
Befehl TO Uben.

A0
I

Aleate erfindet ein Spiel

o
o s

,Ich hab’ eine |dee!” freut sich Aleate. ,Nur so zum Spaf3
upd quch zum Uben mit dieser Maschine kdnnten wir doch
ein einfaches Ratespiel entwickeln.”

,Prima”, schmunzelt Mister M, , mir ist nach ein bifichen
Unterhaltung.”

Er holt sich ein Orange-Soda mit Eis aus der Getréinkema-
schine und laBt sich auf einem der superbequemen Bord-
sessel nieder.
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JWir wollen zuerst einen Ablaufplan zei;hn?n, damit wir
sehen, wie das Programm ausschaven wird.” Aleate leiht
sich ein Blatt Papier von Mister Micros Block und zeichnet

einen Plan, der so aussieht:

]

DER COMPUTER DENKT
SICH EINE ZAHL AUS

1

ER FRAGT, WAS
GERATEN WURDE

1
—

ER GIBT DIE ANTWORT
IN SPEICHERPLATZ G

SCHREIBE
LZU GROSS! BITTE NOCH
EINMAL VERSUCHEN"

ISTDIE LElEE“élET?E NOCH |
L2UK 1
RERATHI o EINMAL VERSUCHEN

NEIN

SCHREIBE , GUT GEMACHT!
DAS IST RICHTIG.”

¥
FRAGE, OB NOCH 1
EINMAL GESPIELT
WERDEN SOLL

1

GIB DIEQHTWORT
SPEICHERPLATZ Q%

WAR DIE
ANTWORT
1

erisone 5@ 61

Sie fahrt dann fort: , Jetzt kénnen wir dies in ein Programm
umwandeln.”

Hier kannst du nun Aleates Programm und ihre Erklérun-
gen dazu sehen. Tippe die Programmzeilen ein, und
driicke ENTER am Ende jeder Zeile.

»Zuerst denkt sich der
Computer eine Zahl aus
und gibt sie an Speicher-
platz N.“

10 LET N=INT(RND%100)

.Nun bitten wir die
mitspielende Person,
eine Zahl zu raten.

20 PRINT”Auf welche Zahl tippst du2”

.Die von der ratenden
Person eingegebene Zahl
geht an einen Speicher-
platz mit dem Namen G.”

30 INPUT G

»Als ndchstes testen wir

G, um zu sehen, ob es zu
grof3 ist. Wenn ja, springen
wir nach Zeile 110. Diese
Zeile habe ich noch nicht
geschrieben.”

40 IFG>NTHEN GO TO 110

~Was ist das fir ein Symbol zwischen G und N2“ fragt
Mister M.

»Auf meinem Heimatstern, Arfon, haben wir auch so ein
Symbol. Das bedeutet gréBer als”, erklart Aleate.
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,G>=N bedeutet: G ist groBer als N. Daher bedeutet:

IFG=NTHEN GO TO 110

Wenn die Zahl am Speicherplatz G groBer als die Zahl am
Speicherplatz N ist, dann springe zur Zeile 110.”

Aleate fahrt fort:

. Wir haben nun geprift,
ob G zu groB ist. Jetzt
wollen wir sehen, ob G
zu klein ist. Das Symbol
fur kleiner als ist <.
Daher lautet die Zeile:”

50 IFG<NTHEN GO TO 130

.Wenn die geratene Zahl zu
grof} ist, springen wir von
Zeile 40 nach Zeile 110. Ist
die geratene Zahl zu klein,
springen wir nach Zeile 130.
So bleibt uns also ein G
Ubrig, das weder zu groB
noch zu klein ist. Das muf3
dann also genau richtig sein.
Wir missen dies dem Benutzer
des Computers sagen:”

60 PRINT“Gut gemacht! Das ist richtig!”

,Wir kénnten das Spiel hier
beenden, oder wir kénnen auch
fragen, ob die Person noch
einmal spielen mochte. Ich
habe die zweite Moglichkeit
gewdhlt.”

70 PRINT”Noch ein Spiel?

EPISODE 5 . ¢3

,,Wir nehmen die Antwort, die

»ja” oder ,nein” lautet, und geben
sie an den Speicherplatz mit

dem Namen Q$.”

80 INPUT Q$

.Dann fragen wir, ob die
Antwort ,ja” war. Wenn dies
der Fall war, gehen wir zur
ersten Zeile des Programms,
also Zeile 10, und fangen
wieder von vorne an.”

90 IFQ$="ja" THENGOTO 10

»Wenn die Antwort nicht ,ja”
war, dann lautet sie ,nein”.
Daher halten wir an.”

100 STOP

»Nun haben wir in Zeile 40
gesagt, daB ein Sprung nach
Zeile 110 gemacht werden soll,
wenn die geratene Zahl zu grof
ist. Wir missen also zur ratenden
Person sagen: “

110 PRINT”Zu gross! Bitte nochmal raten!”

»Dann gehen wir zur

Zeile 20 zurick, damit die
ratende Person noch einmal
eine Zahl eingeben kann.”

120 GOTO 20
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,Wenn die Antwort statt dessen
eine zu kleine Zahl ist, wirden
wir von Zeile 50 nach Zeile 130
springen und sagen:”

130 PRINT”Zu klein! Bitte nochmal raten!”

,Danach gehen wir zur Zeile 20
zuriick, damit die ratende
Person noch einmal eine Zah!
eingeben kann.”

140 GOTO20

.50, und hier ist das ganze Programm:”

10 LET N=INT(RND%100) ,

20 PRINT”Auf welche Zahl tippst du?

30 INPUTG

40 IFG>NTHENGOTO 110

50 IFG<NTHENGOTO130
60 PRINT”Gut gemacht! Das ist richtig

70 PRINT”Noch ein Spiel2”

80 INPUT Q$

90 IFQ$="ja" THENGOTO 10

100 STOP _ "
110 PRINT“Zu gross! Bitte nochmal raten!
120 GOTO 20 )
130 PRINT"ZU KLEIN! Bitte nochmal raten!
140 GOTO20

i i Bord-
,Gut”, sagt Mister M von seinem super?equemen.
sessel qus,g,,mul los! Probieren wir's aus.” Er lehnt sich vor
und tippt RUN. Dann driickt er ENTER.
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Jlch wette mit dir, Aleate”, sagt er, ,daB ich die Zahl
immer in weniger als acht Versuchen raten kann.”

Warum war Mister Micro so sicher, daf3 er héchstens acht-
mal zu raten brauchte? Ob er wohl eine Geheimformel
hat? Ja. Er hat tatsdchlich eine, und hier ist eine sehr kom-
plizierte Erklarung:

.Also”, Mister M rakelt sich in seinem Sessel. ,Wenn uns
das Ratespiel nur sagen wirde, ob die Antwort richtig oder
falsch war, dann muBten wir 100mal raten, um sicher zu
sein, daB3 wir die richtige Antwort finden. Bei jeder falsch
geratenen Zahl wiBten wir, daf} die von uns bereits pro-
bierten Zahlen falsch sind und nichts weiter.

In unserem Spiel wird uns aber gesagt, ob unsere Zahl zu
grof3 oder zu klein war. Nehmen wir an, wir haben 50 als
unsere erste Zahl geraten, und das war falsch. Der Com-
puter hatte uns dann gemeldet: ZU GROSS! In diesem Fall
wissen wir also, daf3 50 nicht die Zahl war, und wir wissen
auch, dafd sicher 51 nicht die Zahl war, weil sie gréBer als
50 ist und 50 ja schon zu grof3 war. Wir wissen daher, da
52, 53, 54 und alle anderen Zahlen bis 100 nicht die rich-
tige Antwort sind. Und das ist eine Menge Information!

Wir brauchen jetzt also nur noch zwischen den Zahlen von
1 bis 49 zu raten. Die beste Antwort ist jetzt 25, weil diese
Zahl etwa in der Mitte zwischen 1 und 49 liegt. Angenom-
men, der Computer sagt uns jetzt, daB 25 ZU KLEIN ist.
Klar, daBB wir jetzt eine Zahl in der Mitte zwischen 25 und
50 wdhlen missen. Das ist ungefdhr 38. Und so raten wir
weiter, indem wir immer ein Zahl nehmen, die in der Mitte
der Zahlen liegt, von denen wir wissen, daB sie falsch sind.
Das machen wir, bis wir zur richtigen Zahl kommen!”

»Das hori sich furchtbar kompliziert an!” ruft Aleate, ,ich
glaube, ich rate lieber so, wie’s mir einféllt.”

Deshalb gewinnt Mister Micro die meisten Spiele.
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IRRARELASRARARARY
AT,
Spiele gewonnen von

Mister M | Aleate

e \

iellei 0 i Programm
Vielleicht méchtest du nun einmal das l

l'?zTEN" (auf Seite B der Kassette) ausprobieren. Es fihrt
dir zuerst Aleates Spiel vor und erklart dir dann, wie es
funktioniert.

\SO)
JE

Schleifen knupfen

Mister M beschaftigt sich noch im superbequemen Bord-
sessel mit der Theorie von Aleates Zahlenspiel. SN7 ver-
sucht so mit der Getrankemaschine zu reden wie ein Hund
zum Beispiel einen Fremden verbellen wiirde, und Aleate
blattert im Handbuch von Kapitén Barbara Winter. Sie
murmelt vor sich hin: , Also, wenn ich jetzt alle Zahlen von
1 bis 10 schreiben lassen will, kénnte ich ein Programm
gebrauchen. Zum Beispiel eins wie dieses hier:

10 LET C=0

20 LETC=C+1

30 PRINT C

40 IF C<10 THEN GO TO 20
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Zeile 20 ist interessant. Das muf bedeuten: Bringe dieZohl
nach (Speicherplatz) C und addiere 1 hinzu, gib die Ant-
wort dann zuriick an denselben Platz (Speicherplatz C). Ich
denke, das will ich mal ausprobieren.” Sie schreibt
(OHNE Zeilennummern):

LET C=24
LET C=C+1
PRINT C

Der Computer antworfet:
25

,Das scheint also zu gehen”, murmelt sie. ,Was ist das
denn?” Sie blickt auf die zerschlissene Seite:

Firr Z&éhlzwecke und zum Wiederholen eines
Programmabschnitts mehrere Male kdnnen wir

die Wérter FOR-TO-STEP und NEXT verwenden,
7:B:

10 FORZ=1TO 9 STEP 2
20 PRINT Z
30 NEXTZ
40 PRINT”AUF WIEDERSEHEN!"

Mit diesem kurzen Programm ‘
wird ausgegeben:

~ AUF WIEDERSEHENI!

A

erisones @ 5

.Also”, spricht Aleate vor sich hin, , anstatt bis 10 zu zéh-
len unter Verwendung von LET, IF-THEN und GO TO,
konnten wir auch FOR, STEP und NEXT benutzen.”

Sie tastet NEW ein und driickt dann ENTER,
Dann:
10 FORZ=1TO 10STEP 1

20 PRINT Z
30 NEXTZ

Als sie dann RUN schreibt und ENTER drijckt, ergibt das
Programm

VRN A WN —

—

«Gut. Das hat geklappt”, bemerkt sie. ,Nun wollen wir
mal sehen, ob es bis 20 in Schritten von 2 zéhlen kann:

Dazu brauche ich nur die Zeile 10 zu éndern. Ich schreibe
einfach eine neue Zeile 10.”

JJa”, ng1 Mi;ter M hinzu und blickt auf. ,Wenn du eine
neve Zeile mit der gleichen Zeilen-Nummer wie die alte

Zeile schreibst, dann wird die alte Zeile durch die neue
ersetzt.”

Aleate tippt ein:

10 FORZ=1TO 20
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Dann dricki Sie auf die Taste mit der Aufschrift LIST und
dann ENTER. Sie erhdlt:

10 FORZ=1TO 20

20 PRINT Z

30 NEXT Z

Sie gibt wieder RUN ein und driickt ENTER.

Der Computer schreibt:

VNN WN —

i i ahlt.
iel Ich wollte doch, daf} er in Schriiten von 2 za
WC;'; ﬁub; icv;’lonur falsch gemacht? Ach, wie dum|n|1! Ich
habe den Befehl STEP vergessen. Aber Moment mall

ich i i 0 i ben habe

hl ich ihm die STEP-Grofe nicht angege ;
hoo?\gr?dolcch irlm Einern gezdhlt! Er muB also annehmen, daf3
man eine Schrittgréfe (STEP) von Eins wunscht, wenn man

EPISODE 6 . 71

ihm nichts anderes sagt. Wie klug! Also”, fahrt sie fort,
~um zum Zdhlen in Zweiern zu kommen, will ich jetzt die
richtige Zeile 10 einfippen.”

10 FORZ=2TO 20 STEP 2

Diesmal funktioniert es ausgezeichnet.

»Wir kénnten FOR...NEXT benuizen, um etwas 100mal zu
schreiben.

10 FORZ=1TO 100
20 PRINT“RAUMSCHIFF”
30 NEXTZ

Hiermit wirde

RAUMSCHIFF

einhundertmal geschrieben. Diese Anweisung wdre nijtz-
lich zum Z&hlen.” Sie bléttert weiter im Handbuch:

B e

e

Oft ist es nitzlich, Wérter aufzuteilen.

Der Befehl
TO

ist dabei behilflich

2.B. A$ (3 10 5)

«Wie schade! Da fehlt ein Stick”, stohnt sie.
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10 LET A$="KAEMPFE"
20 LET B$=A$ (6 TO)
30 PRINT B$

-Dieswirde iz
ergeben,duﬁ,‘r 3

Die ndchste Seite fehlt ganz. Aleate muB also experimen-
tieren. Sie gibt das obige Programm ein und Bt es ablau-
fen. (Das solltest du jetzt auch machen.)

,Hmm", murmelt sie, ,FE. Das Programm hat die beiden
Buchstaben ganz rechts vom Wort KAEMPFE genommen
und sie in B$ gebracht.” Sie andert dann Zeile 20 in:

20 LET B$=AS$(TO §)
Sie &Rt das Programm wieder ablaufen und erhdalt:
KAEMPF

Aha, wenn ich also die 6 durch eine 5 ersetzen wiirde,
bekéme ich KAEMP.” Das macht sie dann auch.

20 LETB$=A$(TO5)

Und tatséichlich erhdlt sie, als sie das Programm wieder
ablaufen 1aBt:

KAEMP

,Das bedeutet also, daf (TO 5) in diesem Falle die ersten
funf Zeichen ganz links von A$ nimmt. Um die ersten5 Zei-
chen von links beispielsweise von Q$ herauszunehmen,
wiirden wir daher Q$ (TO 5) schreiben. Hmm....”

Aleaie wendet sich wieder dem Buch zu. Da ist nicht mehr
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viel iber die Anweisung lesbar geblieb
kann Aleate noch entz%fern: geblieben. Dochfolgendes

40 LET Q$=CS$(TO 14)

50 LETT$=C$(4 TO 6)

60 LETF$=Q$+T$

70 LETS$=""

80 PRINT“FERTIGMACHEN ZUM"

Sie schreibt ein kurzes Programm, um etwas auszuprobie-
ren. Zuerst aber tippt sie NEW und driickt ENTER. Dann

10 INPUT AS
20 LETB$=A$(2TO 4)
30 PRINT B$

Als sie dies Programm ablaufen 1a8t, erscheint auf dem

Bildschirm ein “[1]". Sie gibt das Wort ROBOTER ein, auf
das der Computer mit '

OBO

antwortet.

Mister M hat das Ratespiel schon eine Weile auf

! egeb
und mit Interesse zugeschaut. ,Ahal” Er zieh? geinzg
Notizblock aus der Tasche und schreibt
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,Ja, und2” wundert sich Aleate.

JNa“, erklart Mister M, ,OBO istim Wort ROBOTER ent-
halten, nicht wahr?2 Wenn wir mit dem 2. Buchstaben von
ROBOTER beginnen und dann bis zum vierten Buchstaben
gehen, kriegen wir OBO. Und genau das bedeutet A$(2
TO4)."

,Das verstehe ich”, sagt Aleate, ,wenn also ZEIT in A$
gespeicher! ware, lautet der zweite Buchstabe E, und drei
Buchstaben von dieser Stelle an wiirden EIT ergeben. Das
ist nitzlich, denn damitkonnen wir uns jeweils immer einen
Buchstaben eines Worts ansehen.” Um ihre Uberlegungen
zu beweisen, schreibt Aleate ein Programm.

10 LET Q$="HALLO SN7”
20 FORL=1TO 9 STEP 1
30 PRINTQS$(LTO L)

40 NEXT L

,Wie Sie sehen, habe ich die Zeit gut genutzt, wahrend der
sie sich mit dem Zahlenspiel befaft haben, Mister M. Ich
hab némlich im Buch von Kapitén Barbara Winter weiter-
gelesen.”

Aleate fahrt fort: ,lch verwende die Worter FOR...NEXT,
die ich gelernt habe, und nehme mir jedes Zeichen (Zwi-
schenrdume sind auch Zeichen!) von HALLO SN7 einzeln
vor. Insgesamt haben wir 9 Zeichen, so da wir mit Zeichen
Nr. 1 beginnen und bis Zeichen Nr. 9 gehen.”

,Richtig”, stimmt Mister Micro zu, ,die Hauptanweisung
ist:

Q$(LTOL)
Damit wird der Text aus Q$, also HALLO SN7, genommen,

und es wird jeweils immerder1.,2.,3., ..., 9. Buchstabe (je
nachdem, was L vorschreibt) genommen. Wenn also L eine

erisope7 @ 75

1 ist, bekommen wir H, und wenn L eine & ist, bekommen
wir einen Zwischenraum, und wenn L 9 ist, bekommen wir
7.” Aleate |aBt das Programm ablaufen, und auf dem Bild-
schirm erscheint

NZw Qore»>T

«Na, das ist aber interessant”, sagt Aleate, ,das Pro-
gramm hat die Wérter HALLO SN7 genommen und sie in
senkrechter Reihenfolge angezeigt. Der Schlissel liegt
hier bei Zeile 30! Jedesmal, wenn das Programm an diese
Zeile kommt, bewegt es den Cursor (die Schreibmarke)
jeweils um eine Zeile nach unten. Wenn wir diese Zeile
durch Hinzufigen eines Semikolons (;) hinter der'letzten
Klammer dndern, dann sollten die Buchstaben alle auf der
gleichen Zeile am Bildschirm erscheinen.” Aleate probiert
das aus. '

,Da. Es geht.”

Nur mal so zum Spaf dndert Aleate Zeile 30 erneut, so daf3
sie lautet:

30 PRINT Q$(L TO)

Dann 1&8t sie das Programm wieder ablaufen.

+Was fur eine sonderbare Wirkung”, schmunzelt Mister




ANSO)

Start des Raumschiffs

Mr. M betatigt die Taste LOAD, dazu die Anfihrungszei-
chen ““, und dann ENTER und schaltet den Recorder ein.
Dann dricki er auf RUN und ENTER, um das Programm zu
starten.
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Wenn du dein Band zuriickgespult hast, dann muf3t
du statt dessen schreiben:

LOAD"SAUERSTOFF”

und danach ENTER dricken. Wenn der Computer
OK sagt, tippst du

RUN
und drickst ENTER.

Nach einem Weilchen erscheint die Meldung

Zum Aufdrehen der
Sauerstoffversorgung
brauche ich erst

das Codewort

,SN7, kannst du uns helfen2” fragt Aleate.

.Na klar! Na klar! Ich muB mich erst einmal an das Modul
anschlieBen!” SN7 schlieft sich wieder an und quietscht
recht laut: ,Es heift SAUERSTOFF. Es heiBt SAUER-

STOFF!” Aleate tippt
saverstoff
ein und driuckt ENTER.

Das war richtig
der Sauverstoff kommt schon

(Achte darauf, daB du das Wort Sauerstoff genau so ein-
gibst, wie es hier steht, also mit lauter kleinen Buchstaben.
Der Spectrum wiirde deine Antwort sonst nicht als richtig

ansehen!)
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Aleate will sich das LISTing des Programms ansehen und
tippt LIST. Dann dricki sie ENTER.

10 PRINT”Zum Aufdrehen der”

20 PRINT”Saverstoffversorgung”

30 PRINT”brauche ich erst”

40  PRINT“das Codewort”

50 INPUTCS

60 LET D$=""

70 FORZ=1TOLENCS

80 LET D$=D$+CHR$(CODE C$(Z)+1)
90 NEXTZ

100 IF D$="tbvfstupgg” THEN GO TO 130
110 PRINT”Falsch”

120 GO TO 40

130 PRINT”Das war richtig,”

140 PRINT”der Sauerstoff kommt schon”

»50. Das ist also das Programm.” Mister M sieht es sich
sorgfdltig an. ,Hmm, es sieht im Prinzip anders aus als das
Programm fiir die Getrankemaschine. Wir haben INPUT
C$ bei Zeile 50, machen aber was ganz Komisches auf
Zeile 100, und dann vergleichen wir D$ mit thvfstupgg,
was die gleiche Anzahl an Buchstaben wie das Wort SAU-
ERSTOFF hat. Vielleicht ist das nur ein Zufall, oder — warte
mal — kann sein ... kann sein, es ist das Wort Saverstoff in
Code. Die Zeilen davor missen etwas mit dem Codieren
zu tun haben.” Er denkt ein paar Augenblicke nach.

»Dieses Programm macht, denke ich, folgendes: Es nimmt
das Wort, das wir an C$ gegeben haben, und setzt es in
einen Code um, wobei es die codierte Version an D$ gibt.
Dieses Codewort wird dann mit dem Wort SAUERSTOFF
verglichen — im Code lautet das TBVFSTUPGG — und
wenn sie Ubereinstimmen, geht's los. DAS WAR RICHTIG,
DER SAUERSTOFF KOMMT SCHON sagt dann der Com-
puter.” Mister M ist fertig mit seiner langen Rede.
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,Die Zeilen 60 bis 90 sind der Codier-Teil des Programms,
denke ich”, meint Aleate:

60 LETD$="" "~
70 FORZ=1TOLENC$
80 LET D$=D$+CHR$(CODE C$(Z)+1)
90 NEXT Z
,Was bedeutet wohl Zeile 602
60 LET D$=""
Wir haben ja schon Sachen gesehen wie
LET D$="HANS"
aber
LET D§=""
noch nicht.
Ich kann mir vorstellen, dal damit berhaupt keine Mel-
dung nach D$ gegeben wird. Der Speicherplatz wird

praktisch ausgefegt oder entleert. Damit wird dann D$
gleich Null.”

Aleate fahrt fort: , Und was bedeutet jetzi aber LEN C$ da
in Zeile 702 Probieren wir’s mal mit Schreiben von

PRINT C$
Ah, das ergibt auf dem Bildschirm
sauverstoff

und nun

PRINT LEN C$
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Das ergibt
10

Das Wort SAUERSTOFF hat 10 Buchstaben. Probieren wir

nun

PRINT LEN “HALLO"
ergibt das

5

Also, LEN gibt uns die Gesamtlénge der danach folgen-
den Meldung. Die zu priifende Meldung kann an einem
Speicherplatz gespeichert oder einfach in Anfiihrungszei-
chen geschrieben werden, wie wir das bei HALLO gese-
hen haben.

Und jetzt zur ganzen Zeile 70:

70FORZ=1TO LEN C$

ist der Anfang einer Schleife. Die Schleife lauft fir jeden
Buchstaben des Worts in C$ einmal durch.

Wenn das Wort z.B. MANN lautet, dann wirde LEN C$ die
Zahl 4 sein. Die Schleife wirde umlaufen und Z zuerst auf
1, dann 2, dann 3 und schlief3lich 4 setzen.”

»Gut”, unterbricht Mister Micro, ,was macht aber Zeile
802" Sie sehen sich Zeile 80 an:

80 LET D$=D$+CHRS(CODE C$(2)+1)

und missen schlucken. War das eine lange Zeile!

.Du meine Gitel” ruft Aleate.
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,Nun, fangen wir mal am Anfang an”, Misfer M kraust die
Stirn und beginnt zu Uberlegen: , Erst einmal:

CHR$(CODE C$(Z)+1)

Arbeiten wir das in Schritten aus. Zuerst ersetzen wir mal
C$ durch HALLO, und dann wollen wir Z gegen 3 aus-
wechseln. Das ergibt

CHR$(CODE "HALLO" (3)+1)
Das wollen wir jetzt zerlegen!

LET D$=D$+CHR$(CODE “HALLO" (3)+1)
Betrachten wir zuerst CODE “HALLO” (3)+1

Das heiBt doch, wir missen den Code des dritten Buchsta-
ben nehmen.”

Ach so”, unterbricht Aleate, ,der dritte Buchstabe von
HALLO ist ein L. Wir kdnnen den Ausdruck

LET D$=D$+CHRS$ (CODE “HALLO"(3)+1)
also auch kirrzer schreiben:

LET D$=D$+CHRS$ (CODE “L"+1)

Untersuchen wir nun CODE”, sagt Mister Micro, ,laf3t uns
folgendes versuchen:

PRINT CODE “B”

Er tippt das ein, und auf dem Bildschirm erscheint eine 66.
,Probieren wir nun:

PRINT CODE “L”
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Er gibt das ein, und der Computer schreibt eine 74.
76
~Wieso?”

LKlar!” ruft Aleate, , CODE heifit soviel wie zugehoriger
Codewert! Jeder Buchstabe hat eine besondere Codezahl,
mit der er dargestellt wird. Mit CODE wird uns lediglich
der Codewert des danach folgenden Buchstabens ange-
geben. Wenn also Z die Zahl 3 war und C$ das Wort
HALLO, dann hatten wir den Codewert fir L, und derist 76.

Wir wollen das einmal ansehen”, schléigt Aleate vor.

,Nehmen wir die umgeformte Zeile 80 und ersetzen wir
CODE “L" durch 76."

LET D$=D$+CHR$(CODE"L"+1) -
LETD$=D$+CHRS$( 76 +1)

»Gut”, meint Mister M, , das bringt uns jetzt zu CHRS$, dem
nachsten Rétsel. Wir wollen noch ein Experiment machen. ”

Er gibt
PRINT CHR$(76)
ein, und auf dem Bildschirm erscheint der Buchstabe L.

~Aha”, sagt Aleate, ,CHRS$ scheint genau das Umge-
kehrte von CODE zu bewirken. In CHR$ setzen wir eine
Zahl ein und erhalten einen Buchstaben bzw. ein Zsichen.
Mit CODE haben wir ein Zeichen eingegeben und eine
Zahl bekommen. Der Befehl CHR$ ist dann wohl eine
Kurzform fir Zeichen. In beiden Féllen ist die Zah! der
Code fir den Buchstaben. Schauen wir uns unsere Zeile
noch einmal an:

LET D$=D$+CHR$(CODE “HALLO"(3)+1)
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Sie setzen sich und blicken gedankenvoll auf den Bild-
schirm. Indessen rollt SN7 leise herum, und nur ein sanftes
Rattern ist zu horen.

Ganz plétzlich steht Mister Micro auf, so dafi Aleate einen
Schreck kriegt und SN7 zum Stillstand kommt.

Jch glaube...”, murmelt er, tief in Gedanken, ,ich
glaube, ich kann da etwas sehen.”

Aleate schaut hoffnungsvoll zu Mister M auf, als er weiter-
spricht: , Das Programm verwendet nicht CHR$(irgendet-
was), sondern es nimmt CHR$(irgendetwas+1). Das ist's!
Das ist's! Sieh nur, wenn CHR$(76)="L" ist, dann missen
wir CHRS$(76+1), also CHR$(77) suchen: Und das ist M, ein
Buchstabe weiter im Alphabet.”

JJetzt versteh’ ich’s auch!” ruft Aleate froh. ,Das Pro-
gramm fiigt jedesmal einen Wert zum Code CHR$() hinzu,
was bedeutet, daB es einfach nur den nachsten Buchsta-
ben nimmt.” Sie geht zur Tastatur hiniber und gibt ein:

PRINT CHRS$(76)
Auf dem Bildschirm erscheint ein L. Dann tippt sie
PRINT CHR$(76+1)

Sie driickt ENTER, und der Buchstabe M erscheint. ,Aha!”
rufen sie im Chor, und SN7 rollt heran. , Tippe eseinl Tippe
es ein! Tippe es ein!” quietscht er.

,Ja, Aleate, wir brauchen also nur jeden Buchstaben von
TBVFSTUPGG um jeweils einen Buchstaben im Alphabet
zurickzusetzen, und schon erhalten wir das Wort SAUER-
STOFF.“ Mister Micro nimmt seinen Fiiller und schreibt auf
den Notizblock:

TBVFSTUPGG

ErisODE7 (@ -

Dann'rechner er, vor sich hin murmelnd: , Der Buchstabe
vor Tist S, der vor Bist A, vor V ist U, vor F ist E, vor §.. "

.Klar, das ist's!” jubelt Aleate, ,so ist das Wort SAUER
STOFF aufgebaut! Ganz klar! Se : wge g
auf den No?izbfock; anz klar! Sehen Sie nurl” Sie kritzelt

TBVFSTUPGG
SAUERSTOFF

Trotz dieses Erfolgs zeigt Aleates Gesicht ab
ein bifichen Verwunderung. aber auch noch

p D_c feh_lf cbgr immer noch etwas”, murmeltsie. , Die letzte
Zeile, die wir uns angesehen haben, Zeile 80. Die haben

wir immer noch nicht véllig geldst. Was bedeutet denn der
erste Teil,

LET D$=D$+ usw.

Da bin ich mir gar nicht sicher.”
Mister M iibernimmt das Wort: ,Ich denke, das ist wahr-

scheinlich Ghnlich wie das, was wir mit Zahlen schon ein-
mal hatten, das heif}t also

LETX =X+ 1
Machen wir mal einen Versuch:

LETD$ = "~

Das ist zum Entleeren von D$, damit der Platz keine Buch-
staben mehr enthalt.

Also:

LETD$ = D$ + “S”
PRINT D$
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Wir erhalten:
S
Und wenn ich jetzt schreibe:

LETD$ = D$ + "N”
PRINT D$

dann bekomme ich:
SN
Dann noch:

LETD$ =D$ + "7"
PRINT D$

Das ergibt
SN7

Wie du siehst, figen wir jedesmal einen weiteren Buchsta-
ben hinzu. Nun zu

LET D$ = D$ + CHRS (CODE C$(Z)+1)

ir figen zu D$, das zundchst leer ist, die Buch_sicﬁlaen T,B,
VW'E,stigr, U,P; é,und G jedesmal hinzu, wenn wir die FOR-
NEXT-Schleife durchlaufen. So haben wir dann schlie3lich
das Wort TBVFSTUPGG am Speicherplatz D$, sofern
SAUERSTOFF das Wort an C$ war, das wir eingegeben
haben. Nun*, féhrt er fort, ,in Zeile 100 kdnnen wir sehen,
ob D$="TBVFSTUPGG" ist. Wenn dc:_s stimmt, gehen. wir
zur Zeile 200. Der Rest des Programms istdann dgs gleiche
wie beim Programm fir die Getrankemaschine.

Mit dem frischen Sauerstoff und einem guten Ggﬂrt’mke}-‘
vorrat scheint nun alles in bester Ordnung zu sein. Doc

ErIsODE 7 @) 7 o

haben sie immer noch nicht herausgefunden, wie man mit
dem Raumschiff fliegen kann. Mister M sorgt sich. ,Wie
kénnen wir denn nur dieses Schiff dazu bringen, daf es
fliegt?” fragt er.

Aleate hat eine gute Idee. ,Kann denn ein Mann lhres Kali-
bers, der doch Beam-Maschinen bauen kann, nicht die
elekirischen Drahte in diesem Schiff neu verlegen?” fragt
Aleate. ,Ich kann mit diesem Computer jetzt navigieren,
und die Flugbahn-Berechnungen sind auch kein Problem:
Die sind sicher genau wie bei meinem Schiff.”

.Ich besorge das Programmieren, wenn Sie sich um das
Anlassen der Maschine kiimmern”, sagt Aleate. Aber
Mister M hat sich schon an die Arbeit begeben. Man sieht
seine untere Hdlfte aus der Service-Luke ragen. Dieser
Anblick wird von gedampften Worten begleitet:

.Dieser grine Draht geht an die Zentraleinheit, und der
blaue Schalter stevert den Explosionsmodulator. ”
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,Dieser grine Draht geht an die Zentraleinheit, und der
blaue Schalter steuert den Explosionsmedulator.”

Mister M arbeitet stundenlang. Aleate ist inzwischen mit
dem Programmieren fertig. Sie hat sich hingesetzt und ist
eingeschlafen.

Bis...

.Du lieber Himmel! Es ist ein Dynodetonations-Antiquan-
tum-Annihilationsantrieb ~ mit  Umkehrpolarita!”  ruft
Mister Micro. ,AuBerst eindrucksvolll” Er kriecht aus der
Inspektionsluke und steht auf. Er streckt die Hande aus und
betdtigt einige Drucktasten an der Schalttafel.

,Fertigmachen zum Beschleunigen”, ertont eine kunstliche
Stimme. Mister M setzt sich auf einen der Sessel. Aleate
wacht auf. Pltzlich ist ein Rumoren in der Ferne zu horen.

,10...9...8..." ertont die Synthesestimme, ,7...6...5...4
...3", das Rumoren wird zu einem Donnern —

2 “
"

Aus dem Donnern wird rasendes Kreischen —
#l "

Das Kreischen wird zum Gettse wie von tausend Wirbel-
stUrmen —

0 u
"

Mister M und Aleate werden hart in die Sessel gedrickt,
und schon ist das Raumschiff weit weit von dem Platz ent-
fernt, an dem es sich gerade noch befunden hat.

Zagonenthon blickt auf seinen Radarschirm und flucht, als
seine Raketen vom Standardtyp Finf an dem Ort explodie-
ren, an dem Aleate und Mister M einst gewesen sind.
Gerade noch einmal davongekommen.

. 89

Mister M erklért

...wobei es sich um eine logische, kurzgefaBte und ratio-
nale Erklarung der Kunst des Programmierens des Com-
puters handelt, der im allgemeinen Sprachgebrauch als
ZX Spectrum bezeichnet wird.

Fir Rolf, eine Zusammenfassung der Weisheit und Intelli-
genz, %esammeh von Deinem lieben Onkel anlaBlich mei-

nerun

reiwilligen Reise in eine fremde Welt.

Auf diesen mannigfaltigen Seiten wird Du meine beschei-
denen Sammlungen iber die folgenden geheimen Themen

finden:

BENUTZUNG DER TASTATUR
CHR$()

CODE

DOPPELPUNKT (:)
EDITIEREN (BEARBEITEN)
FOR...NEXT

GO TO

INPUT

INT

LEN i

LET und SPEICHERPLATZE
LIST

LOAD

MATHEMATISCHE SYMBOLE
MEHRANWEISUNGS-ZEILEN
NEW

PRINT

REM

RND

SAVE (SICHERN)

SEMIKOLON
(STRICHPUNKT ;)

STEP

STOP

STRING

2SYNTAX ERROR
(SYNTAX-FEHLER)

TO

VARIABLE (siehe LET)

VERIFY (PRUFEN)

und auch

LOSUNGEN firr
einige Ubungen!
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BENUTZUNG DER TASTATUR

Wenn du dir die Tastatur ansiehst, wirst du bemerken, daf}
jede Taste mit mehréren Wértern und Symbolen bedruckt
ist. Alle Befehle, die du in einem Programm benétigst, sind
auf der Tastatur vorhanden und kénnen — je nach dem, in
welchem Modus sich der Computer befindet — direkt ein-
gegeben werden. Welcher Modus gerade eingeschaltet
ist, verrét dir der Cursor (Schreibmarke), der in Form eines
blinkenden Buchstabens in der linken, unteren Ecke steht.
Es gibt finf verschiedene Betriebsarten, die folgendes
bedeuten:

K Damit ist der Befehlswort (keyword) — Modus gemeint.
Immer, wenn das blinkende K auf dem Bildschirm steht,
werden die in Weif3 auf der Taste stehenden Befehle
oder aber die Zahlen 1 bis 0 nach Tastendruck aufgeru-
fen. Wenn auf dem Bildschirm kein Cursor zu sehen ist,
der Computer aber auch kein Programm abarbeitet, ist
der K-Modus eingeschaltet.

L Das ist der normale Schreibmaschinen- oder Buchsta-
ben-Modus. Dabei wird immer der Buchstabe (oder die
Zahl) aufgerufen, der (die) ebenfalls in weiBer Schrift
aufder Taste steht. Normalerweise werden die Buchsta-
ben als Klein-Buchstaben wiedergegeben. Erst, wenn
du CAPS SHIFT gedriickt héltst und dabei einen Buch-
staben tippst, erscheint dieser als GroB-Buchstabe.

C Grofschreib-Modus. Dieser ist mit dem L-Modus iden-
tisch, wobei aber alle Buchstaben direkt als Grof3-Buch-
staben erscheinen. Um den Cursor auf C umzuschalten,
kannst du CAPS SHIFT und die Taste 2 dricken (gleich-
zeitig).

Wenn sich der Computer im K-, L- oder C-Modus befindet,
erreichst du die in Rot geschriebenen Befehle durch das
Driicken der Taste SYMBOL SHIFT und das gleichzeitige
Betdtigen der gewinschten Befehlstaste.
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E Damit ist der erweiterte Modus (extended mode)
gemeint. Um diesen Modus einzuschalten, werden die
Tasten CAPS SHIFT und SYMBOL SHIFT gleichzeitig
gedriickt. Der Cursor wird dann zu einem blinkenden E.
In diesem Modus kénnen die griinen Befehle iber den
Tasten angewendet werden. Wenn duim E-Modus noch
die Taste SYMBOL SHIFT gedrickt haltst, kannst du
auch noch die Befehle unter den Tasten (rot) einsetzen.

G Grafik-Modus. Durch gleichzeitiges Betdtigen der
Tasten CAPS SHIFT und 9 wird der Cursor zu einem blin-
kenden G. Dadurch werden die auf den Tasten 1 bis 8
abgebildeten grafischen Symbole aufgerufen.

CHR$

Dein Computer ist mit einem Sondercode versehen, den er
in seiner elekironischen Ausstattung verwendet. Jedes Zei-
chen, das heif}t jeder Buchstabe, jede Zahl und jedes Sym-
bol (z.B. #) auf der Tastatur hat einen eigenen Codewert
(oder Codezahl), den der Computer immer dann benutzt,
wenn er mit einem dieser Zeichen arbeitet. Der Befehl
CHRS$ bringt den Computer dazu, dir das Zeichen fiir den
jeweiligen Codewert mitzuteilen.

Zum Beispiel fuhrt
PRINT CHR$66

zur Anzeige des Buchstabens B auf dem Bildschirm. In dem
Sondercode deines Computers ist die Zahl 66 das Code-
wort fir den Buchstaben B. Alle Symbole auf der Tastatur
des Computers haben ihre eigene Codezahl. Beobachte
einmal, was folgender Befehl bewirkt!

PRINT CHR$13

Also, 13 ist die Codezahl fir die Taste ENTER, und da dein
Computer nicht ENTER schreiben kann, ohne dafl ihm dies
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mit PRINT ,ENTER"” gesagt wird, hat er den Befehl ENTER
ausgefiihrt, wodurch der Computer eine neve Zeile
beginnt: Die Meldung OK erscheint jetzt auf dem Bild-

schirm.

Du kannst z. B. mit der Anweisung
LET X$ = CHR$67

den Buchstaben C in den Speicherplatz X$ bringen.

Das Gegenteil von CHR$ ist CODE, wodurch ein Zeichen
in seine Codezahl umgewandelt wird (siehe CODE). CHR$
und CODE werden im Codierprogramm in Kapitel 7 ange-
wendet.

CODE

Dein Computer ist mit einem Sondercode versehen, den er
in seiner elekironischen Ausstattung verwendet. Jedes Zei-
chen, das heift jeder Buchstabe, jede Zahl und jedes Sym-
bol (z.B. %) auf der Tastatur hat einen eigenen Codewert
(oder Codezahl), den der Computer immer dann benutzt,
wenn er mit einem dieser Zeichen arbeitet. Der Befehl
CODE bringt den Computer dazu, dir den Codewert fir
das jeweilige Zeichen mitzuteilen.

Zum Beispiel, wenn du
PRINT CODE “A”

tippst und die Taste ENTER driickst, erhaltst du die Zahl 65.
Sie ist der Codewert des Computers fur den Buchstaben A.

Das von dir verwendete Zeichen mufl immer von Anfih-
runc?szeichen oder Gansefifichen (“) umschlossen sein.
Andernfalls kann es der Computer nicht verstehen.

Probiere einmal,

PRINT CODE “1*

MISTER M ERART -

einzugeben. Nachdem du dann ENTER gedriickt hast
sollte dir der Codewert deines Computers fir die Zahl 1
angezeigt werden, der 49 ist. Du kannst aber auch Befehle
schreiben, wie z. B.

10 LETB = CODE "7"

20 PRINT B )
Wenn du dieses Programm ablaufen 188t (mit dem Kom-
mando RUN), sollte der Codewert 55 auf dem Bildschirm
erscheinen, weil 55 die Codezahl der Ziffer 7 ist.

Der Befehl CODE wird vom Codierprogramm in Kapitel 7
verwendet. Das Gegenteil von CODE ist CHRS, mit dem
ein Codewert in das tatsachliche Zeichen umgewandelt
wird (siehe CHR$).

DOPPELPUNKT

Der Doppelpunkt ist ein Zeichen (:), mit dem einzelne
Befehle in einer Programmzeile voneinander getrennt
werden (sieche Mehranweisungs-Zeilen).

EDITIEREN (BEARBEITEN)

ch; tust du, wenn du einen Fehler gemacht hast und ihn
berichtigen willst2 Du kannst die ganze Zeile neu eintip-
pen, aber das ist viel zu langwierig. Zum Gliick kann dir
dein Computer hier helfen. Er hat sogenannte , Cursor-
Stevertasten” — die vier Tasten 5 bis 8.

< Y {t >

OO

Der Cursor (auch Schreibmarke genannt) ist das blin-
kende Viereck auf dem Bildschirm, das dir t}:mzeig(rj,swo ICTU
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als nédchstes schreiben wirst. Mit den Cursor-Steuertasten
kannst du eben diesen Cursor stevern!

So — und wie kannst du nun einen Fehler berichtigen? Nun,
das hangt zum Teil davon ab, was falsch ist. Nehmen wir
einmal an, du hast INPUT C$ getippt, wolltest aber PRINT
C$ schreiben. (Schreibe dies genau wie hier angegeben,
und driicke ENTER, wenn du mit der Zeile fertig bist). Am
besten, du benutzt die Zeilennummer 1, damit kein Pro-
gramm gestort wird, das du moglicherweise in deiner
Maschine hast.

Jetzt steht die Zeile am oberen Bildschirmrand. Wenn du
genau hinsiehst, wirst du rechis neben der Zeilen-Nummer
einen kleinen Pfeil (=) sehen. Damit wird die Stelle (Zeile)
markiert, die du bearbeiten kannst. Um diese Markierung
zu bewegen, kannst du CAPS SHIFT und die Tasten 6 und
7 driicken (je nach Richtung). Die Markierung springt dann
eine Zeile hoher oder tiefer.

1 INPUT C$

Um nun das Wort INPUT in PRINT zu éndern, machen wir
folgendes:

1. Driscke CAPS SHIFT nieder und dann die Taste 1 (EDIT).
Die Zeile steht jetzt auch am unteren Bildschirmrand.
Neben der Zeilen-Nummer steht der blinkende K-Cur-

SOr.

2. Halte CAPS SHIFT weiter gedriickt und betdtige dann
die Taste 8, um den Cursor in die auf der Taste angege-
bene Richiung zu bewegen. Der Cursor soll vor C$ ste-
henbleiben.

3. Betfatige jelzt wieder zusammen mit CAPS SHIFT die
Taste 0, uber der auch das Wort DELETE steht. Was
immer links neben dem Cursor steht (in diesem Fall
INPUT), wird geldscht, der Rest der Zeile schrumpft

dadurch zusammen.
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4. Jetzt kannst du den Befehl PRINT eingeb Sl
ken der Taste P). eingeben (durch Drik

5. Driicke ENTER

6. Die bearbeitete Zeile 1 verschwindet wieder vom unte-
ren Bildschirmrand und wird in der korrigierten Form in
das Programm eingefigt.

Schon fertig!

Tippe jetzt eine neue Zeile 1 ein, wieder genau wie hi
beschrieben, und driicke ENTER am Ende Eiger ngilg.le <

1 IFX>5THEN GO TO 40

wobei das Symbol > soviel wie ,gréBer als” heit — falls
du es noch nicht gesehen hast (im Abschnitt , Mathemati-
sche Symbole” findest du mehr dariber). Nehmen wir nun
an, daB diese Zeile falsch in deinem Programm ist, und du
in Wirklichkeit folgendes haben wolltest: '

1T IFX<5THEN GO TO 4

Das Symbol < bedleuiet Jkleinerals”. Also, wie dndern wir
nun unsere alte Zeile 1 in die neve Zeile 12

1. Versichere dich, daf3 die Zeilenmarkierung noch auf
Z§i|e 1 steht. Ist das nicht der Fall, benufzegzunsacmn?;n
mit CAPS SHIFT die Tasten 6 und 7, um dorthin zu gelan-
gen.

2. Driicke jetzt CAPS SHIFT und die Taste 1 (EDIT), damit
die Zeile wieder an den unteren Rand des Bildschirms
gelangt.

3. Halte CAPS SHIFT gedriickt und betatige dann 3mal di
Taste 8, damit der Cursor direkt rechtsgneben demn?Zeli?
chen > steht.
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4. Driicke gleichzeitig CAPS SHIFT und 0 (DELETE), und
das Zeichen > verschwindet.

5. Dricke jetzt die Taste mit dem neven Zeichen (SYMBOL
SHIFT und die Taste R gleichzeitig).

6. Bewege danach den Cursor durch CAPS SHIFT und die
Taste 8 rechts neben die Zahl 0, die wir ja auch noch
[8schen wollen.

7. Driicke gleichzeitig wieder CAPS SHIFT und DELETE,
damit die 0 verschwindet.

8. Driicke jetzt ENTER, damit die Zeile wieder in das Pro-

gramm aufgenommen wird.

Wir wollen jetzt noch einmal zusammenfassen, wie eine
Programmzeile bearbeitet wird:

— Bewege die Zeilenmarkierung (durch CAPS SHIFT und
die Tasten 6 oder 7) so, daf sie auf die zu bearbeitende
Zeile zeigt.

— Verwende EDIT (CAPS SHIFT und 1), um die Zeile aus

dem Programm an den unteren Bildschirmrand zu
bekommen.

— Bewege den Cursor mit den entsprechenden Tasten in
die gewinschte Richtung.

— Lasche die Buchstaben oder Befehle, die ausgetauscht
werden sollen, durch DELETE (CAPS SHIFT und 0) und
setze die neuen Zeichen einfach ein.

— Betatige dann ENTER, damit die bearbeitete Zeile wie-
der an die richtige Stelle im Programm kommt.

Hier sind ein paar Ubungen fir dich zum Ausprobieren.
Die méglichen Antworten hierzu findest du im Kapitel
Losungen.
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Ubung 1
Andere
10 PRINT C$

10 PRINT X

Ein Tip: Denke daran, dafl du das Zeichen $ I6schen muft
durch Dricken der Tasten CAPS SHIFT/DELETE. Denke
aber daran, dof3 DELETE immer das unmittelbar finks
neben dem Cursor stehende Zeichen Ischt.

Zeichen vor dem Cursor
[{ Cursor

C$Q

Ubung 2
Andere
1 LET X=20

1 LET D5=20

FOR...NEXT

Mit dieser Anweisung bringst du deinen Computer dazu,
einen Teil eines Programms mit einer bestimmten Haufig-
keit zu wiederholen.

Nehmen wir einmal an, du willst, da dein Computer
etwas 'I__Ornpl wqade_rholt — z.B. das Schreiben von ,SN7*.
Eine M&glichkeit hierfir ergibt sich aus einem Programm,
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wie es hier aufgeschrieben ist. Versuch’s einmal, indem du
es eingibst. Vergif bitte nicht, am Ende jeder Zeile ENTER
zu driicken.

2 FORX=1TO10
3 PRINT “SN7*
4 NEXT X

Schreibe jetzt RUN und dricke ENTER. Dein Computer
gibt nun zehnmal SN7 auf den Bildschirm. Hierbei sagtihm
Zeile 2, wie oft er ,SN7" schreiben soll (PRINT). Versuche
einmal, Zeile 2 wie folgt zu dndern:

2 FORX=1TO15

Wie oft schreibt das Programm es nun wohl? Richtig, es
wirde die PRINT-Anweisung 15mal ausfihren und dir 15
,SN7" geben — welch’ schrecklicher Gedanke! Also, mit
der Zahl hinter dem TO bestimmt man, wie oft etwas aus-
geschrieben werden soll. Von einer Programmzeile wie
dieser sagt man, sie bildet eine Schleife zwischen den Zei-

len2 und 4.

Versuche nun, das Programm durch Hinzufigen von
5 PRINT”ALEATE"

zu verandern.

Wenn du das Programm jetzt ablaufen laBt, wird es den-
noch nur einmal ,ALEATE” schreiben. Das liegt daran,
daB der Inhalt der Schleife zwischen den Zeilen FOR und
NEXT liegt.

. 2 FORX=1TO15
Die ._[3 PRINT “SN7*“ 4——— Der Inhalt
Schleife 4 NEXT X der Schleife
5 PRINT”ALEATE”

Ubung 3
Als Ubung fir dich selbst versuche einmal, die Schleife so
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zu gestalten, daf sie nach jedem ,SN7“ den Namen
+ALEATE" schreibt. Die Lésung findest du im Abschnitt
Losungen.

AuBer dem Zahlen bis zu einer bestimmiten Zahl kann die
Schleife auch so gesetzt werden, dafi sie eine verdanderli-
che Zahl zé&hlt, wenn du die feste Zahl durch eine Verdn-
derliche (oder auch Variable) ersetzt, z.B. L. Schreibe
NEW und driicke dann ENTER. Versuche nun folgendes:

1 LETL=20

2 FORX=1TOL
3 PRINT “SN7*

4 NEXT X

Wenn dieses Programm ausgefihrt wird, durchluft es die
Schleife 20mal.

Ubung 4

Andefe das obige Programm so, daB es ,SN7” 12mal
schreibt. Eine Lésungsmaglichkeit findest-du im Abschnitt
Lésungen. o

Ubung 5

Wenn du INPUT bereits kennst, kannst du das obige Pro-
gramm so abdndern, daf es fragt, wie oftes ,SN7" schrei-
ben soll, und dann ausfihrt, was ihm gesagt wird. Die
Loésung findest du ebenfalls hinten.

AuBer zum Schreiben von Meldungen kann eine Schleife
cluclh zum Zahlen verwendet werden. Versuche doch ein-
mal:

1 LETL=20

2 FORX=1TOL
3 PRINTX

4 NEXT X
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In diesem Falle schreibt das Programm den Wert von X
(der als Schleifenvariable bezeichnet wird), wihrend es
abléauft. Dies kann zum Beispiel nitzlich sein, wenn du —
sagen wir mal — die 1x8-Tabelle schreiben lassen willst.
Hierfur braucht man nur das X mit 8 malzunehmen (wenn
du das Multiplizieren noch nicht gemacht hast, kunn~s1 du
dies im Abschnitt mit der Uberschrift ,Mathematische
Symbole” nachsehen).

1 LETL=10

2 FORX=1TOL
3 PRINT X+8

4 NEXTX

Ubung 6

Andere das obige Programm so, do{}v es dig Multiplikg-
tionstabelle von 9 ausschreibt. Eine Losung findest du im
Abschnitt Lésungen.

Ein anderes Kommando, das man in Verbindung mit der
Schleife FOR...NEXT verwenden kann, ist STEP. Weitere
Einzelheiten hierzu findest du im Abschnitt mit der Uber-

schrift STEP.

GOTO

Mit dieser Anweisung wird dem Computer gesagt, daBer
auf eine bestimmte Programmzeile springen und das Pro-
gramm von dort weiter ausfihren soll.

So kénnen wir zum Beispiel sagen:

100 LETX =25
110 GOTO 130
120 STOP

130 PRINT X
140 GOTO 120
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Wenn dein Computer dieses Programm ausfithrt, macht er
es in dieser Reihenfolge: 100, 110, 130, 140, 120 und nicht
100,110, 120, 130, 140. Der Grund hierfir ist, dafl deinem
Computer in dem obigen Programm in Zeile 110 gesagt
wird, daf3 er nach Zeile 130 gehen soll (go to), was er dann
sofort ausfihrt, indem er Zeile 120 Uberspringt. Wenn er
dann zu Zeile 140 kommt, wird ihm gesagt, dafB er auf
Zeile 120 springen soll, was er auch ausfihrt. Bei dieser
Zeile stoppt er dann das Programm (STOP) und gibt die
Meldung 9 STOP statement, 120 : 1 (Unterbrechung bei
Zeile 120) aus, was lediglich bedeutet, daB ihm gesagt
worden ist, bei Zeile 120 anzuhalten.

Der Befehl GO TO ist niizlich, wenn du ihn mit den Anwei-
sungen |F..THEN verwendest, um dem Computer zu
sagen, was er tun soll, nachdem er eine Entscheidung iiber
etwas getroffen hat (siehe IF...THEN). Ein gutes Beispiel fijr
die Verwendung von GO TO findest du im Kapitel 5, in
dem Aleate ein Zahlen-Ratespiel erstellt.

INPUT

Mit dieser Anweisung bringst du deinen Computer dazu,
ein Programm zu stoppen und Informationen vom Benut-
zer anzunehmen, wie z.B. eine Zahl oder eine Meldung.
Nachdem duihm geantwortet und dann RETURN gedrickt
hast, fihrt er den Rest des Programms aus. Versuche es
einmal mit:

1 INPUT A$
2 PRINT A$

Wenn du jetzt RUN schreibstund ENTER driickst, geschieht
folgendes:

1. Der Computer sieht die Anweisung INPUT und schreibt
einen blinkenden [0J-Cursor auf den Bildschirm — er
wartet auf eine Mitteilung.
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2. Gib etwas ein, sagen wir mal: ICH BEGRUESSE DICH,
ERDLING.

3. Driicke ENTER. -

4. Der Computer speichert die Meldung am Speicherplatz
A$ (weitere Informationen hieriber findest du unter
LET).

5. Der Computer erhalt die Anweisung PRINT A$,

— schaut am Speicherplatz A$ nach und zieht die Mel-
dung ICH BEGRUESSE DICH, ERDLING hervor, die

er dann
— als Meldung auf den Bildschirm schreibt.

6. Der Computer sucht nach der ndchsten Programmzeile,
und wenn er nichts findet, hort er auf.

Wenn Speicherplétze wie A$ mit dem Symbol $ (Dollar)
aufhéren, dienen sie zum Speichern von Zeichenketten
(Meldungen). Wenn du eine Zahl speichern willst, wirdest
du einen Speicherplatz wie A oder AA oder X oder KW
anstelle von A$ verwenden. Du kannst dir deine eigenen
Speicherplaiznamen ausdenken — weitere Erlduterungen
findest du unter LET. (In Kapitel 1 geben Mister M und
Aleate Informationen an die Speicherplétze R und H im
Programm CREWDATEN.)

INT

Diese Anweisung ist eine Abkurzung von INTEGER (ganze
Zahl). Mit ihr wird der Computer aufgefordert, eine Dezi-
malzahl zu nehmen und in eine ganze Zahl umzuwandeln.
Bei positiven Zahlen wie z.B. 8.1 oder 9.64 werden ganz
einfach die Zahlen hinter dem Dezimalpunkt (beim Com-
puter meistens anstelle von Dezimalkomma) tallengelas-
sen, so daf man in unserem Beispiel dann 8 bzw. 9 erhal-
ten wirde. Bei negativen Zahlen wie z.B. —10.2 und
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—12.812 entfallen ebenfalls die Zahlen hinter dem Dezi-

malpunkt, jedoch wird die negative Zahl in die folgende

negative Zahl umgewandelt: Bei unserem Beispiel wiirde

cdiaher —10.2 zu einer =11 und —12.812 zu einer —13 wer-
en.

Hier sind einige Beispiele fir die Verwendung von INT:
Tippe jedes Beispiel ein, und driicke dann ENTER. Denke
dc_Jrar], daf} INT nicht alleine stehen kann; es mufl immer
mit einem anderen Kommando verwendet werden, wie
zum Beispiel PRINT oder LET. Wenn du nur INT 2.47 schrei-
bep wirdest, dann wiirde das nicht funktionieren, weil du
deinem Computer nicht gesagt hast, was er mit der Ani-
wort anfangen solll

PRINT INT 891.2148
ergibt dann 891.

1 LET X=INT —-16.4
2 PRINT X

Wenn du nun RUN tippst und ENTER drickst, wird dir ei
=17 auf den Bildschirm gegeben. oo

1 LET TP=6+INT 3.1
2 PRINTTP

Nach Tippen von RUN und Driicken von ENTER bekommst
dueine 9.

Verstehst du, warum?

LEN

LEN ist eine Abkirzung des englischen Worts fir Lange

gengflh]l, und es berechnet dir die Lénge eines Textes. Zum
eispiel:

LEN “ROBOTER” ergibt 7
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denn das Wort ROBOTER hat sieben Buchstaben.

A$="SN7" )
LEN A$ ist also 3

LET und SPEICHERPLATZE
Schave dir dieses kurze Programm an:

1 LET X=9
2 PRINT X

Die Zeilennummern sind nicht wichtig, doch muB3 die
zweite groBer als die erste Zeilennummer sein.

Mister M und Aleate haben herausgefunden, dafd mit LET
etwas an einen Speicherplatz gebracht wird. Du kannst dir
auch vorstellen, es sei ein kleiner Kasten, in den du Zahlen
hineinlegst.

LETX=29

Wenn du jetzt sagst:
LETX =8

dann wirde der Computer eine 8 in den Kasten mit dem
Namen X legen.

Am besten wir betrachten den ganzen Vorgang einmal von
Anfang an! Zuerst das Stick ,LET X”. Dieses sagt dem
Computer:

,Suche nach einem Kasten mit dem Namen X, und wenn du
ihn gefunden hast, bringe den nachstehend geschriebenen
Wert in diesen Kasten.”

Was geschieht aber, wenn kein Kasten mit dem Namen X
vorhanden ist?2 Nun, dann bedeutet die Anweisung:
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.Finde einen Kasten ohne Namen, laf3 (LET) ihn X heifie
und gib dann die Zahl in diesen Kasten.” "

Die verwendete Zahl ist natiirlich die Zahl, die hinter dem
Gleichheitszeichen steht.

Wie sieht das nun in der Praxis aus?

1. Wenn X noch nicht vorhanden ist.

pllint int

2. Wenn X bereits vorhanden ist.

_,®_,)(~

Ist die Zahl erst einmal in einem Kasten gespeichert, dann
ist es kein Problem, sie auf den Bildschirm zu bekommen:
Du brauchst nur etwas einzutippen wie:

PRINT X

Das bedeutet:

.Suche nach einem Kasten mit dem Namen X, sieh nach,

was in dem Kasten drin ist, und zeige diesen Wert auf dem
Bildschirm.”

Bis jefzt haben wir alle Kasten nur X genannt. Das ist aber
ein bifichen langweilig. Leider sind die meisten Namen fur




106 ZX Spectrum BASl(“Jenteuer

Speicherpldtze in BASIC nun mal so. Sehen wir uns mal ein
paar an:

X — langweilig

A — vielleicht nicht ganz so langweilig
B5 — fast schon gut

ET — das ist schon besser!

Was kannst du bei allen diesen Namen merken? Richtig!
Sie fangen alle mit einem Buchstaben an. Was noch? Also,
wenn eine Variable fir die Speicherung von Zahlen
benutzt wird, kann ihr Name beliebig lang sein, darf
jedoch nur Buchstaben oder Ziffern enthalten. Beispiele:

LET SN7 =5
LET EINELANGEVARIABLE = 999

Es ist egal, ob du fur Variablen-Namen grofBe oder kleine
Buchstaben verwendest. Der Spectrum macht keinen
Unterschied. Es ist z.B. variable fir ihn das gleiche wie
VARIABLE, beides bezeichnet denselben Speicherplatz.

Soll eine Variable statt eines Zahlenwertes eine Zeichen-
kette (d.h. eine Aneinanderreihung von beliebigen Zei-
chen, wie z.B. Namen oder Meldungen) aufnehmen, dann
gelten andere Regeln. Der Name einer solchen Variablen
darf nur einen einzigen Buchsiaben lang sein. Diesem
Buchstaben muf3 das Dollarzeichen ($) folgen. Die Zei-
chenkette auf der rechten Seite des Gleichheitszeichens in
einer LET-Anweisung muB in Gdnsefifichen eingefafit
sein.

Beispiele:
LET A$ = “SN7"
LET X$ = “Wie gehtes Dir2”

Uberzeuge dich selbst, und probiere einige aus — hier sind
ein paar neve ldeen von Mister M, aber du kannst es natir-
lich selbst versuchen.
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Ubung 7

a

Speichere 3 in D5, lasse dann auf dem Bildschirm aus-
schreiben, was in D5 ist.

b) Speichere 11 in NN, lasse dann auf dem Bildschirm
ausschreiben, was in NN ist.

c) Speichere 5in AZ, lasse dann auf dem Bildschirm aus-
schreiben, was in AZ ist.

d) Speichere 21inZ1, lasse dann auf dem Bildschirm aus-
schreiben, was in Z1 ist.

Falls du steckenbleibst, kannst du hinten die Lésungen zu
den Fragen finden.

Einfache Zahlen sind Uberhaupt kein Problem fiir deinen
Spectrum, und wenn du dich erinnerst, fand Mister M in
dem Programm CREWDATEN die Zeile:

LET T=R+H

Klar, daB hier drei Kasten in Frage kommen: T, R und H.
Kannst du in Worten ausdricken, was dieses bedeutet?
Denke mal nach. Na, denke mall Hast du nachgedacht?
Was es eigentlich bedeutet, ist dies:

4Nimm die Zahl im Kasten R, addiere die Zahl im Kasten H
dazu, und gib die Antwort in den Kasten T.*

Hattest du dir das auch so gedacht?

Die Computerprogrammierer nennen Kastennamen wie R,
H und T Variable oder auch Verdnderliche.

LIST

Das Kommando LIST bringt den Computer dazu, das Pro-
gramm darzustellen, das gerade im Speicher abgespei-
chert ist. Wenn du nur einen Teil des Programms sehen
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willst, kannst du dem Computer genau sagen, welche Zei-
len du aufgelistet haben willst.

LIST bedeutet LISTE des ganzen Programms
List 30 bedeutet LISTE von Zeile 30 an
aufwdrts bis zum Ende.

LOAD

Hiermit wird dein Computer dazu gebracht, ein Programm
von einem Magnetband abzulesen und im Speicher abzu-
speichern.

Zuerst muBt du darauf achten, daB dein Computer und der
Kassettenrecorder richtig angeschlossen sind. Dein Kas-
settenrecorder wird an den EAR und MIC-Buchsen auf der
Riuckseite deines Computers angeschlossen.

Wenn du jetzt LOAD ““ und dann ENTER eingibst, wird der
Bildschirm weif3. Du kannst jetzt den Kassettenrekorder
starten. Wenn die Lautstérke am Rekorder richtig einge-
stellt ist (ungefahr 3/4 des Reglers aufdrehen), erscheinen
auf dem Schirm farbige Streifen, auflerdem erténen
schrille Gerdusche. Dann wird der Programm-Name
angezeigt. Die Streifen bleiben so lange sichtbar, bis das
Programm fertig geladen ist. Danach startet das Pro-
gramm entweder automatisch oder es erscheint die Mel-
dung @ OK, @:1. Es kann dann mit RUN gestartet werden
(achte darauf, den Rekorder auszuschalten). Wenn du ein
bestimmtes Programm laden willst, mufit du den vollen
Namen des Programms eintippen, z.B. schreibst du dann

LOAD “CREWDATEN"

Von nun an sind die Anleitungen dhnlich wie oben
beschrieben, nur dafl dein Computer lediglich das von dir
genannte Programm ladi, auch wenn es nicht das erste auf
dem Band ist. Bei unserem Beispiel ladt er dann nur CREW-
DATEN, selbst wenn er andere Programme zuerst findet.
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Mach’ dir keine Sorgen, wenn er tatsachlich erst andere
Programme findet; er sucht so lange weiter, bis er das Pro-
gramm findet, das du abgerufen hast.

Zum Speichern der von dir geschriebenen Programme
siehe bitte unter SAVE nach.

MATHEMATISCHE SYMBOLE

+ Das Pluszeichen (Addieren oder Zusammenzdhlen)

— Das Minuszeichen (Subtrahieren oder Abziehen)

* Das Multiplikations- oder Mal-Zeichen
(Multiplizieren oder Malnehmen)

/" Das Divisions- oder Teilungszeichen
(Dividieren oder Teilen)

> Das Zeichen ,groBerals”

< DasZeichen ,kleinerals”

Unter IF...THEN und in Kapitel 5 kannst du mehr ber die
beiden letzten Zeichen erfahren.

Probiere die folgenden Operationen einmal auf deinem
Computer aus:

a) Addiere3zu 4

b) Subtrahiere 7 von 10

c) Multipliziere 4 mit 3

d) Dividiere 12 durch 3

e) Wenn 10 groBBer als 3 ist, schreibe , JA”

f) Wenn 2 kleiner als 21 ist, schreibe , NEIN”

Nachstehend findest du einige magliche Lésungen zu die-
sen Problemen, aber probiere es bitte erst einmal selbst!

a) PRINT 3+4
b) PRINT 107

c) PRINT 43

d) PRINT12/3

e) IF10>3 THEN PRINT “JA”

f) IF2<21 THEN PRINT “NEIN*
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MEHRANWEISUNGS-ZEILEN

Du brauchst nicht jede neve Anweisung an deinen Computer
auf eine neue Zeile zu schreiben. Dein Spectrum erlaubt es
dir, mehr als eine Anweisung in einer Zeile zu schreiben.
Dazu setzt du einen Doppelpunkt (:) zwischen die einzelnen
Anweisungen. Du hast z.B. schon Programme wie dieses hier
gesehen, bei denen immer nur eine Anweisung in einer Zeile
steht:

1 INPUT A$

2 FORX=1TO 10
3 PRINT A%

4 NEXT X

Es kénnte aber auch so geschrieben sein:

1 INPUT A$
2 FORX=1TO 10:PRINT A$
3 NEXT X

Oder sogar:

T INPUT A$:FOR X = 1 TO 10:PRINT A$:NEXT X

Es ist aber Gbersichtlicher, in einem Programm immer nur
eine Anweisung je Zeile zu schreiben.

NEW

Dieses Kommando sagt dem Computer, daf3 er alle Spei-
cherpldtze enileeren und alle Programme vergessen soll,
die er bereits im Speicher hat. Dieses Kommando wird
gewohnlich gegeben, bevor du mit dem Schreiben oder
Laden eines neuven Programms beginnst.
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PRINT

Mister M und Aleate fanden heraus, da das Wort PRINT
den Computer anweist, etwas auf den Bildschirm zu
schreiben. Als Aleate zum Beispiel tippte:

PRINT “ICH MAG EIS”

und dann ENTER drickte, gab der Computer ,ICH MAG
EIS” auf dem Bildschirm aus. Daraus schlossen sie, daf}
der Computer bei Verwendung von PRINT alles auf den
Bildschirm schreibt, was zwischen Anflhrungszeichen
(GansefiBBchen “”) steht, und es dann genau so wieder-
gibt, wie es geschrieben wurde. Probiere selbst, wobei du
schreiben kannst, was du willst. Zum Beispiel:

PRINT“SCHREIBE, WAS DU WILLST”

oder

PRINT"SPASS SPASS SPASS SPASS SPASS!”

Denke daran, daB du immer die Taste ENTER driicken
muf3t, wenn du mit einer Zeile fertig bist, damit der Compu-
ter weil3, dafl er nun ausfithren soll, was du ihm aufgetra-
gen hast.

Mister M und Aleate entdeckten auch, daf3 man mit dem
Wort PRINT auch andere Dinge aufler Texte schreiben
kann. Als sie (ohne AnfGhrungszeichen)

PRINT R

schrieben, gab der Computer eine Zahl aus. Das war die
Zahl, die am Speicherplatz mit dem Namen R gespeichert
war. (Wenn du mehr iber Speicherpléize wissen willst,
sieh bitte unter LET nach.) (In dem Programm CREWDA-
TEN wurde Speicherplatz R zum Speichern der Anzahl an
Robotern benutzt, obwohl er natirlich auch zum Speichern
anderer Zahlen verwendbar ist.)
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Mit einem Semikolon (Strichpunkt ;) wird dem Computer
mitgeteilt, dof} er das nachste, das er auf dem Bildschirm
ausgeben soll, direkt neben das leizte dort Geschriebene
setzen soll. Das bedeutet also, daf3 diese beiden Dinge in
derselben Zeile stehen. Wenn wir z.B. schreiben:

100 PRINT “GRUESS”
110 PRINT “DICH”

Und wenn wir dann RUN schreiben und ENTER dricken,
bringt der Computer folgendes auf den Bildschirm:

GRUESS
DICH

Wenn wir jetzt aber schreiben (vergif bitte nicht das Semi-
kolon):

100 PRINT “DIES IST EINE";
110 PRINT “MELDUNG”

und dann RUN tippen sowie ENTER dricken, schreibt dein
Computer:

DIES IST EINEMELDUNG

Das ist aber immer noch nicht ganz richtig, nicht wahr?,

Weif3t du, weshalb? Weil das Semikolon bewirkt, daf3
etwas direkt rechis neben dem letzten Wort geschrieben
wird. Wenn wir einen Zwischenraum zwischen den Wor-
tern haben wollen, missen wir das auch in unserer PRINT-
Anweisung vorsehen:

100 PRINT “DIES IST EINE “;
(Beachte den Zwischenraum)

110 PRINT “MELDUNG”
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Wenn wir nun RUN tippen und ENTER dricken, erhalten
wir:

DIES IST EINE MELDUNG

Probiere nun doch einige Meldungen selbst aus. Wenn du
eine Meldung versuchst, die zu lang fir eine Zeile ist,
schreibt dein Computer automatisch auf der ndchsten
Zeile weiter.

Es istwichtig, daf3 du beachtest, daBl das Semikolon nurdie
Stellung des als nachstes auf dem Bildschirm Geschriebe-
nen beeinfluBt. Es hat auch keine Bedeutung, wie viele
andere Zeilen des Programms zwischen der Zeile mit dem
Semikolon und der Zeile liegen, die als ndchste etwas auf
den Bildschirm schreibt.

REM

Mit dieser Anweisung kannst du Kommentare oder Bemer-
kungen zu deinem Programm hinzufigen. Dies ist nitzlich,
wenn du ein kompliziertes Programm hast und du verges-
sen kénntest, was es eigentlich tun soll.

Zum Beispiel

10 REM DIESES PROGRAMM SCHREIBT
20 REM EINE ZAHL AUF DEN BILDSCHIRM
30 INPUT X

40 PRINT X

Dein Computer ignoriert alle mit einem REM anfangenden
Zeilen vollig. Die REMs sind Gedachtnisstitzen fir dich —
deinem Computer wird auf den anderen Zeilen gesagt,
was er zu tun hat. Es ist wichtig, daf3 du daran denkst, daf3
dein Computer absolut Gberhaupt nichts mit REM-Anwei-
sungen macht. Nach dem Wort REM schreibt er nicht ein-
mal eine Meldung auf den Bildschirm. Wenn du sehen
willst, woran du dich mit Hilfe von REM erinnern willst, muf3
du LIST schreiben (siehe LIST). Dann werden die von dir in
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das Programm gegebenen Bemerkungen zusammen mit
dem Ubrigen Programm aufgelistet.

Wenn du das englische Wort REMEMBER schreibst, das
auf deutsch , erinnere dich” heif}t, nimmt sich der Compu-
ter nur den Teil REM und ignoriert den Rest, weil er REM als
Anweisung erkennen kann.

RND

Hiermit sagst du dem Computer, er soll sich eine Zahl aus-
denken, das heif}t, er soll sie erfinden. Normalerweise
erfindet der Computer Dezimalzahlen zwischen 0 und 1.0
(oder ganz, ganz dicht an 1.0, aber niemals ganz da).
Wenn wir zum Beispiel

PRINT RND

schreiben, erhalten wir eine Zufallszahl — eine Zahl, die
sich der Computer gerade zufdllig ausgedacht hat und die
er dann auf den Bildschirm schreibt.

Einige Beispiele fir die Benutzung von RND:

Mit dem folgenden Programm erhdlt man eine Zufallsde-
zimalzahl zwischen 0 und 100.0. Mit der Zahl 100 hinter
dem Multiplikationszeichen sagst du deinem Computer,
daf3 er mit seiner Zufallszahl bis 100 gehen kann.

PRINT RND%100

Mit dem nédchsten Programm geben wir eine Zufallsdezi-
malzahl zwischen 0 und 143.0 in Speicherplatz X:

LET X = RND=%143

Damit wir eine ganze Zufallszahl zwischen 1 und 30 erhal-
ten (mehr Uber Ganzzahlen findest du unter INT), verwen-
dest du:

PRINT INT(RND+30+1)
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Zum Schluf3 kannst du eine ganze Zufallszahl zwischen 10
und 39 mit

PRINT INT(RND)%30)+10

erhalten.

Dein Computer macht folgendes mit dieser Anweisung: Er
denkt sich zuerst eine ganze Zahl zwischen 0 und 29 aus,
dann figt er 10 zu dieser Zahl hinzu und gibt die Antwort
zur Anzeige an den Bildschirm.

SAVE

Mit diesem Kommando befiehlst du deinem Computer, ein
Programm zur spateren Anwendung zu speichern. Ein Pro-
gramm, das dein Computer gerade geladen hat, brauchst
du nicht zu speichern (SAVE), weil das Originalprogramm
beim Laden nicht vom Computer geldscht wird, sondern
auf dem Band erhalten bleibt. Du brauchst also nur ein
neues Programm zu speichern oder — wie man auch sagen
kann — zu sichern (SAVE).

Um ein Programm zu speichern, muf3t du natirlich erst ein-
mal ein Programm in deinem Computer haben!

Wenn du einen Kassettenrecorder verwendest, muf3t du
aufpassen, daf3 du dein neuestes Programm nicht Uber
eines deiner dlteren schreibst! Deshalb mufit du auf einen
leeren Teil des Bandes vorspulen, auf dem nichts aufge-
zeichnet ist. Denke dir einen Namen fir dein Programm
aus, sagen wir mal ,NAME”, und schreibe:

SAVE "NAME”

Driicke nun ENTER, und auf dem Bildschirm erscheint die
Meldung:

Start tape, then press any key.
(Starte den Rekorder,
dann dricke irgendeine Taste).
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Befolge diese Aufforderung, und dricke die Aufnahme-
und die Wiedergabe-Taste deines Kassettenrecorders
gleichzeitig. Der Bildschirm ist leer, wenn das Programm
aufgezeichnet wird, und dann zeigt er wieder die gleichen
farbigen Streifen wie bei LOAD.

Nach einem Weilchen zeigt er @ OK, @ : 1 an. Das bedeu-
tet, daf3 der Computer fertig ist.

Du kannst das Programm auch weiterhin ablaufen lassen
(RUN), weil es im Speicher des Computers bleibt, nach-
dem du es aufgezeichnet hast. Dein Computer hat das Pro-
gramm nur kopiert; er hat es nicht aus seinem Speicher
entfernt. Wenn du prifen willst, ob das Programm auch
richtig auf Band aufgezeichnet ist, kannst du dies mit dem
Kommando VERIFY ausfihren.

SEMIKOLON (oder STRICHPUNKT)

Das Semikolon (;) wird zum Trennen von Dingen verwen-
det, so dafB} das nachste, das auf den Bildschirm geschrie-
ben wird, direkt neben das letzte auf dem Bildschirm
Geschriebene kommt.

Weitere Einzelheiten hieriber findest du im Abschnitt
PRINT.

STEP

Diese Anweisung wird in Verbindung mit dem Kommando
FOR...NEXT verwendet, und sie bewirkt, daf3 die Zahlva-
riable jeweils in Stufen (d.h. STEPs) und nicht in Einern
gedndert wird. Die Grofie der Stufe oder auch des Schritts
wird durch die Zahl bestimmt, die nach dem Kommando
STEP folgt. In den Beispielen fur FOR...NEXT wurde eine
1x8-Tabelle durch Multiplizieren (Malnehmen) der Zahl-
variable aufgestellt. Das gleiche 1aBt sich aber auch mit
STEP erreichen. So kannst du zum Beispiel das 1 x 2 mit
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Hilfe des folgenden Programms ausschreiben lassen:

2 FORX =2TO 24 STEP 2
4 PRINT X
6 NEXT X

Durch Andern der Zahl hinter dem Kommando STEP im
obigen Programm kannstdu untersuchen, welche Wirkung
STEP hat. Achte mal darauf, was passiert.

STEP kann auch rickwarts zahlen, wenn die Zahl hinter
STEP negativ ist. Wir wollen nun das Programm zum Riick-
wartszahlen von 10 bis 1 aufschreiben:

2 FORX=10TO 1 STEP -1
4 PRINT X
6 NEXT X

Ubung 8

Andere das obige Programm so, daB es von 20 bis Null in
Schritten von 2 rickwarts zahlt. Eine Losung findest du im
Abschnitt Lésungen.

STOP

Dieses Wort darf nur innerhalb eines Programms verwen-
det werden, und es sagt deinem Computer, dafl er mit dem
Ausfihren des Progromms aufhéren soll, wenn er das
Kommando STOP antrifft.

Ein Beispiel:

100 LETX =5
110 LETY =100
120 PRINT X+Y
130 STOP

140 PRINTY-X




118 ZX Spectrum BASIQbenteuer

Wenn dein Computer die Zeile 130 liest, hort er mit dem
Ausfihren des Programms auf und gibt die Meldung aus:

9 STOP statement, 130 : 10 (Unterbrechung in
Zeile 130)

Dies bedeutet, daB3 er angehalten hat, weil ihm gesagt
worden ist, daB er bei Zeile 130 STOPpen und alles igno-
rieren soll, was nach dieser Zeile kommt.

Das Wort STOP ist sehr niitzlich, wenn du willst, daB der
Computer den Ablauf eines Programms an einer anderen
Zeile als der letzten unterbricht. Ein Beispiel hierfir ist in
der Erklarung von IF... THEN gegeben und ein weiteres im
Abschnitt iber GO TO.

STRING

Dieses ist ein Begriff, mit dem die Computerprogrammie-
rer eine Anzahl von Zeichen beschreiben, die zusammen
verwendet werden. Im Text haben wir dies Meldung oder
Zeichenkette genannt.

So istin der Anweisung
PRINT "COMPUTER"

das Wort COMPUTER ein Siring (oder eine Zeichenkette).
Diese Kette kénnte auch als Variable — z.B. als A$ —
gespeichert werden, und in diesem Falle wirde man von
der Zeichenkette A$ (oder String A$) sprechen.

Im allgemeinen wird der Begriff String nur dann verwen-
det, wenn in der Kette Buchstaben als Zeichen vorhanden
sind. Doch kann solch ein String aus Buchstaben, Zahlen
oder einer Mischung aus beiden bestehen. Bei einer
Mischung wiirde man von einer alphanumerischen Zei-
chenkette sprechen.
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?SYNTAX ERROR (Syntax-Fehler)

Wenn Dein Computer dieses blinkende Fragezeichen aus-
gibt, meint er damit, es wurde ein Fehler gemacht, weil er
nicht verstehen kann, was da eingegeben wurde. Du soll-
test dann prifen, ob die gerade von dir eingetippte Zeile
oder die angegebene Programmzeile (falls eine Zeile
angegeben wird) richtig ist.

TO

Dieser Befehl ermdglicht das Zerteilen von Strings (Zei-
chenketten, d.h. Aneinanderreihungen von Buchstaben
oder Ziffern oder Sonderzeichen). Die Anwendung ist
etwas komplizierter, so daf} es dir vielleicht eine Hilfe sein
wird, erst einmal das Kapitel 7 durchzulesen, in dem
Aleate den Umgang mit TO erlernt hat.

Unter Verwendung von TO kénnen Teile aus einem String
herausgenommen werden. Um das zu machen, muBt du

erst entscheiden, welcher Buchstabe des Strings der erste
und welcher der letzte sein soll.

Hier ein Beispiel:
PRINT “COMPUTER” (4 TO 6)

Auf dem Bildschirm erscheint:
PUT

eben der vierte bis sechste Buchstabe des Wortes COM-
PUTER. Ebenso kannst du auch String-Variablen einset-
zen:

LET A$="COMPUTER"
PRINT A$ (4 TO 6)
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Auch jetzt wird
PUT

auf dem Bildschirm erscheinen.

Die Regel oder Syntax von TO ist
String (erster Buchstabe TO letzter Buchstabe)

Nachdem ein Stick aus einer Zeichenketie (String) heraus-
geschnitten worden ist, wird es zu einer neuen, selbstandi-
gen Kette, d.h.

LET B$="COMPUTER" (4 TO §)

wurde eine Variable mit dem Namen B$ erzeugen, die die
Zeichenkette PUT enthélt.

TO kann jeden Buchstaben von jeder Stelle einer Zeichen-
kette aus herausnehmen, z.B.

LET B$="COMPUTER" (1 TO 4)

wiirde eine Variable B$ mit dem Inhalt COMP erzeugen.

TO kann viele Formen haben. Fehlt z.B. die erste Zahl vor
TO, nimmt der Computer an, daf3 du am Anfang des
Strings starten willst, fehlt die letzte Zahl, wird der Aus-
schnitt bis zum Ende des Strings genommen.

Wenn in den Klammern nur eine Zahl ohne den Befehl TO
steht, wird auch nur der an dieser Stelle stehende Buch-
stabe genommen. Hier wieder einige Beispiele:

“"COMPUTER”(1 TO 4) ="COMP”
“COMPUTER"(TO 4) ="COMP"
"COMPUTER"(6 TO 8) ="TER"
"COMPUTER"(6 TO )="TER"
"COMPUTER"(4 TO 4)="P"
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“COMPUTER” (4) ="P"
“COMPUTER"(TO ) ="COMPUTER"
“COMPUTER"="COMPUTER"

Wahrscheinlich wirst du einige Zeit brauchen, um TO
immer richtig einzusetzen. Um dir dabei zu helfen, versu-
che doch einige der folgenden Ubungen:

Die Auflésung steht in dem Kapitel Losungen.
Ubung 9

a) Mache B$="UTER" aus "COMPUTER"
b) Mache B$="MAN" aus "KOMMANDO"
c) Mache B$="ET" aus "RAKETE”

d) Mache B$="PECT" aus “SPECTRUM"

e) Mache B$="SEHEN"aus "FERNSEHEN"
f) Mache B$="BRIEF" aus "BRIEFKASTEN"

Wenn du erst einmal mit TO umgehen kannst, ist es dir
moglich, Spiele zu erfinden, bei denen die Spieler raten
mussen, welche Buchstaben in einem Wort sind. Warum
probierst du es nicht?

VARIABLE
Siehe LET.

VERIFY (Priifen)

Um sicher zu sein, daf} ein Programm richtig auf dem Band
avfgezeichnet wurde, benutzen wir das Wort VERIFY (das
heif3t soviel wie prifen). Das Programm im Computer muf3
das gleiche wie auf dem Band sein, und daher muf3t du
zuerst VERIFY unmittelbar nach dem Speichern eines Pro-
gramms benutzen. Fihre dieses aus, bevor du irgend
etwas anderes tust. Achte darauf, dafl du das Band an eine
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Stelle kurz vor dem Anfang des Programms oder ganz an

den Anfang des Bandes zuriickspulst. Schreibe dann

Lwenn du dein Programm beispielsweise NAME genannt
ast)

VERIFY “NAME"
und dricke dann ENTER. Der Bildschirm wird jetzt leer.

Starte dann den Recorder.

Nach einiger Zeit tauchen wieder die blauen und roten
Streifen auf.

Nach einem kurzen Moment erscheint dann die Meldung:

Program:

NAME
Wahrend die Aufzeichnung gepriift wird, ob sie in Ord-
nung ist, bleiben die Streifen auf dem Bildschirm. Nach-
dem dies erfolgt ist, kommt die Meldung

0 OK, 0:1

Das bedeutet, daf3 die Aufzeichnung in Ordnung ist. Wenn
sie nicht in Ordnung ist, zeigt der Bildschirm an:

R Tape loading error, 0:1

In diesem Fall solltest du versuchen, das Programm erneut
zu speichern.

o 123

Losungen

Ubung 1

1. Zuerst bringst du die Zeilenmarkierung in die Zeile 1.
Dafir benutzt du CAPS SHIFT zusammen mit der Auf-
wartspfeil-Cursor-Taste. Dricke dann CAPS SHIFT und
EDIT.

2. Stevere den Cursor mit CAPS SHIFT und der Rechts-
pfeiliaste, bis er gerade rechts neben den $-Zeichen
steht.

1 PRINT C$[T]

3. Halte CAPS SHIFT gedriickt, und driicke dann zweimal
auf DELETE.

4. Tippe X.
5. Dricke ENTER.

Ubung 2
Du kannst dies wie folgt ausfihren:

1. Stevere den Cursor mit CAPS SHIFT und den Cursor-
Steuertasten in die Zeile 1. Dricke dann CAPS SHIFT
und EDIT.

2. Bewege den Cursor, bis er rechis neben dem X steht.
3. Halte CAPS SHIFT nieder, und driicke DELETE einmal.
4. Tippe D5, und dricke ENTER.
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Einfach, nicht wahr2 Probiere dieses Beispiel ein paarmal
aus, bis du es richtig verstehst. Wenn es dir nicht klar ist,
macht nichts! Du kannst immer eine neue Zeile vollstdndig
neu tippen, wenn du dich verschrieben hast — das Editie-
ren ist im Grunde ganz einfach, wenn du es erst einmal in
den Griff gekriegt hast!

Ubung 3

Eine Moglichkeit, ,ALEATE" nach jedem ,SN7" zu schrei-
ben, ist wie folgt:

2 FORX=1TO 15
3 PRINT "SN7”

4 PRINT "ALEATE”"
5 NEXT X

Nun wird ,ALEATE” jedesmal geschrieben, wenn die
Schleife durchlaufen wird, weil das Kommando PRINT
LALEATE" innerhalb der Schleife liegt.

Ubung 4

Wahrscheinlich liegt die beste Moglichkeit, den Computer
dazu zu bringen, die Schleife nur 12mal anstatt 20mal aus-
zufthren, in der Anderung von Zeile 1:

1 LETL=12
Dann kann das iibrige Programm unverandert bleiben:

2 FORX=1TOL
3 PRINT “SN7“
4 NEXT X
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Ubung 5

Auch hier brauchst du nur Zeile 1 zu andern. Der Rest des
Programms bleibt gleich.

1 INPUTL

Ubung 6
Firdie 1 x9-Tabelle brauchst du nur Zeile 3 zu éndern in:

3 PRINT X«9

Ubung 7

Die Aufgabe laBt sich mit diesen kurzen Programmen
erfillen: Schreibe jedes Programm einzeln, driicke ENTER
nach jeder Zeile, schreibe RUN und driicke ENTER erneut,
wenn du mit jedem Programm fertig bist.

a) 10 LETD5 =3
20 PRINT D5

b) 10 LETNN =11
20 PRINT NN

c) 10 LET AZ=5
20 PRINTAZ

d) 10 LET Z1=21
20 PRINT 21

Ubung 8
2 FORX=20TO 0 STEP-2

4 PRINTX
6 NEXTX
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Ubung 9

a)

Gut : LET B$ ="COMPUTER" (5TOB)
Besser:LET B§="COMPUTER"(5TO)
LET B$="KOMMANDO" (4TO6)

LET B$="RAKETE"(4TO5)
LETBS="SPECTRUM" (2TO5)

Gut: LET B$="FERNSEHEN"(5TQ9)
Besser:LET B$="FERNSEHEN"(5TO)
Gut: LET B$="BRIEFKASTEN" (1TOS5)
Besser:LET B$="BRIEFKASTEN"(TO5)
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Stichwortverzeichnis

Addieren (+) 56

Addieren von zwei Zahlen,
Programm 35-39

Benutzung der Tastatur 90

CAPSSHIFT 18
CHR$(] 83,91
Code 79
Codieren 79

Dividieren (/) 57,58
Dollar($) 45
Doppelpunkt 93

Editieren 93
Einschalten 14
ENTER 17

FOR-TO-NEXT 468, 97

Ganze Zufallszahlen 55
Ganzzahl 53

Gerdt einschalten 14
Gelrankecode 42, 44
GOTO 46,100
GroBerals (>) 61

IF-THEN 46
INPUT 23,101
INT() 52,102

Kapitan Barbara Winters
Handbuch 51
Kleiner als (<) 62

Laden von Kassetten 18
LEN() 103

LET 26,104

LIST 30,107

LOAD 108

Loschen des Bildschirms 27

Mathematische Symbole
Mehranweisungs-Zeilen

Meldungen 42
Multiplizieren (%) 56,57

Namen fir Speicherplatz 24, 25

Namen-Erkennungsprogramm 4749

NEW 34,110
NEXT 69-71

Obere Symbole auf den Tasten

PRINT 22,23,111
PRINT mit * 25,111

Ratespiel 60—64
Ratespiel-Sirategie 65

17

Reihenfolge der Zeilennummern 31

REM 113
RND() 55,114
RUN 15,33

Saverstoff 78
SAVE 115
Schalttafel 14
Semikolon 116
Speicherplatz 24, 25,104
STEP 68-71,116
String 118

Strom einschalten 14
Subtrahieren () 57
SYMBOL SHIFT 17
SYNTAXERROR 119

Tastatur 14

Tasten 15
THEN 46
TO 71-75,119

Variablennamen 25,121
VERIFY 121

Zahlen-Ratespiel 60-64
Zeichenketten 25
Zeilennummern 31

Zufallszahlen 52




128 .

Auszug aus der SYBEX-Bibliothek

PROGRAMMIERUNG DES Z80

von Rodnay Zaks — ein kompletter Lehrgang in der Programmierung des Z80 Mikro-
prozessors und eine griindliche Einfithrung in die Maschinensprache. 608 Seiten, 176
Abbildungen, Format DIN A5, Ref.Nr.: 3006 (1982)

BASIC COMPUTER SPIELE/Band 1

herausgegeben von David H. Ahl — die besten Mikrocomputerspiele aus der Zeit-
schrift ,,Creative Computing” in deutscher Fassung mit Probelauf und Programmli-
sting. 208 Sciten, 56 Abbildungen, Ref.Nr. 3009

BASIC COMPUTER SPIELE/Band 2
herausgegeben von David H. Ahl — 84 weitere Mikrocomputerspiele aus . Creative
Computing“. Alle in Microsoft-BASIC geschrieben mit Listing und Probelauf. 224
Seiten, 61 Abbildungen, Ref.Nr.: 3010

SINCLAIR ZX SPECTRUM Programme zum Lernen und Spielen

von T. Hartnell — ein Buch zur praktischen Anwendung. Grundziige des Program-
mierens aus dem kaufmiinnischen Bereich sowie Spiele, Lehr- und Lernprogramme in
BASIC. 232 Seiten, 140 Abbildungen, Ref. Nr. 3022 (1983)

SINCLAIR ZX SPECTRUM BASIC HANDBUCH

von D). Hergert — eine wichtige Hilfe fiir jeden SPECTRUM-Anwender. Gibt eine
Ubersicht aller BASIC-Begriffe, die auf diesem Rechner verwendet werden kénnen,
und erldutert sie ausfithrlich anhand von Beispielen. 288 Seiten, 188 Abbildungen,
Ref .-Nr.: 3027 (1983)

SYBEX MIKROCOMPUTER LEXIKON

— die schnelle Informationsbérse! Uber 1500 Definitionen, Kurzformeln, Begriffs-
schema der Mikroprozessor-Technik, englisch/deutsches und franzésisch/deutsches
Worterbuch, Bezugsquellen. 192 Seiten, Format 12,5 x 18 cm, Ref.Nr.: 3005
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