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Einleitung

Willkommen bei der Programmierung mit Speed
Walker! Dieses Buch wurde fiir all diejenigen ge-
schrieben, die schon etwas von BASIC verstehen,
und es anwenden wollen, um ein paar interes-
sante Programme herzustellen. Wir nehmen an,
daf’ sie die folgenden BASIC-Kommandos ken-
nen:

REM FOR/NEXT END
PRINT IF/THEN
INPUT GOTO

Machen Sie sich keine Gedanken, wenn Sie kein
Experte in der Benutzung mancher Programm-
befehle sind — es wird nicht lange dauern, und
Sie werden meisterhaft damit umgehen kénnen.
Ein Programmierer sein heif3t ein Detektiv sein —
Sie missen stdndig neue Geheimnisse in Pro-
grammen aufdecken. Programmierer verbringen
die Halfte ihres Lebens mit der Suche nach mog-
lichen Fehlerquellen in ihren Programmen. Um
Ihnen nun das Lesen, Verandern und Testen lhrer
Programme leichter zu machen, benutzen wir in
diesem Buch die strukturierte Programmierung.
Das bedeutet, daf wir zunéchst die Hauptteile
des Programms planen und dann erst in die Her-
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stellung der Einzelteile einsteigen. Wir benutzen
viele REM-Anweisungen, um die Bedeutung von
Variablen, die wir verwenden, und den Inhalt von
einzelnen Programmteilen genau zu dokumen-
tieren. Wir riicken auch einzelne Programmbau-
steine ein, um sie von anderen abzuheben bezie-
hungsweise ihre Abhéngigkeit von anderen Be-
fehlen aufzuzeigen.

Wenn wir uns auf dieses Spiel einlassen, werden
wir mysteridse Techniken kennenlernen: die Vor-
aussage der Zukunft, die Verschliisselung und
Dechiffrierung von geheimen Nachrichten, die
Bewegung von Objekten kreuz und quer tiber
den ganzen Schirm. In jedem Kapitel bauen wir
neue Konzepte auf, erweitert sich unser Befehls-
vorrat, und die Kombination schon bekannter
und neuer Techniken fiihrt dann zu einem weite-
ren Spiel. Jeder neue Gedanke wird eingehend
behandelt. Dartiber hinaus gibt es dazu Beispie-
le, die Sie in Ihren Computer eingeben und aus-
probieren kdnnen. Am Ende des letzten Kapitels
haben wir dann ein weitaus komplizierteres Pro-
gramm konstruiert als das, mit dem wir im er-
sten Kapitel begonnen haben. Aber im Laufe der
Zeit ist das auch kein Problem, da wir uns Zug
um Zug mit allen Bausteinen dieses Programms
anfreunden werden.

Am Ende eines jeden Kapitels bieten wir Thnen
noch verschiedene Variationsméglichkeiten an,
die das gerade aufgebaute Programm vielleicht
noch interessanter machen. In gewissem Sinne
werden ndmlich Programme nie fertig — Sie kén-
nenimmer noch die eine oder andere Ergdnzung
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oder Verbesserung hinzufiigen. Und das ist das
Schéne an der Programmierung: Sie kénnen Ihre
eigenen Ideen einbringen. Obwohl wir in allen
Kapiteln »schliisselfertige« Programme darstel-
len, die Sie eingeben und sofort durchfiihren
kénnen, ist das Ende dieser Programme wirklich
noch offen. Wir wollen sogar, daf Sie sie verén-
dern und verbessern, da Sie neue Elemente ein-
fiigen und somit Ihre eigenen Programme schrei-
ben. Aber vor allem wollen wir, daft Sie Spafs an
der Programmierung und an diesem Buch fin-
den.






1
Wie steht’s mit Threr
Zukunft?

Stellen Sie sich einmal vor, Sie sitzen in einem
chinesischen Restaurant und 6ffnen eins der chi-
nesischen Gliickskekse. Haben Sie sich je ge-
fragt, wie gerade diese spezielle Zukunftsvor-
aussage in Ihr Platzchen kommt? Ob es wohl je-
manden gibt, der wollte, daf® Sie genau dieses
Platzchen bekommen? Vermutlich nicht. Irgend
jemand muf sich wohl hingesetzt und eine Men-
ge solcher Vorhersagen niedergeschrieben ha-
ben, ein anderer hat sie dann alle in die kleinen
Kuchen gesteckt. In jedern Fall handelt es sich
hier aber um eine »Zufallsarbeit«. Mit anderen
Worten: Sie hdtten jede beliebige Voraussage,
die geschrieben wurde, erhalten kénnen.

Ein

kleimmer Computer
wird lhr Leben ver-
andern!
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Computer kénnen eine ganze Menge, unter an-
derem kénnen sie auch die Zukunft vorhersa-
gen, und das ohne grofie Zaubertricks.

Sie wissen schon, daf irgend jemand sie pro-
grammieren — ihnen genau sagen muf, welche
Schritte sie durchfiihren sollen. Wir werden nun
ein »Blick-in-die-Zukunft-Programme« schreiben.
Wir machen das in der gleichen Schrittfolge, als
ob wir Weissagungszettel fiir Gliickspldtzchen
erstellen wiirden:

1. Eine Menge Vorhersagen festlegen und spei-
chern,

2. per Zufall eine der Vorhersagen herausfischen,
3. die Zukunft auf dem Bildschirm anzeigen

In diesem Buch werden wir die Programme
strukturieren, damit sie leicht zu lesen und zu
verdndern sind. Wir tun das, indem wir das Pro-
gramm in dhnliche Schritte unterteilen wie die
drei oben genannten. Diese Schritte werden UN-
TERROUTINEN genannt. Der STEUERUNGSTEIL
eines Programms zeigt dem Computer, wo er
diese Unterroutinen zu finden hat. Der Steue-
rungsteil liest sich, als ob er ein Inhaltsverzeich-
nis des Programms wire.

Wir benutzen auch eine gréere Anzahl von
REMarks (Bemerkungszeilen), die uns mitteilen,
was jeder Programmbaustein im einzelnen fiir
eine Aufgabe hat: welchen Inhalt die von uns be-
nutzten Variablen haben und welche Schritte in-
nerhalb einer Unterroutine durchgefiinrt wer-
den. Und so sieht der Steuerungsteil fiir unser
Weissagungsprogramm aus:
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10 REM——WIE SIEHT IHRE ZUKUNFT
AUS?————

20 REM F$(4): BEREICH FUR VIER VOR-
HERSAGEN

30REM] : ZAHLER

40REM N  : ZUFALLSZAHL

100 GOSUB 1000:REM——SPEICHERUNG
DER VORHERSAGEN

200 GOSUB 2000:REM——AUSWAHL EI-
NER VORHERSAGE

300 GOSUB 3000:REM—-—AUSGABE DER
VORHERSAGE

400 END

Die erste REMarkzeile enthalt den Namen des
Programmes. Die néchsten drei Zeilen beschrei-
ben alle Variablen, die in diesem Programm ge-
braucht werden. Die Zeilen 100, 200 und 300 zei-
gen uns und dem Computer, wo sich die Unter-
routinen befinden. GOSUB 1000 weist den Com-
puter an, zur Zeile 1000 zu springen und ab da al-
le Befehle auszufiihren bis zum Kommando RE-
TURN, das den Riicksprung zu der Programm-
stelle bedeutet, die mit GOSUB verlassen wurde. )
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Die Vorhersagen in einem Bereich
speichern

Haben
Sie ihn ver-
loren?

kleinen
§ Computer.

Nun beginnen wir mit dern Schreiben der Unter-
routinen. Die auf Zeile 1000 soll so viele Vorher-
sagen, wie wir wollen, mittels DATA-Anweisun-
gen speichern. Und so sieht der Beginn der Un-
terroutine aus:
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1000 REM———~—SPEICHERUNG DER VOR-
HERSAGEN—— ———

1010 DATA ”SIE WERDEN SEHR REICH
SEIN”

1020 DATA ”SIE WERDEN UBERAUS
GLUCKLICH SEIN”

1030 DATA ”SIE WERDEN EIN COMPUTER-
PROGRAMMIERER”

1040 DATA ”SIE WER DEN AUF EINE LANGE
REISE GEHEN”



Das sind natiirlich nur Beispiele. Sie sollten Ihre
eigenen Wunschtrdume eingeben. Achten Sie
nur darauf, daf jede Zeile mit dem Wort DATA be-
ginnt und die Weissagungstexte in Anfithrungs-
striche gesetzt werden miissen. DATA-Anwei-
sungen koénnen iiberall im Programm vorkom-
men. Wenn der Computer einen READ-Befehl fin-
det, sucht er automatisch nach den zu lesenden
Daten. Er beginnt die Suche am Programman-
fang und sucht so lange, bis er welche gefunden
hat. Bei dem nachsten READ-Befehl, den er er-
hélt, setzt er die Suche hinter den zuletzt gefun-
denen Daten fort. Da wir in unserem Beispiel vier
Datendefinitionen haben, benétigen wir auch
vier READ-Befehle:

1050 DIM F$(4)
1060FOR | = 1 TO 4
1070 READ F$())
1080 NEXT |

1090 RETURN

Die Zeile 1050 markiert fiir den Computer, daf es
sich bei F$ um mehr als eine Variable handelt —
die Zahl in Klammern gibt die Anzahl der Daten-
elemente oder -zellen an. Die Gruppe der vier
Vorhersagen wird Bereich oder Tabelle genannt,
das sind mehrere Dateneinheiten, fiir die der
gleiche Variablenname verwendet wird.

Die Schileife in den Zeilen 1060 und 1080 befiehlt
dem Computer, vier Dateneinheiten (DATA) zu
lesen und in F$ zu speichern (READ in 1070): die
erste Zeichenkette (Vorhersage) wird mit F$(1),
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die zweite mit F$(2) und so weiter bezeichnet.
Die Zeile 1090 bringt den Computer dazu, in den
Steuerungsteil, den man auch als HAUPTPRO-
GRAMM bezeichnet, zuriickzukehren und die
Arbeit an der Stelle fortzusetzen, wo er aufge-
hért hat. Er wird nun die Zeile 200 durchfiihren,
die ihn anweist, in die Zeile 2000 zu verzweigen
und eine der Weissagungen auszuwéhlen.

Eine Vorhersage per Zufall
auswahlen

Sind Sie an einer
64 KB - Einheit mit
einem doppelten
Disketten-
laufwerk

interessiert?

Nachdem wir nun vier Zukunftsvisionen als
F$(1), F$(2), F$(3) und F$ (4) gespeichert haben,
mussen wir eine nach dem Zufallsprinzip aus-
wdhlen. Der TRS-80 ist it einer eingebauten
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Funktion ausgeriistet, die jedesmal, wenn Sie sie
benutzen, eine andere Zahl auswahlen kann.
Wenn wir diese Funktion anweisen, immer eine
der Zahlen 1, 2, 3 oder 4 zu nehmen, dann kén-
nen wir diese Zahl zur Auswahl einer unserer
vier F$ genannten Datenzellen benutzen. Da die-
se Funktion, die tbrigens RANDOM-Funktion
heifst, so héufig in diesem Buch vorkommt, wol-
len wir nun besser erst einmal etwas Zeit darauf
verwenden, sie kennenzulernen und zu verste-
hen, wie sie arbeitet.

Bauen wir zundachst einmal ein kleines Testpro-
gramm auf. Wenn Sie schon mit der Eingabe des
vorausschauenden Programms begonnen ha-
ben, dann sichern Sie bitte die Eingabe mit SAVE
und geben das NEW-Kommando ein. Anschlie-
f3end machen Sie bitte folgende Eingabe:

TOFOR X =1TO 10
20 PRINT RND(8)
30 NEXT X

Das ist schon das gesamte Programm. Fiihren
Sie das Programm mit RUN mehrmals durch,
und schauen Sie sich die ausgegebenen Zahlen
genau an. Sie erhalten im mer wieder eine Zahl
zwischen 1 und 8. Nun éndern Sie bitte Zeile 20:

20 PRINT RND(25)

Bei der anschlieenden mehrmaligen Durchfiih-
rung zeigt Ihnen der Computer immer wieder
Zahlen von 1 bis 25. Die RND-Funktion besteht
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aus dem Kommando RND und einer in Klam-
mern gefafiten Ganzzahl. Ist diese Ganzzahl 1
oder hoher, gibt die RND-Funktion immer einen
Wert zwischen 1 und der angegebenen Zahl aus.
Wenn Sie eine Zufallszahl zwischen 1 und 50 ha-
ben wollen, miissen Sie 50 eingeben. Soll die
Ausgabe aus einer Zahl zwischen 1 und 75 be-
stehen, funktioniert das mit dem Befehl
RND(75). Diese Formel inbegriffen, besteht das
Unterprogramm aus drei Zeilen:

2000 REM~-———EINE ZUFALLSZAHL GE-
NERIEREN————

2010N = RND(4)

2020 RETURN

Wir erhalten nun eine Zufallszahl von 1 bis 4 und
speichern sie als Variable N. Nun miissen wir nur
noch das Orakel mit der Zahl N auf dem Bild-
schirm anzeigen.
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Die Ausgabe der Vorhersage

4 ..und sie ‘ Vielleicht
fragte mich, ob A N omputer
wir zusammen )P - - wirklich

ausgehen _ o1 S’ JA\ N unser

wollen!

Eigentlich sollten Sie keine Probleme mit dem
Verstehen der Funktionsweise dieser Unterrou-
tine haben:

3000 REM———DIE VORHERSAGE AUSGE-

3010 CLS:PRINT

3020 PRINT "UND HIER IST IHRE ZU-
KUNFT:”

3030 PRINT:PRINT

3040 PRINT F$(N)

3050 RETURN

Das Kommando CLS l6scht den gesamten Bild-
= schirm und positioniert den Cursor auf die erste

= Stelle der ersten Bildschirm zeile, also links oben.
Der folgende PRINT-Befehl ohne Zusatz laht eine
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Zeile leer. Also l6scht Zeile 3010 alles, was sich
auf dem Schirm befand, und setzt den Cursor auf
die zweite Zeile, wo die Meldung »UND HIER IST
IHRE ZUKUNFT:« angezeigt wird. Zeile 3030 laf3t
weitere zwei Zeilen frei, so daf’ die Prophezeiung
N auf der Bildschirmzeile 5 sichtbar wird und die
Ausgabe in Zeile 3040 erfolgt. Wie lautet die Pro-
phezeiung N? Wenn N den Wert 1 enthalt, wird
der Computer F$(1), »SIE WERDEN SEHR REICH
SEIN« anzeigen. Enthélt N den Wert 3, dann wird
F$(3) gezeigt, »SIE WERDEN EIN COMPUTER-
PROGRAMMIERERC«.

Das Programm zusammenfiigen

Sie verkauften

mir dieses Voraus- . N
sageprogramm, 7
aber ich kann .
den Geldeinwurf
nicht finden.
v

Alle Unterroutinen sind geschrieben, und das
Programm ist bereit zux Durchfiihrung. Auch
wenn Sie das ganze Programm durch Nach-
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schauen an den verschiedenen Stellen in diesem
Kapitel nachsehen koénnen, halten wir es fiir
niitzlich, es hier noch einmal in seiner Gesamt-
heit darzustellen:

10 REM——WIE SIEHT IHRE ZUKUNFT
AUS?————

20 REM F$(4): BEREICH FUR VIER VOR-
HERSAGEN

30REM]  :ZAHLER

40REM N : ZUFALLSZAHL

100 GOSUB 1000:REM——SPEICHERUNG
DER VORHERSAGEN
200 GOSUB 2000:REM--—AUSWAHL EI-
NER VORHERSAGE
300 GOSUB 3000:REM-—-~AUSGABE DER
VORHERSAGE
400END
1000 REM——-——SPEICHERUNG DER VOR-
HERSAGEN-————
1010 DATA ”SIE WERDEN SEHR REICH
SEIN”
1020 DATA ”SIE WERDEN UBERAUS
GLUCKLICH SEIN”
1030 DATA ”SIE WERDEN EIN COMPUTER-
PROGRAMMIERER”
~ 1040 DATA ”SIE WERDEN AUF EINE LANGE
= REISE GEHEN”
1050 DIM F$(4)
,,,,,,,,,,,, T060FOR =1 TO 4
— 1070  READ F$())
1080 NEXT |
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TO90 RETURN
2000 REM———EINE ZUFALLSZAHL GENE-

2010N = RND(4)

2020 RETURN

3000 REM————DIE VORHERSAGE AUS-
GEBEN———— —

3010 CLS:PRINT

3020 PRINT "UND HIER IST IHRE ZUKUNFT-”

3030 PRINT:PRINT

3040 PRINT F$(N)

- 3050 RETURN




Variationen

Er macht
iberhaupt
A\ Nichts!

Vielleicht sind
ihm die Pro-
phezeiungen
ausgegangen.

Es gibt viele Dinge, die man nach der Erarbeitung
eines Programms noch zu dessen Verschéne-
rung und Abrundung tun kann. Am Ende eines
jeden Kapitels wollen wir Thnen einige Variatio-
nen, die Sie ausprobieren kénnen, vorstellen und
Tips flir deren Realisierung geben. Zunéchst eini-
ge Variationen fiir unser Weissagungspro-
gramm:

1. Vier Voraussagen mogen vielen von lhnen
nicht genug erscheinen. Sie kénnen eigentlich so
viele, wie Sie wollen, erfinden und speichern. Na-
tirlich miissen Sie dann einige Teile im Pro-
gramm anpassen beziehungsweise hinzufiigen:
a) Ergénzen Sie die DATA-Zeilen in der ersten Un-
terroutine.

b) Andern Sie die Zahl in den Zeilen 1050 und
1060.
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c) Andern Sie auch die 4 in der Random-Funk-
tionszeile 2010.

2. Geben Sie zwei oder mehr Vorhersagen aus:
Nehmen Sie an, zwei Menschen wollen ihr
Schicksal zur gleichen Zeit erfahren. Sie miissen
also zwei Prophezeiungen gleichzeitig auswéh-
len — nennen wir sie N1 und N2:

2010N1 = RND(4)
2015N2 = RND(4)

In der letzten Unterroutine wiirden Sie in diesem
Fall sowohl den Inhalt von F$(N1) als auch von
F$(N2) auf dem Bildschirm anzeigen. Sie kénnen
natiirlich auch durch freiziigige Anwendung des
PRINT-Befehls den Bildschirm effektvoller gestal-
ten (zum Beispiel durch einen Rahmen, der aus
Sternchen besteht). Das sieht dann ungeféhr so
aus:

Ihr persénliches Horoskop. ..

Hier sind der Phantasie keine Grenzen — aufer

denen des Bildschirms — gesetzt.

Auf diese Weise kénnen Sie nun jede beliebige

g\nzahl an Weissagungen speichern und ausge-
en.
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2
Sprechen Sie eine
Geheimsprache?

Haben Sie jemals einen Geheimcode benutzt,
um einem Freund etwas mitzuteilen? Bei allen
Codes miissen ganz bestimmte Regeln befolgt
werden — wenn Sie diese kennen, kénnen Sie je-
den Code problemlos dechiffrieren. Computer
kénnen sehr leicht verschliisseln und entschliis-
seln, wenn Sie die Regeln programmieren. In die-
sem Kapitel werden wir ein Spielprogramm fiir
zwei Personen schreiben. Die erste gibt eine
Nachricht ein. Der TRS-80 nimmt die Nachricht
auf, setzt sie in einen Code um und zeigt sie ver-
schliisselt dem zweiten Spieler. Dieser muf dann
versuchen, die Nachricht zu entziffern. Es gibt ei-
ne grofse Anzahl unterschiedlicher Codierungen,
die wir benutzen kénnen. In diesem Fall werden
wir den Umkehrungscode verwenden: der Com-
puter erhdlt die Nachricht 1ind gibt sie riickwérts
wieder aus. Der zweite Spieler muf also beim
Entziffern von rechts nach links lesen:

?NESEL SAD EIS NENNOK

Wenn Sie es kénnen, dann  sind Sie in der gliickli-
chen Lage, alles in diesem Programm entschliis-
seln zu kénnen:

25



,,,,,,,,,

10 REM————— GEHEIMSPRACHE———

20 REM M$ : DIE NACHRICHT
30REM L$ : EIN BUCHSTABE IN DER
NACHRICHT
40REM C$ : DER SCHLUSSEL
50 REM A$ : DIE ANTWORT
60 REM | : EIN ZAHLER
70REM————— —
100 GOSUB 1000:REM ————DIE NACH-
RICHT EMPFANGEN
200 GOSUB 2000:REM————DIE NACH-
RICHT VERSCHLUSSELN
300 GOSUB 3000:REM————QUIZ
400 END

Das Hauptprogramm (Steuerungsteil) zeigt uns
flinf bendtigte Variablennamen und drei Abtei-
lungen (SECTIONS) des Programms in Form von
Unterroutinen.
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Die Nachricht empfangen

He, sieh mal! Jemand schickte
eine Diskette fiir deinen Com-
puter... Kennst du

einen gewissen
Kilobyte-Killer?

In der Unterroutine auf Zeile 1000 bitten wir dar-
um, daf> der zweite Spieler wéhrend der Eingabe
der Nachricht durch den ersten Spieler nicht zu-
sieht. Die Nachricht wird als Variable M$ gespei-
chert.

1000 REM————DIE NACHRICHT EMP-
FANGEN————

1010 CLS:PRINT

1020 PRINT "SAGEN SIE IHREM MITSPIE-
LER, ER SOLL”

1030 PRINT "WEGSEHEN, WENN SIE DIE
NACHRICHT”

1035 PRINT "EINGEBEEN”

1040 PRINT:PRINT

1050 PRINT "GEBEN SSIE NUN DIE NACH-
RICHT EIN”
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1055 PRINT "DANN DRUCKEN SIE DIE RE-
TURN-TASTE”

1060 INPUT M$

1070 RETURN

Die Nachricht umkehren

ch wette, er
ist nun

heimlich

zuriickge-

Zum Programm gehért eine Zeichenkette, M$
genannt, in ihr kann jedes Zeichen, jeder beliebi-
ge Buchstabe oder jede willkiirlich eingegebene
Ziffer, jedes Sonderzeichen wie beispielsweise
das $-Zeichen, Ausrufezeichen, Komma und so
weiter enthalten sein. Wir miissen nun die Rei-
henfolge all dieser Zeichenn umkehren und die ge-
anderte Zeichenkette in einer neuen Variablen,
die wir C$ nennen werden, abspeichern. Diese
Prozedur lduft folgenderm afben ab:
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1. Nimm das letzte Zeichen aus M$ und spei-
chere es als erstes Zeichen in C$.

2. Nimm das vorvorletzte Zeichen aus M$ als
zweites Zeichen in C$.

3. Nimm das vorvorletzte Zeichen aus M$ als
drittes Zeichen in C$.

4. Fiihre diese Arbeit aus bis zum letzten Zei-
chenvon M$, das das erste Zeichen in C$ werden
soll.

Nehmen wir an, daf in M$ das Wort »HALLO« als
Nachricht enthalten ist. Der letzte Buchstabe in
M$ ist also »O«, und dieser wird der erste Buch-
stabe in C$. Dann wird das letzte »L« in M$ der
zweite Buchstabe in C$. Wenn die Codierung er-
folgreich abgeschlossen ist, enthalt C$ das Wort

"OLLAH”

Der TRS-80 besitzt eine integrierte Funktion, die
jedes gewtinschte Zeichen aus einer Zeichenket-
te auswdhlen kann. Wir probieren diese spezielle
Funktion einmal aus, um ihre Arbeitsweise zu
begreifen. Zuerst geben wir ein:

M$ ="PFERD”
und dann erfolgt die Anweisung:
PRINT MID$ (M$,4,1)
(Vergessen Sie aber bitte nicht, die RETURN-Ta-

ste zu driicken.)
Der TRS-80 sollte mit dem Buchstaben »R« ant-

29



worten, da R der vierte Buchstabe in dem in M$
gespeicherten Wort ist. Nun versuchen Sie es mit
dem folgenden Kommando:

PRINT MID$(M$,3,2)

Der TRS-80 wird Ihnen daraufhin zwei Buch-
staben aus M$ zeigen, beginnend mit dem drit-
ten Buchstaben des Wortes. Und zwar werden
die Buchstaben ER angezeigt, wenn Sie die RE-
TURN-Taste gedriickt haben. Bei der Benutzung
der MID$-Funktion werden innerhalb der Klam-
mern drei wesentliche Informationen festgelegt:
Der Name der Zeichenkette.

Die Zeichenposition, mit der begonnen werden
soll.

Wie viele Zeichen verarbeitet werden sollen.
Anstelle der direkten Zahlenangaben kénnen
auch Variablen genommen werden. Geben Sie
beispielsweise dem TRS-80 ein:

]=5
und anschliefzend
PRINT MID$(M$,],1)

Mit anderen Worten: Sie wollen 1 Zeichen aus
M$ sehen, beginnend mit dem Zeichen mit der
Nummer J oder 5. In unserem Beispiel ist das der
Buchstabe »D«. Was passiert, wenn | den Wert 4
enthdlt? Dann entspricht MID$(M$,],1) dem
Buchstaben »R«. Durch die Verénderung des
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Wertes von | kénnen wir also alle Zeichen in M$
betrachten.

Aberwoher kennen wir die Anzahl der Zeichenin
M$?

Dies teilt uns eine andere TRS-80-Funktion mit.
Versuchen Sie es einmal:

PRINTLEN(M$)

LEN steht fiir die Lange irgendeiner Zeichenket-
te, deren Namen man innerhalb der Klammern
angibt. Veréndern wir einmal M$ wie folgt:

M$="HALLO, SIE DA!”
PRINT LEN(M$)

Wenn Sie diese Befehle ein geben, sehen Sie nach
dem zweiten Driicken der RETURN-Taste, daf} die
Lange von M$ dem Wert 13 entspricht. Leerstel-
len und Satzzeichen zéhlen natiirlich mit, da sie
auch Bestandteil der Zeichenkette sind.

Bevor wir beginnen, unsere Unterroutine zu
schreiben, probieren wir diese beiden neuen
Funktionen in einem kurzen Testprogramm aus,
SO wie wir es auch in Kapitel 1 mit der RANDOM-
Funktion getan haben. Die beste Art und Weise,
eine neue Computerlogik zu begreifen, ist, sie im
einfachsten Programm, das man sich vorstellen
kann, anzuwenden.

Wenn Sie schon einen Teil unseres Programms
eingegeben haben, sicher n Sie es bitte und ge-
ben die folgenden Testanw-eisungen ein:
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10 M$ = "HILFE”
20FOR]=1TO 5

30 PRINT MID$(M$,],1)
40 NEXT |

Fiihren Sie dieses Programm mit RUN durch —
die Ausgabe sollte aus den fiinf Buchstaben des
Wortes HILFE bestehen, die einzeln pro Bild-
schirmzeile angezeigt werden. Bei der ersten
Schleifendurchfiihrung hatte | den Inhalt 1, also
wurde der erste Buchstabe ausgegeben. Beim
zweiten Mal wurde der zweite Buchstabe ge-
zeigt und so weiter. Nun &ndern Sie bitte:

TOFOR]=5TO 1 STEP —1

Flihren Sie das Programm erneut durch. Diesmal
werden die Buchstaben in umgekehrter Reihen-
folge angezeigt. Bei der ersten Schleife tragt  den
Wert 5, also wird der flinfte Buchstabe sichtbar.
Da ] bei jeder Schleife um 1 vermindert wird, ent-
spricht die Variable beim zweiten Mal dem Wert
4, und der vierte Buchstabe wird ausgegeben.
Nun modifizieren wir das Testprogramm noch
einmal:

10 FOR | = LEN(M$) TO 1 STEP —1

Das Programm sollte nun véllig gleich ablaufen.
Der Computer hat nur dern Wert 5 durch LEN(M$)
ersetzt, da insgesamt fiinf Zeichen in M$ enthal-
ten sind. Weil das Gerét da zu in der Lage ist, miis-
sen wir also die Lénge einer als Variable M$ ge-
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speicherten Zeichenkette nicht kennen. Die Lan-
ge kann sogar bei jeder Durchfithrung ohne wei-
teres verandert werden. Nun sind wir bereit, die
Unterroutine zu schreiben:

2000 REM————DIE NACHRICHT UM-
KEHREN——————

2010FOR | = LEN(M$) TO 1 STEP —1

2020  L$ = MID$(M$,]1)

2030 C$=C$+L$

2040 NEXT |

2050 RETURN

Die Routine hat nur wenige Schritte. Die FOR/
NEXT-Schleife weist den Computer an, begin-
nend mit dem letzten Zeichen abwérts zu zah-
len, bis das erste Zeichen von M$ erreicht ist. Ent-
halt M$ das Wort »KATZE«, wird die Schleife fiinf-
mal durchgefiihrt. Beim ersten Mal entspricht |
der Zahl 5, beim zweiten Mal der Zahl 4, beim
dritten Mal der Zahl 3, beim vierten Mal der Zahl
2 und beim fiinften Mal der Zahl 1.

L$ steht fiir ein Zeichen aus M$. Bleiben wir beim
obengenannten Wort, so enthélt L$ bei der er-
sten Schleifendurchfithrung den Buchstaben
»E«, bei der zweiten »Z«, bei der dritten »T«, bei
der vierten »A« und bei der fiinften »K«.

Die Zeile 2030 nimmt jeweils den Wert aus L$
und fligt ihn an das Ende von C$ an. Beim Start
befindet sich in C$ noch gar nichts, also ergibt
hier L$ selbst die Variable C$. Am Schlufs der er-
sten Schleife enthélt C$ den Buchstaben »E«. Am
Ende des zweiten Durchgangs enthalt L$ den
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Buchstaben »Z«, der dem Inhalt von C$ (»E«) zu-
geordnet wird. Danach beinhaltet C$ die Zei-
chenkette »EZ«. Beim dritten Durchgang wird
aus L$ das »T« beigefiigt, C$ besteht danach aus
»EZT«. Beim vierten Durchlauf erfolgt das gleiche
mit dem Buchstaben »A«, jetzt entspricht C$
dem Wort »EZTA«. Zu guter Letzt kommt das »K«
hinzu, die Variable C$ enthélt nun die umgedreh-
te Nachricht: »EZTAK«

Quiz mit dem zweiten Spieler

TFFAHCSEG e
STSAH UD [l

Nun haben wir die Originalnachricht in M$ und
die verschliisselte Nachricht in C$ gespeichert —
der Rest ist einfach! Wir I&schen den Bildschirm
und bitten den zweiten Spieler, sich den Inhalt
von C$, den wir auf dem Bildschirm ausgeben,
anzusehen. Wenn er kann, soll er das richtige
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Wort dann eingeben. Wir nennen die Antwort
des Spielers A$. Wenn A$ dem Inhalt von M$
gleicht, dann hat der Spieler die Verschliisselung
erraten.

3000 REM——————— QUIZ—————

3010CLS :PRINT

3020 PRINT "BITTEN SIE IHREN MITSPIE-
LER,”

3030 PRINT "DIESE NACHRICHT ZU ENT-
ZIFFERN”

3040 PRINT:PRINT C$

3050 PRINT:PRINT:PRINT ”GEBEN SIE DIE
ANTWORT EIN:”

3060 PRINT:INPUT A$

30701F A$ = M$ THEN PRINT "RICHTIG!
DAS WAR’S!”

30801IF A$ <> M$ THEN PRINT "SCHA-
DE, DIE NACHRICHT WAR: ”;M$

3090 RETURN
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Das ganze Programm

Mann, einer ) Ich dachte,

kann hier aber es ist codiert

nicht gut

buchsta-
bieren!

20REM M$ : DIE NACHRICHT

30REM L$ : EIN BUCHSTABE IN DER
NACHRICHT

40REM C$ : DER SCHLUSSEL

50REM A$ : DIE ANTWORT

60REM ] : EIN ZAHLER
70REM~————— ———
100 GOSUB 1000:REM————DIE NACH-
RICHT EMFPANGEN
200 GOSUB 2000:R EM————— DIE
NACHRICHT VERSCHLUSSELN———
300 GOSUB 3000:R EM————QUIZ
400 END
1000 REM—~———DI E NACHRICHT EMP-
FANGEN——————

1010CLS :PRINT
1020 PRINT "SAGEN SIE IHREM MITSPIE-
LER, ER SOLL”
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1030 PRINT "WEGSEHEN, WENN SIE DIE
NACHRICHT”

1035 PRINT "EINGEBEN”

1040 PRINT:PRINT

1050 PRINT ”GEBEN SIE NUN DIE NACH-
RICHT EIN”

1055 PRINT "DANN DRUCKEN SIE DIE RE-
TURN-TASTE”

1060 INPUT M$

1070 RETURN

2000 REM————DIE NACHRICHT UM-
KEHREN —————

2010FOR | = LEN(M$) TO 1 STEP —1

2020  L$ = MID$(M$J,1)

2030 C$=C$+L$

2040 NEXT |

2050 RETURN

Ich hab’s! Er sagt:
du wirst
reich

sein’!

Ich glaube, du
brauchst einen

Computer-

Berater.
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3000REM——————— QuizZ—————

3010CLS :PRINT

3020 PRINT ”"BITTEN SIE IHREN MITSPIE-
LER,”

3030 PRINT "DIESE NACHRICHT ZU ENT-
ZIFFERN”

3040 PRINT:PRINT C$

3050 PRINT:PRINT:PRINT ”GEBEN SIE DIE
ANTWORT EIN:”

3060 PRINT:INPUT A%

30701IF A$ = M$ THEN PRINT "RICHTIG!
DAS WAR’S!”

3080IF A$ <> M$ THEN PRINT ”"SCHA-
DE, DIE NACHRICHT WAR: ";M$

3090 RETURN

Variationen

Der Computer-
spezialist der
Unternehmens-
beratung ist
da.




Dieses Spiel laft sich sehr gut abwandeln. Zum
einen kénnten wir die Codierung der Nachricht
verdndern. Zum anderen kénnten wir eine Zu-
sammenstellung schon formulierter Nachrich-
ten speichern, aus denen der Computer eine aus-
wahlt. Das sind zwei Dinge, die wir im néchsten
Kapitel besprechen wollen. Es gibt aber auch ei-
nige kleinere Anderungen, die Sie selbsténdig
durchfiihren kénnen. Beispielsweise sind Sie in
der Lage, die Ansprache durch den Computer
personlicher zu gestalten, indem Sie sich mit
dem Vornamen anreden lassen. Wir wollen uns
hier jedoch mit einer anderen Variation beschif-
tigen. Unser Spielkonzept gibt dem zweiten Mit-
spieler nur eine einzige Chance, die Meldung zu
dechiffrieren. Meinen Sie nicht auch, es wére
besser, ihm mehr als einen Versuch zuzubilli-
gen? Wenn ja, zeigen wir lhnen, wie’s gemacht
wird. Der Beginn der QUI Z-Unterroutine (Zeilen
3000 bis 3050) bleibt best ehen: Wir geben C$ auf
dem Bildschirm aus und fragen den Mitspieler
nach der richtigen Antwort. Der Rest dieser Un-
terroutine wird jedoch dann in der Ablauflogik
verdndert. Anstatt mit einer Eingabe zufrieden
zu sein, bauen wir eine Schleife auf, die dreimal
durchgefiihrt wird und jedesmal eine Aussage
zulalt. Bei der Durchfiihrung miissen wir prii-
fen, ob die Antwort A$ der Variablen M$ ent-
spricht. Falls das zutrifft, das heit, der Spieler
hat die Nuf geknackt, muf der Durchlauf been-
det werden.

39



3060FORJ=1TO 3

3070  PRINT "VERSUCH NR: ”;]

3080  INPUT A$

3090  IF A$ = M$ THEN PRINT "RICH-
TIG!”:GOTO 3130

3100  IFA$ <> M$ THEN PRINT
"SCHADE! ”;

3110 NEXT |

3120 PRINT "DIE NACHRICHT WAR: ”;M$

3130 RETURN

Achten Sie auf das Semikolon (;) in Zeile 3100.
Am Ende einer PRINT-Anweisung bewirkt dieses
Zeichen, daf der néchste Textin der gleichen Zei-
le auf dem Bildschirm erscheint. Wenn der Spie-
ler also bei allen Versuchen scheitert, erscheint
zweimal die Nachricht:
SCHADE! VERSUCH NR: ] (wobei statt ] jeweils die -
aktuelle Zahl erscheint)
Und beim dritten Mal der Text:
SCHADE! DIE NACHRICHT WAR: M$
(hier folgt nun der Text auis M$)
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3
Die Kunst der
Nachrichten-
verschliisselung

Das im letzten Kapitel erarbeitete Spiel funktio-
niert nur, wenn ein Spieler den Computer mit ei-
ner Nachricht fiittert. Jedesmal, wenn das Spiel
beginnt, muf also eine neue Nachricht eingege-
ben werden. Das hemmt natiirlich den Spielver-
lauf und kann auf die Teilnehmer ermiidend wir-
ken. Ein weiteres Argernis wire, daf® der zweite
Spieler einem tiber die Schulter gucken und die
Nachricht vor der Verschliisselung sehen kénn-
te, was ihm natiirlich nachher die Entzifferung
erleichtern wiirde.

Eine bessere Idee ist wohl, eine grofere Anzahl
von Texten vorab im Programm zu speichern
und den Computer einen dieser Texte per Zufall
auswahlen zu lassen. Kommt Thnen diese Idee
nicht bekannt vor?

Sollte sie eigentlich. In Kapitel 1 haben wir ge-
lernt, wie man Texte, Nachrichten oder Zeichen-
ketten speichert und sie spéter nach Zufall ein-
zeln ausgibt, und in Kapitel 2, wie man diese Tex-
te verschliisselt.

Jetzt werden wir nun zwei Dinge tun: wir verbin-
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den die ersten beiden Programme zu einem neu-
en Programm, das eine Meldung im Random-
Verfahren auswdahlt und dann chiffriert. An-
schlief’end vertiefen wir das Thema der Ver-
schliisselung durch Erfindung eines weiteren Co-
des oder die Benutzung zweier Codes im glei-
chen Programm noch etwas.

Die Steuerung, das Hauptprogramm fiir unser
neues Programm sieht jetzt so aus:
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10 REM————VERSCHLUSSELTE NACH-
RICHTEN—————

20 REM M$(4):BEREICH FUR VIER NACH-
RICHTEN

30REM ] :ZAHLER

40REM N  :ZUFALLSZAHL

50REM L$ :EIN BUCHSTABE IN DER
NACHRICHT

60REM C$ :DIE VERSCHLUSSELTE
NACHRICHT

70REM M$ :DIE ORIGINALNACHRICHT

95 CLEAR 200

100 GOSUB 1000:REM———-—DIE NACH-
RICHTEN SPEICH ERN

200 GOSUB 2000:REM————EINE ZUFAL-
LIG AUFGREIFEN

300 GOSUB 3000:REPM————SIE VER-
SCHLUSSELN

400 GOSUB 4000:RE™M————QUIZ

500 END



In Zeile 95 finden Sie ein spezielles TRS-80-Kom-
mando, das Sie wegen der Uberlange einiger ver-
schliisselter Nachrichten verwenden miissen. Je-
desmal, wenn Sie auf einem TRS-80 ein Pro-
gramm starten, werden diesem 50 Speicherstel-
len fiir Text zugeordnet. Wenn mehr Zeichen ge-
speichert werden sollen, erscheint eine entspre-
chende Meldung (OUT OF STRING SPACE). Um
das zu vermeiden, wird der CLEAR-Befehl mit An-
gabe der langsten moglichen Zeichenkette ange-
wendet. In unserem Fallwerden 200 Zeichen fest
zugeordnet — obwohl wir vermutlich nicht die
ganze Anzahl brauchen. Wenn es allerdings
mehr werden, miissen Sie die Zahl im CLEAR-Be-
fehl entsprechend erhéhen.

Eigentlich haben Sie sich schon mit jeder dieser
Unterroutinen ein wenig vertraut gemacht. Die
ersten beiden stammen aus dem Programm in
Kapitel 1, und die letzten beiden lernten wirin Ka-
pitel 2 kennen. Es miissen nur ganz geringfiigige
Anderungen vorgenommen werden.
Betrachten wir die Unterroutine 1000 in Kapitel 1,
die wir »Speicherung der Vorhersagen« genannt
haben: Hier speichern wir nun Nachrichten statt
Weissagungen, also nennen wir den Bereich
oder die Tabelle M$(4) sta tt F$(4). Fithren Sie bit-
te diese Anderung durch, und schreiben Sie an-
stelle der Vorhersagen die von Ihnen gewiinsch-
ten Nachrichten in die DATA-Zeilen. Der Rest die-
ser Unterroutine bleibt urnverandert.

Keine Anderungen sind in der zweiten Unterrou-
tine notwendig. Auch hier greifen wir eine Zu-
fallszahlvon 1 bis 4 auf.
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Die dritte Unterroutine in unserem neuen Pro-
gramm, »SIE VERSCHLUSSELN, das heifdt, eine
der Nachrichten zu chiffrieren, ist die gleiche, die
wir in Kapitel 2 mit »DIE NACHRICHT UMKEH-
REN« bezeichnet haben. Dort war es die zweite
Unterroutine, und hier ist es die dritte. Wir miis-
sen also die Zeilennummern aus den 2000ern in
die 3000er verlegen. Dartiber hinaus hatten wir
in Kapitel 2 nur eine Nachricht, deshalb nannten
wir sie nur M$. Jetzt aber kann unsere Nachricht
jede der in der Tabelle M$ (4) gespeicherten Mel-
dungen sein. Da wir gerad e eine Zufallszahl N ge-
zogen haben, ist die Nachricht, die verschliisselt
werden soll, natiirlich in der Variablen M$(N) zu
finden. Eine winzige Anderung sorgt fiir die An-
passung dieser Unterroutine. Fiigen Sie bitte am
Beginn der Routine die folgende Zeile ein:

3005 M$ = M$(N)

Diese Anweisung bedeutet, da® die Nachricht,
die aufgegriffen wurde, im weiteren Verlauf des
Programms nun M$ genannt wird. So kann der
Rest der Routine unverdndert bleiben.

Die letzte Unterroutine, QUIZ, ist ebenfalls iden-
tisch mit der letzten Unterroutine in Kapitel 2.
Vergessen Sie aber nicht, die Zeilennumerierung
von 3000 auf 4000 zu erh&hen, da wir ja in unse-
rem neuen Programm vier Unterroutinen haben.
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Eine andere Codierung

Hallo, ich bin
Mikro-Minnie. Was kann

Steck mal A
J den Stecker in die
\ ich fiir dich = |

Steckdose, mein
- Riicken schmerzt

schon vom
. Sitzen!

Mit einer Handvoll Anderungen haben wir zwei
einfachere Programme zu einem komplizierte-
ren zusammengefiigt. Das neue Programm wird
eine Nachricht per Zufallsgenerator auswahlen,
sie verschliisseln und einen Mitspieler bitten,
den Originaltext wiederherzustellen.

Wir kénnen aber noch einiges mehr tun. Mo-
mentan benutzt unser Programm immer diesel-
be Codierung. Wenn jemand mehrmals mit die-
sem Programm gespielt hat, ist er hochst-
wahrscheinlich in der Lage, den Code zu knak-
ken, und der Spaf an der Sache ist vorbei. Also
schreiben wir eine Unterroutine, die die Umset-
zung in verschiedener Weise ermdéglichen soll.
Dann kénnen wir beide Codes im Programm be-
nutzen, wobei der Computer auch hier Zufall
spieltund den Code auswahit.
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Es gibt vermutlich Tausende verschiedener Co-
dierungen, auf jeden Fall mehr, als man sich vor-
stellen kann. Unser erster Code kehrte einfach
die Nachricht um. Ein anderer, oft benutzter
Schliissel besteht aus der Einfiigung von Buch-
staben zwischen die Buchstaben der Meldun-
gen. Zum Beispiel kénnte der Code fiir "HALLO«
so aussehen: HXAXLXLXOX. Eine leichte Ande-
rung der Unterroutine sorgt fiir eine solche Chif-
frierung:

3000 REM——-——SIE VERSCHLUSSELN—
3005 M$ = M$(N)

3010FOR ] =1 TO LEN(M$)

3020  L$ = MID$(MS,),1)

3030 C$=C$+L%+"X”

3040 NEXT |

3050 RETURN

Zwei Anderungen miissen gemacht werden: In
Zeile 3010 z&hlen wir nun vorwérts anstatt riick-
warts, weil wir die Zeichenreihenfolge diesmal
nicht umkehren wollen. In Zeile 3030 fiigen wir
erst einen Buchstaben der eigentlichen Nach-
richt und dann zusétzlich ein X bei jedem Schlei-
fendurchlauf im Bereich C$ zusammen.

Nattiirlich kénnen Sie jeden Buchstaben bezie-
hungsweise jedes Zeichen anstelle des X ver-
wenden. Aber ist dieser Code nicht immer noch
zu leicht zu entziffern? vVas halten Sie von der
Idee, wenn wir mit dem Zufallsgenerator (RND)
einen beliebigen Buchsta ben fiir X in Zeile 3030
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auswahlten? Dann kénnte HALLO nach der Co-
dierung ungefdhr so aussehen: HRAULBLIOW.
Das ist dann wirklich schwer zu entziffern!

Um das zu programmieren, miissen Sie zwei wei-
tere BASIC-Funktionen kennenlernen. Der Code
wird ASCII-Code genannt und von den meisten
Computern benutzt. Die ASCII-Zahl fiir den
Buchstaben Aist 65, fiir B 66, fiir C 67 und so wei-
ter bis Z, das die Codezahl 90 hat. Das kénnen Sie
leicht selbst tiberpriifen. Geben Sie beispielswei-
se

PRINT ASC ("A”)
oder
PRINT ASC ("T”)

oder zwischen den Anflihrungsstrichen jeden
gewtinschten Buchstaben ein.

Die ASC-Funktion &ndert den entsprechenden
Buchstaben in die ihm zugeordnete Codezahl
um. Wir aber wollen genau das Gegenteil tun —
wenn wir die RND(1)-Funktion verwenden, erhal-
ten wir eine Zufallszahl. Wir miissen diese Zahl
in einen Buchstaben verwandeln. Die BASIC-
Funktion CHR$ hilft uns dabei. Versuchen Sie es
mit:

PRINT CHR$(65)

Der Computer wird nun den Buchstaben A wie-
dergeben, da A der Buchstabe mit der Nummer
65 im ASCII-Verzeichnis ist. Die CHR$-Funktion
ist also das Gegenstiick zur ASC-Funktion.
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Um diesen Code Ich habe dich
zu knacken, miissen
wir in das damit du
Programm -/ N 3 fernsehen

M kannst.

Nun werden wir unsere »SIE VERSCHLUSSELN«-
Unterroutine dahingehend andern, dafs wir bei
jeder Schleifendurchfiinrung eine Random-
Ganzzahl von 1 bis 26 (das Alphabet hat 26
Buchstaben) erhalten. Diese Ganzzahl benutzen
wir dann, um mit Hilfe der CHR$-Funktion einen
Buchstaben zu bestimmen. Auf diese Weise er-
halten wir »Zufallsbuchstaben«, die wir dem Co-
de anstelle eines X jedesmal einfiigen kénnen:

3000 REM————SIE VERSCHLUSSELN—

3005 M$ = M$(N)

3010FOR | =1 TO LEN(M$)

3020 L$ = MID$(MS$,],1)
3030 R = RND(26) + 64

3040 C$ =C$ + LL$ + CHRS$(R)
3050 NEXT ]

3060 RETURN
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Die Zeile 3030 weist den Computer an, die Zu-
fallszahl um 64 zu erhéhen. Wir wollen ja eine
Zahl zwischen 65 und 90, da dieser Zahlenbe-
reich die Buchstaben von A bis Z im ASCII-Code
darstellt. Mit irgendeiner Zahl zwischen 1 und
64 sind wir nicht zufrieden.

Aufderdem werden in Zeile 3040 drei Zeichenket-
ten zusammengefiigt, und zwar jedesmal, wenn
die Schleife durchgefiihrt wird: das, was schon
codiert ist (C$), der ndchste Buchstabe aus der
Meldung (L$) und der zuféllig ermittelte Buch-
stabe (CHR$(R)).

Der eine Code oder der andere?

Da ist eine weitere G
Meldung: Falls wir uns nicht an Pier 1 -

treffen...

Nun kennen wir zwei Wege der Nachrichtenver-
schliisselung, und wir kérinen die eine oder an-
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dere Form fiir das Programm wahlen. Noch bes-
ser ist es jedoch, wenn wir BEIDE im gleichen Pro-
gramm benutzen kénnen und dem Computer je-
desmal die Wahl der Codierungsart iiberlassen.
Damit das funktioniert, miissen wir beide Unter-
routinen in das Programm einbauen. Da sie nicht
auf derselben Zeilennummer starten kénnen, le-
gen wir fest, dafs die Umkehrungscode-Routine
auf Zeile 3000 beginnen soll und die Einfii-
gungscode-Routine auf 3500. Und so wird’s ge-
macht:

3000 REM————UMKEHRUNGSCODE——

und

3500 REM————EINFUGUNGSCODE——

Sie kennen die Details jed er Routine bereits und
kénnen Sie also mit Leben fiillen. Das gesamte
Programm werden wir Ilhnen spéter in diesem
Kapitel vorstellen.

Doch zunéchst muft der Computer angewiesen
werden, zwischen den beiden Routinen auszu-
wahlen. Dazu miissen wir den Steuerungsteil
des Programms verdnclern. Das Hauptpro-
gramm nach den REMark-Anweisungen sieht
dann folgendermafien auas:

100 GOSUB 1000:REN———NACHRICH-
TENSPEICHERUN G——
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200 GOSUB 2000:REM——EINE ZUFALLIG
AUFGREIFEN

250 S = RND(2)

300 ON S GOSUB 3000,3500:REM——VER-
SCHLUSSELUNG

400 GOSUB 4000:REM————QUIZ

500 END

Wie Sie sehen kénnen, benutzen wir wieder ein-
mal die Random-Funktion. Dieses Mal, um ent-
weder eine 1 oder eine 2 aufzugreifen und sie als
»S« zu speichern. Wenn S den Wert 1 annimmt,
soll das Programm die Unterroutine 3000 durch-
fiihren, wenn S eine 2 beinhaltet, sollte die Unter-
routine 3500 abgearbeitet werden.

Die ON————GOSUB-ANWEISUNG in Zeile 300
bewirkt genau das. Sie bed eutet bei S gleich 1 die
Verzweigung auf die erste angefiihrte Unterrou-
tine und bei S gleich 2 die zur zweiten. Falls es
sich um drei verschiedene Codierungs-Unterrou-
tinen handeln wiirde und die letzte wiirde bei
Zeile 3800 beginnen, kénmniten wir fiir S die Zu-
fallszahlen 1, 2 und 3 bestimmen und die Zeile
300 wie folgt dndern:

300 ON S GOSUB 3000,3500,3800
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Das ganze Programm

... werde ich jeden Computer
in der Stadt in mei- G
ne Gewalt Yy an

bringen! __¢

Der folgende Abschnitt zeigt die letzte Version
unseres Programms. Es speichert ein paar Mel-
dungen in einer Tabelle, greift eine von ihnen per
Zufallsgenerator fiir die Codierung heraus, co-
diert sie unter Benutzung einer der zwei Metho-
den und bittet den Mitspieler um einen Dechif-
frierungsversuch.

10 REM———VERSCHLUSSELTE NACH-
RICHTEN—————

20REM M$(4) :BEREICH FUR VIER
NACHRICHTEN

30REM ] :ZAHLER

40REM N :ZUFALLSZAHL NACH-
RICHTEN

50REM S :ZUFALLSZAHL UNTER-
ROUTINE
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60REM R :ZUFALLSZAHL BUCH-
STABE

70REM L$ :EIN BUCHSTABE IN DER
NACHRICHT

80REM C$ :DIE VERSCHLUSSELTE
NACHRICHT

85REM M$ :DIE ORIGINALNACHRICHT

90 REM————— —

95 CLEAR 200

100 GOSUB 1000:REM————— NACH-
RICHTEN SPEICHERN—
200 GOSUB 2000:REM———EINE ZUFAL-
LIG AUFGREIFEN
2505 = RND(2)
3000N S GOSUB 3000,3500:REM——
VERSCHLUSSELUNG
400 GOSUB 4000:REM————QUIZ——
500 END
1000 REM————NACHRICHTEN SPEI-
CHERN—————
1010 DATA ”Einen schénen Tag wiinsche
ich”

1020 DATA "Wir sehen uns morgen”

1030 DATA "Wir treffen uns an der alten
Eiche”

1040 DATA "Dies ist eine geheime Nach-
richt”

1050 DIM M$(4)

T060FOR|J=1TO 4

1070  READ M$())

1080 NEXT |

1090 RETURN
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2000 REM——-——NACHRICHTENZUFALLS-
ZAHL————

2010N = RND(4)

2020 RETURN

3000 REM————UMKEHRUNGSCODE——

3005 M$ = M$(N)

3010FOR ] = LEN(M$) TO 1 STEP —1

3020 L$ = MID$(M$,],1)

3030 C$=CS$ +L$

3040 NEXT |

3050 RETURN

3500 REM————EINFUGUNGSCODE———

3505 M$ = M$(N)

3510FOR | = 1 TO LEN(M$)

3520 L$ = MID$(M$,],1)

3530 R = RND(26) + 64

3540 C$ =C$ + L$ + CHR$(R)

3550 NEXT ]

3560 RETURN

4000 REM ————— —QUIZ——————

4010CLS

4020 PRINT ”"BITTEN SIE IHREN MITSPIE-
LER,”

4030 PRINT "DIESE N ACHRICHT ZU ENT-
ZIFFERN”

4040 PRINT:PRINT:PR INT C$

4050 PRINT:PRINT "G EBEN SIE DIE ANT-
WORT EIN:”

4060 INPUT A$

40701F A$ = M$ THE N PRINT "RICHTIG!
DAS WAR’S!”



4080IF A$ <> M$ THEN PRINT ”"SCHA-
DE, DIE NACHRICHT WAR: ”;M$
4090 RETURN

Dieses Programm ist schon ganz schon lang,
aber da wir es Abschnitt fiir Abschnitt zusam-
mengebaut haben, diirfte es fiir Sie nicht schwie-
rig gewesen sein, den einzelnen Schritten zu fol-
gen. Beachten Sie bitte, daf® wir die Random-
Funktion RND jetzt insgesamt dreimal nutzen:
Wirwéahlen die Nachricht durch Random aus, wir
ermitteln die Codierungsunterroutine durch
Random, und wir fligen die mit Random selek-
tierten Buchstaben in die Nachricht ein.
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Variationen

MuR ich personlich
X kommen oder kann
Y ich meine Scheck-

karte vorbei-
schicken?

Nachdem Sie alle fiir dieses Programm notwen-
digen Schritte kennen, m& chten wir Ihnen einige
Erweiterungen vorschlagen, mit deren Hilfe Sie
selbstandig das Programrm ausbauen kénnen:
1. Verandern Sie die Anzaknl der in der ersten Un-
terroutine gespeicherten Nachrichten, und las-
sen Sie sie vom Programrm auswahlen.

2. Wdhlen Sie mehr als ei mie Nachricht in einem
Durchlauf zur Entzifferun g aus.

3. Geben Sie dem Spieler xmehr als eine Chance,
die Nachricht(en) zu entschliisseln.

Zwei weitere Varianten, die wir bisher noch nicht
erwahnt haben, die aber leicht in das Programm
einzubringen sind, woller1 wir Ihnen nicht vor-
enthalten:

1. Anstatt sich darauf zia beschranken, Buch-
staben zwischen die Zeicken der Nachricht ein-
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zufligen, kénnen Sie jedes Tastatursymbol im
Zufallsgenerator zulassen — eingeschlossen
den Stern und die Anfithrungsstriche. HINWEIS:
Uberpriifen Sie die bei CHR$(33) startenden Zei-
chen bis zur CHR$(65). Das ist wichtig, weil wir in
Zeile 3030 die Zahl 64 zur Zufallszahl addiert ha-
ben, da die Codezahl 65 in ASCII auf den Buch-
staben A verweist.

2. Wenn Sie das Programm durchfiihren, werden
Sie feststellen, daf® ab dem zweiten Wort einer
Nachricht schon vor dem ersten Buchstaben ein
Zufallszeichen generiert wird. Dieses Phdnomen
ist leicht erklérbar. Eine Leerstelle zwischen zwei
Worten wird vom Computer ebenso als Zeichen
betrachtet wir ein normales sichtbares Zeichen
— unsere Unterroutine wirft also hinter jeder
Leerstelle auch ein Zufalls zeichen aus. Wenn Sie
diesen Nebeneffekt nicht mogen, kdnnen Sie
den Computer anweisen, Leerstellen zu ignorie-
ren, sobald sie auftreten. Sie brauchen nur die
EINFUGUNGSCODE-Unterroutine um folgendes
Kommando zu ergénzen:

3525]F L$ = CHR$(32) THEN C$ = C$ +
L$:GOTO 3550

CHR$(32) ist die ASCII-Codezahl fiir eine Leer-
stelle. Die oben angegebene Zeile weist den
Computer an, falls in der Originalnachricht eine
Leerstelle auftritt, nur diese der verschliisselten
Nachricht beizufligen. Da s Zufallszeichen wird
in diesem Fall ausgelassen und die Arbeit mit
dem néchsten Zeichen fort gesetzt.
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4
Das Rennen der An-
fangsbuchstaben

Sozusagen »spielend« haben wir einige wichtige
Techniken gelernt: verschiedene Arten, eine Co-
dierung vorzunehmen, Nachrichten zu spei-
chern und auszugeben und die Random-Funk-
tion zu nutzen. Diese Funktion werden Sie im-
mer und immer wieder in den verschiedensten
Spielen finden. Aber bis jetzt haben wir eine Spe-
zialitat des Computers v éllig aufer acht gelas-
sen: die Animation. Bei dieser Spieltechnik geht
es um die Bewegung von Bildern auf dem Bild-
schirm.

Viele Computerspiele sind ohne Animation nicht
denkbar. Programmierer verwenden Jahre dar-

Killer!
Hier bin ich!




auf, die fortschrittlichsten neuen Animations-
techniken zu studieren. In diesem Buch wollen
wir Sie in die Animation von Zeichen einfithren
— das heift, die Benutzung eines beliebigen
Symbols der Tastatur und dessen scheinbare Be-
wegung auf dem Bildschirm.

Der TRS-80 besitzt mehrere Moglichkeiten der
Animation. In diesem Kapitel lernen wir die spe-
zielle Graphikdarstellung des TRS-80 kennen: Sie
kénnen den Computer anweisen, auf jeder ge-
wiinschten Bildschirmposition kleine Rechtecke
darzustellen. Wenn man nun ein solches Recht-
eck an einer bestimmten Stelle aufleuchten laft,
anschliefbend wieder 16scht und unmittelbar da-
neben wieder anzeigt, dann scheint sich dieses
Rechteck zu bewegen.

Wir beginnen mit einem Rennen zwischen zwei
Teilnehmern. Auf der linken Seite des Schirms
plazieren wir die Anfangsbuchstaben von zwei
Spielern, auch Initiale genannt, daneben er-
scheint jeweils ein Lichtblock in seiner Aus-
gangsposition. Von dort bewegen sich die Recht-
ecke mit unterschiedlicher Geschwindigkeit
nach rechts, sobald einer der Spieler die RE-
TURN-Taste als Startzeichen gedriickt hat. Wenn
eines der beiden Zeichen die Ziellinie erreicht,
zeigt das Programm an, wer gewonnen hat. Je-
desmal, wenn Sie dieses Programm starten, wird
per Random eine Geschwindigkeit fiir jeden
Spieler ermittelt, so daf? jeder zu jeder Zeit ge-
winnen kann.

Im nachstehenden Hauptprogramm sind die
vier wichtigsten Teile (U nterroutinen) ebenso
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wie die Variablen, die wir benutzen werden, auf-
gefiihrt:

10 REM-———--ANFANGSBUCHSTABEN-
RENNEN—————

20REM A$ : DER ERSTE ANFANGS-
BUCHSTABE

30REM B$ : DER ZWEITE ANFANGS-
BUCHSTABE

40 REM SA : GESCHWINDIGKEIT VON
RECHTECK A$

50REM SB : GESCHWINDIGKEIT VON
RECHTECK B$

60 REM PA : POSITION VON RECHTECK
A$

70REM PB : POSITION VON RECHTECK
B$

75 REM W$ : DER GEWINNER

80REM R$ : EINE ANTWORT (START
DES RENNENS)

85REM X  : EIN ZAHLER

90 REM————————

100 GOSUB 1000:REM———EINGABE AN-
FANGSBUCHSTABEN

200 GOSUB 2000:REM———AUFBAU DES
BILDSCHIRMS

300 GOSUB 3000:REM ———DIE GE-
SCHWINDIGKEIT

400 GOSUB 4000:REM———DAS RENNEN

500 END
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Eingabe der Initialen

Im
Warenhaus

4 Mann, Killer.

Du hast dich
aber
verandert

in den letz-

| ten beiden A

i Jahren!Wo bist ¥ ()

% Dugewesen?

Zuallererst benétigen wir zwei Anfangsbuch-
staben, die das Rennen gegeneinander austra-
gen. Alles andere in der folgenden Routine sollte
Thnen schon bekannt sein:

1000 REM———EINGABE DER ANFANGS-
BUCHSTABEN— ————

1010 CLS:PRINT "GEBEN SIE DEN AN-
FANGSBUCHSTABEN DES ERSTEN
SPIELERS EIN:”

1020 INPUT A$

TO30 PRINT:PRINT "N UN GEBEN SIE DEN
ANFANGSBUCH STABEN DES ZWEI-
TEN SPIELERS:”

1040 INPUT B$

TO50 RETURN
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Wir I6schen den Bildschirm und fragen nach den
jeweiligen Anfangsbuchstaben der beiden Spie-
ler, die wir in der néchsten Unterroutine veriwen-
den wollen.

Aufbau des Bildschirms

Darf ich meinen Es ist mir eine Ehre,
| neuen Assistenten . _— - -
A Manny vorstellen? |

In diesem Abschnitt miissen wir uns zuerst ein-
mal mit der Frage befasse n, wie ein TRS-80-Bild-
schirm gestaltet wird. Wahrend Sie dieses Kapi-
tel lesen, sollten Sie zusé tzlich das Bildschirm-
diagramm in Threm TRS-80-Handbuch beachten.
Der TRS-80 verfiigt iiber 16 Zeilen vom oberen bis
zum unteren Rand des Bildschirms. In dieser Un-
terroutine geben wir den ersten Anfangsbuch-
staben am Anfang der dritten Zeile von oben
und den zweiten auf der gl eichen Stelle in Zeile 5
aus. Die Zeile 2010 16scht den Bildschirm, iiber-
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springt zwei Zeilen und zeigt A$ in der dritten
Zeile an. Zeile 2020 setzt zwei weitere Zeilen vor
und lakt B$ in der fiinften von oben erscheinen.
Wichtig zu wissen ist auch, dafs der Bildschirm in
6.144 kleine Rechtecke eingeteilt ist, die Sie an je-
der beliebigen Stelle aufleuchten und verschwin-
den lassen konnen. Diese Bildschirmpositionen
sind matrixférmig in der Horizontalen von 0 bis
127 und in der Vertikalen von 0 bis 47 durchnum-
meriert. Das Kommando

SET (0,0)

gibt auf der &dufiersten Stelle oben links ein
Rechteck aus.

SET(127,47)

zeigt einen solchen Lichtblock auf der untersten
Position ganz rechts.

In Zeile 2030 lassen wir das Zeichen aufleuchten
(10,7), das heifdt, zehn Einheiten vom linken und
sieben Einheiten vom oberen Bildschirmrand
entfernt. Damit steht es genau neben dem ersten
Anfangsbuchstaben. Anschlietend zeigt der
Computer ein Rechteck auf (10,13), also wieder
zehn Einheiten vom linken, aber diesmal drei-
zehn vom oberen Rand entfernt. Diese Position
befindet sich neben dem zweiten Initial.
Probieren Sie in jedem Fall auch mal andere Bild-
schirmstellen aus. Benutzen Sie dabei aber bitte
eines der TRS-80-Formulare fiir die Bildschirm-
ausgabe, mit dem Sie die Anzeige des Rechtecks
vorher genau planen kénnen.
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2000 REM———AUFBAU DES BILD-
SCHIRMS——————

2010 CLS:PRINT:PRINT:PRINT A$

2020 PRINT:PRINT B$

2030 SET(10,7):SET(10,13)

2040 PRINT:PRINT

2050 PRINT "DRUCKEN SIE DIE RETURN-
TASTE ZUM START DES RENNENS:”

2060 INPUT R$

2070 RETURN

Animation — die Kunst der
Bewegung

Manny hat ein Verbindu ngs-
programm zu allen anderen Comnputern
der Stadt geschrieben... und
damit haben wir sie in
der Hand!

Bevor wir uns mit dem Reznen selbst beschéfti-
gen, sollten wir untersuchen, was Animation fiir
einen Computer bedeutet. Wie schon gesagt,
gibtesviele Arten der Animation. Wir spezialisie-
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ren uns hier auf die Bewegung eines Zeichens
quer liber den Bildschirm mittels der vorhande-
nen TRS-80-Graphikfunktion.

Wie wir es schon frither bei neuer Ablauflogik ge-
tan haben, werden wir nun ein kleines Testpro-
gramm schreiben. Wenn Sie gerade das Pro-
gramm »Rennen« eingeben, sichern Sie es bitte
und geben NEW ein, bevor Sie dieses Testpro-
gramm erfassen.

Animation besteht grundsatzlich aus der Wie-
derholung mehrerer Schritte: Wir bringen Men-
schen dazu, zu glauben, d af sich etwas liber den
Bildschirm bewegt, indem wir ein Zeichen an ei-
ner bestimmten Stelle des Bildschirms ausge-
ben, es wieder 16schen und an einer anderen
Stelle, ein wenig entfernt, wieder ausgeben.
Durch die sténdige Wiede rholung dieser Schritte
inkurzen Abstanden scheint sich das Zeichen zu
bewegen — zu »laufen«. Und mit dieser Schritt-
folge fiihrt man die Anim ation durch:

1. Ausgabe eines Zeichera s auf dem Bildschirm.
2. Wiederholung der folgenden Schritte in einer
bestimmten Anzahl:

a) Léschen des Zeichens.

b) Erneute Ausgabe des Zeichens in einer gerin-
gen Entfernung.

Versuchen Sie es einmal mit dem folgenden Ani-
mations-Testprogramm:

10 CLS
20 SET (45,20)
30FOR X =45 TO 95
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40 RESET (X,20)

50 SET (X+1,20)

60 FOR ] =1 TO 100:NEXT ]
70 NEXT X

80 END

Zeile 10 16scht den Bildschirm. Die Zeile 20 be-
deutet: Gehe dahin, wo das kleine Rechteck
erscheinen soll, und zeige es dort, das heift 45
von links und 20 von oben. Die Schleife in den
Zeilen 30 bis 70 erhht die Variable X von 45 auf
95. Bei jedem Schleifendurchlauf wird mit RESET
in Zeile 40 das Rechteck geléscht und mit SET in
Zeile 50 eine Bildschirmstelle weiter rechts wie-
der ausgegeben. Bei der letzten Durchfiihrung
enthalt X den Wert 95, also wird das Zeichen auf
95,20 geloscht und auf 96,20 (96 entspricht
X+1) wieder sichtbar.

Die Zeile 60 stellt eine »Pausex« fiir den Computer
dar. Dieser Stillstand wird durch einen einfachen
Zahlvorgang von 1 bis 100 erreicht. Ohne diesen
Befehl wiirde der Lichtblock viel zu schnell den
Bildschirm {tiberqueren. Wahrend des »Leer-
laufs« zahlt der Computer, ohne etwas anderes
zu tun. Diese Tatsache bewirkt eine Verlangsa-
mung der Bewegung. Verédndern Sie doch einmal
die Zahl 100 in Zeile 60 und beobachten den Ef-
fekt!

Unsere gesamte Animation enthalt die gleiche
Art von Schritten. Allerdings miissen wir jeweils
Anpassungen vornehmen, die sich aus der Situa-
tion ergeben. Manchmal wissen wir nicht im vor-
aus, wie weit wir das Zeichen bewegen wollen.
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Manchmal, wie beispielsweise spéter in diesem
Kapitel, haben wir zwei Zeichen, die wir bewegen
wollen, und zwar jeweils um eine unterschiedli-
che Anzahl von Spalten bei jedem Bewegungs-
schritt. In welcher der beiden Situationen Sie
sich auch immer befinden, denken Sie daran,
dafs wir standig die gleichen Schritte wiederho-
len: Wir 16schen das Zeichen, geben es ein Stiick
weiter wieder aus und machen eine Pause. Die
einzige tatsachliche Schwierigkeit, auf die wir in
diesem Rennen treffen, besteht darin, das »Stiick
weiter« herauszufinden. Und hierfiir benutzen
wir wieder eine Zufallszahl.

Die Wahl der Geschwindigkeit

. - Ah, das ist
Du bist der einzige, also ger 3vsulrsude
der uns stoppen Punkt da-
kénnte! bei
} ’ ,

Animation entsteht also durch die Ausgabe ei-
nes Zeichens an einem bestimmten Punkt des
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Bildschirms, seine Loschung, die erneute Ausga-
be in einer kurzen Entfernung, seine Léschung,
die erneute Ausgabe in einer kurzen Entfer-
nung. ..

Auf dem Bildschirm sehen wir die beiden Recht-
ecke in unterschiedlichen Zeilen in der Spalte 10.
Wenn wir den Lichtblock A l6schen und ihn in
der Spalte 12 wieder ausgeben, hat er sich zwei
Stellen weit bewegt. Wenn wir das Rechteck B in
Spalte 11 ausgeben, dann ist es nur um eine Stel-
le vorgeriickt.

Je mehr Stellen zwischen der urspriinglichen Po-
sition und der neuen liegen, um so schneller
scheint sich das Zeichen zu bewegen. Deshalb
werden wir Zufallszahlen zu Hilfe nehmen, um
die Bewegungsgeschwindigkeit von A und B zu
bestimmen. Die Zahlen kénnen entweder 1, 2
oder 3 sein, da wir den Rechtecken eine Ge-
schwindigkeit von 1, 2 oder 3 geben wollen.

3000 REM———AUSWAHL DER GE-
SCHWINDIGKEIT————

3010SA = RND(3)

3020 SB = RND(3)

3030 RETURN

Bei jedem Programmlauf kkénnen SA und SB 1, 2
oder 3 sein. In der Unterroutine DAS RENNEN ad-
dieren wir jeweils SA und S B zur derzeitigen Posi-
tion des betreffenden Rechtecks. Damit erfahren
wir die Stelle, auf der das Zeichen im néachsten
Schritt erscheinen soll. Wenn SA den Wert 3 ent-
halt und die zur Zeit ein genommene Position

69



des Lichtblocks ist 10, dann wird er in dieser Spal-
te geléscht und anschlieend in der dreizehnten
angezeigt, im folgenden in sechzehn und so wei-
ter. Beinhaltet SB die Zahl 1, wird das zweite Sym-
bol zu einem Zeitpunkt immer nur um eine Ein-
heit vorriicken, und das Initial A wird das Ren-
nen gewinnen.

Das Rennen

Manny wird dich unter-

halten, wahrend ich die Macht
in der Stadt
libernehme.

Magst du
Videospiele,
Walker?

Die Speicherung der Gesc hwindigkeit von A und
B geniigt nicht. Wir miissen ebenfalls jede er-
reichte Bildschirmpositior der beiden Rechtecke
speichern. Wenn wir das richt tun, wie sollen wir
dann erkennen kénnen, vwelches von beiden ge-
wonnen hat? Nehmen wwir an, wir haben be-
schlossen, daf’ derjenige Anfangsbuchstabe ge-
winnt, dessen Symbol als erstes die Position 90
uberschreitet. Wir kenne=n die Startpositionen
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(Spalte 10) von A und B, aber da die Geschwindig-
keit der beiden durch ein Randomverfahren er-
mittelt wird, wissen wir nicht, welcher Lichtblock
sich um zwei oder nur um eine, zwei oder drei
Stellen weiterbewegt hat. Deshalb benétigen wir
zwei Variable, PA und PB, die fiir die Position von
A und B stehen. Diese geben uns Auskunft iiber
die durch die jeweils letzte Bewegung erreichte
Position.

Und noch etwas: Es wére eine nette Geste, wenn
nach Beendigung des Rennens der Gewinner
durch das Programm genannt wiirde. Dafiir bele-
gen wir die Variable W$, inn der wir den Anfangs-
buchstaben speichern, der als erster die Ziellinie
lberschreitet.

Zur besseren Ubersicht teilen wir diese Unterrou-
tine in kleine Bausteine auf und untersuchen je-
den Abschnitt einzeln:

4000 REM———DAS RENNEN—————
4010PA = 10:PB = 10

Wir beginnen mit der Initialisierung, also der
erstmaligen Festsetzung der Position jedes
Rechtecks durch den Wert 10, da wir sie bereitsin
der Spalte 10 ausgegeben haben. Anschlietend
bewegen wir das Rechteck A:

4020 RESET (PA,7)

4030PA = PA + SA

4040 SET (PA,7)

4050 IF PA > 90 THE N W$ = A$:GOTO
4120
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Die ersten drei Zeilen sorgen fiir die Bewegung,
die letzte Zeile dient zur Uberpriifung, ob der An-
fangsbuchstabe das Rennen gewonnen hat.
Die Zeile 4020 positioniert mit RESET auf Zeile 7
und auf die aktuelle Spalte, in der sich das Recht-
eck zur Zeit befindet, und 16scht das Zeichen auf
dem Bildschirm. Die Zeile 4030 addiert in PA die
Anzahl Stellen, die A weitergehen soll. PA enthélt
am Anfang 10. Wenn SA eine 2 enthalt (abhéngig
von der RND-Funktion), dann hat PA den Wert 10
+ 2, also 12. Die Befehlszeile 4040 mit dem SET
weist den Computer an, in welcher Spalte er das
Symbol jetzt ausgeben soll.

Wir benutzen die gleichen Befehle immer und
immer wieder, um den Anfangsbuchstaben A$
zu bewegen: Er wird auf seiner letzten Position
geldscht, die neue Position wird berechnet, und
er wird an dieser Stelle auisgegeben.

Die Zeile 4050 priift, ob PA einen gréferen Wert
als 90 enthélt. Ist das der Fall, dann ist A$ der Ge-
winner, und wir kénnen in den Teil des Pro-
gramms tibergehen, in dem der Gewinner ange-
kiindigt wird. Ist PA noch nicht grofer als 90,
werden die von dieser Bedingung abhéngigen
Befehle einfach ignoriert, 1ind wir fahren mit der
Bewegung von B fort:

4060 RESET (PB,13)

4070PB = PB + SB

4080 SET (PB,13)

40901IF PB > 90 THEN W$ = B$:GOTO
4120
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Diese vier Zeilen sind identisch mit den Zeilen,
die der Fortbewegung von A dienen, mit Ausnah-
me der Tatsache, daf> wir hier die fiir B bestimm-
ten Variablen benutzen und die RESET- und die
SET-Anweisung sich auf die Zeile beziehen, in der
sich B bewegt. Wir I6schen das Rechteck B in sei-
ner urspriinglichen Position, ermitteln die neue
Stelle und geben es dort aus. Anschliepend prii-
fer wir, ob es bereits das Rennen gewonnen hat.
Wenn nicht, fahren wir fort:

4100 FOR X = 1 TO 40:NEXT X
4110 GOTO 4020

Die Zeile 4100 besteht aus einer »Pausen«-Schlei-

fe, die vierzigmal durchlaufen wird. In dieser Zeit

pausiert das Programm. Da Computer bekannt-
lich sehr schnell arbeiten, wiirde man ohne diese
Pause das Rennen iiberhaupt nicht verfolgen
kénnen, da die Symbole nur so iiber den Schirm
zischen wiirden. Sie kénn en gerne mit der Léange
der Pause experimentieren, und zwar durch Ver-
anderung der Zahl 40 in einen von Ihnen beliebig
bestimmten Wert.

Die Zeile 4110 verweist das Programm zuriick auf
den Teil, in dem das Zeichen A bewegt wird. Hier-
durch entsteht eine Schleife. Wir bewegen das
Rechteck A und priifen, ob es gewonnen hat, be-
wegen dann das Rechteckk B und priifen, und so
weiter, bis entweder das eine oder das andere
die letzte Spalte (90) iiberschritten hat. Dann
verzweigt das Programm zur Zeile 4120:
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4120 PRINT:PRINT "DER GEWINNER IST:
77;W$
4130 RETURN

und das Rennen ist beendet.

Das gesamte Programm

Komm schon!
Noch ein Anfangs-
buchstaben-

Es dammert
schon! Kénnen
wir nicht

aufhéren?

10 REM————AN FANGSBUCHSTABEN-
RENNEN—— ———
20REM A$ : DER ERSTE ANFANGS-
BUCHSTABE
30REM B$ :DER ZWEITE ANFANGS-
= BUCHSTABE

= 40REM SA : GESCHWINDIGKEIT VON

= RECHTECK A$
| 50REM SB  : GES&CHWINDIGKEIT VON

= RECHTECK B$
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60REM PA : POSITION VON RECHTECK
A$

70REM PB  : POSITION VON RECHTECK
B$

75REM W$ : DER GEWINNER

80REM R$ : EINE ANTWORT (START
DES RENNENS)

85 REM X : EIN ZAHLER

90 REM————— —

100 GOSUB 1000:REM———EINGABE AN-
FANGSBUCHSTABEN

200 GOSUB 2000:REM———AUFBAU DES
BILDSCHIRMS

300 GOSUB 3000:REM———DIE GE-
SCHWINDIGKEIT

400 GOSUB 4000:REM———DAS RENNEN

500 END

1000 REM———EINGABE DER ANFANGS-

BUCHSTABEN— —————

1010 CLS:PRINT "GEBEN SIE DEN AN-
FANGSBUCHSTABEN DES ERSTEN
SPIELERS EIN:”

1020 INPUT A$

1030 PRINT:PRINT:PR INT "NUN DEN AN-
FANGSBUCHSTABEN DES ZWEITEN
SPIELERS:”

1040 INPUT B$

1050 RETURN

2000 REM———AUFBAU DES BILD-
SCHIRMS—————

2010 CLS:PRINT:PRINT:PRINT A$

2020 PRINT:PRINT B$

2030 SET(10,7):SET(10,13)
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2040 PRINT:PRINT

2050 PRINT "DRUCKEN SIE DIE RETURN-
TASTE ZUM START DES RENNENS:”

2060 INPUT R$

2070 RETURN

3000 REM———AUSWAHL DER GE-
SCHWINDIGKEI T—————

3010 SA = RND(3)

3020 SB = RND(3)

3030 RETURN \

4000 REM———DAS RENNEN—————

4010 PA = 10:PB = 10

4020 RESET (PA,7)

4030PA = PA + SA

4040 SET (PA,7)

40501F PA > 90 THEN W$ = A$:GOTO
4120

4060 RESET (PB,13)

4070PB = PB + SB

4080 SET (PB,13)

4090IF PB > 90 THEN W$ = B$:GOTO
4120

4100FOR X = 1 TO 40O:NEXT X

4100 GOTO 4020

4120 PRINT:PRINT "D ER GEWINNER IST:
7 W$

4130 RETURN



Variationen

/  Nichts
L als Glick!

Bis jetzt haben wir
7.246 Mal gespielt, und
habe 7.244 Mal e[
gewonnen!

Wenn Sie einmal wissen, wie der Hase lduft, fallt
Ihnen die Animation immer leichter und leichter.
Alles, was Sie brauchen, ist Praxis. Und damit Sie
sich nicht langweilen, machen wir Thnen noch
vier Vorschldge zur Optimierung des Pro-
grammes. Sie haben sicher Phantasie genug, um
sich noch weitere auszud enken.

1. Bildschirmformat: Gestalten Sie den Schirm
nach lhren Vorstellungen durch Ausgabe eines
Spieltitels oben auf dem Bildschirm, durch Mar-
kierung der Ziellinie, durch Zeichnung eines Rah-
mens rund um die Rennstrecke. Sie sollten dabei
Ihrer Phantasie freien Lau f lassen.

2. Hohere Geschwindigkeit: Wir haben nur eine
Geschwindigkeit von 1, 2 oder 3 gewdhlt. Sie
wiinschen sich vielleicht weitere Variationen.
Wissen Sie noch, wie Sie die Random-Funktion
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verwenden miissen, um den Bereich der verfiig-
baren Zahlen zu verdndern? Vor allen Dingen
denken Sie daran: Wenn Sie die Geschwindigkeit
zu hoch ansetzen, sieht es aus, als ob der An-
fangsbuchstabe tiber den Bildschirm springt. Sie
kdnnen aber auch die Ziellinie verandern oder
die Pause in Zeile 4100.

3. Mehr Teilnehmer am Rennen: Was halten Sie
von einem dritten Anfangsbuchstaben als weite-
ren Rennteilnehmer? Sie miissen blof drei einge-
ben, drei Geschwindigkeiten festsetzen, sie auf
ihre Startpostitionen ausgeben und alle drei zur
selben Zeit bewegen. Benutzen Sie die gleichen
vier Schritte in der RENNEN-Unterroutine fiir das
dritte Rechteck, wie wir sie fiir die beiden ande-
ren verwendet haben. Sie kénnen sogar einen
vierten oder einen fiinften Teilnehmer mitspie-
len lassen.

4. Rennen riickwérts: Sie konnen das Rennen
auch von der rechten zur linken Seite des Bild-
schirms laufen lassen. Hierzu miissen Sie einige
Zahlen veréndern. Beim BILDSCHIRMAUFBAU
positionieren Sie mit SET auf eine hohe Spalten-
nummer, sagen wir zum Beispiel 100, und geben
Sie die Symbole dort aus. Deshalb miissen Sie
auch in der RENNEN-Routine die Variablen PA
und PB mit 100 initialisieren. Anschliefbend wird
riickwérts gezahlt:

4030PA = PA — SA
4070PB = PB — SB

Vergessen Sie nicht zu tiberpriifen, ob die Posi-
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tion des jeweiligen Anfangsbuchstabens KLEI-
NER ist als die Ziellinie:

40501IF PA << 10 THEN W$ = A$:GOTO
4120

40901IF PB < 10 THEN W$ = B$:GOTO
4120

Und jetzt eine Herausforderung: Kénnen Sie
das Rennen von der obersten Zeile des Bild-
schirms zur untersten durchfiihren? Dazu miis-
sen Sie bestimmt nicht viel &ndern. Aber beach-
ten Sie bitte, daf} statt der Spaltennummern, die
sich in diesem Fall nicht verdndern, die Zeilen-
nummern bei jeder Bewegung neue Werte erhal-
ten mussen, da die Anfangsbuchstaben sich ja
von Zeile zu Zeile, also senkrecht, bewegen und
nicht, wie in unserem jetzigen Programm, von
Spalte zu Spalte.
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5
Die Seifenblase platzt

Das Rennen der Anfangsbuchstaben war noch
ein vergleichsweise einfaches Spiel — es bestand
eigentlich nur aus dem Rennen. Animation kann
aber ebensogut als Teil komplizierterer Spiele
auftreten. Stellen Sie sich folgenden Bildschirm-
inhalt vor: Auf der rechten Seite befindet sich ein
»Ballon« oder eine »Seifenblase« und auf der lin-
ken der Anfangsbuchstabe eines Spielers. In der
unteren Halfte des Bildschirms wird dem Spieler
ein arithmetisches Problem genannt, das er oder
sie 16sen mufy. Wenn die A ntwort richtig ist, be-
wegt sich der Anfangsbuchstabe iiber den Bild-
schirm und bringt die »Blase, in der sich eine
Nachricht befindet, zum Platzen.

Dieses Spiel ist eine Kombimnation aus vielen Ele-
menten, die wir bereits von fritheren Program-
men her kennen: Animation, Zufallszahlen, die
Benutzung von DATA-Anweisungen, die Mog-
lichkeit mehrerer Antwortwersuche. Das folgen-
de Programm weicht von d €m im letzten Kapitel
erarbeiteten insofern ab, daf wir nicht ein Licht-
symbol tiber den Bildschiren bewegen, sondern
den Anfangsbuchstaben des Spielers selbst: Die
Seifenblase wird durch die leuchtenden Recht-
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ecke dargestellt, wir werden jedoch durch Dar-
stellung und Léschung einen Buchstaben in Be-
wegung setzen. Aber keiner dieser Bausteine
muf in sich selbst kompliziert sein.

10 REM--——DIE SEIFENBLASE PLATZT—
20REMI$ : ANFANGSBUCHSTABE
30REM H : HORIZONTALE POSITION
40REM YV  : VERTIKALE POSITION
50REM X  : ZUFALLSZAHL FUR DAS

PROBLEM

60REM Y  : ZUFALLSZAHL FUR DAS
PROBLEM

70REM A : ANTWORT

80REM|]  :ZAHLER

90 REM————————

100 GOSUB 1000:REM——BILDSCHIRM-

AUFBAU———— ——

200 GOSUB 2000:RE M——PROBLEM (S)—

300 GOSUB 3000:RE M——PLATZEN DER
SEIFENBLASE—————
400 END
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Der Bildschirmaufbau

Glaubst
® Du nicht, wir
sollten unsum
Speed Sorgen
machen?

ﬂlach dem AnschiuR’ des
Modems kénnen wir andere
Computer
anrufen.

Diese Unterroutine enthdlt mehrere kleine Teil-
bereiche. Zuerst geben wir diesem Spiel einen
Namen und setzen den Titel an den oberen Rand
des Bildschirms. Dann zeichnen wir den Ballon
und geben den Anfangsbuchstaben ein. Zum
Schluf erklaren wir dem Mitstreiter das Spiel.
Zum besseren Verstdndnis sehen wir uns jeden
Teilbereich im einzelnen a n:

1000 REM————BIL DSCHIRMAUFBAU—

1010CLS

1020 PRINT @20,”DIE SEIFENBLASE
PLATZT”

Dasist eine neue Form des PRINT-Befehls. Bei der
Benutzung des PRINT @ {das heidt PRINT AT)
kénnen Sie Zeichen auf jed er Bildschirmposition
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ausgeben. Wir wollen uns nun etwas eingehen-
der mit diesem Thema befassen, deshalb sollten
Sie ein Arbeitsformular fiir Bildschirmausgabe
am TRS-80 zu Rate ziehen, falls Sie eins zu Hand
haben.

Der Bildschirm ist eingeteilt in sechzehn Zeilen
mit jeweils 64 Spalten, also stehen insgesamt 16
X 64 Positionen zur Verfligung, auf denen ein Zei-
chen darstellbar ist. Wenn wir links oben begin-
nen, heifst die erste Adresse 0, die nachste 1 und
so weiter bis zur letzten rechts unten. Die erste
Zeile besteht aus den Stellen 0 bis 63, die zweite
aus 64 bis 127, die dritte aus 128 bis 191. Die aller-
letzte Position trégt die Nummer 1024.

Mit dieser Information k &nnen Sie Threm Com-
puter genau mitteilen, auf welcher Bildschirm-
stelle Sie die Ausgabe einer Nachricht oder eines
Zeichens wiinschen. Versuchen Sie es doch ein-
mal mit dem folgenden Beispiel:

PRINT @475 ,”HALLO”

Das angegebenen Wort wvird ziemlich genau in
der Mitte des Bildschirms , namlich in der achten
Zeile, erscheinen. Das oboen dargestellte Kom-
mando (Zeile 1020) stellt den Text »DIE SEIFEN-
BLASE PLATZT« ab Ausga beposition 20 dar, das
heifdt, zwanzig Stellen vor der ersten links oben
entfernt.

Im néchsten Schritt zeichgen wir die Seifenblase
durch die Anzeige von 28 rechteckigen Symbo-
len. Fiir diese benétigen wnir insgesamt 56 Posi-
tionsnummern. Bitte erin. nern Sie sich, dafs wir
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pro Rechteck zwei Angaben brauchen, die nicht
den eben erkléarten Bildschirmpositionen ent-
sprechen. In der Breite stehen uns doppelt so vie-
le Adressen zur Verfiigung (0 bis 127) und in der
Hohe das Dreifache (0 bis 47). Das bedeutet, daf3
Sie sechsmal mehr Lichtsymbole als normale
Zeichen auf dem Bildschirm darstellen kénnen.
Esist mifig, die achtundzwanzig Lichblécke mit
ebenso vielen SET-Befehlen auf dem Bildschirm
anzuzeigen. Wir verwenden hierzu die Kombina-
tion der DATA-Anweisung mit dem READ-Befehl:

1030 DATA 88,6,90,6,92,6,94,6,86,7,96,7

1040 DATA 84,8,98,8,82,9,100,9,81,10,101,10

1050 DATA 81,11,101,11,81,12,101,12,81,13,
101,13

1060 DATA 82,14,100,14,84,15,98,15,86,16

1070 DATA 96,16,88,17,90,17,92,17,94,17

1080FOR | = 1 TO 28

1090  READ H,V:SET (H,V)

1100 NEXT |

Wenn der Befehl in Zeile 1090 vom TRS-80 erst-
malig durchgefiihrt wird, findet ein Lesevorgang
statt, mit dem in den Variablen H und V die er-
sten beiden mit DATA festgelegten Werte gespei-
chert werden. Da dies die Zahlen 88 und 6 sind,
lautet der Befehl in Zeile 1090 eigentlich SET
(88,6). Beim néchsten Durchgang werden die
Angaben 90 und 6 gelesen, und der SET-Befehl
bezieht sich auf diese Zahlen. Mit der Variablen |
wird festgelegt, dafs die Schleife achtundzwan-
zigmal durchgefiihrt wird. Durch diesen Trick
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werden alle DATA-Definitionen verarbeitet, und
die Seifenblase ist fertig.

Im néchsten Schritt nimmt das Programm den
Anfangsbuchstaben des Mitspielers auf und
gibt ihn auf Position 326 aus:

1T110PRINT @576,"BITTE GEBEN SIE IHREN
ANFANGSBUCHSTABEN EIN:”

T120INPUT I$

1130PRINT @326,1%

Zeile 1010 enthalt die Anweisung, den Text in der
zehnten Zeile des Bildschirms auszugeben, Zeile
1130 besteht aus dem Befehl, zuriick zur sechs-
ten Bildschirmzeile zu springen und dort den An-
fangsbuchstaben zu zeigen. Zu guter Letzt erkla-
ren wir dem Teilnehmer noch die Spielregel:

1140 PRINT @640,”"BEANTWORTEN SIE EI-
NE FRAGE RICHTIG, UND”

1150 PRINT "IHR ANFANGSBUCHSTABE
BRINGT DIE SEIFENBLASE ZUM PLAT-

ZEN.”
1T1T60FOR ] = 1 TO 500:NEXT |
1170 RETURN

Die Ausgabeposition 640 ist die elfte Zeile des
Bildschirms, der Text wird also in Zeile 11 und 12
sichtbar. Im Programmbefehl 1160 geht es wie-
der darum, eine kurze Pause einzulegen, um
dem Spieler Gelegenheit zu geben, den gesam-
ten Text zu lesen, bevor es weitergeht.

86



Wie die Frage gestellt wird

SCHON

gl ——
' WEDERGﬁg&P:a » Fiihist

_—_——

In der Unterroutine 2000 werden dem Spieler so
lange Fragen gestellt, bis er eine richtig beant-
wortet hat. Nach jeder Frage miissen wir einen
Teil des Bildschirms 16schen, und dafiir benut-
zen wir eine zweite Unterroutine, die auf Zeile
2500 beginnt.

2000 REM————PROBLEMSTELLUNG——

2010 X = RND(100)

2020Y = RND(100)

2070 GOSUB 2500:REM——LOSCHUNG
DER UNTEREN BILDSCHIRMHALF-
TE—

2040 PRINT @576,”WIEVIEL IST ”;X:” +
n;Y;n?n

2050 INPUT A
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2060IF A <> X +Y GOTO 2010

2070 GOSUB 2500:REM——LOSCHUNG
DER UNTEREN BILDSCHIRMHALF-
TE—

2080 RETURN

Zuerst greifen wir zwei Zufallszahlen zwischen 1
und 100 auf und nennen sie X und Y. Sie kénnen
nattirlich die 100 in eine Ganzzahl in beliebiger
Hohe umwandeln. Anschliefend 16schen wir die
untere Bildschirmhélfte und zeigen die Addi-
tionsaufgabe auf der zehnten Zeile (Adresse
576). Dieser Vorgang wird wiederholt, bis eine
richtige Lésung eingegeben wird. In diesem Mo-
ment (A =X +Y) verzweigt das Programm auf Be-
fehlszeile 2060 und fiihrt auch hier eine Lo-
schung durch. Anschlief3end erfolgt der Riick-
sprung zum Hauptprogramm.

Aber wie wird geléscht? Dies erfolgt einfach
durch Positionierung auf jede Bildschirmposi-
tion und die Ausgabe einer Leerstelle mit PRINT:

Du siehst
nicht gut aus, ich
hole besser einen
Elektriker.
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2500 PRINT————L(SCHUNG DER UNTE-
REN BILDSCHIRMHALFTE—

2510FOR | = 512 TO 703

2520 PRINT @]” *

2530  NEXT]

2540 RETURN

Hinter den Adressen 512 bis 704 verbergen sich
die Bildschirmzeilen 9 bis 11. ‘

Die Seifenblase zum Platzen bringen

Oh, die einzige
Nummer, die ich
behalten kann,

ist die vom

Nun besteht unsere Arbeit aus der Bewegung
des Anfangsbuchstabens von seiner Ausgangs-
position in Richtung auf die Seifenblase. Wir ha-
ben das Zeichen auf Stelle 326 ausgegeben, also
16schen wir es hier erst eiramal durch Ausgabe ei-
ner Leerstelle. Dann gebe n wir das Zeichen auf
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Position 327 aus, um ihm den Anschein der Be-
wegung um eine Stelle zu geben. Hier wird es
auch wieder gel6scht und wiederum eine Stelle
weiter angezeigt. Diese Schritte werden so lange
wiederholt, bis sich das Zeichen auf Adresse
363, auf der linken Seite der Seifenblase befin-
det.

Im Rennen der Anfangsbuchstaben mufdten wir
die Spur der beiden Rechtecke verfolgen und je-
desmal tberpriifen, ob eines der beiden durch
seine Bewegung die Ziellinie liberquert hatte.
Wir konnten ohne diese Aufzeichnung nicht mit
Sicherheit bestimmen, auf welcher Position sich
ein Zeichen zu irgendeinem beliebigen Zeit-
punkt befand, da der Ablauf durch eine Zufalls-
zahl bestimmt wurde. Hier wissen wir nun ganz
genau, wie wir das in I$ gespeicherte Initial be-
wegen wollen, so dafs wir eine Schleife fiir die Be-
wegung aufbauen kénnen, die das Zeichen von
Position 326 nach Position 363 bringt:

3000 REM————PLATZEN DER SEIFEN-
BLASE————

3010FOR H = 326 TO 363

3020 PRINT @H,” ”

3030 PRINT @H+1,1$

3040 FOR ] =1 TO 50:NEXT ]

3050 NEXT H

Diese Programmschritte lkennen wir schon: Auf
jeder Adresse von 326 bis 362 léschen wir den
Anfangsbuchstaben und geben ihn in der
ndchstfolgenden Spalte wieder aus. Im letzten
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Schleifendurchgang enthélt H den Wert 326, und
das Zeichen wird in Spalte H + 1, das heift auf
363, erscheinen.

Der Anfangsbuchstabe befindet sich nun links in
der »Seifenblase«. Wenn wir den ganzen Ballon
16schen, wird das Zeichen auch geldscht. Wir
konnten natiirlich auf die gleiche Art 16schen,
wie wir die Zeichnung gemacht haben — durch
die Benutzung von DATA fiir die RESET-Adressen
—, aber diesmal durch die Ausgabe von Leerstel-
len auf jeder Position. Wir versuchen es aber mal
mit einer anderen Methode. Wir wissen, daf die
Blase eine bestimmte Flache auf dem Schirm be-
deckt, und zwar die Zeilen 3, 4, 5 und 6. Keine
Zeile ist jedoch véllig ausgenutzt, nur elf Stellen
sind belegt.

3060FOR | = 168 TO 360 STEP 64
3070  PRINT @]” ”
3080 NEXT |

Wenn Sie nun einmal das Bildschirmformular an-
sehen, erkennen Sie, daft die Adresse 168 dem
oberen linken Rand der Seifenblase entspricht.
Ab dieser Position geben wir elf Leerstellen aus,
unmittelbar darunter wiederum die gleiche An-
zahl. Dieser Vorgang wird danach noch zweimal
wiederholt. Wir wissen ja, daf jede Zeile aus 64
Stellen besteht, also wird die Schleife in entspre-
chenden Spriingen ab derm Wert 168 wiederholt
(Zeile 3060), und jedesmail werden elf Leerstel-
len ausgegeben.

Abschliefbend geben wir d-ie Nachricht »RICHTIG!
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GEWONNEN!« im Inneren der Blase aus — das
heif3t, dort, wo sie einmal war.

3090 PRINT @297,”"RICHTIG! GEWONNEN!”
3100 RETURN

Die Adresse 297 befindet sich ungeféhr in der
Mitte der ehemaligen Seifenblase. Der Spieler
wird den Eindruck haben, die Blase sei ver-
schwunden oder »explodiert« und hétte den Text
»RICHTIG! GEWONNEN!« enthalten.

Das ganze Programm

L.aR mich iber eine
ausgefuchste
Nachricht
nachden-
ken.

10 REM————DIE SEIFENBLASE
PLATZT———— ——

20REM I$ : ANFANGSBUCHSTABE

30REM H : HORIZONTALE POSITION
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40REM V  : VERTIKALE POSITION
SO0REM X : ZUFALLSZAHL FUR DAS

PROBLEM
60REM Y  :ZUFALLSZAHL FUR DAS
PROBLEM
70REM A : ANTWORT
80REM|  :ZAHLER
90 REM———————
100 GOSUB 1000:REM——BILDSCHIRM-
AUFBAU—————

200 GOSUB 2000:REM——PROBLEM (S)—

300 GOSUB 3000:REM——PLATZEN DER

SEIFENBLASE— ———
400 END
1000 REM————BILDSCHIRMAUFBAU—
1010CLS
1020 PRINT @20,”DIE SEIFENBLASE
PLATZT”

1030 DATA 88,6,90,6,92,6,94,6,86,7,96,7

1040 DATA 84,8,98,8,82,9,100,9,81,10,101,10

1050 DATA 81,11,101,11,81,12,101,12,81,13,
101,13

1060 DATA 82,14,100,14,84,15,98,15,86,16

1070 DATA 96,16,88,17,90,17,92,17,94 17

1080FOR ] =1 TO 28

1090 READ H,V:SET (H,V)

1100 NEXT |

T110PRINT @576,”BITTE GEBEN SIE IHREN
ANFANGSBUCH STABEN EIN:”

1120 INPUT I$

1130 PRINT @326,1$
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94

1140 PRINT @640,"BEANTWORTEN SIE EI-
NE FRAGE RICHTIG, UND”

1150 PRINT "IHR ANFANGSBUCHSTABE
BRINGT DIE SEIFENBLASE ZUM PLAT-
ZEN.”

1T160FOR | = 1 TO 500:NEXT ]

1170 RETURN

2000 REM—-———PROBLEMSTELLUNG——

2010 X = RND(100)

2020Y = RND(100)

2030 GOSUB 2500:REM——LOSCHUNG
DER UNTEREN BILDSCHIRMHALF-
TE—

2040 PRINT @576,"WIEVIEL IST ”;X;” +
"y

2050 INPUT A

20601IF A <> X + Y GOTO 2010

2070 GOSUB 2500:REM——LOSCHUNG
DER UNTEREN BILDSCHIRMHALF-
TE—

2080 RETURN

2500 REM———LOSCHUNG DER UNTEREN
BILDSCHIRMHA LFTE—

2510FOR | = 512 TO 703

2520 PRINT @] 7

2530  NEXT]

2540 RETURN

3000 REM————PLATZEN DER SEIFEN-

3010FOR H = 326 TO 363
3020 PRINT @H,” ”
3030 PRINT @H+1,I$



3040  FOR]=1TO 50:NEXT ]

3050 NEXT H

3060 FOR | = 168 TO 360 STEP 64

3070 PRINT @ ] ”

3080 NEXT |

3090 PRINT @297,”RICHTIG! GEWONNEN!”
3100 RETURN

Variationen

0.K.! Schau!
Wir sind test- y (/A Eine Meldung!
bereit! 4 “ameee £S5 heillt
/) ey "4 had) HILFE!

Auch bei diesem Prograrnm kénnen Sie selb-
standig Anderungen vorn ehmen, zum Beispiel:
1. Stellen Sie anstatt einer Additions- eine Sub-
traktionsaufgabe. Die einzigen Zeilen, die verén-
dert werden miissen, sind 2040 und 2060. Sie
kénnen die gleichen Zahle n, namlich X und Y, be-
nutzen. In 2040 formulieren Sie eine andere Fra-
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ge und setzen das Minus- anstelle des Pluszei-
chens ein. In 2060 lassen Sie den Computer er-
mitteln, ob die Antwort (A) gleich oder nicht
gleich X minusY (X—Y) ist. Mit dhnlich einfachen
Anderungen kénnen Sie leicht auch Multiplika-
tions- oder Divisionsfragen stellen.

2.Unser ndchster Vorschlag ist verbunden mit ei-
ner etwas gréfieren Anderung. Fénden Sie es
nicht toll, wenn bei jedem Durchlauf des Pro-
gramms eine andere Nachricht »im Innern« der
Seifenblase erscheinen wiirde? Sie wissen be-
reits, wie man das macht, denn wir haben schon
mit dem Zufallsgenerator die Voraussagen und
Meldungen gespeichert. Ganz am Ende der letz-
ten Unterroutine, bei Zeile 3090, miissen Sie al-
les einfiigen, was die Zufallsmeldungen ans Lau-
fen bringt: DATA fiir die Meldungen, den Lade-
vorgang (READ) fiir den entsprechenden Tabel-
lenbereich und die Auswahl der jeweiligen Nach-
richt durch den Zufallsgenerator fiir die Bild-
schirmausgabe. Sie kénnten dafiir natiirlich
auch eine eigene Unterroutine schreiben, wenn
Sie glauben, die PLATZEN-Routine sei ohnehin
schon zu lang. Das aber tiberlassen wir Ihnen.
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6
Verwirrte Staaten

Alle Techniken, die wir bis jetzt gelernt haben,
kombinieren wir nun mit einigen neuen, um ein
noch umfangreicheres Spielprogramm herzu-
stellen. In diesem Spiel geht es darum, mit vier
Bewegungen vom Start zum Ziel zu gelangen.
Die Bewegung findet aber nur dann statt, wenn
der Spieler die richtige Antwort auf die Frage
gibt, um welchen europaischen Staat es sich
handelt. Der Name des Staates wird ihm in vollig
verdrehter Form auf dem Bildschirm gezeigt,
und der Spieler muf} schon einiges an Kombina-

" Ich ziehe bsser den R
Stecker raus, be-
vor ich.h ier




tionsfahigkeit aufbieten, um die Frage richtig zu
beantworten. Wir geben dem Spieler insgesamt
siebenmal die Chance, die vier Bewegungen auf-
grund einer richtigen Eingabe durchzufiihren.
Wenn er oder sie damit die Ziellinie nicht er-
reicht, ist das Spiel beendet.

Die Namen der Variablen und die Liste der Unter-
routinen sieht folgendermafen aus:
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10 REM————VERWIRRTE STAATEN——

20REM I$ : ANFANGSBUCHSTABE DES
SPIELERS

25REM R$ : EINE ANTWORT

30REM ] : EIN ZAHLER

35 REM S$(10):TABELLE FUR ZEHN LAN-

"~ DERNAMEN

40REM O$ : SPIELENDZEICHEN

45REM T : ANZAHL ERFOLGTER VER-
SUCHE

50REM N$ :DER ZU MISCHENDE LAN-
DERNAME

55REM N  : ZUFALLSZAHL FUR STAA-
TEN

60 REM L : LAN GE DES NAMENS

65 REM U$(30):TABELLE DER BUCH-
STABEN IM NAMEN

70REM R : ZUFALLSZAHL FUR
BUCHSTABEN

75 REM P : POSITION DES INITIALS

80REM M : UBERTRAG



100 GOSUB 1000:REM———BILDSCHIRM-

AUFBAU—————
200 GOSUB 2000:REM———STAATENTA-
BELLE—————
300 GOSUB 3000:REM———SPIEL————
400 END

Lassen Sie sich von den dreizehn Variablenna-
men im gleichen Programm nicht aus der Fas-
sung bringen. Es ist fiir Sie sicher einfacher, sich
zundchst mit den einzelnen Unterroutinen und
den dort benétigten Variablen vertraut zu ma-
chen, denn pro Unterroutine werden wir nur eini-
ge wenige verwenden.

Zunachst sehen wirim Hauptprogramm nur drei
Unterroutinen, aber wenn wir an der SPIEL-Un-
terroutine angelangt sind, werden Sie merken,
daf} diese wiederum drei andere Unterroutinen
aufruft. Innerhalb des Spieles miissen wir den
Bildschirm l6schen, eine Frage stellen und einen
Ubertrag, das heift eine Bewegung, durchfiih-
ren. Und diese drei Dinge miissen wir standig bis
zu einem bestimmten Punkt wiederholen. Des-
halb ist jede dieser Aktivitdten in einer eigen-
standigen Unterroutine enthalten.

Den Ablauf bis zur SPIEL-U nterroutine sollten wir
kennen, also sollten wir au ch in der Lage sein, die
ersten beiden Abteilungen problemlos zu durch-
laufen.
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Der Bildschirmaufbau

Argere dich nicht,
[ wir erzdhlen ihm ein paar

Der Computer
befindet sich in
einem Tief!

Wir beginnen mit der Spielvorbereitung, indem
wir auf dem Bildschirm vier Positionen markie-
ren, die den jeweiligen Startpunkt fiir die vier Be-
wegungen darstellen, die der Anfangsbuchstabe
des Spielers machen muf3, um die Ziellinie zu er-
reichen. Auch in diesem Fall bleibt es Ihnen tiber-
lassen, den Bildschirm durch ein ausgetiifteltes
»Spielbrett« zu verschonern. Sie kénnen leicht al-
le méglichen dekorativen Elemente auf dem
Bildschirm darstellen. Wir beschréanken uns hier
auf die Markierung der drei Startpositionen
durch Pluszeichen (+), positionieren den An-
fangsbuchstaben am Startpunkt der Bewe-
gungslinie und erklsren den Spielverlauf:

1000 REM———BILDSCHIRMAUFBAU——
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1010CLS

1020 PRINT @200,”START”

1030 PRINT @240,”ZIEL”
T040FOR | = 266 TO 306 STEP 10
1050 PRINT @],”+”

1060 NEXT ]

Nach dieser Befehlsfolge ist eigentlich die meiste
Arbeit in der Unterroutine schon getan, die Bild-
schirmzeile 4 enthéalt die Texte START und ZIEL,
die 5. Zeile fiinf Pluszeichen auf den Adressen
266, 276, 286, 296 und 306. Da wir sie alle zehn
Positionen ausgeben, benutzen wir in Pro-
grammzeile 1040 die Angabe STEP 10. Die Zeilen
4 und 5 des Bildschirms sehen jetzt so aus:

START ZIEL
+ + + + +

Nun wird der Anfangsbuchstabe des Spielerna-
mens auf dem ersten Pluszeichen positioniert:

1070 PRINT @512,”GEBEN SIE BITTE IHREN
ANFANGSBUCHSTABEN EIN:”

1080 INPUT I$

1090 PRINT @266,1%

Die letzte Adresse entspricht dem + unter dem
Wort START, das nach der Ausgabe des Initials
nun nicht mehr sichtbar ist.

Am Ende der Unterroutine geben wir jetzt noch
eine Erklarung des Spielablaufs beziehungswei-
se der Regeln auf dem Bildschirm aus:
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1100 PRINT @512,”SIE HABEN 6 VERSU-
CHE, UM ANS ZIEL ZU GELANGEN.”

1110 PRINT "UM SICH ZU BEWEGEN, MUS-
SEN SIE DEN”

1120 PRINT "NAMEN EINES STAATES IN
EUROPA ENTZIFFERN.”

1130 PRINT @768,”"DRUCKEN SIE ZUM
START DIE RETURN-TASTE”

1140 INPUT R$

1150 RETURN

Nach Driicken der RETURN-Taste wird der Com-
puter zum Hauptprogramm zuriickkehren und

mit der Abarbeitung der nachsten Unterroutine
beginnen.

Die Speicherung der Staaten

Verlfixt! Ich hat- )
| te fast ge-

wonnen.

# Gliick beim
nachsten
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Kdnnen Sie sich noch an die Unterroutine in Ka-
pitel 1 erinnern, mit der wir mehrere Zukunfts-
voraussagen in einer Tabelle gespeichert haben?
In diesem Fall handelt es sich um zehn Staaten,
deren Namen wir in DATA-Anweisungen ange-
ben. Beachten Sie bitte, daf pro DATA-Zeile meh-
rere Dateneintrdge, das heifdt Lindernamen, dar-
gestellt werden kénnen, solange die einzelnen
Zeichenketten durch Kommata getrennt wer-
den. Wir nehmen auch hier den READ-Befehl, um
die Ldndernamen in eine Tabelle zu laden, die wir
mit S$ (S als Abkiirzung fiir Staat) bezeichnet ha-
ben. Bevor wir diese Tabelle jedoch benutzen
kénnen, miissen wir sie DIMensionieren — das
heifit, der Computer wird angewiesen, zehn
Leerbereiche fiir unsere Tabelle zu reservieren.

2000 REM———STAATENTABELLE————

2010 DATA "BUNDESREPUBLIK”,"ENG-
LAND”,”FRANKREICH”,”"HOLLAND?”,
"LUXEMBURG”,”> BELGIEN” ”SPANIEN”

2020 DATA "ITALIEN”,”GRIECHENLAND”

2030 DATA "OSTERRE ICH”

2040 DIM S$(10)

2050FOR | =1 TO 10

2060  READ S$())

2070 NEXT |

2080 RETURN

Die Schleife in den Zeilen 20050 und 2070 bewirkt
zehn Lesevorgénge (READSs) zur Speicherung
der zehn Landernamen ira unserer Tabelle. Der
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Name »BUNDESREPUBLIK« wird damit auf Platz
1 der Tabelle, also S$(1), der Name »FRANK-
REICH« auf S$(3) und der Name »OSTERREICH«
auf S$(10) gespeichert. Im weiteren Verlauf des
Programms werden wir diese Tabelle in dersel-
ben Weise verwenden wie die Weissagungsta-
belle. Wir greifen eine Zufallszahl auf und benut-
zen diese zur Auswahl einer der Datenzellen. An-
schlieftend wird der in dieser Zelle gespeicherte
Landername herausgenommen und durchein-
andergeschiittelt.

Das eigentliche Spiel

/S;eed, du bist
ein Held! Du hast die

Stadt ge-
rettet!

Das war
doch gar nichts.
Wenn man sich
mit Computern
auskennt.

Wir haben vorhin festgele gt, daf der Spieler sie-
ben Méglichkeiten erhlt, die Ziellinie zu errei-
chen. Jede Runde besteht aus dem Versuch, ei-
nen zufdllig angezeigten Léndernamen zu ent-
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ziffern, das heidt, die Buchstaben in die richtige
Reihenfolge zu bringen. Wir miissen unsere Auf-
merksamkeit also noch auf weitere Dinge rich-
ten:

1. Wo sich der Anfangsbuchstabe zur Zeit befin-
det,

2. ob der Anfangsbuchstabe inzwischen die Ziel-
linie erreicht hat,

3. wie viele Versuche der Spieler bereits hinter
sich hat.

Die SPIEL-Unterroutine ist ziemlich komplex. Sie
liest sich wie ein eigensténdiges kleines Pro-
gramm und enthélt selbst die Verzweigung auf
weitere Unterroutinen. Bevor wir uns das in BA-
SIC anschauen, wollen wir in allgemeinversténqi-
licher Sprache die Schritte verdeutlichen, die wir
durchfiithren miissen:

Uberpriifung, ob der Spieler schon gewonnen
hat ODER ob die maximal mogliche Anzahl der
Versuche iiberschritten is t.

Wenn eine dieser beiden Bedingungen zutrifft,
geben wir die entspreche nde Meldung aus.
Wenn keine von beiden erfiillt ist, fithren wir fol-
gende Aktionen durch:

1. Léschung des unteren Bildschirmteils,

2. per Zufallsgenerator eirien Landernamen auf-
greifen,

3. die Buchstaben des aussgewdhlten Landerna-
mens mischen, _
4. den Spieler zur EntschlCisselung oder Richtig-
stellung auffordern, _
5. ermitteln, ob die eingeg €bene Antwort richtig
oder falschist.
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a) Wenn sie richtig ist, den Anfangsbuchstaben
um zehn Stellen weiterbewegen und tberprii-
fen, ob der Spieler nun gewonnen hat.

b) Wenn sie NICHT stimmt, dem Spieler den rich-
tigen Landernamen mitteilen.

¢) In jedem Fall addieren wir eine 1 zu der Zahl
der bereits erfolgten Versuche und kehren zu-
riick zum ersten Schritt.

(Uberpriifung, ob der Spieler gewonnen hat. . .)

Die Zeilen 3030 bis 3150 sind die gleichen Schrit-
te in BASIC. Vor diesen Schiritten DIMensionieren
wir eine Tabelle U$, die wir fiir das Mischen der
Buchstaben des Landernamens benétigen. An-
schlieffend setzen oder initialisieren wir drei Va-
riable: T steht fiir die Anzahl Versuche und wir_d
zu Beginn des Spiels auf 1 gesetzt, da wir uns ja
im ersten Versuch befinden. P steht fiir Position
und stellt die Adresse des Anfangsbuchstabens
des Spielers dar. Erinnern Sie sich? Wir setzten
das Initial zu Beginn auf 266. 0$ steht fiir Spie-
lende, und wir benutzen die Variable zur Kenn-
zeichnung, ob das Spiel xun beendet ist oder
nicht — sie wird mit »NEIIN« initialisiert.

3000 REM-————SP] EL——————

3010DIM U$(30)

3020T = 1:P = 266:0% = "NEIN”

3030IFT > 7 OR 0$ = "JA” GOTO 3160

3040 GOSUB 3700:FREM——LOSCHUNG
DES UNTEREN B> ILDSCHIRMTEILS—

3050 GOSUB 3300:FREM—-—FRAGESTEL-
LUNG
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3060 PRINT @704,”BITTE EINGABE DER
ANTWORT:”

3070 INPUT A%

3080 IF A$ = N$ GOTO 3120

3090 PRINT @512,”SCHADE! DER
STAAT IST ”;N$

3100 FOR ] =1 TO 100:NEXT ]

3110 GOTO 3140

3120 PRINT @832,”RICHTIG!”

3130 GOSUB 3500:REM——UBER-
TRAG

3140 T=T+1

3150 GOTO 3030

3160 GOSUB 3700:REM——LOSCHUNG
DES UNTEREN BILDSCHIRMTEILS

31701IF 0% = "JA” GOTO 3200

3180 PRINT @512,” SCHADE, DIE VERSU-
CHE SIND BEEN DET!”

3190 GOTO 3210

3200 PRINT @512,” GLUCKWUNSCH! SIE
HABEN GEWON NEN!”

3210 RETURN

In Zeile 3030 programmieren wir ZWEI Bedin-
gungen, von denen nur eine jeweils zutreffen
kann; das Spiel ist vorbei, wenn die maximale
Versuchsanzahl erreicht is t ODER wenn der Spie-
ler gewonnen hat. Das Programm erkennt, daf
das Spiel gewonnen wurd e, wenn das Wort »] A«
in O$ gespeichert ist. In Zeile 3020 haben wir in
O$ das Wort »NEIN« hinterlegt. Wie kommt nun
das JA hinein? Jedesmal, wsenn wir den Anfangs-
buchstaben bewegen, prii fen wir, ob er die Ziel-
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linie erreicht hat, und wenn das zutrifft, &ndern
wir den Inhalt von 0$ in JA. Das erfolgt in der
UBERTRAG-Unterroutine, die wir kurz untersu-
chen wollen.

Wenn das Spiel noch nicht beendet ist, verzweigt
das Programm auf Zeile 3040. Nun erwarten wir
vom Programm die Loschung des unteren Bild-
schirmbereichs wie im letzten Kapitel. Anschlie-
fsend wird eine Frage gestellt. Beide Arbeitsab-
laufe sind grof genug, um eigensténdige Unter-
routinen darzustellen. In der FRAGESTELLUNG-
Unterroutine greifen wir den Namen des Landes
auf und nennen den Speicherbereich N$. Des-
halb tberpriifen wir auch die Eingabe im Spei-
cher A$ auf Identitdt mit dem Inhalt von N$.
Wenn beide Bereiche iibereinstimmen, springt
das Programm zur Zeile 3120 und gibt den Text
RICHTIG! in der vierzehnten Zeile aus, darauthin
wird das Initial bewegt. Ist die Antwort aber
falsch, wird dem Spieler der eigentliche Lander-
name mitgeteilt, und das Initial bleibt an seinem
Platz.

Am Ende jedes Schleifend urchlaufs addieren wir
1 zumInhalt von T (Zeile 3140) und gehen zuriick
zur Zeile 3030, um zu iiberpriifen, ob das Spiel
nun beendet ist. Frither oder spéter wird T einen
Wert grofer als 7 annehm en. In diesem Fall wird
das Wort »JA« in 0$ gespeichert. Dann springt
das Programm zur Zeile 3160, wo wiederum der
untere Bildschirmbereichh geléscht wird. Dann
wird Uberprift, aus welchem Grund das Spiel
beendet wurde. Hat der S pieler gewonnen, wird
auf Zeile 3200 verzweigt und eine Gratulations-
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zeile ausgegeben, andernfalls teilt der Computer
sein Bedauern mit, dafs das Spiel verloren wurde.

Das Ldschen des unteren Bildschirm-
bereichs

Klasse!
Aber wo soll ich
nun zu Mittag

Dein Biiro ist
angekoppelt und
auf dem neuesten

Jetzt ist es an der Zeit, daf> wir mit der Untersu-
chung der drei Unterroutinen innerhalb der
SPIEL-Unterroutine beginnen. Jedesmal, wenn
wir eine neue Frage stellen oder eine neue Mel-
dung ausgeben, miissen wir den unteren Teil des
Bildschirms 16schen. Im Gegensatz zu Kapitel 5
16schen wir hier jedoch ei nen gréferen Bereich,
némlich von Adresse 512 bis 959. Und so wird’s
gemacht:

3700 REM———LOSCHUNG DES UNTEREN
BILDSCHIRMTEL LS—
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3710FOR | = 512 TO 959
3720 PRINT @],” 7
3730 NEXT ]

3740 RETURN

Fiir diese Aktion benttigt der Computer schon
eine gewisse Zeit, da wir ihm zumuten, jede ein-
zelne Stelle zwischen 512 und 959 mit einen
Leerwert zu versehen. Diesen Befehl fiihrt er
namlich auf jeden Fall durch, egal, ob auf dieser
Adresse ein Zeichen steht oder nicht.

Das Durc}_geinanderwirbeln des
Lindernamens

Was macht DER ; Ich habe ihn neu
denn hier?! foe programmiert
» — er soll dein
Assistent
werden.

Wir haben eine Tabelle bestehend aus zehn Staa-
ten, die im Programm mit dem Symbol S$(10) be-
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zeichnet ist. Immer, wenn der Zeitpunkt fiir eine
erneute Fragestellung gekommen ist, wollen wir
einen Landernamen aufgreifen und die Zeichen-
kette durcheinanderbringen. Das erste, was be-
kannt sein muf, ist die Anzahl der Buchstaben
des herausgegriffenen Landernamens, den wir
mit N$ bezeichnet haben. Die LEN-Funktion, so
erinnern wir uns, gibt uns liber die Gesamtzahl
der Zeichen in einer Kette Auskunft. Also stellt
LEN(W$) die Anzahl der Zeichen des aktuellen
Landernamens dar. Wir reden von Zeichen und
nicht von Buchstaben, da die Namen ja auch
Bindestriche oder Leerstellen enthalten kénnen.
Die Zeichenanzahl im Léndernamen markieren
wir mit dem Variablennamen L. Um sie zu mi-
schen, miissen wir eine Serie von Schritten aus-
16sen: ,

1. Aufgreifen einer Zufallsganzzahl (genannt R)
zwischen 1 und L,

2. Ausgabe des Zeichens it der Positionsnum-
mer R auf dem Bildschirm,

3. Aufgreifen einer weiteren Zufallsganzzahl R
zwischen 1 und L,

4. Ausgabe eines weiteren Zeichens mit der Posi-
tionsnummer R als Folgezeichen unmittelbar
hinter dem bereits angezeigten Zeichen.
Werden die oben angefiihrten Schritte insge-
samt L-mal wiederholt, dann erscheinen L-Zei-
chen auf dem Bildschirm. Diese Schrittfolge ent-
halt ein Problem, auf das wir Sie noch nicht auf-
merksam gemacht haben : Sie miissen wissen,
dafs der Computer bei der Bereitstellung einer
Zufallszahl zwischen 1 Lind 7 beispielsweise
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mehrfach dieselbe Zahl angeben kann. Wenn al-
so HOLLAND der zu erratende Staat ist, und der
Computer gibt sténdig die 4 an, wiirde die ge-
mixte Ausgabe von HOLLAND aussehen wie
»LLLLLLL«. Und das wiirde natiirlich den weite-
ren Spielverlauf erheblich behindern.

Aus diesem Grund muf ein Weg gefunden wer-
den, den Computer anzuweisen, die Zufallszahl
aus dem Bereich 1 bis 7 zu bilden, aber keine
Zahl zweimal zu verwenden. Mit anderen Wor-
ten: Wir miissen die schon verwendeten Zahlen
aufzeichnen. Die beste Art, das zu tun, besteht
aus der Festlegung einer weiteren Tabelle, die wir
mit U$ bezeichnen. Bevor wir nun mit dem Mix
beginnen, speichern wir in jeder Zelle von U$ das
Wort »NEIN« ab. Es zeigt uns an, dafs noch keine
Zahl benutzt wurde. Wenn nun eine Zahl aufge-
griffen wurde, speichern wir in der zugeordneten
Zelle das Wort »JA« ab. Ubrigens DIMensionieren
wir die Tabelle zu Beginn der SPIEL-Unterroutine
mit dem Wert 30. Nun wollen wir unsere Schritt-
folge diesen Uberlegunge n anpassen und sehen,
wie sich diese Ergénzung auswirkt:

1. Aufgreifen einer Zufalls zahl zwischen 1 und L,
2. Uberpriifen, ob diese Zahl schon verwendet
wurde:

a) wenn ja, zuriick zu Schritt 1.

b) wenn nein, Speicherun g von »JA« in der Zelle
von U$, die der Zufallszakl entspricht, und Aus-
gabe des entsprechenden Zeichens aus dem
Landernamen.

Wiederholung der Schritt folge L-mal.

Der ganze Bereich sieht dannin BASIC so aus:
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3300 REM———FRAGESTELLUNG———

3310N = RND(10)

3320N$ = S$(N)

3330L = LEN(N$)

3340FOR]=1TOL

3350 US$(]) = "NEIN”

3360 NEXT |

3370 PRINT @512,”"WELCHER STAAT IST
DAS?”

3380FOR[=1TOL

3390 R = RND(L)

3400 IF U$(R) = "JA” GOTO 3390

3410 U$(R) = "JA”

3420 PRINT @]4+580,MID$(N$,R,1)

3430 NEXT ]

3440 RETURN

N ist eine Zufallsganzzahl von 1 bis 10. Warum
10? Weil wir genau zehn Staaten haben. Wenn N
eine 1 enthadlt, dann ist S$(N) gleich BUNDESRE-
PUBLIK, also der erste Staat in der DATA-Aufli-
stung. Im Programm leichter verstandlich ist die
Speicherung von S$(N) in N$. Wenn N$ den Na-
men FRANKREICH enthalt, hat L den Wert 10,
namlich die Anzahl aller Zeichen des Wortes
FRANKREICH.

Die Schleife in den Zeilen 3340 bis 3360 initiali-
siert die Tabelle U$. Sie bewirkt den Eintrag von
»NEIN« in den 10 Zellen von U$. Also enthalten
US$(1), U$(2), U$(3) und so weiter bis U$(10) zu
Beginn das Wort »NEIN«. Um bei unserem Bei-
spiel zu bleiben: Das Wort FRANKREICH besteht
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aus zehn Zeichen, und sie alle wurden noch
NICHT benutzt.

Nach der Frage WELCHER STAAT IST DAS? gelan-
gen wir in den Teil der Unterroutine, der tatsdch-
lich die Mischung der Zeichenfolge vornimmt
und diese dann in verdrehter Reihenfolge aus-
gibt. Die FOR/NEXT-Schleife in den Zeilen 3380
bis 3430 wird L-mal durchgefiihrt. In unserem
Beispiel mit FRANKREICH also zehnmal — auf-
grund der zehn Buchstaben.

Jedesmal, wenn nun eine Zufallszahl von 1 bis 10
(L) aufgegriffen wird, erfolgt also die Priifung, ob
die entsprechende Zelle von U$ schon ein »A«
enthdlt, weil die Zahl bereits verwendet wurde.
In diesem Fall kehrt das Programm zur Auswahl
zuriick, bis es eine Zahl findet, in deren zugeord-
neter Zelle das Wort »NEIN« enthalten ist. Darauf-
hin wird es mit der Verarbeitung zweier Anwei-
sungen fortfahren. Erstens wird in der Zelle ein
»JA« eingetragen, so dafd derselbe Buchstabe
nicht zweimal durch den Computer ausgegeben
wird. Zweitens wird durch die Benutzung der
MID$-Funktion das der Zufallszahl zugeordnete
Zeichen aus N$ ausgegeben.

Die Zeile 3420 sollten wir genauer betrachten.
Wie wir wissen, entnimmt die MID$-Funktion ei-
ne bestimmte Anzahl Zeichen aus einem gege-
benen Textbereich. R ist nun die laufende Num-
mer des Zeichens in der Kette, das wir bearbei-
ten wollen. Somit bewirkt MID$(N$,R,1) die Fest-
legung und weitere Verarbeitung genau eines
Zeichens aus N$. Wenn R den Wert 3 annimmt,
wird der Computer den Buchstaben A aus dem
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Wort FRANKREICH anzeigen, da dieser die lau-
fende Nummer 3 trégt. Die Ausgabe soll auf Posi-
tion 581 erfolgen, die des néchsten Zeichens auf
582 und so weiter: Deshalb weisen wir den Com-
puter an, auf ]+580 das Symbol sichtbar zu ma-
chen. Enthalt | die Zahl 1, ist die Adresse 581. Im
hachsten Durchlauf entspricht ] der Zahl 2, also
haben wir es mit Position 582 zu tun.

Es wdre sinnvoll, wenn Sie an dieser Stelle die
einzelnen Schritte der Unterroutine mehrmals
fiir sich nachvollziehen wiirden, um zu sehen,
was jeder Schritt im einzelnen bewirkt. Verge-
genwartigen Sie sich, daf3 bei jedem Aufruf die-
ser Routine ein neuer Landername, hier N$ ge-
hannt, durch den mehrmaligen Durchlauf einer
Schleife per Zufallsgenerator gemischt und ver-
kehrt ausgegeben wird. Diese Unterroutine dient
nur diesem einen Zweck. Bléttern Sie noch ein-
mal zur eigentlichen SPIEL-Unterroutine zuriick.
Genau vor dem Aufruf der FRAGESTELLUNG
16schen wir den unteren Bildschirmbereich. Un-
mittelbar danach gibt der Spieler seine Antwort
ein, die dann auf Richtigkeit iiberpriift wird.
Wenn diese stimmt, miissen wir mit einem wei-
teren Ablauf beginnen.
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Die Bewegung des Anfangsbuch-
stabens

Du muRt He, ich hab’ doch
lernen, mit diesen dieses tolle Spiel aus Killers
Computern A Warenhaus

umzugehen. mitgehen

: M R § lassen.

Jede richtige Antwort bringt den Anfangsbuch-
staben dem Ziel einen Schritt néher. Wir haben
Pluszeichen zur Markierung dieser Schritte auf
dem Bildschirm ausgegeben, und zwar in einem
Abstand von 10 Einheiten auf den Positionen
276, 286, 296 und 306 (dem Ziel). Erinnern wir
uns auch daran, daf wir zu Beginn der SPIEL-Un-
terroutine die Variable P mit 266 initialisiert ha-
ben, um die Startposition des Anfangsbuch-
stabens aufzuzeichnen.

Zur Bewegung des Initial s durchlguft unser Pro-
gramm die gleichen Basisschritte, die wir in den
letzten beiden Programrmen schon verwendet
haben:

1. Loschung des Zeichens auf seiner zuletzt er-
reichten Position,

116




2. Ausgabe des Zeichens auf der nichsten Posi-
tion.

Wir wiederholen diese Schritte zehnmal, um den
Anfangsbuchstaben um zehn Spalten vorwérts
zu bewegen. Dann tun wir zwei weitere wichtige
Dinge. Wir addieren die zZahl 10 auf P, um die
heue Position des Zeichens festzuhalten, und
wir priifen, ob P den Wert 306 erreicht hat. Falls
das zutrifft, heifst das, der Spieler hat gewonnen,
und wir speichern das Wort »/A«in der Variablen
0$.

3500 REM—--—UBERTRAG—————
3510FORM =PTOP +9

3520 PRINT @M,” ”

3530 PRINT @M+ 1,1$

3540 FOR ] =1 TO 100:NEXT ]
3550 NEXT M

3560P=P+ 10

35701IF P = 306 THEN 0$ = "JA”
3580 RETURN

M bewegt sich also von Pbis P + 9. Warum nicht P
+10? Weil wir jedesmal I$ auf der Position M + 1
ausgeben. Bei der letzten Schleifendurchfiih-
fung, wenn M dem Wert P + 9 entspricht, geben
wir I$ auf M + 1 oder auck P + 10 aus.

0% wurde am Anfang des Spiels auf den Wert
»NEIN« gesetzt. Sobald P deen Wert 306 annimmt,
wird in O$ ein »JA« gespesichert. Zuriick in der
SPIEL-Abteilung, trifft nun clie Bedingung in Zeile
3030 zu. Dadurch wird dass Programm die nach-
ste Schleife liberspringen. Wenn es in der Zeile
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3170 anlangt, wird der Text »GRATULATIONL. . .«
ausgegeben, da 0% dem Wort »JA« entspricht,
und das Spiel ist somit beendet.

Das gesamte Programm

Das Spiel »Verwirrte Staaten« ist bei weitem das
léngste, das wir geschrieben haben. Aber es wird
nichts benutzt, was Sie nicht schon kennen. Und
jetzt wollen wir Ihnen nochmals das gesamte
Programm vorstellen:
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10 REM—--——VERWIRRTE STAATEN—

20REM 1$ : ANFANGSBUCHSTABE
DES SPIELERS

25REM R$ : EINE ANTWORT

30REM ] : EIN ZAHLER

35REM S$(10):TABELLE FUR ZEHN LAN-
DERNAMEN

40REM O$ : SPIELENDZEICHEN

45REM T : ANZAHL ERFOLGTER
VERSUCHE

50REM N$ : DER ZU MISCHENDE
LANDERNAME

55REM N  : ZUFALLSZAHL FUR STAA-
TEN

60REM L : LANGE DES NAMENS

65 REM U$(30):TABELLE DER BUCH-
STABEN IM NAMEN

70REM R : ZUFALLSZAHL FUR
BUCHSTABEN



AN

75REM P : POSITION DES INTIALS
80REM M  : UBERTRAG

100 GOSUB 1000:REM———BILDSCHIRM-
AUFBAU—————

200 GOSUB 2000:REM———STAATENTA-
BELLE—————

300 GOSUB 3000:REM———SPIEL———

400 END
1000 REM———BILDSCHIRMAUFBAU——
1010 CLS
1020 PRINT @200,”START”

1030 PRINT @240,"ZIEL”

1040 FOR ] = 266 TO 306 STEP 10

1050  PRINT @], +”

1060 NEXT |

1070 PRINT @512,”GEBEN SIE BITTE IHREN
ANFANGSBUCHSTABEN EIN:”

1080 INPUT I$

1090 PRINT @266,1$

1100 PRINT @512,”SIE. HABEN 6 VERSU-
CHE, UM ANS ZIEL ZU GELANGEN.”

1110 PRINT "UM SICH ZU BEWEGEN, MUS-
SEN SIE DEN”

1120 PRINT "NAMEN EINES STAATES IN
EUROPA ENTZIF FERN.”

1130 PRINT @768,”DR UCKEN SIE ZUM
START DIE RETU RN-TASTE”

1140 INPUT R$

1150 RETURN

2000 REM———STAATENTABELLE———
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120

2010 DATA "BUNDESREPUBLIK”,”ENG-
LAND” ”FRANKREICH” "HOLLAND”,
"LUXEMBURG”,”BELGIEN”,”SPANIEN”

2020 DATA "ITALIEN” ”GRIECHENLAND”

2030 DATA "OSTERREICH”

2040 DIM S$(10)

2050FOR =1 TO 10

2060 READ S$(])

2070 NEXT ]

2080 RETURN

3000 REM———SPIEL—————

3010 DIM U$%(30)

3020T = 1:P = 266:0% = "NEIN”

3030IF T > 7 OR 0% = "JA” GOTO 3160

3040 GOSUB 3700:REM——LOSCHUNG
DES UNTEREN BILDSCHIRMTEILS—

3050 GOSUB 3300:REM——FRAGESTEL-
LUNG

3060 PRINT @704,””BITTE EINGABE DER
ANTWORT:”

3070 INPUT A$

3080 IF A$ = N$ GOTO 3120

3090 PRINT @512,”SCHADE! DER
STAAT IST”;N$

3100 FORJ=1 TO 100:NEXT ]

3110 GOTO 314-0

3120 PRINT @832,”RICHTIG!”

3130 GOSUB 3500:REM——UBER-
TRAG

3140 T=T+1

3150 GOTO 3030 .

3160 GOSUB 3700:REM——LOSCHUNG
DES UNTEREN BILDSCHIRMTEILS



31701F 0% = "JA” GOTO 3200

3180 PRINT @512,”SCHADE, DIE VERSU-
CHE SIND BEENDET!”

3190 GOTO 3210

3200 PRINT @512,”GLUCKWUNSCH! SIE
HABEN GEWONNEN!”

3210RETURN

3300 REM———FRAGESTELLUNG———

3310N = RND(10)

3320N$ = S$(N)

3330L = LEN(N$)

3340FORJ=1TOL

3350  U$%()) = "NEIN”

3360 NEXT |

3370 PRINT @512,"WELCHER STAAT IST
DAS?”

3380FOR]=1TOL

3390 R =RND(L)

3400  IF U$(R) = ”JA” GOTO 3390

3410  U$(R) ="jA”

3420 PRINT @]+580,MID$(N$,R,1)

3430 NEXT ]

3440 RETURN

3500 REM————UBERTRAG——————

3510FORM =PTO P + 9

3520 PRINT @M, ”

3530  PRINT @M+11$

3540 FOR ] =1 TO 100:NEXT |

3550 NEXT M

3560P =P + 10

35701F P = 306 THEIN 0$ = "JA”

3580 RETURN
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3700 REM——LOSCHUNG DES UNTEREN
BILDSCHIRMTEILS——

3710FOR | = 512 TO 959

3720 PRINT @ J” ”

3730 NEXT |

3740 RETURN



Spaf’ und Spiele

Bis jetzt haben wir
7.246 Mal gespielt, und
ich habe 7.244

Mal gewonnen!

Andieser Stelle liegen nun alle Variationen bei Ih-
nen. In den ersten fiinf Kapiteln haben wir uns
noch erlaubt, einige Verbesserungen vorzuschla-
gen. Sie kénnen fast alle Hinweise auch in die-
sem Spiel verwirklichen, wwenn Sie wollen. Aber
wichtiger fiir Sie ist, sich einige Moglichkeiten
der Verbesserung auszud enken und in die Tat
umzusetzen. Gleiches gilt fiir die Erfindung wei-
terer Spiele. Entwerfen Sie Ihre eigenen Codie-
fungsroutinen. Erfinden Sie weitere Wege, die
Random-Funktion auszuriutzen. Gestalten Sie
die Animation nach eigenem Geschmack so
phantasievoll, wie Sie nur kénnen.

Programmierung ist eine Kombination aus der

Benutzung dessen, was Sie bereits erlernt haben
und beherrschen und der Nutzung der eigenen
Vorstellungskraft. Wir habean versucht, Sie mit ei-
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nigen wesentlichen Ablaufen und Techniken ver-
traut zu machen. Natiirlich miissen Sie immer
noch eine Menge dazulernen — das gilt sogar fiir
die erfahrensten Programmierer. Wir hoffen, daf
Sie wenigstens einen Teil dessen, was wir lhnen
vorgefiihrt haben, zur Erfindung weiterer span-
nender Spiele verwenden kénnen und dafb wir
Ihnen einen Anreiz zum zukiinftigen Ausbau Th-
rer Kenntnisse bieten konnten. Das Wichtigste,
was Sie dazu beitragen konnen, ist der eigene
Spafs an der Programmierung.
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Kleines Lexikon und
Index

Ein Verzeichnis der in diesem Buch behandelten

- neuen Abldufe und Fachausdriicke mit Querver-
weisen auf die Kapitel, in denen sie angespro-
chen werden. In BASIC reservierte Begriffe sind
in Grofibuchstaben dargestellt.

NAME BEDEUTUNG UND VERWENDUNG

ARRAY
deutsch: Tabelle, ein Variablentyp, in dem
mehr als ein Datenelement gespeichert und
unter Verwendung desselben Namens ver-
arbeitet wird. (1,3,6)

Animation
bewirkt die scheinbare »Bewegung« irgend-
eines Objekts, beispielsweise eines Zei-
chens iiber den Bildschirm durch schnelles
Ausgeben und Ldschen auf aufeinanderfol-
genden Bildschirmpo sitionen. (4 — 6)
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ASC-Funktion
setzt ein gegebenes Zeichen in die ASCII-Co-
dezahl um. Beispiel: PRINT ASC (*A”) be-
wirkt die Ausgabe der Codezahl 65. (3)

CHR$-Funktion
bewirkt die Umsetzung einer gegebenen
ASCII-Codezahl in das zugeordnete Zeichen.
Beispiel: PRINT CHR$(65) bewirkt die Aus-
gabe des Buchstabens A. (3)

CLEAR
reserviert eine festzulegende Anzahl Spei-

cherstellen fiir Zeichen in einem Programm.
(3)

DIM
ein Kommando, das eine gegebene Anzahl
von Datenzellen fiir eine Tabelle reserviert.
Beispiel: DIM M$(15) legt 15 Datenzellen im
Speicher fiir die Tabelle M$ fest. (1,3,6)

FOR/NEXT
FOR und NEXT werden am Anfang und am
Ende einer Wiederholungsschleife plaziert.
(1 — o)
Riickwartszghlung durch Benutzung nega-
tiver Schritte. (2)
Leere Schleifen fiir die Programmpause. (4
— 6)

GOSUB
(siehe Unterroutine)

126



Initialisierung
die Festlegung und Speicherung von An-
fangs- oder Initialisierungswerten. (1 — 6)

INT-Funktion
rundet jede Zahl auf die néchstniedrigere
Ganzzahl ab. Wird in Verbindung mit der
RND(1)-Funktion angewendet. (1 — 6)

LEN-Funktion
stellt die Gesamtanzahl von Zeichen in einer
gegebenen Zeichenkette bereit. Beispiel:
LEN("HALLO”) ergibt eine 5. (2 — 3)

MID$-Funktion
bewirkt die Wiedergabe einer definierten
Zeichenkette innerhalb einer gegebenen
Zeichenkette. Beispiel: MID$("TRS-80”,5,2)
beginnt beim fiinften Zeichen, gibt also PC
wieder. (2 — 3)

ON/GOSUB
unterstitzt ein Auswahlverfahren fiir die
Durchfithrung von Unterroutinen. (3)

PRINT @
zeigt einen Text ab einer bestimmten Bild-
schirmpositionsadres se an, die nach dem
@-Zeichen beziffert wird. (5 — 6)

random
Die RND-Funktion wa hit Zufallszahlen, wie
esinKapitel 1 erklart wurde, aus.
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Wir haben diese Funktion wie folgt genutzt:
Zufallszahlen in Tabellenbereichszellen.
(1,3,6)

Zufallszeichenzahlen in Verbindung mit der
CHR$-Funktion. (3)

Zufallszahl fiir ein ON/GOSUB-Kommando.
(3)

Zufallszahl fiir die Bewegung auf dem Bild-
schirm. (4)

Zufallszahlen fiir arithmetische Probleme
(5) in Verbindung mit der MID$-Funktion
zur Darstellung eines Zufallszeichens in ei-
ner Zeichenkette. (6)

READ/DATA
Das READ-Kommando stellt Daten aus DA-
TA-Anweisungen, wie in Kapitel 1 erklért, be-
reit. Es wurde benutzt in Verbindung mit:
Daten in Zeichenketten. (1,3,6)
Positionsdaten fiir den Bildschirmaufbau.

(5)

RESET
16scht ein Lichtrechteck auf dem Bildschirm
auf der angegebenen Position. (4)

RETURN
(siehe Unterroutine)

SET
laBt auf einer bestimmten Bildschirmposi-
tion ein kleines Rechteck aufleuchten. (4)
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Unterroutine

Bezeichnung fiir einen Programmteil oder
-baustein, der durch GOSUB aufgerufen
wird. Unterroutinen miissen mit einem RE-
TURN-Kommando abgeschlossen werden.
(1 —6)

Unterroutinen innerhalb von Unterrouti-
nen. (5 — 6)



——LUBBES COMPUTERBUCHER—

Als Band mit der Bestellnummer 63 081 erschien:

Webster’'s NewWorld

LEXIKON DER
COMPUTER-BEGRIFFE

Uber 2700 Stichwérter aus der Welt der
Datenverarbeitung

® Uber 2700 Basisbegriffe von ABEND bis VIDEO-
TEXT, sorgfaltig definiert in klarer, auch fiir den
Nichttechniker verstdndlichen Sprache mit
Querverweisen fiir die leichtere Handhabung.

® Ein benutzerfreundlicher Fiihrer, der Ihnen hilft,
ein RAM von einem ROM, einen Mikrocomputer
von einem Minicomputer, eine Grofivaterdatei
von einer Vaterdatei zu unterscheiden.

® Ein aktuelles Lexikon fiir Schiiler und Benutzer
von Personalcomputern ebenso wie fiir Fach-
leute in der Computer-Anwendung.

= Deutsche Erstvertffentlichung

LOUBBE



a
L]
s

grammsprache BASIC? Dann konnen Sie auch fur
‘lhren TRS 80 emlge fabelhaﬂe Spiele
S programmneren' M
Mit elnfachen leichtverstandlichen Anweisu ngen
werden Sie schrittweise durch gehenmmsvolle und
abenteuerliche Programme geflhrt, die Sie mit Hilfe
dieses Buches erweitern und verbessern kénnen.
Was Sie daraus machen, liegt bei lhnen — lhrer
Phantasie sind keine Grenzen gesetzt!
BASTE}
LUBBE

ISB N 3-404-63087-4 DM +006.80

T 3-28-00 00680
Osterreich S 53,-

Niederlande f 9,15
Frankreich FF 25,-
Iitalien L 6800

T S -

Sie verflgen beretts tber Grundkenntmsse der Pro- Iy

_ s ek



	001.pdf
	002.pdf
	003.pdf
	004.pdf
	005.pdf
	006.pdf
	007.pdf
	008.pdf
	009.pdf
	010.pdf
	011.pdf
	012.pdf
	013.pdf
	014.pdf
	015.pdf
	016.pdf
	017.pdf
	018.pdf
	019.pdf
	020.pdf
	021.pdf
	022.pdf
	023.pdf
	024.pdf
	025.pdf
	026.pdf
	027.pdf
	028.pdf
	029.pdf
	030.pdf
	031.pdf
	032.pdf
	033.pdf
	034.pdf
	035.pdf
	036.pdf
	037.pdf
	038.pdf
	039.pdf
	040.pdf
	041.pdf
	042.pdf
	043.pdf
	044.pdf
	045.pdf
	046.pdf
	047.pdf
	048.pdf
	049.pdf
	050.pdf
	051.pdf
	052.pdf
	053.pdf
	054.pdf
	055.pdf
	056.pdf
	057.pdf
	058.pdf
	059.pdf
	060.pdf
	061.pdf
	062.pdf
	063.pdf
	064.pdf
	065.pdf
	066.pdf
	067.pdf
	068.pdf
	069.pdf
	070.pdf
	071.pdf
	072.pdf
	073.pdf
	074.pdf
	075.pdf
	076.pdf
	077.pdf
	078.pdf
	079.pdf
	080.pdf
	081.pdf
	082.pdf
	083.pdf
	084.pdf
	085.pdf
	086.pdf
	087.pdf
	088.pdf
	089.pdf
	090.pdf
	091.pdf
	092.pdf
	093.pdf
	094.pdf
	095.pdf
	096.pdf
	097.pdf
	098.pdf
	099.pdf
	100.pdf
	101.pdf
	102.pdf
	103.pdf
	104.pdf
	105.pdf
	106.pdf
	107.pdf
	108.pdf
	109.pdf
	110.pdf
	111.pdf
	112.pdf
	113.pdf
	114.pdf
	115.pdf
	116.pdf
	117.pdf
	118.pdf
	119.pdf
	120.pdf
	121.pdf
	122.pdf
	123.pdf
	124.pdf
	125.pdf
	126.pdf
	127.pdf
	128.pdf

