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01. EINLEITUNG 
 
In diesem Projekt geht es uns darum, euch einen 
Einstieg in die Programmierung mit dem  
Casio Grafiktaschenrechner (CFX-9850GB Plus) zu 
geben. 
 
Dabei wollen wir euch erst einmal die wichtigsten 
Befehle erklären. 
 
(Für die, die noch gar nichts mit dem Taschenrechner gemacht 
haben oder noch einmal auf Nummer sicher gehen wollen, gibt es 
das Kapitel „Erste Schritte“ [Kap 02., gleich nach dieser 
Einleitung]) 

 
Außerdem gibt es Kapitel zur Textausgabe, Tastatur, 
dem Grafikmodus, der If/Then Struktur und Spiele zum 
Abschreiben und Ausprobieren. 
 
Viel Spaß beim Lesen und Testen 

 
 

Friedemann Wulff-Woesten 
 

Lukas Bellmann 
 

Tim Baumgart 
 
 
 
P.S: Dieses Projekt ist so geschrieben, dass es am 
besten ist, wenn man es von vorne bis hinten 
durchliest. Eine andere Reihenfolge des Lesens 
verwirrt bloß, weil die Kapitel auf einander 
aufbauen. 
 
Wir werden den Begriff Syntax verwenden. 
Syntax ist einfach gesagt der Aufbau 
von Befehlen. 
Daher kommt auch der Name: ‚Syntax 
Error’. Dieser Fehler kommt z.B. 
wenn man statt  
‚Locate 5,5,“Hallo“’ ‚Locate 5 5 
„Hallo“’ schreibt. Der Aufbau des 
Befehls ist hier falsch geschrieben. 



02. ERSTE SCHRITTE 
 

Für absolute Anfänger: 
Mit ‚AC/ON’ kannst du den Taschenrechner einschalten. 

Du befindest dich jetzt im 
„MAIN MENU“. 
Dort findest du 
das Untermenü „PRGM“. 
Mit den Pfeiltasten (‚Replay’) kannst du 
zu „PRGM“ navigieren. 
[Dann musst du nur noch ‚EXE’ drücken,  
oder du drückst einfach ‚log’] 

 

 

Nun befindest du dich 
(normalerweise) in der 
„Program List“. 
Mit „NEW“ kannst du ein neues Programm 
anlegen (drücke ‚F3’). 

 

 

 
 
 
Jetzt kannst du einen 
Programmnamen („Program Name“) eingeben. 
 
Diesen bestätigst du mit ‚EXE’. 

 

 
 

 
 

Nun kannst du den Quelltext 
(= Programmcode) eingeben. 
Wir werden in den folgenden Kapiteln 
viele solcher Quelltexte in einen Kasten 
schreiben. 
Diese könnt ihr dann mit den 
Tastenkombinationen aus Kap 03 
(Befehlsübersicht) hier eintragen. 
Ganz wichtig: Hinter jeder Zeile, die 
abgeschlossen wird, musst du ‚EXE’ 
drücken. (Sonst wird der Befehl nicht 
angenommen) In deinem Quellcodefenster 
erscheint dann ein kleines Enterzeichen 

(↵). 

 

 



Wenn du jetzt ‚EXIT’ drückst, kommst du 
wieder in die „Program List“.  
Das Programm wird automatisch 
gespeichert. 
Dort kannst du nun mit den Pfeiltasten 
(‚Replay’) einen Programmnamen auswählen 
und es mit ‚EXE’ ausführen. 

 

 
 

 
 

Wenn du das Programm beenden möchtest, 
drücke ‚AC/ON’ und danach ‚MENU’. 
Jetzt befindest du dich wieder im „MAIN 
MENU“. 

 

 
 

Nun befindest du dich jetzt wieder in der 
„Program List“. 
Mit „EDIT“ kannst du ein Programm 
nachträglich editieren (drücke ‚F2’). 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



03. Befehlsübersicht 
Die blau dargestellten Befehle können jeweils nur 
zusammenhängend verwendet werden! (Syntax siehe Bsp.) 
 

TastenTastenTastenTasten    
    

BefehlBefehlBefehlBefehl    
 

BedeutungBedeutungBedeutungBedeutung    
    

BeispielBeispielBeispielBeispiel    
 

Shift+Vars+ 
F6+F1+F1 

Clr Text Löscht den 
Bildschirm im 
Textmodus 

Clr Text↵ 

Shift+Vars+ 
F3+F1 

 
Shift+Vars+ 

F3+F2 

Lbl 1 
 
 

Goto 1 

Anfang einer 
Schleife 

 
Ende einer 
Schleife 

Lbl 1↵ 
~~~ 
~~~ 

Goto 1↵ 

Shift+Vars+ 
F6+F4+F1 

Locate Benötigt für 
genaue 

Textausgabe 

Locate 5,5, 
“Hallo“↵  

Alpha+ 
F2 

“ Benötigt für 
Textausgabe 

“ “↵ 

Shift+Vars+ 
F3+F3 

⇒ Gilt als „dann“ A=1⇒ 
Goto 1↵ 

Shift+ 
. 

= Ist gleich = 

Shift+Vars+ 
F1+F1 

Shift+Vars+ 
F1+F2 

 
Shift+Vars+ 

F1+F3 
 

Shift+Vars+ 
F1+F4 

If 
 

Then 
 
 

Else 
 
 

IfEnd 

Gilt als „wenn“ 
 

Gilt als „dann“ 
 
 

Gilt als „wenn 
nicht“ 

 
Ende des „wenn 

– dann“ 

If A=1↵ 
 

Then  
Goto 1↵ 

 
Else  

Goto 2↵ 
 

IfEnd↵ 
Shift+Vars+ 
F1+ F6+F1 

 
 

Shift+Vars+ 
F1+F6+F2 

Shift+Vars+ 
F1+F6+F4 

For 
 
 
 

To 
 

Next 

Benötigt bei 
Pause mit 
Zeitangabe 

 
„ 
 

Folgt nach P. 
mit Z.angabe 

For 1→A to 
100↵ 

 
 
„ 
 

Next↵ 
 

Shift+Vars+ 
F1+F6+F6+F3 

 

Do 
 
 

Anfang einer 
Schleife mit 
Bedingung 

Do↵ 
~~~ 
~~~ 



 
Shift+Vars+ 
F1+F6+F6+F4 

 
LpWhile 

 
Ende der 

Schleife mit 
Bedingung 

~~~ 
LpWhile 
A≠20↵ 

Shift+Vars+ 
F6+F3 

 
+ 

F1-F6 

Rel ≠,<,>, 
größer 
gleich, 
kleiner 
gleich 

ungleich, 
kleiner, 

größer, größer 
gleich, kleiner 

gleich 

1+1≠3, 1<2, 
2>1, A+1 
größer 

gleich 4, 
A+2 kleiner 
gleich 4 

Shift+Vars+ 
F5 

 Pause bis man 
‚EXE’ drückt 

“Hallo“  

Shift+Vars+ 
F4 

? Ermöglicht 
Eingabe 

?→A↵ 

Shift+Vars+ 
F6+F1+F2 

Clr Graph Löscht 
Grafikdisplay 

Clr Graph↵ 

Shift+Vars+ 
F6+F4+F2 

GetKey Tastencode- 
auswertung 

Getkey=31⇒G
oto 1↵ 

Alpha 
+F1 

‘ Der Inhalt ist 
nur für den 

Programmierer 
und geht nicht 
in das Programm 

ein 

‘Achtung‘↵ 

Alpha 
+F3 

~ Steht für „und“ 
bei Zahlen 

1→A~B↵ 

Shift+ 
(-) 

Ans Der 
vorhergehende 

Befehl 

Getkey↵ 
Ans=28⇒A+1↵ 

Shift+ 
F3+F1 

ViewWindow Einteilung des 
Grafikmodus’ 

ViewWindow 
1,127,1,63,

1↵ 
Shift+ 

F4+F6+F6+F2 
Text Textanzeige im 

Grafikmodus 
Text 

15,15,“Hall
o“↵ 

Shift+ 
F4+F6+F2+F2 

F-Line Linie im 
Grafikmodus 

F-Line 
18,27,40,27

↵ 
Shift+ 
F4+F6+F3 

Circle Kreis im 
Grafikmodus 

Circle 
20,20,5↵ 

 
Du siehst an dieser kleinen Übersicht, dass es ganz 
schön viele Befehle in der Programmiersprache für den 
Casio CFX-9850GB Plus gibt. 
Wir werden natürlich in den nun folgenden Kapiteln 
auf diese Befehle eingehen und sie noch einmal 
erklären. 



04. TEXTAUSGABE MIT “ “ 
 
Erstelle ein neues Programm mit dem Namen „TEXT“! 
Gebe diesen Quellcode ein, indem du die in der 
Befehlsübersicht genannten Tastenkombinationen 
drückst: 
 
������� 

	
� � 

��
��� 

���� � 

 
Schließe das Quellcodefenster mit ‚EXIT’. Drücke nun 
auf ‚EXE’. 
Nun läuft dein (vielleicht sogar erstes) Programm! 
 
Erstelle noch ein anderes Programm mit diesem 
Quellcode: 
 

������� 

	
� � 

��
��� 

� � 

���� � 

 
Schließe wieder das Quellcodefenster mit ‚EXIT’ und 
drücke ‚EXE’. 
 
AUFGABE 1: Welcher Unterschied besteht 

zwischen diesen beiden 
Programmen? 

 
(Für die Übersetzung des Quellcodes schaut einfach in die 
Befehlsübersicht (Kap 3)) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



05. Textausgabe mit 
LOCATE 

 
Mit ‚Locate’ kann ein Zeichen/eine Zahl/ein Wort 
genau auf dem Bildschirm positioniert werden. Gib 
folgenden Quellcode in deinen Taschenrechner ein (mit 
Tastenkombinationen aus Kap. 3): 

 

������ �	�	
�
    

 

Schließe das Quellcodefenster mit ‚EXIT’. Drücke auf 
‚EXE’. 
Nun müsste Folgendes auf deinem Bildschirm 
erscheinen: 

 
 
 
 
Damit du dir den Bildschirm von der Einteilung der 
Koordinaten (den Zahlen hinter dem Befehl Locate) 
besser vorstellen kannst, habe ich eine kleine Skizze 
angefertigt: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(  sind Hilfslinien) 
 
Hast du es verstanden? 
Noch ein kleiner Test. 
Gib diesen Quellcode in deinen Taschenrechner ein: 
 



������ �	
	
�� ������
 

 
Das müsste auf deinem Bildschirm jetzt so aussehen: 
 
 
 
 
 
Hier wieder die Skizze: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

AUFGABE 2: Welchen Vorteil hat diese Art 
Textausgabe gegenüber der 
vorherigen aus Kap. 4? 

 

(Für die Übersetzung des Quellcodes guckt einfach in die 
Befehlsübersicht (Kap 3)) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



06. Animierte Texte mit 

LOCATE 
 
Gib diesen Code in deinen Taschenrechner ein. 
Verfahre einfach genauso wie in den vorherigen 
Kapiteln: 
 
��� � 

��� 

�	 

�
��� 

�	��
� �����  �� 

�	� ��� �	 �� 

���
 

������� ���� 

 	
	 � 

 
Das war schon ein schwierigerer Quellcode als in den 
letzten Kapiteln. Deshalb gibt’s dazu jetzt eine 
ausführliche Erklärung: 
 
Lbl 1 „Lesezeichen 1“ bzw. Anfang der 

Schleife, die bis 
„Goto 1“ geht 

1→A Variable A bekommt den Wert 1 

Do Schleife mit Bedingung bis 
“LpWhile …” 

A+1→A Zu der Variable A wird 1 addiert 

Locate A,1,”  X” ”  X” wird an der bestimmten 
Position angezeigt 

For 1→B to 50 Wie sehr soll es durch die 
Bremsschleife gebremst werden 
Beispiel: 50=weniger ; 100=mehr 

Next ” 

LpWhile A≠20 Schleife mit Bedingung der 
Bedingung, dass A nicht 20 sein 
darf, endet hier 

Goto 1 Gehe zu „Lesezeichen 1“ 
 
Nun müsste folgendes auf deinem Bildschirm erscheinen 
(Skizze): 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Hast du es verstanden? Noch ein kleiner Test: 
Gib das in deinen Taschenrechner ein! 
 
��� � 

��� 

�	 

�
��� 

�	��
� �����  !" #��$$�� 

�	� ��� �	 �� 

���
 

������� ���� 

 	
	 � 

 
Die Auswertung entspricht der Tabelle zum ersten 
Quelltext. 
 
Ungefähr so sieht es jetzt auf deinem Bildschirm aus 
(Skizze): 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Zum Schluss dieses Kapitels noch ein Quellcode (jetzt 
schon unser 7.): 
 
�	��
� %����


� 

�	��
� &�'��
   
� 

�	��
� ��(��
     
� 

�	��
� �����
     
� 

�	��
� &�&��
   
� 

�	��
� %�%��


� 

��� � 

�	��
� %�(���� 

�	��
� )�(���� 

�	� ��� �	 ��� 

���
 

�	��
� *�&��+� 

�	��
� )�(��+� 

�	� ��, �	 ��� 

���
 

 	
	 �    

 
AUFGABE 3: Was siehst du auf deinem 

Display? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



7. DIE IF/THEN STRUKTUR 
 
Diese Befehle kennst du schon aus der 
Befehlsübersicht: 
 

Shift+Vars+ 
F1+F1 

If Gilt als 
„wenn“ 

Shift+Vars+ 
F1+F2 

Then Gilt als 
„dann“ 

Shift+Vars+ 
F1+F3 

Else Gilt als 
„wenn nicht“ 

Shift+Vars+ 
F1+F4 

IfEnd Ende des 
„wenn – 
dann“ 

 
Hier wollen wir sie euch näher erklären: 
 
Wenn du einen Befehl mit einer Bedingung belegen und 
damit ausdrücken willst, dass er erst ausgeführt 
wird, wenn die Bedingung erfüllt ist, dann nutze ‚If’ 
und ‚Then’.  
Ist die Bedingung nicht erfüllt, wird entweder nichts 
ausgeführt oder du nutzt den ‚Else’-Befehl um einen 
alternativen Befehl auszuführen.  
Wenn die Bedingung endet, schreibe ‚If End’.  
 
 
Hier ein Beispiel zum besseren Verständnis:  
 
 
Wir legen fest, dass A den Wert 1 hat: 
 
��� 
 
Bedingung:  
 
�� ��� 
 
Befehl wenn Bedingung erfüllt:  
 
�	
� �
���
 ������
������� 
���
���� 
 
Befehl  wenn Bedingung nicht erfüllt:  
 
���
 �
���
 ��������	� 
���
���� 



 
Abschließender Befehl:  
 

����� 
 
 
Wenn du eine Bedingung auf eine Zeile schreiben 
willst, kannst du den „Doppelpfeil“ nutzen. 
Dieser hat die Bedeutung von „dann“ und erfordert 
kein ‚If’. 
 
Hier ein Beispiel zur Verwendung des „Doppelpfeils“:  
 
 
Wir legen fest, dass B die Zahl 1 zugewiesen bekommt: 
 
��� 
 
Bedingung und auszuführender Befehl: 
 
�����
���
 ������
������� 
����
���� 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



08. Die Tastatur 
 
Wenn ihr Tasten der Tastatur, die während des Ablaufs 
eines Programms auf dem Taschenrechner gedrückt 
werden, auswerten wollt, benutzt den Befehl 
„GetKey=...“. 
Hier ist eine Übersicht der Tastencodes: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

© Casio Computer CO., LTD. 

 
Hier ist ein Beispiel für ein Programm, welches 
Tastencodes auswertet: 
 
��� � 

����	
� 

��� � 


	��	� 



������
��� � 


��� � 

��� � 

�����	 ������� 


��� � 

 
Hier gibt’s jetzt wieder eine ausführliche Erklärung: 
 
Lbl 0 „Lesezeichen 0“ bzw. Anfang der 

Schleife, die bis 
„Goto 0“ geht 

ClrText Löscht den gesamten Text auf dem 
Bildschirm 

Lbl 1 „Lesezeichen 1“ bzw. Anfang der 
Schleife, die bis 
„Goto 1“ geht 

Getkey Taste(n) wird/werden verarbeitet 
Ans≠0⇒Goto 2 Wenn „Ans“, also GetKey, NICHT 0 

ist, gehe zu Schleife/Lesezeichen 
2 

Goto 1 Gehe zu Schleife/Lesezeichen 1 
Lbl 2 Lesezeichen 2 
Locate 1,1,Ans Anzeigen vom Wert „Ans“ an einer 

bestimmten Position 
Goto 0 Gehe zu „Lesezeichen 0“ 
 
Hier ein Ausschnitt aus dem Starshooter-Spiel von 
Lukas Bellmann: 
 
... 
����	
� 

�� 

�����	 ����������������������� 

�����	 ����� ��! "##�$!� 

�����	 %����&' �(&$��)�**� 

�����	 ��+��"$�,- 
(&$��)�**� 

�����	 ��%��.$/$0 ��!�� 

�����	 ����������������������� 

1�� �23 �� �� 

*	
� 

45 
	��	�6�� 

�7	� 82� 

82� 

45$�9 

... 
 
Hier muss man ‚EXE’ drücken, um das Programm zu 
starten. 



Die Taste ‚EXE’ hat den Tastencode 71 (siehe 
Übersicht, ganz am Anfang des Kapitels). 
In diesem Ausschnitt des Quellcode kommt nach der 
Bremsschleife (For 1→W To 20; Next) der 
(zusammenhängende) Befehl  
’If GetKey=71; Then ?→L; ? →T; IfEnd’. 
Alle gedrückten Tasten werden ausgewertet. 
Wenn die ‚EXE’-Taste gedrückt wird, werden die 
angehangenen Befehle ausgeführt. 
 
AUFGABE 4: Schreibe die Bedingung bei 

Lukas’ Programm so um, das die 
angehangenen Befehle ausgeführt 
werden, wenn die ‚DEL’-Taste 
gedrückt wird! 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



09. Bewegungen mit der 

Tastatur 
 
Ähnlich wie bei Bewegungen mit „Locate“ musst du, 
wenn du eine Bewegung programmieren willst, die 
Zahlen (Koordinaten) durch Variablen (hier 
Buchstaben) ersetzen wie z.B. ’Locate B,A,“...“’. 
Jetzt musst du aber nicht nur ’A+1→A’ schreiben, 
sondern noch die entsprechende Taste im Tastencode 
(siehe auch Kap. 6) davor. 
Am häufigsten nimmt man die Cursortasten (Replay)die 
diese Tastencodes haben: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
So setzt man z.B. ’Getkey=27⇒’ davor. 
Es würde zusammen dann so aussehen: 
’Getkey=27⇒B+1→B’ 
Wenn du jetzt deine Figur nach oben bewegen willst 
schreibst du statt ’B+1→B’ einfach ’A+1→A’, weil 
’B+1→B’ in unserem Beispiel ja schon bewirkt, dass 
sich die Figur nach unten bewegt. 
 
Versuch doch mal diesem Quelltext in den 
Taschenrechner einzugeben: 
 
��� 

��� 

��	 
 

��
���������
�� 

����
� ����� �� 

��
� 
 

 
Hier die Erklärung: 



5→A↵ Die Variable A (in diesem Fall 
der Wert für Spalte beim 
’LOCATE’-Befehl) wird mit der 
Zahl 5 belegt 

6→B↵ Die Variable B (in diesem Fall 
der Wert für Zeile beim 
’LOCATE’-Befehl) wird mit der 
Zahl 6 belegt 

Lbl 1↵ „Lesezeichen 1“ bzw. Anfang der 
Schleife, die bis 
„Goto 1“ geht 

Getkey=27⇒B+1→B↵ Wenn “GetKey“ den Wert 27 hat, 
addiere 1 zu Variable B 

Locate B,A,“ I“↵ Zeige “ I” an der bestimmten 
Stelle des Bildschirms an 

Goto 1↵ Gehe zu „Lesezeichen 1“ 
 
Wenn du jetzt aber lange auf der Taste 27 (Pfeil nach 
rechts) bleibst, kommt ein 
„Syn Error“ (=Syntax Error). Um das zu vermeiden 
schreibt man einfach ’Getkey=27 and B≠21⇒B+1→B’. 
(Dann werden nämlich nur 1 zu B addiert, wenn A NICHT 
21 ist.) 
Außerdem ist es ja nicht so praktisch, wenn man die 
Figur nur nach rechts zur Seite bewegen kann und 
nicht wieder zurück. 
Du könntest also auch die Variable A (hier die Angabe 
für die Spalte beim ’LOCATE’-Befehl) „veränderbar“ 
machen. 
Damit sich die Figur wieder zurück bewegt musst du 
’GetKey=28 and A≠0⇒A-1→A’ bzw. ’GetKey=38 and 
B≠0⇒B-1→B’ in deinen Quelltext einsetzen. Der Code 
des Programms würde mit diesen Veränderungen jetzt so 
aussehen: 
 
��� 

��� 

��	 
 

��
������ ��� ���
���
�� 

��
������ ��� ����� 
�� 

��
����!� ��� ������
�� 

��
����!� ��� ����� 
�� 

����
� ����� � � 

����
� ��
���� � 

����
� � 
���� � 

��
� 
 



AUFGABE 5: Warum habe ich nach dem “GetKey-
Block” und  
’Locate B,A,“ I “’  
die Befehle  
’Locate B+1,A, “ “’ und ’Locate 
B-1,A, “ “’ angefügt? 
(kleiner TIPP: lass sie doch 
einfach mal weg!) 

 
Für den Anfang ist das schon ganz gut. 
Allerdings “ruckelt” die Figur noch sehr. 
Das kommt von den Befehlen ’Locate B+1,A, “ “’ und 
’Locate B-1,A, “ “’. 
Im folgenden Quelltext ist eine richtig 
professionelle Lösung für dieses Problem vorgestellt. 
 
��	 
 

����
� ������� 

�" �#
 

$%�� ����
� � 
���� � 

�"&�� 

�" �'�
 

$%�� ����
� ��
���� � 

�"&�� 

�" �#
 

$%�� ����
� ��� 
�� � 

�"&�� 

�" �'� 

$%�� ����
� ����
�� � 

�"&�� 

��
��� 

��(�!� ��� ��
�� 
�� 

��(�!� ��� ������
�� 

��(��� ��� ���
���
�� 

��(��� ��� ��
�� 
�� 

��(�!
�
�) 

�" )�
 

$%�� ��* 

��& 


�) 

�"&�� 

�" ��) 

$%�� ����
� &�*�� � 

*�
�* 
�* 

����
� &�*���� 

*�
���) 

*�
�����
� &�
�� � 

�"&�� 

���
�����
� ������ � 



���
�����
� 
������ 

��
� 
 

  
AUFGABE 6: Versuche dir mit Hilfe der 

Befehlsübersicht (Kap. 3) und 
den vorherigen Kapiteln eine 
Erklärung zu diesem Quelltext zu 
erstellen. 
 

 Wenn dir die Aufgabe 6 zu schwer 
ist, frage entweder Lukas, Tim 
oder Friedemann. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



10. Grafikmodus 
 
Für den Grafikmodus musst du am Anfang des Programms 
ein so genanntes ‚ViewWindow’ einbauen. 
Das ist nichts anderes als der Bereich (in Zeichen), 
der auf dem Display angezeigt werden soll. Du kannst 
z.B. ’ViewWindow 1,127,1,1,63,1’ schreiben. 
Damit gibst du an, wie viele Zeichen waagerecht bzw. 
senkrecht angezeigt werden sollen. Die Zeichen, die 
eingeblendet werden sollen, wären in diesem Fall 127 
waagerecht und 63 senkrecht. Im Grafikmodus kannst du 
aber auch Kreise und Linien malen. Willst du einen 
Kreis zeichnen, schreibst du z.B.: ‚Circle 20,20,5’. 
Dabei bedeutet die erste Zahl die Position wagerecht, 
die zweite die Position senkrecht und die dritte, wie 
groß der Radius des Kreises ist. 
Für eine Linie schreibst du beispielsweise  
‚F-Line 18,27,40,27’. 
Hier sind die ersten zwei Zahlen (Zahl 1 (18) und 
Zahl 2 (27)) die Anfangsposition der Linie und die 
letzten zwei Zahlen (Zahl 3 (40) und Zahl 4 (27)) die 
Endposition. Die erste der ersten beiden (Zahl 1 
(18)) und die erste der letzten beiden Zahlen (Zahl 3 
(40)) geben jeweils die wagerechte und die letzte der 
ersten (Zahl 2 (27)) und die letzte der letzten 
Zahlen (Zahl 4 (27)) jeweils die  senkrechte Position 
an. Kompliziert, gebe ich ja zu. Aber wenn du dir den 
Text einfach noch mal genau durchliest, verstehst du 
ihn sicher. 
Der gesamte Quelltext würde also so heißen: 
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So müsste es jetzt auf deinem Bildschirm aussehen: 
 
 
 
 
 
Man kann im Grafikmodus natürlich auch Text anzeigen 
lassen. Das geht mit dem Befehl ‘Text’, den du 
übrigens genauso benutzen kannst wie ‘Locate’. 



Für einen Text setzt du also statt ‚Locate’ ‚Text’ 
ein.  
Du kannst also z.B. ‚Text 15,15,“Hallo“’ schreiben. 
Du musst hier nur beachten, dass die Koordinaten 
anders als im Textmodus sind. 
Der Quelltext würde für einen Text, der im 
Grafikmodus angezeigt werden soll, so lauten: 
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So sollte es jetzt auf deinem Bildschirm aussehen: 
 
 
 
 
 
Eigentlich ist der Grafikmodus dafür gedacht, 
Diagramme, Kurven, ... anzuzeigen. 
 
Für Spiele, wo sich viel auf dem relativ kleinen 
Bildschirm des Taschenrechner abspielen soll, wird 
deshalb auch oft der Grafikmodus verwendet. 
Außerdem kann man im Grafikmodus viel besser 
Landschaften, häufig sogar in verschiedenen Farben, 
darstellen. 
 
AUFGABE 6: Zeichne im Grafikmodus einen 

einfachen Schneemann! 
 
Anmerkung:  Du kannst auch irgendetwas 

anderes (sinnvolles!) zeichen, 
was du mit Kreis im Grafikmodus 
realisierst. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



11. Spiele zum 

Abschreiben und  

Ausprobieren 
 
In diesem Kapitel gibt es, wie der Name schon sagt, 
Spiele zum Abschreiben und Ausprobieren. 
Wenn du allerdings schon Mühe hattest, die Quellcodes 
aus den letzten Kapiteln in deinen Taschenrechner 
einzugeben, würden wir dir nicht empfehlen, diese 
Quelltexte einzugeben. 
Das erste Spiel in dieser Rubrik heißt ‚MiniGame’. Es 
wurde von den Autoren dieses Projekts extra zum 
(einigermaßen) nachvollziehen geschrieben: 
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Das nächste heißt ‚Indycar’. Es ist ein kleines 
Autorennspiel. Dieses Spiel haben wir nicht selber 
programmiert, sondern aus dem Internet heruntergeladen. 
(Die entsprechenden Internetseiten findest du im 
Kapitel 12.). WICHTIG: Damit du dieses Spiel laufen 



lassen kannst, musst du das Matrix Y anlegen. Dazu 
gehst du ins „MAIN MENU“ und drückt ‚3’. Jetzt scrollst 
du herunter, bis „Mat Y“ zu sehen ist. Nun markiere 
„Mat Y“ und drücke ‚1’, dann ‚EXE’ und dann noch einmal 
‚1’. 
Jetzt nur noch ‚EXIT’ und ‚MENU’ drücken und du bist 
wieder im ‚MAIN MENU’. 
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Das letzte Spiel, welches wir dir hier vorstellen 
wollen heißt ‚Duell’. Es wurde von Lukas Bellmann, also 
einem Autor dieses Projekts programmiert: 
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Anmerkung: Aus Platzgründen wurden die Quellcodes 
nebeneinander gedruckt. 
Wenn dir das Lesen schwerfällt, hier nochmal eine 
Erklärung: Man liest die Spalten von links nach rechts. 
Im letzten Beispiel ist es so, dass sich die Spalten 
auf zwei Seiten verteilen. Wenn dies der Fall ist, 
werden erst die 3 Spalten auf der einen Seite gelesen, 
dann die auf der nächsten. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



12. ANHANG 
 
Ich habe schon im letzten Kapitel davon gesprochen, 
dass man sich Spiele für den Grafiktaschenrechner 
auch aus dem Internet herunterladen kann. 
Dazu benötigst du allerdings erstens ein PC-Interface 
(das ist ein Kabel, welches deinen PC mit dem 
Taschenrechner verbindet). Dieses kannst du dir 
entweder selbst bauen (sehr schwer) oder es dir 
kaufen. Schau doch einfach mal auf die Site 
http://web-frank.de/kabel2.htm, dort bekommst du 
nähere Infos zu diesem Inferface. 
Ein zweite Sache, die du dazu 
brauchst, ist ein Transfer-
Programm, mit dem du das 
heruntergeladene Programm auf 
deinen Taschenrechner sendest. 
Meine Empfehlung ist das 
Programm ‚CasioCom’. 
Du bekommst es im Internet 
unter: 
http://www.casiocorner.com/data/html/modules.php?name
=Downloads&d_op=viewdownload&cid=22. 
 
Aber nun zu den Sites, wo du dir Spiele/Programme 
herunterladen kannst: 
 
Ein tolles Angebot bietet www.casiocorner.com. 
Hier sind zwei Adressen, die direkt in verschiedene 
Themenbereiche führen: 
http://www.casiocorner.com/data/html/modules.php?name
=Downloads&d_op=viewdownload&cid=1 (Spiele) 
http://www.casiocorner.com/data/html/modules.php?name
=Downloads&d_op=viewdownload&cid=3 (Programme) 
 
Eine zweite Website mit tollen Downloadangeboten ist 
http://web-frank.de/down.htm. 
 
 
Viel Spaß beim  

Ausprobieren,  
Rüberlinken,  
Downloaden,  
... 
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