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L] . EINLEITUNG

In diesem Projekt geht es uns daruma. euch einen
Einstieg in die Programmierung mit dem

Casio Grafiktaschenrechner
geben.

(CFX-98506B Plus) zu

Dabei wollen wir euch erst einmal die wichtigsten

Befehle erkldren-.

(FUr dies die noch gar nichts mit
haben oder noch einmal auf Nummer
das Kapitel wErste Schritte" [Kap
Einleitungl)

AuBerdem gibt es Kapitel zur
dem Grafikmodusa. der If/Then

Abschreiben und Ausprobieren-

dem Taschenrechner gemacht
sicher gehen wollen. gibt es
D2.. gleich nach dieser

Textausgabe. Tastatura
Struktur und Spiele zum

Viel SpaB beim Lesen und Testen

Friedemann Wulff-Woesten
Lukas Bellmann

Tim Baumgart

P.S: Dieses Projekt ist
besten ist. wenn man es
durchliest. Eine andere
verwirrt bloRB. weil die
aufbauen-

Wir werden den Begriff Syntax verwenden.
Syntax ist einfach gesagt der Aufbau

von Befehlen.
Daher kommt auch der Name:
Error™.
wenn man statt

sLocate 5.5-"Hallo*”
nHallo"" schreibt.

sLocate

~Syntax
Dieser Fehler kommt z.B.

Der Aufbau des

so geschrieben. dass es am
von vorne bis hinten
Reihenfolge des Lesens
Kapitel auf einander

55

Befehls ist hier falsch geschrieben.



UZ2. ERSTE SCHRITTE

FUr absolute Anfdnger:
Mit -AC/ON”

kannst du den Taschenrechner einschalten.

Du befindest dich jetzt im

wMAIN MENU'.

Dort findest du

das Untermenu «wPRGM'.

Mit den Pfeiltasten (.Replay’) kannst du
zu wPRGM' navigieren.
CLDann musst du nur noch
oder du drickst einfach

Z-EXE™
~log™]

driickena

e IR MEN
_dﬁtc_aelﬁdaﬁﬂ
D% HA THBLE RECUR COMNICE EQUHI

Il "I

FAdg] T4 LIHK CIZIHT MEM
=0 i+ W EME =

Nun befindest du dich

(normalerweise) in der

nwProgram List".

Mit »NEW' kannst du ein neues Programm
anlegen (driicke -F37).

Program List

Mo Proarams

HELL e

Jetzt kannst du einen
Programmnamen (.Program Name') eingeben-

Diesen bestdtigst du mit .EXE™.

Program Hame
L ]
RUH [ERZE o=l EiL
Praar-am H?me

CTEST

[FOH [EAZE e Y EL

Nun kannst du den Quelltext

(= Programmcode) eingeben.

Wir werden in den folgenden Kapiteln
viele solcher Quelltexte in einen
schreiben.

Diese konnt ihr dann mit den
Tastenkombinationen aus Kap 03
(Befehlsiibersicht) hier eintragen-
Ganz wichtig: Hinter jeder Zeiles
abgeschlossen wirda. musst du -EXE®
dricken- (Sonst wird der Befehl nicht
angenommen) In deinem Auellcodefenster
erscheint dann ein kleines Enterzeichen

(D4

die

[ToF [ETH B I [ ELY




Wenn du jetzt -EXIT' dricksta
wieder in die wProgram List'.
Das Programm wird automatisch
gespeichert.

Dort kannst du nun mit den Pfeiltasten
(sReplay™) einen Programmnamen auswdhlen
und es mit -EXE"' ausfihren-

kommst du

Program List

EEENEDITIHEULIDEL JUEL il I

=

Wenn du das Programm beenden mochtesta
dricke ~AC/ON” und danach -MENU".

Jetzt befindest du dich wieder im ~MAIN
MENU*.

Nun befindest du dich jetzt wieder in der
wProgram List".

Mit »EDIT" kannst du ein Programm
nachtrdglich editieren (driicke -F2").

Program List

GENEDITIHELLIDEL JUEL il I

[ToF [ETH B I [ ELY




3. Befehisibersicht
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e bl

[L,. TEXTRUSGARBE MIT

ClrText
Lb1 1
"TEXT"
Goto 1

# $ % & (
$ &
) ~

ClrText
Lb1 1
"TEXT"

Goto 1

# - $ % &

/0 . 11 2 /

*0 5 3




05. Textausgabe mit
LOCATE

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

Locate 1,1,"X"

SchlieBe das QAuellcodefenster mit -EXIT'. Driicke auf
ZEXE™.
Nun miisste Folgendes auf deinem Bildschirm
erscheinen:

]

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

1 2345 6§ 78 91011 1213141516 17181920 21

1%

P

[n N

([__ sind Hilfslinien)

Hast du es verstanden?
Noch ein kleiner Test.
Gib diesen Ruellcode in deinen Taschenrechner ein:




|Locate 7,3,"ES KLAPPT"

Das miisste auf deinem Bildschirm jetzt so aussehen:

ES KLAPPT

Hier wieder die Skizze:

1 234 5 & 7 8 21011 1213141516 17121220 21

1A

2

3 ES KLAPPT
4

5

&

7

AUFGABE 2: Welchen Vorteil hat diese Art

Textausgabe gegeniber der
vorherigen aus Kap. u?

(Fur die Ubersetzung des dQuellcodes guckt einfach in die
Befehlsiibersicht (Kap 3))




UE. Animierte Texte mit
L OCATE

Gib diesen (ode in deinen Taschenrechner ein.
Verfahre einfach genauso wie in den vorherigen
Kapiteln:

Lb1 1

1-A

Do

A+1-A

Locate A,1," X"
For 1-B To 50
Next

LpWhile A=20
Goto 1

Das war schon ein schwierigerer Ruellcode als in den
letzten Kapiteln. Deshalb gibt’s dazu jetzt eine
ausfihrliche Erklarung:

Lbl 1 nLesezeichen 1" bzw- Anfang der
Schleifes die bis
nGoto 1" geht

1A Variable A bekommt den Wert 1

Do Schleife mit Bedingung bis
“LpWhile .."

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

Locate A-L." X" " X" wird an der bestimmten
Position angezeigt

For 1B to 50 Wie sehr soll es durch die

Bremsschleife gebremst werden
Beispiel: 50=weniger 5 100=mehr

Next n

LpWhile A#20 Schleife mit Bedingung der
Bedingung. dass A nicht 20 sein
darf. endet hier

Goto 1 Gehe zu wlLesezeichen 1%

Nun misste folgendes auf deinem Bildschirm erscheinen
(Skizze):




1 254 5 &6 7 8 %1011 1215141518 17181520 21

1 X

[ T A T N

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

LbT 1

1-A

Do

A+1-A

Locate A,1," ES KLAPPT"
For 1B To 50

Next

LpWhile A=20

Goto 1

Die Auswertung entspricht der Tabelle zum ersten
Aduelltext.

Ungefdhr so sieht es jetzt auf deinem Bildschirm aus
(Skizze):

1 234 5 & 7 8 21011 1215141518 17181220 21
1 E

= W b

o La




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

Locate 7,2,"+++"
Locate 6,3,"+ +"
Locate 5,4,"+ +"
Locate 5,5,"+ +"

Locate 6,6,"+ +"
Locate 7,7,"+++"
LbT 1

Locate 7,4,"X"
Locate 9,4,"X"
For 1-B To 150
Next

Locate 8,6,"-"
Locate 9,4,"-"
For 1-C To 150
Next

Goto 1

AUFGABE 3: Was siehst du auf deinem
Display?




7 . UIE IF/ THEN STRUHTUR

Diese Befehle kennst du schon aus der
Befehlsiibersicht:

Shift+Vars+ If Gilt als
FL+F1 nwenn'
Shift+Vars+ Then Gilt als
FL+F2 ndann*
Shift+Vars+ Else Gilt als
FL+F3 nwenn nicht*
Shift+Vars+ IfEnd Ende des
FL+FY nwenn -
dann'

Hier wollen wir sie euch ndher erkldren:

Wenn du einen Befehl mit einer Bedingung belegen und
damit ausdriicken willst. dass er erst ausgefiihrt
wird-. wenn die Bedingung erfiillt ist. dann nutze If"
und -Then™.

Ist die Bedingung nicht erfiillt. wird entweder nichts
ausgefihrt oder du nutzt den .Else’-Befehl um einen
alternativen Befehl auszufihren-.

Wenn die Bedingung endet. schreibe -If End’.

Hier ein Beispiel zum besseren Verstdndnis:

Wir legen fest. dass A den Wert 1 hat:

[ 1A

Bedingung:

[1f A=1

Befehl wenn Bedingung erfiullt:

|Then Locate 1,1,"Bedingung erfuellt"

Befehl wenn Bedingung nicht erflllt:

|E1se Locate 1,1,"nicht erfuellt"




AbschlieBender Befehl:

| IfEnd

Wenn du eine Bedingung auf eine Zeile schreiben
willst. kannst du den wDoppelpfeil* nutzen-
Dieser hat die Bedeutung von wndann' und erfordert
kein -If".

Hier ein Beispiel zur Verwendung des wDoppelpfeils*:

Wir legen fest. dass B die Zahl 1 zugewiesen bekommt:

1B

Bedingung und auszufiihrender Befehl:

|B=1-Locate 1,1,"Bedingung erfluellt"




08. Die Tastatur

Wenn ihr Tasten der Tastatura. die wdhrend des Ablaufs
eines Programms auf dem Taschenrechner gedriickt
werdens, auswerten wollt. benutzt den Befehl

nGetKey=..."%.
Hier ist eine Ubersicht der Tastencodes:

Casio Computer CO.. LTD.

Hier ist ein Beispiel fir ein Programm. welches
Tastencodes auswertet:

Lb1 O
ClrText
LbT 1
GetKey




Ans=0=Goto 2
Goto 1

Lb1 2

Locate 1,1,Ans
Goto O

Hier gibt®s jetzt wieder eine ausfiihrliche Erklarung:

Lbl O nLesezeichen 0" bzw. Anfang der
Schleife. die bis
nGoto 0" geht

ClrText Loscht den gesamten Text auf dem
Bildschirm

Lbl 1 nLesezeichen 1" bzw. Anfang der
Schleife. die bis
nGoto 1" geht

Getkey Taste(n) wird/werden verarbeitet

AnsZ0=Goto 2

Wenn wAns'. also GetKey. NICHT O
ist. gehe zu Schleife/Lesezeichen
=

Goto 1

Gehe zu Schleife/Lesezeichen 1

Lbl @2

Lesezeichen 2

Locate 1.1.Ans

Anzeigen vom Wert wAns' an einer
bestimmten Position

Goto O

Gehe zu wlLesezeichen 0%

Hier ein Ausschnitt aus dem Starshooter-Spiel von

Lukas Bellmann:

ClrText
Do

Locate 4 2 Nkkkkkkkkhkkkikkkkkxll
H H

Locate 7,3,"STARSHOOTER"

Locate 6,4,"BY L.BELLMANN"
Locate 4,5,"HELP: G.BELLMANN"

Locate 7,6," [EXE]START"

Locate 4 7 Nkkkkkkkkhkhkkikkkxkkxll
H H

For 1-W To 20
Next

If GetKey=71
Then 7-L

7T

IfEnd

Hier muss man -EXE"

starten.

dricken-. um das Programm zu




Die Taste -EXE' hat den Tastencode 71 (siehe
Ubersicht. ganz am Anfang des Kapitels).

In diesem Ausschnitt des Quellcode kommt nach der
Bremsschleife (For 1-W To 205 Next) der
(zusammenhdngende) Befehl

'If GetKey=7?l5 Then ?2-L5 2 T35 IfEnd’.

Alle gedriickten Tasten werden ausgewertet.

Wenn die -EXE'-Taste gedriickt wird. werden die
angehangenen Befehle ausgefihrt.

AUFGABE Uu: Schreibe die Bedingung bei
Lukas® Programm so um. das die
angehangenen Befehle ausgefiihrt
werden-. wenn die -DEL'-Taste
gedriickt wird!



1Y, Bewegungen mit der
Tastatur

# !ll$%_)ll'
& &
¢
) * + -
&
28
/AN
38 <:§: :§E> 27

N4

37
/ 10 1 -234=1  (
5 6 .
1I0 1 -234= $%- 1!
7 8 9

I $%- 1 * 1"$% "1
I $% 1 8 1
9

&
5-A
6-B
Lb1l 1

GetKey=27-B+1-B
Locate B,A," I"
Goto 1

< 51)




=" [ > " 9
7 *6 /
I ?2+"&510 *
"L, [ > 9
7 *6
1 ?2+"&519  *
% [ % *
/ *
0 %
0 1 -234= $%- [ |7 0 y - 7 34
0
' A [ AB
/
0 %[ 0 %
7 8 * & 34 C*
1
/- 5 2/ - : D (
* 10 1 -234 23%= $% - !
> ) % ' EA+<&
3%
" F 8 1
9 / 1
6 1
> 16
*6 / I ?2+"&51@ * C )
> 9 6 1
10 -23H "ZI=T0% Y 10 -2JH
Zl= 0% - ! : : > +
C 6 ) 8
5-A
6-B
LbT 1

GetKey=27 And B=21-B+1-B
GetKey=28 And A=0=A-1-A

GetKey=37 And A=7-=A+1-A

GetKey=38 And B=0-=B—1-B

Locate B,A," I "

Locate B+1,A," "

Locate B-1,A," "

Goto 1




"D90™ 5 =. 7
! . A 1

> 1 ( * ' $%

LbT1 1

Locate A,B,"I"

If A>1

Then Locate A-1,B," "
IfEnd

If A<21

Then Locate A+1,B," "
IfEnd

If B>1

Then Locate A,B-1," "
IfEnd

If B<7

Then Locate A,B+1," "
IfEnd

GetKey

Ans=38 And A=1=A-1-A
Ans=37 And B=7-B+1-B
Ans=27 And A=21-A+1-A
Ans=28 And B=1-B-1-B
Ans=31=1-C

If C=1

Then B-D

A-E

1-C

IfEnd

If 2=C

Then Locate E,D," "
D=1=D-1-D

Locate E,D,"+"
D=1=0-C

D=1-lLocate E,1," "
IfEnd

A=21-lLocate 20,B," "




A=21-locate 1,B,"I"
Goto 1

"D90™ 5 *".




1. Lrafibkmodus

Flur den Grafikmodus musst du am Anfang des Programms
ein so genanntes .ViewlWindow® einbauen.

Das ist nichts anderes als der Bereich (in Zeichen)a
der auf dem Display angezeigt werden soll. Du kannst
z-B. "ViewlWindow 1.12741.1.E3.1" schreiben-

Damit gibst du an. wie viele Zeichen waagerecht bzw-
senkrecht angezeigt werden sollen. Die Zeichen. die
eingeblendet werden sollen. wdren in diesem Fall 127
waagerecht und b3 senkrecht. Im Grafikmodus kannst du
aber auch Kreise und Linien malen. Willst du einen
Kreis zeichnen. schreibst du z.B.: .(ircle 20.20.5".
Dabei bedeutet die erste Zahl die Position wagerecht-
die zweite die Position senkrecht und die dritte. wie
groR der Radius des Kreises ist-

Fur 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 wiirde also so heiBen:

ViewWindow 1,127,1,1,63,1
Circle 20,20,5
F-Line 18,27,40,27

So miusste es jetzt auf deinem Bildschirm aussehen:

o

Man kann im Grafikmodus natirlich auch Text anzeigen
lassen. Das geht mit dem Befehl “Text'. den du
Ubrigens genauso benutzen kannst wie “Locate’.




Flir 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 wiirde fiir einen Text. der im
Grafikmodus angezeigt werden soll. so lauten:

ViewWindow 1,127,1,1,63,1
Text 15,15,"Hallo"

So sollte es jetzt auf deinem Bildschirm aussehen:

Halla

Eigentlich ist der Grafikmodus daflir gedachta
Diagramme. Kurvena. ... anzuzeigen-.

Fur Spiele. wo sich viel auf dem relativ kleinen
Bildschirm des Taschenrechner abspielen soll. wird
deshalb auch oft der Grafikmodus verwendet.
AuBerdem kann man im Grafikmodus viel besser
Landschaften. hdufig sogar in verschiedenen Farben-
darstellen.

AUFGABE bk: Zeichne im Grafikmodus einen
einfachen Schneemann'

Anmerkung: Du kannst auch irgendetwas
anderes (sinnvolles!) zeichena
was du mit Kreis im Grafikmodus
realisierst.




1 1. Spiele zum
Abschreiben und
Ausprobieren

In diesem Kapitel gibt es-
Spiele zum Abschreiben und Ausprobieren-.
Wenn du allerdings schon Muhe hattesta

wie der Name schon sagta

die Auellcodes

aus den letzten Kapiteln in deinen Taschenrechner
einzugeben. wiirden wir dir nicht empfehlen. diese
Ruelltexte einzugeben.

Das erste Spiel in dieser Rubrik heiBt

aMiniGame™. Es

wurde von den Autoren dieses Projekts extra zum
(einigermaBen) nachvollziehen geschrieben:

ClrText

1-A

0-Z

Lb1 1

7-D

Locate 16,7,"p. "
Locate 19,7,7
Locate 9,7,"((™))"
A=1-Int 5Ran#-B
B=0-1-B

Do

IT GetKey=28

Then Goto 2

IfEnd

A+1-A

Locate A,B," "
For 1-C To 40

Next

LpWhile A=21
1-A

7-10-Z

Goto 1

Lb1 2

Locate A,B," "
Do

D-1-D

A+1-A
A=21=1-A
Locate A,B,">"
Locate 11,D,"x"
If A>1

Then Locate A-1,B," "

IfEnd
If A=11 And B=D

Then "TREFFER" 4
ClrText

Z+100-Z

Locate A,B," "
1-A

IfEnd

If D<6

Then Locate 11,D+1," "
IfEnd

A=21=1-A
LpWhile D=1
Locate A,B," "
Locate 11,D," "
Goto 1

Das nachste heifRt

~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.
gehst du ins »MAIN MENU" und drickt .37.
zu sehen ist.

du heruntera. bis

wMat Y“

Dazu
Jetzt scrollst
Nun markiere

nMat Y' und driicke 172 dann -EXE" und dann noch einmal
2l

Jetzt nur noch -EXIT" und -MENU" driicken und du bist
wieder im -MAIN MENU".

Lb1 1 R=13=12-R Lb1 3

0-E " "POINTS:"

" READY" If N=40 Locate 15,7,E

" SET" Then 0-N E>Mat Y[1,1]=E-Mat Y[1,1]
" GO" 0-1-0 "HIGHSCORE:"

e 0=3-4-0 Locate 15,7,Mat Y[1,1]
e IfEnd Do

e E+1-E LpWhile GetKey=31
Lb1 2 Locate R-1,7,"0)" 1-X

6-5C Locate R+0,7," (0" Do

5-A~B GetKey=38=V-1-V X+1-X

15N GetKey=27=V+1-V o

5-R Locate V,4,"x" LpWhile X<10

7-V V<C Or V=C+0=Goto 3 Goto 1

7-K C-D GetKey"O"

6-0 B-C 0-Z

While 1 A—-B Stop

N+1-N R-A

R+Int (1.99Ran#+1)x2-3-R |[N=0=C+1-C

R=1=2-R WhileEnd

Das letzte Spiel. welches wir dir hier vorstellen

wollen heiRt

aDuell™.

Es wurde von Lukas Bellmanns

also

einem Autor dieses Projekts programmiert:

LbT 9

ClrText

Locate 11,4,"[EXE]"
Locate 11,5,"START"
LbT O
GetKey=31=Goto 5
Goto O

LbT 5

ClrText

0-N

0-M

100-C

100-6G

Lb1l 1

ClrText

?-A

C-A-C

Int 35Ran#+1-F
Locate 21,1,F
F>A="LOOSER"
F>A=N+1-N
A>F="WINNER"
A>F=M+1-M
G—F-G

Locate 21,5,M
Locate 21,6,N
For 1-Q To 500
Next

C<0=Goto 3
G<0=Goto 2
Goto 1

IfEnd

Goto 9

LbT 3

"T NO POINT"
G+5+N-N




Locate 21,6,N For 1-I To 1000 "WIN"

For 1-I To 250 Next IfEnd

Next Goto 9 For 1-I To 1000
If M>N Lb1 2 Next

Then ClrText "NO POINTS" If N>M

"WIN" C+5+M-M Then ClrText
IfEnd Locate 21,7,M "LOOS"

If N>M For 11 To 250 IfEnd

Then ClrText Next For 1-I To 1000
"LOOS" If M>N Next

IfEnd Then ClrText Goto 9

Anmerkung: Aus Platzgriinden wurden die Quellcodes
nebeneinander gedruckt.

Wenn dir das Lesen schwerfdllt. hier nochmal eine
Erkldrung: 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 ndchsten-




1 2. ANHANG

Ich habe schon im letzten Kapitel davon gesprochens
dass man sich Spiele flr den Grafiktaschenrechner
auch aus dem Internet herunterladen kann-.

Dazu bendtigst du allerdings erstens ein P(C-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
ndhere 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=g2¢2.

Aber nun zu den Sites- wo du dir Spiele/Programme
herunterladen kannst:

Ein tolles Angebot bietet www.casiocorner.com-
Hier sind zwel Adressen. die direkt in verschiedene
Themenbereiche fiuhren:

http://www.casiocorner.com/data/html/modules.php?name
=Downloads8&d op=viewdownload&cid=1l (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 SpaBR beim
Ausprobierena-
Riberlinkena
Downloadena



1 3. IMPRESSUM

0L. Einleitung:
Friedemann Wulff-Woesten

02. Erste Schritte:
Friedemann Wulff-Woesten

03. Befehlsibersicht:
Lukas Bellmann

O4. Textausgabe mit ' *:
Friedemann Wulff-Woesten

05. Textausgabe mit LOCATE:
Tim Baumgart

Ot. Animierte Texte mit LOCATE:
Tim Baumgart

07. Die If/Then Struktur:
Lukas Bellmann und
Friedemann Wulff-Woesten

0&8. Die Tastatur:
Friedemann Wulff-Woesten

09. Bewegungen mit der Tastatur:
Lukas Bellmann

10. Grafikmodus:
Lukas Bellmann

11. Spiele zum Abschreiben und Ausprobieren:
Friedemann Wulff-Woesten

2. Anhang:
Friedemann Wulff-Woesten

13. Impressum:
Friedemann Wulff-Woesten




