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GW-BASIC
Vorwort

GW-BASIC ist eine weitverbreitete Programmiersprache, die zur opti-
malen Nutzung der Leistungen Thres NCR Personal Computer bei-
tragt.

Diese beinhalten Diskettenzugriff, Drucken, Datenkommunikation,
hochauflésende Graphik und sogar Musik.

Mit Hilfe des bildschirmorientierten Editors und dem umfassenden GW-
BASIC-Befehlsregister konnen Sie Programme fiir einen breiten
Anwendungsbereich entwickeln: die vielseitigen Druck- und Zeichenin-
struktionen erméglichen mit dem Programm das Erstellen, Speichern
und Abrufen von Listen, Briefen und Geschiftsgrafiken, die sich ganz
nach Thren Anforderungen richten.

Zusétzlich steht IThnen eine gro3e Anzahl von mathematischen Funktio-
nen zur Verfligung. Wenn Sie Spal3 am Progammieren haben, konnen Sie
auch etwas ,Musik“ in Thre Programme aufnehmen.

_3W-BASIC stellt Ihnen auflerdem Programmierhilfen zur Verfligung,
die es [hnen ermoglichen, den Farbbildschirm, einen Lichtgriffel und
einen joystick (Steuerkniippel) voll zu nutzen.

Kapitel 1 bietet sowohl dem Anfanger als auch dem erfahrenen Program-
mierer Anleitungen flir das Starten und Verlassen von GW-BASIC nach
Bearbeitung oder Ablauf des Programms. Das Kapitel beschreibt weiter,
welche Meldungen GW-BASIC am Bildschirm ausgibt, und wie es von
Ihnen eingegebene Informationen speichert. Die letzten Abschnitte des
ersten Kapitels geben Thnen schliefllich einen Einblick in die Entschei-
dungen, die ein GW-BASIC-Programm treffen kann, sowie die Hilfe, die
es von Thnen dafiir braucht. Als Hilfestellung fiir den Anféinger ist die Ein-
leitung von Beispielen und Ubungen begleitet.

Kapitel 2 gibt einen Uberblick iiber den GW-BASIC Programm-Editor
und beschreibt die Leistungen, die GW-BASIC fiir das Erstellen von
neuen und das Andern von bestehenden Programmen, besitzt. Wenn Sie
ichon mit einem Zeileneditor, wie er in vielen BASIC-Versionen angebo-
ten wird, gearbeitet haben, werden Sie die Fihigkeiten von GW-BASIC,
hinsichtlich der bildschirmorientierten Textverarbeitung, besonders zu
schatzen wissen.
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Kapitel 3 stellt mit den vielféltigen Mdglichkeiten der Bildschirmsteue-
rung die herausragende Fahigkeit von GW-BASIC vor. Zusitzlich zum
erweiterten Zeichensatz, der Ihnen auf einem Adapter mit einfarbigem
Bildschirm zur Verfiigung steht, haben Sie besonders bei einem Adapter
mit Farbbildschirm die Méglichkeit, die Graphik voll auszuschopfen.
Wie in Kapitel 1, sind diese Beschreibungen wieder durch Beispiele und
Ubungen ergénzt.

Die einleitenden Seiten von Kapitel 4 fiilhren IThnen eine Zusammen-
stellung der gesamten GW-BASIC-Befehle auf. Viele der Bezeichnun-
gen sind selbsterklirend, so hat zum Beispiel BEEP ganz offensicht-
lich mit Lauterzeugung zu tun, CIRCLE zeichnet genau diese
geometrische Figur. Die Zusammenstellung ist aufgeteilt in Abschnitte,
von denen jeder einen bestimmten Gesichtspunkt der Programmierung
behandelt, zum Beispiel ,,Das Laden und Speichern von Programmen*
und , Der Lautsprecher®. Dann folgt, in alphabetischer Reihenfolge, eine
ausfiihrliche Beschreibung jedes Kommandos und jeder Funktion des
GW-BASIC-Befehlsregisters mit vielen Programmierbeispielen. Daher
dient dieses Kapitel sowohl als Nachschlagewerk fiir erfahrene Program-
mierer als auch als niitzlicher Wegweiser flir Programmieranfanger.
Selbst wenn ein Beispiel Thren individuellen Programmieranspriichen
einmal nicht geniigen sollte, finden Sie dort die Informationen, die Thnen
helfen, das Beispiel so abzuandern, um das gewiinschte Ergebnis zu
erzielen.

In Kapitel 5 werden die verschiedenen Arten der Diskettenspeicherung
und die Funktionsweise des Datenaustausches von GW-BASIC mit Peri-
pheriegeriten, wie zum Beispiel einem Drucker, beschrieben. Vielleicht
sind Sie mit Bezeichnungen wie ,,wahlfreier Zugriff“ und ,,sequentieller
Zugrift* im Zusammenhang mit Dateien schon vertraut, wenn nicht, so
helfen Thnen zahlreiche Erlauterungen und Beispiele weiter.

Kapitel 6 und 7 sind hauptséchlich fiir Assembler-Programmierer
gedacht, die Maschinensprachroutinen in ein GW-BASIC-Programm
einbauen méchten, oder daran interessiert sind, wie GW-BASIC den
Speicher des NCR Personal Computer nutzt. '

GW-BASIC ist zum Testen von Programmen ideal geeignet. Die Befehle
RUN und GOTO ermoglichen Thnen den Zugriff auf ein Programm an
jeder beliebigen Stelle. Das STOP-Kommando bewirkt genau das, was
sein Name besagt, und eine spezielle Sucheinrichtung (TRON/TROFF)
ermoglicht eine Ubersicht tiber den AblaufThres jeweiligen Programms.
AuBerdem ist GW-BASIC in der Lage, Thnen wichtige Fehlerhinweise
bel Programmstorung zu geben. Wenn Sie GW-BASIC beispielsweise
anweisen, die Note K zu spielen, wird es Ihnen nicht nur mitteilen, da3 es
diese Note nicht gibt, sondern auch, wo die falsche Anweisung im Pro-
gramm aufgetreten ist.
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Als erfahrener Programmierer méchten Sie die vielfaltigen Moglichkei-
ten von GW-BASIC bei Ihrer Arbeit sicher bald nicht mehr missen. Doch
auch dem Anfinger bietet dieses Handbuch zahlreiche Informationen,
Beispiele und Ubungen, die ihm, zusammen mit den eingebauten Hilfs-
funktionen von GW-BASIC auf seinem Weg zum gelibten Programman-
wender behilflich sein werden.
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Kapitel 1

Einfahrung in GW-BASIC

Das Programm GW-BASIC befindet sich auf Ihrer NCR-DOS Disket-
te. Eslaft sich unter den Namen GWBASIC, GW-BASIC, BASIC oder
BASICA aufrufen. Welchen Namen Sie auch verwenden, es wird
immer das Programm GW-BASIC geladen. Das Programm selbst ist
nur einmal vorhanden. Es kann aber unter jedem der vier Namen er-
reicht werden. Dies ist erforderlich, weil Anwenderprogramme nicht
immer einheitlich den Namen GW-BASIC verwenden, sondern auch
die anderen Namen.

Diese vier Namen sind als reine Lesedateien gekennzeichnet, damit
sie nicht unabsichtlich geléscht werden konnen. Wenn Sie mit DISK-
COPY eine Sicherungskopie gemacht haben, dann lassen sich die vier
Eintrige nicht aus dem Katalog der Zieldiskette 16schen. Wenn Sie
eine Diskette erzeugen wollen, die nicht alle vier Eintrige aufweist,
dann benutzen Sie bitte den COPY-Befehl. Geben Sie jedoch den Be-
fehl COPY *.* ein, versucht das System vier Kopien des Programms
GW-BASIC zu erstellen, namlich eine fiir jeden Eintrag im Katalog.
Weil aber auf der Zieldiskette nicht genug Platz fiir die zuséitzlichen
Dateien ist, erscheint die Meldung:

Disketten- /Plattenplatz nicht ausreichend

Zu diesem Zeitpunkt sind alle Dateien - einschlieBlich GWBASIC -
ubertragen worden. Es fehlen die Dateien GW-BASIC, BASIC und
BASICA, die als letzte im Katalog aufgefiihrt sind.

Bevor Sie beginnen, sollten Sie schon einige grundlegende Vorginge
im NCR-DOS-Betriebssystem kennen, zum Beispiel, wie man Disket-
ten kopiert und Befehle an das Betriebssystem erteilt. Es ist weiterhin
hilfreich, wenn Sie schon mit der Vergabe von Dateibezeichnungen
vertraut sind. Es lohnt sich sicherlich fiir Sie, diese Einzelheiten Ihres
Betriebssystems kennenzulernen, bevor Sie beginnen, mit GW-
BASIC zu arbeiten.

Das Starten von GW-BASIC

Zuerst laden Sie das NCR-DOS-Betriebssystem in den Speicher Ihres
Computers. Wenn Sie diesen Vorgang noch nicht kennen, sollten Sie
in IThrem “NCR-DOS-Handbuch” nachschlagen. Sobald das Systembe-
reitschaftszeichen (system prompt) am Bildschirm erscheint, konnen
Sie GW-BASIC in den Speicher laden. Geben Sie nun einen der vier
Namen ein, zum Beispiel:

GWBASIC
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EINFUHRUNG

Denken Sie bitte daran, daB ein Befehl nur dann vollstandig ist, wenn
Sie anschlieflend die Taste <CR> betitigen. Wenn GW-BASIC er-
folgreich geladen wurde, wird es seine Bereitschaft durch

GW-BASIC 2.01

© Copyright Microsoft 1983, 1984
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Version 2.01.00

Copyright NCR Corp., 1984

38021 Bytes free

Ok

anzeigen. ,,Ok“ bedeutet, dal GW-BASIC bereit ist, Ihre Befehle ent-
gegenzunehmen. Die Anzeige am unteren Bildschirmende bezieht sich
auf die Funktionstasten der Tastatur, und ist fiir Sie momentan noch
nicht von Bedeutung.

Dem erfahreneren Programmierer stehen bei GW-BASIC weitere Lade-
moéglichkeiten zur Verfiigung. Wenn GW-BASIC also neu fiir Sie ist, kon-
nen Sie die nun folgenden Seiten bis zum Abschnitt ,,Das Verlassen von
GW-BASIC*, iiberspringen.

Fiir zusitzliche Moglichkeiten, GW-BASIC zu laden, benétigen Sie wahi-
weise weitere Angaben im Ladebefehl:

GWBASIC Dateispezifikation

Dateispezifikation steht hierbei fir die Bezeichnung einer Programmda-
tei (steht nicht in Klammern). Sie teilt GW-BASIC mit, diese Datei zu fin-
den, sie zu laden und zu starten (RUN), ohne auf weitere Anweisungen
von Thnen zu warten, und ohne Anzeige der Copyright-Mitteilung. Die
Dateispezifikation muf den NCR-DOS Dateisspezifikationsrichtlinien
entsprechen. Er kann auflerdem auch einen Pfad bezeichnen. Wenn Sie
keinen Namenszusatz angeben, der Dateiname aber kiirzer ist als 9 Zei-
chen, nimmt GW-BASIC automatisch an, dafl der Namenszusatz .BAS
“ist. Beispiele:

GWBASIC ALTPROG.ABC

1adt GW-BASIC in den Speicher und startet (RUN) das Programm der
Datei ALTPROG.ABC, wohingegen

GWBASIC ALTPROG

GW-BASIC in den Speicher ladt, und das Programm der Datei ALT-
PROG.BAS startet. Es ist fiir Sie von Vorteil, Thren GW-BASIC-Pro-
grammen den Namenszusatz .BAS zu geben, da Sie sich beim Betrach-
ten Thres Diskettenverzeichnisses leichter unterscheiden lassen. Wenn

-2 GW-BASIC
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Sie beim Laden von NCR-DOS die AUTOEXEC.BAT-Datei fir die
automatische Ausfithrung einer Folge von GW-BASIC-Programmen
benutzen, sollten Sie jedes Programm mit dem GW-BASIC SYSTEM-
Befehl abschlieBen, um die Ausfithrung des nachsten Befehls in der
AUTOEXEC.BAT-Datei sicherzustellen.

<stdin

bezieht sich auf das Standard-Eingabegerat, normalerweise ist das die
Tastatur. stdin ist die Bezeichnung einer Datei, von der GW-BASIC
stattdessen Daten entgegennimmt. Entscheiden Sie sich fiir diese wahl-
freie Angabe,so mul sie jeder anderen Angabe, die mit einem Schrag-
strich (/) beginnt, vorangestellt werden.

>stdaus

bezieht sich auf das Standard-Ausgabegerét, normalerweise ist das der
Bildschirm. stdout steht fiir den Namen einer Datei, an die GW-BASIC
Daten ausgibt. Sollten Sie sich zu dieser wahlfreien Angabe entschlie-
Ben, muB sie jeder anderen, mit einem Schrégstrich (/) beginnenden
Angabe, vorangestellt werden. Wird ">>' anstelle von > verwendet,
wird die Ausgabe an die Datei gehéngt, andernfalls wird die Datei iiber-
schrieben.

GWBASIC/F:n

Hier steht ,n“ fiir die Anzahl von Plattendateien(maximal 15), die zu
einem beliebigem Zeitpunkt wihrend eines Programmablaufs gedffnet
sein konnen. Beispiel:

GWBASIC/F:6

zeigt GW-BASIC an, daf} bis zu sechs Dateien ge6ffnet sein kénnen. Jede
Datei hat einen Speicherbedarf von 62 Byte fiir den Dateisteuerblock
und die Pufferkapazitit (siche Wahlmédglichkeit /S). Die Zahl der zu
einem Zeitpunkt gedffneten Dateien hangt ab vom Wert, der dem
FILES-Parameter der Betriebssystem-Datei CONFIG.SYS zugeteilt ist.
Der Standardwert des Parameters ist 8. GW-BASIC selbst benétigt vier
Dateien. Hat CONFIG.SYS FILES=8 festgelegt, dann liegt der Maxi-
malwert fiir die Dateienanzah! in der Wahlmoglichkeit /F bei 4. Nach-
dem sidmtliche Dateien getffnet wurden, werden alle Versuche, weitere
Dateien zu 6ffnen, mit der Fehlermeldung ,,Zu viele Dateien“ beantwor-
tet.

GWBASIC /M:Adresse, Blockgréfle
In diesem Beispiel entspricht die Adresse dem Speicherplatz mit der
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EINFUHRUNG

hochstméglichen Speicheradresse der von GW-BASIC benutzt werden
kann. Diese Wahlmdéglichkeit ist hilfreich bei der Reservierung von
Raum fiir Thr Programm im oberen Speicherbereich. Der Wert fiir die
Adresse sollte natiirlich sinnvoll sein, d. h., es sollte zumindest genug
Platz fiir Ihr Programm vorhanden sein. Der maximale reservierbare
Speicherplatz betragt 64 KB. Wenn keine Eingabe gemacht bzw. 0 einge-
geben wird, versucht GW-BASIC, so viel wie moglich bis zu maximal
65536 Byte zuzuordnen. Beispiel:

GWBASIC /M:32768

ermoglicht GW-BASIC die Nutzung der ersten 32 KB des vom Betriebs-
system zugeteilten Programmsegments. Den zweiten Teil der wahl-
freien Eingabe konnen Sie fiir die Zuteilung einer maximalen BlockgroBe
verwenden. Dies empfiehlt sich, wenn Sie Programme oberhalb der im
ersten Teil der wahlfreien Angabe definierten Adresse laden méchten.
Bei Verwendung des ,, SHELL“-Befehls muB3 die Blockgréf3e bereits defi-
niert worden sein. Andernfalls wird das aufrufende Programm von dem
nit ,, SHELL* aufgerufenen Programm iiberschrieben. Unter Blockgr6f3e
versteht man die Anzahl von Speicherparagraphen (je 16 Byte), die als
Arbeitsplatz fiir GW-BASIC bendétigt werden, und den zusétzlichen Spei-
cherplatz, der auBerhalb des GW-BASIC-Programmbereiches nétig ist.
Beispiel:

GWBASIC /M:32000,2048

In diesem Beispiel ergibt sich eine Summe von 32768 reservierten Bytes
(2048 x 16), von denen 32000 fir GW-BASIC, und 768 fiir die Benutzung
auBerhalb von GW-BASIC zur Verfiigung stehen.

GWBASIC /S:Gréf3e

Hier wird die Gréfle des Puffers fiir die Bearbeitung von Dateien mit
wahlfreiem Zugriff bestimmt. Der Maximalwert ist 32767. Diese Wahl-
moglichkeit bestimmt die maximale Datensatzldnge von Datensétzen,
die vom OPEN-Befehl festgelegt werden konnen.

GWBASIC /C:UbertrGrs3

legt die GriBe des fiir den Datenempfang benutzten Puffers bei asyn-
chroner Dateniibertragung fest. Machen Sie von dieser Moglichkeit kei-
nen Gebrauch, so tritt die wahlfreie Angabe aufler Kraft. Der giiltige
Maximalwert fiir diese Angabe ist 32767. Wenn Sie fiir diese den Wert 0
setzen, wird die RS232C-Schnittstelle abgeschaltet, mit dem Ergebnis,
daf} der Pufferplatz nicht benétigt wird. Dies hat zur Folge, daf3 Teile von
GW-BASIC, die fiir die Dateniibertragung erforderlich sind, nicht von
der Diskette geladen werden.
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Bei Benutzung von zwei asynchronen Datenschnittstellen gilt Ubertr-
GroB fiir beide. Der empfohlene Wert flr eine Hochgeschwindigkeitsda-
tenleitung betragt 1024. Der Puffer fiir die Dateniibertragung liegt
immer bei 128 Bytes.

/D

Dieser wihlbare Zusatz teilt GW-BASIC mit, ob Sie bei den folgenden
mathematischen Funktionen mit ,,doppelter Genauigkeit“ arbeiten wol-
len: ATN, COS, EXP, LOG, SIN, SQR, und TAN. Die Einbeziehung die-
ser Wahlmoglichkeit erfordert ungefahr 3000 Bytes mehr an Speicher-
platz, als sonst von GW-BASIC eingenommen wiirde.

Wenn Sie fiir diese wahlfreien Eingaben keine Werte angeben, setzt GW-
BASIC sogenannte Standardwerte: die maximale Anzahl von Dateien,
die zu einem Zeitpunkt gedffnet sein kdnnen, ist hier 3, die Benutzung
des Speichers ist nicht eingeschrénkt, die Datensatzlidnge betrigt 128
Bytes, die Puffergriée fiir asynchrone Datentibertragung ist 256 Bytes,
die /D-Option ist dabei ausgeschaltet.

Beim Laden von GW-BASIC kénnen diese Optionen zu einem Befehl
zusammengefallt werden. Hier einige Beispiele:

GWBASIC GEHALT.BAS /F:6

GW-BASIC wird geladen, und die Programmdatei GEHALT -
BAS ausgefiihrt. Dabei diirfen bis zu 6 Dateien zu einem Zeit-
punkt geéffnet sein.

GWBASIC /M:32768

GW-BASIC wird geladen und wartet auf weitere Anweisungen.
Speicherplatz oberhalb von 32768 steht GW-BASIC nicht zur
Verfligung.

GWBASIC DATEN /F:2/M:32768

GW-BASIC wird geladen, und die Programmdatei GWBASIC
DATEN.BAS ausgefiihrt. Zu einem Zeitpunkt diirfen nicht
mehr als 2 Dateien geéffnet sein. Speicherplatz oberhalb von
32768 steht GW-BASIC nicht zur Verfligung.

RUCKKEHR ZUM NCR-DOS BETRIEBSSYSTEM
Durch Eingabe des Befehls

SYSTEM

verlassen Sie GW-BASIC und kehren zur NCR-DOS Betriebssystem-
ebene zuriick. Beachten Sie jedoch, daB3 Sie durch Betétigen der Control-
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Break Taste nicht auf die NCR-DOS-Ebene zuriickkehren kénnen.
Diese Taste dient zum Abbruch eines GW-BASIC-Programms, um wie-
der zur GW-BASIC-Ebene zuriickzukehren. Dies wird durch das Erschei-
nen von ,,Ok“ am Bildschirm bestétigt.

SPEICHERN UND LADEN EINES PROGRAMMS

Wenn Sie sich noch nicht mit GW-BASIC beschiiftigt haben, sollten Sie
diesen Abschnitt vor Ausfihrung der folgenden Ubungen lesen.

Sobald Sie GW-BASIC geladen haben, erscheint ,,Ok*“ am Bildschirm.
GW-BASIC teilt hnen dadurch mit, daf es auf die Eingabe Ihrer Befehle
wartet. Jetzt konnen Sie mit dem Schreiben Thres Programms beginnen.
Programm zu schreiben. Bevor Sie jedoch Thr Programm testen, ist es
zweckmafig, das Programm auf Platte zu speichern. Dafiir benétigen Sie
den SAVE-Befehl. Hier miissen Sie jetzt entscheiden, welchen Namen
Sie Ihrem Programm geben wollen. Im folgenden Beispiel wird ein Pro-
gramm unter dem Namen NEWPROG.BAS auf der augenblicklich akti-
vierten Platte gespeichert:

SAVE ,NEUPROG“

Dieser Befehl kann immer dann eingegeben werden, wenn ,,0k“ als
letzte Meldung am Bildschirm erscheint oder sobald der blinkende Cur-
sor anzeigt, dafl GW-BASIC auf die Eingabe einer weiteren Programmm-
zeile wartet. Bei erneuter Ausgabe der ,,0Ok“-Meldung ist Ihr Programm
auf Platte gespeichert. GW-BASIC nimmt an, daf3 das, was Sie auf Platte
gespeichert haben, ein GW-BASIC-Programm ist. Der Name einer Pro-
grammdatei erhdlt dann die Erweiterung BAS. Sie konnen auch den
Namenszusatz BAS. (SAVE ,NEUPROG.BAS®) selbst bestimmen, das
Ergebnis bleibt davon unberiihrt. Wenn Sie es wiinschen, kénnen Sie
auch einen anderen Namenszusatz fiir Thren Dateinamen festlegen. GW-
BASIC wird dies akzeptieren jedoch jedesmal, wenn Sie mit Ihrem Pro-
gramm arbeiten wollen, miiliten Sie dann sowohl den Namenszusatz als
auch den Dateinamen eingeben. Daher erscheint es wesentlich sinnvol-
ler, wenn GW-BASIC selbst den Namenszusatz .BAS dem Dateinamen
gibt.

Wollen Sie zu einem spiteren Zeitpunkt Thr Programm &ndern bzw.
erweitern, laden Sie zunidchst GW-BASIC. Bei Ausgabe der ,,Ok“-Mel-
dung geben Sie

LOAD ,NEUPROG*"
ein und Ihr Programm wird wieder in den Arbeitsspeicher iibertragen.
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Jetzt konnen Sie Thr Programm weiterschreiben (editieren) bzw. unter
Verwendung des RUN-Befehls ablaufen lassen. Durch Eingabe von

RUN

konnen Sie das Programm durchfiihren. Wissen Sie schon von vorn-
herein, daf} Sie ein bereits vorhandenes Programm ohne weitere Editie-
rung ablaufen lassen wollen, kénnen Sie zwischen zwei anderen Metho-
den wihlen. Zeigt hr NCR-PC die Bereitschaft des NCR-DOS-Betriebs-
systems an, konnen Sie den Programmnamen (ohne Anflihrungszei-
chen) angeben, sobald Sie GW-BASIC laden:

GWBASIC NEUPROG

Haben Sie nach der zweiten Methode GW-BASIC geladen und wurde die
Copyright-Mitteilung und das ,,0k“ am Bildschirm ausgegeben, kénnen
Sie nun

RUN , NEUPROG*
eingeben.

In beiden Féllen wird dann das Programm ohne Ihr Zutun ausgefiihrt. Es
ist wenig sinnvoll, diese Befehle vorerst einzugeben, da Sie noch kein Pro-
gramm flir GW-BASIC auf Platte gespeichert haben. Haben Sie jedoch
gerade versucht, ein nicht vorhandenes Programm zu laden bzw. ablau-
fen zu lassen, werden Sie bemerken, dafi GW-BASIC beanstandet, daf3
es die Datei mit dem Programm nicht gefunden hat. Eine solche Fehler-
meldung ist jedoch kein Grund zur Besorgnis. Auf diese Weise macht Sie
GW-BASIC darauf aufmerksam, welche Information fehlt bzw. es zeigt
Ihnen an, wo Sie etwas falsch gemacht haben.

UBUNGEN
Stellen Sie das System durch Betétigen von Control-Alt-Del zuriick und
laden Sie das NCR-DOS-Betriebssystem. Durch Eingabe von
GWBASIC

auf der NCR-DOS-Betriebsebene wird GW-BASIC geladen. GW-BASIC
meldet dann seine Bereitschaft mit ,,Ok*“. Geben Sie nun folgende Zeile
ein:

20 PRINT ,,So kurz kann ein Programm sein®

Diesmal meldet sich GW-BASIC nicht mit ,,Ok*, sondern wartet darauf,
daf} Sie weitere Programmzeilen eingeben. Es kann sich hier um ein sehr
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kurzes Programm handeln, das jedoch auf Platte gespeichert werden
kann. Geben Sie diesem Programm einen Namen, z.B. MINIPROG, und
geben Sie folgenden GW-BASIC-Befehl ein (falls Sie mit den Regeln der
NCR-DOS-Benennung von Dateien nicht vertraut sind, geben Sie Threr
Datei einem Namen bis zu 8 Buchstaben)

SAVE ,MINIPROG*

Meldet sich GW-BASIC wieder mit ,,Ok*, so verlassen Sie GW-BASIC
und kehren durch Eingabe von

SYSTEM

wieder zur Betriebssystemebene zuriick. Durch Erteilen des NCR-DOS
DIR-Befehls konnen Sie jetzt priifen, ob MINIPROG.BAS in das
Inhaltsverzeichnis der Platte eingetragen wurde.

Sie konnen jetzt die Arbeit an Threm Programm wieder aufnehmen,
indem Sie GW-BASIC zuerst laden und dann

LOAD ,MINIPROG*

eingeben. Die ,,Ok“-Meldung am Bildschirm teilt Ihnen mit, da Ihr Pro-
gramm gefunden und geladen wurde. Sie kénnen den Inhalt Thres Pro-
gramms durch Eingabe von

LIST

tiberpriifen, worauf auf dem Bildschirm die Programmzeile gefolgt von
»,Ok"“ ausgegeben wird. Fiigen Sie nun dem Programm an der Stelle, wo
sich der blinkende Cursor befindet, folgende Eingabe hinzu:

10 CLS

Dann geben Sie nochmals LIST ein. Sie werden wahrscheinlich bemerkt
haben, dal} GW-BASIC die beiden Programmanweisungen in die ,rich-
tige Reihenfolge“ gebracht hat, d.h. die niedrigere der beiden Zahlen
steht an erster Stelle. In dieser Reihenfolge werden die Programmanwei-
sungen ausgefiihrt, sobald RUN eingegeben wird. Zunéchst jedoch ist es
zweckmalig, die neu gednderte Version des Programms auf die gleiche
Art wie oben zu speichern, und zwar durch Eingabe von:

SAVE  MINIPROG*
Fiir einen Versuchsprogrammablauf geben Sie einfach

RUN
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ein. Der erste der beiden Befehle (mit der vorangestellten Zahl 10) 16scht
den Inhalt des Bildschirms, wihrend der zweite Befehl den Text zwi-
schen den Anfiihrungsstrichen am Bildschirm anzeigt (PRINT). Die
Ausfiihrung dieses kurzen Programms erfolgt sehr schnell, worauf sich
GW-BASIC wieder mit ,,Ok“ meldet. Kehren Sie jetzt wieder zur
Betriebsebene (SYSTEM) zuriick, damit Sie eine weitere Methode fiir
den Programmablauf versuchen konnen. Sobald die NCR-DOS-
Betriebsbereitschaft erscheint, geben Sie

GWBASIC MINIPROG

ein. Dabei wird zundchst GW-BASIC und unmittelbar darauf MINI-
PROG geladen. MINIPROG wird dann ohne weitere Anweisungen Ihrer-
seits ausgefiihrt.

Falls Sie bei der Eingabe einer Programmzeile (Befehl mit vorangestell-
ter Nummer) einen Fehler machen, geben Sie einfach die Zeile in ithrer
unvollstdndigen bzw. falschen Form ein und schreiben Sie die Zeile in
der richtigen Form unter Verwendung der gleichen Zeilennummer. Die
alte falsche Version wird durch die richtige ersetzt, sobald die richtige
Version eingegeben ist. Falls Sie einen Fehler ilibersehen, der gegen die
Sprache von GW-BASIC versto3t, wird er erst beim Ablauf des Pro-
gramms von GW-BASIC festgestellt. GW-BASIC hélt dann das Pro-
gramm an und zeigt Thnen die Zellennummer, wo sich der Fehler befin-
det. Um eine Programmezeile ersatzlos 16schen zu kénnen, geben Sie ein-
fach DELETE zusammen mit der betreffenden Zeilennummer ein. Die
gesamten Leistungen des Editors werden im Kapitel , Bildschirmeditor®
(Kapitel 2) beschrieben.

Die Zeilennummern geben GW-BASIC die Reihenfolge an, in der Sie die
Ausfithrung der Befehle wiinschen. Eine Zeilennummer muf} sich im
Zahlenbereich 0 bis 65529 bewegen,; es besteht jedoch kein Grund dafiir,
warum ein Programm von 5 Zeilen die Zeilennummern 0,1,2,3 und 4 ver-
wenden mull. Dies wire tatséchlich nicht wiinschenswert, da es ein spé-
teres Kinfligen zusatzlicher Programmzeilen verhindern wiirde. Daher
ist es besonders von Nutzen, wenn Sie Thre Programme mit einem Zei-
lenabstand von 10 schreiben. Der RENUM-Befehl bietet eine Moglich-
keit fiir mehr Platz zwischen den jeweiligen Programmezeilen, falls so
etwas liberhaupt nétig sein sollte. AUTO ist ein Befehl, der IThnen Zeilen-
nummern mit Abstidnden anbietet, die von Thnen selbst festgelegt wur-
den. Somit ersparen Sie sich die Miihe, fiir jede einzelne Programmzeile
die Zeilennummer eingeben zu miissen.

GW-BASIC verwendet Kurzformen fiir die Befehle EDIT, LIST, AUTO
und DELETE, die sich auf die gerade bearbeitete Zeile, namlich den
Punkt (.), beziehen. Wenn Sie daher
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LIST.

eingeben, wird die von Ihnen augenblicklich bearbeitete Programmzeile
am Bildschirm ausgegeben.

Die beiden GW-BASIC Zeilen, die das Programm MINIPROG.BAS
umfassen, bestehen jeweils nur aus einem Befehl. In GW-BASIC kénnen
Programmzeilen mit mehr als einen Befehl vorkommen, in einem sol-
chen Fall miissen die einzelnen Befehle durch Kommas voneinander
getrennt werden. Zum Beispiel héatte die folgende Zeile die gleiche Wir-
kung wie die beiden Zeilen von MINIPROG.BAS zusammen:

10 CLS:PRINT ,,So kurz kann ein Programm sein®

Bei der Eingabe einer Programmzeile ist eine Uberschreitung der am
Bildschirm ausgegebenen Programmzeile sogar zuldssig, vorausgesetzt
die Programmzeile ist nicht langer als 254 Zeichen mit abschliefender
Betitigung von <CR>.

BETRIEBSARTEN

Beim Laden vom GW-BASIC wird die ,,Ok“-Meldung ausgegeben, die
anzeigt, dall GW-BASIC bereit ist, Ihre Befehle anzunehmen. An dieser
Stelle konnen Sie zwei Betriebsarten wahlen: die indirekte und die
direkte Betriebsart.

Bei der indirekten Betriebsart geben Sie die Programmazeilen so ein, wie
sie es in den vorausgegangenen Ubungen praktiziert haben. Man
bezeichnet diese Betriebsart indirekt, weil die Befehle erst dann aus-
gefithrt werden, wenn der Befehl fiir den Ablauf des Programms erteilt
wird. Sie brauchen GW-BASIC nicht mitzuteilen, daB Sie diese Betriebs-
art bendtigen: denn sobald némlich diesem Befehl eine Zeilennummer
vorausgeht, erkennt GW-BASIC, dal3 der Befehl nicht fiir eine unmittel-
bare Ausfihrung bestimmt ist, sondern Teil eines Programms ist, das zu
einem spateren Zeitpunkt ausgefiihrt, gespeichert und und wiedergefun-
den werden kann.

Bei den Befehlen LOAD, SAVE, RUN und SYSTEM, wie sie in den vor-
ausgegangenen Ubungen verwendet wurden, handelt es sich um direkte
Befehle, das bedeutet, daf} sie einen unmittelbaren Effekt haben. Durch
die Verwendung von GW-BASIC-Befehlen als direkte Befehle 146t sich
leicht priifen, was in einem Programm vorgegangen ist. Dies macht es
Ihnen moéglich, GW-BASIC und Ihren Computer als Rechner fur schnell
durch-fithrbare Rechenvorgiéinge zu verwenden. Versuchen Sie einmal,
folgenden einfachen Rechenvorgang als direkten Befehl einzugeben:

PRINT 128+64-5
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Das Ergebnis wird sofort am Bildschirm ausgegeben. Der Verzicht auf
Zeilennummern, um sofortige Ergebnisse zu erzielen, besagt dal3 der
Befehl nicht {iber seine Ausfiihrung hinaus gespeichert wird (obgleich
das Ergebnis das gleiche ist, als wenn er als Teil eines Programms aus-
gefihrt worden wire). Wenn daher ein Befehl bzw. eine Folge von Befeh-
len wiederholt verwendet werden soll, ist es am zweckmaélligsten, ihnen
Zeilennummern voranzustellen und sie auf Platte zu speichern. Aus die-
sem Grund werden Computerprogramme erstellt.

DER ZEICHENSATZ

Der GW-BASIC Zeichensatz umfafit alle Buchstaben des Alphabets
sowie numerische Zeichen (die Ziffern 0 bis 9). Zusatzlich gehort eine
Anzahl von Sonderzeichen zum GW-Zeichensatz. Man kann erkennen,
daf3 einige von ihnen arithmetische Funktionen bezeichnen. Weitere
Sonderzeichen sind beim Programmieren mit GW-BASIC von besonde-
rer Bedeutung. Diese Zeichen werden in den entsprechenden Abschnit-
ten dieses Handbuches erklart. Im folgenden finden Sie eine Liste der
Sonderzeichen

Beschreibung Symbol Bedeutung in GW-BASIC

Leerstelle Trennt Syntax-Elemente in einer
Programmzeile

Gleichheitszeichen = Ubliche Funktion bei arithmeti-

schen Vergleichsoperationen
Teilt einer Programmvariablen

Werte zu

Pluszeichen + Ubliche arithmetische Bedeutung,

. Textverkettung
Minuszeichen - Ubliche arithmetische Bedeutung
Sternchen * Multiplikationssymbol
Schragstrich / Divisionssymbol
Pfeil nach oben AN Potenzierungssymbol
Linke und rechte O Ubliche algebraische Bedeutung
Klammer
Prozentzeichen % Kennzeichnet eine ganze Zahl
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Doppelkreuz # Kennzeichnet eine Zahl mit
doppelter Genauigkeit

Ausrufezeichen ! Kennzeichnet eine Zahl mit ein-
facher Genauigkeit

Dollarzeichen $ Kennzeichnet einen Text

Komma , Verwendet bei der Bildschirm-
und Druckerformatierung

Semikolon ;

Punkt . Dezimalstelle

Einfaches Anfiihrungs- |, Begrenzt eine Bemerkung des

zeichen Programmierers

Doppeltes Anfiihrungs- “ Begrenzt einen Text

zeichen

Doppelpunkt : Trennt Befehle innerhalb einer
Programmzeile

Und-Zeichen & Verwendet zur Festlegung des
Zahlenmodus

Fragezeichen ? Abkiirzung des Editors fiir den

PRINT-Befehl

Weniger als < Ubliche algebraische Bedeutung

Grofer als >

Schragstrich \ Symbol fiir Ganzzahldivision

nach links

GW-BASIC erkennt auch eine Anzahl von Kombinationen der Control-
Taste fiir die Programmeditierung. Solche Kombinationen werden in
dem Abschnitt, der sich mit dem GW-BASIC-Bildschirm-Editor befal3t,
beschrieben.

Die GW-BASIC Zeichenkette stellt eine Erweiterung des allgemein
bekannten und benutzten ASCII-Code dar. Der ASCII-Code teilt 128
Einzelzeichen einen Wert zu. Das ASCII-Codezeichen fiir den GroBbuch-
staben A ist 65, und 51 fiir Ziffer 3. Die sogenannten ,,Control“-Steuerzei-
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chen, d.h. solche Codes, die nicht direkt am Bildschirm erscheinen (z.B.
solche Codes, die eine Bewegung des Cursors auf dem Bildschirm
bestimmen), werden ebenfalls im ASCI-Code dargestellt.

Im Anhang B dieses Handbuches wird die gesamte GW-BASIC-Zeichen-
kette aufgefiihrt. Die Zeichen, die die Werte 32 bis 126 belegen, sind dem
Programmierer bereits bekannt. Einige wenig gebrauchte ASCII-,Con-
trol“-Steuerzeichen im Bereich 0 bis 31 verwendet GW-BASIC fiir gra-
phische Symbole. Obwohl die Werte 128 bis 255 in ASCII-Code nicht
vorhanden sind, werden sie bei GW-BASIC verwendet, damit Ihnen eine
Vielzahl von zusétzlichen Buchstaben und Symbolen zur Verfiigung
steht.

Anhand des Anhangs B geben Sie folgende Befehle ein:

PRINT CHR$(65)

Dieser Befehl fordert GW-BASIC auf, das Zeichen, das dem Codewert 65
entspricht, am Bildschirm anzuzeigen. Der Grofibuchstabe A wird somit
am Bildschirm ausgegeben ( als hitten Sie den Befehl PRINT ,A“
erteilt). Nun versuchen Sie ein Zeichen, das sich nicht auf der Tastatur
befindet, zu schreiben, z.B.

PRINT CHR$(227)

Als Ergebnis erscheint am Bildschirm der griechische Buchstabe pi.
AbschlieBend versuchen Sie, eines der Steuerzeichen (Zeichen, die nicht
am Bildschirm ausgegeben werden) zu schreiben:

PRINT CHR$(7)
Bei dieser Eingabe ertont am Lautsprecher ein Warnton.

Die Namen der GW-BASIC Befehle kénnen in Grof3- bzw. Kleinbuchsta-
ben eingeben werden. Wenn Sie Ihr Programm das nachste Mal am Bild-
schirm ausgeben, werden Sie sehen, dal3 GW-BASIC alle Kleinbuchsta-
ben, die Sie in Befehlen verwendet haben, in GroBbuchstaben umgewan-
delt hat. Dies gilt jedoch nicht fiir solche Buchstaben, die Sie in Anfiih-
rungszeichen eingegeben haben: GW-BASIC erkennt, da3 Sie beabsich-
tigen, diese Kleinbuchstaben zu einem spéteren Zeitpunkt am Bild-
schirm bzw. Drucker auszugeben. Wenn Sie zum Beispiel Zeile 0 Thres
Programms wie folgt schreiben:

10 print ,,GROSS klein®
wird es bei der ndchsten Bildschirmanzeige als
10 PRINT ,GROSS klein“

ausgegeben.
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KONSTANTEN

Konstanten sind tatsdchliche Daten, die GW-BASIC mitgeteilt werden.
Diese Daten konnen die Form einer Zeichennkette bzw. numerischer
Konstanten annehmen. Eine Zeichenkette steht immer in (doppelten)
Anfithrungszeichen z.B.

» WILLKOMMEN*
,Geben Sie jede beliebige Zahl ein”

Dementsprechend enthielt Zeile 20 Ihres Kurzprogramms eine Zeichen-
kette aus Ihren letzten Ubungen (20 PRINT ,So kurz kann ein Pro-
gramm sein®).

Sogar Zahlen lassen sich in Anfliihrungszeichen setzen, z.B.
»DM25,000,00“

(in der hier angegebenen Form konnen jedoch keine arithmetischen
Operationen ausgefiihrt werden).

Wenn Sie mit Zahlen arithmetische Operationen ausfiihren wollen, kén-
nen Sie numerische Konstanten fiir sowohl positive als auch negative
Zahlen verwenden. Bei der einfachen Rechenoperation im GW-BASIC-
Direktmodus in einer Threr letzten Ubungen wurden drei numerische
Konstanten (128, 64, und 5) verwendet. Es gibt 5 Arten von numerischen
Konstanten:

Ganzzahlige Konstanten
Ganze Zahlen zwischen -32768 und +32767 (bei einer positiven Zahl
ist das Pluszeichen wahlfrei).

Festkommakonstanten
Positive und negative reelle Zahlen, d.h. Zahlen mit Dezimalstellen.

Gleitkommakonstanten

Konstanten mit positiven bzw. negative Zahlen in Exponentialform
(dhnlich der wissenschaftlichen Schreibweise). Eine Gleitkomma-
konstante besteht aus einer ganzen Zahl bzw. Festpunktzahl (Man-
tisse) mit wahlfreiem Vorzeichen gefolgt vomm Buchstaben E und
einer Ganzzahl (dem Exponenten) mit wahlfreiem Vorzeichen. Der
zuldssige Bereich fiir Konstanten mit Gleitkomma erstreckt sich von
2.9E-39 bis 1.7E+38.

Beispiele:
35E-2 (,,flinfunddreiBig” mal ,,zehn hoch minus 2%)
=0.35
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235.988E-7 = 0.0000235988
2359E6 = 2359000000

(Gleitkommakonstanten mit doppelter Genauigkeit verwenden
den Buchstaben D anstelle von E. Der Unterschied zwischen
den beiden wird in diesem Abschnitt beschrieben).

Hexadezimale Konstanten
Zahlen mit &H vorangestellt (Assembler Programmierer wissen
dartiiber gut Bescheid).

Beispiele:
&H76
&H32F

Oktalkonstanten
Zahlen mit &0 bzw. &. vorangestellt

Beispiele:
&0347
&1234

Nicht-ganzzahlige numerische Konstanten konnen Zahlen von einfacher
bzw. doppelter Genauigkeit sein. Numerische Konstanten mit einfacher
Genauigkeit werden mit bis zu 7 Ziffern gespeichert und mit bis zu 7 Zif-
fern (mit einer Genauigkeit von 6 Ziffern) am Bildschirm ausgegeben.
Bei doppelter Genauigkeit werden die Zahlen mit 17 Ziffern gespeichert
und mit bis zu 16 Ziffern am Bildschirm ausgegeben.

Eine Konstante mit einfacher Genauigkeit ist jede nicht-ganzzahlige
numerische Konstante, die

@ sieben oder weniger Ziffern, bzw.
@ Exponentialform mit E , bzw.
@ ein Ausrufezeichen (!) aufweist.

Eine Konstante mit doppelter Genauigkeit ist jede numerische Kon-
stante, die

@ acht oder mehr Ziffern, bzw.
® Exponentialformn mit D, bzw.
® cin nachfolgendes Doppelkreuz (#) aufweist.

Beispiele fiir Konstanten
Einfache Genauigkeit Doppelte Genauigkeit

46.8 345692811
-1.09E-06 -1.09432D-06
3489.0 3489.0#
22.5! 7654321.1234
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VARIABLEN

Eine Variable stellt eine Art Schublade in IThrem Programm dar, in der
ein Wert (eine Zeichenkette bzw. numerisches Zeichen) aufbewahrt wird.
Mit IThrem Programm konnen Sie einer Variablen einen Wert zuteilen
und ihren Inhalt manipulieren. Sie kénnen sogar die Variablen im
Direktmodus mit Werten belegen, sie priifen und &ndern.

Der Name einer Variablen muf3 mit einem Buchstaben beginnen, der
restliche Teil kann sich aus Buchstaben, Ziffern, Dezimalpunkten und
einer Typdefinition der Variablen zusammensetzen (siehe unten). Er
kann beliebig lang sein. GW-BASIC erkennt jedoch nur die ersten 40 Zei-
chen an, was kaum eine Beschriankung bedeutet, denn es ist zweck-
mabig, den Variablen kurze Namen zu geben, um somit das Prograrnm
leichter in den Computer eingeben zu kénnen.

Eine Variable kann entweder eine Zeichenkette oder einen numerischen
Wert speichern. Das letzte Zeichen einer Zeichenketten-Variablen muf3
$ sein und stellt somit die Typendefinition der Variablen dar. Es gibt drei
Arten von numerischen Variablen, die jeweils ein Sonderzeichen am
Ende des Namens aufweisen:

% Ganzzahl-Variable
! Variable von einfacher Genauigkeit
# Variable von doppelter Genauigkeit

Wenn Sie keine Typkennzeichnung festlegen, nimmt GW-BASIC eine
Variable von einfacher Genauigkeit an. (Der Unterschied zwischen den
verschiedenen Typen der numerischen Werte wurde im Abschnitt ,, Kon-
stanten“) besprochen. Im folgenden finden Sie einige Beispiele fiir Varia-
blennamen:

P# kann einen Wert mit doppelter Genauigkeit
speichern

MINIMUM! kann einen Wert von einfacher Genauigkeit
speichern

LIMIT% kann einen Ganzzahlwert speichern

N$ kann einen Zeichenkettenwert speichern

Wenn Sie ein Programm schreiben, konnen Sie die Namen Ihrer Varia-
blen wihlen. Zu den bereits erwdhnten Formalitdten der Namensaus-
wahl, kommt noch eine weitere Beschrankung hinzu, der Name einer
Variablen darf nicht mit einem zum GW-BASIC-Befehlssatz gehérenden
Namen identisch sein. Solche Namen bekommen oft die Bezeichnung
~reservierte Worter“, die im Anhang A aufgelistet sind. Ein reserviertes
Wort kann jedoch einen Teil eines Variablennamens darstellen. Zum
Beispiel sollen Sie in GW-BASIC nicht den Namen PRINT$, sondern die
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Bezeichnung PRINTER$ verwenden. Beginnt der Namen einer Varia-
blen mit FN, nimmt GW-BASIC an, daf} es ein Aufruf fiir eine vom
Anwender definierte Funktion ist. Dies wird im Kapitel 4 ,,GW-BASIC
Befehle und Funktionen“ beschrieben.

Es ist immer zweckmabBig, der Variablen einen Namen zu geben, der in
einem sinnvollen Verhéltnis zu den in ihr gespeicherten Daten steht.
Wenn Sie z.B. die Zinsen fiir eine Anleihe berechnen wollen, konnen Sie
die laufende Zinsrate in einer Variablen mit der Bezeichnung INTE-
REST und den Namen des Kreditinstituts mit BANKS$ speichern. Alle
Kleinbuchstaben, die Sie fiir einem Variablennamen eingeben, werden
von GW-BASIC beim néchsten LIST-Befehl in GroB3buchstaben umge-
wandelt.

Es gibt noch eine zweite Methode der Typkennzeichnung fiir Variablen,
bei der man eine beliebige Anzahl von Variablen mit einem einzigen
Befehl (sieche DEFINT, DEFSTR, DEFSNG und DEFDBL im Kapitel
»GW-BASIC Befehle und Funktionen®) als Ganzzahl-Variable, als Zei-
chenkette, als Variable von einfacher bzw. doppelter Genauigkeit kenn-
zeichnen kann,

Zur Speicherung von Werten in Variablen steht GW-BASIC der LET-
Befehl zur Verfugung. Dazu zwei Beispiele:

LET TEMP=30

LET WETTER$=, sonnig*

Diese Befehle besagen lediglich, daf3 die numerische Variable TEMP
den Wert 30 annehmen soll, und daf3 die Zeichenkette WETTERS die
Buchstaben ,,sonnig” beinhalten sollte. Der Befehl LET wire eigentlich
gar nicht notig, Sie brauchen nur folgendes einzugeben:

TEMP=30
WETTER$

Um den jeweiligen Inhalt einer Variablen am Bildschirm ausgeben zu
konnen, bedienen Sie sich des PRINT-Befehls, z.B.:

PRINT TEMP:PRINT WETTER$
oder vielleicht etwas ausfiihrlicher in der Bedeutung

PRINT ,Das Wetter ist “\WETTER$“. Die Temperatur betrigt*;-
TEMP;“ Grad.“

ANMERKUNG: Wenn einer Variablen nicht ausdriicklich ein Zahlen-
wert entweder im Direktmodus oder in einem Programm zugewie-
sen wurde, antwortet es mit O(numerische Variable) oder gar nicht
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(Zeichenketten-Variable), sobald Sie den Inhaltder Variablen zur
Ausgabe am Bildschirm aufrufen. Die Linge einer Zeichenketten-
Variablen ist die Anzahl der Zeichen, die sich bis zu maximal 255 Zei-
chen erstreckt.

Wenn Sie versuchen, einer numerischen Variablen einen Zeichenketten-
wert zuzuweisen oder umgekehrt, macht Sie GW-BASIC auf den Fehler
» L'ype mismatch“ (Typenvermischung) aufmerksam. Was GW-BASIC
jedoch nicht kann, ist die Glaubwiirdigkeit eines Variableninhalts zu prii-
fen: wenn Sie z.B. ,kalt“ dem WETTER$ zuweisen, wird der Satz, der
durch den oben erwidhnten PRINT-Befehl am Bildschirm ausgegeben
wird, etwas widerspriichlich aussehen, obwohl der Befehl von GW-
BASIC als syntaktisch richtig angenommen wird.

Es ist moglich, nicht nur Konstanten einer Variablen zuzuordnen, son-
dern auch die gleichen bzw. andere Variablen zuzuweisen und sogar arith-
metische Anderungen bzw. Anderungen an Zeichenketten gleichzeitig
vorzunehmen. Wenn Sie TEMP der Zahl 30 und WETTERS ,,sonnig*
zuordnen, konnen Sie folgendes dndern:

TEMP=TEMP-10
WETTERS=,,schén und ,,+ WETTER$

Der PRINT-Befehl gibt dann aus:

Es ist ein schoner sonniger Tag und die Temperatur betragt 20 Grad
Celsius.

FELDVARIABLEN

Ein Feld ist eine Gruppe bzw. Tabelle von Werten, die zum gleichen
Variablennamen gehéren. Jedes Element in einem Feld wird durch den
Feldnamen und den Indexwert angesprochen, der GW-BASIC mitteilt,
zu welchem Feldelement man Zugang haben will. Beim Index handelt es
sich entweder um eine Ganzzahl oder einen Ausdruck, der eine Ganzzahl
ergibt. Zum Beispiel teilt PRINT NNAME$(4) GW-BASIC mit, einen
Eintrag, der vermutlich aus einer Liste von Namen besteht, am Bild-
schirm anzuzeigen.

Ein Feld kann mehr als nur eine Dimensionen aufweisen. Ein Beipiel fiir
ein zweidimensionales Feld ist eine Kilometertabelle, welche die Entfer-
nungen zwischen einer Anzahl von Stidten angibt. Der Befehl PRINT
KM(2,5) weist GW-BASIC an, den numerischen Wert aus der Tabellen-
position Spalte 2 und Zeile 5 am Bildschirm anzuzeigen. Die maximale
Anzahl der Dimensionen fiir ein Feld betrigt 255, die maximale Anzahl
fiir jede Dimension 32767.
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Der Umgang mit Feld-Variablen unterscheidet sich kaum von dem mit
einfachen numerischen Variablen. Soll die Feld-Variable mehr als 11
Elemente (Indices von 0 bis 10) bzw. mehr als eine Dimension enthalten,
mulf} sie dementsprechend benannt werden (siehe DIM im Kapitel ,, GW-
BASIC-Befehle und Funktionen®). Wenn Sie ein Feld verwenden, bevor
es definiert wurde, wird angenommen, daf} es sich um ein eindimensio-
nales Feld handelt und die hiochste Zuweisung 10 aufweist. Dies erfolgte
bereits, als ein Wert dem Inhalt eines Elements zugewiesen bzw. der
Inhalt gelesen wurde, wobei das gesuchte Element in Klammern angege-
ben sein mul, wie z.B.:

V(2)=65

Dabei ist besonders zu beachten, daf3 hier der Wert 65 dem dritten (!)
Element der Feld-Variablen V zugewiesen wird (das erste Element wird

mit dem Index 0 versehen, vorausgesetzt Sie dndern dies nicht in 1 mit
Hilfe von OPTION BASE).

SPEICHERPLATZBEDARF

Die verschiedenen Typen von Zahlenvariablen bendtigen folgenden
Speicherplatz:

Ganzzahl einschlieBlich Hexadezimal- und Oktalzahlbyte — 2 Byte
Variable von einfacher Genauigkeit — 4 Byte
Variable von doppelter Genauigkeit — 8 Byte

Bei einem Feld sind diese Zahlen als Speicherplatz pro Element zu ver-
stehen. Der Speicherplatzbedarf einer Zeichenketten-Variablen ist die
Lange der Zeichenkette (Anzahl der Zeichen) plus 3 Byte.

Offensichtlich bendtigen die Zahlen mit hoherer Genauigkeit mehr Spei-
cherplatz. Sie zu berechnen nimmt mehr Zeit in Anspruch. Ein Pro-
gramm mit Ganzzahlen lduft daher schneller ab, besonders wenn es sich
dabei um immer wiederkehrende Rechenvorgéinge handelt.

TYPENUMWANDLUNG

Zuweilen muf} fiir GW-BASIC eine Zahl von einem Genauigkeitsgrad in
den anderen umgewandelt werden. Ist dies der Fall, gelten die in diesen
Abschnitt aufgefiihrten Regeln. Wenn Sie versuchen, eine Zeichenket-
ten-Variable einer Zahlenvariablen zuzuweisen oder umgekehrt, meldet
sich GW-BASIC mit einem ,, Type mismatch® (Typenvermischung).

@ Wird ein Zahtenwert von einer Genauigkeit einer Zahlenvariablen
von unterschiedlicher Genauigkeit zugeordnet, wird die Zahl zusam-
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1-20

men mit der Genauigkeit, diefiir die Zielvariablen (links des Gleich-
heitszeichens) bestimmt wurde, gespeichert. Beispiel:

10 A% = 23.42
20 PRINT A%

Wenn Sie dieses kurze Programm ablaufen lassen, gibt GW-BASIC
die Zahl 23 aus. Wenn Sie A% die Zahl 23,52 zuordnen, meldet sich
GW-BASIC mit der Zahl 24. Die Zahl wird nicht einfach auf eine
Ganzzahl gekiirzt, sondern abgerundet, sobald der Wert einer Varia-
blen mit niedriger Genauigkeit zugewiesen wird. Eine Abrundung
dieser Art findet statt, wenn einer Variablen von einfacher Genauig-
keit ein Wert von doppelter Genauigkeit zugeordnet wird.

10 C = 55.8834567 #
20 PRINT C

Am Bildschirm erscheint der Zahlenwert 55.88346.

Diese Abrundung wird dort angewendet, wenn man vergif3t, iiberall
dort reine Ganzzahlen in Befehlen bzw. Funktionen zu verwenden,
wo Ganzzahlen erforderlich sind. Nehmen wir zB. an, da} die
Variable SUBSC den Wert 2,5 enthélt, dann wird beim Programm-
ablauf der Befeh] PRINT NNAME$(SUBSCR) von GW-BASIC als
PRINT NNAME$(3) interpretiert.

Weist man einer Variablen von héherer Genauigkeit eine Zahl von
niedrigerer Genauigkeit zu, dann ergibt sich natiirlich keine groBere
Genauigkeit. Manchmal erhélt man tatséchlich wegen der Art und
Weise, wie GW-BASIC Zahlen speichert eine geringfligige Abwei-
chung von der urspriinglichen Zahl. Betrachten wir daher folgendes
Beispiel:

10 A=2.04
20B#=A
30 PRINT A;B#

Beim Ablauf dieses Programms gibt GW-BASIC die urspriingliche
und die neue Form der Zahl nebeneinander folgendermalen aus:

2.04 2.039999961853027

Fiir Mathematiker, die eine genaue Information iiber den Grad der
Abweichung benotigen, ist folgender Ausdruck interessant:

ABS (B#-A)<6.3E-8 # A
wobel B# und A Variable von doppelter bzw. einfacher Genauigkeit
darstellen.
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@ Bei der Berechnung eines Ausdrucks nehmen alle Operanden
Genauigkeitsgrad des genauesten vorhandenen Operanden an.
Dazu zwei Beispiele:

10 D# = 6#/7
20 PRINT D#

Samtliche arithmetische Berechnungen werden mit doppelter
Genauigkeit ausgefiihrt und auch das Ergebnis
(.8571428571428571) wird mit doppelter Genauigkeit ermittelt.

10D = 6#/7
20 PRINT D

Wieder werden die arithmetischen Berechnungen von doppelter
Genauigkeit ausgefiihrt, diesmal aber wird das Ergebnis einer Varia-
blen von einfacher Genauigkeit zugeordnet. Am Bildschirm
erscheint daher beim Befehl PRINT D ein Ergebnis mit einfacher
Genauigkeit (0,8571429).

® Logische Operatoren (AND, OR etc, spater in diesemn Kapitel
beschrieben) wandeln ihre Operanden in Ganzzahlen um und man
erhalt somit ein Ganzzahlergebnis. Die Operanden miissen im
Bereich von - 32768 bis 32767 liegen, andernfalls ist ein , Uberlauf-
fehler” (Overflow) die Folge.

UBUNGEN

Aus dem folgenden Beispiel geht hervor, wie durch die Verwendung von
Zeichenketten-Variablen bei der Eingabe Zeit gespart werden kann,
wenn die Elemente eines Textes umgestellt werden miissen:

10 A$=,The quick brown ,,:B$=“ jumps over the lazy “
20 AN$=, fox“:AN2$=, dog“:AN3$=, bear*
30 AN4$=,kangaroo“:AN6$=,beaver‘:AN6$=, camel“
40 CLS
50 PRINT A$;AN1$;B$;AN2$:PRINT
60 PRINT A$;AN2$;B$;AN1$:PRINT
70 PRINT A$;AN3$;B$;AN4$:PRINT
80 PRINT A$;AN63$;B$;AN3$:PRINT
90 PRINT A$;AN5$;b$;AN6$:PRINT
100 PRINT A$;AN6$;B$;AN4$:PRINT

Jedes Textelement der am Bildschirm ausgedruckten Zeilen ist in einer
Zeichenketten-Variablen vorhanden. Die einzelnen PRINT-Elemente
sind hier durch Semikolon voneinander getrennt. Das Semikolon weist
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GW-BASIC an, das nichste Element unmittelbar im Anschluf3 an das
zuletzt ausgegebene Element am Bildschirm sichtbar zu machen. Der
zusétzliche PRINT-Befehl jeweils am Ende der Zeilen 50 bis 100 146t
eine Leerzeile zwischen jeder Zeile am Bildschirm entstehen.

Im néchsten Beipiel wird eine einfache Prozentrechnung an einer Zah-
lenfolge demonstriert, die dem Computer eingegeben wurde. Das Pro-
gramm bedient sich dabei der Arithmetik mit einfacher Genauigkeit:

10 PC=5
20 PCX=PC/100
30 CLS
40 INPUT ZAHL
50 IF NUMBER=0 THEN GOTO 100
60 ERGEBNIS=ZAHL#PCX
70 PRINT PC;“ % von “ZAHL“ = “ERGEBNIS
80 PRINT
90 GOTO 40
100 END

Lassen Sie jetzt dieses Programm ablaufen. Zeile 10 weist PC den Zah-
lenwert 5 zu. Zeile 20 dividiert diesen Zahlenwert durch 100. Die sich
daraus ergebende Zahl kann direkt multipliziert werden, um eine Pro-
zentzahl zu erhalten. Die neue Zahl wird in der Variablen PCX abgelegt.
Zeile 30 16scht den Bildschirm. Daraufhin fordert Sie GW-BASIC durch
Anzeige eines Fragezeichens auf, einen numerischen Wert (der eine Dezi-
malstelle enthalten oder als Exponent angegeben sein kann) einzugeben.
Der von Thnen eingegebene Wert wird in ZAHL gespeichert. Zeile 50
priift, ob ZAHL 0 ist. Ist dies der Fall ist, springt (GOTO) auf Zeile 100,
zum Ende (END) des Programms. Ist ZAHL nicht 0, werden 5% von
ZAHL berechnet (Zeile 60) und das Ergebnis wird in ERGEBNIS gespei-
chert. Der Rechenvorgang wird zusammen mit dem Ergebnis am Bild-
schirm ausgegeben (Zeile 70; Zeile 80 gibt eine Leerzeile aus). Ubersteigt
das Ergebnis die Anzahl der Ziffern, die am Bildschirm als Zahl von ein-
facher Genauigkeit angezeigt werden konnen, bedient sich GW-BASIC
automatisch der exponentiellen Darstellung). GW-BASIC springt dann
zuriick in Zeile 40, was bewirkt, dall GW-BASIC erneut auf die Eingabe
einer weiteren Zahl iiber die Tastatur wartet. Die Befehlsschleife zwi-
schen Zeile 40 und 90 wird solange wiederholt, bis ZAHL den Wert 0 auf-
weist. Um die Prozentzahl, die Basis fiir den Rechenvorgang, dndern zu
konnen, dndern Sie einfach dementsprechend Zeile 10. Wenn Sie eine
unzuléssige Eingabe versuchen, z.B. einen Buchstaben in eine Zahl ein-
beziehen, fordert Sie GW-BASIC auf, die betreffende Eingabe nochmals
vorzunehmen (,,?Redo from start®).
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Das letzte Beispiel in diesen Ubungen befaBt sich mit dem Gebrauch
einer Feldvariablen. Es zeigt uns auch, wie mit einer Mindestzahl von
Programmzeilen eine Aufgabe mehrmals wiederholt werden kann, und
zwar jedesmal in einer etwas anderen Form. Das Programm bestimmt
eine Feldvariable, die aus 10 Elementen in einer einfachen Dimension
besteht, und belegt das erste Element mit dem Indexwert 1 (Zeile 10).
GW-BASIC fordert Sie nun auf, 10 Namen einzugeben (INPUT), um die-
ses Feld aufzufiillen (Zeilen 20-50). Daraufhin wird die Anzeige am Bild-
schirm geloscht. Sie werden dann aufgefordert, Zahlen nach Threr Wahl
von 1 bis 10 einzugeben. Nach jeder Eingabe wird das entsprechende
Feldelement, das die Namen enthélt, am Bildschirm ausgegeben. Bei
Eingabe von 0 wird das Programm beendet.

10 OPTION BASE 1:DIM NNAME$(10):CLS
20 FOR SCHLEIFEY%=1 TO 10
30 PRINT ,,Geben Sie den Namen von jemandem ein “;
40 INPUT NNAMES$(SCHLEIFE%)
50 NEXT SCHLEIFE%
60 CLS
70 PRINT ,,Nun rufen Sie diese Namen auf“:PRINT
80 PRINT , Geben Sie Zahlen von 1 bis 10 ein“:PRINT
90 INPUT ,, Zahl*;N%

100 IFN%=0 THEN GOTO 130

110 PRINT ,,Name “;No%:*“ ist “;NNAMES$(N%)

120 GOTO 90

130 END

Dieses Programm bedient sich einer sogenannten. FOR..NEXT
Schleife von Zeile 20 bis 50. Zeile 20 teilt GW-BASIC mit, wie oft die
Schleife durchlaufen werden muf} (von 1 bis 10, d.h. 10 mal). Die Anzahl
der Schleifenabldufe wird in einer Variablen festgehalten, die im Pro-
gramm mit SCHLEIFE%bezeichnet wird, es kann jedoch jede Zahlenva-
riable (vorzugsweise ganzzahlig) dafiir eintreten. Am Anfang ist die Zahl
1, was bedeutet, dal3 beim ersten Schleifendurchlauf die Feldvariable
NNAMES in Zeile 40 mit dem Indexwert 1 versehen wird. Dies bedeutet
wiederum, daB3 der erste Name, den Sie bei der Ausfithrung des Pro-
gramms eingegeben (INPUT) haben, als erstes Element der Feldvaria-
blen gespeichert wird. Daraufhin erhéht GW-BASIC den in
SCHLEIFE% gespeicherten Zahlenwert und priift, ob der in Zeile 20
festgelegte Grenzwert iiberschritten wurde. Da dies offensichtlich nach
dem ersten Schleifendurchlauf nicht der Fall ist, kehrt GW-BASIC nach
Zeile 20 zum néchsten Schleifendurchlauf zuriick: zum zweiten Mal wer-
den Sie von GW-BASIC aufgefordert, einen Namen einzugeben; der
dann als zweites Element der Feldvariablen gespeichert wird und so wei-
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ter. GW-BASIC fahrt erst nach dem zehnten Schleifendurchlauf mit
Zeile 60 fort.

Zeile 90 gibt am Bildschirm die Aufforderung ,,Zahl“ aus und fordert Sie
auf, eine Zahl einzugeben. Die Art wie die Aufforderung in den INPUT-
Befehl einbezogen wird, stellt eine Leistung von GW-BASIC dar. Die -
Eingabe eines ausdriicklichen PRINT-Befehls eriibrigt sich. Daher ist
Zeile 90 mit

90 PRINT ,,Zahl“;:;INPUT N%

gleichwertig. Das Programm hindert Sie jedoch nicht, eine Ganzzahl gro-
Ber als 10 einzugeben, da sich im Feld kein Element mit dem Indexwert
grofer als 10 befindet. Wenn Sie jedoch eine solche Zahl eingeben, dann
beendet GW-BASIC das Programm mit der Fehlermeldung ,,Subscript
out of range (,Indexwert auflerhalb des Zahlenbereichs®). Die néchste
Reihe von Ubungen zeigt Thnen, wie Sie GW-BASIC programmieren
konnen, um logische Entscheidungen, die solche Vorkommnisse aufdek-
ken, zu treffen und somit verhindern, dal} letztere einen vorzeitigen
Abbruch des Programms auslosen.

AUSDRUCKE UND OPERATOREN

Ein Ausdruck kann entweder einfach eine Zeichenkette oder eine Zah-
lenkonstante bzw. eine Variable sein oder kann Konstanten und Varia-
blen mit Hilfe von Operatoren zu einem einzigen Wert verbinden.

Operatoren fiihren mathematische bzw. logische Operationen aus, die
hauptsichlich an Zahlenwerten vorgenommen werden, dabei besteht
jedoch kein Grund dafiir, warum Zeichenketten nicht miteinander
addiert oder verglichen werden sollten. Die Operatoren von GW-BASIC
konnen so betrachtet werden, als gehorten sie vier verschiedenen Kate-
gorien an:

@ Arithmetische
@ Vergleichende
@ Logische

@ Funktionale
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ARITHMETISCHE OPERATOREN
Die arithmetischen Operatoren sind folgende:

Operator Operation Musterausdriicke
AN Potenzierung XAY
Negation -X
*/ Multiplikation, Gleit- X*Y
komma-Division XY
+,- Addition, Subtraktion X+Y

Diese Operatoren werden hier in einer bestimmten Rangfolge auf-
gefiihrt. Wenn Sie ein mathematisches Grundwissen besitzen, ist Thnen
die Notwendigkeit dieser Rangfolge bestimmt bekannt. Sie gibt die Folge
wieder, in der untergeordnete Ausdriicke innerhalb eines komplexeren
Ausdrucks berechnet werden.

2+6#5

Es besteht offensichtlich ein Unterschied im Ergebnis, ob man 2 mit 6
addiert und dann dieses Zwischenergebnis mit 5 (=40) multipliziert oder
5 mit 6 multipliziert und dann 2 addiert (=32). Der iibliche Rechenvor-
gang von beiden ist der letztere, d.h. die Multiplikation hat vor der Addi-
tion den Vorrang und wird vor der Addition ausgefiihrt. Eine solche Rang-
folge bezeichnet man als ,algebraische Logik*®.

Bei Verwendung von Klammerausdriicken brauchen Sie diese Rangfolge
nicht beachten. Der Ausdruck

2+6)*5
ergibt somit 40.

In dem Abschnitt, der sich mit dem GW-BASIC-Zeichensatz befafit, wur-
den bereits die Sonderzeichen erwihnt, die mathematische Funktionen
darstellen. Ein Beispiel dazu ist das Sternchen (*), das in GW-BASIC den
Multiplikationsvorgang bezeichnet. Im folgenden sind einige Beispiele,
die zeigen, wie GW-BASIC diese mathematischen Funktionen darstelit:
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Algebraischer Ausdruck GW-BASIC Ausdruck
X+2Y X+Y*2
Y
X= X-Y,
7 1Z
XY N
Z X*YiZ
X+Y
— X+Y)Z
V4
X7 (XA2) AY
Z XA(YAZ)
X(-Y) X*(-Y)
Zwei aufeinanderfol-
gende Operatoren
miissen durch eine
Klammer voneinander
getrennt sein.

Ganzzahl-Division und Modulus-Arithmetik
In GW-BASIC stehen zwei zusétzliche Operatoren zur Verfiigung:

Ganzzahl-Division und Modulus-Arithmetik.

Die Ganzzahl-Division wird durch Voranstellen von INT gekennzeich-
net. Vor Ausfithrung der Division werden die Operanden zu Ganzzahlen
(miissen im Bereich von -32768 bis 32767 liegen) abgerundet und der
Quotient wird auf eine Ganzzahl abgerundet

Zum Beispiel:
10\ ergibt den Wert 2
25.68\6.99 ergibt den Wert 3

In der Rangfolge kommt die Ganzzahl-Division gleich nach der Multipli-
kation und Gleitkomma-Division.

Die Modulus-Arithmetik wird durch den Operator MOD gekennzeich-
net. Letzterer liefert den Ganzzahlwert, der den Rest einer Ganzzahl-
Division darstellt. Uberall dort, wo es erforderlich ist, erzeugt GW-
BASIC-Ganzzahlen durch Rundung (nicht durch Abrundung). Beispiele:

10.4 MOD 4 = 2(10/4=2 mit dem Rest 2)
25.68 MOD 6.99 = 5(26/7=3 mit dem Rest 5)

In der Rangfolge kommt die Modulus-Arithmetik gleich nach der Divi-
sion.
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Uberlauf und Division durch Null

Falls wihrend der Berechnung eines Ausdrucks eine Division durch Null
auftaucht, wird die Fehlermeldung ,, Division durch Null“ (DIVISION BY
ZERO) angezeigt. Der ,Unendlichwert” des Systems mit dem Vorzei-
chen des Dividenden wird als Ergebnis der Division festgelegt und der
Programmablauf wird fortgesetzt. Falls die Berechnung einer Potenzie-
rung eine Null mit negativer Potenz ergibt, wird ebenfalls ,,Division durch
Null“ (DIVISION BY ZERO) angezeigt und der positive ,,Unendlich-
wert” des Systems wird als Ergebnis der Potenzierung angenommen,
bevor das Programm fortgesetzt wird.

Im Falle eines Dateniiberlaufs wird die Fehlermeldung ,Uberlauf*
(OVERFLOW) ausgegeben, der Unendlichwert des Systems mit dem
algebraisch richtigen Vorzeichen wird als Ergebnis festgelegt und der
Programmablauf wird fortgesetzt.

VERGLEICHENDE OPERATOREN
Mit diesen Operatoren werden zwei Werte miteinander verglichen. Das
Ergebnis des Vergleichs ist entweder ,richtig” (-1) oder ,falsch“ (0). Es
kann dann zur Entscheidung iiber den weiteren Programmablauf
benutzt werden (Siehe IF, Kapitel 4).

Operator Vergleichstext Musterausdruck

= Gleichheit X=Y

<> Ungleichheit X<>Y oder XXY

< kleiner als XY

> groBer als X>Y

<=oder =< kieiner oder gleich X<=Y oder X=<Y

>=oder=> groBer oder gleich X>=Y oder X=>Y
(Das Gleichheitszeichen dient auch zur Zuweisung von
Werten an Variable. Siehe LET, Kapitel 4).

Wenn arithmetische und vergleichende Operatoren in einem Ausdruck
kombiniert werden , werden immer zuerst die arithmetischen Operatio-
nen ausgefiihrt. Zum Beispiel ist der Ausdruck:

X+Y <(T-1)/Z

srichtig®, wenn der Wert von X plus Y kleiner ist als der Wert von T
minus 1 geteilt durch Z.
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Weitere Beispiele:

IF SIN(X) <0,5 THEN GOTO 1000
IF I MOD J<>O THEN K=K+1

Im ersten dieser beiden Beipiele bestimmt das Ergebnis der Berech-
nung (sin X ist kleiner als 0,5), ob der Programmlauf auf Zeile 1000
springt. Im zweiten Beispiel wird der Wert von K um 1 erhéht, vorausge-
setzt daf3 der Rest, der sich aus der Division des Inhalts der Variablen I
durch den Inhalt von J ergibt, nicht Null ist. Der Befehl

PRINT SECONDS% >30

veranlalit, dall GW-BASIC die Zahl -1 ausgibt, falls die Ganzzahl-Variable
einen Wert hoher als 30 enthélt, andernfalls gibt GW-BASIC 0 amn Bild-
schirm aus.

LOGISCHE OPERATOREN

Logische Operatoren fiihren logische oder Boolsche Operationen aus.
Der Operator definiert die Art des Vergleichs zweier Werte miteinander.
Die GW-BASIC-Worter fiir die verschiedenen Arten des logischen Ver-
gleichs sind: NOT, AND, OR, XDR, IMP und EQV.

In Threm Programm konnte eine Entscheidung bestimmen, ob Sie eine
bestimmte Ware aufgrund folgender Kriterien kaufen oder nicht: ,, Ist der
Qualitdtscode héher als 3 und liegt der Preis unter 200, dann kaufen Sie!“
Ein entsprechender GW-BASIC-Befehl wiirde dann folgendermalen
aussehen:

IF QUALITAT% > 3 AND PREIS < 200 THEN PRINT
»Die Bedingungen fir den Kauf sind gut®

Beide Bedingungen miissen erfiillt sein, wenn die Kaufernpfehlung am
Bildschirm ausgegeben werden soll. Nun betrachten Sie folgendes Bei-
piel;

IF QUALITAT% > 3 OR PREIS < 200 THEN PRINT
»Die Bedingungen sind fiir den Kauf annehmbar“

was bedeutet, dal3 wenigstens eine der Bedingungen erfiillt werden muf3;
und zwar ganz gleich welche; auBerdem wire es von Vorteil, wenn beide
Bedingungen erfiillt waren.

Wollen wir nun die gleiche Situation vom Standpunkt des Verkéufers
betrachten. Er bzw. sie zieht in Betracht aufgrund folgender Erwégung zu
verkaufen: , Ich bin bereit, hnen die Ware von einer Qualitit von mehr
als 3 zu verkaufen, aber dann kann der Preis nicht unter 200 liegen.
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~Andernfalls werde ich den niedrigeren Preis akzeptieren, kann jedoch
die Qualitidtsbedingungen nicht erfillen.“ GW-Basic bedient sich des
XOR-Operators, um diese Einstellung des ,, Entweder einer oder der
andere, jedoch nicht beide®

auszudriicken z.B. in:

IF QUALITAT% > 3 XOR PREIS < 200 THEN PRINT
»Die Verkaufsbedingungen sind nicht ideal, jedoch gut genug, um
Geschifte zu machen®

Die logischen Operatoren NOT und EQV (gleichwertig mit) haben im
GW-BASIC-Zeichensatz jeweils eine Entsprechung.

IF NOT (TEMP = 100) THEN GOTO 100) THEN GOTO 1000
hat die gleiche Wirkung wie
IF TEMP <> 100 THEN GOTO 1000

IF ANSWER$ EQV ,JA“ THEN GOTO 1500
hat die gleiche Wirkung wie
IF ANSWER$ = ,JA“ THEN GOTO 1500

In der folgenden Liste finden Sie das Ergebnis aller Varianten eines
jeden der sechs logischen Operatoren. 1 steht fir ,richtig“ und 0 fiir
falsch®. Nimmt man die zweite Variante unter OR als Beispiel, liest sich
die Information etwa so ,, Wenn die erste Bedingung erfiillt ist (1), jedoch
die zweite nicht (0), sind die Vergleichsbedingungen insgesamt als erfiillt
anzusehen (1). Die erste Variante unter XOR liest sich folgendermafen:
,Wenn sowohl die erste als auch und die zweite Bedingung erfiillt sind,
sind die Vergleichsbedingungen insgesamt als nicht erfiillt zu betrach-
ten.”

X NOT X
1 0

X Y XAND Y
1 1 1

1 0 0

0 1 0

0 0 0

X Y XORY
1 1 1

1 0 1

0 1 1

0 0 0
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X Y XXORY
1 1 0

1 0 1

0 1 1

0 0 0

X Y X IMP Y (bedeutet)
1 1 1

1 0 0

0 1 1

0 0 1

X Y XEQVY
1 1 1

1 0 0

0 1 0

0 0 1

Diese Liste zeigt ebenfalls die Rangfolge an, in der logische Ausdriicke
berechnet werden (NOT als die hichste Prioritét). Wie bei arithmeti-
schen Operationen kénnen Sie diese Rangfolge unter Verwendung von
Klammern iibergehen, Betrachten Sie dazu folgende Beispiele:

IF HIMMELS$ = “klar” AND TEMP > 70 OR HUMID < 75
THEN PRINT “Dann wollen wir wandern gehen”

IF HIMMELS$ = “klar” AND (TEMP > 70 OR HUMID < 75)
THEN PRINT “Dann wollen wir wandern gehen”

Im ersten Beispiel richtet sich die Einladung zum Wandern nicht nach
dem Wetter, sondern nach der Luftfeuchtigkeit, d.h. solange sie unter
75% liegt. Beim zweiten Beispiel miissen sowohl die Temperatur als
auch die Luftfeuchtigkeit (bzw. beide) giinstig sein und der Himmel muB}
auf jeden Fall klar sein.

Im folgenden finden Sie eine ausfiihrliche Erlduterung, wie GW-BASIC
das Ergebnis einer logischen Operation ermittelt.

Sie brauchen diesen Vorgang nicht verstehen, um mit GW-BASIC pro-
grammieren zu konnen. Die Erlauterung ist hauptséchlich fiir Program-
mierer von Interesse, die auf Bit-Ebene arbeiten.

Logische Operatoren wandeln die Operanden in 16-Bit Bindrkomple-
mente zwischen -32768 bis +32767 mit Vorzeichen um. (Wenn die Ope-
randen aullerhalb dieses Bereiches liegen, wird ein Fehler angezeigt).
Falls beide Operanden O oder -1 als Wert ergeben, ermittteln die logi-
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schen Operatorenals Ergebnis 0 oder -1 als Wert. Die logische Operation
wird mit den umgewandelten Operatoren bit-weise an diesen Ganzzah-
len vorgenommen, d.h. jedes Bit aus dem Ergebnis wird durch die ent-
sprechenden Bits der beiden Operanden bestimmt.

Somit ist eine Verwendung logischer Operatoren moglich, um einzelne
Byte auf ihr besonderes Bitmuster zu priifen. Zum Beispiel kann der
AND-Operator dazu verwendet werden, um alle Bits eines Statusbytes
an einem Maschinen Ein/Ausgang (Port) auszublenden. Der OR-Opera-
tor kann verwendet werden, um zwei Byte zu einem bestimmten Binér-
wert zu mischen. Die nachfolgenden Beispiele sollen die Funktion der
logischen Operatoren aufzeigen.

63 AND 16=16 63 =binér 111111 und 16 = binar 10000, daher
ist 63 AND 16=16

15 AND 14=14 15 = binér 1111 und 14 = binar 1110, daher ist
15 AND 14 = 14 (binar 1110)

-1 AND 8=8 -1 = bindr 1111111111111111 und 8 = binéar
1000, daher ist -1 AND 8=8

4 OR 2=6 4 = bindr 100 und 2 = binir 10, daher ist
4 OR 2 = 6 (binar 110)

10 OR 10=10 10 = binér 1010, daher ist 1010 OR 1010 =
1010(10)

Sie kénnen GW-BASIC dazu verwenden, das Zweierkomplement einer
Ganzzahl zu errechnen:

ZWEIKOMP% = (NOT GANZZAHLY) + 1

Beispiel: GANZZAHI % enthélt den Wert 2 (=binir 10), NOT GANZ-
ZAHLY% erzeugt das Bitmuster 1111111111111101. Dezimal aus-
gedriickt bedeutet dies -3. Demn ZWEIKOMP% wird daher der Wert -2
zugeordnet (das Ergebnis aus der Addition von 1 + -3). Der allgemeine
Ausdruck zur Berechnung des Zweierkomplements einer Ganzzahl ist
»Bitkomplement plus 1.

FUNKTIONALE OPERATOREN

Funktionen werden in einem Ausdruck verwendet, um eine vorbestimm-
te Operation fiir einen Operanden aufzurufen. GW-BASIC besitzt interne
Funktionen, die bereits im System integriert sind, wie z.B. SQR (Qua-
dratwurzel) oder SIN (Sinus). Alle internen Funktionen von GW-BASIC
sind in Kapitel 4 beschrieben.
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GW-BASIC erméglicht auch dem Programmierer, selbst Funktionen zu
definieren. Sieche DEF FN, Kapitel 4.

BERECHNUNG VON AUSDRUCKEN

Dieser Abschnitt fait die Rangfolge der numerischen Operationen
zusammen, d.h. die Reihenfolge, in der GW-BASIC solche Operationen
in einem Ausdruck ausfiihrt.

1. Funktionsaufrufe (ungeachtet ob in Ihrem Programm definiert oder
bereits von GW-BASIC bereitgestellt) werden zuerst ausgerechnet.

2. Arithmetische Operationen werden dann in folgender Reihenfolge
ausgefiihrt:

anN

b monadisch -
c.*/

d.\

eMOD

f +,-

W

. Vergleichende Operationen werden als nichstes ausgefiihrt.
4, Zuletzt werden logische Operationen in der folgenden Reihenfolge
ausgefihrt.

a. NOT

b. AND

c¢. OR

d. XOR (exclusive OR = ausschlieBlich)
e. EQV (equivalent = gleichwertig)

f. IMP (implication = Folgerung)

Von links nach rechts werden Operationen in der gleichen Reihenfolge
ausgefiihrt. Um die Rangfolge fiir einen besoenderen Ausdruck zu d&ndern,
sind Klammern zu benutzen: die Operationen in Klammern erfolgen
zuerst und die iibliche Prioritdt innerhalb der Berechnungen (wie oben
genau beschrieben) wird eingehalten.

OPERATIONEN MIT ZEICHENKETTEN
Zeichenketten werden mit einem Pluszeichen (+) verkettet, z.B.:

10 A$=“DATEI":B$=“"NAME”

20 PRINT A$ + B$
30 PRINT“NEUER” + A$ + B$
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RUN
DATEINAME
NEUER DATEINAME

Zeichenketten konnen mit den gleichen Vergleichsoperatoren, die
bei Zahlen verwendet werden, verglichen werden.

= O ><=>=

Vergleiche mit Zeichenketten werden so ausgefiihrt, daf3 die betreffen-
den Zeichenketten unter Beriicksichtigung des ASCI-Wertes Zeichen fiir
Zeichen verglichen werden. Wenn alle ASCI-Werte gleich sind, sind auch
die Zeichenketten gleich. Sind die ASCI-Werte verschieden, kommen
die niedrigeren Codezahlen vor den hoheren. Wenn im Verlauf einer
Vergleichsoperation das Ende einer Zeichenkette erreicht ist, dann wird
die kiirzere Zeichenkette als die kleinere angesehen. Vorangestellte und
nachfolgende Leerstellen sind von Bedeutung. Beispiele (das Ergebnis
ist in jedem Fall ,richtig“):

“AA2” <“AB”

“DATEINAME” = “DATEINAME”

“X&” > “X#”

“CL” > “CL”

“kg” > “KG”

“SCHMIDT” < “SCHMITT”

B$ < “256” (wobei B$ die Zeichenkette “1234” enthélt)

Vergleichsoperationen mit Zeichenketten kénnen zur Priifung bzw. zur
Alphabetisierung von Zeichenketten verwendet werden. Alle in Ver-
gleichsausdriicken verwendete Zeichenkettenkonstanten miissen in
Anfiihrungsstrichen stehen.

UBUNGEN

Sie haben jetzt eine ganze Menge iiber die Prioritdt von Operatoren gele-
sen. Machen Sie jetzt den Versuch, einige mathematische Operationen
einzugeben und dabei besonders auf die Auswirkungen zu achten, die
sich ergeben, wenn mit Klammerausdriicken gearbeitet wird und so die
iibliche Rangfolge iibergangen werden. Achten Sie z.B. auf den Unter-
schied bei dem Ergebnis zwischen

PRINT 5 + 6 * 12
und

PRINT (5 + 6) * 12
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Geben Sie diese Befehle im Direktmodus ein, damit Sie ein schnelles
Ergebnis erhalten. Sie konnen sogar GW-BASIC-Variable in einen Aus-
druck einbeziehen, was jedoch nur dann einen Sinn hat, wenn Sie ihnen
zuerst einen Zahlenwert zuordnen, andernfalls weist GW-Basic diesen
Variablen den Wert 0 zu. Geben Sie jetzt im Direktmodus ein:

X=12
Y=14

und darauffolgend einen Befehl (ebenso im Direktmodus), um einen
Ausdruck, der zwei Variable verwendet, aufzulésen, wie zum Beispiel:

PRINT YMOD X + 3

Das nichste Beispiel wird Sie an die arithmetischen Recheniibungen
Threr Schulzeit erinnern, bevor Sie etwas iiber Dezimalstellen gelernt
haben. Es zeigt IThnen, wie Sie bei GW-BASIC ganzzahlige und Modulus-
Divisionsoperatoren verwenden kénnen, um ein Ergebnis in Form eines
Quotienten und Restbetrages zuerhalten.

Das Programm bedient sich der sogenannten ,Fehlerbehandlung®.
Sobald GW-BASIC beim Programmablauf bemerkt, daf} ein synktati-
scher Fehler vorliegt, oder daf3 ein Befehl bzw. eine Funktion nicht richtig
verwendet wurde (z.B. Division durch Null oder nichtzuldssiger Index),
meldet sich dazu GW-BASIC am Bildschirm. Sie kénnen nicht-syntak-
tische Fehler ,,abfangen”, indem Sie den Inhalt einer Variablen befragen
und je nach Antwort im Programm einen Sprung ausfiihren. Bei den letz-
ten Ubungen, in dem Programm, das eine Liste von Namen gespeichert
hat und das sich dann aufgrund Ihrer Zahleingabe an diese Namen erin-
nerte, wurden Sie von nichts daran gehindert, eine Zahl héher als der
maximal zulédssige Index fiir das Feld einzugeben.

Ein Weg, um eine solche fehlerhafte Eingabe ,,abfangen“ zu konnen,
wire folgende Programmzeile:

105 IF N% > 10 THEN PRINT “So viele Namen gibt es nicht”:
GOTO 80

Dies bewirkt, dal3, wenn Sie eine Zahl hoher als 10 eingeben, zunéchst
Thre eigene Fehlermeldung am Bildschirm erscheint, worauf GW-BASIC
nach Zeile 80 zuriickkehrt und auf eine zuldssige Eingabe wartet. So ver-
hindert Ihr Programm, dall GW-BASIC versucht, in Zeile 110 auf ein
Feld mit einem zu hohen Index zu verweisen.

GW-BASIC besitzt eine noch bessere Moglichkeit zur Fehlerbehand-
lung, die im folgenden Programm angewendet wird. Zeile 10 fordert GW-
BASIC auf, im Fall eines Fehlers, der irgendwo im Programm auftauchen
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kann, auf Zeile 100 zu springen. Die Fehlerarten, die in diesem Pro-
gramm auftreten kénnen, wiirden sich aus der Eingabe einer Ganzzahl
ergeben, die aulerhalb des zuldssigen Ganzzahl-Bereichs liegt (aufgrund
eines Uberlauffehlers) oder aus dem Versuch, GW-BASIC zu veranlas-
sen, eine Division mit Null vorzunehmen (Fehlermeldung bei Division
mit Null). Zeile 110 befal3t sich mit dem fritheren Fehler, mit diesem
Fehler braucht man sich jedoch nicht abgeben, da eine Division durch
Null GW-BASIC nicht veranlalt, den Programmablauf zu stoppen. Die
Zahlen 6 und 11 sind Codes, deren sich GW-BASIC bedient, um diese
Fehler zu kennzeichnen. Im Anhang C dieses Handbuchs finden Sie eine
Liste samtlicher Fehlermdglichkeiten, die GW-BASIC erkennen kann.
Esist besonders wichtig, den Fehler bei Ganzzahliiberlauf einzugrenzen,
da ein solcher Fehler sonst zur Beendigung des Programms fiihren
konnte. Der RESUME 30 Befehl fordert GW-BASIC auf, den Fehler zu
beriicksichtigen und den normalen Programmablauf in Zeile 30 wieder
aufzunehmen.

Sie werden schon bemerkt haben, daf es bei diesem Programm nicht
moglich ist, die Befehlsschleife zwischen Zeile 30 und 70 zu verlassen.
Dies verschafft Thnen die Gelegenheit, die Steuertaste BREAK zu benut-
zen. Sie beendet ein Programm und bringt GW-BASIC wieder auf seine
Bereitschaftsebene (,,0k“) zuriick. Bei der Entwicklung von Program-
men werden Sie wahrscheinlich von dieser Méglichkeit haufig Gebrauch
machen, um eine unendliche Programmschleife verlassen zu kénnen.

10 ON ERROR GOTO 100
30 INPUT “zu teilende Zahl”;Q%
40 INPUT “Jetzt geben Sie den Divisor ein”;D%
50 PRINT:PRINT “Die Antwort daraufist “;Q%\!D%;”, Rest “;Q%
MOD D%
60 PRINT
70 GOTO 30
100 CLS
110 IF ERR=6 THEN PRINT “Auflerhalb des Ganzzahlbereiches!
Noch einmal versuchen”
130 RESUME 30

Der Abschnitt ,,Zeichenketten-Operatoren® hat gezeigt, daf3 es méglich
ist, nicht nur Zahlen, sondern auch Zeichenketten miteinander zu ver-
gleichen. Das Ergebnis aus dem Vergleich zweier Zeichenketten héngt
davon ab, wie Zeichen fiir Zeichen mit dem ASCII-Wert verglichen wer-
den. Somit ist ,,345“ als Zeichenkette gesehen grofer als ,, 12345, weil
der ASCII Code fir die Ziffer ,,3“ hoher ist als die fiir die Ziffer ,,1¢.

Das folgende Programm fordert Sie auf, 10 Namen einzugeben (Zeile 10
bis 50), die im Feld NNAMES$ gespeichert werden. Am Bildschirm
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erscheint keine Anzeige und das Programm lauft weiter, um die Namen
in aufsteigender ASCI-Folge (Zeilen 70 bis 110) zu sortieren. Es gibt
viele bekannte Verfahren zur Datensortierung. Das vorliegende Verfah-
ren ist jedoch eines der einfachsten. Bei diesem Verfahren wird die Liste
durchgegangen und eine Reihe von benachbarten Eintrédge werden mit-
einander verglichen, und wo erforderlich erfolgt ein Datenaustausch. In
Zeile 110 pruft das Programm die Variable TAUSCHS$ auf ,, Y* fiir Jaoder
auf ,,N“ fiir nein, um zu sehen, ob ein Datenaustausch beim gerade erfolg-
ten Durchgang der Liste erforderlich war. War dies der Fall, wird die
Liste noch einmal durchlaufen. Nach einem Leer-Durchlauf, bei dem
sich ein Datenaustausch eriibrigt, lauft das GW-BASIC Programm wei-
ter, um die Liste in der neuen Reihenfolge auszudrucken.

Beachten Sie jedoch, dal3 der Sortiervorgang den gesamten ASCII-Code
beriicksichtigt und sich nicht nur auf Buchstaben beschréankt. Das Pro-
gramm hindert Sie nicht daran, nicht-alphabetische Zeichen einzugeben.
Dariiber hinaus kénnen Sie bestimmen, ob Grof3- oder Kleinbuchstaben
verwendet werden sollen. Sie konnten z.B. den ,Namen* “!seltsam® ein-
geben. Der Sortiervorgang wiirde dann dieses Wort ndher an den Anfang
der Liste setzen wie jeden anderen Namen, der mit einem Buchstaben
beginnt, weil der ASCII-Wert fiir das Ausrufezeichen 57 betragt und der
niedrigste Code, der mit einem Buchstaben belegt ist, 65 (grof3es A) ist.

Der tatsdchliche Datenaustausch erfolgt in einem ,,Unterprogramm® in
Zeile 180. Dieses Unterprogramm wird mit dem GOSUB-Befehl in Zeile
90 (falls die Bedingung zum Datenaustausch erfiillt ist) eingegeben. Der
RETURN-Befehl fordert GW-BASIC auf, zu den Befehl zuriickzukehren,
der unmittelbar auf dem folgte, der GW-BASIC in das Unterprogramm
schickte, In unserem Fall nach Zeile 100. Hier wére es méglich gewesen,
einen Befehl GOTO 180 zu benutzen, um den Namen des Unterpro-
gramms fiir den Datenaustausch und den Befehl GOTO 100 eingeben zu
konnen, damit GW-BASIC wieder zuriickfinden kann. Der Unterschied
zwischen den beiden Methoden liegt darin, dafl der RETURN-Befehl
(kann nur zusammen mit GOSUB verwendet werden) GW-BASIC wie-
der an den richtigen Ort zuriickbringt, ohne eine Zeilennummer nennen
zu miissen. Dies ist eine sehr zweckmiBig in solchenb Programmen, bei
denen ein Unterprogramm an verschiedenen Stellen eingegeben werden
kann.

Der griflere Teil der ,Tausch“-Routine“ ist damit beschéftigt, die
Namenpaare, die ausgetauscht werden am Bildschirm auszugeben. Die
Programmschleife in Zeile 200 stellt fiir den Programmablauf eine Ver-
zogerung dar, denn das Programm mulB diese Schleife 600mal durchlau-
fen, bevor es zuriickkehren (RETURN) kann, um das néachste Namen-
paar vergleichen zu koénnen. Die Schleife selbst enthélt keinerlei
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Befehle, so bewegt sich hier GW-BASIC tatséchlich am Fleck, um Ihnen
genligend Zeit zu geben, die Anzeige am Bildschirm lesen zu konnen,
bevor das néchste Namenspaar aus dem Unterprogramm am Bild-
schirm erscheint. Ist die Ablesezeit zu kurz, ist die Anzahl der Schleifen-
durchgéinge zu erhohen. Sie sollten jedoch dabei beachten, daB3 die
Anzeige der aus dem Unterprogramm gefundenen Namenspaare die
Zeit, betréachtlich erhoht, die GW-BASIC fiir den gesamten Sortiervor-
gang benétigt. Um die Sortiergeschwindigkeit zu erhéhen, sind die Zeilen
180 und 200 zu 16schen.

Zeile 170 enthilt keine Befehlef fiir GW-BASIC, stellt jedoch einen Kom-
mentar des Programmierers dar. Trifft GW-BASIC auf das Wort REM,
braucht es den Rest der Zeile nicht mehr zu lesen, daher konnen Sie in
diese Zeile eingeben, was Sie wiinschen. In unserem Fall wird sie fiir zwei
Zwecke verwendet: die Sternchen machen eine klare Trennung zwi-
schen dem Ablauf des Unterprogramms und des Hauptprogramms, und
erleichtert somit dem Programmierer das Lesen des Programms. Nach-
folgende Anmerkung bezieht sich auf den Zweck des Unterprogramims

10 OPTION BASE 1:DIM NNAME$(10):CLS
20 FOR SCHLEIFE%=1 TO 10
30 PRINT “Geben Sie den Namen von jemandem ein”;
40 INPUT NNAMES$LOOP%)
50 NEXT SCHLEIFE%
60 CLS
70 TAUSCH$=“N"
80 FOR LP%=1 TO 9
90 IF NNAMES$(LPY%>NNAME$(LP%+1) THEN TAUSCH$=
“Y”:GOSUB 180
100 NEXT LP%
110 IF TAUSCH$=“Y” THEN CLS:GOTO 70
120 PRINT “InASCII-Reihenfolge” :PRINT
130 FOR LP%=1 TO 10
140 PRINT NNAMNES$(LP%)
150 NEXT LP%
160 END
170 REM wxxexiakrxkxxx Unterprogramm - Feldelemente
anzeigen/austauschen
180 PRINT “Tauschen von“; NNAMES$(LP%);” und
“NNAMES$(LP%+1)
190 SWAP NNAMES$(LP%), NNAME$$(LP%+1)
200 FOR DLY%=1 TO 800:NEXT DLY%
210 RETURN
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Kapitel 2

Bildschirmeditor

Dieser Abschnitt beschreibt die Verwendung der Tastatur Ihres Compu-
ters in Hinblick auf das Schreiben und Editieren von GW-BASIC-Pro-
grammen. Wenn Sie mit der Belegung und den Grundfunktionen der
Tastatur noch nicht vertraut sind, sollten Sie zunéchst die entsprechen-
de Beschreibung in der Betriebsanleitung Ihres Computers lesen.

GW-BASIC hat einen komfortablen Bildschirmeditor, mit dem Sie Pro-
gramme erstellen und dndern kénnen. Das Editieren beschriankt sich
nicht auf die augenblicklich geschriebene Programmazeile, sondern Sie
konnen sich der einzelnen Cursortasten bedienen, um den Cursor an
jede beliebige Stelle des Bildschirms zu bewegen, um an dem vom Cur-
sor angezeigten Punkt Zeichen 16schen bzw. einfigen zu kénnen. Nach-
dem Sie eine Programmzeile editiert haben, betétigen Sie die Abschluf3-
taste. Wahrend sich der Cursor noch in der betreffenden Zeile befindet,
speichert GW-basic den neuen Inhalt der betreffenden Zeile.

ANMERKUNG: Der GW-BASIC-Befehl NEW 16scht den Speicher-
inhalt jedes GW-BASIC-Programms, das sich augenblicklich im
Speicher befindet, 146t jedoch GW-BASIC unberiihrt. Der NEW-
Befehl wird dazu verwendet, um sich zu vergewissern, daf3 der Inhalt
des Speichers geléscht wurde, bevor man mit dem Editieren eines
neuen Programms beginnen kann.

Der Cursor wird durch Betétigen einer einzigen Taste bewegt. Die Bewe-
gungsrichtung ist aufjeder der vier betreffenden Tasten gekennzeichnet.
Wenn sich der Cursor zu weit nach links tiber den Rand des Bildschirms
hinaus bewegt, erscheint er sofort wieder am duf3ersten rechten Rand der
vorausgehenden Zeile. Bewegt sich der Cursor tiber den rechten Rand
des Bildschirms, erscheint er wieder am &duf3ersten linken Rand der
néchsten Zeile.

Die einzelnen Tastaturfunktionen, die von GW-BASIC unterstiitzt wer-

den, werden nachfolgend aufgefiihrt. Bei einigen muf3 eine Taste in Ver-
bindung mit der Control-Taste betétigt werden.
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2-2

Taste

<Home>

<Control-Home>

—

<Control-—>

<Control-<>

<End>

<Control-End>

<Ins>

Funktion

Der Cursor bewegt sich zur linken Ecke des
Bildschirms

Die Anzeige am Bildschirm wird geléscht und
der Cursor bewegt sich in die oberste linke Ecke
des Bildschirms

Der Cursor bewegt sich eine Zeile nach oben.
Der Cursor bewegt sich eine Zeile nach unten.
Der Cursor bewegt sich nach links

Der Cursor bewegt sich nach rechts

Der Cursor bewegt sich nach rechts bis zum
Anfang des néachsten Wortes.

Der Anfang eines Wortes ist der erste Buch-
stabe bzw. Ziffer, die auf eine Leerstelle bzw.
Sonderzeichen folgt (z.B. Interpunktionszei-
chen).

Der Cursor bewegt sich nach links bis zum
Anfang des vorausgehenden Wortes.

Der Cursor bewegt sich an das Ende der logi-
schen Zeile, d.h. an das Ende der GW-BASIC-
Zeile (die iiber den Rand einer Bildschirmzeile
hinausgehen kann). Diese Funktion wird beson-
ders dann beniitzt, wenn eine schon bestehende
Programmazeile erweitert werden soll.

Die logische Zeile der augenblicklichen Cursor-
Position bis zum Ende der Zeile wird geloscht.

Diese Taste dient zum Ein-/ Ausschalten beim
Einfiigemodus. Ist der Einfligemodus aus-
geschaltet und wird die Taste <Ins> gedriickt,
wird der Einfligemodus ein bzw. ausgeschaltet
Ist der Einfiigemodus eingeschaltet, verschie-
ben die eingegebenen Zeichen die vorhandenen
nach rechts. Wenn in der gleichen Bildschirm-
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<Del>

I

<Esc>

<Control-Break>

GW-BASIC
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zeile kein Platz mehr ist, werden die Zeichen in
die nichste Zeile beférdert. Dabei gehen keine
Zeichen verloren, weder in der Cursor-Zeile
noch in den darauffolgenden Zeilen. Solange der
Einfiigemodus eingeschaltet ist, bedeckt der
Cursor die untere Hélfte der Zeichenposition.

Solange der Einfiigemodus ausgeschaltet ist,
werden die vorhandenen Zeichen durch die
augenblickliche Eingabe iberschrieben
(ersetzt). Zu dem obengenannten Ein-/Aus-
schalteffekt kommt noch hinzu, da3 beim Beta-
tigen der Cursor- bzw. der Abschlufitaste der
Einfiigemodus ausgeschaltet wird.

Das Zeichen, an dem sich der Cursor gerade
befindet, wird geloscht. Zeichen rechts vom Cur-
sor bewegen sich nach links, um die Leerstelle
zu beseitigen. Der Vorgang, bei dem die Leer-
stelle beseitigt wird, bezieht sich auf die gesamte
logische Zeile, die auf die augenblickliche Cur-
sorposition folgt.

Riicktaste. Mit dieser Taste wird jedes Zeichen
unmittelbar links vom Cursor gel6scht. Die so
entstandene Leerstelle kann durch die Losch-
funktion (DELETE) beseitigt werden.

Bei Betatigung dieser Taste wird die gesamte
logische Zeile, in der sich der Cursor augenblick-
lich befindet, am Bildschirm gel6scht. Wenn
jedoch die Zeile bereits an GW-BASIC abge-
schickt wurde (Betétigung der Abschluf3taste),
wird sie nicht aus dem Programm geléscht. (Um
eine Zeile aus dem Programm zu l6schen, ist ein-
fach die Zeilennummer einzugeben und die
Abschluitaste (CR) zu betétigen bzw. der
DELETE-Befehl zu benutzen.)

GW-BASIC kehrt auf die Befehlsebene (,,0k*)
zurlick, ohne irgendwelche Veranderungen, die
an der gerade editierten Zeile vorgenommen
wurden, zu speichern. Die Zeile bleibt am Bild-
schirm erhalten. (Bei Betétigung der Abschlu3-
taste (CR) wird an GW-BASIC eine neue Zeile
iibergeben).
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2-4

<Tab>

<CR>

<Control<CR>>

<Control-PrtSc>

Wenn der Einfiigemodus ausgeschaltet ist, kann
man mit dieser Taste den Cursor zur néchsten
Tabulatorposition bewegen, ohne irgendwelche
Zeichen zu verschieben. Die Tabulatorpositio-
nen sind in einer Zeile auf jeweils acht Zeichen-
stellen verteilt, d.h. an den Positionen 9,17,25
etc.

Wenn der Einfiigemodus eingeschaltet ist, wer-
den Leerstellen von der augenblicklichen Cur-
sorposition bis zur nichsten Tabulatorposition
eingefiigt. Sobald eingefiigt wird, wird der Text
verschoben (siehe oben).

Eingabetaste  (manchmal  AbschluBtaste
genannt). Bei Betétigung dieser Taste wird die
Programmezeile, in der sich der Cursor augen-
blicklich befindet, an GW-BASIC {iibergeben.
Bis zur nichsten Anderungen (wie es GW-
BASIC bei Betitigung der Abschlul3taste mit-
geteilt wurde) ist dies die Zeile, wie sie von GW-
BASIC beim Programmablauf gesehen wird.

Die Betitigung dieser Taste bewirkt einen soge-
nannten Zeilenvorschub, d.h. der Cursor springt
zur néchsten Zeile, jedoch die Programmzeile
wurde noch nicht an GW-BASIC iibergeben. Die
so entstandenen Leerstellen am Ende der obe-
ren Zeile haben keinerlei Auswirkung auf den
Inhalt des Programms. Diese Funktion ist
besonders dann zu verwenden, wenn man die
Zeilen aufteilen will, um ein Programm besser
lesen zu konnen,

Diese Tastenkombination entspricht nicht der
normalen Shift-Prtc Funktion. Control-PrtSc
weist den Drucker an, alles, was auf dem Bild-
schirm erscheint, auszudrucken, und zwar nicht
nur beim Editieren, sondern auch wihrend des
Programmablaufs. Diese Funktion bleibt
solange bestehen, bis die Control-PrtSc-Taste
erneut betatigt wird.
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Die wirksamste Methode, die verschiedenen Editorfunktionen zu ler-
nen, ist die Ubung. Laden Sie einfach GW-BASIC wie iiblich und schrei-
ben Sie einige Programmzeilen. Beachten Sie jedoch dabei, daf3 jede Pro-
grammgzeile aus einer Zeilennummer gefolgt von mindestens einer Leer-
stelle besteht, an die sich der Programmtext anschlief3t. Die Zeilen, die
sie eingeben, wihrend Sie am Bildschirmeditor {iben, brauchen keines-
wegs nach perfekter GW-BASIC-Syntax geschrieben sein. Sie werden
wahrscheinlich keinen Programmablauf versuchen wollen. Sie kénnten
dazu die Beispiele aus den Ubungen von Kapitel 1 , Einbauen von Feh-
lern und deren Berichtigung” verwenden.

Hier sind einige Vorschlédge, wie man Programme besser schreiben und
editieren kann:

@ Beachten Sie, dafl nur bei Betitigung der Abschlufitaste eine Pro-
grammzeile von GW-BASIC zur Kenntnis genommen wird. Ganz
gleich in welcher Zeile sich der Cursor befindet, wenn Sie die
AbschluBitaste betétigen, nimmt GW-BASIC die gesamte Zeile zur
Kenntnis. Sie brauchen dazu den Cursor nicht bis zum Zeilenende
bewegen.

@® Um eine Zeile 16schen zu kénnen, brauchen Sie nur die Zeilenzahl
eingeben oder DELETE verwenden. Der DELETE-Befehl dient
zum Léschen einer Anzahl fortlaufender Zeilen.

@ Mit der Eingabe des LIST-Befehls konnen Sie einen Teil bzw. Thr
gesamtes Programm einsehen. Wo immer passend (z.B. Worter, die
flir GW-BASIC reserviert sind), verwendet LIST Grofibuchstaben
und 146t die Programmzeile in aufsteigender numerischer Reihen-
folge am Bildschirm erscheinen. Wenn Sie eine gréfere Anzahl von
Zeilen auf einmal einsehen wollen, werden Sie bemerken, daf3 der
am Bildschirm dargestellte Text zu schnell nach oben rollt, um tiber-
haupt gelesen werden zu kénnen. Die Betétigung der Tastenkombi-
nation Control-Num Lck hebt das Rollen am Bildschirm fiir kurze
Zeit auf und gibt Ihnen geniigend Zeit, um Ihren Text in Ruhe lesen
zu konnen. Um den Text erneut rollen zu lassen, betitigen Sie ein-
fach jede beliebige Zeichentaste (die gleiche Tastenkombination
unterbricht auch den Programmablauf, wobei Sie am Bildschirm
lange Listen bzw. andere von einem Programm erstellte Texte lesen
konnen).

@ Manchmal erfordert ein Programm eine Anzahl von Zeilen mit bei-
nahe gleichem Inhalt. In diesem Fall ist es duBerst zweckmaBig, eine
Zeile zu doppeln, um dann die erforderlich kleinen Anderungen in
der doppelten Zeile vornehmen zu kénnen.
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Zur Verdopplung einer Zeile ist der Cursor an den Anfang der zu ver-
doppelnden Zeile zu setzen. Dann Giberschreiben Sie die Zeilennum-
mer mit der neuen Zeilennummer fiir die kopierte Zeile. Betétigen
Sie nun die Abschlufitaste, daraufhin erkennt GW-BASIC die
kopierte Zeile. Die urspriingliche Zeile wird davon nicht betroffen.

Um eine Zeilennummer zu dndern, kopieren Sie die Zeile, wie oben
beschrieben und l6schen Sie dann die urspriingliche Zeile.

® Der AUTO-Befehl liefert Thnen die Zeilennummern und erspart

Thnen somit, diese einzeln eingeben zu miissen. Bevor Sie Zeilen edi-
tieren, die sich von der augenblicklich bearbeiteten Zeile unterschei-
den, sollten Sie die AUTO-Funktion durch Betatigung von Control-
Break abschalten.

@® Eine Anzahl von GW-BASIC reservierten Wortern kann mit Hilfe

der Alt-Tastenkombination eingegeben werden, so 146t z.B. die
Tastenkombination Alt-P das Wort PRINT am Bildschirm erschei-
nen. Im folgenden finden Sie die komplette Liste fiir diese speziellen
Alt-Tastenfunktionen:

A AUTO N NEXT

B BSAVE O OPEN

C COLOR P PRINT

D DELETE Q nicht verwendet
E ELSE R RUN

F FOR S SCREEN

G GOTO T THEN

H HEX$ U USING

I INPUT V VAL

J nicht verwendet W WIDTH

K KEY X XOR

L LOCATE Y nicht verwendet
M MID $ Z nicht verwendet

® Zchn der Funktionstasten auf der Tastatur werden mit den fiir GW-
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BASIC reservierten Wortern programmiert, sobald GW-BASIC in
den Arbeitsspeicher geladen wird. Hierbei handelt es sich um
Befehle, die besonders im Direktmodus anwendbar sind, und somit
nach Betitigung der AbschluBtaste zur Verfiigung stehen. Um einen
dieser Befehle zu aktivieren, ist die entsprechende Funktionstaste zu
betétigen: -
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F1 LIST F2 RUN <CR>

F3 LOAD” F4 SAVE”

F5 CONT <CR> F6 ,“LPT:” <CR>

F7 TRON <CR> F8 TROFF <CR>

F9o KEY F10 SCREEN 0,0,0 <CR>

GW-BASIC verwendet die unterste Zeile des Bildschirms, um das
Inhaltsverzeichnis dieser Funktionstasten darzustellen. Dieser Teil
des Bildschirm kann ein- und ausgeschalten werden ebenso kann
die Belegung dieser Tasten mit Hilfe des KEY-Befehls geandert
werden.

® Wenn Sie auf einem Teil des Bildschirms wichtige Informationen
stehen lassen und auf dem anderen Thr Programmm editieren wollen,
sollten Sie die Beschreibung des VIEW-Befehls in Kaptel 4 lesen.

® Programminderungen finden im Arbeitsspeicher statt. Sie werden
erst bei Erteilung des SAVE-Befehls auf Platte gespeichert. Wenn
Sie ein langes Programm schreiben, sollten Sie mehrmals SAVE-
Befehle eingeben. In der Regel werden Sie jedes Mal den gleichen
Dateinamen verwenden, damit nicht frithere weniger vollsténdige
Versionen Ihres Programms Thre Platte anfiillen. Kin Programm, das
einmal auf Platte gespeichert ist, kann nicht einmal durch einen
Stromausfall geléscht werden.
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Kapitel 3

Anzeige am Bildschirm

GW-BASIC bietet die Moglichkeit, sowohl Text (einschliefSlich Sonder-
zeichen, wie im Kapitel 1 ,Der Zeichensatz“ beschrieben) als auch
Punkte und geometrische Figuren am Bildschirm auszugeben. Bei ein-
farbiger Bildschirmanzeige konnen Sie alle Zeichen am Bildschirm dar-
stellen einschlieBlich der graphischen Zeichen (sieche Anhang B) des
GW-BASIC Zeichensatzes. Sie kénnen auch folgende Bildschirmeigen-
schaften beeinflussen: Kontrast, Bildinversion (dunkle Schrift auf hel-
lem Hintergrund und umgekehrt), Unterstreichung und Blinken. Bei
einem Farbbildschirm haben Sie die zusétzliche Méglichkeit der graphi-
schen Zeichnung mit zwei verschiedenen Auflésungen, aullerdem besitzt
der Bildschirm einen 16-KByte-Buffer, der 4 Bildschirmseiten mit einer
Breite von 80 Zeichen bzw. 8 Seiten mit einer Breite von 40 Zeichen spei-
chern kann.

TEXTMODUS

Im Textmodus geht GW-BASIC davon aus, dal3 der Bildschirm 25 Zeilen
aufweist, die mit dem Text des GW-BASIC-Zeichensatzes, beschrieben
werden konnen. Jede Zeile umfafit 40 oder 80 Zeichen (die Zeilenldnge
wird mit dem WIDTH-Befehl gesetzt).

Bei GW-BASIC wird die oberste linke Zeichenposition als Zeile 1, Spalte
1 betrachtet; die Zeichenposition rechts unten am Bildschirm ist 25;80
(wenn angenommen wird, daf3 Ihr Programm 80 Spalten pro Zeile aus-
gewahlt hat). Die 25. Zeile ist fiir ein GW-BASIC Programm zugénglich,
188t sich jedoch nicht am Bildschirm rollen. Diese Zeile zeigt normaler-
weise die augenblickliche Belegungen der Funktionstasten auf Threr
Tastatur an.

Wie ein einzelnes Zeichenfeld dargestellt wird, richtet sich nach der Vor-
der- und Hintergrundfarbe, wobei der Vordergrund das Zeichen selbst
und der Hintergrund das kleine, rechteckige das Zeichen umgebende
Feld darstellt. Auf einem Farbgerét lassen sich sowohl die Vordergrund-
als auch die Hintergrundfarben in einem GW-BASIC-Programm setzen.
Ein Zeichenfeld blinkend darzustellen ist ebenso moglich. Bei einem
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Farbgerit stehen 16 Farben zur Verfligung (die Zahl bei jeder Farbe
bedeutet die GW-BASIC Kennummer).

Die im Textmodus zur Verfligung stehenden Farben sind:

0 schwarz 8 grau

1 dunkelblau 9 hellblau

2 dunkelgriin 10 hellgriin

3 zyan 11 hellzyan

4 rot 12 hellrot

5 magenta 13 hellmagenta
6 braun 14 gelb

7 weill 15 intensivweif}

Die COLOR und SCREEN-Befehle, mit denen sich die Bildschirm-
eigenschaften einstellen lassen, gelten auch fiir einfarbige Bildschirme.
Normalerweise kénnen nur zwei Farben, schwarz und griin dargestellt
werden.

GRAFIKMODUS

Der Grafikmodus ist hingegen komplizierter. Um grafische Darstellun-
gen zu ermoglichen, setzt sich der Bildschirm fiir die Software aus einzel-
nen Punkten zusammen. (Diese Punkte bzw. Bildelemente werden oft
als Bildpunkte bezeichnet). Die Anzahl der Bildpunkte pro Bildschirm
legt den Grad der Auflésung fest. Mit Hilfe des SCREEN-Befehls kon-
nen Sie dann zwischen drei Auflésungsmodi: niedrige, mittlere und hohe
Auflésung wihlen.

Niedrige Auflésung

Bei diesem Anzeigemodus besteht der Bildschirm aus 200 horizontalen
Bildpunkt-Zeilen, wobei jede Zeile 320 Bildpunkte enthilt. Der Bild-
schirm besteht an sich aus 25 Zeilen bei 40 Zeichen.

Je nachdem, ob Sie einen einfarbigen oder farbigen Bildschirm verwen-
den, lassen sich fiir den Vordergrund (Zeichendarstellung) und den Hin-
tergrund (Bildschirm) verschiedene Farben bzw. bis zu 4 Grauwerte ein-
stellen.

Mittlere Auflésung

Bei der mittleren Auflsung besteht der Bildschirm aus 640 Bildpunk-
ten horizontal und 200 Bildpunkte senkrecht iiber dem Bildschirm. Jede
der 25 Zeilen auf dem Bildschirm nimmt 80 Zeichen auf. Dieser Darstel-
lungsmodus verwendet nur schwarz und weil3, ganz gleich ob Sie einen
einfarbigen oder farbigen Bildschirm haben.
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Hohe Auflosung

Wieder gibt es hier 25 Zeilen pro Bildschirm, wobei jede Zeile 80 Zeichen
enthélt. Bei diesem Anzeigemodus besteht der Bildschirm aus 400 hori-
* zontalen Bildpunkt-Zeilen mit je 640 Bildpunkten. Es gibt zwei verschie-
dene Auflésungsmodi. Bei einfarbiger Grafik mit hoher Auflésungs
(SCREEN 3) erfolgt die Anzeige am Bildschirm nur einfarbig. Der far-
bige Grafikmodus mit hoher Auflésung (SCREEN 4) ist dem mit niedri-
ger Auflosung dhnlich. Hier konnen ebenfalls nach Wunsch Farben oder
auf einem einfarbigen Bildschirm bis zu vier Grauwerte ausgewihlt wer-
den.

X und Y Koordinaten

Die meistverwendete Methode, Punkte auf einer graphischen Anzeige
anzusprechen ist die Verwendung von x und y Koordinaten. Dabei gilt die
x-Koordinate fiir die horizontale Lage und die y-Koordinate fiir die ver-
tikale Lage auf dem Bildschirm. 0.0 stellt die erste Bildpunktposition in
der oberen linken Ecke (Ursprung) des Bildschirms dar. Gewohnlich las-
sen sich die Koordinaten auf zwei Arten darstellen: in der absoluten
Adressierung, wo die Koordinaten x,y die genaue Position festlegen oder
die relative Form, bei der die Koordinaten x,y den relativen Wert vom
zuletzt bezogenen Punkt darstellen. Bei der Festlegung der Koordinaten
nach der relativen Form muf3 das Wort STEP einbezogen werden, um
der Software mitzuteilen, dafl die Adressierung relativ erfolgt. Z.B.
spricht der nachfolgende GW-BASIC-Befehl einen Punkt in der Nihe
des Bildschirmmittelpunkts eines Bildschirms mit hoher Auflosung an
und 146t thn aufleuchten:

PSET (320,199)

Ist der néchste Punkt, den Sie zum Aufleuchten bringen wollen, in Bezie-
hung zum vorausgehenden Punkt bekannt (z.B., wenn Sie den Bildpunkt
6 Punkte nach rechts und 4 Bildpunkte unter dem zuletzt angesproche-
nen Punkt zum Aufleuchten bringen lassen wollen), konnen Sie folgende
Adressiermethode verwenden:

PSET STEP (6,4)

Dies erspart Ihnen die Berechnung der absoluten Koordinaten in bezug
auf den 0.0-Ursprung. Befindet sich der neue Punkt links oder {iber dem
zuletzt angesprochenen Bildpunkt, sind entsprechende Minuswerte
erforderlich. Besitzen Sie eine mathematische Vorbildung, werden Sie
bemerken, daf bei diesem Koordinatensystem keine kartesischen Koor-
dinaten verwendet werden. In GW-BASIC gibt es einen Befehl (WIN-
DOW), mit dem Sie Ihr eigenes Koordinatensystem setzen konnen,
wobei Sie ebenfalls auf Wunsch das kartesische Koordinatensystem ver-
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wenden konnen. Die vorausgegangene Erldauterung und die nachfol-
gende Einfiihrung in die Grafikmodi beziehen sich auf den Bildschirm in
Form von Koordinaten, wie sie am Anfang durch GW-BASIC gesetzt wur-
den, ndmlich mit ithrem Ursprungspunkt in der linken Ecke oben am
Bildschirm und ihrem maximalen Y-Wert unten am Bildschirm.

Farbauswahl im Graphikmodus

Bei Verwendung eines farbigen Bildschirms kénnen Sie verschiedene
Farben fiir den Vordergrund (Zeichen oder grafische Darstellungen) und
fiir den Hintergrund (Bildschirm) auswéhlen. Sie kénnen dann zwischen
zwei Paletten, die jeweils 3 Farben bezeichnet mit 1, 2 und 3 enthalten.
Die Palette setzt sich aus folgenden Farben zusammen:

Palette 0 Palette1 Farbe

Griin Zyan 1
Rot Magenta 2
Braun Weil3 3

Es ist auBerdem maoglich, von einer Palette zur anderen liberzuwechseln,
worauf sich die Farben am Bildschirm in diejenigen der neu gewihlten
Palette verindern. Zu den Palettenfarben kénnen Sie noch eine Farbe
TIhrer Wahl der Hintergrundfarbe (Farbe 0) hinzufiigen, die von der Palet-
tenfarbumschaltung unabhéngig ist und irgendeine von den 16 im Text-
modus vorhandenen Farben sein kann.

Die Tatsache, daf3 dies ein Grafik- und kein Textmodus ist, hindert Sie
nicht daran, den GW-BASIC Textmodus aufzurufen. Beim Farbbild-
schirm werden die Zeichen in der Farbe 3 der von Thnen gewahlten
Palette geschrieben, wiahrend die Hintergrundfarbe diejenige ist, die Sie
fiir die Farbe O gewéhlt haben.

farbige Anzeige einfarbige Anzeige

niedrige Auflésung

SCREEN 1 4 Farben 4 Grauwerte
Mittlere Auflésung

SCREEN 2 schwarz/weil schwarz/weil}
Hohe Auflésung

SCREEN 3 schwarz/weil} schwarz/weil3
SCREEN 4 4 Farben 4 Grauwerte

Erweiterter Zeichensatz beim Grafikmodus
Wenn Sie vor eionem Aufruf von GW-BASIC den NCR-DOS Befehl
GRAFTABL.COM ausfiihren, verfiigen Sie in GW-BASIC iiber einen
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erweiterten Zeichensatz, d.h. auch iber solche Zeichen, die im her-
kommlichen ACI-Code nicht vorhanden sind (z.B. &, 6, etc.).

GRAPHIKMODUS

Bei Verwendung eines Farbgerites konnen Sie mit dem SCREEN-
Befehl zwischen zwei Auflésungsstufen der graphischen Bildschirmdar-
stellung wihlen: der mittleren und der hohen Aufl6sung. Bei der mittle-
ren Auflosung besteht der Bildschirm aus 200 Zeilen von je 640 Punkten.
(Diese Punkte bzw. Bildelemente werden oft als ,Bitpunkte“ bezeich-
net). Neben der Darstellung des ASCII-Standardteils des GW-BASIC-
Zeichensatzes (bis zu 127 Codewerte) konnen Sie im Graphikmodus
Zeichnungen und einzelne Punkte auf dem Bildschirm leuchtend dar-
stellen.

Die am héaufigsten verwendete Methode, Punkte in einer graphischen
Darstellung anzusprechen, ist die Verwendung von X und Y-Koordina-
ten. Die X-Koordinate bezieht sich auf die Entfernung vom Ursprung
(Ausgangspunkt) in horizontaler Richtung und die Y-Koordinate auf die
Entfernung in vertikaler Richtung vom Ursprung. Die X-Koordinate wird
stets als erste der beiden Koordinaten angegeben. Folglich sprechen die
Koordinaten 160,100 bei Verwendung der Standardauflésung einen
Punkt im mittleren Bildschirmbereich an. GW-BASIC bietet zwei ver-
schiedene Methoden an, um einen Punkt auf dem Bildschirm anzuspre-
chen. Sie kénnen einen Punkt bezogen auf die linke obere Ecke des Bild-
schirms ansprechen. Zum Beispiel 146t folgender Befehl

PSET (320,2)

einen Punkt in der Néhe der dritten der 200 Zeilen am Bildschirm mit
hoher Auflésung aufleuchten. Wenn der nichste Punkt, der aufleuchten
soll, in Bezug auf den letzten Punkt bekannt ist, (z.B. wenn Sie den Punkt,
der sich 6 Punkte nach rechts und 4 Punkte unter dem zuletzt angespro-
chenen Bildschirmpunkt befindet), kénnen Sie folgende Adressierme-
thode anwenden:

PSET STEP (6,4)

Dies erspart Thnen die Berechnung der absoluten Koordinaten bezogen
auf den 0,0 Ursprung. Wenn sich der neue Punkt links oder iiber den
zuletzt angesprochenen Bildschirmpunkt befindet, sind entsprechende
Minuswerte erforderlich.

Besitzen Sie eine mathematische Vorbildunmg, werden Sie bemerken,
daf} bei diesem Koordinatensystem keine kartesischen Koordinaten
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beniitzt werden. GW-BASIC beinhaltet einen Befehl (WINDOW), mit
dem Sie Ihr eigenes Koordinatensystem setzen kénnen, dabei kann auch
das kartesische Koordinatensystem verwendet werden. Die vorausge-
gangenen Erlduterungen und die folgende Einfithrung in den Graphik-
modus beziehen sich auf den Bildschirm in Form von Koordinaten, wie
sie am Anfang von GW-BASIC gesetzt wurden, d.h. mit ihrem Ursprung-
spunkt in der linken Ecke oben und ihren maximalem Y-Wert unten am
Bildschirm.

STANDARDAUFLOSUNG

Es handelt sich hier um den Bildschirmmodus, bei dem der Bildschirm
aus 320 x 200 Punkten besteht. Genau wie im Textmodus befindet sich
der Ursprung oben in der linken Ecke des Bildschirms. Im Unterschied
zum Textmodus wird der Ursprung als 0,0 (und nicht als 1,1) definiert
und die erste der beiden Koordinaten bezieht sich auf die horizontale
Richtung. Sie konnen zwischen zwei Paletten mit je drei Farben wéhlen,
die mit 1, 2 und 3 gekennzeichnet sind. Die einzelnen Paletten enthalten
folgende Farben:

Palette 0 Palette 1 Farbe

Griin Zyan 1
Rot Magenta 2
Braun Weil3 3

Es ist auBerdem méglich, von einer Palette auf die andere iiberzuwech-
seln, worauf sich die am Bildschirm angezeigten Farben in die der neuen
Palette verwandeln. Aul3er den Farben der Palette konnen Sie der Hin-
tergrundfarbe eine von Ihnen gewahlte Farbe (Farbe 0) zuweisen, die von
der Palettenumschaltung nicht betroffen ist und jede der 16 Farben des
Textmodus sein kann. Die Tatsache, dal3 es sich hier um einen Graphik-
und nicht um einen Textmodus handelt, hindert Sie nicht daran, den
GW-BASIC Textmodus aufzurufen. Sie konnen 25 Zeilen mit je 40 Zei-
chen verwenden. Bei einem Farbbildschirm werden die Zeichen in der
Farbe 3 der von Ihnen ausgewiéhiten Palette geschrieben, wobei der Hin-
tergrund die Farbe aufweist, die fiir die Farbe 0 gewéhlt wurde.

HOHE AUFLOSUNG

Bei der hohen Auflésung stehen 200 Punkte in vertikaler und 640 Punkte
in horizontaler Richtung zur Verfiigung. Wie bei der Standardauflosung
befindet sich der Koordinatenursprung oben links am Bildschirm und
der erste Punkt wird mit 0,0 gekennzeichnet. Dementsprechend ist der
Punkt unten rechts am Bildschirm mit 639,199 zu definieren.

Zwei Farben stehen bei diesern Graphikmodus zur Verfiigung - schwarz
und weiB. Sie haben die Kennummern 0 bzw. 1. Sie konnen Zeichen aus
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dem GW-BASIC Textmodus am Bildschirm ausgeben. Wahrend bei der
Standardauflosung 40 Zeichen auf einer Zeile ausgegeben werden kon-
nen, ist es moglich, bei hoher Auflosung bis zu 80 Zeichen darzustellen.
Die einzelnen Zeichen werden in weil} auf schwarzem Hintergrund aus-
gegeben.

UBUNGEN

Die folgenden Beispiele konnen nur an einem Adapter mit Farbbild-
schirm ausprobiert werden. Das erste Beispiel zeigt die vorhandenen
Farben am Bildschirm sowohl in statisch als auch in blinkend. Die einzel-
nen Farben mit Ausnahme von schwarz und grau werden auf schwarzem
Hintergrund gezeigt. (Fiir eine unsichtbare Bildschirmanzeige brauchen
Sie nur die gleiche Farbe fiir den Vorder- und Hintergrund wéhlen).

Dieses Programm bedient sich des Textmodus zur Anzeige am Bild-
schirm. Das am Bildschirm ausgegebene Zeichen hat den Codewert 219
(ein Rechteck, das den gesamten Raum flir ein Zeichen ausfiillt). Die
STRING$-Funktion in Zeile 10 richtet die Variable B$ mit 40 solcher
Rechtecke ein. In Zeile 20 wird die Hintergrundfarbe auf schwarz und die
Breite der Bildschirmanzeige auf 80 Zeichen gesetzt. Im restlichen Pro-
gramm werden die Grundfarben (0 to 7) nacheinander ausgewéhlt. Die
Grundfarbe (Zeile 50) wird zuerst angezeigt, dann wird diese blinkend
(Zeile 70), intensiv (Zeile 90) und zuletzt leuchtend und blinkend aus-
gegeben. In jedem Fall erhalt man den blinkenden Zustand durch Addi-
tion von 16 zu dem Wert, der sonst als Farbwert gilt. Die Zeilenbreite von
80 hat zur Folge, daf} die 4 Versionen fiir jede Farbe bei der Anzeige am
Bildschirm 2 Zeilen beansprucht.

5 SCREEN 0
10 B$=STRING$(40,CHR$(219)
20 COLOR ,0:WIDTH 80

30 FOR p%=1 TO 7

40 COLOR LPY%0

50 PRINT B$;

60 COLOR LP%+16,0

70 PRINT B$;

80 COLOR LP%+8,0

90 PRINT B$;

100 COLOR LP%+24,0

110 PRINT B$;

120 NEXT LP%

125 COLOR 7,0

130 END
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Das folgende Programm zeigt nur einige der graphischen Moglichkeiten,
die bei hoher Auflésung im Farbgrafikbildschirm zur Verfiigung stehen.
Das Programm fiihrt am Bildschirm eine punktweise Zeichnung aus,
wobei Sie mit der Zifferntastatur die einzelnen Punkte richtungsmaéBig
steuern konnen. Sie konnen bestimmen, ob die GW-BASIC-Koordina-
ten (bisher in diesem Kapitel verwendet) oder die richtigen kartesischen
Koordinaten fiir die graphische Zeichnung giiltig sind. Durch Anderung
einer einzigen Programmzeile kénnen Sie sogar einen anderen Punkt als
Koordinatenursprung bestimmen. Mit diesem Programm koénnen Sie
die Farbpalette wechseln und eine Farbe innerhalb der gewéhlten Farb-
palette auswihlen.

Die Programmuvariablen werden folgendermallen verwendet:

Séamtliche Zahlenvariablen enthalten ganzzahlige Werte (Zeile 20).

EXX, WYE X und Y-Koordinaten des gegenwdrtig
angesprochenen Punktes am Bildschirm

X1,Y1l Die X und Y-Koordinaten der zwei diagonal

X2,Y2 gegeniiberliegenden Bildschirmecken.

Beim WINDOW-Befehl definieren diese
die Anzahl der adressierbaren Punkte auf
der horizontalen und vertikalen Bild-
schirmachse. Beim WINDOW SCREEN-
Befehl bezieht sich X1,Y1 auf die obere
linke Bildschirm ecke, wiahrend sich X2,Y2
auf die untere rechte Bildschirmachse
bezieht. Wird das Wort SCREEN beim
WINDOW-Befehl nicht eingegeben, sind
die kartesischen Koordinaten giiltig: X1,Y1
be deutet die untere linke Ecke und X2,Y2
die obere rechte Ecke.

PAL Enthilt 0 oder 1 fiir die augenblicklich ange-
sprochene Palette

COL Enthalt 1, 2, bzw. 3 fiir die Farbe, die gerade
aus der augenblicklich angesprochenen
Palette ausgewihlt wurde.

K$ Speichert ein Zeichen, das aus der Tastatur

mit Hilfe der INKEY$- Funktion gelesen
wurde. GW-BASIC verbleibt in der Tasta-
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tur-Lese-Routine (Zeile 330 bis 360), bis
eine Taste betétigt wird.

C$ Wenn diese Variable ,k* enthélt, zeigt die-
ses Zeichen die Verwendung kartesischer
Koordinaten an (Zeilen 60,160,170).

ERONS$,EROFF$ Am Anfang enthilt ERON$ ein ,N“ fiir
nein und EROFF$ ein ,, Y* fiir ja. Zeile 150
prift, oo ERON$ den Wert ,,Y“ angenom-
men hat. Ist dies der Fall, werden Punkte
am Bildschirm geldscht und nicht beleuch-
tet. Die Werte dieser beiden Variablen wer-
den ausgetauscht (Zeile 310), sobald die
Taste 5 im Verlauf der punktweisen Zeich-
nung betdtigt wird.

B$ Bedeutet eine Zeichenkette von 30 Leer-
stellen, die zum Uberschreiben von am
Bildschirm ausgegebenen Meldungen ver-
wendet wird, die vom Programm in der
Textzeile 25 ausgegeben wurden.

Wenn Sie kartesische Koordinaten verwenden wollen, werden Sie nach
Eingabe des RUN-Befehls aufgefordert ,k“ einzugeben, andernfalls
geniigt jede beliebige Eingabe.

Die Bildschirmanzeige wird dann geloscht und der Graphikmodus mit
hoher Auflésung wird gesetzt bei aktivierter Farbdarstellung (Zeile 50).
Daraufthin wird eines der Bildschirmfenster nach dem ausgewé#hlten
Koordinatensystem (Zeile 60) eingerichtet. Die fiir den numerischen
Koordinatenbereich verwendeten Werte, die die Hohe und die Breite des
Bildschirms setzen, werden von den Werten bestimmt, die in Zeile 40
den Variablen X1, Y1, X2 und Y2 zugeordnet sind. Die hier gegebenen
Werte bedienen sich der maximalen Auflésung, die bei der Graphik mit
hoher Auflésung zur Verfiigung steht. Der Ursprung (0,0) liegt so nahe
wie moglich zum Bildschirmmittelpunkt. Die alternativen Werte, die in
der REMark-Zeile 30 vorgeschlagen werden, wiirden den Ursprung in
die linke oberste bzw. unterste Ecke des Bildschirms positionieren, je
nachdem ob kartesische oder SCREEN-Koordinaten verwendet werden.
Sie mochten dies gerne spéater ausprobieren (l6schen Sie einfach das
Wort REM aus Zeile 30 und setzen Sie dieses Wort am Anfang der Zeile
40 ein). Sie konnten sogar eine Art horizontaler bzw. vertikaler Verzer-
rung durch Verdnderung der Proportionen zwischen den X und Y-Werten
hervorrrufen.
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Nachdem Sie sich versichert haben, daf die Num Lock-Taste die nume-
rischen Funktionen (und nicht die Cursor Bewegung) aktiviert, konnen
Sie die Tastengruppe rund um die 5 auf der numerischen Tastatur zur
Beleuchtung der Punkte in 8 Richtungen (8 beleuchtet den Punkt nach
Norden, 9 den nach Nordosten des letzten angesprochenen Punktes etc.)
beniitzen. Wenn Sie von den Fensterwerten in Zeile 40 Gebrauch
machen, dann befindet sich der erste angesprochene Punkt im Mittelfeld
des Bildschirms. Somit kénnen Sie sich nicht gleich am Anfang verirren.
Bei Betitigung der Taste 5 bewegt sich ein Leuchtpunkt quer liber den
Bildschirm, je nachdem wie Sie die numerische Tastatur bedienen,
dabei hinterlaBt der Punkt keine Leuchtspur. Sie konnen zu einer neuen
Zeichnungsposition libergehen. Diese Unterdriickung des Zeichnungs-
vorgangs bleibt solange in Kraft, bis Sie wieder Taste 5 driicken.

Die gesamte Bewegung iiber den Bildschirm erfolgt in den Zeilen 140 bis
300. Die PSET und PRESET-Befehle werden verwendet, um Punkte zu
zeichnen bzw. zu 16schen. Diese Befehle, der GOTO-Befehl und die VAL-
Funktion, werden im Kapitel 4 genau beschrieben.

Die Koordinaten fiir den am Bildschirm gegenwértig angesprochenen
Punkt werden unten am Bildschirm im X, Y-Format (Zeile 290) ausgege-
ben. Nichts kann Sie daran hindern, daf3 Sie einmal iiber den Rand des
Bildschirms hinausgeraten. Ein Warnton wird Ihnen mitteilen, wann
dies der Fall ist (Zeile 270).

Die Hintergrundfarbe wird am Anfang auf schwarz gesetzt, die Farbe fiir
die Zeichnung auf Magenta (Farbe 2 der Palette 1, Zeile 90). Wenn Sie,
anstatt eine Zifferntaste (1 bis 9) zu betétigen, das kleine k eingeben, wird
das Programm angewiesen, dal3 eine andere Punktfarbe (Zeile 130)
gewiinscht wird. Dies wird in einem Unterprogramm in Zeile 370 bis 500
ausgefiihrt, dabei wird eine 0 oder 1 als Palettennummer, eine Zahi 1,2
oder 3 als Farbe aus der Palette angenommen. Wenn Sie die Palette
wechseln, dndert sich dementsprechend auch die Farbe der gesamten
bisher erstellten Zeichnung (griin (-) zyan, rot (), braun (-) weifl). Nach
dem Farbwechsel konnen Sie den Zeichnungsvorgang wieder mit der
numerischen Tastatur steuern.

Wenn Sie beim Steuern des Zeichnungsvorgangs das kleine x eingeben,
dann springt GW-BASIC nach Zeile 510, worauf am Bildschirm der Text-
modus herausnehmen! wiederhergestellt wird. Sie haben auch die Mog-
lichkeit, eine Auswahl von weiteren graphischen Funktionen an diesem
Punkt einzufiigen, z.B. CIRCLE-Zeichnung (Kreiszeichnung) oder Farb-
belegung einer Bildschirmflidche. Sie konnten Thre Zeichnung sogar in
einer Feldvariablen und schlieflich auf Platte speichern. In Kapitel 4 fin-
den Sie simtliche Einzelheiten, die fiir eine optimale Nutzung der graphi-
schen Moglichkleiten von GW-BASIC erforderlich sind.
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Kartesische oder SCREEN Koordinaten?

10 INPUT “k fiir kartesische”;C$
Alle Zahlenvariablen ganzzahlig

20 DEFINT A-Z

WINDOWs fiir den Ursprung in der Ecke und im Zentrum
30 REM X1=0:y1=0:X2=639:Y2=399
40 X1=320:Y1=200:X2=319:Y2=199

Hohe Auflosung, Farbe aktiviert

50 SCREEN 4,0
WINDOW setzen, je nachdem ob es sich um kartesische oder nichtkarte-
sische Koordinaten handelt.
60 IF C$<>“k” THEN WINDOW SCREEN(X1,Y1){X2,Y2):
ELSE WINDOW (X1,Y1)(X2,Y2)
Am Anfang werden die Leuchtpunkte nicht geloscht

70 ERON$=“N":EROFF$=“Y"
Zeichenkette von 30 Leerzeichen, die zum Ldschen von ,,Palette?” und
HSFarbnummerf3?“ beniitzt werden

80 B$=STRING$(30,“ )
Schwarzer Hintergrund, Palette 1, die anfangs aktive Zeichnungsfarbe ist
Magenta

90 COLOR 0,1:COL=2
Der erste angesprochene Punkt ist der Ursprung

100 EXX0=0:WYE=0

Nach jeder Bewegung am Bildschirm bzw. Farbeinstellung kehrt GW-
BASIC hierher zuriick.

110 GOSUB 330

120 IF K$=“x" THEN GOTO 510

130 IF K$=“c” THEN GOSUB 370:GOTO 110
140 IF K$(“1” OR K$)“9” THEN GOTO 110

150 IF ERON$=“Y" THEN PRESET (EXX,WYE)
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160 IF C$<>“c” THEN ON VAL(K$) GOTO 180,190,200,210,
920,230,240,250,260

170 IF C$=“c” THEN ON VAL(K$) GOTO 240,250,260,210,
920,230,180,190,200

180 EXX=EXX-1:WYE=WYE+1:GOTO 270

190 WYE=WYE+1:GOTO 270

200 EXX=EXX+1:WYE=WYE+1:GOTO 270

210 EXX=EXX-1:GOTO 270

920 GOTO 310

230 EXX=EXX+1:GOTO 270

240 EXX=EXX-1:WYE=WYE-1:GOTO 270

250 WYE=WYE-1:GOTO 270

9260 EXX=EXX+1:WYE=WYE-1:GOTO 270

270 IF EXX>X2 OR EXX<X1 OR WYE<Y2 OR WYE>Y1
THEN BEEP

280 PSET (EXX,WYE),COL

Geben Sie die augenblicklich angesprochenen Koordinaten aus und keh-
ren Sie zur nichsten Eingabe auf der Tastatur zurlick.

290 LOCATE 25,1:PRINT EXX;”, “;WYE;
300 GOTO 110

GW-BASIC gelangt erst hierher, wenn Taste 5 betétigt wurde

310 SWAP ERON$,EROFF$
320 GOTO 110

Unterprogramme

330 REM***** Tagtatur lesen

340 K$=INKEY$

350 IF K$=“" THEN GOTO 340

360 RETURN

370 REM **** SET COLOR

380 LOCATE 25,1

390 PRINT “Palette?”;

400 GOSUB 330

410 IF K$<“0” OR K$>“1"THEN GOTO 380
420 PAIY=Val(K$)

430 LOCATE 25,1

440 PRINT “Farbnummer?”;

450 GOSUB 330

460 IF K$<“1” OR K$>“3” THEN GOTO 430
470 COLY%=VAL(K$)
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480 COLOR, PAL
490 LOCATE 25,1:PRINT B$;
500 RETURN

Wenn Sie wihrend des Zeichenvorgangs x eingeben, gibt Gw-BASAIC
folgendes aus:

510 REM ***** Farbfunktionen?
520 SCREEN 0
530 END
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Kapitel 4

GW-BASIC-Befehle und Funktionen

Dieses Kapitel enthélt eine ausfiihrliche Beschreibung aller Befehle und
Funktionen.

Befehle sind Anweisungen an GW-BASIC, die entweder im direkten
Modus (unmittelbare Tastatureingabe), oder im indirekten Modus
(innerhalb eines Programms) ausgefiihrt werden.

Eine Funktion tauscht mittels einer festen Formel einen Wert in irgend-
einen anderen Wert um. Die in diesem Kapitel beschriebenen Funktio-
nen sind ,,eingebaut”, das heiBt, in GW-BASIC schon vorhanden. Diese
Funktionen kénnen von jedem Programm ohne weitere Definition abge-
rufen werden. GW-BASIC kann das Ergebnis einer Funktion nicht selbst
auswerten. Es benétigt dazu noch einen Befehl, der ihm mitteilt, was mit
dem Ergebnis geschehen soll. Das Ergebnis kann zum Beispiel am Bild-
schirm angezeigt, an den Drucker weitergegeben, und einer Variablen
zugewlesen werden. Die Variable einer Funktion, das heif3t, der Wert den
die Funktion verwenden soll, steht bei GW-BASIC immer in ,,<>“-
Klammern.

Wenn Sie einen FlieBkommawert fiir eine Funktion angeben, bei der ein
Ganzzahlwert erforderlich ist, rundet GW-BASIC die Stellen hinter dem
Komma, und verwendet den resultierenden Ganzzahlwert. Geben Sie
beim Laden von GW-BASIC die /D-Option an, so werden die Funktionen
ATN, COS, EXP, LOG, SIN, SQR und TAN auf ,,doppelte Genauigkeit*
(double precision) berechnet. Sonst wird ,,einfache Genauigkeit* (single
precision) verwendet. Fiir weitere Informationen iiber mathematische
Funktionen, die nicht in GW-BASIC enthalten sind, siche Anhang D.

Die folgenden Seiten bieten eine kurze Ubersicht tiber sdmtliche GW-
BASIC-Befehle und Funktionen. Diese sind zunichst in Gruppen auf-
gelistet. Jeder Gruppe ist eine Uberschrift zugeordnet, welche die Ver-
wendung der darunter aufgelisteten Befehle und Funktionen bezeichnet.

Jeder Befehl sowie jede Funktion ist kurz beschrieben, ohne auf Syntax-
details einzugehen. Wenn Sie also GW-BASIC-Anfinger sind, werden
Sie auf einen Blick in der Lage sein, die GW-BASIC-Funktionen zu fin-
den, die einer ganz bestimmten Programmiersituation entsprechen. Sie
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konnen dann zu den vollstindigen Beschreibungen iibergehen, die im
Hauptteil dieses Kapitels enthalten sind.

Die Uberschriften sind, der

GW-BASIC-Verwaltung

Reihenfolge nach:

Das Editieren von Programmen
Das Laden und Speichern von Programmen

Dateiverarbeitung

Tastatur und andere ,Nicht-Platten“-Eingaben

Zeichen auf Bildschirm
Graphik
Der Lautsprecher

und Drucker

Programmvariablen und Zeichenumwandlung
Behandlung von Zeichenketten
Mathematische Funktionen

Bedingte Spriinge

Programmunterbrechung
Weitere Befehle und Funktionen

Einige vielseitige Befehle und Funktionen erscheinen unter mehr als

einer Uberschrift.

GW-BASIC-Verwaltung

CLEAR

CONT

DEF SEG

DEF USR

END

4-2

Loscht Programmvariablen und begrenzt
wahl weise den flr GW-BASIC zur Ver-
fugung stehen den Speicherraum

Féhrt mit dem Ablauf eines Programms
nach einer Unterbrechung (break) fort

Definiert ein Speichersegment im Arbeits-
speicher

Definiert die Startadresse eines Maschi-
nenprogramms

Das Programm halt an, alle Dateien sind
geschlossen, ,,Ok” wird angezeigt

Eine Funktion die den noch freien, momen-

tan von GW-BASIC nicht benotigten Spei-
cherplatz, angibt
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RANDOMIZE

RUN

SHELL

STOP

SYSTEM

TRON, TROFF

VARPTR$

WAIT

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

Loscht Programme und Ihre Variablen aus
dem Speicher, beeinfluit GW-BASIC aber
nicht

Setzt den Ausgangspunkt fiir den Zufalls-
zahlengenerator, der von der RND-Funk-
tion verwendet wird

Ladt und beginnt mit einem Programm-
ablauf, oder beginnt mit dem Ablauf eines
bereits geladenen Programmes ab einer
vorher bestimmten Zeile

Ausfithrung einer NCR-DOS-Befehlsdatei
und Riickkehr zu GW-BASIC

Beendigung des Programmablaufs und
Bildschirmanzeige der Zeilennummer bei
der das Programm beendet wurde

Schlief3t alle Dateien und kehrt zur NCR-
DOS-Systemebene zuriick

Programmablaufanalyse ein- und ausschal-
ten.

Eine Funktion, die eine spezifizierte Varia-
blenadresse an den Arbeitsspeicher gibt.
Diese Information wird manchmal von
Maschinensprachprogrammen benétigt.

GW-BASIC hilt das Programm an, bis ein
bestimmter Wert einen spezifizierten Port
erreicht.

Das Editieren von Programmen

AUTO

DELETE

GW-BASIC

Erzeugt Programmzeilennummern auto-
matisch und erpart Ihnen damit deren Ein-
gabe

Loscht eine Programmzeile oder mehrere
aufeinanderfolgende Programmzeilen

43
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EDIT

LIST

LLIST

KEY ON/OFF/LIST

Gibt eine Programmzeile zum Editieren am
Bildschirm aus

Listet Programmzeilen am Bildschirm auf,
oder leitet sie an eine Datei weiter -

Wie LIST, jedoch werden die Programmzei-
len auf dem Drucker ausgegeben

Loscht den Arbeitsspeicher, einschliellich
aller Programme, auller GW-BASIC

Numeriert Programmazeilen neu
Belegt eine Funktionstaste auf der Tastatur

Schaltet die Anzeige der Funktionstasten-
belegung ein und aus.

Das Laden und Speichern von Programmen

BLOAD

BSAVE

LOAD

MERGE

SAVE

Dateiverarbeitung
CHDIR

CLOSE #

4-4

Ladt Bindrdaten in den Speicher. Wird
besonders fur Maschinenprogramme ver-
wendet.

Speichert Binidrdaten auf Platte

Ladt eine Programmdatei von der Platte.
Wahlweise wird das Programmm sofort aus-
gefihrt

Ladt ein Programm von der Platte und ver-
bindet es mit einem Programm, das sich

schon im Speicher befindet

Speichert ein Programm auf Platte, wahl-
weise in gesichertem Format

Andert das aktuelle Inhaltsverzeichnis

Schliefit eine Datei fiir den Programmzu-
griff
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ENVIRON

EOF

~ GET #

FIELD #

FILES

INPUT #

— KILL
LINE INPUT #

LOC

LOF

MKDIR
NAME..AS...

OPEN

GW-BASIC
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Anderung der Systemparameter des
Betriebssystems

Eine Funktion, die dariiber informiert, ob
das Dateiende erreicht ist.

Liest einen Datensatz von einer Datei mit
wabhlfreiem Zugriff

Definiert ein Feld in einem Puffer fur wahl-
freien Zugriff auf Dateien, und kann so ver-
schiedene Teile eines Datensatzes ver-
schiedenen Programmvariablen zuweisen

Sucht im Platteninhaltsverzeichnis nach
einer bestimmten Datei oder Gruppe von
Dateien, und wenn auffindbar, zeigt den
(die) Dateinamen an

Liest Daten von einer Datel und weist diese
Daten sofort einer oder mehr Variablen zu

Loscht eine Plattendatei
Liest eine ganze Zeile von einer Datei

Erteilt Informationen iiber den aktuellen
Stand der Bearbeitung einer Datei mit
wahlfreiem Zugriff, einer sequentiellen
Datei oder einer Textiibertragungsdatei

Informiert iiber die Linge einer angegebe-
nen Datei

Erstellt ein Inhaltsverzeichnis
Benennt eine Plattendatei um

Ein vielseitiger Befehl, der zum Offnen
einer OPEN..FOR..AS Datei fiir den Pro-
grammzugriff verwendet wird

OPEN ,,COMEine Sonderform des OPEN-
Befehls, der eine Datei flir die Datentiber-
tragung offnet
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PRINT #

PUT

RESET
RMDIR

VARPTR(# )

WRITE #

Schreibt eine Liste von Ausdriicken oder
Daten PRINT #..USING auf eine Datei

Schreibt Daten von einem Pufferspeicher
fiir wahlfreien Dateizugriff in eine Datei

SchlieBt alle Plattendateien
Loscht das angegebene Inhaltsverzeichnis

Teilt die Adresse des Dateisteuerblocks
einer Datei mit

Lenkt die Datenausgabe auf eine
bestimmte Datei

Tastatur und andere ,,Nicht-Platten“~-Eingaben

DATA

INKEY$

INPUT

KEY

KEY ON/OFF/LIST

LINE INPUT

4-6

Eine Auflistung von Datengruppen, die -
durch den READ-Befehl sequentiell gele-
sen werden

Liest ein Zeichen von der Tastatur

Diese Funktion gibt den Wert eines Bytes
aus, das von einem bestimmten Port des
Computers gelesen wurde. Die Ausgabe
von Daten an einen Port erfolgt mit Hilfe
des OUT-Befehls

Liest die Eingabe von der Tastatur in eine
Variable

Belegt eine Funktionstaste

Schaltet die Anzeige der Funktionstasten-
belegung ein und aus

Ubernimmt eine Eingabezeile von der
Tastatur, wobei Kommas und &dhnliche
Abgrenzungszeichen nicht beachtet werden
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ON KEY..GOSUB

PEN

PEN ON/OFF/STOP

READ

RESTORE

STICK

STRIG

STRIG ON/OFF

GW-BASIC
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GW-BASIC iibertrigt die Programmsteue-
rung unter Angabe der Anfangszeile an eine
Unterroutine, wenn eine bestimmte Cur-
sor-Steuertaste oder Funktionstaste beta-
tigt wird

Gibt die Lichtgriffel-Koordinaten an

Schaltet die Lichtgriffel-Funktion ein und
aus

Liest den nidchsten Wert von der DATA-
(Daten)-Liste in eine Variable

Bewirkt, dal DATA-Zuweisungen in einem
Programm erneut durch READ ab einer
bestimmten Zeile gelesen werden

Gibt die Koordinaten an, die von einem Joy-
stick (Steuerkniippel) libertragen werden

Diese Funktion tiberpriift, ob eine Joystick-
Taste betitigt wird oder betétigt wurde

Sperren oder Freigeben einer Joystick-
Taste
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Zeichen auf Bildschirm oder Drucker

CLS

COLOR

CSRLIN

LCOPY
LOCATE

LPOS

LPRINT
LPRINT USING

POS

PRINT
PRINT USING

SCREEN

SPC

TAB

WIDTH

48

Loscht den Bildschirm

Stellt die Farbe fiir die numerische Ein-
gabe, die Hintergrundfarbe und die Farbe
der Eingrenzung bei Farbbildschirmen ein

Gibt die Bildschirmzeilennummer (1...25)
an, in der sich der Cursor befindet

Gibt den Bildschirminhalt am Drucker aus

Schaltet den Cursor ein oder aus und
bestimmt seine Position

Gibt die momentane Position des Druck-
kopfes an

Druckt Daten aus

Wie LPRINT, gibt aber zusétzlich ein
Druckformat an

Teilt mit in welcher Bildschirmspalte sich
der Cursor befindet

Zeigt Daten auf dem Bildschirm an

Wie PRINT, gibt aber zusétzlich ein Aus-
gabeformat an

Setzt unter anderem den Textmodus der
Bildschirmausgabe. Als Funktion teilt
SCREEN das Zeichen, oder die Farbe an
der angegebenen Bildschirmposition mit

Druckt eine bestimmte Anzahl von Leer-
raumen in einem PRINT-Befehl

Bewegt die Druckposition oder die Bild-
schirm~Cursor)-Position zur angegebenen
Spalte.

Setzt die Breite fiir die Ausgabe am Bild-
schirm oder Drucker

GW-BASIC



WRITE

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN -

Ist ahnlich dem Print-Befehl.

Siehe auch ,,Das Editieren von Programmen®

Graphik

CIRCLE

COLOR

DRAW

GET

LINE

PAINT

PMAP

POINT

PRESET

PSET

PUT

GW-BASIC

Zeichnet einen Kreis mit angegebenem
Mittelpunkt und Radius, einen Bogen oder
auch eine Ellipse

Wihlt eine der beiden Farbpaletten und die
Hintergrundfarbe

Zeichnet eine vom Benutzer angegebene
Figur auf den Bildschirm

Liest die Farben aller Punkte innerhalb
eines angegebenen Rechtecks in eine Feld-
variable

Zeichnet Linien auf den Bildschirm und
fullt, wenn erwliinscht, eine abgegrenzte
Fliche aus

Fiillt einen abgegrenzte Flache auf dem
Bildschirm mit einer angegebenen Farbe
aus

Setzt die von Threm Programm definierten
»Welt“-Koordinaten in darstellbare Bild-
schirmkoordinaten um

Nennt die Farbe eines angegebenen Punk-
tes

Setzt einen angegebenen Bildschirmpunkt
in die Hintergrundfarbe zuriick

LaBt einen Punkt am Bildschirm in einer
bestimmten Farbe aufleuchten

Liest Graphikinformationen von einer
Feldvariablen und iibertragt sie auf den
Bildschirm
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SCREEN

VIEW

WINDOW
Der Lautsprecher
BEEP

ON PLAY

PLAY

SOUND

4-10

Setzt unter anderem den Graphikmodus
Beschrénkt oder iibermittelt Anderungen
auf einen bestimmten Bereich am Bild-
schirm

Definiert Bildschirmkoordinaten neu

Der Lautsprecher erzeugt einen Piep-Ton

Stindige Hintergrundmusik wahrend der
Ausfiihrung eines Programmes

Fiir Musiker. Als Funktion gibt es die
Anzahl der noch verbleibenden Noten im
Musik-Puffer an

Fiir weniger Musikbegabte

GW-BASIC
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Programmvariablen und Zeichenumwandlung

ASC

CDBL,CSNG

CINT

CLEAR

CHAIN

COMMON

CVL,CVS,CVD

DEFNIT,DEFSG,
DEFDBL,DEFSTR

ERASE

FIX

DIM

GW-BASIC

Gibt den ASCH-Code fiir das erste Zeichen
einer Zeichenkette an

Setzt einen numerischen Wert in ,,einfache
Genauigkeit“ oder ,,doppelte Genauigkeit
um

Wechselt einen numerischen Wert durch
Runden in eine Ganzzahl um (nicht durch
Abschneiden)

Loscht Programmvariablen

Die Steuerung wird an ein anderes Pro-
gramm {ibergeben, wobei wahlweise alle
Variablen dem neuen Programm zur Ver-
fiigung gestellt werden kénnen

Stellt ausgewahlte Variablen dem durch
CHAIN verketteten Programm zur Ver-

fiigung

Setzt eine Darstellung in Zeichenform in
eine Ganzzahl oder in eine Zahl , einfacher®
oder ,,doppelter Genauigkeit* um

Definiert eine oder mehrere Variablen als
Ganzzahl, als Zahl mit ,,einfacher Genauig-
keit“, ,doppelter Genauigkeit”, oder Zei-
chenkette

Loscht Feldvariablen in einem Programm

Diese Funktion wandelt eine Dezimalzahl
durch Abrunden in eine Ganzzahl um

Dient zur Angabe der maximalen Anzahl
von Elementen von Gruppenvariablen und
der Bereitstellung des entsprechenden
Speicherplatzes
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INT

LET

MKI$ MKS$ MKD$

OCT$

OPTION BASE

SWAP

STR$

VAL

VARPTR

Wie FIX, mit der Ausnahme, da3 negative
Zahlenauf den néchstniedrigen Ganzzahl-
wert gesetzt werden (z.B. -3.67 wird —4)
HEX$Tauscht einen numerischen Wert in
eine hexadezimale Zeichenkette um

Teilt einer Variablen einen Wert zu
Setzt eine Ganzzahl oder eine Zahl mit ,,ein-
facher* oder ,doppelter Genauigkeit® in

eine Zeichenkette um

Setzt einen numerischen Wert in eine
oktale Zeichenkette um

Gibt an, ob 0 oder 1 der niedrigste Index-
wert flir eine Feldvariable sein soll

Vertauscht die Werte zweier Variablen mit-
einander

Setzt einen Zahlenwert in die entsprechen-
de ASCII-Zeichenkette um

Setzt eine ASCII-Zeichenkette in den ent-
sprechenden Zahlenwert um

Gibt die Speicheradresse einer Variablen
an

Behandlung von Zeichenketten

ASC

CHR$

DEF FN

INSTR$

4-12

Gibt den ASCII-Code fiir das erste Zeichen
in der Zeichenkette an

Gibt den entsprechenden Zahlenwert fiir
ein ASCII-Zeichen an

Zur Definierung Ihrer eigenen Verarbei-
tungsroutinen fiir Zeichenketten

Sucht eine Zeichenkette nach einer
bestimmten Buchstabenfolge ab

GW-BASIC



LEFT$
LEN
LSET

MID$

RIGHT$
RSET

SPACE$

STRING$

STR$

VAL

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

Liefert den ersten Teil einer Zeichenkette
Gibt die Lénge einer Zeichenkette an
Riickt eine Zeichenkette nach links auf
Ein Befehl und eine Funktion, die verwen-
det wird, um einen Teil einer Zeichenkette
herauszuziehen oder zu ersetzen

Liefert den letzten Tell einer Zeichenkette
Riickt eine Zeichenkette nach rechts auf

Gibt eine Anzahl von Leerrdumen in einer
Zeichenkettenvariablen an

Liefert eine Zeichenkette, bestehend aus
einem Zeichen oder dem ersten Zeichen

einer Zeichenkettenvariablen, das je nach
Angabe beliebig oft wiederholt wird

Setzt einen Zahlenwert in die entsprechen-
de ASCII-Zeichenkette um

Setzt eine ASCII-Zeichenkette in den ent-
sprechenden Zahlenwert um
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Mathematische Funktionen

ABS
ATN

COS

DEF FN

LOG

SGN

SIN

SQR

TAN

Bedingte Spriinge

CALL

FOR..TO..STEP

4-14

Gibt den absoluten Wert einer Zahl an
Gibt den Arcustangens im Bogenmal an

Gibt den Cosinus eines Winkels im Bogen-
mal an

Ermoéglicht die Definierung Ihrer eigenen
mathematischen Funktionen

Exponentialfunktion einstellbaren Grades

Diese Funktion wandelt eine Dezimalzahl
durch Abrunden in eine Ganzzahl um

Wie FIX, mit der Ausnahme, daf} negative
Zahlen auf den néchstniedrigeren Ganz-

zahlwert abgerundet wird (z.B. -3.67 wird
- 4)

Der natiirliche Logarithmus einer Zahl

Gibt eine Zufallszahl an (siehe auch RAN-
DOMIZE)

Das Vorzeichen einer Zahl
Der Sinus eines Winkels im Bogenmall
Die Quadratwurzel einer Zahl

Der Tangens eines Winkels im Bogenmaf3

Ubertragt die Programmsteuerung auf ein
Maschinenprogramm

Wiederholt die Programmzeilen bis zum
NEXT-Befehl so oft wie angegeben

GW-BASIC



GOSUB

GOTO

IF..THEN..ELSE

NEXT

RETURN

USR

WHILE..WEND

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

Ubertrigt die Programmsteuerung an die
Unterroutine, die bei einer bestimmten
Programmzeile beginnt. Die Unterroutine
sollte mit dem RETURN-Befehl abge-
schlossen werden. Siehe auch ON GOSUB
in der ausfiihrlichen Beschreibung

Ubertrigt die Programmsteuerung an eine
angegebene Programmzeile. Siehe auch
ON GOTO in der ausfiihrlichen Beschrei-

bung

Wenn die angegebene Bedingung erflillt ist,
fiihrt GW-BASIC einen spezifizierten
Befehl oder Befehle aus.

Wahlweise konnen Sie zusétzlich festset-
zen, was GW-BASIC tun soll, wenn die
Bedingung nicht erfiillt ist.

Setzt den Programmablauf am Beginn der
~FOR..TO..STEP“-Schleife fort, bis die vor-
geschriebene Anzahl von Durchlaufen aus-
gefiihrt wurde

Beendet eine Unterroutine und gibt die Pro-
grammsteuerung an die Zeile nach dem
letzten GOSUB-Befehl, oder eine andere
angegebene Zeile, zuriick

Zeigt den Wert einer Maschinenroutine an
(dhnlich dem CALL-Befehl)

Schlief3t eine Sequenz von Programmzeilen
zum wiederholten Ablauf ein, solange eine
angegebene Bedingung erfiillt ist

Programmunterbrechung

COM ON/OFF/STOP

ERL

GW-BASIC

Sperren und Freigeben des Dateniibertra-
gungsvorganges

Teilt die Zeilennumer mit, bei der GW-
BASIC den letzten Fehler gefunden hat
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ERR

ERROR

KEY ON/OFF/STOP

ON COM GOSUB

ON ERROR GOTO

ON KEY GOSUB

ON PEN GOSUB

ON STRIG GOSUB

ON TIMER

PEN ON/OFF/STOP

4-16

Gibt die GW-BASIC-Codenummer des
zuletzt gefundenen Fehlers an (Die GW-
BASIC-Fehlercodes sind in Anhang A auf-
gefiihrt)

Téauscht einen Fehler vor. Niitzlich fiir das
Testen von Fehlerroutinen.

Sperren und Freigeben der Programm-
unterbrechung fiir Funktionstasten und
Pfeiltasten

Spezifiziert die Programmzeilennummer
einer Unterroutine, an welche die Pro-
grammsteuerung beim Dateniibertra-
gungsvorgang iibergeben wird

Findet GW-BASIC einen Fehler, wird die
Programmsteuerung an die angegebene
Zeile libertragen

Wird eine spezifizierte Funktionstaste oder
Pfeiltaste betétigt, so erfolgt eine Ubertra-
gung der Programmsteuerung an die Unter-
routine in der angegebenen Programmzeile

Bei Benutzung des Lichtgriffels (light pen),
wird die Programmsteuerung in der angege-
benen Programmzeile an die Unterroutine
libergeben

Bei Betitigung einer Joystick{(Steuerkniip-
pel)-Taste, wird die Programmsteuerung in
der angegebenen Programmzeile an die
Unterroutine iibergeben

Setzt die Zeile fest, an welche die Pro-
grammsteuerung nach Ablauf einer angege-
benen Zeitspanne iibergeben wird (siehe
auch TIME$ und TIMER in dem Abschnitt
., Weitere Befehle und Funktionen®)

Lichtgriffel ein- und ausschalten

GW-BASIC



RESUME

STRIG ON/OFF/STOP

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

Nach einer Fehlerbehandlung wird die Pro-
grammsteuerung an die Zeile zuriickgege-
ben, in welcher der Fehler auftrat, oder in
die folgende oder eine andere angegebene
Zeile

Sperren und Freigeben der Joystick-Taste
oder der Programmunterbrechung

Weitere Befehle und Funktionen

DATE$

our

PEEK

POKE

TIME$

TIMER

GW-BASIC

Gibt das Datum in den Computer ein

Ubertragt ein Byte in einen Port des Com-
puters

Gibt den Inhalt eines Bytes an einer spezifi-
zierten Adresse im Arbeitsspeicher an

Schreibt ein Byte an einer angegebenen
Adresse in den Arbeitsspeicher

Kennzeichnet einen Kommentar vom Pro-
grammierer

Ein Kommando und eine Funktion zum
Einstellen und Ablesen der Zeit

Gibt die Zeit in Sekunden entweder seit
dem letzten Systemneustart oder dem letz-
ten Nulldurchgang des Zeitzihlers (mid-
night) an. (Ein Systemneustart wird durch
Einschalten des Computers oder die
Tastenkombination Control-Alt-Del
erreicht.)
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Systemkompatibilitét

Eine spezielle Eigenschaft Ihres NCR PC ist die Kompatibilitit mit dem
IBM PC/PCXT. Diese schlie3t auch das Programm GW-BASIC mit ein,
das Programme, die mit dem ,,Advanced Basic“ eines IBM Computers
erzeugt wurden, direkt iibernehmen kann.

Bei der bereitgestellten GW-BASIC-Version handelt es sich um die Ver-
sion 2.0. Sie ist vollkommen kompatibel mit dem IBM Advanced Basic
2.0. Dies bedeutet, dal3 Sie mit GW-BASIC Programme sowohl auf dem
NCR PC als auch auf dem IBM PC verwenden konnen, die unter IBM
Advanced Basic 2.0 oder einer fritheren Version geschrieben wurden.
Genauso konnen auch mit GW-BASIC geschriebene Programme fiir
IBM Advanced Basic 2.0 verwendet werden.

Wenn Sie GW-BASIC zum Schreiben von Programmen verwenden, die
auch auf einer fritheren Version von IBM Advanced Basic ausfiihrbar
sein sollen, so sollten Sie die Dokumentation dieser Version beachten.
Eine Anzahl von GW-BASIC-Funktionen werden von diesen fritheren
Versionen nicht unterstiitzt. Besondere Erweiterungen von GW-BASIC
2.0 sind:

® Die Neuzuweisung des Standardeingabegerites (INPUT, LINE
INPUT) und des Standardausgabegerites (PRINT) kann in der
NCR-DOS-Kommandozeile erfolgen, die GW-BASIC 1adt.

® Die selbe NCR-DOS-Kommandozeile erlaubt mit Hilfe der /M-
Option die Angabe der maximalen Blockgré3e, um Speicherplatz fiir
Maschinensprachroutinen zu reservieren.

@ Ausfiihrung von NCR-DOS-Befehlsdateien innerhalb von GW-
BASIC (SHELL).

® Kommunikation mit vom Benutzer angeschlossenen Geréten.

® Graphikerweiterungen:

Abschneiden von Linien bei den Befehlen CIRCLE, LINE, PAINT,
POINT, PRESET und PSET beim Verlassen des Bildschirmbe-
reichs, um ein Umklappen auf einen anderen Bildschirmteil zu ver-
meiden.

Neue Graphikfunktionen: PMAP, WINDOW und VIEW.

Erweiterungen bei: DRAW (Winkeldrehung, Ausmalen von Gra-
phik), LINE (die Style-Option erlaubt die Verwendung von gestri-
chelten und gepunkteten Linien usw.), PAINT (die Hintergrund-
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option fiir leichteres Bemalen von Teilflichen) und POINT (unter-
scheidet zwischen physikalischen und ,,Welt“-Koordinaten).

® Andere neue Funktionen: PLAY und TIMER

@ Eine neue Option (/D) in der Kommandozeile erlaubt das Berechnen
von ATN, COS, EXP, LOG, SIN, SQR und TAN mit doppelter
Genauigkeit. Der Zufallszahlengenerator (RANDOMIZE) kann
ebenfalls mit doppelter Genauigkeit arbeiten.

® Die parity-Priifung (Priifung auf Ubertragungsfehler) kann freigege-
ben oder gesperrt werden (PE-Option in OPEN ,,COM).

® Klangfunktion: PLAY (zusétzliche Angabe der Oktave méglich)

® Neue Funktionen fiir Unterbrechungroutinen: ON PLAY, ON
TIMER. ON KEY ermdéglicht nun den Unterbrechngsrotinenaufruf
von bis zu 6 vom Benutzer definierbaren Tasten.

® Bearbeitung von Dateien:

GET und PUT gestatten Datensatznummern bis 16.777.215, die
eine niitzliche Einrichtung fiir grofie Dateien mit kleinen Datensét-
zen darstellen.

LOF gibt die tatséachliche Anzahl der in der Datei befindlichen Bytes
an.

EOF kann zur Neuzuordnung des Standardeingabegerites ange-
wandt werden.

Neue Befehle (ENVIRON, MKDIR, CHDIR und RMDIR) ermoégli-
chen die Manipulation von NCR-DOS-Pfaden (paths) und den
Zugriff auf andere Inhaltsverzeichnisse.

® Der DELETE-Befehl: wenn keine Zeilennummer nach dem Binde-
strich angegeben ist, wird das restliche Programm bis zum Ende
geloscht,

@ Die Zeichen < >, und \ sind nicht als Teil eines Dateinamens oder
einer Erweiterung erlaubt, da sie nun bei der Neuzuweisung von Ein-
oder Ausgabegeriten (<, >), oder zum Spezifizieren eines Pfades (\)
verwendet werden konnen.
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Die Syntaxbezeichnung

Die Beschreibungen der GW-BASIC-Befehle und Funktionen verwen-
den die folgende Bezeichnung zur Erkldrung der ,Regeln“, welche die
Schreibweise des Befehls oder der Funktion festlegen:

]

<>

{}

Eckige Klammern zeigen an, daf der enthaltene Eintrag
wahlweise moglich ist.

Spitze Klammern weisen auf vom Benutzer einzuge-
bende Daten hin. Wenn die spitzen Klammern kleinge-
schriebenen Text enthalten, soll der Anwender einen
durch den Text definierten Eintrag vornehmen. Enthal-
ten die spitzen Klammern Groflbuchstaben, dann soll
der Anwender eine so beschriebene Taste driicken.
Zum Beispiel: <RETURN>.

Geschweifte Klammern machen darauf aufmerksam,
daf} der Benutzer die Wahl zwischen einem oder mehre-
ren Eintrégen hat. Es sollte jedoch mindestens einer der
Eintrdage in geschweiften Klammern gewéhlt werden,
auller wenn die Eintréige zusétzlich in eckigen Klam-
mern stehen.

Senkrechte Striche trennen verschiedene Wahlmdg-
lichkeiten innerhalb von geschweiften Klammern von-
einander. Mindestens ein durch Striche getrennter Ein-
trag sollte gewilt werden, es sei denn daf} diese auch in
eckigen Klammern stehen.

Drei aufeinanderfolgende Punkte zeigen an, daf3 ein Ein-
trag so oft wie benétigt oder gewiinscht wiederholt wer-
den kann.

GrofBlbuchstaben weisen auf Teile von Funktionen und
Befehlen hin, die genau wie gezeigt eingegeben werden
sollen.

Alle anderen Satzzeichen, wie Komma, Doppelpunkt, Schragstrichzei-
chen und Gleichheitszeichen sollen ebenfalls genau wie gezeigt eingege-

ben werden.

Jede Beschreibung in diesem Kapitel ist wie folgt aufgebaut:
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Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

Zeigt den richtigen Syntax fiir den Befehl oder die Funk-
tion. Siehe Kapitel 1 in diesem Handbuch hinsichtlich
Syntax-Beschreibungen.

Wird der Begriff ,dateispez” als eine Option im Syntax
benutzt, so bezieht er sich auf eine Kombination von

Geritebezeichnung und Dateiname, im richtigen For-
mat fiir das Betriebssystem.

Gibt an, woflir der Befehl oder die Funktion verwendet
wird.

Beschreibt in Einzelheiten wie die Funktion oder der
Befeh! benutzt wird.

Zeigt Beispielprogramme oder Progammabschnitte, die
die Verwendung der jeweiligen Funktion oder des
Befehls deutlich machen.

Beschreibt Sonderfalle oder stellt zusatzliche wichtige
Informationen zur Verfugung.
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ABS
ABS Funktion
Syntax: ABS(X)
Verwendung: Ergibt den absoluten Wert des Ausdruckes X.
Beispiel: PRINT ABS(7*(-5))
errechnet
35

4-22 GW-BASIC



ASC Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ASC

ASC(X$)

Ergibt einen numerischen Wert, der dem ASCII-
Code des ersten Zeichens des Textes X$ ent-
spricht. (Siehe Anhang B, ASCII-Codes).

Wenn X$ leer ist, wird die Fehlermeldung “Tllegal
function call” (unzulédssiger Funktionsaufruf) aus-
gegeben

10 X$=,TEST*
20 PRINT ASC(X$)
errechnet

84

Dieser Wert entspricht dem ASCII-Code fir den
Grofibuchstaben T. Fir Einzelheiten tber die
Umwandlung von ASCIH-Werten in Zeichen siehe
CHR$-Funktion und das Beispiel in der Beschrei-
bung von CONT.
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ATN
ATN Funktion
Syntax: ATNEX)
Verwendung: Ergibt den Arcustangens von X im Bogenma@. Das
Ergebnis liegt im Bereich —pi/2 bis pi/2.
Bemerkung: Der Ausdruck X kann von beliebigem numerischen
Typ sein. Das FErgebnis wird mit ,einfacher
Genauigkeit* ermittelt, wenn Sie beim Laden von
GW-BASIC die /D-Option nicht angeben.
Beispiel: 10 INPUT X
20 PRINT ATN(X)
Wenn Sie 3 eingeben, wird der ausgegebene Wert
1.249046 sein.
Hinweis: Zur Umwandlung von Grad in MaB:

DEGREES = RADIANS*180/P1

wobei PI (single precision/einfache Genauigkeit) o
den Wert 3.141593 hat.
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AUTO Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
AUTO

AUTO [<zeilennummer>],<abstand™>]]

Dient zur automatischen Generierung von Zeilen-
nummern, wihrend der Eingabe von Programm-
text.

AUTO beginnt mit der Numerierung bei <zeilen-
nummer>> und erhoht jede nachfolgende Zeile um
<abstand>. Werden keine Werte angegeben, so
nimmt GW-BASIC als Standardwert 10 an. Wird
auf <zeilennummer>>zwar ein Komma, jedoch kein
<abstand> eingegeben, so wird der Wert <ab-
stand> vom zuletzt eingegebenen AUTO-Befehl
iibernommen.

Falls AUTO eine Zeilennummer generiert, die
bereits vorhanden ist, wird nach der Zeilennummer
ein Stern angezeigt, um den Programmierer vor
dem versehentlichen Uberschreiben einer beste-
henden Programmzeile zu warnen. Wird jedoch
unmittelbar nach dem Stern die Abschluf3taste
betatigt, so bleibt die urspriingliche Programmzeile
erhalten, und die nédchste Zeilennummer wird
generiert.

Wird der Cursor in eine andere Zeile auf dem Bild-
schirm bewegt, fihrt die Numerierung dort fort.

AUTO wird mit der Control-Break-Taste beendet.
Die Zeile, in der Control-Break betétigt wird, wird
nicht gespeichert. Nach Betétigung von Control-
Break kehrt GW-BASIC zur Befehlsebene zuriick
(“OK”).

AUTO 100,50
generiert Zeilennummern 100,150,200....

AUTO
generiert Zeilennummern 10,20,30,40....

Beachten Sie beim Editieren von Programmzeilen,
dal3, ausgenommen der gerade von AUTO angebo-
tenen Zeile, AUTO nur durch Betétigung der Con-
trol-Break-Taste verlassen werden kann.
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BEEP

BEEP Befehl

Syntax: BEEP

Verwendung: Zur Erzeugung eines Tones von 830 Hz im Laut-
sprecher, fiir eine Dauer von ungeféahr 1/4 Sekunde
(genauer: 240 ms). S

Bemerkung: BEEP hat die selbe Wirkung wie Print CHR$(7);
(siche Anhang B).

Beispiel: 2430 IF X < 20 THEN BEEP
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
BLOAD

BLOAD Befehl

BLOAD <dateispez>[,<offset>]

<dateispez> ist die Bezugnahme auf eine Datei, in
Ubereinstimmung mit den NCR-DOS Dateibenen-
nungsrichtlinien (siehe Kapitel 5).

<offset> ist ein numerischer Ausdruck im Bereich
0 bis 65535. Dieser stellt die Offset-Adresse dar, an
welche die mit <dateispez> angegebene Datei gela-
den werden soll. Die Offset-Adresse bezieht sich auf
das zuletzt von einem DEF SEG-Befehl definierte
Programmsegment.

Laden einer angegebenen Speicherabbilddatei
(memory image file) von Platte in den Speicher.

Der BLOAD-Befehl erlaubt es, ein Programm oder
Daten, die als Speicherabbilddatei (memory image
file) abgespeichert wurden, an jede beliebige Spei-
cheradresse zu laden. Eine Speicherabbilddatei ist
eine Byte-fiir-Byte-Kopie vom urspriinglichen
Speicherinhalt.

Wird der Offset unterlassen, so werden die in der
Datei enthaltene Segmentadresse und der zugeho-
rige Offset (z.B. die von BSAVE bei der Dateieroff-
nung angegebene Adresse), benutzt. Daher wird die
Datei in die gleiche Speicheradresse geladen, von
der aus sie gespeichert wurde.

Wird der Offset angegeben, dann ist die verwendete
Segmentadresse diejenige, welche im zuletzt aus-
gefithrten DEF SEG definiert wurde. Wenn kein
DEF SEG-Befehl gegeben wurde, wird das GW-
BASIC-Datensegment als Standardadresse ver-
wendet.

Achtung: BLOAD fiihrt keine Adressenbe-
reichsprifung durch. Aus diesem
Grund kann eine Datei an jede
beliebige Stelle im Speicher gela-
den werden. Achten Sie darauf, daf3
GW-BASIC oder das Betriebssy-
stem nicht (iberschrieben werden.
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Beispiel: 10 DEF SEG=&H6000
20 BLOAD“PROG1”,&HF000

Dieses Beispiel setzt die Segmentadresse auf hexa-
dezimal 6000 und ladt PROG1, beginnend bei FO00
Bytes (hexadezimal) iiber der Segmentadresse.
(Sie sind nicht gezwungen hexadezimale Werte zu
verwenden. Die entsprechenden Dezimalgegen-
werte sind 24576 und 61440 respektive).

Hinweis: BLOAD ist besonders geeignet, um Daten von der
Platte in den Bildschirmspeicher zu laden.
Hierzu werden zusétzliche Informationen iiber die
Anfangsadresse und den Aufbau des Bildschirm-
speichers benotigt (sieche Kapitel 7).
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Verwendung:

~ Bemerkung:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
BSAVE

BSAVE Command
BSAVE <dateispez=,<offset>,<ldnge>

<dateispez> ist die Bezugnahme auf eine Datei, in
Ubereinstimmung mit den NCR-DOS Dateibenen-
nungsrichtlinien (siehe Kapitel 5).

<offset> ist ein numerischer Ausdruck im Bereich
0 bis 65535. Dies ist die Offsetadresse, von dem
zuletzt in einem DEF SEG-Befehl definierten Pro-
grammsegment. Der Speicherinhalt wird von die-
ser Stelle an auf Platte gespeichert.

<ldnge> ist ein numerischer Ausdruck im Bereich
1 bis 65535. Er stellt die Lange des Speicherbe-
reichs in Bytes dar, der abgelegt werden soll.

Zur Abspeicherung des Inhalts eines angegebenen
Speicherbereichs (z.B. ein Maschinensprachpro-
gramm) als Plattendatei.

Die Angaben fiir <dateispez>, <offset>, und <lan-
ge>> werden in der Syntax des Befehls benotigt.

Der BSAVE-Befehl erlaubt die Speicherung von
Daten oder Programmen als Speicherabbildda-
telen (memory image files) auf Platte. Eine
Speicherabbilddatei (memory image file) ist die
Byte-fiir-Byte-Kopie des Speicherinhalts.

Wird <offset> unterlassen, so wird die Fehlermel-
dung “unzulédssiger Dateiname” (bad file name)
ausgegeben, und das Speichern abgebrochen. Ein
DEF SEG-Befehl mul3 vor einem BSAVE aus-
gefithrt werden. Die zuletzt ermittelte DEF SEG-
Adresse wird zum Sichern verwendet.

Wenn <édnge> unterlassen wird, erscheint die
Fehlermeldung “unzuléssiger Dateiname” (bad file
name) und die Speicherung wird abgebrochen.

10 DEF SEG=$H6000
20 BSAVE“PROG1”,&HF000.256
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Dieses Beispiel speichert 256 Bytes, beginnend bei
der Speicheradresse 6000:F000, das heil3t, hexade-
zimal FOOO Bytes iiber der Segmentadresse hexa-
dezimal 6000, in der Datei PROG]1. (Sie sind nicht
gezwungen hexadezimale Werte zu verwenden. Die
entsprechenden Dezimalgegenwerte sind respek-
tive 24576 und 61440.)

Hinweis: BLOAD ist besonders geeignet, um Daten von der
Platte in den Bildschirmspeicher zu laden.
Hierzu werden zusétzliche Informationen iiber die
Anfangsadresse und den Aufbau des Bildschirm-
speichers benoétigt (sieche Kapitel 7).
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CALL Command
Syntax: CALL <variabler name>[(<argumente>)]

Wobei <variabler name>> eine Adresse enthilt, die
den Ausgangspunkt der Unterroutine im Speicher
darstellt. Dieser Ausgangspunkt ist eine Offset-
Adresse, die sich auf das zuletzt definierte Segment
bezieht. <variabler name> muf} kein Feldvaria-
blenname sein.

<argumente> enthélt die Argumente, die an die
externe Unterroutine weitergegeben werden. <ar-
gumente>> darf nur Variable enthalten.

Verwendung: Zum Aufrufen einer Unterroutine in Assembler
oder einer kompilierten Routine, die in einer ande-
ren hoheren Programmiersprache geschrieben
wurde.

Bemerkungen: Der CALL-Befehl ist eine Moglichkeit den Ablauf
des Programmes einer externen Unterroutine zu
iibergeben (siehe auch USR-Funktion).

Der CALL-Befehl erzeugt die gleiche Aufrufzei-
chenfolge (calling sequence), die von Microsoft
FORTRAN und Microsoft BASIC Kompilern ver-
wendet werden.
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CDBL Funktion
Syntax:

Verwendung:

Beispiel:

Hinweis:

4-32

CDBL(X)

Zur Umwandlung von X in eine Zahl mit doppelter
Genauigkeit

10 A = 454.67

20 PRINT CDBI(A)
ergibt
454.6700134377344

Auch durch diese Funktion kann eine Zahl natiir-
lich nicht genauer werden, als vor der Umwandlung.
Im Beispiel ist die neue Zahl, mit doppelter
Genauigkeit, immer noch bis zur zweiten Stelle
nach dem Dezimalpunkt genau, jedoch nur nach
Rundung. Der Abschnitt ,, Zahlentypumwandlung®
in Kapitel 1 beschreibt die Faktoren, welche die
Genauigkeit beim Umwandeln von einem Typ in
einen anderen beeinflussen.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
CHAIN

CHAINIMERGE]<programmname>{,[<zeilen-
numrner

>ILALL],DELETE<range>]]

Siehe die unten aufgefiihrten Beispiele fiir Erldute-
rungen der Syntaxoptionen

Zum Aufruf eines Programmes und zur Ubergabe
von Daten an dieses Programm aus dem laufenden
Programm

<programmname>> ist die Bezeichnung des auf-
gerufenen Programmes (siehe Kapitel 5 , Dateien
und Geréte“.

Der COMMON-Befehl kann zur Ubergabe von
Variablen verwendet werden (siehe auch Beschrei-
bung von COMMON).

<zeilennummer>> ist eine Zeilennummer oder ein
Ausdruck, der eine Zeilennummer ergibt, und
bezieht sich auf das aufgerufene Programm. Sie ist
der Ausgangspunkt fiir den Programmmablauf des
aufgerufenen Programmes. Wird die Zeilennum-
mer nicht angegeben, so beginnt der Programm-
ablauf mit der ersten Zeile. <zeilennummer> wird
beim Editieren des aufrufenden Programmes nicht
verdndert.

Mit Hilfe der Angabe ALL werden alle Variablen im
laufenden Programm an das aufgerufene Pro-
gramm iibergeben. Wird die ALL-Angabe unterlas-
sen, mul3 der COMMON-Befehl eine Auflistung
der zu Ubergebenden Variablen enthalten.

Wenn die All-Angabe verwendet wird, <zeilennum-
mer>>jedoch nicht, so mul} ein Komma flir <zeilen-
nummer>> stehen.

Zum Beispiel ist CHAIN “NEXTPROG”, ALL rich-
tig, CHAIN “NEXTPROG”, ALL dagegen nicht. Im
letzten Fall nimmt GW-BASIC an, dafl ALL ein
Variablenname ist und verwendet es als eine Zei-
lennummer.
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Beispiele:

4-34

Mit der Angabe MERGE kann ein Unterprogramm
als Uberlagerung in das GW-BASIC-Programm
gebracht werden. - Das heil}t, das aufgerufene Pro-
gramm wird in das urspriingliche Programm einge-
bunden (sieche MERGE). Das so aufgerufene Pro-
gramm muf} im ASCII-Format gespeichert sein.

Nachdem eine ﬂberlagerung verwendet wurde, ist
es empfehlenswert sie wieder zu 16schen, um Platz
fir eine neue Uberlagerung zu schaffen. Dazu
beniitzt man die DELETE-Angabe.

Die Zeilennummern in der Angabe <bereich™> wer-
den vom RENUM-Befehl beeinflufit.

COMMON VAR1, VARZ, VAR $
CHAIN ,NEWPROG*

veranlafit GW-BASIC dieses Programm zu laden,
und die Programmsteuerung an den Beginn des
Programms zu iibergeben. Die drei unter COM-
MON genannten Variablen werden dem mit
CHAIN angehéngten Programm zur Verfligung
gestellt.

COMMON VAR], VARZ2, VAR$
CHAIN “NEWPROG”, 1000

hat die selbe Wirkung, mit der Ausnahme, dal3 die
Programmsteuerung an die Zeile 1000 eines

mit CHAIN angehingten Programmes iibergeben
wird.

CHAIN “NEWPROG”, 1000, ALL

unterscheidet sich vom vorherigen Beispiel
dadurch, daB alle Variablen (nicht nur drei) des lau-
fenden Programes dem mit CHAIN angehéngten
Programm zur Verfiigung gestellt werden.

CHAIN MERGE “OVERLY1”, 1000, ALL

hat den besonderen Effekt, die Zeilen im laufenden
Programm mit Zeilen von OVERLY1 da zu {iber-
schreiben, wo Zeilennummern zwischen den bei-
den Programmen {ibereinstimmen (OVERLY1
wird in der gesamten Lénge angehéngt).
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Es ist méglich einen Bereich von Programmzeilen
zu l6schen, um geniigend Speicherplatz fiir das mit
CHAIN angehéngte Programm zur Verfiigung zu
haben.

Zum Beispiel:

CHAIN MERGE “OVERLY2”, 1000, ALL,
DELETE 1000-2000

16scht die Zeilen 1000 bis 2000 des laufenden Pro-
grammes bevor OVERLY2 geladen wird.

Der CHAIN-Befehl mit der MERGE-Angabe
belédf3t die Dateien gedffnet und behélt den laufen-
den “OPTION BASE”-Status bei. Das mit CHAIN
angehdngte Programm kann jedoch {iber eine
eigene OPTION BASE verfiigen, wenn keine Feld-
variablen iibertragen werden.

Wird die MERGE-Angabe unterlassen, behilt
CHAIN die vorgegebenen Variablentypen oder
Anwenderfunktionen im aufgerufenen Programm
nicht bei. Das heifit, jeder DEFINT, DEFSNG,
DEFDBL, DEFSTR oder DEFFN-Befehl, der eine
gemeinsame Variable enthélt, muf3 im angehing-
ten Programm neu angegeben werden.

Wird die MERGE-Angabe verwendet, sollten die
Anwenderfunktionen vor alle CHAIN MERGE-
Befehle im Programm gestellt werden. Andernfalls
bleiben die Anwenderfunktionen bis zur Ausfiih-
rung dieser Funktionen unbelegt.

CHAIN fithrt vor dem Programmablauf einen
RESTORE-Befehl aus. Deswegen wird der DATA-
Zeiger zuriickgesetzt. Der READ-Befehl setzt also
nicht das Lesen der DATA-Werte wie imn alten Pro-
grammm fort, sondern beginnt erneut.
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CHDIR Befehl

Syntax: CHDIR <pfad>

Verwendung: Anderung des aktuellen Inhaltsverzeichnisses

Bemerkung: <pfad>ist ein Zeichenkettenausdruck der 128 Zei- ™~
chen nicht iliberschreitet, und bestimmt das neue
Inhaltsverzeichnis, das jetzt das aktuelle Verzeich-
nis ist.

Beispiele: Wenn die folgende hierarchische Struktur fiir die

Anderung zum Inhaltsverzeichnis SUE vom
Inhaltsverzeichnis ROOT gegeben ist,

Stammverzeichnis

/

VERKAUF BUCHHALTUNG
/ g
SEPP MARIA HANS RESI
BERICHT BERICHT BERICHT BERICHT
andere andere andere
Dateien Dateien Dateien
so verwenden Sie
CHDIR “BUCHHALTUNG/SUE”
Um von SALES zum Verzeichnis JOHN zu wech-
seln:
CHDIR “JOHN”
g’

Um von JOHN zurtick zu SALES zu wechseln wird

CHDIR “\*

verwendet.
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Das Laufwerk kann gewechselt werden, wenn mit
dem CHDIR-Befehl ein anderes als das gerade ein-
geschaltete Laufwerk angegeben wird. Zum Bei-
spiel:

CHDIR “C:SALES”

Wenn Ihr Programm auf eine Datei zugreift, sucht
GW-BASIC im aktuellen Platten-Inhaltsverzeich-
nis nach dieser Datei. (Die Syntaxbeschreibungen
in diesem Kapitel bezeichnen Dateizugriffe mit
dem Ausdruck <dateispez™).

Hat Thre Tastatur keine (\)-Taste, so konnen Sie

auch die (/)-Taste zur Bezeichnung von Pfaden ver-
wenden.
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CHR$ Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiele:

Hinweis:

4-38

CHR$(I)

Gibt ein Zeichen an, dessen ASCII-Zeichencode-
wert I ist, wobei I fiir eine Dezimalzahl von 0 bis 255
steht. (ASCII-Codes sind in Anhang B aufgefiihrt).

CHR$ wird allgemein verwendet, um ein Sonder-
zeichen an den Bildschirm oder den Drucker zu
senden. Zum Beispiel konnte ein akkustisches Zei-
chen (Piepton) CHR$(7) vor einer Fehiermeldung
ausgegeben werden, oder ein Seitenvorschub (form
feed) CHR$(12) konnte zum Léschen des Bild-
schirms und zum Zuriickbringen der Schreibmarke
in die Ausgangsposition abgeschickt werden.

PRINT CHR$(66)
ergibt
B

Siehe die ASC-Funktion fiir Einzelheiten Gber die
Umwandlung eines Zeichens zuriick in seinen
ASCII-Code. Siehe auch die Beispiele in der
CONT-Beschreibung.

Mittels der STRINGS$-Funktion kann ein Wieder-
holungsfaktor fiir ein Zeichen gesetzt werden. Das
folgende Beispiel 146t den Lautsprecher etwa 30
Sekunden lang ertonen:

10 B$=STRINGS$ (120,CHR$(7))
20 PRINT B$;

Das néchste Beispiel programmiert die Funktions-
taste 1 die GW-BASIC-Kommandoliste auszuge-
ben, ohne daf} <CR> betitigt werden mul:

KEY 1, “LIST” + CHR$(13)

Die CHRS$-Funktion ist hilfreich bei der Anzeige
von Zeichen, fiir welche die Betétigung einer einzel-
nen Taste auf der Tastatur nicht méglich ist. Thre
Tastatur verfiigt wahrscheinlich nicht {iber ein Qua-
dratwurzelzeichen, es kann aber trotzdem mit

PRINT CHR$(251);

angezeigt werden.
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CINT Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
CINT

CINT(X)

Zur Umwandlung von X in eine Ganzzahl durch
Rundung der Stellen nach dem Komma.

Befindet sich das Ergebnis nicht im Bereich -32768
bis 32767, so tritt die Fehlermeldung ,,Uberlauf*
(overflow) auf.

PRINT CINT(45.67)
ergibt
46

PRINT CINT(-3.85)
ergibt
4

Unter den Funktionen CDBL und CSNG finden
Sie weitere Einzelheiten iiber die Umwandlung von
Zahlen in einen Datentyp mit doppelter und einfa-
cher Genauigkeit. Siehe auch die Funktionen FIX
und INT , die beide Ganzzahlwerte angeben.
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CIRCLE
CIRCLE Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

4-40

CIRCLE (x,y),<radius>[,<farbe>{anfang,
ende>{,<form>]]]

Zeichnet im Graphikmodus eine Ellipse auf den
Bildschirm:

Xy

Gibt die Koordinaten des Mittelpunkts der Ellipse
an. Koordinaten kénnen absolut oder relativ zum
zuletzt adressierten Punkt am Bildschirm angege-
ben werden (unter Verwendung von STEP).

<radius™>
Gibt den Radius (Hauptachse) in Punktwerten an.

<farbe>

Bei Farbgraphik in mittlerer und hoher Auflésung
wird damit die Farbe (1 bis 3) der aktuellen Palette
ausgewihlt. Die Hintergrundfarbe (0) ist ebenfalls
zuldssig. Wenn keine Farbe angegeben wird, ver-
wendet GW-BASIC die Farbe 3. In einfarbiger Gra-
phik mittlerer und hoher Auflésung kann die Farbe
1 (fiir weill) oder O (fiir schwarz) sein. Der Standard-
wert ist 1.

<anfang,ende>

Gibt den Winkel im Bogenmal} an, wo die Zeich-
nung beginnen oder enden soll. Die Werte kénnen
zwischen -2*PI bis 2*PI variieren, wobei PI dem
Wert 3.141593 entspricht (Siehe quch »~Bemerkun-
gen®).

<form>

Gibt das Verhiltnis zwischen dem x-Radius und
dem y-Radius an. Ist das Verhéltnis kleiner als 1, so
ist der Radius der x{(Horizontal)-Radius. Wenn das
Verhéaltnis groBer als 1 ist, dann handelt es sich um
den y«Vertikal)-Radius.

GW-BASIC erzeugt einen Kreis auf dem Bild-
schirm, ohne daf3 vorher eine Angabe fiir den
<form>-Wert gemacht wurde. Geben Sie fiir
<form™> einen Wert an, der nicht 5/6 in Graphik mit
niedriger und hoher Auflosung oder 5/12 in Graphik
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mit mittlerer Auflosung betrégt, wird eine Ellipse
angezeigt.

Ist der Wert, den Sie angeben, kleiner als 5/6 (mitt-
lere Auflésung: 5/12), so hat die Ellipse die Form
eines in der Horizontalen gestreckten Achse (siche
Beispiel).

Die ersten beiden zu bearbeitenden Werte (argu-
ments), die x- und y-Koordinaten und der Radius,
sind die einzigen Werte, die zum Zeichnen eines
Kreises benétigt werden. Die letzten beiden Argu-
mente werden zum Zeichnen anderer , kreisarti-
ger“ Formen verwendet. ,Anfang” und ,Ende“
ermoglichen es Ihnen, den Anfang und das Ende
der gezeichneten Kreislinie selbst zu bestimmen.
Die Werte von ,,Anfang® und , Ende“ sind mathe-
matisch korrekt im Bogenma@l anzugeben.

PIj2

Pl

3'PIj2

Die ,Anfang“- und ,Ende“-Werte konnen beide
negativ sein (-0 ist jedoch nicht erlaubt), wobei der
Winkel durch eine Linie mit dem Mittelpunkt ver-
bunden ist. Die ,,Anfangs“- und , End“-Werte von
-PI/2, —-2PI wiirden zum Beispiel einen Teil eines
Kreises zeichnen:
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Hinweis:

Beispiel:

4-42

Verwenden Sie ein Form-Argumment, wenn Sie
eine Ellipse zeichnen wollen. Wie Sie wissen ist r
der x-Radius, wenn der Formfaktor kleiner als 1 ist.
Ist dieser grofBer als 1, so ist r der y-Radius. Zum
Beispiel:

10 SCREEN 1
90 CIRCLE (160,100),60,,,5/18

zeichnet die folgende Ellipse

Punkte die auBerhalb des Bildschirms liegen wer-
den nicht von CIRCLE gezeichnet, und rufen keine
Fehlersituation hervor.

Es ist zulissig, dal3 die Mittelpunktkoordinaten
auBerhalb des Bildschirmbereiches liegen. Die
Ellipse wird dann mit Hilfe eines gedachten Mittel-
punktes gezeichnet, wobei Punkte, die innerhalb
der eigentlichen Bildschirmkoordinaten liegen,
angezeigt werden.

Das folgende Beispiel bewirkt die Darstellung eines
Bogens in mittlerer Auflésung in der oberen rech-
ten Ecke des Bildschirms:

10 SCREEN 2
20 CIRCLE (650,-10),100

Sobald eine Ellipse gezeichnet ist, wird der zuletzt
angesprochene Bildschirmpunkt von GW-BASIC
als Mittelpunkt der Ellipse angenommen.
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CLEAR Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
CLEAR

CLEAR/,[<ausdruck1>][,<ausdruck2>>]]

Setzt alle numerischen Variablen auf Null, 16scht
alle Zeichenvariablen, und schliefit alle ge6ffneten
Dateien. Wahlweise kann die obere Speichergrenze
und der fiir den ,Stack” (Stapelung) reservierte
Speicherplatz gesetzt werden.

<ausdruck1>ist eine Speicherstelle, die, falls ange-
geben, die hochste fiir den Arbeitsbereich von GW-
BASIC zur Verfiigung stehende Speicherposition
definiert. Sie kénnen so Platz fiir Maschinensprach-
programine reservieren.

<ausdruck2> reserviert Speicherplatz fiir den GW-
BASIC-,Stack“. Automatisch werden entweder
512 Bytes oder ein Achtel des verfiigbaren Spei-
chers (jeweils der kleinere Wert) angenommen. Die
Spezifikation eines groBeren ,,Stacks® kann erfor-
derlich sein, wenn Ihr Programm tiefverschachtelte
GOSUB-Routinen oder sehr viele FOR..NEXT-
Schleifen verwendet, oder bei umfassender Ver-
wendung des PAINT-Befehls.

CLEAR hat folgende Auswirkungen:

Schlie3en aller Dateien.

Loschen aller COMMON-Variablen.

Setzt numerische Variablen und Feldvariablen auf
Null.

Setzt den ,Stack” zurlick und gibt den Speicher-
platz frei.

Setzt alle Zeichenkettenvariablen und Feldvaria-
blen auf Null.

Gibt alle Plattenpuffer frei.

Macht alle DEFinitionen ungiiltig (DEF FN, DEF
USR, DEF SEG, DEFINT, DEFDBL, DEFSNG,
DEFSTR).

Schaltet den Ton ab und fithrt zum Musikvorder-
grund zuriick.

PEN und STRIG werden auf OFF zuriickgesetzt.

Das im Speicher befindliche Programm wird von
CLEAR nicht geloscht.
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Beispiele:

Hinweis:
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CLEAR
fithrt nur die obengenannten Aktionen durch.

CLEAR,32768

Setzt zusdtzlich den maximalen Arbeitsbereich auf
32 KB.

CLEAR,2000

Reserviert 2000 Bytes fiir den “Stack”.
CLEAR,32786,2000

Fiihrt CLEAR durch, setzt den maximalen Arbeits-
bereich auf 32 KB, und reserviert 2000 Bytes fiir
den “Stack”.

Um Platz im Speicher zu schaffen, kann Thr Pro-

gramm fiir angegebene Feldvariablen den ERASE-
Befehl verwenden.
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CLOSE Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiele:

Hinweis:

GW-BASIC
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CLOSE

CLOSE[[#]<dateinummer>{,[#)<dateinum-
mer...>>]...]

Zum Abschlieffien der Ein-/Ausgabe an eine Datei,
oder ein Gerdt. Der CLOSE-Befehl hat die gegen-
teilige Wirkung des OPEN-Befehls.

<dateinummer>> ist die Nummer, unter welcher
die Datei er6ffnet wurde. Ein CLOSE-Befehl ohne
zusétzliche Angaben schlieBt alle gedffneten
Dateien und Gerite.

Die Beziehung zwischen einer bestimmten Datei
und einer Dateinummer wird mit der Ausfiihrung
eines CLOSE-Befehls aufgehoben. Die Datei kann
dann mit der selben oder einer anderen Dateinum-
mer wiedereroffnet werden. Diese Dateinummer
kann nun genauso zum Eréffnen einer beliebigen
Datei verwendet werden.

Ein CLOSE-Befehl fiir eine Datei oder ein Gerét
mit sequentieller Ausgabe schreibt zuerst den noch
verbleibenden Pufferinhalt in die Datei.

Die Befehle END und NEW schlieflen immer alle
Plattendateien automatisch. (STOP schliefit Plat-
tendateien nicht).

Zugriff auf Dateien und Gerite wird in Kapitel 5
beschrieben.

CLOSE

schliefit alle gedffneten Dateien und Gerite.

CLOSE #1,#2,#3

schlie3t alle Dateien und Gerite denen die Num-
mern 1, 2 und 3 zugeordnet sind. (Die Benutzung
des #-Zeichens steht Ihnen frei).

END, NEW, RESET, SYSTEM und RUN (chne
die R-Option) schlieBen gedffnete Dateien und
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Gerate automatisch. Das Driicken der Tastenkom-
bination ,,Control-Break“ wihrend des Programm-
ablaufs bewirkt dasselbe. Mit dem STOP-Befeht
kénnen keine Dateien oder Gerite geschlossen
werden.
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CLS Befehl

Syntax:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
CLS

CLS<n>
wobei <n>> fiir 1 oder 2 stehen kann

Ist der KEY-ON-Befehl in Kraft, wahrend der CLS-
Befehl benutzt wird, so wird der Bildschirm
geloscht; die Funktionszeile am unteren Ende des
Bildschirms wird jedoch mit den gerade aktiven
Vordergrund-/Hintergrundfarben erneuert.

Im Textmodus befindet sich der Cursor in der lin-
ken oberen Ecke am Bildschirm. Im Textmodus
kann der Bildschirmspeicher 8 Bildschirmseiten
speichern. CLS beniitzt nur die aktive Bildschirm-
seite (verwenden Sie SCREEN um festzustellen,
welche Seite aktiv ist).

Im Graphikmodus ist nur eine Bildschirmseite im
Bildschirmspeicher vorhanden. CLS léscht den
Bildschirmspeicher ginzlich. Der zuletzt angespro-
chene Bildschirmpunkt wird dann als 160,100 in
niedriger Auflosung, als 320,100 in mittlerer und als
320,200 in hoher Auflésung angenommen. Ein
nachfolgender Graphikbefehl, unter Verwendung
von STEP, bezieht sich auf diesen Punkt.

Durch Angabe des <n> Parameters konnen
bestimmte Bildschirmteilabschnitte geloscht wer-
den. <n>kann fiir 1 oder 2 stehen. CLS 1 resultiert
in der Loschung eines Anzeigeausschnittes, CLS 2
16scht den fir die Textdarstellung vorgesehenen
Bildschirmbereich.

10 COLOR 12,1
20 CLS

Loschtim Textmodus den Bildschirm und stellt die
Hintergrundfarbe auf blau (1).

Nachfolgender Text (einschliefilich der GW-BASIC
“Ok”-Meldung) erscheint in hellrot (12).

Im Textmodus stellt der COLOR-Befehl alleine
den Bildschirm nicht auf die neue Hintergrundfar-
be ein. Die neue Hintergrundfarbe wird erst beim
Weiterschreiben verwendet. CLS stellt den gesam-
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ten Textbereich des Bildschirms auf die Hinter-
grundfarbe um. Auch im Graphikmodus wird CLS
nicht benétigt, um die Hintergrundfarbe der Bild-
schirmanzeige umzustellen.

Die Befehle SCREEN und WIDTH stellen den
Bildschirmmodus und die Zeilenldnge ein und
16schen zusétzlich den Bildschirm.
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COLOR Befehl (Textmodus)

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

COLOR [<schrift>][,[<hintergrund>][,<rahmen>]]

<schrift> ist ein numerischer Ausdruck im Bereich
0 bis 31. Dieser steht fiir die Farbe in welcher die
Schrift angezeigt werden.

<hintergrund> ist ein numerischer Ausdruck im
Bereich 0 bis 7 fiir die Hintergrundfarbe.

<rahmen> ist ein numerischer Ausdruck im Be-
reich O bis 15, der die Farbe des Rahmens auller-
halb der Textwiedergabeflache festlegt. Beim
NCR-Bildschirm ist dies aus technischen Grin-
den nicht méglich. Jedoch wirkt der Befehl auf
entsprechende externe Bildschirme, die an den
PC 4i angeschlossen werden kénnen.

Zur Anderung eines oder mehrerer der zwei
Farbfaktoren (schrift, hintergrund, rahmen), die
den Aufbau der Anzeige auf einem Farbbild-
schirm bestimmen. Beim einfarbigen Bildschirm
kann COLOR zum Umstellen verwendet werden
(zum Beispiel schwarze Schrift auf weilem Hin-
tergrund anstatt weille Schrift auf schwarzem
Hintergrund, oder umgekehrt). Bei beiden Bild-
schirmen (ein- und mehrfarbig) kann die Schrift
heller oder blinkend dargestellt werden.

Die Bedeutung der Werte 0 bis 7 sind:

0 Schwarz 4 Rot

1 Blau 5 Magenta
2 Griin 6 Braun

3 Zyan 7 Weil

Die Werte 8 bis 15 beziehen sich auf Versionen mit
hoher Auflésung der selben Farben:

8 Grau 12 Hellrot
9 Hellblau 13 Weinrot
10 Hellgriin 14 Gelb
11 Tirkis 15 Intensivweil

Bei der Textfarbe konnen Sie auch zur gewiinsch-
ten Farbkennziffer 16 addieren, und erhalten so
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einen Wert zwischen 16 und 31. Dies bewirkt bei
nachfolgenden Texteintrdgen eine blinkende
Anzeige in der gewihlten Farbe.

Der Adapter mit einfarbigem Bildschirm verwen-
det die folgenden Farbwerte (unter der Farbe weil3
versteht man hier immer die Standardschriftfarbe,

die Ihr Bildschirm verwendet).
Schrift Hintergrund
0 Schwarz Schwarz
1 WeiB, und unterstrichen| Schwarz
2.6 WeiB Schwarz
7 Weil WeiB

Bei Verwendung eines weillen Hintergrundes (7)
konnen Sie zum Schreiben 0,8,16 oder 24 benutzen
(die beiden letzten Werte erzeugen eine blinkende
Anzeige). Sie konnen jedoch nicht weile Schrift auf
weillem Hintergrund einstellen. Auflerdem kann
die Schrift bei weillem Hintergrund nicht auf nor-
male Helligkeit und Unterstreichung eingestellt
werden.

Wenn Sie die Hintergrundfarbe schwarz (0...6) ver-
wenden, konnen Sie fiir die Schrift weil3, weil3 halb-
hell, weill blinkend und weif3 haibhell blinkend
wahlen (der Reihenfolge nach 7,15,23 und 31). Wol-
len Sie unterstrichene Zeichen mit diesen Eigen-
schaften erzeugen, so ist von der jeweiligen Kenn-
zahl die Zahl 6 abzuziehen.

Am sinnvollsten ist es natiirlich, die Farbzusam-
menstellung so zu wahlen, daf3 ein verniinftiger
Kontrast zwischen Hintergrund und Text entsteht.
GW-BASIC hindert Sie jedoch nicht daran, zwei-
mal schwarz zu verwenden. Um diesen unsichtba-
ren Schrifteffekt zu erzeugen, brauchen Sie nur O fiir
den Hintergrund und 0, 8, 16 oder 24 fiir den Text
einzutragen. Sie konnten diese Moglichkeit nutzen,
um zum Beispiel Kennworte, die nicht am Bild-
schirm erscheinen sollen, einzugeben.

Andere als die hier erwdhnten Kombinationen fith-
ren zu weiler Schrift auf schwarzem Hintergrund.
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(fir einen Adapter

~  mit Farbbild-

schirm)
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Bei einem Adapter mit Farbbildschirm konnen Sie,
um den Text unsichtbar zu machen, jede Farbkenn-
zahl zwischen 0 und 7 gemeinsam fiir <schrift>und
<hintergrund> verwenden.

COLOR 12

stellt fiir den Text die Farbe hellrot ein. Die Hinter-
grundfarbe bleibt unverandert.

COLOR ,1

andert nur die Hintergrundfarbe; die neue Farbe ist
blau.

COLOR 12,1

setzt die Schrift auf hellrot, und den Hintergrund
auf blau.

Das folgende Beispiel gilt fiir den einfarbigen Bild-
schirm sowohl als auch fiir den Farbbildschirm.
Dabei ist es erforderlich einen bekannten Text so
einzugeben, dal3 das Geschriebene nicht am Bild-
schirm zu sehen ist. Sie konnen jedoch mit der
Backspace-Taste ziiriickgehen und eventuelle Feh-
ler korrigieren. Ihre Eingabezeit wird gemessen und
in Sekunden angezeigt, wobei angenommen wird,
daf3 der eingegebene und mit der <CR>- Taste
abgeschickte Text mit der in X$ enthaltenen Zei-
chenkette identisch ist.

Nachdem Thr Ergebnis angezeigt wurde, kénnen
Sie durch Driicken einer beliebigen Taste zu “Ok”
zuriickkehren.

10 X$=“Wenn der Hund mit der Wurst iiber den
Eckstein springt”

20 SCREEN 0:WIDTH 80

30 COLOR 7,0

40 CLS

50 PRINT “Geben Sie ein...”;

60 FOR DLY%=1 TO 700:NEXT DLY%

70 COLOR 0,7

80 PRINT “JETZT”
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Hinweis:
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90 TIME$=“00:00:00"

100 COLOR 0,0

110 INPUT I$

120 T$=RIGHT$TIMES,2)

130 SLOW$=RIGHT$TIME$,4)

140 CLS

150 IF I$()X$ THEN GOTO 220

160 COLOR 23,0

170 PRINT X$:PRINT:PRINT

180 PRINT “ GUT GEMACHT”

190 IF ASC(SLOW$)<>>48 THEN PRINT “Sie
haben aber mindestens eine Minute
gebraucht”: GOTO 260

200 PRINT “Sie brauchten ”;T$“ Sekunden”:-
PRINT

210 GOTO 260

220 COLOR 7,0

230 PRINT “Nicht ganz richtig...”:PRINT

240 PRINT “Sie héatten eingeben sollen:”:
PRINT X$:PRINT

250 PRINT ,,...das haben Sie geschrieben:*:
PRINT I$

260 COLOR 7,0

270 IF INKEY$=“" THEN GOTO 270

280 CLS

290 END

Die abschlielende Angabe in einem COLOR-
Befehl solite kein Komma sein.

Ein Wert der sich auBBerhalb des erlaubten Bereichs
befindet, kann zu einem unerlaubten Funktionsauf-
ruf (“illegal function call” error) fiihren.

Die Art der Anzeige (Textmodus, niedrige, mittlere
oder hohe Graphikauflésung) kann durch den
SCREEN-Befehl bestimmt werden.
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COLOR Befehl (Graphikmodi)

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

GW-BASIC

COLOR [<hintergrund>][,[<palette>]

<hintergrund> ist ein numerischer Ausdruck der
die Hintergrundfarbe des Bildschirms angibt.
Werte zwischen 0 und 15 sind zuldssig. (Siehe
COLOR (Textmodus) hinsichtlich der zu diesen
Werten gehérenden Farben).

<palette> ist ein numerischer Ausdruck mit dem
eine der beiden zur Verfligung stehenden Farbpa-
letten ausgewdhlt wird. Eine gerade Zahl wihlt
Palette 0, eine ungerade Zahl Palette 1.

Auf jeder Palette befinden sich drei Farben:

Farbnummer Palette O Palette 1
1 Griin Zyan
2 Rot Magenta
3 Braun WeiB

Bei Verwendung des entsprechenden COLOR-
Befehls wird die neue Hintergrundfarbe sofort
angezeigt. Wird mit dem COLOR-Befehl die
Palette gewechselt, éndern sich die Farben der
momentan dargestellten Zeichnungen entspre-
chend. Wenn Sie von Palette 0 auf Palette 1 wech-
seln, wird aus griin zyan, rot wird zu magenta, und
was braun war wird weil3. Der umgekehrte Fall tritt -
ein, wenn Sie von Palette 1 zu Palette 0 wechseln
(zyan wird griin, usw.)

Die Befehle CIRCLE, DRAW, LINE, PAINT,
PRESET und PSET konnen entweder die Hinter-
grundfarbe oder eine der drei Farben aus der
aktuellen Farbpalette verwenden. COLOR dient
zur Auswahl einer Palette fiir diese Graphikbefehle.

Zeichen auf dem Bildschirm in Farbgraphik mit
niedriger oder hoher Auflosung verwenden Farb-
nummer 3 aus der gegenwirtig ausgewéhlten
Palette, das heifit, braun oder weif3.

10 SCREEN 4
20 COLOR 2,0

4-53



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

COLOR

Hinweis:
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setzt den Bildschirmmodus 4 (Farbgraphik mit
hoher Auflésung), stellt den Hintergrund auf griin,
und wéhlt die Farbpalette 0.

10 SCREEN 4
20 COLOR 4

setzt den Bildschirmmodus 4 und stellt die Hinter-
grundfarbe auf rot um. Die Farbpalette so wie vor-
her.

10 SCREEN 4
20 COLOR ,1

setzt den Bildschirmmodus 4 und wéhlt die Farbpa-
lette 1. Die Hintergrundfarbe dndert sich nicht.

Das Beispiel am Ende des Kapitels ,Die Bild-
schirmanzeige” zeigt nur einige der Moglichkeiten
der GW-BASIC-Farbgraphik.

COLOR ist bei einfarbiger Graphik mit mittlerer
oder hoher Auflésung nicht anwendbar, da dieser
Bildschirmmmodus nur schwarz und weil3 verwen-
det. Der Versuch den COLOR-Befehl in diesem
Modus zu benutzen resultiert in einem unzuléssi-
gen Funktionsaufruf (“illegal function call error”).
Diese Fehlermeldung tritt auch bei einem Wert
iiber 255 auf.
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Syntax:

Verwendung:

Beispiel:
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COM(n) ON
COM(n) OFF
COM(n) STOP

wobel n die Nummer fir den Kommunikations-
kanal ist, diese ist entweder 1 oder 2.

Freigeben oder Sperren der Unterbrechungsrouti-
nen fiir Kommunikationsvorginge auf dem angege-
benen Kanal.

COM(n) ON gibt Unterbrechungsroutinen fir
Kommunikation durch einen ON COM-Befehl frei
(sieche ON COM). Sind diese Routinen freigegeben
und ist eine von Null abweichende Zeilennummer
im ON COM-Befehl genannt, prift GW-BASIC vor
der Ausflihrung jedes Befehls, ob ein Signal auf der
Kommunikationsleitung anliegt. GW-BASIC uber-
gibt die Programmsteuerung an die vom ON com?”
Befehl angezeigte Zeile.

COM(n) OFF sperrt Unterbrechungsroutinen fiir
Kommunikation. Tritt ein Vorfall ein, wird er
gespeichert und ON COM fiihrt, sobald die Unter-
brechung freigegeben ist, eine Ubergabe der Pro-
grammsteuerung durch.

10 COM(1) ON

Gibt Fehlerunterbrechungsroutine (error trapping)
fiir Kommunikationskanal 1 frei.
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COMMON Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiele:

4-56

COMMON <liste der variablen>>

Zur Ubergabe von Variablen an ein Programm, das
mit CHAIN verkettet wird.

COMMON wird im Zusammenhang mit CHAIN
benutzt. COMMON-Befehle kénnen an beliebigen
Stellen im Programm erscheinen. Es wird jedoch
empfohlen, Sie an den Beginn des Programmes zu
stellen. Die selbe Variable kann nicht in mehr als
einem COMMON-Befehl erscheinen. Feldvaria-
blen werden gekennzeichnet durch das Anhéngen
von Klammern ,,()“ an den Variablennamen. Sollen
alle Variablen libergeben werden, empfiehlt es sich,
CHAIN zusammen mit der All-Option zu verwen-
den und COMMON nicht zu verwenden.

CHAIN sollte nicht die Dimensionen einer Feldva-
riablen angeben. Ein derartiger Befehl wird von
GW-BASIC ignoriert.

100 COMMON A B,C,D(),G$
110 CHAIN “PROG3”,10

héngt das Programm PROGS an, stellt die Varia-
blen AB,C,G$ und die Feldvariable D zu dessen
Verfiigung und beginnt mit dem Ablaufen des ange-
hédngten Programmes bei Zeile 10.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

GW-BASIC
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CONT

Zur Fortsetzung des Programmablaufes nach Driik-
ken der Taste Control-Break, der T'aste STOP oder
END, oder nach Auftreten eines Fehlers ohne
Unterbrechungsroutine (untrapped error).

Das Programm wird dort fortgesetzt wo es unter-
brochen wurde. Falls die Unterbrechung an einer
Stelle stattfand, an der die Aufforderung zur Daten-
eingabe innerhalb eines INPUT-Befehls erschien,
wird das Programm mit dem erneuten Anzeigen
dieser Aufforderung (? oder Text) fortgesetzt.

CONT wird normalerweise zusammen mit STOP
zum Testen von Programmen verwendet. Nach der
Programmunterbrechung kénnen Zwischenwerte
von Variablen mit Befehlen im Direktmodus iiber-
priift und geéndert werden. Die Programmausfiih-
rung wird mit CONT oder einem GOTO im Direkt-
modus fortgesetzt. Mit GOTO kann die Fortsetzung
bei einer angegebenen Zeilennummer aufgenom-
men werden. CONT kann zur Programmfortset-
zung verwendet werden, nachdem ein Fehler ohne
Unterbrechungsroutine GW-BASIC veranlaf3t hat,
den Programmablauf zu unterbrechen.

CONT ist nicht mdglich, wenn das Programm wéh-
rend der Unterbrechung verindert wurde.

Das folgende Programm stellt die Zeichen des GW-
BASIC Zeichensatzes dar, die einen Codewert von
128 oder hoher haben (siehe Anhang B). Jedes Zei-
chen wird zusammen mit dem entsprechenden
Codewert in einer eigenen Zeile ausgegeben. Eine
Verzigerung beim Bildschirmrollen ist eingebaut
(Zeile 50), Sie werden aber zur Untersuchung eines
Zeichens fiir die Dauer eines beliebigen Zeitraums
die Control-Break-Taste driicken miissen. Wenn
Sie CONT als direkten Befehl eingeben, wird mit
der Textanzeige fortgefahren. Sie konnen das Pro-
gramm beliebig oft unterbrechen und wieder fort-
setzen. WIDTH 40 (die Breite 40) sagt aus, daf3 die
Zeichen in Grofiformat dargestellt werden.
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Hinweis:
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10 WIDTH 40

20 FOR LOOP% = 128 TO 255

30 PRINT “Das Zeichen fiir Code”;
LOOPY%;“ist ”;CHR$(LOOP%) 40 PRINT

50 FOR DLY%= 1 TO 500:NEXT DLY%

60 NEXT LOOP%

Der Befehl RUN eignet sich nicht zur Fortsetzung
eines Programmes nach einer Unterbrechung, daer
fiir den Speicherinhalt den selben Effekt hat wie
CLEAR, ndmlich die SchlieBung aller Dateien, Auf-
hebung aller DEFinitionen und Nullsetzung aller
Variablen.
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COS Funktion
Syntax:
Verwendung:

~ Bémerkung:

Beispiel:

Hinweis:
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COS(X)

Ergibt den Kosinus von X in Bogengraden.

Die Berechnung des COS(X) erfolgt mit einfacher
Genauigkeit.

10 X=2*C0OS(4)
20 PRINT X
ergibt
1.842122
Zur Umwandlung von Bogenmal} in Winkelgrade:

DEGREES=RADIANS*180/P1
wobei PI (einfache Genauigkeit) 3.141593 ist

Zur Umwandlung von Winkelgraden in BogenmaQ:

RADIANS=DEGREES*PI/180
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CSNG Funktion
Syntax:

Verwendung:

4-60

CSNG(X)

Wandelt X in eine Zahl mit einfacher Genauigkeit
um.

10 A#=482.342122

20 PRINT CSNG(A#)

ergibt

482.3421

Siehe die Funktionen CINT und CDBL zur
Umwandlung in Ganzzahlwerte und Zahlen mit
doppelter Genauigkeit.

Der Abschnitt ,,Zeichenumwandlung® in Kapitel 1
gibt weitere Informationen tiber Umwandlungsge-
nauigkeit. :
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Syntax:

Verwendung:

Beispiel:

Hinweis:
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GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
CSRLIN

CSRLIN

Variable, welche die aktuelle Zeilenposition des
Cursors enthélt (0 bis 24).

Im folgenden Beispiel wird von Zeile 10 die aktuelle
Zeilenposition in L% eingelesen. Zeile 20 liest die
aktuelle Spaltenposition in C% ein. Zeile 30 zeigt
HALLQO in der mittleren Zeile des Bildschirms an
und Zeile 40 setzt die Position der Schreibmarke
auf die vorherige Zeile und Spalte zuriick.

10 L% = CSRLIN

20 C% = POS(0)

30 LOCATE 13,30:PRINT“HALLO”
40 LOCATE L% C%

Es besteht eine Ahnlichkeit zwischen CSRLIN und
POS, welches aber die aktuelle Spalte des Cursors
angibt. LOCATE wird zur Positionierung des Cur-
sors verwendet.
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CVl, CVS, CVD
Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

Hinweis:
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CVI(<2-Byte-Text)
CVS(<4-Byte-Text)
CVD(<8-Byte-Text)

Zur Umwandlung von Textwerten in numerische
Werte.

Numerische Werte, die von einer Plattendatei mit
wahlfreiem Zugriff gelesen wurden, miissen von
Text zuriick in Zahlen gewandelt werden. CVI
wechselt einen 2-stelligen Text in einen Ganzzahl-
wert um. CVS wandelt einen 4-stelligen Text in eine
Zahl mit einfacher Genauigkeit, und CVD wandelt
einen 8-stelligen Text in eine Zahl mit doppelter
Genauigkeit. In jedem einzelnen Fall wird das
Ergebnis in der numerischen Variablen gespei-
chert, der Text selbst wird von der Umwandlung
nicht beeinfluf3t.

70 FIELD #1,4 AS N$, 12 AS B$
80 GET #1
90 Y=CVS(N$)

Der Datensatz, der von der Datei mit wahlfreiem
Zugriff in Zeile 80 gelesen wurde, wird von der
Anweisung FIELD von Zeile 70 in zwei Zeichenket-
tenvariablen N$ und B$ aufgeteilt. Zeile 90 betrach-
tet N$ als das Zeichenkettenidquivalent einer Zahl
mit einfacher Genauigkeit, und libertrigt den ent-
sprechenden numerischen Wert auf Y. Wahr-
scheinlich war N$ urspriinglich eine Zahl, die mit
Hilfe der MKS$-Funktion auf die Datei geschrieben
wurde.

Die Funktionen MKI$, MKS$ und MKD$ fiihren

die umgekehrten Vorgéinge durch, das heifit, sie
wandeln numerische Werte in Zeichenketten um.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

GW-BASIC
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DATA

DATA <konstante>[,<konstante>]...

Zum Speichern von numerischen und alphanume-
rischen (string-) Konstanten, die durch den READ-
Befehl eines Programmes abgefragt werden.

DATA weist GW-BASIC nicht direkt an, eine
Anweisung auszufiihren, und kann deshalb an
beliebiger Position innerhalb eines Programmes
stehen. Eine DATA-Liste kann so viele Konstanten
enthalten, wie in eine Programmzeile passen. Es
konnen beliebig viele DATA-Zeilen in einem Pro-
gramm vorkommen. READ-Befehle greifen auf
DATA-Zeilen in der Reihenfolge der Zeilennum-
mern zu. Die Daten, die in den verschiedenen
DATA-Zeilen enthalten sind, kann man sich als
eine einzige ununterbrochene Reihe vorstellen.
Unabhéngig davon ist, wie viele Konstanten in einer
Zeile stehen, und wo diese Zeile innerhalb des Pro-
grammes plaziert ist.

Eine DATA-Zeile kann numerische Konstanten
aller Formate enthalten (d.h. Festkomma-, Gleit-
komma-, Ganzzahl-, Dezimal-, Oktal- oder Hexide-
zimal-Konstanten). Dabei sind numerische Aus-
driicke nicht erlaubt. String{Zeichenketten)-Kon-
stanten in DATA-Listen miissen nur dann in
Anflihrungszeichen stehen, wenn sie Kommas,
Doppelpunkte oder vorausgehende bzw. nachfol-
gende Leerzeichen enthalten. Andernfals konnen
die Anfiihrungszeichen entfallen.

Die Art der Variablen (numerisch oder alphanume-
risch) im READ-Befehl muf3 mit der entsprechen-
den Konstanten in der DATA-Liste {ibereinstim-
men. Andernfalls wird von GW-BASIC ein Syntax-
fehler ( keine Fehleingabe “type mismatch”)
erkannt,

Eine DATA-Zeile kann mit dem RESTORE-
Befehl wieder von vorne gelesen werden.

Siehe READ.
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DATES$ Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Hinweis:

4-64

DATE$=<zeichenkettenausdruck>

<zeichenkettenausdruck™ gibt eine Zeichenkette
in einer der folgenden Formen aus:

mm-dd-yy
mm-dd-yyyy
mmm/dd/yy
mm/dd/yyyy

Zum Einstellen des aktuellen Datums. Dies
bewirkt das Gegenteil der DATES$-Funktion, die
das aktuelle Datum wiederherstellt.

Die Jahreszahl soll im Bereich 1980 bis 2099 einge-
geben werden. Wenn der <zeichenkettenaus-
druck> nur eine Ziffer fir den Tag cder Monat ent-
halt, nimmt GW-BASIC eine 0 davor an. Wenn nur
zwei Ziffern fiir das Jahr angegeben werden, nimmt
GW-BASIC an, dal} dieses in das 20. Jahrhundert
fallt und setzt “19” davor.

Das Datum kann von NCR-DOS vor dem Laden
von GW-BASIC bereits gesetzt worden sein. Dies
hindert Sie jedoch nicht daran, es mit GW-BASIC
einzustellen.
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DATE$ Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
DATES

DATE$

Eine Variable, die das aktuelle Datum enthalt. (Ver-
wenden Sie zum FEinstellen des Datums den
DATES$-Befehl.)

Die DATES$-Funktion zeigt eine 10-stellige Zei-
chenkette in der Formm mm-dd-yyyy an, wobei mm

fiir Monat steht (o1 bis 12), dd fiir den Tag (01 bis
31), und yyyy fir das Jahr (1980 bis 2099).

Wenn
10 PRINT DATES$

auf die Einstellung von Daten in der DATE$-
Befehlbeschreibung folgt, wird

07-13-1984
angezeigt.
Die Trennungszeichen sind Bindestriche, auch

wenn die Trennungszeichen beim Eingeben des
Datums Schrégstriche waren.
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DEF FN Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

4-66

DEF FN <name>[(parameterliste™>)}=
<funktionsdefinition>

Definition und Benennung einer Funktion, zusétz-
lich zu den von GW-BASIC bereitgestellten Funk-
tionen,

<name> muf} ein giiltiger Variablenname sein.
Dieser Name wird, unter Voranstellung von FN, der
Name der Funktion.

<parameterliste™ besteht aus den Variablen in
einer Funktionsdefinition, fiir die beim Aufrufen
der Funktion Werte eingesetzt werden. Die Para-
meter werden durch Kornmas getrennt.

<funktionsdefinition> ist die Einzeloperation, die
von der Funktion ausgefiihrt wird. Variablenna-
men, die in diesem Ausdruck auftreten, dienen nur
zur Definition der Funktion. Sie beeinflussen nicht
Prograrnmvariablen mit dem selben Namen. Ein
Variablenname in einer Funktionsdefinition kann
wahlweise in der Parameterliste erscheinen. Wenn
dies der Fall ist, so wird der Wert der Variablen
beim Aufruf der Funktion eingesetzt, andernfalls
wird der aktuelle Wert der Variablen verwendet.

Die Variablen in der Parameterliste stellen auf der
Basis eins zu eins die Argumente (Variablen oder
Werte) dar, die beim Aufruf der Funktion einzuset-
zen sind.

DEF FN kann numerische oder auch alphanume-
rische Funktionen definieren. Ist die Funktion
numerisch, so wird das Ergebnis des Ausdruckes
der die Funktion enthélt, an den aufrufenden
Befehl mit der im Funktionsnamen enthaltenen
Genauigkeit ausgegeben. Wenn dieser Befehl ver-
sucht, ein numerisches Funktionsergebnis an eine
Zeichenkettenvariable zu iibertragen, oder umge-
kehrt, tritt ein Eingabefehler (type mismatch) auf.
Bevor eine neue Funktion von GW-BASIC verwen-
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Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
DEF FN

det wird, muf} sie mit dem entsprechenden DEF
FN-Befehl definiert werden, andernfalls erscheint
die Fehlermeldung “undefined user function”
(Benutzerfunktion nicht definiert). Eine Funktion
kann mebhr als einmal definiert werden. GW-BASIC
bezieht sich immer auf die zuletzt angegebene
Zuordnung.

Zur Berechnung der Hypotenuse eines rechtwinkli-
gen Dreiecks (die gegeniiberliegende Seite des
rechten Winkels) kann die Funktion wie folgt defi-
niert werden:

10 DEF FNHYPOT (S1,52)=SQR(S1A2+S2A2)

Um diese Funktion zu verwenden, konnten Sie mit
dem Programm fortfahren mit

20 INPUT “Liegt eine Seite am rechten Winkel
an?”

30 INPUT “Die andere Seite” SIDE 2

40 PRINT “Die Lénge der Hypotenuse ist
“FNHYPOT (SIDE1,SIDE2)

GW-BASIC nimmt DEF FN im direkten Modus
nicht an.

Eine Funktion kann rekursiv sein, das heifit, sie
kann sich selbst aufrufen. Sie miissen dann jedoch
einen Weg finden sie wieder anzuhalten, da sonst
eine Fehlersituation eintritt (out of memory — “kein
Speicherplatz mehr vorhanden™).
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DEFINT/SNG/DBL/STR

DEFINT/SNG/DBL/STR-Befehle

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

Hinweis:
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DEF<Typ~> <Bereich(e) von Buchstaben>
<Typ> entspricht INT, SNG, DBL oder STR.

Diese Befehle werden dazu benutzt, Variablenty-
pen als Ganzzahlen, als Variablen mit einfacher
Genauigkeit, Variablen mit doppelter Genauigkeit
oder Zeichenfolgen zu deklarieren.

Die Variablennamen, die mit den Buchstaben
beginnen, die in <Bereich von Buchstaben> ange-
geben werden, weisen den in <T'yp> angegebenen
Variablentyp auf. Jedoch ist ein Zeichen fiir die
Typendeklaration am Ende des tatséchlichen
Namens der Variablen (%, !, # oder $) stets gegen-
tiber DEF-Typ vorrangig. (Siche den Abschnitt
“Variablen” in Kapitel 1.)

Werden keine Befehle zur Typendeklaration ange-
troffen, so geht GW-BASIC davon aus, da@3 es sich
bei sdmtlichen Variablen ohne Deklarationszei-
chen um Variablen mit einfacher Genauigkeit han-
delt.

10 DEFDBL L-P

Samtliche Variablen, die mit den Buchstaben L, M,
N, O und P beginnen, sind Variablen mit doppelter
Genauigkeit.

10 DEFSTR A

Samtliche Variablen, die mit dem Buchstaben A
be-ginnen, sind Zeichenfolgenvariablen. 10
DEFINT I-N,W-Z

Samtliche Variablen, die mit den Buchstaben I, J,
K L M, N, W, X Y, Z beginnen, sind ganzzahlige
Variablen.

GW-BASIC erkennt die in DEF-Typ festgelegte
Typendeklaration erst, wenn der DEF-Typ-Befehl
tatsdchlich wihrend der Programmausfiihrung
angetroffen wird. Deshalb sollten diese Definitio-
nen mit DEF am Anfang des Programms stehen.
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DEF SEG-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
DEF SEG

DEF SEG [<=Adresse>]

Wobei “Adresse” ein numerischer Ausdruck in dem
Bereich von 0 bis 65535 ist.

Die angegebene Adresse wird gesichert, damit sie
als das fir BLOAD, BSAVE, CALL, POKE, USE
und PEEK erforderliche Segment benutzt werden
kann.

Die Eingabe eines beliebigen Wertes aul3erhalb des
“Adressen”-Bereichs von 0 bis 65535 fiihrt zu der
Fehlermeldung “Illegal function call” (Unzuléssiger
Funktionsaufruf). Der vorhergehende Wert wird in
diesem Fall beibehalten.

Wird die Option “Adresse” weggelassen, sowird das
zu benutzende Segment auf das GW-BASIC Daten-
segment (DS) gesetzt. Hier handelt es sich um den
urspringlichen Standardwert.

Wird die Option “Adresse” angegeben, so mul sie
auf eine 16-Byte-Grenze ausgerichtet sein. GW-
BASIC multipliziert diesen Wert mit 16 und
benutzt das Ergebnis dieser Multiplikation als die
tatsdchliche Speicheradresse fiir den Segmentan-
fang. GW-BASIC {iberpriift die Giiltigkeit der ange-
gebenen Adresse nicht.

10 DEF SEG=&HB800

Mit dieser Programmzeile wird das Segment auf die
Hexadezimalzahl B800 (in Dezimalform: 47104)
gesetzt. Diese Zahl stellt eine echte Speichera-
dresse dar, die 16 mal dem Wert von -B8000
(753664) entspricht. In der Tat handelt es sich hier
um den Anfang des Bildschirmpuffers fiir den Farb-
bildschirm, so daf3 auf diesen Befehl wahrschein-
lich BLOAD oder BSAVE folgen wird. Im welteren
Verlauf des Programms werden Sie das Segment
wahrscheinlich wieder auf das GW-BASIC Daten-
segment dndern.
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Hinweis: DEF und SEG miissen durch ein Leerzeichen von-
einander getrennt werden. Ansonsten interpretiert
GW-BASIC DEFSEG=100 so, als miisse der Wert
100 der Variablen DEFSEG zugewiesen werden.
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DEF USR-Befehi
Syntax:
Verwendung:

N’
Bemerkungen:

- DBeispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
DEF USR

DEF USR [<Ziffer>] =<ganzzahliger Ausdruck>

Gibt die Anfangsadresse einer Subroutine in der
Assemblersprache an.

“Ziffer” kann eine beliebige Ziffer von 0 bis 9 sein.
Die Ziffer entspricht der Nummer der USR-
Subroutine, deren Adresse angegeben wird. Wird
“Ziffer” weggelassen, so wird von DEF USRO aus-
gegangen. Der Wert des ,,ganzzahligen Ausdrucks®
ist die Startadresse des Relativzeigers der USR-
Subroutine zu dem Segmentwert, der benutzt wird,
wenn die USR-Subroutine aufgerufen wird.

Dieselbe “Ziffer” kann in mehr als einem DEF
USR Befehl benutzt werden, wobei dieser Ziffer
dann eine neue Adresse zugewiesen wird. GW-
BASIC erkennt stets die als letztes zugewiesene
Adresse. Dadurch kann auf mehr als zehn Subrouti-
nen zugegriffen werden.

200 DEF USR0=24000
210 X=USRO(Y/\2/2.89)

Zeile 200 definiert die Startadresse einer in der
Maschinensprache geschriebenen Subroutine als
24000. Zeile 210 weist der Variablen X das Ergebnis
der Funktion zu, die die Subroutine mit dem Wert
des in Klammern angegebenen Ausdrucks ausfiihrt
(siehe USR).

Muf} auf eine Subroutine iiber eine absolute Spei-
cheradresse zugegriffen werden, so betrachten Sie
bitte folgendes Beispiel:

200 DEF SEG =0
210 DEF USR0 = ABSADDR%

300 RESULT = USRO(INFO)

wobei ABSADDR% die absolute Speicheradresse
der Subroutine enthélt, auf die in Zeile 300 zuge-

griffen wird.
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DELETE
DELETE-Befehi
Syntax: DELETE [<Zeilennummer1>]
[<Zeilennummer2>}
DELETE [<Zeilennummer1>-]
Verwendung: Loschen von Programmzeilen. S

Bemerkungen: GW-BASIC kehrt stets auf Befehlsebene (“Ok”™)
zuriick, nachdem ein DELETE-Befehl ausgefiihrt
wurde. Ist eine angegebene Zeilennumimer nicht
vorhanden, so kommt es zu der Fehlermeldung
“TIllegal function call” (Unzuldssiger Funktions-
aufruf).

Beispiele: DELETE 40
Loscht Zeile 40.

DELETE 40-100
Loscht die Zeilen 40 bis 100 einschlief3lich.

DELETE 40
Loscht samtliche Zeilen bis einschlief3lich ~
Zeile 40.

DELETE 40-
Loscht Zeile 40 und die nachfolgenden Zeilen
in dem Programm.

DELETE
Loscht die aktuelle Zeile.
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DIM Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
DIM

DIM Variable (Indizes)
[,Variable(Indizes)] ...

Gibt die Hochstwerte der Indizes von Matrixvaria-
blen an und weist den Speicherplatz dementspre-
chend zu.

Wird der Name einer Matrixvariablen ohne einen
DIM-Befehl benutzt, so wird davon ausgegangen,
dafl der Hochstwert der Indizes der Matrix 10
betragt. Wird ein Index benutzt, der grofler ist als
der angegebene Hochstwert, so kommt es zu einer
Fehlermeldung “Subscript out of range” (Index
aullerhalb des Bereichs). Der Mindestwert fiir
einen Index lautet stets 0, es sei denn, mit OPTION
BASE wird ein anderer Wert angegeben.

Durch den DIM-Befehl werden samtliche Ele-
mente der angegebenen numerischen Matrizes auf
einen Ausgangswert von Null gesetzt. Die Ele-
mente einer Zeichenfolgenmatrix sind urspriing-
lich leer (haben eine Lange von Null).

In einem DIM-Befehl sind maximal 255 Dimensio-
nen zuléssig, ein in der Praxis kaum durchfiihrbarer
Grenzwert. Die Anzahl von Dimensionen sollte
eher durch den zur Verfligung stehenden Speicher-
platz und durch die maximal zuléssige Lange fiir
eine Programmzeile begrenzt werden. Die Hochst-
zahl von Elementen pro Dimension betrégt 32767.

Wird versucht, einen DIM-Befehl mehr als einmal
fir dieselbe Matrixvariable auszugeben, oder stof3t
GW-BASIC nach der impliziten Definition dieser
Matrixvariablen (d.h. nach Benutzung der Matrix-
variablen mit einem maximalen Index von 10 ohne
vorhergehenden DIM-Befehl) auf DIM, so wird die
Fehlermeldung “Duplicate Definition” (Doppelte
Definition) angezeigt.

Siehe die praktischen Beispiele im Anschlufl an
den Abschnitt ,Matrixvariablen® in Kapitel 1.
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DRAW

DRAW-Befehl (Grafik-Modus)

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:
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DRAW <Zeichenfolgenausdruck™.

Zeichnet ein mit dem Zeichenfolgenausdruck ange-
gebenes Objekt.

Mit dem DRAW-Befehl kann ein Objekt mit Befeh-
len in der Objektdefinitionssprache gezeichnet wer-
den. Ein Sprachbefehl ist ein einzelnes Zeichen
innerhalb einer Zeichenfolge, auf das wahlweise ein
oder mehrere Parameter folgen. Der Zeichen-
folgenausdruck definiert ein Objekt, das auf dem
Bildschirm gezeichnet wird, wenn GW-BASIC den
DRAW-Befehl ausfiihrt.

Die folgenden Bewegungsbefehle beginnen die
Bewegung ab den Koordinaten des letzten Punktes,
auf den mit einem anderen Sprachbefehl oder
einem anderen GW-BASIC Grafik-Befehl (z.B.
LINE oder PSET) Bezug genommen wurde.

U[<n>] Bewegung nach oben

D [<n>] Bewegung nach unten

L[<n>] Bewegung nach links

R [<n>] Bewegung nach rechts

E [<n>] Bewegung diagonal nach oben und
rechts

F[<n>] Bewegung diagonal nach unten und
rechts

G [<n>] Bewegung diagonal nach unten und
links

H [<n>] Bewegung diagonal nach oben und
links

Das n in den vorhergehenden Befehlen gibt die
Entfernung der Bewegung an. Die Anzahl von
zuriickgelegten Punkten entspricht n mal dem Ska-
lenfaktor (siehe S unten). Wird n nicht angegeben,
so erfolgt eine Bewegung um eine Skaleneinheit.

M<x,y> Absolute oder versetzte Bewegung (fiir

eine Beschreibung der x- und y-Koordinaten wird
auf Kapitel 3 verwiesen). Steht vor x ein + oder -, so
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werden x und y zu den Koordinaten des letzten
Punktes hinzugefligt, auf den Bezug genommen
wurde. Der auf diese Weise angegebene Punkt wird
mit dem letzten Punkt verbunden, auf den mit einer
Linie Bezug genommen wurde. Wird kein + oder -
hinzugefligt, so wird von dem letzten Referenz-
punkt, eine Linie zu Punkt (x,y) gezogen.

Die folgenden Vorspann-Befehle konnen vor jedem
der obigen Bewegungsbefehle stehen:

B
Bewegung, jedoch kein Zeichnen von Punkten.

N
Bewegung, jedoch Riickkehr zur Ausgangsposition,
nachdem der Zeichenvorgang beendet ist.

Wird eine auf dem Bildschirm angezeigte Zeich-
nung betrachtet, so muf} das ,,Seitenverhéltnis“ des
Bildschirms beriicksichtigt werden. Das Seitenver-
héltnis ist der vertikale Erweiterungsfaktor von 1.2
bei niedriger und hoher Grafikauflésung und von
2.4 bei mittlerer Grafikauflésung. In dem folgenden
kurzen Programm zeichnet DRAW beispielsweise
ein Quadrat als mittlerer Grafikauflosung:

10 SCREEN 2
20 DRAW “1.96 D40 R96 U40”

Die senkrechten Seiten werden mit kleineren Wer-
ten als die waagerechten Seiten angegeben, da bei
einer waagerechten Zeichnung mehr Bildelemente
pro Zoll (2,4 mal soviel) dargestellt werden.

Bei einer Grafik mit niedriger Auflésung wiirde ein
Quadrat folgendermallen angegeben:

10 SCREEN 1

20 DRAW “1.96 D80 R96 U80”

Neben dem Zeichnen einfacher gerader Linien, bie-
tet DRAW noch die folgenden Grafikbefehle.

TA<n>
Dreht den Zeichenwinkel um <n> Grad ent-
gegen dem Uhrzeigersinn. Wird fiir <o> ein
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negativer Wert angegeben, so wird der Zeichen-
winkel im Uhrzeigersinn gedreht. Aus

DRAW “TA5;U50”

fihrt dazu, da}3 sich die ,,obere“ Linie um 5
Grad nach links neigt, wie auf dem Bildschirm
ersichtlich. Liegt <n> auBerhalb des Bereichs
von -360 bis +360, so kommt es zu einer Feh-
lermeldung “Hlegal function call” (Unzuléssiger
Funktionsaufruf).

A<n>

Entspricht dem TA-Befehl. Der einzige Unter-
schied liegt darin, dafl <n> eine Zahl 0, 1, 2
oder 3 fir 0, 90, 180 bzw. 270 Grad darstellt.
Sowohl TA als auch A kompensieren eine
Zeichnungserweiterung, zu der es ansonsten
bei Angabe von 0 oder 180 Grad kommen
wiirde. Siehe folgendes Beispiel.

C<n>

Bestimmt die Zeichenfarbe. Bei der Farbgrafik
mit niedriger und hoher Auflsung kann <n>
1, 2 oder 3 darstellen, wobei dies die Farbe aus
der gerade ausgewihlten Palette ist. <n>kann
jedoch auch 0 darstellen, die aktuelle Hinter-
grundfarbe (siehe COLOR). Wird keine Farbe
angegeben, so benutzt GW-BASIC 3. Bei ein-
farbiger Grafik mittlerer und hoher Auflésung
kann <n> 0 (schwarz) oder 1 (weil}) sein.
Wird keine Farbe angegeben, so benutzt GW-
BASIC 1.

S<n>

Legt den Skalenfaktor (VergroBerungsfaktor)
firdieU,D, L, R, E, F, G, H und M Bewegungs-
befehle (Versatzbefehle) fest. <n> dividiert
durch 4 entspricht dem Skalenfaktor. Wird
kein Skalenfaktor angegeben, so benutzt GW-
BASIC 4 fiir <n>, d.h. einen Skalenfaktor 1.
<n> mul} ein ganzzahliger Wert in dem
Bereich von 1 bis 255 sein. Der Skalenfaktor
bleibt bis zum néichsten S<n> unter DRAW
bzw. bis zum nichsten NEW in Kraft.
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X<Zeichenfolgenvariable>
Stofit DRAW auf diesen Befehl, so fithrt er die
in den ,, Variablen“ stehenden Zeichenbefehle
aus, bevor der Rest der Befehlsfolge verarbeitet
wird. Auf diese Weise kann eine zweite Zei-
chenfolge innerhalb einer Zeichenfolge aus-
gefiihrt werden.

P<Umrif} auszeichnen>

Zeichnet den Bereich der Grafik aus, in dem
der letzte adressierte Punkt steht. Der Zeich-
nungsumrif muf3 schon farbig gezeichnet sein.
Ansonsten geht die Zeichnung iiber die Umrif3-
linie hinaus. Bei Farbgrafiken mit niedriger
und hoher Auflésung kénnen die Farben 0, 1, 2
oder 3 sein. Bei einfarbiger Grafik mittlerer
oder hoher Auflosung konnen sie 0 oder 1 sein
(sieche ,,C<n>“ oben). Sowohl fiir das ,aus-
zeichnen“ als auch fiir den ,,Umrif}“ missen
Werte angegeben werden.

Zwischen den in einer DRAW-Befehlsfolge stehen-
den Elemente miissen keine Trennzeichen (nicht
einmal Leerzeichen) stehen. Allerdings mul} zwi-
schen dem Namen einer Variablen und dem néch-
sten Element ein Semikolon stehen. Zwischen den
Elementen koénnen jedoch Leerzeichen und/oder
Semikolon benutzt werden. Auf diese Weise ist die
Zeichenfolge einfacher zu lesen.

Fir samtliche in dieser Beschreibung von DRAW
angegebenen Werte von n und x,y sind Variablen
zuléssig. Vor einer Variablen steht ein Gleichzei-
chen, auBler hinter dem X-Zeichenbefehl.

10 SCREEN 1
20 DRAW _E15 F15 L30“
Zeichnet ein gleichschenkliges Dreieck.

10 SCREEN 1
20 V=150
30DRAW“U=V;R=V; D=V, L=V}

Zeichnet ein Kistchen. (Diesmal wurden Variablen
(V) benutzt, so daf} ein Semikolon erforderlich ist.)
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Die folgenden Zeilen bewegen den Punkt, auf den als letztes
Bezug genommen wurde, in die Grenzen des Kistchens und
zeichnen das Kistchen mit der Farbe 2 aus. Der Umrif3 wird mit
Farbe 1 aus der gerade ausgewahlten Palette gezeichnet:

30 DRAW “C2”
40 DRAW “BE10”
50 DRAW “P1,2”

Mit dem folgenden Beispiel werden Speichen gezeichnet:

10 SCREEN 1

20 FOR L% = 0 TO 360 STEP 10
30 DRAW “TA = L9%NU60”

40 NEXT L%

Zeichnen Sie nun einen Kreis mit demselben Mittelpunkt und
dem Radius 60:

50 CIRCLE (160,100),60

so werden Sie feststellen, daB3 der Kreis fiir die Speichen zu klein
ist. Um dies zu kompensieren, mull TA angewiesen werden, die
erste Speiche in einer horizontalen Richtung zu zeichnen. Dies
ist darauf zuriickzufiihren, daf3 der fiir den Kreis benutzte Radius
eine Anzahl von horizontalen und nicht vertikalen Bildschirm-
punkten darstellt (sieche CIRCLE).

Hinweis: Mit der Funktion VARPTR$ konnen Variablen
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angegeben werden.

Wird mit DRAW iiber den Rand des Bildschirms
hinaus gezeichnet, so kommt es zu keiner Fehlerbe-
dingung (Ausnahme: TA<n>). Wird jedoch bei
Grafiken mit niedriger oder hoher Auflésung iiber
den rechten Rand des Bildschirms gezeichnet, so
kommt es zu einem Umbruch zu der néichsten Hori-
zontallinie.

Der X-Zeichenbefehl ist insofern niitzlich, als Sie

nach Bedarf Zeichnungen aufrufen konnen, die
mehr als einmal benutzt werden sollen.
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EDIT-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Hinweis:
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EDIT<Zeilennummer>

Mit <Zeilennummer> wird die Nummer einer Pro-
grammzeile angegeben. Ist keine derartige Zeile
vorhanden, so wird eine Fehlermeldung “Unde-
fined Line Number” (Nichtdefinierte Zeilennum-
mer) angezeigt.

Zeigt eine Zeile zur Editierung an.

Der EDIT-Befehl zeigt einfach die angegebene
Zeile an und bewegt den Cursor unter die erste Zif-
fer der Zeilennummer. Danach kann die Zeile mit
den in Kapitel 2, Gesamtbildschirmeditor,
beschriebenen Tasten gedndert werden.

Ein Punkt (.) bezieht sich stets auf die aktuelle Zeile.
Wurde gerade eine Zeile eingegeben und soll
zuriickgegangen und diese Zeile editiert werden, so
konnen Sie EDIT eingeben, um die Zeile erneut
anzuzeigen.

Soll ein Block mit Programmzeilen zu Editierzwek-

ken angezeigt werden, so konnen Sie den LIST-
Befehl benutzen.
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END-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

4-80

END

Dieser Befehl beendet die Programmausfiihrung,
schlieft samtliche Dateien ab und kehrt auf
Befehlsebene (“Ok™) zuriick.

END kann an beliebiger Stelle in das Programm
gesetzt werden, um die Ausfiihrung zu beenden. Im
Gegensatz zu dem STOP-Befehl fithrt END nicht
zum Ausdrucken einer “Break”- (Unterbrechungs)-
Meldung. Dariiber hinaus schlie3t END samtliche
Dateien ab. Ein END-Befehl am Ende eines Pro-
gramms ist wahlweise.

520 IF K>1000 THEN END ELSE GOTO 20
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ENVIRON-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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ENVIRON <Parameter-ID> [=Text]

Anderung der Parameter in der Umgebungszei-
chenfolgen-Tabelle von GW-BASIC, insbesondere
des Parameters “PATH”. Mit diesem Befehl kann
Thr Programm ein anderes Programm aufrufen
(NCR-DOS nennt dies ein Mutter-Kind-Verfah-
ren), selbst wenn das Programm in einem anderen
Inhaltsverzeichnis steht (sieche SHELL).

Fiir Angaben iiber Pfad- und andere NCR-DOS
Umgebungsparameter, wird auf das NCR-DOS
Handbuch und das NCR-DOS Programmierer-
handbuch verwiesen.

“Parameter-ID” ist der Name des Parameters, zum
Beispiel PATH.

“Text” ist der neue Parametertext. Wird “Text”
weggelassen, so wird der Parameter aus der Umge-
bungszeichenfolgen-Tabelle geléscht und die
Tabelle komprimiert. Wird “Text” angegeben, so
mul} er in Anfiihrungszeichen stehen. Vor ihm muf3
ein Gleichzeichen oder ein Leerzeichen stehen.
Enthalt “Text” nur ein Semikolon, so wird er als
nicht vorhanden betrachtet.

Mit dem folgenden Befehl kann GW-BASIC aufdas
Inhaltsverzeichnis SALES in Laufwerk A zugreifen.

ENVIRON “PATH = A:\ SALES”

ENVIRON laBt nur Zeichenfolgen als Parameter
zu. Werden keine Zeichenfolgen benutzt, so wird
eine Fehlermeldung “Type mismatch” (Uberein-
stimmungsfehler) angezeigt. “Out of memory”
(Kein Speicherplatz) gibt an, daf} die Umgebungs-
zeichenfolgen-Tabelle voll ist.

Die Umgebungszeichenfolgen-Tabelle von GW-

BASIC ist urspriinglich leer, es sei denn, sie wird
mit dem PATH-Befehl von NCR-DOS geéndert.
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ENVIRONS

ENVIRONS$-Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

4-82

ENVIRON$ (<“Parameter-ID”>)
ENVIRONS$ (n)

Riickiibertragung eines Umgebungs-Parameters
aus der Umgebungszeichenfolgen-Tabelle von GW-
BASIC.

“Parameter-ID” ist der Name des Parameters in
Anfiihrungszeichen.

n ist ein ganzzahliger Ausdruck, der einen Wert in
dem Bereich von 1 bis 255 aufweist. Dieser Wert
stellt den n-ten Parameter in der Tabelle dar.

Wird der Parameter nicht gefunden, so gibt die
ENVIRONS-Funktion eine leere Zeichenfolge
zurick. ’

Hier soll davon ausgegangen werden, dal3 der ein-
zige Parameter in der Tabelle der Parameter ist, der
in dem Beispiel fiir den ENVIRON-Befehl zugewie-
sen wurde.

PRINT ENVIRONS$ (,PATH¢)
zeigt

A\ SALES
an. Der Befehl

PRINT ENVIRON$(1)
zeigt

PATH = A:\ SALES

an. Mit dem folgenden Programm wird die Umge-
bungszeichenfolgen-Tabelle von GW-BASIC in
einer Matrix gesichert, damit sie fiir ein Mutter-
Kind-Verfahren gedndert werden kann. Nachdem
das Mutter-Kind-Verfahren beendet ist, wird die
Umgebungstabelle wieder hergestellt.

10 DIM ENV.TBL$(10) 'Nicht mehr als
10 Parameter
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Hinweis:
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GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ENVIRONS

20 N.PARMS = 1 "Urspriingliche Anzahl
von Parametern

30 WHILE LEN(ENVIRON$(N.PARMS)) > 0

40 ENV.TBL$(N.PARMS)=
ENVIRON$(N.PARMS)

50 N.PARMS= N.PARMS+1

60 WEND

70 N.PAMS = N.PARMS-1 ’an richtige Zahl
anpassen

80 ’Jetzt neue Umgebungs-Tabelle speichern

90 ENVIRON “MYCHILD.PARM1 = SORT
BY NAME”

100 ENVIRON “MYCHILD.PAR2 = LIST BY

NAME”

1000 SHELL “MYCHILD” ’Fiihrt
“MYCHILD.EXE” aus

1010 FOR I = 1 TO N.PARMS

1020 ENVIRON ENV.TBL$(I) 'Parameter
wiederherstellen

1030 NEXT I

Ist “Parameter-1d” keine Zeichenfolge, so kommt es
zu einer Fehlermeldung “Type mismatch” (Ube-
reinstimmungsfehler). Ist die Zeichenfolge zu lang,
so wird die Fehlermeldung “String too long” (Zei-
chenfolge zu lang) angezeigt. Sind zu wenig Parame-
ter in der Tabelle fiir einen sinnvollen Einsatz von
“n” vorhanden, so kommt es zu einer Fehlermel-
dung “Illegal function call” (Unzulédssiger Funk-

tionsaufruf).
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EOF
EOF-Funktion
Syntax:
Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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EOF (<Dateinummer>>)
Testet, ob das Ende einer Datei erreicht ist.

EOF gibt einen wahren Wert (-1) zuriick, wenn
keine weiteren Daten mehr in der Datei stehen.
Die Datei ist leer, wenn die néchste Eingabeopera-
tion (z.B. INPUT#, LINE INPUT#) zu einer Feh-
lermeldung “Input past end” (Eingabe iiber Ende
hinaus) fiihren wiirde.

Bei einer Ubertragungsdatei wird der Wert zurlick-
gegeben, wenn der Eingabepuffer leer ist.

Die EOF-Bedingung ist fiir Direktzugriffsdateien
nicht signifikant.

Bei diesem Beispiel wird jeder Satz einer sequen-
tiellen Datei “NAMES” angezeigt, die schon vor-
handen ist. Das Dateiende wird entdeckt, sobald es
erreicht ist, so daB3 eine Fehlersituation vermieden
wird.

10 OPEN “NAMES” FOR INPUT AS #1

20 IF EOF(1) THEN PRINT “Das ist alles”: END
30 INPUT #1, N$

40 PRINT N$ 50 GOTO 20

EOF kann auch fiir eine EIA benutzt werden, die

auf Standard-Eingabeeinheiten umgeleitet wird. In
diesem Fall wird 0 als “Dateinurmmmer” angegeben.
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ERASE-Befehl
Syntax:
Verwendung:

~ Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ERASE

ERASE <Liste mit Matrixvariablen>
Loscht Matrizen aus dem Speicher.

Matrizen kénnen neu dimensioniert werden, nach-
dem sie gel6scht wurden. Der vorher den Matrizen
im Speicher zugewiesene Platz kann jedoch auch
fiir andere Zwecke benutzt werden. Wird versucht,
eine Matrix neu zu dimensionieren, ohne sie zuerst
zu l6schen, so wird eine Fehlermeldung “Duplicate
definition” (Doppelte Definition) angezeigt.

In dem folgenden Programm wird mit der FRE-
Funktion gezeigt, wieviel Platz gespart werden
kann, wenn eine groB3e Matrixvariable, die nicht
mehr bendtigt wird, mit ERASE geléscht wird.

10 PRINT “Freie Bytes vor dem Dimensionieren
einer groB3en Matrix mit DIM:”;FRE(*,,)

20 DIM DINOSAUR (100,100)

30 PRINT “Freie Bytes nach Dimensionieren
einer grofien Matrix mit DIM:”;FRE(“”)

40 ERASE DINOSAUR

50 DIM DINOSAUR (10,10)

60 PRINT “Dies ist nun eine wesentlich kleinere
Matrix. Freie Bytes:”;FRE(“")

Sie sehen, dal3 die neu dimensionierte Matrix ca.
40000 Bytes weniger Speicherplatz benotigt, als die
grol3e Matrix.

Mit CLEAR werden sémtliche Programmuvariablen
geldscht.
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ERR, ERL

ERR- und ERL-Systemvariablen

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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Mit diesen Systemvariablen wird festgestellt, an
welcher Stelle in dem Programm es zu einem Feh-
ler gekommen ist. Auerdem wird die Art dieses
Fehlers ermittelt.

Wird eine Fehlerbearbeitungsroutine eingegeben,
so enthélt die Variable ERR den Fehlercode fiir den
Fehler. Die Variable ERL enthélt die Zeilennum-
mer der Zeile, in der der Fehler entdeckt wurde. Die
Variablen ERR und ERL werden normalerweise in
IF.. THEN Entscheidungen benutzt, um den Pro-
grammfluf} in der Fehlerbearbeitungsroutine zu
steuern. Die GW-BASIC Fehlercodes werden in
Anhang C aufgelistet.

Wurde der den Fehler erzeugende Befehl im direk-
ten Modus eingegeben, so enthélt ERL 65535. Soll
getestet werden, ob ein im direkten Modus eingege-
bener Befehl den Fehler verursacht hat, so geben
Sie

IF 65535 = ERL THEN.....

ein. Ansonsten wird ERL links neben den Ver-
gleichsoperator (z.B. =) geschrieben, damit die auf
der rechten Seite angegebene Seitennummer wih-

rend der Programmeditierung nicht von dem
RENUM-Befehl ausgelassen wird, z.B.:

IF ERL <20 THEN PRINT ,,Der Fehler istin einer
Zé¢ile ziemlich am Anfang des Programms aufgetre-
ten“

Siehe ON ERROR
ERR und ERL sind System- und keine Programm-
Variablen. Sie konnen Ihnen keine Werte zuweisen.

Sie konnen nur die von GW-BASIC in diese Varia-
blen gesetzten Werte betrachten.
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ERROR-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel 1

Beispiel 2

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ERROR

ERROR <ganzzahliger Ausdruck>

Simuliert das Auftreten eines GW-BASIC Fehlers
oder erméglicht die Definition von Fehlercodes.

Der Wert von <ganzzahliger Ausdruck™ muf3 gro-
Ber sein als 0 und kleiner als 255. Entspricht der
Wert von <ganzzahliger Ausdruck™> einem schon
von GW-BASIC benutzten Fehlercode (siche
Anhang C), so simuliert der ERROR-Befehl das
Auftreten dieses Fehlers. Die entsprechende Feh-
lermeldung wird ausgedruckt. (Siehe Beispiel 1.)

Zur Definition Ihres eigenen Fehlercodes benutzen
Sie einen Wert, der grof3er ist als einer der von GW-
BASIC benutzten Fehlercodes. (Es wird empfoh-
len, die héchsten verfiigbaren Werte zu benutzen,
damit die Kompatibilitit aufrecht erhalten werden
kann, wenn weitere Fehlercodes zu GW-BASIC hin-
zugefiigt werden.) Dieser vom Benutzer definierte
Fehlercode kann dann bequem in einer Fehlerbear-
beitungsroutine verarbeitet werden. (Siehe Bei-
spiel 2.)

Wird mit dem ERROR-Befehl ein Code angegeben,
fiir den keine Fehlerbearbeitung definiert wurde, so
antwortet GW-Basic mit der Fehlermeldung
“Unprintable error” (Nicht ausdruckbarer Fehler)
und beendet die Programmausfiihrung.

10S=10

20T =5

30 ERROR S+T

40 END

ergibt

Zeichenfolge zu lang in Zeile 30

110 ON ERROR GOTO 400
120 INPUT “WIE LAUTET [HRE WETTE”:B
130 IF B>5000 THEN ERROR 210
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ERROR
400 IF ERR=210 THEN PRINT “INTERNES
LIMIT BETRAGT $5000”.
410 IF ERL = 130 THEN RESUME 120
Hinweis: ERROR ist beim Testen der Fehlerbearbeitungs-

routinen besonders niitzlich. Wie die meisten ande-
ren Befehle kann ERROR im direkten Modus ein-
gegeben werden.
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EXP-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
EXP

EXP(X)

Erhebt e (Basis natiirlicher Logarithmen) in die X-
te Potenz. X mull <= 88.02969 sein.

Istx groBer als 88.02969, so wird die Fehlermeldung
“Overflow” (Uberlauf) angezeigt, die Ausfiihrung
wird jedoch fortgesetzt.

10X=5
20 PRINT EXP(X-1)
ergibt

54.59815
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FIELD
FIELD-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

4-90

FIELD [#] <Dateinummer>,<Feldbreite> AS
<Zeichenfolgenvariable>...

Weist Platz fiir Variablen in einem Puffer fiir Direkt-
zugriffsdateien zu.

Bevor GET oder PUT ausgefiihrt werden konnen,
muf ein FIELD-Befehl ausgefiihrt werden, um den
Puffer fiir die Direktzugriffsdateien zu formatieren.

<Dateinummer>> ist die Nummer, unter der die
Datei eroffnet wurde. <Feldbreite> ist die Anzahl
von Zeichen, die <Zeichenfolgenvariable>>zugewie-
sen werden miissen.

Die Gesamtanzahl von Bytes, die in einem FIELD-
Befehl zugewiesen werden, darf die beim Eroffnen
der Datei angegebene Satzldnge nicht tiberschrei-
ten. Ansonsten wird eine Fehlermeldung “Field
overflow” (Feldiiberlauf) angezeigt. (Die Standard-
satzlange betragt 128 Bytes.)

Eine beliebige Anzahl von FIELD-Befehlen kann
fiir dieselbe Datei ausgefiihrt werden. Samtliche
FIELD-Befehle, die ausgefiihrt wurden, bleiben in
dem gesamten Programm wirksam.

FIELD setzt nicht wirklich Daten in den Puffer fiir
die Direktzugriffsdateien (dies erfolgt iiber LSET
und RSET) und ruft auch keine Daten aus der
Direktzugriffsdatei auf (dies erfolgt iiber GET).

FIELD 1,20 AS N$, 10 AS ID#, 40 AS ADD$, 58
AS LEFTOVERS$

Weist GW-BASIC an, daf3 nach Lesen eines Daten-
satzes aus der Direktzugriffsdatei mit der Nummer
1 die 20 ersten Bytes dieses Datensatzes als zu der
Zeichenfolgenvariable N$ gehorig, die 10 nichsten
Bytes als zu ID$ gehorig usw. betrachtet werden
konnen. Zur Anzeige der 20 ersten Bytes kénnte
der Befehl PRINT N$ ausgegeben werden.

Diesen Variablen darf kein Inhalt (beispielsweise
mit LET oder INPUT) zugewiesen werden, da die-
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FIELD

ser ihnen schon in dem Puffer fiir die Direktzugriffs-
dateien zugewiesen wurde.

Soll ein Satz in eine Direktzugriffsdatei geschrieben
werden, so werden die Daten mit dem LSET-(oder
RSET)-Befehl in den Direktzugriffspuffer gesetzt.
Mit dem PUT-Befehl wird der Inhalt des Puffers
auf Diskette geschrieben. In dem folgenden Bei-
spiel werden ein neuer Telefonteilnehmer und
seine Telefonnummer als vierter Satz in die Datei
geschrieben. (Mit LSET werden die Daten links-
biindig ausgerichtet in den Bereich des Puffers
gesetzt, der durch die Feldvariable begrenzt wird.)

200 OPEN ‘“R”, #1, “TELNUMS”,35

210 FIELD 1,25 AS NNAME$,10 AS
PHONENO#$

220 LSET NNAME$=“ISAAC NEWTON”"

230 LSET PHONENO$=“1234"

240 PUT 14

250 END
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FILES
FILES-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

4-92

FILES [<Dateispez>]

Ausdrucken der Namen von Dateien, die auf der
angegebenen Diskette stehen.

Wird <Dateispez> weggelassen, so werden samt-
liche Dateien in dem gegenwirtigen Inhaltsver-
zeichnis in dem gerade ausgewéhlten Laufwerk auf-
gelistet. <Dateispez> ist eine Zeichenfolge, die Fra-
gezeichen (?) oder Sternchen (*) als Dateigruppen-
symbole enthalten kann. Ein Fragezeichen ent-
spricht einem beliebigen einzelnen Zeichen in dem
Dateinamen oder der Dateinamenerweiterung. Ein
Sternchen entspricht einem oder mehreren Zei-
chen ab dieser Zeichenposition. Das Sternchen ist
eine Abkiirzung fiir eine Folge von Fragezeichen. Es
wird empfohlen, auch einen Pfadnamen in “Datei-
spez” aufzunehmen.

FILES

zeigt sdmtliche Dateien in dem gegenwirtigen
Inhaltsverzeichnis auf dem gerade ausgewahlten
Laufwerk an.

FILES “*.BAS”

zeigt samtliche Dateien mit der Erweiterung .BAS
in dem gegenwdrtigen Inhaltsverzeichnis des
gerade ausgewahlten Laufwerks an.

FILES “B:**” oder FILES “B:”
zeigt samtliche Dateien in Laufwerk B an.

FILES “TEST?BAS”

zeigt samtliche aus fiinf Buchstaben bestehenden
Dateien, deren Namen mit “TEST” beginnen und
mit der .BAS-Erweiterung enden, in dem gegen-
wirtigen Inhaltsverzeichnis des gerade ausgewéhl-
ten Laufwerks an.

Die Dateinamen werden in einem Format ange-
zeigt, das die Position einer Datei in ihrer unmittel-
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bare Umgebung in den hierarchischen Inhaltsver-
zeichnissen von NCR-DOS angibt. Handelt es sich
bei dem Dateinamen in Wirklichkeit um ein Unter-
verzeichnis, so wird dies durch “<DIR>" im
Anschluf3 an den Verzeichnisnamen angegeben.
Wird auf die in der folgenden Abbildung darge-
stellte hierarchische Struktur Bezug genommen, so
zeigt der Befehl

FILES “\ VERKAUF”
den Verzeichniseintrag

VERKAUF <DIR>
an. Der Befehl

FILES “\ VERKAUF \ MARIA \ 7

zeigt die Namen séamtlicher Dateien in dem Inhalts-
verzeichnis namens MARIA an.

Stammverzeichnis

/N

VERKAUF BUCHHALTUNG
SEPP MARIA HANS RESI
BERICHT BERICHT BERICHT BERICHT
andere andere andere
Dateien Dateien Dateien
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FIX
FiIX-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

4-94

FIX(X)

Gibt den Wert der Ziffern links von dem Dezimal-
punkt in der Zahl X an, und ignoriert eventuelle Zif-

fern rechts von dem Dezimalpunkt.

Der Unterschied zwischen FIX und INT liegt darin,
daB} FIX die nichstniedrige Zahl bei negativen X

nicht zuriickgibt (sieche INT,CINT).

PRINT FIX(58.75)
ergibt
58

PRINT FIX(-58.75)
ergibt
58
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FOR..NEXT

FOR...NEXT-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

FOR <Variable> = x TO y [ = TEPz]

NEXT [<Variable>] [[<Variable>...]

wobei x, y und z numerische Ausdriicke darstellen.

Mit diesem Befehl kann eine Reihe von Instruktio-
nen eine bestimmte Anzahl von Malen in einer
Schleife ausgefiihrt werden.

“Variable” wird als Zahler benutzt. Der erste nume-
rische Ausdruck (x) ist der Ausgangswert des Zah-
lers. Der zweite numerische Ausdruck (y) ist der
Endwert des Zahlers. Die auf den FOR-Befehl fol-
genden Programmzeilen werden ausgefiihrt, bis
NEXT angetroffen wird. Danach wird der Zahler an
den von STEP angegebenen Wert angepalt.
AnschlieB3end wird gepriift, ob der Wert des Zahlers
nun gréer ist als der endgiiltige Wert (y). Ist er
nicht groBer, so geht GW-BASIC zu dem auf den
FOR-Befehl folgenden Befehl zuriick und das Ver-
fahren wird wiederholt. Ist der Wert gréf3er als der
Endwert, so wird die Ausfilhrung mit dem auf
NEXT folgenden Befehl fortgesetzt. Diese Reihe
von Ereignissen wird haufig als eine FOR..NEX'T-
Schleife bezeichnet.

Wird STEP nicht angegeben, so wird von einer
Erhohung von 1 ausgegangen. Ist STEP negativ, so
wird der Zahler nach jeder Ausfiihrung der Schleife
durch GW-BASIC vermindert. Die Schleife wird
solange ausgefiihrt, bis der Zahler einen niedrige-
ren Wert als den endgiiltigen Wert enthilt.

Bei dem Zihler mul} es sich um eine ganzzahlige
oder numerische Konstante mit einfacher Genauig-
keit handeln. Wird eine numerische Konstante mit
doppelter Genauigkeit benutzt, so kommt es zu
einer Fehlermeldung “Type mismatch” (Uberein-
stimmungsfehler). Die Benutzung emer Ganzzahl
als Zahler fithrt zu einer besseren Programmlei-
stung.
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FOR..NEXT

Beispiel 1

4-96

Der Inhalt der Schleife wird iibersprungen, wenn
der Ausgangswert der Schleife grofler ist als der
endgultige Wert, wobei von einem positiven Wert
fiir STEP ausgegangen wird. Enthéilt STEP einen
negativen Wert, so wird der Inhalt der Schleife
iibersprungen, wenn der Ausgangswert kleiner ist
als der endgiiltige Wert.

Verschachtelte Schleifen

FOR..NEXT-Schleifen kénnen verschachtelt sein,
d.h., eine FOR..NEXT-Schleife kann innerhalb
eier anderen FOR..NEXT-Schleife stehen. Bei
verschachtelten Schleifen muB jede Schleife einen
einmaligen Variablennamen als Zahler aufweisen.
Der NEXT-Befehl fiir die innere Schleife mul3 vor
dem NEXT-Befehl fiir die dullere Schieife stehen.
Verfligen verschachtelte Schleifen iiber denselben
Endpunkt, so kann ein einziger NEXT-Befehl fiir
samtliche Schieifen benutzt werden.

Die Variablen fiir NEXT kénnen weggelassen wer-
den. In diesem Fall stimmt der NEXT-Befehl mit
dem letzten FOR-Befehl iiberein. Wird ein NEX'T-
Befehl vor dem entsprechenden FOR-Befehl ange-
troffen, so wird die Fehlermeldung “NEXT without
FOR” (NEXT ohne FOR) ausgegeben und die Aus-
fiilhrung beendet.

Wird der FOR-Variablenname mit dem entspre-
chenden NEXT benutzt, so kommt es zu einer
geringfiigigen Verringerung der Ausfiihrungsge-
schwindigkeit, das Programm ist jedoch wesentlich
einfacher zu lesen.

10 K=10
20 FORI=1TO K STEP 2
30 PRINT I,
40 K= K+10
50 PRINT K
60 NEXT
ergibt
1 20
3 30
5 40
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Beispiel 2

Beispiel 3

Beispiel 4
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7 50
9 60

10J=0
20FORI=1TOJ
30 PRINT I

40 NEXT I

50....

In diesem Beispiel wird die Schleife nicht aus-
geflihrt, da der Ausgangswert der Schleife den End-
wert iiberschreitet. Das Programm springt zu Zeile
50.

10I=5
20FORI=1TOI+5
30 PRINT ;

40 NEXT

ergibt
12345678910

In diesem Beispiel wird die Schleife zehn Mal aus-
gefiihrt. Der Endwert fiir die Schleifenvariable wird
stets vor dem Ausgangswert gesetzt.

Die Vielseitigkeit einer FOR... NEXT-Schleife wird
am besten deutlich, wenn sie fiir die Adressierung
der Elemente einer Matrixvariablen benutzt wird.
Mit dem folgenden Programm kénnen die Namen
von sechs Tieren eingegeben werden. Fiir jedes
Tier kann aus drei Meniis gew#hlt werden. In dem
ersten Teil konnen die Tiere und ihr Lieblingsfut-
ter eingegeben werden. Danach werden diese Infor-
mationen in ZOO$ gespeichert.

10 OPTION BASE 1

20 DIM Z0O0%(6,4)

30 CLS

40 INPUT “Heutiges Datum”; DAY$

50 CLS

60 LOCATE 23,33:PRINT “Das Tier-Menii”
70 FOR A%=1TO 6

80 PRINT

100 INPUT “Welches Tier”;Z0O0$(A%1)

110 FOR M%= 2 TO 4
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130 PRINT “Menii”;M%-1;” fiir
”ZO0$(A%1)"? 7;

140 INPUT ZOO$(A$,M%)

150 NEXT M%

160 NEXT A%

Im zweiten Teil wird das gesamte Menii fir ZOO
angezeigt.

170 CLS

180 LOCATE 1,26

190 PRINT “Das Tier-Menii von heute”
m’DAY$

210 FOR A%=1TO 6

220 PRINT

230 PRINT “Das”;ZO0$(A%1);“kann auswéhlen
aus”,

240 FOR M% =2 TO 4

250 PRINT ZOO$(A%M%),

260 NEXT M%
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FRE-Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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FRE

FRE(0)
FRE(®)

Ermittelt den noch im Speicher freien Platz und
spart Platz bei den Zeichenfolgen.

Mit einem numerischen Parameter gibt FRE die
Anzahl von Bytes im Speicher zurtick, die nicht von
GW-BASIC benutzt werden. Die Parameter bei
FRE sind Pseudoparameter; d.h., die Syntax setzt
das Vorhandensein dieser Parameter voraus, sie
werden jedoch nicht von der Funktion verarbeitet.

FRE(“”) gibt Speicherplatz frei, der von Zeichenfol-
gen belegt wird, die nicht mehr bendtigt werden,
bevor die Anzahl von freien Bytes zuriickgegeben
wird. ,

GW-BASIC leitet erst dann eine Freigabe des Spei-
cherplatzes ein, wenn nahezu der ganze freie Spei-
cherplatz benutzt wurde. Tritt dies erst spét ein, so
kann es einige Zeit dauern, bis Speicherplatz freige-
geben wird. Deshalb wird empfohlen, FRE in regel-
mafligen Abstinden zu benutzen, um die Fristen zu
verkiirzen.

Siehe ERASE

Bei der Anzahl von Bytes, die von der FRE-Funk-
tion zurlickgegeben werden, wird der von dem GW-
BASIC Interpreter im Speicher belegte Arbeits-
platz nicht berticksichtigt. Selbst wenn keine Daten
im Arbeitsbereich stehen, reserviert GW-BASIC
zwischen 2,5 KB und 4 KB.
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GET (DATEIEN)

GET-(Dateien)-Befehl

' Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

4-100

GET [#] <Dateinummer> [<Satznummer>>]

Liest einen Satz aus einer Direktzugriffsdatei in
einen Puffer fiir Direktzugriffsdateien.

<Dateinummer>> ist die Nummer, unter der die
Datei mit OPEN eroffnet wurde. Wird “Satznum-
mer” weggelassen, so wird der néchste Satz (hinter
dem letzten GET) in den Puffer gelesen. Die grofit-
mogliche Satznummer lautet 16,777,215; die
kleinste Nummer ist 1. “Satznummer” kann die
Form eines mathematischen Ausdrucks oder eines
Variablennamens aufweisen.

Nachdem der Satz in dem Puffer steht, kann das
Programm ihn mit INPUT#, LINE INPUT# oder
durch Bezugnahme auf die Variablen lesen, die in
einer FIELD-Definition fiir den Puffer benutzt wer-
den.

Siehe FIELD

Mit GET konnen auch Bytes aus einer Dateniiber-
tragungsdatei gelesen werden. In diesem Fall
bezieht sich “Satznummer” nicht auf die Satze;
statt dessen stellt es die Anzahl von Bytes dar, die
aus dem Dateniibertragungspuffer gelesen werden
miissen, vorausgesetzt, diese Zahl ist nicht groBer
als der Wert, der von der Option LEN bei OPEN
“COM... festgelegt wurde.
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GET (GRAFIK)

GET-(Grafik)-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

GET (x1,y1)(x2,y2),Matrix

Liest Grafikinformationen vom Bildschirm (nur
Grafik-Modus) in eine Matrixvariable.

x1,y1 und x2,y2 sind die entgegengesetzten Ecken
eines imagindren Rechtecks. Die Farbe jedes Punk-
tes innerhalb dieses Rechtecks wird in die angege-
bene Matrix gelesen.

Mit der Gleichung

BYTES = 4 + INT
(XLEN*RESOLUTION+7)/8)*YLEN

wird die erforderliche Gréfle der Matrix in Bytes
angegeben. XILEN stellt die horizontale Lange des
Rechteckes und YLEN die vertikale Linge dar.
RESOLUTION betragt bei der Farbgrafik mit nied-
riger und hoher Auflésung 2 und bei der einfarbigen
Grafik mit mittlerer und hoher Auflésung 1. (Hier
handelt es sich um die Anzahl von Bits, die fiir die
Speicherung eines Bildschirmpunktes in den
Video-RAM erforderlich sind.)

Soll beispielsweise eine Grafik mit niedriger Auf-
16sung mit einer Gréf3e von 15 Bildelementen in
horizontaler und 12 Bildelementen in vertikaler
Richtung gespeichert werden, so ist die Anzahl von
erforderlichen Bytes:

4+INT((15*2+7)/8)*12
Dies fiihrt zu einem Ergebnis von 60 Bytes.

Nun brauchen Sie nur noch zu entscheiden, in wel-
cher Art von numerischer Matrix die Grafik gespei-
chert werden soll. In dem Abschnitt iiber den erfor-
derlichen Platzbedarfin Kapitel 1 wurden die Bytes
pro Element einer Matrix folgendermaf3en angege-
ben:

® Ganzzahlige Matrix — 2
@ Matrix mit einfacher Genauigkeit - 4
@ Matrix mit doppelter Genauigkeit — 8
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GET (GRAFIK)

Beispiel:

Hinweis:

- 4-102

Dies bedeutet, dal} eine ganzzahlige Matrix mit 26
Elementen zur Speicherung der 15x12 Grafik grof3
genug ist. Wird eine ganzzahlige Matrix anstelle
einer Matrix mit einfacher oder doppelter Genauig-
keit benutzt, so bietet dies den Vorteil, daf} die hori-
zontale und vertikale Dimension der Grafik {iber-
priift werden kann. Das erste Element enthélt die
horizontale Lénge und das zweite die vertikale
Linge.

Mit dem folgenden Programm wird ein 15x12
Rechteck mit niedriger Auflésung von der oberen
linken Ecke des Bildschirms in die Matrixvariable
A% ge-speichert. Der Inhalt der beiden ersten Ele-
mente der Matrix wird angezeigt.

10 DIM A%(52)

90 SCREEN 1

30 GET (0,0(14,11)

40 SCREEN 0:WIDTH 80
50 PRINT A%0),A%1)

Die linksbiindigste der beiden angezeigten Zahlen
entspricht der Horizontalléinge mal 2; die rechts-
biindige Zahl entspricht der vertikalen Linge des
Rechteckes.

30 12

Andern Sie nun Zeile 20 in SCREEN 2 (vergessen
Sie nicht, <CR> zu betétigen). Mit dieser Instruk-
tion wird GW-BASIC angewiesen, Grafiken mit
mittlerer Auflosung zu benutzen. Nun wird das Pro-
gramm mit RUN erneut gestartet. Diesmal stellen
die beiden angezeigten Zahlen die horizontale und
vertikale Linge des Rechteckes dar:

15 12

Mit dem Zusatzbefehl PUT kann der Inhalt einer
Matrix auf dem Bildschirm angezeigt werden.
Sowohl GET als auch PUT konnen effizienter ein-
gesetzt werden, wenn es sich bei x1 um eine Zahl
handelt, die ohne Rest durch 8 (bei Farbgrafik mit
niedriger und hoher Auflésung) oder durch 16 (bei
einfarbiger Grafik mittlerer und hoher Auflésung)
geteilt werden kann.
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Auflerdern konnen verschobene Koordinaten
benutzt werden. Mit

GET (100,100)-STEP(15,-12),A%
wird beispielsweise festgelegt, dal3 die Grafikinfor-
mationen eines Rechtecks, dessen obere linke Ecke

bei dem Punkt 100,100 liegt, in die Matrixvariable
A% gelesen werden miissen.
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GOSUB...RETURN

GOSUB...RETURN-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

4-104

GOSUB<Zeilennummer>

RETURN [<Zeilennummer>]

Verzweigung zu und Riicksprung aus einer Subrou-
tine.

<Zeilennummer> in dem GOSUB-Befehl ent-
spricht der ersten Zeile der Subroutine.

Eine Subroutine kann beliebig oft in einem Pro-
gramm aufgerufen werden. Eine Subroutine kann
auch aus einer anderen Subroutine heraus aufgeru-
fen werden. Eine derartige Verschachtelung von
Subroutinen wird nur durch den zur Verfiigung ste-
henden Speicherplatz beschrénkt.

Durch einfache RETURN-Befehle in einer Subrou-
tine geht GW-BASIC wieder zu dem Befehl zuriick,
der auf den als letztes angetroffenen GOSUB-
Befehl folgt. Eine Subroutine kann mehr als einen
RETURN-Befehl enthalten. Deshalb braucht sich
also GW-BASIC nicht zu der letzten Zeile der
Subroutine zu verzweigen, um zuriickzuspringen.

Mit der Option <Zeilennummer>in dem
RETURN-Befehl kann aus der Subroutine zu einer

. bestimmten Zeilennummer zuriickgegangen wer-

den. Bei dieser Art von Riicksprung muf} jedoch
vorsichtig vorgegangen werden, da zum Zeitpunkt
des GOSUB-Befehls aktive GOSUB-, WHILE- oder
FOR-Befehle aktiv bleiben, und es zu Fehlermel-
dungen wie beispielsweise “FOR without NEX'T”
(FOR ohne NEXT) kommen kann.

Subroutinen kénnen an beliebiger Stelle in dem
Programm stehen. Es wird jedoch empfohlen, da3
die Subroutine eindeutig von dem Hauptprogramm
unterschieden wird. So wird beispielsweise eine
Subroutine hiufig mit einer REM-Zeile begonnen,
in der die Funktion der Subroutine angegeben wird.
Um einen versehentlichen Eintritt in die Subrou-
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Beispiel:

Hinweis:
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GOSUB...RETURN

tine zu vermeiden, sollte vor ihr ein STOP-, END-
oder GOTO-Befehl stehen, der die Programm-
steuerung um die Subroutine herumleitet.

10 GOSUB 40 _

20 PRINT “RUCKSPRUNG AUS
SUBROUTINE”

30 END

40 PRINT “SUBROUTINE";

50 PRINT “IN”;

60 PRINT “VERARBEITUNG”

70 RETURN

ergibt

SUBROUTINE IN VERARBEITUNG

RUCKSPRUNG AUS SUBROUTINE

Mit dem ON...GOSUB-Befehl kann eine Subrou-

tine je nach Ergebnis einer vorhergehenden Opera-
tion ausgewahlt werden.
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GOTO

GOTO-Befehl
Syntax:

Zweck:

Bemerkungen:

Beispiel:

4-106

GOTO<Zeilennummer>

Unbedingte Verzweigung aus der normalen Pro-
grammfolge zu einer angegebenen Zeilennummer.

Handelt es sich bei <Zeilennummer>> um die Zei-
lennummer eines ausfiihrbaren Befehls, so werden
dieser Befehl und die darauf folgenden Befehle aus-
gefiihrt. Handelt es sich um einen nicht-ausfiihrba-
ren Befehl (z.B. REM), so fahrt die Programmaus-
fiihrung mit dem ersten ausfiihrbaren Befehl hinter
<Zeilennummer> fort.

10 READ R

20 PRINT “R = ";R,

30 A=3.14*RA2

40 PRINT “AREA =";A

50 GOTO 10

60 DATA 5,7,12

ergibt

R=5 AREA = 785
R=7 AREA = 153.86
R=12 AREA = 452.16
Out of data in 10

Mit dem Befehl GOTO 10 wird eine unendliche
Schleife festgelegt. GW-BASIC geht erst dann aus
dieser Schleife, wenn keine weiteren DATEN mehr
zu LESEN sind. (In Wirklichkeit wird die Schleife
nur drei Mal ausgefiihrt.)

Das folgende Beispiel stellt eine echte unendliche
Schleife dar.

10 THRU% = 1

20 PRINT “Dies ist eine Ausfiihrungsnummer”;
THRU"“, “durch die Schleife”

30 THRU% = THRU% +1

40 GOTO 20

Der Computer mull jedoch nicht ausgeschaltet wer-
den, um aus der Schleife zu gehen. In Situationen
wie dieser sicht GW-BASIC eine Unterbrechungs-
moglichkeit vor, ndmlich die Tastenkombination
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Hinweis:
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GOTO

<Ctrl-Break>. Bei dieser Unterbrechung bleiben
sogar die Variablen intakt, so daf3 sie (mit PRINT-
...im Direkt-Modus) iiberpriift werden kénnen.

Durch Eingabe von GOTO mit einer Zeilennum-
mer im Direkt-Modus kann nach einer Unterbre-
chung in der Ausfiihrung am Anfang einer beliebi-
gen Zeile wieder in ein Programm gegangen wer-
den. Hierbei spielt es keine Rolle, ob Sie das Pro-
gramm (mit STOP-Befehl oder <Ctrl-Break™>)
unterbrochen haben oder ob GW-BASIC aufgrund
eines Fehlers stoppen mulfte.

Mit dem ON...GOTO-Befehl kann je nach Ergebnis
einer vorhergehenden Operation eine Programm-
zeile ausgewdhlt werden, zu der sich GW-BASIC
verzweigen mufl.
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HEX$-Funktion
Syntax: HEX$(X)

Verwendung: Riickgabe einer Zeichenfolge, die den Hexadezi-
malwert des Dezimalparameters darstellt.

Bemerkungen: Ist X noch keine Ganzzahl, so wird sie vor Auswer-
tung von HEX$(X) in eine Ganzzahl aufgerundet.
Diese Ganzzahl muf} in dem Bereich von -32768 bis
65535 liegen.

Beispiel: 10 INPUT X

20 A$=HEX$X)

30 PRINT X “DEZIMALZAHL IST” A$“
HEXADEZIMALWERT”

ergibt

? 32

32 DEZIMALZAHL IST 20
HEXADEZIMALWERT

Hinweis: Ist der Wert von X negativ, so gibt HEX$ das
“Zweier-Komplement” zuriick. Dies ist dasselbe,
als wiirde X als positiv angesehen und die HEX$-
Funktion auf die Differenz zwischen 65536 und X
angewandt.

Fiir die Umwandlung von Hexadezimalzahlen in
Dezimalzahlen wird auf Anhang E verwiesen.
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IF..THEN...ELSE...
IF...GOTO Befehle

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

GW-BASIC
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IF

THEN ) Zeillennummer

efehl
ELSE Zeilennummer

oder

IF Ausdruck GOTO Zeilennummer

efehl(e)
ELSE Zeilennummer

Mit diesem Befehl wird eine Entscheidung iiber
den Programmflul} je nach Ergebnis der Auswer-
tung eines Ausdrucks gefallt.

IF Ausdruck [] efehl(e) }

Ergibt die Auswertung von “Ausdruck” einen
WAHREN Wert, so wird die THEN-oder GOTO-
Klausel ausgefiihrt. Auf THEN kann entweder eine
Zeilennummer zur Verzweigung oder einer bzw,
mehrere auszufithrende Befehle folgen. Auf GOTO
folgt stets eine Zeilennummer. Ist “Ausdruck”
FALSCH, so wird die THEN- oder GOTO-Klausel
ignoriert und die ELSE-Klausel, sofern vorhanden,
ausgefiihrt. Ist kein ELSE vorhanden, so wird die
Ausfihrung mit dem néchsten ausfiihrbaren
Befehl fortgesetzt. Vor THEN kann ein Komma ste-
hen.

10 INPUT “Wie ist die Aullentemperatur in
Grad Celsius”; TEMP

20 IF TEMP <20 THEN PRINT “Es ist zu kalt
fiir ein Picknick”;GOTO 100

30 PRINT “Es ist warm genug fiir ein Picknick”

40 END 100 PRINT “Deshalb bleiben wir heute
zuhause”

110 END

Beachten Sie, daf} die Instruktion GOTO 100 nur
ausgefiihrt wird, wenn TEMP <20 WAHR ist.

Zu derselben Entscheidung gelangt man auch fol-
gendermalen:
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Beispiele:

4-110

10 INPUT “Wie ist die Aullentemperatur in
Grad Celcius”; TEMP

20 IF TEMP <20 THEN PRINT “Es ist zu kalt
fir ein Picknick”:PRINT “Deshalb bleiben
wir heute zuhause”’ELSE PRINT“Es ist warm
genug fiir ein Picknick”.

In dem folgenden Beispiel werden Zeilennummern

anstelle von Befehlen fiir denselben Zweck

benutzt:

10 PRINT “Wie hoch ist die AuBentemperatur in
Grad Celsius”; TEMP

20 IF TEMP <30 THEN 50

30 PRINT “Schalten Sie die Klimaanlage ein”

40 END

50 IF TEMP <20 THEN 100 ELSE 80

60 PRINT “GW-BASIC kommt nie zu dieser Zeile”

80 PRINT “Die Bedingungen sind gerade richtig
fir ein Picknick”

90 END

100 PRINT “Es ist noch zu kalt”

110 END

Verschachteln von IF...-Befehlen

IF.. THEN.. ELSE-Befehle kénnen verschachtelt
werden, d.h, die endgiiltige Aktion héngt von meh-
reren Entscheidungen ab.

10 IF X>Y THEN PRINT “X IST GROSSER”
ELSE IF Y>X THEN PRINT “X IST
KLEINER”

ELSE PRINT “GLEICH

Enthilt der Befehl nicht dieselbe Anzahl von
ELSE- und THEN-Klauseln, so wird jede ELSE-
der nichsten THEN-Klausel zugeordnet, der noch
kein Wert zugewiesen wurde. Nehmen Sie folgen-
des Beispiel:

10 INPUT “Wieviele Gramm Zucker”;
ZUCKER

20 INPUT “Wieviel Milch”;
MILCH
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IF

30 INPUT ,,Wieviele Pflaumen®;
OBST
40 IF ZUCKER>4 THEN IF MH.CH=6 THEN
100 ELSE IF OBST>10 THEN 120
50 PRINT “Die Mischung ist nicht siif} genug.
Oder es wurde nicht geniigend Milch bzw.
Pflaumen benutzt. Vielleicht ist auch alles
falsch!”
60 END
100 PRINT “Diese Kuchenmischung hat wenig-
stens geniigend Zucker und die Milchmenge
stimmt auch. Also mache ich mir keine
Gedanken mehr um die Pflaumen”
110 END
120 PRINT “Es ist geniigend Zucker vorhanden.
Die Milchmenge stimmt nicht, aber es sind
geniigend Pflaumen vorhanden”

Ist nicht geniigend Zucker vorhanden, so kann die
Beurteilung von Zeile 120 nicht benutzt werden,
selbst wenn geniigend Pflaumen vorhanden sind.

Folgt auf einen IF.. THEN..-Befehl eine Zeilen-
nummer im Direkt-Modus, so wird eine Fehlermel-
dung “Undefined line” (Undefinierte Zeile) ange-
zeigt, es sei denn, vorher wurde im indirekten
Modus ein Befehl mit der angegebenen Zeilennum-
mer eingegeben.

Wird IF dazu benutzt, die Gleichheit eines Wertes
zu Uberpriifen, der das Ergebnis einer Gleitpunkt-
Berechnung ist, so muf} daran gedacht werden, daf3
die interne Darstellung des Wertes unter Umstén-
den nicht richtig ist. Deshalb sollte der Testin dem
Bereich ausgeflihrt werden, in dem die Genauigkeit
des Wertes schwanken kann. Um beispielsweise
die berechnete Variable A mit dem Wert 1.0 zu ver-
gleichen, wird folgender Befehl benutzt:

[F ABS(A-1.0)<1.0E-6 THEN...

Dieser Test ist wahr, wenn der Wert von A gleich
1.0 mit einem relativen Fehler von weniger als
1.0E-6 ist.

Der Wert 0 wird als “falsch” und ein von 0 abwei-
chender Wert als “wahr” betrachtet. Deshalb kénn-
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ten Sie je nach Inhalt einer numerischen Variablen
eine Entscheidung fallen. Beispiel:

210 IF IOFLAG THEN PRINT A$ ELSE
LPRINT A$

Bei diesem Befehl wird die gedruckte Ausgabe je
nach Wert der Variablen IOFLAG auf dem Bild-
schirm oder dem Zeilendrucker ausgegeben. Ist
IOFLAG gleich Null, so geht die Ausgabe an den
Zeilendrucker; ansonsten wird sie auf dem Bild-
schirm angezeigt.
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Syntax:
Verwendung:

~ Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
INKEYS$

INKEY$
Gibt ein Zeichen von dem Tastaturpuffer zurtick.

Im Gegensatz zu dem INPUT-Befehl wartet
INKEY$ nicht, bis Sie eine Taste betitigen. Versiu-
men Sie es, eine Taste zu betétigen, d.h., warten
keine Zeichen in dem Tastaturpuffer, so gibt
INKEY$ eine Nullzeichenfolge (Zeichenfolge mit
der Lénge 0) zuriick. Ansonsten wird ein einzelnes
Zeichen aus dem Tastaturpuffer zuriickgegeben.

Durch eine Reihe von Tasten wird eine erweiterte
Folge nicht aus einem, sondern aus zwei Zeichen
zurlickgegeben. In diesem Fall kann das erste Zei-
chen nicht angezeigt werden (ASCII-Code 0). Nur
das zweite Zeichen ist bedeutungsvoll. Bei diesen
Tasten handelt es sich um die Cursor-Tasten, sowie
um bestimmte Kombinationen der Umschalt-,
Ctrl- und Alt-Tasten (siehe Anhang B).

Ein weiterer Unterschied zwischen INKEY$ und
INPUT besteht darin, dal INKEY$ die Tastatur-
eingabe nicht auf dem Bildschirm wiedergibt.

Das von INKEY$ zuriickgegebene Zeichen muf}
einer Zeichenfolgenvariablen zugewiesen werden,
bevor es tberpriift werden kann.

Das folgende Beispiel ist bei Programmen niitzlich,
bei denen der Benutzer beliebig Zeit zur Uberprii-
fung des Bildschirminhaltes haben méchte. Die
Programmausfiihrung wird fortgesetzt, wenn eine
beliebige Taste betétigt wird.

210 PRINT “Beliebige Taste betétigen, um fort-
zufahren”

220 K$=INKEY$:IF LEN(K$)=0 THEN GOTO
220

In dem néchsten Beispiel wird die Tastatureingabe
fortlaufend dahingehend gepriift, ob Sie die Leer-
taste betatigt haben. Allerdings wird die Priifung
nicht unendlich fortgesetzt: nachdem INKEY$ die
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4-114

Tastatureingabe so oft gelesen hat, wie mit
LIMIT% angegeben, wartet das Programm nicht
langer und teilt Thnen mit einem akustischen
Signal mit, daf3 Sie zu langsam sind. Ein derartiger
Befehl konnte in Videospielen benutzt werden.

10 LIMIT% = 1000

20 FOR I% = 1 TO LIMIT%

30 K$ = INKEY$:IF K$ < >“” THEN 60
40 PRINT “Genau in der Zeit”

50 GOTO 20

60 NEXT I%

70 BEEP:CLS:PRINT “Zu langsam!”

80 GOTO 20

Um eine der erweiterten Zeichenfolgen zu iiberprii-
fen und zu lesen, wird folgender Befehl eingegeben:

10 K$ = INKEY$
20 IF LEN(K$)=2 THEN K$=RIGHT$(K$,1)

Mit INKEY$ werden die Sonderfunktionen der fol-
genden Tastenkombinationen nicht riickgéingig
gemacht:

<Ctrl-Break> (Unterbrechung des Programms)
<Ctrl-NumLock> (Systempause)

<PrtSc> (Druckt den Bildschirminhalt aus)
<Alt-Ctrl-Del> (Grundstellung)
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INP-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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INP

INP(I)

Riickgabe des von Anschlufiposition I gelesenen
Bytes. I muf in dem Bereich von 0 bis 65535 liegen.

INP ist die Zusatzfunktion zu dem OUT-Befehl.

100 A% = INP(64)

Liest ein Byte von AnschluB3position 64 und weist
es der Variablen A% zu.

INP fiihrt dieselbe Funktion wie die IN-Instruktion
in der Assemblersprache aus.
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INPUT
INPUT-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

4-116

INPUT [;][“<Eingabeaufforderung>";] Variable
[,Variable ...]

Ermdglicht die Eingabe tiber die Tastatur wahrend
der Programmausfiihrung.

Wird ein INPUT-Befehl angetroffen, so pausiert die
Programmausfithrung. Mit einem auf dem Bild-
schirm angezeigten Fragezeichen wird angegeben,
daf} das Programm auf Daten wartet. Wird “Einga-
beaufforderung” aufgenommen, so wird die ent-
sprechende Zeichenfolge vor dem Fragezeichen
ausgedruckt. GW-BASIC wartet dann, bis Sie
Daten tiber die Tastatur eingeben. Die Datenein-
gabe muf} durch Betitigung von <CR> abgeschlos-
sen werden.

Hinter der Eingabeaufforderung kann ein Komma
anstelle eines Semikolons benutzt werden, um das
Fragezeichen zu unterdriicken. Durch INPUT
“GEBURTSDATUM EINGEBEN”, B$ wird die
Eingabeaufforderung beispielsweise ochne Fragezei-
chen ausgedruckt.

Die eingegebenen Daten werden der bzw. den in
“Variable” angegebenen Variable(n) zugewiesen.
Die Anzahl von eingegebenen Datenelementen
mubB identisch mit der Anzahl von Variablen in der
Liste sein. Vor jedem Datenelement, mit Ausnah-
me des ersten, muf} ein Komma eingegeben wer-
den.

Bei den Variablennamen in der Liste kann es sich
um Namen von numerischen Variablen oder Zei-
chenfolgenvariablen (einschlieBlich indizierter
Variablen) handeln. Der Typ jedes eingegebenen
Datenelements muf3 mit dem von dem Variablen-
namen angegebenen Typ iibereinstimmen. Einge-
gebene Zeichenfolgenelemente miissen nicht in
Anfiihrungszeichen stehen, es sei denn, sie enthal-
ten Kommas oder beginnen bzw. enden mit einer
signifikanten Anzahl von Leerstellen.

Wird INPUT mit zu wenig oder zu viel Elementen
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Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
INPUT

oder mit dem falschen Variablentyp (numerische
Variable anstelle einer Zeichenfolgenvariable usw.)
beantwortet, so wird die Fehlermeldung “?Redo
from start” (Von Anfang an neu beginnen) aus-
gedruckt. Eingabewerte werden erst dann wieder
Variablen zugewiesen, wenn eine zulassige Antwort
erteilt wurde. Wird nur eine einzige Variable in dem
INPUT-Befehl angegeben, so kann das Datenele-
ment weggelassen und einfach <CR> betétigt wer-
den.

GW-BASIC liefert dann eine Null fir eine nume-
rische Variable oder eine leere Zeichenfolge fiir eine
Zeichenfolgenvariable.

10 INPUT X

20 PRINT X “IM QUADRAT” GLEICH; XA2

30 END

ergibt

?5 (5 kann beispielsweise als Antwort auf
das Fragezeichen eingegeben werden.)

5 IM QUADRAT GLEICH 25

10 PI=3.14

20 INPUT “WIE LAUTET DER RADIUS”;R

30 A=PI*RA2 }

40 PRINT “DIE FLACHE DES KREISES IST
GLEICH”;A

50 PRINT

60 GOTO 20

ergibt

WIE LAUTET DER RADIUS? 74 (Sie geben 7.4

ein)

DIE FLACHE DES KREISES IST GLEICH

171.946

WIE LAUTET DER RADIUS? und so weiter

Um dieses Programm zu verlassen, benutzen Sie
<Ctrl-Break>,

Mit der Option >stdin, die in dem NCR-DOS
Befehl fiir das Laden von GW-BASIC aufgenom-
men werden kann, kann eine Datei zugewiesen wer-
den, die die Daten fiir INPUT enthélt, so dal3 diese
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nicht iiber die Tastatur eingegeben zu werden brau-
chen. In diesem Fall muf3 jede Antwort mit <<Ctrl-
Z> abgeschlossen werden. Wird dieses Zeichen
nicht angegeben, so wird eine Fehlermeldung
“Read past end” (Uber Ende hinausgelesen) ange-
zeigt. Sémtliche Dateien werden abgeschlossen
und GW-BASIC gibt die Kontrolle zur Befehls-
ebene von NCR-DOS zuriick (nicht “Ok”). Bei
Betitigung von <Ctrl-Break™ wird ebenfalls auf
NCR-DOS Befehlsebene zuriickgegangen.

Wird <Ctrl-Break> benutzt, um die Ausfithrung
eines INPUT-Befehls zu unterbrechen, und wird
danach mit CONT zu dem Programm zuriickge-
kehrt, so nimmt GW-BASIC die Ausfithrung mit
dem INPUT-Befehl (und nicht mit dem folgenden
Befehl) wieder auf.

In dem folgenden Beispiel wird davon ausgegangen,
dal} eine Datei mit Informationen iiber Telefonteil-
nehmer (Name, Nummer) in Datensétzen mit
einer Linge von jeweils 35 Bytes vorhanden ist. Mit
der ersten Zeile wird die Datei fiir den Direktzugriff
eroffnet.

10 OPEN “R”,#1, “TELNUMS” 35

Der erste Datensatz enthilt nur die Anzahl von
Teilnehmern bis zu einer Hochstzahl von 99. Fiir
diesen ersten Datensatz wire folgende FIELD-
Definition moéglich:

20 FIELD 1,2 AS SUBSCRIB$,33 AS UNUSED$

Die restlichen Sétze mit den tatsdchlichen Namen
und Telefonnummern konnten folgendermaflen
aufgeteilt sein.

30 FIELD 1,25 AS NNAMES$,10 AS
PHONENO$

Als erstes wird der erste Datensatz mit GET geholt.
Danach werden die beiden ersten Bytes dieses
Datensatzes tiberpriift, um zu sehen, wieviele Teil-
nehmerdatensétze in der Datei stehen. (Diese Zahl
wird aus einer Zeichenfolge in einen ganzzahligen
Wert umgewandelt.):
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40 GET #1
50 TOTAL% = CVI(SUBSCRIBS)

Mit dem restlichen Programm wird jeder Daten-
satz mit GET aus der Plattendatei geholt. Danach
werden jeder Name und jede Telefonnummer auf
dem Bildschirm angezeigt:

60 FOR LOOP% = 2 TO TOTAL%
70 GET #1, LOOP%

80 PRINT NNAME$ PHONENO$
90 NEXT LOOP%

100 END
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INPUT #-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:
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INPUT#<Dateinummer>>,<Variablenliste>

Liest Datenelemente aus einer sequentiellen Ein-
heit oder Datei und weist sie Programmuvariablen
7L

<Dateinummer> entspricht der Nummer, die
beim Eréffnen der Datei (mit OPEN) zur Eingabe
benutzt wurde. “Variablenliste” enthélt die Varia-
blennamen, denen Elemente in der Datei zugewie-
sen werden. (Der Variablentyp muf} mit dem von
dem Variablennamen angegebenen Typ {iberein-
stimmen.) Bei INPUT# wird kein Fragezeichen
ausgedruckt wie bei INPUT.

Die Datenelemente in der Datei miissen genau so
angezeigt werden, als wiirden die Daten als Antwort
auf einen INPUT-Befehl eingegeben. Bei numeri-
schen Werten werden fiihrende Leerzeichen, Zei-
lenschaltungen und Zeilenvorschiibe ignoriert. Das
erste Zeichen, bei dem es sich nicht um ein Leerzei-
chen, eine Zeilenschaltung oder einen Zeilenvor-
schub handelt, wird als Anfang der Zahl betrachtet.
Die Zahl wird mit einem Leerzeichen, einer Zeilen-
schaltung, einem Zeilenvorschub oder einem
Komma beendet.

Sucht GW-BASIC die sequentielle Datendatei
nach einem Zeichenfolgenelement ab, so werden
filhrende Leerzeichen, Zeilenschaltungen und Zei-
lenvorschiibe ebenfalls ignoriert. Das erste Zei-
chen, bei dem es sich nicht um ein Leerzeichen,
eine Zeilenschaltung oder einen Zeilenvorschub
handeilt, wird als Beginn des Zeichenfolgenelemen-
tes angesehen. Handelt es sich bei diesem ersten
Zeichen um ein Anfiihrungszeichen (), so besteht
das Zeichenfolgenelement aus sémtlichen Zeichen,
die zwischen dem ersten und zweiten Anfithrungs-
zeichen gelesen werden. Deshalb darf eine in
Anfihrungszeichen stehende Zeichenfolge kein
Anfiihrungszeichen als Zeichen enthalten. Ist das
erste Zeichen der Zeichenfolge kein Anfiihrungszei-
chen, so handelt es sich um eine nicht in Anfiih-
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Hinweis:
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rungszeichen stehende Zeichenfolge, die mit einem
Komma, einer Zeilenschaltung oder einem Zeilen-
vorschub (oder nachdem 255 Zeichen gelesen wur-
den) beendet wird. Wird wahrend der Eingabe
eines numerischen Elementes oder Zeichenfolge-
nelementes (mit INPUT) ein Dateiende erreicht, so
wird das Element beendet.

Siehe Kapitel 5 “Dateien und Einheiten”.

INPUT# kann auch mit einer Direktzugriffsdatei
benutzt werden.
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INPUT$-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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INPUT$(X[,[#]Y])

Riickgabe einer Folge von X Zeichen, die aus der
Datei mit der Nummer Y gelesen werden. Wird die
Dateinummer nicht angegeben, so werden die Zei-
chen iiber die Tastatur eingelesen.

Wird die Eingabe iiber die Tastatur vorgenommen,
so werden keine Zeichen auf dem Bildschirm im
Echoverfahren wiedergegeben. Samtliche Steuer-
zeichen werden direkt iibergeben. Dies gilt jedoch
nicht fiir <Ctrl-Break™, das zur Unterbrechung der
Ausfihrung der INPUT#-Funktion benutzt wer-
den kann. Wird INPUT# {iber die Tastatur beant-
wortet, so braucht <CR> nicht betétigt zu werden.
Durch X wird die Anzahl von eingegebenen Zei-
chen ohnehin begrenzt.

5 INHALT EINER SEQUENTIELLEN DATEI
IN HEXADEZIMALFORM AUFLISTEN

10 OPEN “I”,1,“DATA”

20 IF EOF(1) THEN 50

30 PRINT HEX$(ASC(INPUT$(1,#1)));

40 GOTO 20

50 PRINT

60 END

Mit INPUT$ und INKEY$ werden samtliche
Tastatureingaben und nicht nur die ausdruckbaren
Zeichen gelesen. Soll beispielsweise die Betétigung
von Cursor-Tasten ermittelt werden, so werden
diese Funktionen und nicht INPUT oder LINE
INPUT benutzt.

GleichermaBen sollten Dateniibertragungsdateien
mit INPUT$ (und nicht mit INPUT# oder LINE
INPUT#) gelesen werden, da jedes ASCII-Zeichen
signifikant sein kann.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
INSTR

INSTR([LIX$,Y$)

Sucht nach dem ersten Auftreten der Zeichenfolge
Y$ in X$ und gibt die Position zuriick, an der die
Ubereinstimmung gefunden wurde. Mit dem wahl-
weisen Offset I wird die Position in X$ festgelegt, ab
der mit der Suche begonnen wird.

I'muf in dem Bereich von 1 bis 255 liegen. Ist I gro-
Ber als die Anzahl von Zeichen in X$, ist X$ gleich 0
oder kann Y$ nicht gefunden werden, so gibt
INSTR Null zuriick. Ist Y$ gleich Null, so gibt
INSTR I zuriick. Wurde I nicht angegeben, sowird 1
zuriickgegeben. Bei X$ und Y$ kann es sich um Zei-
chenfolgenvariablen, Zeichenfolgenausdriicke oder
Zeichenfolgenkonstanten handeln.

10 X$ = “ABCDEB”

20 Y$ = “B”

30 PRINT INSTR(X$,Y$);INSTR(4,X$,Y$)
ergibt

2 6

Die erste INSTR-Funktion sucht ab Anfang der
Zeichenfolgenvariablen X$ nach “B”. In Position 2
wird ein “B” gefunden. Die zweite INSTR-Funktion
beginnt ab Position 4 mit der Suche und kann dem-
zufolge das “B” in Position 2 nicht finden, findet
jedoch das “B” in Position 6.

Liegt I auBerhalb des zuléssigen Bereichs, d.h.
auBerhalb der Linge von X$, so wird eine Fehler-
meldung “lllegal function call” (Unzuldssiger Funk-
tionsaufruf) angezeigt. Die Lange einer Zeichen-
folge kann mit der LEN-Funktion ermittelt werden.
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INT-Funktion
Syntax: INT(X)
Verwendung: Gibt die groBte Ganzzahl zuriick, die kleiner als oder
gleich dem numerischen Wert X ist.
Beispiele: PRINT INT(99.89)
ergibt
99
PRINT INT(-12.11)
ergibt
-13
Hinweis: Hier wird auf die Funktionen CINT und FIX ver-

wiesen, die ebenfalls Ganzzahlwerte zuriickgeben.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
KEY

KEY <Tastennummer>>,<Zeichenfolgenaus-
druck>

KEY ON

KEY OFF

KEY LIST

<Tastennummer>

gibt die Nummer einer programmierbaren Funk-
tionstaste in dem Bereich von 1 bis 10 an (siehe
nachfolgende Liste).

<Zeichenfolgenausdruck>
gibt den Zeichenfolgenausdruck an, der der pro-
grammierbaren Funktionstaste zugewiesen wird.

Mit diesem Befehl kénnen Sie den programmierba-
ren Funktionstasten einen Zeichenfolgenausdruck
zuweisen. Jeder dieser Tasten kann eine Zeichen-
folge aus maximal 15 Zeichen zugewiesen werden.
Wird die Taste dann spater betitigt, so wird die ent-
sprechende Zeichenfolge in GW-BASIC eingege-
ben. Mit KEY ON/OFF/LIST kann der Inhalt der
programmierbaren Funktionstasten angezeigt oder
versteckt werden.

Urspriinglich werden den programmierbaren
Funktionstasten die folgenden Werte von GW-
BASIC zugewiesen:

F1 LIST Fe, “LPT1:<CR>
F2 RUN<CR> F7 TRON<CR>
F3 LOAD” F8 TROFF<CR>
F4 SAVE” F9 KEY

F5 CONT<CR> F10 SCREEN 0,0,0<CR>

KEY <Tastennummer>, <Zeichenfolgenaus-
druck>

Weist den Zeichenfolgenausdruck der angegebe-
nen Taste zu. Der Zeichenfolgenausdruck kann
eine Lénge von 1 bis 15 Zeichen aufweisen. Ist er
langer als 15 Zeichen, so werden nur die ersten 15
Zeichen zugewiesen.
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Beispiele:
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Wird fiir <Tastennummer> ein Wert angegeben,
der nicht in dem Bereich von 1 bis 10 liegt, so wird
die Fehlermeldung “Illegal function call” (Unzulas-
siger Funktionsaufruf) angezeigt. Die der Taste
zuvor zugeordnete Zeichenfolge wird beibehalten.

Wird einer programmierbaren Funktionstaste eine
Zeichenfolge mit der Linge 0 zugewiesen, so wird
die Taste deaktiviert. Sie bleibt deaktiviert, bis ihr
ein anderer Zeichenfolgenausdruck zugewiesen
wird.

KEY ON

Die sechs ersten Zeichen jeder Funktionstaste wer-
den auf der 25sten Zeile des Bildschirms angezeigt,
genau wie nach dem Laden von GW-BASIC. Wird
eine Anzeigebreite von 40 Spalten benutzt, so wer-
den nur fiinf Funktionstasten angezeigt.

KEY OFF

Loscht die Anzeige der programmierbaren Funk-
tionstasten aus der 25sten Zeile, deaktiviert die
Funktionstasten jedoch nicht.

KEY LIST

Listet die Werte aller zehn programmierbaren
Funktionstasten auf dem Bildschirm auf. Alle 15
Zeichen jeder Funktionstaste werden angezeigt.

Wird eine programmierbare Funktionstaste zuge-
wiesen, so gibt die INKEY$-Funktion bei jedem
Aufruf ein Zeichen der Zeichenfolge zuriick. Wird
die programmierbare Funktionstaste deaktiviert,
so gibt INKEY$ eine aus zwei Zeichen bestehende
Zeichenfolge zuriick. Das erste Zeichen ist eine
bindre Null, wihrend das zweite Zeichen den
Tasten-Suchcode darstellt (sieche Anhang B).

In dem folgenden Beispiel weist der Befehl in Zeile
10 der Funktionstaste 1 die Zeichenfolge 'MENU
mit abschlieBendem <CR> zu. Mit dieser Zuwei-
sung kann ein Menii auf dem Bildschirm angezeigt
werden, wenn der Benutzer in dieses Menii geht.
Mit Zeile 20 wird die Taste deaktiviert.

GW-BASIC



Beispiel:
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10 KEY 1, “MENU” + CHR$(13)
20 KEY 1,”

Programmverzweigung bei Tastenbetatigung

Bei GW-BASIC koénnen sechs zusétzliche Pro-
grammverzweigungen bei Tastenbetétigung defi-
niert werden. Die unterbrochene Taste muf} sich
im Ctrl-, Shift- oder Alt-Modus befinden.

Um eine Programmverzweigung festzulegen, ist ein
KEY-Befehl mit folgenden Elementen erforderlich:

KEY Tastennummer, CHR$(Modus) +
CHR$(Tastatur)

<Tastennummer> ist eine Zahl in dem Bereich
von 15 bis 20. ,Modus” stellt einen der folgenden
Hexadezimalwerte dar:

Caps Lock &H40
Num Lock &H20

Alt &HO8
Ctrl &HO04
Shift &HO1 oder &HO02 oder &HO03

Kombinierte Tasten-Aktionen werden durch Kom-
bination der entsprechenden Codes erzielt. So
bedeutet &HO04 + &HO1 beispielsweise <Ctrl-
Shift>.

“Tastatur” ist eine Zahl, mit der die Position der zu
unterbrechenden Taste auf der Tastatur darge-
stellt wird (siehe Anhang F).

Mit dem folgenden Programm wird eine Pro-
grammverzweigung fiir die Tastenkombination
<Ctrl-Shift-X> festgelegt:

10 KEY 15,CHR$(&H04+&H03)+CHR$(45)
20 ON KEY(15) GOSUB 1000
30 KEY (15) ON

1000 PRINT “Jemand hat Ctrl-Shift-X betitigt!”
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Hinweis:
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In Zeile 20 wird angegeben, wann diese Tasten-
kombination betétigt wird. Vorausgesetzt die Pro-
grammverzweisung ist aktiviert (Zeile 30, siehe
KEY(n)-Befehl), verzweigt sich GW-BASIC bei
Zeile 1000 zu der Unterroutine.

Mit der Programmverzweigung bei Tastenbetéti-
gung kann die Funktion Ctrl-PrtSc nicht auller
Kraft gesetzt werden. AuBBerdem wirkt sie sich nicht
auf die Funktions- oder Cursor-Tasten aus.

Sie selbst konnen jedoch die Ctrl-Break-Funktion
von GW-BASIC auBler Kraft setzen. In diesem Fall
koénnen Sie diese Tastenkombination nicht mehr
dazu benutzen, aus einem programmierten Riick-
sprung zu der “Ok”-Ebene von GW-BASIC aus-
zubrechen. Gleichermalen kénnen Sie die Tasten-
kombination Ctrl-Alt-Del (Tastenkombination zur
Grundstellung) auller Kraft setzen.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:
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KEY(n) ON
KEY(n) OFF
KEY(n) STOP

Wobei (n) die Nummer einer programmierbaren
Funktionstaste, einer Cursor-Taste oder einer der
sechs vom Benutzer definierten Tasten-Unterbre-
chungen darstellt (siche KEY-Befehl).

Mit diesem Befehl wird die Programmverzweigung
bei Betitigung einer der oben angefiihrten Tasten
oder Tastenkombinationen aktiviert bzw. deakti-
viert.

n ist ein numerischer Ausdruck in dem Bereich von
1 bis 20:

1-10 Entsprechende Funktionstaste

11 Cursor nach oben
12 Cursor nach links
13 Cursor nach rechts
14 Cursor nach unten

15 - 20 Vom Benutzer definierte, unterbrech-
bare Tastenkombination zur Pro-
grammverzweigung

Mit dem Befehl KEY(n) ON wird die Programm-
verzweigung bei Betétigung der von n angegebenen
Taste bzw. Tastenkombination aktiviert. Ist die
Programmverzweigung aktiviert und wird eine von
Null abweichende Zeilennummer in dem ON KEY
Befehl angegeben, so priift GW-BASIC vor Ausfiih-
rung jedes Befehls, ob die angegebene Taste
benutzt wurde. Wenn ja, nimmt GW-BASIC eine
Verzweigung zu der Subroutine vor, wobei mit der in
dem ON KEY Befehl angegebenen Zeile begonnen
wird.

Mit KEY(n) OFF wird die Programmverzweigung
bei einem Ereignis deaktiviert. Tritt ein Ereignis
ein, so wird es nicht festgehalten.

Mit KEY(n) STOP wird die Unterbrechung bei
einem Ereignis deaktiviert. Tritt jedoch ein Ereig-
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nis ein, so wird es festgehalten und der ON KEY-
Befehl wird ausgefiihrt, sobald die Programmver-
zweigung aktiviert wird.

Beispiel: Siehe KEY.

Hinweis: Ein KEY(n)-Befehl darf nicht vor einem ON ™~

KEY(n)-Befehl stehen.

KEY(n) ON hat keine Auswirkung auf die Anzeige
der Funktionstaste in der 25sten Bildschirmzeile.
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Syntax:

Verwendung:

~" Bemerkungen:

Beispiele:

Hinweis:
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KILL<Dateispez>
Léscht emne Datei von einer Diskette.

Wird ein KILL-Befehl fir eine Datei angegeben, die
gerade ertffnet ist, so wird eine Fehlermeldung
“File already open” (Datei schon eroffnet) ange-
zeigt.

KILL kann fiir simtliche Plattendateien benutzt
werden, d.h. sowohl fiir Programm- als auch fiir
Datendateien. Die Dateispezifikation kann Frage-
zeichen (?) oder Sternchen (*) (Dateigruppensym-
bole) enthalten. Ein Fragezeichen entspricht jedem
einzelnen Zeichen in dem Dateinamen oder der
Dateinamenerweiterung. Ein Sternchen entspricht
einem oder mehreren Zeichen ab der Position, an
der das Sternchen angegeben wird.

200 KILL “A:OBSOLETE.DAT”

16scht eine Datei namens OBSOLETE.DAT in
Laufwerk A.

200 KILL

“LOCAL1 \LOCAL1A \UNUSED.BAS”

16scht die Datei UNUSED.BAS aus dem Unterver-
zeichnis LOCALI1A auf der aktuellen Diskette.

KILL ist gleichbedeutend mit dem NCR-DOS
Befehl ERASE.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

4-132

LCOPY

Zur Ausgabe der Bildschirmanzeige an den Druk-
ker.

Der Befehl LCOPY erméglicht es Ihnen einen Bild-
schirm - “Dump” auszufiihren, d. h., den Bild-
schirminhalt als exaktes Abbild auf dem Drucker
zu erstellen.

Die fiir das Drucken benoétigte Zeit hiangt von der
von Thnen gewahlten Bildschirmauflésung ab.

Zum Ausdrucken von Bildschirmgrafiken auf
einem Drucker kann auch der GRAPHICS-Befehl
verwendet werden. Einzelheiten tiber den Befehl
GRAPHICS koénnen Sie dem NCR-DOS-Hand-
buch entnehmen.
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LEFT$ Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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LEFTS

LEFT$(X$.D)

Gibt eine Zeichenfolge einschiieflich der linksbiin-
digsten I Zeichen von X$ zuriick.

Imuf3 in dem Bereich von 0 bis 255 liegen. Ist I gro-
Ber als die Anzahl von Zeichen in X$, so wird die
gesamte Zeichenfolge (X$) zuriickgegeben. Ist1=0,
so wird die Nullfolge (Zeichenfolge mit der Lange 0)
zuriickgegeben.

10 A$ = “BASIC”

20 B$ = LEFT$A$,3)
30 PRINT B$

ergibt

BAS

Siehe auch die Funktionen MID$ und RIGHTS$.

Die Lange einer Zeichenfolge kann mit der LEN-
Funktion ermittelt werden.
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LEN-Funktion
Syntax: LEN(X$)
Verwendung: Gibt die Anzahl von Zeichen in X$ zuriick, ein-

schlieB3lich Leerzeichen und Sonderzeichen.
Beispiel: 10 X$ = “PORTLAND, OREGON”

20 PRINT LEN(X$)

ergibt

16
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Syntax:
Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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LET

[LET] <Variable>=<Ausdruck>
Weist einer Variablen den Wert eines Ausdrucks zu.

Beachten Sie, daf3 das Wort LET wahlweise ist;
d.h., das Gleichzeichen reicht fiir die Zuweisung
eines Ausdrucks an einen Variablennamen aus.

110 LET D=12

120 LET E=12A2

130 LET F=12/\4

140 LET SUM=D+E+F
150 LET TEXT$="“Worter”

ist gleichbedeutend mit

110 D=12

120 E=12/\2

130 F=12/\4

140 SUM=D+E+F
150 TEXT$=“Worter”

Dieselbe Variable kann rechts und links von dem
Gleichzeichen stehen. Zum Beispiel:

110 INPUT “Beliebige Zahl eingeben”, NUMB

110 NUMB = NUMB//3

120 PRINT “Ihre Zahl dividiert durch drei =
“NUMB

Ergibt der Ausdruck rechts von dem Gleichzeichen

keinen Wert desselben Typs wie bei der Variablen

links von dem Gleichzeichen, so wird eine Fehler-

meldung “Type mismatch” (Ubereinstimmungs-

fehler) angezeigt.
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LINE-Befehl
Syntax:

Verwendung:
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LINE[(x1,y )}Hx2,y2)},[Farbe][,B[F]][,Linienart}]]

Zeichnet eine Linie, ein Kistchen oder ein aus-
gefiilltes Kistchen auf dem Bildschirm.

(x1,y1),(x2,y2)

gibt die Koordinaten in absoluter oder verschobe-
ner Form an (siehe Kapitel 3 “Bildschirmanzeige”).
Werden die Punktkoordinaten (x1,y1) nicht angege-
ben, so entspricht der Anfangspunkt der Linie dem
letzten Punkt, auf den in einem Grafik-Befehl
Bezug genommen wurde.

“Farbe”

gibt die Farbe der Linie, des Késtchens oder aus-
gefiillten Késtchens an. Bei Farbgrafiken mit nied-
riger und hoher Auflésung mul3 die Zahl in dem
Bereich von 1 bis 3 liegen, um eine Farbe aus der
Farbpalette anzugeben. Die Zahl kann jedoch auch
0 (Hintergrundfarbe) sein. Der Standardwert lautet
3. Bei einfarbiger Grafik mittlerer und hoher Auf-
16sung gibt 0 schwarz und 1 weil} an. Der Standard-
wert ist 1.

B oder BF

gibt ein Kistchen oder ausgefiilltes Kistchen an.
Mit B wird BASIC angewiesen, ein Rechteck zu
zeichnen, bei dem die Punkte (x1,y1) und (x2,y2) die
gegeniiberliegenden Ecken darstellen. Dadurch
brauchen keine vier LINE-Befehle zur Ausfihrung
derselben Funktion angegeben zu werden:

LINE (x1,y1)<(x2,y1)
LINE (x1,y1)<x1,y2)
LINE (x2,y1){x2,y2)
LINE (x1,y2){x2,y2)

Mit BF wird BASIC angewiesen, dasselbe Rech-
teck wie bei B zu zeichnen und die Innenpunkte in
derselben Farbe wie bei B auszufiillen. (Mit B kann
“Linienart” nicht benutzt werden.)

“Linienart” ist eine Option, bei der die Linie oder
das Kistchen nicht mit einer fortlaufenden Linie,
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sondern gepunktet oder gestrichelt bzw. in einem
anderen von Thnen ausgewé#hlten Muster gezeich-
net wird. “Linienart” ist eine Zahl in dem Bereich
von 0 bis 65535. Die Linienart der Zeichnung ent-
spricht der Bindrdarstellung der Zahl mit 16 Bits.
Eine gepunktete Linie setzt das Bit-Muster

1010101010101010 oder
0101010101010101

voraus. Dies entspricht der Dezimalzahl 43690
(erstes Muster) oder 21845 (zweites Muster). Erfah-
rene Programmierer bevorzugen wahrscheinlich
die Hexadezimalschreibweise &HAAAA wund
&H5555.

Das durch Linienart festgelegte Muster gilt fiir die
16 ersten Bildschirmpunkte der Linie und wird
danach bis zum Ende der Linie wiederholt. Nicht
festgelegte Bildschirmpunkte behalten das alte
Erscheinungsbild bei. Bevor eine unterbrochene
Linie gezeichnet wird, wird deshalb empfohlen,
zuerst eine durchgezogene Linie mit der Hinter-
grundfarbe (0) zu zeichnen, um eine einzelne Hin-
tergrundfarbe fiir die gesamte Lénge der Zeile zu
erhalten. Dies ist eine Uberlegung, die insbeson-
dere bei Farbgrafiken beriicksichtigt werden sollte.

10 INPUT “X2 und Y2 und Farbe”;
X2%, Y2% COL%

20 SCREEN 1.0:COLOR 0,1

30 FOR D% = 1 TO 400:NEXT D%

40 LINE - (X2%Y2%),COL%

50 IF INKEY$ = “” THEN 40

60 SCREEN 0:WIDTH 80

Mit diesem Programm werden Sie um Angabe der
End-Koordinaten und der Farbe einer Linie gebe-
ten, die von der Mitte des Bildschirms gezeichnet
werden soll (dem Punkt, auf den als letztes im
Anschlufl an den SCREENI1-Befehl Bezug genom-
men wurde.) Danach wird die Linie gezeichnet und
bleibt auf dem Bildschirm stehen, bis Sie eine belie-
bige Taste betétigen. (Die kurze Verzogerung durch
Zeile 30 wird nur zur Beruhigung der Bildschirman-
zeige nach Anderung der Betriebsart benutzt.)
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In dem folgenden Beispiel werden die Ecken des
Bildschirms durch eine Linie miteinander verbun-
den, die mit mittlerer Auflosung gezeichnet wird.

10 SCREEN 2:CLS

20 LINE (0,0)(639,199),.B

30 LINE (0,0){639,199)

40 LINE (0,199)<639,0)

50 IF INKEY$ = ““THEN 50
60 SCREEN 0

Da “Linienart” nicht angegeben wird, werden fort-
laufende Linien gezeichnet. Nun werden die Zeilen
20 bis 40 folgendermalBen neu geschrieben:

90 STYLE%=21845:LINE
(0,0)-(639,199), B,STYLE%

30 LINE (0,0)(639,199),,,STYLE%

40 LINE (0,199)(639,0),,STYLE%

Dies fiihrt zu gepunkteten Linien. Der Wert von
STYLE%wird auf 1 geéindert. Nun werden weniger
Punkte in weitaus grof3erem Abstand gezeichnet.
Der Wert 3855 erzeugt gestrichelte Linien. Das
Binaraquivalent lautet:

0000111100001111 (Hexadezimalwert OFOF)

In dem folgenden Beispiel wird eine Linie mit ver-
schobenen Koordinaten gezeichnet, d.h. relativ zu
dem letzten Punkt, auf den Bezug genommen
wurde (in diesem Fall 150,100):

10 LINE (150,100)-STEP (30,-30)

Mit dem folgenden Beispiel werden Kistchen mit
beliebiger Gr6Be mit maximal 50 X 50 Punkten an
beliebigen Stellen in beliebigen Farben gezeichnet:

10 SCREEN 1,0

20 COLOR 0,RND*4

30 LINE
(RND*319,RND*199)-STEP(RND*50,RND*50)
,RND*3,BF

40 GOTO 20
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Versucht LINE {iber die Grenzen des Grafik-Anzei-
gebereichs hinauszuzeichnen, so kommt es zu kei-
ner Umschaltung zu einem anderen Teil des Bild-
schirms. Die Teile der Zeichnung, die aullerhalb
der Grenzen liegen, fallen einfach weg. GW-BASIC
betrachtet dies nicht als eine Fehlerbedingung.
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LINE INPUT

LINE INPUT-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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LINE INPUTY{;][<Eingabeaufforderung>;]
<Zeichenfolgenvariable>

Liest eine ganze Zeile (bis zu 254 Zeichen) von der
Tastatur in eine Zeichenfolgenvariable, wobei
Abgrenzungszeichen ignoriert werden.

<Eingabeaufforderung™> ist eine Zeichenfolgen-
konstante, die auf dem Bildschirm angezeigt wird,
bevor die Eingabe akzeptiert wird. Ein Fragezei-
chen wird nicht angezeigt, es seidenn, esist Teil der
<Eingabeaufforderung>. Die nachfolgende Tasta-
tureingabe wird <Zeichenfolgenvariable> zugewie-
sen.

Folgt unmittelbar auf LINE INPUT ein Semikolon,
so bleibt der Cursor auf derselben Zeile stehen,
selbst wenn Sie <CR> betitigt haben.

Ein LINE INPUT Befehl kann durch Eingabe von
<Ctrl-Break> abgebrochen werden. Danach kehrt
GW-BASIC auf Befehlsebene (“Ok”) zuriick.

Siehe “LINE INPUT#”

Wird die Ausfiihrung eines LINE INPUT Befehls
durch Betitigung von <Ctrl-Break™ unterbrochen
und wird dann mit CONT zu dem Programm
zuriickgegangen, so nimmt GW-BASIC die Ausfiih-
rung mit dem LINE INPUT Befehl (und nicht mit
dem nachfolgenden Befehl) wieder auf.
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LINE-INPUT #-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

LINE INPUT# <Dateinummer->,<Zeichenfol-
genvariable>

Liest eine ganze Zeile (bis zu 254 Zeichen) von einer
sequentiellen Datendatei auf Platte in eine Zei-
chenfolgenvariable, wobei Abgrenzungszeichen
ignoriert werden.

<Dateinummer-> ist die Nummer, unter der die
Datei mit dem OPEN-Befehl eréffnet wurde. <Zei-
chenfolgenvariable> entspricht dem Variablenna-
men, dem die Zeile zugewiesen wird. Mit LINE
INPUT# werden sdmtliche Zeichen in der sequen-
tiellen Datei bis zu einer Zeilenschaltung gelesen.
Die Zeilenschaltung/der Zeilenvorschub wird dann
iibersprungen. Der néachste LINE INPUT# Befehl
liest sdmtliche Zeichen bis zu der néchsten Zeilen-
schaltung. (Wird eine Folge “Zeilenvorschub/Zei-
lenschaltung” angetroffen, so wird sie beibehalten.)

LINE INPUT# ist besonders niitzlich, wenn jede
Zeile einer Datendatei in Felder unterteilt ist, oder
wenn ein im ASCII-Format gesichertes GW-BASIC
Programm (sieche SAVE) von einem anderen Pro-
gramm in Form von Daten gelesen wird.

10 OPEN “0”,1,“LISTE”

20 LINE INPUT “KUNDEN
INFORMATION? ”;C$

30 PRINT #1,C$

40 CLOSE 1

50 OPEN “I”,1,“LISTE”

60 LINE INPUT #1,C$

70 PRINT C$

80 CLOSE 1

ergibt

KUNDEN INFORMATION? LINDA
JONES 2344 MEMPHIS
LINDA JONES 2344 MEMPHIS

Bei diesem Beispiel werden Informationen mit
Kommas und anderen Abgrenzungszeichen iiber
die Tastatur in C$ gelesen. Danach wird die sequen
tielle Datei wieder ertffnet, die Informationen wer-
den wieder in C$ eingelesen und danach angezeigt.

4-141



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

LIST

LIST-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:
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LIST [<Zeilennummer 1>][-{Zeilennummer 2]]
[<Dateispez>>]

<Zeilennummer 1>, <Zeilennummer 2>

sind Zahlen in dem Bereich von 0 bis 65529. Mit
ihnen wird der Bereich der Programmzeilen ange-
geben, die angezeigt werden sollen.

<Dateispez>

Eine Datei oder Einheit, zu der die Programmaufli-
stung geleitet werden soll. Wird die Dateispezifika-
tion weggelassen, so werden die Programmzeilen
auf dem Bildschirm aufgelistet.

Ermoglicht die Auflistung eines Programms, im all-
gemeinen auf dem Bildschirm.

Werden keine Zeilennummern angegeben, so wird
das gesamte Programm aufgelistet.

Auflistungen auf dem Bildschirm kénnen durch
Betitigung von <Ctrl-Break™ beendet werden. Mit
<Ctrl-Num Lock™> wird die Auflistung voriiberge-
hend eingestellt, bis Sie eine beliebige Taste betéti-
gen.

LIST

Zeigt das gesamte Programm an.

LIST 100
Zeigt nur Zeile 100 an.

LIST 80-

Mit dem Bindestrich wird angegeben, dafi nicht nur
Zeile 80, sondern auch jede nachfolgende Zeile mit
einer hoheren Zeilennummer angezeigt wird.

LIST-120

Jede Zeile bis einschliefllich Zeile 120 wird ange-
zeigt.
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LIST 50-210

Hier ist die Auflistung auf den angegebenen Zeilen-
bereich beschrinkt.

LIST 1000-“COPY2”.BAS

Schreibt eine Kopie des Programms im ASCII-For-
mat (sieche SAVE) in die Datei COPY2.BAS, wobei -
mit Zeile 1000 begonnen wird.

Wird LIST im indirekten Modus ausgefiihrt, so
kehrt GW-BASIC unmittelbar danach zu der
Befehlsebene (“Ok”) zurtick.

Fiir weitere Informationen iiber die Benutzung von
Einheitennamen (z.B. LPT1:) fiir die Dateispezifi-
kation wird auf Kapitel 5 “Dateien und Einheiten”
verwiesen,
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LLIST-Befehl

Verwendung: LLIST[<Zeilennummer 1>]
[-[<Zeilennummer 2>>]]

Zweck: Listet ein Programm auf dem Drucker auf.

Bemerkungen: LLIST wird wie LIST ausgefiihrt, nur daf} keine
<Dateispez> benutzt werden kann.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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LOAD

LOAD <Dateispez=> [,R]

Ladt eine Datei von einer Diskette oder einer Ein-
heit in den Speicher.

Die <Dateispez> mul} den Dateinamen enthalten,
der beim Sichern der Datei mit SAVE benutzt
wurde. Die Erweiterung braucht jedoch nicht ange-
geben zu werden, wenn sie .BAS lautet.

Wird die Option R angegeben, so wird das Pro-
gramm automatisch ausgefiihrt, nachdem es gela-
den wurde.

LOAD schlielit sdamtliche erdffneten Dateien ab
und l6scht alle Variablen und Programmzeilen, die
gerade im Speicher stehen, bevor das angegebene
Programm geladen wird. Wird jedoch die Option R
mit LOAD benutzt, so wird das Programm nach
dem Laden ausgefihrt. Sdmtliche erdffneten
Datendateien bleiben getffnet, damit das neu aus-
gefiihrte Programm sie benutzen kann.

LOAD “STRTRK” R

Mit diesem Befehl wird das Programm STRTRK -
BAS geladen und ausgefiihrt. (Hat dieselbe Auswir-
kung wie RUN “STRTRK”.)

LOAD “B:MYPROG”

ladt das Programm MYPROG.BAS von der Dis-
kette in Laufwerk B, fiihrt das Programm jedoch
nicht aus.

<Dateispez> kann einen Pfadnamen enthalten.
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LOC-Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:
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LOC(<Dateinnummer->)

wobei <Dateinummer> die Nummer darstellt,
unter der die Datei eréffnet wurde.

Bei Direktzugriffsdateien gibt LOC die Nummer
des letzten gelesenen oder geschriebenen Satzes
zurtick.

Bei Dateien mit sequentiellem Zugriff gibt LOC die
Anzahl von Sétzen an, die seit dem Eroffnen der
Datei von der Datei gelesen oder in die Datei
geschrieben wurden.

Wird eine Datei fiir die sequentielle Eingabe eroff-
net, so liest GW-BASIC den ersten Sektor der
Datei, so dafl LOC eine 1 zurlickgibt, noch bevor es
zu einer Eingabe von der Datei kommt.

Bei einer Dateniibertragungsdatei wird mit LOC
ermittelt, ob Zeichen in der Eingabewarteschlange
auf das Lesen warten. Stehen mehr als 255 Zeichen
in der Warteschlange, so gibt LOC 255 zuriick. Da
Interpreter-Zeichenfolgen auf 255 Zeichen
beschrankt sind, ist es vor dem Einlesen von Daten
nicht mehr erforderlich, die ZeichenfolgengréBe zu
testen. Stehen weniger als 255 Zeichen in der War-
teschlange, so entspricht der von LOC zuriickgege-
bene Wert der tatsdchlichen Anzahl von Zeichen,
die auf das Einlesen warten.

200 IF LOC(1)>50THEN STOP

stoppt das Programm, wenn iiber den 50sten
Datensatz hinaus gelesen wurde.

Das folgende Beispiel wird besonders dann
benutzt, wenn ein Satz einer Direktzugriffsdatei,
der gerade gelesen wurde, erneut geschrieben wer-
den soll:

200 PUT #1,LOC(L).
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LOCATE-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC
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LOCATE

LOCATE [<Zeile>[,[<Spalte>] [ ,[<Cursor~] [,
[<Anfang>] [,<Ende>]]]]

Positioniert den Cursor auf dem Bildschirm, defi-
niert seine Grofle und macht ihn sichtbar bzw.
unsichtbar.

<Zeile>

Gibt die Zeilennummer auf dem Bildschirm in der
der Cursor angezeigt werden soll. Die Nummer liegt
in dem Bereich von 1 bis 25.

<Spalte>

Gibt die Spaltennummer auf dem Bildschirm.
Diese Nummer liegt in einem Bereich von 1 bis 40
(bei einer Bildschirmbreite von 40) oder von 1 bis 80
(bei einer Bildschirmbreite von 80).

<Cursor>

Ein Wert, mit dem angegeben wird, ob der Cursor
sichtbar sein soll oder nicht. Soll er sichtbar sein, so
wird 1, ansonsten 0 angegeben. <Cursor> gilt fir
den Grafik-Modus nicht.

<Anfang>

Eine Zeichenposition auf dem Bildschirm besteht
aus 14 oder 8 Suchzeilen, je nachdem, ob ein Adap-
ter mit einfarbigem Bildschirm oder mit Farbbild-
schirm benutzt wird. Die Suchzeilen werden ab
dem Anfang der Zeichenposition von 0 bis 13 bzw. 0
bis 7 numeriert. Mit <Anfang> wird die oberste
Suchzeile des Cursors festgelegt.

<Ende>

Legt die unterste Zeile fir den Cursor fest. Der
Bereich zwischen “Anfang” und “Ende” wird an der
Zeichenposition aufgefiillt, an der der Cursor steht.
Wird fir “Anfang” eine hohere Suchzeilennummer
als fiir “Ende” angegeben, so springt der Cursor zu
dem oberen Teil der Zeichenposition, so dal} ein
geteilter Cursor angezeigt wird. “Anfang”

und <Ende> werden im Grafik-Modus nicht
benutzt.
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Beispiele:

Hinweis:
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Durch die Cursor-Position wird die Stelle auf dem
Bildschirm festgelegt, an der das Zeichen angezeigt
wird.

Jeder der Befehls-Parameter kann weggelassen
werden. Fiir einen weggelassenen Parameter gilt
weiter der aktuelle Wert.

Wird die Anzeige der Funktionstasten in der unter-
sten Bildschirmzeile ausgeschaltet (KEY OFF), so
konnen alle 25 Zeilen benutzt werden. GW-BASIC
schreibt normalerweise nicht in Zeile 25. Bewegen
Sie den Cursor jedoch in diese Zeile, so schreibt es
auch dort.

Bei der Ausfiihrung eines Programms schaltet GW-
BASIC den Cursor normalerweise aus. Mit dem
Befehl LOCATE ,,1 wird er wieder eingeschaltet.

LOCATE 1,1

Bewegt den Cursor zu der oberen linken Ecke des
Anzeigenbereichs fiir Zeichen.

LOCATE ,,,0,7

Legt einen Block-Cursor auf einem Farbbildschirm
fest, dndert jedoch die Position oder Anzeige des
Cursors nicht.

LOCATE 24,1,1,6,1 -

Setzt einen geteilten sichtbaren Cursor an den
Anfang der 24sten Bildschirmzeile.

Zulassige Bereiche fiir die LOCATE-Parameter
sind 1 bis 25 fiir <Zeile>, 1 bis maximale Bild-
schirmbreite fiir <Spalte>>, 0 oder 1 fiir <Cursor>
und 1 bis 31 fiir <Anfang> bzw. <Ende>. Werden
auflerhalb der zuldssigen Bereiche liegende Werte
angegeben, so wird eine Fehlermeldung “Illegal
function call” (Unzuléssiger Funktionsaufruf) ange-
zeigt.

Es kommt gelegentlich vor, dal der Cursor nach
einem Befehl, der den Anzeige-Modus oder den
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Cursor selbst beeinflufit, nicht wieder erscheint. In
diesem Fall geniigt

LOCATE ,1

Somit wird der Cursor wieder sichtbar.
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LOF-Funktion
Syntax:

Verwendung:

LOF(<Dateinummer>>)

Gibt die Lénge der
Datei in Bytes

zuriick.

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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LOF kann auch fiir eine Dateniibertragungsdatei
benutzt werden. In diesem Fall gibt die Funktion
den noch in dem Eingabepuffer freien Platz zurtick.
Der Hochstwert des freien Platzes betrégt norma-
lerweise 256 Bytes. Dieser Standardwert kann
jedoch beim Laden von GW-BASIC mit der Option
/C geéndert werden.

Das folgende Beispiel liest den letzten Satz einer
Direktzugriffsdatei in den Puffer. Die Satzlange
muf} schon in RECSIZ% gespeichert worden sein:

10 OPEN “AFILE” AS #1
20 GET #1,LOF(1yRECSIZ%

Wird LOF fiir Dateien benutzt, die unter IBM
BASIC 1.10 erstellt wurden, so ist die zuriickgege-
bene Linge ein Vielfaches von 128. Eine echte
Liange von 290 ergibt beispielsweise ein Ergebnis
von 384.
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Syntax:

Verwendung:

Beispiel:

Hinweis:
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LOG(X)

Gibt den natiirlichen Logarithmus von X zurtick. X
mul3 grofer sein als Null.

PRINT LOG(45/7)
ergibt
1.860752

LOG wird mit einfacher Genauigkeit ausgefiihrt, es
sei denn, Sie geben beim Laden von GW-BASIC die
Option /D an. Bei dieser Option werden LOG und
andere “residente” Funktionen mit doppelter
Genauigkeit berechnet.
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LPOS-Funktion

Syntax: LPOS(X)
wobei X das Kennzeichen fiir den Zeilendrucker
darstellt.

Verwendung: Gibt das aktuelle Zeichen in dem Druckpuffer

zurick, das fiir das Ausdrucken bereit steht.
Bernerkungen: LPOS gibt nicht unbedingt die physikalische Posi-
tion des Druckkopfes an.

Mit dem Wert von X wird bestimmt, welcher Druk-
ker getestet wird:

0 oder 1 LPT1:
2 LPT2:
3 LPT3:
Beispiel: 100 IF LPOX(X)>60 THEN LPRINT CRH$(13)

Diese Programmzeile gewdhrleistet, dall nicht
mehr als 60 Zeichen auf einer Zeile gedruckt wer-
den. CHR$(13) erzeugt eine Zeilenschaltung
<CR>.
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LPRINT- und LPRINT USING-Befehle

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

LPRINT [<Liste mit Ausdriicken>][;]

LPRINT USING <Zeichenfolgenausdruck>;
<Liste mit Ausdriicken> [;]

Druckt Daten auf dem Zeilendrucker (LPT1:) aus.

<Liste mit Ausdriicken>

enthalt die Elemente, die ausgedruckt werden miis-
sen. Bei diesen Elementen handelt es sich um
numerische Ausdriicke und/oder Zeichenfolgen-
ausdriicke. Sie miissen durch Kommas oder Semi-
kolon voneinander getrennt werden.

<Zeichenfolgenausdruck>

ist eine Zeichenfolgenkonstante oder Variable, mit
der das fiir das Ausdrucken benutzte Format ange-
geben wird.

Die einzelnen Angabe beziiglich der Druckformate
entsprechen den Angaben fiir die Anzeige von Zei-
chen auf dem Bildschirm. Hier wird auf PRINT und
PRINT USING verwiesen.

Bei LPRINT wird davon ausgegangen, dal} ein
Drucker mit einer Zeilenbreite von 80 Zeichen
benutzt wird. Die Folge fiir Zeilenschaltung/Zeilen-
vorschub wird dementsprechend automatisch ein-
gefigt. Die Zeilenbreite kann mit dem Befehl
WIDTH“LPT1:” geéndert werden.

LPRINT gibt eine Fehlermeldung “Device
Timeout” (Zeitsperre bei der Einheit) aus, wenn
der Drucker oder eine andere Einheit, die die
LPRINT-Ausgabe empfangt, mit der Antwort in
Verzug ist. Sie kénnen der Einheit mehr Zeit geben,
indem Sie eine Unterbrechung angeben. Zum Bei-
spiel:

9900 IF ERR = 24 THEN RESUME
(Fehler-Nr. 24 ist die Nummer fiir die Fehlermel-

dung “Device Timeout” (Zeitsperre bel der Ein-
heit).
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Hinweis: Die Benutzung von LPRINT ist nicht auf druckbare
Zeichen beschrénkt. Das Programm kann LPRINT
zur Aktivierung von Druckerfunktionen bentitzen,
wie beispielsweise zur Bewegung des Druckkopfes
und Auswahl der Schriftart. Hierzu gibt es eine
Reihe von Standardcodes, z.B.:

LPRINT CHR$(12);
Erzeugt einen Seitenvorschub bei dem Drucker.
Weitere Codes werden an den benutzten Drucker

weitergegeben. Fiir diese Codes wird auf die Be-
gleitdokumentation zu dem Drucker verwiesen.
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LSET- und RSET-Befehle

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

GW-BASIC

LSET <Zeichenfolgenvariable=>=
<Zeichenfolgenausdruck~
RSET <Zeichenfolgenvariable=>=
<Zeichenfolgenausdruck>

Ubertrdgt Daten aus dem Speicher in einen Puffer-
speicher fiir Direktzugriffsdateien (Vorbereitung fiir
einen PUT-Befehl).

<Zeichenfolgenvariable=
ist eine Variable, die schon von FIELD definiert
wurde.

<Zeichenfolgenausdruck>

enthélt die Informationen, die bei der durch die Zei-
chenfolgenvariable angegebenen Position in den
Pufferspeicher fiir die Direktzugriffsdateien gesetzt
werden miissen.

Erfordert ~<Zeichenfolgenausdruck=>  weniger
Bytes als fiir <Zeichenfolgenvariable= angegeben,
so richtet LSET die Zeichenfolge linksbiindig in
dem Feld aus, wihrend RSET sie rechtsbiindig
ausrichtet. (Zusétzliche Positionen werden mit
Leerzeichen aufgefiillt.) Ist die Zeichenfolge zu lang
fiir das Feld, so werden Zeichen am rechten Ende
abgeschnitten. Numerische Werte miissen in Zei-
chenfolgen umgewandelt werden, bevor sie mit
LSET oder RSET {ibertragen werden (siehe MKI$,
MKS$, MKD$).

150 LSET W$ = “Very + WEATHERS$

Setzt den Zeichenfolgenausdruck bei der durch die
FIELD-Variable W$ angegebenen Position in den
Puffer. Die Zeichenfolge wird linksbiindig in dem
FIELD-Bereich ausgerichtet. Gegebenenfalls wird
sie auf der rechten Seite dieses Bereich mit Leerzei-
chen aufgefiillt oder abgeschnitten.

In dem folgenden Beispiel wird ein numerischer
Wert in eine Zeichenfolge umgewandelt, bevor er
rechtsbiindig ausgerichtet in den Puffer gesetzt
wird:
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LSET AND RSET
30 ABC$ = MKI$(14)
40 RSETA$ = ABC$

Hinweis: LSET und RSET kénnen auch fiir nicht mit

FIELD angegebene Variablen benutzt werden.
Dies ist beim Formatieren von Texten besonders
niitzlich, die auf dem Bildschirm angezeigt oder aus- ™~
gedruckt werden sollen.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

~ DBeispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
MERGE

MERGE<Dateispez>

Mischt eine angegebene Diskettendatei mit den.
gerade im Speicher stehenden Programm.

Die <Dateispez>> mul} den Dateinamen enthalten,
der beim Sichern der Datei benutzt wurde. Die
Datei mul3 im ASCII-Format gesichert worden sein
(siehe SAVE). Ist dies nicht der Fall, so wird eine
Fehlermeldung “Bad file mode” (Falscher Datei-
Modus) angezeigt. Die “Dateispez” kann einen
Pfadnamen enthalten.

Verfiigen Zeilen in der Diskettendatei iiber diesel-
ben Zeilennummern wie Zeilen in dem Programm
im Speicher, so ersetzen die Zeilen der Datei auf
Diskette die entsprechenden Zeilen im Speicher.

Nach Ausfithrung eines MERGE-Befehls kehrt
GW-BASIC stets auf Befehlsebene (“Ok”) zuriick.

MERGE “NUMBERS”

Mischt die GW-BASIC-Programmdatei NUM-
BERS.BAS in dem gegenwértigen Inhaltsverzeich-
nis der aktuellen Diskette mit dem schon im Spei-
cher stehenden Programm.
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MIDS
MID$-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

4-158

MID$(<Zeichenfolgenausdruckl>n[m])=
<Zeichenfolgenausdruck2>

wobei n und m ganzzahlige Ausdriicke darstellen.

Ersetzt einen Teil einer Zeichenfolge durch eine
andere Zeichenfolge.

Die Zeichen in <Zeichenfolgenausdruckl> wer-
den ab Position n durch die Zeichen in “Zeichenfol-
genausdruck?2” ersetzt. Das wahlweise “m” bezieht
sich auf die Anzahl von Zeichen in “Zeichenfolge-
nausdruck2”, die als Ersatz benutzt werden. Wird
“m” weggelassen, so wird der gesamte <Zeichenfol-
genausdruck2> benutzt. Unabhéngig davon, ob
“m” angegeben wird oder nicht, der Austausch von
Zeichen geht niemals iiber die Léinge von <Zei-
chenfolgenausdruck1> hinaus.

Siehe MID$-Funktion.
Die Werte n und m miissen in dem Bereich von 1
bis 255 liegen. Ansonsten wird eine Fehlermeldung

“Tllegal function call” (Unzuldssiger Funktionsauf-
ruf) angezeigt.
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MID$-Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
MIDS

MID$(X$,n[,m] )

Gibt eine Zeichenfolge mit einer Lénge von m Zei-
chen aus X$ zuriick, wobel mit dem n-ten Zeichen
begonnen wird.

n und m miissen ganzzahlige Ausdriicke in dem
Bereich von 1 bis 255 sein. Wird m weggelassen
oder sind weniger als m Zeichen rechts von dem
n-ten Zeichen vorhanden, so werden sdmtliche
rechtsblindigen Zeichen ab dem n-ten Zeichen
zuriickgegeben. Ist n grof3er als die Anzahl von Zei-
chen in X$ (LEN(X$)), so gibt MID$ eine Nullfolge
zuriick.

10 A$ = “GUTEN”

20 B$ = “MORGEN MITTAG ABEND”
30 PRINT A$:MID$(B$,9,7)

ergibt

GUTEN ABEND

Die MID$-Funktion wird insbesondere dazu
benutzt, die Zeichen einer Zeichenfolge nacheinan-
der zu liberpriifen. Mit dem folgenden Programm
werden Sie aufgefordert, einen Text einzugeben.
Das Programm priift, ob in dieser Zeichenfolge Zei-
chen vorhanden sind, bei denen es sich nicht um
Buchstaben handelt. Sobald ein derartiges Zeichen
gefunden wird, wird seine Position auf dem Bild-
schirm angezeigt.

10 INPUT “Bitte geben Sie einen Text ein”;T$

20 IF LEN(T$) = 0 THEN GOTO 10

30 FOR L% = 1 TO LEN(T$)

40 CHARS$ = MID$(T$,L%1)

50 IF CHAR$<“A” OR CHAR$>“z"” OR
CHAR$>“Z” AND CHAR$<“a” THEN
P% = L%: GOTO 100

60 NEXT L%

70 PRINT “Der Text besteht nur aus
Buchstaben”: END
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100 PRINT “Ein anderes Zeichen als ein
Buchstabe”; CHARS$; “wurde in Position
gefunden”; P%

110 END

Hinweis: Liegt n oder m nicht in dem zuldssigen Bereich, so
wird eine Fehlermeldung “lllegal function call”
(Unzulissiger Funktionsaufruf) angezeigt.

N
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MKDIR-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
MKDIR

<Pfad>

Erstellt ein Inhaltsverzeichnis in dem angegebenen
Laufwerk.

<Pfad> ist ein Zeichenfolgenausdruck mit nicht
mehr als 128 Zeichen, der ein neues, zu erstellendes
Inhaltsverzeichnis angibt. Fir Einzelheiten iiber
Pfade und Inhaltsverzeichnisse wird auf das NCR-
DOS Handbuch verwiesen.

Wird von dieser hierarchischen Struktur ausgegan-
gen und befinden Sie sich gerade in dem Stamm-
verzeichnis, so erstellt der Befehl:

Stammverzeichnis

/N

VERKAUF BUCHHALTUNG

/

SEPP

[

BERICHT

andere
Dateien

Hinweis:

GW-BASIC

MARIA HANS RESI

BERICHT BERICHT BERICHT
andere andere
Dateien Dateien

MKDIR “FORSCHUNG”

ein Unterverzeichnis mit diesem Namen in dem
Stammverzeichnis (d.h. auf derselben Ebene wie
VERKAUFE und BUCHHALTUNG).

MKDIR “FORSCHUNG\MARTHA”

erstellt ein Unterverzeichnis namens MARTHA in
dem Inhaltsverzeichnis FORSCHUNG.

MKDIR ist identisch mit dem entsprechenden
NCR-DOS Befehl.
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MKIS, MKSS, MKDS

MKI$-, MKS$-, MKD$-Funktionen

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

4-162

MKI$ (<ganzzahliger Ausdruck>>)
MKS$ (<Ausdruck mit einfacher Genauigkeit>)
MKD$ (<Ausdruck mit doppelter Genauigkeit=)

Wandelt numerische Werte in Zeichenfolgenwerte
um.

Jeder numerische Wert, der mit einem LSET- oder
RSET-Befehl in den Puffer fiir Direktzugriffs-
dateien gesetzt werden soll, mul zuerst in eine Zei-
chenfolge umgewandelt werden. Mit MKI$ wird
eine Ganzzahl in eine aus 2 Bytes bestehende Zei-
chenfolge umgewandelt. Mit MKS$ wird eine Zahl
mit einfacher Genauigkeit in eine Zeichenfolge mit
4 Bytes umgewandelt. Mit MKD$ wird eine Zahl
mit doppelter Genauigkeit in eine aus 8 Bytes
bestehende Zeichenfolge umgewandelt.

90 AMT=(K+T)

100 FIELD #1,4 AS D$20 AS N$
110 LSET D$=MKS$(AMT)

120 LSET N$=A$

130 PUT #1

Wandelt den Wert mit einfacher Genauigkeit in
AMT in eine aus 4 Bytes bestehende Zeichenfolge
um, setzt diese Zeichenfolge in den Puffer fiir
Direktzugriffsdateien und schreibt sie als Teil des
Datensatzes in eine Datei.

Die entgegengesetzten Funktionen d.h. die Funk-
tionen, mit denen Zeichenfolgen in numerische
Werte umgewandelt werden, sind CVI, CVS und
CVD.

Die STR$-Funktion wandelt einen numerischen
Wert ebenfalls in einen Zeichenfolgenwert um,
behalt jedoch nicht unbedingt die Lénge der Origi-
nalzahl in Bytes bei.
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NAME-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
NAME

NAME <alter Dateiname>> Af: - neuer
Dateiname>

Andert den Namen einer Diskettendatei.

<alter Dateiname>> muf} vorhanden sein, wahrend
<neuer Dateiname>> nicht vorhanden sein darf;
ansonsten kommt es zu einem Fehler.

Eine Datei darf nicht mit einer neuen Laufwerkbe-
zeichnung umbenannt werden. Wird dies versucht,
so wird eine Fehlermeldung “Rename across disk”
(Umbenennung bei verschiedenen Disketten)
angezeigt. Nach einem NAME-Befehl steht die
Datei auf derselben Diskette in demselben Disket-
tenbereich, hat jedoch einen neuen Namen.

NAME “BUCHH” AS “HAUBTB”

In diesem Beispiel wird die frither mit BUCHH
benannte Datei in HAUPTB umbenannt.

Bei dem NAME-Befehl geht GW-BASIC nicht von
der Dateinamenerweiterung .BAS aus.

Die Angabe eines Pfadnamens ist nicht zulassig.

Bevor NAME benutzt wird, muf} die Datei abge-
schlossen werden.
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NEW

NEW-Befehl

Syntax: NEW

Verwendung: Loscht das gerade im Speicher stehende Pro-

gramm, schliefit samtliche Dateien ab und l6scht
alle Variablen. Ist TR (Ablaufverfolgung) ON, so
wird diese Funktion ausgeschaltet.

Bemerkungen: In NEW wird im Direkt-Modus gegangen, um den
Speicher zu léschen, bevor ein neues Prograrnm
eingegeben wird. Nach Ausfiihrung eines NEW-
Befehls geht GW-BASIC stets auf Befehlsebene
zuriick.

Durch NEW werden sdmtliche Dateien abgeschlos-
sen. Die Ablaufverfolgung wird ausgeschaltet.
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OCT$-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
OCTS

OCT$(X)

Gibt eine Zeichenfolge zuriick, die den Oktalwert
des Dezimalparameters darstellt. X wird auf eme
Ganzzahl abgerundet, bevor OCT$(X) ausgewertet
wird.

PRINT OCT$(24)
ergibt
30

Fiir Einzelheiten iiber die Hexadezimal-Umwand-
lung wird auf die HEX$-Funktion verwiesen.
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ON COM(n)

ON COM(n)-Befehl

Syntax:

Funktion:

Bemerkungen:

4-166

ON COM(n) GOSUB <Zeile>

n
Nummer des Dateniibertragungskanals (1 oder 2).

Zeile

Zeilennummer fur den Beginn der Verzweigungs-
routine. Durch eine Zeilennummer 0 wird die Ver-
zweigung fiir den angegebenen Kanal deaktiviert.

Mit diesem Befehl kann eine Verzweigung fiir die
Dateniibertragung festgelegt werden. Sobald
Daten in den Dateniibertragungspuffer gesetzt wer-
den, verzweigt sich GW-BASIC bei der angegebe-
nen Zeilennummer zu der Subroutine.

Die folgenden Befehle steuern die Aktivierung oder
Deaktivierung der Verzweigung bei der Dateniiber-

tragung:

COM(n) ON

Mul} ausgefithrt werden, um den ON COM(n)
Befehl zu aktivieren. Wird eine von Null abwei-
chende Zeilennummer in ON COM(n) angegeben,
so priift GW-BASIC bei jedem Starten eines neuen
Befehls durch das Programm, ob Zeichen in den
angegebenen Kanal gesetzt wurden. Ist mindestens
ein Zeichen vorhanden, so fithrt GW-BASIC einen
GOSUB-Befehl zu der angegebenen Zeile aus.

COM(n) OFF

Wird dieser Befehl ausgefiihrt, so erfolgt keine Pro-
grammverzweigung bei dem Kanal. Kommen
Daten in dem Ubertragungskanal an, so werden sie
von GW-BASIC nicht festgehalten.

COM(n) STOP

Wird dieser Befehl ausgefiihrt, so findet bei dem
Kanal keine Programmverzweigung statt. Die in
dem Kanal empfangenen Zeichen werden jedoch
im Speicher gesichert, damit bei Ausfiihrung von
COM(n) ON sofort eine Programmverzweigung
stattfindet.
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~ Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ON COM(n)

Findet eine Verzweigung statt, so fiihrt GW-BASIC
automatisch einen COM(n) STOP Befehl aus,
damit es nicht zu sich wiederholenden Programm-
verzweigungen kommen kann. Beim Riicksprung
aus der Unterbrechungsroutine wird automatisch
COM(n) ON ausgefiihrt, es sei denn, innerhalb der
Unterbrechungsroutine wurde explizit COM(n)
OFF ausgefiihrt.

Eine Programmverzweigung findet nur statt, wenn
GW-BASIC ein Programm ausfiihrt.

Kommt es zu einer Unterbrechung wegen eines
Fehlers (sieche ON ERROR), so werden samtliche
Verzweigungen automatisch deaktiviert. Dies
bedeutet, dal3 Ubertragungsaktivitdten von GW-
BASIC nicht beriicksichtigt werden.

Typischerweise liest die Unterbrechungsroutine
bei der Dateniibertragung vor dem Riicksprung
eine ganze Meldung aus dem Dateniibertragungs-
kanal. Es wird nicht empfohlen, eine Programmver-
zweigung bei aus einem Zeichen bestehenden Mel-
dungen zu benutzen, da der Aufwand fiir die Unter-
brechung und das Lesen einzelner Zeichen beil
hohen Baudraten zu einem Uberlauf des Unterbre-
chungspuffers fir die Dateniibertragung fithren
kann.

Mit dem RETURN-Befehl am Ende der Unterbre-
chungsroutine kann wahlweise eine Zeilennummer
angegeben werden. Mit ihr wird bei der angegebe-
nen Zeilennummer in das Programm zuriickgegan-
gen. Dadurch wird der GOSUB-Eintrag eliminiert,
den die Programmverweigung erstellt hat.
RETURN mit Angabe einer Zeilennummer sollte
mit Vorsicht benutzt werden! Jeder andere
GOSUB-, WHILE- oder FOR-Befehl, der zum Zeit-
punkt der Unterbrechung aktiv war, bleibt aktiv.

30 ON COM(1) GOSUB 9900
40 COM(1) ON
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4-168

9900 REM Unterbrechungsroutine fiir
ankommende Zeichen

9990 RETURN

Wurde die Ubertragungsaktivitiat und Programm-
verzweigung fiir diesen Dateniibertragungskanal
zum Zeitpunkt des Ereignisses aktiviert, so bedeu-
tet Zeile 30, dal} sich GW-BASIC bei Zeile 9900 zu
der Subroutine verzweigt. Mit Zeile 40 wird die Ver-
zweigung fiir diesen Kanal aktiviert.
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ON ERROR GOTO

ON ERROR GOTO-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

GW-BASIC

ON ERROR GOTO <Zeilennummer>>

Aktiviert die Fehlerbehandlung und gibt die erste
Zeile der Fehlerbehandlungsroutine an.

Nachdem die Fehlerbehandlung aktiviert wurde,
wird bei samtlichen entdeckten Fehlern, ein-
schlieBlich der Fehler im Direkt-Modus, zu der
angegebenen Fehlerbehandlungsroutine gesprun-
gen. Wird keine <Zeilennummer> angegeben, so
kommt es zu der Fehlermeldung “Undefined line”
(Undefinierte Zeile).

Zur Deaktivierung der Fehlerbehandlung wird ON
ERROR GOTO 0 ausgefiihrt. Bei nachfolgenden
Fehlern wird eine Fehlermeldung ausgedruckt und
die Ausfithrung angehalten. Bei einem ON ERROR
GOTO 0-Befehl in einer Fehlerbehandlungsroutine
stoppt GW-BASIC und druckt die Fehlermeldung
fir den Fehler aus, der die Unterbrechung ver-
ursacht hat. Es wird empfohlen, dal3 simtliche Feh-
lerbehandlungsroutinen ON ERROR GOTO 0 aus-
fiihren, wenn ein Fehler angetroffen wird, fiir den
keine fehlerbehenbende Mafinahme vorhanden ist.

Kommt es wahrend der Ausfiihrung einer Fehler-
behandlungsroutine zu einem Fehler, so wird die
entsprechende Fehlermeldung ausgedruckt und
die Ausfiihrung beendet. Innerhalb der Fehlerbe-
handlungsroutine kommt es zu keiner Unterbre-
chung wegen eines Fehlers.

10 ON ERROR GOTO 500

500 REM Fehlerbehandlungsroutinen

510 ON ERROR GOTO 0

520 IF ERR = 24 THEN RESUME ’Einheit zu
langsam
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4-170

690 RESUME

Mit Zeile 10 wird angegeben, daf3 sich GW-BASIC
bei Fehlern zu Zeile 500 verzweigen soll. Mit Zeile
520 wird angegeben, dal GW-BASIC wieder
zuriickgehen soll, um erneut einen Verbindungsauf-
bau zu versuchen, wenn eine Dateniibertragungs-
Einheit nicht rechtzeitig geantwortet hat. Dies ist
nur ein Beispiel fiir einen Fehler. In Anhang C wer-
den noch verschiedene Fehlermoglichkeiten
beschrieben, die bei einem zu erstellenden Pro-
gramm beriicksichtigt werden kénnen.

Méglicherweise mochten Sie durch ein akustisches
Signal auf einen Fehler aufmerksam gemacht wer-
den. In diesem Fall gehen Sie folgendermalien vor:

10 ON ERROR GOTO 9900

9900 REM Akustisches Signal, bis eine Taste
betétigt wird

9910 BEEP

9920 IF INKEY$ = ““THEN 9910

9930 END
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ON...GOSUB AND ON...GOTO

ON...GOSUB- und ON...GOTO-Befehle

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

GW-BASIC

ON <Ausdruck> GOTO <Liste mit
Zeilennummern=>

ON <Ausdruck> GOSUB <Liste mit
Zeilennummern>

Verzweigung zu einer von mehreren angegebenen
Zeilennummern, je nach dem bei Auswertung von
<Ausdruck> zuriickgegebenen Wert.

Der Wert von <Ausdruck> bestimmt, welche Zei-
lennummer in der Liste fiir die Verzweigung
benutzt wird. Ist der Wert beispielsweise 3, so wird
die Verzweigung zu der dritten Zeilennummer in
der Liste vorgenommen. (Handelt es sich bei dem
Wert nicht um eine Ganzzahl, so wird der Bruchteil
abgerundet.)

In dem ON...GOSUB-Befehl muf} jede Zeilennum-
mer in der Liste die erste Zeilennummer einer Sub-
routine darstellen. Wird ON...GOSUB benutzt, so
mul} gewahrleistet sein, dall GW-BASIC nach Aus-
fiihrung der Subroutine wieder in das Hauptpro-
gramm zuriickfindet. Dies erfolgt iiber den
RETURN-Befehl.

Ist der Wert von “Ausdruck” gleich Null oder grofler
als die Anzahl von Elementen in der Liste (jedoch
nicht grofer als 255), so fiihrt GW-BASIC mit dem
néchsten ausfithrbaren Befehl fort. Ist der Wert des
Ausdrucks negativ oder grofer als 255, so kommt es
zu einer Fehlermeldung “Illegal function call”
(Unzuléssiger Funktionsaufruf).

100 ON L-1 GOTO 150,300,320,390

Ist der Wert des Ausdrucks nach einer erforderli-
chen Abrundung gleich 1, so verzweigt sich GW-
BASIC zu Zeile 150. Ist dieser Wert gleich 2, so ver-
zweigt sich GW-BASIC zu Zeile 300 usw. Ist der
Wert von L-1 groBer als 4, so geht GW-BASIC ein-
fach zu der néchsten Zeile nach 100 weiter.

Das folgende Programm fordert Sie auf, je nach der
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4-172

auszufiihrenden einfachen arithmetischen Opera-
tion eine Zahl von 1 bis 4 einzugeben. Mit Zeile 110
wird GW-BASIC aufgefordert, je nach der von
Thnen getroffenen Wahl in eine von vier Subrouti-
nen zu gehen. Nachdem es die Rechenaufgabe aus-
gefiihrt und Thnen das Ergebnis mitgeteilt hat,
kehrt GW-BASIC mit RETURN zu dem Befehl
zurlick, der auf den ON...GOSUB Befehl folgt. Beti-
tigen Sie eine beliebige Taste, um zu dem Anfang
des Programms zuriickzugehen. Wird eine Zahl 0
eingegeben, so wird das Programm beendet.

10 CLS:PRINT “Lassen Sie mich Thre Rechen-
aufgaben erledigen”:PRINT

20 INPUT “Geben Sie die erste von zwei Zahlen
ein”;N1

30 INPUT “Nun geben Sie die zweite Zahl ein”:N2

40 IF N1 = 0 OR N2 = 0 THEN END

50 CLS:PRINT “Betitigen Sie 1,2,3 oder
4”:PRINT

60 PRINT “1) Addieren Sie die Zahlen”

70 PRINT “2) Subtrahieren Sie die zweite Zahl
von der ersten”

80 PRINT “3) Multiplizieren Sie die Zahlen”

90 PRINT “4) Dividieren Sie die erste Zahl
durch die zweite”

100 INPUT CHOICE:PRINT

110 ON CHOICE GOSUB 150,170,190,210

120 IF INKEY$=““THEN 120

130 GOTO 10

140 REM ****** dije Subroutinen

150 PRINT N1;”plus”;N2;”gleich”; N1+ N2

160 RETURN

170 PRINT N1;"minus”;N2:“gleich”;N1-N2

180 RETURN

190 PRINT N1;”mal”;N2;"gleich”;N1*N2

200 RETURN

210 PRINT N1;”dividiert durch”;N2;”gleich”;

N1/N2
220 RETURN
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ON KEY-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ON KEY

KEY(n) GOSUB <Zeilennummer>

n ist eine Zahl in dem Bereich von 1 bis 20, die sich
auf eine programmierbare Funktionstaste, eine
Cursor-Taste oder eine vom Benutzer definierte
Tastenkombination bezieht, bei der es zu einer Pro-
grammverzweigung kommt:

1-10 Die zehn Funktionstasten

11 Cursor nach oben

12 Cursor nach links

13 Cursor nach rechts

14 Cursor nach unten

15-20 Vom Benutzer definierte Tasten-

kombination (siche KEY).

<Zeilennummer>> entspricht der ersten Zeile der
Subroutine, in die sich GW-BASIC verzweigt, wenn
die mit n angegebene Taste betétigt wird. Ist <Zei-
lennummer>> gleich 0, so fiihrt die Betétigung die-
ser Taste nicht zu einer Verzweigung.

Mit diesem Befehl wird GW-BASIC angewiesen,
sich bei einer bestimmten Zeile in eine Subroutine
Zu verzweigen, wenn eine bestimmte Taste oder
Tastenkombination betitigt wird.

Die folgenden Befehle steuern die Aktivierung oder
Deaktivierung der Programmverzweigung bei einer
Tastenbetitigung.

KEY(n) ON

Mul} ausgefiihrt werden, wenn ON KEY(n) eine
Auswirkung haben soll. Wird fiir die Programmver-
zweigung mit ON KEY(n) eine von Null abwei-
chende Zeilennummer angegeben, so priift GW-
BASIC bei jedem Starten eines neuen Befehls, ob
die angegebene Taste betitigt wurde. Wurde die
Taste betiétigt, so fiihrt GW-BASIC einen GOSUB-
Befehl zu der angegebenen Zeile aus.

KEY(n) OFF
Wird dieser Befehl ausgefiihrt, so findet bei Betéti-
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ON KEY

4-174

gung der angegebenen Taste keine Verzweigung
statt. Wird die Taste betétigt, so reagiert GW-
BASIC nicht.

KEY(n) STOP

Wird dieser Befehl ausgefiihrt, so findet keine Ver-
zweigung statt. Wird die angegebene Taste jedoch
betitigt, so findet bei Ausfiihrung von KEY(n) ON
eine sofortige Verzweigung statt.

Kommt es zu einer Verzweigung, so veranlafit GW-
BASIC automatisch einen KEY(n) STOP Befehl
fiir die unterbrochene Taste, damit es keinesfalls zu
sich wiederholenden Verzweigungen kommen
kann. Beim Riicksprung aus der Unterbrechungs-
routine (mit RETURN) wird automatisch ein
KEY(n) ON Befehl ausgefiihrt, es sei denn, inner-
halb der Unterbrechungsroutine wurde ein explizi-
ter KEY(n) OFF Befehl ausgefiihrt.

Eine Verzweigung findet nur statt, wenn GW-
BASIC ein Programm ausfiihrt.

Kommt es zu einer Unterbrechung wegen eines
Fehlers, so werden sidmtliche Verzweigungen auto-
matisch deaktiviert. Dies bedeutet, dal} Tastatur-
Ereignisse ignoriert werden.

Befindet sich GW-BASIC im Direkt-Modus, so wer-
den keine Programmverzweigungen aktiviert. Ins-
besondere die Funktionstasten fiihren ihre pro-
grammierte Funktion aus.

Eine Taste, die zu einer Programmverzweigung
fithrt, kann spéter nicht mit INPUT oder INKEY$
getestet werden, so daf fiir jede Taste eine andere
Unterbrechungsroutine benutzt werden muf3, wenn
verschiedene Funktionen gewiinscht werden.

Mit dem RETURN-Befehl am Ende der Unterbre-
chungsroutine kann wahlweise eine Zeilennummer
angegeben werden. Mit RETURN “Zeile” wird bei
einer festgelegten Zeilennummer in das Programm
zuriickgegangen. Durch diese Aktion wird der
GOSUB-Eintrag eliminiert, den die Verzweigung
erstellt hat. RETURN <Zeile> muf} mit Vorsicht
benutzt werden! Jeder andere GOSUB-, WHILE-
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GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ON KEY

oder FOR-Befehl, der zum Zeitpunkt der Verzwei-
gung aktiv war, bleibt aktiv.

Durch das folgende Beispiel wird die normale Aus-
wirkung von <Ctrl-Break™> verhindert:

10 KEY 20,CHR$(&HO04)+CHR$(70)
20 ON KEY(20) GOSUB 1000
30 KEY(20) ON
40 PRINT “Versuchen Sie, zu “Ok” zuriick-
zukehren
50 GOTO 40
1000 PRINT “Sie haben erfolglos versucht, aus-
zubrechen”
1010 RETURN

Bevor dieses Programm ausgefithrt wird, muf3
geprift werden, ob andere im Speicher stehende
Programme auf Diskette gesichert wurden, da fiir
das Ausbrechen ein Neustart des Systems mit
<Ctrl-Alt-Del> erforderlich ist.
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ON PEN-Befehi
Syntax:

Zweck:

Bemerkungen:
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ON PEN GOSUB <Zeilennummer>

Dieser Befehl legt eine Zeilennummer fest, in die
sich GW-BASIC bei Benutzung des Lichtstiftes ver-
zweigt.

<Zeilennummer> ist die erste Zeile der Subrou-
tine, in die sich GW-BASIC verzweigt, wenn eine
Aktivitat des Lichtstiftes entdeckt wird. Wird eine
<Zeilennummer> 0 angegeben, so wird die Ver-
zweigung bei Benutzung des Lichtstiftes deakti-
viert.

Wurde eine andere Zeilennummer als 0 angegeben
und wurde ein PEN ON Befehl ausgefiihrt, so priift
GW-BASIC vor jeder Ausfithrung eines neuen
Befehls, ob der Lichtstift aktiviert wurde. Wenn ja,
verzweigt sich GW-BASIC bei “Zeilennummer” zu
der Subroutine.

PEN OFF bedeutet, daf} keine Verzweigung bei
Benutzung des Lichtstiftes erfolgt. Dariiber hinaus
wird eine Aktivitit des Lichtstiftes nicht festgehal-
ten.

PEN STOP bedeutet, da3 keine Verzweigung bei
Benutzung des Lichtstiftes erfolgt, eine Aktivitat
des Lichtstiftes jedoch von GW-BASIC festgehal-
ten wird. Deshalb kommt es bei Ausfithrung von
PEN ON sofort zu einer Programmverzweigung,
wenn der Lichtstift in der Zwischenzeit benutzt
wurde.

Kommt es zu der Programmverzweigung, so fiihrt
GW-BASIC automatisch einen PEN STOP Befehl
aus, damit es nicht zu sich wiederholenden Pro-
grammverzweigungen kommen kann. Beim Riick-
sprung aus der Unterbrechungsroutine (mit
RETURN) wird PEN ON automatisch ausgefiihrt,
es sei denn, die Subroutine enthélt einen expliziten
PEN OFF Befehl.

Eine Programmverzweigung bei bestimmten Er
eignissen findet nur statt, wenn GW-BASIC ein
Programnm ausfiihrt.
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GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
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Kommt es zu einer Unterbrechung wegen eines
Fehlers (sieche ON ERROR), so wird jede Pro-
grammverzweigung automatisch deaktiviert. Dies
bedeutet, daf3 eine Benutzung des Lichtstiftes von
GW-BASIC ignoriert wird.

Die PEN-Funktion ist nicht betroffen, wenn die
Benutzung des Lichtstiftes zu einer Programmuver-
zweigung fiihrt.

Mit dem RETURN-Befehl am Ende der Unterbre-
chungsroutine kann wahlweise eine Zeilennummer
angegeben werden. In diesem Fall geht GW-BASIC
zu der angegebenen Zeilennummer zuriick. Durch
Angabe dieser Zeilennummerwird der GOSUB-
Eintrag eliminiert, den die Programmverzweigung
erstellt hat. Sie sollte jedoch mit Vorsicht benutzt
werden! Jeder GOSUB-, WHILE- oder FOR-
Befehl, der zum Zeitpunkt der Verzweigung aktiv
war, bleibt aktiv.

10 ON PEN GOSUB 1000
20 PEN ON

1000 REM Verzweigung bei Benutzung des
Lichtstiftes

1190 RETURN

In diesem Beispiel stehen in den Zeilen 10 und 20
die Befehle, mit denen eine Programmverzweigung
bei Benutzung des Lichtstiftes erstellt und aktiviert
werden kann. Mit Zeile 1190 wird der Riicksprung
(RETURN) aus der Unterbrechungsroutine bei
Benutzung des Lichtstiftes angegeben.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:
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ON PLAY(n) GOSUB <Zeilennummer>

Aktiviert die Ausfiihrung anderer GW-BASIC
Befehle, wihrend Hintergrundmusik gespielt wird.

n ist ein ganzzahliger Ausdruck in dem Bereich von
1 bis 32. Es kommt zu einer Programmverzweigung,
wenn nur noch n Noten in dem Puffer fiir die Hin-
tergrundmusik stehen.

<Zeilennummer>> ist die erste Zeile der Subrou-
tine, in die sich GW-BASIC verzweigt. Bei einer Zei-
lennummer 0 kommt es zu keiner Verzweigung.

Wird eine andere Zeilennummer als 0 angegeben
und wurde ein PLAY ON Befehl ausgefiihrt, so
prift GW-BASIC vor Ausfiihrung eines neuen
Befehls, ob der Wert in dem Puffer fiir die Hinter-
grundmusik von n auf n-1 gegangen ist. Wenn ja,
verzweigt sich GW-BASIC bei <Zeilennummer>
zu der Subroutine.

Wird PLAY OFF angegeben, so findet keine Pro-
grammverzweigung bei der Hintergrundmusik
mehr statt. AuBerdem wird keine Aktivitét der Hin-
tergrundmusik festgehalten.

Bei PLAY STOP kommt es zu keiner Programm-
verzweigung bei der Hintergrundmusik mehr,
jedoch wird die Aktivitit der Hintergrundmusik
von GW-BASIC festgehalten. Deshalb kommt es zu
einer sofortigen Verzweigung, sobald PLAY ON aus-
gefiihrt wird, sofern in der Zwischenzeit eine Aktivi-
tat der Hintergrundmusik stattgefunden hat.

Kommt es zu einer Programmverzweigung, so fiihrt
GW-BASIC automatisch einen PLAY STOP Befehl
aus, damit es nicht zu sich wiederholenden Pro-
grammverzweigungen kommen kann. Beim Riick-
sprung aus der Unterbrechungsroutine wird PLAY
ON automatisch ausgefithrt, es sei denn, die
Subroutine enthélt einen expliziten PLAY OFF
Befehl.
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Beispiel:

Hinweis:
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GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ON PLAY

Eine Unterbrechung bei bestimmten Ereignissen
findet nur statt, wenn GW-BASIC ein Programm
ausfiihrt.

Kommt es zu einer Unterbrechung wegen eines
Fehlers (sieche ON ERROR), so werden sdmtliche
Programmverzweigungen automatisch deaktiviert.
Dies bedeutet, dall Musik-Aktivitdten von GW-
BASIC ignoriert werden.

Mit dem RETURN-Befehl am Ende der Unterbre-
chungsroutine bei Musikaktivitdten kann wahl-
weise eine Zeilennummer angegeben werden. In
diesem Fall geht GW-BASIC zu der angegebenen
Zeilennummer zuriick. Dadurch wird der GOSUB-
Eintrag eliminiert, den die Programmverzweigung
erstellt hat. Diese Zeilennummer sollte jedoch
mit Vorsicht benutzt werden! Andere GOSUB-,
WHILE- oder FOR-Befehle, die zum Zeitpunkt der
Unterbrechung aktiv waren, bleiben aktiv.

10 ON PLAY(5) GOSUB 1000
20 PLAY ON

1000 REM Folgendes wihrend der Hintergrund-
musik ausfiihren

1190 RETURN

Es kommt zu einer Programmverzweigung, wenn
nur noch fiinf Noten in dem Puffer fiir die Hinter-
grundmusik stehen.

Zu einer Musik-Aktivitdt kann es nur kommen,
wenn sich PLAY in dem Modus fiir die Hinter-
grundmusik und nicht in dem Modus fiir die Vor-
dergrundmusik befindet. Eine Musik-Aktivitit
wird nicht ausgegeben, wenn der Puffer fiir die Hin-
tergrundmusik leer ist.
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Fiir n darf kein zu hoher Wert ausgewihlt werden.
So verursacht ON PLAY(32) beispielsweise soviele
Programmverzweigungen, daf} kaum noch Zeit fiir
den Rest des Programms bleibt.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ON STRIG

ON STRIG(n) GOSUB <Zeilennummer>

wobei (n) eine Zahl darstellt, mit der einer von
maximal vier Steuerkniippeln fiir Computerspiele
angegeben werden kann. Giiltige Zahlen sind die
Zahlen 0, 2, 4 und 6.

<Zeilennummer>> ist die Nummer der ersten Zeile
einer Subroutine, die bei Betitigung des Steuer-
kniippels ausgefiihrt wird.

Gibt die erste Zeilennummer einer Subroutine an,
die bei Betétigung eines Steuerkniippels aus-
geftihrt wird.

Eine <Zeilennummer> 0 deaktiviert die Pro-
grammverzweigung bei einem Ereignis.

Der ON STRIG Befehl ist nur wirksam, wenn ein
STRIG ON Befehl ausgefiihrt wurde (siehe
STRIG-Befehl), um eine Programmverzweigung
bei Benutzung dieses Steuerkniippels zu aktivieren.
Ist die Programmverzweigung aktiviert und wird in
ON STRIG eine andere Zeilennummer als 0 ange-
geben, so priift GW-BASIC zwischen den Befehlen,
ob der Steuerkniippel betétigt wurde. Wenn ja, wird
ein GOSUB-Befehl zu der angegebenen Zeile aus-
geftihrt.

Wurde ein STRIG OFF Befehl fiir den angegebe-
nen Steuerkniippel ausgefithrt (siche STRIG-
Befehl), so wird GOSUB nicht ausgefiihrt und GW-
BASIC hélt nicht fest, wenn der Steuerkniippel
betatigt wurde.

Wurde ein STRIG STOP-Befehl fiir den angegebe-
nen Steuerkniippel ausgefithrt (siche STRIG-
Befehl), so wird der GOSUB-Befehl nicht aus-
gefiihrt. Sobald der entsprechende STRIG ON-
Befehl ausgefiihrt wird, wird die Verzweigung eben-
falls ausgefiihrt.

Bei einer Programmverzweigung (d.h. GOSUB wird
ausgefiihrt), wird automatisch ein STRIG STOP
Befehl ausgefiihrt, damit es nicht zu sich wieder-
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Beispiel:

4-182

holenden Programmverzweigungen kommen kann.
Beim Riicksprung aus der Unterbrechungsroutine
wird automatisch ein STRIG ON-Befehl aus-
gefiihrt, es sei denn, innerhalb der Subroutine
wurde ein expliziter STRIG OFF Befehl ausgefiihrt.

Mit dem RETURN-Befehl am Ende der Unterbre-
chungsroutine kann wahlweise eine Zeilennummer
angegeben werden. In diesem Fall kehrt GW-
BASIC zu der angegebenen Zeilennummer zuriick.
Diese Art des Riicksprungs muf} jedoch mit Vor-
sicht benutzt werden, da andere GOSUB-, WHILE-
oder FOR-Befehle, die zum Zeitpunkt der Pro-
grammverzweigung aktiv waren, aktiv bleiben.

Eine Programmverzweigung findet nur statt, wenn
GW-BASIC ein Programm ausfiihrt. Die Pro-
grammverzweigung wird automatisch deaktiviert,
wenn es zu einer Unterbrechung wegen eines Feh-
lers kommt. In diesem Fall ignoriert GW-BASIC
Aktivitidten des Steuerkniippels.

Die STRIG-Funktion ist von einer Programmver-
zweigung bei Benutzung des Steuerkniippels nicht
betroffen.

10 ON STRIG(2) GOSUB 2200
20 STRIG(2) ON

2200 REM befafit sich mit der Betitigung eines
Steuerkniippels

9990 RETURN
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ON TIMER

ON TIMER(n) GOSUB <Zeilennummer>

Legt die Zeilennummer fest, bei der die Ausfiihrung
einer Subroutine nach Ablauf einer bestimmten
Zeitspanne beginnt.

n ist ein nurnerischer Ausdruck in dem Bereich von
1 bis 86,400. Er stellt den Status des TIMER-Z&h-
lers dar, der eine Zeitgeber-Aktivitat auslost. Dieser
Bereich von Sekunden bedeutet, daf} eine Zeit-
spanne von bis zu 24 Stunden festgelegt werden
kann. Im Anschluf} an einen TIMER ON Befehl
kommt es in Abstinden von n Sekunden zu einer
Zeitgeber-Aktivitat.

<Zeilennummer> ist die erste Zeile der Subrou-
tine, die GW-BASIC bei einer Zeitgeber-Aktivitit
ausfithrt. Wird eine Zeilennummer von 0 angege-
ben, so kommt es zu keiner Programmverzweigung
bei Zeitgeber-Aktivitaten.

Nach Ablauf von n Sekunden kommt es zu der Zeit-
geber-Aktivitdt. Danach zdhlt GW-BASIC wieder
von 0 bis n und verzweigt sich bei der angegebenen
Zeilennummer zu der Subroutine.

Wird TIMER OFF angegeben, so kommt es zu kei-
ner Programmverzweigung bei Zeitgeber-Aktivita-
ten. AuBlerdem werden die Zeitgeber-Aktivititen
nicht festgehalten.

TIMER STOP bedeutet, daf3 es zu keiner Pro-
grammverzweigung bei  Zeitgeber-Aktivitaten
kommt, daf} die Zeitgeber-Aktivitit jedoch von GW-
BASIC festgehalten wird. Aus diesem Grund
kommt es bei Ausfithrung von TIMER ON sofort zu
einer Programmverzweigung, wenn in der Zwi-
schenzeit eine Zeitgeber-Aktivitit stattfand.

Bei einer Programmverzweigung fithrt GW-BASIC
automatisch einen TIMER STOP Befehl aus,
damit es nicht zu sich wiederholenden Programm-

verzweigungen kommen kann. Beim Riicksprung
aus der Subroutine wird automatisch TIMER ON
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Beispiel:

4-184

ausgefiihrt, es sei denn, die Subroutine enthilt
einen expliziten TIMER OFF Befehl.

Es kommt nur zu einer Programmverzweigung,
wenn GW-BASIC ein Programm ausfiihrt.

Kommt es zu einer Unterbrechung wegen eines
Fehlers (siche ON ERROR), so wird jede Pro-
grammverzweigung automatisch deaktiviert. Dies
bedeutet, dafi Zeitgeber-Aktivititen von GW-
BASIC nicht beriicksichtigt werden.

Mit dem RETURN-Befehl am Ende der Subrou-
tine kann wahlweise eine Zeilenummer angegeben
werden. In diesem Fall geht GW-BASIC zu der
angegebenen Zeilennummer zuriick. Dadurch wird
der GOSUB-Eintrag eliminiert, den die Programm-
verzweigung erstellt hat. Diese Art des Riick-
sprungs sollte jedoch mit Vorsicht benutzt werden!
Andere GOSUB-, WHILE- oder FOR-Befehle, die
zum Zeitpunkt der Programmverzweigung aktiv
waren, bleiben aktiv.

Das folgende Programm 16st einmal pro Minute
eine Zeitgeber-Aktivitit aus. Der Bildschirminhalt
wird in einer Matrixvariablen gesichert. Die lau-
fende Zeit wird auf dem Bildschirm angezeigt.
Danach wird der alte Bildschirminhalt wiederher-
gestellt. Die Zeilen 70 und 80 wurden aufgenom-
men, damit Sie Daten auf den Bildschirm schrei-
ben kénnen. (Sie kénnen mit der Eingabe begin-
nen, sobald der Bildschirm im Anschluf3 an RUN
geloscht wird.) Gibt GW-BASIC ein akustisches
Signal (Zeile 110) ab, so wird fiir einen Augenblick
mit dem Schreiben eingehaiten. Fiir die Speiche-
rung des Bildschirminhalts in PIC$ (Zeilen 130 bis
160) wird etwas Zeit bendtigt. Nehmen Sie den
Schreibvorgang wieder auf, sobald der Bildschirm
nach Anzeige der Zeit wiederhergestellt ist. Ggf.
konnen Sie die Ihr die die Zeitanzeige in diesem
Programm steuert, auf die gegenwiirtige Zeit festle-
gen (siche TIME$-Funktion).

10 DEFINT A-Z
20 DIM PIC$(24,80)
30 SCREEN 0:WIDTH 80
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40 ON TIMER(60) GOSUB 100
50 TIMER ON
60 CLS
70 K$=INKEY$:IF K$=*“" THEN 70
80 PRINT K$;
90 GOTO 70
100 REM ***** Befafit sich mit Zeitgeber-
Aktivitit
110 BEEP
120 ROW=CSRLIN:COL=POS(0)
130 FOR V=1 TO ROW
140 FOR H=1 TO 80
150 PIC$(V,Hy=CHR$(SCREEN(V,H))
160 NEXT H:NEXT V
170 CLS:LOCATE 1,1
180 PRINT TIMES;
190 FOR DLY=1 TO 4000:NEXT DLY
200 CLS
210 FOR V=1 TO ROW
220 FOR H=1 TO 80
230 PRINT PIC$(V,H);
240 NEXT H:NEXT V
250 LOCATE ROW,COL
260 RETURN
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OPEN-Befehl

Syntax:

4-186

OPEN <Modus>,[#]<Dateinummer>>,
<Dateispez> [,<Satzldnge>]

OPEN <Dateispez>[(FOR-<Modus>] AS[#]
<Datei-nummer>{LEN=Satzlange]

In der ersten Syntaxform entspricht “Modus”
einem Zeichenfolgenausdruck, dessen erstes Zei-
chen eines der folgenden Zeichen darstellt:

0 Gibt den sequentiellen Ausgabemodus an.
I Gibt den sequentiellen Eingabemodus an.

R Gibt den direkten Ein-/Ausgabe-Modus an.

Bei der zweiten Syntaxform ist Modus kein Zei-
chenfolgenausdruck (keine Anfiihrungszeichen),
sondern sieht folgendermalflen aus:

OouUTPUT Gibt den sequentiellen Ausgabe-
modus an.

INPUT Gibt den sequentiellen Eingabe-
modus an.

APPEND Gibt den sequentiellen Ausgabe-
modus an und setzt den Dateizei-
ger an das Dateiende. Die Satz-
nummer entspricht dem letzten
Satz der Datei. Die Datei wird
dann mit einem PRINT#- oder
WRITE#-Befehl erweitert (ange-
fiigt).

Beachten Sie, dal Modus und Dateispezifikation

bei der ersten Syntaxform in Anfilhrungszeichen

stehen. Bei der zweiten Form benétigt nur die

Dateispezifikation Anfiihrungszeichen. Wird in

einer der Syntaxformen der Modus weggelassen, so

geht GW-BASIC vom Direktzugriff aus. Sequen-
tielle und Direktzugriffs-Dateien werden in Kapitel

5 “Dateien und Einheiten” beschrieben.
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Bemerkungen:
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OPEN

Unabhéngig davon, welche Syntaxform benutzt
wird, ist <Dateinummer> ein ganzzahliger Aus-
druck, dessen Wert zwischen 1 und der Hochstzahl
liegt, die beim Laden von GW-BASIC mit der
Option [F festgelegt wurde. Diese Nummer ist dann
mit der Datei verkniipft, solange sie eréffnet ist. Mit
ihr nehmen andere E/A-Befehle auf die Datei
Bezug, beispielsweise FIELD bei einer Direktzu-

griffsdatei.

<Dateispez>> ist ein Zeichenfolgenausdruck, der
einen Namen enthilt, der den DOS-Regeln fiir
Dateinamen gerecht wird. <Dateispez=> kann
einen Pfadnamen enthalten (siche Kapitel 5).

<Satzlange> ist ein ganzzahliger Ausdruck, mit
dem, sofern er angegeben wird, die Satzlénge fiir
Direktzugriffs- und sequentielle Dateien festgelegt
wird. Die Standardlénge betrdgt 128 Bytes. Kein
Wert darf gréB3er sein als der Wert, der beim Laden
von GW-BASIC mit der Option /S festgelegt wurde.

Ermoglicht die Ein/Ausgabe in einer Datei oder
Einheit.

Eine Diskettendatei mull erdffnet werden, bevor
eine E/A-Operation mit dieser Datei ausgefiihrt
werden kann. Durch OPEN wird ein Puffer fiir die
Ein-/Ausgabe in die Datei oder Einheit zugewiesen,
und die Zugriffsart festgelegt, die mit dem Puffer
benutzt wird.

Die GW-BASIC Befehle, bei denen die Datei vor-
her erdffnet werden muf}, sind: FIELD, GET,
INPUT$, INPUT#, LINE INPUT#, PRINT#,
PRINT# USING, PUT und WRITE#.

Bei einer Diskettendatei kann es sich entweder um
eine Direktzugriffsdatei oder eine sequentielle
Datei handeln. Dasselbe gilt fiir einen Drucker. Auf
andere Einheiten wird normalerweise im sequen-
tiellen Modus zugegriffen. APPEND gilt nur fiir
Diskettendateien.

Es sei denn, in <Dateispez> wird ein anderes Dis-
kettenlaufwerk oder eine andere Einheit angege-
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ben, geht GW-BASIC davon aus, daf3 die zu ersff-
nende Datei in dem aktuellen Diskettenlaufwerk

liegt.

Das Eroffnen einer Dateniibertragungsdatei wird
separat beschrieben (siche OPEN COM).

Eine Datei kann fiir die sequentielle Eingabe oder
den Direktzugriff unter mehr als einer Dateinum-
mer gleichzeitig erdffnet werden. Ist eine Datei
jedoch eréffnet, so kann sie nicht auch noch fiir die
sequentielle Ausgabe oder das Anfligen ertffnet
werden.

Wird ein Drucker (LPT1:, LPT2: oder LPT3:) als
Direktzugriffsdatei mit einer Breite von 255 eroff-
net, so wird der Zeilenvorschub, der normalerweise
eine Zeilenschaltung begleitet, unterdriickt. Der
Druckkopf kann dann ein zweites Mal iiber die
Zeile gehen und sie beispielsweise zusétzlich unter-
streichen.

Der folgende Befehl ist ein Beispiel fiir das Eroff-
nen einer neuen Direktzugriffsdatei:

10 OPEN “WORTER” FOR OUTPUT AS #1

Mit der anderen Syntaxform sieht dieser Befehle
folgendermalen aus:

10 OPEN “0”, #1, “WORTER”

Diese Befehle diirfen nicht fiir eine schon vorhan-
dene Datei benutzt werden, da diese Datei geloscht
und dann als neue Datei eroffnet wiirde. Statt des-
sen wird folgender Befehl benutzt:

20 OPEN “WORTER” FOR APPEND AS #1

Mit dem folgenden Beispiel wird eine Direktzu-
griffsdatei er6ffnet. Steht die Datei STORY. TIM in
Laufwerk C schon in dem gegenwértigen Inhalts-
verzeichnis, so wird sie zur weiteren Verarbeitung
durch Thr Programm eroffnet (sie wird nicht
geloscht). Ist die neue Datei noch nicht vorhanden,
so wird sie als neue, leere Datei eroffnet. Eine Satz-
lange von 256 Bytes wird angegeben.
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10 OPEN “C:STORY.TIM” AS #1 LEN=256

Mit der anderen Syntaxform sieht dieser Befehl fol-
gendermallen aus:

10 OPEN “R”, #9, “C:STORY.TIM”, 256

Nachfolgend ein Beispiel fiir die Angabe eines Pfad-
namens:

30 OPEN “BITOPLVL \ BOTLVL \ INFO.OLD”
FOR APPEND AS 2

Beim Eroffnen einer Datei kann es zu folgenden
Fehlersituationen kommen:

“File not found” (Datei nicht gefunden)

Eine fiir die Eingabe eréffnete Datei ist nicht vor-
handen. Ist eine fiir die Ausgabe, das Anfligen oder
den Direktzugriff eréffnete Datei nicht vorhanden,
so wird eine neue Datei erstellt.

“Illegal function call” (Unzuldssiger Funktions-
aufruf)

Ein Wert in dem OPEN-Befehl liegt auB3erhalb des
zuldssigen Bereichs.

Fiir “Dateispez” kann eine Zeichenfolgenvariable
angegeben werden. Zum Beispiel:

10 INPUT “An welche sequentielle Datei

miissen Daten angefiigt werden”;F$
20 OPEN F$ FOR APPEND AS 1
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:
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OPEN “<Einh>:[<Geschwindigkeit>],
[<Paritdt>] , [<Daten>] [<Stop>] [RS] [,CS [n]]
[LDS [n]] [, CD [n] [[LF] [PE] ” AS [#]
Dateinummer [LEN=Linge]

Eroffnet eine Dateniibertragungsdatei. Weist den
Puffer fiir die Ein-/Ausgabe auf dieselbe Art und
Weise wie OPEN bei Diskettendateien zu. Unter-
stiitzt die asynchrone Dateniibertragung iiber RS-
232 mit anderen Computern und Peripheriegera-
ten.

<Einh>
Gibt eine der folgenden Dateniibertragungseinhei-
ten an: COM1 oder COM2.

<Geschwindigkeit™>

Eine ganzzahlige Konstante, mit der angegeben
wird, wie viele Bits pro Sekunde gesendet oder
empfangen werden (Baudrate). Giiltige Geschwin-
digkeiten sind: 75, 110, 150, 300, 600, 1200, 1800,
2400, 4800 und 9600. Der Standardwert lautet 300
Bit/s.

<Paritat>

Eine aus einem Zeichen bestehende Konstante,
mit der die Paritét fiir das Senden und Empfangen
wie folgt angegeben wird:

S SPACE: Das Parititsbit wird stets als
Leerzeichen gesendet und empfangen
(0-Bit).

o ODD: Beim Senden und Empfangen wird
auf ungerade Paritat gepriift.

M MARK: Das Paritdtsbit wird stets als
Marke gesendet und empfangen (1-Bit).

E EVEN: Beim Senden und Empfangen
wird stets auf gerade Paritét gepriift.
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N NONE: Beim Senden oder Empfan-
gen findet keine Parititspriifung statt.

StandardmiBig wird eine gerade Paritit (E)
benutzt.

<Daten>

Eine ganzzahlige Konstante, die die Anzahl von
gesendeten oder empfangenen Datenbits angibt.
Giiltige Werte sind 4, 5, 6, 7 und 8. Der Standard-
wert lautet 7. Geben Sie 4 an, so konnen Sie N nicht
fir die Paritat angegeben, ansonsten kommt es zu
einer Fehlermeldung “Bad File Name” (Falscher
Dateiname). Werden 8 Bits angegeben, so mull N
(keine) fiir die Paritit angegeben werden.

<Stop>

Eine ganzzahlige Konstante, mit der die Anzahl von
Stoppbits angegeben wird. Giiltige Werte sind 1
und 2. Der Standardwert fiir die Stoppbits bei einer
Baudrate von 75 oder 110 Bits/s lautet 2. Bei allen
anderen Baudraten lautet der Standardwert 1.
Wird 4 oder 5 fiir die Daten angegeben, so ergibt
eine Eingabe von 2 fiir die Stoppbits 1 1/2 Stopp-
bits.

RS

Unterdriickt das RT'S-Leitungssignal (Sendeanfor-
derung). Wird RS aufgenommen, so wird die RT'S-
Leitung nicht eingeschaltet, wenn ein OPEN COM
Befehl ausgefiihrt wird.

CS<n>

Steuert das CTS-Leitungssignal (Sendebereit-
schaft). Wird CS ohne n angegeben, so wird das
Leitungssignal nicht dberpraft. Wird CSn ein-
gegeben, so wird mit n die Zeit (in Millisekunden)
angegeben, wahrend der das System wartet, be-
vor eine Fehlermeldung “Device Timeout” (Zeit-
sperre bei der Einheit) ausgegeben wird. Wird
n = 0 benutzt, so ist dies gleichbedeutend mit der
Eingabe von CS ohne n.
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DS<n>

Steuert das DSR-Leitungssignal (Betriebsbereit-
schaft). Wird DS angegeben, so wird das Lei-
tungssignal nicht iiberpriift. Wird DSn einge-
geben, so wird mit n die Zeit (in Millisekunden)
angegeben, wiahrend der das System wartet, bevor
eine Fehlermeldung “Device Timeout” (Zeitsperre
bei der Einheit) zuriickgegeben wird. Wird n = 0
benutzt, so ist dies gleichbedeutend mit der Ein-
gabe von DS ohne n.

CD<n>

Steuert das CD-Leitungssignal, das auch als
RLSD-Leitungssignal bekannt ist (Empfangssi-
gnalpegel). Wird CD eingegeben, so wird das Lei-
tungssignal nicht tiberpriift. Wird CDn eingegeben,
so wird mit n die Zeit (in Millisekunden) angegeben,
wihrend der das System wartet, bevor eine Fehler-
meldung “Device Timeout” (Zeitsperre bei der Ein-
heit) zuriickgegeben wird. Wird n = 0 benutzt oder
die Option weggelassen, so wird das Leitungssignal
nicht tiberpriift.

Der Hochtswert fiir n, der mit CS, DS oder CD
angegeben werden kann, betrigt 65535.

LF

Sendet einen Zeilenvorschub im Anschluf} an jede
Zeilenschaltung. LF wird angegeben, wenn Daten-
libertragungsdateien fiir das Ausdrucken auf einem
seriellen Zeilendrucker benutzt werden. Werden
die Befehle INPUT# und LINE INPUT# dazu
benutzt, Daten aus einer Dateniibertragungsdatei
zu lesen, die mit der Option LF ertffnet wurde, so.
ignorieren diese Befehle den Zeilenvorschub und
stoppen, wenn sie eine Zeilenschaltung entdecken.

PE

Aktiviert die Paritétspriifung. Wird dieser Parame-
ter nicht angegeben, so findet keine Paritétspriifung
statt. Angenommen, es werden sieben Datenbits
oder weniger benutzt und die Paritdtspriifung ist
aktiviert, so setzt ein Parititsfehler das hochstwer-
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tige Bit und fiihrt zu einer Fehlermeldung “Device
1/O Error” (E/A-Fehler bei der Einheit). (Rahmen-
und Uberlauf-Fehler setzen unabhingig von der
Datenléinge stets das héchstwertige Bit und fiihren
zu der Fehlermeldung “Device 1/O Error”.

<Dateinummer>

Ein ganzzahliger Ausdruck, der eine giiltige Datei-
nummer zuriickgibt. Die Nummer ist mit der Datei
verkniipft, solange sie eréffnet ist. Mit ihr nehmen
andere E/A-Befehle zur Dateniibertragung Bezug
auf die Datei. Eine Dateniibertragungseinheit kann
nur unter einer Dateinummer gleichzeitig eréffnet
sein.

<Lénge>

Die Hochstzahl von Bytes, die bei Benutzung von
GET oder PUT aus dem Dateniibertragungspuffer
gelesen werden kann. Der Standardwert lautet 128

Bytes.

Ein Syntaxfehler in dem in Anfiihrungszeichen ste-
henden Teil des Befehls fiihrt zu einer Fehlermel-
dung “Bad File Name” (Falscher Dateiname). Es
wird nicht angegeben, welcher Parameter fehler-
hatt ist.

Fiir Informationen {iber die Ein-/Ausgabe bei der
Dateniibertragung wird auf Kapitel 5 “Dateien und
Einheiten” verwiesen. Eine erfolgreiche Datenii-
bertragung hingt zu einem groflen Teil von den
richtigen Hardwareanschliissen ab. Aus diesem
Grund sollte die Hardware-Dokumentation fiir die
benutzte Dateniibertragungseinheit gelesen wer-
den.

In dem folgenden Beispiel wird Dateinummer 1 fiir
die Dateniibertragung mit folgenden Standardwer-
ten eroffnet: 300 Bit/s, gerade Paritidt und 7 Daten-
bits mit 1 Stoppbit. Die Paritdtsiiberpriifung findet
jedoch nicht wirklich statt, da PE nicht aufgenom-
men ist.

10 OPEN “COM1:” AS #1
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Mit dem folgenden Befehl wird Dateinummer 2 fiir
die Dateniibertragung mit einer Baudrate von 2400
Bit/s eréffnet. Die Standardwerte lauten: gerade
Paritit, 7 Datenbits und 1 Stoppbit. Auch hier wird
PE nicht angegeben.

10 OPEN “COM1:2400” AS #2

Mit dem folgenden Befehl wird Dateinummer 1 fiir
die asynchrone E/A mit einer Baudrate von 1200
Bit/s eroffnet. Keine Paritit wird erzeugt oder
gepriift. Aus 8 Bits bestehende Bytes werden
gesendet und empfangen. Standardméifig wird ein
Stoppbit benutzt.

10 OPEN “COM2:1200,N,8” AS #1

Mit dem néchsten Beispiel wird COM1 fiir eine
Baudrate von 4800 Bit/s erofinet, wobei standard-
miéfig die gerade Paritdt und 7 Datenbits benutzt
werden. RTS mul3 gesendet werden. CTS wird
nicht tiberpriift. Wird DSR nicht innerhalb von drei
Sekunden ertkannt, so kommt es zu einer Fehler-
meldung “Device Timeout” (Zeitsperre bei der Ein-
heit). Die Paritatsprifung ist aktiviert. Fiir die feh-
lenden (Standard-)-Parameter sind Kommas erfor-
derlich: Paritéat, Daten und Stopp. (Werden einer
oder mehrere der Parameter RS, CS, DS, CD, LF
und PE weggelassen, so sind statt dessen keine
Kommas erforderlich.)

10 OPEN “COM1:4800,,,,CS,DS3000,PE” AS #1

Eine Unterbrechung bei “Device Timeout” (Zeit-
sperre bei der Einheit) wird empfohlen, wenn der
Dateniibertragungseinheit mehr Zeit fiir die Ant-
wort zur Verfiigung gestellt werden soll (siehe ON
ERROR). Moglicherweise mochten Sie jedoch
nicht unendlich auf diese Einheit warten. In diesem
Fall reicht es nicht aus, wenn die Unterbrechungs-
routine nur einen RESUME-Befehl enthilt. Das
Programm muf} einen Zéhler enthalten, mit dem
die vorzunehmenden Wiederholversuche begrenzt
werden. Die Unterbrechungsroutine kann diesen
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Ziahler immer dann anpassen, wenn sie von GW-
BASIC ausgefiihrt wird. Zum Beispiel:

10 ATTEMPT%= 5
20 ON ERROR GOTO 500
30 OPEN “COML1.,,,, CS,DS,CD5000” AS #1

500 IF ERR <>24 THEN GOTO 600

510 ATTEMPTY%=ATTEMPT% 1

520 IF ATTEMPTY%=0 THEN GOTO 540

530 RESUME

540 BEEP:PRINT “Einheit priifen und
Programm erneut starten”

550 STOP

660 REM Andere Fehlerbehandlungsroutinen
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OPTION BASE-Befehl
Syntax: OPTION BASE n
wobei n gleich 1 oder 0 ist.
Verwendung: Deklariert den Mindestwert flir Indexgrenzen.
Bemerkungen: Der Grundwert ist 0. Wird der Befehl
OPTION BASE 1
ausgefiihrt, so kann der niedrigste Wert einer Index-
grenze 1 sein.
GW-BASIC muf3 OPTION BASE ausfiihren, bevor
eine Matrix definiert oder benutzt wird.
4-196 GW-BASIC
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Syntax:

Verwendung:

Beispiel:

Hinweis:
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OouUT LJ

I ist die Anschiuf3-Nummer. Hier muf3 es sich um
einen ganzzahligen Ausdruck in dem Bereich von 0
bis 65535 handeln.

J entspricht den zu iibertragenden Daten. Hier muf3
es sich um einen ganzzahligen Ausdruck in dem
Bereich von 0 bis 255 handeln.

Sendet ein Byte an die Ausgabe-Anschluf3position
des Rechners.

100 OUT 128,255
Sendet den Wert 255 iiber Anschluf3position 128.

OUT hat dieselbe Auswirkung wie die OUT-
Instruktion in der Assemblersprache.

4-197



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

PAINT
PAINT-Befehl

Syntax:

Verwendung:

4-198

PAINT (x,y) [[ <Effekt>] [,[<Umrif3>>]
[Hintergrund]

Xy

Die Koordinaten eines beliebigen Punktes inner-
halb des auszufiillenden Bereichs. Die Koordinaten
konnen in der absoluten oder relativen Form (mit
STEP) angegeben werden.

<Effekt>

Handelt es sich bei diesem Parameter um einen
numerischen Ausdruck, so kann er entweder die
Hintergrundfarbe (0) oder eine der Farben 1 bis 3
aus der aktuellen Farbpalette (siche COLOR) ange-
ben. Dies gilt fiir Grafiken mit mittlerer Auflésung,
bei denen der Standardwert 3 lautet. Bei einfarbi-
ger Grafik mittlerer und hoher Auflésung gibt ein
numerischer Wert von 0 die Farbe schwarz an; der
Standardwert 1 gibt weil3 an. “Effekt” kann jedoch
auch einen Zeichenfolgenausdruck darstellen. In
diesem Fall wird ein Uberzeichnen mit einem
Muster vorgenommen. Diese Funktion wird spéter
in dieser Beschreibung von PAINT erlautert.

<Umril3>

Die Farbe fir den Umril des auszufiillenden
Bereichs. Die méglichen Farben werden wie unter
<Effekt> beschrieben angegeben. Ist die Farbe fiir
den <Umri3> nicht richtig, so wird iiber den
Bereich hinausgezeichnet, in dem x,y steht. Bei ein-
farbiger Grafik mittlerer und hoher Auflésung
braucht <Umri3>> nicht angegeben zu werden, da
hier derselbe Wert wie bei <Effekt> benutzt wird.

Mit diesem Befehl wird bei einfarbiger Grafik mitt-
lerer und hoher Auflésung ein Bereich mit einer
angegebenen Farbe ausgefiillt. Bei Farbgrafiken
mit niedriger und hoher Auflésung wird mit diesem
Befehl ein schwarz eingerahmter Bereich schwarz
ausgefiillt oder ein weil} eingerahmter Bereich weil3
ausgefullt.
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Der Anfangspunkt x,y muf innerhalb der zu zeich-
nenden Figur liegen und vollstindig von ihr einge-
schlossen sein. Hat der angegebene Punkt schon
die “Umril3”-Farbe, so findet kein Auszeichnen
statt. Deshalb bewegen Sie x,y einfach nach dem
Zeichnen mit DRAW und vor dem Auszeichnen mit
PAINT in die Figur.

Wird eine Figur mit vielen Ecken mit PAINT
gezeichnet, so braucht GW-BASIC mehr als den
iiblichen Stack-Platz. Mit dem CLEAR-Befehl
kann GW-BASIC mehr Stack-Platz zugewiesen
werden.

Uberzeichnen mit einem Muster

Das Uberzeichnen ist eine Einrichtung von GW-
BASIC, mit der Ihr Programm den gesamten oder
einen Teil des Bildschirms mit einem Muster liber-
zeichnen kann. Die Maske, mit der dieses Muster
festgelegt wird, hat stets eine Breite von 8 Bits, so
daf vier horizontale Bildelemente bei Farbgrafiken
mit niedriger und hoher Auflésung oder 8 horizon-
tale Bildelemente bei einfarbiger Grafik mit mittle-
rer und hoher Auflésung abgedeckt werden.

Ist <Effekt> ein Zeichenfolgenausdruck, so weil}
GW-BASIC, dal} Sie mit dem PAINT-Befehl ein
Uberzeichnen vornehmen méchten. In diesem Fall
besteht <Effekt> aus bis zu 64 Hexadezimalwerten
aus jeweils zwei Zeichen, von denen jeder ein
Muster fiir vier oder acht horizontale Bildelemente
darstellt. Auf diese Weise kann ein Muster mit bis
zu 4 x 64 Bildelementen in horizontaler bzw. ver-
tikaler Richtung bei Farbgrafiken mit niedriger und
hoher Auflésung oder mit 8 x 64 Bildelementen bei
einfarbiger Grafik mittlerer und hoher Auflésung
definiert werden. Dieses Muster wird gleichméBig
liber den gesamten Bildschirm oder innerhalb
einer Figur wiederholt, wenn diese Figur den Punkt
x,y umfafit.

Bei einfarbiger Grafik mittlerer und hoher Auf-
16sung fiihrt der folgende Zeichenfolgenwert fiir
“Effekt” zu einer Anzeige von x liber den gesamten
Bildschirm wobei ein 8 x 8 Pixel-Muster benutzt
wird.
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In vertikaler Richtung
tiber den Bildschirm

10 SCREEN 2:CLS
20 PAINT (320,100),CHR$(&HS1)+
CHR$(&H42)+ CHR$(&H24)+
CHR$(&H18)+ CHR$(&H18)+
CHR$(&H24)+ CHR$(&H42)+ CHR$(&HS1)

Um zu verstehen, wie diese Hexadezimalwerte ein x
erstellen, sind einige Kenntnisse der Binér- und
Hexadezimalwerte nitzlich. Vielleicht hilft das fol-
gende Diagramm:

in horizontaler Richtung
iiber den Bildschirm

——-
Imi L I 1 1 | Im] CHR$(&HSI) Tile byte 0
| iml | P | Iml | CcHR§(&H42) Tile byte 1
bl tep | Iml | | cHRS(&H24) Tile byte 2
Ity Imia[ |t | cyrg(&H18) Tile byte 3
VoL imim L[ ogRs(&H1S) Tile byte 4
Pr 1w | Iw8 b | cyrg(gH24) Tile byte 5
U T T O A L I B33 T e (T Tile byte 6
tmb 4 11 1t I® cggs(&Hs1) Tile byte 7

4 4

Hochstwertiges  Niederwertigstes

Bit Bit

Der erste CHR$-Wert im Anschluf3 an die x,y-Koor-
dinaten in Zeile 20 entspricht dem Ubex:zeichnen—
Byte 0, der letzte Wert entspricht dem Uberzeich-
nen-Byte 7.

GW-BASIC startet nicht unbedingt mit Uberzeich-
nen-Byte 0 bei den angegebenen x,y-Koordinaten.
Statt dessen enspricht die Nummer des Uberzeich-
nen-Bytes, das bei x,y gezeichnet wird, dem Rest
der Division der y-Koordinate durch die Anzahl von
Bytes in dem Muster. In dem vorliegenden Beispiel
bedeutet dies, daB3 mit dem Zeichnen des Musters
in der vertikalen Bildschirmzeile 100 mit Byte Nr. 4
begonnen wird (Rest der Division von 100 durch 8).

Bei Farbgrafiken mit niedriger und hoher Auf-
16sung stellt ein Uberzeichnen-Byte nur vier Bild-
schirmpunkte in horizontaler Richtung dar. Der
Grund dafiir liegt darin, dal} fir jeden Punkt zwei
Bits erforderlich sind, so dal GW-BASIC wei,
welche Farbe dieser Punkt hat. Deshalb miissen
die 8 Bits jedes Uberzeichnen-Bytes als vier Paare
betrachtet werden. Der Binérwert eines Paares
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kann 01 bei Farbe 1 der Farbpalette, 10 bei Farbe 2
oder 11 bei Farbe 3 betragen. Dadurch wird die
Farbe fiir einen einzelnen Bildschirmpunkt erhal-
ten. Aus diesem Grund werden Sie wahrscheinlich
die drei folgenden Hexadezimalwerte fiir die CHR$-
Funktionen benutzen, aus denen die Zeichenfolge
fiir “Effekt” bestehen soll:

&Hb55 Erzeugt vier fortlaufende horizon-
tale Punkte in Farbe 1 (Palette 0:
griin, Palette 1: kobaltblau).

&HAA Erzeugt vier fortlaufende horizon-
tale Punkte in Farbe 2 (Palette 0:
rot, Palette 2: violett).

&HFF Erzeugt vier fortlaufende horizon-
tale Punkte in Farbe 3 (Palette 0:
braun, Palette 1: weil3).

Unter Umsténden haben Sie die Mdglichkett, einen
schon gezeichneten Bereich mit einem Muster zu
iiberzeichnen, der dieselbe Farbe wie zwei aufeinan-
derfolgende Bytes in einem Muster aufweist. Nor-
malerweise bricht PAINT die Aus-fiihrung ab,
wenn es auf zwei aufeinanderfolgende Bytes mit
derselben Farbe wie dem festgelegten Punkt sto3t,
da der Punkt dann mit derselben Farbe umgeben
wird. Mit “Hintergrund” wird eine Hintergrund-
Farbe fiir das Uberzeichnen mit einem Muster
angegeben, mit der Sie bis zu zwei aufeinanderfol-
gende Bytes in der Zeichenfolge fiir das Uberzeich-
nen iberspringen kénnen. Wird <Hintergrund>
benutzt, so kann das Programm beispielsweise
abwechselnd blaue und rote Linien auf einem roten
Hintergrund mit einem Mindestaufwand an GW-
BASIC Befehlen zeichnen.

Stimmen mehr als zwei aufeinanderfolgende
Linien in dem Muster mit “Hintergrund” iiberein,
so erkennt GW-BASIC einen Fehler “Illegal func-
tion call” (Unzulassiger Funktionsaufruf).

Mit dem ersten Beispiel wird ein Kreis in roter
Farbe auf schwarzem Bildschirmhintergrund
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gezeichnet. Da der letzte Punkt, auf den Bezug
genommen wird, dann die Mitte des Kreises ist,
befindet sich PAINT schon innerhalb des Kreises
und braucht nicht bewegt zu werden: STEP (0,0).
Der Kreis wird dann mit griiner Farbe (Farbe 1 der
Palette 0) ausgefiillt. Die <Umri3>-Farbe muf} auf
2 festgelegt werden, d.h. auf die Farbe, mit der der
Kreis gezeichnet wurde, ansonsten wird auflerhalb
des Kreises weitergezeichnet.

10 SCREEN 1:COLOR 0,0
20 CLS

30 CIRCLE (160,100),30,2
40 PAINT STEP (0,0),1,2

Das néchste Beispiel benutzt einen Zeichenfolgen-
ausdruck fiir <Effekt>, um kobaltblaue und vio-
lette horizontale Streifen in das Késtchen zu zeich-
nen, das mit Zeile 40 gezeichnet wird. Mit STEP
(5,-5) wird die Position fiir PAINT von der unteren
linken Ecke des Kastchens in den Kasten bewegt.
Da das Kistchen in weifler Farbe gezeichnet wurde,
mul “Umrif3” auf weil3 (3) gesetzt werden, da anson-
sten iiber die Grenzen des Kistchens hinaus
gezeichnet wiirde.

10 SCREEN 1.COLOR 0,1

20 CLS

30 DRAW “c3”

40 DRAW “u50 r50 d50 150

50 PAINT STEP (5,-5),
CHR$(&H55)+ CHR$(&H55)+ CHRS$
(&HAA)+CHR$(&HAA),3

Mit dem folgenden Beispiel wird die Benutzung von
<Hintergrund> dargelegt, um kobaltblaue und vio-
lette Streifen auf einem violetten Hintergrund zu
zeichnen. Mit den Zeilen 30 und 40 wird ein Kast-
chen gezeichnet und violett ausgefiillt. Mit Zeile 60
werden die Streifen gezeichnet, wobei der durch
<Hintergrund> ermoglichte Uberspring-Effekt
benutzt wird. Zeile 70 enthélt denselben Befehl als
Bemerkung (REM) des Programmierers, jedoch
ohne dieses Uberspringen. Versuchen Sie, Zeile 60
zu der REM-Zeile (der nicht ausgefiihrten Zeile) zu
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machen und lassen Sie GW-BASIC statt dessen
Zeile 70 ausfiihren. Sie werden feststellen, daf} das
Zeichnen gestoppt wird, sobald die erste violette
Linie gezeichnet werden soll. Beachten Sie, dal3 das
Muster fiir das Uberzeichnen in diesem Beispiel
aus der Zeichenfolgenvariablen PATT$ genommen
wurde. Dank der in Zeile 50 erzeugten Verzégerung
kénnen Sie beobachten, was auf dem Bildschirm
geschieht.

10 SCREEN 1:COLOR 0,1

90 PATT$=CHR$(&H55)+ CHR$(&H55)+
CHR$(&HAA)+CHR$(&HAA)

30 DRAW “u90 r90 d90 190

40 PAINT STEP (5,-5),2,3

50 FOR DLY%=1 TO 1000:NEXT DLY%

60 PAINT STEP (5,-5),PATT$,3,CHR$(&HAA)

70 REM PAINT STEP (5,-5),PATT$,3

4-203



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

PEEK

PEEK-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

4-204

PEEK(I)

Gibt das aus dem angegebenen Speicherplatz (I)
gelesene Byte zuriick.

Der zurilickgegebene Wert ist eine Ganzzahl in dem
Bereich von 0 bis 255. I muf} in dem Bereich von 0
bis 65535 liegen. I stellt den Abstand von dem
aktuellen Segment dar, das mit dem letzten DEF
SEG Befehl definiert wurde.

PEEK ist die Ergénzungsfunktion zu dem POKE
Befehl.

A% = PEEK(&H5A00)

Weist den Wert des Bytes bei der Hexadezimal-
adresse 5A00 der Ganzzahlvariablen A% zu.

Fiir I braucht kein Hexadezimalwert benutzt zu wer-
den. Das Dezimaldquivalent dieses Befehls lautet:
A% = PEEK(23040)

Soll einem bestimmten Speicherplatz ein Wert
zugewiesen werden, so benutzen Sie den POKE-
Befehl.
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Syntax:

~ Verwendung:

Bemerkungen:
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PEN ON
PEN OFF
PEN STOP

Aktiviert und deaktiviert das Lesen iiber den Licht-
stift.

Der Lichtstift ist urspriinglich ausgeschaltet. Mit
PEN ON werden Daten von dem Lichtstift mit der
PEN-Funktion gelesen. Die Programmunterbre-
chung ON PEN wird aktiviert.

Mit PEN OFF werden das Lesen durch den Licht-
stift und die Programmverzweigung ON PEN deak-
tiviert. Dieser Befehl wird ausgegeben, sobald keine
Daten mehr iiber den Lichtstift eingelesen werden
missen, da dies zu besseren Ausfiithrungszeiten von
GW-BASIC fiihrt. In diesem Fall werden PEN-Akt;-
vitdten nicht mehr von GW-BASIC aufgezeichnet.

Durch PEN STOP wird die Programmverzweigung
ON PEN deaktiviert, GW-BASIC zeichnet jedoch
samtliche Aktivitaten des Lichtstiftes auf. Demzu-
folge wird bei Ausfiilhrung von PEN ON eine Pro-
grammverzweigung aktiviert, wenn es zwischenzeit-
lich zu einer Aktvititit des Lichtstiftes gekommen
ist.
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Syntax:

Bemerkungen:

4-206
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PEN(n)

n ist ein numerischer Ausdruck in dem Bereich von
0 bis 9, mit dem ein bestimmter zu lesender Wert
des Lichtstiftes ausgewihlt wird.

Die Werte 0 bis 9 haben folgende Bedeutung:

0 Hier handelt es sich um ein Flag, mit dem
angegeben wird, ob der Schalter fiir den
Lichtstift nach unten gestelit wurde, seit
die PEN-Funktion das letzte Mal aufgeru-
fen wurde.

1 Gibt die x-Koordinate der Position zuriick,
in der der Lichtstift das letzte Mal aktiviert
wurde. Die so gelesene Zahl kann bei Grafi-
ken mit niedriger Auflosung in dem
Bereich von 0 bis 319 und bei Grafiken mit
mittlerer und hoher Auflésung in dem
Bereich von 0 bis 639 liegen.

2 Gibt eine Zahl (in niedriger und mittlerer
Auflosung 0 bis 199, in hoher Auflésung 0
bis 399) zuriick, die die y-Koordinate der
Position darstellt, in der der Lichtstift als
letztes gelesen wurde.

3 Gibt -1 zuriick, wenn der Schalter fiir den
Lichtstift nach unten gestellt ist. Ist er
nach oben gestellt, so wird 0 angegeben.

4 Gibt die letzte bekannte giiltige x-Koordi-
nate zurtick (0 bis 319 bei niedriger Auf-
16sung, 0 bis 639 bei mittlerer und hoher
Auflésung).

5 Gibt die letzte bekannte giiltige y-Koordi-
nate zuriick (0 bis 199 in niedriger und
mittlerer Auflésung, in hoher Auflésung 0
bis 399).

6 Gibt einen Wert im Bereich von 1 bis 24 fiir
die Zeilenposition zurtick, in der der Licht-
stift das letzte Mal aktiviert wurde.
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7 Gibt die Position der Zeichenspalte zuriick,
in der der Lichtstift das letzte Mal aktiviert
wurde. Hier handelt es sich um einen Wert
in dem Bereich von 1 bis 80 oder von 1 bis
40, je nach aktueller Einstellung der Bild-
schirmbreite.

8 Gibt die letzte bekannte giiltige Zeilenposi-
tion in dem Bereich von 1 bis 24 zurick.

9 Gibt die letzte bekannte giiltige Spaltenpo-
sition in dem Bereich von 1 bis 80 oder 1 bis
40 zuriick, je nach aktueller Einstellung der
Bildschirmbreite.

10 PEN ON
20 PENLIN% = PEN(6)

aktiviert das Lesen liber den Lichtstift (und die Pro-
grammverzweigung bei einer bestimmten Aktivi-
tét), und setzt die Nummer der Bildschirmzeile, in
der der Lichtstift das letzte Mal aktiviert wurde, in
die Variable PENLIN%

Wird versucht, mit dem Lichtstift zu lesen, wiahrend
PEN OFF giiltig ist, so kommt es zu der Fehlermel-
dung “lllegal function call” (Unzuldssiger Funk-

tionsaufruf).
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PLAY-Befehl
Syntax:

Verwendung:

4-208

PLAY <Zeichenfolgenausdruck>

Erstellt einen Ton, indem dessen Eigenschaften in
dem Zeichenfolgenausdruck definiert werden. Der
Ausdruck kann aus einem der folgenden Befehle
bestehen, die Sie in beliebiger Reihenfolge angeben
konnen, es sei denn, in der Beschreibung werden
ausdriicklich andere Angaben gemacht.

A bis G [#,+,7]

Spielt die angegebene Note. # oder + im Anschlul3
an eine Note gibt Fis an. - im Anschluf3 an eine Note
gibt B an. In beiden Féllen muf es sich bei der Note
um eine echte Klaviertaste handeln.

L <n> - Lange

Legt die Lange der Note (bzw. Noten) fest, wobei n
von 1 bis 64 gehen kann. So gibt L.1 beispielsweise
eine ganze Note, L2 eine halbe Note... und L64 eine
64tel-Note an. Sie koénnen die Linge vor einer
Gruppe von Noten oder im Anschlu3 an eine ein-
zelne Note angeben, um nur die Lénge dieser Note
zu dndern. So entspricht A16 beispielsweise dersel-
ben Definition wie L16A.

MB - Musik im Hintergrund

Die Musik wird im Hintergrund gespielt. Ein Puf-
ferspeicher aus bis zu 32 Noten spielt im Hinter-
grund, wihrend GW-BASIC andere Befehle aus-
fithrt.

MF - Musik im Vordergrund
Die Musik wird im Vordergrund gespielt. Jede
nachfolgende Note oder jeder nachfolgende Ton
wird erst gestartet, wenn die vorhergehende Note
bzw. der vorhergehende Ton beendet ist. MF ist der
urspriingliche Standardwert.

MN - Musik normal

Spielt jede Note mit 7/8 der in L (Lénge) angegebe-
nen Zeit. Hier handelt es sich um die Standardan-
gabe.
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ML - Musik Legato
Spielt jede Note mit voller Linge (wie in L angege-
ben).

MS - Musik Stakkato
Spielt jede Note mit 3/4 der in L (Lénge) angegebe-
nen Zeit.

N <n> - Note

Spielt die mit <n> angegebene Note. <n> kann
von 0 bis 84 gehen und deckt so die Halbténe mit
sieben Oktaven ab, wobei zwei Oktaven unter dem
mittleren C begonnen wird. Soll eine Pause angege-
ben werden, so kann <\n> gleich 0 sein. Mit diesem
Befehl kann die Note anders als mit Namen (A bis
G) und Oktave angegeben werden.

0 <n> - Oktave

Legt die Oktave fest, wobei <n>> von 0 bis 6 gehen
kann. Jede der sieben Oktaven beginnt mit C. Das
mittlere C steht am Anfang von Oktave 3; die Stan-
dardoktave ist Oktave 4.

P <n> - Pause

Legt die Lénge der Pause fest, wobei <n>von 1 bis
64 gehen kann. Der Wert <n> ist identisch mit
dem Wert <n> in dem Befehl L (Lénge); so ver-
anlafit P1 beispielsweise eine Pause wihrend der
Liange einer ganzen Note. P2 veranlafit eine Pause
wihrend der Lange einer halben Note usw.

T <n> - Tempo

Legt die Anzahl von Viertelnoten <n> fest, die in
einer Minute gespielt werden kénnen. <n> kann
von 32 bis 255 gehen. Der Standardwert lautet 120.

. — Punkt

Wird der Punkt im Anschluf3 an eine Note angege-
ben, so wird die Note als gepunktete Note gespielt,
d.h. ithre Linge wird mit 3/2 multipliziert. Im
Anschluf} an die Note kann mehr als ein Punkt
benutzt werden. In diesem Fall wird die Lénge ent-
sprechend angepal3t. So spielt A.. beispielsweise 9/4
mal so lange wie mit L angegeben, A... spielt 27/8
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Beispiele:

4-210

mal so lange usw. Punkte konnen auch nach einer
Pause (P) benutzt werden, um die Pausenlédnge auf
dieselbe Art und Weise festzulegen.

X Variable;
Fiihrt die angegebene Zeichenfolge mit giiltigen
PLAY-Befehlen aus.

> Note

Erhoht die Skala um eine Oktave und spielt die
angegebene Note A bis G mit der neuen Oktave.
Hat die Oktave schon den Wert 6, so wird die Note
mit Oktave 6 gespielt.

< Note

Vermindert die Skala um eine Oktave und spielt die
angegebene Note A bis G. Ist die Oktave schon
gleich 0, so wird die Note mit Oktave 0 gespielt.

In allen Befehlen kann der Wert <n> eine kon-
stante oder eine numerische Variable sein, vor der
ein Gleichzeichen und hinter der ein Semikolon
steht. Das Semikolon (;) ist erforderlich, wenn eine
Variable auf diese Art und Weise benutzt wird, und
wenn der Befehl X benutzt wird. Ansonsten ist ein
Semikolon zwischen den Befehlen wahlweise. Im
Anschlu3 an MF, MB, MN, ML oder MS ist es
jedoch nicht zuléssig. Leerzeichen in einer Zeichen-
folge werden ignoriert.

Variablen kénnen auch in der Form VARPTR$
(<Variable>) anstelle von =<Variable>; angege-
ben werden. Diese Methode ist bei Programmen
niitzlich, die spéater kompiliert werden.

10 MARY$=“GFE-FGGG”
20 PLAY “MB T100 03 L8;XMARY$;P8 FFF4”
30 PLAY “GB-B4;XMARYS$;GFFGFE-.”

In dem folgenden Beispiel wird die Benutzung der
Programmverzweigung ON PLAY dargestellt, um
einen fortlaufenden Hintergrundton zu erzeugen,
wahrend eine Bildschirmaktivitat ausgefiihrt wird.
Die Bildschirmaktivitét erstellt einfach ein Zufalls-
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muster mit Leerzeichen, wihrend die Leertaste
betéatigt wird (Zeilen 40 bis 60).

Mit Zeile 30 wird festgelegt, dafl sich GW-BASIC ab
Zeile 160 zu der Subroutine verzweigt, wenn die
Anzahl von noch zu spielenden Noten fiir die Hin-
tergrundmusik von 1 auf 0 geht. Mit der Subroutine
wird GW-BASIC angewiesen, den Hintergrundton
(erneut) zu spielen. Mit Zeile 40 wird die Pro-
grammverzweigung aktiviert. Zeile 50 spielt den
Hintergrundton mit dem Befehl PLLAY. Ohne die-
sen Befehl wiirde die Bedingung fiir eine Pro-
grammverzweigung bei Musik, die in Zeile 30 ange-
geben wird, niemals erfiillt, und es wiirde keine
Musik gespielt.

10 SCREEN 0:WIDTH 80
20 KEY OFF
30 ON PLAY (1) GOSUB 160
40 PLAY ON
50 GOSUB 160
60 CLS
70 IF INKEY$=*" THEN GOTO 70
80 COLOR INT(32*RND)
90 LI%=INT(25*RND+1)
100 PO%=INT(80*RND+1)
110 IF LI%>25 THEN LIot=24
120 IF PO%>80 THEN PO%=80
130 LOCATE LI%PO%
140 PRINT CHR$(219);
150 GOTO 70
160 REM ok ok ok sk okook ok
170 PLAY “02 mb t140 f aa c aa”
180 RETURN
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PMAP-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:
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PMAP (<Koord.>><Ubersetzung™>)

Ubersetzt die (mit WINDOW festgelegten) Welt-
koordinaten in physikalische Koordinaten (siehe
VIEW) und umgekehrt.

“Ubersetzung” kann einen von vier Werten anneh-
men:

0 gibt eine physikalische x-Koordinate fiir eine in
“Koord” angegebene Weltkoordinate x zuriick.

1 gibt eine physikalische y-Koordinate fiir die in
“Koord” angegebene Weltkoordinate y zurtick.

2 gibt eine Weltkoordinate x fiir die in “Koord”
angegebene physikalische x-Koordinate zuriick.

3 gibt eine Weltkoordinate y fiir die in “Koord”
angegebene physikalische y-Koordinate zuriick.

Die physikalischen Koordinaten des benutzbaren
Bildschirmbereichs liegen bei niedriger Auflésung
zwischen 0,0 1.199,319 (bei mittlerer Auflosung bei
0,0-199,639 bei hoher Auflosung bei 0,0-399,639),
solange diese Werte nicht mit VIEW geéndert wer-
den.

Wird als erstes WINDOW benutzt, um ein karthesi-
sches Koordinatenschema bei Grafiken mit niedri-
ger Auflésung festzulegen

10 SCREEN 1: WINDOW (-1,-1)(1,1)

und wird dann:

20 PRINT PMAP(-1,0),PMAP(1,0),PMAP(-1,1),

PMAP(1,1)
30 PRINT PMAFP(0,1),PMAP(0,0)

ausgefiihrt, so zeigt GW-BASIC folgende Werte an:

0 319 199 0
100 160
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Fiir weitere Angaben liber die Festlegung des Koor-
dinatenschemas mit diesem Befehl wird auf die
Beschreibung von WINDOW verwiesen.
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POINT-Funktion
‘ Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:
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POINT(xx,y)
POINT(<Koord>)

Liest die Farbe oder eine Koordinate des gerade
adressierten Punktes auf dem Bildschirm.

x und y miissen eine absolute Bildschirmposition
angeben. Der bei Farbgrafiken mit niedriger und
hoher Auflésung zuriickgegebene Wert betragt 0 bei
der Hintergrundfarbe oder weist einen Wert 1, 2
oder 3 bei der entsprechenden Farbe der aktuellen
Farbpalette auf. Bei einfarbigen Grafiken mittlerer
und hoher Auflésung sind die moglichen Werte 0
und 1.

“Koord” ist ein Wert von 0 bis 3; -
0 gibt die physikalische x-Koordinate zuriick.
1 gibt die physikalische y-Koordinate zurlick.

2 ist WINDOW gerade aktiv, so entspricht die
zurilickgegebene Koordinate der Weltkoordinate
x. Ansonsten wird die physikalische Koordinate x
zuriickgegeben.

3 ist gleichbedeutend mit 2, allerdings wird eine y-
Koordinate zuriickgegeben.

Mit dem folgenden Programm wird ein Zufalls-
muster mit roten Punkten in einem 50 x 50 Bereich
in der oberen linken Ecke des Bildschirms (Zeilen
20 bis 40) erstellt. Danach wird jeder der 2500 Gra-
fikpunkte mit der POINT-Funktion gelesen. Ist ein
Punkt rot, so wird er in schwarz gedndert und umge-
kehrt.

10 SCREEN 1:COLOR 0,0:CLS

20 FOR CHANCE%=1 to 1000

30 PSET (RND*50,RND*50),2

40 NEXT CHANCE%

50 FOR X%= 0 TO 50

60 FOR Y%= 0 TO 50

70 PSET(X%Y%),ABS(POINT(X%Y%)-2)
80 NEXT Y%:NEXT X%
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Mit dem nachfolgenden Programm werden Sie auf-
gefordert, eine x- und y-Koordinate einzugeben.
Dieser Punkt wird dann mit dem Standardkoordi-
natensystem bei Grafiken mit niedriger Auflosung
rot angezeigt (Ursprung oben links, 320 Punkte in
horizontaler Richtung, 200 Punkte in vertikaler
Richtung). Mit Zeile 40 wird dann ein karthesisches
Koordinatensystem erstellt, wobei der Ursprung so
nahe wie moglich bei der Mitte des Bildschirms
liegt. Der Mittelpunkt wird braun angezeigt. Mit
den von Thnen eingegebenen x- und y-Werten wird
ein griner Punkt in Ubereinstimmung mit dem
neuen (karthesischen) Koordinatensystem gezeich-
net. In der oberen Hilfte des Bildschirms werden
dann auf der linken Seite die Koordinaten des grii-
nen Punktes entsprechend dem physikalischen
Bildschirm angezeigt. Auf der rechten Seite werden
die Koordinaten desselben Punktes entsprechend
der WINDOW-Definition angezeigt.

10 INPUT “X and Y”;X%Y%

20 SCREEN 1;COLOR 0,0:CLS

30 PSET (X%Y%),2

40 WINDOW (~160,-100)159,99)

50 PSET (0,0),3

60 PSET (X%Y%),1

70 PRINT POINT(0):POINT(1);"—> WINDOW
->”:POINT(2);POINT(3)

80 IF INKEY$=““THEN 80

90 SCREEN 0:WIDTH 80

100 LIST
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POKE-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Hinweis:
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POKE LJ
wobei I und J ganzzahlige Ausdriicke darstellen.

Schreibt ein Byte in eine Speicherposition.

Tund J sind ganzzahlige Ausdriicke. Der Ausdruck I
stellt die Adresse der Speicherposition dar. J ent-
spricht dem Datenbyte. I muf} in dem Bereich von 0
bis 65535 liegen. I ist der Abstand von dem aktuel-
len Segment, das mit dem letzten DEF SEG Befehl
festgelegt wurde.

Die Ergéinzungsfunktion zu POKE ist PEEK. Der
Parameter bei PEEK ist eine Adresse, von der ein
Byte gelesen werden mub.

Die POKE- und PEEK-Befehle ermdoglichen die
schnelle Speicherung und das schnelle Lesen von
Daten bzw. die schnelle Ubergabe von Daten in
Routinen in der Maschinensprache. Mit POKE
konnen sogar Routinen in der Maschinensprache
geschrieben werden (siehe Kapitel 6).

Mit POKE erhalten Sie groBen Einfluf auf den
Computer, so daf dieser Befehl mit Vorsicht
benutzt werden sollte. Es wird empfohlen, POKE
ausschlieBlich in einem Speicherbereich zu benut-
zen, der speziell fur Thren Gebrauch reserviert ist.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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POS(T)

Gibt die aktuelle horizontale (Spalten-)-Position des
Cursors zuriick.

Die linksbiindigste Position ist 1. I ist ein Pseudo-
Parameter, so daf3 an seiner Stelle eine numerische
Konstante benutzt werden kann. Mit der CSRLIN-
Funktion wird die aktuelle Zeilenposition des Cur-
sors zurilickgegeben.

Durch

IF POS(X)>30 THEN BEEP

gibt GW-BASIC ein akustisches Signal (BEEP) aus,
wihrend der Cursor rechts von der dreifligsten
Bildschirmspalte steht.

Der Bildschirm kann aus 40 oder 80 Spalten beste-
hen, je nach dem mit WIDTH fesgelegte Wert.
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PRESET- und PSET-Befehle

Syntax:

Verwendung:

Beispiel:

4-218

PRESET(x,y) [,<Farbe>]
PSET(xy) [[<Farbe>]

x und y geben einen Punkt auf dem Bildschirm an.
“Farbe” gibt die Hintergrundfarbe (0) oder eine
Farbe 1 bis 3 aus der aktuellen Farbpalette (bei
Farbgrafiken mit niedriger und hoher Aufl6sung)
an. Bei einfarbigen Grafiken mittlerer und hoher
Auflésung geben die Werte 0 und 2 schwarz und 1
bzw. 3 weil} an.

Zeigt einen Punkt auf dem Bildschirm in einer
angegebenen Farbe an und/oder legt den Punkt
fest, der von nachfolgenden Grafiken als der letzte
Punkt betrachtet werden soll, auf den Bezug
genommen wurde.

Die Standardfarbe fiir Farbgrafiken mit niedriger
und hoher Auflésung ist 3 und fiir einfarbige Grafi-
ken mittlerer und hoher Auflésung 1.

Der einzige Unterschied zwischen PSET und PRE-
SET besteht darin, daf3 die Hintergrundfarbe (0)
benutzt wird, wenn fir PRESET keine “Farbe”
angegeben wird. Auf diese Weise wird dann ein
unsichtbarer Punkt gezeichnet.

Mit STEP kénnen verschobene Koordinaten ange-
geben werden, d.h. ein Punkt relativ zu dem letzten
Referenzpunkt.

Das folgende Beispiel sendet einen Gedanken-
strich, der als sechs horizontale Bildelemente defi-
niert wird, von links nach rechts {iber die Mitte des
Bildschirms. Der PRESET-Befehl in Zeile 70
bedeutet, dall kein Schweif iibrig bleibt.

10 SCREEN 2:CLS

20 FOR X%= 0 TO 5
30 PSET (X%100)

40 NEXT X%

50 FOR X%= 6 TO 639
60 PSET (X%100)
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70 PRESET (X%-6,100)
80 NEXT X%

Hier wird auch auf die praktischen Ubungen am
Ende von Kapitel 3 verwiesen.

GW-BASIC erkennt keinen Fehler, wenn Sie ver-
suchen, Punkte zu adressieren, die aul3erhalb des
fur das Zeichnen zur Verfiigung stehenden Koordi-
natenbereichs liegen.

Wird ein groBBerer Wert als 3 fiir “Farbe” angegeben,
so kommt es zu einer Fehlermeldung “Iliegal func-
tion call” (Unzulédssiger Funktionsaufruf).
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PRINT-Befehl
Syntax:
Verwendung:

Bemerkungen:
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PRINT [<Liste mit Ausdriicken>]
Zeigt Daten auf dem Bildschirm an.

Wird <Liste mit Ausdriicken™> weggelassen, so
wird eine leere Zeile ausgedruckt. Wird “Liste mit
Ausdriicken” angegeben, so werden die Werte der
Ausdriicke auf dem Bildschirm angezeigt. Bei den
Ausdriicken in der Liste kann es sich um nume-
rische und/oder Zeichenfolgenausdriicke handeln.
(Zeichenfolgen miissen in Anfiihrungszeichen ste-
hen.)

Druckpositionen

Die Position jedes gedruckten Elementes wird
durch das Satzzeichen bestimmt, mit dem die Ele-
mente in der Liste voneinander getrennt werden.
GW-BASIC unterteilt die Zeile in Zonen mit jeweils
14 Leerzeichen. In der Liste mit Ausdriicken ver-
ursacht ein Komma, dall der nichste Wert am
Anfang der nichsten Zone angezeigt wird. Bei
einem Semikolon wird der nichste Wert unmittel-
bar im Anschluf} an den letzten Wert angezeigt. Ein
oder mehrere Leerzeichen zwischen den Ausdriik-
ken haben dieselbe Auswirkung wie ein Semikolon.

Wird die Liste mit Ausdriicken durch ein Komma
oder Semikolon beendet, so beginnt der néchste
PRINT-Befehl mit der Anzeige auf derselben Zeile,
wobei die Abstidnde entsprechend festgelegt wer-
den. Wird die Liste mit Ausdriicken ohne ein
Komma oder Semikolon beendet, so wird eine Zei-
lenschaltung am Ende der Zeile ausgefiihrt. Ist die
anzuzeigende Zeile ldnger als die Bildschirmbreite,
so geht GW-BASIC zu der néchsten physikalischen
Zeile und fahrt mit dem Rest der Zeile fort.

Auf gedruckte Zahlen folgt stets ein Leerzeichen.
Vor positiven Zahlen steht ein Leerzeichen. Vor
negativen Zahlen steht ein Minuszeichen. Zahlen
mit einfacher Genauigkeit, die mit 6 oder weniger
Ziffern in einem nichtskalierten Format (Fest-
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punkt- oder Ganzzahl-Format) mit derselben
Genauigkeit wie im skalierten Format (Gleitpunkt-
format) dargestellt werden konnen, werden im
nichtskalierten Format ausgegeben. So wird 1 E-7
beispielsweise als .00000001 ausgegeben, 1E-8 wird
jedoch als 1E-08 ausgegeben. Zahlen mit doppelter
Genauigkeit, die mit 16 oder weniger Ziffern im
nichtskalierten Format mit derselben Genauigkeit
wie im skalierten Format dargestellt werden kon-
nen, werden im nichtskalierten Format ausgege-
ben. So wird 1D-16 Dbeispielsweise als
.0000000000000001 ausgegeben, wihrend 1D-17
als 1D-17 ausgegeben wird.

Anstelle des Wortes PRINT in einem PRINT-
Befehl kann ein Fragezeichen benutzt werden. GW-
BASIC ersetzt dieses Fragezeichen automatisch in
der nichsten Auflistung mit LIST durch das Wort
PRINT.

10X =5
20 PRINT X+5,X-5,X*(-5),X/\5
30 END

ergibt

10 0 25 3125

In dem obigen Beispiel filhren die Kommas in dem
PRINT-Befehl dazu, daB3 jeder Wert am Anfang der
nachsten Druckzone angezeigt wird.

In dem néchsten Beispiel fiihrt das Semikolon am
Ende von Zeile 20 dazu, daB3 die PRINT-Elemente
von Zeile 20 und 30 auf derselben Zeile angezeigt
werden. Aufgrund von Zeile 40 wird eine Leerzeile
vor der néchsten Eingabeaufforderung aus-
gedruckt.

10 INPUT X
20 PRINT X“IM QUADRAT IST XA2 “UND”;
30 PRINT X “HOCH DREI” XA3
40 PRINT
50 GOTO 10
ergibt
79
9 IM QUADRAT IST 81 UND 9 HOCH DREI
IST 729
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Hinweis:
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721
21 IM QUADRAT IST 441 UND 21 HOCH
DREI IST 9261

?

In dem folgenden Beispiel fihren die Semikolons in
dem PRINT-Befehl dazu, daf3 jeder Wert unmittel-
bar im Anschlufl an den vorhergehenden Wert
angezeigt wird. (Vergessen Sie nicht, auf eine Zahl
folgt stets ein Leerzeichen.) In Zeile 40 wird ein Fra-
gezeichen anstelle des Wortes PRINT benutzt.

I10FORX=1TO5

20 J=J+5

30 K=K+10

40 ?2J:K;

50 NEXT X

ergibt

5 10 10 20 15 30 20 40 25 50

Wird das Ende des letzten Elementes eines
PRINT-Befehls in der rechtsbiindigsten Bild-
schirmposition (Spalte 40 oder 80 je nach WIDTH)
angezeigt und wird dieser PRINT-Befehl nicht
durch ein Semikolon beendet, so steht zwischen der
gerade angezeigten Zeile und dem néchsten ange-
zeigten Element eine Leerzeile.

Mit LPRINT werden Daten auf dem Drucker und
nicht auf dem Bildschirm ausgedruckt.
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PRINT USING-Befehl

Syntax:

~= Verwendung:

Bemerkungen/
Beispiele:

GW-BASIC

PRINT USING <Zeichenfolgenausdruck>;<Liste
Ausdriicken>

Druckt Zeichenfolgen oder Zahlen mit einem
bestimmten Format aus.

<Liste mit Ausdriicken> besteht aus Zeichen-
folgenausdriicken oder numerischen Ausdriicken,
die durch Semikolon oder Komma getrennt aus-
gedruckt werden miissen.

<Zeichenfolgenausdruck™ ist eine Zeichenfolgen-
konstante oder Variable, die aus besonderen For-
matierzeichen besteht. Diese Formatierzeichen

(siehe unten) bestimmen das Feld und das Format
der ausgedruckten Zeichenfolgen oder Zahlen.

Zeichenfolgenfelder

Wird PRINT USING fiir das Ausdrucken von Zei-
chenfolgen benutzt, so kann eines von drei Forma-
tierzeichen fiir das Formatieren des Zeichenfolgen-
feldes benutzt werden:

”» '”

Gibt an, daB nur das erste Zeichen jedes Elementes
in der “Liste mit Ausdriicken” ausgedruckt werden
mul.

"\n Leerstellen\”

Gibt an, dal} 2 + n Zeichen aus jedem Element der
“Liste mit Ausdriicken” ausgedruckt werden miis-
sen. Werden die umgekehrten Schrigstriche ohne
Leerstellen eingegeben, so werden zwei Zeichen
ausgedruckt; werden sie mit einer Leerstelle ange-
geben, so werden drei Zeichen ausgedruckt usw. Ist
die Zeichenfolge langer als das Feld, so werden die
zusétzlichen Zeichen ignoriert. Ist das Feld langer
als die Zeichenfolge, so wird die Zeichenfolge links-
blindig in dem Feld ausgerichtet und rechtsbiindig
mit Leerstellen aufgefiillt.
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Beispiel:
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10 A$=“LOOK”:B$=“OUT”

30 PRINT USING ”!”;A$;B$

40 PRINT USING “[ 17:A$;B$

50 PRINT USING “[ 17;A$;B$;”!"”
ergibt

LO

LOOKOUT

LOOK oUT!!

“&”

Gibt ein Zeichenfolgenfeld mit variabler Linge an.
Wird das Feld mit “&” angegeben, so wird die Zei-
chenfolge ohne Anderung ausgegeben.

Beispiel:

10 A$=“LOOK”;B$=“OUT”
20 PRINT USING ”!”;A$;
30 PRINT USING “&”;B$
ergibt

LOuUT

Numerische Felder

Wird PRINT USING fiir das Ausdrucken von Zah-
len benutzt, so konnen die folgenden Sonderzei-
chen fiir das Formatieren des numerischen Feldes
benutzt werden:

# Doppelkreuz

Ein Doppelkreuz wird zur Darstellung jeder Ziffern-
position benutzt. Ziffernpositionen werden stets
aufgefiillt. Verfligt die auszudruckende Zahl {iber
weniger Stellen als Positionen angegeben wurden,
so wird die Zahl in dem Feld rechtsbiindig aus-
gerichtet (vor ihr stehen Leerzeichen).

. (Dezimalpunkt)

Ein Dezimalpunkt kann an beliebiger Stelle in dem
Feld eingefiigt werden. Gibt die Formatzeichenfolge
an, daf} vor dem Dezimalpunkt eine Ziffer stehen
soll, so wird die Ziffer stets ausgedruckt (ggf. als
Null). Zahlen werden nach Bedarf abgerundet.
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PRINT USING “##.##”,.78
0.78

PRINT USING “###.##";987.654
987.65

PRINT USING “##.##7;10.2,5.3,66.789,.234
1020 530 6679 023

In dem letzten Beispiel wurden drei Leerstellen am
Ende der Formatzeichenfolge eingefiigt, um die
ausgedruckten Werte auf der Zeile voneinander zu
trennen.

+ (Pluszeichen)

Ein Pluszeichen am Anfang oder Ende der Format-
zeichenfolge fithrt dazu, dafl das Vorzeichen der
Zahl (plus oder minus) vor oder hinter der Zahl aus-
gedruckt wird.

— (Minuszeichen)

Ein Minuszeichen am Ende des Formatfeldes fiihrt
dazu, daf3 negative Zahlen mit einem abschlief3en-
den Minuszeichen ausgedruckt werden.

PRINT USING “+##.##7”;-68.95,2.4,55.6,-.9
6895 +240  +5560 -0.90

PRINT USING “##.##- ”;-68.95,22.449,-7.01
68.95- 2245  7.01-

** (Doppelte Sternchen)

Doppelte Sternchen am Anfang der Formatzei-
chenfolge geben an, dal} fiihrende Leerstellen in
dem numerischen Feld mit Sternchen aufgefiillt
werden. Die ** geben auch Positionen fiir zwei wei-
tere Ziffern an.

PRINT USING “**#.#7;12.39,-0.9,765.1
*124  *09  765.1

$3$ (Doppeltes Dollarzeichen)

Bei einem doppelten Dollarzeichen wird ein Dollar-
zeichen unmittelbar links von der formatierten
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Zahl ausgedruckt. Das $$ gibt zwei weitere Ziffern-
positionen an, von denen eine das Dollarzeichen
darstelit. Mit $$ kann das Exponentialformat nicht
benutzt werden. Negative Zahlen konnen nicht
benutzt werden, es sei denn, das Minuszeichen
steht rechts.

PRINT USING “$$# # #.##”;456.78
$456.78

*k:
$

Das **$ am Anfang einer Formatzeichenfolge kom-
biniert die beiden oben beschriebenen Symbole.
Fiihrende Leerstellen werden mit Sternchen auf-
gefiillt und vor der Zahl wird ein Dollarzeichen aus-
gedruckt. **$ gibt drei weitere Ziffernpositionen an,
von denen eine das Dollarzeichen darstellt.

PRINT USING “**$z#.#£#7:2.34
*rE0 .34

, (Komma)

Steht ein Komma links von dem Dezimalpunkt in
einer Formatierzeichenfolge, so wird links von jeder
dritten Ziffer links vom Dezimalpunkt ein Komma
ausgedruckt. Ein Komma am Ende der Formatzei-
chenfolge wird als Teil der Zeichenfolge aus-
gedruckt. Ein Komma gibt eine weitere Ziffernposi-
tion an. Das Komma hat keine Auswirkung, wenn
es mit dem Exponentialformat (AAAA) benutzt
wird.

PRINT USING “### #,##;1234.5
1,234.50

PRINT USING “####.##,;1234.5
1234.50,

ANAAN
Vier Auslassungszeichen konnen hinter die Zei-
chen der Ziffernposition gesetzt werden, um das

Exponentialformat anzugeben. Die vier Auslas-
sungszeichen lassen Platz flir das Ausdrucken von
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E+xx. Fiir den Dezimalpunkt kann eine beliebige
Position angegeben werden. Die signifikanten Zif-
fern sind linksbiindig ausgerichtet und der Expo-
nent wird justiert. Es sei denn, ein fiihrendes oder
ab-schlieBendes + oder — wird angegeben, wird eine
Ziffernposition links von dem Dezimalpunkt dazu
benutzt, ein Leerzeichen oder Minuszeichen zu
drucken.

PRINT USING “## .##N\NN\N\";234.56
2.35E+02

PRINT USING “.####NN\N\N\-";-888888
8889E+06

PRINT USING “+.##/AAAN";123
+.12E+03

Wird ein Unterstreichungszeichen in der Format-
zeichenfolge angegeben, so wird das néchste Zei-
chen als literales Zeichen ausgegeben.

PRINT USING” !##.## 17;12.34
112.34!

Ein Unterstreichungszeichen am Anfang der For-
matzeichenfolge kann weggelassen werden.

PRINT USING “Ihrer Datei wurde ## zugewie-
sen”;2

Threr Datei wurde #2 zugewiesen.

Das literale Zeichen selbst kann ein Unterstrei-
chungszeichen sein, wenn Sie “ ” in die Format-
zeichenfolge setzen.

% (Prozentzeichen)

Ist die auszudruckende Zahl gréBer als das angege-
bene numerische Feld, so wird vor der Zahl ein Pro-
zentzeichen ausgedruckt. Uberschreitet die Zahl
beim Abrunden das Feld, so wird vor der abgerun-
deten Zahl ein Prozentzeichen ausgedruckt.
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PRINT USING “##.##7;111.22
%111.22

PRINT USING “.##7;.999
%1.00

Uberschreitet die Anzahl von angegebenen Ziffern ™~

24, so kommt es zu einer Fehlermeldung “Tllegal
function call” (Unzulédssiger Funktionsaufruf).
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PRINT# und PRINT # USING-Befehle

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen/
Beispiele:

GW-BASIC

PRINT# <Dateinummer>,[USING <Zeichen-
folgenausdruck™;]<Liste mit Ausdriicken>

Schreibt Daten in eine sequentielle Datei.

<Dateinummer>> ist die Nummer, die beim Eroff-
nen der Datei fiir die Ausgabe benutzt wurde. <Zei-
chenfolgenausdruck™ besteht aus Formatierzei-
chen, wie in PRINT USING beschrieben. Die Aus-
dricke in <Liste mit Ausdriicken> sind die nume-
rischen und/oder Zeichenfolgenausdriicke, die in
die Datei geschrieben werden.

PRINT# komprimiert keine Daten. Ein Abbild der
Daten wird in die Datei geschrieben, genau so wie
es mit PRINT auf dem Bildschirm angezeigt wiirde.
Aus diesemn Grund muf} darauf geachtet werden,
die Daten abzugrenzen, damit sie spiter aus der
Datei richtig eingegeben werden.

In der <Liste mit Ausdriicken> werden die nume-
rischen Ausdriicke durch Semikolon voneinander
getrennt. Zum Beispiel:

PRINT#1,A;B;C.X;Y;Z

(Werden Kommas als Abgrenzungszeichen be-
nutzt, so werden die zuséitzlichen Leerstellen, die
zwischen die Druckfelder eingefiigt werden, eben-
falls in die Datei geschrieben.)

Zeichenfolgenausdriicke miissen in der Liste durch
Semikolon voneinander getrennt werden. Damit
die Zeichenfolgenausdriicke richtig in der Datei for-
matiert werden, werden in der Liste mit Ausdriik-
ken explizite Abgrenzungszeichen benutzt.

Zum Beispiel A$=“CAMERA” und B$=“93604-1".
Mit dem Befehl

PRINT#1,A$;B$
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wiirde CAMERA93604-1 in die Datei geschrieben.
Da keine Abgrenzungszeichen vorhanden sind,
kann diese Angabe nicht als zwei separate Zeichen-
folgen eingegeben werden. Um dieses Problem zu
umgehen, werden wie folgt explizite Abgrenzungs
zeichen in den PRINT#-Befehl eingefiigt:

PRINT#1,A$;,”,”;B$

Nun wird folgendes Abbild in die Datei geschrie-
ben:

CAMERA,93604-1

Diese Angabe kann in Form von zwei Zeichenfol-
genvariablen aus der Datei gelesen werden.

Enthalten die Zeichenfolgen selbst Kommas,
Semikolons, signifikante fiihrende Leerstellen, Zei-
lenschaltungen oder Zeilenvorschiibe, so werden
diese in expliziten Anfliihrungszeichen in die Datei
geschrieben, CHR$(34).

Zum Beispiel A$=“CAMERA, AUTOMATISCH”
und B$=" 93604-1". Mit dem Befehl

PRINT#1,A$%;B$

wiirde folgendes Abbild in die Datei geschrieben:
CAMERA, AUTOMATISCH 93604-1

Der Befehl

INPUT#1,A$,B$

wiirde “CAMERA” in A$ und “AUTOMATISCH
93604-1” in B$ eingeben. Um diese beiden Zeichen-
folgen richtig in der Datei voneinander zu trennen,

werden mit CHR$(34) Anfiihrungszeichen in das
Dateiabbild geschrieben. Der Befehl

PRINT#1,CHR$(34);A%;CHR$(34); CHR$(34);B$
,CHR$(34)
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schreibt folgendes Abbild in die Datei:
“CAMERA AUTOMATISCH*” 93604-1”
Der Befehl

INPUT#1,A$,B$

wirde “CAMERA, AUTOMATISCH” in A$ und
“93604-1 in B$ eingeben.

PRINT# kann auch mit der USING-Option
benutzt werden, um das Format der Datei zu
steuern. Zum Beispiel:

PRINT#1,USING“$$###.##,”:J;K;L

Siehe auch WRITE#, bei dem keine expliziten
Abgrenzungszeichen erforderlich sind.
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PSET-Befehl

siche PRESET
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PUT (Dateien)-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Hinweis:

GW-BASIC

PUT[#]<Dateinummer>{,<Satznummer>]

Schreibt einen Datensatz aus einem Direktzugriffs-
puffer in eine Direktzugriffsdatei.

<Dateinummer>> ist die Nummer, unter der die
Datei eroffnet wurde. Wird “Satznummer” wegge-
lassen, so wird dem Satz die ndchste verflighare
Satznummer (nach dem letzten PUT) zugewiesen.
Die grofftmogliche Satznummer ist 32,767, Die
kleinste Satznummer lautet 1.

Mit den Befehlen LSET, RSET, PRINT#,
PRINT# USING und WRITE# kénnen Zeichen
in den Direktzugriffspuffer gesetzt werden, bevor
ein PUT-Befehl ausgefiihrt wird. Bei WRITE# fiillt
GW-BASIC den Puffer bis zur Zeilenschaltung mit
Leerzeichen auf.

Jeder Versuch, iiber das Ende des Puffers hinauszu-
schreiben, flihrt zu einer Fehlermeldung “Field
overflow” (Feldiiberlauf).

PUT kann auch fiir eine Dateniibertragungsdatei
benutzt werden. In diesem Fall ist “Satznummer”
keine Satznummer, sondern stellt die Anzahl von
Bytes fiir die Ausgabe dar. Hier mul} darauf geach-
tet werden, daf} diese Zahl nicht grofer ist, als die
mit der Option LEN in OPEN COM festgelegte
Zahl.

Ein einzelner PUT-Befehl bedeutet nicht unbe-
dingt, daf3 das Diskettenlaufwerk des Computers
sofort aktiviert wird. GW-BASIC und das Betriebs-
system versuchen nimlich, eine Reihe von Satzen
zu sammeln, bevor sie auf Diskette geschrieben
werden.
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PUT (Grafik)-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

4-234

PUT (x,y),<Matrix>],<Abbild>]

Legt die Farben von Punkten auf dem Bildschirm
mit Hilfe von Daten fest, die in einer Matrix gespei-
chert sind.

“x,y” sind die Koordinaten der oberen linken Posi-
tion des Bildschirmbereichs, fiir den dieser Befehl
gilt.

<Matrix~>> ist der Name der numerischen Matrix,
die die Daten enthélt. In der Beschreibung des
GET (Grafik)-Befehls wird erldutert, wie grafische
Daten in einer derartige Matrix gespeichert wer-
den.

Wird <Abbild> angegeben, so kann zwischen ver-
schiedenen Effekten ausgewihlt werden.

Mit PSET werden die Grafikdaten so auf den Bild-
schirm gesetzt, wie sie mit GET in die Matrix
gespeichert wurden.

PRESET hat dieselbe Auswirkung wie PSET, aller-
dings wird ein negatives Abbild erzeugt: bei einem
Wert 0 in der Matrix wird Farbe 3 aus der aktuellen
Farbpalette fiir den Bildschirmpunkt ausgewahlt
und umgekehrt; bei einem Wert 1 wird Farbe 2 fiir
den Bildschirmpunkt ausgewéhlt und umgekehrt.

AND bewirkt, da3 nur die Punkte der Matrix, die
schon in einer Nicht-Hintergrundfarbe auf dem
Bildschirm dargestellt werden, angezeigt werden.
Die restlichen Teile eines schon auf dem Bild-
schirm stehenden Abbildes werden geloscht.

Durch OR wird das Abbild der Matrix tiber das
bestehende Bildschirmabbild gelegt.

XOR ist besonders bei Trickbildern von Nutzen.
Hat ein Punkt auf dem Bildschirm dieselbe Farbe
wie der entsprechende Punkt in der Matrix, so wird
ein invertiert dargestelltes Abbild erzeugt. Wird fiir
ein Abbild zwei Mal PUT mit XOR in derselben
Position benutzt, so wird der ehemalige Hinter-
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grund wieder hergestellt. Mit dieser Eigenschaft
kann ein Objekt liber den Bildschirm bewegt wer-
den, ohne den Hintergrund zu beeinflussen:

1. Mit XOR wird das Abbild auf den Bildschirm
gesetzt (PUT).

2. Die néchste Position fiir das Abbild wird berech-
net.

3. Nunwird das Abbild erneut mit XOR in der bei 1
benutzten Position auf den Bildschirm gesetzt.

4. Nun wird mit der neuen Position des Abbilds zu
Schritt 1 gegangen.

Das Standard-<Abbild> ist XOR.

In den folgenden Tabellen werden die Ergebnisse
der Festlegung eines Bildschirmpunktes (mit PUT)
fiir AND, OR und XOR bei Farbgrafiken mit niedri-
ger und hoher Auflésung dargestellt. Farbe 0 ist die
Hintergrundfarbe; die Farben 1, 2 und 3 sind die
Farben der aktuellen Farbpalette.
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Matrixwert fiir Punkt

AND
0 1 2 3
Alte Farbe 0 0 0 0 0
des 1 0 1 0 1
Bildschirm- 2 0 0 2 2
punktes 3 0 1 2 3
Matrixwert fiir Punkt

OR
0 1 2 3
Alte Farbe 0 0 1 2 3
des 1 1 1 3 3
Bildschirm- 2 2 3 2 3
punktes 3| 3 3 3 3
Matrixwert fiir Punkt

XOR
0 1 2 3
Alte Farbe 0 0 1 2 3
des 1 1 0 3 2
Bildschirm- 2 2 3 0 1
punktes 3 3 2 1 0

Beispiel: Bei dem folgenden Programm wird das XOR-
“Abbild”

des PUT-Befehls benutzt, wihrend ein griiner Ball
iiber den nurnerischen Tastenblock der Tastatur
auf dem Bildschirm hin- und herbewegt wird. (Zur
Aktivierung der numerischen Funktion dieser
Tasten anstelle der Funktion zur Bewegung des
Cursors wird die Taste Num Lock betitigt.)
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Mit Zeile 50 wird ein roter Kreis gezeichnet. Mit
Zeile 55 wird dieser Kreis griin ausgefiillt. Da der
Durchmesser des Kreises 20 Bildschirmpunkte
betrégt, wird ein Bereich von 20 x 20 Bildschirm-
punkten von dem GET-Befehl (Zeile 70) gespei-
chert, nachdem die obere linke Ecke dieses
Bereichs er-mittelt wurde (Zeile 60). Mit Zeile 150
wird der griine Ball wieder auf dem Bildschirm
angezeigt. Zeile 160 ruft eine Subroutine auf, die X%
und Y% je nach der betétigten Zifferntasten ver-
schobene Werte zuweisen. (“7” fiihrt zu einem
Minus in der x- und y-Richtung; “9” fiihrt zu einem
Plus in der x-Richtung und einem Minus in der y-
Richtung usw). In Zeile 170 wird das Abbild des
Balls wieder mit XOR in die alte Position gesetzt.
Auf diese Weise wird das Abbild geléscht und der
Ball sofort in der néchsten Position angezeigt, wobei
die in X%und Y%enthaltenen verschobenen Werte
benutzt werden.

Mit der Fehlerunterbrechungsroutine wird die Feh-
lermeldung “Illegal function call” (Unzuldssiger
Funktionsaufruf) ausgegeben, wenn versucht wird,
ein Abbild in einen Bereich auflerhalb des Bild-
schirms zu setzen.

5 ON ERROR GOTO 1100
10 DIM BALL464)
20 PI=3.141593
30 SCREEN 1:CLS
40 COLOR 0,0
50 CIRCLE (160,100),10,2
55 PAINT STEP (0,0),1,2
60 PRESET STEP (-10,-10)
70 GET
(POINTY(0),POINT(1))-STEP(20,20),BALL%
100 CLS
150 PUT STEP(X%Y%),BALL%XOR
160 GOSUB 1000
170 PUT STEP(0,0),BALL%X0OR
180 GOTO 150
500 REM
1000 REM **¥*+*xxx Betrachten Sie die Tastatur
1001 IF INKEY$=“" THEN GOTO 1001
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1005 X%=0:X%=0

1010 FOR LOOL%=1 TO 5

1020 K$=INKEY$

1030 X%=X%4*(K$=“9” OR K$=“6" OR
K$=3") + 4*(K$=“7" OR K$=“4" OR
K$=1")

1040 Y%=4*(K$=“3" OR K$=“2” OR
K$=“1") + 4*(K$=“9” OR K$=“8" OR
K$="7")

1050 NEXT LOOK%

1060 RETURN

1100 REM ******x* Unterbrechung, wenn Ball
vom Bildschirm lduft

1110 IF ERR=5 THEN BEEP:RESUME 50

1120 ERROR GOTO 0

Ein Flackern des Bildschirms wird auf ein Mindest-
mal} beschriankt, indem das neue Abbild unmittel-
bar nach dem Loschen des alten Abbildes angezeigt
wird (Zeile 180).

Der Hintergrund mufl nicht unbedingt bewahrt
werden. Sie konnen auch eine einzelne Matrix, die
sowohl das neue Abbild als auch ausreichend Hin-
tergrundpunkte fiir das alte Abbild enthélt, mit
PUT auf den Bildschirm setzen, wobei PSET als
“Abbild” benutzt wird. Auf diese Weise wird einer
der beiden PUT-Befehle beibehalten, die bei
Benutzung von XOR “Abbild” erforderlich sind.
Dies bedeutet jedoch auch, dafi die Matrix entspre-
chend grofler sein mul.
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RANDOMIZE-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

RANDOMIZE [<numerischer Ausdruck™>]
oder RANDOMIZE TIMER

Setzt einen neuen Ausgangspunkt fiir den Zufalls-
zahlengenerator.

Wird <numerischer Ausdruck™> weggelassen, so
stellt GW-BASIC die Programmausfiihrung ein und
fordert durch Ausgabe von:

Random Number Seed (-32768 to 32767)?
(Ausgangszufallszahl (-32769 bis 32767)?

einen Wert an, bevor RANDOMIZE ausgefiihrt
wird.

Wird kein neuer Ausgangspunkt flir den Zufallszah-
lengenerator gesetzt, so gibt die RND-Funktion bei
jeder Ausfiihrung des Programms dieselbe Folge
von Zufallszahlen zuriick. Um die Anderung der
Folge von Zufallszahlen bei jeder Ausfiihrung des
Programms zu dndern, wird ein RANDOMIZE-
Befehl an den Anfang des Programms gesetzt und
der “numerische Ausdruck” bei jeder Ausfithrung
gedndert.

10 RANDOMIZE

20 FOR =1 TO 5

30 PRINT RDN;

40 NEXT I

ergibt

Ausgangszufallszahl (-32768 to 32767)?

Geben Sie 3 als Antwort ein. Nun werden finf
Zufallszahlen angezeigt. Danach wird das Pro-
gramm erneut gestartet und eine andere Zahl im
zulédssigen Bereich eingegeben. GW-BASIC zeigt
eine andere Gruppe von Zahlen an.

Wird das Programm erneut mit Eingabe von 3
gestartet, so werden Sie feststellen, daf3 dieselben
Zahlen wie bei der ersten Ausfiihrung des Pro-
gramms angezeigt werden. Die Zahlen sehen nicht
wie reine Zufallszahlen aus (siche RND).
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Hinweis: Haufig ist es unpraktisch, wenn ein Bedienerein-
griff erforderlich ist, um einen neuen Ausgangs-
punkt fiir den Zufallszahlengenerator zu bestim-
men.

Aus diesem Grund kann mit der TIME$-Funktion
der “numerische Ausdruck” geliefert werden. In
diesem Fall ist es am sinnvollsten, den Zahler fiir
die Sekunden zu lesen:

RANDOMIZE VAL (RIGHT$(TIM$,2))

Mit GW-BASIC 2.0 (siehe “Systemkompatibilitit”
in diesem Kapitel) kann die TIMER-Funktion
benutzt werden. Bei dieser Funktion wird die VAL-
Transformation umgangen. Auflerdem ermaglicht
sie einen breiteren Wertebereich, mit dem ein
neuer Ausgangspunkt fiir den Zufallszahlengenera-
tor festgelegt werden kann:

RANDOMIZE TIMER MOD 32767
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:
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READ

READ <Liste mit Variablen>

Liest Datenelemente aus einer Datenliste und
weist sie Variablen zu.

Ein READ-Befehl muf3 stets in Verbindung mit
DATA benutzt werden. READ weist Variablen ein
Datenelement nach dem anderen zu. Ein aus einer
DATA-Liste gelesenes Datenelement muf3 densel-
ben Typ aufweisen wie die Variable, der es zugewie-
sen wird. Stimmen die Typen nicht iiberein, sowird
eine Fehlermeldung “Syntax error” (Syntaxfehler)
angezeigt.

Ein einzelner READ-Befehl kann auf ein oder meh-
rere DATA-Elemente zugreifen (der Zugriff erfolgt
in der Reihenfolge, in der die Datenelemente ange-
geben werden). Mehrere READ-Befehle konnen
auf dieselben DATA-Elemente zugreifen. Uber-
schreitet die Anzahl von Variablen in “Liste mit
Variablen” die Anzahl von Datenelementen, so
wird eine Fehlermeldung “Out of data” (Keine
Daten mehr) angezeigt. Ist die angegebene Anxahl
von Variablen kleiner als die Anzahl von Datenele-
menten, so beginnen nachfolgende READ-Befehle
mit dem Lesen der Daten bei dem ersten ungelese-
nen Datenelement. Sind keine nachfolgenden
READ-Befehle vorhanden, so werden die zusétzli-
chen Daten ignoriert.

Sollen die Daten von Anfang an neu gelesen wer-
den, so wird der RESTORE-Befehl benutzt.

80 FOR I=1 TO 10

90 READ A(I)
100 NEXT I
110 DATA 3.08,5.19,3.12,3.98,4.23
120 DATA 5.08,5.55,4.00,3.16,3.37
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4-242

Dieses Programmsegment liest die Werte aus den
Datenlisten (mit READ) in die (implizit definierte)
Matrix A.

Nach der Ausfiihrung lautet der Wert von A(1) 3.08
usw.

10 PRINT “PLZ”, “STADT”, “STADTBEZIRK”
20 READ C$,S$,Z

30 DATA “8000 MUNCHEN 40”

40 PRINT C$,S$,Z

ergibt

PLZ STADT  STADTBEZIRK

8000 MUNCHEN 40

Dieses Programm liest Zeichenfolgen und nume-
rische Daten aus den Datenelementen in Zeile 30.
Beachten Sie, daf3 Datenelemente mit Kommas,
Semikolons oder signifikanten fithrenden bzw.
abschliefenden Leerstellen in Anfithrungszeichen
stehen miissen.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
REM

REM <Bemerkung>

Mit dieserm Befehl konnen erlauternde Bemerkun-
gen in ein Programm aufgenommen werden.

REM-Zeilen werden nicht ausgefiihrt, sondern
genau so ausgegeben, wie sie bei Auflistung des Pro-
gramms eingegeben wurden.,

In REM-Zeilen kann von einem GOTO- oder
GOSUB-Befehl gegangen werden. Die Ausfithrung
wird mit dem ersten ausfithrbaren Befehl im
Anschluf3 an die REM-Zeile fortgesetzt.

Bemerkungen koénnen an das Ende einer Zeile
angefligt werden, indem vor die Bemerkung ein
Apostroph anstelle von :REM gesetzt wird.

120 REM DURCHSCHNITTSGESCHWINDIG-
KEIT BERECHNEN

130 FOR =1 TO 20

140 SUM=SUM + V(D)

oder

120 FOR I=1 TO 20 'DURCHSCHNITTS-
GESCHWINDIGKEIT BERECHNEN

130 SUM=SUM-+V(I)

140 NEXT I

Enthalt eine Programmzeile mehr als einen Befehl,
so muf3 REM - sofern vorhanden - der letzte Befehl
in dieser Zeile sein.

4-243



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
REM

Mit REM-Zeilen oder angefiigten Bemerkungen,
vor denen ein Apostroph steht, kann eine Program-
mauflistung in Abschnitte unterteilt und erlautert
werden, wie das Programm arbeitet. Das Pro-
gramm sollte jedoch nicht mit zu vielen Bemerkun-
gen versehen werden, da sie Speicherplatz erfor-
dern und die Ausfiihrungszeit verlingern.
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RENUM-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Hinweis:

Beispiele:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
RENUM

RENUM [<neue Nummer>][,[<alte Nummer>]
[,<Erhohung>]]

Numeriert Programmzeilen neu.

<Neue Nummer>> ist die erste Zeilennummer, die
in der neuen Folge benutzt werden soll. Der Stan-
dardwert lautet 10. <<Alte Nummer> entspricht
der Zeile in dem aktuellen Programm, bei der mit
der Neunumerierung begonnen werden soll. Stan-
dardmiéBig handelt es sich hier um die erste Zeile
des Programms. “Erhéhung” ist die in der neuen
Folge zu benutzende Erh6hung. Der Standardwert
lautet 10.

RENUM éandert auch sdmtliche Bezugnahmen auf
Zeilennummern im Anschluf3 an GOTO, GOSUB,
THEN, ELSE, ON..GOTO, ON..GOSUB,
RESTORE und RESUME Befehle, um die neuen
Zeillennummern wiederzugeben.

Mit RENUM kann die Reihenfolge der Programm-
zeilen nicht gedndert werden (z.B. RENUM 15,30,
wenn das Programm iiber drei Zeilen mit den Num-
mern 10, 20 und 30 verfiigt). Auch kénnen mit die-
sem Befehl keine Zeilennummern erstellt werden,
die gréGer sind als 656529. Ansonsten wird eine Feh-
lermeldung “lllegal function call” (Unzuldssiger
Funktionsaufruf) angezeigt.

RENUM

Numeriert das gesamte Programm neu. Die erste
neue Zeilennummer ist 10. Die Zeilennummern
werden um jeweils 10 erhoht.

RENUM 300,,50

Numeriert das gesamte Programm neu. Die erste

Zeilennummer ist 300. Die Zeilen werden um
jeweils 50 erhoht.
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RENUM1000,900,20
Numeriert die Zeilen ab 900 in aufsteigender Rei-
henfolge neu, so daf3 mit Zeile Nr. 1000 begonnen

wird. Die Zeilennummern werden um jeweils 20
erhoht.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
RESET

RESET

Schliefit samtliche Dateien in samtlichen Laufwer-
ken ab.

RESET schlie3t samtliche eréffneten Dateien in
allen Laufwerken ab und erginzt das Inhaltsver-
zeichnis fir jede Diskette, die liber eroffnete
Dateien verfiigte.

Sémtliche Dateien miissen abgeschlossen werden,
bevor eine Diskette aus dem Laufwerk herausge-

nommen werden kann.

Fir das AbschlieBen einzelner Dateien wird
CLOSE benutzt.
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RESTORE-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

4-248

RESTORE [<Zeilennummer>]

Mit diesem Befehl konnen DATA-Befehle ab einer
angegebenen Zeile neu gelesen werden.

Nach Ausfithrung eines RESTORE-Befehls greift
der néchste READ-Befehl auf das erste Element in
der ersten DATA-Liste in dem Programm zu. Wird
<Zeilennummer> angegeben, so greift der nachste
READ-Befehl auf das erste Datenelement in der
angegebenen DATA-Zeile zu.

10 READ AB,C

20 RESTORE

30 READ D.EF

40 DATA 57,68,79

50 PRINT AB,C,D;E;F
ergibt

57 68 79 57 68 79
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
RESUUME

RESUME

RESUME 0

RESUME NEXT

RESUME <Zeilennummer>

Setzt die Programmausfiihrung fort, nachdem eine
fehlerbehebende Mafinahme ausgefithrt wurde.

Jede der oben angefiihrten vier Syntaxformen kann
benutzt werden, je nachdem, an welcher Stelle die
Ausfihrung wieder aufgenommen werden soll:

RESUME oder RESUME 0

Die Ausfithrung wird bei dem Befeh! wieder auf-
genommen, der den Fehler verursacht hat.

RESUME NEXT

Die Ausfihrung wird bei dem Befehl wieder auf-
genommen, der unmittelbar auf den fehlerverursa-
chenden Befehl folgt.

RESUME <Zeilennummer>

Die Ausfithrung wird bei <Zeilennummer> wieder
aufgenommen.

Ein RESUME-Befehl, der nicht in einer Fehler-
bearbeitungs-Routine steht, fithrt zur Anzeige der
Fehlermeldung “RESUME  without error”
(RESUME ohne Fehler).

10 ON ERROR GOTO 500

960 IF (ERR=230)AND(ERL=90) THEN PRINT
“ERNEUT VERSUCHEN”:RESUME 80
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Hinweis: RENUMBER versucht nicht, die Zahl 0 in einem
RESUME 0 Befehl zu dndern. Um Sie darauf hin-
zuweisen, gibt GW-BASIC eine Fehlermeldung
“Undefined line number” (Undefinierte Zeilen-
nummer) aus.

4-250 GW-BASIC



RETURN-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
RETURN

RETURN [<Zeilennummer>>]

<Zeilennummer> gibt die Nummer der Pro-
grammezeile an, zu der GW-BASIC nach Ausfiih-
rung einer Subroutine zuriickkehrt.

Ermoglicht den Riicksprung aus einer Subroutine,
in die mit GOSUB oder ON GOSUB gegangen
wurde, in das Hauptprogramm.

Die Benutzung von nicht-lokalen RETURN-Befeh-
len, d.h. die Benutzung von RETURN mit einer
“Zeilennummer” setzt besondere Vorsicht voraus.
Sie miissen darauf achten, dall ein derartiger
RETURN-Befehl nicht den RETURN-Befehl fiir
eine andere noch aktive Subroutine umgeht.

4-251



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
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RIGHT$-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

4-252

RIGHT$(<Zeichenfolgenausdruck™>,<Anzah1>)

Gibt die rechtsbiindigste <Anzahl> von Zeichen
des <Zeichenfolgenausdrucks™> zuriick.

Ist <Anzahl> groBer als oder gleich der Anzahl von
Zeichen in dem <Zeichenfolgenausdruck™, so wird
die gesamte Zeichenfolge zuriickgegeben. Ist
<Anzahl> gleich 0, so wird die Nullzeichenfolge
(Zeichenfolge mit der Linge 0) zuriickgegeben.

10 A$=“DISK BASIC”
20 PRINT RIGHT$(A$,5)
ergibt

BASIC

Siche auch die LEFT$- und MID$-Funktionen.
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RMDIR-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

SEPP

"/

BERICHT

Hinweis:

GW-BASIC

andere
Dateien

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
RMDIR

<Pfad>

Loscht ein Inhaltsverzeichnis aus dem angegebe-
nen Laufwerk.

<Pfad> ist ein Zeichenfolgenausdruck, der 128 Zei-
chen nicht liberschreitet und ein Unterverzeichnis
kennzeichnet, das geloscht werden soll. Fiir Einzel-
heiten tiber Pfade und Inhaltsverzeichnisse wird auf
das NCR-DOS Handbuch verwiesen.

Stammverzeichnis

/N

VERKAUF BUCHHALTUNG

/

AN

MARIA HANS RESH

BERICHT BERICHT BERICHT
andere andere
Dateien Dateien

Wird von der oben angegebenen hierarchischen
Struktur ausgegangen und befinden Sie sich gerade
in dem Stammverzeichnis, so loscht der Befehl

RMDIR “VERKAUFE \ BUCHHALTUNG \
SUSANNE”

das Inhaltsverzeichnis SUSANNE auf dem angege-
benen Pfad, vorausgesetzt, unter SUSANNE sind
keine Dateien und Unterverzeichnisse vorhanden
sind. In diesem Beispiel miifite zuerst die Datei
BERICHT mit KILL geléscht werden, bevor der
MRDIR-Befehl ausgegeben werden kann.

Bei GW-BASIC kann das iibergeordnete Inhalts-
verzeichnis des Inhaltsverzeichnisses nicht
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geléscht werden, mit dem gerade gearbeitet wird.
Wird dies dennoch versucht, so wird eine Fehler-
meldung “Path/file access” (Pfad-/Datei-Zugriff)
angezeigt. Derselbe Fehlér wird angezeigt, wenn
noch Unterverzeichnisse des zu léschenden
Inhaltsverzeichnisses vorhanden sind, oder wenn in
dem Inhaltsverzeichnis noch Dateien vorhanden
sind.

Auflerdem wird eine Fehlermeldung “File not
found” (Datei nicht gefunden) angezeigt, wenn Sie
versuchen, ein Inhaltsverzeichnis mit KILL zu
16schen.
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RND-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
RND

RND[{X)]

Gibt eine Zufallszahl mit einfacher Genauigkeit zwi-
schen 0 und 1 zuriick.

Die RND-Funktion bezieht sich auf eine Folge von
Pseudo-Zufallszahlen, die intern von GW-BASIC
gespeichert wurden. Diese Folge ist so aufgebaut,
daf} sie in jeder Beziehung eine Folge von Zufalls-
zahlen darstellt.

Dieselbe Folge von Zufallszahlen wird bei jeder
Ausfiihrung des Programms generiert, es sei denn,
es wird ein anderer Ausgangspunkt fiir den Zufalls-
zahlengenerator festgelegt (siche RANDOMIZE).

Ist X groBer als O oder wird X weggelassen, so wird
die ndchste Zufallszahl in der Folge generiert. Ist X
gleich 0, so wird die letzte generierte Zahl wieder-
holt.

Bei einem negativen Wert von X wird ein neuer
Ausgangspunkt fiir den Zufallszahlengenerator
festgelegt, wobei sich jedoch RANDOMIZE nicht

auswirkt.

RND erreicht niemals wirklich den Wert 1. Soll
deshalb ein ganzzahliger Zufallswert in dem
Bereich von 0 bis 10 einschliefllich zuriickgegeben
werden, so wird beispielsweise folgender Befehl
ausgegeben:

PRINT INT(RND*11))

(Dies ist nicht unbedingt erforderlich, wenn der
Befehl bzw. die Funktion, die RND aufruft, eine
Abrundung auf die nachste Ganzzahl vornimmt.)

Das folgende Beispiel vermittelt eine Vorstellung
von einer Folge mit Pseudo-Zufallszahlen. (Dieses
Programm muf} mit <Ctrl-Break> verlassen wer-
den.)

10 SCREEN 2:CLS
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20 PSET (RND*639,RND*199)
30 GOTO 20

Nun soll dasselbe Programm erneut ausgefiihrt
werden, dieses Mal jedoch mit gréeren Moglich-
keiten:

10 SCREEN 2:CLS

20 RANDOMIZE TIMER MOD 32767
30 PSET (RND*639,RND*199)

40 GOTO 20

In dem folgenden Programm werden wiederholt
zwel Wiirfel geworfen, die beiden Zahlen addiert
und je nach Ergebnis zu Spalte 2 bis 12 hinzugefiigt:

10 DEFINIT A-Z
20 DIM STAT(12)
30 FOOT=180
40 SCREEN 1:COLOR 0,0:CLS
50 PRESET (93,14)
60 DRAW “c2 r28 d28 128 u28 br56”
70 DRAW “r28 d28 128 u28”
80 LOCATE 25,2:PRINT“2 34567891011 12
90 FOR DICE=1 TO 1000
100 RANDOMIZE TIMER MOD 32767
110 D1=INT(RND*6)+ 1:D2=INT(RND*6)+1
120 LOCATE 3,13:PRINT D1
130 LOCATE 3,20:PRINT D2
140 THROW=D1+D2
150 LOCATE 3,30
160 PRINT”—>";THROW
170 STAT(THROW)=STAT(THROW)+1
180 PSET
(24*THROW-36,FOOT-STAT(THROW)),1
190 FOR D=1 TO 800:NEXT D
200 NEXT DICE%
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RSET-Befehl

siche LSET
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RUN-Befehl
Syntax 1:

Verwendung:

Bemerkungen:

Syntax 2:

Verwendung:

Bemerkungen:
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RUN [<Zeilennummer>]

Fiihrt ein gerade im Speicher stehendes Programm
aus.

Wird <Zeilennummer> angegeben, so beginnt die
Ausfiihrung mit dieser Zeile. Ansonsten beginnt die
Ausfiihrung mit der niedrigsten Zeilennummer.

RUN <Dateispez>> [R]

Lé&dt eine Datei von Diskette in den Speicher und
fiihrt sie aus.

Die “Dateispez” mufl den Dateinamen enthalten,
der beim Sichern der Datei benutzt wurde. (GW-
BASIC fiigt die Dateinamenerweiterung .BAS
hinzu, wenn Sie keine Dateinamenerweiterung
angeben.)

RUN schliefit simtliche eréffneten Dateien ab und
16scht den aktuellen Speicherinhalt, bevor das
angegebene Programm geladen wird. Wird jedoch
die Option “R” angegeben, so bleiben sémtliche
Datendateien geofinet.
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Syntax:

Verwendung:

~ Bemerkungen:

Beispiele:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
SAVE

SAVE <Dateispez=> [{,A{,p}]
Sichert eine Programmdatei auf Diskette.

“Dateispez” ist ein Zeichenfolgenausdruck, ent-
sprechend den NCR-DOS-Regeln fiir das Benen-
nen von Dateien angegeben wird. GW-BASIC fiigt
die Standard-Dateinamenerweiterung .BAS hinzu,
wenn mit dem SAVE-Befehl keine Dateinamener-
weiterung angegeben wird. Ist ein Dateiname schon
vorhanden, so wird die Datei {iberschrieben.

Wird die Option A angegeben, so wird die Datei im
ASCI-Format gesichert. Wird die Option A nicht
angegeben, so sichert GW-BASIC die Datei in
einem komprimierten Bindr-Format. Das ASCII-
Format belegt mehr Platz auf der Diskette. Bei eini-
gen Zugriffsarten ist es jedoch erforderlich, daf} die
Dateien das ASCII-Format aufweisen. So setzt der
MERGE-Befehl beispielsweise eine Datei im
ASCIH-Format voraus. Eine Datei im ASCII-For-
mat kann mit einem Editor oder mit dem NCR-
DOS Befehl TYPE angezeigt werden.

Mit der Option P wird die Datei geschiitzt, indem
sie in einem codierten Bindrformat gesichert wird.
Wird eine geschiitzte Datei spater mit RUN aus-
geflihrt (oder mit LOAD geladen), so fiihrt jeder
Versuch, die Datei aufzulisten oder zu editieren zu
der Fehlermeldung “Illegal function call” (Unzulés-
siger Funktionsaufruf). Diese Eigenschaft kann
nicht umgangen werden, so dal} stets eine unge-
schiitzte Version des Programms aufbewahrt wer-
den sollte, die dann spéater aufgelistet oder editiert
werden kann.

SAVE “B:COM2",A

Sichertdas Programm COM2 im ASCII-Format auf
der Diskette in Laufwerk B.

SAVE “ENIGMA” P

Sichert das Programm ENIGMA als geschiitzte
Datei, die nicht gedndert werden kann.
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SCREEN-Befehi

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:
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SCREEN [<Modus][,<aktiv>][,<<Ausgabeseite>>]
[[<Anzeigeseite>]

Legt die Bildschirm-Attribute fiir einen Farbbild-
schirm fest.

<Modus> ist ein ganzzahliger Ausdruck 0, 1, 2, 3
oder 4, der den Anzeigemodus festlegt: Textmodus,
Grafik mit niedriger Auflésung, Grafik mit mittlerer
Auflésung, einfarbige Grafik mit hoher Auflésung,
bzw. Farbgrafik mit hoher Auflésung.

<Aktiv> ist ein ganzzahliger Ausdruck 0 oder 1.
Dieses Attribut ist mit der Aktivierung und Deakti-
vierung der Farbe in fritheren Versionen von
BASIC verkniipft. Es hat keine Auswirkungen auf
die Bildschirmanzeige bet dem NCR-PC, wenn die
gelieferte GW-BASIC Version benutzt wird.
<Ausgabeseite> bezieht sich auf die Nummer der
Seite im Zeichenmodus, in die GW-BASIC die Bild-
schirmausgabe schreiben soll. Zulédssige Werte sind
die Werte 0 bis 7 bei einer Zeilenbreite von 40 Zei-
chen bzw. 0 bis 3 bei einer Zeilenbreite von 80 Zei-
chen.

<Anzeigeseite> bezieht sich auf die Nummer der
Seite im Zeichenmodus, die GW-BASIC anzeigt.
Wird hier kein Wert angegeben, so sind “Aus-gabe-
seite” und “Anzeigeseite” identisch.

Bei Ausfiihrung eines giiltigen SCREEN-Befehls
setzt GW-BASIC die Vordergrundfarbe auf weil3
und die Hintergrundfarbe auf schwarz. (Die Farben
konnen dann spéater mit dem COLOR-Befehl gedn-
dert werden.)

Unterscheidet sich der “Modus” von dem vorher
aktiven Modus, so wird der Bildschirm geldscht.
Wird bei Festlegung von “Modus” ein geloschter
Bildschirm benétigt, so wird empfohlen, einen
nachfolgenden CLS-Befehl aufzunehmen, da er
unabhéngig von dem vorhergehenden Modus
benutzt werden kann.

Werden unterschiedliche Seitennummern fir “An-
zeigeseite” und “Ausgabeseite” angegeben, so kann
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Beispiele:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
SCREEN

das Programm in “Ausgabeseite” schreiben, ochne
die aktuelle Bildschirmanzeige zu beeintrachtigen.
Mit einem nachfolgenden SCREEN-Befehl kann
der “Anzeigeseite” dann dieselbe Nummer wie der
“Ausgabeseite” zugewiesen werden.

In diesem Fall wird die im Hintergrund erstellte
Bildschirmseite sofort angezeigt. Fiir samtliche Sei-
ten gibt es nur einen Cursor. Deshalb wird POS und
CSRLIN benutzt, wenn der Cursor spéter in eine
bestimmte Position auf einer Seite bewegt werden
soll, bevor eine weitere Seite zur <Anzeigeseite>
gemacht wird. Mit LOCATE wird der Cursor dann
in die auf diese Weise gespeicherte Position bewegt.

Jeder beliebige Parameter kann weggelassen wer-
den, indem an seiner Stelle ein Komma benutzt
wird. Der alte Wert fiir diesen Parameter wird dann
beibehalten. Dies gilt jedoch nicht fiir “Anzeige-
seite”, die standardméBig auf “Ausgabeseite”
gesetzt wird.

10 SCREEN 0,1,0,0
Wahlt den Zeichenmodus aus und setzt “Ausgabe-
seite” und “Anzeigeseite” auf 0.

20 SCREEN ,,1,0

Beldfit den Anzeige-“Modus” unveréndert und
setzt “Ausgabeseite” und “Anzeigeseite” auf 1
bzw. 0.

10 SCREEN 1:CLS

Schaltet in Grafiken mit niedriger Auflésung um
oder bestatigt diese und l6scht den Bildschirm min-
destens ein Mal.

10 SCREEN 3
Schaltet in einfarbige Grafik mit hoher Auflésung
um oder bestitigt diese.

Beziiglich der Grofle der Zeichen, die im Gra-
fikmodus angezeigt werden, wird auf WIDTH ver-
wiesen.
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Soll das Programm sowoh! auf einem Monochrom
als auch auf einem Farb-Bildschirm ausgefiihrt wer-
den, so geben Sie

SCREEN 0

an.
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SCREEN-Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

GW-BASIC

SCREEN(<Zeile>,<Spalte>[,<Attribut>])

Gibt den ASCII-Code (0 bis 255) des gerade in einer
bestimmten Position auf dem Bildschirm angezeig-
ten Zeichens zuriick.

<Zeile> ist ein numerischer Ausdruck in dem
Bereich von 1 bis 25, mit dem die Zeilennummer
angegeben wird.

<Spalte> ist ein numerischer Ausdruck in dem
Bereich von 1 bis 40 oder von 1 bis 80 (je nach
WIDTH), mit dem die Spaltennummer angegeben
wird.

<Attribut> ist nur im Zeichenmodus zul4ssig. Han-
delt es sich bei “Attribut” um einen von 0 abwei-
chenden Wert, so wird eine Zahl zuriickgegeben, die
die Anzeigeeigenschaften der angegebenen Zei-
chenposition darstellt. Diese Zahl liegt in dem
Bereich von 0 bis 255:

® Der Rest aus der Division dieser Zahl durch 16
(Zahl MOD 16) gibt den Code der Zeichenfarbe
an (siche COLOR).

® Die Hintergrundfarbe wird folgendermalen
berechnet
((Zahl-Schreiben)/16) MOD 129
wobel Schreiben den Farbcode 0...15 des Zei-
chens darstellt.

@ Ist die Zahl grofler als 127, so blinkt das Zei-
chen auf.

Im Grafikmodus gibt die SCREEN-Funktion den
ASCIH-Code zuriick, wenn bei der angegebenen
Position ein ASCII-Zeichen angezeigt wird. Enthalt
die Position einen Teil der Grafik (Punkte, Linien,
usw.), so ist der zuriickgegebene Wert gleich 0.

200 X% = SCREEN (10,1)
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Weist X%den ASCII-Code des Zeichens in Zeile 10,
Spalte 1 zu.
210 C%= SCREEN (10,1,1)

Weist C%eine Zahl in dem Bereich von 0 bis 255 zu,
die die Anzeigeeigenschaften fiir diese Zeichenposi-
tion darstellt.
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SGN-Funktion

Syntax: SGN(X)

Verwendung: Gibt den Wert von X relativ zu 0 an:
Ist X>0, so gibt SGN(X) 1 zuriick.
Ist X=0, so gibt SGN(X) 0 zuriick.
Ist X<0, so gibt SGN(X) -1 zuriick.

Beispiel: ON SGNX)+2 GOTO 100,200,300

Verzweigt sich zu 100, wenn X negativ ist, zu 200
wenn X gleich 0 ist und zu 300, wenn X positiv ist.
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SHELL

SHELL-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

4-266

SHELL [<Befehlsfolge>]

Lidt und fiihrt eine NCR-DOS .EXE-, .COM- oder
BAT-Datei aus und kehrt danach zu dem GW-
BASIC Programmbefehl zuriick, der auf den
SHELIL-Befehl folgt.

Wird SHELL ohne eine “Befehlsfolge” angegeben,
so wird die Systemeingabeaufforderung von NCR-
DOS angezeigt, z.B. A>. Danach kénnen die NCR-
DOS .EXE-, .COM- oder .BAT-Dateien aufgerufen
werden. Um zu GW-BASIC zuriickzukehren, wird
der NCR-DOS Befehl EXIT eingegeben. Dieser
Befehl ist nur nétig, wenn der SHELL-Befehl
ohne “Befehlsfolge” eingegeben wurde.

SHELL kann eine Befehlsfolge enthalten, die den
NCR-DOS Regeln fiir die Ausgabe von Befehlen
entpricht. Fiihren Sie Ihre eigene Befehlsdatei aus,
so miissen Sie priifen, ob diese nicht mit der Bedin-
gung “Terminate and stay resident” (Beenden und
resident bleiben) endet. Ansonsten gibt GW-
BASIC die Fehlermeldung “Can’t continue after
SHELL?” (Fortsetzung nach SHELL nicht méglich)
aus. Ist nicht geniigend Platz im Speicher vorhan-
den, um GW-BASIC gespeichert zu belassen und
das Programm mit dem SHELL-Befehl auszufiih-
ren, so wird eine Fehlermeldung “Out of memory”
(Kein Speicherplatz mehr) angezeigt.

Muf} das Programm mit dem SHELL-Befehl eine
Datei verarbeiten, so darf diese Datei zum Zeit-
punkt der Ausfiihrung des SHELL-Befehls nicht
geoffnet sein. GW-BASIC kann die Datei erneut 6ff-
nen, sobald das Programm mit dem SHELI-Befehl
beendet ist.

10 OPEN “SORTIN.DAT” FOR OUTPUT AS #1

1000 CLOSE #1

GW-BASIC
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SHELL
1010 SHELL“SORT<SORTIN.DAT
>SORTOUT.DAT”
1020 OPEN “SORTOUT.DAT” FOR INPUT AS
#1

Bei diesem Beispiel wird der NCR-DOS Befehl
SORT benutzt, um die wahrend des GW-BASIC
Programms eingegebenen Daten zu sortieren.
Beachten Sie, dal3 die Datei abgeschlossen werden
muf} (Zeile 1000), bevor der SHELL-Befehl aus-
gefiithrt wird.

Programmierer, die ihre eigenen NCR-DOS .COM-
oder .EXE-Dateien schreiben, die durch GW-
BASIC mit SHELL geladen und ausgefiihrt werden
sollen, miissen darauf achten, daf3 der Unterbre-
chungsvektor sofort nach Eintritt in das Programm
mit dem SHELIL-Befehl gesichert und vor dem
Riicksprung in GW-BASIC wiederhergestellt wird.
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SIN-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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SINX)

Gibt den Sinus von X zuriick, wobei X in Radianten
angegeben wird.

Der Sinus wird mit einfacher Genauigkeit aus-
gewertet, es sei denn, beim Laden von GW-BASIC
wird die Option /D angegeben.

PRINT SIN(1.5)

ergibt
9984951

Sollen Radiant in Grad umgewandelt werden, so
wird folgender Befehl ausgegeben:

DEGREES = RADIANS*180/PI
wobei PI (einfache Genauigkeit) 3.141593 betragt.

Sollen Grad in Radiant umgewandelt werden, so
wird folgender Befehl angegeben:

RADIANS = DEGREES*PY/180
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Syntax:

Verwendung:

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
SOUND

SOUND <Frequenz>>,<Dauer>

<Frequenz>

Gibt die Frequenz in Hertz (Zyklen pro Sekunde)
an. An dieser Stelle wird die gewiinschte Zahl von
37 bis 32767 angegeben (siche folgende Tabelle mit
Noten und Frequenzen).

<Dauer>

Gibt die gewiinschte Linge des Tons in Zeiteinhei-
ten an. (Kine Zeiteinheit = 55 ms.) An dieser Stelle
wird die gewiinschte Anzahl von Zeiteinheiten in
dem Bereich von 0 bis 65535 angegeben (siche
nachfolgende Tempo-Tabelle).

Generiert einen Ton liber den Lautsprecher.

In der folgenden Tabelle werden die Noten mit den
zugehorigen Frequenzen angegeben. Die Note A

hat eine Frequenz von 440.

Note Frequenz Note Frequenz
Pause 32767 F# 740
A 220 G 784
A# 233 G# 830
B 247 A 880
C 262 A# 930
C# 277.2 B 987.8
D 293.6 C 1046.4
D# 311.6 C# 1106
E 329.6 D 11746
F 349.2 D# 1244
F# 370 E 1318.6
G 392 F 1397
G# 416 F# 1480
A 440 G 1568
A# 466 G# 1660
B 493.2 A 1760
*C 523.2 A# 1864
C# 554.8 B 1975.6
D 587.4 o} 2093
D# 622 C# 22174
E 659.2 D 23494
F 598.4
*Mittleres C

GW-BASIC
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Bemerkungen: SOUND erzeugt einen Ton, der ausgegeben wird,
bis ein anderer SOUND-Befehl angetroffen wird.
Wird ein SOUND-Befehl mit einer “Dauer” von 0
angetroffen, so wird jeder gerade ausgefiihrte Ton
ausgeschaltet. (Wird gerade kein SOUND-Befehl
ausgeflihrt, so hat SOUND “Frequenz”,0 keine Aus-
wirkung.)
Tone koénnen gepuffert werden, damit die Pro-
grammausfiihrung nicht gestoppt wird, wenn ein
neuer SOUND-Befehl angetroffen wird. (Siehe
MB-Befehl unter PLAY.)
Fiir Ruhepausen wird SOUND 32767, “Dauer”
benutzt.
Die “Dauer” fiir einen Takt wird auf der Grundlage
der Takte pro Minute berechnet. Die Takte pro
Minute werden durch 1092 (die Anzahl von Zeitein-
heiten in einer Minute) dividiert. In der folgenden
Tabelle werden typische Tempi in der Form von
Zeiteinheiten (Dauer) angegeben.
Takt- Zeiteinheiten/
Tempo schldge/ Takt
Minute (Dauer)
Sehrlangsam | Larghissimo
Largo 40-60 27.3-18.2
Larghetto 60-66 18.2-16.55
Grave
Lento
Adagio 66-76 16.55-14.37
Langsam Adagietto
Andante 76-108 14.37-10.11
Mittel Andantino 108-120 10.11-9.1
Moderato
Schnell Allegretto
Allegro 120-168 9.1-6.5
Vivace
Veloce
Presto 168-208 6.5-5.25
Sehr schnell Prestissimo
Beispiel: Mit dem folgenden Programm wird ein Glissando
nach oben und unten erzeugt.
10 FOR I = 220 TO 2200 STEP 20
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20 SOUND L, 0,5

30 NEXT

40 FOR I = 2200 TO 220 STEP -20
50 SOUND [, 0.5

60 NEXT
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SPACES

SPACE$-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

4-272

SPACE$(X)

Gibt eine Zeichenfolge zuriick, die aus X Leerzei-
chen besteht.

Der Ausdruck X wird gegebenenfalls auf eine Ganz-
zahl abgerundet, die in dem Bereich von 0 bis 255
liegen muf.

1I0FORI=1TO5
20 X$=SPACE$(I)
30 PRINT X$;I
40 NEXT I
ergibt
1
2
3
4
5

Dieses Programm druckt ein Leerzeichen am
Anfang der ersten Zeile, zwei Leerzeichen am
Anfang der zweiten Zeile usw. Das zusitzliche Leer-
zeichen ergibt sich aus der Tatsache, dal GW-
BASIC vor jede Zahl in dem PRINT-Befehl ein
eigenes Leerzeichen setzt.

Siehe auch SPC-Funktion.
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SPC-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
SPC

SPC(I)

Uberspringt Leerstellen in einem PRINT- oder
LPRINT-Befehl. I entspricht der Anzahl von zu
iiberspringenden Leerzeichen.

SPC kann nur mit PRINT und LPRINT benzutzt
werden. I muf} in dem Bereich von 0 bis 255 liegen.
Die Leerzeichen werden so angezeigt oder aus-
gedruckt, als wiirde die entsprechende Folge mit
Leerzeichen von einem Semikolon abgeschlossen,
d.h. ohne automatische Zeilenschaltung.

PRINT “UBER” SPC(15) “DORT”
ergibt
UBER DORT

Siehe auch SPACES$.
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SQR-Funktion

Syntax: SQR(X)

Verwendung: Gibt die Quadratwurzel von X zuriick.

Bemerkungen: X darf keine negative Zahl sein.

Beispiel: 10 FOR X% = 10 TO 25 STEP 5
20 PRINT X% SQR(X%)
30 NEXT X%
ergibt
10 3.162278
15 3.872984
20 4.472136
25 5
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STICK-Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
STICK

STICK(n)

n ist ein numerischer Ausdruck, der eine Ganzzahl
in dem Bereich von 0 bis 3 zurtickgibt.

Gibt die x- und y-Koordinaten der beiden Steuer-
kniippel zuriick.

n kann folgende Werte annehmen:

0 - Gibt die x-Koordinate fiir Steuerkniippel A
zuriick. Bereitet auch die x- und y-Werte flir

beide Steuerkniippel bei Funktionsaufrufen
vor.

1 - Gibt die y-Koordinate von Steuerkniippel A
zuriick.

2 - Gibt die x-Koordinate von Steuerkniippel B
zurick.

3 - Gibt die y-Koordinate von Steuerkniippel B
zuriick.

Selbst wenn nur die Werte fiir Steuerkniippel B
gelesen werden sollen, miissen Sie einen Pseudo-
Befehl mit STICK(0) ausfiihren.

50 DISCARD=STICK(0)
60 X%=STICK(2)
70 Y%=STICK(3)
80 PRINT X%Y%

Mit diesem Programm werden die x- und y-Koordi-
naten von Steuerkniippel B ermittelt.

STRIG wird in Verbindung mit den Tasten fiir den
Steuerkniippel benutzt.
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STOP
STOP-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

4-276

STOP

Beendet die Programmausfithrung und kehrt auf
Befehlsebene zuriick.

STOP-Befehle konnen an beliebiger Stelle in
einem Programm benutzt werden, um die Ausfiih-
rung zu beenden. STOP wird haufig fiir das Aus-
testen benutzt. Im Anschluf3 an STOP kénnen Pro-
grammvariablen {iberpriift und geéndert werden.
Danach wird die Ausfiihrung mit CONT wieder auf-
genommen.

Wird ein STOP-Befehl angetroffen, so wird fol-
gende Nachricht ausgedruckt:

Break in nnnnn
(Unterbrechung bei nnnnn)

Im Gegensatz zu END schliefit STOP keine
Dateien ab.

Die folgende Schleife wird ausgefiihrt, bis Sie eine
Taste betétigen. Sie konnen den Zahlerwert fest-
stellen, indem Sie PRINT CT als direkten Befehl
eingeben. Durch CONT kann das Programm an der
Stelle fortgesetzt werden, an der es unterbrochen
wurde.

10 CT=0

20 IF INKEY$<>“"THEN STOP

30 CT=CT+1

40 FOR SLOTH%=1 TO 200:NEXT SLOTH%
50 GOTO 20
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Syntax:
Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
STRS

STR$X)

Gibt den Wert in Form einer Zeichenfolge zuriick,
der sich aus dem numerischen Ausdruck X ergeben
hat.

Ist X positiv, so steht vor der Zeichenfolgendarstel-
lung ein einzelnes Leerzeichen. Aus diesem Grund
ist die Lange der von STR$ zurtickgegebenen Zei-
chenfolge um ein Zeichen groBer als die positive
Zahl, die sie darstellt.

Mit dem folgenden Programm wird jede von [hnen
eingegebene Zahl verdoppelt, vorausgesetzt, die
Zahl umfafit nicht mehr als zwei Ziffern:

10 REM Arithmetik fiir Kinder

20 INPUT “Geben Sie eine einfache Zahl ein”;N

30 IF LEN(STR$(IN))>3 THEN PRINT “Ich
sagte EINFACH. Versuchen Sie es erneut”:
GOTO 20

40 PRINT N; “mal zwei gleich”;N*2

Die Ergénzungsfunktion zu STR$ ist VAL.
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STRIG-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

4-278

STRIG ON
STRIG OFF

STRIG(n) ON
STRIG(n) OFF
STRIG(n) STOP

Aktiviert und deaktiviert die Tasten fir den Steuer-
kniippel.

Aktiviert und deaktiviert die Programmverzwei-
gung bei Betitigung der Tasten fiir den Steuer-
kniippel.

Wird STRIG ON angegeben, so priifft GW-BASIC
vor jeder Ausfithrung eines Befehls, ob eine Taste
betétigt wurde.

Mit STRIG OFF wird GW-BASIC angewiesen, die
Betatigung der Tasten fiir die Steuerkniippel zu
ignorieren.

Durch STRIG(n) ON wird die Programmverzwei-
gung bei Betitigung der mit n angegebenen Taste
aktiviert. Eine Programmverzweigung kann fiir bis
zu vier Tasten angegeben werden, wobei fiir n die
Werte 0, 2, 4 und 6 benutzt werden.

Mit STRIG(n) OFF wird die Programmverzwei-
gung bei der angegebenen Taste 0, 2, 4 oder 6 deak-
tiviert. Wird eine derartige Taste zwischen der Aus-
fihrung dieses Befehls und dem nichsten
STRIG(n) ON Befehl betitigt, so hdlt GW-BASIC
dieses Ereignis nicht fest.

Durch STRIG(n) STOP wird die Programmver-
zweigung fiir die angegebene Taste 0, 2, 4 oder 6
deaktiviert. Wird eine Taste nach Ausfithrung die-
ses Befehls betitigt, so verzweigt sich GW-BASIC
zu der Unterbrechungsroutine, sobald der néchste
STRIG(n) ON Befehl angetroffen wird.
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STRIG-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
STRIG

STRIG(n)

Gibt an, ob eine Taste fiir einen Steuerkniippel
betdtigt wird oder seit der letzten Uberpriifung
betitigt wurde.

n ist ein numerischer Ausdruck in dem Bereich von
0 bis 7. Eine von vier Tasten kann {iberpriift wer-
den, je nachdem, ob n gleich 0, 2, 4 oder 6 ist. Bei
STRIG(n) wird der Wert -1 zuriickgegeben, wenn
die Taste seit der letzten Uberpriifung betétigt
wurde. Ansonsten wird der Wert 0 zuriickgegeben.

Istngleich 1,3, 5 oder 7, so gibt STRIG(n) den Wert
-1 zuriick, wenn diese Taste gerade betétigt wird.

Bevor eine Tastenbetdtigung Uberpriift werden
kann, mu3 STRIG ON ausgefiihrt worden sein.

10 STRIG ON

20 IF STRIG(2) THEN PRINT “Irgendjemand
hat Taste 2 betétigt”

30 IF STRIG(3) THEN PRINT “Jetzt bitte Taste
2 loslassen”:GOTO 50

40 PRINT “Haben Sie Taste 2 vergessen?”

50 END
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* STRING$-Funktion
 Syntex: STRING$(LJ) STRING$(IX$)

Verwendung: Gibt eine Zeichenfolge mit der Lénge I zuriick, bei
der samtliche Zeichen den ASCII-Code J oder das
erste Zeichen des Zeichenfolgenausdrucks X$ auf- ™~~~
weisen.

Beispiel: 10 X$=STRING$(10,45)
20 PRINT X$ “MONATSBERICHT” X$
ergibt
—-— MONATSBERICHT ——
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Syntax:
Verwendung:

~ Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
SWAP

SWAP <Variable1>, <Variable2>
Tauscht die Werte von zweil Variablen aus.

Jeder beliebige Variablentyp kann ausgetauscht
werden (Ganzzahl, Variable mit einfacher Genauig-
keit, Variable mit doppelter Genauigkeit, Zeichen-
folgenvariable). Die beiden Variablen miissen
Jedoch denselben Typ aufweisen. Ansonsten wird
eine Fehlermeldung “Type mismatch” (Uberein-
stimmungsfehler) angezeigt.

Ist die zweite Variable bei Ausfiihrung von SWAP
noch nicht definiert, so wird eine Fehlermeldung
“Illegal function call” (Unzulédssiger Funktionsauf-

ruf) angezeigt.

10 A$="EINEN": B$=“ALLE": C$=“FUR”
20 PRINT A$ C$ B$
30 SWAP A$, B$
40 PRINT A$ C$ B$
ergibt )
EINEN FUR ALLE
ALLE FUR EINEN
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SYSTEM-Befehl

Syntax: SYSTEM

Verwendung: Schliefit samtliche eréffneten Dateien ab und gibt

die Kontrolle an NCR-DOS zuriick.

Bemerkungen: Jedes im Speicher stehende GW-BASIC-Pro-
gramm ist verloren, wenn SYSTEM ausgefiihrt
wird. Deshalb sollte das Programm mit SAVE gesi-
chert werden, wenn es seit Ausflihrung des letzten
SAVE-Befehls aktualisiert wurde.
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Syntax:
Verwendung:

= Bemerkungen:

Beispiel:
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GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
TAB

TAB(D)
Verschiebt die Anzeige- oder Druckposition zu L

Befindet sich die aktuelle Druckposition schon hin-
ter der Stelle I, so wird mit T'AB zu derselben Posi-
tion auf der nichsten Zeile gegangen. Leerstelle 1
stellt die linksbiindigste Position dar. Die rechts-
biindigste Position wird durch WIDTH definiert. I
muf} in dem Bereich zwischen 1 und 255 liegen.
TAB kann nur in PRINT, PRINT# und LPRINT
Befehlen benutzt werden.

Wird TAB am Ende einer Liste mit PRINT- oder
LPRINT-Elementen angegeben, so betrachtet
GW-BASIC TAB als Befehl mit einem Semikolon.
Aus diesem Grund kommt es zu keiner automati-
schen Zeilenschaltung.

10 PRINT “NAME” TAB(25) “BETRAG”
PRINT:

20 READ A$,B$

30 PRINT A$ TAB(25) B$

40 DATA “H.J. MULLER”, “DM 25.00”

ergibt

NAME BETRAG

HJMULLER DM 25.00

Bei diesem Programm werden mit TAB iibersicht-
liche Anzeigespalten geschaffen.

4-283



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

TAN
TAN-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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TANX)

Gibt den Tangens von X zurtick. Der Winkel X wird
in Radiant ausgedriickt.

Der Tangens wird mit einfacher Genauigkeit
berechnet, es sei denn, Sie geben beim Laden von
GW-BASIC die Option /D an.

10 RADS=0.78
20 PRINT TAN(RADS)
ergibt

9892613

Sollen Radiant in Grad umgewandelt werden, so
wird folgender Befehl eingegeben:

DEGREES = RADIANS*180/PI
wobei PI (einfache Genauigkeit) 3.141593 betréagt.

Sollen Grad in Radiant umgewandelt werden, so
wird folgender Befehl ausgegeben:

RADIANS = DEGREES*P1/180
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
TIMES

TIME$=<Zeichenfolgenausdruck™

<Zeichenfolgenausdruck™ stellt eine Zeichenfolge
in einer der folgenden Formen dar:

hh
(legt die Stunde fest; fiir Minuten und Sekunden
wird standardmafig 00 angegeben).

hh:mm

(legt die Stunde und Minuten fest; fiir die Sekun-
den wird standardméiflig 00 benutzt).

hh:mm:ss
(legt die Stunde, Minuten und Sekunden fest).

Legt die Zeit fest. Dieser Befehl ist eine Ergéinzung
zu der TIME$-Funktion, die die Zeit riickiibertragt.

Ein 24-Stunden-Takt wird benutzt. 8.00 Uhr
abends wiirde also als 20:00:00 eingegeben.

10 TIME$=“08:00:00"

Die gegenwiirtige Zeit wird auf 8.00 Uhr morgens
festgelegt.

Wurde die Zeit auf NCR-DOS Befehlsebene festge-
legt, so braucht sie innerhalb von GW-BASIC nicht
erneut festgelegt zu werden.
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TIMES-Funktion
Syntax: TIME$

Verwendung: Ubertrigt die gegenwirtige Zeit. (Fiir die Festle-
gung der Zeit wird der TIME$-Befehl benutzt.)

Bemerkungen: Die TIMES$-Funktion gibt eine aus acht Zeichen
bestehende Zeichenfolge in der Form hh:mm:ss
zuriick, wobei hh die Stunde (00 bis 23), mm die
Minuten (00 bis 59) und ss die Sekunden (00 bis 59)
darstellt. Ein 24-Stunden-Takt wird benutzt. 8.00
Uhr abends wiirde demzufolge als 20:00:00 ange-

zeigt.

Beispiel: 10 ALARM$ = TIME$
20 IF LEFT$(ALARMS,2)=“06" AND MID$
(ALARM$,4,2) = “30” THEN BEEP:PRINT
“Ihr morgendlicher Weckruf”:GOTO 40
30 GOTO 10
40 IF INKEY$=““THEN GOTO 10 ELSE END

Bei diesem Beispiel wird die Uhrzeit wiederholt <
tberpriift. Um 6:30 morgens wird ein akustisches
Signal ausgeldst. Dieses Signal ertént wihrend
einer Minute oder bis zur Betdtigung einer Taste.

(Sie konnten das akustische Signal auch durch
Musik ersetzen.)
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TIMER-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:
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GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
TIMER

TIMER

Gibt eine Zahl in einfacher Genauigkeit zurtick, die
die Anzahl von Sekunden darstellt, die seit Mitter-
nacht oder seit dem letzten Einstellen bzw. Riick-
setzen des Computers vergangen sind.

TIMER zihlt ab 0 und beginnt bei einem Bruchteil
einer Sekunde vor Erreichen von 86400 wieder mit
Null. TIMER gibt ganze Sekunden oder Bruchteile
von Sekunden zurtick.

Das folgende Programm vermittelt Thnen einen
Eindruck, wieviel Zeit in einer GW-BASIC Verzoge-
rungsschleife vergeht:

10 INPUT “Wieviele Ausfiihrungen der Schleife”;R
20 TIME$ = “00:00:00:”

30 FOR X% =1 TO R: NEXT X%

40 PRINT TIMER, “Sekunden”
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TRON- und TROFF-Befehle

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

4-288

TRON
TROFF
Verfolgt die Ausfithrung von Programmbefehlen.

Als Testhilfe aktiviert TRON (im direkten oder
indirekten Modus) ein Ablaufverfolgungs-Flag, das
jede Zeilennummer des Programms ausdruckt,
wihrend sie ausgefiihrt wird. Die Nummern stehen
in eckigen Klammern. Das Ablaufverfolgungs-Fiag
wird mit dem TROFF-Befehl (oder bei Ausfithrung
eines NEW-Befehls) deaktiviert.

TRON

10 K=10

20 FOR J=1 TO 2
30 =K + 10

40 PRINT J;K;L.
50 K=K+10

60 NEXT

70 END

ergibt

[10][20][30][40] 1 10 20
[50][60][301[40] 2 20 30
[501[60][70]

TROFF

Die nicht in eckigen Klammern stehenden Zahlen
stellen das Ergebnis von PRINT-Befehlen dar.

GW-BASIC
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USR-Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
USR

USR[<Ziffer>][(<Parameter>>)]

<Ziffer> gibt an, welche USR-Routine aufgerufen
wird. Die Regeln fur “Ziffer” werden unter DEF
USR beschrieben. Wird “Ziffer” weggelassen, so
wird von USRO ausgegangen.

< Parameter> ist der Parameter, der der Subrou-
tine iibergeben wird. Hier kann es sich um einen
beliebigen numerischen Ausdruck oder einen Zei-
chenfolgenausdruck handeln.

Ruft eine Subroutine in der Assemblersprache auf.

MuB ein anderes Segment als das Standardseg-
ment (Datensegment DS) benutzt werden, so muf3
vor einem USR-Funktionsaufruf ein DEF SEG
Befehl ausgefiihrt werden. Mit der in dem DEF
SEG Befehl angegebenen Adresse wird die
Anfangsposition des Segmentes festgelegt, im Ver-
héltnis zu dem die in DEF USR angegebene
Adresse verschoben wird.

Fiir jede USR-Funktion muf} ein entsprechender
DEF USR Befehl ausgefiihrt werden, um die Ver-
schiebung des USR-Aufrufs zu definieren. Diese
Verschiebung und die gerade aktive DEF SEG Seg-
mentadresse legen die Anfangsadresse der Subrou-
tine fest.

100 DEF SEG=&HS8000
110 DEF USR0=0
120X =5

130 Y = USRO(X)

140 PRINT Y

Mit Zeile 130 wird die in der Maschinensprache
geschriebene Subroutine am Anfang (Adresse 0)
des Segmentes aufgerufen, das in der Speicher-
adresse X'8000’beginnt. Ein einzelner von der
Subroutine zuriickgegebener Wert wird der Varia-
blen X zugewiesen.
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Hinweis:

4-290

Ist kein Programm in der Maschinensprache erfor-
derlich, um einen Wert an das BASIC-Programm
zuriickzugeben, so hat die Variable links von dem
Gleichzeichen in dem Befehl mit der USR Funktion
nur eine Pseudo-Funktion.

Eine andere Moglichkeit fiir den Zugriff auf eine
Subroutine in der Maschinensprache besteht in der
Benutzung des CALL-Befehls.

Kapitel 6 enthalt weitere Informationen tiber die

Benutzung von Routinen in der Maschinensprache
in GW-BASIC Programmen.
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VAL-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC
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VAL

VAL(XS$)

Gibt den numerischen Wert des Zeichenfolgenaus-
drucks X$ zuriick. Mit der VAL-Funktion werden
Leerzeichen, Tabs und Zeilenvorschiibe aus der
Parameterfolge geloscht. So gibt:

VAu“ _3”)

beispielsweise -3 zurtick.

Beginnt die Zeichenfolge nicht mit numerischen
Zeichen, so gibt VAL 0 zurick.

Die Einschrankungen der Parameterzeichenfolge
bei der Benutzung von CVI, CVS oder CVD gelten
nicht fiir VAL. Aus diesem Grund ist es besonders
niitzlich, Zeichenfolgen mit variabler Lénge in
numerische Werte umzuwandeln.

Maglicherweise soll die numerische Bedeutung von
Informationen ausgewertet werden, die beispiels-
weise als Folge von Datumsangaben in einen Puffer
fiir Direktzugriffsdateien eingelesen wurden:

10 FIELD #1,<4 AS YEAR$, 2 AS MONTHS, 2
AS DAY$

120 GET #1,1
130 IF VAL(YEAR$+MONTH$#DAYS$) <195-
40713 THEN PRINT “Alter als ich”

Mit der erginzenden Funktion STR$ werden
numerische Werte in Zeichenfolgen umgewandelt.
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VARPTR-Funktion

Syntax 1: VARPTR(<Variablenname>)
Syntax 2: VARPTR(#<Dateinummer>>)
Verwendung: Syntax 1 ~

Gibt die Adresse des ersten Datenbytes zuriick, das
mit <Variablenname> gekennzeichnet wird. Vor
der Ausfiihrung von VARPTR mul3 <Variablen-
name> ein Wert zugewiesen werden; ansonsten
kommt es zu einer Fehlermeldung “Illegal function
call” (Unzulidssiger Funktionsaufruf). Beliebige
Variablennamen (numerische Variablen, Zeichen-
folgenvariablen, Matrixvariablen) kénnen benutzt
werden. Bei Zeichenfolgenvariablen wird die
Adresse des ersten Bytes des Zeichenfolgenbe-
schreibers zuriickgegeben (siehe Kapitel 6). Bei der
zuriickgegebenen Adresse handelt es sich um eine
Ganzzahl in dem Bereich von 0 bis 65535.

VARPTR wird normalerweise fiir den Aufruf der.
Adresse einer Variablen oder Matrix benutzt, damit
diese an eine Subroutine in der Assemblersprache
iibergeben werden kann. Ein Funktionsaufruf in
der Form VARPTR(A(0)) kann bei der Ubergabe
einer Matrix angegeben werden, damit das Ele-
ment mit der niedrigsten Adresse zurtickgegeben
wird.

Alle einfachen Variablen miissen zugewiesen wer-
den, bevor VARPTR fiir eine Matrix aufgerufen
wird, da sich die Adressen der Matrizes dndern,
wenn eine neue einfache Variable zugewiesen wird.

Syntax 2

Bei sequentiellen Dateien gibt VARPTR# die
Anfangsadresse des E/A-Puffers auf der Diskette™
zuriick, der <Dateinummer> zugewiesen ist. Bei
Direktzugriffsdateien wird die Adresse des FIELD-
Puffers zuriickgegeben, der <Dateinummer> zuge-
wiesen ist (sieche Kapitel 6).
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VARPTRS-Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

VARPTR$(<Variablenname>>)

<Variablenname>> ist der Name einer Variablen in
dem Programm.

Gibt die Speicheradresse der Variablen in Form von
Zeichen zuriick.

VARPTRS$ wird im wesentlichen mit den DRAW-
und PLAY-Befehlen in Programmen benutzt, die
kompiliert werden.

Vor der Ausfiihrung von VARPTR$ mul} “Varia-
blenname” ein Wert zugewiesen werden. Anson-
sten kommt es zu einer Fehlermeldung “Illegal
function call” (Unzuldssiger Funktionsaufruf). Eine
beliebige Variable (numerische Variable, Zeichen-
folgenvariable oder Matrixvariable) kann benutzt
werden.

VARPTRS gibt eine aus drei Bytes bestehende Zei-
chenfolge in folgender Form zuriick:

Byte 0 = Typ: 2= Ganzzahl, 3= Zeichenfolge,
4 = Variable mit einfacher Genauig-
keit, 5 = Variable mit doppelter
Genauigkeit

Byte 1 = Niederwertiges Byte der Adresse

Byte 2 = Hochwertiges Byte der Adresse

10 PLAY “X” + VARPTR$(A$)

Benutzt den Unterbefehl X plus der Adresse von A$
als Zeichenfolgenausdruck in dem PLAY-Befehl.

In dem gelieferten GW-BASIC Interpreter ist dies
gleichbedeutend mit:

10 PLAY “XAS$;”

Da sich die Matrixadressen dndern, wenn eine neue
Variable zugewiesen wird, miissen stets alle einfa-
chen Variablen zugewiesen werden, bevor
VARPTRS fiir ein Matrixelement aufgerufen wird.
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VIEW-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:
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VIEW [[SCREEN][(x1,y1)(x2,y2)[,[<Auffiillen>]
L[<Umri3>]]]]]

Definiert Teile der Bildschirmanzeige (“Anzei-
geausschnitte”) im Grafik-Modus, um die Bild-
schirmaktivitdt auf einen bestimmten Bereich zu
begrenzen.

Bei VIEW ohne Parameter wird der gesamte Bild-
schirm als Anzeigeausschnitt definiert. Der RUN-
Befehl hat dieselbe Auswirkung.

(x1,y1){x2,y2) sind die Koordinaten der oberen lin-
ken und oberen rechten Ecke des rechteckigen
Anzeigeausschnittes. Im Gegensatz zu den meisten
anderen Koordinatenangaben bei GW-BASIC miis-
sen diese Koordinaten tatséchlich verfiigbare Bild-
schirmpunkte darstellen. Ansonsten wird eine Feh-
lermeldung “Dlegal function call” (Unzuléssiger
Funktionsaufruf) angezeigt.

Mit <Auffiillen> kann der Anzeigeausschnitt mit
einer Farbe aufgefiillt werden. Demzufolge ent-
spricht “Auffillen” einer Zahl von 0 bis 3 bei Farb-
grafiken mit niedriger und hoher Auflésung (0: Hin-
tergrund; 1 bis 3: Farbe aus der Farbpalette), bzw.
eine Zahl 0 (schwarz) oder 1 (weil3) bei einfarbiger
Grafik mittlerer und hoher Auflosung. Wird keine
Farbe angegeben, so findet kein Auffiillen statt.

Mit <Umri3> kann eine Grenzlinie in einer ange-
gebenen Farbe (siche <Auffiillen>) gezeichnet
werden, wenn Platz zur Verfiigung steht.

Der angegebene Anzeigeausschnitt darf nicht iiber
die Bildschirmgrenze hinausgehen. Die fiir die bei-
den diametral entgegengesetzten Ecken angegebe-
nen Koordinaten diirfen nicht identisch sein.

Ist das Wort SCREEN in dem VIEW-Befehl nicht
enthalten, so beziehen sich die Koordinaten nach-
folgender Grafiken auf den Anzeigeausschnitt. Auf
diese Weise kann dieselbe Grafik mit unterschiedli-
cher Skalierung angezeigt werden, wenn vorher ein
expliziter WINDOW-Befehl ausgegeben wurde.
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Wird das Wort SCREEN angegeben, so wird der
von den Grafik-Befehlen adressierte physische
Bildschirmbereich durch den Anzeigeausschnitt
nicht gedndert. Jedoch werden nur die Teile, die in
den Anzeigeausschnitt fallen, tatsichlich angezeigt.

Nur jeweils ein Anzeigeausschnitt kann aktiv sein.

CLS bezieht sich nur auf den aktuellen Anzeigeaus-
schnitt. Soll der gesamte physische Bildschirm
geloscht werden, so wird der Anzeigeausschnitt
zuerst mit einem VIEW-Befehl ohne Parameter
deaktiviert.

In dem ersten Beispiel wird VIEW dazu benutzt,
einen Kreis zu zeichnen. Dieser Kreis wird zuerst
mit der normalen Bildschirmskalierung gezeichnet,
danach gel6scht und verkleinert. Der Kreis, der die
normalen Bildschirmkoordinaten bei Grafiken mit
niedriger Auflésung benutzt, wird in griin gezeich-
net (Zeile 30). Danach wird ein kleiner Anzeigeaus-
schnitt definiert und rot umrahmt (Zeile 40).
SchlieBlich wird ein Kreis in brauner Farbe gezeich-
net. Hier wird darauf hingewiesen, daf3 dieser letzte
Kreis dieselben Koordinaten fiir den Mittelpunkt
und denselben Radius wie der erste Kreis benutzt,
jedoch nicht auf den neuen Anzeigeausschnitt ska-
liert ist.

10 SCREEN 1:CLS:COLOR 0,0

20 WINDOW SCREEN (0,0)(319,199)
30 CIRCLE (160,100),70,1

40 VIEW (40,30)490,70),,2

50 CIRCLE (160,100),70,3

Wihrend noch im Grafik-Modus gearbeitet wird,
wird CLS als direkter Befehl eingegeben. In diesem
Fall wird nur der kleine braune Kreis geloscht.

In dem folgenden Programm wird VIEW mit der
SCREEN-Option benutzt. Zuerst wird ein Kreis
mit normalen Bildschirmeigenschaften gezeichnet
(Zeile 20). Danach wird in dem oberen linken Vier-
tel des Bildschirms ein Anzeigeausschnitt definiert
(Zeile 30). Nur der Teil des zweiten Kreises, der in
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diesen Anzeigeausschnitt fallt, wird dann tatsich-
lich gezeichnet (Zeile 40).

10 SCREEN 1:CLS:COLOR 0,0
20 CIRCLE (160,100),96,1
30 VIEW SCREEN (1,1){159,99),2
40 CIRCLE (160,100),90,3
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WAIT-Befehl

Syntax:

- Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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WAIT <AnschluB-Nummer> I[J]
wobei I und J ganzzahlige Ausdriicke darstellen.

Suspendiert die Programmausfithrung, wihrend
der Status der Eingabe-AnschluBlposition des
Rechners tberpriift wird.

Bei dem WAIT-Befehl wird die Ausfiihrung suspen-
diert, bis ein bestimmtes Bit-Muster von einer Ein-
gabe-Anschlufposition des Rechners entwickelt
wird. Mit den an der AnschluBlposition gelesenen
Daten wird dann eine XOR-Operation mit dem
ganzzahligen Ausdruck J und danach eine AND-
Operation mit dem Ausdruck I ausgefiihrt. Ist das
Ergebnis gleich Null, so geht GW-BASIC zuriick
und liest die Daten an der AnschluBBposition erneut.
Ist das Ergebnis nicht gleich Null, so wird die Aus-
fithrung mit dem nachsten Befehl fortgesetzt. Wird
J weggelassen, so wird davon ausgegangen, da@3 die-
ser Ausdruck gleich Null ist.

100 WAIT 32,2

Suspendiert die Programmausfiihrung, bis der
Wert 2 bei Anschluflposition 32 anliegt.

Sollte das angegebene Bitmuster (der angegebene
Wert) bei der AnschluBlposition nicht zur Verfiigung
stehen, so ist keine Unterbrechungsroutine vor-
gesehen. Sie kénnen jedoch eine Unterbrechung
mit Ctrl-Break verursachen.
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WHILE- und WEND-Befehle

Syntax: WHILE <Ausdruck>
[<Schleifen-Befehle>]
WEND
Verwendung: Fiihrt eine Reihe von Befehlen in einer Schleife aus,

solange eine bestimmte Bedingung wahr ist.

Bemerkungen: Ist <Ausdruck™> wahr (d.h. ergibt sich ein von Null
abweichender Wert), so werden “Schleifen-
Befehle” ausgefiihrt, bis WEND angetroffen wird.
GW-BASIC geht dann zu dem WHILE-Befehl
zuriick und priift <Ausdruck™>. Ist der Ausdruck
noch immer wahr, so wird der Vorgang wiederholt.
Ist er nicht wahr, so wird die Ausfiihrung mit dem
auf WEND folgenden Befehl wieder aufgenommen.

WHILE/WEND-Schleifen kénnen auf beliebiger
Ebene verschachtelt sein. Jeder WEND-Befehl ™~
gehort zu dem jiingsten WHILE-Befehl. Ein
WHILE-Befehl ohne entsprechendes Aquivalent
fiihrt zu einer Fehlermeldung “WHILE without
WEND” (WHILE ohne WEND). Ein WEND ohne
entsprechendes Aquivalent fithrt zu einer Fehler-
meldung “WEND without WHILE” (WEND ohne
WHILE).

Beispiel: 90 'Matrix a$ mit J Elementen sortieren
100 FLIPS=1 ’einen Durchlauf setzen
LOOP
110 WHILE FLIPS
115 FLIPS=0
120 FOR I=1 TO J-1
130 IF A$(D>A$(1+1) THEN
SWAP A$()ASI+1):FLIPS=1
140 NEXT 1
150 WEND

In diesem Beispiel werden die Elemente der Matrix
A$ in alphabetischer oder genauer gesagt in aufstei-
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gender ASCII-Reihenfolge sortiert. Die fiihrenden
Leerzeichen in den Zeilen 115 bis 140 entsprechen
einer Programmier-Konvention, die sich auf die
Ausfiihrung der Befehle durch GW-BASIC nicht
auswirkt. Sie reflektieren nur die Tiefe der Ver-
schachtelung.
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WIDTH-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:
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WIDTH <Dateinummer>,<Grofle>
WIDTH <Einheit>,<Grofle>
WIDTH <GroBe>

<Dateinummer>

Numerischer Ausdruck in dem Ganzzahlbereich
von 1 bis 15. Hier handelt es sich um die Nummer
einer Datei, die fiir eine Einheit eroffnet ist.

<GrofBle>

Numerischer Ausdruck in dem Ganzzahlbereich
von 1 bis 255, Hier handelt es sich um die neue
Breite. Wird 0 angegeben, so gght GW-BASIC von 1
aus.

<Einheit>

Zeichenfolgenausdruck, der die Einheit kennzeich-
net. Giiltige Einheiten sind SCRN:, LPT1:, LPT2;,
LPT3:, COM1: und COM2:.

Legt die Breite der Ausgabezeile in Anzahl von Zei-
chen fest.

WIDTH <Dateinummer>,<GroBe>

Ist die Datei fiir die Einheit LPT1: eroffnet, so wird
die Zeilenbreite bei dem Zeilendrucker sofort auf
die neue angegebene Grofle gedndert. Mit diesem
Befehl kann die Breite beliebig gedndert werden,
wihrend die Datei eroffnet ist. Diese Form des
WIDTH-Befehls gilt auch fiir die anderen oben
angegebenen Einheiten.

WIDTH <Einheit>,<GrolBe>

Dieser Befehl wird als verzogerte Breitenzuweisung
fiir den Zeilendrucker benutzt. Bei dieser Form des
WIDTH-Befehls wird der neue Breitenwert gespei-
chert, ohne dal3 die aktuelle Breiteneinstellung tat-
sdchlich gedndert wird. Ist bei einem nachfolgen-
den OPEN-Befehl fiir die angegebene Einheit wird
die neu angegebene Grofle benutzt, wenn die Datei
gedfinet ist,
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Hier wird darauf hingewiesen, dall die LPRINT-,
LLIST- und LIST,“LPT-Befehle automatisch
einen OPEN-Befehl ausfiihren. Die Einheit
braucht nicht ausdriicklich ge6ffnet zu werden.

WIDTH <Gré3e>

oder

WIDTH “SCRN:”,<Grofe>

Legt die Anzahl von Zeichen fest, die auf einer Bild-
schirmzeile angezeigt werden kénnen. An dieser
Stelle kbnnen Sie 40 oder 80 angeben. Wird in einer
der Grafik-Betriebsarten gearbeitet, so werden
durch Angabe von WIDTH 40 automatisch Grafi-
ken mit niedriger Auflosung ausgewéhlt oder besti-
tigt. Wenn der Befehl WID'TH 80 in der Betriebsart
mit niedriger Auflésung eingegeben wird, wihlt die-
ser Befehl die Grafik mit mittlerer Auflésung.
Befindet sich der Bildschirm in mittlerer oder
hoher Grafikauflésung, so bleibt eine Angabe von
WIDTH 80 ohne Auswirkung.

Wird ein Wert aulerhalb der zuldssigen Bereiche
eingegeben, so kommt es zu einer Fehlermeldung
“Tllegal function call” (Unzuléssiger Funktions-
aufruf). Der vorhergehende Wert wird beibehalten.

Bei Benutzung des WIDTH-Befehls gehen keine
Daten verloren. Nach Senden der mit <Grofe>
angegebenen Anzahl von Zeichen fligt GW-BASIC
einfach eine Zeilenschaltung hinzu. Soll beispiels-
weise eine 60 Zeichen umfassende Zeile bei einem
40-Zeichen-Drucker ausgegeben werden und
haben Sie WIDTH 40 angegeben, so werden die
ersten 40 Zeichen auf einer Zeile und die 20 néch-
sten Zeichen auf der nichsten Zeile ausgedruckt.

Der Sende- und Empfangspuffer einer Dateniiber-
tragungsdatei wird durch WIDTH nicht gedndert.
Die einzige Auswirkung besteht darin, da3 GW-
BASIC eine Zeilenschaltung hinzufiigt, sobald die
mit <GréBe> angegebene Anzahl von Zeichen in
dem Puffer steht.

Der Standardwert fir WIDTH betragt 80 bei
Druckeinheiten; bei Dateniibertragungsdateien
betrégt er 2565 ohne Zeilenvorschub.
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WINDOW-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

4-302

WINDOW [[SCREEN]|(x1,y1){x2,y2)

Definiert die Koordinaten des Bildschirms bei Gra-
fiken mit niedriger, mittlerer und hoher Auflésung
neu.

x1,y1 und x2,y2 stellen die Koordinaten von zwei
diametral entgegengesetzten Ecken des Bild-
schirms in Form von Zahlen mit einfacher Genauig-
keit dar. So kann mit dem Programm beispiels-
weise festgelegt werden, dal GW-BASIC den Bild-
schirm bei Grafiken mit niedriger Auflésung als
einen Bildschirm aus 240 (horizontalen) x 150
Punkten betrachten soll. Die in diesem Fall ange-
zeigte Grafik ist groBer als bei Benutzung des Stan-
dard-koordinatensystems von 320 x 200 Punkten,
ohne daf3 Sie die Werte in den Zeichenbefehlen
andern mufiten. Dies wird héufig als Zoom-Effekt
bezeichnet, ein Ausdruck, der Thnen vielleicht aus
der Fotografie gelaufig ist.

Die beiden genauen mit den “Weltkoordinaten”
x1,y1 und x2,y2 definierten Ecken héngen davon
ab, ob SCREEN in dem WINDOW-Befehl angege-
ben wird oder nicht. Wird SCREEN angegeben, so
gilt weiter die GW-BASIC-Regel, d.h. x1,y1 stellt
die obere linke Ecke und x2,y2 die untere rechte
Ecke dar. WINDOW sortiert die beiden Koordina-
tenpaare, wobei zuerst die kleineren Werte fiir x
und y gesetzt werden, selbst wenn Sie sie anders
angeben. Dies bedeutet, dafl der x-Wert bei einer
Bewegung von links nach rechts iiber den Bild-
schirm erhoht wird, wahrend der y-Wert bei einer
Bewegung in vertikaler Richtung erhoht wird.

Wird SCREEN nicht angegeben, so bezieht sich
x1,y1 auf die untere linke Ecke des Bildschirms und
x2,y2 auf die obere rechte Ecke. In diesem Fall gilt
dann das karthesische Koordinatenschema, d.h.,
daB der y-Wert bei einer Bewegung nach unten ver-
mindert wird.

In Abbildung 1 wird das Koordinatensystem darge-
stellt, das bei Auswahl des Grafik-Modus mit hoher
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Auflésung automatisch festgelegt wird. Mit dem fol-
genden Befehl:

WINDOW SCREEN(0,0)639,399)
wird dieses Schema explizit festgelegt.

320.00 639,0

y wird erhéht

320,200

320,399 639,399

Abbildung 1

In Abbildung 2 wird das karthesische Koordinaten-
schema mit dem Ursprung (0,0) in der Mitte des
Bildschirms dargestellt. Die Koordinaten werden
hier symbolisch in Form von 1,0 und -1 angegeben,
um den Ubergang von negativen zu positiven Wer-
ten bei x und y hervorzuheben. Aullerdem wird
dadurch darauf hingewiesen, dal3 Sie keinesfalls
verpflichtet sind, bei Grafiken mit hoher Auflésung,

WINDOW (-320,-200)<(319,199)

zu benutzen, obwohl dieser Befehl eine maximale
grafische Auflosung im Grafik-Modus gewidhrlei-
stet. Aullerdem braucht der Ursprung nicht zwin-
gend in der Mitte des Bildschirms zu liegen.

Die allgemeine Schreibweise fiir den WINDOW-
Befehl bei Abbildung 2 sieht folgendermalien aus:
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WINDOW (-1,-1)(1,1)

-1,1 0,1 1,1

y wird erhdht

0,0

y wird vermindert

0,-1

Abbildung 2

Abbildung 3 enthilt die verallgemeinerte Form des
in Abbildung 1 angegebenen Koordinatenschemas
fir Grafiken mit hoher Auflésung. Der entspre-
chende WINDOW-Befehl sieht folgendermallen
aus:

0,-1 1,-1

y wird vermindert

g,0

y wird erhoht

-1,1 0,1 1,1

Abbildung 3
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GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
WINDOW

WINDOW SCREEN (-1,-1){1,1)

Beim Sortieren der Koordinatenpaare durch WIN-
DOW wird beispielsweise die Angabe von:

WINDOW (200,200)<10,10)
als

WINDOW (10,10)4200,200)

interpretiert. Ein neu festgelegtes Fenster gilt fiir
nachfolgende Grafiken. Es beeinflult nicht den
aktuellen Bildschirminhalt.

Die beiden Koordinatengruppen in dem WIN-
DOW-Befehl miissen nicht identisch sein.

Bei WINDOW wird abgeschnitten; d.h. geht die
Grafik tiber den fiir den Bildschirm festgelegten
Koordinatenbereich hinaus, so werden die aufler-
halb des Bereichs liegenden Teile nicht angezeigt
(es findet keine Umschaltung zu einem anderen
Teil des Bildschirms statt).

Wird WINDOW ohne Parameter angegeben, so
werden die normalen Bildschirmkoordinaten wie-
derhergestellt. Die RUN- und SCREEN-Befehle
haben dieselbe Auswirkung.

In dem folgenden Programm werden Zooming,
Panning und Abschneiden bei Grafiken mit mittle-
rer Auflgsung dargelegt.

Zuerst werden die karthesischen Koordinaten mit
dem Ursprung (0,0) in der Mitte des Bildschirms
festgelegt (Zeile 20). Die Achsen werden mit griiner
Farbe durch den Ursprung gezeichnet. Danach wer-
den zwei Kistchen gezeichnet, das eine in dem
unteren linken Viereck und das andere in dem obe-
ren rechten Viereck. Danach kénnen Sie mit dem
aktuellen karthesischen Koordinatensystem einen
Punkt von (-160,-100)159,99) angeben. Dieser
Punkt soll der neue Mittelpunkt fiir das Zooming
werden. Danach werden Sie um Angabe eines
Zoom-Faktors gebeten. Ein groflerer Wert als 1
erzeugt ein Zoom-In, wihrend ein kleinerer Wert
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WINDOW

4-306

ein Zoom-Out erzeugt. Die in Zeile 143 gezeichne-
ten Kastchen sind fiir das Zoom-In geeignet. Fiir
das Zoom-Out versuchen Sie, diese Zeile zur REM-
Zeile zu machen und REM aus Zeile 145 zu lo6schen.

5 X1=-160:Y1=-100:X2~159:Y2=99
10 SCREEN 1:CLS:COLOR 0,0

20 WINDOW (X1,Y1){X2,Y2)

40 GOSUB 130

50 LOCATE 1,1:INPUT;“Zoom/Pan in Position
xy?”; XY

60 LOCATE 1,1:INPUT;“Zoom-Faktor — Zoom-
Out:<1? VA Y

61 LOCATE ,,0

62 FOR SC= 1 TO ZP STEP (ZP<=1)*ZP/30-
(ZP>1)*(ZP-1)/60

70 CLS

80 WINDOW

((X*SC+X1)/SC(Y*SC+Y1)/SC)-
((X*SC+X2)/SCY*SC+Y2)/SC)

100 GOSUB 130

102 NEXT SC

110 IF INKEY$=*“" THEN 110

120 STOP

125 REM ***** Achsen und Kastchen zeichnen

130 LINE (0,50)<0,-50),1:LINE (-60,0){60,0),1

143 LINE (20,20)<30,30),2,BF:LINE
(-20,-20)<-5,-5),3,BF

145 REM LINE (20,20)460,60),2,BF:LINE
(-40,40)(-5,-5),3,BF

170 RETURN
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WRITE-Befehl
Syntax:
Verwendung:

~ Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
WRITE

WRITE [<Liste mit Ausdriicken>]
Gibt Daten auf dem Bildschirm aus.

Wird <Liste mit Ausdriicken> weggelassen, so
wird eine Leerzeile ausgegeben. Wird “Liste mit
Ausdriicken” angegeben, so werden die Werte der
Ausdriicke auf dem Bildschirm ausgegeben. Bei
den Ausdriicken in der Liste kann es sich um nume-
rische Ausdriicke und/oder Zeichenfolgenaus-
driicke handeln. Sie miissen durch Kommas oder
Semikolon voneinander getrennt werden.

Werden die Elemente ausgegeben, so werden sie
durch ein Komma voneinander getrennt. Werden
sie angezeigt, so werden Zeichenfolgen durch
Anfiihrungszeichen abgegrenzt. Vor positiven Zah-
len stehen keine Leerzeichen. Nachdem das letzte
Element in der Liste ausgedruckt wurde, fiigt GW-
BASIC eine Zeilenschaltung/Zeilenvorschub ein.
Diese Einrichtungen unterscheiden WRITE von
PRINT.

Bei WRITE werden numerische Werte im selben
Format wie bei PRINT ausgegeben.

10 A = 80:B = 90:C$ = “DAS IST ALLES”
20 WRITE A,B,C$
ergibt

80,90, “DAS IST ALLES’
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WRITES
WRITE#-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

4-308

WRITE#<Dateinummer>>,
<Liste mit Ausdriicken>

Schreibt Daten in eine sequentielle Datei.

<Dateinummer> ist die Nummer, unter der die
Datei mit OPEN eroffnet wurde. Bei den Ausdriik-
ken in der Liste handelt es sich um Zeichenfolgen-
ausdriicke oder numerische Ausdriicke. Sie miis-
sen durch Kommas oder Semikolon voneinander
getrennt werden.

Der Unterschied zwischen WRITE# und PRINT #
besteht darin, dafl WRITE# Kommas zwischen die
Elemente setzt, wihrend sie in die Datei geschrie-
ben werden. Zeichenfolgen werden mit Anfiih-
rungszeichen abgegrenzt. Aus diesem Grund brau-
chen keine expliziten Abgrenzungszeichen in die
Liste gesetzt zu werden. Nachdem das letzte Ele-
ment in der Liste in die Datei geschrieben wurde,
wird eine Folge fiir Zeilenschaltung/Zeilenvorschub
eingefiigt.

LET A$ = “CAMERA” und B$ = “93604-1”
Der Befehl:

WRITE#1,A$,B$

schreibt das folgende Abbild in die Datei:
“CAMERA”,“93604-1”

Ein nachfolgender INPUT$-Befehl, wie beispiels-
weise:

INPUT#1,A$,B$

wiirde “CAMERA” in A$ und “93604-1” in B$ ein-
geben.

GW-BASIC
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Kapitel 5

Dateien und Geréte

Der Ausdruck ,, Datei“ bezieht sich nicht nur auf den Namen, unter dem
GW-BASIC Programme gespeichert (SAVE) und geladen (LOAD) wer-
den. Man verwendet diesen Ausdruck fiir jede auf Platte gespeicherte
Datenansammlung, die von einem Programm verarbeitet werden kann.
Ein ,Gerét” befindet sich normalerweise aul3erhalb des Computergehéu-
ses und kann Daten empfangem und/oder iibertragen oder sogar Daten
von einer Form in die andere umwandeln. Typische Beispiele fiir solche
Gerite sind die Tastatur, der Drucker oder ein Modem. Selbst der Bild-
schirm innerhalb des Gehéuses kann als ,,Gerat“ betrachtet werden.

Dateien und Gerite werden in einem gemeinsamen Kapitel behandelt,
weil GW-BASIC mit ihnen auf gleiche Weise verkehrt. Jede Art von
Datenein- bzw. Datenausgabe kann so behandelt werden, als wiirde sie
sich auf eine Plattendatei beziehen. cAufjeden Fall miissen die besonde-
ren physischen Eigenschaften des Gerétes beriicksichtigt werden. Sie
kénnen z.B. einen auf Platte geschriebenen Datensatz leicht einsehen,
aber Sie konnen von einem Drucker nicht verlangen, da3 er z.B. sechs
Seiten zuriickrollt und in Threm Programm zuriickliest, was gerade auf
der betreffenden Seite gedruckt wurde.

GW-BASIC erwartet von Ihnen, dal3 Sie entscheiden, zu welcher Datel
Sie Zugang haben wollen. Dies kdnnen Sie mit dem OPEN-Befehl errei-
chen. Dieser Befehl fordert Sie auf, den Namen einer Datei und eine Zaht
zu nennen, auf die Bezug genommen werden kann, solange die Datei
offen ist. Normalerweise konnen Sie bei GW-BASIC jederzeit bis zu drei
Dateien offen halten, beim Laden von GW-BASIC (Siehe Kapitel 1
HStarten von GW-BASIC*) kénnen Sie jedoch mit Hilfe der /F Option
diese Zahl abdndern. Wenn Sie mit der Bearbeitung einer Datei fertig
sind, sollten Sie sie schliefen (CLOSE). Damit wird etwas Speicherplatz
frei und gleichzeitig wird sichergestellt, dal wichtige Informationen, wie
z.B. den neuesten Stand des Inhaltsverzeichnisses, von GW-BASIC auf-

— gezeichnet werden.

JEDE DATE!I MUSS EINEN NAMEN HABEN
Ein Dateiname kann eine Linge bis zu 8 Zeichen aufweisen. Alle Buch-
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staben des Alphabets und alle Ziffern gehoren zu den zugelassenen Zei-
chen. Dariiber hinaus kann der Dateiname folgende Zeichen beinhalten:

Ofre #$%N&!-_"/[~1

Auf Wunsch konnen Sie einen Punkt (.) an den Dateinamen gefolgt von
einem Namenszusatz bestehend aus bis zu drei zuldssigen Zeichen,

anhdngen. Wenn Sie keinen anderen Namenszusatz angeben, erledigt
dies GW-BASIC ohne Thr Zutun bei Programmdateien ((BAS).

Esist sinnvoll, einer Datei einen solchen Namen zu geben, der etwas mit
ihrem tatsdchlich vorhandenen bzw. zukiinftigen Inhalt zu tun hat. Zum
Beispiel konnten Sie ein Programm, das eine Marktanalyse MARKET: .-
BAS ausfiihrt und die Dateien mit den Berichten, die im Verlauf der Ana-
lyse MKTRPT1, MKTRPT2 etc. verarbeitet werden, aufrufen.

Auller den Dateinamen (mit Namenszusatz, falls vorhanden) sollen Sie
auch angeben, in welchem Laufwerk sich die betreffende Platte befindet,
auf der die gesuchte Datei gespeichert ist. In diesem Fall muf3 der Buch-
stabe fiir das Laufwerk und ein Kolon dem Dateinamen vorangestellt
werden, zum Beispiel

B:MARKET

In der Regel wird das Laufwerk ausdriicklich angegeben, wenn die zu
bearbeitende Datei sich auf einer anderen als der gegenwirtig aktivier-
ten Platte befindet.

Die hier gezeigte GW-BASIC Version gibt Ihnen auch die Méglichkeit,
einen Zugangspfad zu einer Datei ausdriicklich festzulegen.In Ihrer
NCR-DOS Bedienungsanleitung finden Sie alles {iber Inhaltsverzeich-
nisse und Pfade. Im folgenden finden Sie einen kurzen Uberblick iiber
diese Moglichkeiten.

Eine einzige Platte kann nicht nur ein Inhaltsverzeichnis, sondern eine
ganze Reihe von Inhaltsverzeichnissen mit ,, Baum“-Struktur und mit
hierarchischer Anordnung aufweisen. Das Hauptverzeichnis wird
Stammverzeichnis genannt, auf das alle Pfade zuriickgehen. Ein Pfad ist
der Weg, den man folgen muf3, um zu einer bestimmten Datei Zugang zu
haben. Ein solcher Pfad kann entweder vom Stammverzeichnis aus-
gehend zu einer Datei oder ausgehend vom gegenwirtig angesprochenen
Inhaltsverzeichnis zu einer Datei bestimmt werden. Ein Inhaltsverzeich-
nis kann Unterverzeichnisse und/oder Dateien enthalten. Wurde kein
Pfad festgelegt, nimmt GW-BASIC an, daB3 das gegenwirtig angespro-
chene Inhaltsverzeichnis diese Datei beinhaltet.

Der Pfad zu einer Datei wird mit einem oder mehreren Namen von
Inhaltsverzeichnissen definiert, die voneinander entweweder durch

5-2 GW-BASIC



DATEIEN UND GERATE

einen Schragstrich nach links \ oder durch einen Schrégstrich nach
rechts / getrennt sind, wobei ein Dateiname (gegebenfalls mit Namens-
zusatz) den Abschlufl bildet. Das Symbol .. bezeichnet das iibergeordnete
Inhaltsverrzeichnis, d.h. das Inhaltsverzeichnis unmittelbar dariiber
befindlich in der hierarchischen Struktur. Dem Pfad kann ein Buch-
stabe, der ein Laufwerk bezeichnet, vorausgehen.

Stammverzeichnis

VAR

VERKAUF BUCHHALTUNG
SEPP MARIA HANS RESI
BERICHT BERICHT BERICHT BERICHT
andere andere andere
Dateien Dateien Dateien

Wenn Sie die Struktur in Abb. 5.1 betrachten und annehmen, daf3 das
gegenwartig angesprochene Inhaltsverzeichnis SEPP ist, verweist der
Pfad

BERICHT

oder

/'VERKAUF/!SEPP/'BERICHT

oder

./!SEPP/'BERICHT

auf die Datei mit dem Namen BERICHT im Inhaltsverzeichnis JOHN.
Um Zugang zu der Datei BERICHT unterhalb von Maria zu erhalten,
miilite der Pfad folgendermaBen festgelegt werden:

./IMARIA/'BERICHT

oder

/'VERKAUF/'MARIA/'BERICHT.
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Um zu der Datei mit dem Namen BERICHT unterhalb von RESI
Zugang zu erhalten, konnen Sie den Pfad folgendermaf3en definieren:

./1.//BUCHHALTUNG/RESI/BERICHT

oder

/'BUCHHALTUNG/'RESI/'BERICHT

Beachten Sie dabei, daB ein am Anfang stehender Schrigstrich nach
links \) auf das Stammverzeichnis verweist. Der Definition eines Pfades
kann ein Buchstabe, der das Laufwerk bezeichnet, vorausgehen. Die Zei-
chenkette, die fiir die Benennung der Inhaltsverzeichnisse zuléssigist, ist
die gleiche wie diejenige, die zur Bezeichnung von Dateien verwendet
wird. Thre NCR-DOS Bedienungsanleitung informiert Sie ausfiihrlich
uber die Anzahl der Dateien und Unterverzeichnisse, die auf Dateien
Platz haben.

Die GW-BASIC Befehle ermdéglichen es Thnen, den Pfad innerhalb der
Inhaltsverzeichnisstruktur zu bestimmen bzw. zu dndern:

CHDIR
MKDIR
RMDIR
ENVIRON

AuBerdem konnen Sie mit folgenden Befehlen einen Pfad zu einer Datei
festlegen:

BLOAD MERGE
BSAVE NAME
CHAIN OPEN
FILES RUN
KILL SAVE
LOAD

Wenn Sie noch kein Inhaltsverzeichnis angegeben haben weder inner-
halb GW-BASIC noch auf NCR-DOS-Ebene, bezieht sich GW-BASIC
auf das Stammverzeichnis. In einem solchen Fall brauchen Sie nicht aus-
driicklich das Stammverzeichnis angeben, wenn Sie zu Dateien Zugang
haben wollen. Daher brauchen Sie sich nicht um verschiedene Inhalts-
verzeichnisse und um deren Pfade zu kiimmern, wenn Sie sich dieser Lei-
stung des NCR-DOS Betriebssystems bedienen wollen. Mit Hilfe des
Dateinamens, des Namenszusatzes, (falls vorhanden), und den Buchsta-
ben flir das Laufwerk, (wo erforderlich), konnen Sie sich sowohl auf
Daten- als auch Programmdateien beziehen.
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NAMEN DER GERATE

Die Namen der Geréte sind im Gegensatz zu den Dateinamen
bei GW-BASIC bereits festgelegt:

A}

B: } bezeichnen die Plattenlaufwerke; iiberall dort wo

C: } zwel Laufwerke vorhanden sind, werden sie mit A: und B:
bezeichnet, das dritte Laufwerk wird mit dem Buchstaben C
bezeichnet etc.

KYBD: Tastatur
SCRN: Bildschirm

LPT1: }
LPT2: } Drucker (falls vorhanden).
LPT3: }

COM1: } Adapter fiir asynchronen Datenaustausch
COM2: }

NEUZUWEISUNG DER STANDARD EIN-/AUSGABE

~~ Standardeingabegerit ist die Tastatur und Standardausgabegerit ist der
Bildschirm. Die Standard-Ein- und Ausgabe 146t sich an Dateien bzw.
entsprechenden Geréten neu zuweisen. Dies wird durch Festlegung der
(or)-Angabe in der NCR-DOS Befehlszeile erreicht, die GW-BASIC
ladet..

Beispiele:

GW-BASIC ANYPROG >PROTOCOLL.DSK

bedeutet, daf3 alle Daten, die normalerweise am Bildschirm ausgegeben
werden, anstattdessen in die Plattendatei PROTOCOL.DSK gelangen.

GW-BASIC FASTKEY (REPLACE.KEY)PROTOCOL.DSK

bewirkt, daf3 Daten, die sonst auf dem Bildschirm ausgegeben werden,

jetzt in die Plattendatei PROTOCOL.DSK gesendet werden. Zunéchst

erfolgt keine Eingabe durch die Tastatur. Anstattdessen erfogt die Ein-
~~ gabe von der Plattendatei REPLACE.KEY.

Wenn Sie bei der Neuzuweisung der Standardausgabe nicht eines son-
dern zwel >>> festlegen, dann ersetzt die Ausgabe nicht die vorhandene
Datei, sondern wird dieser Datei hinzugefiigt. Beispiel:
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GW-BASIC SECRET <<COLLECT.DAT

wird der Information hinzugefiigt, die sonst die Bildschirmausgabe fiir
die Plattendatei COLLECT.DAT. wire.

Abgesehen von der Eingabe- und Ausgabe-Neuzuweisung werden:
® Fehlermeldungen immer noch am Bildschirm ausgegeben.

® INPUT$ und Eingabe vom festgelegten Gerit KYBD leiten sich von
der Tatstatur her ab.

@ Ausgabe, die ausdriicklich an das Ausgabegerit SCRN geleitet wird,
wird am Bildschirm ausgegeben.

@ Interrupt-Moglichkeit iber Tastatur, durch ON KEY-Befehl gesetzt,
ist noch wirksam.

Control-PrtSc kopiert die Bildschirmanzeige nicht, solange die Standard-
ausgabe neu angewiesen ist. Die Neuanweisung der Standardausgabe
wird bei Betétigung der Control-Break-Taste beendet.

WIE VERWENDET MAN PLATTENDATEIEN

Sie konnen zwei Arten von Plattendateien erstellen und zu beiden
Zugang haben. Dateien mit sequentiellem Zugriff (der Kiirze wegen all-
gemein als ,,sequentielle Dateien“ bezeichnet) und Dateien mit direk-
tem Zugriff (,,direkte Dateien®) speichern Datensatz fiir Datensatz. Thr
Programm kann die Lange eines solchen Datensatzes bestimmen, um so
den Daten, die Sie speichern wollen, zu entsprechen. Wenn Sie z.B. wol-
len, daB in einer Datei Wetterbeobachtungen der letzten 24 Stunden
gespeichert werden sollen, konnte Ihr Eintrag ungeféhr so aussehen:

10 Byte fiir den Namen der Wetterstation
4 Byte fiir die Zeit der Beobachtung
3 Byte fiir die Windrichtung
2 Byte fiir die Windstérke
3 Byte fiir die Temperatur
2 Byte fiir die relative Luftfeuchtigkeit
4 Byte fiir den atmosphérischen Druck
4 Byte fiir die Sichtverhaltnisse

Somit wiirde die Lange Ihres Eintrags wenigstens 32 Byte betragen.
Wird die Linge des Datensatzes nicht genau festgelegt, nimmt GW-
BASIC eine Datensatzlédnge von 128 Byte an.
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Dann miissen Sie entscheiden, ob Sie die Daten in einer Datei mit
sequentiellem oder direktem Zugriff speichern wollen. Diese beiden
Dateiarten weisen folgende Merkmale auf:

Dateien mit sequentiellem Zugriff:

Wie der Name schon sagt, werden bei einer Datei mit sequentiellem
Zugriff Daten in einer bestimmten Reihenfolge eingeschrieben bzw.
gelesen. Der erste Datensatz, den Sie einschreiben, ist der Datensatz 1,
der zweite Datensatz, der eingegeben wird ist Datensatz 2 etc. Bei einer
solchen Datei ist eine nachtrégliche Einfiigung von Datensétzen nicht
moglich.

In der gleichen festen Reihenfolge wird auch eine solche Datei gelesen.
Ihr Programm muf einen Datensatz nach dem anderen lesen, bis es den
gesuchten Datensatz gefunden hat. Es kann den Datensatz zwar lesen,
ihn jedoch nicht verdndern. Eine Datei mit sequentiellem Zugriff kann
daher fiir die Eingabe, Ausgabe und das Anhingen jederzeit offen sein,
jedoch immer nur fiir eine dieser Funktionen. Das Anhéngen von Eintra-
gen erfolgt jeweils am Ende einer vorhandenen Datei, wobei jedoch die
die Reihenfolge der bereits vorhandenen Eintrédge nicht gedndert wer-
den kann.

Dateien mit direktem Zugriff:

Bei Dateien mit direktem Zugriff konnen Sie Thren Datensatz mit einer
Nummer versehen, die von der aufsteigenden Zahlenfolge der sequen-
tiellen Dateien abweicht. Sie konnen z.B. den Datensatz 1 bis 6 ein-
schreiben, um dann mit dem Datensatz 9 fortzufahren. Somit lassen Sie
Platz fiir zwei zusétzliche Datensétze die sich nachtréglich einfiigen las-
sen. Die Daten sitze konnen in jeder gewlinschten Reihenfolge gelesen
und abgeéndert werden, ohne daf} dabei alle Datensétze von Anfang bis
zum Ende gelesen werden miussen. Dateien mit direktem Zugriff spei-
chern im allgemeinen numerische Datenelemente im verdichteten For-
mat, d.h. wenn hauptséchlich mit Zahlen gearbeitet wird, spart man bei
Verwendung von Dateien mit direktem Zugriff Speicherplatz.

Vergleicht man die beiden Dateien hinsichtlich ihres Zugriffs, sollte man
auch erwihnen, dal Dateien mit direktern Zugriff ein ausfiihrlicheres
Programm benétigen als solche mit sequentiellem Zugriff. Kehren wir
zuriick zum Beispiel Wetterbericht. Sie wiirden wahrscheinlich entschei-
den, daf} fiir die Beobachtungen der letzten 24 Stunden, bzw. der letzten
Woche jetzt ein schneller direkter Zugriff erforderlich ist, um die Berech-
nungen fiir eine Wettervorhersage schnell ausfiihren zu kénnen. Be-
obachtungen, die in der Zeit schon langer zuriickliegen, sind fiir Archive
bestimmt und lassen sich in chronologischer Reihenfolge auf Dateien
mit sequentiellem Zugriff abspeichern. Ein schneller Zugriff ist bei ihnen
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nicht mehr langer erforderlich, sondern sie liefern nur noch Quelleninfor-
mationen zur Erstellung von Statistiken.

DATEIEN MIT SEQUENTIELLEM ZUGRIFF
Folgende Befehle und Funktionen werden bei Dateien mit sequentiel-
lem Zugriff verwendet:

OPEN,CLOSE (der OPEN-Befehl wird auf zwei verschiedene Arten
geschrieben, siche Kapitel 4)
INPUT$, LINE INPUT# - Lesen von Daten aus der Datei
PRINT=#, PRINT# USING, WRITE# — Einschreiben von Daten in
die Datei
EOF, LOC, LOF - Ende der Datei, Speicheradresse der Datei, Lange
der Datei

Erstellen einer Datei mit sequentiellem Zugriff.

Hier ist ein Beispiel dafiir, wie eine neue Datei mit sequentiellem Zugriff
geoffnet wird, um Daten aus einem Pro-gramm aufzunehmen. Dabei gilt
die Datensatzldnge von 128 Byte. Jeder Datensatzt besteht aus einer
Verkettung von Zeichenket-ten N$ (Name), D$ (Abteilung) und H$
(beschiftigt seit:)die durch Komma voneinander getrennt sind. Wenn
Zeile 50 ausgefiihrt wird, wird jedesmal ein Datensatz geschrieben.

10 OPEN “0”,#1,“DATA”
20 INPUT“NAME”;N$

25 TFN$=“DONE” THEN CLOSE:END
30 INPUT “ABTEILUNG”;D$

40 INPUT “BESCHAFTIGT SEIT”;H$
50 PRINTR# 1,N$;*,”;D$;*”;H$

60 PRINT:GOTO 20

Beginnen Sie Programm mit dem RUN-Befehl und geben Sie folgende
Musterdaten in Beantwortung auf die Aufforderungen NAME, ABTEI-
LUNG und BESCHAFTIGT SEIT

NAME? MICKEY MOUSE
ABTEILUNG? AUDIO/VISUAL AIDS
BESCHAFTIGT SEIT? 01/12/72

NAME? SHERLOCK HOLMES
ABTEILUNG? FORSCHUNG
BESCHAFTICT SEIT? 12/03/65
NAME? EBENEZER SCROOGE
ABTEILUNG? BUCHHALTUNG
BESCHAFTIGT SEIT? 04/26/78
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NAME? SUPER MAN
ABTEILUNG? WARTUNG
BESCHAFTIGT SEIT? 08/16/78

NAME? DONE

~ Lesen einer Datei mit sequentiellem Zugriff:
Folgendes Programm liest die Datei mit sequentiellem Zugriff, die im
vorausgegangenen Abschnitt erstellt wurde und die Namen aller
Beschiftigten von 1978 ausgibt.

10 OPEN“I"#1, “DATA”

20 INPUT#1,N$,D$,H$

30 IF RIGHT$(H$,2)=“78"THEN PRINT N$
40 GOTO 20

RUN

EBENEEZER SCROOGE

SUPER MAN

Eintrag nach dem Ende in 20

Ok

Wenn das Programm versucht, iiber das Ende der Datei hinaus einzuge-

— ben (INPUTS$), tritt ein sog. Eingabefehler (Eingabe nach dem Ende der
Datei) ein. Um das Programm zu einem ordentlichen Abschluf3 zu brin-
gen, fiigen Sie folgende Programmzeile hinzu:

15 IF EOF(1) THEN PRINT “Dateisuche abgeschlossen”:END
und dndern Sie Zeile 40 in

40 GOTO 15

Die Priifung einer Datei auf ihr Ende sollte stets vor dem Lesen eines
Datensatzes erfolgen. Sornit 146t sich leicht erkennen, ob sich iiberhaupt
Datensitze in der Datei befinden.

Fortsetzen einer Datei mit sequentiellem Zugriff:

Obgleich das Hinzufiigen von Daten an eine Datei im wesentlichen eine
~ Ausgabeoperation ist, brauchen Sie ,,0“ bzw. OUTPUT beim Eroffnen

einer Datei nicht angeben, andernfalls wird die vorhandene Datei zer-

stort. Stattdessen sollten Sie die Datei fiir APPEND (Anhéngen) 6ffnen.

nachtriglich in die Datei eingeschriebene Eintrige werden dann an die

vorhandenen Eintrige hinzugefiigt.
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Einfiigen von Datensétzen in eine Datei mit sequentiellem
Zugriff
Um Daten in eine vorhandene Datei mit sequentiellern Zugriff einfiigen

zu konnen, ist eine Datei mit voriibergehend sequentiellem Zugriff erfor-
derlich.

1.

Die urspriingliche Datei fiir die Eingabe 6ffnen (OPEN) und die
voriibergehend sequentielle Datei fiirr die Ausgabe 6ffnen.

. Einen Eintrag aus der urspriinglichen Datei lesen und den betreffen-

den Eintrag in die voriibergehend sequentielle Datei einschreiben.

. Schritt 2 wiederholen und dabei jedes Mal priifen, ob es sich beim

augenblicklichen Eintrag um denjenigen handelt, nach dem der Ein-
trag eingefligt werden soll. Ist dies der Fall ist zu Schritt 4 iiberzuge-
hen.

. Den Eintrag bzw. die Eintrége fiir die Einfligung in die voriiberge-

hend sequentielle Datei einschreiben.

. Die urspriingliche Datei erneut lesen und jeden Eintrag in die vor-

iibergehend sequentielle Datei einschreiben, bis man EOF gefunden
hat.

. Beide Dateien schlieBen (CLOSE).

. Die urspriingliche Datei 16schen (KILL). Dann die voriibergehend

sequentielle Datei auf den Namen der gerade geloschten Ursprungs-
datei umbenennen (NAM).

DATEIEN MIT DIREKTEM ZUGRIFF
Folgende Befehle und Funktionen werden bei Dateien mit direktem
Zugriff verwendet:

5-10

OPEN, CLOSE (der OPEN Befehl kaniti auf zwéi vérschiedene Art
eingegeben werden, siche Kapitel 4)
FIELD - setzt Programmvariable mit dem Dateipufferspeicher in
Beziehung
LSET, RSET - Ausrichten der Daten im Pufferspeicher
MKI$, MKS$, MKD$ - wandelt numerische Daten in Zeichenket-
tenform zur Eingabe in die Datei um.
CVI, CVS, CVD - wandelt Zeichenketten in numerische Werte um,
die aus der Datei gelesen wurden.
GET - liest einen Eintrag aus der Platte in den Dateipufferspeicher
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PUT - schreibt eine Datei aus dem Dateipufferspeicher auf eine
Platte
LOC, LOF - Dateispeicherplatz, Dateiende.

Erstellen einer Datei mit direktem Zugriff
~ Zur Erstellung einer Datei mit direktem Zugriff sind folgende Pro-
grammmschritte erforderlich:

1. Die Datei fiir den direkten Zugriff (,R“ Modus) 6ffnen. (OPEN). In
diesem Beispiel wird eine Datensatzlange von 32 Byte gesetzt. Ist
die Datensatzldnge nicht gesetzt, betréigt sie automatisch 128 Byte,
zum Beispiel:.

OPEN “R”,#1, “FILE”,32
oder
OPEN “FILE” AS#1 LEN=32
2. Bedienen Sie sich des FIELD-Befehls, um den Variablen, die in die

Datel mit direktem Zugriff eingegeben werden, im Pufferspeicher
mit direktem Zugriff Platz zuzuteilen. Zum Beispiel:

FIELD#1,20 ASN$, 4 AAS A$,8 AS P$

3. Bedienen Sie sich des LSET-Befehls, um die Daten in den Puffer
mit direktem Zugriff zu bringen.
Zahlenwerte miissen in Zeichenketten umgewandelt werden, wenn
sie in den Puffer gebracht werden sollen. Dies erfolgt durch den
Gebrauch der Arbeitsfunktionen (,,make®). Die Funktion MKI$ wan-
delt eine Ganzzahl in eine Zeichenkette um, MKS$ einen ganzzahli-
gen Wert in einen Wert von einfacher Genauigkeit und MKD$ wan-
delt einen ganzzahligen Wert in einen Wert mit doppelter Genauig-
keit um. Zum Beispiel:
LSET N$=M$
LSET A$=MKS$(AMT)
P$=TEL$

e

4. Schreiben Sie die Daten aus dem Pufferspeicher in Befehl. Zum Bei-
spiel:
PUT#1,CODE%
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Die LOC-Funktion bei Dateien mit direktem Zugriff 146t die ,,augen-
blickliche Datensatznummer* zuriickspringen. Diese Nummer ist eine
Nummer plus der letzten Datensatznummer, die in einem GET bzw.
PUT-Befehl verwendet wurde. Zum Beispiel: Der Befehl

IF LOC(1)>50 THEN END

beendet die Ausfithrung des Programms, wenn die Datensatznummer in
der Datei# 1 grofBer ist als 50.

Folgendes Programm fordert Sie auf, eine Datensatznummer einzuge-
ben (Zeile 30). Ihre nachtrigliche Eingabe wird im Dateipuffer gesetzt
(Zeile 70 bis 90) und in Zeile 100 in die Datei ,, FILE“ eingeschrieben. Die-
ser Vorgang wird solange wiederholt, bis Sie eine Datensatznummer klei-
ner als 1 eingeben.

10 OPEN “R”,#1,“FILE” 32
20 FIELD#1,20 AS N$,4AS A$,8 AS P$
30 INPUT “2-ZIFFERNCODE”;RECORD%
35 IF RECORD%<1THEN CLOSE:END
40 INPUT “NAME”;X$
50 INPUT “BETRAG”;AMT
60 INPUT “TELEFON”;TEL$:PRINT
70 LSET N$=X$
80 LSET A$=MKS$(AMT)
90 LSET P$=TEL$

100 PUT#1,RECORD%

110 GOTO 30

ANMERKUNG: Keine FIELD Zeichenketten-Variable in einem
INPUT- bzw. LET-Befehl verwenden. Dies bewirkt, daf3 die Hin-
weismarke fiir jene Variable in den Speicherplatz fiir die Zeichen-
kette weist anstatt in den Pufferspeicher der Datei mit direktem

Zugriff.

Zugang zu einer Datei mit direktem Zugriff:

Die ersten Schritte fiir den Zugang einer vorhandenen Datei mit direk-
tem Zugriff sind die gleichen wie bei der Ersterstellung einer Datei. Ist
die Datei immer noch vom vorausgehendem Gebrauch geoffnet, ertibri-
gen sich die beiden Anfangsschritte.

1. Datei im “R” Modus 6ffnen (OPEN).
OPEN “R”,#1,“FILE”,32

oder
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OPEN “FILE” AS #1, LEN=32

2. Fihren Sie einen FIELD-Befehl aus, um den Variablen, die aus der
Datei gelesen werden, im Puffer Speicherplatz zuzuweisen.

FIELD#1,20 AS N$,4 AS A$,8 AS P$

~ Sie kénnen jetzt jeden Datensatz in den Dateipuffer eingeben und dann
mit Hilfe der FIELD-Variablen den Inhalt des Pufferspeichers auswer-
ten:

3. Verwenden Sie den GET Befehl, um den gewlinschten Datensatz in
den Puffer mit direktem Zugriff zu befordern.

GET#1,RECORD%

4. Nun hat das Programm Zugang zu den Daten im Puffer. Numerische
Werte miissen wieder in Zahlen mit Hilfe von ,,Umrechnungs®-
Funktionen verwandelt werden. CVI rechnet die Zahlenwerte in
ganz-zahlige Werte, CVS rechnet numerische Werte in Werte mit
einfacher Genauigkeit um und CVD verwandelt die numerischen
Werte in solche mit doppelter Genauigkeit.

PRINT N$
~  PRINT CVS(A$)

Das folgende Programm erméglicht den Zugang zu den Daten, die in die
Plattendatei im Beispiel des Abschnittes ,Erstellung einer Datei mit
direktem Zugriff“ eingegeben wurden. Alles was Sie tun miissen, ist die
Datensatznummer, die am Bildschirm erscheinen soll, einzugeben.
Dabei brauchen Sie nicht die jeweiligen Dateieintrige nacheinander von
Anfang an lesen, wie z.B. bel einer Datei mit sequentiellem Zugriff.

10 OPEN“R”,#1,“FILE” 32

920 FIELD#1, 20 AS N$,4 AS A$,8 AS P$ 30 INPUT “2-ZIFFERN-
CODE”;RECORD%

35 IF RECORD%<1 THEN CLOSE:END

40 GET#1,RECORD%

50 PRINT N§

60 PRINT USING “$# ##.##”;CVS(A$)

70 PRINT P$:PRINT 80 GOTO 30

~ 80 GOTO 30

Musterprogramm fiir direkten Zugriff

Im folgenden finden Sie ein Bestandsprogramm fiir Dateien mit direk-
tem Zugriff. In diesem Programm wird die Datensatznummer als Teile-
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nummer betrachtet und man nimmt an, daf3 sich der Bestand aus nicht
mehr als 100 verschiedenen Teilenummern zusammensetzt. Die Zeilen
900 bis 960 initialisieren die Datei, dadurch daB} jeder Datensatz mit
CHR$(225) beginnt. Spater (Zeile 270 und 500) werden diese Programm-
zeilen verwendet, urn zu ermitteln, ob fiir die betreffende Teilenummer
bereits ein Eintrag vorliegt.

Zeile 140 bis 210 zeigen die verschiedenen Bestandsfunktionen, welche

das

Programm ausfiihrt. Bei Eingabe der gewiinschten Funktionszahl

springt Zeile 230 zum entsprechenden Unterprogramm.

5-14

110 REM LAGERBESTAND

120 OPEN“R”,#1,“BESTAND DAT”,39

130 FIELD#1,1 AS F$,30 AS D$,2 AS Q$,2 AS R$,4 AS P$

140 PRINT:PRINT “Wihlen Sie aus:”:PRINT

150 PRINT 1,“NEUE DATEI ANLEGEN”

160 PRINT 2,“NEUER EINTRAG”

170 PRINT 3,“BESTAND FUR EIN TEIL AUSGEBEN”

180 PRINT 4,“DEM LAGERBESTAND HINZUFUGEN”

190 PRINT 5,“VOM LAGERBESTAND ABZIEHEN”

200 PRINT 6,“WAREN FUR NACHBESTELLUNG AUS-
GEBEN”

205 PRINT 7,“PROGRAMM BEENDEN”

210 PRINT:PRINT:INPUT“Ihre Wahl”;FUNCTION

220 IF(FUNCTION<1)OR(FUNCTION>7) THEN PRINT
“Giiltige Auswahl besteht von 1 bis 7”:GOTO 140

230 ON FUNCTION GOSUB 900,250,,390,480,560,680,245

240 GOTO 210

245 CLOSE:END

250 REM NEUEN EINTRAG AUFBAUEN

260 GOSUB 840 )

270 TF ASC($)<>255 THEN INPUT“Y ZUM UBERSCHREIBEN
EINGEBEN”;A$ IF A$<“Y"THEN RETURN

280 LSET F$=CHR$(0)

290 INPUT“BESCHREIBUNG”;DESC$

300 LSET D$=DESC$

310 INPUT “LAGERMENGE”;Q%

320 LSET Q$=MKI$(Q%)

330 INPUT “NACHBESTELLUNG”;R%

340 LSET R3$=MKI$(R%)

350 INPUT “EINHEITSPREIS”;P

360 LSET P$=MKS$(P)

370 PUT#1,PART%

380 RETURN
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390 REM EINTRAG AUSGEBEN

400 GOSUB 840

410 TF ASCHF$)=255 THEN PRINT “KEIN EINTRAG”:
RETURN

420 PRINT USING “TEILENUMMER ###”;PART%

430 PRINT D$

440 PRINT USING “MENGE AUF LAGER#####”;CVI(Q$)

450 PRINT USING “NACHBESTELLUNG# # # ##"”;CVI(R$)

460 PRINT USING “EINHEITSPREIS$$# #.##”;CVS(P$)

470 RETURN 480 REM DEM LAGERBESTAND HIN-
ZUFUGEN 490 GOSUB 840

500 IF ASC(F$)=250 THEN PRINT “KEIN EINTRAG”:RETURN

510 PRINT D$:INPUT “DEM LAGERBESTAND HIN-
ZUFUGEN”;A%

520 QUe=CVI(Q$)+A%

530 LSET Q$=MKI$(Q%%)

540 PUT#12 PART%

550 RETURN

560 REM VOM LAGERBESTAND ENTNEHMEN

570 GOSUB 840

580 IF ASC(F$)=255 THEN PRINT “KEIN EINTRAG”:RETURN

590 PRINT D$

600 INPUT “ABZUZIEHENDE MENGE”;S%

610 QU=CVI(Q$)

620 IF(Q%-S%)<0 THEN PRINT “NUR”;Q%;“AUF LAGER”:
GOTO 600 630 Q¥%=Q%-S%

640 IF Q¥=<CVI(R$)THEN PRINT “VORHANDENE
MENGE”;Q%; ,NACHBESTELLUNG*;CVI(R$)

650 LSET Q$=MKI$(Q%)

660 PUT#1,PART%

670 RETURN

680 REM NACHBESTELLUNG EINGEBEN

690 FOR I=1 TO 100

710 GET#1,1

720 IF CVI(Q$)<CVI(R$) THEN PRINT D$;"MENGE”;
CVI(Q$) TAB(50) “NACHBESTELLUNG”;CVI(R$)

730 NEXT I

740 RETURN

840 INPUT “TEILENUMM_ER” PART%

845 REM DATENSATZ FUR TEIL LESEN

850 [F(PART%<1)OR(PART9%>100)THEN PRINT
“FALSCHE TEILENUMMER”:GOTO 840 ELSE
GET#1PART%RETURN

900 REM NEUE DATEI ANLEGEN
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910 INPUT “SIND SIE SICHER”;;B$:IF B$<>“Y” THEN
RETURN

920 LSET F$=CHR$(225)

930 FOR =12 TO 100

940 PUT# 11

950 NEXT' I

960 RETURN

DATENUBERTRAGUNG

Dieser Abschnitt behandelt die GW-BASIC Programmschritte, die zur
Unterstiitzung der asynchronen Dateniibertragung gemif3 RS-232 mit
anderen Computern und Peripheriegerdten (mit oder ohne XON-XOFF
Protokol) erforderlich sind.

EROFFNEN EINER DATENUBERTRAGUNGSDATEI

Mit demm OPEN COM-Befehl wird ein Pufferspeicher fiir die Ein-/Aus-
gabe gleichermalen wie durch den OPEN-Befehl fiir Plattendateien
zugeordnet. In diesem Zusammenhang wird auf den OPEN-COM-Befehl
in Kapitel 4 verwiesen.

EIN-/AUSGABE BEI DER DATENBUBERTRAGUNG

Da der Datentibertragungspuffer als Datei eroffnet wird, sind alle Ein-/
Ausgabe-Befehle, die fiir Plattendateien giiltig sind, ebenfalls fiir die
Datentibertragung zu verwenden. Sequentielle Eingabebefehle fiir die
Dateniibertragung sind identisch mit den sequentiellen Eingabebefeh-
len fiir Plattendateien, dabei handelt es sich um folgende Befehle:

INPUT#
LINE INPUT#
INPUT$

Befehle fiir die Dateniibertragung mit sequentieller Ausgabe sind eben-
falls identisch mit den Ausgabefehlen fiir Plattenspeicherdateien. Solche
Befehle sind:

PRINT
PRINT USING
WRITE#

Die Befehle GET und PUT konnen fiir Ein-/Ausgaben mit genau defi-
nierter Lénge verwendet werden. Offensichtlich ist hier die Angabe einer
Datensatznummer nicht moglich, anstattdessen ist die Anzahl der in
den Ein- bzw. Ausgangspufferspeicher der Datei zu {ibertragenden
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Daten anzugeben (siche die Moglichkeiten GET, PUT und LEN beim
OPEN “ COM-Befehl, Kapitel 4)

E-/A-Funktionen
Das Schwierigste bei der asynchronen Dateniibertragung ist die Ver-
arbeitung der Zeichen mit der Geschwindigkeit, mit der sie empfangen
~ werden. Bei Geschwindigkeiten von mehr als 1200 bps kann die Zeichen-
ubertragung vom zentralen Rechner solange suspendiert werden, bis
bereits empfangene Daten verarbeitet sind. Dies kann durch Senden
eines XOFF (CHR$(19)) und XON (CHR$(17)) Befehls an den zentralen
Rechner bzw. Gerit, die an Ihren NCR PC Daten iibertragen, geschehen.
XOFF weist den zentralen Rechner an, das Senden zu unterbrechen.
XON fordert ihn auf, das Senden wieder aufzunehmen. Mit drei Funktio-
nen, kann festgestellt werden, wann es zu einer Uberlaufbedingung kom-
men kann.

LOC(x) Gibt die Anzahl von Zeichen in den Eingabepuffer
zuriick, die darauf warten, gelesen zu werden. Befinden
sich mehr als 255 Zeichen im Pufferspeicher, gibt
LOC(x) 255 Zeichen zuriick. (Der Eingabepuffer kann
mehr als 255 Zeichen aufnehmen, wie durch die /C-
Option in dem BASIC-Befehl angegeben). Bleiben weni-

-~ ger als 255 Zeichen in dem Puffer, so gibt LOC(x) den
tatsachlichen Wert zurick.

LOF(x) Gibt die Anzahl der freien Plitze im Eingabepuffer
zuriick. Dies entspricht der Griofle des Pufferspeicher
minus dem Wert, der durch LOC zuriickgegeben wurde.
Die Gréfle des Dateniibertragungspuffers kann durch
die /C-Option beim Laden von GW-BASIC gesetzt wer-
den. Die StandardgréBe des Puffers betrigt 256 Byte.
Beim Versuch, Daten in den vollen Puffer einzulesen
kann ein ,,Uberlauf des Dateniibertragungspuffers®
auftreten.

EOF(x) Gibt ,,echte“(-1) zuriick, wenn der Eingabepuffer leer ist;
gibt ,falsche“ (0) zuriick, wenn Zeichen anstehen, um
gelesen zu werden.

Die INPUT$ Funktion

~ Beim Lesen von Dateniibertragungsdateien ist es empfehlenswert, die
INPUT$-Funktion anstatt die INPUT# und LINE INPUT#-Befehle zu
verwenden, weil sich dann alle gelesenen Zeichen einer Zeichenkette
zuordnen lassen. Mit INPUT# wird die Eingabe gestoppt, wenn Ihr Pro-
gramm auf eine Zeilenschaltung stof3t.
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Durch INPUT# wird eine Zeichenkette, eine genau angegebene Anzahl
von Zeichen, zurlickgegeben, die aus einer mit Nummer definierten
Datei gelesen wurden. Zum Lesen eines Dateniibertragungspuffers
eignen sich besonders folgende Befehle:

10 WHILE NOT EOF(1)

20 A$=INPUT#(LOC(1),#1)
30 ...

40 ...

50 ..

60 WEND

Wenn sich Zeichen im Pufferspeicher befinden, geben die obengenann-
ten Befehle die Zeichen in A$ zuriick und verarbeiten sie (Zeile 30, 40, 50,
etc.). Stehen mehr als 255 Zeichen im Speicher, werden jeweils nur 255
Zeichen zuriickgegeben, um einen Uberlauf der Zeichenkette zu vermei-
den. Sind mehr als 255 Zeichen vorhanden, dann ist dariiberhinaus
EOF(1) falsch und die Eingabe in A$ wird solange fortgesetzt, bis der Puf-
ferspeicher leer ist.

ANMERKUNG: Beim Entwickeln eines Dateniibertragungspro-
gramms sollten Sie die Schrittgeschwindigkeit des Sendegeréts und
des datenempfangenden Gerits beriicksichtigen. Wenn ein ,,Device
1/O“ (Gerite-EIN-/Ausgang)-Fehler auftritt, wird gewohnlich ein
Uberlauf am Interface der Hardware angezeigt, Sie sollten dann Thr
Programm entsprechend anpassen.

STEUERSIGNALE

Dieser Abschnitt enthélt Informationen tiber Steuersignale, tiber die Sie
Bescheid wissen miissen, wenn Sie Dateniibertragungsprogramme
schreiben wollen.

Ausgabessignale

Wenn Sie auf Threm NCR Personal Computer mit GW-BASIC zu arbei-
ten beginnen, werden die Signalleitungen ,,.Sendeanforderung (RST)
und ,Datenendeinrichtung betriebsbereit” (DTR) erst eingeschaltet,
wenn ein Open-Befehl ausgefiihrt wird. Das RTS-Signal kann durch
Angabe der RS-Option im OPEN COM-Befehl unterdriickt werden.
Wird das Signal nicht unterdriickt, bleibt die Verbindung solange beste-
hen, bis die Datei durch die Befehle CLOSE,END, NEW, RESET,
SYSTEM oder RUN ohne R-Option geschlossen wird. Fallt ein OPEN
COM-Befehl aus, bleibt die Verbindun g bestehen. Sie konnen dann den
Betrieb mit OPEN COM nochmals versuchen, ochne zuvor einen
CLOSE-Befehl zu erteilen.
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Eingabesignale

Ist die Signalleitung ,,Sendebereitschaft” (CTS) oder ,,Betriebsbereit-
schaft“ (DSR) ausgeschaltet, kann kein OPEN“COM-Befehl ausgefiihrt
werden. GW-BASIC gibt nach einer Sekunde eine Fehlermeldung
,Device Timeout“ aus. Unter Verwendung der CS und DS-Optionen im
OPEN“ COM-Befehl kénnen Sie angeben, ob und wie Sie diese Zeilen
priifen wollen. Sind die CTS bzw. DSR Signalleitungen ausgeschaltet,
wihrend ein Programm ausgefiihrt wird, so konnen die mit der Datenii-
bertragungsdatei verkniipften E/A-Befehle nicht ausgefihrt werden.
AuBlerdem wird eine Fehlermeldung ,Device Fault® oder ,Device
Timeout“ angezeigt.

BEISPIELPROGRAMM

Mit dem folgenden Programm kann der NCR PC als Dialogterminal ver-
wendet werden. Neben der Vollduplex-Ubertragung ermdglicht das Pro-
gramm, Daten in eine Datei zu senden oder umgekehrt.

Neben der Verdeutlichung der einzelnen Elemente der asynchronen
Datentibertragung soll dieses Programm die Ubertragung von GW-
BASIC Programmen und Daten zu und von dem NCR PC erléutern

Hinweise zum Beispielprogramm

Zeilennummer  Erlduterungen

Beim Start von GW-BASIC ist die /F-Option auf 3
zu setzen. Die /C-Option muf} nicht gesetzt werden.

10 Setzt den Bildschirm auf Textmodus.

20 Schaltet die Anzeige der programmierbaren Funk-
tionstasten ab, 16scht den Bildschirm und priift, ob
samtliche Dateien abgeschlossen sind.

HINWEIS: Asynchrone Arbeitsweise bedeutet alphanumerische Ein-
bzw. Ausgabe im Gegensatz zur Zeilen- bzw. Blockiibertragung.
Daher werden alle PRINT-Befehle (entweder zur Dateniibertra-
gungsdatei, dem Bildschirm oder einer Plattendatei) mit einem
Semikolon (;) abgeschlossen. Dies stoppt die CR-Taste, die norma-
lerweise am Ende eines PRINT-Befehls betatigt wird.

30 Definiert alle numerischen Variablen als Ganzzah-
len. Dies ist in erster Linie zur Benutzung in dem
Unterprogramm in Zeile 500 bis 600 gedacht.
Jedes Programm, bei dem es auf eine Optimierung
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35-40

50

70

100-130

200-280

5-20

der Geschwindigkeit ankommt, sollte, wo immer
moglich, Ganzzahlen in Schleifen verwenden.

Loscht die 23. Zeile ab Spalte 1.

Definiert die booleschen Werte ,wahr und
Hfalsch®.

Definiert die ASCII-Zeichen XON und XOFF.

Druckt die Programmkennzeichnung aus und for-
dert die Baudrate (Geschwindigkeit) an. Eroffnet
die Ubertragung zu der Datei Nr.1 mit gerader Pari-
tat, sieben Datenbits und einen Zeilenvorschub
(LF) im Anschluf3 an jede Zeilenschaltung.

In diesem Abschnitt erhélt der Benutzer ein Menii
fiir eingehende Daten auf dem Bildschirm oder in
einer Datel oder fiir das Senden von Daten seitens
der Tastatur oder seitens einer der Dateien.

1. Der Benutzer wird gefragt, wieviele Zeichen auf
der Ubertragungsleitung empfangen werden
sollen, bevor sie auf dem Bildschirm angezeigt
werden.

2. Liest emnes oder mehrere Zeichen von der
Tastatur in A$ ein und sendet A$. Das Menii
filhrt den Benutzer durch die weitere Opera-
tion.

3. Wird nur ein Leerzeichen eingegeben, so wird
auf n Zeichen gewartet uind nach Empfang die-
ser Zeichen werden sie ausgegeben.

4. Wurde nur das Zeichen M eingegeben, so ist
der Benutzer fiir das Fernladen einer Datei
bereit. Deshalb muf3 der Dateiname ermittelt
werden.

5. Wurde nur ein E eingegeben, so stoppt das Pro-
gramm bei 9000-9040.
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400430

490-540

550-620

625

630

640-680

800-880
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6. Handelt es sich bei der Eingabe (A$) nicht um
M,E oder ein Leerzeichen, wird sie durch
Schreiben in die Dateniibertragungsdatei
(PRINT#1 ...), wie in Schritt 2 beschrieben,
gesendet. In Zeile 230 wird dann zum Menii
zuriickgegangen.

7. In Zeile 250 bis 260 wird der Inhalt des Daten-
tibertragungspuffers (wie durch n ausgewahlt)
am Bildschirm gelesen und ausgegeben. Nun
wird mit 1 fortgefahren.

Ermitteln des zu benutzenden Plattendateinamens

Fragt, ob der Dateiname gesendet oder empfangen
werden soll und erdffnet die Datei.

Die empfangenen Daten fiillen eine Matrix mit 126
Positionen aus, es sei denn ein Zeichen fiir
Dateiende (Zeile 530) wurde empfangen; in diesem
Fall wird die Datei abgeschlossen.

Bevor in die ausgewahlte Plattendatei geschrieben
wird, wird XOFF an den Sender gesendet. Zwei
zusétzliche Zeichen (Zeile 560-590) konnen gelesen
werden, nachdem die Positionen aufgefiillt wurden
und bevor der Sender XOFF erhalt.

Nachdem die Matrix vollsténdig in die Plattendatei
geschrieben und XON an den Sender gesendet
wurde, sendet der Sender weiter.

Fortsetzung des Empfangs wie in Zeile 500.

Am Dateiende werden die letzten Zeichen in die
Datei geschrieben und die Datei abgeschlossen.
Nun wird wieder mit dem Menu gearbeitet.

Hier handelt es sich wieder um eine Warteroutine,
die dann benutzt wird, wenn der Sender auch Zei-
chen empfingt. Empféingt der Sender XOFF, muf3
vor der Fortsetzung des Sendens gewartet werden,
bis XON empfangen wird.
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1000-1060 Hier handelt es sich um eine Senderoutine. Bis zum
Ende der Plattendatei wird folgender malen vor-
gegangen:

Einlesen eines Zeichens in A$ mit der INPUT#-
Funktion. Senden des Zeichens an die Dateniiber-
tragungseinheit in 1015. (Wird ein Zeichen empfan-
gen, wird die Warteroutine fiir XON anstelle von
XOFF aufgerufen, Zeile 1015). Ctl-Z wird beim
Dateiende in Zeile 1040 gesendet, wenn die Emp-
fangseinheit ein derartiges Zeichen fiir das
Abschlieen der Datei benétigt. Schlie3lich wird in
den Zeilen 1050 und 1060 die Plattendatei abge-
schlossen, die Bendigungsmeldung ausgedruckt
und zum Dialogmodus in Zeile 200 zuriickgegan-
gen.

9000-9040 Diese Zeilen werden ausgefiihrt, wenn E als Ant-
wort auf das Menii eingegeben wird. Diese Zeilen
schlielen die Dateniibertragungsdatei und die Aus-
gabedatei auf dem Bildschirm ab, stellen die
Anzeige mit den programmierbaren Funktionsta-
sten wieder her und beenden das Programm.

10 SCREEN 0 WIDTH 80

20 KEY OFF:CLS:CLOSE

30 DEFINT A-Z

35 LOCATE 23,1

40 PRINT STRINGS (60,“”)

50 FALSE=0;TRUE= NOT FALSE

70 XOFF$=CHR$(19):XON$=CHR$(17)

100 LOCATE 23,1:PRINT “Asynchrones TTY Programm ”:

110 LOCATE 1,1:LINE INPUT “Geschwindigkeit? ”;SPEED$

120 REM

130 OPEN “COM1:"+SPEED$+¢E,7,,LF” AS #1

140 OPEN “SCRN:” FOR OUTPUT AS #2

200 LOCATE 1,1:LINE INPUT “Wieviel Zeichen miissen beim
Empfang gelesen werden?”;N$

203 N$=VAL(N$)

205 LOCATE 3,1:PRINT “Zur Dateniibertragung jede beliebige
Taste driicken” ’

206 PRINT “aufier:M fiir E-/A-Datei”

207 PRINT “oder Leerstelle zum Datenempfang”

208 PRINT “‘oder E fiir ENDE ”
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209 LINE INPUT;A$

210 IF A$=“"THEN 250

211 IF A$=“M" THEN 300

212 IF A$=“E” THEN 9000

220 PRINT #1,A$

230 GOTO 200

250 A$=INPUT$(N% #1)

260 PRINT #2,A$;

280 GOTO 200

300 LOCATE 8,1

310 LINE INPUT“Datei?”;DSKFIL$

400 LOCATE 9,1

410 LINE INPUT“(U)bertragen oder (E)mpfangen?”; TXRX$

420 IF TXRX$=“T" THEN OPEN DSKFIL$ FOR INPUT
AS #3::GOTO 1000

430 OPEN DSKFIL$ FOR OUTPUT AS #3

490 DIM BUF$(128)

500 FOR J=1 TO 126

520 BUF$(J)=INPUT$(1,#1)

530 IF BUF$(J)}=CHR$(26) THEN GOTO 640 ‘priift auf Crtl-Z

540 NEXT J

550 PRINT #1,0FF$

560 IF LOC(1)=0 THEN K=126:GOTO 600

570 BUF$(127)=INPUT$(1,#1)

580 IF LOC(1)=0 THEN K=127:GOTO 600

585 BUF$(128)=INPUT$(1,#1)

590 K=128

600 FOR =1 TO k

610 PRINT #3,BUF$(D);

620 NEXT I

625 PRINT #1,XONS;

630 GOTO 500

640 FOR I=1 TO J

650 PRINT #3,BUF$(D);

660 NEXT I )

670 CLOSE #3:CLS:LOCATE 24,10:PRINT “*Ubertragung
abgeschlossen™”

680 GOTO 200

800 B$=INPUT$(1,#)

810 IF B$=XOFF$ THEN GOTO 850

820 PRINT #2,B$

830 IF LOC(1)=0 THEN RETURN

840 GOTO 800

850 B$=INPUT$(1,#1)
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860 IF B$=XON$ THEN RETURN

870 PRINT #2,B$

880 GOTO 850

1000 WHILE NOT EOF(3)

1010 A$=INPUT$(1,#3)

1012 IF VAI(SPEED$)>4000 THEN FOR I=1 TO 10:NEXT

1015 PRINT #1,A$;

1020 TF LOC(1)>0 THEN GOSUB 800

1030 WEND

1040 PRINT #1,CHR$(26); ctrl-Z schlieBt Datei ab.

1050 CLOSE #3:CLS:LOCATE 23,10:PRINT “**Datenempfang
abgeschlossen***”;

1060 GOTO 200

9000 CLOSE #1

9010 CLOSE #2

9030 KEY ON

9040 END
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Kapitel 6

Ausflihrung von
Maschinencode-Programmen

Dieses Kapitel ist gedacht fiir Programmierer, die Programme im
Maschinencode (Assemblersprache) schreiben, d.h. die Maschinenspra-
chroutinen innerhalb eines GW-BASIC Programms verwenden. Es ent-
halt Informationen dariiber, wo und wie Sie fiir diese Routinen Speicher-
plétze reservieren konnen, wie Sie diese in den Speicher laden und wie
GW-BASIC diesen Routinen Parameter zuweisen und aus ihnen Ergeb-
nisse herauslesen kann.

Ihr NCR Personal Computer enthalt einen Mikroprozessor 8088. Es liegt
eine reichhaltige Literatur iiber das Programmieren mit der Mikropro-
zessorfamilie 8086 zu der der Mikroprozessor 8088 einschliefllich der
Veréffentlichungen der Firma Intel gehort.

BELEGEN RESERVIERTER SPEICHER

GW-BASIC verwendet einen Speicher bis zu 64 KB Speicherkapazitit.
Nicht nur Ihr Programm wird dort gespeichert, sondern auch die gesetz-
ten Variablen. AuBBerdem benétigt GW-BASIC fiir die Interpretation und
Ausfiihrung der Rechenvorgénge geniigend Platz. Neben dem Speicher-
bereich, der fir GW-BASIC und NCR-DOS reserviert ist, konnen auch
alle anderen Speicherfelder fiir GW-BASIC verwendet werden. Andern-
falls kann ein Teil des GW-BASIC Speicherbereichs verwendet werden.

Fiir die Verwendung von Speicherpldtzen auflerhalb des GW-BASIC
Speicherbereichs fiir Maschinencode-Unterprogramme ist die Anfang-
sadresse eines Feldes, in das ein Unterprogramm geladen werden soll,
mit dem DEF SEG-Befehl zu definieren. Unter Verwendung von Relativ-
werten aus dem GW-BASIC Programm kann dann auf diesen Speicher-
bereich verwiesen werden. Dies schiitzt weder den Speicherbereich vor
einer Uberschreibung durch andere Anwendungen, die unter NCR-DOS
laufen, noch hindert es Sie Thre Unterprogramme versehentlich auf
.einen Speicherbereich zu schreiben, in dem Sie GW-BASIC oder das
Betriebssystem storen konnen. Daher sollten Sie einen Speicherbereich
festlegen, den Sie mit dem zweiten Parameter in der /M-Option beim
Laden von GW-BASIC (siehe Abschnitt ,Starten von GW-BASIC* in
Kapitel 1) reservieren. Zum Beispiel weist
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GWBASIC /M:,4112

GW-BASIC 64 KB an Speicherplatz zu und reserviert 256 Byte unmittel-
bar oberhalb des Speicherbereichs fiir GW-BASIC fiir Thren Gebrauch.

Eine andere Methode der Speicherreservierung fiir Unterprogramme,
ist innerhalb des GW-BASIC Speicherbereichs Speicherplatze zu reser-
vieren. Sie kénnen die /M Option verwenden, wenn Sie GW-BASIC
laden. Zum Beispiel reserviert

GWBASIC /M:65000

vom oberen GW-BASIC Speicherbereich etwas mehr als 500 Byte, die
Thnen dann zur Verfligung stehen. Fiir eine dynamische Platzreservie-
rung im BASIC-PROGRAMM ist der CLEAR-Befehl zu verwenden, z.B.

10 CLEAR, 65000

Bei all diesen Methoden kénnen mit der Vorsilbe &H hexadezimale
anstatt dezimale Werte angegeben werden.

VERWENDUNG DES RESERVIERTEN SPEICHERS

In den Speicher, den Sie reserviert haben kénnen Sie jede gewiinschte
Informationen speichern. Wenn Sie z.B. eine sehr lange Reihe von Ganz-
zahlen haben, von denen keine grofier als 255 ist, kénnten Sie sie nach-
einander in einen von Ihnen reservierten Speicherbereich mit POKE
laden. Dies erspart Speicherplatz, da ein Feld mit Ganzzahlen zwei Byte
fiir jedes Element benétigen wiirde. Mit Hilfe der PEEK-Funktion kén-
nen die jeweiligen Zahlen gelesen werden.

Die POKE-Funktion kann auf eine Reihe von Byte angewendet werden,
die ein Maschinencode-Programm bilden sollen, bzw. mit der BLOAD-
Funktion ist es mdglich diese Byte aus einer Plattendatei zu laden.

POKEing

Die Bytewerte fiir Maschinencode-Anweisungen sind in die GW-BASIC
Datenlisten einzuschreiben. Dabei sollten vorzugsweise hexadezimale
mit der Vorsilbe &H verwendet werden. In einem DEF-SEG-Befehl ist
die Speicheradresse des ersten Byte anzugeben, in das ein DATA-Wort
eingeschrieben werden soll.

Mit Hilfe einer FOR..NEXT Schleife, deren Steuervariable mit Null
beginnt und um 1 inkrementiert, bis die Zahl der DATA-Worte durchlau-
fen ist, ist mit READ jedes DATA-Wort in seine ganzzahlige Variable ein-
zulesen und der Wert mit POKE einzugeben, indem man den augenblick-
lichen Wert der Steuervariablen als POKE-Adresse verwendet.
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Andernfalls konnen die Bytewerte in einem Feld mit ganzen Zahlen
gespeichert und dann die Feldelemente mit POKE nacheinander gela-

ﬁrel ﬁgf%ee%chriebenen Methoden eignen sich zur Kodierung von relativ
kurzen Unterprogrammen.

BLOADiIng

Beim Schreiben ausgedehnter Maschinencode-Programme verwenden
Sie wahrscheinlich einen Symbol- bzw. Makroassembler und erstellen
sodann eine .EXE-Datei mit dem NCR-DOS Link-Programm.

Wenn Sie ein verschiebbares Unterprogramm schreiben, d.h., ein Pro-
gramm, das ab jeder Speicheradresse ausgefiihrt werden kann, kénnen
Sie bedenkenlos Ihr Unterprogramm an eine Adresse laden, die von der-
jenigen, die vom Link-Programm vergeben wurde, abweicht. Sie konnen -
dann die BLOAD-Funktion nach einem DEF SEG-Befehl benutzen
oder, wenn das Unterprogramm nicht mehr als 64 KB oberhalb des
Anfangs des GW-BASIC Programmfeldes liegen soll, konnen Sie es an
eine Adresse, die als Offset zum Anfang des betreffendeen Bereichs
angegeben ist, laden.

Wenn die BLOAD Adresse Ihres Maschinencode-Unterprogramms von
der Speicheradresse, die vom Link-Programm ermittelt wurde, abhéingig
ist, miissen Sie sich zuerst vergewissern, an welche Stelle das Betriebs-
systemn beabsichtigt, das betreffende Unterprogramm zu laden. Dazu
bendtigt man das DEBUG-Dienstprogramm, das in der NCR-DOS
Bedienungsanleitung beschrieben ist.

1. Vergewissern Sie sich, ob das Unterprogramm verbunden wurde,
um am HIGH Ende des Speichers geladen zu werden.

2. Laden Sie DEBUG einschlief3lich GWBASIC.EXE in der Befehls-
zeile als Datei, die unter DEBUG geladen werden soll. Geben Sie
dann den Inhalt der Register am Bildschirm aus und nehmen Sie
ihn zur Kenntnis. Laden Sie die .EXE-Datei, die vom Link-Pro-
gramm erstellt wurde, und geben Sie den Inhalt von CS und des
Befehlszihlers am Bildschirm aus und nehmen Sie ihn zur Kennt-
nis.

3. Bringen Sie die Register wieder auf den Stand vor dem Laden der
.EXE-Datei (immer noch unter DEBUG) und starten Sie mit dem
DEBUG G-Befehl den Ablauf von GW-BASIC (nicht des Unterpro-
gramms).

4. Laden Sie Ihr GW-BASIC Programm, aus dem das Unterprogramm
aufgerufen werden soll. Das Programm ist so zu editieren, daf} sich
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der Wert des CS Registers, der nach dem Laden der EXE-Datei ver-
merkt wurde, im DEF SEG Befehl befindet. Der DEF USR oder
CALL-Befehl sollte sich auf die im Befehlszihler enthaltene
Adresse beziehen, die nach dem Laden der .EXE-Datei vermerkt
wurde.

5. Im Direktmodus ist DEF SEG entsprechend dem CS Wert, der nach
dem Laden der EXE-Datei vermerkt wurde, zu setzen. Dann ist das
Unterprogramm mit BSAVE zu speichern und der Inhalt des
Befehlszahlers, den Sie nach Laden der EXE-Datei vermerkt
haben, ist als Offset anzugeben.

6. Der BLOAD-Befehl in Ihrem GW-BASIC Programm, der das Unter-
programm ladet, braucht den Offset, an den es sich befinden soll,
nicht anzugeben. GW-BASIC nimmt den Offset-Wert an, den es im
BSAVE-Befehl fiir die betreffende Datei verwendet hat.

Es besteht die Moglichkeit, Ihre Unterprogramme in Maschinensprache
im GW-BASIC- Speicher unterzubringen. In Frage kommende Speicher-
plétze sind ein nicht verwendeter Dateipuffer bzw. Bildschirmpuffer oder
eine Zeichenkettenvariable. Die Speicherstelle eines Dateipuffers oder
einer Zeichenkettenvariablen lassen sich mit Hilfe der Befehle
VARPTR# bzw. VARPTR auffinden.

WIE GW-BASIC UNTERPROGRAMME AUFRUFT

Ihr GW-BASIC-Programm kann Unterprogramme in Maschinen-
sprache mit Hilfe des CALL-Befehls und der USF-Funktion aufrufen.
Ganz gleich welche Methode Sie anwenden, alle DS, ES, und SS Prozes-
sorregister sind auf die Adresse des GW-BASIC-Datenbereiches bei der
Eingabe des Unterprogramms gesetzt. Das CS-Register enthilt den
Wert, der im zuletzt ausgefiihrten DEF SEG-Befehls angegeben ist.
Wenn nichts ausgefiihrt wurde oder DEF SEG wurde ohne festgelegten
Wert ausgefiihrt, wird das C-Register auf die gleiche Adresse gesetzt wie
die anderen Segmentregister.

Den fiir das Unterprogramm verfiigbare Stapel kann man bis zu 8 mal
pushen. Wird ein gréerer Stapel benétigt, mufl ein eigener Stapel ange-
legt werden.

GW-BASIC betrachtet alle in Maschinensprache geschriebenen Pro-
gramme als FAR-Routinen, daher sollte eine intersegmentiire RET-
Anweisung das Unterprogramm abschlieBBen. Bevor man wieder auf GW-
BASIC-Ebene zuriickkehrt, mul3 der alte Zustand der Segmentregister
und des Stapelzédhlers wieder hergestellt sein. Es ist daher wichtig, dal3
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das Unterprogramm die Werte dieser fiinf Register vermerkt, bevor es
Thren Inhalt 4ndert.

Wenn das Unterprogramm Interrupts auler kraft setzt, miissen sie wie-
der in kraft gesetzt werden, bevor man auf GW-BASIC-Ebene zuriick-
kehrt.

CALL
Nach Ausfiihrung der CALL-Anweisung fithrt GW-BASIC folgendes aus:

Die Adresse (Offset fiir GW-BASIC Datenbereich) einer jeden im CALL-
Befehl angegebenen Variablen wird auf den Stapel gepusht. Mit Hilfe
dieser Adressen kann das Unterprogramm Daten vom GW-BASSIC-
Programm annehmen und Daten in das GW-BASIC-Programm zuriick-
geben. Handelt es sich bei der Variablen um eine Zeichenkettenvariable,
ist die Adresse am Stapel die eines 3-Byte Zeichenketten-Descriptors.
Das erste Byte weist die Léange einer Zeichenkette (0 bis 255) auf, das
zweite Byte enthélt die 8 niederwertigsten Bits des Offsets der Zeichen-
kette im GW-BASIC Datenfeld, die acht héchstwertigen Bit werden im
dritten Byte gespeichert. Das Unterprogramm darf die Lange der Zei-
chenkette nicht verdndern.

Wenn Ihr Unterprogramm den Inhalt einer Zeichenvariablen beeinflus-
sen soll, ist es zweckmiBig, sich zu vergewissern, dal GW-BASIC zuerst
die Zeichenkettenvariable in ihren eigenen Arbeitsbereich kopiert,
dadurch daf} es an der Zeichenkette eine Operation vornimmt. Zum Bei-
spiel, wenn Thr Unterprogramm einen Wert an A$ zuriickgeben soll, ist
der Befehl

10 A$=“Zeichenkette lang genug?“+"”

zu erteilen. Wenn Sie einen solchen Befehl nicht einbeziehen, zeigt der
Zeichenketten-Descriptor auf die Zeichenkette in Ihrem Programmtext.
Dies konnte zu einer unerwiinschten Anderung des Programms fiihren.

Eine im CS-Register festgelegte Riicksprungadresse und der Offset wer-
den ebenso gePUSHLt.

Unter Verwendung des Inhalts des letzten DEF SEG Befehls und des in
der CALL-Anweisung angegebenen Offset-Wertes wird die Prozessor-
steuerung dem Unterprogramm iibertragen. Die Stapeleingabe fiir die
letzte Variable in der Parameterliste betrigt jetzt 6 Byte iiber den augen-
blicklichen Wert des Stapelzédhlers. Der Eintrag fiir den Parameter vor
der letzten Variablen liegt um 8 Byte {iber dem augenblicklichen Wert
des Stapelzeigers etc.

Die Assembler RET-Anweisung am Ende des Unterprogramms mufl
einen Wert benennen, der die doppelte Anzahl an Datenelementen in
der CALL-Variablenliste enthalt.
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Das folgende Beispiel zeigt eine einfache arithmetische Operation im
Assembler Unterprogramm. Die beiden Zahlen fiir die Substraktion
gelangen durch das GW-BASIC Programm in die Ganzzahl-Variablen 1%
und J% das Ergebnis wird R% zuriickgegeben.

CALL-Anweisung aus dem GW-BASIC-Programm:

CALL SUBTR (I%J%R%)
Assembler Unterprogramm:

CSEG SEGMENT
ASSUME CS:CSEG

SUBTR PROC FAR

PUSH BP

MOV BP,SP

MOV SL[BP]+10 ;Adresse von I% in SI

MOV DX,[SI] ;Wert [%in DX

MOV SL[BP]+8 ;Adresse J% in SI

MOV AX[SI] :Wert J% in AX

SUB DX,AX

MOV SL[BP]+6 ;zeigt auf die Speicherstelle von R%
MOV [SI[LDX  ;gibt das 2-Byte Ergebnis in R% ein

POP BP
RET 6
SUBTR ENDP
CSEG ENDS
USR-Funktion

Mit Hilfe der USR-Funktion kénnen Sie in ein Unterprogramm eintre-
ten. Ein einfacher Parameter, der jede beliebige Konstante oder Variable
sein kann, kann {ibergeben werden. Falls das Unterprogramm keinen
Parameter benétigt, mul3 der GW-BASIC Befehl, der die USR-Funktion
aufruft, einen Scheinparameter bestimmen.

Bei Eintritt in das Unterprogramm enthilt das AL-Register den Wert 2
fiir eine Ganzzahl bestehend 2 Byte in der zweier Komplement Bezeich-
nung, 3 fiir eine Zeichenkette, 4 flir eine Zahl von einfacher Genauigkeit
oder 8 fiir eine Zahl mit doppelter Genauigkeit.

Falls es sich beim Parameter um eine Zeichenkette handelt, zeigt das
DEX-Register auf einen 3-Byte Zeichenketten-Descriptor. Das erste
Byte umfafit die Linge der Zeichenkette (0 bis 255), das zweite Byte ent-
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hilt die 8 niederwertigen Bit des Offsets der Zeichenkette im GW-
BASIC-Datenfeld, die acht hichstwertigen Bit sind im dritten Byte
gespeichert.

Wenn Thr Unterprogramm den Inhalt einer Zeichenkettenvariablen
beeinflussen soll, ist es zweckmaBig, sich zu vergewissern, dal GW-

. BASIC zunéchst die Zeichenkettenvariable in seinen eigenen Arbeitsbe-
reich kopiert, dadurch daf3 es eine Operation an der Zeichenkette aus-
filhrt. Zum Beispiel, wenn Thr Unterprogramm einen Wert nach A$
zuriickgeben soll, ist der Befehl

10 A$="Ist die Zeichenkette lang genug?“+"”
zu erteilen.

Wenn Sie diesen Befehl nicht verwenden, zeigt der Zeichenketten-
Descriptor auf das Erscheinen einer Zeichenkette in IThrem Programm-
text. Dies konnte zu einer ungewollten Veranderung des Programms fiih-
ren.

Handelt es sich beim Parameter um eine Zahl, so gelangt der Wert in den
8-Bit Gleitkomma-Akkumulator im GW-BASIC Datenfeld. Das BX-
Register zeigt dann auf das fiinfte Byte des FAC.

~ @ Wenn die Zahl ganzzahlig ist, enthalten das fiinfte und sechste Byte
der FAC die niederwertigen bzw. héchstwertigen Bit der Zahl.

® Handelt es sich um eine Zahl mit einfacher Genauigkeit, dann ent-
hélt das letzte Byte den Exponenten -128. Die flinften, sechsten und
siebenten Byte enthalten die Mantisse: das am wenigsten wichtige
Bitist das Bit 0 vom flinften Byte, das hochstwertige Bit ist Bit 6 vom
siebenten Byte. Bit 7 vom siebenten Byte weist eine positive Zahl
mit 0 und eine negative Zahl mit 1 auf. Die Mantisse ist mit einer fiih-
renden 1 ausgestattet und der Exponent wird als ganze Zahl betrach-
tet.

® Die Struktur des FAC fiir eine Zahl mit doppelter Genauigkeit ist die
gleiche wie die fiir eine Zahl mit einfacher Genauigkeit mit dem
Unterschied, dafl die Mantisse alle ersten sieben Byte (Bit O des
ersten Byte ist niederwertigste Bit) belegt.

~—Der Wert, der durch den Aufruf der USR-Funktion zurtickgeben wird, ist
im BX-Register enthalten.
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Kapitel 7

Fiir PEEKer und POKEr

Dieses Kapitel informiert Sie iiber die Art, wie GW-BASIC von den Hard-
ware-Moglichkeiten Thres NCR-Personal Computers Gebrauch macht.
Die GW-BASIC Speicherbelegung und Informationen iiber den Aufbau
der Variablen sind ebenfalls in diesem Kapitel enthalten.

Wenn Sie mit GW-BASIC programmieren wollen, brauchen Sie dieses
Kapitel nicht lesen. Die Steuerung der Hardware ist eine Aufgabe, die
GW-BASIC den Treibern anvertraut. Treiber sind Programme, die in
GW-BASIC oder im Betriebssystem enthalten sind, das die erteilten
GW-BASIC-Befehle in die einzelnen Maschinenbefehle umwandelt.

Nehmen wir zum Beispiel an, dal} GW-BASIC auf den Befehl CLS
irgendwo in Threm Programm sto8t. Zunéchst priift der Interpreter, ob
sich der Ausdruck CLS in der Befehlsliste von GW-BASIC befindet.
Dann ruft GW-BASIC eine interne Routine auf, die die Bildschirmaus-
gabe besorgt. Diese Routine bewirkt, daf3 die Bildschirmpunkte nach-
einander auf die Hintergrundfarbe gesetzt werden. Der Vorteil des CLS-
Befehls und der weiteren GW-BASIC-Befehle und Funktionen ist, daf3
Sie sich nicht darum kiimmern brauchen, wie sich die einzelnen Bild-
schirmpunkte verdndern. Sie brauchen sich nicht einmal der Tatsache
bewul3t sein, daf3 sich im RAM-Speicher eine Kopie des Bildschirm-
inhalts befindet.

Wenn Sie wissen wollen, wo sich die Pufferspeicher fiir den Bildschirm
befinden, oder sich iiber weitere Fakten beziiglich der Hardware Ihres
NCR-Personal Computers, bzw. wie GW-BASIC den ihm zugewiesenen
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Speicher verwendet, informieren wollen, dann lesen Sie weiter. Sie kon-
nen die Informationen dieses Kapitels an die GW-BASIC PEEK und IN-
Funktionen und an die POKE- und OUT-Befehle anwenden.

Mit dem PEEK-Befehl 146t sich der Wert eines einzelnen Byte im Spei-
cher ermitteln; wihrend man mit dem IN-Befeh! beobachten kann, wie
der Mikroprozessor die Informationen (zB. Statussignale von einem
Drucker) von Maschinen-Ein-/Ausgéngen (ports) empfingt. Mit dem
POKE-Befehl konnen die einzelnen Speicherbytes beeinflufit werden,
mit dem OUT-Befehl kann man Informationen an die Ports schreiben.
Die Befehle POKE und OUT verleihen Thnen viel Macht Gber Ihren
Computer, Sie miissen jedoch vorsichtig angewendet werden, ansonsten
konnte sich Thr Computer seltsam und unberechenbar verhalten.

NCR bietet Ihnen fiir Ihren Computer ein Technical Manual an. Dieses
Handbuch enthélt ausfihrliche Informationen dariber, wie die Hard-
ware-und Software-Treiber arbeiten. Die in diesem Kapitel aufgefithrten
Beispiele sind nur einige der Auswirkungen, die man erhalt, wenn man
GW-BASIC umgeht.

GW-BASIC UND NCR PC-SPEICHER

NCR-DOS ladet GW-BASIC ebenso in ein Programm, wie es andere
COM und .EXE-Dateien 14dt. Die absolute Maschinenadresse des Pro-
grammsegments ist bedeutungslos: der Wert fiir das GW-BASIC Daten-
feld (Datensegment), d.h. der Wert, der ohne Parameter durch DEF SEG
gesetzt oder bestitigt wurde, wird automatisch von NCR-DOS zugewie-
sen. Das folgende Diagramm zeigt die Belegung des Speichers fiir das
Programmsegment unmittelbar nach dem Laden von GW-BASIC. Uber-
all dort, wo ein Paragraphenwert nicht links vom Doppelpunkt angege-
ben ist, bedeutet der Wert die Paragraphenadresse des GW-BASIC
Datensegments.

Hinweise:
® Die Offset Werte xxxx und yyyy werden an den Speicherplétzen
30H-31H bzw.358H-359H gespeichert. In beiden Fallen ist das dem
Speicheranfang am néichsten befindliche Byte das niederwertigere.

® Die Grofle des Gw-BASIC Stapels kann mit Hilfe des CLEAR-
Befehls gesetzt werden.
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NCR-DOS Programmsegment: 10
GW-BASIC
:0000
Interpreter
Arbeitsbereich
XXXX
GW-BASIC QX
Programm o £
YYYY E]
Einfache Variablen £
[]
i £
Feldvariablen %
Speicherplatz ©
fiir Zeichenketten
Obere Spelchergr(e;rézeer GW-BASIC o @
FFFF Stapel 2
Ny Ny
A000:0000
System
(einschlieBl. Bildschirmpuffer)
F400:0000
ROM (Festwertspeicher)
VARIABLEN
Variable werden folgendermaflen gespeichert:
Byte i} 1 2 3 4
<Name> <l|nhalt>
<Typ> [<Zeichen1>|<Zeichen2>| <lLange> <Zzusétzi. Zeichen> 2,34,
oder 8 Bytes

<Typ> kennzeichnet den Variablentyp folgendermalflen:

2 ganzzahlig

3 Zeichenkette

4 einfache Genauigkeit
8 doppelte Genauigkeit

<Name>>bedeutet den Namen der Variablen. Die beiden ersten Zeichen
des Namens werden in <Zeichen 1> und <Zeichen 2> gespeichert,
<Liange> gibt an, wieviel Zeichen sich zusétzlich im Namen der Varia-
blen befinden. Diese <zusitzl. Zeichen™ beginnen bei Byte 4.

Unmittelbar nach dem letzten Zeichen des Namens befindet sich das
erste Byte des tatsdchlichen <Inhalts™>, der in der Variablen enthalten
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ist. Die VARPTR-Funktion verweist gerade auf diese Speicherstelle. Die
Lénge ihres Inhalts betragt:

2 Byte fiir eine Ganzzahl
4 Byte fiir eine Zahl mit einfacher Genauigkeit
8 Byte fiir eine Zahl mit doppelter Genauigkeit

Im Fall einer Zeichenketten-Variablen, ist der <Inhait> ein Zeichenket-
ten-Descriptor von 3 Byte, d.h. das erste Byte beinhaltet die Linge der
Zeichenkette, das zweite Byte die niederwertige Hilfte, das dritte Byte
die héherwertige Hélfte der Zeichenketten-Adresse im GW-BASIC-Zei-
chenkettenfeld. Diese Adresse wird als Offset fiir den Anfang des GW-
BASIC Datensegments angesehen.

Ganzzahlen werden als 16-Bit Bindrwerte gespeichert (niederwertigste
Bits an den unteren Adressen). Gleitkommazahlen werden mit dem
Exponenten minus 128 im obersten Byte gespeichert. Die restlichen drei
(von einfacher Genauigkeit) oder sieben Byte (von doppelter Genauig-
keit) stellen die Mantisse zusammen mit einer impliziten fithrenden 1
dar. Das hochstwertigste Byte der Mantisse befindet sich dem Exponen-
tenbyte am néchsten. Das hochstwertigste Bit der Mantisse stellt das
Vorzeichen (0: positiv) dar.

STEUERBLOCK EINER DATEI

Wenn Sie eine VARPTR-Funktion auf eine mit einer Zahl festgelegten
Datei verwenden, dann gilt der zuriickgegebene Wert als Adresse des
ersten Byte des Steuerblocks fiir die betreffende Datei. Diese Adresse
stellt den Offset fiir den Anfang des GW-BASIC Datenfeldes dar. Dabei
ist es wichtig, daB} Sie beachten, dal} es sich hier um einen GW-BASIC
und nicht um einen NCR-DOS Datei-Steuerblock handelt. Der Aufbau
des Datei-Steuerblocks ist folgendermalien:

Byte Léange Beschreibung

0 1 Wert, der den Modus anzeigt, wie die Datei
eroffnet wurde:
1- nur Eingabe
2- nur Ausgabe
4- Direktzugrift
16- nur Anhang

1 38 NCR-DOS Datei-Steuerblock
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39

41

42

43
46

47
48

49

50

51

179

GW-BASIC

128
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Anzahl der Sektoren, die fiir Dateien mit
sequentiellem Zugriff gelesen oder beschrieben
werden.

1 plus der letzten Datensatznummer, die fiir
Dateien mit Direktzugriff gelesen oder
beschrieben wurden.

Anzahl der Byte im Sektor beim Lesen bzw.
beim Beschreiben.

Anzahl der im Eingabepuffer verbleibenden
Byte.

(reserviert)

Geratenummer:

0,1 - Plattenlaufwerke A: und B:
248 - LPT3:

249 - LPT2:

250 - COM2:

251 - COM1:

253 - LPT1:

254 - SCRN:

255 - KYBD:

Breite des Gerits
Position im Pufferspeicher fiir PRINT#

Interner Gebrauch im Verlauf des LOAD und
SAVE-Vorgangs. Nicht verwendet fiir eine
Textdatei.

Position der Ausgabe bei Tabulaturerweite-
rung.

Physischer Datenpuffer, der zur Dateniibertra-
gung zwischen NCR-DOS und GW-BASIC ver-
wendet wird. Dieser Offset ist zu verwenden,
um Daten bei sequentieller Ein- und Ausgabe
zu iiberpriifen.

Datensatz von variabler Linge. Standardwert:
128. Vom Lingenparameter im OPEN-Befehl
gesetzt.
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181 2 Augenblickliche physische Datensatznummer.

183 2 Augenblickliche logische Datensatznummer.

185 1 (reserviert)

186 2 Nur Textdateien. Position fiir PRINT#,
INPUT# und WRITE#.

188 n Aktueller FIELD-Datenpuffer. Die GréBe n

wird durch die /S-Option beim Laden von GW-
BASIC ermittelt. Dieser Offset ist zu verwen-
den, um Textdateien im Direktzugriffmodus zu
priifen.

TASTATUR

Der Tastaturpuffer kann bis zu 15 Zeichen speichern. Beim Versuch
mehr einzugeben, ertént bei Ihrem NCR Personal Computer ein Warn-
ton.

Der Tastaturpuffer kann mit dem Befehl

DEF SEG=0
gefolgt von

POKE 1050,PEEK(1052)
geléscht werden.

Mit Hilfe des DEF SEG-Befehls kénnen PEEK und POKE absolute
Adressen gezihlt vom Anfang des physischen RAM ansprechen.

Ein nachtraglicher

DEF SEG-Befehl

stellt den Segmentwert wieder auf das Datensegment von GW-BASIC
her.

BESTIMMUNG DER BILDSCHIRM-EIGENSCHAFTEN

Der Speicherbereich vom Paragraphen: OFFset von A000:00000 bis
BO000:FFFF wird fiir verschiedene Bildschirmpuffer verwendet.

SPEICHER ZUR DARSTELLUNG VON ZEICHEN
Der Speicherbereich von B000:0000 bis BOO00:7FFF enthalt die 8 Bild-
schirmseiten, die im Textmodus durch einen Adapter mit einfarbigem
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Bildschirm unterstiitzt werden. Bei einer Zeilenbreite von 80, belegt die
Standard-Bildschirmseite 4000 Byte beginnend bei B000:0000. Die
néchste Seite beginnt am Rand 1000H bei B000:1000, etc. Die Zeichen
werden in geradzahligen Adressen gespeichert. Das Attributbyte fiir eine
Zeichenspeicherstelle ist das ungeradzahlige Byte, das sich unmittelbar
oberhalb des Zeichenbytes befindet.

Das Attributbyte setzt sich folgendernmaflen zusammen (die Werte sind
dezimal):

Normale Bildschirmanzeige erfolgt, wenn nur die Bits 0,1,2 gesetzt
sind -> Wert 7

Bildschirminversion erfolgt, wenn nur die Bits 4,5,6 gesetzt sind —>
Wert 112

Fiir die normale Helligkeit addieren Sie 8 zum Wert und/oder 128,
um die Zeichen zum Blinken zu bringen.

Wenn die Bits 0,1,2,,4,5,6 gesetzt oder zuriickgestellt sind, besteht kein
Kontrast zwischen Vorder- und Hintergrund.

Der Adapter mit Farbbildschirm hat seine Pufferspeicher von
B000:8000 bis BOOO:FFFF. Die Standard-Bildschirmseite im Text-
modus umfafit die Byte bis zu B0O:8FFF.

Die Farben fiir die Bildschirmanzeige setzen sich jeweils aus einer Kom-
bination von rot, griin und blau zusammen. Es handelt sich hier um Far-
ben, die von den drei Farbkanonen der Kathodenstrahlréhre im Innern
Thres Computers erzeugt werden. Die Farbkombination einer jeden der 8
Grundfarben, die im Textmodus verfiighar sind, ist folgende:

Schwarz - keine

Blau - nur blau

Griin - nur griin

Zyan - griin und blau
Rot - nur rot

Magenta ~ blau und rot
Braun - rot und griin
Weil} ~ rot, griin und blau

Abwechselnde Adressen fir Zeichen und Attribut lassen sich auf die
gleiche Weise wie beim Adapter mit einfarbigem Bildschirm verwenden.
Der einzige Unterschied besteht darin, daf3 der Attributwert einen Farb-
effekt auf dem Bildschirm hat:

0 1 2

Vordergrundfarbe - Bit: blau .. rot
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4 5 6

Hintergrundfarbe - Bit: blau .. rot

Bit 3 erzeugt die Farben mit normaler Helligkeit, wenn sie gesetzt
sind.
Ist Bit 7 gesetzt, beginnt das Zeichen zu blinken.

Beispiel:
Der Befehl

DEF SEG=&HB000>:POKE &HS8FIE,&H39;POKE &H8F9f,132

erzeugt eine blinkende rote Ziffer 9 in der unteren rechten Ecke des Bild-
schirms, wenn der Textmodus mit Breite 80 in kraft ist.

Der Befehl

DEF SEG=&HB000:POKE &H87CE,&H87CF,132
Hat die gleiche Wirkung im Textmodus bei Breite 40.
SPEICHER ZUR DARSTELLUNG GRAPHISCHER ZEICHEN

Das Bild am Bildschirm wird in zwei Durchlaufen aufbereitet, der Durch-
lauf am Bildschirm erfolgt jeweils von oben nach unten.

Speicherbelegung fiir Grafiken mit mittlerer und hoher
Auflésung

Speicheradresse

#B8000
S ——— | geradzahlige Bildschirmpunkte
] | 0,2/4,...,198)
I !

V#BIF3F  |acmemeaeem |
| ! frei

#BA000 P ——— |
| ! ungeradzahlige Bildschirmpunkte
] | (1,3,5,...,199)

#BBF3F . !
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Speicherbelegung fiir einfarbige Grafiken in hoher Auflésung

Speicheradresse

#B8000
P | geradzahlige Bildschirmpunkte
! ! (0,4,8,...,396)

~ | !

#B9F3F . |
] ! frei

#BA000 |
] ] geradzahlige Bildschirmpunkte
! ] (2,6,10,...,398)

#BBF3F . |

#BC000 ! ! ungeradzahlige Bildschirmpunkte
| ] (1,59,...,397)

#BDF3F S ]
| ] frei

#BE000 |
] | ungeradzahlige Bildschirmpunkte
! ] 3,7,11,...,399)

#BFF3F jomm e ]

Speicherbelegung fiir Farbgrafiken mit hoher Auflésung

Speicheradresse
#B8000
[ ———— | geradzahlige Bildschirmpunkte
| | (0,4,8,...,398)
! !
#BBF3F R |
! ! frei
#BC000 [ |
| ! ungeradzahlige Bildschirmpunkte
! ! 1,5,9,...,397)
#BFF3F . |
#A8000
B ! geradzahlige Bildschirmpunkte
! | (2,6,10,...,398)
#ABF3F R ]
| ! frei
#AC000 . !
! ! ungeradzahlige Bildschirmpunkte
#AFF3F R ! (3,7,11,...,399)
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Bei der graphischen Dastellung mit Standardauflésung wird jedes Byte
aus 4 Bitpaaren bestehend betrachtet. Jedes einzelne Bitpaar enthilt
einen Binarwert von O bis 3, der die Farbe darstellt, die fiir einen Bild-
schirmpunkt von normaler Auflésung ausgegeben werden kann (siehe
COLOR in Kapitel 4).

Bei der graphischen Darstellung mit hoher Auflosung stellt jedes Bit
einen Bildschirmpunkt von hoher Auflésung dar.

AUSWAHL DER FARBEN

Die integrierten Schaltungen, die die Bildschirmausgabe besorgen,
besitzen ein Register, in dem die Farbattribute in Form von drei Farb-
kanonen der Kathodensttrahlrohre vermerkt sind. Dieses Register ist
iber den Port &H309 mit Hilfe des GW-BASIC OUT-Befehls zugénglich.
Die 6 niederwertigsten Bit von den 8 Bit in diesem Register sind dabei
von Bedeutung. Wenn folgende Bit gesetzt sind, erfolgt:

Bit 0 — schaltet die blaue Farbkanone fiir
den Hintergrund im Grafikmodus ein.

Bit 1 - schaltet die griine Farbkanone fiir
den Hintergrund im Grafikmodus ein.

Bit 2 — schaltet die rote Farbkanone fir
den Hintergrund im Grafikmodus ein.

Bit 3 - gibt in erhohter Leuchtstéirke
die Hintergrundfarbe im Grafikmodus aus.

Bit 4 — wihlt die Farben mit normaler Helligkeit fiir den Hinter-
grund im Textmodus aus; im Graphikmodus wihlt es eben-
falls Farben mit normaler Helligkeit aus.

Bit 5 — wahlt die Farbpalette 0 oder 1.

Beispiel:
Der Befehl

OUT &H3099,3
wiahlt einen zyanfarbigen Rand im Textmodus aus.
WAHL DES ANZEIGEMODUS

Die Auswahl des Anzeigemodus wird iiber ein weiteres Register des Bild-
schirmsteuerbausteins bestimmt. Dieses Register ist liber den Port
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&H3D8 mit Hilfe des GW-BASIC OUT-Befehls zugénglich. Die 6 nieder-
wertigen Bit von 8 Bit sind von Bedeutung. Wenn folgende Bit gesetzt
sind, erfolgt:

Bit 0 stellt die Bildschirm-Taktuhr auf langsam = “0”, oder schnell
e “1”.
Bit 1 wihilt den Grafikmodus, andernfalls gilt der Textmodus

Bit 2 wihlt eine einfarbige Bildschirmanzeige, andernfalls wird eine
farbige Bildschirmanzeige ausgewahlt.

Bit 3 ermdglicht die Bildschirmanzeige. Wahrend sich der Anzeige-
modus andert, sollte dieses Bit 0 sein.

Bit 4 wahlt einfarbige Grafik mittlerer und hoher Auflésung.

Bit 5 stellt sicher, daf3 das Blinkattribut GW-BASIC zur Verfiligung
steht. Wird dieses Bit auf 0 zuriickgestellt, ist ein Blinken nicht
langer moglich, Sie konnen jedoch die Farben mit normaler
Helligkeit fiir den Hintergrund zusétzlich zu den Farben mit
halber Helligkeit verwenden.

Bit 6 wihlt 400 Bildpunktzeilen fiir Grafiken mit hoher Auflésung.

Bit 7 Ermaoglicht die Anzeige der Seite 1 oder 2 (“0”) und Seite 3
oder 4 (“1”) in niedriger oder mittlerer Auflésung.

Beispiel:

OUT &HD38,9

Wenn dieser Befehl im Textmodus ausgefiihrt wird, ersetzt er die Mog-
lichkeit zum Blinken durch eine erweiterte Auswahl von Hintergrundfar-
ben.

Die folgende Befehlssequenz schaltet auf einen einfarbigen Bildschirm
um:

10 DEF SEG=0
20 POKE &H410(PEEK(&H410) OR &H30)
30 SCREEN 0:WIDTH 40:WIDTH 80

Der Cursor wird dann durch den Befehl
40 10CATE ,,1,12,13

erzeugt.
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Um auf eine Farbbildschirmanzeige umzuschalten, ist folgendes einzuge-
ben:

10 DEF SEG=0

20 POKE &H410(PEEK(&H410) AND &HCF OR &H10
30 SCREEN 1,0,0,0

40 SCREEN 0:WIDTH 40

50 LOCATE ,,1,6,7

Zeile 50 erzeugt den Cursor.

Mit Hilfe folgender Befehle ist es Ihnen maglich, den Wert 1,2, oder 3 in
COL% als Vordergrundfarbe anzugeben:

10 DEF SEG
20 POKE &H4E,COL%

ZEICHENSATZ

Sie kénnen die Bitmuster des Standard ASCII-Teils des GW-BASIC Zei-
chensatzes untersuchen und ausgeben. Diese Zeichen sind im ROM
Thres NCR Personal Computers gespeichert. Das ROM befindet sich an
der Speicheradresse F000:0000 (Paragraph: Offset). Der 8 x 8 Bildpunkt-
Zeichensatz beginnt bei FOO0:FAGE und belegt Adressen bis zu
F000:FE6D. Der 8 x 16 Zeichensatz ist im Speicher von FOOOH:D0O00OH
bis FOOOH:D7FFH eingelagert. Das Bitmuster fiir jedes Zeichen befin-
det sich in acht benachbarten Byte. Das ASCII-Zeichen fiir den Wert 0
belegt die ersten acht Byte, das ASCII-Zeichen fiir den Wert 1 belegt die
nachsten acht Byte, etc.

Das folgende Programm liest das Bitmuster eines 8 x 8-Zeichens, das Sie
eingebery, und ergibt ein entsprechendes Muster von Punkten am Bild-
schirm:

10 DEFINT A-Z

20 OPTION BASE 1

30 DIM PATTY(8)

40 DEF SEG=&HF000
50 INPUT “Zeichen”;CH$
60 FOR X=1 TO 8

70 PATT(X)=PEEK(ASC8CH$)#8+X+&HFAG6D)
80 NEXT X

90 CLS

100 FOR X=1TO 8

110 BYTE=PATT(X)
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120 SHFT=256

140 FOR Y=1TO 8

150 SHFT=SHFT/2

160 IF INT(BYTE/SHFT)=1 THEN BYTE=BYTE:PRINT
CHR$(249);ELSE PRINT*”;

170 NEXT'Y

175 PRINT

180 NEXT X

GW-BASIC
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Anhang A

Reservierte Worter

Reservierte Worter sind Worter, die von GW-BASIC als Befehle und
Funktionen erkannt werden. Daher kénnen diese Worter nicht als
Namen fiir Variable verwendet werden (der Zusatz %!,# oder $ als
Typenvereinbarung dndert nichts an dieser Tatsache). Ein reserviertes
Wort kann jedoch Bestandteil eines Variablennamens sein. Zum Bei-
spiel kann das Wort AND$ als Variablennamen nicht verwendet werden,
jedoch SANDS$ und CANDY*.

Die bei GW-BASIC reservierten Woérter sind folgende:

ABS
AND
ASC
ATN
AUTO
BEEP
BLOAD
BSAVE
CALL
CDBL
CHAIN
CHDIR
CHR$
CINT
CIRCLE
CLEAR
CLOSE
CLS
COLOR
COM
GOTO
HEX$
IF

IMP
INKEY$

GW-BASIC

COMMON
CONT
COS
CSNG
CSRLIN
CVvD

CVI

CVS
DATA
DATE$
DEF
DEFDBL
DEFINT
DEFSNG
DEFSTR
DELETE
DIM
DRAW
EDIT
ELSE
NAME
NEW
NEXT
NOT
OCT$

END
ENVIRON
ENVIRON$
EOF

EQV
ERASE
ERDEV
ERDEV$
ERL

ERR
ERROR
EXP
FIELD
FILES
FIX
FNxxooooexx
FOR

FRE

GET
GOSUB
SCREEN
SGN
SHELL
SIN
SOUND
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INP
INPUT
INPUT#
INPUT$
INSTR
INT
IOCTL
IOCTL$
KEY
KEY$
KILL
LEFT$
LEN
LET
LINE
LIST
LLIST
LOAD
LOC
LOCATE
LOF
LOG
LPOS
LPRINT
LSET
MERGE

MKDIR
MKD$
MKI$
MKS$
MOD
MOTOR

A-2

OFF

ON
OPEN
OPTION
OR

ouT
PAINT
PEEK
PEN
PLAY
PMAP
POINT
POKE
POS
PRESET
PRINT
PRINT#
PSET
PUT
RANDOMIZE

REM
RENUM
RESET
RESTORE
RESUME
RETURN
RIGHT$
RMDIR
RND
RSET
RUN
SAVE

SPACES$
SPC

SQR
STEP
STICK
STOP
STR$
STRIG
STRING$
SWAP
SYSTEM
TAB
TAN
THEN
TIME$
TIMER
TO
TROFF
TRON
USING
USR
VAL
VARPTR
VARPTRS$
VIEW
WAIT
WEND
WHILE
WIDTH
WINDOW
WRITE
WRITE#
XOR
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Anhang B

Zeichensatz

Dieser Anhang besteht aus einer Liste von Zeichen, die GW-BASIC zur
Verfligung stehen. Fiir jedes einzelne Zeichen ist der ASCII-Code angege-
ben. So ist zum Beispiel der Codewert flir das Fragezeichen 63, und der
Befehl

PRINT CHR$(63);

gibt ein Fragezeichen am Bildschirm aus. Uberall dort, wo das Zeichen
ein Wort in Klammern ist, stellt es ein Zeichen dar, das als solches nicht
am Bildschirm ausgedruckt werden kann, obwohl es die Bildschirman-
zeige beeinflussen konnte (zum Beispiel die Bewegung des Cursors).

Sind Sie mit dem ASCII-Code bereits vertraut, werden Sie bemerken,
daf} die ersten 32 Zeichen der Liste graphische Symbole enthalten, die
bei GW-BASIC anstelle der herkémmlichen Steuerzeichen verwendet
werden.

Beim Editieren eines Programms koénnen Sie am Bildschirm ein Zei-
chen ausgeben, fir das sich auf IThrer Tastatur keine -Taste befindet,
indem Sie den Code bestehend aus drei Ziffern durch Betitigen der Alt-
Taste ausgeben. Auf diese Weise ist es moglich, Zeichen, die sich nicht
auf der Tastatur befinden, in eine Zeichenketten-Konstante einzubezie-
hen.

Die Werte, die in der Spalte &H der Liste aufgefiihrt sind, bedeuten die
hexadezimalen Aquivalente der Dezimalcodes.
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B-2

A“S,S: &H Zeichen zs:;‘:::’n AV?ec:tl- &H | Zeichen
000 00 | (Null) NUL 032 20 | (Leerzeichen)
001 01 (@] SOH 033 21 !
002 02 ® STX 034 22 "
003 03 v ETX 035 23 #
004 04 | ¢ EOT 036 24 | $
005 05 | & ENQ 037 25 | %
006 06 & ACK 038 26 &
007 07 (Lautsprecher) BEL 039 27 '
008 08 | = BS 040 28 |
009 09 | (Tab) HT 041 2 |)
010 0A (Zeilenvorschub) LF 042 2A *
011 0B | (Grundstellung) vT 043 2B | +
012 0C | (Papiervorschub) FF 044 2c |-
013 0D | (CR) CR 045 20 | -
014 0E | J3 SO 046 2E | .
015 OF | 1t Si 047 2F /
016 10 > DLE 048 30 0
017 11 < DC1 049 31 1
018 12 |4 DC2 050 2 |2
019 13 I DC3 051 33 3
020 14 q DC4 052 34 4
021 15 |§ NAK 053 K
022 16 | -m SYN 054 36 6
023 17 4 ETB 055 37 7
024 18 A CAN 056 38 8
025 19 v EM 057 39 9
026 1A | » sus 058 3A |
027 1B | « ESC 059 3B |:
028 1C (Cursor nach rechts) | FS 060 3C <
029 1D {Cursor nach links) GS 061 3D =
030 1E (Cursor nach oben) RS 062 3E >
031 1F (Cursor nach unten) | US 063 3F ?
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Avif:tl &H | Zeichen A“slfr't' &H | Zeichen
64 0 | @ 096 60

65 a1 | A 097 61 | a
66 2 |8 098 62 | b
67 43 |c 099 63 |c
68 @ |D 100 64 |a
69 s |E 101 65 |e
70 % |F 102 66 | f
7 47 |a 103 67 |g
72 8 |H 104 68 |h
73 9 |1 105 69 |i
74 SR 106 6A ||
75 B | K 107 68 | k
76 ac | L 108 6C ||
7 a | M 109 60 | m
78 4E | N 110 6€ | n
79 o |0 111 6F | o
80 50 |P 112 70 |p
81 51 | Q 113 71 |q
82 52 | R 114 2 |r
83 53 | s 115 73 |s
84 54 | T 116 74 |t
85 55 | U 117 75 |u
86 56 |V 118 7% | v
87 57 |w 119 7 |w
88 58 | X 120 78 | x
89 59 | 121 79 |y
9 5A |2 122 A |z
91 58 | 123 B ||
92 5C |\ 124 7c |
93 0 | A 125 D |
94 5 | s 126 7€ | ~
95 5F | — 127 7 |l
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ASCII-

ASCIi-

Wert &H Zeichen Wert &H Zeichen
128 8 |C 160 A0 |4
129 81 u 161 A1 .’,
130 82 | é 162 A2 | 0O
131 83 | a 163 A3 | @
132 84 |4 164 A4 |
133 8 |a 165 A5 | N
134 86 |4 166 A6 |a
135 87 167 A7 |o
136 88 | & 168 A8 | ¢
137 89 | & 169 A9 |
138 BA | e 170 AA |
139 8B |1 171 AB | »
140 8Cc |7 172 AC | %
141 8D |1 173 AD | i
142 8E | A 174 AE |(
143 8F | A 175 AF D
144 90 | E 176 BO
145 91 |= 177 B1
146 92 |& 178 B2
147 93 |6 179 B3 ||
148 9 | o 180 B4 |4
149 9% | o 181 B5 |«
150 % |G 182 B6 |4
151 97 | U 183 B7 |
152 98 |y 184 B8 |3
153 9% [0 185 B9 |3
154 9A | U 186 BA |1l
155 9B | ¢ 187 BB |=
156 9C | £ 188 BC |2
157 D | ¥ 189 BD |
158 9E | Pt 190 BE |4
159 o9F | f 191 BF |-
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A‘::r':- &H Zeichen Av?ecrltl &H Zeichen
192 Cco L 224 EQ @
193 C1 4 225 E1 Io]
194 C2 - 226 E2 r
195 C3 F 227 E3 b4
196 C4 — 228 E4 x
197 C5 + 229 ES o
198 C6 E 230 E6 u
199 Cc7 I+ 231 E7 T
200 Cc8 (N 232 E8 |@
201 Cce I~ 233 E9 [©
202 CA ES 234 EA | Q
203 cB b 235 EB |é
204 CcC |= 236 EC |
205 CcD = 237 ED |o
206 CE | 3 238 EE |¢
207 CF = 239 EF N
208 DO o 240 FO =
209 D1 = 241 F1 +
210 D2 ™ 242 F2 >
21 D3 u 243 F3 <
212 D4 = 244 F4 r
213 D5 = 245 F5 J
214 D6 — 246 F6 -
215 D7 # 247 F7 =
216 D8 + 248 F8 °
217 D9 | 249 F9
218 DA r 250 FA .
219 DB m 251 FB \
220 DC - 252 FC n
221 DD [ ] 253 FD 2
222 DE [ | 254 FE "
223 DF - 255 FF (blank
‘FF)

Eine Anzahl von durch INKEY$ gelesenen Codes sind Zwei-Code-Zei-
chen, die nicht zum ASCI-Code gehoren. Wenn INKEY$ eines dieser
Sonderzeichen liest, ist das erste Zeichen ein Nullzeichen (Code 000). In
einem solchen Fall sollte Thr Programm das zweite Zeichen der Zeichen-
kette untersuchen, die von INKEY$ zuriickgegeben wurde. Dieses Zei-
chen ist gewohnlich der Tastencode, der sich auf die jeweilige Position
auf der Tastatur bezieht. Dies gilt nur dann, wenn der Modus der betref-
fenden Taste (Shift, Control, Alt oder keiner) in der folgenden Liste auf-

geftihrt ist.

Zweites
Zeichen

3

GW-BASIC

Taste(n)

(Nullzeichen) NUL
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ZEICHENSATZ

15

16-25
30-38
44-50
59-68

71

72

73

75

77

79

80

81

82

83

84-93

94-103
104-113
115
116
117
118
120-131
132

B-6

(shift tab) ~

Alt- QW ER,TY,ULO,P
Alt- ASDFGHJKL

Alt- Z,X,CV,.B.NM
Funktionstasten F1 bis F10
(wenn nicht im programmierten Zustand)
Home

Cursor, nach oben

Pg Up

Cursor nach links

Cursor nach rechts

Ende

Cursor, nach unten

Pg Dn

Ins

Del

F11-F20 (Shift-F1 bis F10)
F21-F30 (Ctrl- F1 bis F10)
F31-F40 (Alt-F1 bis F10)

Ctrl-Cursor, nach links (vorausgehendes Wort)

Ctrl-Cursor, nach rechts (nachstes Wort)
Ctrl-End

Ctrl-Pg Dn 119Ctrl-Home

Alt- 1,2,.3,4,5,6,7,8,9,0,-=

Ctrl-Pg Up
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Anhang C

Fehlermeldungen

Hat GW-BASIC in Threm Programm einen Fehler entdeckt, wird die
Ausfihrung des Programms gewohnlich abgebrochen und eine Fehler-
meldung, die Sie dariiber informiert, was Sie falsch gemacht haben, wird
am Bildschirm ausgegeben. Ein Fehlerzustand ist meistens darauf
zuriickzufiihren, daf3 Thr Programm von GW-BASIC verlangt hat, die
Regeln der Sprache zu verletzen, jedoch auch eine Unstimmigkeit zwi-
schen GW-BASIC und einem Peripheriegerdt kann manchmal die
Ursache sein.

Wenn Sie es wiinschen, konnen Sie Fehlerzustinde mit Hilfe des ON
ERROR-Befehls und den beiden GW-BASIC-Variablen ERR und ERL
aufdecken. In diesem Fall sollte Thre Fehlerbehandlungsroutine etwas
unternehmen, um den Fehlerzustand zu beseitigen, falls Sie beabsichti-
gen, Ihr Programm weiterlaufen zu lassen, als wére nichts geschehen.
Wird von der Fehlerbehandlungsroutine nichts unternommen, kommt
GW-BASIC auf Sie mit der gleichen Fehlermeldung zuriick oder das
Ergebnis Thres Programms wird unzuverléssig.

Der erste Abschnitt dieses Anhangs besteht aus einem Uberblick iiber
die Fehlernummern. Wenn Sie in Betracht ziehen, was fiir Fehlermdog-
lichkeiten in Threm Programm auftreten kénnen, ziehen Sie einfach die
untenstehende Liste zu Rate. Um eine noch ausfiihrlichere Beschrei-
bung Threr Fehlernummer zu erhalten, werfen Sie einen Blick in den
zweiten Abschnitt. Beachten Sie, dal3 Sie auch selbst Fehlerzustinde
definieren und ebenso Fehlernummern zuteilen konnen (siehe
ERROR).

Der zweite Abschnitt behandelt die GW-BASIC Fehlermeldungen in
alphabetischer Reihenfolge und informiert Sie iiber die mogliche
Ursache des Fehlers.

UBERBLICK UBER FEHLERZAHLEN

Fehlernummer Fehlermeldung
1 NEXT without FOR
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= O WO ~10 Ui NN

—

DN DD = = e e et
N O W©WOo-30 Utk WD

QT 0 DD DN DD DD D DO
SO WU bW

(@)
—

OO DD OO O U UT QO U
e RS R VI G IR I B SO X

Q
N

Syntax error

RETURN without GOSUB
Out of data

Tllegal function call
Overflow

Out of memory
Undefined line number
Subscript out of range
Duplicate Definition
Division by zero
(Fehlerbehandlungsroutine nicht méglich)
Tllegal direct

Type mismatch

Out of string space
String too long

String formula too complex
Can’t continue
Undefined user function
No RESUME
RESUME without error
Missing operand

Line buffer overflow
Device Timeout

Device Fault

FOR without NEXT
Out of paper

WHILE without WEND
WEND without WHILE
FIELD overflow
Internal error

Bad file number

File not found

Bad file mode

File already open
Device [/O error

File already exists

Disk full

Input past end

Bad record number
Bad file name

Direct statement in file
Too many files

Device unavailable
Communication buffer overflow

GW-BASIC
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70 Disk Write Protect

71 Disk nor ready

72 Disk media error

74 Rename across disk

75 Path/file access error

76 Path not found

— Unprintable error

Fehlermeldungen Fehlernummer
Bad file mode 54

Unzulassiger Dateimodus. Sie haben versucht, PUT oder GET bei einer
Datei mit sequentiellem Zugriff oder bei einer geschlossenen Datei zu
verwenden, um eine Datei mit direktem Zugriff zu laden oder einen
OPEN-Befehl ohne zuldssigen Dateimodus (Input, Output, Append oder
Random) auszufiihren.

Ein derartiger Fehler kann ebenfalls vorkommen, wenn Sie versuchen,
aus einer fiir die Ausgabe erdffneten Datei zu lesen oder eine Nicht-

ASCII-Datei einzufiigen. Versuchen Sie den OPEN-Befehl in Ihrem Pro-
gramm zu {iberpriifen.

Bad file name 64

Unzulassiger Dateiname. Eine unzulédssige Form wurde fiir die Dateina-
menvergebung mit dem einem KILL, NAME oder FILES-Befehl (d.h ein
Dateiname mit zu vielen Zeichen).

Bad file number 52

Unzulassige Dateinummer. Ein Befehl verweist auf eine Datel mit einer
Dateinummer, die nicht eréffnet wurde oder sich aul3erhalb der Datei-
nummern befindet, die beim Laden von GW-BASIC angegeben wurden
oder der Name des Gerits war zu lang oder unzuldssig.

Uberpriifen Sie den Namen und die Nummer der Datei im OPEN-
Befehl fiir die betreffende Datei.

Bad record number 63

Unzuléssige Datensatznummer. In einer PUT- oder GET-Anweisung
war die Datensatznummer entweder groBer als die héchstzuldssige
(16,777,215) oder gleich Null.

Can’t continue 17

Fortsetzung des Programmablaufs nicht méglich. Sie versuchten, den
CONT-Befehl anzuwenden, um ein Programm weiterlaufen zu lassen,
das:
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1. aufgrund eines Fehlers angehalten wurde.
2. nach einer Programmunterbrechung abgeéindert wurde
3. oder Uberhaupt nicht vorhanden ist.

Versichern Sie sich, daB3 das Programmm geladen ist und beginnen Sie es ™~
mit dem RUN-Befehl.

Communication buffer overflow 69

Uberlauf des Ubertragungspuffers. Kommt dann vor, wenn eine Einga-
beanweisung fiir die Dateniibertragung ausgefiihrt wird und der Einga-
bepuffer bereits voll ist. Um die Eingabe noch einmal zu versuchen, ver-
wenden Sie eine Fehlerbehandlungsroutine (ON ERROR). Wenn die
Zeichen schneller empfangen werden als das Programm sie verarbeiten
kann, sind folgende Malinahmen zu berticksichtigen:

1. VergroBern Sie iiber die /C Option den Datenlibertragungs -emp-
fangsbuffer beim Laden von GW-BASIC.

2. Wenn der Sender ein ,handshaking“ Protokoll unterstiitzen kann,
ziechen Sie eines in Thr Dateniibertragungsprogramm ein. Somit
kann das verarbeitende Programm an der Eingabe Schritt halten. “e=

3. Verwenden eine niedrigere Ubertragungsgeschwindigkeit fiirr das
Senden und Empfangen.

Device Fault 25
Geriatefehler. Ein Interface-Adapter gibt einen Hardwarefehler zurtick.

Bei der Ubertragung von Daten auf eine Ubertragungsdatei wird ange-
zeigt, dal} eines oder mehrere der gepriiften Signale (festgelegt betm
OPEN ,,COM...-Befehl) in der angegebenen Zeit nicht gefunden wurde.

Device 1/0 Error 57
Gerite-Ein-/Ausgabe-Fehler. Diese Fehlermeldung wird angezeigt, wenn
es zu einem Uberlauf-, Paritéts- oder Rahmenfehler bei der Dateniiber-
tragung kommt. Wenn die Zeichenldnge 7 oder weniger Datenbit
betragt, wird das hochstwertigste Bit im fehlerhaften Byte gesetzt.

Device Timeout 24

Gerite-Zeitsperre. Diese Fehlermeldung erscheint am Bildschirm,
wenn eines oder mehrere der vom OPEN ,, COM-Befehl gepriifte Signale
innerhalb der angegebenen Zeit nicht gefunden wurden.
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Sie konnen eine Fehlerbehandlungsroutine anweisen, die Operation
(RESUME) noch einmal zu versuchen, Sie sollten jedoch die Zahl der
Versuche begrenzen, ansonsten kénnte Thr Programm in einer Schleife
unendlich ablaufen.

Device Unavailable 68

Einheit nicht vorhanden. Sie versuchten, eine Datel in einer nicht vor-
handenen Einheit zu eréffnen. Vielleicht ist keine Hardware vorhanden
bzw. Ihr Programm hat die Dateniibertragung zum Gerat unterbrochen.
Zum Beispiel wurde die COM1-Anweisung durch Angabe der /C Option
beim Wert 0 wihrend des Ladevorgangs von GW-BASIC unterbrochen.
Ist dies der Fall, miissen Sie wieder auf die Betriebsebene (SYSTEM)
zuriickkehren und GW-BASIC erneut laden.

Direct statement in file 66

Befehl im Direktmodus auf einer Datei. Beim Laden (LOAD) oder Ver-
ketten (CHAIN) einer Datei im ASCH-Format ist man auf einen Befehl
im Direktiodus gesto3en. Der Befehl LOAD oder CHAIN wird be-
endet. Die ASCII-Datei sollte nur aus GW-BASIC-Befehlen mit Zeilen-
nummern bestehen. Der Fehler wurde von einem Zeilenvorschubzei-
chen bei der Eingabe verursacht.

Disk full 61

Platte voll. Samtlicher Speicherplatz ist voll belegt. Sobald GW-BASIC
auf diesen Fehlerzustand stoft, schliefit GW-Basic samtliche Dateien.
Loschen Sie alle unnétigen Dateien oder verwenden Sie eine neue
Platte. Versuchen Sie, erneut mit der Platte zu arbeiten oder lassen Sie
das Programm nochmals vom Anfang an ablaufen.

Disk Media Error 72

Physischer Plattenfehler. Tritt dann ein, wenn die Steuereinheit einen
Hardwarefehler am Datentrager entdeckt. Es handelt sich dann um eine
beschédigte Platte.

Kopieren Sie sdmtliche vorhandene Dateien auf eine neue Platte und for-
matieren Sie die beschidigte Platte erneut.

Disk not Ready 71
Diskette nicht in Bereitschaft. Die Diskette ist wahrscheinlich nicht rich-

tig eingelegt.

Disk Write Protect 70

Platten-Schreibschutz wirksam. Tritt dann ein, wenn Sie versuchen, auf
eine schreibgeschiitzte Platte zu schreiben. Die Fehlermeldung kann
ebenfalls von einem Hardware-Fehler stammen.
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Uberpriifen Sie, ob Sie die richtige Platte verwenden. Entfernen Sie danr.
- den Schreibschutz und und versuchen Sie mit der Platte zu arbeiten.

Division by zero 11

Division durch Null. Man ist in einerm Ausdruck auf eine Division durch
Null oder auf eine negative Potenzierung einer Null gestoflen. Ist die
Ursache der Fehlermeldung eine Division durch Null, erscheint der
Unendlichwert und die Nummer, die die Fehlermeldung verursachen,
am Bildschirm. Eine falsche Potenzierung ergibt einen positiven Unend-
lichwert. Dieser Fehler ist nicht auffindbar.

Duplicate Definition 10

Doppelte Definition. Zwei DIM-Befehle werden fiir die gleiche Feld-
variable erteilt; ein DIM-Befehl wird erteilt, nachdem die Standardgroe
10 fiir die betreffende Feldvariable durch eine implizite Definition einge-
richtet wurde; oder GW-BASIC ist auf einen OPTION BASE-Befehl
nach der ersten Benennung oder nach dem Gebrauch einer Feldvaria-
blen gestoflen.

FIELD overflow 50

Feldiiberlauf. Ein FIELD-Befehl, mit dem man versucht hat, mehr Byte
als fiir die Datensatzldnge einer Datei mit direktem Zugriff zuldssig ist in
einem OPEN-Befehl zuzuordnen; oder man ist auf das Ende des FIELD-
Pufferspeichers bei sequentieller Dateniibertragung (PRINT#.
WRITE#, INPUT#) auf eine Datei mit direktem Zugriff gestofen.

Priifen Sie, ob der OPEN- dem FIELD-Befehl entspricht. Bei sequentiel-
ler Dateniibertragung auf eine Datei mit direktem Zugriff, darf die Lange
der gelesenen bzw. geschriebenen Daten die Datensatzlinge der Datei
mit direktem Zugriff nicht iiberschreiten.

File already exists 58

Datei bereits vorhanden. Der in einem NAME-Befehl festgelegte Datei-
name ist mit dem auf einer Platte bereits verwendeten Dateinamen
identisch.

Erteilen Sie den NAME-Befehl mit einem anderen Namen.

File already open 55

Datei bereits eroffnet. Ein OPEN-Befehl mit sequentiellem Ausgangs-
modus wurde fiir eine bereits eroffnete Datei erteilt; oder

ein KILI-Befehl wurde fiir eine bereits eréffnete Datei erteilt.

Priifen Sie, ob Sie nur dann einen OPEN-Befehl einer Datei erteilen,
wenn Sie sequentiell auf Sie schreiben oder Sie mit einem Anhang ver-
sehen. Bevor Sie den KILL-Befehl erteilen, schliefen Sie die Datei ab.
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File not found 53
Datei nicht gefunden. Ein LOAD-, KILL-, NAME-, oder OPEN-Befehl
befindet sich nicht auf der aktivierten Diskette.

Priifen, ob sich die richtige Diskette im angegebenen Laufwerk befindet,
und ob der vollstiandige Dateiname, falls erforderlich einschliefSlich Pfad,
richtig eingegeben wurde. Dann Betrieb wieder aufnehmen.

FOR without NEXT 26

FOR ohne entsprechendes NEXT. Man ist auf einen FOR-Befehl ohne
das entsprechende NEXT gesto3en. Vielleicht lauft gerade eine FOR-
Schleife ab, wenn das physische Ende des Programms erreicht wurde.

Thr Programm sollte einen NEXT-Befehl beinhalten.

lllegal direct 12

Unzuldssiger Direktbefehl. Sie haben versucht, einen Befehl, der im
Direktmodus ungiiltig ist, als Befehl im Direktmodus (z.B. DEF FN) ein-
zugeben.

Geben Sie den Befehl als Teil einer Programmzeile ein.
lllegal function call 5
Unzuléssiger Funktionsaufruf. Ein Parameter, der sich auerhalb des

zuldssigen Bereichs befindet, wird einer Systemfunktion iibertragen.
Diese Fehlermeldung kann ebenfalls verursacht werden durch:

1. Einen negativen oder unwahrscheinlichen Indexwert fiir eine Feld-
variable.

2. Ein unzuldssig angegebenes Argument (negativ bzw. Null) fiir eine
numerische Funktion.

3. Einen Aufruf einer USR-Funktion, bei der die Anfangsadresse noch
nicht mit dem DEF USR-Befehl definiert wurde.

4. Ein falsches Argument fiir einen Zeichenketten-Verarbeitungsbe-
fehl oder eine Funktion.

5. Eine negative Datensatznummer, die mit Hilfe der Befehle GET
oder PUT verwendet wird.

6. Einen Versuch ein geschiitztes BASIC Programm aufzulisten oder zu
editieren.

7. Einen Versuch Zeilennummern zu loschen, die nicht existieren.
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Input past end 62
Eingabe iiber das Ende hinaus. Ein INPUT-Befehl wird ausgefiihrt,
nachdem alle Daten in die Datei eingegeben wurden (INPUT) bzw.
INPUT wurde bei einer leeren Datei versucht.

Zur Vermeidung dieses Fehlers ist die EOF-Funktion zu verwenden, um
das Ende der Datei zu ermitteln. Die Fehlermeldung wird ebenfalls aus-
gegeben, wenn versucht wird, aus einer Datei zu lesen, die fiir eine Aus-
gabe oder Erstellung eines Anhang eréffnet wurde.

Wenn Sie aus einer sequentiellen Ausgangs- oder Anhangsdatei lesen
wollen, missen Sie die betreffende Datei zunichst schlielen und dann
wieder flir die Eingabe 6ffnen.

Internal error 51

Interner Fehler. Eine interne Storung ist in GW-BASIC aufgetreten.
Kopieren Sie nochmals Thre Diskette. Uberpriifen Sie die Hardware und
versuchen Sie nochmals die Operation.

Line buffer overflow 23
Uberlauf des Zeilenpuffers. Sie haben die Eingabe einer Zeile mit zu vie-
len Zeichen versucht.

Trennen Sie die Mehrfachbefehle so, daf3 sie sich auf mehr als einer Zeile
befinden; oder Sie kénnen auch Zeichenkettenvariablen anstelle von
Konstanten verwenden.

Missing operand 22

Fehlender Operand. Ein Ausdruck enthélt einen Operator, auf dem kein
Operand folgt. Uberpriifen Sie, ob alle erforderlichen Operanden im Aus-
druck enthalten sind.

NEXT without FOR 1

NEXT ohne FOR. Eine Variable in einern NEXT-Befehl entspricht kei-
ner zuvor ausgefiihrten unpaarigen Variablen mit einem FOR-Befehl.
Das Programm ist so anzuanpassen, dal3 NEXT wieder ein paariges FOR
besitzt.

No Resume 19

Kein RESUME. Eine Fehlerbehandlungsroutine wurde ohne RESUME
Befehl eingegeben. Priifen Sie, ob Sie in Ihrer Fehlerbehandlungsroutine
RESUME einbezogen haben, damit ein weiterer Programmablauf mog-
lich ist. Es ist moglich, einen ON ERROR GOTO 0-Befehl Ihrer Fehler-
behandlungsroutine hinzuzufiigen, so daB3 BASIC eine Meldung fiirjeden
nicht erfaliten Fehler ausdruckt.
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Out of data 4
Keine Daten (DATA) mehr vorhanden. Eine READ-Anweisung wurde
ausgefiihrt, als keine Daten (DATA) mehr vorhanden waren.

Korrigieren Sie Ihr Programm so, daB3 sich geniigend Datenwdrter in den
DATA-Listen fir alle READ-Befehle im Programm befinden.

Out of memory 7

Speicherplatz nicht ausreichend. Ein Programm ist zu grof3 oder weist zu
viele FOR-Schleifen oder GOSUB-Routinen auf, zu viele Variable oder zu
komplizierte Ausdriicke. Eine umfangreiche Verwendung des PAINT-
Befehls mit besonders zackigen Ecken kann auch diese Fehlerbedingung
schaffen.

Es ist moglich den CLEAR-Befehl am Anfang Thres Programms zu ver-
wenden, um mehr Stapelplatz bzw. Speicherplatz zu reservieren.

Out of paper 27

Papier nicht ausreichend. Papier fehlt oder der Drucker ist nicht einge-
schaltet. Legen Sie Papier in den Drucker ein und priifen Sie, ob der
Drucker angeschlossen und eingeschaltet ist; erst dann setzen Sie Thr
Programm fort.

Out of string space 14

Nicht geniligend Platz fiir Zeichenketten. Zeichenketten-Variable haben
GW-BASDIC veranlalit, den frei gebliebenen Speicherplatz zu iiber-
schreiten. BASIC wird den Zeichenketten solange dynamisch Speicher-
platz zuweisen, bis kein Platz mehr vorhanden ist.

Overflow 6

Uberlauf. Das Ergebnis einer Berechnung ist zu lang, dafl es von GW-
BASIC ausgedruckt werden kann. Ganzzahliiberlauf stoppt den Pro-
grammablauf. Andernfalls erhilt man den ,Unendlichwert* mit dem
entsprechenden Vorzeichen als Ergebnis und der Programmablauf wird
fortgesetzt. Der Ganzahliiberlauf ist die einzige Uberlaufart, die einer
Fehlerbehandlungsroutine unterzogen werden kann. Um einen Gangz-
zahliiberlauf zu korrigieren, miissen Sie kleinere Zahlen oder Variable
von einfacher bzw. doppelter Genauigkeit verwenden.

Wenn ein numerisches Ergebnis so klein ist, da} es GW-BASIC nicht
ausdrucken kann, ist das Ergebnis Null und der Programmablauf wird
ohne Fehlermeldung fortgesetzt.

Path/file access error 75

Zugriff auf Pfad/Datei verweigert. Bei der versuchten Ausfiirung eines
OPEN, MKDIR, CHDIR oder RMDIR-Befehls konnte NCR-DOS keine
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richtige Verbinduzng zwischen Pfad und Dateinamen herstellen, zum
Beispiel haben Sie versucht, ein Inhaltsverzeichnis zu eréffnen oder das
aktuelle Inhaltsverzeichnis zu léschen bzw. einen Datentridgerkennamen
zu eroffnen. Andernfalls haben Sie versucht, eine Nur-Lese-Datei zu
eréffnen.

Path not found 76

Pfad nicht gefunden. Bei einer versuchten Ausfiihrung eines OPEN,
MKDIR, CHDIR oder RMDIR-Befehls konnte NCR-Dos den angegebe-
nen Pfad nicht finden.

Rename across disks 74
Es wurde versucht, eine Datel mit einer neuen Laufwerkbezeichnung
umzubenennen. Dies ist nicht zuldssig.

Resume without error 20

Resume ohne Fehlermeldung. Ein RESUME-Befehl wurde auerhalb
einer Fehlerbehandlungsroutine entdeckt. Die haufigste Ursache dafiir
ist die, daf3 das Programm tiber den normalen Bereich hinaus bis zu den
Fehlerbehandlungsroutinen weiterlduft. Um dies zu verhindern ist ein
STOP oder END-Befehl iiberall dort anzuwenden, wo angenommen
wird, daf3 das Programm anhalt.

RETURN without GOSUB 3

RETURN ohne GOSUB. GW-BASIC hat einen RETURN-Befehl ent-
deckt, fiir den es noch keinen entsprechenden GOSUB-Befehl gibt. Die
hiufige Ursache fiir diese Fehlermeldung ist die, daf3 Thr Programm wei-
ter bis zu den Subroutinen gelaufen ist. Um dies zu verhindern, ist ein
STOP oder ein END-Befehl iiberall dort zu verwenden, wo der Pro-
grammablauf gestoppt werden soll.

String formnula too complex 16

Zeichenkettenformel zu komplex. Ein Zeichenkettenausdruck ist zu lang
und zu komplex. Der Ausdruck sollte in kleinere Ausdriicke aufgeteilt
werden.

Diese Fehlermeldung kann ferner bei einer Zusammensetzung von
mehr als 10 Pfadbefehlen (CHDIR, MKDIR, RMDIR) auftreten. Mit
dem Befehl PRINT “” wird dieser Fehlerzustand behoben.

String too long 15
Zeichenkette zu lang. Es wurde versucht, eine Zeichenkette von 255 Zei-

chen einzurichten. Eine Verwendung kleinerer Zeichenketten wird emp-
fohlen.

Subscript out of range 9
Indexwert aullerhalb des Bereichs. Ein Feldvariablenelement wird
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durch einen Indexwert, der sich auflerhalb der Feldvariablen-Dimensio-
nen oder unter den falschen Nummern der Indexwerte befindet, ange-
sprochen. Siehe ebenso ,,Unzuldssiger Funktionsaufruf. Die Verwen-
dung der Feldvariablen ist zu priifen. Es ist moglich, daf3 einer Variablen
ein Indexwert zugeordnet wurde, die sich nicht in der Feldvariablen
befindet.

Syntax error 2

Syntaxfehler. GW-BASIC hat eine Zeile entdeckt, die eine falsche Zei-
chenfolge enthilt (z.B. unpaarige Klammern, falsch buchstabierte
Befehle, falsche Satzzeichen etc.). Eine solche Fehlermeldung kann auch
dann auftreten, wenn man mit einem READ-Befehl versucht, Daten
(DATA) mit falscher Benennung einer Variablen zuzuordnen.

Too many files 67

Zu viele Dateien. Mit Hilfe des SAVE- oder OPEN-Befehls wurde ver-
sucht, eine neue Datei einzurichten, obwohl bereits alle Eintrage im
Inhaltsverzeichnis voll sind, bzw. die Dateibezeichnung ist ungiiltig.

Type mismatch 13

Typenvermischung. Mit Threm Programm haben Sie versucht, einer
numerischen Variablen oder umgekehrt einen Zeichenkettenwert zuzu-
weisen, oder ein Argument vom falschen Typ wurde einer Funktion
iibergeben.

Undefined line number 8

Nicht definierte Zeilennummer. Ein Befehl bezieht sich auf eine nicht
vorhandene Zeilennummer. Eine vorhandene Zeilennummer (z.B. eine
REM-Zeile) ist zu verwenden.

Undefined user function 18

Nicht definierte Anwender-Funktion. Sie haben eine Funktion aufgeru-
fen, bevor Sie die Funktion definiert haben (DEF FN). Priifen, ob das Pro-
gramm die DEF FN-Anweisung ausfiihrt, bevor die Funktion angewen-
det wird.

Unprintable error -

Fehler ohne Meldung. Fiir den aufgetretenen Fehler ist keine Fehlermel-
dung méglich. Dies ist normalerweise der Fall bei einem ERROR-Befehl
mit einem nicht definierten Code. Vergewissern Sie sich, dal3 Sie mit
allen Fehlercodes, die Sie erstellen, umgehen konnen, vorausgesetzt Sie
wollen, daf3 Ihr Programm weiter abléduft ohne Eingriff seitens des Pro-
grammierers.
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Wend without WHILE 30
WEND ohne WHILE. Das Programm ist auf einen WEND-Befehl ohne
dazugehorigem WHILE gestoBen.

WHILE without WEND 29

WHILE ohne WEND. Ein WHILE-Befehl hat kein entsprechendes
WEND. WHILE war immer noch aktiv, als das physikalische Ende des ~~
Programms erreicht wurde.

Das Programm ist so zu berichtigen, daf jedes WHILE ein entsprechen-
des WEND besitzt.
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Anhang D

Zusétzliche Funktionen

Dieser Anhang enthilt mathematische Funktionen in der GW-BASIC
Sprache, die nicht Bestandteil von GW-BASIC sind Eine zweckmalige
Art solche vom Anwender definierten Funktionen zu speichern und auf-
zurufen, ist die Verwendung des DEF FN-Befehls und der FN-Funktion.
Um zum Beispiel eine Funktion, die den Cotangens eines Wertes ergibt,
ist folgender Befehl zu verwenden:

DEF FN COTAN(X) = 1/TAN(X)
Um die definierte Funktion aufzurufen, wird folgender Befehl benétigt:

ERGEBNIS = FNCOTAN(WINKEL>

Beachten Sie, da} Sie die internen GW-BASIC Funktionen als Bestand-
teil Ihrer Funktionsdefinitionen verwenden konnen. In diesem Beispiel
wird die Funktion TAN verwendet. Innerhalb der Vorschriften fiir die
Namensvergebung von Variablen kénnen Sie Ihrer Funktion jeden
gewlinschten Namen vergeben. Zum Beispiel wiirde die folgende Funk-
tionsdefintion dem gleichen Zweck dienen:

DEF FN SUNTAN(LOTION) = 1/TAN(LOTION)

und konnte mit;:

ENIGMA = SUNTAN(SOMETHIN)

aufgerufen werden. Jedoch spéter konnten Sie sich wahrscheinlich nicht
mehr erinnern, warum Sie urspriinglich die Funktion definiert haben.
Dabher ist es sinnvoll, bedeutungsvolle Funktionsnamen zu verwenden.

Logarithmus zur Basis B LOGB(X) = LOGX)/LOG(B)

Sekante SEC(X) = 1/COS(X)

Kosekante CSC(X) = 1/SINX)

Kotangente COTX) = 1/TANX)

Invertierter Sinus ARCSINX) = ATN(X/SQR(1-X*X))

Invertierter Kosinus ARCCOS(X) = 1.570796
-ATNX/SQR(1-X*X))
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Invertierte Sekante ARCSECX) = ATN(SQR(X*X-1))
+(X<0*3.141593
Invertierte Kosekante ARCCSC(X) = ATN(1/SQRX*X-1))
+(X<0)*3.141593
Invertierte Kotangens ARCCOT(X) = 1.57096-ATN(X)
Hyperbolischer Sinus SINH(X) = (EXP(X)-EXP(-X))/2
Hyperbolischer Kosinus  COSH(X) = (EXP(X)+EXP(-X))/2 ~
Hyperbolischer Tangens TANH(X) = (EXP(X)-EXP(-X))
JEXPX)+EXP(-X))
Hyperbolische Sekante SECH(X) = 2/(EXPX)+EXP(-X))
Hyperbolische Kosekante CSCH(X) = 2/(EXP(X)-EXP(-X))
Hyperbolischer Kotangens COTH(X) = (EXP(X)+EXP(-X))

JEXPX)-EXP(-X))
Invertierter hyper-
bolischer Sinus ARCSINH(X) = LOG(X+SQR(X*X+1))
Invertierter hyper-
bolischer Kosinus ARCCOSH(X) = LOGX+SQR(X**X-1))
Invertierter hyper-
bolischer Tangens ARCTANH(X) = LOG(1+X)/(1-X))/2
Invertierte hyper-
bolische Sekante ARCSECHX)=LOG(1+SQR(1-X*X))/X)
Invertierte Kosekante ARCCSCH(X) = LOG((1+SGNX)
*SQR(1+X*X))/X) ~
Invertierter hyper-

bolischer Kotangens ARCCOTH(X) = LOG((X+1))/(X-1))/2
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Anhang E

Dezimale und Hexadezimale Zahlen

Die Umwandlung einer Dezimalzahl in ihr hexadezimales Aquivalent
erfolgt bei GW-BASIC in Form der HEX$-Funktion (siche Kapitel 4
»Befehle und Funktionen). Diese Funktion ergibt das hexadezimale
Aquivalent fiir die Dezimalzahl im Bereich — 32768 bis 65535 (falls die
Zahl negativ ist, wird ein Zweierkompliment verwendet).

Hier ein Beispiel fiir die Verwendung der HEX$-Funktion:

PRINT HEX$(255)
ergibt
FF

GW-BASIC selbst liefert keine Funktion z7ur Umwandlung von Hexadezi-
malzahlen in Dezimalzahlen, jedoch Sie kénnten das folgende Pro-
gramm verwenden, bei dem eine Hexadezimalzahl in einen positiven
Dezimalwert umgewandelt wird. Geben Sie eine beliebige Hexadezimal-
zahl ein und verwenden Sie die GroBBbuchstaben A bis F. Stellen Sie der
Zahl kein &H voraus.

9900 INPUT “Hex Zahl”;H$

9905 DEC=0

9910 FOR C%= 1 TO LEN(H$)

9920 CH$=MID$(H$,C%1)

9930 IF (CH$<“0” OR CH$>“9”) AND (CH$<“A” OR CH$<“F")
THEN GOTO 9900

9940 DEC=16*DEC{CH$<*A”y*(ASC(CH$)-48)-
(CH$>“9")*(ASC(CHS$)-55)

9950 NEXT C%

9960 PRINT “Hex ”;H$;“ = ”;DEC;* dezimal”

Auflerhalb des normalen Programmierbereichs sind hohe Zeilennum-
mern zu verwenden. Sie konnen dann dieses Programm im Speicher las-
sen oder an das gerade bearbeitete Programm anhéngen (MERGE).
Somit ist eine schnelle Umwandlung von hexadezimalen in dezimale
Zahlen anhand des direkten Befehls GOTO 9900 beim Programmieren
moglich.
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Anhang F

Positionen auf der Tastatur

Ihr NCR-PC bezieht sich intern auf die jeweiligen Tasten der Tastatur
anhand der Tastenpositionen. Normalerweise beziehen Sie sich beim
Programmieren mit GW-BASIC auf die jeweilige Taste anhand des auf
der Taste aufgedruckten Namens, zum Beispiel:

10 K$ = INKEY$ : IF K$ = “N” THEN GO TO 10

Es gibt jedoch zwei Umsténde, bei denen die Kenntnis der Tastenposi-
tion unerlaBlich ist, erstens beim Lesen eines Zwei-Code-Zeichens (siche
Anhang B) von der Tastatur und beim Abfangen einer bestimmten
Tastenbetitigung (siche KEY).

In der Zeichnung auf der néchsten Seite befindet sich die jeweilige Posi-
tionsnummer oben in der linken Ecke einer jeden Taste der Tastatur
~ IThres NCR-PC.
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