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Vorwort

Das BASIC des IBM Personalcomputers besteht
aus drei aufwirts vertriaglichen Versionen:
Kassette, Diskette und erweitertes BASIC. Dieses
Referenzhandbuch bezieht sich auf alle drei
Versionen des BASIC, Release 1.10. Der
Ausdruck BASIC bezieht sich in diesem
Handbuch auf alle BASIC-Versionen.

Das BASIC-Umwandlungsprogramm fiir den IBM

Personalcomputer ist eine zusitzlich von IBM
verfligbare Software.
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Benutzung dieses Handbuchs

Wer dieses Handbuch benutzt, sollte sich mit
allgemeinen Programmierkonzepten auskennen.
Das Handbuch versucht nicht zu lehren, wie ein
Programm geschrieben wird.

Das Handbuch besteht aus vier Kapiteln und
einer Anzahl Anhingen.

Kapitel 1 gibt einen kurzen Uberblick iiber
die drei BASIC-Versionen des IBM
Personalcomputers.

In Kapitel 2 wird gesagt, was benotigt wird,
um auf dem Computer mit BASIC zu
beginnen. Es wird beschrieben, wie der
Computer mit Hilfe von BASIC bedient wird.

In Kapitel 3 werden viele Dinge besprochen,
die man wissen muf}, bevor man mit der
Programmierung beginnt. Viele
Informationen beziehen sich auf die
Datendarstellung, wenn BASIC benutzt wird.
Es werden Dateinamen zusammen mit vielen
speziellen Ein- und Ausgabeeinrichtungen
erklirt, die im BASIC des IBM
Personalcomputers verfiigbar sind.

Kapitel 4 ist der Referenzabschnitt. Es
enthilt die Syntax und Semantik jedes

Befehls, jeder Anweisung und Funktion in
BASIC, alphabetisch geordnet.



Die Anhinge enthalten andere niitzliche
Informationen, wie z.B. eine Liste der
Fehlermeldungen, ASCII-Codes und
mathematischen Funktionen; auch hilfreiche
Informationen iber Unterprogramme in der
Maschinensprache, Diskettenein- und
-ausgabe und Datenfernverarbeitung. Sie
enthilt auch detaillierte Informationen uber
fortgeschrittene Subjekte fir den erfahrenen
Programmierer.

Es wird geraten, Kapitel 2 und 3 vollstindig zu
lesen, um BASIC kennenzulernen. Wihrend

der Programmierung kann man dann auf

Kapitel 4 zugreifen, um iber jeden benutzten
Befehl oder Anweisung die benotigte Information
zu bekommen.
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Syntaxdiagramm

Alle Befehle, Anweisungen und Funktionen,
die in diesem Buch beschrieben werden,
haben ihre Syntax, die nach den folgenden
Konventionen beschrieben ist:

Worter in Grof3buchstaben sind
Schliisselworter und miissen, wie gezeigt, in
Klein- oder Grof3buchstaben eingegeben
werden. BASIC wandelt Worter immer in
Grofibuchstaben um (aufler sie sind Teil
einer in Anfithrungszeichen stehenden
Zeichenkette, eine Bemerkung oder eine
DATA-Anweisung).

Alle Angaben in kleingeschriebenen kursiven
Buchstaben miissen angegeben werden.

Angaben in eckigen Klammern ([]) sind
wahlfrei.

Mehrere Punkte hintereinander (...) zeigen
an, daf} eine Angabe so oft wie gewiinscht
wiederholt werden kann.

Jede Interpunktion aufler eckigen Klammern
(wie z.B. Kommas, Klammern, Semikolons,
Hochkommas oder Gleichheitszeichen)
missen, wo sie angezeigt werden, eingefugt
werden.



Beispiel:
INPUTI;|[“abfrage”;] variable|variable]...

Damit die Anweisung INPUT giiltig wird, muf}
zuerst das Schlisselwort INPUT wahlfrei, gefolgt
von einem Semikolon, eingegeben werden.
Danach kann eine «bfrage zwischen
Anfihrungszeichen eingefiigt werden. Nach einer
abfrage mufd ein Semikolon stehen. Mindestens
eine variable wird fiir eine INPUT-Anweisung
benotigt. Es konnen mehr als eine wvariable
angegeben werden, wenn sie durch Kommas
getrennt sind.

Detaillierte Information iiber jeden Parameter
stehen im Text nach jedem Diagramm. Die
Information tiber dieses Beispiel steht in
Kapitel 4 unter “Anweisung INPUT”.
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Referenzliteratur

Die folgenden Broschiiren enthalten
Informationen, die niitzlich sein kénnen:

®  IBM Personalcomputer Bedienerhandbuch.

®  IBM Personalcomputer Betriebssystem (DOS)
Handbuch.

®  IBM Personalcomputer Technisches Handbuch.
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Zusammenfassung der
Anderungen

Die folgenden Anderungen wurden in Release
1.10 vorgenommen:

Jede Auflistung auf dem Bildschirm oder dem
Drucker kann durch Betitigen der Tasten
Ctrl-Break beendet werden.

Die Drucker (LPT1:, LPT2: und LPT3:)
koénnen im Modus fiir wahlfreien Zugriff
eroffnet werden. In Release 1.00 wurden
diese Einheiten immer fiir sequentielle
Ausgabe eroffnet. Dadurch fugte BASIC ein
Zeilenvorschubzeichen nach jedem
Schreibkopfricklaufzeichen an.

Wird der Drucker im Modus fiir wahlfreien
Zugriff mit einer Breite von 255 Zeichen
erdffnet, wird der Zeilenvorschub nach dem
Schreibkopfriicklauf unterdriickt, so

daf} alle Zeichen ohne Anderung zum
Drucker gesendet werden kénnen. In
diesem Modus kdnnen verschiedene Typen
von Grafikdruckern unterstitzt werden.
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® Die OPEN “COM... -Anweisung enthilt die
folgenden neuen Auswahlen:

RS unterdrickt RTS (Request To Send -
Sendeeinheit einschalten)

CS[#7] steuert CTS (Clear To Send -
Sendebereitschaft)

DS[z]  steuert DSR (Data Set Ready -
Betriebsbereitschaft)

CDI[»] steuert CD (Carrier Detect -
Empfangssignalpegel)

LF sendet nach jedem
Schreibkopfriicklauf ein
Zeilenvorschubzeichen

Auch die Auswahl LEN=nummer wurde der
OPEN “COM...- Anweisung hinzugefigt, um
die maximale Byteanzahl anzugeben, die mit
GET oder PUT vom Dateipuffer gelesen
werden konnen. Diese Auswahl wurde zur
Vertriglichkeit mit dem
BASIC-Umwandlungsprogramm eingefuigt.

®  Die Funktion STRIG im erweiterten BASIC
kann jetzt vier Spielpultknopfe lesen.*

¢  Die Funktion VARPTR$ wurde hinzugefuigt.
Dadurch ist die Vertriaglichkeit zum

Umwandlungsprogramm gegeben, das diese
Funktion fiir DRAW und PLAY benétigt.

*Das ist hilfreich, wenn vier eindimensionale
Spielkonsolen vorhanden sind.
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BASIC-Versionen

UJSUOISIIA

Fiir den BASIC- Interpretierer des IBM
Personalcomputers gibt es drei Versionen:

L Kassette
° Diskette
° Erweitert

Die drei BASIC-Versionen sind aufwirts
vertriglich. Das Disketten-BASIC enthilt
Zusitze zum Kassetten-BASIC und das
erweiterte BASIC enthilt Zusidtze zum
Disketten-BASIC. Diese Zusitze werden
nachstehend im Detail besprochen.

Die BASIC-Befehle, -Anweisungen und
-Funktionen fiir alle drei Versionen werden in
allen Einzelheiten im “Kapitel 4. BASIC-Befehle,
-Anweisungen, -Funktionen und -Variablen”
beschrieben. Jede Beschreibung enthilt einen
Abschnitt mit dem Namen Versionen: dort wird
gesagt, in welcher Version von BASIC der
Befehl, die Anweisung oder Funktion unterstiitzt
wird.

So steht z.B. unter “Anweisung CHAIN” im
Kapitel 4:

1-3



Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

1-4

rarx ok programm

**)

Disk steht fir Diskette, Umwandlung fur
Umwandlungsprogramm. Die Sterne (***) zeigen
an, welche Version von BASIC die Funktion
unterstiitzt. Das Beispiel zeigt, daf} die
Anweisung CHAIN in Programmen fiir die
Disketten- und erweiterte BASIC-Versionen
benutzt werden kann.

In diesem Beispiel stehen die Sterne unter dem
Wort “Umwandlungsprogramm’ in Klammern. Dies
bedeutet, daf} die Anweisung mit dem BASIC
Interpretierer anders als mit dem
Umwandlungsprogramm arbeitet. Das BASIC-
Umwandlungsprogramm ist ein zusitzliches
Software-Paket fiir den IBM Personalcomputer.



Kassetten-BASIC

UQUOISIdA

Der BASIC-Kern ist die Kassettenversion, die in
den 32K-Festspeicher (ROS) des IBM
Personalcomputers eingebaut ist. Das
Kassetten-BASIC des IBM Personalcomputers
lduft auf jeder Hauptspeichergrofie. Die
Hauptspeichergrofie, die fiir Programme und
Daten verwendet werden kann, hingt davon ab,
wieviel Hauptspeicher der IBM Personalcomputer
enthilt. Die Anzahl der “freien Bytes” wird nach
dem Einschalten des Computers angezeigt.

Die einzige Speichereinheit, die zum Speichern
von Informationen benutzt werden kann, ist im
Kassetten-BASIC der Kassettenrecorder.
Disketten konnen mit dem Kassetten-BASIC
nicht benutzt werden.

Einige spezielle Einrichtungen, die hier und in
den anderen zwei Versionen des BASIC
vorhanden sind:

¢ Ein erweiterter Zeichensatz von 256
verschiedenen Zeichen, die angezeigt
werden konnen. Zusitzlich zu den normalen
Buchstaben, Zahlen und Sonderzeichen gibt
es auch internationale Zeichen wie fi, 4 und
¢. Es gibt auch Symbole fir
wissenschaftliche und mathematische
Anwendungen, wie z.B. griechische
Buchstaben und eine Vielzahl anderer
Symbole.



Grafische Fihigkeiten. Besitzt der
Computer den Adapter fir
Farb-/Grafik-Bildschirm, so kann man
Punkte, Linien, sogar ganze Bilder zeichnen.
Der Bildschirm kann mit allen Punkten in
mittlerer und hoher Auflosung adressierbar
sein. Weitere Informationen dariber siehe
Kapitel 3.

Spezielle Ein-/Ausgabeeinheiten. Der IBM
Personalcomputer besitzt einen
Lautsprecher, mit dem TOne erzeugt werden
konnen. BASIC unterstitzt auch einen
Lichtstift und Spielpulte, welche dazu
dienen, Programme interessanter zu
gestalten und als Spielgerit zu benutzen.



Disketten-BASIC

UIUOISI9IA

Diese BASIC-Version kommt als Programm auf
einer IBM Diskette fiir das Betriebssystem
(DOS) vor. DOS ist ein eigens bei der IBM
verfugbares Produkt. Vor der Benutzung muf}
BASIC in den Hauptspeicher geladen

werden. Das Disketten-BASIC benotigt eine
Maschine mit angeschlossener Disketteneinheit
und mindestens 32K Hauptspeicher. Die freie
Hauptspeichergrofie, die fiir Programme und
Daten benutzt werden kann, wird am Bildschirm
angezeigt, wenn BASIC gestartet wird.

Spezielle Einrichtungen des Disketten-BASIC
sind:

®  Zusitzlich zur Kassettenausgabe
Ein-/Ausgabe auf die Diskette.
Siehe Anhang B.
BASIC-Diskettenein- und -ausgabe, wo
besondere Betrachtungen fiir die Benutzung
von Diskettendateien enthalten sind.

®  Eine interne “Uhr,” die Datum und Zeit
anzeigt.

*  Asynchrone Ubertragung (RS232).

Einzelheiten siehe im “Anhang F.
Datenfernverarbeitung.”

®  Unterstiitzung fur zwei zusitzliche Drucker.



Erweitertes BASIC

Das erweiterte BASIC fiir den IBM
Personalcomputer beinhaltet alle
Sprachelemente des Kassetten- und
Disketten-BASIC und Erweiterungen. Wie das
Disketten-BASIC besteht es aus einem
Programm auf einer IBM DOS-Diskette, die vor
der Benutzung in den Hauptspeicher geladen
werden mufl. Das erweiterte BASIC benétigt
eine Maschine mit Disketteneinheit und
mindestens 48K Hauptspeicher. Wie bei den
anderen Versionen werden die Anzahl der freien
Bytes fur Programme und Daten auf dem
Bildschirm angezeigt, wenn BASIC gestartet
wird.



Einrichtungen, die nur im erweiterten BASIC
vorhanden sind:

®*  Ereignisunterbrechung. Ein Programm kann
durch ein spezielles Ereignis automatisch zu
einer bestimmten Programmzeile
verzweigen. Ereignisse beinhalten:
Datenfernverarbeitungsaktivitit, eine
betitigte Funktionstaste, ein betitigter
Knopf an einem Spielpult und den
aktivierten Lichtstift.

UDSUOISIIA

® Erweiterte Grafiken. Zusitzliche
Anweisungen sind CIRCLE, PUT, GET,
PAINT und DRAW. Diese Operationen
erleichtern die Erstellung komplexerer
Grafiken mit dem Adapter fiir
Farb-/Grafikbildschirm.

®* Erweiterte Musikunterstiitzung. Die
Anweisung PLAY erleichtert die Benutzung
des eingebauten Lautsprechers, um
Musiktone zu erzeugen.



Notizen:
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KAPITEL 2. STARTEN UND
BENUTZEN VON
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BASIC starten

Es ist einfach, mit dem IBM Personalcomputer
BASIC zu starten.

Kassetten-BASIC starten:

Einfach den Computer einschalten. Hat das
System Disketteneinheiten, darf sich keine
Diskette im Laufwerk A befinden oder die
Diskettenverriegelung muf} offen bleiben.
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Die Worte “Version C” und die Releasenummer
werden zusammen mit der Anzahl der freien Bytes
angezeigt.

Disketten-BASIC starten:

1. DOS starten. Dazu wird:

a. die IBM DOS-Diskette in das Laufwerk A
eingelegt,

b. der Computer eingeschaltet.

2. Den Befehl BASIC eingeben, wenn DOS die
Eingabe eines Befehls erwartet.

Die Worte “Version D” und die

Releasenummer werden zusammen mit der
Anzahl der freien Bytes angezeigt.
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Erweitertes BASIC starten:

1. DOS starten wie oben beschrieben.

2. Als Antwort auf die DOS-Anfrage den Befehl
BASICA eingeben.

Die Worte “Version A” und die
Releasenummer werden zusammen mit der
Anzahl der freien Bytes angezeigt.

Auswahlen des Befehls BASIC

2-4

Zusitzliche Auswahlen konnen fiir die Befehle
BASIC und BASICA angegeben werden, wenn das
Disketten BASIC oder das erweiterte BASIC
gestartet wird. Mit diesen Angaben wird die
Hauptspeichergrofie festgelegt, die BASIC fiir
Programme und Daten und fur Pufferbereiche
verfugbar hat. Damit ist es auch moglich, dem
BASIC mitzuteilen, daf} ein Programm geladen
und sofort ausgefithrt werden soll.

Diese Auswahlen werden nicht benotigt - BASIC
kann auch ohne sie arbeiten. Neulinge in BASIC
koénnen diesen Abschnitt ibergehen und mit dem
nichsten Abschnitt “Operationsmodus”
weiterarbeiten. Wenn BASIC und seine
Moglichkeiten bekannter sind, kann dieser
Abschnitt durchgearbeitet werden.

Das vollstindige Format des Befehls BASIC sieht
wie folgt aus:

BASIC[A] [dateiangabe) [/E:dateien) [/S:puffergrifie]
[/C:DFV-puffer] [/M:max.arbeitsbereich)



dateiangabe ist die Dateiangabe fur ein Programm,
das geladen und sofort ausgefihrt werden soll. Sie
muf} aus einer Zeichenkettenkonstante bestehen,
die nicht in Anfuhrungszeichen eingeschlossen
werden darf und den Regeln fiir die Angabe von
Dateien angepafdt sein muf}, die in Kapitel 3
unter “Namengebung fiir Dateien” beschrieben
sind. Eine Standarderweiterung .BAS wird
benutzt, falls keine andere angegeben ist und die
Linge des Dateinamens aus acht Zeichen oder
weniger besteht. Wird dateiangabe angegeben, so
arbeitet BASIC weiter, als ob der Befehl
RUNdateiangaben als erstes eingegeben worden
wire, nachdem BASIC bereit war. Man sollte
beachten, dafd durch die Angabe der Auswahl
dateiangabe die BASIC-Textzeile mit den
Copyright-Angaben nicht angezeigt wird.
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/F:dateien gibt die maximale Anzahl der Dateien
an, die zu jeder Zeit wihrend der Ausfithrung
eines BASIC-Programms erdffnet werden konnen.
Jede Datei benotigt 188 Bytes des Hauptspeichers
fiur den Dateisteuerblock plus die Puffergrofle, die
mit der Auswahl /S: angegeben ist. Wird die
Auswahl /F: weggelassen, ist die

Standardannahme fir Dateien 3. Der
Maximalwert ist 15.

/S:puffergrifle setzt die Puffergrofle fiir die
Benutzung mit Dateien fur direkten Zugriff. Der
Parameter fiir die Satzlinge in der Anweisung
OPEN darf diesen Wert nicht iibersteigen. Die
Standardpuffergrofie ist 128 Bytes. Der grofite
eingegebene Wert darf 32767 sein. Fiir den
besten Durchsatz bei der Benutzung von Dateien
mit direktem Zugriff wird /S:512 vorgeschlagen.
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Mit /C:DFV-puffer wird die Gréfle jedes
Datenfernverarbeitungspuffers zum Empfangen
bei asynchroner Ubertragung gesetzt. Die Angabe
kommt nur zum Tragen, wenn das System den
Datenfernverarbeitungsanschlufd fiir asynchrone
Ubertrangung hat. Die maximale Grofle darf
32767 sein. Wird die Angabe /C: weggelassen,
werden jedem Puffer zum Empfangen 256 Bytes
zugeordnet, zum Senden 128 Bytes. Wird mit
einer hohen Ubertragungsrate gearbeitet, wird
/C:1024 vorgeschlagen. So werden beide
Empfangspuffer auf die in der Auswahl
angegebene Grofle gesetzt. Man kann die
RS232-Unterstitzung ausschalten, wenn man den
Wert Null (/C:0) angibt. In diesem Fall wird fiir
die Datenfernverarbeitung kein Pufferplatz
reserviert und die DFV-Unterstiitzung nicht
eingefiigt, wenn BASIC geladen wird.

/M:max.arbestsbereich setzt die maximale Anzahl
der Bytes, die als BASIC-Arbeitsbereich benutzt
werden durfen. 64K ist der grofite Wert, der
gesetzt werden darf (hex FFFF). Man kann diese
Auswahl benutzen, um Platz fiir Unterprogramme
in Maschinensprache oder einen speziellen
Datenspeicher zu reservieren. Gegebenenfalls
sollte unter “Hauptspeicherbelegung” im
Anhang J nachgelesen werden, wie BASIC den
Speicherplatz benutzt. Wird die Auswahl /M:
weggelassen, so wird der gesamte verfiigbare
Hauptspeicherbereich bis zu einem Maximum von
64K benutzt.

Hinweis: dateies, max. arbeitsbereich,

puffergrifle und DFV-puffer bestehen aus
Zahlen, die entweder dezimal, oktal
(beginnend mit &0) oder hexadezimal
(beginnend mit &H) dargestellt sein konnen.



Beispiele fiir den Befehl BASIC:

BASIC LOHN.BAS

Damit wird das Disketten-BASIC gestartet. Es
benutzt standardmiflig, wie eben beschrieben,
den gesamten Hauptspeicher und drei Dateien.
Das Programm LOHN.BAS wird geladen und
ausgefuhrt.

BASICA INVEN/F:6

Mit dieser Auswahl benutzt das erweiterte BASIC
den gesamten Hauptspeicher und sechs Dateien,
lidt und fihrt INVEN.BAS aus. Die
Standarderweiterung ist .BAS.
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BASIC /M:32768

Mit diesem Befehl wird der maximale
Arbeitsbereich fiir das Disketten-BASIC auf 32768
gesetzt. Das heifdt, BASIC benutzt nur 32K des
Hauptspeichers. Es konnen zur gleichen Zeit drei
Dateien benutzt werden.

BASIC B:PRUEF.TST/F:2/M:&H9300

Dieser Befehl setzt den maximalen Arbeitsbereich
auf Hex 9000. Das bedeutet, das erweiterte
BASIC kann bis zu 36K des Hauptspeichers
benutzen. Es werden auch Dateisteuerblocke fiir
zwei Dateien gesetzt, und das Programm
PRUEF.TST auf der Diskette in Laufwerk B wird
geladen und ausgefiihrt.
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Operationsmodus

2-8

Ist BASIC gestartet, so gibt es als Antwort Ok
aus. Ok bedeutet, dafd BASIC bereit ist, etwas zu
tun. Dieser Status heifdt Befehlsebene. Zu diesem
Zeitpunkt kann BASIC in zwei Modi benutzt
werden: dem direkten oder dem indirekten Modus.

Indirekter Modus

Im indirekten Modus werden Programme
eingegeben. Um BASIC die einzugebende Zeile
anzugeben, die Teil eines Programms ist beginnt
jede Zeile mit einer Zeilennummer. Die Zeile wird
dann als Teil eines Programms im Hauptspeicher
gespeichert. Das im Hauptspeicher befindliche
Programm kann mit dem Befehl RUN ausgefiihrt
werden. Beispiel:

Ok
1 PRINT 2@+2
RUN

22
Ok

N



Direkter Modus

Im direkten Modus soll BASIC eine Anfrage
sofort nach der Eingabe ausfithren. Dies wird
BASIC dadurch gesagt, dafd eine Anweisung oder
ein Befehl ohne Zeilennummer eingegeben wird.
Man kann Ergebnisse arithmetischer oder
logischer Operationen sofort anzeigen oder sie fiir
eine spitere Benutzung speichern. Die
Instruktionen selbst werden, nachdem sie
ausgefithrt sind, nicht gespeichert. Dieser Modus
ist fiir den Testlauf niitzlich sowie fiir schnelle
Berechnungen, die kein vollstindiges Programm
benottigen. Beispiel:
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Ok

PRINT 2§+2
22

Ok



Tastatur
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Die Tastatur ist in drei Teile aufgeteilt:

e Zehn Funktionstasten mit den Namen F1 bis
F10 sind auf der linken Seite der Tastatur.

e  “Der Schreibmaschinenbereich’ ist in der
Mitte. Dort findet man die normalen
Buchstaben und Zahlentasten.

e Die Zehnertastatur, ihnlich einer
Addiermaschinentastatur, ist auf der rechten
Seite.

Alle Tasten in allen drei Tastaturbereichen sind
Dauerfunktionstasten. Das heif3t, sie wiederholen
sich solange, wie sie gedriickt werden. Jeder
Tastaturbereich wird anschlieffend genauer
besprochen.
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Funktionstasten
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Funktionstasten
Benutzung der Funktionstasten:

®  Man kann jeder Funktionstaste eine
Zeichenfolge zuordnen, die beim Betitigen
der Taste automatisch angezeigt wird. Haufig
benutzte Befehle wurden diesen Tasten schon
zugeordnet. Sie konnen jedoch abgeindert
werden. Einzelheiten siehe Kapitel 4
unter “Anweisung KEY”.

®  Als Programmunterbrechungen im erweiterten

BASIC mit Hilfe der Anweisung ON KEY.
Siehe “Anweisung ON KEY(n)” in Kapitel 4.

Schreibmaschinentastatur

Schreibmaschinentastatur
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Der Schreibmaschinenbereich der Tastatur
funktioniert fast wie eine
Standardschreibmaschine. Alle Buchstaben sind
dort zu finden. Die Zahlen 1 bis 9 und 0 findet
man in der obersten Zeile zusammen mit einigen
Sonderzeichen.

Umschalttasten
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Grofibuchstaben und die Sonderzeichen iiber den
Zahlen der numerischen Tasten werden angezeigt,
indem man die Umschalttasten betitigt und
niederhilt und die gewiinschte Taste betitigt.

Y
oy 17
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Die Taste mit dem Symbol <d ist die
Schreibkopfriicklauftaste. Sie wird gewohnlich
betitigt, um eine Information in dem Computer
zu speichern. Sie wird von jetzt an als Ezngabetaste
bezeichnet.

2-13



Es gibt mehrere wichtige Unterschiede zwischen
dieser Tastatur und einer normalen
Schreibmaschine.

Sonderzeichen

Die Tastatur enthilt einige Sonderzeichen, die auf
einer normalen Schreibmaschine nicht zu finden
sind, wie z.B. %, [,und]. Einige Zeichen stehen

an einem anderen Platz als man sie auf einer
normalen Schreibmaschine erwartet. So erhalt
man z.B., wenn man die Umschalttaste zusammen
mit der Punkttaste (.) druckt, keinen Punkt,
sondern einen Doppelpunkt (:).
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Groflbuchstaben

]

Die Tastatur enthilt keinen Umschaltfeststeller.
Die Taste Caps Lock rechts neben der Leertaste
arbeitet dhnlich dem Umschaltfeststeller, erzeugt
aber nur grofle Buchstaben und nicht die Zeichen
iiber den numerischen oder anderen Tasten, die
man mit der Umschalttaste erhilt. Nachdem die
Taste Caps Lock betitigt wurde, erhilt man so
lange Groflbuchstaben, bis man sie erneut
betitigt. Man kann im Grof3schreibungsstatus
auch Kleinbuchstaben erhalten, indem man eine
der Umschalttasten betitigt und niederhilt. Lif}t
man die Umschalttaste los, kommt man in den
Grof3schreibungsstatus zuriick.

2-15
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Riicktaste

Die Riicktaste arbeitet ein bifichen anders als die
Riicktaste einer Schreibmaschine. Sie fiihrt nicht
nur den Positionsanzeiger zurlick, sondern 16scht
auch was eingegeben wurde. Man muf} die Taste
“Positionsanzeiger nach links” verwenden, falls
eine vorherige Eingabe nicht geléscht werden soll.
Siehe unter “BASIC Korrekturprogramm’ spiter
in diesem Kapitel.



Unter der Eingabetaste befindet sich eine Taste,
die mit PrtSc oben und einem * unten beschriftet
ist. PrtSc steht fiir “Drucken Bildschirm”. Steht
die Tastatur auf Kleinbuchstaben, so wird durch
Betitigen dieser Taste ein Stern ausgegeben.
Steht die Tastatur jedoch auf Grofdbuchstaben,
arbeitet die Taste wie eine Sondertaste und ergibt
eine Kopie des Bildschirms auf dem Drucker
(LPT1:). Soll also eine Kopie des gerade
angezeigten Bildschirms erstellt werden, muf nur
eine der Umschalttasten betitigt und gehalten
und die Taste PrtSc betitigt werden.(Hinweis:
Zeichen, die der Drucker nicht versteht, werden
als Leerstellen ausgegeben.)

Andere Umschaltungen: Zusitzlich zu den
Umschalttasten, die die Tastatur von Klein- auf
Grofibuchstaben umschalten, gibt es zwei andere
Umschalttasten auf der Schreibmaschinentastatur.
Es handelt sich um die Tasten Alt und Ctrl. Beide
Tasten werden wie Umschalttasten benutzt, d.h.
man betitigt und hilt die Taste Alt (oder Ctrl)
und betitigt die gewilinschte Taste. Dann 1af3t
man beide Tasten wieder los. Jedoch werden Alt
and Ctrl fir verschiedene Funktionen benutzt.
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Mit der Taste Alt kann man
BASIC-Anweisungsschlisselworter eingeben.
Damit ist es moglich, mit einem einzigen
Tastendruck ein ganzes BASIC-Schliisselwort
einzugeben.

Das BASIC-Schliisselwort wird eingegeben, wenn
man die Taste Alt niederhilt und eine der
alphabetischen Tasten A bis Z betitigt. Die jedem
Buchstaben zugeordneten Schlisselwdrter sind
unten aufgefiihrt. Buchstaben, denen kein
Schlusselwort zugeordnet ist, sind durch “(kein
Wort)” gekennzeichnet.

A AUTO N NEXT

B BSAVE O OPEN

C COLOR P PRINT

D DELETE Q (kein Wort)
E ELSE R RUN

F FOR S SCREEN
G GOTO T THEN

H HEXS$ U USING

I INPUT V VAL

J  (kein Wort) W WIDTH

K KEY X XOR

L LOCATE Y (kein Wort)
M MOTOR Z (kein Wort)



Die Taste Alt dient in Verbindung mit Tasten der
Zehnertastatur dazu, Zeichen einzugeben, die auf
den Tasten nicht zu finden sind. Man kann dies
tun, indem man die Taste Alt niederhilt und den
dreistelligen ASCII-Code fiir das Zeichen eintastet.
(Siehe ““Anhang G. ASCII-Zeichencodes”. Er
enthilt eine vollstindige Liste der ASCII-Codes).

Mit der Taste Ctrl ist es auch moglich, gewisse
Codes und Zeichen einzugeben, die sonst nicht
auf der Tastatur verfiigbar sind. Zum Beispiel ist
Ct1l-G das Alarmzeichen. Wird diese Taste
betitigt, kommt tber den Lautsprecher ein
Alarmzeichen. Ctrl-G bedeutet, daf} die Taste Ctrl
niedergehalten wird und dann die Taste G betitigt
wird. Danach kénnen beide Tasten losgelassen
werden.

Die Taste Ctrl wird auch in Verbindung mit
anderen Tasten benutzt, wenn mit dem
Korrekturprogramm Programme verindert
werden.
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Zehnertastatur
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Normalerweise benutzt man die Zehnertastatur
mit ihren Funktionen in Verbindung mit dem
Korrekturprogramm. Diese Tasten ermoglichen
es, den Positionsanzeiger nach oben, nach unten,
nach rechts und nach links zu bewegen. Mit Hilfe
dieser Tasten ist es moglich, Zeichen einzufigen
und zu 16schen. Eine vollstindige Information
findet man im folgenden Abschnitt
“BASIC-Korrekturprogramm”.

Hinweis: Die Tasten Scroll Lock, Pg Up
und Pg Dn werden von BASIC nicht benutzt,
sie konnen aber in einem Programm eine
Bedeutung bekommen.




Zehnertastatur Umschaltung: Mit Hilfe der Taste
Num Lock ist es moglich, die Zehnertastatur so
zu setzen, dafd sie wie eine
Addiermaschinentastatur arbeitet. Wird die Taste
Num Lock gedrickt, wird die Zehnertastatur in
ihren eigenen Grofibuchstabenmodus
umgeschaltet, so dafd man die Zahlen 0 bis 9 und
den Dezimalpunkt so bekommt, wie sie auf den
Tasten oben angezeigt sind. Wird die Taste Num
Lock noch einmal gedriickt, wird die Tastatur
wieder in ihren normalen Steuermodus
umgeschaltet. Wie bei normalem Modus kann der
numerische Status temporir umgeschaltet
werden, indem man eine der Umschalttasten
betitigt.
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Sondertastenkombinationen

Die folgenden Spezialfunktionen von
Tastenkombinationen sind moglich:

Ctrl-Break

Ctrl-Break unterbricht die Programmausfithrung
an der nidchsten Programminstruktion und kehrt
auf die BASIC-Befehlsebene zuriick. Mit
Ctrl-Break verlifit man auch den
AUTO-Zeilennumerierungsmodus.
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Ctrl-Num Lock

Ctrl-Num Lock versetzt den Computer in den
Pausen-Status. Damit kann temporir das Drucken
oder Programmauflisten angehalten werden. Die
Pause wird aufgehoben, sobald irgendeine Taste
aufler Umschalttasten, die Taste Break oder die
Taste Ins (einfiigen) betitigt wird. (Siehe
“Groflbuchstaben”, “Andere Umschaltungen”
und “Zehnertastaturumschaltung” in diesem
Abschnitt.)
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Alt-Ctrl-Del
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Alt-Ctrl-Del fiithrt einen Systemwiederanlauf aus, in
anderen Worten, es ist, als wiirde der Computer
neu eingeschaltet. Die Tasten Ctrl und Alt miissen
zusammen und jetzt die Taste Del betitigt
werden. Danach konnen alle drei Tasten wieder
freigegeben werden. Einen Systemwiederanlauf
mit diesen Tasten auszufithren geht schneller, als
den Strom aus- und wieder einzuschalten.
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BASIC-Korrekturprogramm

Jede Textzeile, die eingegeben wurde, als sich
BASIC in der Befehlsebene befand, wurde vom
BASIC-Korrekturprogramm verarbeitet.

Das BASIC-Korrekturprogramm ist ein
“Aufbereitungsprogramm fir Bildschirmzeilen”.
Das bedeutet, jede Zeile irgendwo auf dem
Bildschirm kann geindert werden, aber nur eine
Zeile zu einer Zeit. Die Anderung wird erst
ausgefiithrt, wenn die Eingabetaste auf dieser Zeile
betitigt wird.
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Die Benutzung des Korrekturprogramms kann
wihrend der Programmentwicklung sehr viel Zeit
sparen. Um die Einrichtungen kennenzulernen, ist
es das beste, ein Beispielprogramm einzugeben
und alle Korrekturmoglichkeiten auszuprobieren.
Der beste Weg ist, wenige Zeilen zu indern,
wihrend die folgenden Informationen gelesen
werden.

Wenn etwas in den Computer eingegeben wird,
sieht man einen blinkenden Strich oder ein
Viereck rechts neben dem letzten eingegebenen
Zeichen. Dieses Zeichen oder Viereck nennt man
den Positionsanzeiger. Er zeigt die nichste Position
an, an der ein Zeichen eingegeben, eingefiigt oder
geloscht werden kann.
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Spezielle Programmkorrekturtasten

Mit Hilfe der Tasten der Zehnertastatur, der
Riicktaste und der Taste Ctrl ist es moglich, den
Positionsanzeiger an einen Platz auf dem
Bildschirm zu bringen, Zeichen einzugeben oder
Zeichen zu 16schen. Die Tasten und ihre
Funktionen sind:

Taste(n) Funktion

7
Home Hume

Der Positionsanzeiger wird in die
obere linke Ecke des Bildschirms
gebracht.

Ctrl-Home "'.l. @

Der Bildschirm wird geloscht und der
Positionsanzeiger in die obere linke
Ecke des Bildschirms gebracht.
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Taste(n) Funktion
8
f faly
- \
Positions-
anzeiger
nach oben

Bewegt den Positionsanzeiger eine
Stelle nach oben.

|

Positions-
anzeiger
nach unten

Bewegt den Positionsanzeiger eine
Stelle nach unten.
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Taste(n)

Funktion

-

(Positions-
anzeiger
nach links)

= T YT T T D

h
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=T T T
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u

Bewegt den Positionsanzeiger eine
Stelle nach links. Bewegt sich der
Positionsanzeiger tiber die linke Seite
des Bildschirms hinaus, so springt er
auf die rechte Seite des Bildschirms
zur vorhergehenden Zeile.

—

(Positions-
anzeiger
nach rechts)

"<|gn@@gﬁﬁngMﬂmu e
gl gu aae mu‘.f_u-#" Bs
“nwnMunnnt g

2

i

Bewegt den Positonsanzeiger eine
Stelle nach rechts. Geht der
Positionsanzeiger iiber die rechte
Seite des Bildschirms hinaus, so
springt er zur linken Seite des
Bildschirms auf die nichste Zeile.

I mnuu
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Taste(n) Funktion

Ctrl- —»

(Nichstes Wort)

-y

@ Ribs

Bewegt den Positionsanzeiger nach
rechts zum nichsten Wort. Ein Wort
ist definiert als Zeichen oder
Zeichengruppe, die mit einem
Buchstaben oder einer Zahl beginnt.
Worter werden durch Leerstellen
oder Sonderzeichen getrennt. So ist
das nichste Wort, der nichste
Buchstabe oder die nichste Zahl
rechts des Positionsanzeigers, der
oder die einem Leerzeichen oder
einem Sonderzeichen folgt.
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Nehmen wir z.B. die folgende Zeile:
LINE (L1,LOW2)-(MAX,48) ,3 , BF

Der Positionsanzeiger steht jetzt in
der Mitte des Wortes LOW2. Werden
die Tasten (Ctrl-Positionsanzeiger
nach rechts) betitigt, bewegt sich der
Positionsanzeiger zum Beginn des
nichsten Wortes, nimlich MAX:

LINE (L1,LOW2)-(MAX,48) ,3 , BF

Werden dieses Tasten erneut
betitigt, bewegt sich der
Positionsanzeiger zu der Zahl 48:

LINE (L1,LOW2)-(MAX,48) ,3 , BF
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Taste(n)

Funktion

Ctrl- <«
(Vorheriges
Wort)

T T e e
TLLELTLE 1)
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]

;

Bewegt den Positionsanzeiger nach
links zum vorherigen Wort. Das
vorherige Wort ist der Buchstabe
oder die Zahl links des
Positionsanzeigers, vor dem oder
der ein Leerzeichen oder ein
Sonderzeichen steht.

Nehmen wir z.B. die folgende Zeile:
LINE (L1,LOW2)-(MAX,48) ,3 , BF_

Betitigt man die Tasten
(Ctrl-Positionsanzeiger nach links),
bewegt sich der Positionsanzeiger an
den Anfang des Wortes BF:

LINE (L1,LOW2)-(MAX,48) ,3 , BF

Betitigt man diese Tasten erneut,
bewegt sich der Positionsanzeiger
zum vorherigen Wort, diesmal zur

Zahl 3:
LINE (L1,LOW2)-(MAX,48) ,3 , BF

Betitigt man diese Tasten noch
zweimal, bewegt sich der
Positionsanzeiger zuerst zur Zahl 48,
danach zum Wort MAX:

LINE (L1,LOW2)-(MAX,48) ,3 , BF

2-30




Taste(n) Funktion

End

Bewegt den Positionsanzeiger zum
Ende einer logischen Zeile. Zeichen,
die von dieser Stelle an eingegeben
werden, werden an das Ende der
Zeile angefugt.
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Loscht ab der Position des
Positionsanzeigers bis zum Ende der
logischen Zeile. Alle physischen
Bildschirmzeilen bis zum beendenden
Eingabezeichen werden geldscht.
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Taste(n)

Funktion

Ins

Setzt den Einfiigmodus. Ist der
Einfigmodus ausgeschaltet, wird

er eingeschaltet, sobald diese Taste
gedriickt wird. Ist der Einfiugmodus
schon eingeschaltet, wird er
ausgeschaltet, sobald diese Taste
gedriickt wird. Der Einfligmodus wird
dadurch angezeigt, daf} die untere
Hilfte der Zeichenposition vom
Positionsanzeiger verdeckt wird.

Steht der Einfugmodus auf ein,
werden die Zeichen iiber dem
Positionsanzeiger und die folgenden
nach rechts verschoben, sobald
Zeichen an der Stelle des
Positionsanzeigers eingegeben
werden. Nach jedem Tastendruck
wird der Text um eine Stelle nach
rechts verschoben. Ein
Zeileniiberlauf wird beachtet. Das
bedeutet, sobald ein Zeichen rechts
aus dem Bildschirm verschwindet,
erscheint es links wieder auf der
nachfolgenden Zeile.
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Taste(n)

Funktion

Ins

Steht der Einfiigmodus auf aus, so
werden existierende Zeichen einer
Zeile durch neu eingegebene ersetzt.

Der Einfiigmodus wird nicht nur
durch das erneute Driicken der Taste
Ins ausgeschaltet, sondern auch
durch das Driicken der Tasten, die
den Positionsanzeiger bewegen, oder
die Eingabetaste.
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Taste(n)

Funktion

Del

Loscht das Zeichen an der
momentanen Stelle des

Positionsanzeigers. Danach werden
alle Zeichen rechts des geloschten
um eine Position nach links
verschoben, um den leeren Raum
auszufiillen. Zeilentuberlauf wird
beachtet. Das heif3t, sobald eine
logische Zeile grofler ist als eine
physische Zeile, werden auch die
Zeichen der folgenden Zeilen um
eine Position nach links verschoben,
um den vorherigen Platz auszufillen,
und die Zeichen der ersten Spalte
aller nachfolgenden Zeilen werden an
das Ende der vorherigen Zeile
verschoben.
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Taste(n) Funktion

-

(Riickschritt)

Dadurch wird das letzte eingegebene
Zeichen geléscht. Das heif3t, das
Zeichen links des Positionsanzeigers
wird geloscht. Alle Zeichen rechts
des geloschten Zeichens werden um
eine Stelle nach links verschoben, um
den Leerraum aufzufiillen.
Nachfolgende Zeichen und Zeilen
innerhalb einer logischen Zeile
werden bei der Taste Del nach
rechts aufgefullt.
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Taste(n)

Funktion

Esc

’ i 2388 B
3348320 n:i
PIT :
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Wird diese Taste irgendwo in einer
Zeile gedrickt, wird der ganze
logische Satz vom Bildschirm
geloscht. Die Zeile wird nicht an
BASIC zur Verarbeitung iibergeben.
Handelt es sich um eine
Programmazeile, wird die Zeile des
Programms nicht im Hauptspeicher
geloscht.
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Taste(n)

Funktion

Ctrl-Break

Es wird zur Befehlsebene
zuriickverzweigt, obne dafd
Anderungen, die in der laufenden
Zeile vorgenommen wurden,
gespeichert werden. Die Zeile wird
nicht wie bei Esc vom Bildschirm
geloscht.
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Taste(n)

Funktion

(Tab)

Bringt den Positionsanze1ger zum
nidchsten Tabulatorstopp.
Tabulatorstopps stehen nach jeweils
acht Zeichenpositionen, d.h. an
Stelle 1, 9, 17 usw.

Ist der Einfiigmodus ausgeschaltet,
wird beim Betitigen der
Tabulatortaste der Positionsanzeiger
iiber alle Zeichen hinweg bis zum
nichsten Tabulatorstopp gefiihrt.

Beispiel:

1@ REM Bemerkung
Wird die Tabulatortaste betitigt,
geht der Positionsanzeiger an die
Stelle 9.

19 REM Bemerkung
Wird die Taste erneut betitigt, geht
der Positionsanzeiger an die Stelle

17.

19 REM Bemerkung
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Taste(n) Funktion

(Tab) (Fortsetzung)

Ist der Einfigmodus eingeschaltet
und wird die Tabulatortaste betitigt,
werden ab dem Positionsanzeiger bis
zum nichsten Tabulatorstopp
Leerstellen eingefugt. Zeileniiberlauf
wird wie bei Ins ausgefiihrt.

Beispiel:
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18 REM Bemerkung

Wird zuerst die Taste Ins (einfiigen)
und danach die Tabulatortaste
betitigt, werden bis zur Stelle 17
Leerzeichen eingefiigt.

1@ REM Be merkung
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Korrektur der laufenden Eingabezeile

2-40

Wihrend sich BASIC in der Befehlsebene
befindet, wird jede eingegebene Textzeile vom
Korrekturprogramm verarbeitet. Dabei konnen
alle im vorherigen Abschnitt unter “Spezielle
Programmkorrekturtasten” beschriebenen Tasten
benutzt werden. BASIC befindet sich immer in

der Befehlsebene nach der Ausgabe Ok bis der
Befehl RUN eingegeben wird.

Eine logische Zeile ist eine Zeichenkette, die BASIC
als Einheit betrachtet. Es ist moglich, eine
logische Zeile linger als eine physische
Bildschirmzeile zu machen, indem man einfach
iiber das Ende der Bildschirmzeile eingibt. Der
Positionsanzeiger bewegt sich automatisch in die
nidchste Zeile. Dies geht auch mit einem
Zeilenvorschub (Ctrl-Eingabetaste). Wird ein
Zeilenvorschub eingegeben, so wird der
nachfolgende Text auf die nichste Bildschirmzeile
geschrieben, ohne daf} Leerstellen eingegeben
werden missen, um den Positionsanzeiger dorthin
zu bringen. Die Zeile wird nicht verarbeitet. Dies
geschieht erst, wenn die Eingabetaste gedriickt
wird.

Dabei mufl beachtet werden, dafd durch den
Zeilenvorschub der Rest der physischen
Bildschirmzeile mit Leerstellen aufgefullt wird.
Das Zeichen fiir Zeilenvorschup wird an den Text
nicht angefigt. Diese Leerstellen sind in den 255
Zeichen enthalten, die fiir eine BASIC-Zeile
erlaubt sind.

Wird schliefilich die Eingabetaste gedriickt, so
wird die gesamte logische Zeile fur die
Verarbeitung an BASIC weitergegeben.



Zeichen dindern: Wird eine Zeile eingegeben und
dabei entdeckt, daf} etwas falsch eingegeben
wurde, kann dies verbessert werden. Mit der Taste
Positionsanzeiger links oder einer anderen Taste,
die den Positionsanzeiger bewegt, wird dieser an
die Position gebracht, an der der Fehler auftrat,
und der korrekte Buchstabe Giber den falschen
geschrieben. Jetzt kann der Positionsanzeiger mit
Hilfe der Tasten Positionsanzeiger rechts oder
End an das Ende der Zeile gebracht und die
Eingabe fortgesetzt werden.

Folgendes wurde z.B. eingegeben:
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LOAD "V;PROG
Es wurde aus Versehen V; anstatt B: eingegeben.
Die Tasten fiir Vorheriges Wort
(Ctrl-Positionsanzeiger links) werden zweimal
betitigt, bis sich der Positionsanzeiger unter V

befindet:
LOAD "V;PROG

Dann wird B: eingegeben:
LOAD"B:PROG

Danach wird die Taste End gedriickt:
LOAD "B:PROG

Der Fehler ist behoben und die Eingabe kann
fortgesetzt werden:

LOAD "B:PROGRAM1"
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Zeichen loschen: Wird bei der Eingabe ein
Zeichen bemerkt, das nicht in der Zeile stehen
soll, kann man es mit Hilfe der Taste Del l6schen.
Mit Hilfe der Taste Positionsanzeiger nach links
oder einer anderen Taste fiir
Positionsanzeigerbewegungen mufd der
Positionsanzeiger an das Zeichen bewegt werden,
das geloscht werden soll. Betitigt man jetzt die
Taste Del, so wird es geloscht. Danach wird mit
der Taste Positionsanzeiger nach rechts oder End
der Positionsanzeiger zuriick an das Ende der
Zeile gebracht und die Eingabe fortgesetzt.

Beispiel:
DEELETE _

Um das iiberzihlige E zu 16schen, muf} der
Positionsanzeiger mit der Taste Positionsanzeiger
nach links unter das tiberzihlige E gestellt
werden:

DEELETE

Jetzt betitigt man die Taste Del:
DELETE

Jetzt muf} die Taste End betitigt werden:
DELETE_

und die Eingabe fortgesetzt werden:

DELETE 20



War das falsche Zeichen das Zeichen, das gerade
eingegeben wurde, kann man es mit der
Riicktaste loschen. Danach kann man die Eingabe
dieser Zeile fortsetzen.

Beispiel:
DELETT_ g
4
Jetzt die Riicktaste betitigten: @)
g
DELET g
N
Jetzt kann die Eingabe fortgesetzt &
werden: o
DELETE 20

Zeichen hinzufiigen: Falls man bemerkt, daf}
man Zeichen in einer Zeile, die gerade
eingegeben wird, vergessen hat, bringt man den
Positionsanzeiger an die Stelle, an der die neuen
Zeichen eingegeben werden sollen. Danach muf}
die Taste Ins gedriickt werden, um in den
Einfiigmodus zu kommen. Jetzt gibt man die
Zeichen ein, die hinzugefugt werden sollen. Die
Zeichen, die man eingibt, werden an der Stelle
des Positionsanzeigers eingefiigt, und die Zeichen
iiber und neben ihm werden nach rechts
verschoben. Wenn man wie zuvor die Eingabe
fortsetzen méchte, bringt man den
Positionsanzeiger mit Hilfe der Tasten
Positionsanzeiger nach rechts oder End an das
Ende der Zeile und setzt die Eingabe fort. Der
Einfiigmodus wird automatisch ausgeschaltet,
wenn eine dieser Tasten benutzt wird.
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Beispiel:
LIS 19

Das T in LIST wurde vergessen. So wird mit der
Taste Positionsanzeiger nach links der
Positionsanzeiger unter die Leerstelle gebracht.

LIS 10

Jetzt die Taste Ins betitigten und den Buchstaben
T eingeben:

LISTZ10

Loschen eines Teils einer Zeile: Soll eine Zeile
ab der Stelle des Positionsanzeigers geloscht
werden, betitigt man die Tasten Ctrl-End.

Beispiel:

19 REM *** Mist Mist Mist
Der Positionsanzeiger wurde unter das M des
ersten Wortes Mist gesetzt. Zum Loschen miissen

nur noch die Tasten Ctrl-End betitigt werden:

19 REM ***



Loschen einer Zeile: Soll eine Zeile, die gerade
eingegeben wird, geloscht werden, betitigt man
die Taste Esc irgendwo auf der Zeile. Man muf}
danach nicht die Eingabetaste betitigen. Dadurch
wird die gesamte logische Zeile geloscht.

Beispiel:
DIESE ZEILE HAT KEINE BEDEUTUNG
Auch wenn sich der Positionsanzeiger am Ende

der Zeile befindet, wird die gesamte Zeile durch
die Taste Esc geldscht.
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Eingeben oder Andern eines
BASIC-Programms

Jede Textzeile, die eingegeben wird und mit einer
Zahl beginnt, wird als Programmzeile betrachtet.

Eine BASIC-Programmzeile beginnt immer mit
einer Zeilennummer, endet mit der Eingabetaste
und kann maximal 255 Zeichen einschliefllich des
Zeichens fir die Eingabetaste enthalten. Enthilt
eine Zeile mehr als 255 Zeichen, werden die
iiberzihligen Zeichen abgeschnitten, sobald die
Eingabetaste betitigt wird. Obwohl die
iiberzidhligen Zeichen noch auf dem Bildschirm
stehen, werden sie von BASIC nicht verarbeitet.

BASIC-Schlusselworter und Variablennamen
missen in Grofibuchstaben sein. Jedoch kann
man sie in jeder Kombination von Grof3- und
Kleinbuchstaben eingeben. Das
Korrekturprogramm wandelt alles aufler
Bemerkungen, DATA-Anweisungen und
Zeichenketten, die in Anfihrungszeichen
eingeschlossen sind, in Grof8buchstaben um.
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Manchmal dndert BASIC eine Eingabe etwas ab.
Nimmt man z.B. das Fragezeichen (?) anstatt des
Wortes PRINT in einer Programmazeile, wird,
wenn die Zeile mit LIST aufgelistet wird, das
Fragezeichen in PRINT mit einer Leerstelle
danach abgeindert, da das Fragezeichen eine
Abkiirzung fiir die Eingabe von PRINT ist. Durch
diese Erweiterung kann das Ende einer Zeile
abgeschnitten werden, falls die Zeilenlinge nahe
bei 255 Zeichen liegt.

Warnung:
Erreicht die Zeile die Maximallinge, muf} das
255. Zeichen die Eingabetaste sein.

Hinzufiigen einer neuen Zeile in ein Programm:
Eingeben einer giiltigen Zeilennummer (im
Bereich 0 bis 65529), gefolgt von der
Eingabetaste. Die Zeile wird als Teil des
BASIC-Programms im Hauptspeicher gespeichert.

Beispiel:
18 Hallo Doris

Die Zeile wird als Zeilennummer 10 gespeichert.
Hallo Doris ist keine giiltige BASIC-Anweisung.
Es wird beim Eingeben der Zeile kein Fehler
angezeigt. Programme werden #icht auf richtige
Syntax gepriift, bevor sie dem Programm
hinzugefiigt werden. Dies geschieht erst, wenn die
Programmzeile ausgefithrt wird.

Ist schon eine Zeile mit der gleichen
Zeilennummer vorhanden, wird sie geloscht und
durch die neue ersetzt.



Versucht man, eine Zeile einzufiigen und der
Hauptspeicher hat zu wenig Platz, erhidlt man die
Fehlermeldung “Out of memory” (Zu wenig
Hauptspeicherplatz), und die Zeile wird nicht
eingefugt.

Ersetzen oder Andern einer existierenden
Programmzeile: Eine schon vorhandene Zeile
wird wie oben beschrieben verindert, falls die
eingegebene Zeilennummer schon im Programm
vorhanden ist. Die alte Zeile wird durch den Text
der neuen ersetzt.

o
»>
®»
P
Q
oe
)
2
c
et
N
c
2
o

Beispiel:
1@ Dies ist eine neue Zeile 10

Die vorherige Zeile 10 (Hallo Doris) wiirde durch
diese neue Zeile 10 ersetzt.

Loschen einer Programmazeile: Zum Loschen
einer Programmzeile die Zeilennummer eingeben
und die Eingabetaste betitigen.

Beispiel:
9

Dadurch wiirde die Zeile 10 im Programm
geloscht.

Man kann auch eine Zeilengruppe im Programm
mit Hilfe des Befehls DELETE l6schen. Der
Befehl wird in Kapitel 4 unter “Befehl DELETE”
beschrieben.
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Wird versucht, eine nicht vorhandene Zeile zu
l6schen, erhilt man die Fehlernachricht
“Undefined line number” (nicht definierte
Zeilennummer).

Zum Loschen von Pogrammzeilen darf nicht die
Taste Esc verwendet werden. Durch Esc wird die
Zeile nur auf dem Bildschirm geléscht. Befindet
sich die Zeile in einem BASIC-Programm, bleibt
sie dort erhalten.

Loschen eines ganzen Programms: Soll ein
Programm ganz geloscht werden, das sich im
Hauptspeicher befindet, muf} der Befehl NEW
eingegeben werden (siehe “Befehl NEW” in
Kapitel 4). Normalerweise wird NEW benutzt,
um den Hauptspeicher zu loschen, bevor ein
neues Programm eingegeben wird.

Andern von Zeilen auf dem gesamten
Bildschirm
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Man kann jede Zeile auf dem Bildschirm
verindern, indem man die Tasten fiir das
Bewegen des Positionsanzeigers benutzt
(beschrieben unter “Spezielle
Programmkorrekturtasten”). Danach konnen eine
oder alle der vorher beschriebenen Techniken
benutzt werden, um Zeilen zu verinden, zu
16schen oder Zeichen hinzuzufigen.



Sollen Programmzeilen verindert werden, die nicht
angezeigt werden, kann man diese mit Hilfe des
Befehls LIST anzeigen. Man listet sich die Zeile
oder den Bereich der Zeilen, die verindert werden
sollen, auf (siehe “Befehl LIST” in Kapitel 4).
Danach bringt man den Positionsanzeiger auf die
Zeile, die korrigiert werden soll und verindert die
Zeile mit den schon beschriebenen Techniken.
Mit Hilfe der Eingabetaste wird die verinderte
Zeile im Programm gespeichert. Auch mit Hilfe
des Befehls EDIT kann man die gewiinschte Zeile
anzeigen. Siehe “Befehl EDIT” in Kapitel 4.

Eine Programmzeile kann z.B. auf folgende Art
dupliziert werden: Man bringt den
Positionsanzeiger auf die Zeile, die dupliziert
werden soll. Danach verindert man die
Zeilennummer auf eine neue Zeilennummer,
indem man einfach uber die alte Zahl die neue
Zahl eingibt. Wird danach die Eingabetaste
betitigt, sind die alte und die neue Zeile im
Programm vorhanden.

Man kann auch die Zeilennummer einer
Programmzeile dndern, indem man die Zeile wie
zuvor beschrieben dupliziert und danach die alte
Zeile loscht.

Die Programmzeile eines BASIC-Programms wird
immer erst geindert, wenn die Eingabetaste
betitigt wird. Miissen mehrer Zeilen verindert
werden, kann es leichter sein, mit dem
Positionsanzeiger auf dem Bildschirm an all die
Stellen zu gehen, an denen Korrekturen
ausgefiithrt werden sollen, und dann zur ersten
verinderten Zeile zuriickzukehren und die
Eingabetaste am Beginn jeder Zeile betitigen.
Dadurch wird jede verinderte Zeile im Programm
gespeichert.
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Es ist nicht notig, den Positionsanzeiger ans Ende
der logischen Zeile zu bringen, bevor die
Eingabetaste betitigt wird. Das
Korrekturprogramm weif}, wo jede logische Zeile
endet und verarbeitet die gesamte Zeile, auch
wenn die Eingabetaste am Beginn einer Zeile
betitigt wird.

Hinweis: Der Befehl AUTO kann sehr
hilfreich sein, wenn ein Programm
eingegeben wird. Der AUTO-Modus muf}
aber durch Betitigen der Tasten Ctrl-Break
verlassen werden, bevor irgendeine Zeile
aufler der laufenden Eingabezeile geindert
wird.

Dabei mufl daran erinnert werden, daf}
Verinderungen mit Hilfe dieser Techniken nur
das Programm im Hauptspeicher verindern. Soll
das Programm mit den neuen Verinderungen
gespeichert werden, kann man dies mit Hilfe des
Befehls SAVE tun (siehe “Befehl SAVE” in
Kapitel 4), bevor man Befehl NEW eingibt oder
BASIC verlif3t.

Syntaxfehler
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Wird wihrend der Programmausfithrung ein
Syntaxfehler entdeckt, zeigt BASIC automatisch
die Zeile an, die den Fehler verursachte, so daf}
man ihn verbessern kann. Beispiel:

Ok

18 A = 2312

RUN

Syntax Error in 10
Ok

18 A = 2812



Das Korrekturprogramm hat die fehlerhafte Zeile
angezeigt und den Positionsanzeiger unter die
Ziffer 1 gestellt.

Man kann den Positionsanzeiger nach rechts unter
das Dollarzeichen ($) bringen, es auf ein
Pluszeichen (+) dndern und die Eingabetaste
betitigen. Dadurch wird die verbesserte Zeile in
das Programm zuriickgespeichert.

Wird eine durch das Programm unterbrochene
Zeile verindert und in das Programm
zuriickgespeichert (wie im Beispiel), geschieht
tolgendes:
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® Alle Variablen und Bereiche werden geldscht.
Das heif}t, sie werden zuriick auf Null oder
auf die Linge Null gebracht.

® Alle eroffneten Dateien werden geschlossen.

® Das Programm kann nicht durch die
Anweisung CONT weiter ausgefithrt werden.

Sollen vor den Anderungen die Inhalte einiger
Variablen geprift werden, miissen die Tasten
Ctrl-Break betitigt werden, um in die
Befehlsebene zu gelangen. Der Inhalt der
Variablen ist noch vorhanden, da keine
Programmzeile verindert wurde. Jetzt kdnnen alle
Prifungen durchgefithrt werden. Danach
verindert man die Zeile und fihrt das Programm
erneut aus.
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KAPITEL 3. ALLGEMEINE
INFORMATIONEN
UBER DIE
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Zeilenformat

Programmezeilen eines BASIC-Programms haben
das folgende Format:

nnnnn BASIC Anweisung[:BASIC Anweisung...][ Kommentar ]

Sie werden durch die Eingabetaste beendet. Das
Format wird nachfolgend genau erklirt.

Zeilennummer: ‘“nnnnn” ist die Zeilennummer,
die aus einer bis fiinf Ziffern bestehen kann. Jede
BASIC-Programmzeile beginnt mit einer
Zeilennummer. Die Zeilennummern dienen zur
Anordnung der Programmzeilen im
Hauptspeicher und als Ansprechpunkte fir
Verzweigen und Korrektur. Zeilennummern
mussen im Bereich 0 bis 65529 liegen. Ein Punkt
(.) kann in den Befehlen LIST, AUTO, DELETE
und EDIT benutzt werden, um die Eingabezeile
anzusprechen.

LIETEY. ) 1 0%

BASIC-Anweisungen: Eine BASIC-Anweisung ist
entweder ausfibrbar oder nicht ausfihrbar.
Ausfiihrbare Anweisungen sind
Programminstruktionen, die dem BASIC
mitteilen, was als nichstes zu tun ist, wenn ein
Programm ausgefiihrt wird. Zum Beispiel ist
PRINT X eine ausfithrbare Anweisung. Nicht
ausfihrbare Anweisungen wie z.B. DATA oder
REM verusachen keine Aktion, wenn sie BASIC
erkennt. Alle BASIC-Anweisungen werden im
nichsten Kapitel genau erklirt.



Man kann, falls man méchte, mehrere BASIC-
Anweisungen in einer Zeile haben, jedoch muf}
jede Anweisung in einer Zeile von der letzten
durch einen Doppelpunkt getrennt sein, und die
Gesamtanzahl der Zeichen darf 255 nicht
iiberschreiten.

Beispiel:
Ok

1@ FOR I=1 to 5: PRINT I: NEXT
RUN

KPP WN —

Kommentare: Mit Hilfe des Apostrophs ()
konnen an das Ende einer Zeile Kommentare
angefiigt werden. Durch das Apostroph wird der
Kommentar vom Rest der Zeile getrennt.

Zeichensatz

Der Zeichensatz von BASIC besteht aus
Buchstaben, numerischen Zeichen und
Sonderzeichen. Diese Zeichen erkennt BASIC.

Die alphabetischen Zeichen von BASIC bestehen
aus den Grof3- und Kleinbuchstaben des
Alphabets. Die numerischen Zeichen von BASIC
bestehen aus den Ziffern 0 bis 9.

Die folgenden Sonderzeichen haben in BASIC
eine besondere Bedeutung:



Zeichen

o~ * | +

Name

Leerstelle

Gleichheitszeichen oder
Zuordnungssymbol

Pluszeichen oder Verkettungssymbol
Minuszeichen

Stern oder Multiplikationssymbol
Schrigstrich oder Divisionssymbol
Umgekehrter Schrigstrich oder
Symbol fiir ganzzahlige Division
Fehlerzeichen oder
Potenzierungssymbol

Linke Klammer

Rechte Klammer

Prozentzeichen oder
Definitionszeichen fir
ganzzahligen Typ
Nummernzeichen oder
Definitionszeichen fiir den Typ
doppelte Genauigkeit
Dollarzeichen oder
Definitionszeichen fiir den Typ
Zeichenkette

Ausrufezeichen oder
Definitionszeichen fiir

den Typ einfache Genauigkeit
Ampersand

Komma

Punkt oder Dezimalpunkt
Apostroph oder Trennzeichen fir
Bemerkungen

Semikolon

Doppelpunkt oder Trennzeichen fiir
Anweisungen

Fragezeichen (Abkiirzung fiir PRINT)
kleiner als

grofler als

Anfihrungszeichen oder
Trennzeichen fiir

Zeichenketten
Unterstreichungszeichen

urpwad([y
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Reservierte Worter

Es gibt viele Zeichen, die gedruckt oder angezeigt
werden konnen, obwohl sie im BASIC keine
spezielle Bedeutung haben. Siehe Anhang G.
“ASCII-Zeichencodes”. Er enthilt eine
vollstindige Liste aller Zeichen.

Einige Worter bei BASIC haben eine bestimmte
Bedeutung. Diese Worter nennt man Reservierte
Wirter. Reservierte Worter beinhalten alle
BASIC-Befehle, -Anweisungen, -Funktionsnamen
und -Operatornamen. Reservierte Worter dirfen
nicht als Variablennamen benutzt werden.

Reservierte Worter missen immer von Daten
oder anderen Teilen der BASIC-Anweisung durch
Leerstellen oder andere Sonderzeichen, die in der
Syntax erlaubt sind, getrennt werden. Das
bedeutet, daf} reservierte Worter immer getrennt
stehen miissen, so daf} sie von BASIC erkannt

werden konnen.

Die folgende Liste zeigt alle reservierten Worter.

ABS
AND
ASC
ATN
AUTO
BEEP
BLOAD
BSAVE
CALL
CDBL
CHAIN

CHR$
CINT
CIRCLE
CLEAR
CLOSE
CLS
COLOR
COM
COMMON
CONT
cos



CSNG
CSRLIN
CvD
Cvl
Cvs
DATA
DATE$
DEF
DEFDBL
DEFINT
DEFSNG
DEFSTR
DELETE
DIM
DRAW
EDIT
ELSE
END
EOF
EQV
ERASE
ERL
ERR
ERROR
EXP
FIELD
FILES
FIX
FNXXXXXXXX
FOR
FRE
GET
GOSUB
GOTO
HEX$
IF

IMP
INKEY$
INP
INPUT
INPUT#
INPUT$
INSTR
INT
KEY

KILL
LEFT$
LEN
LET
LINE
LIST
LLIST
LOAD
LOC
LOCATE
LOF
LOG
LPOS
LPRINT
LSET
MERGE
MID$
MKD$
MKI$
MKS$
MOD
MOTOR
NAME
NEW
NEXT
NOT
0CT$
OFF

urPwWIgy

OPEN
OPTION

ouT
PAINT
PEEK
PEN
PLAY
POINT
POKE
POS
PRESET
PRINT
PRINT#
PSET
PUT
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RANDOMIZE
READ
REM
RENUM
RESET
RESTORE
RESUME
RETURN
RIGHT$
RND
RSET
RUN
SAVE
SCREEN
SGN
SIN
SOUND
SPACE$
SPC(
SQR
STEP
STICK
STOP
STR$

STRIG
STRING$
SWAP
SYSTEM
TAB(
TAN
THEN
TIMES

TROFF
TRON
USING
USR
VAL
VARPTR
VARPTR$
WAIT
WEND
WHILE
WIDTH
WRITE
WRITE#
XOR



Konstanten

Konstanten sind die aktuellen Werte, die BASIC
wihrend der Ausfiilhrung benutzt. Es gibt zwei
Arten von Konstanten: Zeichenketten-(oder
Zeichen-) Konstanten und numerische Konstanten.

Eine Zeichenkettenkonstante ist eine Folge von
bis zu 255 Zeichen, die in Anfithrungszeichen
stehen. Beispiele von Zeichenkettenkonstanten:

"HALLO"
“DM25,000.00"

"Anzahl der Angestellten"

Numerische Konstanten sind positive oder
negative Zahlen. Ein Pluszeichen (+) ist fiir eine
positive Zahl wahlfrei. Numerische Konstanten
diirfen in BASIC keine Kommas enthalten. Es
gibt fiinf verschiedene Arten von numerischen
Konstanten:

urpwag[y

Ganzzahlig Ganze Zahlen zwischen —32768
und +32767 je einschliefilich.
Ganzzahlige Konstanten haben
keinen Dezimalpunkt.

Festkomma  Positive und negative reelle

Zahlen, d.h. Zahlen, die einen
Dezimalpunkt enthalten.
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Gleitkomma

Positive oder negative Zahlen, die
in Exponentialform dargestellt
sind (dhnlich einer
wissenschaftlichen Darstellung).
Eine Gleitkommakonstante
besteht aus einer wahlfrei mit
einem Vorzeichen versehenen
ganzen Zahl oder einer
Festkommazahl (Mantisse),
gefolgt von dem Buchstaben E
und einer wahlfrei mit Vorzeichen
versehenen ganzen Zahl

(dem Exponenten).
Gleitkommakonstanten doppelter
Genauigkeit benutzen den
Buchstaben D anstatt E. Siehe
nichster Abschnitt “Genauigkeit
numerischer Werte”.

Das E (oder D) bedeutet mal 10
hoch.

Beispiel:

23E-2
Hier ist 23 die Mantisse und —2
der Exponent. Die Zahl wird
gelesen als “dreiundzwanzig mal
10 hoch minus 2”. In der
reguliren Festkommadarstellung

konnte man auch 0.23 schreiben.
Weitere Beispiele:

235.988E-7
bedeutet: .0000235988
2359D6

bedeutet: 2359000000



Jede Zahl von 2.9E—39 bis
1.7E+38 kann als
Gleitkommakonstante dargestellt
werden.

Hex Hexadezimale Zahlen mit bis zu
vier Zeichen und dem Vorsatz
&H. Hexadezimale Zeichen sind
die Zahlen 0 bis 9, A, B, C, D, E
und F. Beispiele:

&H76
&H32F

Oktal Oktale Zahlen mit bis zu sechs
Ziffern mit dem Vorsatz &O oder
nur &. Oktale Ziffern gehen von
0 bis 7. Beispiel:

upwady

80349
&1234

Genauigkeit numerischer Werte

Numerische Konstanten kdnnen intern ganzzahlig
oder als reelle Zahlen mit einfacher oder
doppelter Genauigkeit gespeichert werden.
Konstanten, die ganzzahlig,c hexadezimal oder
oktal eingegeben werden, werden in zwei Bytes
des Hauptspeichers gespeichert und sind
ganzzahlig. Reelle Zahlen doppelter Genauigkeit
werden mit 17 Stellen Genauigkeit gespeichert
und mit bis zu 16 Stellen ausgegeben. Mit
einfacher Genauigkeit werden sieben Stellen
gespeichert und bis zu sieben Stellen ausgegeben,
obwohl nur sechs Stellen genau sind.
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Eine Konstante mit einfacher Genauigkeit ist jede
numerische Konstante, die nicht in die Kategorie
der ganzen Zahlen pafit und wie folgt geschrieben
ist:

® Sieben oder weniger Zeichen oder

® Exponentialform mit E oder

® einem angefigten Ausrufezeichen (!).

Eine Konstante doppelter Genauigkeit ist jede
numerische Konstante, die wie folgt geschrieben
ist:

® Acht oder mehr Ziffern oder

® Exponentialform mit D oder

® einem angefiigten Nummernzeichen (#)

Beispiele fiir Konstanten einfacher und doppelter
Genauigkeit:

Einfache Genauigkeit Doppelte Genauigkeit

46.8 345692811
—1.09E-06 —1.0943D~-06

3489.0 3489.0#

22.5! 7654321.1234



Variablen

Variablen sind Namen, die zur Speicherung von
Werten in einem BASIC-Programm benutzt
werden. Wie bei Konstanten gibt es zwei
Variablenarten: numerische und Zeichenketten.
Eine numerische Variable besitzt immer einen
Wert, der aus einer Zahl besteht. Eine
Zeichenkettenvariable darf nur aus
Zeichenkettenwerten bestehen.

Die Linge einer Zeichenkettenvariablen ist nicht
fest. Sie darf zwischen 0 (Null) und 255 Zeichen
enthalten. Die Linge der Zeichenkette, die der
Variablen zugeordnet wird, bestimmt die Linge
der Variablen.

uwWad(y

Man kann den Wert einer Variablen auf eine
Konstante setzen oder man kann ihn als Ergebnis
von Berechnungen oder verschiedenen
Dateneingabeanweisungen in einem Programm
setzen. In jedem Fall muf} der Variablentyp
(Zeichenkette oder numerisch) gleich dem Typ
der Daten sein, die der Variablen zugeordnet
werden sollen.

Wird eine numerische Variable benutzt, bevor ihr
ein Wert zugeordnet wurde, ist ihr Wert Null.
Zeichenkettenvariablen besitzen keinen Inhalt.
Das bedeutet, sie enthalten keine Zeichen und
haben die Linge Null.
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Variablennamen
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Die Variablennamen im BASIC dirfen jede Linge
annehmen. Ist der Name linger als 40 Zeichen,
werden nur die ersten 40 Zeichen gepriift.

Die in einem Variablennamen erlaubten Zeichen
sind Buchstaben und Zahlen und der
Dezimalpunkt. Das erste Zeichen muf} ein
Buchstabe sein. Sonderzeichen, die den Typ der
Variablen kennzeichnen, sind als letztes Zeichen
des Namens erlaubt. Weitere Informationen uber
Typen siehe nichsten Abschnitt “Definition von
Variablentypen”.

Ein Variablenname darf kein reserviertes Wort
sein, darf aber reservierte Worter eingeschlossen
haben. (Siehe unter “Reservierte Worter”, wo
eine vollstindige Liste der reservierten Worter
enthalten ist.) Ein Variablenname darf auch nicht
ein reserviertes Wort mit einem der Zeichen am
Ende sein, die seinen Typ deklarieren ($,%,!,#).
Beispiel:

10 EXP =5

ist nicht erlaubt, weil EXP ein reserviertes Wort
ist. Jedoch ist

19 EXPONENT = 5

erlaubt, da EXP nur der Teil eines
Variablennamens ist.

Bei einer Variablen, die mit FN beginnt, wird
angenommen, daf} es sich um den Aufruf einer
benutzerdefinierten Funktion handelt. (Siehe
“Anweisung DEF FN” in Kapitel 4.)

o/



Definition von Variablentypen

Der Name der Variablen bestimmt ihren Typ
(Zeichenkette oder numerisch und falls
numerisch, welche Genauigkeit).

Zeichenkettenvariablen besitzen als letztes
Zeichen das Dollarzeichen ($). Beispiel:

A$ = "VERKAUFSBERICHT"

Das Dollarzeichen ist ein Definitionszeichen fir
den Variablentyp. Es definiert eine
Zeichenkettenvariable. Sonderzeichen, die den
Typ der Variablen kennzeichnen, sind als letztes
Zeichen des Namens erlaubt - siehe nichster
Abschnitt. Weiter Informationen iber Typen
siehe nichsten Abschnitt “Definition von
Variablentypen”.

urawad[y

Numerische Variablennamen kénnen ganze
Zahlen und Werte einfacher oder doppelter
Genauigkeit definieren. Obwohl man bei der
Berechnung mit ganzen Zahlen oder Zahlen
einfacher Genauigkeit eine geringere Genauigkeit
bekommt, gibt es Ursachen, weshalb man eine
bestimmte Genauigkeit auswihlt.

® Variablen groflerer Genauigkeit bendtigen
mehr Platz im Hauptspeicher. Dies ist
wichtig, wenn der Platz eine Rolle spielt.

® Der Computer benétigt linger fur
Berechnungen mit Zahlen groflerer
Genauigkeit. Ein Programm mit
wiederholten Berechnungen liuft mit
ganzzahligen Variablen schneller.
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Die Definitionszeichen fur den Typ der
numerischen Variablen und die Anzahl der Bytes,
die fur jeden Typ bendtigt werden, sind wie folgt:
%  Ganzzahlige Variable (2 Bytes)

! Variable einfacher Genauigkeit (4 Bytes)

#  Variable doppelter Genauigkeit (8 Bytes)

Ist der Variablentyp nicht explizit definiert, wird

standardmiflig einfache Genauigkeit
angenommen.

Es folgen Beispiele von Variablennamen in

BASIC.

PI# definiert einen Wert doppelter
Genauigkeit

MINIMUM! definiert einen Wert einfacher
Genauigkeit

LIMITY, definiert einen ganzzahligen
Wert

N$ definiert eine Zeichenkette

ABC zeigt einen Wert mit einfacher
Genauigkeit

Es gibt noch eine zweite Methode, mit der der
Typ von Variablen definiert werden kann. Die
BASIC-Anweisungen DEFINT, DEFSNG,
DEFDBL und DEFSTR konnen in ein Programm
eingefligt werden, um den Typ bestimmter
Variablennamen zu definieren. Diese
Anweisungen werden unter “DEFtyp-Anweisungen”
in Kapitel 4 beschrieben. Bei allen Beispielen, die
in dieser Broschiire folgen, wird angenommen,
daf} keine dieser Definitionen angegeben wurde,
aufler die Anweisungen werden explizit im
Beispiel gezeigt.



Bereiche

Ein Bereich ist eine Gruppe oder eine Tabelle aus
Werten, die tiber denselben Namen angesprochen
werden konnen. Jeder einzelne Wert des Bereichs
wird Element genannt. Bereichselemente sind
Variablen und kénnen in Ausdriicken und in jeder
BASIC-Anweisung oder Funktion, die diese
Variablen benutzt, verwendet werden.

Die Definition des Namens und des Typs eines
Bereichs und das Setzen der Anzahl der Elemente
und ihr Aufeinanderfolgen in dem Bereich wird
Definieren oder Dimensionieren des Bereichs
genannt. Dies wird gewohnlich mit Hilfe der
Anweisung DIM getan. Beispiel:

19 DIM B$(5)

urpwady

Damit wird ein eindimensionaler Bereich mit dem
Namen B$ erzeugt. Alle seine Elemente sind
Zeichenketten variabler Linge und den
Elementen ist nichts zugeordnet.

20 DIM A(2,3)

Damit wird ein zweidimensionaler Bereich mit
dem Namen A erzeugt. Da sich an dem Namen
kein Definitionszeichen fur den Typ befindet,
besteht der Bereich aus Werten einfacher
Genauigkeit. Zu Anfang sind alle
Bereichselemente auf Null gesetzt.

Jedes Bereichselement wird mit dem
Bereichsnamen, /ndiziert mit einer Anzahl von
Zahlen, angesprochen. Ein Bereichsvariablenname
hat so viele Indizes, wie der Bereich Dimensionen

hat.
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Der Index zeigt die Position des Elements im
Bereich an. Null ist die niedrigste Position, wenn
sie nicht explizit geindert wird (siehe “Anweisung
OPTION BASE” in Kapitel 4). Die maximale
Anzahl der Dimensionen eines Bereichs ist 255.
Die maximale Anzahl von Elementen pro
Dimension ist 32767.

Um die oberen Beispiele fortzusetzen, kann man
sich B$ als eine Liste von Zeichenketten wie folgt
vorstellen:

B$(0)

B$(1)

B$(2)

B$(3)

B$(4)

B$(5)

Die erste Zeichenkette in der Liste hat den
Namen B$(0).

Den Bereich A kann man sich als Tabelle aus
Zeilen und Spalten wie folgt vorstellen:

Spalten

A(0,0) A(0,1) A(0,2) A(0,3)

A(1,0) A(1,1) A(1,2) A(1,3)

Zeilen

A(2,0) A(2,1) A(2,2) A(2,3)




Das Element der zweiten Zeile und ersten Spalte

hat den Namen A(1,0).

Wird ein Bereichselement benutzt, bevor der
Bereich definiert wurde, ist der Standardwert
seiner Dimensionierung der Index 10.

Findet BASIC z.B. die Anweisung

50 SIS(3) = 500

und der Bereich SIS wurde zuvor nicht definiert,
so wird er auf einen eindimensionalen Bereich mit
11 Elementen gesetzt, numeriert SIS(0) bis
SIS(10). Dies ist die einzige Methode, um einen
eindimensionalen Bereich implizit zu definieren.

Letztes Beispiel:

Ok

1¢ DIM YEARS(3,4
2 YEARS(2,3)=19
3@ FOR ROW=@ TO
)
(

urPwWad(y

2

4p FOR COLUMN=
590 PRINT YEARS
6@ NEXT COLUMN
7@ PRINT

8@ NEXT ROW
RUN

)
8
3
7
ROW OLUMN)

982 @

a|anuaw

)
)
1
)

Pl = RSB SR
Sawaw
LR R SR
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Konvertierung von Zahlen einer
Genauigkeit in eine andere in

BASIC

3-20

Falls notig, wandelt BASIC Zahlen einer
Genauigkeit in eine andere um. Die folgenden
Regeln und Beispiele sollte man in Erinnerung
halten.

1.

Wird der numerische Wert einer Genauigkeit
einer numerischen Variablen einer andern
Genauigkeit zugeordnet, wird die Zahl in

der Genauigkeit gespeichert, die der
Variablenname hat.

Beispiel:

Ok

19 A% = 23.42
20 PRINT A%
RUN

23

Ok

Runden, als Gegenteil von Abschneiden,
passiert, wenn ein Wert hoherer Genauigkeit
einer Variablen mit niedrigerer Genauigkeit
zugeordnet wird (Beispiel: Andern von
doppelter in einfache Genauigkeit).

Beispiel:

Ok

19 C = 55.8834567+#
2@ PRINT C

RUN

55.88346

0k



Dies betrifft nicht nur
Zuordnungsanweisungen (z.B. 1%=2.5 ergibt
1%=3), sondern betrifft auch Funktions- und
Anweisungsberechnungen (z.B. TAB(4.5)
ergibt die fiinfte Position, A(1.5) ist das
gleiche wie A(2) und X=11.5 MOD 4 ergibt
einen Wert von 0 fir X).

Wird eine Zahl kleinerer Genauigkeit in eine
Zahl hoherer Genauigkeit umgewandelt,
kann die sich ergebende Zahl héherer
Genauigkeit nicht genauer sein als die Zahl
mit niedrigerer Genauigkeit. Wird z.B.

(A), ein Wert einfacher Genauigkeit, B#, einer
Variablen doppelter Genauigkeit,

zugeordnet, sind nur die ersten sechs

Ziffern von B# genau. Das kommt daher, daf}
von A nur sechs Ziffern Genauigkeit geliefert
wurden. Der Fehler kann mit der folgenden
Formel eingegrenzt werden:

upPwWad(y

ABS (B#-A) < 6.3E-8*A

Das heifdt, der absolute Wert der Differenz
zwischen der gedruckten Zahl doppelter
Genauigkeit und dem urspringlichen Wert
einfacher Genauigkeit ist kleiner als 6.3E-8
mal dem urspriinglichen Wert einfacher
Genauigkeit.

Beispiel:

Ok

10 A= 2.4

20 B# = A

3@ PRINT A;B#

RUN

2.04 2.039999961853027
Ck
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Wihrend der Berechnung der Ausdriicke
werden alle Operanden einer arithmetischen
oder logischen Operation in dié gleiche
Genauigkeit umgewandelt, und zwar in die
des genauesten Operanden. Auch das
Ergebnis einer arithmetischen Operation wird
in dieser Genauigkeit tibertragen.

Beispiele:
Ok
19 D# = 6#/7
20 PRINT D#
RUN
.8571428571428571
Ok

Die Berechnung wurde in doppelter
Genauigkeit durchgefithrt und das Ergebnis
wurde als ein Wert doppelter Genauigkeit an
D# ibergeben.

Ok

10 D = 6#/7
2@ PRINT D
RUN
.8571429
Ok

Die Berechnung wurde in doppelter
Genauigkeit durchgefuhrt. Das Ergebnis
wurde an D tbergeben (Variable einfacher
Genauigkeit), gerundet und als Wert
einfacher Genauigkeit ausgegeben.

Logische Operatoren (siehe “Logische
Operatoren” in diesem Kapitel) wandeln ihre
Operanden in ganzzahlige Werte um und
iibergeben ein ganzzahliges Ergebnis. Die
Operanden mussen im Bereich —32768 bis
32767 liegen, sonst wird der Fehler Overflow
(Uberlauf) angezeigt.



Numerische Ausdriicke und
Operatoren

Ein numerischer Ausdruck kann eine numerische
Konstante oder Variable sein oder kann dazu
benutzt werden, Konstanten und Variablen mit
Hilfe von Operatoren zu kombinieren, um daraus
einen einfachen numerischen Wert zu errechnen.

Die numerischen Operatoren fithren
mathematische oder logische Operationen
meistens mit numerischen Werten und manchmal
mit Werten aus Zeichenketten durch. Man nennt
sie “numerische” Operatoren, weil sie einen Wert
ergeben, der aus einer Zahl besteht. Die
numerischen Operatoren von BASIC kann man
wie folgt in Kategorien einteilen:

urowaAg [y

Arithmetisch
Vergleich
Logisch
Funktionen
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Arithmetische Operatoren
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Mit den arithmetischen Operationen werden die
gewohnlichen Rechenoperationen durchgefiihrt,
wie Addition und Subtraktion. In ihrer
Rangordnung aufgefithrt sind es:

Beispiel
Operator Operation Ausdruck
- Potenzieren XY
- Negierung -X
*/ Multiplikation, X*Y
Gleitkommadivision X/Y
\ Ganzzahlige Division X\Y
MOD Modulo-Arithmetik XMODY
+, — Addition, Subtraktion X+Y
X-Y

(Wenn ein mathematisches Wissen vorliegt, fillt
auf, daf} dies die Standardrangfolge dieser
Operatoren ist.) Obwohl die meisten Operationen
bekannt aussehen, sehen zwei ein wenig
unbekannt aus - ganzzahlige Division und
Modulo-Arithmetik.

Ganzzahlige Division: Die ganzzahlige Division
wird durch den umgekehrten Schrigstrich (\)
dargestellt. Die Operanden werden zu ganzen
Zahlen gerundet (miissen sich in dem Bereich
—32768 bis 32767 befinden), bevor die Division
ausgefithrt wird, und der Quotient wird zu einer
ganzen Zahl abgebrochen.



Beispiel:

Ok

190 A = 1p\4

20 B = 25.68\6.99
3@ PRINT A;B

RUN

2 3

Ok

Modulo-Arithmetik: Modulo-Arithmetik wird
durch den Operator MOD angegeben. Dabei wird
ein ganzzahliger Wert, und zwar der Rest einer
ganzzahligen Division, zuriickgegeben.

Beispiel:

Ok

10 A =7 MOD 4
20 PRINT A
RUN

3

Ok

urwad[y

Das Ergebnis resultiert aus 7/4 gleich 1 Rest 3.

Ok
PRINT 25.68 MOD 6.99
5
Ok

Das Ergebnis ist 5, weil 26/7 gleich 3 mit dem
Rest 5 ist. (Dabei mufd man sich daran erinnern,
dafl BASIC rundet, wenn in ganze Zahlen
umgewandelt wird.)
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Vergleichsoperatoren
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Vergleichsoperatoren werden dazu benutzt, zwei
Werte zu vergleichen. Die Werte kdnnen
entweder beide numerisch oder beide
Zeichenketten sein. Das Ergebnis eines Vergleichs
ist entweder “wahr” (—1) oder “falsch” (0).
Normalerweise wird das Ergebnis dazu benutzt,
den Programmablauf zu dndern. (Siehe
“Anweisung IF” in Kapitel 4.)

Getesteter Beispiel-
Operator Vergleich Ausdriicke
= Gleich X=Y
<> oder >< Ungleich X<>Y
X><Y
< Kleiner als X<Y
> Grofler als X>Y
<= oder =< Kleiner als oder X<=Y
gleich X=<Y
>= oder => Groller als oder X>=Y
gleich X=>Y

(Das Gleichheitszeichen wird auch benutzt, um
einer Variablen einen Wert zuzuordnen. Siehe
“Anweisung LET” in Kapitel 4.)



Numerische Vergleiche: Treten arithmetische
und Vergleichsoperatoren im gleichen Ausdruck
auf, werden die arithmetischen immer zuerst
ausgefihrt. Zum Beispiel ist der Ausdruck

X+Y <(T-1)/2

wahr (—1), wenn der Wert von X plus Y kleiner
als der Wert von T-1 geteilt durch Z ist.

Weitere Beispiele:

Ok

190 X=109

20 IF X <> 20p THEN PRINT "NICHT GLEICH"
ELSE PRINT "GLEICH"

RUN

NICHT GLEICH

Ok
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Hier ist der Vergleich wahr (100 ist nicht gleich
200). Da das Ergebnis wahr ist, wird der THEN-
Teil der Anweisung IF ausgefiihrt.

Ok

PRINT 5<2; 5<1p
0 -1

Ok

Hier ist das erste Ergebnis falsch (Null), da 5
nicht kleiner als 2 ist. Das zweite Ergebnis ist —1,
weil es wahr ist.

Zeichenkettenvergleiche:
Zeichenkettenvergleiche kann man sich als
alphabetische Vergleiche vorstellen. Das heifdt,
eine Zeichenkette ist kleiner als eine andere,
wenn die erste Zeichenkette vor der anderen im
Alphabet steht. Kleinbuchstaben sind grofier
als ihre zugehorige Gro8buchstaben. Zahlen
sind kleiner als Buchstaben.
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Zwei Zeichenketten werden so verglichen, indem
jedesmal von jeder Zeichenkette ein Zeichen
genommen wird und die ASCII-Codes verglichen
werden. (Siehe “Anhang G. ASCII-Zeichencodes”
fiir eine vollstindige Liste aller ASCII-Codes.)
Sind alle ASCII-Codes dieselben, so sind die
Zeichenketten gleich. Sind die ASCII-Codes N—
verschieden, so ist die Zeichenkette mit der
niedrigeren Code-Nummer kleiner als die
Zeichenkette mit der hoheren Code-Nummer.
Wird wihrend eines Zeichenkettenvergleichs das
Ende einer Zeichenkette erreicht, ist die

kiirzere Zeichenkette kleiner.

Fithrende und nachfolgende Leerzeichen werden
beachtet. Zum Beispiel sind alle folgenden
Vergleichsausdriicke wahr (d.h. das Ergebnis der
Vergleichsoperation ist —1).

"AA" < “ABM

"DATEINAM#E#" = "DATEINAME"

HYRY > WY#M .
"WR " > "WR" e
nkgn > "KG"

“"SCHMID" < "SCHMIED"

B$ > "718" (wobei B$ = "12543")

Alle Zeichenkettenkonstanten, die in
Vergleichsausdriicken benutzt werden, missen in
Anfithrungszeichen eingeschlossen sein.
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Logische Operatoren

Mit logischen Operatoren werden logische oder
Bool’sche Operationen mit numerischen Werten
durchgefiihrt. So wie gewohnlich mit
Vergleichsoperatoren Entscheidungen tiber den
Programmablauf getroffen werden, werden
logische Operatoren normalerweise dazu benutzt,
zwei oder mehr Beziehungen zu verbinden und
einen Wert fiir wahr oder falsch zuriickzugeben,
der in einer Entscheidung benutzt wird. (Siehe
“Anweisung IF” in Kapitel 4.)

Ein logischer Operator nimmt eine Kombination
aus Wahr-Falsch-Werten und gibt als Ergebnis
einen Wert als wahr oder falsch zuriick. Ein
Operand eines logischen Operators wird als wahr
angenommen, wenn er nicht Null ist (wie —1, die
von einem Vergleichsoperator {ibergeben wird)
oder falsch, wenn er gleich Null ist. Das Ergebnis
einer logischen Operation ist wieder eine Zahl,
die wahr ist, wenn sie nicht gleich Null ist oder
falsch, wenn sie gleich Null ist. Die Zahl wird
berechnet, indem die Operation Bit fiir Bit
durchgefiihrt wird. Dies wird nachfolgend in allen
Einzelheiten erklirt.

>
=
o
o
8
2.
=

Die logischen Operatoren sind NOT (logisches
Komplement), AND (Konjunktion), OR
(Disjunktion), XOR (exklusives Oder), IMP
(Implikation) und EQV (Aquivalenz).

Jeder Operator gibt die Werte zuriick, die in den
folgenden Tabellen angezeigt sind (“T” steht fir
wahr oder einen Wert ungleich Null. “F” steht
fiir falsch oder Wert Null). Die Operatoren sind
in ihrer Rangfolge aufgelistet.



NOT

NOT X

X

AND

XAND Y

Y

B

HERBEM

R

OR

XORY

Y

HEHPR

=

HEEK

XOR

XXORY

Y

B

HABEKX

N

EQV

X EQV Y

Y

e e

o

R

IMP

XIMPY

Y

BB H

e

BB
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Es folgen einige Beispiele, wie logische
Operatoren fiir Entscheidungen benutzt werden:

IF ER>6@ AND SIE<2@ THEN 100@

Hier ist das Ergebnis wahr, falls die Variable ER
grofler als 60 ist und auch der Wert fiir SIE
kleiner als 20 ist.

IF I>1p OR K<p THEN 5@

Das Ergebnis ist wahr, falls entweder I gréfler als
10 oder K kleiner als 0 ist oder beides.

50 IF NOT (P=-1) THEN 1p@

Hier verzweigt das Programm zu Zeile 100, falls P
nicht —1 ist. NOT (P=-1) ergibt nicht das gleiche
Ergebnis wie NOT P. Siehe nidchster Abschnitt
“Arbeitsweise logischer Operatoren”.
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199 FLAG% = NOT FLAG%

Dies ist eine Moglichkeit, einen Wert laufend von
wahr auf falsch und falsch auf wahr umzudrehen.

Arbeitsweise logischer Operatoren: Die
Operanden werden in ganze Zahlen im Bereich
—32768 bis +32767 umgewandelt. (Befinden sich
die Operanden nicht in diesem Bereich, wird

der Fehler Overflow (Uberlauf) angezeigt. Ist
der Operand negativ, wird das
Zweierkomplement benutzt. Jeder Operand wird
in einer Folge von 16 Bits dargestellt. Die
Operation wird an diesen Folgen ausgefiithrt. Das
bedeutet, jedes Bit des Ergebnisses ist das
Ergebnis der zwei korrespondierenden Bits in den
beiden Operanden, gemifd der Tabellen fiir die
Operatoren, die vorher aufgelistet wurden. Das
Bit 1 bedeutet wahr und das Bit 0 bedeutet
falsch.
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Man kann also logische Operatoren dazu
benutzen, eine bestimmte Bit-Folge zu testen.
Zum Beispiel kann der Operator AND dazu benutzt
werden, alle bis auf ein Bit des Status-Bytes eines
Maschinenein-/-ausgabeanschlusses zu maskieren.

Die folgenden Beispiele zeigen, wie die logischen
Operatoren arbeiten.

A =63 AND 16

Hier wird A auf den Wert 16 gesetzt. Da 63 =
bindr 111111 und 16 = binidr 10000 ist, ergibt 63
AND 16 010000 binir, was wiederum 16 ist.

B =-1ANDS8

B wird auf den Wert 8 gesetzt. Da —1 = binir
11111111 11111111 und 8 = binidr 1000 ist,
ergibt =1 AND 8 biniar 00000000 0001000 oder
8.

C=40R2

Hier wird C auf den Wert 6 gesetzt. Da 4 = binir
100 und 2 = bindr 010 ist, ergibt 4 OR 2 = binir
110 oder 6.

X =2
ZWEICOMP = (NOT X) + 1

Dieses Beispiel zeigt, wie man das
Zweierkomplement einer Zahl erstellen kann. X
ist 2 oder 10 bindr. NOT X ist dann binir
11111111 11111101, was dezimal —3 bedeutet. —3
plus 1 ist =2, das Komplement von 2. Das
bedeutet, das Zweierkomplement einer ganzen
Zahl ist das Bit-Komplement plus 1.

Dabei mufl beachtet werden, daf}, falls beide
Operanden 0 oder —1 sind, ein logischer Operator
0 oder —1 ubergibt.



Numerische Funktionen

Eine Funktion wird wie eine Variable in einem
Ausdruck benutzt, um eine vorbestimmte
Operation mit einem oder mehreren Operanden
auszufithren. BASIC besitzt eingebaute
Funktionen, die im System enthalten sind, wie
z.B. SQR (Quadratwurzel) oder SIN (Sinus). Alle
eingebauten BASIC-Funktionen sind im Kapitel 4.
“BASIC-Befehle, -Anweisungen, -Funktionen und
-Variablen” beschrieben. Detaillierte
Beschreibungen befinden sich auch im
alphabetischen Teil des Kapitels 4.

Es ist auch moglich, eigene Funktionen mit Hilfe
der Anweisung DEF FN zu definieren. Siehe
“Anweisung DEF FN” in Kapitel 4.

urowag[y

Reihenfolge der Ausfithrung

Die Kategorien der numerischen Operationen
wurden in der Rangfolge der Operationen
beschrieben und die Rangfolge jeder Operation in
der Kategorie innerhalb der Kategorie.
Zusammenfassung:

1. Funktionsaufrufe werden zuerst berechnet.

2. Arithmetische Operationen werden danach in
dieser Reihenfolge ausgefiihrt:

A

a.
b. — (Minusvorzeichen)
c. */

d /

e. MOD

. +-

b
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3. Vergleichsoperationen werden danach
ausgefuhrt.

4. Logische Operationen werden zuletzt in
dieser Reihenfolge ausgefiihrt:

NOT
AND
OR
XOR
EQV
IMP

Mo an TR

Operationen auf derselben Ebene in der Liste
werden von links nach rechts ausgefithrt. Soll die
Reihenfolge der Ausfuhrung einer Operation
geindert werden, miissen Klammern benutzt
werden. Operationen in Klammern werden zuerst
ausgefiihrt. Innerhalb der Klammern gilt die
gewohnliche Rangordnung der Ausfihrung von
Operationen.

Es folgen einige algebraische Ausdriicke und ihre
Darstellung in BASIC.



Algebraischer Ausdruck

X+2Y

X-Y
Z

X(-Y)

BASIC-Ausdruck

X+Y*2

X-Y/Z

X*Y/Z

(X+Y)/Z

(X"2)"Y

X (Y 2)

X*(-Y)

Hinweis: Zwei aufeinanderfolgende

Operatoren miissen, wie im letzten Beispiel
gezeigt, durch Klammern getrennt werden.
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Zeichenkettenausdriicke und
Operatoren
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Ein Zeichenkettenausdruck kann eine
Zeichenkettenkonstante oder Variable sein oder
er kann Konstanten und Variablen mit Hilfe von
Operatoren kombinieren, um eine neue
Zeichenkette zu erstellen.

Zeichenkettenoperatoren werden benutzt, um
Zeichenketten auf verschiedene Weise
aneinanderzuhidngen. Es gibt nur zwei
Zeichenkettenoperatoren:

® Verkettung
® Funktionen

Dabei muf} beachtet werden, daf}, obwohl man
die Vergleichsoperatoren =, <>, <, >, <=, und >=
benutzen kann, um Zeichenketten zu vergleichen,
sie nicht als Zeichenkettenoperatoren betrachtet
werden, weil sie ein numerisches Ergebnis
ergeben und nicht ein Zeichenkettenergebnis.
Der Abschnitt “Vergleichsoperatoren” in diesem
Kapitel gibt eine Erklirung, wie Zeichenketten
mit Hilfe von Vergleichsoperatoren verglichen
werden konnen.



Verkettung

Werden zwei Zeichenketten aneinandergehingt,
nennt man das Verkettung. Zeichenketten werden
mit dem Plussymbol (+) verkettet. Beispiel:

Ok

19 COMPANY$ = "IBM"

20 TYPE$ = " Personal”

3@ FULLNAMES = TYPE$ + " Computer"
4@ PRINT COMPANY$+FULLNAMES

RUN

IBM Personal Computer

Ok

Zeichenkettenfunktionen

urPwady

Eine Zeichenkettenfunktion funktioniert wie eine
numerische Funktion, nur daf} sie als Ergebnis
eine Zeichenkette iibergibt. Eine
Zeichenkettenfunktion wird in einem Ausdruck
benutzt, um eine vorbestimmte Operation
aufzurufen, die mit einer oder mehreren
Operanden ausgefithrt werden soll. BASIC besitzt
“eingebaute” Funktionen, die sich im System
befinden, wie z.B. MID$, die eine Zeichenkette
aus der Mitte einer anderen Zeichenkette
Ubergibt, oder CHR$, die das Zeichen fiir den
angegebenen ASCII-Code iibergibt. Alle
eingebauten BASIC-Funktionen werden in
Kapitel 4 unter “Funktionen und Variablen”
beschrieben.

Es ist moglich, eigene Funktionen mit Hilfe der
Anweisung DEF FN zu definieren. Siehe
Anweisung “DEF FN” in Kapitel 4.
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Ein- und Ausgabe

Der Rest dieses Kapitels enthilt Informationen
iiber Ein- und Ausgabe (E/A) in BASIC. Die
folgenden Themen werden behandelt:

® Dateien - Wie BASIC Dateien anspricht,
Namensgebung fiir Dateien und
Einheitennamen.

® Bildschirm - Anzeigen auf dem Bildschirm
mit Betonung der Grafik.

® Andere Einrichtungen - Zeituhr, Ton,
Lichtstift und Spielpulte

Dateien
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Eine Datei ist eine Sammlung von Informationen,
die irgendwo anders als im Hauptspeicher des
IBM Personalcomputers gespeichert ist. Zum
Beispiel kann die Information in einer Datei auf
Diskette oder Kassette gespeichert sein. Um die
Information benutzen zu kdnnen, mufd die Datei
erdffnet werden, um BASIC mitzuteilen, wo die
Information steht. Dann kann die Datei fur
Eingabe und/oder Ausgabe benutzt werden.



BASIC unterstiitzt das Konzept von
Ein-/Ausgabedateien auf allgemeinen Einheiten,
d.h. jede Art von Ein-/Ausgabe wird behandelt wie
Ein-/Ausgabe auf eine Datei, ob es sich nun
tatsichlich um die Benutzung einer

Kassetten- oder Diskettendatei handelt oder um
die Verbindung mit einem anderen Computer.

Dateinummer: BASIC fihrt
Ein-/Ausgabeoperationen mit Hilfe einer
Dateinummer aus. Die Dateinummer ist die
Verbindung zur aktuellen physischen Datei, wenn
sie eroffnet ist. Sie gibt den Pfad fiir die
Datensammlung. Eine Datei kann irgendeine
Nummer, Variable oder ein Ausdruck zwischen 1
und 7 sein, wobei # die maximale Anzahl der
erlaubten Dateien darstellt. 7 ist 4 im
Kassetten-BASIC und standardmif3ig 3 im
Disketten- oder erweiterten BASIC. Sie kann bis
zu einem Maximum von 15 mit Hilfe der Angabe
/F: des BASIC-Befehls fiir Disketten- und
erweitertes BASIC abgeindert werden.

urewad(y

Namensgebung fiir Dateien

Die physische Datei wird durch ihre Dateiangabe
beschrieben.

Die Dateiangabe ist eine Zeichenkette der
folgenden Form:

einheit:dateiname
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Der Einheitenname sagt BASIC, wo nach der
Datei zu suchen ist. Der Dateiname sagt BASIC,
welche Datei auf einer bestimmten Einheit gesucht
werden soll. Manchmal werden nicht beide
Informationen bendtigt. Deshalb ist die Angabe
der Einheit und des Dateinamens wahlfrei. Der
oben angezeigte Doppelpunkt (:) muf} beachtet
werden. Sobald eine Einheit angegeben ist, muf}
der Doppelpunkt folgen, selbst wenn nicht
unbedingt auch ein Dateiname angegeben ist.
Von nun an wird der Doppelpunkt als Teil des
Einheitennamens angesehen.

Hinweis: Die Dateispezifikation fir
Datenfernverarbeitungseinheiten ist ein
wenig verschieden. Der Dateiname wird
durch eine Liste von Auswahlen ersetzt, die
z.B. Dinge wie Leitungsgeschwindigkeit
spezifizieren. Siehe “Anweisung OPEN
COM...” in Kapitel 4.

Wird eine Zeichenkettenkonstante fiir die
Dateiangabe verwendet, muf} sie in
Anfiuhrungszeichen eingeschlossen werden.
Beispiel:

LOAD "B:ROTHERM.ARK"

Einheitenname: Der Einheitenname besteht aus
zwei bis vier Zeichen, gefolgt von einem
Doppelpunkt (:). Im folgenden wird eine Liste
aller Einheitennamen gezeigt, die aussagt, welche
Einheit angesprochen wird , wozu die Einheit
benutzt werden kann (Eingabe oder Ausgabe) und
welche Versionen von BASIC die Einheit
unterstutzen.



Tabelle der Einheitennamen

KYBD:
SCRN:

LPT1:

LPT2.

LPT3:

Eingabetastatur. Nur Eingabe, alle
Versionen des BASIC.

Bildschirm. Nur Ausgabe, alle
Versionen des BASIC.

Erster Drucker. Ausgabe, alle
Versionen; oder wahlfreier Zugriff,
Disketten- und erweitertes BASIC.
Zweiter Drucker. Ausgabe oder
wahlfreier Zugriff, Disketten- und
erweitertes BASIC.

Dritter Drucker. Ausgabe oder
wahlfreier Zugriff, Disketten- und
erweitertes BASIC.

>
DATENFERNVERARBEITUNGSEINHEITEN 05
3
COM1: Erster Anschluf’ fur asynchrone g'
Ubertragung. Eingabe und Ausgabe,
Disketten- und erweitertes BASIC.
COM2: Zweiter Anschlufd fiir asynchrone
Ubertragung. Ein- und Ausgabe,
Disketten- und erweitertes BASIC.
SPEICHEREINHEITEN
CAS1: Kassettenrecorder. Eingabe und
Ausgabe, alle Versionen.
A: Erste Disketteneinheit. Eingabe und
Ausgabe, Disketten- und erweitertes
BASIC.
B: Zweite Disketteneinheit. Eingabe und

Ausgabe, Disketten- und erweitertes
BASIC.
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Siehe unter “Suchfolge fir Anschliisse” in
“Anhang I. Technische Informationen und Tips.”
Dort stehen Informationen dariiber, welche
Anschlusse sich auf die Drucker- und
Datenfernverarbeitungsnamen beziehen.

Dateiname: Der Dateiname muf} nach den
folgenden Regeln aufgebaut sein.

Fiir Kassettendateien:

® Der Name darf nicht linger als acht Zeichen
sein.

® Der Name darf keine Doppelpunkte, hex
‘00’ oder hex ‘FF’ (dezimal 255) enthalten.

Bei Diskettendateien mufd sich der Name an die
DOS-Konventionen halten:

® Der Name darf aus zwei Teilen bestehen, die
durch einen Punkt (.) getrennt sind:

name.erwerterung

Der Name kann ein bis acht Zeichen lang
sein. Die erweiterung darf nicht linger als drei
Zeichen sein.

Ist die erwesterung linger als drei Zeichen,
werden die Extrazeichen unterdriickt. Ist der
name linger als acht Zeichen und die
erweiterung ist nicht eingeschlossen, fugt
BASIC einen Punkt nach dem achten
Zeichen ein und nimmt die Extrazeichen (bis
zu drei) als erweiterung. Ist der name linger als
acht Zeichen und eine erwesterung ist
eingeschlossen, wird ein Fehler angezeigt.



® Nur die folgenden Zeichen sind fiir name und
erwesterung erlaubt.

A bis Z

0 bis 9

<> ()t
# 8% % ~ & !

@

A

Beispiele fiir Dateinamen fir Disketten- und
erweitertes BASIC sind:

27HAL .DAD
VDL
PROGRAM1.BAS
$3$0(!).123
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Die folgenden Beispiele zeigen, wie BASIC

Namen und Erweiterungen abbricht, wenn sie,

wie oben erklirt, zu lang sind.
A23456789JKLMN wird zu: A2345678.9JK
@HOME . TRUM1¢ wird zu:  @HOME . TRU

SHERRYLYNN.BAS  erzeugt einen Fehler
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Benutzung des Bildschirms
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Mit BASIC kann man Texte, Sonderzeichen,
Punkte, Linien oder komplexere Dinge farbig
oder in schwarz-weif$ anzeigen. Wieviel man
machen kann, hingt davon ab, welchen
Bildschirmanschlufl der IBM Personalcomputer
hat.

Bildschirmanschliisse

Der IBM Personalcomputer besitzt zwei
Bildschirmanschliisse: den IBM Schwarz/Weif3-
Bildschirm- und Parallel-Druckeranschlufd und
den Farb-/Grafik-Bildschirmanschluf3.

Mit dem IBM Schwarz/Weif3-Bildschirm- und
Parallel-Druckeranschluf} ist eine Textanzeige in
schwarz und weifl moglich. Text bezieht sich auf
Buchstaben, Zahlen und alle Sonderzeichen des
normalen Zeichensatzes. Es gibt eine geringe
Moglichkeit, Bilder mit Hilfe von Speziallinien
und Blockzeichen zu bilden. Blinken,
Umkehranzeige, Nicht-anzeigen, Intensivanzeige
und Unterstreichen werden durch Setzen von
Parametern in der Anweisung COLOR
unterstiitzt.



Zeichen-
position

Der Farb-/Grafik-Bildschirmanschluf} arbeitet
auch im Textmodus. Er erlaubt aber, Texte in 16
verschiedenen Farben anzuzeigen. (Die Anzeige
kann auch nur in schwarz-weif} erfolgen, wenn die
Parameter in den Anweisungen SCREEN oder
COLOR gesetzt werden.) Hier sind auch alle
grafischen Moglichkeiten gegeben, komplexe
Bilder zu zeichnen. In dieser grafischen Fihigkeit
kann man den Bildschirm mit allen Punkten in
mittlerer und hoher Auflésung adressieren. Das
ist wesentlich mehr als die Fihigkeit, nur mit den
Speziallinien und Blockzeichen zu zeichnen, die im
Textmodus verfigbar sind. Von jetzt an wird der
Ausdruck Grafiken nur fur die spezielle Fahigkeit
des Farb-/Grafik-Bildschirmanschlusses benutzt.
Die Benutzung des erweiterten Zeichensatzes mit
speziellen Linien und Blockzeichen wird nicht als
Grafik angesehen.

=
(=
2]
o
8
2.
=]

Textmodus

Der Bildschirm kann wie folgt dargestellt werden:

L1l
L
|
I
[
|
!
!
|
[
L

Bildschirmrand
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Zeichen werden in 25 Zeilen auf dem Bildschirm
angezeigt. Diese Zeilen sind von oben nach unten
von 1 bis 25 numeriert. Jede Zeile besteht aus 40
Zeichenpositionen (oder 80, abhingig vom Wert
der Anweisung WIDTH). Sie sind von links nach
rechts von 1 bis 40 (oder 80) numeriert. Die
Positionsnummern werden von der Anweisung
LOCATE benutzt und die Werte werden von den
Funktionen POS(0) und CSRLIN ubergeben.
Zum Beispiel steht das Zeichen in der obersten
linken Ecke des Bildschirms auf Zeile 1,

Position 1.

Zeichen werden normalerweise mit der
Anweisung PRINT auf dem Bildschirm angezeigt.
Die Zeichen werden an der Stelle des
Positionsanzeigers angezeigt. Die Zeichen werden
auf jeder Zeile von links nach rechts von Zeile 1
bis 24 angezeigt. Wiirde der Positionsanzeiger
normalerweise zu Zeile 25 gehen, wiirden die
Zeilen 1 bis 24 um eine Zeile nach oben
geschoben, so daf} die Zeile 1 vom Bildschirm
verschwindet. Jetzt ist die Zeile 24 leer und der
Positionanzeiger bleibt auf Zeile 24, um dort mit
der Ausgabe fortzufahren.

Die Zeile 25 wird normalerweise benutzt, die
“Funktionstasten” anzuzeigen (siehe “Anweisung
KEY” in Kapitel 4), aber es ist moglich, diesen
Bereich des Bilschirms zu uberschreiben, wenn
die Anzeige der “Funktionstasten” augeschaltet
wird. Die Zeile 25 wird von BASIC niemals nach
oben geschoben.



Jedes Zeichen auf dem Bildschirm besteht aus
zwei Teilen: Vordergrund und Hintergrund. Der
Vordergrund ist das Zeichen selbst. Der
Hintergrund ist der Teil um das Zeichen. Man
kann mit Hilfe der Anweisung COLOR die
Vordergrund- und Hintergrundfarbe fiir jedes
Zeichen setzen. Es ist auch moglich, die Zeichen
blinken zu lassen.

Es gibt 16 Farben, wenn der Farb-/
Grafikbildschirmanschlufl benutzt wird:

0 schwarz 8 grau

1 blau 9 hellblau

2 grin 10 hellgriin

3+ kobaltblau 11 hellkobaltblau

4 rot 12 hellrot _E.;
5  violett 13  hellviolett ]

6  braun 14 gelb 3

7 weild 15 hochintensives Weif} g-

Die Farben konnen abhingig vom benutzten
Bildschirm variieren.

Die meisten Fernseher oder Monitoren haben
einen “Rand,” der aulerhalb des Bereiches liegt,
der fir die Zeichen benutzt wird. Mit der
Anweisung COLOR kann auch der Rand farbig
angezeigt werden.
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Es folgt eine Auflistung aller Anweisungen, die
benutzt werden kdénnen, um im Textmodus
Informationen anzuzeigen:

CLS SCREEN
COLOR WIDTH
LOCATE WRITE
PRINT

Die folgenden Funktionen und Systemvariablen
konnen im Textmodus benutzt werden:

CSRLIN SPC
POS TAB
SCREEN

Es gibt eine weitere Sondereinrichtung, die im
Textmodus moglich ist, wenn der
Farb-/Grafikbildschirmanschluf} vorhanden ist:
mehrere Bildschirmseiten. Der
Farb-/Grafikbildschirmanschluf} hat einen
16K-Bildschirmpuffer. Im Textmodus werden
aber nur 2K benétigt (oder 4K fir eine Breite
von 80 Spalten). So ist der Puffer in verschiedene
Seiten aufgeteilt, die individuell beschrieben
und/oder angezeigt werden konnen. Bei der
Breite von 40 Spalten gibt es acht Seiten,
numeriert von 0 bis 7, bei der Breite von 80
Spalten 4 Seiten, numiert von 0 bis 3.

Einzelheiten siehe Kapitel 4 unter “Anweisung
SCREEN.”



Grafischer Modus

Der grafische Modus ist nur verfiigbar, wenn der
Farb-/Grafikbildschirmanschlufl vorhanden ist.

Die BASIC-Anweisungen erlauben es, in zwei
graphischen Auflésungen zu arbeiten:

®* mittlere Auflésung: 320 x 200 Punkte und 4
Farben

®  hohe Auflosung: 640 x 200 Punkte und 2
Farben

Die Auflosung kann mit Hilfe der Anweisung

SCREEN ausgewihlt werden.

Die in BASIC verfiigbaren Anweisungen fiir
Grafiken sind folgende:

urPwWad [y

CIRCLE PAINT

COLOR PRESET
DRAW PSET
GET PUT
LINE SCREEN

Die einzige graphische Funktion ist:

POINT
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Mittlere Auflosung: Bei der mittleren Auflosung
gibt es horizontal 320 und vertikal 200 Punkte.
Diese Punkte werden von links nach rechts und
von oben nach unten, beginnend mit 0 (Null),
numeriert. Das bedeutet, daf} die obere linke
Ecke des Bildschirms die Koordinaten (0,0) und
die untere rechte Ecke des Bildschirms die
Koordinaten (319,199) hat. (Falls die normale
mathematische Methode bekannt ist, um
Koordinaten zu numerieren, sieht das hier
umgekehrt aus.)

Die mittlere Auflésung ist ungewohnlich wegen
ihrer Farbeinrichtungen. Wird am Bildschirm
etwas in mittlerer Auflosung angezeigt, kann man
eine Farbnummer von 0, 1, 2 oder 3 angeben.
Diese Farben sind nicht fest wie bei den 16
Farben des Textmodus. Man wihlt die aktuelle
Farbe fiir die Farbnummer 0 aus und wihlt eine
oder zwei ‘“‘Farbpaletten” fiir die anderen drei
Farben mit Hilfe der Anweisung COLOR aus.
Eine Farbpalette besteht aus drei Farben, die den
Farbnummern 1, 2 und 3 zugeordnet werden.
Wird eine Palette mit Hilfe der Anweisung
COLOR geindert, werden alle Farben des
Bildschirms geindert, um sich der neuen
Farbpalette anzugleichen.

Auch wenn man sich im grafischen Modus
befindet, ist es moglich, Textzeichen am
Bildschirm anzuzeigen. Die Grofle der Zeichen ist
die gleiche wie im Textmodus. Das bedeutet 25
Zeilen zu je 40 Zeichen. Bei der mittleren
Auflésung hat der Vordergrund die Farbe Nr. 3,
der Hintergrund die Farbe Nr. 0.

Wird keine U.S.-Tastatur benutzt, siehe
“Farb-/Grafikadapterzeichen” im Abschnitt DOS
des Bedienerhandbuchs.



Hohe Auflosung: Bei der hohen Auflésung gibt
es horizontal 640 Punkte und vertikal 200
Punkte. Wie bei der mittleren Auflésung werden
diese Punkte beginnend mit Null numeriert, so
daf} der unterste rechte Bildschirmpunkt die
Koordinaten (639,199) hat.

Die hohe Auflésung ist ein wenig einfacher zu
beschreiben als die mittlere Auflosung, da sie nur
aus zwei Farben besteht: 0 (Null) und 1 (Eins).
Null ist immer schwarz und Eins ist immer weif}.

Werden Textzeichen in hoher Auflosung
ausgegeben, gehen 80 Zeichen auf eine Zeile. 1
(Eins) ist die Vordergrundfarbe und 0 (Null) die
Hintergrundfarbe. So sind die Zeichen immer
weifd auf schwarz.

Wird keine U.S.-Tastatur benutzt, siehe
“Farb-/Grafikadapterzeichen” im Abschnitt DOS
des Bedienerhandbuchs.

ENIEY 0%

Angabe von Koordinaten: Die graphischen
Anweisungen benétigen eine Information, wo auf
dem Schirm gezeichnet werden soll. Man gibt
diese Information mit Hilfe von Koordinaten an.
Koordinaten haben allgemein die Form (x,y),
wobei x die horizontale Position und y die
vertikale Position angibt. Diese Form ist auch als
absolute Form bekannt und bezieht sich auf die
aktuellen Koordinaten des Punktes auf dem
Bildschirm, ohne den letzten angesprochenen
Punkt zu beachten.
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Es gibt auch einen anderen Weg, Koordinaten
anzugeben, bekannt als relative Form. Mit Hilfe
dieser Form wird BASIC angezeigt, wo sich der
Punkt relativ zum letzten angesprochenen Punkt
befindet. Die Form sieht wie folgt aus:

STEP (x-Relativzeiger, y-Relativzeiger)

Innerhalb der Klammern wird der relative
Abstand der horizontalen und vertikalen
Richtungen vom letzten Punkt aus angegeben.

Der “‘letzte angesprochene Punkt” wird von jeder
Grafikanweisung gesetzt. Wenn diese
Anweisungen in Kapitel 4.“BASIC-Befehle,
-Anweisungen und -Variablen” besprochen
werden, wird auch erklirt, was jede Anweisung
als letzten angesprochenen Punkt setzt.

Hinweis: Mit den Grafikanweisungen darf
nicht iiber die Grenzen des Bildschirms
gezeichnet werden.

Das Beispiel zeigt die Benutzung der beiden
Koordinatenformen:

1@ SCREEN 1
119 PSET (209,199) 'absolute form
12@ PSET STEP (1P,-20) 'relative form

Hierbei werden zwei Punkte auf dem Bildschirm
gesetzt. Thre aktuellen Koordinaten sind
(200,100) und (210,80).



Andere Ein-/Ausgabeeinrichtungen
Zeituhr

Es ist méglich, die folgenden Systemvariablen zu
setzen und zu lesen:

DATE$ Zeichenfolge aus zehn Zeichen, die
das Systemdatum in der Form
mm-dd-ji77 beinhaltet.

TIME$ Zeichenkette aus acht Zeichen, die
die Zeit wie folgt anzeigt: hh:mm:;ss.

Ton und Musik

Mit den folgenden Anweisungen kénnen mit dem
IBM Personalcomputer Tone erzeugt werden:

urpwWagdy

BEEP Der Lautsprecher erzeugt ein kurzes
akustisches Signal.

SOUND Ergibt einen einfachen Ton einer
vorgegebenen Frequenz und Dauer.

PLAY Spielt nach einer vorgegebenen
Zeichenkette Musik.
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Lichtstift

Mit den folgenden Anweisungen und Funktionen
kann mit Hilfe eines Lichtstiftes eine Eingabe in
BASIC erfolgen.

PEN Funktion, die anzeigt, ob der
Lichtstift ausgelost wurde und seine
Koordinaten angibt.

PEN Anweisung, die die Funktion des
Lichtstiftes aktiviert/inaktiviert.

ON PEN Anweisung, die eine Aktivitit des
Lichtstiftes ausliest.

Spielpulte

Spielpulte konnen in einer interaktiven
Umgebung hilfreich sein. BASIC unterstitzt zwei
zweidimensionale (x- und y-Koordinaten)
Spielpulte oder vier eindimensionale
Spielkonsolen, jeweils mit einem Knopf. (Vier
Knépfe sind nur im erweiterten BASIC
unterstiitzt.) Dazu konnen die folgenden
Anweisungen und Funktionen benutzt werden:

STICK Funktion, die die Koordinaten eines
Spielpults angibt.

STRIG Funktion, die den Status des
Knopfes eines Spielpultes angibt
(oben oder unten).



STRIG Anweisung, die die Funktion STRIG
aktiviert/inaktiviert.

ON STRIG Anweisung, die dazu benutzt wird,
den betitigten Knopf auszulesen.

STRIG(n) Anweisung, die die Unterbrechung
fur den Spielpultknopf
aktiviert/inaktiviert.

Hinweis: Der Lichtstift kann nur mit dem
Farb-/Grafikbildschirmanschlufl verwendet
werden. Spielpulte kénnen nur mit einem
Spielsteueranschlufl benutzt werden.

urpwady
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Benutzen dieses Kapitels

Dieses Kapital enthilt eine vollstindige
Beschreibung aller BASIC-Befehle,
-Anweisungen, -Funktionen und
-Variablen. Die eingebauten
BASIC-Funktionen und -Variablen kénnen
in jedem Programm ohne weitere
Definition benutzt werden. Die ersten
Seiten enthalten eine Liste aller Befehle,
Anweisungen, Funktionen und Variablen.
Diese Liste kann fiir einen schnellen
Uberlick niitzlich sein. Der Rest des
Kapitels enthilt detaillierte
Beschreibungen jedes Befehls, jeder
Anweisung, jeder Funktion und Variablen,
alphabetisch angeordnet.

Die Unterscheidung zwischen Befehl und
Anweisung ist im groflen und ganzen eine
Sache der Tradition. Befehle werden
gewohnlich im direkten Modus eingegeben,
weil sie im allgemeinen an Programmen
arbeiten. Anweisungen iibernehmen im
allgemeinen innerhalb eines Programms
den Programmablauf und werden deshalb
gewoOhnlich im indirekten Modus als Teil
einer Programmzeile eingegeben. Nun ist
es aber so, daf} die meisten BASIC-Befehle
und -Anweisungen direkt oder indirekt
eingegeben werden konnen.

uagunsiomuy

Die Beschreibung der Befehle,
Anweisungen, Funktionen oder Variablen
in diesem Kapitel ist wie folgt aufgeteilt:

Zweck: Beschreibt, was Befehl, Anweisung,
Funktion oder Variable tut.



Version: Zeigt an, in welcher Version des BASIC
der Befehl, die Anweisung, Funktion oder
Variable erlaubt ist. Zum Beispiel steht
unter der “Anweisung CHAIN” in diesem
Kapitel unter Version:

Kassette Disk  Erweitert Umwandlungs- ~—
*kk Hkk programm

**)

Die Sterne zeigen an, welche
BASIC-Versionen die Anweisung
unterstiitzen. Das Beispiel zeigt, daf} die
Anweisung CHAIN in Programmen
benutzt werden kann, die fiir die
BASIC-Version Diskette und Erweitert
geschrieben werden.

In diesem Beispiel stehen die Sterne unter
“Umwandlungsprogramm” in Klammern.

Dies bedeutet, daf} die Anweisung mit dem
BASIC-Interpretierer anders arbeitet als ~
mit dem BASIC-Umwandlungsprogramm

des IBM Personalcomputers. Das
Umwandlungsprogramm ist eine zusitzlich

von der IBM verfugbare Software.



Format:

Zeigt das richtige Format fur einen Befehl,
eine Anweisung, Funktion oder Variable.
Eine vollstindige Beschreibung der
Formatsyntax steht im Vorwort. Die
folgenden Regeln muf} man im Gedichtnis
behalten.

Worter in Grof3buchstaben sind
Schliisselworter und miussen genauso
wie gezeigt eingegeben werden. Sie
kénnen in jeder Kombination von
Grof}- und Kleinbuchstaben
eingegeben werden. BASIC wandelt
Schliisselworter immer in
Grof3buchstaben um (aufier sie sind
Teil einer in Anfihrungszeichen
stehenden Zeichenkette, Bemerkung
oder DATA-Anweisung).

Alle Angaben in kursiven
Kleinbuchstaben miissen angegeben
werden.

Angaben in eckigen Klammern ([])
sind wahlfrei.

Hintereinanderstehende Punkte (...)
zeigen an, daf} eine Angabe so oft wie
gewunscht wiederholt werden kann.

uagunsiomuy

Jede Interpunktion, aufler eckigen
Klammern, wie z.B. Kommas (,),
Klammern (), Semikolon (;),
Bindestrich () oder Gleichheitszeichen
(=) miissen, wo angezeigt, eingefugt
werden.

4-5



Bemerkungen: Beschreibt in Einzelheiten, wie der Befehl,

Beispiel:

die Anweisung, die Funktion oder die
Variable benutzt wird.

Zeigt Anweisungen im direkten Modus,
Beispielprogramme oder einen
Programmabschnitt, in dem die Benutzung
des Befehls, der Anweisung, der Funktion
oder der Variablen gezeigt wird.

In den in diesem Kapitel angegebenen
Formaten wurden einige Parameter wie
folgt abgekiirzt:

XY 2 stellen numerische Ausdriicke
dar

i 7, kb mn stellen ganzzahlige Ausdriicke
dar

x$, y§ stellen

Zeichenkettenausdriicke dar

v, v§ stellen numerische bzw.
Zeichenkettenvariablen dar

Werden Werte einfacher oder doppelter
Genauigkeit tibergeben, wo ein einfacher
Wert benétigt wird, rundet BASIC den Teil
hinter dem Dezimalpunkt und benutzt die
daraus resultierende ganze Zahl.



Funktionen und Variablen: Dieses
Kapitel enthilt auch alle in BASIC
eingebauten Funktionen und Variablen. Sie
konnen in jedem Programm ohne
vorherige Definition benutzt werden.

In der Formatbeschreibung werden die
meisten Funktionen und Variablen auf der
rechten Seite einer Zuordnungsanweisung
gezeigt. Dies soll daran erinnern, dafd sie
nicht wie Anweisungen oder Befehle
benutzt werden. Dabei ist nicht gemeint,
daf} sie nur in Zuordnungsanweisungen
benutzt werden diirfen. Man kann sie
iiberall wie eine normale Variable benutzen
- aufler auf der linken Seite einer
Zuordnungsanweisung. Alle Ausnahmen
fur eine Funktion oder Variable stehen in
dem Abschnitt, in dem die Funktion oder
Variable beschrieben wird. Einige
Funktionen konnen nur in den
Anweisungen PRINT benutzt werden. Sie
werden als Teil der Anweisung PRINT
gezeigt.

Hinweis: Numerische Funktionen
ibergeben nur ganze Zahlen oder
Werte einfacher Genauigkeit, aufler es
wird etwas anderes angezeigt.

uafunsromuy

4-7



Befehle

Die folgende Liste enthilt alle Befehle, die in
BASIC benutzt werden. Die Syntax jedes Befehls
wird angezeigt, jedoch nicht immer in seiner
Ganzheit. Detaillierte Informationen ber jeden
Befehl sind im alphabetischen Teil dieses
Kapitels zu finden. Der niachste Abschnitt dieses
Kapitels enthilt unter “Anweisungen’ eine Liste
aller BASIC-Anweisungen.

Befehl Aktion

AUTO nummer, schrittweite
Erzeugt automatisch
Zeilennummern.

BLOAD dateiangabe, relativzeiger
Lidt bindre Daten (wie z.B.
Programme in
Maschinensprache) in den
Hauptspeicher.

BSAVE dateiangabe, relativzeiger, linge
Speichert binire Daten.

CLEAR ,n,m Loscht Programmvariablen
und setzt wahlfrei einen
Hauptspeicherbereich.

CONT Fihrt mit der

Programmausfithrung fort.

DELETE zeilel-zeile2
Loscht angegebene
Programmzeilen.



Befehl Aktion

EDIT zeile Zeigt eine Programmzeile fiir
eine Anderung an.

FILES dateiangabe Listet Dateien aus dem
Disketteninhaltsverzeichnis
an, die mit der Dateiangabe
tubereinstimmen.

KILL dateiangabe Lo&scht eine Diskettendatei.

LIST zeilel-zeile2,dateiangabe
Listet Programmzeilen auf
dem Bildschirm oder auf
einer anderen angegebenen
Einheit auf.

LLIST zeilel-zeile2 Listet Programmzeilen auf
dem Drucker auf.

LOAD dateiangabe Lidt eine Programmdatei.
Durch Einfuigen der Auswahl
R kann sie sofort ausgefithrt
werden.

»
]
€
(1]
o
»
]
=]
o
o
=]

MERGE dateiangabe
Mischt ein gespeichertes
Programm mit dem
Programm im Hauptspeicher.

NAME dateiangabe AS dateiname
Gibt einer Diskettendatei
einen neuen Namen.

NEW Loscht das laufende
Programm und seine
Variablen im Hauptspeicher.
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Befehl

Aktion

RENUM neue nummer, alte nummer,

schrittweite

RESET

RUN dateiangabe

RUN zeile

SAVE dateiangabe

SYSTEM

TRON, TROFF

Numeriert Programmazeilen
neu.

Initialisiert
pisketteninformationen neu.
Ahnlich wie CLOSE.

Fiihrt ein Programm aus.
Durch die Auswahl R konnen
Dateien offen gehalten
werden.

Fiihrt ein im Hauptspeicher
befindliches Programm
beginnend mit der
angegebenen Zeile aus.

Speichert ein im
Hauptspeicher befindliches
Programm unter dem
angegebenen Dateinamen.
Durch Auswahl A wird

es im ASCII-Code, durch
Auswahl P im geschiitzten
Format gespeichert.

Beendet BASIC. Schliefit alle
Dateien ab und kehrt zu
DOS zuriick.

Schaltet die
Programmablaufverfolgung
ein oder aus.



Anweisungen

Dieser Abschnitt enthilt alle BASIC-Anweisungen
alphabetisch geordnet in zwei Kategorien:
Ein-/Ausgabeanweisungen und
Nicht-Ein-/Ausgabeanweisungen. In der Liste wird
angegeben, was jede Anweisung tut, und ihre
Syntax wird gezeigt. Fir komplexe Anweisungen
ist die gezeigte Syntax nicht immer vollstindig.
Detaillierte Informationen tiber jede Anweisung
stehen im alphabetischen Teil dieses Kapitels.

Im vorherigen Abschnitt befindet sich eine Liste
aller BASIC-Befehle.

Nicht-Ein-/Ausgabeanweisungen

Anweisung Aktion

CALL numerische variable(variablenliste)
Ruft ein Programm in
Maschinensprache auf.

uadunsiaomuy

CHAIN dateiangabe
Ruft ein Programm auf und
Uibergibt an dieses Programm
Variablen. Durch andere
Auswahlen ist es erlaubt, mit
Uberlagerungen zu arbeiten,
mit der Ausfithrung des
Programms mit einer
anderen als der ersten Zeile
zu beginnen, alle Variablen
zu libergeben oder eine
Uberlagerung zu léschen.
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Anweisung Aktion

COM(n) ON/OFF/STOP
Aktiviert und inaktiviert die
Unterbrechung fiir Daten-
fernverarbeitungstitigkeiten.

COMMON variablenliste
Ubergibt Variablen an das
durch CHAIN aufgerufene
Programm.

DATE$ =x$ Setzt das Datum.

DEF FNname(argumentenliste)=ausdruck
Definiert eine numerische
oder Zeichenkettenfunktion.

DEFtyp buchstabenbereich
Definiert die
Standardannahmen fiir
Variablentypen, wobei ¢yp
INT, SNG, DBL oder STR
ist.

DEF SEG=adresse Definiert das laufende
Segment des Hauptspeichers.

DEF USRn=relativzeiger
Definiert die Startadresse fiir
ein in Maschinensprache
geschriebenes
Unterprogramm n.

DIM liste der indizierten variablen
Definiert die maximalen
Indexwerte fiir Bereiche und
ordnet den Bereichen Platz
Zu.



Anweisung

END

Aktion

Stoppt ein Programm,
schliefdt alle Dateien ab und
kehrt zur Befehlsebene
zuriick.

ERASE bereichsnamen

ERROR n

Loscht Bereiche aus einem
Programm.

Simuliert Fehlernummer n.

FOR variable=x TO y STEP z

GOSUB zeile

GOTO zeile

Wiederholt die Ausfithrung
von Programmzeilen. Die
Anweisung NEXT schlief3t
die Schleife ab.

Ruft ein Unterprogramm
durch Verzweigung zu einer
angegeben Zeile auf. Durch
die Anweisung RETURN
wird aus dem Unterprogramm
zuriickverzweigt.

uagunsromuy

Vezweigt zu einer angegeben
Zeile.

IF ausdruck THEN angabe ELSE angabe

Fihrt die Anweisung(en) in
der THEN-Angabe aus, wenn
der Ausdruck wahr ist (nicht
Null). Im anderen Fall wird
die ELSE-Angabe ausgefiihrt
oder es wird zur nichsten
Zeile verzweigt.

KEY ON/OFF/LIST Zeigt den Inhalt von

Funktionstasten an oder
schaltet den Bildschirm aus.
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Anweisung Aktion

KEY n, x$ Setzt die Funktionstaste n
auf den Wert der
Zeichenkette x$.

KEY(n) ON/OFF/STOP
Aktiviert/inaktiviert eine
Unterbrechung durch die
Funktionstasten oder
Positionsanzeigersteuertasten.

LET variable=ausdruck
Ordnet den Wert des
Ausdrucks der Variablen zu.

MID$(v$,n,m)=y$ Ersetzt einen Teil der
Variablen v$ durch die
Zeichenkette y$, beginnend
mit der Stelle n, m Zeichen
ersetzend.

MOTOR status Schaltet den Kassettenmotor
ein, wenn der Status nicht
Null ist und aus, wenn der
Status = Null ist.

NEXT variable Schliefdt eine
FOR...NEXT-Schleife ab
(sieche FOR).

ON COM(n) GOSUB zeile
Aktiviert eine
Unterbrechungsroutine fir
Datenfernverarbeitungsaktivitit.

ON ERROR GOTO zeile
Aktiviert eine
Unterbrechungsroutine,

beginnend mit der angegeben
Zeile.



Anweisung Aktion

ON n GOSUB zeile liste
Verzweigt zu einem durch n
angegeben Unterprogramm.

ON n GOTO zeile liste
Verzweigt zu einer durch n
angegeben Anweisung.

ON KEY(n) GOSUB zeile
Aktiviert ein
Unterbrechungsunterprogramm
fiir die angegebene
Funktionstaste oder die
Positionsanzeigersteuertaste.

ON PEN GOSUB zeile
Aktiviert die
Unterbrechungsroutine fir
den Lichtstift.

ON STRIG(n) GOSUB zeile
Aktiviert die
Unterbrechungsroutine fiir
den Spielpultknopf.

OPTION BASE n Gibt den kleinsten Wert fiir

Bereichsindizes an.

>
B
g
L8
[}
£
5
®
(4]
5

PEN ON/OFF/STOP
Aktiviert/inaktiviert die
Lichtstiftfunktion.

POKE n,m Setzt das Byte m im
Hauptspeicher an die durch n
angegebene Adresse.

RANDOMIZE n  Gibt dem
Zufallszeilengenerator einen
neuen Anfangswert
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Anweisung

REM bemerkung

RESTORE zeile

Aktion

Figt in das Programm eine
Bemerkung ein.

Setzt den DATA-Zeiger
zuriick, so daf}
DATA-Anweisungen neu
gelesen werden kénnen.

RESUME zeile/NEXT/0

RETURN zeile

STOP

STRIG ON/OFF

4-16

Verzweigt aus der
Fehlerunterbrechungsroutine
zuriick.

Verzweigt aus einem
Unterprogramm zuriick.

Stoppt die
Programmausfiihrung, zeigt
eine Unterbrechungsnachricht
an und verzweigt zur
Befehlsebene zuriick.

Aktiviert/inaktiviert die
Funktion des
Spielpultknopfes.



Anweisung Aktion

STRIG(n) ON/OFF/STOP
Aktiviert/inaktiviert eine
Unterbrechung durch den
Spielpultknopf.

SWAP variablel,variable2
Tauscht die Werte zweier
Variablen aus.

TIME$ = x$ Setzt die Zeit.

WAIT anschluf3,n,m
Verlift die
Programmausfithrung, bis ein
angegebener Anschluf} eine
angegebene Bit-Schablone
erzeugt.

WEND Schliefdt eine
WHILE... WEND-Schleife ab
(siehe WHILE).

WHILE ausdruck Beginnt eine Schleife, die so
lange ausgefiihrt wird, wie
der Ausdruck wahr ist.

uddunsiomuy

4-17



Ein-/Ausgabeanweisungen
Anweisung Aktion

BEEP Der Lautsprecher erzeugt
einen kurzen Ton.

CIRCLE (x,y),t Zeichnet einen Kreis mit
dem Mittelpunkt (x,y) und
dem Radius r. Durch andere
Auswahlen kann man
angeben, daf} nur ein Teil
eines Kreises gezeichnet
wird, oder daf} das
Bildverhiltnis geindert wird,
um eine Ellipse zu zeichnen.

CLOSE #f Schliefdt eine Datei ab.
CLS Loéscht den Bildschirm.

COLOR vordergrund,hintergrund,rand
Setzt im Textmodus die
Farben fiir Vordergrund,
Hintergrund und den
Bildschirmrand.

COLOR hintergrund,palette
Setzt im grafischen Modus
die Hintergrundfarbe und
die Palette der
Vordergrundfarben.

DATA konstantenliste
Erstellt eine Datentabelle, die
von READ-Anweisungen
benutzt wird.
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Anweisung Aktion

DRAW zeichenkette
Zeichnet eine durch eine
Zeichenkette angegebene
Figur.

FIELD #f,breit AS zeichenkettenvariable...
Definiert Felder in einem
Puffer fiir eine Datei mit
wahlfreiem Zugriff.

GET #f,nummer Liest einen Satz aus einer
Datei fiir wahlfreien Zugriff.

GET (x1,y1)-(x2,y2),bereichsname
Liest grafische Informationen
vom Bildschirm.

INPUT “anfrage”;variablenliste
Liest Daten von der Tastatur.

INPUT #f{,variablenliste
Liest Daten aus der Datei f.

LINE (x1,y1)-(x2,y2)
Zeichnet auf dem Bildschirm
eine Linie. Andere Parameter
erlauben es, ein Rechteck
auszufiillen.
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LINE INPUT““anfrage”;zeichenkettenvariable
Liest eine ganze Zeile von
der Tastatur und ignoriert
dabei Kommas und andere
Trennzeichen.

LINE INPUT #f{,zeichenkettenvariable
Liest eine ganze Zeile aus
einer Datei.
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Anweisung Aktion

LOCATE zeile,spalte
Positioniert den
Positionsanzeiger. Andere
Parameter erlauben es, die
Grofle des Positionsanzeigers
zu definieren und ob er
sichtbar oder unsichtbar sein
soll.

LPRINT ausdrucksliste
Gibt Daten auf dem Drucker

aus.

LPRINT USING v$;ausdrucksliste
Gibt Daten auf dem Drucker
mit Hilfe des durch v§
angegebenen Formats aus.

LSET zeichenkettenvariable=x$
Legt eine Zeichenkette in
einem Feld linksbiindig an.

OPEN dateiangabe FOR modus AS #f
Eroffnet die Datei fiir den
angegebenen Modus. Eine
andere Auswahl setzt die
Satzlinge fiir Dateien mit
direktem Zugriff.

OPEN modus,#f,dateiangabe,satzlinge
Alternative Form des

vorhergehenden OPEN.

OPEN “COMn:auswahlen” AS #£
Offnet eine Datei fiir
Datenfernverarbeitung.



Anweisung Aktion

OUT n,m Gibt das Byte m am
Maschinenanschluf’ n aus.

PAINT (x,y),malen,grenzen
Fiillt einen durch Grenzen
definierten Bereich auf dem
Bildschirm mit einer Farbe
aus.

PLAY zeichenkette Spielt die in einer
Zeichenkette angegebene
Musik.

PRINT ausdrucksliste
Zeigt Daten auf dem
Bildschirm an.

PRINT USING v$,ausdrucksliste
Zeigt Daten mit Hilfe des
durch v$ angegebenen
Formats an.

PRINT #f,ausdrucksliste
Schreibt die Liste der
Ausdriicke in die Datei f.

uadunsiomuy

PRINT #f,USING v$;ausdrucksliste
Schreibt Daten mit Hilfe des
durch v$ angegebenen
Formats in die Datei f.

PRESET (x,y) Zeichnet einen Punkt auf
dem Bildschirm in der

Hintergrundfarbe. Siehe
PSET.
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Anweisung Aktion

PSET (x,y),fatbe = Zeichnet einen Punkt auf
dem Bildschirm in der
Vordergrundfarbe, wenn die
Farbe nicht angegeben ist.

PUT #f,nummer  Schreibt Daten aus einem
Puffer fiir eine Datei mit
wahlfreiem Zugriff in die
Datei.

PUT (x,y),bereich,aktion
Schreibt grafische
Informationen auf den
Bildschirm.

READ variablenliste
Liest Informationen aus der
durch DATA-Anweisungen
erstellten Datentabelle.

RSET zeichenkettenvariable=x$
Legt eine Zeichenkette in
einem Feld rechtsbiindig an.

Siehe LSET.

SCREEN modus,farbe,aktive seite,visuelle seite
Setzt den Bilschirmmodus,
die Farbe an oder aus, die
aktive Seite und die
angezeigte Seite.



Anweisung Aktion

SOUND frequenz,dauer
Erzeugt einen Ton durch den
Lautsprecher.

WIDTH grofle Setzt die Bildschirmbreite.
Andere Auswahlen erlauben
es, die Breite eines Druckers
oder einer
Datenfernverarbeitungsdatei
zu setzen.

WRITE ausdrucksliste
Gibt Daten auf dem
Bildschirm aus.

WRITE #f,ausdrucksliste
Gibt Daten auf eine Datei
aus.

uadunsomuy
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Funktionen und Variablen

4-24

Die in BASIC verfiigbaren eingebauten
Funktionen und Variablen sind hier aufgelistet,
gruppiert in zwei allgemeine Kategorien:
numerische Funktionen oder solche, die ein
numerisches Ergebnis tibergeben, und
Zeichenkettenfunktionen oder solche, die eine
Zeichenkette als Ergebnis tibergeben.

Jede Kategorie ist weiter unterteilt, gemifd der
Benutzung der Funktionen. Die numerischen
Funktionen sind unterteilt in allgemeine
arithmetische Funktionen, in
zeichenkettenbezogene Funktionen, die mit
Zeichenketten arbeiten und in Ein-/Ausgabe- und
verschiedene Funktionen. Die
Zeichenkettenfunktionen sind in allgemeine
Zeichenkettenfunktionen und Ein-/Ausgabe- und
verschiedene Zeichenkettenfunktionen aufgeteilt.

Hinweis: Numerische Funktionen
iibergeben nur ganzzahlige Werte oder Werte
einfacher Genauigkeit, aufler es ist etwas
anderes angegeben.



Numerische Funktionen
(Ubergeben numerischen Wert)

ARITHMETIK
Funktion Ergebnis
ABS(x) Ubergibt den absoluten Wert
von X.
ATN(x) Ubergibt den Arcustangens
(im Bogenmaf) von x.
CDBL(x) Wandelt x in eine Zahl
doppelter Genauigkeit um.
CINT(x) Wandelt x durch Runden in
eine ganze Zahl um.
COS(x) Ubergibt den Cosinus eines
Winkels x (x im Bogenmaf}).
CSNG(x) Wandelt x in eine Zahl ?
einfacher Genauigkeit um. g_
7]
c
EXP(x) Errechnet e*. o
1]
3
FIX(x) Bricht x zu einer ganzen Zahl
ab.
INT(x) Ubergibt die grofite ganze
Zahl kleiner als oder
gleich x.
LOG(x) Ubergibt den natiirlichen
Logarithmus von x.
RND(x) Ubergibt eine Zufallszahl.
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Funktion Ergebnis

SIN(x) Ubergibt den Sinus des
Winkels x (x im Bogenmaf?).

SGN(x) Ubergibt das Vorzeichen
von X.

SQR(x) Ubergibt die Quadratwurzel
von Xx.

TAN(x) Ubergibt den Tangens des

Winkels x (x im Bogenmafd).

Informationen, wie mathematische Funktionen zu
berechnen sind, die in dieser Liste nicht
aufgefiihrt sind, sind in “Anhang E.
Mathematische Funktionen” enthalten.

ZEICHENKETTENBEZOGEN
Funktion Ergebnis

ASC(x$) Ubergibt den ASCII-Code fiir
das erste Zeichen in x$.

CVI(x$), CVS(x$), CVD(x$)
Wandelt x$ in eine Zahl der

angegebenen Genauigkeit um.

INSTR(n,x$,y$) Ubergibt die Position des
ersten Auftretens von y$ in
x$, beginnend mit

Position n.
LEN(x$) Ubergibt die Linge von x$.
VAL(x$) Ubergibt den numerischen

Wert von x$.



EIN-/AUSGABE und VERSCHIEDENES

Funktion

CSRLIN

EOF(f)

ERL

ERR

FRE(x$)

INP(n)

Ergebnis

Ubergibt die senkrechte
Zeilenposition des
Positionsanzeigers.

Zeigt die
Dateiendebedingung der
Datei f an.

Ubergibt die Zeilennummer,
wo der letzte Fehler auftrat
(siehe ERR).

Ubergibt die
Fehlercodenummer des
letzten Fehlers.

Ubergibt die Summe des
freien Platzes im
Hauptspeicher, der gerade
von BASIC nicht benutzt

wird.

Liest ein Byte vom
Anschluf} n.

uadunsiomuy
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Funktion

LOC(f)

LOK(f)

LPOS(n)

PEEK(n)

PEN(n)

Ergebnis

Ubergibt den “Platz” der
Datei f:

® Nichste Satznummer einer
Datei fiir wahlfreien
Zugriff.

® Anzahl der gelesenen oder
geschriebenen Sektoren
einer sequentiellen Datei.

® Anzahl der Zeichen im
Eingabepuffer fur
Datenfernverarbeitung.

Ubergibt die Linge der

Datei f:

® Anzahl der Bytes (in
Mehrfachem von 128) in
einer sequentiellen Datei
oder einer Datei fiir
wahlfreien Zugriff.

® Anzahl der freien Bytes in
einem Eingabepuffer fir
Datenfernverarbeitung.

Ubergibt die
Druckkopfposition des
Druckers.

Liest das Byte in
Hauptspeicheradresse n.

Liest den Lichtstift.



Funktion

POINT(x,y)

POS(n)

Ergebnis

Ubergibt die Farbe des
Punktes (x,y) (grafischer
Modus).

Ubergibt die Spaltenposition
des Positionsanzeigers.

SCREEN(zeile,spalte,z)

STICK(n)

STRIG(n)

USRn(x)

VARPTR(variable)

VARPTR(#f)

Ubergibt das Zeichen oder
die Farbe an Position
(zeile,spalte).

Ubergibt die Koordinaten
eines Spielpults.

Ubergibt den Status eines
Spielpultknopfes.

Ruft ein Unterprogramm in
Maschinensprache mit dem
Argument x auf.

Ubergibt die Adresse einer
Variablen im Hauptspeicher.

Ubergibt die Adresse des
Dateisteuerblocks fir die
Datei f.
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Zeichenkettenfunktionen (Ubergeben
eines Zeichenkettenwertes)

ALLGEMEIN

Funktion Ergebnis

CHR$(n) Ubergibt das Zeichen mit
dem ASCII-Code n.

LEFT$(x$,n) Ubergibt die am weitesten
links stehenden n Zeichen von
x$.

MID$(x$,n,m) fJbergibt m Zeichen aus x$§,

beginnend an Stelle n.

RIGHT$(x$,n) Ubergibt die am weitesten
rechts stehenden n Zeichen
von x§.

SPACE$(n) Ubergibt eine Zeichenkette

von n Leerstellen.

STRING$(n,m) Ubergibt das Zeichen mit
dem ASCII-Wert m, n-mal
wiederholt.

STRING#$(n,x$) Ubergibt das erste Zeichen

von x$, n-mal wiederholt.

EIN-/AUSGABE und VERSCHIEDENES

Funktion Ergebnis

DATES$ Ubergibt das Systemdatum.

HEX$(n) Wandelt n in eine
hexadezimale Zeichenkette
um.
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Funktion Ergebnis

INKEY$ Liest ein Zeichen von der
Tastatur.

INPUT$(n,#f) Liest n Zeichen aus der
Datei f.

MKI$(x), MKS$(x), MKD$(x)
Wandelt x in der angegebenen
Genauigkeit in eine
Zeichenkette der richtigen
Linge um.

OCT$(n) Wandelt n in eine oktale
Zeichenkette um.

SPC(n) Druckt in einer PRINT- oder
LPRINT-Anweisung n
Leerstellen.

STR$(x) Wandelt x in einen
Zeichenkettenwert um.

TAB(n) Geht in einer PRINT- oder g
LPRINT-Anweisung zur g
Position n. S
5
TIME$ Ubergibt die Systemuhrzeit. ]
o)

VARPTR$(v) Ubergibt eine Drei-Byte-

Zeichenkette, die den Typ der
Variablen und die Adresse der
Variablen im Hauptspeicher
enthilt.
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ABS

Funktion

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkung:

Beispiel:

4-32

Ubergibt den absoluten Wert des
Ausdrucks x.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs -

programm
* %k * %k %k kokk %k %k

v = ABS ()

x ist ein numerischer Ausdruck.
Der absolute Wert einer Zahl ist immer
positiv oder Null.

Ok
PRINT ABS(7*(-5))
35

Ok

Der absolute Wert von -35 ist positiv 35.



ASC
Funktion

Zweck:

Version:

Format:

Beispiel:

Ubergibt den ASCII-Code fiir das erste
Zeichen der Zeichenkette x§.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
Kk k * %k %k %k %%k %k

x§ ist ein Zeichenkettenausdruck.

Das Ergebnis der Funktion ASC ist ein
numerischer Wert, der den ASCII-Code fiir
das erste Zeichen der Zeichenkette x§
reprisentiert (siche Anhang G.
“ASCII-Zeichencodes” fiir ASCII-Codes).
Enthilt x$ keinen Wert, so wird die
Fehlermeldung “Illegal function call”
(Ungiiltiger Funktionsaufruf) iibergeben.
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Die Funktion CHR$ ist das Gegenteil der
Funktion ASC und wird dazu benutzt, den
ASCII-Code in ein Zeichen umzuwandeln.

Ok

19 X$ = "TEST"
2@ PRINT ASC(X$)
RUN

84

Ok

Das Beispiel zeigt, dafd der ASCII-Code
fiir das grofle T den Wert 84 hat. Print
ASC(“Test”) gibt dasselbe Ergebnis.
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ATN

Funktion
Zweck: Ubergibt den Arcustangens von x.
Version: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
*kk kkok kK% kkk
Format: v=ATN()

Bemerkungen: x ist ein numerischer Ausdruck jedes
numerischen Typs. Die Errechnung des
ATN wird jedoch immer in einfacher
Genauigkeit ausgefiihrt.

Das Ergebnis der Funktion ATN ist ein
Wert im Bogenmafd im Bereich -PI/2 bis
PI/2, wobei PI=3.141593 ist.

Soll Bogenmaf} in Gradmafl umgewandelt

werden, so mufd der Wert mit 180/PI
multipliziert werden.
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Beispiel:

ATN
Funktion

Ok

PRINT ATN(3)
1.249046

0k

19 PI=3.141593
20 BOGENMASS=ATN(1)
39 GRAD=BOGENMASS*18p/PI
49 PRINT BOGENMASS,GRAD
RUN

.7853983 45
Ok

Das erste Beispiel zeigt die Benutzung der
Funktion ATN zur Berechnung des
Arcustangens von 3. Das zweite Beispiel
errechnet den Winkel, dessen Tangens 1
ist. Es ist im Bogenmaf} 0.7853983 oder 45
Grad.

us33unsiamuy
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AUTO
Befehl

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:
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Automatische Zeilennummergenerierung,
jedesmal nachdem die Eingabetaste
gedriickt wurde.

Kassette Disk  Erweitert Umwandlungs-
programm

* %k *k*k Ekk
=

AUTO (nummer] [, [Schrittwerte] |

Nummer Nummer, die fiir den Beginn der
Zeilennumerierung benutzt
werden soll. Ein Punkt (.) kann
anstelle der Zeilennummer
benutzt werden, um die gerade
einzugebende Zeile anzuzeigen.

Schrittwerte:
Der jeder Zeilennummer
hinzugefiigte Wert, um die
nichstfolgende Zeilennummer zu
erhalten.



AUTO
Befehl

Die Zeilennumerierung beginnt mit Nammer
und wird fiir jede folgende Zeilennummer
mit der Schrittweite ethéht. Werden beide
Werte weggelassen, ist die Standardannahme
10,10. Folgt der Nummer ein Komma (,), aber
die Schrittwerte ist weggelassen, wird die letzte
fiir den Befehl AUTO angegebene Schrittwerte
angenommen. Wird Nummer weggelassen,
aber die Schrittweite angegeben, beginnt die
Zeilennumerierung mit 0 (Null).

AUTO wird normalerweise benutzt, um
Programme einzugeben. Damit ist es nicht
notig, jede Zeilennummer einzugeben.

Erzeugt AUTO eine Zeilenummer, die schon
im Programm existiert, wird nach der
Nummer ein Stern (*) ausgegeben, um
anzuzeigen, daf} eine Eingabe die
existierende Zeile ersetzen wird.
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Driickt man jedoch direkt nach dem * die
Eingabetaste, wird die bestehende Zeile
nicht ersetzt und AUTO erzeugt die nichste
Zeilennummer.
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AUTO
Befehl

Beispiel:

4-38

AUTO wird durch Betitigen der Taste Ctrl
und der Taste Break beendet. Die Zeile, bei
der diese Tasten betitigt wurden, wird nicht
gespeichert. Danach kehrt BASIC in die
Befehlsebene zuriick.

Hinweis: Im AUTO-Modus kénnen
nur Anderungen der Eingabezeile
vorgenommen werden. Sollen andere
Zeilen des Bildschirms geidndert
werden, mufd man vorher AUTO
durch Betitigen der Tasten Ctrl-Break
verlassen.

AUTO

Dieser Befehl generiert die
Zeilennummern 10, 20, 30, 40, ...

AUTO 100,50

Es werden die Zeilennummern 100, 150,
200, ... generiert.

AUTO 509,

Es werden die Zeilennummern 500, 550,
600, 650 ... generiert. Die Schrittweite ist
50, weil die Schrittweite des vorherigen
Befehls AUTO auch 50 war.

AUTO ,20

Es werden die Zeilennummern 0, 20, 40,
60, ... generiert.



BEEP
Anweisung

Zweck:

Version:

Format:

Bemerkungen:

Beispiel:

Der Lautsprecher erzeugt einen Ton.

Kassette Disk  Erweitert Umwandlungs-

programm
kkk
* %k % *%k %k *k*

BEEP

Durch die Anweisung BEEP ertént im
Lautsprecher ein Ton von 800 Hertz eine
Viertelsekunde lang. BEEP hat den gleichen
Effekt wie PRINT CHR$(7);

2349 IF X < 29 THEN BEEP

udFunsramuy

In diesem Beispiel priift das Programm, ob
sich X auflerhalb eines gegebenen Bereichs
befindet. Ist dies der Fall, ertont der
Lautsprecher.
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BLOAD
Befehl

Zweck: Lidt eine Datei mit einem
Hauptspeicherabbild in den Hauptspeicher.

Versionen: Kassette Disk  Erweitert Umwandlungs-
programm
sk sk ok
*kk kkk ok k
Format: BLOAD Dateiangabe [,Relativzeiger)

Bemerkungen: Dateiangabe
Zeichenkettenausdruck, wie in
“Namensgebung fiir Dateien” in
Kapitel 3 beschrieben. Entspricht
er nicht den Regeln, wird der
Fehler “Bad file name” (falscher
Dateiname) angezeigt und das
Laden abgebrochen.

Relativzeiger
Numerischer Ausdruck im
Bereich 0 bis 65535. Er gibt die
Adresse an, wo das Laden
beginnen soll, angegeben als ein
Relativzeiger in das durch die
letzte Anweisung DEF SEG
deklarierte Segment.
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BLOAD
Befehl

Wird der Relativzeiger weggelassen, so wird
der im BSAVE angegebene angenommen.
Das bedeutet, dafy die Datei an denselben
Platz geladen wird, von dem sie gespeichert
wurde.

Wird der Befehl BLOAD ausgefiihrt, wird
die durch einen Namen angegebene Datei,
beginnend mit dem angegebenen Platz, in
den Hauptspeicher geladen. Wird die Datei
von der Einheit CAS1: geladen, wird der
Kassettenmotor automatisch eingeschaltet.

Wird Kassetten-BASIC benutzt und ist der
Einheitenname weggelassen, wird CAS1:
angenommen. CAS1: ist die einzige
erlaubte Einheit fiir BLOAD im
Kassetten-BASIC.

Wird mit dem Disketten- oder Erweiterten
BASIC gearbeitet und der Einheitenname
ist weggelassen, wird die
DOS-Standarddisketteneinheit benutzt.
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BLOAD
Befehl

4-42

BLOAD und BSAVE sind fiir das Laden
und Speichern von Programmen in
Maschinensprache sehr niitzlich (siehe
Anweisung CALL in diesem Kapitel),
jedoch sind BLOAD und BSAVE nicht nur
auf Programme in Maschinensprache
beschrinkt. Jedes Segment kann mit Hilfe
der Anweisung DEF SEG als Quelle oder
Ziel dieser Anweisungen angegeben
werden. Dies ist ein niitzlicher Weg,
Bildschirmabbildungen zu speichern oder
anzuzeigen, indem man sie aus dem
Bildschirmpuffer speichert oder in den
Bildschirmpuffer lidt:

Warnung:

BLOAD fiihrt keine
Adreflbereichspriifung durch. Das heif}t,
es ist moéglich, irgendwohin in den
Hauptspeicher zu laden. Es darf nicht
iiber den BASIC-Stapelbereich, itber den
BASIC-Variablenbereich oder das BASIC-
Programm geladen werden.



BLOAD
Befehl

Hinweise:

1.

Wird der Befehl BLOAD im
Direktmodus eingegeben, werden die
Dateinamen auf dem Band am
Bildschirm angezeigt, gefolgt von
einem Punkt (.) und einem
Buchstaben, der den Dateityp angibt.
Danach folgt die Nachricht “Skipped”
(Ubersprungen), fiir die Dateien, die
dem angegebenen Namen nicht
entsprechen, und “Found”
(Gefunden), sobald die angegebene
Datei gefunden ist.

Dateitypen und der dazugehorige
Buchstabe:

.B fiir BASIC-Programme im internen
Format (mit dem Befehl SAVE
erstellt)
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P fiir geschiizte BASIC-Programme
im internefi Format (mit dem

Befehl SAVE ,P erstellt)

.A fiir BASIC-Programme im ASCII-
Format (mit dem Befehl SAVE A
erstellt)

.M fiir Dateien im
Hauptspeicherabbild (mit dem
Befehl BSAVE erstellt)

.D fiir Datendateien (erstellt durch
OPEN, gefolgt von
Ausgabeanweisungen)
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BLOAD
Befehl

4-44

Wird der Befehl BLOAD in einem
BASIC-Programm ausgefiihrt, werden
die iibergangenen und gefundenen
Dateinamen nicht am Bildschirm
angezeigt.

Wihrend BLOAD konnen zu jeder
Zeit die Tasten Ctrl-Break betitigt
werden. Dadurch beendet BASIC das
Suchen und kehrt zwischen den
Dateien oder nach einer bestimmten
Zeitperiode in den Direktmodus
zuriick. Vorherige
Hauptspeicherinhalte bleiben
unverindert.

Ist CAS1: als Einheit angegeben und
der Dateiname weggelassen, wird die
nichste Hauptspeicherabbilddatei (.M)
von dem Band geladen.



BLOAD
Befehl

Beispiel:

19 'Laden des Bildschirmpuffers

20 'Mit SEG auf den Bildschirmpuffer zeigen
3P DEF SEG= $HBS@@

40 'BILD in den Bildschirmpuffer laden

5@ 'BLOAD "BILD",@

In diesem Beispiel wird der
Bildschirmpuffer fiir den Farb-/
Grafikbildschirmanschluf} geladen, der sich
an der absoluten Adresse hexadezimal
B8000 befindet. Sollte der
Bildschirmpuffer fiir den IBM Schwarz/-
Weif3-Bildschirm und
Paralleldruckeranschluf} geladen werden,
miifite die Zeile 30 in &HBO0O0O (die
aktuelle Adresse ist hexadezimal B0O000)
geindert werden. Es ist zu beachten, daf}
die Anweisung DEF SEG in Zeile 30 und
der Relativzeiger 0 in Zeile 50 wichtig sind.
Dies garantiert, daf} die richtige Adresse
benutzt wird.

uadunsiomuy

Das Beispiel fiir BSAVE im nichsten
Abschnitt zeigt, wie BILD gespeichert
wurde.
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BSAVE
Befehl

Zweck: Damit werden Teile des Hauptspeichers in
der angegebenen Einheit gespeichert.

Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
%%k k %k % Hkk ok k
Format: BSAVE Dateiangabe, Relativzeiger, Linge

Bemerkungen: Datezangabe:
Zeichenkettenausdruck fiir eine
Dateispezifikation; sie muf} den
Regeln der “Namensgebung fiir
Dateien” in Kapitel 3 entspechen;
andernfalls wird der Fehler “Bad
File Name” (falscher Dateiname)
angezeigt und das Speichern wird
abgebrochen.

Relativzeiger:
Numerischer Ausdruck im
Bereich 0 bis 65535. Das ist der
Relativzeiger fiir das Segment, das
in der letzten Anweisung DEF
SEG deklariert wurde. Ab dieser
Position wird gespeichert.
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BSAVE
Befehl

Linge:  Numerischer Ausdruck im
Bereich 0 bis 65535. Das ist die
Linge des Hauptspeicherabbilds,
das gespeichert werden soll.

Wird Relativzeiger oder Linge weggelassen,
tritt ein “Syntax Error” (Syntaxfehler) auf,
und das Speichern wird abgebrochen.

Fehlt der Einheitenname im
Kassetten-BASIC, wird CAS1: angenommen.
CAST1: ist die einzige erlaubte Einheit fiir
BSAVE im Kassetten-BASIC. Wird im Disk-
oder erweiterten BASIC der Einheitenname
unterdriickt, wird die
DOS-Standarddisketteneinheit benutzt.

uadunsiomuy
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BSAVE
Befehl

4-48

Wird unter CAS1: gespeichert, wird der
Motor der Bandkassette eingeschaltet, und
die Datei mit dem Hauptspeicherabbild wird
sofort auf das Band geschrieben.

BLOAD und BSAVE sind niitzlich fur das
Laden und Speichern von Programmen in
Maschinensprache (die mit Hilfe der
Anweisung CALL aufgerufen werden
konnen). Jedoch sind BLOAD und BSAVE
nicht nur auf Programme in
Maschinensprache beschrinkt; mit Hilfe der
Anweisung DEF SEG kann jedes Segment als
Ziel oder Quelle dieser Anweisungen
angegeben werden. Das Abbild eines
Bildschirms kann z.B. gespeichert werden,
indem man mit BSAVE den Bildschirmpuffer
speichert.



Beispiel:

BSAVE
Befehl

19 'Speichern des Puffers eines Farbbildschirms

15 'Mit SEG die Adresse des Bildschirmpuffers angeben
20 DEF SEG= &HB8p@

25 'Speichern des Puffers in die Datei BILD

3@ BSAVE "BILD",@,&H4pp0

Wie schon unter “Befehl BLOAD” im
vorherigen Abschnitt beschrieben, ist die
Adresse des 16K-Bildschirmpuffers fiir den
Farb-/Grafikbildschirmanschluf}
hexadezimal B8000. Die Adresse des
4K-Bildschirmpuffers fir den IBM
Schwarz/-Weif3-Bildschirm und
Paralleldruckeranschluf} ist hexadezimal
B0000.

Mit der Anweisung DEF SEG muf} die
Segmentadresse auf den Anfang des
Bildschirmpuffers gesetzt werden.
Relativzeiger O und Linge & H4000 geben
an, dafd der gesamte 16K-Bildschirmpuffer
gespeichert werden soll.

uadunsaomuy
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CALL

Anweisung

Zweck:

Versionen:

Format:

Ruft ein Unterprogramm in
Maschinensprache auf.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

®kk

programm
* % % * %k (* *)

CALL numerische Variable
[ (Variable [,Variable]...)]

Bemerkungen: Numerische Variable:

4-50

Variable:

Name einer numerischen
Variablen. Der Wert der
Variablen beinhaltet die
Startadresse des Unterprogramms
im Hauptspeicher, die als
Relativzeiger in das laufende
Segment des Hauptspeichers
gerufen wird (wie mit der letzten
Anweisung DEF SEG definiert).

Name einer Variablen, die als
Argument an das
Maschinenspracheunterprogramm
iibergeben wird.



Beispiel:

CALL

Anweisung

Die Anweisung CALL ist ein Weg, eine
Verbindung zwischen einem
Unterprogramm in Maschinensprache und
BASIC herzustellen. Der andere Weg ist
die Funktion USR (siehe Anhang C.
“Unterprogramme in Maschinensprache”,
der spezielle Betrachtungen tiber
Unterprogramme in Maschinensprache
enthilt).

199 DEF SEG=&H8p@¢
119 0Z=9
12¢ CALL 0Z(A,B$,C)

Zeile 100 setzt das Segment auf die
Adresse hexadezimal 80000. OZ wird auf
Null gesetzt, so dafl der Aufruf von OZ das
Unterprogramm ab Adresse hexadezimal
80000 ausfiithrt. Die Variablen A, B$ und C
werden als Argumente an das
Unterprogramm in Maschinensprache
iibergeben.

usfunsiomuy
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CDBL

Funktion

Zweck: Wandelt ¥ in eine Zahl doppelter
Genauigkeit um.

Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
X 2 3 k% * k% dkk
Format: v = CDBL(x)

Bemerkungen: x kann jeder numerische Ausdruck sein.

Regeln fiir die Umwandlung von einer
numerischen Genauigkeit in eine andere
sind in Kapitel 3, “Konvertierung von
Zahlen einer Genauigkeit in eine andere in
BASIC” erklirt. Die Funktionen CINT und
CSNG wandeln Zahlen in ganze Zahlen
und in Zahlen einfacher Genauigkeit um.
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Beispiel:

CDBL

Funktion
0k
10 A = 454.67
2¢ PRINT A;CDBL(A)
RUN
454.67 454.6699829101563
0k

Der Wert von CDBL(A) ist nach dem
Runden nur auf die zweite Dezimalstelle
genau. Die andern Ziffern haben keine
Bedeutung, weil A nur zwei Dezimalstellen
Genauigkeit liefert.
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CHAIN
Anweisung

Zweck: Ubertrigt die Steuerung an ein anderes
Programm und iibergibt Variablen aus dem
laufenden Programm.

Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
*kk *kk (**)
Format: CHAIN [MERGE] Dateiangabe |,[Zeile] .
[LIALL]

[,LDELETE Berezch] ] |

Bemerkungen: Dateiangabe folgt den Regeln fiir
Dateispezifikationen, wie in Kapitel 3,
“Namensgebung fiir Dateien” beschrieben.
Der Dateiname ist der Name des
Programms, an das die Steuerung
iibergeben wird. Beispiel:

CHAIN "A:PROG1"
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CHAIN
Anweisung

Zeile: Zeilennummer oder Ausdruck, der
eine Zeilennummer in dem Programm
berechnet, an das die Steuerung iibergeben
wird. Damit wird die Zeile angegeben, bei
der in dem aufgerufenen Programm die
Ausfithrung beginnen soll. Ist sie
weggelassen, beginnt die Ausfihrung mit
der ersten Zeile des aufgerufenen
Programms. Beispiel:

CHAIN "A:PROG1",1000

Zeile (1000 in diesem Beispiel) wird mit
dem Befehl RENUM nicht verindert. Wird
PROGI1 neu numeriert, miif3te die in dem
Beispiel angegebene Anweisung CHAIN
geindert werden, um auf die neue
Zeilennummer zu deuten.

ALL bedeutet, daf} jede Variable des
laufenden Programms an das aufgerufene
ubergeben werden soll. Wird die Angabe
ALL weggelassen, muf} in das aufgerufene
Programm eine Anweisung COMMON
eingefiigt werden, um Variablen an das
aufgerufene Programm zu iibergeben.
Siehe “Anweisung COMMON?” in diesem
Kapitel. Beispiel:

>
5
g
2.
1]
c
5
™
]
5

CHAIN "A:PROG1",100@,ALL
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CHAIN

Anweisung

4-56

MERGE iibergibt den Programmcode an
das BASIC-Programm als Uberlagerung.
Das bedeutet, daf} die Operation MERGE
mit dem aufrufenden und dem
aufgerufenen Programm durchfiihrt wird.
Das aufgerufene Programm muf} eine
Datei im ASCII-Code sein, falls es
eingemischt werden soll. Beispiel:

CHAIN MERGE "A:OVRLAY",1000

Nachdem eine Uberlagerung stattgefunden
hat, méchte man sie gewdhnlich 16schen,
damit eine neue Uberlagerung eingelesen
werden kann. Dies erfolgt mit Hilfe der
Auswahl DELETE, die wie der Befehl
DELETE arbeitet. Wie beim Befehl
DELETE missen die Zeilennummern der
ersten und letzten angegebenen Zeile
existieren oder es wird der Fehler “Illegal
Function Call” (Ungiiltiger
Funktionsaufruf) angezeigt. Beispiel:

CHAIN MERGE "A:OVRLAY2",10@@,DELETE 1p0p-5000

In diesem Beispiel werden die Zeilen 1000
bis 5000 des aufrufenden Programms
geloscht, bevor die Uberlagerung
(aufgerufenes Programm) geladen wird.
Die Zeilennummern in Bereich werden von
dem Befehl RENUM auch neu numeriert.



CHAIN
Anweisung

Hinweise:

1. Die Anweisung CHAIN lif3t Dateien
eroffnet.

2. Die Anweisung CHAIN mit der
Angabe MERGE erhilt den Status des
letzten Setzens von OPTION BASE.

3. Wird die Angabe MERGE
weggelassen, bleibt der Status des
Setzens der letzten Anweisung
OPTION BASE im aufgerufenen
Programm nicht erhalten. CHAIN
ohne MERGE erhilt auch nicht die
Variablen oder benutzerdefinierten
Funktionen fiir die Benutzung im
aufgerufenen Programm. Das
bedeutet, daf} die Anweisungen
DEFINT, DEFSNG, DEFDBL,
DEFSTR oder DEF FN, die
gemeinsame Variablen enthalten, im
aufgerufenen Programm erneut auf
ihren alten Status gesetzt werden
miissen.

uaunsomuy
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CHR$

Funktion

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

4-58

Wandelt einen ASCII-Code in sein
entsprechendes Zeichen um.

Kassette Disk  Erweitert Umwandlungs-

programm
%k k * %k %k %k % Kk

v§ = CHR$(n)

» muf} im Bereich 0 bis 255 liegen.

Die Funktion CHR$ iibergibt die
Zeichenkette, bestehend aus einem
Zeichen fiir den ASCII-Code 7
(ASCII-Codes sind im Anhang G.
ASCII-Zeichencodes aufgelistet). CHR$
wird normalerweise dazu benutzt, ein
Sonderzeichen auf den Bildschirm oder
Drucker zu iibertragen. Das Zeichen BEL,
durch das der Lautsprecher ertont, kann
z.B. als Anfang einer Fehlermeldung mit
CHR$(7) (statt BEEP) eingefiigt werden.
Die Funktion ASC zeigt, wie ein Zeichen
zuriick in seinen ASCII-Code umgewandelt
werden kann.



Beispiel:

CHR$
Funktion

Ok

PRINT CHR$(66)
B

Ok

Im nichsten Beispiel wird der
Funktionstaste F1 die Zeichenkette
“AUTO”, verbunden mit dem Zeichen fiir
Eingabe, zugeordnet. Dies ist eine gute
Losung fiir das Setzen der Funktionstasten.
Die Funktion der Eingabetaste erfolgt
automatisch, wenn die Funktionstaste
gedriickt wird.

Ok
KEY 1,"AUTO"+CHR$(13)
Ok

Das folgende Beispiel ist ein Programm,
das alle anzeigbaren Zeichen zusammen
mit ihren ASCII-Codes auf einem
Bildschirm mit 80 Zeilen zeigt. Es kann
mit dem IBM Schwarz/Weif3-Bildschirm
und Paralleldruckeranschlufd oder dem
Farb-/Grafikbildschirmanschluf’ benutzt

werden.
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19 CLS

2@ FOR I=1 TO 255

39 ' Ignorieren nichtanzeigbares Zeichen

49 IF (I>6 AND I<14) OR (I>27 AND I<32) THEN 199

5@ COLOR §,7 ' schwarz auf weiB

6@ PRINT USING “###"; I ; ' dreistelliger ASCII-Code

79 COLOR 7,8 ' weiB auf schwarz

8 PRINT " “; CHR$(I); " ";

9@ IF POS{@)>75 THEN PRINT ' zur nichsten Zeile weitergehen
198 NEXT I
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CINT

Funktion

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

Beispiel:

4-60

Wandelt x in eine ganze Zahl um.

Kassette Disk  Erweitert Umwandlungs-

programm
*%kk *k¥ *k*k %k ok

v = CINT(x)

x  kann jeder numerische Ausdruck
sein. Liegt ¥ nicht im Bereich -32768
bis 32767, wird der Fehler
“Overflow” (Uberlauf) angezeigt.

x wird in eine ganze Zahl umgewandelt,
indem die Zahlen hinter dem Dezimalpunkt
gerundet werden.

Auch die Funktionen FIX und INT
iibergeben ganze Zahlen. Siehe auch die
Funktionen CDBL und CSNG, die Zahlen
in einfache und doppelte Genauigkeit
umwandeln.

Ok

PRINT CINT(45.67)
46

Ok

PRINT CINT(-2.89)

Ok

Es sollte beachtet werden, wie in den
beiden Beispielen gerundet wird.



CIRCLE

Anweisung
Zweck: Zeichnen einer Ellipse auf den Bildschirm
mit dem Mittelpunkt (x,y) und dem Radius .
Versionen: Kassette Disk  Erweitert Umwandlungs-
programm
%%k * k%
Nur im Grafikmodus.
Format: CIRCLE (x,y),r [,Farbe [,Start, End [,Bild]]]
~ Bemerkungen: (x,%) sind die Koordinaten des

Mittelpunkts der Ellipse. Die
Koordinaten kénnen entweder in
absoluter oder relativer Form
angegeben werden. Siehe
Spezifizieren von Koordinaten
unter Grafikmodus in Kapitel 3.

uadunsiamuy

r ist der Radius (Hauptachse) der
Ellipse in Punkten.
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CIRCLE

Anweisung

4-62

Farbe

ist eine Zahl, die die Farbe der
Ellipse im Bereich O bis 3 angibt.
Farbe wihlt die Farbe aus der
laufenden Palette, die in der
Anweisung COLOR definiert ist.
0 ist die Hintergrundfarbe. Die
Standardannahme ist die
Vordergrundfarbe, Farbe
Nummer 3. In der hohen
Auflésung zeigt 0 (Null) fiir Farbe
schwarz an und die
Standardannahme 1 (eins) weifs.

Start, End sind Winkel im Bogenmaf} und

Bild

konnen im Bereich -2*PI bis 2*PI
liegen, wobei PI=3.141593 ist.

ist ein numerischer Ausdruck.

Start und End geben an, wo das Zeichnen
der Ellipse beginnen und enden soll. Die
Winkel werden auf dem normalen
mathematischen Weg positioniert, d.h. mit
0 rechts und entgegen dem Uhrzeiger:

P1/2

Pl 0,2*PI

3*PI/2



CIRCLE
Anweisung

Ist der Start- oder Endwinkel negativ (-0 ist
nicht erlaubt), wird die Ellipse mit einer
Linie mit dem Mittelpunkt verbunden, und
die Winkel werden behandelt, als seien sie
positiv (dabei muf} beachtet werden, daf}
dies nicht das gleiche ist, wie die Addition
von 2*PI). Der Anfangswinkel kann kleiner
oder grofier sein als der Endwinkel.
Beispiel:

19 PI=3.141593
2@ SCREEN 1
3¢ CIRCLE (169,109),68,,-PI,-PI/2

Dieses Beispiel zeichnet den Teil eines
Kreises, dhnlich dem folgenden:

>
)
€
2.
[}
c
3
0
o
5

Bild hat Einfluf} auf das Verhiltnis des
x-Radius zum y-Radius. Die
Standardannahme fiir Bi/d ist 5/6 in der
mittleren Auflosung und 5/12 in der hohen
Auflésung. Diese Werte geben visuell
einen Kreis in der Annahme, daf} das
Bildverhiltnis des Standardbildschirms 4/3
1st.
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CIRCLE
Anweisung

Ist Bild kleiner als 1, so ist r der x-Radius.
Das heifdt, der Radius wird in Punkten in
der horizontalen Richtung gemessen. Ist
Bild grofler als 1, so ist r der y-Radius.
Beispiel:

19 SCREEN 1
20 CIRCLE (16@¢,1¢9),60,,,,5/18

Dieses Beispiel zeichnet eine Ellipse wie
folgt:

In vielen Fillen gibt Bi/d gleich 1 (eins)
einen besser aussehenden Kreis in der
mittleren Auflésung. Damit wird der Kreis
auch schneller gezeichnet.

Der letzte angesprochene Punkt, nachdem
ein Kreis gezeichnet ist, ist der Mittelpunkt
des Kreises.

Punkte, die sich auf3erhalb des Bildschirms
befinden, werden mit CIRCLE nicht
gezeichnet.



N’

Beispiel:

CIRCLE
Anweisung

Das folgende Beispiel zeichnet ein Gesicht.

19 PI1=3.141593

20 SCREEN 1 * mittlere Auflosung Grafik

3@ COLOR @,1 ' schwarzer Hintergrund, Palette 1
49 'zwei Kreise in Farbe 1 (kobaltblau)

59 CIRCLE (12¢,50),19,1

6@ CIRCLE (2¢9,58),19,1

70 'zwei horizontale Ellipsen

8P CIRCLE (12p,5¢),39,,,,5/18

9¢ CIRCLE (2¢9,50),30,,,,5/18

1#¢ 'Bogen in Farbe 2 (violett)

11¢ CIRCLE (16@,9),159,2, 1.3*PI, 1.7*PI

129 'Bogen, eine Seite mit dem Mittelpunkt verbunden
139 CIRCLE (16@,52),50,, 1.4*PI, -1.6*PI
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CLEAR
Befehl

Zweck:

Versionen:

Format:

Setzt alle numerischen Variablen auf Null
und 16scht den Inhalt aller
Zeichenkettenvariablen. Mit den
Auswahlen kann die Grofde des
Arbeitsspeichers und die Grofle eines
Stapelbereichs definiert- werden.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
* k% dkk * ¥ ¥ (**)

CLEAR [,[#] [;m]]

Bemerkungen: »  ist ein Bytezdhler, der - falls
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angegeben - die maximale Anzahl der
Bytes fiir einen BASIC-Arbeitsbereich
definiert (in dem das Programm und
die Daten zusammen mit einem
Arbeitsbereich fiir den Interpretierer
gespeichert sind). » wird dann
eingefiigt, wenn Hauptspeicherplatz
fiir Programme in Maschinensprache
reserviert werden soll.



CLEAR
Befehl

m  setzt die Grofle des
Stapelbereichs fiir BASIC. Der
Standardwert ist 512 Bytes
oder ein Achtel des verfiigbaren
Hauptspeichers (der kleinere der
beiden Werte). m wird eingefuigt,
wenn in dem Programm sehr viele
verschachtelte Anweisungen
GOSUB oder Schleifen
FOR...NEXT enthalten sind oder
wenn PAINT benutzt wird, um
komplexe Bilder darzustellen.

CLEAR loscht den gesamten fiir Daten
benutzten Hauptspeicher, ohne das gerade
im Hauptspeicher befindliche Programm
zu loschen. Nach CLEAR sind alle Bereiche
nicht mehr definiert. Numerische
Variablen haben einen Wert von Null,
Zeichenkettenvariablen haben keinen
Inhalt. Alle Informationen, die mit der
Anweisung DEF gesetzt wurden, sind
geloscht. (Dies beinhaltet DEF FN, DEF
SEG, DEF USR, DEFINT, DEFDBL,
DEFSNG und DEFSTR.)

uagunsiamuy

Die Ausfiihrung des Befehls CLEAR
schaltet jeden Tan ab und setzt auf
Musikvordergrund zuriick. Auch PEN und
STRIG werden auf OFF (AUS) gesetzt.
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CLEAR
Befehl

Beispiel:

4-68

Die Anweisung ERASE kann niitzlich sein,
um einigen Hauptspeicherplatz
freizumachen, ohne damit alle Daten des
Programms zu 16schen. Es werden nur
angegebene Bereiche aus dem
Arbeitsbereich geloscht. Siehe “Anweisung
ERASE” in diesem Kapitel.

Im nichsten Beispiel werden alle Daten aus
dem Hauptspeicher geloscht (ohne das
Programm zu 16schen):

CLEAR

Im nichsten Beispiel werden alle Daten
geloscht und der maximale Arbeitsbereich
auf 32K Bytes gesetzt:

CLEAR ,32768

Im nichsten Beispiel werden die Daten
geldscht und die Grofle des Stapelbereichs
auf 2000 Bytes gesetzt:

CLEAR ,,2000

Im letzten Beispiel werden alle Daten
geloscht, der maximale Arbeitsbereich fur
BASIC wird auf 32K Bytes und der
Stapelbereich auf 2000 Bytes gesetzt:

CLEAR ,32768,2009



CLOSE
Anweisung

Zweck:

Versionen:

Format:

Schlief3t die Ein-/Ausgabe fiir eine Einheit
oder Datei ab.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
k% %k %%k %k *kk %k %k %

CLOSE [[#] Dateinummer
L,[#] Dateinummer]...]

Bemerkungen: Dateinummer:

In der Anweisung OPEN benutzte
Nummer.

Die Beziehung zwischen einer bestimmten
Datei oder Einheit und ihrer
Dateinummer wird aufgehoben, sobald
CLOSE ausgefuhrt wird. Nachfolgende
Ein-/Ausgabeoperationen, die diese
Dateinummer ansprechen, sind nicht mehr
gultig. Die Datei oder Einheit kann

unter derselben oder einer anderen
Dateinummer erneut eréffnet werden
oder die Dateinummer kann erneut
benutzt werden, um eine andere Einheit
oder Datei zu eroffnen.

usaBunsiomuy

Durch das Abschlieffen einer Datei oder
einer Einheit, die fiir sequentielle Ausgabe
eroffnet wurde, wird der Inhalt des letzten
Puffers an die Datei oder Einheit
iibergeben.

4-69



CLOSE

Anweisung

Beispiel:

4-70

Durch CLOSE ohne angegebene
Dateinummern werden alle Einheiten und
Dateien, die erdffnet sind, abgeschlossen.

Durch die Ausfihrung von EN, NEW,
RESET, SYSTEM oder RUN ohne die
Angabe R werden alle er6ffneten Dateien

und Einheiten automatisch abgeschlossen.
STOP schliefdt keine Datei oder Einheit ab.

Siehe “Anweisung OPEN” in diesem
Kapitel fiir Informationen iiber das
Eroffnen von Dateien.

199 CLOSE 1,#2,#3

Dadurch werden die Dateien und
Einheiten, denen die Dateinummern 1, 2
oder 3 zugeordnet sind, abgeschlossen.

209 CLOSE

Alle eroffneten Einheiten und Dateien
werden abgeschlossen.



CLS
Anweisung

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

Loscht den Bildschirm.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
kkk k%% % % *k *kk

CLS

Im Textmodus wird die aktive Seite (siehe
“Anweisung SCREEN” in diesem Kapitel)
auf die Hintergrundfarbe geltscht (siehe

“Anweisung COLOR” in diesem Kapitel).

Im Grafikmodus (mittlere oder hohe
Aufldsung) wird der gesamte
Bildschirmpuffer auf die Hintergrundfarbe
geloscht.

uddunsiamuy

Durch die Anweisung CLS wird der
Positionsanzeiger auf seine Heimposition
gebracht. Im Textmodus bedeutet das, daf}
der Positionsanzeiger in die obere linke
Ecke des Bildschirms gebracht wird. Im
grafischen Modus bedeutet dies, daf} der
“letzte angesprochene Punkt” fiir neue
Grafikanweisungen der Mittelpunkt des
Bildschirms ist ((160,100) fiir mittlere
Auflosung, (320,100) fiir hohe Auflésung).
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CLS

Anweisung

Beispiel:

4-72

Wird der Bildschirmmodus oder die Breite
durch die Anweisungen SCREEN oder
WIDTH geindert, wird der Bildschirm
auch geloscht. Der Bildschirm kann auch
durch Betitigen der Tasten Ctrl-Home
geloscht werden.

1¢ COLOR 12,1
20 CLS

Mit Farb-/Grafikbildschirmanschlufd wird
der Bildschirm in diesem Beispiel auf blau
geloscht.



COLOR
Anweisung

Zweck:

Setzt die Farben fiir den Vordergrund,
Hintergrund und den Bildschirmrand. Die
Ausdriicke sind unter “Textmodus” in
Kapitel 3 erklirt.

Die Syntax der Anweisung COLOR hingt
davon ab, ob sich das System im
Textmodus oder Grafikmodus befindet,
wie durch die Anweisung SCREEN gesetzt.

Im Textmodus kann folgendes gesetzt
werden:

Vordergrund - 1 von 16 Farben. Zeichen
blinken, falls gewilinscht

Hintergrund - 1 von 8 Farben g>

Bildschirmrand - 1 von 16 Farben ]
o

Das Folgende kann in mittlerer Auflésung §

fir den Grafikmodus gesetzt werden: o
5

Hintergrund - 1 von 16 Farben

Palette - 1 von 2 Paletten mit

je 3 Farben

Der Bildschirmrand hat dieselbe Farbe wie
der Hintergrund.
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COLOR

Anweisung

Die Anweisung COLOR im Textmodus

Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlung-
programm
%k % * %k Ak % k%

Nur Textmodus.

Format: COLOR [Vordergrund) (,|Hintergrund|
[, Beldschirmrand)]
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COLOR

Anweisung (Text)

Bemerkungen: Vordergrund:  Numerischer Ausdruck im
Bereich 0 bis 31, der die
Farbe der Zeichen angibt.

Hintergrund:  Numerischer Ausdruck im
Bereich 0 bis 7 fiir die
Hintergrundfarbe.

Bildschirmrand: Numerischer Ausdruck im
Bereich 0 bis 15. Er gibt
die Farbe fiir den
Bildschirmrand an.

Mit dem Farb-/Grafikbildschirmanschluf}
sind die folgenden Farben fiir den

Vordergrund erlaubt: g>
€

0 Schwarz 8 Grau g-

1 Blau 9 Hellblau g

2 Griin 10 Hellgriin ]

3 Kobaltblau 11 Hellkobaltblau s

4 Rot 12 Hellrot

5 Violett 13 Hellviolett

6 Braun 14 Gelb

7 Weifd 15 Hochintensives Weifd

Farbe und Intensitit konnen an jedem
Bildschirm variieren.

Man kann sich die Farben 8 bis 15 als helle

oder hochintensive Werte der Farben O bis
7 vorstellen.
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COLOR

Anweisung (Text)

4-76

Es ist moglich, die Zeichen blinken zu
lassen, indem man den Vordergrund gleich
16 plus der Zahl der gewiinschten Farbe
setzt. Das bedeutet, ein Wert von 16 bis 31
erzeugt blinkende Zeichen.

Fir den Hintergrund kénnen nur die
Farben 0 bis 7 gewihlt werden.

Ist der IBM Schwarz/Weil’-Bildschirm-
und Paralleldruckeranschilufl vorhanden,
koénnen die folgenden Farben fiir den
Vordergrund gewihlt werden:

0 Schwarz

1 Unterstrichenes Zeichen mit

weiflem Vordergrund
2 bis 7 Weifd

Ahnlich wie beim
Farb-/Grafikbildschirmanschlufd kann hier
durch Addition der Zahl 8 zur
gewiinschten Farbe die Farbe hochintensiv
angezeigt werden. Der Wert 15 z.B. ergibt
Weif hochintensiv, 9 ergibt Weif3
hochintensiv und unterstrichen. Es gibt
kein hochintensives Schwarz.

Wie beim Farb-/Grafikbildschirmanschluf}
kann man die Zeichen blinken lassen,
indem man 16 zur gewiinschten Farbe
addiert. 16 ergibt schwarz blinkende

Zeichen, 31 ergibt hochintensive weil}
blinkende Zeichen.



COLOR
Anweisung (Text)

Fiir den Hintergrund des IBM
Schwarz/Weif3-Bildschirm- und
Paralleldruckeranschlusses kénnen die
folgenden Werte gewihlt werden:

0 bis 6 Schwarz
7 Weifd

Hinweis: Weif} (Farbe 7) als
Hintergrundfarbe zeigt sich beim IBM
Schwarz/Weif}-Bildschirm nur als
weil}, wenn es zusammen mit den
Vordergrundfarben 0, 8, 16 oder 24

(schwarz) benutzt wird. Dies erzeugt
Zeichen in Umkehrabbildung.

Schwarz (Farbe 0, 8, 16 oder 24) als
Vordergrundfarbe zeigt sich nur als
schwarz, wenn es zusammen mit der
Hintergrundfarbe 0 benutzt wird
(welches die Zeichen unsichtbar
macht) oder 7 (welches die Zeichen in
Umkehranzeige darstellt).

uagunsiomuy

Andere Kombinationen fiir
Vordergrund- und Hintergrundfarben
ergeben die Standardanzeige (weifd auf
schwarz auf dem IBM Schwarz/Weif3-
Bildschirm.
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COLOR
Anweisung (Text)

Hinweise fiir jeden Anschluf}:

1. Die Vordergrundfarbe kann gleich der
Hintergrundfarbe sein. Durch diesen
Effekt werden Zeichen unsichtbar
gemacht. Das Andern der
Vordergrund- oder Hintergrundfarbe
1aBt die Zeichen wieder sichtbar
werden.

2. Parameter konnen weggelassen
werden. Fiir weggelassene Parameter
wird der alte Wert angenommen.

3. Endet die Anweisung COLOR mit
einem Komma (,), erhilt man die
Fehlernachricht “Missing Operand”
(Fehlender Operand), aber die Farbe
wird verindert. Beispiel:

COLOR,7,
ist ungultig.

4. Durch jeden eingegebenen Wert
auflerhalb des Bereichs 0 bis 255 erhilt
man den Fehler “Illegal Function
Call” (Ungiiltiger Funktionsaufruf).
Frithere Werte werden beibehalten.

Beispiel: 14 COLOR 14,1,0

Dadurch wird der Vordergrund auf gelb,
der Hintergrund auf blau, und der
Bildschirmrand auf schwarz gesetzt.
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COLOR
Anweisung (Text)

Das folgende Beispiel kann entweder mit
dem Farb-/Grafikbildschirmanschluf}
oder dem IBM Schwarz/Weif3-Bildschirm-
und Paralleldruckeranschluf} benutzt
werden:

19 PRINT "Eingabe";

2@ COLOR 15, 'Intensivanzeige nachstes Wort

3@ PRINT "PaBwort";

4% COLOR 7 'Rickkehr zum Standard (weiB auf schwarz)
5@ PRINT " hier: ";

6@ COLOR @ 'unsichtbar (schwarz auf schwarz)

7@ INPUT PASSWORD$

8@ IF PASSWORD$="geheim" THEN 12¢

90 ' Blinken und intensive Fehlermeldung

1¢@ COLOR 31: PRINT "Falsches Pafwort": COLOR 7

119 GOTO 19

129 COLOR 9,7 'Anzeigenumkehrung (schwarz auf weiB)
139 PRINT "Programm lauft weiter...";

149 COLOR 7,8 'Riickkehr zum Standard (weiB auf schwarz)

uadunsamuy
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COLOR
Anweisung (Grafik)

Die Anweisung COLOR im
Grafikmodus

Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
k% %% % % k¥ ok %k %k

Grafikmodus, nur mittlere Auflésung.

Format: COLOR [Hintergrund] [,[Palette]]

Bemerkungen: Hintergrund
Numerischer Ausdruck, der die
Hintergrundfarbe angibt. Die
fiir Hintergrund erlaubten
Farben sind 0 bis 15, wie im
Abschnitt “Die Anweisung
COLOR im Textmodus”
beschrieben.
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COLOR
Anweisung (Grafik)

Palette  Numerischer Ausdruck, der die
Palette der Farben auswihlt.

Die fiir jede Palette ausgewihlten Farben
sind die folgenden:

Farbe Palette O Palette 1
1 Griin Kobaltblau
2 Rot Violett
3 Braun Weifd

Ist Palette eine gerade Zahl, wird Palette

0 ausgewihlt. Dadurch werden die Farben
Griin, Rot und Braun den Farbennummern
1, 2 und 3 zugeordnet. Palette 1 wird
ausgewihlt (Kobaltblau/Violett/Weif3),
wenn Palette eine ungerade Zahl ist.

Die fur den Hintergrund ausgewihlte
Farbe kann die gleiche sein, wie eine der
Palettenfarben.
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COLOR
Anweisung (Grafik)

Parameter der Anweisung COLOR konnen
weggelassen werden. Fir weggelassene
Parameter wird der alte Wert
angenommen.

Im Grafikmodus setzt die Anweisung
COLOR die Hintergrundfarbe und eine
Palette aus drei Farben. Jede dieser vier
Farben kann fiir die Anzeige mit den
Anweisungen PSET, PRESET, LINE,
CIRCLE, PAINT und DRAW ausgewihlt
werden. Dies gilt nur fiir die mittlere
Auflosung (gesetzt durch die Anweisung
SCREEN 1). Wird COLOR fir hohe
Auflésung benutzt, erhilt man den
Fehler “Illegal Function Call” (Ungultiger
Funktionsaufruf).
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COLOR
Anweisung (Grafik)

Jeder eingegebene Wert aulerhalb des
Bereichs 0 bis 255 erzeugt den Fehler
“Illegal Function Call” (Ungiltiger
Funktionsaufruf). Die fritheren Werte
werden beibehalten.

Biespiel: 5 SCREEN 1
19 COLOR 9,9

Setzt den Hintergrund auf hellblau und
wihlt die Palette 0 aus.

2@ COLOR ,1

Der Hintergrund bleibt hellblau, und die
Palette 1 wird ausgewihlt.
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COM(n)

Anweisung

Zweck: Aktiviert oder inaktiviert das Abfragen
einer Unterbrechung durch
Datenfernverarbeitungsaktivititen
mit dem angegebenen
Datenfernverarbeitungsanschlufi.

Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
k% (**)
Format: COM(») ON
COM(») OFF

COM(z) STOP

Bemerkungen: »z Nummer des
Datenfernverarbeitungsanschlusses
(1 oder 2).

Die Anweisung COM(#z) ON muf}
ausgefiithrt werden, damit mit der
Anweisung ON COM(#) eine
Unterbrechung abgefragt werden kann.
Wurde in der Anweisung ON COM(7) eine
Leitung ungleich Null angegeben, priift
BASIC nach Ausfithrung von COM(z) ON
nach jeder Ausfithrung einer neuen
Anweisung, ob ein Zeichen tiber den
Datenfernverarbeitungsanschluf}
gekommen ist.
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COM(n)

Anweisung

Ist die Anweisung COM(») OFF ausgefiihrt,
findet keine Unterbrechung statt,

und es wird keine
Datenfernverarbeitungsaktivitit bemerkt -
auch wenn sie stattgefunden hat.

Wurde die Anweisung COM(z) STOP
ausgefiihrt, kann keine Unterbrechung
stattfinden, jedoch wird jede
Datenfernverarbeitungsaktivitit, die
stattgefunden hatte, bemerkt, sobald die
Anweisung COM(7) ON ausgefithrt wurde,
und eine sofortige Unterbrechung findet
statt.
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COMMON
Anweisung

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:
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Ubergibt Variablen an ein aufgerufenes
Programm.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
*kk *kk (* *)

COMMON Variable[,Variable]...

Variable Name einer Variablen, die an das
aufgerufene Programm
iibergeben werden soll.
Bereichsvariablen werden
definiert, indem sie an den
Variablennamen “()” angehingt
werden.

Die Anweisung COMMON wird in
Verbindung mit der Anweisung CHAIN
benutzt. Die Anweisungen COMMON
kénnen irgendwo im Programm stehen,
obwohl es empfohlen wird, sie an den
Anfang des Programms zu stellen. Die
Anzahl der Anweisungen COMMON in
einem Programm ist nicht begrenzt, aber
die gleiche Variable darf nur einmal in
einer Anweisung COMMON vorkommen.
Sollen alle Variablen ibergeben werden,
benutzt man am besten CHAIN mit der
Auswahl ALL und unterdriickt die
Anweisung COMMON.



Beispiel:

COMMON
Anweisung

Die Bereiche, die iibergeben werden sollen,
miissen im aufgerufenen Programm nicht
dimensioniert werden.

1p@ COMMON A,BEE1,C,D(),G$
119 CHAIN "A:PROG3"

Dieses Programm ruft das Programm
PROG?3 auf der Diskette im Laufwerk A:
auf und Ubergibt den Bereich D und die
Variablen A, BEE1, C und G$.

uagunsiamuy
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CONT
Befehl

Zweck:

Vetsionen:

Format:

Bemerkungen:
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Nimmt die Programmausfithrung nach
einer Unterbrechung wieder auf.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
% ok %k sk k * % ¥

CONT

Der Befehl CONT kann dazu benutzt
werden, die Programmausfithrung wieder
aufzunehmen, nachdem die Tasten
Ctrl-Break betitigt wurden, die Anweisung
STOP oder END ausgefiithrt wurde oder
ein Fehler auftrat. Die Ausfithrung wird an
dem Punkt wieder aufgenommen, wo die
Unterbrechung auftrat. Geschah die
Unterbrechung nach dem Warten auf eine
Eingabe fiir eine Anweisung INPUT, wird
mit der Neuanzeige der Anfrage
fortgefahren.

CONT wird normalerweise in Verbindung
mit STOP fiir das Testen benutzt. Wird
die Ausfithrung angehalten, konnen die
Werte von Variablen mit Hilfe von
Direktmodusanweisungen gepriift oder
geindert werden. Danach kann mit CONT
die Ausfithrung erneut aufgesetzt,

oder mit dem Direktmodusbefehl GOTO
die Ausfithrung an einer bestimmten
Zeilennummer wieder aufgesetzt werden.



Beispiel:

CONT
Befehl

CONT ist ungiiltig, falls das Programm
wihrend der Unterbrechung verindert
wurde.

Im folgenden Beispiel wird eine lange
Schleife erzeugt.

Ok

19 FOR A=1 TO 5@

2@ PRINT A;

3@ NEXT A

RUN
1 23 45 6 7 8 91p 1112
13 14 15 16 17 18 19 2p 21 22
23 24 25 26 27 28 29

>
3
(An diesem Punkt wird die Schleife durch ﬁ
Betitigen der Tasten Ctrl-Break g
unterbrochen.) =
@
[ =)
o
[ ]
Break in 20
Ok
CONT

30 31 32 33 34 35 36 37 38 39
40 41 42 43 44 45 46 47 48 49
5P
Ok
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COS
Funktion

Zweck:

Versionen:

Format:

Errechnet und iibergibt den Cosinuswert.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
%%k % * %k * %k %k k%%

v = COS(x)

Bemerkungen: ¥  ist der Winkel, dessen Cosinus
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errechnet werden soll. Der Wert von x
muf} im Bogenmaf} vorliegen. Um
vom Grad in das Bogenmaf}
umzuwandeln, miissen die Grade mit
PI/180 multipliziert werden, wobei
PI=3.141593 ist.

Die Berechnung des COS(x) wird in
einfacher Genauigkeit durchgefiihrt.



Beispiel:

COS
Funktion

Ok

19 PI=3.141593

2@ PRINT COS(PI)

39 GRAD=18

49 BOGEN=GRAD*PI/18¢
50 PRINT COS(BOGEN)
RUN

-1

-1

Ok

Das Beispiel zeigt zuerst, dafy der Cosinus
von PI im Bogenmaf} -1 ist. Dann wird der
Cosinus von 180 Grad berechnet, indem
zuerst die Grade in das Bogenmaf}
umgewandelt werden (dabei ist 180 Grad
das gleiche wie PI im Bogenmaf}).

udSunsiomuy
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CSNG

Funktion

Zweck: Wandelt x¥ in eine Zahl einfacher
Genauigkeit um.

Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
*kk *kk k% *k%k
Format: v = CSNG(x)

Bemerkungen: ¥  ist ein numerischer Ausdruck, der in
eine Zahl einfacher Genauigkeit
umgewandelt wird.

Die Regeln, die in Kapitel 3
“Konvertierung von Zahlen einer
Genauigkeit in eine andere in BASIC”
beschrieben sind,

werden fiir diese Umwandlung benutzt.

Siehe auch die Funktionen CINT und
CDBL fiir die Umwandlung von Zahlen in
ganzzahlige Werte und Werte doppelter
Genauigkeit.
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Beispiel:

CSNG

Funktion

Ok

19 A# = 975.3421222#
20 PRINT A#; CSNG(A#)
RUN

975.3421222  975.3421
Ok

Der Wert der Zahl A# mit doppelter
Genauigkeit wird an der siebenten Stelle

gerundet und als CSNG(A#) iibergeben.
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CSRLIN
Variable

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

4-94

Ubergibt die vertikale Koordinate des
Positionsanzeigers.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
*kkk %k k *kk %k k

v = CSRLIN

Die Variable CSRLIN iibergibt die
laufende Zeilenposition (Zeile) des
Positionsanzeigers auf der aktiven Seite
(die aktive Seite ist unter “Anweisung
SCREEN in diesem Kapitel erklirt). Der
iibergebene Wert liegt im Bereich 1 bis 25.

Die Funktion POS ubergibt die Spalte, an
der der Positionsanzeiger steht. Siehe
“Funktion POS” in diesem Kapitel.

Unter “Anweisung LOCATE” steht, wie
der Positionsanzeiger an eine bestimmte
Stelle gesetzt werden kann.



Beispiel:

CSRLIN
Variable

18 Y = CSRLIN 'laufende Zeile aufnehmen
20 X = POS(@) 'laufende Spalte aufnehmen
29 'GUTEN TAG auf Zeile 24 schreiben

3@ LOCATE 24,1: PRINT "GUTEN TAG"

40 LOCATE Y,X 'auf alte Position setzen

In diesem Beispiel werden die
Koordinaten des Positionsanzeigers in den
Variablen X und Y gespeichert. Danach
wird der Positionsanzeiger auf die Zeile
24 gebracht, und die Worter “GUTEN
TAG” auf diese Zeile geschrieben. Dann
wird der Positionsanzeiger zuriick in seine
alte Position gebracht.
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CVI, CVS, CVD

Funktionen

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

4-96

Wandelt den Inhalt von
Zeichenkettenvariablen in numerische
Werte um.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
% %k %k ok ok ek k

v = CVI(2-Byte-Zeichenkette)
v = CVS(4-Byte-Zeichenkette)

v = CVD(8-Byte-Zeichenkette)

Numerische Werte, die aus einer Datei fiir
wahlfreien Zugriff gelesen wurden, miissen
von Zeichenketten in Zahlen umgewandelt
werden. CVI wandelt eine
2-Byte-Zeichenkette in eine ganze Zahl
um. CVS wandelt eine 4-Byte-Zeichenkette
in eine Zahl einfacher Genauigkeit um.
CVD wandelt eine 8-Byte-Zeichenkette in
eine Zahl doppelter Genauigkeit um.



Beispiel:

CVI, CVS, CVD

Funktionen

Die Funktionen CVI, CVS und CVD
indern nicht die Bytes der aktuellen Daten.
Sie indern nur den Weg, wie BASIC diese
Bytes interpretiert.

Siehe auch “Funktionen MKI$, MKS$,
MKD#$” in diesem Kapitel und “Anhang B.
BASIC-Diskettenein- und -ausgabe.”

70 FIELD #1,4 AS N$, 12 AS B$
8@ GET #1
99 Y=CVS(N$)

In diesem Beispiel wird eine Datei mit
wahlfreiem Zugriff (#1) benutzt, die
Felder, wie in Zeile 70 definiert, enthilt. In
Zeile 80 wird ein Satz aus der Datei
gelesen. In Zeile 90 wird die Funktion CVS
benutzt, um die ersten vier Bytes (N$) des
Satzes als Zahl einfacher Genauigkeit zu
interpretieren. N$ war wahrscheinlich eine
Zahl, die vorher mit Hilfe der Funktion
MKSS$ in die Datei geschrieben wurde.

uadunsiamuy
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DATA

Anweisung

Zweck:

Versionen:

Format:

In dieser Anweisung werden numerische
und Zeichenkonstanten gespeichert, die
mit der Anweisung READ im Programm
angesprochen werden konnen.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
% % %k *k%k %* %k % k%

DATA Konstante| ,Konstante]...

Bemerkungen: Konstante kann eine numerische oder
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Zeichenkettenkonstante sein. In
der Liste sind keine Ausdriicke
erlaubt. Die numerische
Konstante kann jedes Format
haben - ganzzahlig, Festkomma,
Gleitkomma, hexadezimal oder
oktal. Zeichenkettenkonstanten
in der Anweisung DATA missen
nicht in Anfithrungszeichen
eingeschlossen sein, aufler die
Zeichenkette enthilt Kommas
(,), Doppelpunkte (:) oder
signifikante fihrende oder
nachstehende Leerstellen.



~—

Beispiel:

DATA

Anweisung

Anweisungen DATA sind nicht ausfihrbar
und koénnen tberall im Programm stehen.
Eine Anweisung DATA kann so viele
Konstanten enthalten, wie in eine Zeile
passen. Die Anzahl der Anweisungen
DATA im Programm ist nicht begrenzt.
Die Informationen, die in der Anweisung
DATA stehen, konnen als fortlaufende
Liste von Angaben betrachtet werden,
unabhingig davon, wie viele Angaben in
einer Zeile stehen, oder wo die Zeilen im
Programm stehen. Die Anweisungen
READ lesen die Anweisungen DATA in der
Reihenfolge der Zeilennummern.

Der Variablentyp (numerisch oder
Zeichenkette) in der Anweisung READ
muf} mit dem Typ der zu lesenden
Konstanten in der Anweisung DATA
iibereinstimmen; andernfalls wird ein
“Syntax Error” (Syntaxfehler) angezeigt.

uafunsiomuy

Mit Hilfe der Anweisung RESTORE kann
eine Information von irgendeiner Zeile der
Liste der Anweisungen DATA erneut

gelesen werden (siehe “Anweisung
RESTORE” in diesem Kapitel).

Siehe Beispiele unter “Anweisung READ”
in diesem Kapitel.
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DATE$
Variable und Anweisung

Zweck: Setzt und liest das Datum.
Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
%%k k ¥k %k %%k k
Format: Als Variable:
v§ = DATE$

Als Anweisung:

DATES$ = x§

Bemerkungen: Fiir die Variable (v$ = DATES$):

Eine Zeichenkette aus zehn Zeichen der
Form mm-tt-jjjj wird tibergeben. mm sind die
zwei Ziffern fiir den Monat. ## ist der Tag
das Jahr. Das Datum konnte durch DOS
gesetzt werden, bevor BASIC aufgerufen
wurde.
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DATE$
Variable und Anweisung

Fir die Anweisung (DATE$ = x$):

x$ ist ein Zeichenkettenausdruck, der
benutzt wird, um das laufende Datum zu
setzen. x§ kann in einer der folgenden
Formen eingegeben werden:

mm-tt-ff
mm/tt/1]
mm-tt-jfjf
mm/tt/fjjf

Das Jahr muf} im Bereich 1980 bis 2099
liegen. Wird fiir den Monat oder Tag nur
eine Ziffer angegeben, wird davor eine
Null (0) angenommen. Wird fiir das Jahr
nur eine Ziffer angegeben, wird eine

Null (0) angehingt, um daraus zwei Ziffern
zu machen. Werden nur zwei Ziffern fiir
das Jahr gegeben, wird das Jahr als 1977
angenommen.

uadunsiamuy
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DATE$
Variable und Anweisung

Beispiel: Ok
19 DATE$= "8/29/82"
20 PRINT DATE$
RUN
p8-29-1982
Ok

In dem Beispiel wird das Datum auf den
29. August 1982 gesetzt. Wird das Datum
mit Hilfe der Funktion DATE$ eingelesen,
so wird vor den Monat eine Null (0)
gesetzt, um daraus zwei Ziffern zu machen,
und aus dem Jahr wurde 1982. Auch wurde
Monat, Tag und Jahr durch Bindestriche

(-) getrennt, obwohl Schrigstriche (/)
eingegeben wurden.
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DEF FN
Anweisung

Zweck: Definiert eine Funktion, die man selbst
schreibt, und gibt ihr einen Namen.

Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
* k% k¥ % %%k %%k %k
Format: DEF FNName[(Argl,Argl...)] =Ausdruck

Bemerkungen: Name  ist ein giiltiger Variablenname.
Dieser Name, dem FN
vorangestellt wird, wird der Name
der Funktion.

Arg ist ein Argument. Dieser
Variablenname in der
Funktionsdefinition wird durch
einen Wert ersetzt, wenn die
Funktion aufgerufen wird. Die
Argumente in der Liste stellen die
Werte, die der Funktion beim
Aufruf mitgegeben werden, auf
der Basis 1 : 1 dar.

Ausdruck definiert den Wert, den die
Funktion iibergibt. Der Typ des
Ausdrucks (numerisch oder
Zeichenkette) mufl mit dem Typ
iibereinstimmen, der mit Name
definiert wird.
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DEF FN

Anweisung

4-104

Die Definition einer Funktion ist auf eine
Anweisung beschrinkt. Argumente (Arg),
die in der Funktionsdefinition erscheinen,
dienen nur zur Definition der Funktion; sie
haben keinen Einfluf} auf
Programmvariablen mit dem gleichen
Namen. Ein Variablenname, der in Ausdruck
benutzt wird, muf} nicht in der Liste der
Argumente erscheinen. Erscheint er in der
Liste, wird der Wert fiir das Argument
mitgegeben, wenn die Funktion aufgerufen
wird. Im anderen Fall wird der laufende
Wert der Variablen benutzt.

Der Funktionstyp bestimmt, ob die
Funktion einen numerischen Wert oder
einen Zeichenwert iibergibt. Der Typ der
Funktion wird mit Name deklariert, und
zwar auf dieselbe Art, wie Variablen
deklariert werdem (siehe “Definition von
Variablentypen’ in Kapitel 3). Stimmt der
Typ des Ausdrucks (Zeichenkette oder
numerisch) nicht mit dem Funktionstyp
iiberein, erhilt man den Fehler “Type
Mismatch” (Keine Typiibereinstimmung).
Ist die Funktion numerisch, wird der Wert
fiir den Ausdruck in die durch Name
angegebene Genauigkeit umgewandelt,
bevor er an die aufrufende Anweisung
ubergeben wird.



DEF FN
Anweisung

Die Anweisung DEF FN muf} ausgefiihrt
werden, um die Funktion zu definieren,
bevor sie aufgerufen wird. Wird eine
Funktion aufgerufen, bevor sie definiert
ist, so erhilt man den Fehler “Undefined
User Function” (Nicht definierte
Benutzerfunktion).

Zum anderen darf die Funktion mehr als
einmal definiert werden. Die zuletzt
ausgefiihrte Definition wird benutzt.

Hinweis: Man kann auch eine
rekursive Funktion benutzen, d. h. eine
Funktion, die sich selbst aufruft. Wird
sie jedoch so geschrieben, daf} die
Rekursion nicht gestoppt wird,
bekommt man den Fehler “Out of
Memory” (Hauptspeicherplatz reicht
nicht aus).
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DEF EN ist im direkten Modus ungiiltig.
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DEF FN

Anweisung

Beispiel:
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Ok

19 PI=3.141593

2§ DEF FNAREA(R)=PI*Ra2

3¢ INPUT "Radius? " ,RADIUS

49 PRINT "Flache ist" FNAREA(RADIUS)
RUN

Radius?

(Mit 2 wird geantwortet.)

Radius? 2
Fldche ist 12.56637
0k

In Zeile 20 wird die Funktion FNAREA
definiert, die die Fliche eines Kreises mit
dem Radius R berechnet. Die Funktion
wird in Zeile 40 aufgerufen.

Ein weiteres Beispiel mit zwei
Argumenten:

Ok

10 DEF FNMUD(X,Y)=X-(INT(X/Y)*Y)
20 A = FNMUD(7.4,4)

3@ PRINT A

RUN

3.4

Ok

/



DEF SEG

Anweisung

Zweck:

Versionen:

~ Format:

Bemerkungen: Adresse  ist ein numerischer Ausdruck im

Definiert das gerade angesprochene
“Segment”’ des Hauptspeichers. Eine
nachfolgende BLOAD-, BSAVE-, CALL-,
PEEK-, POKE- oder USR-Definition
definiert die aktuelle physische Adresse
seiner Operation als einen Relativzeiger in
dieses Segment.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
k%% *%k %k %k k %k

DEF SEG [=Adresse]

Bereich 0 bis 65535,

uagunsiomuy

Das erste Setzen eines Segments, wenn
BASIC gestartet wird, ist das
Datensegment des BASIC. Das
Datensegment von BASIC ist der Anfang
des Benutzerbereichs im Hauptspeicher.
Wird eine Anweisung DEF SEG
ausgefiihrt, die das Segment indert,
wird der Wert nzcht auf das
Datensegment des BASIC zuriickgesetzt,
wenn der Befehl RUN ausgefiihrt wird.

Ist Adresse in der Anweisung DEF SEG
weggelassen, wird das Segment auf das
Datensegment des BASIC gesetzt.
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DEF SEG
Anweisung
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Ist Adresse angegeben, muf} sein Wert eine
16-Byte-Grenze haben. Der Wert wird um
vier Bits nach links verschoben (mit 16
multipliziert), um die Segmentadresse fiir
nachfolgende Operationen zu formen. Das
heifdt, falls die Adresse hexadezimal ist, wird
eine Null (0) angefiigt, um die aktuelle
Segmentadresse zu erhalten. BASIC fithrt
keine Priifung durch, um zu sehen, ob

der Segmentwert giiltig ist.

DEF und SEG miissen durch eine
Leerstelle getrennt werden. Im anderen
Fall wird BASIC die Anweisung
DEFSEG=100 so interpretieren:

“Ubergib den Wert 100 an die Variable
DEFSEG”

Jeder eingegebene Wert, der sich
auflerhalb des angegebenen Bereichs
befindet, erzeugt den Fehler “Illegal
Function Call” (Ungultiger
Funktionsaufruf). Der vorherige Wert wird
beibehalten.

Im Anhang C. “Unterprogramme in
Maschinensprache” sind weitere
Informationen tiber die Benutzung von
DEF SEG enthalten.



DEF SEG
Anweisung

Beispiel: 19p DEF SEG ' wieder auf Datensegment des BASIC setzen
20p ' Segment auf Farbbildschirmpuffer
21p DEF SEG=&HBS@P

Im zweiten Beispiel liegt der
Bildschirmpuffer fir den
Farb-/Grafikbildschirmanschluf} auf der
absoluten Adresse B8000 hexadezimal. Da
Segmente in 16-Byte-Grenzen angegeben
werden, wird die letzte Hexadezimalziffer
in der Anweisung DEF SEG weggelassen.
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DEFTyp

Anweisungen

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

4-110

Definiert Variablentypen als ganzzahlig,
einfache Genauigkeit, doppelte
Genauigkeit oder Zeichenketten.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
k% Aok kK (**)

DEFTYyp Buchstabe|-Buchstabe) |,Buchstabe
[-Buchstabel]...

Typ INT, SNG, DBL oder STR.

Buchstabe Ein Buchstabe des Alphabets
(A bis Z).

Die Anweisung DEFTyp definiert, daf} der
Variablenname, der mit dem oder den
angegebenen Buchstaben beginnt, der Typ
der Variablen ist. Jedoch hat das
Typdefinitionszeichen (%, !, #, $) immer
den Vorrang vor der Anweisung DEFTyp
fiir die Typgebung einer Variablen. Siehe
“Definitionen von Variablentypen” in
Kapitel 3.

Fehlen die Typdefinitionsanweisungen,
nimmt BASIC an, daf} alle Variablen ohne
Definitionszeichen Variablen einfacher
Genauigkeit sind.



Beispiel:

DEFTyp
Anweisungen

Werden Typdefinitionsanweisungen
benutzt, miissen sie am Beginn des
Programms stehen. Die Anweisung
DEFTyp mufd ausgefiithrt werden, bevor
eine Variable benutzt wird, die damit
definiert wird.

Ok

19 DEFDBL L-P

2@ DEFSTR A

3@ DEFINT X,D-H

4p ORDER = 1#3: PRINT ORDER

50 ANIMAL = "KATZE": PRINT ANIMAL
6@ X=1p/3: PRINT X

RUN

.3333333333333333 1
KATZE b3
3 2
Ok g
a

[¢]

=]

In Zeile 10 wird definiert, daf} alle
Variablen, die mit dem Buchstaben L, M,
N, O oder P beginnen, Variablen
doppelter Genauigkeit sind.

Durch Zeile 20 werden alle Variablen, die
mit dem Buchstaben A beginnen,
Zeichenkettenvariablen.

In Zeile 30 wird definiert, daf} alle
Variablen, die mit dem Buchstaben X, D,
E, F, G oder H beginnen, ganzzahlige
Variablen sind.
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DEF USR

Anweisung

Zweck:

Vetrsionen:

Format:

Bemerkungen:

4-112

Spezifiziert die Startadresse eines
Unterprogramms in Maschinensprache, das
spiter durch die Funktion USR aufgerufen
wird.

Kassette Disk  Erweitert Umwandlungs-

programm
dkkk kk % * ¥k *k ok k
DEF USR([r]=Relativzeiger
7 kann eine Ziffer zwischen 0 und 9

sein. Sie gibt die Nummer der
USR-Routine an, deren Adresse
spezifiziert wurde. Ist
weggelassen, wird DEF USRO
angenommen.

Relativzeiger
Ganzzahliger Ausdruck im
Bereich 0 bis 65535. Der Wert
des Relativzeigers wird zum
laufenden Segmentwert addiert,
um die aktuelle Startadresse der
USR-Routine zu erhalten. Siehe
“Anweisung DEF SEG” in diesem
Kapitel.



Beispiel:

DEF USR
Anweisung

Es ist moglich, die Adresse fur die
USR-Routine neu zu definieren. Die Zahl
der Anweisungen DEF USR in einem
Programm sind nicht begrenzt, so daf} auf
so viele Unterprogramme wie notig
zugegriffen werden kann. Der zuletzt
ausgefiihrte Wert wird als Relativzeiger
benutzt.

In Anhang C. “Unterprogramme in
Maschinensprache” stehen genaue
Informationen.

2¢@ DEF SEG = @
219 DEF USR@=24000
500 X=USR@(Y+2)

Dieses Beispiel ruft ein Unterprogramm
auf, das ab der absoluten Adresse 24000 im
Hauptspeicher steht.
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DELETE
Befehl

Zweck:

Vetrsionen:

Format:

Bemerkungen:

4-114

Loscht Programmzeilen.

Kassette Disk  Erweitert Umwandlungs-

programm
* %%k * %k * 3k k

DELETE [Zedlel) [-Zeile2]

Zetlel Zeilennummer der ersten zu
l6schenden Zeile.

Zetle2 Zeilennummer der letzten zu
l6schenden Zeile.

Der Befehl DELETE 16scht den
angegebenen Zeilenbereich aus dem
Programm. BASIC kehrt immer zur
Befehlsebene zuriick, nachdem DELETE
ausgefiithrt wurde.

Anstelle der Zeilennummer kann ein Punkt
(.) benutzt werden, um die laufende Zeile
anzuzeigen. Wird eine Zeilennummer
angegeben, die nicht im Programm
existiert, erscheint der Fehler “Illegal
Function Call” (Ungultiger
Funktionsaufruf).



DELETE
Befehl

Beispiel: In diesem Beispiel wird die Zeile
40 geloscht:

DELETE 49

Im nichsten Beispiel werden die Zeilen 40
bis 100 je einschliefflich geldscht:

DELETE 40-1p9

Im letzten Beispiel werden alle Zeilen bis
zu und einschlieBlich Zeile 40 geldscht:

DELETE -49
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DIM

Anweisung

Zweck:

Definiert die maximalen Werte fiir die
Indizes von Bereichsvariablen und belegt

- danach den erforderlichen Speicherplatz.

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

4-116

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
* k% %k % Hkk (**)

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

Variable Der fiir den Bereich benutzte
Name.

Indizes  Eine Liste numerischer
Ausdriicke, getrennt durch
Kommas, die die Dimensionen
des Bereichs angeben.

Bei der Ausfithrung setzt die Anweisung
DIM alle Elemente eines angegebenen
numerischen Bereichs auf Null (0).
Bereichselemente fiir Zeichenketten haben
alle eine variable Linge und zu Beginn
keinen Inhalt (Linge 0).



DIM
Anweisung

Wird ein Bereichsvariablenname ohne
Anweisung DIM benutzt, wird der

héchste Wert fiir seinen Index mit 10
angenommen. Wird ein Index benutzt, der
grofler als das angegebene Maximum ist,
erhilt man den Fehler “Subscript out of
Range” (Index auflerhalb des Bereichs).

Der kleinste Wert fiir einen Index ist
immer Null (0), wenn nicht durch die
Anweisung OPTION BASE anders
angegeben (siehe “Anweisung OPTION
BASE” in diesem Kapitel). Die grofite
Anzahl von Dimensionen fiir einen Bereich
ist 255. Die maximale Anzahl von
Elementen pro Dimension ist 32767. Beide
Angaben sind auch durch die Gréfie des
Hauptspeichers und die Linge der
Anweisungen begrenzt.
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Wird versucht, einen Bereich mehr als
einmal zu dimensionieren, tritt der Fehler
“Duplicate Definition” (Doppelte
Definition) auf. Es ist jedoch moglich, mit
der Anweisung ERASE einen Bereich zu
léschen, so dafd er neu dimensioniert
werden kann. Weitere Informationen iiber
Bereiche siehe Kapitel 3. “Bereiche”.
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DIM

Anweisung
Beispiel: Ok
10 WRRMAX=2

4-118

20 DIM SIS(12), WRR$(WRRMAX,2)

3p DATA 26.5, 37, 8,29,80, 9.9, &H8AP
49 DATA 7, 18, 55, 12, 5, 43

50 FOR I=p TO 12

6@ READ SIS(I)

70 NEXT I

80 DATA SHERRY, ROBERT, "A:"

9¢ DATA "HI, SCOTT", HELLO, GOOD-BYE
19@ DATA BOCA RATON, DELRAY, MIAMI
119 FOR I=p TO 2: FOR J=¢ TO 2

129 READ WRR$(I,J)

139 NEXT J,1 ;

149 PRINT SIS(3); WRR$(2,0)

RUN \—~
29 BOCA RATON

0k

In diesem Beispiel werden zwei Bereiche
erstellt: ein eindimensionaler numerischer
Bereich mit dem Namen SIS mit 13
Elementen - SIS (0) bis SIS(12) - und ein
zweidimensionaler Bereich fiir
Zeichenkette mit dem Namen WRRS$,
bestehend aus drei Zeilen und drei Spalten.



DRAW
Anweisung

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

Zeichnet ein Objekt, das durch eine
Zeichenkette angegeben ist.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
%k %k (**)

Nur im Grafikmodus.

DRAW Zeichenkette

Die Anweisung DRAW zeichnet mit Hilfe
einer Grafik-Definitionssprache. Die
Sprachbefehle befinden sich in einem
Zeichenkettenausdruck. Die Zeichenkette
definiert ein Objekt, das gezeichnet wird,
wenn BASIC die Anweisung DRAW
ausfuhrt. Wihrend der Ausfihrung priift
BASIC den Wert der Zeichenkette und
interpretiert die einzelnen
Buchstabenbefehle aus dem Inhalt der
Zeichenkette. Die Befehle werden unten
ausfiihrlich erklirt.
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DRAW

Anweisung

4-120

Die folgenden Bewegungsbefehle beginnen
ihre Bewegung am zuletzt angesprochenen
Punkt. Nach jedem Befehl ist der zuletzt
angesprochene Punkt der letzte Punkt, den
der Befehl zeichnet.

Un

Dn

Ln

Rn

En

Fn

Gn

Hn

Nach oben

Nach unten

Nach links

Nach rechts

Diagonal nach oben und rechts
Diagonal nach unten und rechts
Diagonal nach unten und links

Diagonal nach oben und links

7 in jedem der vorhergehenden Befehle
zeigt die Linge der Bewegung an. Die
Anzahl der Punkte, um die sich bewegt
wird, ist » mal dem Skalenfaktor (gesetzt

durch den Befehl S).

M x,y

Bewegen absolut oder relativ. Hat
x ein Pluszeichen (+) oder ein
Minuszeichen (—) vor seinem
Wert, ist es relativ; andernfalls
absolut.



DRAW
Anweisung

Das Bildschirmverhiltnis bestimmt

den Abstand der horizontalen, vertikalen
und diagonalen Punkte. Das
Standardbildverhiltnis von 4/3 bedeutet

z. B., daf} die horizontale Achse des
Bildschirms 4/3 mal so lang ist wie die
vertikale Achse. Mit dieser Information
kann bestimmt werden, wieviele

vertikale Punkte die gleiche Linge ergeben
wie die Anzahl von Horizontalpunkten.

Die mittlere Auflosung besitzt 320
Horizontalpunkte und 200 Vertikalpunkte.
Das bedeutet, daf} acht Horizontalpunkte
die gleiche Linge ergeben wie fiinf
vertikale Punkte, wenn das
Bildschirmverhiltnis 1 : 1 ist. Ist das
Bildschirmverhiltnis verschieden, muf} die
Anzahl der Vertikalpunkte mrit dem
Bildschirmverhiltnis multipliziert werden.
Nimmt man z. B. das
Standardbildschirmverhiltnis von 4/3,

sind bei der mittleren Auflosung acht
Horizontalpunkte in der Linge gleich 20/3
Vertikalpunkte oder 24 Horizontalpunkte
sind gleich 20 Vertikalpunkete. Das
bedeutet, dafd:

uadunsiamuy

DRAW "U8@ R96 D8P L96"

ein Quadrat in mittlerer Auflésung zeichnet.
Mit dem Standardbildschirmverhiltnis von
4/3 haben in der hohen Auflésung 48
Horizontalpunkte die gleiche Linge wie 20
Vertikalpunkte.
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DRAW

Anweisung

4-122

Die folgenden zwei Befehle kénnen jedem
der oben erwihnten Bewegungsbefehle
vorangestellt werden.

B

N

Bewegen, aber keine Punkte
zeichnen.

Bewegen, aber nach der
Ausfithrung auf die alte Position
zuriickkehren.

Die folgenden Befehle sind ebenfalls
verfligbar:

An

Setzt den Winkel ». » kann im
Bereich 0 bis 3 liegen, wobei 0 -0,
1-90,2-180 und 3 - 270 Grad
bedeuten. Figuren, die um 90
oder 270 Grad gedreht

werden, sind so skaliert, daf}

sie in der gleichen Grofle

auf dem Bildschirm erscheinen
wie mit 0 oder 180 Grad im
Standardbildschirmverhiltnis 4/3.



DRAW

Anweisung

Setzt die Farbe 7. # darf sich fur
mittlere Auflésung im Bereich 0
bis 3 befinden, fiir hohe
Auflosung im Bereich 0 bis 1. Fir
die mittlere Auflésung wihlt » die
Farbe aus der laufenden Palette
aus, die mit der Anweisung
COLOR definiert wurde. 0 ist die
Hintergrundfarbe. Der
Standardwert ist die
Vordergrundfarbe - Farbe
Nummer 3. Fiir die hohe
Auflosung ist # gleich 0 schwarz,
die Standardannahme 1 (eins)
bedeutet weil}.

Setzt den Skalenfaktor. » darf sich
im Bereich 1 bis 255 befinden. »
dividiert durch 4 ist der
Skalenfaktor. Ist z. B. » gleich 1,
dann ist der Skalenfaktor 1/4. Der
Skalenfaktor, multipliziert mit
den Abstinden, die mit den
Befehlen U, D, L, R, E, F, G, H
und dem relativen Befehl M
gegeben werden, ergibt die Linge,
um die bewegt werden soll. Der
Standardwert ist 4, so daf} der
Skalenfaktor 1 ist.
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X Variable;

Fihrt den Teil einer Zeichenkette
aus. Dies erlaubt die Ausfithrung
einer zweiten Zeichenkette
innerhalb einer Zeichenkette.
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DRAW
Anweisung

In all diesen Befehlen kénnen die
Argumente 7, %, ¥ eine Konstante, wie z. B
123 oder auch =Variable; sein, wobei
Variable der Name einer numerischen
Variablen ist. Das Semikolon (;) wird
benotigt, wenn die Variable auf diese
Weise oder in einem Befehl X benutzt
wird. Sonst ist ein Semikolon zwischen
Befehlen wahlfrei. Leerstellen in der
Zeichenkette werden ignoriert. Man kann z.
B. Variablen in einer Bewegungsanweisung
auf die folgende Weise verwenden:

M+=X1;.—=X2;

Man kann die Variablen auch in der Form
VARPTRS$ (Variable) anstelle von =Variable;
definieren. Dies ist fur Programme
niitzlich, die spiter umgewandelt werden
sollen. Beispiel:

1. Methode 2. Methode
DRAW "XA$:" DRAW "X"+VARPTRS$(A$)
DRAW "S=SCALE;" DRAW "S="+VARPTR$(SCALE)

Der Befehl X kann ein sehr niitzlicher
Befehl als Teil von DRAW sein, weil man
damit Teile eines Objekts separat vom
ganzen Objekt definieren kann. (Ein Fuf
istz.B. Teil eines Menschen.) Man kann mit X
auch Zeichenketten von Befehlen zeichnen,
die linger als 255 Zeichen lang sind.
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Beispiel:

DRAW
Anweisung

Werden Koordinaten an DRAW
ibergeben, die sich nicht im Bereich
befinden, wird der Koordinate, die sich
auflerhalb des Bereichs befindet, der
nichstgiiltige Wert zugeordnet. Das
bedeutet, die negativen Werte werden zu
Null und X-Werte, gréfler als 199, werden
199. X-Werte, gréfler als 639, werden

zu 639, X-Werte, grofler als 319 in
mittlerer Auflésung, gehen zur nichsten
horizontalen Zeile.

Zeichnen eines Rechtecks:

5 SCREEN 1
19 A=2p
2@ DRAW "U=A;R=A;D=A;L=A"

Zeichnen eines Dreiecks:

>
]
€
e
w
c
5
0
[4]
]

19 SCREEN 1
20 DRAW "E15 F15 L3p"

Erzeugen einen sich bewegenden Sterns:

1@ SCREEN 1,@: COLOR §,@: CLS

2P DRAW "BM3pP,25" ' Anfangspunkt

3P STAR$="M+7,17 M-17,-12 M+20,p M-17,12 M+7,-17"
4p FOR SCALE=1 TO 4@ STEP 2

5@ DRAW "C1;S=SCALE; BM-2,0;XSTARS;"

6@ NEXT
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EDIT
Befehl

Zweck:

Versionen:

Format:

Zeigt eine Zeile fiir eine Anderung an.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
* %k kR %k %k

EDIT Zeile

Bemerkungen: Zeile Zeilennummer einer sich im
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Programm befindlichen Zeile. Gibt
es diese Zeile nicht, erhilt man
den Fehler “Undefined Line
Number” (Nicht definierte
Zeilennummer). Es kann ein Punkt
(.) angegeben werden, wenn die
Eingabezeile angezeigt werden soll.

Die Anweisung EDIT zeigt einfach die
angegebene Zeile an und stellt den
Positionsanzeiger unter die erste Ziffer der
Zeilennummer. Jetzt kann die Zeile, wie
unter “BASIC-Korrekturprogramm’ in
Kapitel 2 beschrieben, verindert werden.



EDIT
Befehl

Ein Punkt (.) kann benutzt werden, um die
laufende Eingabezeile anzugeben. Wurde z.
B. gerade eine Zeile eingegeben und diese
Zeile soll geindert werden, zeigt der
Befehl EDIT. diese Zeile fiir eine
Anderung an.

Mit LIST kénnen auch Programmazeilen fiir
Anderungen angegeben werden. Siehe
“Befehl LIST” in diesem Kapitel.
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END

Anweisung

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:
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Beendet die Programmausfithrung, schlief3t
alle Dateien ab und kehrt zur
Befehlsebene zuriick.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
kK **k %k * %k %k (**)

END

Anweisungen END konnen iiberall im
Programm stehen und beenden die
Ausfihrung. END und STOP

unterscheiden sich in zwei Punkten:

® Bei END wird die Nachricht “Break”
(Unterbrechung) nicht gedruckt.
® END schlief3t alle Dateien ab.

Die Anweisung END am Ende eines
Programms ist wahlfrei. BASIC kehrt
immer zur Befehlsebene zuriick, nachdem
END ausgefiihrt wurde.



Beispiel:

END
Anweisung

529 IF K>1@P@ THEN END ELSE GOTO 20

In diesem Beispiel endet das Programm,
sobald K grofler als 1000 ist; sonst
verzweigt das Programm zur
Zeilennummer 20.
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EOF

Funktion
Zweck: Zeigt die Bedingung Dateiende an.
Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
sk %k *kk ¥k sk k%%
Format: v = EOF (Dateinummer)

Bemerkungen: Dateinummer Die in der Anweisung OPEN

4-130

angegebene Nummer.

Die Funktion EOF ist niitzlich, um den
Fehler “Input past End” (Eingabe nach
logischem Ende) zu vermeiden. EOF
iibergibt -1 (wahr), wenn das Dateiende

bei einer angegebenen Datei erreicht
wurde. Eine 0 (Null) wird tibergeben, wenn
das Dateiende nicht erreicht wurde.

EOF ist nur dann von Bedeutung, wenn
eine Datei fiir sequentielle Eingabe von
Diskette oder Kassette eroffnet wurde

oder fiir eine Datenfernverarbeitungsdatei.
Eine -1 fiir eine Datenfernverarbeitungsdatei
bedeutet, daf} der Puffer leer ist.



Beispiel:

EOF

Funktion

19 OPEN "DATA" FOR INPUT AS #1
29 C=0

3@ IF EOF(1) THEN END

49 INPUT #1,M(C)

59 C=C+1: GOTO 3¢

In diesem Beispiel werden die
Informationen von der sequentiellen Datei
DATA gelesen. Dateien werden in den
Bereich M gelesen, bis das Dateiende
erreicht ist.

uadunsiomuy

4-131



ERASE

Anweisung
Zweck: Loscht Bereiche aus dem Programm.
Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
kKK %k k %k %
Format: ERASE Bereichsname|,Bereichsname]...

Bemerkungen: Bereichsname Name eines Bereichs, der
geloscht werden soll.

Es kann niitzlich sein, die Anweisung
ERASE aufzurufen, wenn der Speicherplatz
sehr klein wird, wihrend ein Programm
ablduft. Nachdem Bereiche gel6scht sind,
kann der Platz im Hauptspeicher, dem die
Bereiche zugeordnet waren, fir andere
Zwecke benutzt werden.

ERASE kann auch benutzt werden, um
Bereiche im Programm neu zu
dimensionieren. Wird versucht, einen
Bereich neu zu dimensionieren, bevor er
geloscht wurde, erhilt man den Fehler
“Duplicate Definition” (Doppelte
Definition).

Mit dem Befehl CLEAR konnen a//e
Variablen aus dem Arbeitsbereich geloscht
werden.
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e

Beispiel:

ERASE
Anweisung

Ok

19 START=FRE('''")

29 DIM BIG(1p@,100)

3@ MIDDLE=FRE('''"')

49 ERASE BIG

5¢ DIM BIG(1@,10)

6@ FINAL=FRE('''')

7@ PRINT START, MIDDLE, FINAL
RUN

62808 21989 62289
Ok

In diesem Beispiel wird die Funktion FRE
benutzt, um zu zeigen, wie mit ERASE der
Hauptspeicher geleert werden kann.

Der Bereich BIG benutzte bis zu 40K
Bytes des Hauptspeichers (62808 bis
21980), als er mit BIG(100,100)
dimensioniert war. Nach dem Léschen
konnte er auf BIG(10,10) neu
dimensioniert werden und benotigte dafiir
nur wenig mehr als 500 Bytes (62808 bis
62289).
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Die aktuellen Werte, die die Funktion FRE
iibergibt, konnen an den einzelnen
Computern unterschiedlich sein.
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ERR und ERL
Variablen

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:
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Ubergibt den Fehlercode und die
Zeilennummer, in der der Fehler
aufgetreten ist.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
dk ok %k % % * %k *kk

v=ERR

v=ERL

Die Variable ERR enthilt den Fehlercode
fiir den letzten Fehler, die Variable ERL
enthilt die Zeilennummer der Zeile, in der
der Fehler entdeckt wurde. Die Variablen
ERR und ERL werden gewohnlich in den
Anweisungen IF...THEN benutzt, um den
Programmablauf zur
Fehlerbehandlungsroutine verzweigen zu
lassen (siehe “Anweisung ON ERROR”

in diesem Kapitel).



ERR und ERL
Variablen

Wird ERL in der Anweisung IF... THEN
getestet, mufd die Zeilennummer auf der
rechten Seite des logischen Operators
stehen:

IF ERL = Zeilennummer THEN ...

Die Nummer muf} auf der rechten Seite
des Operators stehen, damit sie mit
RENUM neu numeriert wird.

War die Anweisung, die den Fehler
verursachte, eine Anweisung fir den
direkten Modus, enthilt ERL den Wert
65535. Da man nicht mochte, dafy diese
Nummer wihrend RENUM verindert

wird, wenn man prifen mochte, ob sich ein
bestimmter Fehler in einer Anweisung im
direkten Modus ereignete, muf man
folgende Form wihlen:

>
)
€
e
»
c
3
i
[
8

IF 65535 = ERL THEN ...
ERR und ERL kénnen mit Hilfe der
Anweisung ERROR gesetzt werden (siehe
nichsten Abschnitt).

BASIC-Fehlercodes sind in Anhang A
“Nachrichten” aufgelistet.
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ERR und ERL
Variablen

Beispiel: 1p ON ERROR GOTO 1¢9
2@ LPRINT "Auf dem Drucker wird gedruckt"

3@ END
1@ IF ERR=27 THEN LOCATE 23,1:
PRINT "Drucker uberpriifen": RESUME

In diesem Beispiel wird ein allgemeines
Problem getestet: Papier fehlt im Drucker
oder er ist nicht eingeschaltet.
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ERROR
Anweisung

Zweck: ® Simuliert den Auftritt eines
BASIC-Fehlers oder

® erlaubt die Definition eigener

Fehlercodes.
Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
%k %k * ¥k k * %k ¥ %k %k
Format: ERROR 7

Bemerkungen: »  muf} ein ganzzahliger Ausdruck
zwischen 0 und 255 sein.

Ist der Wert von 7 der gleiche wie ein von
BASIC benutzter Fehlercode (siehe
Anhang A. Nachrichten), simuliert die
Anweisung ERROR das Auftreten dieses
Fehlers. Wurde durch die Anweisung ON
ERROR eine Fehlerbehandlungsroutine
definiert, wird in diese Fehlerroutine
verzweigt; andernfalls wird die
Fehlermeldung, die diesem Code
entspricht, angezeigt, und die Ausfithrung
wird angehalten (siehe erstes Beispiel
unten).

udgunsiamuy
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ERROR

Anweisung

4-138

Soll ein eigener Fehlercode definiert
werden, muf} ein Wert benutzt werden, der
in BASIC nicht benutzt wird. (Es wird
vorgeschlagen, die hochsten verfiigbaren
Werte zu benutzen; z.B. Werte iiber 200.)
Die neuen Fehlercodes kénnen dann in
Fehlerbehandlungsroutinen getestet
werden, genau wie andere Fehler (siehe
zweites Beispiel unten).

Definiert man seinen eigenen Code auf
diese Weise und er wird nicht durch eine
Fehlerbehandlungsroutine verarbeitet,
zeigt BASIC die Nachricht “Unprintable
Error” (Nicht druckbarer Fehler) an, und
die Ausfithrung stoppt.



| ——e

Beispiele:

ERROR

Anweisung

Das erste Beispiel simuliert den Fehler
“String too long” (Zeichenkette zu lang):

Ok

19 7T =15

20 ERROR T

RUN

String too long in Line 20
Ok

Das nichste Beispiel ist Teil eines
Spielprogramms, in dem Werte gesetzt
werden konnen. Mit Hilfe des Fehlercodes
210, der in BASIC nicht benutzt wird,
fingt das Programm diesen Fehler ab,
sobald das Hauslimit iberschritten wird.

»>
=]
11¢ ON ERROR GOTO 4@@ §
129 INPUT "WIEVIEL SETZEN SIE";B 3
139 IF B > 5@@@ THEN ERROR 21@ c
. S
]
[1]
. =]
49@ IF ERR = 21 THEN PRINT "HAUSLIMIT IST $5@@@"
419 IF ERL = 13p THEN RESUME 12p
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EXP

Funktion
Zweck: Errechnet die Exponentialfunktion.
Versionen: Kassette Disk  Erweitert Umwandlungs-
programm
kkk ok k sk ok kkk
Format: v=EXP(x)

Bemerkungen: ¥  Kann irgendein numerischer Ausdruck
sein.

Die Funktion iibergibt die mathematische
Zahl e hoch x, wobei e die Basis fiir den
natiirlichen Logarithmus ist. Ein Uberlauf
geschieht, falls x grofler als 8.02969 ist.

Beispiel: Ok
10 X = 2
2@ PRINT EXP(X-1)
RUN
2.718282
Ok

Das Beispiel berechnet ¢ hoch (2-1), was
einfach e ist.
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FIELD
Anweisung

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

Legt Platz fir Variablen in einem Puffer
fiir Dateien mit wahlfreiem Zugriff an.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
k% % * %k * k%

FIELD [#]Dateinummer, Linge AS
Zeichenkettenvariable [,Linge AS
Zeichenkettenvariable)...

Dateinummer
Nummer, mit der die Datei
erd6ffnet wurde.

Linge  Numerischer Ausdruck. Gibt die
Anzahl der Zeichenpositionen an,
die einer Zeichenkettenvariablen
zugeordnet werden sollen.

uadunsiomuy

Zeichenkettenvariable
Zeichenkettenvariable, die fiir den
Zugriff auf Dateien mit
wahlfreiem Zugriff benutzt wird.

Die Anweisung FIELD definiert Variablen,
die benutzt werden, um mit Hilfe von GET
Daten aus dem wahlfreien Puffer zu lesen
oder mit PUT Daten in den Puffer
einzugeben.
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FIELD
Anweisung

Die Anweisung:
FIELD 1, 2@ AS N$, 1@ AS ID$, 4@ AS ADD$

iibergibt die ersten 20 Positionen (Bytes)
aus dem Puffer fir die Datei mit
wahlfreiem Zugriff an die
Zeichenkettenvariable N$, die nichsten 10
Positionen an ID$ und die nichsten 40
Positionen an ADD$. FIELD stellt nicht
selbst die Daten in den Puffer fiir eine
Datei mit wahlfreiem Zugriff. Dies
geschieht durch die Anweisungen LSET
und RSET (siehe “Anweisungen LSET und
RSET” in diesem Kapitel). =

FIELD “liest” auch keine Daten aus der
Datei. Die Informationen werden mit Hilfe
der Anweisung GET (Datei) aus der Datei
in den Puffer fiir eine Datei mit wahlfreiem
Zugriff gelesen. Die Informationen werden
aus dem Puffer gelesen, indem man die
Variablen in der Anweisung FIELD
definiert.

Die Gesamtanzahl der Bytes, die in der
Anweisung FIELD zugeordnet werden,

diirfen die Satzlinge, die bei der Er6ffnung

der Datei angegeben wurde, nicht 7
iiberschreiten; andernfalls erhilt man den o
Fehler “Field Overflow” (Feldiiberlauf).
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FIELD
Anweisung

Es konnen beliebig viele Anweisungen
FIELD fiir die gleiche Dateinummer
ausgefithrt werden, und alle Anweisungen
FIELD, die ausgefiihrt wurden, sind zur
gleichen Zeit gultig. Jede neue Anweisung
FIELD fingt wieder mit der ersten
Zeichenposition im Puffer an. Das hat den
Effekt, daf® man mehrere Felddefinitionen
fiir dieselben Daten haben kann.

Hinweis: Man muld vorsichtig sein, wenn
man FIELD-Variablennamen in einer
Eingabe- oder Zuordnungsanweisung benutzt.
Sobald einmal ein Variablenname in
einer Anweisung FIELD definiert
wurde, zeigt sie auf den richtigen Platz
in dem Puffer fiir Dateien mit
wahlfreiem Zugriff. Wird eine
nachfolgende Eingabeanweisung oder
Anweisung LET mit diesem
Variablennamen auf der linken Seite
des Gleichheitszeichens ausgefiihrt,
wird die Variable in dem Platz fiir
Zeichenkettenvariablen angelegt und
steht nicht mehr linger im
Dateipuffer.

>
3
€
e,
w
c
)
0
o
5

Siehe Anhang B. “BASIC-Diskettenein-
und -ausgabe.” Dort ist eine vollstindige
Beschreibung gegeben, wie Dateien fiir
wahlfreien Zugriff angesprochen werden.
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FIELD

Anweisung

Beispiel:

4-144

19 OPEN "A:CUST" AS #1

29 FIELD 1, 2 AS CUSTNO$, 3@ AS CUSTNAMES,
35 AS ADDR$

3@ LSET CUSTNAME$+"O'NEIL INC"

4@ LSET ADDRES+"5Q SE 12TH ST, NY, NY"

59 LSET CUSTNO$=MKI$(785@)

6@ PUT 1,1

79 GET 1,1

8@ CNUM%= CVI(CUSTNO$): N$ = CUSTNAMES

99 PRINT CNUM$, N$, ADDR$

In diesem Beispiel wird eine Datei mit
Namen CUST als Datei mit wahlfreiem
Zugriff eroftnet. Die Variable CUSTNO$
wird den ersten zwei Stellen jedes Satzes
zugeordnet, CUSTNAME$ den nichsten 30
Positionen und ADDR$ den nichsten 35
Positionen. In den Zeilen 30 bis 50 wird
die Information in den Puffer gebracht,
und die Anweisung PUT in Zeile 60
schreibt den Puffer in die Datei. Zeile 70
liest den gleichen Satz wieder ein, und in
Zeile 90 werden die drei Felder angezeigt.
In Zeile 80 beachten, daf} es méglich ist,
einen Variablennamen zu benutzen, der auf
der rechten Seite einer Zuordnungsanweisung
in einer Anweisung FIELD definiert war.



N—

FILES
Befehl

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen: Dateiangabe

Zeigt die Dateinamen auf einer Diskette
an. Der Befehl FILES in BASIC ist dhnlich
dem Befehl DIR in DOS.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
*%k % %* k% * ¥ ¥k

FILES [Datetangabe)

Zeichenkettenausdruck fiir eine
Dateispezifikation, wie in
“Namensgebung fiir Dateien” in
Kapitel 3 erklirt. Ist Dateiangabe
weggelassen, werden alle Dateien
im DOS-Standardlaufwerk
angelistet.

uaSunsiomuy

Alle Dateien, die dem

Dateinamen entsprechen, werden
angezeigt. Der Dateiname kann
Fragezeichen (?) enthalten. Ein
Fragezeichen entspricht jedem Zeichen des
Namens oder seiner Erweiterung. Ein Stern
(*) als erstes Zeichen des Namens oder der
Erweiterung entspricht jedem Namen oder
jeder Erweiterung.
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FILES
Befehl

Beispiele:
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Ist ein Laufwerk als Teil der Dateiangabe
spezifiziert, werden die Dateien auf der
Diskette in diesem Laufwerk, die dem
angegebenen Dateinamen entsprechen,
angelistet; andernfalls wird die
DOS-Standardeinheit angenommen.

FILES

Damit werden alle Dateien im
DOS-Standarddiskettenlaufwerk angezeigt.

FILES "*.BAS"

Damit werden alle Dateien mit der
Erweiterung .BAS auf der
DOS-Standarddisketteneinheit angezeigt.

FILES "B:*.*"

Damit werden alle Dateien im Laufwerk B:
angezeigt.

FILES "TEST??.BAS"

Damit werden alle Dateien im
DOS-Standardlaufwerk angezeigt, die einen
Dateinamen haben, der mit TEST, gefolgt

von zwei oder weniger anderen Zeichen A
beginnt, und in der Erweiterung .BAS hat.



FIX

Funktion

Zweck:

Versionen:

Format:

Schneidet x auf eine ganze Zahl ab.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
*% % PEES *okok FTT

v = FIX(%)

Bemerkungen: x kann jeder numerische Ausdruck sein.

Beispiel:

FIX schneidet alle Ziffern rechts des
Dezimalpunkts ab und iibergibt den Wert
der Ziffern, die links des Dezimalpunkts
stehen.

Der Unterschied zwischen FIX und INT ist
der, dafd FIX nicht die nichstkleinere Zahl
iibergibt, falls x negativ ist.

uaunsamuy

Siehe auch die Funktionen INT und CINT,
die ebenfalls ganze Zahlen iibergeben.

Ok
PRINT FIX(45.67)
45
Ok
PRINT FIX(-2.89)
-2
Ok

In diesen Beispielen mufd beachtet werden,
daf} FIX nicht rundet, wenn es in eine ganze
Zahl umwandelt.
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FOR und NEXT
Anweisungen

Zweck:

Versionen:

Format:

Fihrt eine Folge von Instruktionen in
einer Schleife aus, wobei die Zahl der
Ausfihrungen angegeben ist.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
Hk ok %ok k k%K (**)

FOR Variable=x TO y [STEP z]

NEXT [Variable][,Variable)...

Bemerkungen: Variable Ganzzahlige Variable oder eine
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Variable mit einfacher
Genauigkeit, die als Zihler
benutzt wird.

x ist ein numerischer Ausdruck, der
den Anfangswert des Zihlers
enthilt.

y ist ein numerischer Ausdruck, der

den Endwert des Zihlers enthilt.

2 ist ein numerischer Ausdruck, der
als Schrittweite benutzt wird.



FOR und NEXT
Anweisungen

Die Programmzeilen, die der Anweisung
FOR folgen, werden ausgefiihrt, bis eine
Anweisung NEXT erreicht wird. Der
Zihler wird um die Summe erhoht, die im
STEP-Wert (2) angegeben ist. Wird der
Wert fir z nicht angegeben, wird als
Schrittweite 1 (eins) angenommen.

Eine Priifung wird ausgefiihrt, ob der Wert
des Zihlers jetzt grofler ist als der
Endwert y. Ist er nicht grofler, verzweigt
BASIC zuriick zur Anweisung nach der
Anweisung FOR, und der Prozef} wird
wiederholt. Ist er grofier, so geht die
Ausfiihrung mit der Anweisung weiter, die
der Anweisung NEXT folgt. Dies ist eine
FOR...NEXT-Schleife.

Ist der Wert von z negativ, lauft der Test
umgekehrt ab. Der Zihler wird jedesmal,
wenn die Schleife beendet ist, erniedrigt,

und die Schleife wird so lange ausgefiihrt,
bis der Zihler kleiner als der Endwert ist.

uaSunsiamuy

Der Rest der Schleife wird iibergangen,
wenn x schon grofler als y ist, falls der
Wert fiir STEP positiv ist, oder falls x
kleiner als y ist, wenn der Wert fiur STEP
negativ ist. Ist z Null, wird eine
unendliche Schleife erstellt, bis man auf
irgendeine Weise den Zihler grofler als
den Endwert setzt.

Der Programmdurchsatz wird verbessert,
falls - wenn moglich - ganzzahlige Zihler
verwendet werden.
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FOR und NEXT
Anweisungen

4-150

Geschachtelte Schleifen

FOR...NEXT-Schleifen kénnen
geschachtelt werden, d. h. eine
FOR...NEXT-Schleife kann in eine andere
FOR...NEXT-Schleife gestellt werden. Sind
die Schleifen geschachtelt, muf} jede
Schleife als Zihler eigene Variablennamen
haben. Die Anweisung NEXT der inneren
Schleife muf} vor der fiir die duflere
Schleife erscheinen. Haben geschachtelte
Schleifen das gleiche Ende, kann fiir alle
die gleiche Anweisung NEXT benutzt
werden.

Die Anweisung NEXT der Form
NEXT Vari, Var2, Var3 ...

entspricht der Folge von Anweisungen:
NEXT Vari1

NEXT Var2
NEXT Var3



Beispiele:

FOR und NEXT
Anweisungen

Die Variable(») in der Anweisung NEXT
kann weggelassen werden. In diesem Fall
bezieht sich die Anweisung NEXT auf die
letzte Anweisung FOR. Werden
geschachtelte FOR...NEXT-Schleifen
benutzt, sollte(#) die Variable(#) fiir alle
Anweisungen NEXT eingefiigt werden, um
Konfusionen zu vermeiden. Erforderlich
ist dies z.B., wenn man aus einer
geschachtelten Schleife heraus verzweigt.
(Werden Variablennamen in den
Anweisungen NEXT benutzt, wird das
Programm etwas langsamer ausgefiihrt.)

Wird eine Anweisung NEXT vor seiner
zugehoérigen Anweisung FOR ausgefiihrt,
erhilt man den Fehler “NEXT without
FOR” (NEXT ohne FOR).

Im ersten Beispiel wird eine
FOR...NEXT-Schleife mit einer
Schrittweite von 2 gezeigt:

Ok

19 J=19: K=3p

29 FOR I=1 TO J STEP 2
3@ PRINT I;

49 K=K+10

59 PRINT K

6@ NEXT

RUN

uadunsomuy

R ONOTW
~J
=
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FOR und NEXT

Anweisungen

4-152

Im nichsten Beispiel wird die Schleife
nicht ausgefithrt, weil der Anfangswert der
Schleife grofier als der Endwert ist:

Ok

19 J=0

2@ FOR I+1 TO J
3@ PRINT I

49 NEXT I

RUN

Ok

Im letzten Beispiel wird die Schleife
zehnmal ausgefiihrt. Der Endwert der
Schleifenvariablen wird immer vor dem
Anfangswert gesetzt. (Dies ist von einigen
anderen Versionen des BASIC verschieden,
bei denen der Anfangswert des Zihlers vor
dem Endwert gesetzt wird. In einem
anderen BASIC kann die Schleife dieses
Beispiels sechsmal ausgefithrt werden.)

Ok

19 1=5

2p FOR I=1 TO I+5

3@ PRINT I;

49 NEXT

RUN

1 2 3 456 7 8 9 19
Ok



FRE
Funktion

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen: x und »§ sind Scheinargumente.

Ubergibt die Anzahl der Bytes im
Hauptspeicher, die nicht von BASIC
benutzt werden. Die Zahl beinhaltet nicht
die Grofle des reservierten Teils fiir den
Arbeitsbereich des Interpretierers
(normalerweise 2,5K bis 4K Bytes).

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
% %k % d k% % %k % (**)

v = FRE(v)

v = FRE(x§)

uadunsiomuy

Da die Zeichenketten in BASIC eine
variable Linge haben konnen (nach jeder
Zuweisung zu einer
Zeichenkettenvariablen kann sich ihre
Linge dndern), werden Zeichenketten
dynamisch behandelt. Deshalb kann sich
der Bereich fiir Zeichenketten aus
mehreren Teilen zusammensetzen, die
durch Zwischenriume getrennt sind.
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FRE

Funktion

4-154

Wird FRE mit einer Zeichenkette
aufgerufen, sammelt BASIC alle Daten, die
noch benotigt werden, und 16scht alle
unbenutzten Bereiche des Hauptspeichers,
die einmal fiir Zeichenketten benutzt
wurden. Die Daten werden alle
aneinandergehingt, so daf} das Programm
seine Ausfithrung fortsetzen kann, bis der
Platz im Hauptspeicher wirklich nicht
mehr ausreicht.

Dieses Sdiubern des Hauptspeichers
geschieht mit BASIC automatisch, wenn
der benutzte Arbeitsbereich nicht mehr
ausreicht. Wird dies durch FRE(*”)
periodisch vorgenommen, dauert diese
Siuberung nicht solange und ergibt nur
kleinere Verzégerungen.

CLEAR ,7 setzt die maximale Anzahl von
Bytes fiir einen BASIC-Arbeitsbereich. FRE
iibergibt die Anzahl der freien Plitze in
diesem BASIC-Arbeitsbereich. Steht nichts
im Arbeitsbereich, ist der Wert, der von
FRE ubergeben wird, zwischen 2,5K und
4K Bytes (die Grofe des reservierten
Arbeitsbereichs fiir den Interpretierer)
kleiner als die Anzahl der Bytes, die von
CLEAR gesetzt wurde.



Beispiel:

FRE
Funktion

Ok

PRINT FRE(Q)
14542

Ok

Der von FRE iibergebene Wert in diesem
Beispiel kann an den einzelnen Computern
unterschiedlich sein.

uadunsiomuy
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GET

Anweisung (Dateien)

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

4-156

Liest einen Satz aus einer Datei mit
wahlfreiem Zugriff in einen Puffer fiir
wahlfreien Zugriff.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
k% k %k ok k%

GET [#] Dateinummer [, Nummer]

Dateinummer
Nummer, mit der die Datei
eroffnet wurde.

Nummer Nummer des zu lesenden Satzes
im Bereich 1 bis 32767. Ist
Nummer nicht angegeben, wird der
nichste Satz (nach dem letzten
GET) in den Puffer gelesen.

Nach der Anweisung GET konnen
INPUT#, LINE INPUT # oder
Bezugnahmen auf Variablen, die in der
Anweisung FIELD definiert sind, benutzt
werden, um Zeichen aus dem Puffer der
Datei mit wahlfreiem Zugriff zu lesen.
Siehe Anhang B. “BASIC-Diskettenein- und
-ausgabe.” Dort stehen weitere
Einzelheiten tiber die Benutzung von GET.



Beispiel:

GET

Anweisung (Dateien)

Da BASIC und DOS so viele Sitze wie
moglich in 512 Byte-Sektoren blocken,
filhrt die Anweisung GET nicht
notwendigerweise ein physisches Lesen von
der Diskette aus.

GET kann auch fur
Datenfernverarbeitungsdateien benutzt
werden. In diesem Falle ist Nummer die
Anzahl der Bytes, die aus dem
Datenfernverarbeitungspuffer gelesen
werden sollen. Diese Nummer darf den
Wert, der in der Angabe LEN der
Anweisung OPEN “COM... gesetzt wurde,
nicht tiberschreiten.

1@ OPEN "A:CUST" AS #1

29 FIELD 1, 3@ AS CUSTNAME$, 3@ AS ADDR$,
35 AS CITY$

39 GET 1

4p PRINT CUSTNAME$, ADDR$, CITYS

In diesem Beispiel wird die Datei CUST fiir
wahlfreien Zugriff erdffnet. Die Felder
sind in Zeile 20 definiert. Die Anweisung
GET in Zeile 30 liest einen Satz in den
Dateipuffer. Zeile 40 zeigt die
Informationen des gelesenen Satzes an.
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GET

Anweisung (Grafik)

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

4-158

Liest Punkte aus dem Bereich des
Bildschirms.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
Kok ok * %k %k

Nur im Grafikmodus.

GET (x1,y1)—(x2,y2),Bereichsname

(x2,y1), (x2,92)
sind Koordinaten in absoluter
oder relativer Form. Siehe unter
“Spezifizieren von Koordinaten
unter Grafikmodus” in Kapitel 3.
Dort sind weitere Informationen
iiber Koordinaten enthalten.

Bereichsname
Name eines Bereichs, in dem die
Information gespeichert
werden soll.



GET
Anweisung (Grafik)

GET liest die Farben der Punkte innerhalb
des angegebenen Vierecks in einen
Bereich. Das angegebene Viereck hat die
Punkte (x7,y7) und (x2,52) als
gegeniiberliegende Ecken. (Dies ist das
gleiche wie das Viereck, das unter der
Anweisung LINE mit der Auswahl B
gezeichnet wurde.)

Mit GET und PUT konnen Objekte im
Grafikmodus mit hoher Geschwindigkeit
bewegt werden. Man kann sich die
Operationen GET und PUT so vorstellen,
daf sie die Bits sehr schnell auf (PUT) den
Bildschirm bringen und vom (GET)
Bildschirm nehmen. PUT und GET werden
auch benutzt, um Dateien mit wahlfreiem
Zugriff anzusprechen; die Syntax dieser
Anweisungen ist jedoch verschieden.
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Der Bereich wird einfach dazu benutzt, das
Abbild zu speichern, und mufl numerisch
sein. Jedoch ist jede Genauigkeit erlaubt.
Die benotigte Grofle des Bereichs in Bytes
ist:

4+INT((x* Bit-Anzahl+7)/8)*y

wobei ¥ und y die Lingen der horizontalen
und vertikalen Seiten des Rechtecks sind.
Der Wert fiir die Bit-Anzahl ist 2 fir die
mittlere Auflésung und 1 fiir die hohe
Auflosung.
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GET

Anweisung (Grafik)

4-160

Soll die Anweisung GET dazu benutzt
werden, ein 10x12-Abbild in mittlerer
Auflosung zu bekommen, ist die Anzahl
der benotigten Bytes 4+HINT((10*2+7)*12
oder 40 Bytes. Die Anzahl von Bytes pro
Element eines Bereichs sind:

® 2 fiir ganzzahlig
® 4 fir einfache Genauigkeit
® 8 fiir doppelte Genauigkeit

Deshalb reicht ein ganzzahliger
Bereich mit mindestens 20 Elementen
aus.

Die Information vom Bildschirm wird im
Bereich wie folgt gespeichert:

1. Zwei Bytes enthalten die x-Dimension

in Bits

2. Zwei Bytes enthalten die y-Dimension
in Bits

3. Die Daten

Es ist moglich, die x- und y-Dimensionen
und selbst die Daten zu priifen, wenn ein
ganzzahliger Bereich benutzt wurde. Die x-
Dimension steht in Element 0 des
Bereichs, die y-Dimension steht in Element
1. Man muB jedoch wissen, daf} ganze
Zahlen so gespeichert werden, daf} zuerst
das Byte mit niedrigem Stellenwert, danach
das Byte mit hohem Stellenwert
gespeichert wird. Jedoch werden die Daten
so iibertragen, dafd zuerst das Byte mit
hohem Stellenwert, danach das mit
niedrigem Stellenwert iibertragen wird.



GET
Anweisung (Grafik)

Die Daten fiur Punktzeile des Rechtecks
werden linksbiindig an einer Byte-Grenze
gespeichert, sodaf}, falls weniger als ein
Vielfaches von acht Bits gespeichert wird,
der Rest des Bytes mit Nullen aufgefiillt
wird.

PUT und GET arbeiten in mittlerer
Auflosung wesentlich schneller, wenn x7
MOD 4 gleich Null ist, und in hoher
Auflosung, wenn x7 MOD 8 gleich Null ist.
In diesem Spezialfall fallen die
Rechteckgrenzen mit Byte-Grenzen
zusammen.

uafunsiomuy
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GOSUB und RETURN

Anweisungen

Zweck: Verzweigen in ein Unterprogramm und
Riickkehr von einem Unterprogramm.

Versionen: Kassette Disk  Erweitert Umwandlungs-
programm
EX 33 k% %k ok &Kk
Format: GOSUB Zezle
RETURN
Bemerkungen: Zezle Zeilennummer der ersten Zeile

des Unterprogramms.

Ein Unterprogramm kann so oft wie notig
in einem Programm aufgerufen werden,
und ein Unterprogramm kann in einem
anderen Unterprogramm aufgerufen
werden. Diese Verschachtelung von
Unterprogrammen wird nur vom
verfiigbaren Hauptspeicher begrenzt.
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Beispiel:

GOSUB und RETURN

Anweisungen

Durch die Anweisung RETURN verzweigt
BASIC zu der Anweisung zuriick, die der
letzten Anweisung GOSUB folgt. Ein
Unterprogramm kann mehrere
Anweisungen RETURN enthalten, falls
man von verschiedenen Punkten des
Unterprogramms zuriickverzweigen
mochte. Unterprogramme konnen tiberall
im Programm stehen.

Damit in einem Programm nicht durch
Zufall in ein Unterprogramm verzweigt
wird, kann vor das Unterprogramm eine
der Anweisungen STOP, END oder GOTO
gesetzt werden, um dieses Unterprogramm
zu ibergehen.

Mit ON...GOSUB kann zu verschiedenen
Unterprogrammen als Ergebnis eines
Ausdrucks verzweigt werden.

uadunsiomuy

Ok

19 GOSUB 49

2 PRINT "VOM UNTERPROGRAMM ZURUCK"
39 END

49 PRINT "UNTERPROGRAMM";
50 PRINT " IN";

6@ PRINT " ARBEIT"

7@ RETURN

RUN

UNTERPROGRAMM IN ARBEIT
VOM UNTERPROGRAMM ZURUCK
Ok
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GOSUB und RETURN
Anweisungen

4-164

Dieses Beispiel zeigt, wie ein
Unterprogramm arbeitet. Anweisung
GOSUB in Zeile 10 ruft das
Unterprogramm in Zeile 40. Jetzt
verzweigt das Unterprogramm zur Zeile 40
und beginnt mit der Ausfithrung der
Anweisungen, bis die Anweisung RETURN
in Zeile 70 erscheint. An diesem Punkt
verzweigt das Programm zu der Anweisung
nach dem Unterprogrammaufruf zuriick.
Das ist die Zeile 20. Die Anweisung END
in Zeile 30 verhindert, daf} das
Unterprogramm ein zweites Mal ausgefithrt
wird.



GOTO
Anweisung

Zweck: Dies ist eine unbedingte Verzweigung aus
dem normalen Programmablauf zu einer
angegebenen Zeilennummer.

Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
%k k ok ok * 3k %k * k%
Format: GOTO Zeile

— Bemerkungen: Zesle Zeilennummer einer Programmzeile.

Ist Zeile die Zeilennummer einer
ausfuhrbaren Anweisung, werden diese
Anweisung und die nachfolgenden
ausgefiithrt. Ist Zesle eine nicht ausfithrbare
Anweisung (wie z.B. REM oder DATA),
fihrt das Programm mit der ersten
ausfuhrbaren Anweisung nach Zesle fort.

uafunsiomuy

Die Anweisung GOTO kann auch im
direkten Modus benutzt werden, um in
einem Programm zu einem bestimmten
Punkt zu verzweigen. Dies kann beim
Testen niitzlich sein.

Mit ON...GOTO kann zu verschiedenen
Zeilen, abhingig vom Ergebnis eines
Ausdrucks, verzweigt werden.
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GOTO

Anweisung

Beispiel: Ok
5 DATA 5,7,12
1p READ R

4-166

20 PRINT "R =";R,

30 A = 3,14*RA2

4p PRINT "FLACHE =";A
5@ GOTO 5

RUN

R
R
R =1
Out of Data in 14
Ok

FLACHE
FLACHE
FLACHE

78.5
153.86
452.16

tonn
N~

Durch die Anweisung GOTO in Zeile 50
geht das Programm in eine unendliche
Schleife, die gestoppt wird, wenn das
Programm keine Daten in der Anweisung
DATA mehr findet. (Beachten, daf} die
Verzweigung zur Anweisung DATA keine
zusitzlichen Werte zur internen
Datentabelle hinzufiigt.)



HEX$
Funktion

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

Ubergibt eine Zeichenkette, die den
hexadezimalen Wert eines dezimalen
Arguments darstellt.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
*kk*k * k% %% ¥ xk¥

v§ = HEX$(n)

n  ist ein numerischer Ausdruck im
Bereich —32768 bis 65535.

Ist #» negativ, wird das
Zweier-Komplement benutzt. Das heifdt,
HEX#$(-7) ist das gleiche wie
HEX$(65536-7).

uadunsiomuy

Die Funktion OCT$ wird fiir die
Oktalumwandlung benutzt.
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HEX$

Funktion

Beispiel:

4-168

Im folgenden Beispiel wird die Funktion
HEX$ benutzt, um die hexadezimale
Darstellung von zwei eingegebenen
dezimalen Werten zu errechnen.

Ok

19 INPUT X
20 AS = HEX$(X)
3@ PRINT X "DEXIMAL IST " A$ " HEXADEXIMAL"
RUN

? 32

32 DEXIMAL IST 29 HEXADEXIMAL
Ok
RUN
? 1p23

1023 DEXIMAL IST 3FF HEXADEXIMAL
Ok



IF
Anweisung

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

Andert den Programmablauf, abhingig
vom Ergebnis eines Ausdrucks.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
k%% %%k ¥ *kk *kkk

IF Ausdruck [, THEN Angabe [ELSE Angabe]

IF Ausdruck [,|GOTO Zeile [[,)JELSE Angabe)

Ausdruck kann irgendein numerischer
Ausdruck sein.

Angabe kann eine BASIC-Anweisung oder
eine Folge von Anweisungen sein
(durch Kommas (,) getrennt);
oder es kann einfach eine
Zeilennummer sein, zu der
verzweigt werden soll.

ua8unsiamuy

Zeile Zeilennummer einer im
Programm existierenden

Zeile.
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IF

Anweisung

4-170

Ist Ausdruck wahr (nicht Null), wird die
Angabe THEN oder GOTO ausgefiihrt.
THEN kann entweder einer Zeilennummer
zur Verzweigung oder einer oder mehreren
Anweisungen, die ausgefithrt werden
sollen, folgen. Hinter GOTO steht immer
eine Zeilennummer.

Ist das Ergebnis von Ausdruck falsch (Null),
wird die Angabe THEN oder GOTO
ignoriert, und die Angabe ELSE wird - falls
sie vorhanden ist - ausgefithrt. Die
Ausfithrung geht mit der nichsten
ausfithrbaren Anweisung weiter.

Wird die Anweisung IF... THEN im
Direktmodus eingegeben und es wird eine
Zeilennummer angesprochen, erhilt man
den Fehler “Undefined Line Number”
(Nicht definierte Zeilennummer), aufler es
wurde zuvor eine Zeile mit der
angegebenen Zeilennummer eingegeben.



IF
Anweisung

Hinweis: Wird die Anweisung IF
dazu benutzt, die Gleichheit

zweier Werte zu testen, die das
Ergebnis einer Berechnung fir
einfache oder doppelte Genauigkeit
sind, muf} man sich daran erinnern,
daf} die interne Darstellung der Werte
nicht immer genau ist. (Dies kommt
daher, weil die Werte einfacher und
doppelter Genauigkeit intern in
bindrer Gleitkommadarstellung
gespeichert sind.) Deshalb muf} dieser
Test tiber einen Bereich erfolgen, in
dem die Genauigkeit des Wertes
variiert. Der Inhalt der Variablen A
kann z.B. gegen den Wert 1.0 wie
folgt getestet werden:

IF ABS (A-1.0)<1.0E-6 THEN ...

usSunsiomuy

Dieser Test tibergibt ein richtiges
Ergebnis, falls der Wert von A gleich
1.0 mit einem relativen Fehler kleiner
als 1.0E-6 ist.
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IF

Anweisung

4-172

Auch muf} beachtet werden, dafd

IT... THEN...ELSE eine Anweisung ist. Das
heif3t die Angabe ELSE kann keine eigene
Programmzeile sein. Beispiel:

19 IF A=B THEN X=4
29 ELSE P=Q

Dieses Beispiel ist falsch; es muf} wie folgt
aussehen:

19 IF A=B THEN X=4 ELSE P=Q

Verschachtelung von Anweisungen

IF: Anweisungen IF... THEN...ELSE
konnen verschachtelt werden. Die
Verschachtelung ist nur durch die Linge
der Zeile begrenzt. Beispiel:

IF X>Y THEN PRINT "GRUSSER" ELSE IF Y>X
THEN PRINT "KLEINER" ELSE PRINT "GLEICH"

Es handelt sich um eine giiltige Anweisung.
Enthilt die Anweisung nicht die gleiche
Anzahl von ELSE- und THEN-Angaben,
wird ELSE mit dem nichsten
unverglichenen THEN verglichen. Beispiel:

IF A=B THEN IF B=C THEN PRINT "A=C'

ELSE PRINT "A<>C" \/

Dieses Beispiel druckt nicht “A<>C”,
falls A<>B ist.




Beispiel:

199 IF (I>1@) AND ( I<2@) THEN
ELSE PRINT "AUSSERHALB DES BEREICHS"

IF
Anweisung

Dieses Beispiel liest Satz I, falls I nicht
Null ist:

29@ IF 1 THEN GET #1,I

Liegt im nichsten Beispiel I zwischen 10
und 20, wird DB errechnet und zur
Zeilennummer 300 verzweigt. Befindet
sich I nicht in diesem Bereich, wird die
Nachricht AUSSERHALB DES BEREICHS
gedruckt. Es sollte beachtet werden, dafl in
der Angabe THEN zwei Anweisungen
enthalten sind.

DB=1982-1: GOTO 3¢9

Die nichte Anweisung bewirkt, daf} die
Ausgabe entweder zum Bildschirm oder
zum Drucker geht, abhingig vom Wert der
Variablen (IOFLAG). Ist IOFLAG falsch
(Null), geht die Ausgabe zum Drucker;
andernfalls geht sie zum Bildschirm:

uadunsiamuy

219 IF IOFLAG THEN PRINT A$ ELSE LPRINT A$
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INKEY$
Variable

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

4-174

Liest ein Zeichen von der Tastatur.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
sk ok %k ok %k % %k %k Kk k

v§ = INKEY$

INKEY$ liest nur ein Zeichen, auch wenn
sich mehrere Zeichen im Tastaturpuffer
befinden. Der {ibergebene Wert ist eine
Zeichenkette aus Null, einem oder zwei
Zeichen.

® Eine Null-Zeichenkette (Linge Null)
zeigt an, daf} sich im Puffer kein
Zeichen befindet.

® FEine Zeichenkette aus einem Zeichen
enthilt ein von der Tastatur gelesenes
Zeichen.

® Eine Zeichenkette aus zwei Zeichen
zeigt einen speziellen erweiterten
Code an. Das erste Zeichen ist
hexadezimal 00. Eine komplette Liste
dieser Codes enthilt Anhang G.
“ASCII-Zeichencodes.”



INKEY$
Variable

Das Ergebnis von INKEY$ muf} einer
Zeichenkettenvariablen zugeordnet
werden, bevor das Zeichen in einer
BASIC-Anweisung oder -Funktion benutzt
wird.

Wird INKEY$ benutzt, wird auf dem
Bildschirm kein Zeichen angezeigt, und
alle Zeichen werden an das Programm
iibergeben. Ausnahmen (Tastatur):

® Ctrl-Break stoppt das Programm.

® Ctrl-Num sendet das System in den
Pausenstatus.

®  Alt-Ctrl-Del setzt das System zuriick.

® PrtSc druckt den Inhalt des
Bildschirms.

Wird die Eingabetaste als Antwort auf
INKEY$ gedriickt, wird das Zeichen fur
Wagenriicklauf an das Programm
ubergeben.

uaSunsiomuy

Hinweis: Um Komplikationen mit
dem Eingabepuffer des
Kassetten-BASIC zu vermeiden, muf}
folgendes ausgefithrt werden:

DEF SEG: POKE 196,9

Dies sollte ausgefithrt werden,
nachdem INKEY$ das letzte Zeichen
einer Tastenfunktion erhalten hat.
POKE wird im Disk- oder erweiterten
BASIC nicht benotigt.
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INKEY$
Variable

Beispiel:

4-176

Der folgende Programmabschnitt hilt das
Programm an, bis irgendeine Taste der
Tastatur gedriickt wird:

11¢ PRINT "Zum Weitermachen eine Taste driicken"
12 A$=INKEY$: IF A$="" THEN 129

Im nichsten Beispiel wird ein tibergebener
Zwei-Zeichen-Code getestet:

21@ KB$=INKEY$
220 1F LEN(KB$)=2 THEN KB$=RIGHT$(KB$,1)



INP !

Funktion
Zweck: Ubergibt ein gelesenes Byte von
Anschluf} 7.
Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
Xk k sk ok s,k % *k %
Format: v = INP(»)

Bemerkungen: » muf} im Bereich 0 bis 65535 liegen.

INP ist die Gegenfunktion zur Anweisung
OUT (siehe “Anwendung OUT” in diesem
Kapitel).

INP fihrt die gleiche Funktion aus, wie die
Instruktion IN in Assembler-Sprache. In
der Broschiire IBM Personalcomputer
Technisches Handbuch ist eine Beschreibung
der gultigen Anschliisse
(Ein-/Ausgabeadressen) enthalten.

uadunsiomuy

Beispiel: 190 A=INP(225)

Diese Instruktion liest ein Byte vom
Anschluf} 255 und ordnet seinen Inhalt der
Variablen A zu.
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INPUT

Anweisung

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

4-178

Erhilt die Eingabe von der Tastatur
wihrend der Programmausfithrung.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
%ok %k kK &k k * %k

INPUT[;][“Anfrage”;) Variable|,Variable...

“Anfrage” Zeichenkettenkonstante, die als
Anfrage fiir eine gewiinschte
Eingabe benutzt wird.

Variable Name einer numerischen oder
Zeichenkettenvariablen oder
eines Zeichenelements, an das die
Eingabe tbergeben wird.

Wenn im Programm die Anweisung
INPUT erscheint, zeigt es mit einem
Fragezeichen (?) am Bildschirm an, daf$ auf
Dateneingabe gewartet wird. Ist “Anfrage”
angegeben, wird diese Zeichenkette vor
dem Fragezeichen angezeigt. Danach
konnen die benotigten Daten von der
Tastatur eingegeben werden.



INPUT

Anweisung

Falls statt des Semikolons (;) ein Komma
(,) nach Anfrage eingegeben wird, wird das
Fragezeichen unterdriickt. Wird die
Anweisung INPUT “GEBURTSTAG
EINGEBEN” B$ eingegeben, wird die
Anfrage ohne Fragezeichen angezeigt.

Die eingegebenen Daten werden der oder
den Variablen der Variablenliste iibergeben.
Die angegebenen Daten miissen durch
Kommas (,) getrennt sein, und die Anzahl
der Daten muf} dieselbe sein, wie die
Anzahl der Variablen in der Liste.

Der Typ der Daten muf} dem Typ der
dazugehorigen Variablen tibereinstimmen.
(Zeichenketten, die auf Anfrage einer
Anweisung INPUT eingegeben werden,
missen nicht in Anfihrungszeichen (*)
eingeschlossen sein, aufler sie enthalten
Kommas oder signifikante fithrende oder
nachstehende Leerstellen.)

uafunsaomuy
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INPUT

Anweisung

4-180

Werden als Anwort auf INPUT zu viele
oder zu wenige Daten eingegeben oder
wird ein falscher Typ fur einen Wert
eingegeben (Buchstaben statt Zahlen usw.),
zeigt BASIC die Nachricht “? Redo from
Start” (Von Anfang an neu eingeben) an.
Wird nur eine einzelne Variable verlangt,
kann man die Eingabetaste betitigen, um
anzuzeigen, daf} als Standardwert fiir
numerische Eingabe 0 oder ein leerer Satz
fiir Zeichenketteneingabe benutzt werden
soll. Wird jedoch mehr als eine Variable
verlangt, wird durch Betitigen der
Eingabetaste die Anweisung “? Redo from
Start” angezeigt, weil zu wenige Eingaben
erfolgten. BASIC ordnet die Eingabewerte
erst dann den Variablen zu, wenn alle
Eingaben richtig sind.

Folgt der Anweisung INPUT im Disk- und
erweiterten BASIC sofort ein Semikolon
(;), wird nach dem Betitigen der
Eingabetaste nach der Eingabe der
Eingabedaten nicht die Zeichenfolge
Wagenriicklauf, Zeilenvorschub auf dem
Bildschirm erzeugt. Das bedeutet, der
Positionsanzeiger bleibt auf derselben
Zeile wie die Eingabe.



Beispiele:

INPUT

Anweisung
Ok
19 INPUT X R
20 PRINT X "QUADRIERT IST" X2
3§ END
RUN

?

In diesem Beispiel zeigt das Fragenzeichen
(?) an, daf} etwas eingegeben werden soll.
Wird z.B. eine 5 eingegeben, fihrt das
Programm fort:

75
5 QUADRIERT IST 25
Ok

Ok

19 PI=3.14

2@ INPUT "RADIUS";R

30 A=PI*RA2

4@ PRINT "DIE FLACHE DES KREISES IST";A
5@ END

RUN

RADIUS?

udunsiomuy
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INPUT
Anweisung

In diesem zweiten Beispiel wurde eine
Frage in Zeile 20 eingefiigt, so daf} der
Computer mit der Frage antwortet:
“RADIUS?”. Es wird mit 7.4 geanwortet.
Das Programm fihrt fort:

RADIUS? 7.4
DIE FLACHE DES KREISES IST 171.9464
0k

-/
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N

INPUT #
Anweisung

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen: Dateinummer

Liest Daten aus einer sequentiellen Einheit
oder Datei und weist sie den
Programmuvariablen zu.

Kassette Disk  Erweitert Umwandlungs-

programm
X R %%k * %k * % %k

INPUT #Dateinummer, Variable |,Variable]...

Nummer, die fir die Eingabedatei
benutzt wurde.

Variable Name einer Variablen, dem Daten
aus der Datei zugeordnet werden.
Es kann sich um eine
Zeichenketten- oder numerische
Variable handeln oder um ein
Bereichselement.

uafunsamuy
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INPUT #

Anweisung

4-184

Die sequentielle Datei kann sich auf
Diskette oder Kassette befinden. Es kann
sich um sequentielle Daten des
Datenfernverarbeitungsanschlusses
handeln. Die Daten kénnen auch von der
Tastatur kommen (KYBD:).

Der Typ der Dateidaten mufd mit dem Typ
der angegebenen Variablennamen
ibereinstimmen. Mit INPUT # wird nicht
wie mit INPUT ein Fragezeichen (?)
angezeigt.

Die Daten in der Datei miissen so
aussehen, als wiren sie als Antwort auf eine
Anweisung INPUT eingegeben worden. Bei
numerischen Werten werden fiihrende
Leerstellen, Wagenriickliufe und Zeichen
fiir neue Zeilen ignoriert. Das erste
Zeichen, das nicht gleich einer Leerstelle,
einem Wagenricklauf oder einem
Zeilenvorschub ist, wird als Anfang der
Zahl angenommen. Die Zahl endet mit
einer Leerstelle, einem Wagenriicklauf,
einem Zeilenvorschub oder einem Komma.



Beispiel:

INPUT #

Anweisung

Sucht sich BASIC die Daten fiir eine
Zeichenkette, werden fihrende
Leerstellen, Wagenrickldufe und
Zeilenvorschiibe auch ignoriert. Alle
anderen Zeichen werden als Beginn der
Zeichenkette angenommen. Ist das erste
Zeichen ein Anfihrungszeichen (*),
besteht die Zeichenkette aus allen
Zeichen, die zwischen dem ersten und dem
zweiten Anfiihrungszeichen stehen. Das
bedeutet, daf} eine in Anfithrungszeichen
eingeschlossene Zeichenkette kein
Anfihrungszeichen als Zeichen enthalten
darf. Ist das erste Zeichen einer
Zeichenkette kein Anfiihrungszeichen (*),
dann handelt es sich um eine Zeichenkette
ohne Anfuhrungszeichen; das Lesen wird
durch ein Komma (,),einen
Wagenriicklauf, einen Zeilenvorschub oder
nach 255 gelesenen Zeichen beendet. Wird
bei der Eingabe eines numerischen Wertes
oder einer Zeichenkette das Dateiende
erreicht, wird diese Eingabe unterdriickt.

usdunsomuy

INPUT # kann auch mit einer Datei mit
wahlfreiem Zugriff benutzt werden.

Siehe Anhang B. “BASIC-Diskettenein- und
-ausgabe.”
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INPUT$
Funktion

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

4-186

Ubergibt eine Zeichenkette von # Zeichen,
die von der Tastatur oder von einer Datei
mit der Nummer Dateinummer gelesen
wurde.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
kkk Hkk kokk ®kk

v$ = INPUTS$(#[,[#]Dateinummer))

” ist die Anzahl der Zeichen, die
von der Datei gelesen werden
sollen.

Dateinummer

Dateinummer, die in der
Anweisung OPEN benutzt wird.
Wird Dateinummer weggelassen,
wird von der Tastatur gelesen.



INPUT$

Funktion

Wird die Tastatur fur die Eingabe benutzt,
wird kein Zeichen auf dem Bildschirm
angezeigt. Alle Zeichen (einschliellich der
Steuerzeichen) werden an das Programm
ibergeben, auller Ctrl-Break, das benutzt
wird, um die Ausfihrung der Funktion
INPUTS$ zu unterbrechen. Wird von der
Tastatur auf die Funktion INPUT$
geantwortet, ist es nicht notig, die
Eingabetaste zu betitigen.

Mit der Funktion INPUT$ konnen Zeichen
iiber Tastatur eingelesen werden, die fir
das BASIC-Korrekturprogramm wichtig
sind, wie z.B. Riicksetzen (ASCII-Code 8).
Sollen diese Sonderzeichen gelesen werden,
mufl INPUT$ oder INKEY$ benutzt
werden (nzcht INPUT oder LINE INPUT).

Fir Datenfernverarbeitungsdateien ist es
besser, die Funktion INPUT$ zu benutzen,
als INPUT # und LINE INPUT #, da in der
Datenfernverarbeitung alle ASCII-Zeichen
von Bedeutung sein konnen. Siehe

Anhang F. “Datenfernverarbeitung.”

>
)
€
2.
(]
€
5
0w
o
5
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INPUTS$

Funktion

Beispiel: Das folgende Programm listet den Inhalt
einer sequentiellen Datei in hexadezimal
an:

19 OPEN "DATA"™ FOR INPUT AS #1

20 IF EOF(1) THEN 5@

3@ PRINT HEX$ (ASC(INPUT$(1,#1)));
49 GOTO 29

5@ PRINT

6@ END

Im nichsten Beispiel wird ein einzelnes
Zeichen als Antwort auf eine Frage von der
Tastatur gelesen:

199 PRINT "EINGABE P FOR FORTFAHREN, S FUR STOPP"
119 X$=INPUT$(1)

120 IF X$="P" THEN 500

13@ IF X$="S" THEN 799 ELSE 19¢
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INSTR
Funktion

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

Sucht das erste Auftreten der Zeichenkette
y# in x§ und iibergibt die Position an der
die Zeichenkette gefunden wurde. Der
wahlfreie Relativzeiger 7 setzt die Position
fest, an deren Stelle mit dem Suchen in x§
begonnen werden soll.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
*kk *k % k% k * k%

v = INSTR([»,|x8,¥)

n ist ein numerischer Ausdruck im
Bereich 1 bis 255.

uaFunsamuy

x$,v8 konnen Zeichenkettenvariablen,
Zeichenkettenausdriicke oder
Zeichenkettenkonstanten sein.

Ist » grofler LEN(x$) oder ist x§ leer oder
kann y# nicht gefunden werden, iibergibt
INSTR eine 0 (Null). Ist y§ leer, ibergibt
INSTR ein # (oder 1, falls # nicht
angegeben ist).

Liegt » nicht im vorgegebenen Bereich,

wird der Fehler “Illegal Function Call”
(Ungiiltiger Funktionsaufruf) iibergeben.
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INSTR
Funktion

Beispiel:

4-190

Ok
19 A$ = "ABCDEB"
Zg B$ = uBn

3@ PRINT INSTR(A$,B$);INSTR(4,A$,B$)
RUN

2 6

Ok

In diesem Beispiel wird die Zeichenkette
“B” in der Zeichenkette “ABCDEB”
gesucht. Wird die Zeichenkette von
Anfang an durchsucht, wird “B” an
Position 2 gefunden. Wird die
Zeichenkette erst ab Position 4
durchsucht, wird “B” an Stelle 6 gefunden.



INT
Funktion

Zweck:

Versionen:

Format:

Ubergibt die grofite ganze Zahl, die kleiner
oder gleich x ist.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
* %k % * %k % * % % * % %

v =INT(x)

Bemerkungen: ¥  ist ein numerischer Ausdruck.

Beispiel:

Siehe Funktionen FIX und CINT; diese >

iibergeben ebenfalls ganzzahlige Werte. 2
g.
5

Ok 09

PRINT INT(45.67) 3

45

PRINT INT(-2.89)

-3

Ok

In diesem Beispiel wird gezeigt, dafy INT
positive ganzzahlige Werte abschneidet,
aber negative Werte aufrundet ( in
negativer Richtung).
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KEY

Anweisung
Zweck: Setzt und zeigt die Funktionstasten an.
Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
* Kk Kk k %k ok (**)

Format: KEY 7, x§

KEY LIST

KEY ON

KEY OFF
Bemerkungen: ~ ist die Nummer einer Funktionstaste im

4-192

Bereich 1 bis 10.

xf  ist ein Zeichenkettenausdruck, der der
Taste zugeordnet wird.
(Zeichenkettenkonstanten miissen in
.Anfihrungszeichen () eingeschlossen
sein.)



KEY
Anweisung

Durch die Anweisung KEY ist es moglich,
die Funktionstasten so zu setzen, daf} sie
automatisch jede Zeichenfolge ausgeben.
Die Zeichenkette kann bis zu 15 Zeichen
lang sein und kann einer oder allen zehn
Funktionstasten zugeordnet werden. Wird
die Taste betitigt, ist die Zeichenkette eine
Eingabe in BASIC.

Zu Anfang sind diesen Funktionstasten die
folgenden Werte zugeordnet:

F1 LIST F2 RUN =-—

F3 LOAD* F4 SAVE"

F5 CONT = F6 ,“LPT1:” =—

F7 TRON <— F8 TROFF <

F9 KEY F10 SCREEN 0,0,0 =—

Der Pfeil (=—) zeigt Eingabetaste an.

5
=}
)
L
»
c
=}

4]
[¢]
=1

Durch KEY ON wird der Inhalt dieser
Tasten in der 25. Zeile angezeigt. Ist die
Breite 40, werden funf der zehn Tasten
angezeigt; ist die Breite 80, werden alle
zehn angezeigt. In jeder Breite werden nur
die ersten sechs Zeichen jedes Wertes
angezeigt. ON ist der Standardstatus fir die
Anzeige der Funktionstasten.

KEY OFF l6scht die Anzeige der Tasten
von der 25. Zeile. Dadurch wird die Zeile
tir die Programmbenutzung frei. Die
Funktionstasten werden dadurch nicht
inaktiviert.
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KEY

Anweisung

4-194

KEY LIST zeigt den Inhalt aller zehn
Funktionstasten auf dem Bildschirm an.
Alle 15 Zeichen jedes Wertes werden
angezeigt.

KEY 7 x$ ordnet den Wert von xf der
angegebenen Funktionstaste zu (1 bis 10).
x# kann eine Linge von einem bis 15
Zeichen haben. Ist der Inhalt linger als 15
Zeichen, werden nur die ersten 15 Zeichen
zugeordnet.

Wird eine leere Zeichenkette zugeordnet
(Linge der Zeichenkette ist Null), wird die
Funktion dieser Taste inaktiviert.

Befindet sich der fiir » angegebene Wert
nicht im Bereich 1 bis 10, erhilt man den
Fehler “Illegal Function Call” (Ungiiltiger
Funktionsaufruf). Die vorher zugeordnete
Zeichenkette fur diese Taste bleibt
erhalten.

Wird eine Funktionstaste betitigt, ubergibt
die Funktion INKEY$ bei jedem Aufruf ein
Zeichen der zugeordneten Zeichenkette. Ist
die Funktion dieser Taste aufgehoben,
ibergibt INKEY$ eine Zeichenkette aus
zwei Zeichen. Das erste Zeichen ist eine
binire Null, das zweite ist der
Tastensuch-Code. Siehe Anhang G. “ASCII-
Zeichencodes.”



KEY
Anweisung

Hinweis: Um Komplikationen fur
Eingabepuffer des Kassetten-BASIC zu
vermeiden, muf} die folgende
Anweisung ausgefiihrt werden:

DEF SEG: POKE 106,9

Dies muf} nach jeder Neuzuordnung
fiir eine Funktionstaste und nachdem
INKEY$ das letzte Zeichen, das aus
einer Zeichenkette fiir eine
Funktionstaste gelesen werden soll,
ibergeben hat, ausgefiihrt werden.
POKE ist im Disk- und erweiterten
BASIC nicht erforderlich.

Nachdem mit KEY OFF die
Funktionstastenanzeige ausgeschaltet ist,
kann mit Hilfe der Anweisung LOCATE
25,1, gefolgt von der Anweisung PRINT,
jede gewiinschte Nachricht auf der
untersten Zeile des Bildschirms angezeigt
werden. Die Information auf der Zeile 25
wird nicht nach oben verschoben wie die
Zeilen 1 bis 24.

uaSunsiaomuy

Im folgenden Abschnitt “Anweisung
KEY(n)” wird dargestellt, wie eine
Funktionstastenunterbrechung in
erweitertem BASIC aktiviert und inaktiviert
wird.
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KEY

Anweisung

Beispiel:

4-196

5@ KEY ON

zeigt die Funktionstasten auf der 25. Zeile
an.

20@ KEY OFF

16scht die Anzeige fiir die Funktionstasten.
Die Funktionstasten sind immer noch aktiv,
werden aber nicht angezeigt.

19 KEY 1,"FILES"+CHR$(13)

ordnet die Zeichenkette “FILES” und die
Eingabetaste der Funktionstaste 1 zu. Dies
ist ein Weg, um einen hiufig benutzten
Befehl einer Funktionstaste zuzuordnen.

29 KEY 1,""

inaktiviert die Funktionstaste 1 als
Funktionstaste.



KEY(n)
Anweisung

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen: »  ist ein numerischer Ausdruck im

Aktiviert und inaktiviert die
Unterbrechung fiir eine angegebene Taste
in einem BASIC-Programm. Siehe
“Anweisung ON KEY(n)” in diesem
Kapitel.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm

*%k % (t *)
KEY(z) ON
KEY(n) OFF

KEY(#) STOP

usFunsiamuy

Bereich 1 bis 14 und gibt die Taste an,
durch die eine Unterbrechung
erfolgen soll:

1 bis 10 Funktionstasten F1 bis F10

11 Positionsanzeiger nach oben
12 Positionsanzeiger nach links
13 Positionsanzeiger nach rechts
14 Positionsanzeiger nach unten
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KEY(n)
Anweisung

4-198

KEY(z) ON muf} ausgefithrt werden, um
das Unterbrechen fiir eine Funktionstaste
oder fur eine Taste zur Steuerung des
Positionsanzeigers zu aktivieren. Nach der
Ausfihrung der Anweisung KEY(») ON
wird - falls eine Zeilennummer ungleich
Null in dieser Anweisung angegeben wurde
- jedesmal wenn BASIC eine neue
Anweisung ausfiihrt, gepriift, ob die
angegebene Taste betitigt wurde. Wurde
eine dieser Tasten betitigt, wird ein
GOSUB zu der Zeilennummer ausgefiihrt,
die in der Anweisung ON KEY(7)
angegeben wurde.

Wird KEY(z) OFF ausgefiihrt, findet keine
Unterbrechung statt, und wenn die Taste
betitigt wurde, wird dies nicht bemerkt.

Wurde die Anweisung KEY(») STOP
ausgefiihrt, findet keine Unterbrechung
statt. Wird jedoch eine der angegebenen
Tasten betitigt, findet eine sofortige

Unterbrechung statt, wenn die Anweisung
KEY(#) ON ausgefiihrt wird.



KEY(n)
Anweisung

KEY(7) ON hat keinen Einfluf} auf die
Anzeige der Funktionstastenwerte auf der
untersten Bildschirmzeile.

Wird die Anweisung KEY(#) im
Kassetten-oder Disk-BASIC benutzt, erhilt
man einen ‘‘Syntax Error” (Syntaxfehler).
Im vorherigen Abschnitt “Anweisung
KEY” steht die Erklarung Uber die
Anweisung KEY ohne (7).

uaSunsomuy

4-199



KILL
Befehl

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

4-200

Loscht eine Datei von einer Diskette. Der
Befehl KILL in BASIC ist dhnlich dem
Befehl ERASE im DOS.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
Hk % * k% ok

KILL Dateiangabe

Datetangabe
Giiltige Dateiangabe, wie unter
“Namensgebung fur Dateien” in
Kapitel 3 beschrieben. Der
Einheitenname muf} das Laufwerk
einer Diskette sein. Fehlt der
Name der Einheit, wird das
Standardlaufwerk von DOS
benutzt.



Beispiel:

KILL
Befehl

KILL kann fir alle Diskettendateientypen
verwendet werden. Der Name muf} die
Erweiterung enthalten, falls eine solche
existiert. Man kann z. B. ein
BASIC-Programm mit Hilfe des Befehls

SAVE "TEST"

speichern. BASIC liefert dafiir die
Erweiterung .BAS fur den Befehl SAVE,
aber nicht fir den Befehl KILL.

Soll die Programmdatei spiter geloscht
werden, mufd eingegeben werden

KILL “TEST.BAS” gb
€

und nicht ®
(/]
g

KILL “TEST” 08
=]

Wird der Befehl KILL fiir eine Datei
gegeben, die gerade erodffnet ist, erhilt
man den Fehler “File Already Open”
(Datei schon erotfnet).

20@ KILL "A:DATA1"

In diesem Beispiel wird die Datei DATA1
auf der Einheit A: geloscht.
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LEFT$

Funktion
Zweck: Ubergibt die am weitesten links liegenden
n-Zeichen aus x§.
Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
dkk Kk ok *kk EX 3 3
Format: v§ = LEFT$(x8,7)

Bemerkungen: xf ist ein Zeichenkettenausdruck.

4-202

n  ist ein numerischer Ausdruck im
Bereich 0 bis 255. Er gibt die Anzahl
der Zeichen an, die das Ergebnis
enthalten soll.

Ist 7 grofler als LEN(xf), wird die gesamte
Zeichenkette (x§) Ubergeben. Ist 7 gleich

Null, wird eine leere Zeichenkette (Linge
Null) dibergeben.

Siehe auch die Funktionen MID$ und
RIGHTS.



Beispiel:

LEFTS$
Funktion

0k
19 A$ = "BASIC PROGRAM"
20 B$ = LEFT$(A$,5)

3¢ PRINT B$

RUN

BASIC

0k

In diesem Beispiel werden mit der
Funktion LEFT$ die ersten fiinf Zeichen
aus der Zeichenkette “BASIC PROGRAM”

herausgenommen.

uadunsiamuy
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LEN

Funktion
Zweck: Ubergibt die Anzahl der Zeichen in x8.
Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
kk ok kkk *kk * %k
Format: v = LEN(x$)

Bemerkungen: x§ ist ein Zeichenkettenausdruck.

Nicht druckbare Zeichen und Leerzeichen
sind in der Anzahl der Zeichen enthalten.

Beispiel: 1¢ X$ = "BOCA RATON, FL"
2@ PRINT LEN(X$)
RUN
14
Ok

In der Zeichenkette “BOCA RATON, FL”
sind 14 Zeichen enthalten, weil das
Komma und die Leerstelle mitgezihlt
werden.
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LET
Anweisung

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

Ordnet den Wert eines Ausdrucks einer
Variablen zu.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
ok ok k% ok ok s,k %

[LET] Variable=Ausdruck

Variable Name einer Variablen oder eines
Bereichselements, das einen Wert
erhalten soll. Es kann sich um
numerische Variablen und
Bereichselemente und um
alphanumerische Variablen und
Bereichselemente handeln.

Ausdruck Ausdruck, dessen Wert einer
Variablen zugeordnet werden soll.
Der Typ des Ausdrucks
(Zeichenkette oder numerisch)
mufd mit dem Typ der Variablen
tibereinstimmen; andernfalls
erhilt man den Fehler “Typ
Mismatch” (Keine
Typibereinstimmung).

Das Wort LET ist wahlfrei. Das bedeutet,
dafd es geniigt, ein Gleichheitszeichen
anzugeben, wenn Ausdriicke einem
Variablennamen zugeordnet werden sollen.
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LET

Anweisung

Beispiel: 119 LET DORI=12
12Q LET E=DORI+2
139 LET FDANCE$="HORA"

In diesem Beispiel wird der Wert 12 der
Variablen DORI zugeordnet. Dann wird
der Wert 14, d.h. der Wert aus dem
Ausdruck DORI+2, der Variablen E
zugeordnet. Die Zeichenkette “HORA”
wird der Variablen FDANCE$ zugeordnet.

Diese Anweisungen hitte man auch wie
folgt schreiben konnen:

11¢ DORI= 12

129 E =DORI+2
139 FDANCE$ = "HORA"
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LINE
Anweisung

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen: (x7,y1), (x2,y2)

Zeichnet eine Linie oder ein Viereck auf
dem Bildschirm.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
* 3k % * %k %k * %k %k %%k %k

Nur im Grafikmodus.

LINE [(x7,y1)] —(x2,y2) [,[Farbe] [,B[F]}]

sind die Koordinaten entweder in
absoluter oder relativer Form.
(Siehe “Spezifikation von
Koordinaten” unter “Grafischer
Modus” in Kapitel 3.)

uadunsiomuy
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LINE

Anweisung

4-208

LINE (9
LINE (9

Farbe Farbnummer im Bereich 0 bis 3.
In der mittleren Auflésung wihlt
Farbe die Farbe aus der laufenden
Palette aus, wie in der Anweisung
COLOR definiert. 0 ist die
Hintergrundfarbe. Die
Standardannahme ist die
Vordergrundfarbe, Farbe
Nummer 3. In der hohen
Auflosung zeigt Farbe gleich 0
schwarz und die Standardannahme
1 weifd an.

Die einfachste Form von LINE ist:
LINE -(X2,Y2)
Damit wird eine Linie vom letzten

angesprochenen Punkt zum Punkt (X2,Y2)
in der Vordergrundfarbe gezeichnet.

Man kann auch einen Anfangspunkt
einfiigen:

(319,199) 'Bildschirmdiagonale nach unten -
9)-

9,0)-
?,190)-(319,19@) 'Bildschirmquerstrich




LINE
Anweisung

Im nichsten Beispiel wird die Farbe
angegeben, in der die Linie gezeichnet
werden soll:

LINE (19,19)-(20,20),2 'zeichnen in Farbe 2

1 'zeichnen Zufallszeilen in Zufallsfarben
1¢ SCREEN 1,9,9,9: CLS

20 LINE -(RND*319,RND*199) ,RND*4

39 GOTO 29

1 'wechselndes Bild - Zeile ein, Zeile aus
1@ SCREEN 1,0,9,8: CLS

20 FOR X=0 to 319

3@ LINE (X,0)+(X,199),X AND 1

49 NEXT

Das letzte Argument fir LINE ist B -
Viereck oder BF - gefiilltes Viereck. Man
kann Farbe weglassen und das letzte
Argument einfliigen:

us3unsiomuy

LINE (9,0)-(109,108),,B 'Viereck im Vordergrund

Man kann auch die Farbe einfiigen:

LINE (9,0)-(199,199),2,BF 'Viereck in Farbe 2
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LINE

Anweisung

4-210

B sagt BASIC, daf} ein Rechteck mit den
Punkten (x¥7,y7) und (x2,92) als
gegeniiberliegende Ecken gezeichnet
werden soll. Dadurch vermeidet man, die
folgenden vier Befehle LINE angeben zu
miussen:

LINE (X1,Y1)-(
LINE (X1,Y1)-(
LINE (X2,Y1)-(
LINE (X1,Y2)-(

Damit wird die gleiche Funktion
ausgefihrt.

Durch die Angabe BF wird das gleiche
Rechteck wie mit B gezeichnet; zusitzlich
wird der Inhalt des Rechtecks mit der
ausgewihlten Farbe aufgefiillt.

Falls Koordinaten, die sich nicht im
Bereich befinden, der Anweisung LINE
zugeordnet werden, wird der Koordinaten,
die sich nicht innerhalb des Bereichs
befindet, der nichste giiltige Wert
zugeordnet. Das heif3t negative Werte
werden zu Null und Y-Werte grofler als
199 werden auf 199 gesetzt. X-Werte
grofler als 639 werden auf 639 gesetzt.
X-Werte grofler als 319 in der mittleren
Auflosung gehen auf die nichste
horizontale Zeile.



Beispiel:

LINE
Anweisung

Der letzte angesprochene Punkt nach einer
Anweisung LINE ist der Punkt (x2,y2).
Wird fiir die zweite Koordinate die relative
Form gewihlt, ist sie relativ zur ersten
Koordinaten. Beispiel:

LINE (109,109)-STEP (19,-20)

Damit wird eine Linie von (100,100) zu
(110,80) gezeichnet.

In diesem Beispiel werden gefiillte
Zufallsrechtecke mit Zufallszahlen
gezeichnet:

19 CLS

2() SCREEN 1,@: COLOR 9,0

3@ LINE -(RND*319,RND*199) ,RND*2+1,BF
4¢ GOTO 3@ 'Rechtecke iiberlappen sich

uaFunsomuy
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LINE INPUT

Anweisung

Zweck: Liest eine gesamte Zeile (bis zu 254
Zeichen) von der Tastatur in eine
Zeichenkettenvariable und ignoriert

Trennzeichen.
Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
%k %k * k% KKk Hk %
Format: LINE INPUT[;][“Anfrage”;)

Zeichenkettenvariable

Bemerkungen: “Anfrage” Zeichenkettenkonstante, die am

Bildschirm angezeigt wird, bevor
eine Eingabe angenommen wird.
Ein Fragezeichen (?) wird nur
angezeigt, wenn es Teil einer
Anfragezeichenkette ist.

Zeichenkettenvariable

4-212

Name einer
Zeichenkettenvariablen oder
eines Bereichselements fur
Zeichenketten, dem die Zeile
zugeordnet wird. Die ganze
Eingabe ab Ende der Anfrage bis
zum Betitigen der Eingabetaste
wird der Zeichenkettenvariablen
zugeordnet. Nachfihrende
Leerstellen werden ignoriert.



Beispiel:

LINE INPUT

Anweisung

Im Disk- und erweiterten BASIC wird -falls
dem LINE INPUT sofort ein Semikolon (;)
folgt und danach die Eingabetaste betitigt
wird - dem Ende der Eingabezeile nicht die
Zeichenfolge Wagenriicklauf/Zeilenvorschub
angefiigt. Das bedeutet, daf} der
Positionsanzeiger auf der gleichen Zeile
bleibt wie die Eingabe.

Man kommt aus der Anweisung LINE
INPUT durch Betitigen der Tasten
Ctrl-Break heraus. BASIC kehrt zur
Befehlsebene zuriick und zeigt Ok an.
Durch die Eingabe CONT kann man die
Ausfithrung von LINE INPUT wieder
aufnehmen.

Ein Beispiel steht im nichsten Abschnitt
unter ‘“‘Anweisung LINE INPUT #.”

uafunsiomuy
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LINE INPUT #

Anweisung

Zweck:

Versionen:

Format:

Bemerkungen:

4-214

Liest eine ganze Zeile (bis zu 254 Zeichen),
Trennzeichen ignorierend, von einer
sequentiellen Datei in eine
Zeichenkettenvariable.

Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-

programm
%k k * ok k * ¥k L3 3

LINE INPUT #Dateinummer,
Zeichenkettenvariable

Dateinummer
Nummer, unter der die Datei
eroffnet wurde.

Zeichenkettenvariable
Name einer
Zeichenkettenvariablen oder
eines Bereichselements, dem die
Zeile zugeordnet werden soll.



LINE INPUT #
Anweisung

LINE INPUT # liest alle Zeichen aus einer
sequentiellen Datei bis zum Zeichen
Wagenrucklauf. Dann wird die
Zeichenfolge Wagenriicklauf/Zeilenvorschub
iibersprungen, und mit der nichsten
Anweisung LINE INPUT # werden die
nichsten Zeichen bis zum nichsten
Wagenrucklauf gelesen. (Wird die
Zeichenfolge Zeilenvorschub/Wagenricklauf
gefunden, wird sie konserviert; das
bedeutet, die Zeichen fiir
Zeilenvorschub/Wagenriicklauf werden als
Teil der Zeichenkette iibergeben.)

LINE INPUT # ist speziell dann niitzlich,
wenn jede Zeile einer Datei in Felder
aufgeteilt wurde oder wenn ein
BASIC-Programm, das im ASCII-Modus
gespeichert wurde, als Daten von einem
anderen Programm eingelesen.werden soll.

LINE INPUT # kann auch fiir Dateien mit
wahlfreiem Zugriff benutzt werden. Siehe
Anhang B. “BASIC-Diskettenein- und
-ausgabe.”
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LINE INPUT #
Anweisung

Beispiel:

4-216

Im folgenden Beispiel wird LINE INPUT
benutzt, um Informationen von der
Tastatur zu lesen, die Kommas (,) oder
andere Trennzeichen enthalten kann.
Danach wird die Information in eine
sequentielle Datei geschrieben und aus der
Datei mit Hilfe von LINE INPUT #
gelesen.

Ok

1@ OPEN "LIST" FOR OUTPUT AS #1
2@ LINE INPUT "Adresse?";C$

3@ PRINT #1, C$

49 CLOSE 1

59 OPEN "LIST" FOR INPUT AS #1
6@ LINE INPUT #1, C$

79 PRINT C$

8@ CLOSE 1

RUN

Adresse?

Wird z.B. mit DELRAY BEACH, FL
33445, geantwortet, macht das Programm
wie folgt weiter.

Adresse? DELRAY BEACH, FL 33445
DELRAY BEACH, FL 33445
0k



LIST
Befehl

Zweck: Listet das sich gerade im Hauptspeicher
befindliche Programm auf dem Bildschirm
oder auf einer anderen angegebenen

Einheit an.
Versionen: Kassette Disk Erweitert Umwandlungs-
programm
Kk % * %k %k Kk K
Format: LIST [Zeilel] [-[Zeile2]] |,Dateiangabe)

~— Bemerkungen: Zeilel, Zeile2
Giltige Zeilennummern im
Bereich 0 bis 65529. Zezle1 ist die
erste Zeile, die aufgelistet wird.
Zeile2 ist die letzte Zeile, die
aufgelistet wird. Ein Punkt (.)
kann als Zeilennummer benutzt
werden, um die laufende Zeile
anzuzeigen.

»>
=]
g
o
pubo
7]
]
=)
3]
[}
=)

Dateiangabe

Zeichenkettenausdruck fir die
Dateispezifikation, wie unter
“Namensgebung fiir Dateien” in
Kapitel 3 erkldrt. Wird

— Dateiangabe weggelassen, werden
die angegebenen Zeilen auf dem
Bildschirm angezeigt.
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LIST
Befehl

4-218

Im Kassetten-BASIC kann das Anzeigen
auf dem Bildschirm durch Weglassen der
Einheitenspezifikation dadurch gestoppt
werden, da} man die Tasten Ctrl-Break
betitigt. Ein Auflisten auf einer
angegebenen Einheit kann nicht
unterdriickt werden. Das bedeutet, LIST
Bereich kann unterbrochen werden, aber
LIST Bereich, “SCRN:” nicht.

Im Disk- und erweiterten BASIC kann das
Auflisten auf dem Bildschirm oder dem
Drucker mit Hilfe der Tasten Ctrl-Break
unterbrochen werden.

Wird der Zeilenbereich nicht angegeben,
wird das gesamte Programm aufgelistet.

Wird ein Bindestrich (-) im Zeilenbereich
angegeben, sind die folgenden drei
Auswahlen verfigbar:

® Wird nur Zeslel angegeben, werden
diese Zeile und alle Zeilen mit
héheren Nummern aufgelistet.

® Wird nur Zeile2 angegeben, werden
alle Zeilen vom Beginn des
Programms bis zur Zerle2 aufgelistet.

® Werden beide Zeilennummern
angegeben, werden alle Zeilen von
Zeilel bis Zeile2 je einschlieBBlich
aufgelistet.



Beispiel:

LIST
Befehl

Erfolgt die Auflistung in eine Datei auf
Kassette oder Diskette, wird der
angegebene Teil des Programms im
ASCII-Format gespeichert. Diese Datei
kann spiter mit MERGE benutzt werden.

LIST

zeigt das gesamte Programm auf dem
Bildschirm an.

LIST 35,"SCRN:"
zeigt Zeile 35 auf dem Bildschirm an.
LIST 1p-2@, "LPT1:"

listet die Zeilen 10 bis 20 auf dem
Drucker auf.

uadunsamuy

LIST 1¢p- ,"COM1:12¢P,N,8"

Ubertrigt alle Zeilen von Zeile 100 bis zum
Ende des Programms zum ersten
Datenfernverarbeitungsanschluf mit 1200
Bps, keine Paritdt, 8 Daten-Bits,

1 Stopp-Bit.

LIST -2p@,"CAS1:BOB"
tibertrigt die erste Zeile bis zur Zeile 200

in eine Datei mit dem Namen BOB auf
Kassette.
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