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0. Einleitung

BASIC (Beginners All-purpose Symbolic Instruction Code -
Universelle Programmiersprache filir Anfdnger, wobei Anfanger fir
leichtes Erlernen steht) ist eine héhere Programmiersprache, die
von den meisten Computern verarbeitet wird. Sie bietet einem
Anfianger sehr gute Voraussetzungen =zum schnellen Erlernen der

Sprache, da die Sprachelemente (BASIC-SchlisselwOrter)
weitgehend an die englische Sprache angelehnt sind. Das
Schliisselwort veranlafit den Computer, eine, dem Schlisselwort
zugeordnete, Funktion auszufiihren. Wie in jeder Sprache
unterliegt auch BASIC den Regeln der Semantik
(Wortbedeutungslehre) und der Syntax (Satzlehre). Werden diese

Regeln nicht eingehalten, meldet sich der Computer mit der
Ausschrift "Syntax error".

Der BASIC-Interpreter ist ein Programm, das die  hohere
Programmiersprache (BASIC) in Maschinensprache wandelt. Die
eingegebenen BASIC-Schliisselwdrter werden vom Interpreter in die
flir den Computer verstdndliche Form aufbereitet.

Der BASIC-Interpreter ist komfortabel und bietet dem Anwender
optimale Anwendungsmdglichkeiten, so dafl z.B. grafische und
musikalische Effekte erzielt werden koénnen.

Nach dem Einschalten des Computers meldet sich der BASIC-
Interpreter. BASIC arbeitet in zwei Betriebsarten, im

- Direkt-Mode oder im
— Programm—-Mode.

Im Direkt-Mode werden SchliisselwOrter (Anweisungen) eingegeben
und mit der Taste [RETURN] abgeschlossen. Diese Anwelisungen wer-—
den vom Computer sofort ausgefihrt.

Im Programm-Mode werden erst Programmzeilen geschrieben, die
nach dem Programmaufruf zur Ausfiihrung kommen.

Allgemeine Hinweise

Nachdem, wie in der Gerdtebeschreibung erldutert, alle
Verbindungen gesteckt wund die Hinweise zur Inbetriebnahme
beriicksichtigt wurden, erscheint nach dem Einschalten des
Computers folgende Ausschrift auf dem Bildschirm:

KC conpact
Version a. b

BASIC 1.1
Ready
]

Dieses Anfangsbild erscheint immer beim Einschalten des Compu-—
ters bzw. beim Zurilicksetzen in den RESET-Zustand.

Statt "a.b" stehen Zahlen, die die Versionsnummer des Betriebs-
systems angeben.
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RESET-Zustand

Der RESET-Zustand des Computers entspricht dem Betriebszustand
nach dem Einschalten. Das heifit, der Speicher und alle vorher
getroffenen Vereinbarungen, wie Z:aBire Tastenbelegungen und
Zeichendefinitionen, sind geldscht.

Durch folgende Tastenbetdtigungen kann dieser Zustand herge-
stellt werden:

[CTRL]-[SHIFT] gleichzeitig unten halten und anschlieflend [ESC]
dricken

Die Farbeinstellung im Anfangsbild ist stets leuchtend gelbe
Schrift auf blauem Grund.

Nach dem Erscheinen des Anfangsbildes erwartet der Computer
Eingaben. Die Eingaben erfolgen auf der Tastatur und die Anzeige
auf dem Bildschirm.

Dem Nutzer steht in BASIC eine Speicherkapazitdt wvon ca. 42
KByte fiir Programme und Daten zur Verfiigung.

Die Anschluffbedingungen flir Peripheriegerdte wie:

— elektronische Schreibmaschine (z.B. S3004) bzw. Drucker
— Kassettengerat

- Diskettengerat

- Joystick

sind in der Geratebeschreibung angefiihrt, die zum KC compact
mitgeliefert wird.
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l . Die Tastatur

1.1. Aufbau der Tastatur

Die Tastatur besteht aus drei Tastenfeldern. Links befinden sich
die Funktionstasten, in der Mitte die alphanumerischen Tasten
und rechts die Cursortasten. Unterhalb der Cursortasten ist die
[RETURN] -Taste angeordnet.

Nachfolgend werden die Funktionen der Editier- und Steuertasten
beschrieben. Dazu wird folgende Schreibweise benutzt, die fir
das gesamte Buch beibehalten wird:

[Taste 1]-[Taste 2] Taste 1 und 2 werden gleichzeitig gedriickt
[Taste 1]+ [Taste 2] Taste 1 und 2 werden nacheinander gedriickt

[RETURN] und [ENTER]

Die [RETURN]-Taste ist eine wichtige Taste beim Betrieb des
BASIC-Interpreters. Mit dieser Taste werden eingegebene
Kommandos ausgefiihrt und Programmzeilen im Computer gespeichert.
Die gleiche Wirkung besitzt im RESET-Zustand auch die [ENTER]-
Taste links unten im mittleren Tastenfeld.

[DEL]

Zeichen ldschen (delete = ausradieren)

Mit dieser Taste wird das Zeichen geldscht, das sich links vom
Cursor befindet. Der Teil der Zeile, der sich rechts vom Cursor
befindet, wird um ein Zeichen nach links verschoben. Bleibt die
Taste langer gedriickt, erfolgt das L&schen bis zum Zeilenanfang
(Autorepeatfunktion = wiederholtes Ausfiihren der Tastenfunktion
bei ldngerem Tastendruck).

[CLR]

Zeichen l&schen (clear = reinigen) Im Unterschied zur [DEL]-
Taste wird hier das Zeichen geldscht, auf dem sich der Cursor
gerade befindet und die Zeile wird nach links wverdichtet.

[SHIFT]

Umschaltung der Tastaturbelegung

Die Tastatur besitzt zwei [SHIFT]-Tasten (Umschalttasten). Wird
eine dieser Tasten gedrilickt, wird filir die Dauer der Betdtigung
auf die Zweitbelegung (Grofibuchstaben bzw. die auf den Tasten
oben abgebildeten Zeichen) umgeschaltet.
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[CAPS LOCK]

Umschaltfeststellung fiir die Buchstabentasten Wirkt wie die
[SHIFT]-Taste mit dem Unterschied, daff diese Taste die Funktion
bis zum erneuten Driicken feststellt und sich nur auf den
Buchstabenbereich bezieht. Alle anderen Tasten bleiben 1in der
Erstbelegung.

In Tabelle 1 sind die Tastenfunktionen aufgefiihrt, wobei in der
Funktionserldauterung vom RESET-Zustand des Computers ausgegangen
wird.

Eingabe Funktion
[CAPS LOCK] CAPS LOCK-Funktion eingeschaltet:
einmal getastet Buchstabentasten auf Groffbuchstaben umge-

schaltet iibrige Tasten davon unbeeinflufit

[CAPS LOCK] CAPS LOCK-Funktion ausgeschaltet:
nochmal getastet Buchstabentasten auf Kleinbuchstaben zuriick-
geschaltet

[CTRL]-[CAPS LOCK] SHIFT LOCK- Funktion eingeschaltet:

einmal getastet samtliche Tasten haben jetzt ihre Zweitbe-
legung. Die Zweitbelegungen der Tasten sind
(auffer bei den Buchstabentasten) in der obe-
ren H3lfte der Tastenaufdrucke abgebildet.

[CTRL]-[CAPS LOCK] SHIFT LOCK-Funktion ausgeschaltet:
nochmal getastet Tasten werden auf den Zustand, der vorher
eingeschaltet war, zurilickgestellt.

Tabelle 1: Tastenfunktionen der Taste [CAPS LOCK]

Sowohl bei eingeschalteter CAPS LOCK-Funktion als auch bei
eingeschalteter SHIFT LOCK-Funktion hat die [SHIFT]-Taste keilne
Wirkung auf die umgeschalteten Tasten mehr.

[CTRL]

Control-Taste Mit dieser Taste wird auf die Drittbelegung der
Tasten, wenn vorhanden, fir die Dauer der Betdtigung
umgeschaltet. Die Drittbelegung der Tasten wird in vielen
kommerziellen Programmen flir die Realisierung bestimmter
Steuerfunktionen genutzt. Im RESET-Zustand des Computers

erzeugen die Drittbelegungen fast aller Buchstabentasten auf dem
Bildschirm Grafikzeichen, die im Anhang B angegeben sind.
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Die Tastenkombination [CTRL]-[ENTER] erzeugt die Ausgabe von

Run"
Press PLAY then any key: =

auf dem Bildschirm, was beim Laden von Programmen hilfreich ist.
Nach dem Betdtigen wvon [RETURN] wird Jjetzt Jedes beliebige
Programm von Kassette geladen und gestartet. (siehe Abschnitt
2.2.)

[TAB]

Tabulatorsprung Die Taste [TAB] wird wvon vielen kommerziellen
Programmen z.B. Textverarbeitungsprogrammen, dazu benutzt, den
Cursor auf festgelegte Tabulatorpositionen springen zu lassen.
Im RESET-Zustand des Computers ist diese Funktion allerdings
nicht wirksam. Eine Betdtigung der Taste [TAB] bringt dasselbe
Grafikzeichen auf den Bildschirm wie eine Betdtigung der Tasten
[CTRL]-[I].

[ESC]

Unterbrechungstaste (escape = entkommen, ausstrdmen) Mit dieser
Taste konnen bestimmte Funktionen oder Abl&dufe durch einmaliges
Driicken unterbrochen und bei nochmaligem Driicken abgebrochen
werden. Wurde nach einmaligem Driicken der [ESC]-Taste eine
laufende Funktion unterbrochen, kann diese mit einer anderen
Taste (aufler [SHIFT], [CAPS LOCK], [CTRL] wund [ESC] selbst)
fortgesetzt werden.

[SHIFT]-[CTRL]-[ESC]

Das gleichzeitige Driicken dieser drei Tasten fihrt zum
Zuriicksetzen des Computers in seinen RESET-Zustand.

Achtungl Dieses Zuricksetzen hat das Loschen aller im Speicher
befindlichen Programme und Daten zur Folge und ist
deshalb mit Vorsicht bzw. erst dann anzuwenden, wenn
wichtiger Speicherinhalt auf Kassette gerettet wurde
(siehe Abschnitt 3.9.).

[FO] bis [F4]

Funktionstasten

Die Funktionen dieser Tasten kdnnen vom Anwender selbst
festgelegt werden. Dazu dienen die Kommandos KEY und KEY DEF
(siehe Abschnitt 3.12.). Im RESET-Zustand sind diese Tasten mit
den Ziffern 0 bis 4 belegt.
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[.]

Diese [Punkt]-Taste, die sich ganz 1links auf dem Tastenfeld
befindet, kann wie die Funktionstasten wvom Anwender mit einer
neuen Funktion belegt werden. Aufier den Tasten [FO0] bis [F4] und
der [.]-Taste kann weiterhin die [ENTER] -Taste wie eine
Funktionstaste umdefiniert werden.

Cursortasten

Die Cursortasten sind die vier mittleren Tasten des rechten
Tastenfeldes. Der auf jeder Taste aufgedruckte Pfeil =zeigt in
die Richtung, in die sich der Cursor (quadratisches Zeichen) auf
dem Bildschirm bewegen laft, wenn man auf die Taste drickt:

(T] cursor nach oben,
[<] Cursor nach links,
[i] Cursor nach unten,
[—] Cursor nach rechts.

Die Bewegungsméglichkeit des Cursors in alle wvier Richtungen
besteht direkt nach dem Einschalten und nach Jjeder [RETURN]-
Betdtigung. Sobald in eine Zeile ein alphanumerisches Zeichen
eingegeben wurde, laft sich der Cursor nur noch innerhalb der
begonnenen BASIC-Zeile (siehe Einleitung zu Kapitel 3) wvertikal
bewegen.

[COPY]

Die [COPY]-Taste dient in der COPY-Cursor-Funktion dem Kopieren
von Bildschirmzeilen. Ihre Anwendung und ihre Funktion sind im
Abschnitt 1.2. beschrieben.

1.2. Die COPY-Cursor-Funktion

Die Zweitbelegung Jjeder Cursortaste ([SHIFT]—-[Cursortastel])
bewegt den sogenannten COPY-Cursor in die aufgedruckte Richtung.
Der COPY-Cursor sieht genausc aus wie der bisher betrachtete
Haupt-Cursor, lafit sich aber im Gegensatz zum Haupt-Cursor immer
in Jjeder Richtung und damit auf jede beliebige Zeichenposition
bewegen.

Die COPY-Cursor-Funktion ermdglicht das Kopieren wvon Bildschirm-—
zeilen ab der COPY-Cursor-Position 1in die Zeile, 1in der der
Haupt-Cursor steht. Nach dem Positionieren des COPY-Cursors wird
die COPY-Cursor-Funktion mit Hilfe der Taste [COPY] ausgefiihrt.
Jedes Betdtigen der [COPY]-Taste kopiert das Zeichen, auf dem
der COPY-Curscr steht, an die Stelle, auf der der Haupt-Cursor
steht. Auf diese Weise konnen alle auf dem Bildschirm darstell-
baren Zeichen kopiert werden.
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Die COPY-Cursor-Funktion wird eingeschaltet, sobald ein COPY-
Cursor erzeugt wurde. Sie wird ausgeschaltet durch Betdtigen der
Taste [RETURN].

Bei eingeschalteter COPY-Cursor-Funktion kann man in die Zeile
des Haupt-Cursors nicht nur Zeichen aus der Zeile des COPY-
Cursors kopieren. Man kann die Zeile des Haupt-Cursors auch
weiterhin {iber die alphanumerischen Tasten beschreiben. So
erméglicht die COPY-Cursor-Funktion z.B. das einfache Kopieren
von Programmzeilen, die dann beliebig erweitert und/oder
korrigiert werden kdnnen.
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2 .Der Kassettenbetrieb

2.1. Technische Details

2.1.1. Die Magnetbandkassette

Zur dauerhaften Speicherung wvon Programmen und Daten beim KC
compact werden Magnetbandkassetten verwendet. Hierfiir ko&nnen
alle Magnetbandkassetten eingesetzt werden, die im Handel filr
Tonaufzeichnung angeboten werden, das sind die Typen: "low
noise"™ und "Chromdioxid HiFi". Fir das eigene Abspeichern wvon
Programmen empfiehlt es sich, Magnetbandkassetten m8glichst
kurzer Spieldauer einzusetzen, z.B. K20, 2x10 min Spielzeit,
weil dort die Spulzeit zum Auffinden wvon Programmen nicht so
lang ist.

Wird ein Tonbandgerat als externer Speicher verwendet, so kodnnen
auch hier alle im Handel erhdltlichen Magnetbandsorten fir die
Aufzeichnung von Programmen und Daten verwendet werden.

2.1.2. Der Kassettenrecorder

Als Aufzeichnungs- und Abspielgerdt wvon Programmkassetten kann
jeder handelsiibliche Kassettenrecorder verwendet werden, der die
elektrischen Bedingungen erfiillt, die in der Gerdtebeschreibung

(Abschnitt 1.2.) angegeben sind. Ergdnzend zu den elektrischen
Bedingungen sollte er noch {iber ein Bandzadhlwerk und iber eine
Motorsteuerung verfiigen. Das Bandzahlwerk erleichtert das

Auffinden von Programmen auf der Kassette. Die Motorsteuerung
wird wvon allen Anweisungen angesprochen, die BASIC zur
Kassettenarbeit enthalt. Der in der Gerdtebeschreibung
empfohlene Kassettenrecorder, LCR, erfiillt diese Bedingungen. Er
ist speziell fiir den Betrieb am Computer ausgelegt.

Die hier genannten =zusdtzlichen Bedingungen sind zwar filir die
Kassettenarbeit sehr vorteilhaft, aber sie sind nicht so
zwingend notwendig, wie das Einhalten der elektrischen
Bedingungen. Beim Kassettenrecorder ohne Motorsteuerung mufl der
Anwender die Motorsteuerung ilber die Bedientasten des Gerdtes
selbst realisieren.

Fir ein Tonbandgerdt gelten die gleichen Empfehlungen wie filr
den Kassettenrecorder.

2.1.3. Verbindung Computer - Kassettenrecorder

Die Verbindung zwischen Computer und Kassettenrecorder erfolgt
iber ein handelsiibliches Diodenkabel entsprechend der Gerdte-
beschreibung. Soll ein Kassettenrecorder mit Motorsteuerung am
KC compact betrieben werden, so mufl zur Verbindung ein Stereo-
Diodenkabel verwendet werden, um die Schaltspannung ilbertragen
zu konnen. Bei einem Kassettenrecorder ohne Motorsteuerung
reicht auch Mono-Diodenkabel.
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2.1.4. Motorsteuerung des Kassettenrecorders

Zur Motorsteuerung des Kassettenrecorders liefert der Computer
eine Schaltspannung (Schaltsignal). Dieses Schaltsignal wird
eingeschaltet, wenn Kassettenbefehle (siehe Abschnitt 2.4) abge-
arbeitet werden. Nach deren Abarbeitung bzw. nach deren Abbruch
erfolgt das Abschalten des Signals.

Bei gesteuerten Kassettenrecordern ist der Bandtransport nur
moglich, wenn diese Schaltspannung eingeschaltet ist. Das gilt
fir:

- Aufnahme (Abspeichern/Retten von Daten)

- Wiedergabe (Laden von Daten)

- Vor- und Zurilickspulen (Suchen von Dateien).

2.2. Laden der Demo-Kassette

Zum Lieferumfang des KC compact gehdrt die Softwarekassette
CC4001 DEMO KC compact. Das erste Programm dieser Kassette
besteht aus drei Teilen und wird nach folgenden Schritten
geladen:

- Kassette in den Kassettenrecorder einlegen
- Kassette an den Bandanfang zuriickspulen
- Tastenbetdatigung [CTRL]-[ENTER]

auf dem Bildschirm erscheint:

Run"

Press PLAY then any key: m (sinngemifie Ubersetzung:
Abspieltaste am Kassettenrecor-
der und dann eine Computertaste
driicken)

- Entsprechend der Aufforderung die Abspieltaste am Kassetten-
recorder driicken und dann eine beliebige Taste am Computer
(aufer [ESC], [SHIFT], [CTRL] und [CAPS LOCK]).

— Danach beginnt das Abspulen der Kassette, iiber den Recorder-
lautsprecher kann man den Ladevorgang akustisch verfolgen.

- Auf dem Bildschirm erscheint die Meldung:

Loadi ng DEMO1. BAS block 1 (sinngemdfe Ubersetzung:
Laden des 1. Blockes des Pro-
gramms mit dem Namen DEMO1.BAS)

— Nach dem Laden von Block 1 erscheint ein Titelbild (erster Teil
des Programmes), das in der unteren Textzeile erneut die
Aufforderung enthdlt

Press PLAY then any key: ®m

— Da die Abspieltaste des Kassettenrecorders noch gedrilickt ist,
braucht jetzt nur nochmal eine Taste des Computers (aufier
[ESC], [SHIFT], [CTRL] und [CAPS LOCK]) gedriuckt zu werden und
der Ladevorgang geht weiter. Der zweite Teil des Programmes
wird geladen und es erscheint:

Loadi ng DEMOP1. BAS bl ock 1
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— Der zweite Teil hat mehrere Minuten Ladezeit. Auf dem Bild-
schirm kann man den Ladevorgang der einzelnen Bl&cke verfolgen.

— Nach dem Laden des zweiten Teiles erscheint auf der untersten
Bildschirmzeile erneut die Aufforderung:

Press PLAY then any key: ®m

— Diese ist wieder mit dem Druck auf eine Computertaste (aufer
auf einer der vier hier nicht erlaubten) zu beantworten. Der
dritte Teil des Programmes wird geladen und es erscheint:

Loadi ng DEMOP1. BI N bl ock 1

— Der dritte Teil hat noch ca. 1 Minute Ladezeit. Auf dem Bild-
schirm kann man weiter den Ladevorgang verfolgen. Nach dem
Laden des dritten Teiles startet das Programm selbstadndig und
beginnt nach einem Durchlauf immer wieder von neuem. Beil
Kassettenrecordern mit Motorsteuerung hdlt der Spulvorgang an.
Bei anderen Gerdten kann der Spulvorgang ilber die [STOP]-Taste
am Kassettenrecorder abgebrochen werden.

— Um das Programm zu verlassen, mufl zweimal die Taste [ESC]
gedriickt werden.

Soll das zweite Programm geladen werden, das auch wieder aus
drei Teilen besteht, ist vor der Wiederholung der oben genannten
Schritte das Band an die laut Zdhlerstand angegebene Stelle =zu
spulen. Bei ordnungsgemdfiem Laden erscheinen auf dem Bildschirm

Loadi ng DEMO2. BAS bl ock 1,

nach dem Titelbild, dem ersten Teil des Programmes, und ent-
sprechender Tastenbetdtigung

Loadi ng DEMOP2. BAS bol ck 1
und nach dem zweiten Teil des Programmes,

Loadi ng DEMOP2. BI N bl ock 1.

Der zweite Teil dieses Programmes hat auch mehrere Minuten Lade
zeit. Man kann wieder auf dem Bildschirm den Ladevorgang
verfolgen. Das Programm startet nach dem Laden selbstandig und
fordert dann die aktive Mitarbeit des Bedieners.

Beim Laden dieser Programme sind folgende Fehlermdglichkeiten
denkbar:

Statt Loading DEMO1.BAS block 1 erscheint als erstes beim Laden
des ersten Programms

Found DEMOP1. BAS bl ock 2 (sinngemdfe Ubersetzung:
Block 2 des Programmes mit Namen
DEMOP1.BAS gefunden)
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Hier stand das Band nicht am Programmanfang. Das Titelbild mit
Namen DEMOl.BAS und der erste Block des Programmes DEMOP1l.BAS
wurden Ubersprungen. In diesem Fall wird auch der gefundene
Block nicht geladen, sondern zur Orientierung nur Name und
Nummer angezeigt. Das Band kann an den Anfang des Programms
zurlickgespult und der Ladevorgang wiederholt werden.

Weitere Fehlermdglichkeiten beim Laden wvon Programmen sind in
Abschnitt 2.3. angegeben.

2.3. Das Inhaltsverzeichnis einer Kassette und Lesefehler

Das BASIC des KC compact enthdlt die Anweisung CAT (abgeleitet
von catalouge), mit der man den Inhalt jeder Programmkassette
auf dem Bildschirm ausgeben und dabei gleichzeitig die Kassette
auf Lesbarkeit {lberpriifen kann. Nach dem Aufruf von CAT iiber [C]
+ [A] + [T] + [RETURN] erscheint

Press PLAY then any key: m

Werden jetzt die Abspieltaste am Kassettenrecorder und eine
Computertaste (auffer [ESC], [SHIFT], [CTRL] und [CAPS LOCK])
gedriickt, so wird filir jeden gefundenen Datenblock eine Meldung
auf dem Bildschirm ausgegeben, die folgende Form hat:

Dat ei nane Bl ocknummer Datei kennzei chen OK
Die Dateikennzeichen bedeuten:

BASIC-Programm

geschitztes BASIC-Programm
ASCII-Textdatei

Bindre Datei in Maschinensprache

2 % oo 1

Eine namenlose Datel erscheint bei CAT unter der Bezeichnung
Unnaned file

Das "OK" am Ende der Meldung deutet an, dafi der Block richtig
gelesen wurde, und die Datei in den Computer geladen werden
konnte.

Fehlt das "OK" nach dem Lesen eines Blockes bzw. werden die
Mitteilungen

Read error a
oder
Read error b

auf dem Bildschirm ausgegeben, kann es dafilir folgende Griinde
geben:

- Der Kassettenrecorder wurde nicht richtig mit dem Computer
verbunden (siehe Gerdtebeschreibung/Abschnitt 1.2.).
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- Der Kassettenrecorder erfiillt nicht die geforderten elek-
trischen Bedingungen (siehe Gerdtebeschreibung).

— Die Tonkopfeinstellung des Kassettenrecorders stimmt nicht
genau (von Werkstatt iberpriifen und erforderlichenfalls
einstellen lassen).

- Zufdllige Bandaussetzer, Zuriickspulen und Lesevorgang
wiederholen.

Das Inhaltsverzeichnis der Kassette CC4001 DEMO KC compact hat
bei fehlerfreiem Lesen folgendes Aussehen:

DEMO1 .BAS block 1 $ OK
DEMOP1 .BAS block 1 $ OK
DEMOP1 .BAS block 2 $ OK
DEMOP1 .BAS block w $ OK
DEMOP1.BIN block 1 & OK
DEMOP1.BIN block x & OK
DEMO2 .BAS block 1 $ OK
DEMOP2 .BAS block 1 $ OK
DEMOP2 .BAS block y $ OK
DEMOP2 .BIN block 1 & OK
DEMOP2 .BIN block z & OK

Die Buchstaben w, x, y und z stehen fiir die Blocknummern der
letzten Datenbldcke der einzelnen Programmteile.

Man kann das Auslisten des Inhaltsverzeichnisses Jjederzeit mit
der Taste [ESC] abbrechen. Nach Abbruch der Funktion CAT wird
die Kassette in einem gesteuerten Kassettenrecorder automatisch
gestoppt. Bei anderen Kassettenrecordern kann sie {iber die
[STOP]-Taste am Gerdt angehalten werden.

Bel gesteuerten Kassettenrecordern besteht durch die Eingabe des
Kassettenbefehls CAT die Mo&glichkeit, da das Schaltsignal
eingeschaltet 1st, Spulvorgdnge vorzunehmen (siehe Abschnitt
2.1.4.).
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2.4. Ubersicht der BASIC-Anweisungen zum Kassettenbetrieb

Das BASIC des KC compact enthdlt folgende Anweisungen zum Laden
von BASIC-Programmen

CHAIN, siehe Abschnitt 3.12.

CHAIN MERGE, siehe Abschnitt 3.12.

LOAD, siehe Abschnitte 3.1. und 3.12.
MERGE, siehe Abschnitt 3.12.

RUN. siehe Abschnitte 2.2., 3.1. und 3.12.

Dateieingaben von Kassette erfolgen mit Hilfe der Anweisungen
INPUT #9 siehe Abschnitt 3.12.
LINE INPUT #9 siehe Abschnitt 3.12.
OPENIN und CLOSEIN. siehe Abschnitt 3.12.

Die Anweisungen zum Speichern von Programmen und Daten lauten

SAVE siehe Abschnitte 3.9. und 3.12.
LIST #9 siehe Abschnitt 3.12.
OPENQOUT und CLOSEOUT siehe Abschnitt 3.12.
PRINT #9 siehe Abschnitt 3.12.
WRITE #9 siehe Abschnitt 3.12.

Das Inhaltsverzeichnis einer Kassette bekommt man mit
CAT siehe Abschnitte 2.3. und 3.12.

Die Geschwindigkeit der Datenaufzeichnung beim Speichern von
Programmen und Daten auf Kassette kann mit der Anweisung

SPEED WRITE siehe Abschnitt 3.12.
eingestellt werden. Beim Einlesen von Aufzeichnungen erfolgt
eine automatische Anpassung an die verwendete Aufzeichnungs-—

geschwindigkeit.

Wahrend des Kassettenbetriebes kénnen die Fehlermeldungen 7, 21,
24, 25 und 27 auftreten, die in Anhang A beschrieben sind.
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3. Der BASIC-Interpreter

Um die Sprache BASIC zu erlernen, 1ist es notwendig, sich mit
deren Semantik und Syntax bekanntzumachen. Die erste Vorausset-
zung dazu ist die ausschlieffliche Verwendung der zuldssigen
Schliisselwdrter. Ein Schliisselwort ist eine Folge von Grof-
buchstaben, die die auszufiihrende Operation in symbolischer Form
bezeichnen. Dabei werden englische Begriffe bzw. Abkilirzungen fir
die Operationen verwendet.

Ein Programm ist eine Folge von Operationen zur Ldsung eines
Problems. Ein BASIC-Programm besteht aus numerierten Programm-
zeilen, die unabhdngig von der Reihenfolge der Eingabe ihrer
Zeilennummern abgearbeitet werden. Jede Programmzeile enthdlt
mindestens eine BASIC-Anweisung. Mehrere Anweisungen 1in einer
Zeile werden durch Doppelpunkt voneinander getrennt. Eine BASIC-
Zeile kann maximal 255 Zeichen lang sein. Der Bereich der
zuldssigen Zeilennummern geht von 0 bis 65535.

Eine eingegebene BASIC-Zeile wird nach Driicken der Taste
[RETURN] in den Speicher des Computers {libernommen.

Bevor jedoch eigene Programme erstellt werden kdnnen, wird man
zundchst fertige Programme von Kassette laden und damit
arbeiten.

3.1. Programme laden und starten

Zum KC compact wird eine Reihe von Programmkassetten mit
kommerziellen Programmen und Spielen im Handel angeboten. Das
Laden und Starten eines Programmes von einer solchen
Programmkassette kann in der gleichen Weise erfolgen, wie es fir
die Programme der DEMO-Kassette im Abschnitt 2.2. beschrieben
wurde. Voraussetzung hierzu ist, daffi das Magnetband genau am
Programmanfang steht. Dann wird mit RUN" [RETURN]+[RETURN] bzw.
[CTRL]-[ENTER] +[RETURN] Jjedes Programm geladen und gestartet.

Die Ladeanweisungen in den Kassettenbeschreibungen fordern
jedoch eine andere Variante zum Laden und Starten der Programme
von den Softwarekassetten.
Beim Laden ist einzugeben:

RUN"name. BAS" [RETURN] .

Die weitere Verfahrensweise 1ist identisch mit den Angaben 1in
Abschnitt 2.2. Der Unterschied besteht hier darin, daffi in der
RUN-Anweisung der konkrete Programmname angegeben werden muf.
Dies hat den Vorteil, daf der Computer von der Programmkassette
nur das Programm ladt und startet, das den angegebenen Namen
hat. Ein Beispiel, das mit der DEMO-Kassette nachvollzogen
werden kann, erldutert diesen Vorgang und die Bedeutung der
Bildschirmausschriften.
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Das Magnetband der DEMO-Kassette ist an den Anfang =zuriick-
gespult, am Kassettenrecorder ist die Abspieltaste gedriickt und
Uber die Computertastatur wurde eingegeben:

RUN" DEMO2. BAS" +[RETURN]+ [RETURN]

Die Kassette 1lduft und auf dem Bildschirm erscheinen die
Meldungen

Found DEMO1. BAS bl ock 1
Found DEMOP1. BAS bl ock w
Found DEMOP1. BI N bl ock x
Loadi ng DEMO2. BAS bl ock 1

Die ersten drei Meldungen =zeigen an, daf die drei Teile des
ersten Programmes gefunden wurden, wobel die Buchstaben w und x
fiir Blocknummern der letzten Datenbldcke der Programmteile 2 und
3 stehen. Diese Programmteile werden nicht geladen.

Die letzte Zeile gibt an, daffi der erste Teil des gewiinschten
Programmes gefunden wurde und geladen wird. Die dann folgenden
Vorgdnge sind identisch mit den in Abschnitt 2.2. beschriebenen.

Lesefehler werden durch die Ausschriften
Read error a

oder
Read error b

angezeigt. Ursachen filir die Lesefehler und Mo&glichkeiten =zu
deren Beseitigung sind in Abschnitt 2.3. angegeben.

Nach den Anweisungen
LOAD" bzw. LOAD"nanme. BAS"

und den gleichen Tastenbetdtigungen wie nach  RUN" bzw.
RUN"name.BAS" erfolgt das Laden entweder des ndchsten gefundenen
Programmes oder das Laden des Programmes mit dem angegebenen
Namen. In diesem Fall wird das Programm nach Abschluff des Ladens
jedoch nicht gestartet. Dies mufl nach dem Laden durch Eingabe
der Anweisung

RUN [RETURN]
erfolgen.
Die Bildschirmausschriften sind wdhrend des Ladens durch LOAD
sowie durch die anderen 1in Abschnitt 2.4. aufgefihrten Lade-

Anweisungen identisch mit den Ausschriften wdhrend des Ladens
durch RUN" . Gleiches gilt fir die Fehlermeldungen.
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3.2. Wichtige BASIC-Anweisungen

Hinweis: BASIC-Anweisungen kénnen mit kleinen und grofien Buch-
staben eingegeben werden. Der Interpreter wandelt auto-
matisch BASIC-Schliisselwdrter in Grofibuchstaben um.

CLS
Loscht den Bildschirm (Clear screen = Bildschirm 1l8schen) Der

gesamte Bildschirm wird geldscht und in der linken, oberen Ecke
erscheinen die Ausschrift "Ready" und der Cursor.

PRINT
(print = drucken) Diese Anweisung ist fiir alle auf dem
Bildschirm darstellbaren Zeichenfolgen (Worter, Zahlen sowie

Sonderzeichen) zustdndig.

PRINT "Zeichenkette"
PRINT numerischer Ausdruck

z.B. Anzeigen des Wortes "Test"

Eingabe: PRINT "Test"”
Anzeige: Test

z.B. Anzeigen der Ziffernfolge 98765

Eingabe: PRINT 98765
Anzeige: 98765

Die PRINT-Anweisung kann durch Betdtigung der Taste [?] ersetzt
werden, z.B. ? "Test".

Ist die Schreibweise einer eingegebenen BASIC-Anweisung fehler-
behaftet, erscheint die Ausschrift "Syntax error".

Z.B.
Eingabe: PRRINT

Anzeige: Syntax error
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Befindet sich der Fehler in einer Programmzeile
z.B. 10 PRRINT "Test"
wird der Fehler erst nach dem Start des Programms angezeigt.

Eingabe: RUN
Anzeige: Syntax error in 10
10 PRRINT "Test"

Der Cursor steht auf der ersten Position der Zeile.

Nun kann der Fehler korrigiert werden. Der Cursor wird mit der
Cursortaste [-——"] (Cursor rechts) auf das erste "R" bewegt. Die
Taste [CLR] l6scht das erste "R" und [RETURN] gibt die
verbesserte Zeile in den Computer ein. Nach dem Programmstart
wird nun das Wort "Test" auf dem Bildschirm angezeigt.

LIST

Programm auflisten (list = auflisten)

Diese Anweisung listet ein Programm, beginnend mit der
niedrigsten Zeilennummer, auf dem Bildschirm oder einem Druck
gerdt aus.

Weitere LIST-Anweisungen:
Z:B,

Listen nur einer Zeile
Eingabe: LIST 10
Anzeige: 10 CLS: PRI NT

Listen eines Bereiches von bis
Eingabe: LIST 10-30

Anzeige: 10 CLS: PRI NT
20 FOR i=1 TO 8
30 READ i

Listen aller Zeilen ab Zeile -
Eingabe: LIST 10-
Anzeige: 10 CLS: PRI NT

200 END

Listen aller Zeilen bis - Zeile
Eingabe: LIST -20
Anzeige: 10 CLS: PRI NT

20 FOR i=1 TO 8
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Beim Auslisten von Programmen werden die Programmzeilen
nacheinander in aufsteigender Folge angezeigt. Ist die unterste
Bildschirmzeile erreicht, werden die Zeilen nach oben gerollt.
Beim Einblenden einer neuen BASIC-Zeile werden alle vorhandenen
Zeilen nach oben verschoben, so daff die erste Zeile verschwindet
(Scrollvorgang). Das Listen kann zur Kontrolle des Programms mit
der Taste [ESC] angehalten und mit Betdtigung einer beliebigen
anderen Taste (aufer [SHIFT], [ESC], [CAPS LOCK], [CTRL])
fortgesetzt werden. Der Abbruch des Scrollvorganges wird durch
zweimaliges Drilicken der Taste [ESC] erzielt.

INPUT

Eingabe von Daten

Die Eingabe INPUT bewirkt, dafl der Computer auf eine Information
wartet.

Die Informationseingabe ist mit [RETURN] abzuschliefien.

Z B,

Eingabe: 10 CLS
20 INPUT "I n wel cher Stadt wohnst Du";a$
30 INPUT "We ist die Postleitzahl ;b
40 PRINT b;a$;"ist eine tolle Stadt."
run

Anzeige: I n welcher Stadt wohnst Du ?

Eingabe: Muiehl hausen

Anzeige: We ist die Postleitzahl ?

Eingabe: 5700

Anzeige: 5700 Muehl hausen ist eine tolle Stadt.

In diesem Beispiel werden mit INPUT zwel verschiedene Datenarten
eingegeben. Es erfolgt eine Zeichenketteneingabe mit dem Wort
"Muehlhausen" und eine numerische Eingabe mit der Zahl 5700.
Durch die INPUT-Anweisung werden jeweils der Stringvariablen a$
(Zeichenkettenvariablen) und der numerischen Variablen b Werte
zugeordnet. (Den Unterschied zwischen beiden Variablen erldutert
Abschnitt 3.4.)

3.3. Interpunktion
Punkt

Auch in der Zahlendarstellung ist die englische Schreibweise
(anstatt Dezimalkomma einen Dezimalpunkt) zu verwenden. Der Com-—
puter arbeitet mit ganzen reellen Zahlen. Dabei ist zu beachten,
daft bei der Exponentendarstellung statt "mal zehn hoch"™ nur E
geschrieben wird.
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Einige Beispiele:

Mathematische Schreibweise Computerschreibweise
4.8 4,8

0,02 ~02

1,17*10 1.17E-15

7,58%10 7.58E+12

Eingabe: PRINT 0.00000000000000117
Anzeige: 1.17E-15

Eingabe: PRI NT 7580000000000
Anzeige: 7.58E+12

Eingabe: PRI NT 6E3*1E3
Anzeige: 6000000

Komma

Das Komma in Verbindung mit PRINT gibt dem Computer an, dafi eine
formatierte Ausgabe (Abstand 13 Zeichen) bei der Anzeige auf dem
Bildschirm erfolgt.

Z:B;
Eingabe: PRINT 7,8

Anzeige: 7 8

Eingabe: PRINT 1,9
Anzeige: 1 9

Semikolon

Das Semikolon in Verbindung mit PRINT realisiert eine fortlau-
fende Anzeige; es verhindert eine Ausgabe auf eine neue Zeile.

z.B.

Eingabe: PRINT 7;-8
Anzeige: -7 -8
Doppelpunkt

Der Doppelpunkt ist das Trennzeichen =zwischen zwei BASIC-
Anweisungen innerhalb einer Zeile (maximal 255 Zeichen).

Z:B.

10 CLS: PRINT "1.Bild": PRI NT 800
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Konstanten

Konstanten sind festgelegte unverdnderte Werte.
z.B. PI = 3.14159265

Ganze Zahlen stehen von -999999999 bis +999999999 zur Verfligung.
Reelle Zahlen ko&énnen zwischen -1.7E+38 und 1.7E+38 mit einer
Genauigkeit von 9 Stellen liegen.

Klammerausdricke

Runde Klammern ( ) miissen mit angegeben werden.
z.B. PRINT COS (45)

Eckige Klammern [ ] enthalten Angaben, die wahlweise hinzugefigt
werden kodnnen.

z.B. RUN [Zeilennummer] kann verwendet werden als:

RUN oder RUN 50

Sonderzeichen

& oder H Konstante ist hexadezimal

&x Konstante ist binéar
# Kennzeichen filir Stream (Bildschirmbereich, Ein-
/Ausgabegerdt)

3.4. Variablen

Variable:
Eine Variable 1ist eine wverdnderliche Gréfie. Sie besteht aus
einem Variablennamen, dem Variablentyp und hat einen Wert.

Variablenname:

Der Name einer Variablen mufl immer mit einem Buchstaben be-
ginnen, z.B. WERT, A, B, C, X, PREIS, TYP. Variablennamen diirfen
keine BASIC-Schliisselwtrter enthalten (siehe Anhang F). Filir die
Schreibweise von Variablen sind Grofi—- und Kleinbuchstaben zuge-
lassen, Jjedoch werden diese nicht unterschieden.

Einer Variablen werden Werte =zugeordnet. Sind diese Werte
Zahlen, so spricht man von numerischen Variablen (z.B. a). Sind
diese Werte Zeichenketten (Strings), so bezeichnet man diese als
Stringvariablen (z.B. a$).

Die Kennung von Stringvariablen erfolgt durch das Anhdngen eines
$-Zeichens am Ende des Namens, z.B. AS$, BS$, X$, NAMES, TYPS.

Variablentyp:
Die Art der Variablen wird durch die Typangabe hinter dem
Variablennamen gekennzeichnet.
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Dabei heifit:

% ganzzahlige Variablen
| reell (Variablen werden als reelle Zahlen definiert)
S Stringvariablen (Zeichenketten)

3.5. Programmanderung

Zur Programmdnderung stehen die drei folgenden M&glichkeiten zur
Verfiigung:

1. Neuschreiben der fehlerhaften Zeile

2. Korrektur mit EDIT-Modus

3. Korrektur mit COPY-Cursor-Modus

3.5.1. Neuschreiben

Soll eine alte Zeile durch eine neue ersetzt werden, so ist der
neuzuschreibende Text mit der alten Zeilennummer einzusetzen.
Nach Betdtigen der [RETURN]-Taste wird die alte Zeile durch die
neue iberschrieben.

3.5.2. EDIT-Modus

Zeile 10 weist z.B. einen Schreibfehler auf (statt der
Anfihrungsstriche steht vor dem Wort "Test" die Ziffer 2):

10 PRINT Z2Test"

Eingabe: EDIT 10
Anzeige: 10 PRINT 2Test"

Der Cursor erscheint auf der ersten Ziffer der Zeilennummer. Mit
der Taste [ —-——> ] wird der Cursor auf die 2 bewegt und durch
Driicken von [CLR] geldscht. Nun koénnen die Anfiihrungszeichen
eingegeben werden.

3.5.3. COPY-Cursor—Modus

Mit dem Einstellen des COPY-Cursors kann eine BASIC-Zeile bis
zur Fehlerstelle kopiert werden. Anschliefiend kann die Fehler-
korrektur erfolgen (siehe Abschnitt 1.2.).
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3.6. Weitere BASIC-Anweisungen

GOTO

(go to = gehe zu)

Die Anweisung bewirkt einen Sprung zu einer anderen Zeilennummer
im Programm. Der Grund hierfiir kann das Uberspringen eines Pro-
grammteils oder das Bilden einer Programmschleife sein.

Beispiel: Programmschleife

Eingabe: 10 CLS
20 PRINT "Zeile wird i mer w eder geschrieben.”
30 GOTO 20

Durch die Eingabe wvon RUN wird der Bildschirm mit "Zeile wird
immer wieder geschrieben" beschrieben, so daffi das Wort "Zeile"
zu Beginn steht. Die Zeile 30 bewirkt dabei eine Endlosschleife.
Das Programm kann nur mit der [ESC]-Taste unterbrochen und mit
nochmaligem Driicken der Taste abgebrochen werden.

CONT

(continue = fortsetzen)
Nach einer Programmunterbrechung kann mit CONT das Programm
welterarbeiten.

IF

(if = wenn)

Der Computer wird nach einer bestimmten Bedingung abgefragt. Ist
diese erfillt, folgt mit THEN (dann) die Ausfihrung einer
bestimmten Anweisung.

Z B .

Eingabe: I F A=3 THEN PRINT "richtig"
Anzeige: richtig

ELSE

ELSE wird in Verbindung mit der IF-THEN-Anweisung benutzt. Nach
ELSE werden Ausfilhrungshinweise angegeben, wenn 1in der IF-THEN-
Kombination die Bedingung nicht erfiillt wurde.

z.B.
Eingabe: IF A~ 2 THEN PRINT "richtig” ELSE PRINT "fal sch”
Anzeige: richtig

Die im Beispiel aufgefiihrte Bedingung ist erfiillt, denn vier ist
grofier als zwel und es wird "richtig" auf dem Bildschirm ausge-—
schrieben.
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END

END ist eine Anweisung, die ein Programm beendet.

z.B.
Eingabe: 10 CLS
20 I NPUT "Ei ngabe der Ziffern 1-5";a
30 IF a 2 THEN PRI NT "sehr gut":GOTO 80
40 IF a 3 THEN PRI NT "gut": GOTO 80
50 IF a 4 THEN PRI NT "befriedi gend": GOTO 80
60 IF a 5 THEN PRI NT "genuegend": GOTO 80
70 I|F a 6 THEN PRI NT "ungenuegend"”
80 END

Dieses Beispiel =zeigt, daRl nach dem Eingeben der Ziffer 1 1in
Zeile 30 die Auswertung erfolgt. Ist a=1, so schreibt der
Computer "sehr gut" aus. Das END in Zeile 30 wverhindert, daf die
Bedingung fiir a=2 auch ausgefiihrt wird.

FOR und NEXT

(for = fir; to = bis; next = ndchstes)

Soll eine Operation oder eine Anweisung mehrmals in einem
Programm abgearbeitet werden, schliefft man diese in eine FOR-
NEXT-Schleife ein.

z.B.

Eingabe: 10 CLS
20 FOR i=0 TO 10
30 PRINT "Zahl ";i
40 NEXT i
run

In Zeile 20 wird eine Variable 1 vereinbart, die als Lauf-
variable die Werte 0 bis 10 annimmt. Beim Durchlaufen wird der
Wert der Variablen Jjedesmal um eins erhéht bis der Endwert er-
reicht ist.

STEP

(step = Schritt)

STEP legt den Wert fest, um den die Variable der FOR-NEXT-
Schleife Dbeim Durchlaufen erhdht werden soll. Erfolgen keine
Angaben, wird 1 als Schrittweite angenommen.

Beispiel: Bei der Zahlenanzeige sollen auch die Zwischenwerte
0.5, 1.5 usw. angegeben werden.

Eingabe: 20 FOR i=0 TO 10 STEP .5

Durch die Anweisung STEP .5 erfolgt jetzt die Zahlenanzeige in
einer Schrittweite wvon 0.5.

Ebenso kann die FOR-NEXT-Schleife riickwdrts zadhlen.
Eingabe: 20 FOR i=10 TO 0 STEP -.5
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REM

(remark = Bemerkung)

Beginnt eine BASIC-Zeile mit der Anweisung REM, wird eine
Kommentarzeile definiert. Alle Anweisungen bzw. Zeichenketten,
die hinter REM liegen (auf einer BASIC-Zeile), werden vom Compu-—
ter beim Programmablauf ignoriert, aber beim Auslisten mit

ausgegeben. Flir REM kann auch das Zeichen "'" verwandt werden.
z.B.

Eingabe: 5 REM Zahlenanzeige 0 bis 10

oder

Eingabe 5 ' Zahlenanzeige 0 bis 10

GOSUB n
(go subroutine = gehe zum Unterprogramm)
Aufruf eines BASIC-Unterprogrammes (n = Zeilennummer)

Diese Anweisung ruft ein Unterprogramm auf, das auf der ange-
gebenen Zeilennummer beginnt. Wird ein Programmabschnitt &fters
im Programm bendtigt, ist es giinstig, diesen Abschnitt als
Unterprogramm zu definieren. Das Hauptprogramm ruft dann mit
GOSUB n das auf der Zeile n beginnende Unterprogramm auf und
arbeitet dieses ab.

RETURN

Endeerkennung eines Unterprogrammes

Jedes Unterprogramm wird mit RETURN abgeschlossen. Nach dem
Erreichen der RETURN-Anweisung kehrt das Programm an die Stelle
des Hauptprogrammes zurilick, an der es dieses nach der GOSUB-An-
weisung verlassen hat.
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3.7. Der Computer als Taschenrechner

Zur Verkilirzung der Schreibweise kann fir PRINT auch das Zeichen
"?" benutzt werden. Dies Dbietet sich im "Taschenrechner-Modus"
an. Durch das Betdtigen der [RETURN]-Taste wird das Ergebnis
sofort auf dem Bildschirm angezeigt.

Addition

Eingabe: ? 445
Anzeige: 9
Eingabe: ? 40+22
Anzeige: 62

Im Gegensatz zum Taschenrechner wird das Gleichheitszeichen
nicht eingegeben.

Subtraktion

Eingabe: ? 10-4
Anzeige: 6
Eingabe: ? 255-128
Anzeige: 127
Multiplikation

Als Multiplikationszeichen fungiert das Zeichen "*".

Eingabe: ? 10*20
Anzeige: 200
Eingabe: ? 26
Anzeige: 12
Division

Als Divisionszeichen dient das Zeichen "/".

Eingabe: ? 20/4
Anzeige: 5
Eingabe: 9/3

Anzeige: 3
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Ganzzahlige Division

Als Divisionszeichen fungiert der inverse Schrdgstrich " ", der
neben der [COPY]-Taste liegt.

Eingabe: ? 40 6

Anzeige: 6

Eingabe: 712 5

Anzeige: 2

Modulo

Bei der Modulo-Operation wird der Rest, der nach einer ganz-
zahligen Division bleibt (z.B. 10:8=1 Rest 2), angezeigt.

Eingabe: ? 10 MOD 2
Anzeige: 0
Eingabe: ? 10 MOD 8
Anzeige: 2
Quadratwurzel

Mit SQR(n) wird die Quadratwurzel der in Klammern stehenden Zahl
n erhalten.

Eingabe: ? SQR(4)

Anzeige: 2

Eingabe: ? SQR(2*12.5)

Anzeige: 5

Potenzen

Fiir das Potenzieren wird das Zeichen " " links neben der Taste

[CTRL] benutzt.
Eine Zahl wird so oft mit sich selbst multipliziert, wie es der
Exponent angibt.

z.B., 2 = 2%2%2

Der Pfeil "Tn ([T] -Taste) steht als Exponentenzeichen.
z:B: 2 =23

Eingabe: ? 42
Anzeige: 16
Eingabe: T 23

Anzeige: 8
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Kubikwurzel

Ahnlich wie beim Potenzieren wird beim Ziehen der Kubikwurzel
verfahren.

Die Kubikwurzel aus 64 wird so eingegeben:

Eingabe: ? 64 (1/3)
Anzeige: 4

Eingabe: ? 8 (1/3)
Anzeige: 2

Gemischte Rechenoperationen

Gemischte Rechenoperationen werden vom Computer auch ausgefihrt.
Dabei ist jedoch zu beachten, daffi eine bestimmte Reihenfolge in
der Abarbeitung besteht. An erster Stelle liegt die
Multiplikation. Sie besitzt die hdéchste Prioritdt unter den vier
Grundrechenarten.

Beispiel: 6 + 5 - 3 * 4 / 2
In folgenden Schritten rechnet der Computer:

6+ 5~—3* 4 [ 2

Il

” R oo
+ +
o g
I
(o)}

Werden nun Klammern verwendet, d&dndert sich die Reihenfolge der
Berechnung.

Beispiel: (6 + 5 - 3) * 4 / 2

(11 - 3) * 4 / 2
8 * 4 / 2

32 f 2

= 16

Prioritaten der Abarbeitung

Fiir alle mathematischen Operationen gelten folgende Prioritdten:

1. Klammer ()
2. Potenzierung ]
3. Modulo MOD
4. Negatives Vorzeichen =
5. Multiplikation und %
Division /
6. Ganzzahlige Division \
7. Addition und +

Subtraktion —
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3.8. Programm loschen
Ein Programm im Speicher des Computers kann durch

- Aus—- und wieder Einschalten des Computers,
— durch Driicken der Tasten [CTRL]-[SHIFT]-[ESC] oder
— mit NEW

geldscht werden.

NEW

Programm l&schen

3.9. Programm abspeichern

Nach dem Erstellen eines Programms kann dieses auf Magnetband-
kassette abgespeichert werden, wenn es spater nochmals bendtigt
wird, da nach dem Ausschalten des Computers das Programm im
Speicher geldscht wird, und es somit nicht mehr =zur Verfiligung
steht.

Zum Abspeichern (bzw. =zum Retten) von Programmen dient das
Kommando SAVE (siehe auch Abschnitt 3.12.).

Nach der Eingabe wvon
SAVE "Programmanme"” + [RETURN]
meldet sich der Computer mit

Press REC and PLAY then any key:m (sinngemiffe Ubersetzung:
Aufnahmetasten am Kassetten-—
recorder und dann eine Com-
putertaste driicken)

Entsprechend der Aufforderung sind am Recorder die Tasten zur
Aufnahme zu drilicken und am Computer eine beliebige Taste (aufler
[ESC], [SHIFT], [CTRL] wund [CAPS LOCK]). Das Band in der
Kassette wird gespult und der Computer speichert das Programm
ab. Auf dem Bildschirm erscheint die Meldung:

Saving Programmanme block 1 (sinngemifie Ubersetzung:
Block 1 des Programmes mit Namen
"Programmname" wird gerettet)

Danach folgen Anzeigen mit den 1Ubrigen Blocknummern, bis das
Programm abgespeichert ist.
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Der Programmname kann aus maximal 16 Zeichen bestehen. Innerhalb
des Programmnamens sind Buchstaben, Ziffern und Satzzeichen
(aufBer dem Ausrufungszeichen "!" und den Anfiihrungsstrichen)
erlaubt. Steht am Anfang des Dateinamens ein Ausrufungszeichen
o so werden sowohl beim Retten als auch beim spdteren
Einladen die Bildschirmausschriften unterdriickt. Beim Retten
braucht dann nach Eingabe wvon

SAVE "!Programmane"” + [RETURN]

keine weitere Computertaste gedriickt zu werden, um den
Abspeichervorgang zu starten. Hierbei ist darauf zu achten, daf
die Aufnahmetasten am Kassettenrecorder gedriickt sind, bevor die
[RETURN] -Taste gedriickt wird.

Wird der Speichervorgang durch Drilicken der [ESC]-Taste abge-
brochen, erscheint die Fehlermeldung:

Broken in

Das bis dahin auf Kassette gerettete Programmstiick ist dann
allerdings unbrauchbar.
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3.10. Bildschirmmodus und Farben

3.10.1. Bildschirmmodus

Der KC compact kann in drei unterschiedlichen Darstellungsmodi
arbeiten:

— Modus 0 = 20 Zeichen pro Zeile
- Modus 1 40 Zeichen pro Zeile
- Modus 2 80 Zeichen pro Zeile.

Nach dem Einschalten bzw. nach dem Zurilicksetzen des Computers in
den RESET-Zustand ist automatisch der Modus 1 eingestellt, das
heifft, 1in einer Bildschirmzeile konnen 40 Zeichen geschrieben
werden. Entsprechend stehen 20 Zeichen je Zeile im Modus 0 bzw.
80 Zeichen Jje Zeile im Modus 2 zur Verfligung. Die Zeilenanzahl
auf dem Bildschirm ist dimmer 25, unabhdngig wvom eingestellten
Modus.

Einstellen des Modus mit dem Schliisselwort MODE
z.B. MODE 2 + [RETURN]

3.10.2. Farben

Der Computer erméglicht die Darstellung von 27 unterschiedlichen
Farben, die auf einem Schwarz-/Weifl—-Fernsehgerdt in unterschied-
lichen Grautdnen erscheinen.

In Abhangigkeit des Modus stehen folgende Farben zur Auswahl:

Modus O0: 16 Farben der 27 Farben k&nnen maximal gleichzeitig
benutzt werden.

Modus 1: 4 Farben der 27 Farben koOnnen maximal gleichzeitig
benutzt werden.

Modus 2: 2 Farben der 27 Farben kénnen maximal gleichzeitig

benutzt werden.

Bildschirmaufbau

Der Bildschirm besitzt eine Schreibfldche, in der der Cursor
(viereckiges Zeichen) 1Uber den Bildschirm bewegt werden kann.
Diese Fldche kann auch als Bildschirmbereich = Stream #0 oder
Fenster bezeichnet werden, wobei der Begriff Stream auch filir ein
Gerdt, z.B. Bildschirmgerat, Drucker oder Diskettengerdt stehen
kann. Unterscheidungen werden hier nur 1in der angegebenen
Stream—-Zahl getroffen.
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BORDER, PEN, PAPER

Der vom Cursor nicht erreichte Bereich des Bildschirmes ist der
Bildschirmrand (BORDER). Ihm ko&nnen alle 27 Farben, unabhdngig
vom eingestellten Modus, zugeordnet werden.

Soll die Farbe verdndert werden, ist dies z.B. mit:

BORDER 3
moglich.

Beim Einschalten bzw. nach dem Zuriicksetzen des Computers in den
RESET-Zustand sind PAPER standardmdffig auf 0 und PEN auf 1 ge-
stellt.

Es ist zu beachten, daff 0 und 1 PAPER- und PEN-Nummern sind und
damit keine Farbnummern filir die INK-Anweisung.

PEN ist der Schreibstift, mit dem geschrieben wird. Wie bei
einem Kugelschreiber ko&nnen hier auch dem Stift (PEN) Farben
zugeordnet werden. Von den 16 Farbstiften (PEN), die im Computer
zur Verfiligung stehen, kdnnen Jjedem Stift eine wvon 27 Farben
zugeordnet werden.

Farbtabelle
INK Farbe INK Farbe INK Farbe
Nr. Nr. Nr.
0 schwarz 9 grin 18 leuchtend grin
1 blau 10 blaugriin 19 seegriin
2 leuchtend blau 11 himmelblau 20 leuchtend blaugriin
3 rot 12 gelb 21 limonengriin
4 magenta 13 weilh 22 pastellgriin
5 mauve 14 pastellblau 23 pastell-blaugrin
6 leuchtend rot 15 orange 24 leuchtend gelb
7 purpur 16 rosa 25 pastellgelb
8 leuchtend magenta 17 pastellmagenta 26 leuchtend weif

Tabelle 2: Farbtabelle des Computers

Nach der Auswahl des Farbstiftes PEN wird die Farbe mit der
Anweisung INK vereinbart. Zum Beispiel kd&nnen drei Stiften mit
Nummer 0, 1, 2 eine der 27 Farben =zugeordnet werden. Stift 0
kann die Farbe 3, Stift 1 die Farbe 1, Stift 2 die Farbe 9
erhalten. Diese drei Stifte besitzen nun die Kugelschreiberminen
rot, blau und grin. Falls bendtigt, kdnnen diese Farbminen gegen
andere Farben (0 bis 26) ausgetauscht werden oder es konnen auch
alle 3 die gleiche Farbe bekommen.

In Abhangigkeit wvom Modus (es war MODE 1 eingestellt) kann nun
die Auswahl der Farben erfolgen.
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In Tabelle 3 sind die Farbzuordnungen von PAPER und PEN zu INK
in Abhdngigkeit vom eingestellten Bildschirmmodus angegeben, wie
sie nach dem Einschalten des Computers eingestellt sind.

PAPER/ INK-Farbe INK-Farbe INK-Farbe
PEN Modus 0 Modus 1 Modus 2
0 1 1 1

1 24 24 24

2 20 20 1

3 6 6 24

4 26 1 1

5 0 24 24

6 2 20 1

it 8 6 24

8 10 1 1

9 152 24 24

10 14 20 1

11 16 6 24

12 18 1 1

13 22 24 24

14 blinkend 1,24 20 1

15 blinkend 16,11 6 24

Tabelle 3: Farbzuordnungstabelle flir PAPER/PEN, MODE, INK

Der Farbstift PEN 1 (Spalte PAPER/PEN - Ziffer 1) besitzt
standardmédffig im MODE 1 (Spalte INK-Farbe-Modus 1) die Farbe mit
der Nummer 24.

Die Tabelle 2 gibt die der Nummer 24 zugeordnete Farbe an und
das ist leuchtend gelb.

Diese Zuordnung zwischen PAPER, PEN und INK ist die Standardein-
stellung des Computers beim Einschalten bzw. beim Zuriicksetzen
in den RESET-Zustand.

Die INK-Anweisung ermdglicht das Verdndern des Schriftunter-
grunds (PAPER) und der Schrift (PEN).

Die INK-Anweisung besteht aus zweli Parametern. Parameter eins
gibt die Nummer des PENs (Farbstiftes) an bzw. die Nummer des
PAPERs an, worauf geschrieben werden soll. Parameter zwel ent-
hdlt die INK-Farbe des Stiftes.

INK ganze Zahl, ganze Zahl

Da zur Zeit PEN Nummer 1 eingestellt ist, wird mit

INK 1,6

die Schrift 6 = leuchtend rot gewahlt (lt. Tabelle 2 und 3).

Die PAPER-Farbe kann ebenfalls mit INK verdndert werden. PAPER
besitzt nach dem Einschalten die Nummer 0. Deshalb mufi mit INK
folgende Eingabe getdtigt werden:

INK 0, 13

Der Hintergrund erscheint in weif’.
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Soll ein anderer Farbstift (PEN) verwendet werden, ist z.B.
PEN 2

zu schreiben. Dies Dbewirkt, dafl nur die Schrift nach dieser
Anweisung ihre Farbe &dndert.

Laut Tabelle 3 ist zu entnehmen, dafi PEN 2 automatisch die INK-
Farbe 20 (leuchtend blaugriin) besitzt.

PEN 2 kann eine andere Farbe zugewiesen bekommen, wenn

INK 2,15
eingegeben wird. Farbstift 2 erhdlt die Farbe orange.
Zusammenfassend bewirkt die INK-Anweisung:

1. Die Veradnderung des Schrifthintergrundes PAPER
2. Die Verdnderung der Farbe des Stiftes (PEN).

Es kann auch die Farbe eines PENs oder von PAPER verdndert
werden, die momentan nicht verwendet wird.

z.B. INK 1,2

gibt dem PEN 1 die Farbe blau. Mit der Eingabe wvon PEN 1
erscheint blaue Schrift. Mit dem gleichzeitigen Driicken der
Tasten [CONTROL]-[SHIFT]-[ESC] wird der Computer in den RESET-
Zustand versetzt.

Blinkende Farbeinstellung

Die auf dem Bildschirm angezeigte Schrift kann in 2 Farben ab
wechselnd blinken, wenn in der INK-Anweisung zur Einstellung der
PEN-Farbe 2 Farben angegeben werden.

INK 1,2, 6

= PEN-Nummer
Farbe leuchtend blaugriin
= leuchtend rot

Dabei gilt:

1
2
6

Ebenso kann der Schrifthintergrund in zwei Farben blinken. Dazu
wird der INK-Anweisung, mit der die PAPER-Farbe eingestellt
wird, eine zweite Farbe zugeordnet.

Mit

INK 0,19, 9

werden filir PAPER 0 (noch eingestellt) die Farben 19 (seegriin)
und 9 (griin) vereinbart.

Der Computer stellt, wie in Tabelle 2 ersichtlich, im Modus 0
fir PEN 14 und 15 bzw. PAPER 14 und 15 zwei blinkende Farben zur
Verfiigung.
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Die Eingabe von MODE 0 und PEN 15 zeigt das Wort "Ready" abwech-
selnd himmelblau und rosa an. Das Gleiche gilt fiir PAPER 14 und
CLS, hier erscheint der Hintergrund in gelb und in blau
wechselnd.

Der Rand BORDER kann mit dem Eingeben zweier Farbwerte ebenfalls
blinken.

BORDER 24, 11

Der Rand leuchtet nun leuchtend gelb und himmelblau wechselnd
auf.

3.11. Fenster

Wie schon erwdhnt, ist standardmdfig der gréhRte Bildschirm-
bereich Stream #0 = Fenster 0 eingestellt. In diesem Fenster
erscheinen alle Meldungen von BASIC (z.B. Ready). Die Fenster-—
nummer wird immer mit einem # gekennzeichnet.

Mit der Anweisung WINDOW (engl. Fenster) kann ein Fenster
eingerichtet werden.

WINDOW folgen 5 Werte, die folgende Bedeutung besitzen:

1. Wert = Fenster - Nummer mit #
2. Wert = 1links - Spaltennummer
3. Wert = rechts - Spaltennummer
4, Wert = oben - Zeilennummer
5. Wert = unten - Zeililennummer

Im eingestellten Modus 1 sind 40 Spalten und 25 Zeilen vor-
handen. Mit

W NDOW #2, 4, 35, 6, 20

wird das Fenster 2 von Spalte 4 bis 35 und von Zeile 6 bis 20
definiert. Soll dieses nun farblich gestaltet werden, kann das
durch:

INK 2,6 PAPER #2,2 CLS #2

erfolgen.
Es erscheint jetzt ein rotes Rechteck auf dem Bildschirm.

Insgesamt k&nnen 8 Fenster definiert werden, durch die Angabe
des Streams #0, #1, #2, #3 usw. 1in der Anweisung. Ist keine
Stream—-Nummer vorhanden, wird automatisch Fenster 0 eingestellt.
Das Benutzen wvon Stream-Nummern in anderen Anweisungen bezieht
sich auch immer auf Bildschirmbereiche fiir Stream #0 bis #7.

Stream #8 gilt fiir Druckgerdt
Stream #9 gilt fiir Kassettenger&dt, Diskettengerit.
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3.12. Liste der BASIC-Anweisungen

ABS (numerischer Ausdruck)

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: PRI NT ABS( - 39. 54)
Anzeige: 39. 54

Wandelt den 1in Klammern stehenden Ausdruck 1in den
absoluten Wert (Betrag: Wert ohne Vorzeichen) um.

AFTER [Intervall] [, Zeitgebernummer] GOSUB Zeilennummer

Beispiel:

Funktion:

10 AFTER 250,2 GOSUB 100

20 PRI NT "Programmaufruf nach 5 Sekunden "

30 a$ = | NKEY$

40 IF a$ = "e" OR a$ = "E" THEN MODE1: END ELSE

GOTO 30
100 CLS: PRINT "Hier ist das Unterprogram’
110 FOR I = 1 TO 700: NEXT
120 MODE2
130 PRINT " MOD E 2"
140 RETURN

run

Nach einem bestimmten Zeitabschnitt wird ein Unter-
programm aufgerufen. Die Einheiten des Zeitintervalls
basieren auf 0,02 Sekunden (Flinfzigstelsekunden). Es
stehen im Computer 4 unabhdngige Zeitgeber zur Ver-
figung (0 bis 3), die eigenen Unterprogrammen zugeord-
net sein k&énnen. Die Zeitgebernummer kann 0, 1, 2, 3
sein, wobei die 0 die niedrigste Rangfolge (Prioritdt)
und 3 die héchste besitzt.

Von einer zentralen Uhr werden alle zeitabhdngigen
Vorgdnge im Computer gesteuert, das heifit auch zeitab-
hdngige Hardware (Gerdte, Baugruppen)-Funktionen. Die
Anweisung AFTER erm&glicht, daff im Beispiel nach einer
Zeit wvon 250*0,02 Sekunden mit dem Zeitgeber 2 das
Unterprogramm auf der Programmzeile 100 aufgerufen und
abgearbeitet wird. Am Ende des Unterprogramms steht wie
iblich RETURN. Das Programm kehrt zu der Stelle =zurick,
wo es vorher unterbrochen wurde. Mit der Taste [e] wird
das Programm beendet.

Ausdruck AND Ausdruck

Beispiel: Die Zahlen 9 und 1000 werden miteinander AND ver-—
kntpft.
dezimale Darstellung duale Darstellung
9 1001
1000 1111101000

9 AND 1000 0000001000
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Hieraus geht hervor, dafl das Ergebnis nur 1 ist, wenn beide zu
verkniipfende Bits 1 sind.

Funktion: Logische UND-Funktion (Boolescher Verkniipfungsoperator)
Bit fiir Bit wird die Verkniipfungsoperation mit ganzen
Zahlen durchgefihrt.
Dabei kann der Ausdruck sein:
— numerischer Ausdruck (ganze Zahl)
— logischer Operator (z.B AND, OR, NOT)
- Vergleichsoperator (z.B. >,=)
Von den logischen Operatoren besitzt AND die hochste
Prioritét.

ASC (Stringausdruck)

Beispiel: Eingabe: PRI NT ASC("rs")
Anzeige: 114

Funktion: Es wird der numerische Wert des ersten Zeichens, des in
Klammern stehenden Stringausdrucks, angegeben.

ATN (numerischer Ausdruck)

Beispiel: Eingabe: PRI NT ATN(1)
Anzeige: .785398163

Funktion: Berechnung des ArcusTaNgens des in Klammern stehenden
numerischen Ausdrucks. Das Ergebnis wird im Bogenmaf
ausgegeben.

AUTO [Zeilennummer] [, Schrittweite]

Beispiel: Eingabe: AUTO 40,5
Anzeige: 40

Funktion: Automatisches Numerieren der Zeilen Ohne Angaben wird
mit Zeile 10 und Schrittweite 10 als Standardwerte
begonnen. Die Schrittweite kann die Werte 1 bis maximal
65535 annehmen. Der Abbruch dieser Funktion erfolgt
durch Driicken der [ESC]-Taste.

BINS (vorzeichenloser ganzzahliger Ausdruck [,Feldbreite])

Beispiel: Eingabe: PRI NT BI N$( 16, 8)
Anzeige: 00010000
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Funktion: Wandelt den vorzeichenlosen ganzzahligen Ausdruck in
BINdre Stringform um, mit der 1in der Feldbreite
angegebenen Stellenzahl.

Wertebereich: von —32768 bis +32767
Wert der Feldbreite: von 0 bis 16
Auswertung Ergebnis:

- weniger Stellen als vereinbart - es werden Nullen
vorangestellt
— mehr Stellen als vereinbart - das Ergebnis wird nicht

gekiirzt, also genau die bendtigte Anzahl der Stellen
wird ausgegeben.

BORDER Farbe [, Farbe]

Beispiel: Eingabe: BORDER 6 oder
BORDER 6, 26

Funktion: Einstellen der Farbe der nichtbeschreibbaren Randfl&dche
des Bildschirms. Farbwerte: von 0 bis 26 (siehe Tabelle
2) Beili Angabe der zweiten Farbe wechseln die Farben in
der Geschwindigkeit, die in der SPEED INK-Anweisung
angegeben ist.

CALL Adreflausdruck [,Liste von Parametern]

Beispiel: Eingabe: CALL 0
setzt den Computer in den Einschaltzustand.

Funktion: Sprung zu einem Unterprogramm auflerhalb wvon BASIC, das
auf angegebener Adresse beginnt.

Funktion: (catalogue - Katalog)
Anzeige des Inhaltsverzeichnisses von Kassette oder
Diskette.
Fiir Kassette gilt: Nach Aufruf von CAT erscheint

Press PLAY then any key: ®m
(sinngemife Ubersetzung: Abspieltaste am Kassettengerit
und dann eine Computertaste driicken)

Nach Driicken einer beliebigen Taste und Einstellen des
Recorders auf Wiedergabe werden alle Programme, die
sich auf der Kassette befinden, blockweise angezeigt
mit

Programmname, Blockanzahl, Dateityp
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Mogliche Dateitypen:

$ kennzeichnet ungeschiitzte BASIC-Datei
% kennzeichnet geschiitzte BASIC-Dateil

* kennzeichnet ASCII-Datei

& kennzeichnet Bindr-Datei

Z:« B
TEST.BAS block 1 $ OK

Richtiges Einlesen des Blockes wird mit OK quittiert,
ein Lesefehler wird mit

Read error a oder

Read error b angezeigt.

Fehlerursachen werden im Abschnitt 2.3. aufgefiihrt.

Am Ende wird die [ESC]-Taste zum Verlassen von CAT gedriickt.

CHAIN Dateiname [, Zeilennummer] (Datei-/Programmname)
Beispiel: Eingabe: CHAIN "Bei spiel.bas", 500

Funktion: Ein Programm wird von Kassette oder Diskette in den
Speicher geladen und ab der angegebenen Zeilennummer
oder von vorn gleich gestartet. Ein 1im Speicher be-
findliches Programm wird geldscht. Geschiitzte
Programme, durch P beim Abspeichern gekennzeichnet,
kénnen geladen und gestartet werden.

CHAIN MERGE Dateiname [, Zeilennummer)] [,DELETE Zeilenbereich]

Beispiel: Eingabe: CHAI N MERGE "Test neu. bas", 1000, DELETE 350-500

Funktion: Mischen von Programmen; Ein Programm wird von Kassette
oder Diskette in den Speicher geladen und einem bereits
existierenden hinzugefiigt. Dieses neue Programm wird
sofort wvon vorn oder ab angegebener Zeilennummer
gestartet. Wenn erforderlich, kann das vorherige
Programm im Speicher mit DELETE Zeilenbereich wvor dem
Laden geldscht werden.

Achtung: Programmzeilen, die im alten und im neuen Programm
existieren, werden vom neuen Programm liberschrieben.

CHRS (ganzzahliger Ausdruck)

Beispiel: Eingabe: PRI NT CHR$(254)

Funktion: Wandelt den ganzzahligen Ausdruck in einen String um
entsprechend der Zuordnung in der Zeichentabelle (siehe
Anhang B).
Werte des ganzzahligen Ausdrucks: 0 bis 255, dabei sind
0 bis 31 Kontrollzeichen.
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CINT (numerischer Ausdruck)

Beispiel: Eingabe: PRI NT CI NT(4.999)
Anzeige: 5

Funktion: Rundet den numerischen Ausdruck zu einer ganzen Zahl.
Wertebereich: -32768 bis +32767 (Integerzahl)

Beispiel: Eingabe: CLEAR

Funktion: Alle Variablen werden Null. Offene Dateien, Felder und
Anwenderfunktionen werden geldscht. BASIC arbeitet in
Bogenmaf .

CLEAR INPUT

Beispiel: Eingabe: 10 CLS
20 PRI NT "Taste druecken”
30 FOR I =1 TO 200: NEXT
40 CLEAR | NPUT
run

Funktion: Vergifit alle vorherigen INPUT-Informationen, die sich
noch 1im Tastaturpuffer befinden. Wie das Beispiel
zeigt, werden beim Tastendruck keine Zeichen angezeigt.
Dies dndert sich, wird die Zeile 40 geldscht.

CLG [Farbstift]
Beispiel: CLG 2

Funktion: L&schen des Grafik-Bildschirms und Ausfiillen mit der
Farbe, die dem Farbstift mit INK zugeordnet wurde. Wird
keine Angabe getadtigt, Dbleibt der im letzten CLG-
Befehl benutzte Farbstift eingestellt.

CLOSEIN
Beispiel: CLOSEIN

Funktion: Beendet die Eingabe einer Dateli von Kassette oder
Diskette.

CLOSEOUT

Beispiel: CLOSEOUT

Funktion:Beendet die Ausgabe einer Datei auf Kassette oder
Diskette.
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CLS [# Stream—Nummer]

Beispiel: Eingabe: 10 PAPER #3, 6
20 CLS #3
run

Funktion: Der angegebene Bildschirmbereich wird gel&scht und mit
der Farbe, die in PAPER vereinbart wurde, aufgefiillt.

Stream-Bildschirmbereich: Die Ziffern 0 bis 7 hinter
dem Zeichen "#" kennzeichnen unterschiedliche Bild-
schirmbereiche (Fenster).

Funktion: Fortsetzen eines Programms, das mit zweimaligem Driicken
der Taste [ESC] oder nach einer STOP-Anweisung
unterbrochen wurde. Zwischen Abbruch und Fortsetzung
dirfen Eingaben, die das Programm nicht verdndern,
getdtigt werden.

COPYCHRS (# Stream—Nummer)

Beispiel: Eingabe: 5 CLS 10 PRINT "1. Stelle"
20 LOCATE 1,1
30 A$=COPYCHR$( #0)
40 LOCATE 3, 10: PRI NT A$
run

Funktion: Ein Zeichen wird in den, mit Stream-Nummer angegebenen,
Bildschirmbereich  kopiert. Bei Nichterkennung des
Zeichens erfolgt die Ausgabe eines Leerzeichens.

COS (numerischer Ausdruck)

Beispiel: Eingabe: PRI NT COS( pi/ 4)
Anzeige: 0.707106781

oder im Winkelmaf

Eingabe: DEG PRI NT COS(45)
Anzeige: 0.707106781

Funktion: Berechnet den COSinus des in Klammer stehenden numeri-
schen Ausdrucks. Die Eingabe erfolgt standardmafig im
Bogenmafi, kann mit DEG im Winkelmaffs vereinbart werden.
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CREAL (numerischer Ausdruck)

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: PRI NT CREAL( Pl)
Anzeige: 3.14159265

Umwandlung des numerischen Ausdrucks in eine reelle
Zahl.

CURSOR |[Systemschalter] [,Benutzerschalter]

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 CURSOR 1
20 A$=I NKEY$: I F A$="" THEN 20
30 PRI NT A$: CURSOR 0
run

Ein-/Ausstellen des System—/Benutzerschalter fiir den
Cursor.

System— und Benutzerschalter dienen beide zum Ein- und
Ausschalten des Cursors. Dabei besitzt der
Systemschalter die hdhere Prioritdat, d.h., ist mit dem
Systemschalter der Cursor eingeschaltet, kann er mit
dem Benutzerschalter nicht mehr ausgeschaltet werden.
Werte fiir Systemschalter und Benutzerschalter:

Ein=1 Aus=0

Der Cursor 1ist sichtbar, wenn System—- und Benutzer-—
schalter auf 1 gestellt sind. Wird ein Parameter nicht
angegeben, bleibt der Zustand des betroffenen Schalters
erhalten; es muf? mindestens ein Parameter eingegeben
werden.

Bei der Anweisung INKEYS ist im Normalfall der Cursor
nicht eingeblendet, jedoch bei INPUT ist der Cursor zu
sehen.

DATA Liste von Konstanten

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 50 DATA 0,1,2,3...

Dem Programm werden Datenwerte zur Verfiigung gestellt,
die mit READ Variablen zugewiesen werden. Anschliefiend
wird der Datenzeiger um eine Stelle auf der Datenliste
verschoben. RESTORE setzt den Datenzeiger auf die erste
Zeile der Datenliste (siehe READ, RESTORE).

DECS (numerischer Ausdruck, Schablone)

Beispiel:

Eingabe: PRI NT DECS$( 10 5, "SS#######, . ##")
Anzeige: $100, 000. 00
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Funktion: Der numerische Ausdruck wird als dezimale Zeichenfolge
(String) wiedergegeben. Das Format ist durch die
Schablone definiert.
Zuldssige Zeichen flir die Formatschablone:

+ =5 * 4 , .
Die Anwendung dieser Zeichen 1ist unter PRINT USING
dargestellt.

DEF FN Name (Formalparameter) = allgemeiner Ausdruck

Beispiel: Eingabe: 10 DEF FNR(x) = 2*x*x-x/2

20 | NPUT x
30 PRI NT FNR( x)
run

Funktion: DEFinieren einer FuNktion, die nicht als Anweisung
(Schliisselwort) zur Verfligung steht. Das Benutzen
erfolgt nur im Programm und in der Weise, wie z.B. die
COS-Funktion in BASIC.

DEFINT Liste von Buchstaben
Beispiel: Eingabe: DEFINT a, b, c,d auch DEFI NT a-d

Funktion: Alle Variablen, die mit aufgefiihrten Buchstaben be-
ginnen, werden als ganzzahlige (INTeger) Werte fest-
gelegt. Ohne Angabe des Variablentyps (|, %, $) erfolgt
keine Vereinbarung, d.h., die Darstellung erfolgt mit
reellen Zahlen. Dabei k&nnen auch einzelne Buchstaben
oder -bereiche angegeben werden.

DEFREAL Liste von Buchstaben
Beispiel: Eingabe: DEFREAL a, b, c,d auch DEFREAL a-d

Funktion: Alle Variablen, die mit den aufgefihrten Buchstaben
beginnen, werden als reelle (englisch real) Zahlen
vereinbart. Ohne Typkennzeichnung (|, %, S) wird wie
bei DEFINT verfahren. Auch einzelne Buchstaben oder -
bereiche k&nnen angegeben werden.

DEFSTR Liste von Buchstaben
Beispiel: Eingabe: DEFSTR a-r

Funktion: Alle Variablen, die mit den aufgefilhrten Buchstaben
beginnen, werden als Zeichenketten (STRings) verein-
bart. Ohne Kennzeichnung des Variablentyps ﬂ, %, $)
wird wie bei DEFINT verfahren.
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DEG

Funktion:

Umschalten auf Winkelmafl (englisch DEGree) Im Normal-
fall sind die Werte fir die Funktionen SIN, CO0OS, TAN,
ATN auf Bogenmafi eingestellt. Mit DEG wird von Bogenmaf
auf Winkelma? umgeschaltet, so lange bis durch RAD,
NEW, CLEAR, LOAD oder RUN die Umschaltung aufgehoben
wird.

DELETE Zeilenbereich

Beispiel: modgliche Schreibweisen
Eingabe: DELETE 80-400
DELETE -400
DELETE 80-
Funktion: (englisch delete - 1ldschen) Es werden alle im Zeilenbe-
reich liegenden Programmzeilen gel&scht.
Achtung: DELETE ohne Argument l&scht das gesamte Programm!
DI
DI (englisch Disenable Interrupt - nicht erlaubte Unterbrechung)

ermdglicht einen Programmablauf ohne Unterbrechung in den wvon DI
und EI eingeschlossenen Programmzeilen.

Die Abarbeitung dieser Programmzeilen kann nur mit der [ESC]-
Taste unterbrochen werden.

DIM Liste von indizierten Variablen

Beispiel:

Funktion:

Variable Index
X (0) x(0)

DIM x(2,3)

zweidimensionales Array mit folgenden Variablen:
x(0,0), x(0,1), x(0,2), x(0,3)

x(1,0), x(,1), x(1,2), x(1,3)

x(2,0), x(2,1), x(2,2), x(2,3)

Die DIMension eines Arrays (Feld) wird festgelegt. Mit
DIM wird ein Speicherbereich reserviert und der h&échste
Indexwert festgelegt. Ein Array enthdlt eine Variable,
die filir eine Gruppe von Elementen steht, die sich durch
den Index unterscheiden. In BASIC ist die Indexober
grenze festzulegen, ansonsten wird als Standardwert 10
angenommen. Der niedrigste Indexwert ist 0, demzufolge
besitzt das erste Element in einem Array den Index O.
Das Variablenfeld =x(I) ist eindimensional, da es ein
Index enthdlt. Es k&nnen jedoch auch 2- oder n- dimen-
sionale Variablenfelder vereinbart werden.
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DRAW x-Koordinate, y—-Koordinate [,Farbstift] [,Farbstiftmodus]
Beispiel: Eingabe: DRAW x, vy, f

Funktion: Von der augenblicklichen Grafik-Cursorposition wird bis
zur angegebenen absoluten x/y-Position auf dem Grafik-
Bildschirm eine Linie gezeichnet. Die Farbstiftauswahl
ist zwischen Farbstift 0 und 15 mdglich. Die Auswahl
des Farbmodus bestimmt, wie die Farbe des zZu
benutzenden Farbstiftes mit anderen Farben auf dem
Bildschirm wirkt.

Farbstiftmodi:

0 = Normal (Punkt wird in eingestellter Farbe gesetzt)
1 = XOR (exklusiv ODER-Verknilipfung vorhandener Bild-
punktfarbe mit neu festgelegter) 2 = AND (AND-Ver-
knlipfung der Farben) 3 = OR (OR-Verkniipfung der Farben)

DRAWR x-Versatz, y-Versatz [,Farbstift] [,Farbmodus]
Beispiel: Eingabe: DRAWR 100,0

Funktion: Zeichnen einer Linie auf dem Grafik-Bildschirm von der
augenblicklichen Position des Grafik—-Cursors zur angegebenen
relativen x/y-Position, d.h. versetzt um b4 und vy
Bildpunktpositionen. Die Farbstiftauswahl darf zwischen 0 und 15
erfolgen. Die Auswahl des Farbmodus ist wie unter DRAW.

EDIT Zeilennummer
Beispiel: Eingabe: EDIT 10

Funktion: EDIT dient zur Korrektur einer Programmzeile, die durch
Angabe der Zeilennummer ausgewahlt wird. Der Cursor
erscheint auf der ersten Position der Programmzeile.
Mit den Cursortasten kann er auf die Fehlerstelle
bewegt und die entsprechende Korrektur vorgenommen
werden.

Funktion: Setzt die Anweisung DI zuriick, wodurch Unterbrechungen
des Programms wieder mdglich sind (englisch Enable
Interrupt - erlaubte Unterbrechung). Wurde in einer
Unterbrechungssubroutine diese Unterbrechungsfunktion
(EI) abgeschaltet, ist sie automatisch beim Erreichen
des RETURNs am Ende des Unterprogramms wieder einge-
schaltet.

ELSE (siehe IF)
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END
Beispiel: Eingabe: 300 END

Funktion: Die Anweisung END (Ende) beendet den Programmablauf.
Anschlieffend erfolgt die Umschaltung auf Direkt-Mode.
END steht in der letzten Programmzeile bzw. am Pro-
grammende und kann beliebig oft auftreten.

ENT Hiillkurvennummer |[,Hiillkurvenabschnitt([],Hillkurvenabschnitt]
[, Hillkurvenabschnitt] [, Hiillkurvenabschnitt]
[,Hillkurvenabschnitt]

Beispiel: Eingabe: 10 ENT 2,8,-30,10,10, 30,10
20 SOUND 1, 400, 200, 10, 1
run

Funktion: (Tonhiillkurve - englisch ENvelope Tone)
Die Tonhiillkurve fiir die SOUND-Anweisung wird defi-
niert. Thre Hiillkurvennummer (von 1 bis 15) ist in der
SOUND-Anweisung anzugeben. Mit negativem Wert (-1 bis -
15) der Hillkurvennummer wiederholt sich die Hiillkurve
bis ans Ende der SOUND-Anweisung.

Tonhiillkurve:

Zur Tonerzeugung sind im Computer drei Tongeneratoren
flir periodische Schwingungen und ein Tongenerator fir
rauschdahnliche Signale enthalten. Der Ton umfafit
sinusfdrmige Schwingungen. Zu den Eigenschaften des
Tons gehdren HOhe, Stdrke und sein Klangspektrum. Die
Tonhéhe wird aus der Anzahl der Schwingungen pro
Sekunde bestimmt.

Hohe Schwingungszahlen - hohe To&ne, niedrige Schwin-
gungszahlen - tiefe Tone.

Mit der ENT-Anweisung kann fir die Dauer einer Note die
Art der Schwingung festgelegt werden, ch. die
bestimmte Form der Schwingung in einer Periode. Die
Tonhlillkurve beeinfluft nicht die Dauer einer Note. Ist
die Tonhiillkurve vor der Note =zu Ende, bleibt die
zuletzt eingestellte Tonhdhe flir den Rest der Zeit
erhalten. Ist sie 1ladnger, so entfallen die 1letzten
Abschnitte. Beim Neudefinieren einer Tonhiillkurve wird
der alte Wert geldscht.
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Hiillkurvenabschnitt:

Es k&nnen maximal finf Abschnitte definiert werden. Die
Angabe eines Hiillkurvenabschnittes ohne Hillkurven-
nummer bewirkt das L&schen der vorherigen Werte.

Jeder Hiillkurvenabschnitt kann durch zwei oder drei
Parameter definiert werden. Fiir drei Parameter ist zu
definieren:

Schrittanzahl, Schrittweite, Schrittzeit

Schrittanzahl:

Wertebereich von 0 bis 239

Die Schrittanzahl legt die Anzahl der Tonh&henstufen
fest. In 5 Sekunden sollen z.B. 5 Tonhdhenschritte
durchlaufen werden, SO ist die Schrittanzahl 5
anzugeben.

Schrittweite:

Die Schrittweite bestimmt den Abstand zwischen den ein-
zelnen TonhOhenschritten. Er kann zwischen -128 und 127
liegen. Die kilirzeste Schrittweite betragt 0.

Dabei nimmt die Tonhdhe mit negativen Schritten zu und
mit positiven ab. Im Anhang E sind die Tonperioden auf-
gefihrt.

Schrittzeit:

Die Schrittzeit legt den Zeitabstand zwischen den
einzelnen Tonhdhenschritten fest. Als maximaler Wert
ist 2,55 Sekunden mdéglich (0 wird als 256 angenommen) .
Wertebereich: 0 bis 255

Einheit: 0,01 Sekunden

Achtung: Die Dauer aller Schritte (addiert) sollte gleich der
Dauer des Tons sein (Summe aller Schritte=Tondauer). Die
Tonausgabe wird sonst beendet, bevor alle Tonh&hen-
Variationen durchlaufen sind.

Mit zwei Parametern gilt fir ENT: Tonperiode, Schritt-
zeit

Tonperiode:
Es wird der neue absolute Wert flir die Tonperiode an-—
gegeben.

Schrittzeit:
wie unter Hullkurvenabschnitt

ENV Hiillkurvennummer [,Hiillkurvenabschnitt] [, Hillkurvenabschnitt]
[,Hillkurvenabschnitt] [, Hiillkurvenabschnitt]
[,Hillkurvenabschnitt]

Beispiel: Eingabe: 10 ENV 2,20,-2,10,20,1,10
20 SOUND 2, 150, 400, 20, 1
run



BASIC-Handbuch 50 3. Der BASIC-Interpreter

Funktion:

Hinweise:

Die Lautstdarkehiillkurve (englisch ENvelope Volume) filir
die SOUND-Anweisung wird definiert.

Wertebereich der Hillkurvennummer: 0 bis 15, wird in
die SOUND-Anweisung eingetragen.

Der Hiillkurvenabschnitt kann aus zwel oder drei
Parametern bestehen. Das sind:

Schrittanzahl:

Bestimmt die Anzahl der Lautstdrkestufen des Tones
innerhalb eines Hiillkurvenabschnittes.

Wertebereich: 0 bis 127

Schrittweite:

Definieren von Lautstdrkeschritten, die dann in der
SOUND-Anweisung zu hdren sind. Der Abstand zum jewei-
ligen Lautstdrkeschritt (Stufe) kann zwischen 0 und 15
liegen (Schrittdifferenz).

Die Lautstédrke geht nach jeweils 15 Schritten auf 0 zu-
riick.

Wertebereich der Schrittweite: -128 bis 127

Schrittzeit:

Legt den Zeitabstand zwischen den einzelnen Lautstdr-
keschritten (Stufen) fest. Wertebereich: 0 bis 255,
0=256 Minimale Zeit: 0,01 s Maximale Zeit: 2,56 s

Fliir zwel Parameter gilt:

Registerwert:

Der angegebene Wert wird an das Lautstdrkeregister
ibergeben (Ton-Chip-Bauteil).

Hillkurvenperiode:

Der angegebene Wert wird an das Hiillkurvenregister des
Ton—-Chips ilibergeben.

Sollten die Hardware-Register direkt gesetzt werden,
miissen ausreichend Kenntnisse in der Hardware (Gerdte-
technik) wvorhanden sein (vgl. System—-Handbuch).

Der erste Schritt der Lautstdrkehiillkurve wird sofort
ausgefilhrt. Die Summe aller Schrittzeiten sollte nicht
léanger als die Angabe des Dauer-Parameters der SOUND-
Anweisung sein (beim Nichteinhalten siehe ENT-Befehl).
Wurde eine grofiere Zeitdauer 1in der SOUND-Anweisung
eingetragen, bleibt die Lautstdrke nach dem Abarbeiten
aller Stufen auf der zuletzt eingestellten erhalten.
Das Definieren einer Lautstdrkehiillkurve ohne die
dazugehdrige Hillkurvennummer bewirkt das Loschen der
vorherigen Werte.
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EOF
Beispiel:

Funktion:
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Eingabe: 10 OPENI N "Dat 1. bas"
20 WHI LE NOT EOF
30 LI NE | NPUT #9, A$
40 PRI NT A$S
50 VEND
60 CLOSEIN
70 END

(englisch End Of File - Dateiende)

Uberpriift, ob beim Einlesen einer Datei von Kassette
oder Diskette das Dateiende erreicht ist. Wurde keine
Datei er6ffnet, oder die Datei ist zu Ende, wird der
Wert -1 (richtig), sonst der Wert 0 (falsch) ausge-
geben.

ERASE Liste von Variablen

Beispiel:

Funktion:

Beispiel:

10 DIM x(50), A$(200)
20 ERASE x, A$

Eingabe:

(englisch erase - l1lOschen)
Der Inhalt eines Arrays wird geldscht. In Zeile 10 sind
die Variablen x und A$ dimensioniert als eindimensio-

nales Array (Feld). Der Speicher wird reserviert. Zeile
20 gibt den reservierten Speicher wieder frei.
Eingabe: 5 ON ERROR GOTO 20
10 GOTO 100
20 PRI NT "Fehler in ";ERL
30 END
run
Es wird die Zeilennummer (englisch line number) ange-—

Funktion:

in welcher der letzte Fehler (englisch error)
Im Beispiel ist es die Zeile 10.

geben,
aufgetreten war.

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: GOTO 200

Anzeige: Line does not exist
Ready

Eingabe: PRI NT ERR

Anzeige: 8

Angabe der Zahl, unter der die letzte Fehlermeldung in
der Fehlerliste aufgefiihrt ist (siehe Fehlerliste). Dem
Fehler 8 ist die Fehlermeldung 'Line does not exist'
zugeordnet.
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ERROR ganzzahliger Ausdruck

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: |IF A=1 THEN 80: ELSE ERROR 17

Aufruf des im Ausdruck angegebenen Fehlers (laut Feh-
lerliste). Der so aufgerufene Fehler aus einem Programm
wird genauso behandelt, als wdre der Fehler vom BASIC-
Interpreter aufgerufen, um anschliefifend die Fehler-
behandlungsroutine abzuarbeiten. Mit ERROR werden auch
die zugehorigen Werte filir ERR und ERL ausgegeben. Wird
ERROR mit den Zahlen 33 bis 255 benutzt, konnen eigene
Fehlermeldungen definiert werden.

EVERY Zeitintervall [,Zeitgeber] GOSUB Zellennummer

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 EVERY 100,1 GOSUB 50
20 A$=I NKEY$
30 IF A$="" THEN 20
40 END
50 PRI NT "Hallo"
60 RETURN
run

Aufruf eines BASIC-Unterprogramms in regelmdfiigen
Zeitabstdnden. Die Einheiten des Zeitintervalls sind in

Fiinfzigstelsekunden (0,02 Sekunden) angegeben.

Zeitgeber:

Bereich von 0 bis 3; 0 ist Standardzeitgeber Zeitgeber
0 hat die niedrigste und Zeitgeber 3 die hochste
Prioritdt. Jedem Zeitgeber kann ein Unterprogramm zuge-—
ordnet werden.
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EXP (numerischer Ausdruck)

Beispiel: Eingabe: PRI NT EXP(5. 2)
Anzeige: 181.272242

Funktion: Die Eulersche Konstante e mit Naherungswert 2,7182818
wird mit dem in Klammern stehenden Ausdruck potenziert.

FILL Farbstift
Beispiel: Eingabe: FILL 2

Funktion: Ein beliebiger Bereich des Grafik-Bildschirms wird mit
dem genannten Farbstift (Wertebereich 0 bis 15) ausge-
fiillt. Die Linien des zu begrenzenden Bereiches werden
mit dem durch GRAPHICS PEN festgelegten Farbstift oder
mit einem anderen Farbstift, der auch =zum Ausfiillen
verwendet wird, gezogen. Der Farbstift beginnt an der
Grafik—-Cursorposition. Befindet sich der Cursor am
Rand, erfolgt keine Reaktion.

FIX (numerischer Ausdruck)

Beispiel: Eingabe: PRI NT FI X(5.9999)
Anzeige: 5

Funktion: Abschneiden der Nachkommastellen des in Klammern
stehenden Ausdrucks. Die vor dem Komma stehende Zahl
bleibt als ganze Zahl erhalten.

FOR einfache Variable=Startwert TO Endwert [STEP num. Ausdruck]

Beispiel: Eingabe: 10 MODE 0
20 FOR i =32 TO 255
30 FOR a=1 TO 3
40 PRI NT CHR$(i);
50 PEN a
60 NEXT a,i
run

Funktion: Ein Programmteil, der zwischen FOR und NEXT steht, wird
so oft wiederholt, bis der Endwert erreicht wurde,
deshalb auch der Name FOR-NEXT-Schleife. In welcher
Schrittweite die Schleife abgearbeitet wird, legt die
Anweisung STEP fest. NEXT beendet die mit FOR begonnene
Schleife. Bei einer Variablen kann NEXT allein stehen.
Sind mehrere Schleifen ineinander wverschachtelt, muf
die innere Schleife, also diese Variable, zuerst
genannt werden (Variable a). Anschlieffend wird die
duflere Schleife (Variable i) geschlossen.
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FRAME

Funktion: (englisch frame flayback - Strahlriicklauf)
Der Schreibvorgang auf dem Bildschirm wird mit dem
Strahlenriicklauf synchronisiert. Damit wird eine
ruhigere Bewegung von Zeichen und Grafik erreicht, also
kein Flimmern und Flackern auf dem Bildschirm.

FRE (numerischer Ausdruck)
FRE (String)

Beispiel: Eingabe: PRI NT FRE(0)
PRI NT FRE("")

Funktion: Angabe des freien Speicherbereiches, der vom BASIC-
Interpreter nicht Dbenétigt wird. Mit der Eingabe
FRE("") wird ein Sammeln auch kleinster Speicherbe-
reiche im Stringspeicher eingeleitet, bevor der Wert
des freien Bereiches angezeigt wird.

GOSUB Zeilennummer
Beispiel: Eingabe: GOSUB 900:CLS...

Funktion: (englisch go subroutine - gehe zum Unterprogramm)
Sprung zum Unterprogramm, das ab der angegebenen
Zeilennummer beginnt. Das Unterprogramm mufd enden mit
der Anweisung RETURN (kehre zurilick), dadurch arbeitet
das Programm die nachfolgende Anweisung von GOSUB ab.

GOTO Zeilennummer
Beispiel: Eingabe: GOTO 20

Funktion: Sprung zur angegebenen Zeilennummer.
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GRAPHICS PAPER Farbstift

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 MODE 0: MASK 10
20 GRAPHI CS PAPER 7: DRAW 100, 640
run

Festlegen der Hintergrundfarbe (Farbstift 0 bis 15),
auf der die Zeichnungen dargestellt werden sollen. Bei
durchgehenden Linien ist die Hintergrundfarbe nicht
sichtbar. Mit MASK wird im Beispiel eine durchbrochene
Linie gezeichnet, um die Hintergrundfarbe 7 zu sehen.
Die eingestellte GRAPHICS PAPER-Farbe ist die Hinter-
grundfarbe von Zeichen, die durch die Anweisung TAG auf
dem Grafikbildschirm ausgegeben werden. Sie ist auch
die Standardfarbe, wenn der Grafikbildschirm mit CLG
geldscht wird.

GRAPHICS PEN [Farbstift] [,Hintergrundmodus]

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 MODE 0
20 GRAPHI CS PEN 7
30 MOVE 150, 0
40 DRAW 150, 300
50 MOVE 630, 0
60 FILL 7

Festlegen des Farbstiftes, mit dem Linien und Punkte
gezeichnet werden.

Farbstiftbereich: von 0 bis 15

Hintergrundmodus kann

1= nicht transparenter Hintergrund

oder

0= transparenter (durchsichtiger) Hintergrund

sein.

Transparenter Modus: Der Hintergrund, der mit der TAG-
Anweisung geschriebenen Zeichen bzw. Linien und Punkte
auf dem Bildschirm, erscheint in der eingestellten
GRAPHICS PAPER-Farbe.

Bei der Eingabe dieser Anweisung darf ein Parameter
fehlen, aber nicht beide (siehe Fehler 22 Anhang A),
denn dadurch &dndert sich nichts an der Einstellung der
Farben.

HEXS$ (vorzeichenloser ganzzahliger Ausdruck [,Feldbreite])

Beispiel:

Eingabe: PRI NT HEX$(127, 6)
Anzeige: 00007F
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Funktion:

Unwandlung des in Klammern stehenden Ausdrucks in
hexadezimalen String. Die Anzahl der Zeichen gibt die
Feldbreite an, sie liegt zwischen 0 und 16. Ist die
Anzahl der Stellen kleiner, so werden Vornullen einge-—
tragen. Wird sie grdfier als vereinbart, so wird diese
hexadezimale Zahl nicht gekilirzt. Die Ausgabe erfolgt
dann in voller Stelligkeit.
Wertebereich des vorzeichenlosen ganzzahligen Aus-
drucks: von —-32768 bis 65535
Z.B.: Eingabe: PRI NT HEX$(-32768)

Anzeige: 8000

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: PRI NT HI MEM
Anzeige: 42619

Angabe der hochsten (englisch Highest)

Speicheradresse, die vom BASIC-Interpreter belegt wird.
Mit der Anweisung MEMORY kann sie neu festgelegt
werden.

IF Ilogischer Ausdruck THEN Anweisung [ELSE Anweisung]

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: |F A=1 THEN 10
IF A1 THEN PRI NT "fal sch”
IF AA2 THEN PRI NT "richtig"

Der Computer wird nach einer bestimmten Bedingung (nach
IF) abgefragt. Ist diese erfillt, erfolgt die
Ausfihrungsanweisung nach THEN (dann). Bei Nichter-
fiillung wird die ELSE-Anweisung (ansonsten) abgearbei-
tet. Fehlt die ELSE-Anweisung, wird in der ndchsten
Programmzeile weitergearbeitet. IF-Anweisungen konnen
ineinander verschachtelt und diirfen nicht l&nger als
eine Zeile sein.

Folgende Vergleichsoperatoren sind moglich:

Symbol Bedeutung

= gleich

> grofer als

< kleiner als

>=, => grbfier als oder gleich
<=, =< kleiner als oder gleich
<>, >< ungleich

Beispiel:

Eingabe:
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Funktion:

Der BASIC—Interpreter

Zuordnung der Farbe zu einem Farbstift. Einem Farbstift

kénnen eine oder zwel Farben zugeordnet werden. Sind
zwel Farben angegeben, erfolgt ein Blinken durch
Wechseln der beiden Farben. Als Farbstiftwerte sind

ganze Zahlen von 0 bis 15 zuldssig, diese werden auch
in den PEN- und PAPER-Anweisungen eingesetzt. Das
Zuordnen Farbstift-Farbe ist in Abhdngigkeit vom
eingestellten Bildschirmmodus zu berilicksichtigen (siehe
Abschnitt 3.10.).

INKEY (ganzzahliger Ausdruck)

Beispiel:

Eingabe: 10 CLS 20 PRINT "Taste druecken" 30 IF

INKEY (53)=0 THEN PRINT"f-richtig": ELSE 30

Funktion:

Es erfolgt die Angabe, welche Taste der Tastatur betd-

tigt wurde. Dabel wird die Tastatur im Abstand wvon 0,02 Sekunden

abgefragt.

Bei dieser Auswertung wird Grof’— und Kleinschreibung

nicht beriicksichtigt. In Zeile 30 wird gepriift, ob die Taste [F]

gedriuckt wurde.

oder

die der Computer ausgibt,

sich die Tasten befinden:

Es wird auch beriicksichtigt,
[CTRL]-Taste betdtigt wurden.
ist ersichtlich,

An folgenden

wenn die [SHIFT]-
Zahlenwerten,
in welcher Stellung

Computer- Taste Taste beliebige
Ausgabewert [SHIFT] [CTRL] Taste
-1 ja/nein Ja/nein nicht
gedriickt
0 nicht nicht gedriickt
gedrickt gedrickt
32 gedriickt nicht gedriickt
gedrickt
128 nicht gedriickt gedriickt
gedriickt
160 gedriickt gedriickt gedriickt

Das Beispiel zeigt in Zeile 30 die Abfrage nach der [F]-Taste.
Dabei ist der in Klammern stehende Wert die Tastennummer (siehe
Anhang C). Fir [F] ist sie 53. Die Bedingung filir diese Taste ist
aus der obigen Darstellung zu entnehmen.

Der Computerausgabewert 0 sagt aus:

[SHIFT]-Taste nicht gedriickt
[CTRL]-Taste nicht gedriickt
beliebige Taste, mit 53 definiert, ist gedriickt.
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INKEYS

Beispiel: Eingabe: 10 a$=I NKEY$:IF a$="" THEN 10
20 IF a$="f" OR a$="F" THEN 30: ELSE 10
30 PRINT "Taste richtig" run

Funktion: Es wird der Wert der gedriickten Taste, die fiir einen
String steht, vom Computer zuriickgegeben. Erfolgt keine
Betdtigung, wird ein Leerstring (Leerzeichen) ange-
geben. Im Unterschied zu INKEY wird hier Grofi— und
Kleinschreibung unterschieden. Im Beispiel wird dies in
Zeile 20 berilicksichtigt.

INP (Schnittstellenadresse)

Beispiel: Eingabe: PRI NT | NP( &FF77)
Anzeige: 255

Funktion: Es wird der Eingabewert wvon der Eingabeschnittstelle
(englisch INPut, I/O-Port (Kanal)) zuriickgegeben.

INPUT [#Stream,] [;] [Text Trennzeichen] [Variablenliste]
Beispiel: Eingabe: I NPUT "Drei Zahlen ei ngeben";A B, C

Funktion: Daten werden wvom angegebenen Stream (Eingabegerdt)
aufgenommen (ohne Angabe wird Stream #0 angenommen).
Das erste Semikolon (;) ist wahlweise anzuwenden. Es
verhindert die Eingabe auf einer neuen Zeile. Das
Trennzeichen hinter Text kann ein Semikolon sein, dann
erscheint nach dem auszugebenden Text ein Fragezeichen.
Bei einem Komma hinter Text wird das Fragezeichen
unterdriickt. Erfolgt eine falsche Eingabe des
Variablentyps, =z.B. Eingeben eines o statt einer O,
kommt in BASIC die Ausschrift:

? REDO from Start
( Ei ngabe wi ederhol en)

Die Textanzeige und Eingabe werden wiederholt. Die
Eingaben werden im Unterschied zu INKEY mit [RETURN]
abgeschlossen.

INSTR ([ganzzahl.Ausdruck, ]durchsuchter String,gesuchter String)

Beispiel: Eingabe: PRI NT I NSTR(1, " Apfel baum', "baun')
Anzeige: 6
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Funktion:

Es wird die Positionsnummer zurilickgegeben, ab der der
gesuchte String (Baum) im durchsuchten String (Apfel-
baum) auftritt.

Der ganzzahlige Ausdruck kann zwischen 1 und 255
liegen. Er gibt die Position an, wo die Suche beginnen
soll.

Bei erfolgloser Suche wird der Wert 0 ausgegeben.

INT (numerischer Ausdruck)

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: PRI NT I NT(-15.897)
Anzeige: -16

Es erfolgt ein Abrunden der angegebenen Zahl auf die
ndchstkleinere ganze Zahl (englisch INTeger). Fir
positive Zahlen liegen die Werte wie beli der FIX-
Funktion, filir negative Zahlen sind die Werte um 1
kleiner als bei FIX.

JOY (ganze Zahl)

Beispiel: Eingabe: JOY(0) =4
Funktion: Die in Klammern stehende ganze Zahl (0 oder 1)
bestimmt, welcher Joystick verwendet wird (Joystick O
oder 1). Diese Anweisung liefert eine Zahlenkombination
mit einer Stelligkeit wvon acht (acht Bit), die den
Bewegungen des Joysticks entspricht. Diese acht Bit
besitzen folgende Zuordnung:
Bewegungs— JOY-Anweisung Tastennummern
richtung
Bit-Nr. Wertzu- Erster Zweliter Taste
ordnung Joystick Joystick
dezimal
aufwarts 0 1 72 48 'e!
abwdrts 1 2 73 49 G
links 2 4 74 50 'R'
rechts 3 8 75 51 L
Feuer 1 4 16 76 52 'G'
Feuer 2 5 32 77 53 Vg

Die Bits 6 und 7 werden hier nicht ausgewertet.

Tabelle 4:

Durch die JOY-Anweisung gelieferte Werte

Wie im Beispiel aufgefiihrt, gibt der erste Joystick
(0) den Wert 4 an. Dieser Wert =zeigt die letzte
Bewegung des Joysticks zum Zeitpunkt der Abfrage an.
Die "4" sagt aus, daf Joystick 0 nach 1links bewegt
wurde. Die Abfrage der Tastatur erfolgt 50 Mal pro
Sekunde.
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Zu beachten ist, daffi der zweite Joystick (JOY(1l)) wie
die entsprechenden Tasten behandelt wird. Der Computer
unterscheidet nicht Joystick 1 oder Tastatur beim
Abfragen, deshalb kann hier Joystick oder Tastatur
benutzt werden.

KEY ganze Zahl, String
Beispiel: Eingabe: KEY 141, "LI ST"+CHR$(13)
Funktion: Ein String wird einem Erweiterungszeichen, das durch
die ganze Zahl definiert ist, zugeordnet. Die ganze
Zahl hat einen Wertebereich wvon 128 bis 132 und 138 bis
159, d.h. es gibt 27 Erweiterungszeichen (sinngemaf
Notizblatter) im Computer. Die folgende Tabelle gibt
einen (Uberblick der Erweiterungszeichen und der
Standardeinstellung:
ganze Zahl Grundeinstellung
(Erweiterungszeichen) Zeichen ASCII-Wert
Nr.
(128) 0 &30
(129) 1 &31
(130) 2 &32
(131) 3 &33
(132) 4 &34
(138) . &2F
(139) RETURN &0D
(140) RUN" [RETURN] &52 &55 &4E &22 &0D
Tabelle 5: Erweiterungszeichen und Grundeinstellung

Die Erweiterungszeichen mit den Tastenwerten 141 bis
159 besitzen in der Grundeinstellung den Wert Null.
Durch die Anweisung KEY wird ein Erweiterungszeichen
gewahlt, das mit KEY DEF einer Taste zugeordnet wird.
Es k&nnen insgesamt 120 Zeichen den Tasten zugeordnet
werden. Wird diese Anzahl {iberschritten, kommt es zur
Fehlermeldung 5 "Improper Argument!" (Argument ist
nicht giiltig, siehe Anhang A4).
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KEY DEF Tastennummer,Dauerfunktion [,Normalzeichen [,SHIFT

L

Beispiel:

Funktion:

CONTROL]]1]

Eingabe: KEY 159, "BORDER6" +CHR$( 13)
KEY DEF 6,1, 159

Mit KEY wurde einem Erweiterungszeichen ein String
zugeordnet. KEY DEF legt diesen String auf eine Taste,
so dafl nach dem Driicken dieser Taste die gewlinschten
Werte wvom Computer ausgegeben werden. Soll filir eine
Taste eine Mehrfachbelegung (dreifach) erfolgen, milissen
die Parameter Normal, SHIFT wund CONTROL mit den
verwendeten Erweiterungszeichen angegeben werden.

Dauerfunktion:

Die Dauerfunktion einer Taste wird mit 1 eingeschaltet
und mit 0 abgeschaltet. Die Geschwindigkeit der Wie-
derholung eines Zeichens in der Funktion kann mit SPEED
KEY verandert werden.

Im Beispiel wurde der [ENTER]-Taste (Tastennummer 6
siehe Anhang C) der auf dem Erweiterungszeichen 159
stehende String zugeordnet.

LEFTS$ (String, Ldnge)

Beispiel:

Funktion:

10 FOR I=1 TO 5

20 PRI NT LEFT$ ("M NNA",I)
30 NEXT

run

Der String wird in der festgelegten Lange (Anzahl der
Zeichen von 0 bis 255) wiedergegeben. Es wird links
(englisch left) beim Ausgeben begonnen und jede Zeile
wird um ein Zeichen verldngert. Ist der String klrzer
als die Ldnge, so wird der String so oft wiederholt,
bis die Lange erreicht ist.

LEN (String)

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: a$="Taste" PRI NT LEN(a$)
Anzeige: 5

Die Anzahl der Zeichen in einem String (auch Leer-
zeichen) wird angegeben (englisch LENgth).

LET Variable=Ausdruck

Beispiel:

Eingabe: LET A=4.20 PRINT A
Anzeige: 4.2
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Funktion: Der angegebenen Variablen wird ein Wert zugewiesen. LET
kann auch weggelassen werden. So erfolgt die Schreib-
weise A=4.20.

LINE INPUT |[#Stream,][;][Ausgabetext Trennzeichen] Stringvariable

Beispiel: Eingabe: LINE I NPUT "Text schreiben"”;a$
PRI NT a$

Funktion: Einlesen eines Textes vom angegebenen Stream. Wird kein
Stream angegeben, ist Stream #0 vereinbart. Das erste
Semikolon kann wahlweise verwendet werden. Es
verhindert den Zeilenvorschub nach erfolgter Eingabe.
Als Trennzeichen sind Komma oder Semikolon einsetzbar.
Das Komma bewirkt hinter dem Ausgabetext ein Fragezei-
chen und das Semikolon unterdriickt es. Mit dem Betdati-
gen der Taste [RETURN] wird die Eingabe wvon der Tasta-
tur beendet. Das Einlesen von Kassette oder Diskette
(Stream #9) wird beendet, wenn der Bereich der String
variablen (255 Zeichen) gefiillt oder das Dateiende
erkannt ist.

LIST [Zeilenbereich] [, #Stream]

Beispiel: Eingabe - Mdglichkeiten:
LI ST 400- 800, #1
LI ST
LI ST 10
LI ST -10
LI ST 10-

Funktion: Auslisten der angegebenen Programmzeilen im genannten
Bildschirmbereich (Stream) . Ohne Streamangabe wird
Stream #0 angenommen (Stream #8 = Drucker). Das
Auslisten kann durch einmaliges Driicken der Taste [ESC]
angehalten, mit Driicken einer anderen Taste (Leertaste)
fortgesetzt werden. Durch =zZweimaliges Betdtigen der
[ESC]-Taste bricht das Auslisten ab.

Beispiel: Eingabe: LOAD "Bei spiel. bin", & AF8

Funktion: Ein BASIC-Programm wird in den Speicher geladen, dabei
wird ein 1im Speicher befindliches Programm geldscht.
Mit der Angabe der Adresse kann eine bindre Datei
(Datei besteht z.B. aus bindren oder auch dualen Daten
flir Zeichendarstellung) auf eine andere Speicheradres-
se, als unter der sie abgespeichert wurde, geladen
werden. Geschiitzte Programme kdénnen nur mit RUN oder
CHAIN geladen werden.
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LOCATE [#Stream,] x—-Koordinate, y—-Koordinate
Beispiel: Eingabe: LOCATE 1,1

Funktion: Der Text-Cursor wird auf die Stelle des angegebenen
Bildschirmbereiches gesetzt, die durch die =x/y-Koordi-
naten positiconiert ist. Die Position 1,1 ist die obere,
linke Ecke des angegebenen Bildschirmbereiches.

LOG (numerischer Ausdruck)

Beispiel: Eingabe: PRINT LOG(777)
Anzeige: 6.65544035

Funktion: Es wird der natilirliche Logarithmus des in Klammern
stehenden numerischen Ausdrucks (grdfer 0) berechnet.

LOG1l0 (numerischer Ausdruck)

Beispiel: Eingabe: PRINT LOGI0(777)
Anzeige: 2.89042102

Funktion: Es wird der Logarithmus zur Basis 10 des in Klammern
stehenden numerischen Ausdrucks (gréfler 0) berechnet.

LOWERS (String)
Beispiel: Eingabe: PRI NT LOWERS$("KLEI NE BUCHSTABEN")
Anzeige: kl ei ne buchst aben

Funktion: Gibt alle im String angegebenen Buchstaben in Klein-
buchstaben wieder.

MASK [ganzzahliger Ausdruck] [,erster Punkt]
Beispiel: Eingabe: MASK 2 (5-Xx)

Funktion: Es wird festgelegt, mit welcher Maske (Schablone) das

Zeichnen von Linien erfolgen soll. Der Wertebereich des
ganzzahligen Ausdrucks liegt zwischen 0 und 255. Dieser
Wert ist dual und stellt in der Zeichenmatrix (8x8
Zeichen) eine Zeile dar, d.h. 8 Punkte sind in einer
Linie gesetzt. Als erster Punkt wird vereinbart, ob
eine Linie den ersten Punkt 2zu zeichnen hat (1) oder
nicht (0).
Beim Benutzen dieser Anweisung darf ein Parameter
weggelassen werden, nicht beide, da es sonst zur
Fehlerausschrift 22 kommmt (Operand missing, siehe
Anhang A).
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MAX (Liste numerischer Ausdriicke)

Beispiel: Eingabe: PRI NT MAX(1, 2, 3,4,5,900)
Anzeige: 900

Funktion: Der grofite (maximale) Wert der in Klammern stehenden
numerischen Ausdriicke wird zurilickgegeben.

MEMORY Adresse
Beispiel: Eingabe: MEMORY &30CC

Funktion: Der Speicherbereich (englisch memory), der dem BASIC-
Interpreter zur Verfliigung steht, also HIMEM, wird
verdndert, indem die hodchste Speicheradresse angegeben
wird.

MERGE Dateiname
Beispiel: Eingabe: MERGE "Neutest. bas"”

Funktion: Ein neues Programm wird zu einem bereits im Speicher
existierenden dazugeladen, also gemischt (englisch
merge - verschmelzen). Besitzen beide Programme die
gleichen Zeilennummern, so wird das alte Programm wvom
neuen iUberschrieben.

MID$ (String, Startstelle [,Ldnge des Teilstrings])

Beispiel: Eingabe: a$="Tannenbauni
PRI NT M D$(a$, 7, 4)
Anzeige: baum

Funktion: MIDS (a$, x,v)
Es werden y Zeichen von a$, beginnend mit der x-ten
Stelle wiedergegeben. Das heifit, aus einem vorhandenen
String wird ein Teilstring (Anzahl der Zeichen) ab der
angegebenen Stelle herausgeldst.
Wertebereich der Startstelle: 0 bis 255
Wertebereich des Teilstrings: 0 bis 255
Ist die Startstelle grofler gewahlt als der vorhandene
String, so werden Leerzeichen ausgegeben.

MIDS$ (Stringvariable,Einfiigestelle [,neue Stringldnge])
= neuer String

Beispiel: Eingabe: 10 a$="Laubbaum"
20 MIDS (a$,1,4)="Birn"
30 PRINT a$
run

Anzeige: Birnbaum
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Funktion: In einem vorhandenen String wird ein neuer, ab
Einfligestelle, mit Angabe der Stelligkeit des neuen
Strings hinzugefligt. Der neue String ilberschreibt vor-
handenen Text ab der Einfligestelle mit der L&nge(4),
die im Parameter neue Stringldnge angegeben ist.

MIN (Anzahl numerischer Ausdrilicke)

Beispiel: Eingabe: PRINT M N(1, 2,3,9,12, 20)
Anzeige: 1

Funktion: Es wird der kleinste numerische Wert aus der Anzahl
numerischer Ausdriicke angezeigt.

Dividend MOD Divisor

Beispiel: Eingabe: PRINT 10 MOD 8
Anzeige: 2

Funktion: Es wird der (gerundete) Rest (englisch modulo) vom
Ergebnis nach der Division (Divident durch Divisor)
ausgegeben. Im Beispiel heifit dies: 10 dividiert durch
8 ist gleich 1. Dabei wird der Rest 2 angezeigt.

MODE ganzzahliger Ausdruck
Beispiel: Eingabe: MODE 1

Funktion: Der Bildschirmmodus (0,1,2) und der Farbstift 0 werden
eingestellt. Alle Fenstereinstellungen filir Text und
Grafik werden auf den Gesamtbildschirm gelegt. Der
Text— und der Grafik-Cursor sind auf die Ausgangsposi-
tion gesetzt.

MOVE x-Koordinate, y—-Koordinate [,Farbstift] [,Farbmodus]

Beispiel: Eingabe: 10 MODE 0: TAG
20 x=RND*400: y=RND* 430
30 MOVE x,y
40 DRAW x+10,y
50 GOTO 20
run

Funktion: Es wird der Grafik-Cursor auf den absoluten, durch x/y
definierten, Punkt bewegt (englisch move). Wahlweise
kdnnen der Farbstift (Werte von 0 bis 15) und der Farb-
modus angegeben werden, um die Farbe des Farbstiftes zu
bestimmen und deren Zusammenwirken mit den anderen
Farben auf dem Grafik-Bildschirm.
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Farbmodi:

0 = Normal

1 = XOR (exklusives ODER)
2 = AND

3 = OR

MOVER x-Versatz, y-Versatz |[,Farbstift] |[,Farbmodus]

Beispiel:

Funktion:

Funktion:

Eingabe: MOVER -16, 16
Das vorherige Beispiel wird gedndert in

Eingabe: 30 MOVER x+200,,y
40 DRAW x+10, y+10
run

Der Grafik-Cursor wird wvon der augenblicklichen Cur-
sorposition zu dem, durch den x/y-Versatz bestimmten,
relativen Koordinatenpunkt bewegt. Der Farbstift kann
wahlweise angegeben werden (Wertebereich 0 bis 15). Der
Farbmodus, der auch wahlweise benutzt wird, bestimmt,
wie der zu =zeichnende Farbstift mit allen anderen
Farben des Bildschirms reagiert.

Farbmodi:

0 = Normal

1 = XOR (exklusives ODER)
2 = AND

3 = 0OR

Das 1im Speicher befindliche Programm wird geldscht.
Tastenzuordnungen sowie die Einstellung der Bild-
schirmanzeige (z.B. MODE, PEN, PAPER, INK) Dbleiben
dabei erhalten. Es erfolgt kein L&schen des Bild-
schirms.

NEXT Variablenliste

siehe FOR

NOT Ausdruck

Beispiel:

Eingabe:

IF NOT A=1 THEN PRI NT "Fehl er” ELSE PRINT "richtig"
Anzeige: Fehler

Eingabe: PRI NT NOT 0

Anzeige: -1
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Funktion: Der logische Operator NOT verknilipft bitweise dual
dargestellte ganze Zahlen miteinander. War ein Bit 1,
erhdlt es den Wert 0 und umgekehrt.

Beispiel: Eingabe: 10 ON BREAK CONT
20 PRI NT "Kei ne Unterbrechung mt
[ ESC] - Taste moglich”
30 GOTO 20
run

Funktion: Diese Anweisung verhindert das Unterbrechen eines
Programms, deshalb sollte diese Anweisung mit Vorsicht
benutzt werden. Nach dem Starten des Programms ist ein
Abspeichern nicht mehr méglich. Aus diesem Grund erst
das Programm abspeichern und dann starten.

ON BREAK GOSUB Zeillennummer

Beispiel: Eingabe: 10 ON BREAK GOSUB 50
20 PRI NT "Programm i st gestartet”
30 FOR i=1 TO 1000: NEXT
40 GOTO 20
50 PRI NT "Hier begi nnt das Unterprogram’
60 FOR a=1 TO 700: NEXT
70 RETURN
run

Funktion: Das Programm geht zu der angegebenen Zeile, auf der das

Unterprogramm steht, wenn die Taste [ESC] zweimal
gedrilickt wird. Das Programm kann nicht abgebrochen
werden.

Beispiel: Eingabe: 10 ON BREAK GOSUB 50
20 PRINT "Programm ist gestartet”
30 FOR i=1 TO 100: NEXT
40 GOTO 20
50 PRINT "Hier ist das Unterprogrami'
60 FOR a=1 TO 1200: NEXT
65 ON BREAK STOP
70 RETURN
run

Funktion: Die Anweisungen ON BREAK CONT und ON BREAK GOSUB werden
unwirksam, d.h. das Programm wird angehalten, wenn die
Taste [ESC] zweimal gedriickt wird. Im Beispiel ist ON
BREAK GOSUB nur einmal wirksam, da das Unterprogramm in
Zeile 65 unterbrochen wird.
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ON ERROR GOTO Zeilennummer

Beispiel: Eingabe: 10 ON ERROR GOTO 80
20 CLS: PRINT "Bei Fehler Programm auflisten”
30 FOR i =1 TO 2000: NEXT
40 GOTO 130
80 PRINT "Der Fehler ist in Zeile";ERL
90 PRINT: LIST
run

Funktion: Beim Auftreten eines Fehlers wird in die angegebene
Zeile gesprungen. Durch ON ERROR GOTO 80 wird die
Fehler-Falle beseitigt. BASIC gibt dann die Standard-
fehlermeldungen aus.

ON Selektor GOSUB Auswahl von Zeilennummern

Beispiel: Eingabe: 10 CLS
20 PRI NT "Funkti onsauswahl "
30 PRINT "1 - Ende"
40 PRINT "2 - Randfarbe”
50 PRINT "3 - Modus einstellen”
60 | NPUT "Ei ngabe der Ziffer:";a
70 ON a GOsSUB 90, 100, 110
80 GOTO 10
90 END
100 | NPUT "Border"; b: BORDER b: RETURN
110 | NPUT "Modus 0-2";c: MODE c: RETURN
run

Funktion: Das Unterprogramm, das in der angegebenen Zeilennummer

steht und mit dem Selektor aufgerufen ist, wird abge-
arbeitet. Der Wertebereich des positiven ganzzahligen
Selektors liegt zwischen 0 und 255.
Der wvereinbarte Selektor a im Beispiel Dbestimmt mit
seinen Werten, die wievielte Zeilennummer aufgerufen
wird, z.B. 1ist Selektor a=1l, dann wird die Zeile 90,
bei a=2 die Zeile 100 ausgefiihrt usw.

ON Selektor GOTO Anzahl Zeilennummern

Beispiel: Eingabe: 10 CLS: PRI NT "Auswahl "
20 PRINT "1 - Ende"
30 PRINT "2 - LIST"
40 PRINT "3 - MODE einstellen”
45 | NPUT "Ei ngabe”; x
50 ON x GOTO 60, 70, 80
60 END
70 LIST
80 I NPUT "Ei ngabe MODE"; a
90 MODE a
run
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Funktion:

Entsprechend dem Wert des Selektors wird zur angegebe-
nen Zeilennummer gegangen. Der Wertebereich des posi-
tiven ganzzahligen Selektors liegt zwischen 0 und 255.
Dabei bestimmt dieser Wert den Aufruf der Position der
Zeilennummer in der Liste, d.h. wenn x=1, dann Zeilen-
nummer 60, bei x=2 Zeilennummer 70 und beil x=3 Zeilen-
nummer 80. Flr Selektorwert 0 oder grofiere Werte als
Zellennummern vorhanden sind, erfolgt kein Zeilen-
aufruf.

ON SQ (Kanal) GOSUB Zeilennummer

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 ENV 1,15,-1,10,15,1,10
20 ON SQ(1) GOSUB 60
30 MODE 0:ORIGIN 0, 0,200,200, 100, 300
40 FOR x=1 TO 13: FRAME: MOVE 330, 200, x
50 FILL x:NEXT: GOTO 40
60 READ s:|1 F s=0 THEN RESTORE: GOTO 60
70 SOUND 1, s, 25,15, 1
80 ON SQ(1) GOSUB 60: RETURN
90 DATA 50, 60, 90, 100, 35, 200, 24,500, 0
run

Das 1in der angegebenen Zeile stehende Unterprogramm
wird aufgerufen, wenn 1in der Tonwarteschlange des
angegebenen Kanals Platz ist. Die Angabe des Kanals ist
eine ganze Zahl.

Parameter Kanal wird mit:
1 fiir Kanal A

2 fiir Kanal B

4 f{ir Kanal C

verwendet.

OPENIN Dateiname

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 REM Datei wird von Kassette eroeffnet
20 OPENI N "Datei ":1 NPUT #9, x, x$
30 CLOSEI N: PRI NT "Daten x, x$"
40 PRI NT: PRINT x, x$
run

Von Kassette/Diskette wird eine Eingabedatei erdffnet,
die im arbeitenden Programm verwendet wird. Die Datei
muf’ eine ASCII-Datei sein. Um dieses Beispiel zu
benutzen, sollte erst das Beispiel wvon OPENOUT auf
Kassette/Diskette gespeichert werden.
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OPENOUT Dateiname

Beispiel: Eingabe: 10 REM Daten auf Kassette
20 | NPUT "Ei ngabe von Zahlen"; x
30 I NPUT "Ei ngabe von Buchstaben"; x$
40 OPENOUT "Datei"
50 WRITE #9, x, x$
60 CLOSEOUT: PRI NT "Dat enausgabe”
run

Funktion: Eine Ausgabedatei auf Kassette oder Diskette wird
erdffnet.

Ausdruck OR Ausdruck

Beispiel: Eingabe: PRINT 0 OR 1
Anzeige: 1
Eingabe: PRINT 1 OR 1
Anzeige: 1
Eingabe: PRINT 0 OR 0
Anzeige: 0

Funktion: Aus einem gegebenen Wertevorrat A und B werden bitwei-
se Werte durch OR verknilipft. Das Ergebnis ist 1, wenn
mindestens einer der beiden Werte 1 ist.

—————————————————————————— Boolescher
Verkniipfungsoperator
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ORIGIN x,y [,links,rechts,oben,unten]

Beispiel: Eingabe: 10 BORDER 10: TAG
20 ORIGIN 0,0, 150, 440, 200, 100
30 GRAPHI CS PAPER 2: CLG
40 FOR i =450 TO -200 STEP -5
50 MOVE i, 200
60 PRINT "Ein Grafi kfenster",
70 FRAME: NEXT: GOTO 40
run

Funktion: Der Standardkoordinatenpunkt (englisch origin) wird an
den durch x/y bestimmten Punkt verlegt. Die vier wahl-
weise eingebbaren Parameter richten einen Grafikbild-
schirmbereich ein. Sind die Koordinaten auflerhalb des
Bildschirmbereiches, ist der Bildschirm die Begrenzung.

OUT Interfaceadresse,ganzzahliger Ausdruck
Beispiel: Eingabe: OUT &F8F4, &FF

Funktion: Der Wert des ganzzahligen Ausdrucks wird an die Inter-—

faceadresse (Schnittstellenadresse) ausgegeben. Der
Wertebereich des ganzzahligen Ausdrucks liegt zwischen
0 und 255.

Achtung: Vorsicht beim Benutzen dieser Anweisung, da durch
falsche Angaben unerwilinschte Reaktionen des Computers
folgen koénnen.

PAPER [#Stream,) Farbstift

Beispiel: Eingabe: 10 MODE 0:PEN O0:INK 1,10
20 FOR i=1 TO 10
30 PAPER i:CLS
40 PRI NT "Papierfarbe”;i
50 FOR a=1 TO 1000: NEXT
60 NEXT
run

Funktion: Festlegen des Hintergrundes (Papier), auf dem die
Schrift erscheint. Jedes auf dem Bildschirm abgebildete
Zeichen wird mit einer Hintergrundfarbe, die dem Farb-
stift mit INK zugewiesen wurde, aufgefiillt, wenn nicht
der Transparentmodus eingestellt wurde.
Ohne Streamangabe wird Stream #0 angenommen. Der ein
gestellte Bildschirmmodus ergibt die Anzahl der =zu
benutzenden Farbstifte.
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PEEK (Adresse)

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 MODE 2
20 REM
30 PRINT "A"
40 FOR adress=&C00 TO &F800 STEP &800
50 P$=BI N$( PEEK( adress), 8))
60 FOR 1 =1 TO 8
70 I|F MD$(p$,1,1)="1" THEN PRI NT "x";
ELSE PRI NT ".";
80 NEXT |
90 PRI NT
100 NEXT adress
run

Von der 1in Klammern angegebenen Speicheradresse im
Adrefibereich von 0 bis 65535 (hexadezimal 0 bis &FFFF)
wird der Inhalt ausgegeben. Der angezeigte Wert (In
halt) wvon PEEK liegt im Bereich von 0 bis 255 oder 0
bis &FF und bezieht sich auf RAM-Adressen (RAM - eng-
lisch Random Access Memory; Lese- und Schreibspeicher,
d.h., in dieser Speichereinheit kann geschrieben und
gelesen werden) und nicht auf ROM-Adressen (ROM - eng-
lisch Read only Memory; nur Lesespeicher, d.h. von
dieser Speichereinheit kann nur gelesen werden, nicht
geschrieben) .

PEN [#Stream,] [Farbstift] |[,Hintergrundmodus]

Beispiel:

Funktion:

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 MODE 0
20 INK 0,11
30 FOR n=1 TO 15
40 PEN n: PRINT TAB(20) "Farbstift"
50 NEXT
run

Der angegebene Farbstift (Wertebereich wvon 0 bis 15),
der 1in einem Bildschirmbereich (wenn kein anderer
vereinbart wurde - gesamter Bildschirmbereich, Stream
#0, braucht nicht extra angegeben zu werden) verwendet
werden soll, wird zugeordnet. Der Hintergrundmodus kann
transparent =1 oder nichttransparent =0 gewdhlt werden.
Beim Weglassen eines Parameters verdndert sich die
Einstellung nicht (fiir zwei siehe MASK).

Eingabe: PRI NT PI
Anzeige: 3.14159265

Konstanter Wert, der das Verhdltnis wvon Umfang und
Durchmesser eines Kreises angibt.
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PLOT x-Koordinate, y—Koordinate [,Farbstift] |[,Farbmodus]

Beispiel: Eingabe: 10 MODE O0:INK 0, 2:1NK 1, 26: DEG
20 FOR i=1 TO 300
30 PLOT RND*640, RND* 400
40 NEXT
run

Funktion: Ein Punkt (englisch point) wird auf dem Grafikbild-
schirm dargestellt. Die Stelle wird durch die absoluten
Werte von x/y-Koordinaten bestimmt. Ein Farbstift kann
im Wertebereich wvon 0 bis 15 gewdhlt werden. Der
Farbmodus ist wahlweise nutzbar und Dbestimmt das
Zusammenwirken des Farbstiftes mit allen iibrigen Farben
des Bildschirms. Diese Farbmodi sind:

0 = Normal
1 = XOR

2 = AND

3 = 0OR

PLOTR x-Versatz, y-Versatz [,Farbstift] |[,Farbmodus]

Beispiel: Eingabe: 10 MODE 1
20 FOR a=1 TO 640 STEP 2
30 PLOTR a, a* RND: DRAW 400, a
40 NEXT

Funktion: Ein Punkt (englisch point) wird auf dem Grafikbild-
schirm dargestellt. Dabei werden die x/y-Koordinaten
relativ zur augenblicklichen Cursorposition angegeben.

0 = Normal
1 = XOR

2 = AND

3 = 0R

POKE Adresse,ganzzahliger Ausdruck

Beispiel: Eingabe: 10 REM POKE
20 FOR adress=50000 TO 60000
30 POKE adress, 100: NEXT

Funktion: Ein Wert, der im ganzzahligen Ausdruck angegeben ist,
wird 1in die Speicheradresse des RAMs direkt einge-
tragen. Der Bereich des ganzzahligen Ausdrucks liegt
zwischen 0 und 255.

Achtung: Vorsicht bei der Anwendung dieser Anweisung, da falsche
Angaben unerwilinschte Reaktionen des Computers verur-
sachen koénnen.
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POS (#Stream)

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 CLS
20 PRI NT POS(#0) "Textcursorposition”
30 LOCATE 4,5: PRINT POS (#0) "Der Cursor
ist hier"”
run

Die aktuelle Position des Text-Cursors auf der x—-Achse
(waagerecht) wird angegeben. Sie bezieht sich auf den
linken Bildschirmrand. Der Stream-Parameter des Text-
Cursors ist unbedingt anzugeben, da nicht automatisch
Stream #0 vereinbart wird. Mit POS(#8) wird die Posi-
tion des Schreibkopfes am Drucker angegeben, dabei
bedeutet eins die erste Stelle in der Zeile. Mit
POS(#9) wird die geschriebene Zeichenanzahl seit dem
letzten RETURN auf der Kassette/Diskette angegeben.

PRINT [#Stream,] [Ausgabeliste]

Beispiel:

Funktion:

PRINT SPC

PRINT TAB

Beispiel:

Eingabe: 10 MODE 1:CLS
20 a$="kurzer Text"
30 a=120
40 b$="Hier ist der laengere Textteil"
50 PRINT a,a
60 PRINT a;a
70 PRINT a$, a$
80 PRINT a$;a$
90 PRI NT b$, b$
100 PRI NT b$; b$
110 PRI NT a, a$, b$
120 PRINT a;a$;b$
run

Die vereinbarte Ausgabeliste wird auf dem angegebenen
Stream (Bildschirmbereich) angezeigt. Ist kein Stream
benannt, wird auf Stream #0 ausgegeben. Steht ein Komma
zwischen den einzelnen Ausdricken, so wird in der
ndchsten Druckzone, d.h. ab der 13. Zeichenposition,
ausgegeben (einfaches Formatieren). Steht ein Semikolon
zwischen den einzelnen Ausdriicken, erfolgt Ausgabe fir
Ausgabe hintereinander.

#Stream,] [Liste von Ausdrilicken] [;] [SPC(ganze Zahl)]
[Liste von Ausdriicken]

[#Stream,] [Liste von Ausdriicken] [;] [TAB(ganze Zahl)]
[Liste von Ausdriicken]

Eingabe: PRINT SPC(6);"SPC- Funktion"; SPC(20);"a"
Eingabe: PRI NT TAB(6);"TAB- Funktion"; TAB(20);"a"
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Funktion:

Mit SPC wird eine Anzahl (ganze Zahl) von Leerstellen
ausgegeben, und der folgende Ausdruck wird unmittelbar
dahinter gesetzt, falls er noch in die Zeile paft.
Deshalb braucht kein Semikolon benutzt zu werden. Mit
TAB wird eine Anzahl (ganze Zahl) wvon Leerstellen,
beginnend vom linken Rand des Textfensters, ausgegeben
und der folgende Ausdruck wird unmittelbar dahinterge-
setzt, falls er noch in die Zeile pafit. Deshalb braucht
kein Semikolon gesetzt werden. Befindet sich der Cursor
hinter der festgelegten Position, so er folgt ein
Versetzen des ndchsten Ausdrucks um eine Zeile.

PRINT [#Stream] [Ausgabeliste] [;] [USING Formatschablone]
[Trennzeichen Ausdruck]

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 CLS: FOR m=1 TO 1000000
20 PRI NT "Menge"; USI NG "######, . ##"; m
30 NEXT
run

Das Format des durch PRINT angezeigten Ausdrucks kann
bestimmt werden. Dabei wird der Ausdruck in der be-
stimmten Formatschablone angezeigt. Als Trennzeichen
sind Semikolon und Komma einsetzbar.

Folgende Formatzeichen k&nnen fiir die Formatschablone
benutzt werden:

Formate numerischer Ausgaben

innerhalb einer Zahl:

# (steht fiir eine Stelle)

Z.v B

Eingabe: PRI NT USI NG "######" ;123
Anzeige: 123

Die Position des Dezimalpunktes wird festgelegt.
Zw By

Eingabe: PRI NT USI NG "###. ##" ;12345

Anzeige: 12345.00

(flir eine Stelle stehend)

Ist nur vor dem Dezimalpunkt zu setzen. Es gibt an, daf
die Ziffern vor dem Dezimalpunkt in Dreiergruppen (in
Tausendern) einzuteilen sind.

ZiwBie

Eingabe: PRI NT USI NG "####, . ###";1234. 15

Anzeige: 1,234.150
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auflerhalb einer Zahl:

1

* *

* kL

$$

*$9

(fir zwei Stellen stehend)

Ein f£-Zeichen s0ll vor der ersten Ziffer oder dem
Dezimalpunkt bzw. nach entsprechenden Ziffern
erscheinen. Dabei 1st zu Dbeachten, dafl das £-
Zeichen eine Stelle in der Ziffernfolge einnimmt.

Z B

Eingabe: PRINT USING " f£E####,.#";1234. 11

Anzeige: 1,234.1

(fir zweil Stellen stehend)

Die vorangehenden Leerstellen sollen durch **
dargestellt werden.

7w Bl

Eingabe: PRI NT USI NG "***###. ##";123. 45

Anzeige: ***123. 45

(fiir drei Stellen stehend)

Ist eine Kombination von Sternchen x und
Pfundzeichen £, die der Zahl vorangestellt werden.
z.B. ** ####, .##;

(fir zwei Stellen stehend)

Ein Dollarzeichen $ soll vor der ersten Zahl oder
dem Dezimalpunkt bzw. wvor aber auch nach entspre-
chenden Zeichen stehen.

z.B. SS###, . H##

(fir drei Stellen stehend)

Ist eine Kombination des *- und des $-Zeichens in
der Darstellung des Ausdrucks.

z.B. *SS###, .##

Entsprechend dem Wert einer Zahl sollen ein + oder
ein - vorangestellt werden. Stehen + oder - vor der
Zahl oder eventuellem Wahrungszeichen, so wird das
Zeichen (+/-) vor die Zahl gesetzt. Erscheinen das
+ oder - hinter der Zahl Dbzw. hinter einem
eventuellen Wa&hrungszeichen, so werden + bzw. -
hinter die Zahl und eventuellen Exponenten gesetzt.

Minus kann nur am Ende der Formatschablone stehen.
Das Zeichen wird hinter jede negative Zahl bzw.
Exponenten gesetzt. Fiir positive Zahlen wird eine
Leerstelle ausgegeben. Enthdlt die Formatschablone
kein Minuszeichen, wird wvor Jjede negative Zahl
automatisch ein "-" gesetzt.

z.B. ###.##-
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T Zahlendarstellung in Exponentialschreibweise

Dieses Zeichen soll nach Ziffern, jedoch vor
angehdngten +/- Zeichen stehen.
z.B.
Eingabe: PRI NT USI NG "###. ## ",;678. 90
Anzeige: 67.90 E+01
Hinweis:
20 Zeichen darf die Formatschablone fiir Zahlen
besitzen!
Ist die Formatschablone fir einen Ausdruck =zu
klein, so wird ein %-Zeichen vorangestellt. Dies
bewirkt, daffi die gesamte Lange des Ausdrucks
ausgegeben wird und demzufolge wird das Format
nicht eingehalten.
Formate fiir Strings

! Das erste Zeichen des Strings ist auszugeben.
z.B.
Eingabe: PRINT USING "!";"Beispiel"”
Anzeige: B

\ \ (Leerstellen) \
Die ersten in Leerstellen angegebene Anzahl wvon
Zeichen so0ll ausgegeben werden. Dabei =zdhlen die
beiden Schrdgstriche in der Lange der Schablone
mit.

& Wie vorgegeben wird der String ausgedruckt.

Hinweis:

Formatschablonen koénnen auch als Strings in String
variablen dargestellt werden.

Z.B.

Eingabe: 10 x$="#####, . ##"

20 z$=ll!"'

30 PRI NT USING x$;1234. 56;
40 PRI NT USING z$;"Mark";
run

Eingabe: 10 a$="mmopqrstuvwxyz"

20 PRI NT "Ausdruck:";a$

30 PRINT "| Formatzeichen = ";

40 PRINT USING "|";a$

50 PRINT " Leerzeichen Formatzeichen = ";
60 PRINT USING " = ";

70 PRINT "& Formatzeichen = ";a$
80 PRINT USING "&";a$
90 GOTO

90 run



BASIC-Handbuch 78 3. Der BASIC-Interpreter

RAD

Funktion:

(englisch radians)

Die Umschaltung auf Bogenmafl (englisch radians) er
folgt. Von BASIC werden standardmdafiig Bogenmafiwerte
nach dem Einschalten bzw. nach dem Zurilicksetzen in den
RESET-Zustand erwartet bzw. ausgegeben.

RANDOMIZE

Beispiel:

Funktion:

[numerischer Ausdruck]

Eingabe: 10 RANDOM ZE 800. 000
20 PRI NT RND
run

Anzeige: 0.896940658

Der Anfangswert des Zufallsgenerators wird eingestellt.
Die Zufallszahlen sind dabeil abhdngig vom eingestellten
Startwert. Der Anfangswert kann im numerischen Ausdruck
festgelegt werden. Beim Fehlen des Parameters mufl dann
eine Angabe erfolgen, wenn der Computer fragt "RANDOM
number seed?". RANDOMIZE TIME legt eine fast nicht
wiederholbare Zahlenfolge fest.

READ Variablenliste

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 MODE 0
20 FOR i=1 TO 8
30 READ a
40 BORDER i :FOR x=1 TO 1000: NEXT
50 NEXT
60 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8

Es werden aus der DATA-Anweisung Daten eingelesen und
in Reihenfolge den angegebenen Variablen zugeordnet.
Mit RESTORE wird der DATA-Zeiger auf den ersten DATA-
Wert gesetzt. DATA-Werte k&nnen Zahlen und Strings
(Textfolgen) sein. Variablen ko&nnen demzufolge auch
numerische oder Stringvariablen sein.

Zis B
DATA "LIST,RUN,EDIT" oder
DATA LIST,RUN,EDIT

RELEASE Kandle

Beispiel:

Funktion:

RELEASE 1
RELEASE 2
RELEASE 3

Der Wartezustand, 1in dem sich die Kandle durch die
SOUND-Anweisung befinden, wird aufgehoben. Wertebereich
des Parameters Kandle: ganze Zahlen von 1 bis 7
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Bedeutung: 1 - Kanal A ist frei
2 — Kanal B ist frei
3 - Kandle A und B frei
4 - Kanal C frei
5 - Kandle A und C werden freigegeben
6 — Kandle B und C frei
7 — Kandle A, B und C frei

Weitere Hinweise sind dem Abschnitt 3.14. zu entnehmen.

REM Zeilenrest
Beispiel: Eingabe: 10 REM Kommentartext

Funktion: In das Programm wird eine Kommentarzeile eingefiigt.
Alle Zeichen nach REM werden von BASIC nicht beachtet,
auch der Doppelpunkt und das Komma.

Statt REM kann auch das halbe Anfiihrungszeichen (liber
der 7) ' benutzt werden.

REMAIN (Zeitgeber)

Beispiel: Eingabe:
10 AFTER 400, 3 GOSUB 40
20 AFTER 100, 0 GOSUB 50
30 PRINT "Programmstart”: GOTO30
40 PRINT "Kein Aufruf”
50 PRINT "Zeitgeber 3 wird abgeschaltet durch REMAI N
60 PRI NT "Restzeit"”
70 PRI NT REMAI N( 3)
run

Funktion: Mit dieser Funktion werden der Zeitgeber aufler Kraft
gesetzt und die verbleibende Restzeit (englisch
REMAINing) des Zeitgebers ausgegeben.

RENUM [neue Zeilennummer)] ([, [alte Zeilennummer] [, Schrittweite]]

Beispiel: Eingabe: 10 CLS: PRINT "Zeile 1"
20 PRINT "Zeile 2"
30 PRINT "Zeile 3"
RENUM 1, 10, 1
LI ST

Funktion: Ein Programm erhdlt neue Zeilennummern. Dabei geben die
Parameter an:

alte Zeilennummer:

Gibt an, ab welcher Zeilennummer neu zu numerieren ist.
Wird der Parameter weggelassen, fangt die neue
Numerierung ab der 1. Programmzeile an.
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neue Zeilennummer

Dieser Parameter bestimmt, wie die erste neue Zeile
heiflen soll. Beim Weglassen dieses Parameters wird
automatisch bei 10 begonnen.

Schrittweite
Die Schrittweite bestimmt die Abstdnde zwischen den
einzelnen Zeilennummern. Ohne Angabe betragen die

Abstdnde automatisch 10.

Bei dieser Funktion werden alle Sprunganweisungen mit
Zeilenangaben, wie z. B. GOTO, GOSUB gedndert. Inner-
halb eines Textes (String z.B. bei der KEY-Anweisung)
und in REM-Kommentaren erfolgt keine Anderung der
Zeilennummer. Auch die Zeilennummern in CHAIN, CHAIN
MERGE werden nicht verdndert.

RESTORE [Zeilennummer]

Beispiel: Eingabe: 10 READ X$ : PRINT X$; " "
20 FOR P = 1 TO 200 : NEXT
30 RESTORE
40 GOTO 10
50 DATA Hier DATA-ZEILE
run

Funktion: Der DATA-Zeiger wird auf die angegebene Zeile gestellt.
Fehlt die Zeilennummer, geht der Zeiger auf die 1.
DATA-Anweisung im Programm zuriick.

RESUME Zeilenummer

Beispiel: Eingabe: 10 ON ERROR GOTO 100

20 FOR I = O TO 300
30 PRI NT CHR$(1): END
100 PRINT " Fehler-Nr."; ERR; "Zeile"; ERL

110 RESUME 120
120 PRI NT "Fehler war da"
run

Funktion: Das Programm wird in der ndchsten Zeile bzw. in der
angegebenen Zeilennummer fortgesetzt, wenn es durch ON
ERROR GOTO unterbrochen wurde. Ohne Zeilenangabe
arbeitet das Programm in der Zeile weiter, wo der
Fehler auftrat.
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RESUME NEXT

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 ON ERROR GOTO 80
20 PRINT "Fehl er bei PRI NT"
30 PRINTT
40 | NPUT "Ei ngabe RETURN"; a
50 I NPUTT "2"; a
60 I NPUUT "3"; a
70 END
80 PRINT "Fehler”; ERR; "in Zeile"; ERL
90 RESUME NEXT
run

Wiederaufnahme (engl. resume) des Programms nach einem
Fehler und der Ausfithrung der ON ERROR-Anweisung. Das
Programm arbeitet ab der Zeile weiter, die der fehler-
haften Zeile folgt.

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 PRI NT "Pausenschleife als Unterprogranmm'
20 MODE 0
30 | NPUT "BORDER- Farbe"; a
40 BORDER a
50 GOSUB 100
60 GOTO 30
100 FOR I =1 TO 1000 : NEXT : RETURN
run

Schliefit ein Unterprogramm ab. Der BASIC-Interpreter
kehrt zu der Stelle zuriick (engl. return), die nach dem
Aufruf (GOSUB) des Unterprogramms folgt.

RIGHTS$ (String, Lédnge)

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: RIGHT$ (AS, X)
10 A$ = I'Lager'l
20 PRI NT LEFTS ( A$, 4)
30 PRINT RIGHTS (A$, 4)
40 PRINT M D$ (A$, 5)
50 PRINT M D$ (A$, 3, 3)
run

Der angegebene String wird in der festgelegten Ldnge
(Anzahl der Zeichen wvon 0 bis 225) ausgegeben. Dabei
wird der String von rechts (engl. right) beginnend
gelesen. Bei kiirzerem String als die Lange angibt,
erfolgt ein entsprechendes Wiederholen des gesamten
Strings.



BASIC-Handbuch 82 3. Der BASIC-Interpreter

RND [ (numerischer Ausdruck) ]

Beispiel: Eingabe: 10 FOR I =1 TO 5
20 PRI NT RND (1)
30 PRINT 4 * BND (1)
40 PRINT INT (4 * RND (1))
50 NEXT
run

Funktion: Eine neue Zufallszahl (engl. RaNDom number) in der
entsprechenden Folge wird ausgegeben, falls der nume-
rische Ausdruck positiv ist oder nicht angegeben wurde.
Fiir eine negative Zahl, als Parameter eingesetzt,
erfolgt die Ausgabe einer neuen Folge von Zufallszah-
len, wobei die erste Zahl sich immer wiederholt.

ROUND (numerischer Ausdruck [,Dezimalstellen])

Beispiel: Eingabe: PRI NT ROUND (7891.9588, 3)
Anzeige: 7891. 959
Eingabe: PRI NT ROUND (7891. 234, -4)
Anzeige: 10000

Funktion: Der numerische Ausdruck wird =zu einer Zahl gerundet
(engl. round), die soviel Dezimalstellen bzw. Zehner-
potenzen (E) besitzt, wie der Parameter angibt.

RUN String
Beispiel: Eingabe: RUN "Name"

Funktion: Ein BASIC-Programm wird von der Kassette oder Diskette
in den Computer geladen und anschliefiend gestartet
(engl. run). Ein im Speicher befindliches Programm wird
iberschrieben. Auf diese Art kdnnen geschiitzte BASIC-
Programme direkt gestartet werden.

Hinweis: Dabei ist zu beachten, daffi der vereinbarte Name beim
Laden von der Kassette wvollstdndig angegeben werden
muf, z. B. RUN "Test.bas".

RUN Zeilennummer
Beispiel: Eingabe: RUN 1000

Funktion: Ein Programm, das sich bereits im Speicher des Compu-
ters befindet, wird ab der angegebenen Zeilennummer
gestartet. Der Start geschilitzter Programme ist auf
diese Weise nicht méglich.
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SAVE Dateiname. [,Dateityp] [,Bindrdateiparameter]

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: SAVE "Programm bas"
Das Programm wird als normales BASIC-Programm (Datei)
ungeschiitzt gespeichert.

Eingabe: SAVE "Programm bas", p
Abspeicherung als geschiitztes BASIC-Programm

Eingabe: SAVE "Datei.bas", A
Speicherung als ASCII-Datei

Eingabe: SAVE "Datei.bin", B, 4000, 2000, 4001

Datei wird als Bindrdatei gespeichert.

Das Programm benutzt im Computer den Speicherbereich ab
Adresse 4000, mit einer Lé&nge von 2000 Byte (Pro-
grammgr&fie) und der Startadresse von 4001.

Das im Speicher befindliche Programm wird auf Kassette
bzw. Diskette geschrieben. Eine Bindrdatei stellt einen
auf Kassette bzw. Diskette ausgegebenen Speicherbereich
dar. Dabei sind folgende Bindrdatei parameter
aufzufihren:

Startadresse, Dateildnge [,Anfangspunkt]

Der Inhalt des Bildschirmes kann z. B. als Bindrdatei
abgespeichert werden mit:

SAVE "Anzeige", B, & C000, & 4000
und durch:
LOAD "Anzei ge"

wieder auf dem Bildschirm dargestellt werden.

SGN (numerischer Ausdruck)

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 FOR I = - 10 TO 10
20 PRI NT SGN (1)
30 NEXT

Das Vorzeichen (engl. SIGN) des in Klammern stehenden
numerischen Ausdrucks wird angegeben. Dabei erscheint
in Abhangigkeit vom Ausdruck fiir:

Bedingung Anzeige
numerischer Ausdruck 0 (ist kleiner 0) eine -1
numerischer Ausdruck=0 (gleich 0) eine 0

numerischer Ausdruck”0 (grdBer 0) eine 1
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SIN (numerischer Ausdruck)

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 CLS : DEG

20 FOR| = 0 TO PI/2 STEP. 01
30 Y = SIN (1)

40 PLOT i * 600, y * i : NEXT
50 FOR P = 1 TO 1500 : NEXT

run

Der Sinus des in Klammern stehenden Ausdrucks wird
berechnet. Die Eingabe wird im Bogenmafl erwartet, wenn
nichts anderes vereinbart wurde. Dabei stellt DEG
Winkelma®® und RAD Bogenmafi ein.

SOUND Kanalstatus, Tonperiode [,Dauer [, Lautstdrke
[, Lautstdrkenhiillkurve [, Tonhiillkurvel, Gerduschperiode]]]]]

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 FOR T = 0 TO 3000
20 SOUND 1, t, 1, 15
30 NEXT
run

Ein Ton wird ausgegeben. Folgende Parameter enthdlt
diese Anweisung:

Parameter 1:

Kanalstatus Der Kanalstatus muf als ganze Zahl
(Wertebereich von 1 bis 255) eingegeben werden. Dieser
Parameter ist Bit-signifikant (bezogen), dabei besitzen
die einzelnen Bits folgende Bedeutung:

Bit dezimaler Wert Kommando
0 1 Ton geht zum Kanal A
1 2 Ton geht zum Kanal B
2 4 Ton geht zum Kanal C
3 8 Rendezvous mit Kanal A
4 16 Rendezvous mit Kanal B
5 32 Rendezvous mit Kanal C
6 64 Tonkanal halten
7 128 Tonkanal leeren
z. B. der Kanalstatus besitzt den Wert 65 mit folgen

der Bedeutung:

Der Ton aus dem Kanal A (dezimaler Wert 1) wird
gehalten (dezimaler Wert 64).

Parameter 2:

Tonperiode

Mit diesem Parameter wird die Tonhdhe festgelegt, also
wird die Note bestimmt, die zu spielen ist. Dabei ist
jeder Note eine Zahl zugeordnet, die als Tonperiode
benutzt wird. In der Tabelle Noten und Tonperioden
(Anhang E) ist diese Zuordnung zu entnehmen.
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Parameter 3:

Dauer

Mit diesem Parameter wird die Zeitdauer eines Tones
festgelegt. Dabei gibt der Wert an, wieviele Hundert-
stel Sekunden der Ton erzeugt wird. Ist keine Dauer
angegeben, wird automatisch der Standardwert 20 (= 1/5
Sekunden) vereinbart. Flir den Wert 0 ist die Dauer des
Tones bis zum Ende der Lautstdrkenhiillkurve gegeben.

Parameter 4:

Lautstarke
Die Lautstdrke zu Beginn eines Tones wird bestimmt,
wobei der Wertebereich von 0 bis 15 (0 = keine Laut-

stadrke, 15 maximale Lautstdrke) liegt. Ohne Zahlenan-
gabe wird standardmdfiig Wert 12 vereinbart.

Parameter 5:

Lautstdarkenhiillkurve

Wadhrend der Dauer eines Tones kann mit ENV eine Laut-
stdrkenhiillkurve bestimmt werden, um die Lautstdrke zu
verdndern. Es kodnnen 15 verschiedene Hiillkurven defi-

niert werden. Der 1in der SOUND-Anweisung benutzte
Lautstdrkenhiillkurven - Parameter ist gleich der Laut-
stdrkenhiillkurven-Nummer in der ENV-Anweisung. (siehe

Anweisung ENV) .

Parameter 6:

Tonhiillkurve

Wéhrend der Dauer eines Tones kann mit der Anweisung
ENT die Tonhdhe verdndert werden, indem die Tonhiill-
kurve definiert wird. Es ko&nnen 15 verschiedene Ton-
hiillkurven bestimmt werden. Der in SOUND benutzte
Tonhlillkurven—-Parameter ist gleich der Tonhiillkurven-
Nummer in der ENT-Anweisung (siehe Anweisung ENT).

Parameter 7:

Gerduschperiode

Den Ton kann in verschiedenen Varianten weifles Rauschen
begleiten (bzw. kann das weifie Rauschen abgeschaltet
sein) .

Wertebereich des Parameters Gerauschperiode:

von 0 bis 31

SPACES$ (ganzzahliger Ausdruck)

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 MODE 1

20 FORI =1 TO 10

30 PRINT SPACES$ (1) "Zeichenausgabe"
40 NEXT

run

Leerzeichen (engl. Space) werden 1in der angegebenen
Anzahl als String ausgegeben. Die Anzahl liegt im
Wertebereich von 0 bis 255.
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SPC siehe

PRINT SPC

SPEED INK

Beispiel:

Funktion:

Periode 1, Periode 2

Eingabe: 10 BORDER 2, 18
20 FOR F = 20 TO 1 STEP -1
30 SPEED INK F, F
40 FOR i = 1 TO 1000: NEXT i, F
run

Die Geschwindigkeit des Farbwechsels, der in INK oder
BORDER eingestellten Farben wird festgelegt. Periode 1
legt die Farbdauer der ersten Farbe und Periode 2 die
Farbdauer der zweiten Farbe fest. Die Zeiteinheit der
Farbdauer ist 0,02 Sekunden oder Filinfzigstelsekunden.

SPEED KEY

Beispiel:

Funktion:

Startverzdégerung, Wiederholungsperiode

Eingabe: 10 MODE 1
20 FOR1 = 9 TO 1 STEP -2
30 I NPUT "Ei ngabe des Al phabetes”; a$
40 SPEED KEY i, i
50 LI NE I NPUT a$ : NEXT
60 PRINT "Alle Buchstaben?"

Es wird festgelegt, in welchen Zeitabstdnden sich ein
Zeichen in der Dauerfunktion wiederholt. Der Startver-
zdgerungswert bestimmt, wieviel Zeit (in 0,02 Sekunden)
bis zum Start der Dauerfunktion vergehen soll. Im
Parameter Wiederholungsperiode wird der Zeitabstand der
Wiederholung der Dauerfunktion einer Taste festgelegt.
Mit SPEED KEY kdnnen nur Tasten benutzt werden, die
auch standardmdfiig die Dauerfunktion besitzen oder
durch KEY DEF auf Dauerfunktion geschaltet wurden.

Um das Standardtempo der Tastatur wieder einzustellen
sollte beim Einstellen kleiner Startverzdgerungswerte
eine Zahlentaste mit dem Standardwert eingestellt
werden.

z.B. KEY 1, "SPEED KEY 30,2" + CHR$ (13)

Die Dauerfunktion der Tastatur wird durch Driicken der
Zahl 1 auf das Standardtempo eingestellt.
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SPEED WRITE ganzzahliger Ausdruck

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: SPEED WRI TE 1

Legt die Geschwindigkeit fest, mit der Daten auf
Kassette gespeichert bzw. geschrieben werden. Der Wert
des ganzzahligen Ausdrucks betragt:

0 = die Kassette wird mit 1000 Baud (Bit pro Sekunde)
beschrieben, die auch die Standardgeschwindigkeit
darstellt,

1l = die Kassette wird mit 2000 Baud (Bit pro Sekunde)
beschrieben.

Der Computer wdhlt beim Laden von der Kassette automa-
tisch die richtige Geschwindigkeit =zum Lesen. Zur
besseren Datensicherheit wird der Wert SPEED WRITE O,
also keine Anderung, empfohlen.

SQ (Kanal)

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 SOUND 1, 400, 200, 10, 1
20 PRINT SQ (1)
run

Anzeige: 132

Die Anzahl der freien Platze 1in der Tonwarteschlange
(englisch Sound Queue) des bezeichneten Kanals (1, 2
oder 4) wird angegeben. Dabei steht:

1 - fir Kanal A
2 — fiir Kanal B
4 - f{ir Kanal C.

Diese Funktion gibt eine Bit-bezogene Zahl aus, in der
die Bits folgende Bedeutung besitzen:

Bat 0: 1, 23 Anzahl der freien Pldtze in der Warte-
schlange

Bit 3; 4, 5: Rendezvous—-Zustand am oberen Ende der
Schlange

Bit 6: oberes Ende der Schlange ist im Haltezu-
stand

Bit 7: Kanal ist z. Z. aktiv

Bit 0 hat die niedrigste und Bit 7 die hochste Priori-
tdt (Bedeutung). Ist Bit 6 gesetzt, kann Bit 7 nicht
gesetzt werden und umgekehrt. Sind die Bits 3, 4, 5
gesetzt, koénnen die Bits 6 und 7 nicht gesetzt werden.
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SQOR (numerischer Ausdruck)

Beispiel: Eingabe: PRI NT SQR (81)
Anzeige: 9

Funktion: Berechnet die Quadratwurzel (engl. SQuare Root) des in
Klammern stehenden numerischen Ausdrucks.

STOP

Beispiel: Eingabe: 10 FOR I = 32 TO 100
20 PRINT CHRS$ (1); : NEXT
30 STOP
40 FOR 1 = 100 TO 200
50 PRINT CHR$ (1); : NEXT
run
cont

Funktion: Ein BASIC-Programm wird gestoppt und mit der Anweisung
CONT fortgesetzt. Damit ko&nnen gewlinschte Programm-
unterbrechungen, z.B. beim Testen, realisiert werden.

STRS (numerischer Ausdruck)

Beispiel: Eingabe: 10 a$ = "++"
20 b = &X11111
30 PRINT a$ + STR$ (b)
run
Anzeige: ++ 31

Funktion: Der in Klammern stehende numerische Ausdruck wird in
einen Dezimalstring umgewandelt.

STRINGS (Ldnge, Zelchenkette)

Beispiel: Eingabe: PRI NT STRING$ (10, "#")
Anzeige: #H#H#H#HH#HHH#HR

Funktion: Das in Anfiihrungsstrichen stehende Zeichen wird sovie-
le Male, wie die La&nge angibt, ausgegeben. Wertebereich
der Ldnge: von 0 bis 255 Zeichen Das gleiche Ergebnis
wird durch das Eingeben von:

PRI NT STRING$ (10, 35)

erreicht, wobei die 35 dem ASCII-Wert des Zeichens "#"
entspricht.
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SWAP siehe WINDOW

SYMBOL Zeichennummer, Anzahl von Zeilen

Beispiel:

Funktion:

Eingabe:
10 MODE 1 : SYNBOL AFTER 121

20 Zeile 1 = 19 REM 00010011 dual e Darstell ung
30 Zeile 2 = 51 : REM 00110011
40 Zeile 3 =115 : REM 01110011
50 Zeile 4 =255 : REM 11111111
60 Zeile 5 =255 : REM 11111111
70 Zeile 6 =112 : REM 01110000
80 Zeile 7 = 48 : REM 00110000
90 Zeile 8 = 16 REM 00010000

100 SYMBOL 121, Zeile 1, Zeile 2, Zeile 3, Zeile 4,
Zeile 5, Zelle 6, Zelle T Zeile 8

110 PRI NT "Was zeigt nun beim Tastendruck das y?"

run

Ein Zeichen wird in seiner Form auf dem Bildschirm
verdndert oder neu erstellt. Dabei mufl jeder Parameter
K eine Zahl zwischen 0 und 255 enthalten. Damit der
Speicherplatz filir das neu zu erstellende Zeichen
geschaffen wird, ist zu Beginn die Anweisung

SYMBOL AFTER N

zu verwenden. Der Wert N (0 bis 255) legt fest, ab
welchem ASCII-Code im Zeichenvorrat Verdnderungen
vorgenommen werden kdnnen. Standardmafig ist 240
eingestellt, deshalb k&énnen die letzten 16 Zeichen des
Zeichensatzes ohne Benutzung von SYMBOL AFTER verdndert
werden.

Jedes neu erstellte Zeichen kann unabhdngig von der
Tastatur durch PRINT CHRS (K) angezeigt werden. Symbol
K folgen acht Parameter, die Jjeweils eine waagerechte
Bildpunktzeile darstellen. Ein Zeichen wird in einer 8
* 8 Matrix auf dem Bildschirm angezeigt. Beim Cursor
sind z.B. alle 8 * 8 Bildpunkte gesetzt. SYMBOL ver-
andert jedoch achtmal eine waagerechte Bildpunktezeile,
deshalb sind acht Parameter anzugeben.
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Flir das neue Zeichen wird folgendes definiert:

Zeilen—-Parameter Muster-— Dezimalwert
Bitwerte (dual)

1 00010011 =19
2 00110011 = 51
3 01110011 = 115
4 11111111 = 255
5 11111111 = 255
6 01110000 = 112
7 00110000 = 48
8 00010000 =16

Aus der Kombination der Bitwerte 1 kann das darzustel-
lende Zeichen bereits erkannt werden. Diese erstellten
Dezimalwerte sind die acht Parameter, die SYMBOL K
folgen. Dabei ist K der ASCII-Code von y (Kleinbuch-
stabe). Die Angabe dieser Zahl bewirkt, daff das neue
Zeichen auf dem Buchstaben y liegt und somit auf der
Tastatur eingebbar ist. Die Angabe SYMBOL 255, 19, 51,
115, 255, 255, 112, 48, 16 legt auf den ASCII-Code 255
das verdnderte Zeichen. Treten 0 am Schluff auf, konnen
diese weggelassen werden.

Als bindre Parameter wird folgendes eingegeben: SYMBOL
255, &X00010011, ...

Es braucht bei dieser Schreibweise keine Umrechnung in
die Dezimalschreibweise erfolgen. Anzeige dieses
Zeichens erfolgt mit: PRINT CHRS (255)

SYMBOL AFTER ganze Zahl

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: SYMBOL AFTER 121

Die Anzahl der selbst =zu erstellenden Zeichen wird
festgelegt, indem der ASCII-Code eines Zeichens aus dem
Zeichensatz angegeben wird, ab welcher Stelle
Anderungen vorgenommen werden sollen. Alle nachfolgen
den Codes ko6nnen dann verdnderte Zeichen erhalten, wie
z.B. bei SYMBOL 255, 19, 51, 115, 255, 255, 112, 48, 16
wird das vorherige Zeichen {iiberschrieben (siehe Anhang
B) . Standardmédffig ist 240 eingestellt, d.h. 16 Zeichen
kdnnen vom Benutzer selbst erstellt werden. Ist als
ganze Zahl 40 angegeben, koénnen alle Zeichen von ASCII-
Code 40 bis 255 verdndert werden.

SYMBOL AFTER 256 vwverhindert das Erstellen neuer
Zeichen.

Erscheint die Anweisung SYMBOL AFTER 0, bekommen alle
verdnderten Zeichen ihre vorherige Bedeutung wieder.
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Wurde der Wert von HIMEM (mit MEMORY) verdndert bzw.
ein Dateipuffer (mit OPENIN oder OPENOUT) er&ffnet,
kann diese Anweisung nicht benutzt werden. Sonst er-
scheint die Fehlermeldung 5 (Improper argument).

TAG [# Stream]

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 MODE 2:1NK 2, 2: PEN 2
20 ORI GI N 360, 200
30 TAG
40 PLOT- 360, 0: DRAW 360, 0
50 MOVER- 88, 6: PRI NT CHR$ (246);
60 MOVER- 30, -9: PRINT "X";
70 PLOT 0, - 200: DRAW 0, 200
80 MOVER- 4, - 4: PRI NT CHR$ (244);
90 MOVER-17,10: PRI NT "y";
100 TAGOFF
run

Immer auf der Position des Grafik-Cursors erscheint der
dem Stream zugeordnete Text. In dieser Form kdnnen Text
und Symbole mit der Grafik gemischt werden oder auch
Bildpunkt fiir Bildpunkt bewegt werden. Ohne Angabe des
Parameters ist Standardwert Stream #0. Auf dem Grafik-
Cursor liegt die 1linke, obere Ecke des Textzeichens.
Beim Stream-Parameter 0 wird TAG abgeschaltet, wenn
BASIC im Direktmodus =zurickkehrt. (TAG heifit Text At
Graphics)

TAGOFF [#
Beispiel:

Funktion:

Stream]
siehe TAG

Setzt die TAG-Anweisung des angegebenen Streams (Stream
#0 standardmdffig eingestellt ohne Parameterangabe)
zurilick. Der Text wird auf die Stelle ausgegeben, an der
sich der Text-Cursor vor der TAG-Anweisung befand.

TAN (numerischer Ausdruck)

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: PRI NT TAN (Pl/4)
Anzeige: 1

Der TANgens des numerischen Ausdrucks (Wertebereich
zwischen -200000 wund +200000) wird berechnet. Die
Eingabe wird im Bogenmaffi erwartet, wenn nichts anderes
vereinbart wurde. Dabei stellt DEG Winkelmafi und RAD
Bogenmaffi ein.
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TEST (x—Koordinate, y—-Koordinate)

Beispiel: Eingabe: 10 CLS
20 PRI NT "Textausgabe i m Fenster 0"
40 PRINT "So ist die Numer des Farbstiftes"
30 PRINT TEST (100, 310).

Funktion: Der Grafik-Cursor wird auf den angegebenen absoluten
x/y-Koordinatenpunkt gesetzt, wobei die Farbstift-
Nummer, die auf dieser Stelle benutzt wurde, ausgegeben
wird.

TESTR (x-Versatz, y-Versatz)

Beispiel: Eingabe: 10 MODE 0
20 FOR | 32 TO 55
30 FOR N =1 TO 10: PEN n
40 PRINT CHR$ (i): NEXT n, i
50 MOVE 100, 350: PEN 1
60 FOR a = 1 TO 11: LOCATE a, a+13
70 PRINT "Zeichen"; TESTR (2,-15): NEXT

Funktion: Unter der Angabe der Farbstift-Nummer wird der Grafik-
Cursor von seiner augenblicklichen Position um die
angegebenen x/y-Werte verschoben. Die Farbstift-Nummer
enthdlt den Wert des an dieser Position benutzten
Farbstiftes.

Beispiel: Eingabe: 10 | NPUT "Stunde M nute Sekunde”"; h,ms
20 a = I NT(TI ME/ 300)
30 WHILE h 24
40 WHI LE m 60
50 WHI LE b 60
60 b = (I NT(TIME/ 300) -a) +s
70 LOCATE 1,1:PRINT h; mt b
80 WEND
90 b =0 : s = 0: m= mi
100 GOTO 20
110 WEND 120 m = 0: h = h+1
130 WEND 135 h=1
140 GOTO 40
run

Funktion: Es erfolgt die Zeitangabe, die nach dem Einschalten
bzw. dem Zuriicksetzen des Computers vergangen ist,
dabei ist eine Einheit eine Dreihundertstelsekunde. Das
Laden oder Abspeichern von/auf Kassette/Diskette wird
zeitlich abgezogen, also nicht beriicksichtigt.

TO siehe FOR
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TROFF
TRON

Beispiel: Eingabe: TRON
run

Funktion: Wird vor dem Start eines Programms TRON (TRace ON)
eingegeben, kann das Programm in den Ausfiihrungen der
Anweisungen genau verfolgt werden. Dabei erscheint vor
jeder Zeile, in Klammern [ ] angegeben, die Zeilen-
nummer. Durch TROFF (TRace OFF) erfolgt das Aufheben
der Anweisung TRON (Anwendung bei Fehlersuche).

UNT (Adreflausdruck)

Beispiel: Eingabe: PRI NT UNT ( &FFOOQ)
Anzeige: -256

Funktion: Eine ganze Zahl (englisch INTeger) zwischen -32768 und
+32767 wird ausgegeben. Sie entspricht dem Zweierkom-
plement des in Klammern stehenden vorzeichenlosen
(englisch UNsigned) Adrefiwertes.

Beispiel: Eingabe: 10 A$ = "di ese buchstaben werden alle als gr
oBbuchst aben angezeigt"”
20 PRI NT UPPERS$ (a$)
run

Funktion: Die im String angegebenen Buchstaben werden alle als
Grofibuchstaben ausgegeben.

VAL (String)

Beispiel: Eingabe: 10 a$ 12"
20 B$ by
30 PRINT a$; b$
40 PRINT VAL (a$) + VAL (b$)
run

Funktion: Der numerische Wert (engl. VALue) wird, einschliefilich
Vorzeichen und Dezimalpunkt, wiedergegeben.
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VPOS (# Stream)
Beispiel: Eingabe: PRI NT VPOS ( #0)

Funktion: Gibt die aktuelle Position des Text-Cursors, bezogen
auf den oberen Rand des Bildschirmbereiches, an.

WAIT Interfaceadresse, Maske [, Inversion]
Beispiel: Eingabe: WAIT & FF34, 20, 25

Funktion: WAIT hdlt den Programmablauf in einer Warteschleife,
bis am angegebenen Interface (Ein-/Ausgabeschnittstel-
le) der erwartete Wert (0 bis 255) eingelesen wird. Von
einer Portadresse wird ein Dbestimmter Wert (Bit-—
Kombination) eingelesen und analysiert. Alle Parameter
sind numerische Ausdriicke, die evtl. gerundet und auf
das niederwertigste Byte begrenzt werden.

Mit der WAIT-Anweisung wird folgendes realisiert:

— Bitmuster einlesen,

- Negieren der Bits des eingelesenen Musters, die in
der Negierungsmaske (Inversion) angegeben sind,

— Herauslésen der in der Testmaske (Maske) angegebenen
Bits,

— hat eins dieser Bits (laut Testmaske) den Wert 1,
wird das Programm weiter abgearbeitet, wenn nicht,

— dann wird am Port ein neues Bitmuster eingelesen und
der Ablauf beginnt von neuem.

Die Inversion darf bei der Angabe entfallen, BASIC

nimmt dann den Wert 0 an.

Achtung: Vorsicht Dbeim Benutzen dieser Anweisung, da durch
falsche Angaben unerwiinschte Reaktionen des Computers
erfolgen konnen.

Beispiel: WEND

Funktion: Ist der Abschluf? einer WHILE-Schleife. Die =zugehOrige
WHILE-Anweisung wird im Programm automatisch auf
gefunden.

WHILE logischer Ausdruck

Beispiel: WHILE h » 13 oder
VHILE TIME t + 3600

Funktion: In Abhdngigkeit des logischen Ausdrucks wird der Pro-
grammteil so oft wiederholt, wie die Bedingung des
logischen Ausdrucks zutrifft. Dabei steht WHILE am
Anfang der Schleife und enthdlt die Bedingung.
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WIDTH ganzzahliger Ausdruck

Beispiel:

Funktion:

W DTH 60

Die Anzahl der Zeichen fiir eine Zeile wird fir die
Druckausgabe angegeben. Bei langeren Zeilen werden
automatisch ein Wagenriicklauf und ein Zeilenvorschub
eingefiigt. Ohne Angabe des Parameters nimmt der Compu-
ter den Standardwert 132 an (WIDTH-dt Breite). WIDTH
255 bewirkt, dafi der Drucker den Zeilenabschluffi fest-
legt, hier kann ein Zeilenvorschub und Wagenrilicklauf
mit der PRINT-Anweisung durch Semikolon und Komma
erfolgen.

WINDOW [#

Beispiel:

Funktion:

Eingabe: 10 MODE 0
20 W NDOW #1,5, 16, 1, 18
30 INK 3, 6 : PAPER 3
40 CLS
run

Stellt die Grofle und Lage eines Fensters (englisch
window) oder Bildschirmbereiches ein. Beim Bestimmen
der Parameter links und rechts sollte der eingestellte
Modus beriicksichtigt werden. Ohne Angabe des Stream-
Parameters ist automatisch Stream #0 (gesamter
Bildschirm) eingestellt.

WINDOW SWAP Stream

Beispiel:

Funktion:

Eingabe:

10 MODE 1 : INK 1,26 : INK 2,6 : PEN 1 : PAPER 0
20 W NDOW #1, 15, 35, 8, 18 : PAPER # 1,2

30 CLS : PRINT "Stream 0 - Fenster 0"

40 FOR i = 1 TO 1000 : NEXT
50 CLS # 1 : PRINT #1, "Stream 1 - Fenster 1"
60 FOR i =1 TO 1000 : NEXT

70 FOR a =1 TO 3
80 W NDOW SWAP 0, 1
90 PRI NT "Fenster 0"

100 FOR i =1 TO 1000 : NEXT

110 PRINT # 1, "Fenster 1"

120 FORi = 1 TO 1000 : NEXT i, a
run

Die beiden Streams (Bildschirmbereiche oder Fenster)
werden gegeneinander ausgetauscht. Die Nummern der
Streams miissen ohne # angegeben werden.
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[Ausgabeliste]

10 a

= 10

a$ = "Beispiel"”

Funktion:

20 OPENOUT "Datei "

30 WRITE # 9, a, a$

40 CLOSEOUT : PRI NT "Dat enausgabe"
run

Die in der Ausgabeliste enthaltenen Werte werden auf
den angegebenen Stream ausgegeben. Die Werte sind
untereinander durch Komma 2zu trennen. Strings sind in
Anfiihrungszeichen einzuschliefien, Stream #9 bedeutet

Ausgabe auf Kassette bzw. Diskette.
Einlesen von Variablen:
10 OPENIN "Datei”™ : INPUT #9, a, a$
20 CLOSEIN : PRINT "Werte a, a$";
30 PRINT a, a$
run
Ausdruck XOR Ausdruck
Beispiel: Eingabe: 10 a = 10 : b = 20 : ¢ = 40
20 IF a b XOR b » a THEN PRINT "richtig"
30 IFc »a XOR b ~ ¢ THEN PRI NT "richtig"
ELSE PRI NT "fal sch”
run
Eingabe: PRINT 1 XOR 1
Anzeige: 0
Eingabe: PRINT 0 XOR 0
Anzeige: 0
Eingabe: PRINT 1 XOR 0
Anzeige: 1
Funktion: Mit ganzen Zahlen werden Boolesche Operationen durch

gefihrt.
ist demzufolge das
exklusives ODER,

Besitzen beide Argumente verschiedene Werte,
Ergebnis 0. XOR, auch logisches
verknlipft bitweise die Werte 1in den

Argumenten. In folgender Tabelle wird ein Beispiel
aufgefiihrt. Dabei besitzen Variable A und Variable B
folgende Bit-Werte:
Argument Argument

Bindrwert Bit-Nr. A B A XOR B

2 0 0 1 1

21y 1 1 0 1

> 2 A 1 0

- g 3 0 0 0

-5 4 0 0 0

2° 5 0 0 0

2° 6 0 0 0

2! 7 0 0 0
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Die Werte A und B sind bitweise dargestellt. Der Wert A
stellt in den acht Bits eines Bytes die 6 dar, da

2T 1 (2 hoch 1) = 2 und
2 T 2 (2 hoch 2) = 4, demzufolge 2 + 4 = 6 ist.

Fir den Wert B ergibt sich analog:

2T 0 (2 hoch 0) =1
2T 2 (2 hoch 2) = 4

Die Summe ergibt 5. Also heifit der Wert B = 5. In A XOR
B ergibt sich durch die Operation der Wert 3.

Beispiel: Eingabe: 10 MODE 2
20 MOVE 25, 25
30 DRAW 640, 25
40 PRINT "Position auf der x-Achse";
50 PRI NT XPOS
run

Funktion: Die Position des Grafik-Cursors auf der x—-Achse des
Grafikbildschirms wird ausgegeben.

Beispiel: Eingabe: 10 MODE 1
20 DRAW 400, 100
30 PRINT "Position auf der y-Achse",
40 PRI NT YPOS
run

Funktion: Die Position des Grafik-Cursors auf der y-Achse des
Grafikbildschirms wird angegeben.

ZONE ganzzahliger Ausdruck

Beispiel: Eingabe: 10 MODE 1

20 FORi =1 TO 20
30 PRINT "Test", "A"
40 ZONE i : NEXT
run

Funktion: Die Breite der Druckzone, der durch Kommata getrennten
Ausdriicke in der PRINT-Anweisung (Standardeinstellung
betrdgt 13 Zeichenpositionen) wird verdndert. Der
ganzzahlige Ausdruck kann Werte von 1 bis 255 annehmen.



BASIC-Handbuch 98 3. Der BASIC-Interpreter

3.13. Grafik

3.13.1. Grafikzeichen

Im Computer sind verschiedene Zeichen gespeichert, die durch die
Anweisung:

PRINT CHRS (Code des Zeichens)

auf dem Bildschirm angezeigt werden k&nnen. Der in Klammern
stehende Ausdruck enthdlt den Code des Zeichens. Er sollte einen
Wert zwischen 32 und 255 besitzen.

Das folgende kleine Programm zeigt die im Computer enthaltenen
Zeichen auf dem Bildschirm an.

Beispiel: 10 FOR I = 32 TO 255
20 PRI NT CHR$(1);l
30 NEXT
run

Das Drilicken der Taste [ESC] stoppt die schnelle Anzeige der
Zeichen und nochmaliges Driicken unterbricht sie. Im Anhang B ist
der Zeichensatz des Computers aufgefiihrt.

3.13.2. Zeichen positionieren

Um den Cursor auf eine bestimmte Stelle des Bildschirms zu set-
zen, kann die Anweisung LOCATE verwendet werden. Ohne LOCATE
wird der Cursor anfangs immer in der linken, oberen Ecke posi-
tioniert. Dieser Punkt ist der Koordinatenpunkt 1,1 , d.h. erste
Stelle auf der x-Achse und erste Stelle auf der y—-Achse. Hierbei
ist der eingestellte Modus zu berilicksichtigen.

Fir den Modus 0 1ist die letzte Zeichenposition in der Zeile 4
die Position 20,4. Demzufolge wird mit

Beispiel: 10 MODE 0
20 LOCATE 20,4
30 PRI NT CHR$(248)
run

das Zeichen auf dem Bildschirm dargestellt. Im Modus 2 ware die
letzte Zeichenposition dann 80,4 , wie das Beispiel zeigt:

Beispiel: 10 MODE 2
20 LOCATE 80, 4
30 PRI NT CHR$(248)
run
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Zur gleichmdfiigen Bewegung von Symbolen auf dem Bildschirm kann
die Anweisung FRAME benutzt werden. Daflir wird das erste
Beispiel wie folgt verdndert:

Beispiel: 10 MODE 0
20 FOR X = 20 TO 1 STEP -1
30 LOCATE X, X
40 FRAME
50 PRI NT CHR$(248)
60 NEXT
run

3.13.3. Grafik-Cursor positionieren

Zur Bestimmung der Position des Grafik-Cursors auf dem
Bildschirm wird z.B. die PLOT-Anweisung verwendet. Hierzu werden
die Bild- punktkoordinaten benutzt (Bildpunkt ist ein Pixel, die
kleinste Einheit der Bildschirmdarstellung).

Hinweis: Der Grafik-Cursor 1ist unsichtbar und nicht mit dem
Text-Cursor identisch.

In waagerechter Richtung sind auf dem Bildschirm im:

Modus 0 160 Bildpunkte
Modus 1 320 Bildpunkte
Modus 2 640 Bildpunkte darstellbar.

In senkrechter Richtung besitzt der Bildschirm 400 Bildpunkte.
Der Koordinatenursprung (Punkt 0,0) liegt in der unteren, linken

Ecke des Bildschirms. Die Pixel-Koordinaten verdndern sich
nicht. Sie bleiben in allen drei Modi gleich.

3.13.4. Liniendarstellung

Linien werden mit der Anweisung DRAW auf dem Bildschirm
gezeichnet Zuvor wird mit PLOT der Grafik-Cursor positioniert
und anschliefiend mit DRAW eine Linie gezogen.

Beispiel: 10 CLS
20 PLOT 30, 30
30 DRAW 640, 399
run
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Das wvorherige Beispiel zeigt eine Linie, die im Punkt 30,30
beginnt und diagonal in die obere, rechte Ecke lauft.

Mit der Anweisung MOVE wird der Grafik-Cursor wie mit PLOT auf
einen bestimmten Koordinatenpunkt gesetzt. Jedoch wird hier auf
der neuen Position kein Bildpunkt dargestellt.

Mit

CLS

MOVE 10, 399

befindet sich der Grafik-Cursor in der linken, unteren Ecke,
wobei er Jjedoch nicht zu sehen ist (siehe Hinweis in Abschnitt
3.13.3.). Durch das Ziehen einer Linie kann die Position gezeigt
werden. Es ist nun

DRAW 10, 300

einzugeben. Von der 1linken, oberen Ecke wird nach unten eine
Linie gezeichnet.

3.13.5. Kreisdarstellung

Flir die Darstellung eines Kreises auf dem Bildschirm gibt es
folgende M&glichkeiten:

- Koordinatenpunkte fiir jeden Bildpunkt der Kreislinie setzen
(plotten).

Dabei werden dem Punkt K auf der Kreislinie folgende x— und y-
Koordinaten zugeordnet:

x = 100 * COS(a)
y = 100 * SIN(a)
K
+ Punkt auf der
/ Kreislinie

100 |=——————————m——- tmmmm .

Kreismittelpunkt x

e t————————— >
Ursprung 150

Koordinatensystem des Bildschirms

Der Mittelpunkt des Kreises liegt auf den Koordinaten 150,100.
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Das folgende Beispiel zeichnet einen Kreis auf dem Bildschirm.

Beispiel: 10 CLS

30 FORI = 0 TO2 * Pl STEP .01
40 PLOT 150+100* COS(1), 100+100* SI N(1)
50 NEXT

run

Die Anweisung ORIGIN vereinfacht das Zeichnen eines Kreises, in
dem der Koordinatenursprung in die Kreismitte verlegt wird. Das
Programm sieht dann so aus:

10 CLS

20 ORIGI N 150, 100

30 FORI = 0 TO2 * Pl STEP .01
40 PLOT 100*COS(1),100*SI N(1)
50 NEXT

run

Die Anweisung FILL fi{illt einen Bildschirmbereich, der durch
Linien bzw. durch den Rand begrenzt ist, aus.

Das vorherige Programm zeichnet einen Kreis auf den Bildschirm.
Der Grafik-Cursor befindet sich nach dem Zeichnen des Kreises
auf der Position 100,0 bezogen auf den durch ORIGIN 150,100
festgelegten neuen Koordinatenursprung in der Mitte des Kreises.
Wird der Grafik-Cursor mit

MOVE 0,0

auf den Mittelpunkt des Kreises gesetzt und
FILL 3

eingegeben, fadrbt sich der Kreis rot.

Diese Anderung zeigt Farbeffekte.

60 MOVE 0,0

70 FOR i

80 FOR a
run

2 TO 15: FILL i
1 TO 600: NEXT a,i

3.13.6. Transparente Schrift

Auf dem Textbildschirm kann mit transparenten Zeichen gearbeitet
werden.

Der Transparent-Modus wird mit CHR$(22) und CHRS$(1l) ein- und mit
CHR$ (22) und CHRS (0) abgeschaltet.

Beispiel: 10 PRINT#5, CHR$(22); CHR$(1)
20 LOCATE#5, 20, 10: PRINT#5 "?22222#"
30 LOCATE#5, 20, 10: PRI NT#5
40 PRI NT#5, CHRS$(22); CHRS$(0)
run
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Wie das Programm zeigt, konnen diese Fragezeichen gestrichen
werden. Zeichen konnen also ibereinander gelagert werden, auch
in verschiedenen Farben.

3.13.7. Farbstift-Modi

In verschiedenen Anweisungen wird auf die Farbstift-Modi verwie-

sen. Es 1ist mdglich, in einem Grafik-Farbstift-Modus =zu
zeichnen, der eine schon vorhandene Grafik auf dem Bildschirm
mit neu zu zeichnender Grafik verbindet. B .h s ; dah die

vorhandenen gefdrbten Bildpunkte einer Grafik mit der neuen
Grafik auf dem Bildschirm verknlipft werden. Die Farbe der
Bildpunkte der neuen Grafik errechnet sich, indem der alte
Farbstift fiir das Pixel mit dem Farbstift fiir GRAPHICS PEN oder
PAPER logisch verknipft wird. Die logischen Verknilipfungen
erfolgen durch XOR, AND und OR. Als welitere Parameter kann
dieser Farbstift—-Modus in den Anwelsungen DRAW/DRAWR,
PLOT/PLOTR, MOVE/MOVER verwendet werden. ©Ebenso gilt die
Steuercodefolge CHRS (Modus) in einer PRINT-Anweisung.

Dabeil bewirken die Werte:

= Farbe der Bildpunkte gemdfi XOR-Verknilipfung

Farbe der Bildpunkte gemdfi AND-Verkniipfung

Farbe der Bildpunkte gemdffi OR-Verkniipfung

= Zwangs-Modus ist der standardmédfiig eingestellte Grafik-
Farbstift.

O WwWN
Il
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3.14. Tonerzeugung

Die SOUND-Anweisung besitzt sieben Parameter:

- Kanalstatus

— Tonperiode

— Dauer der Note

— Lautstédrke

- Lautstarkehiillkurve
- Tonhilillkurve

— Gerduschperiode

Kanalstatus

Die filir diesen Parameter aufgefiihrten Werte sind bitorientiert
(bitsignifikant), d.h. daff jedem Bit eine Wertung zugeordnet
wird (acht Bit sind ein Byte und in der Kombination dieser Bits
kann ein Byte Zahlen von 0 bis 255 darstellen).

Der Computer besitzt drei Kanidle. Uber einen dieser Kandle kann
der Ton ausgegeben werden. Beim Anschlufl eines Stereogerates
geht ein Kanal {iber den linken und der andere {iber den rechten
Lautsprecher. Der dritte teilt sich auf beide Kandle zu gleichen
Teilen auf.

Zuordnung der Werte zu den Kandlen:

1 - Kanal A
2 — Kanal B
4 - Kanal C

Zur Benutzung wvon mehreren Kandlen kénnen diese Werte addiert
werden. Fir Kanal C ergibt sich SOUND 4,239.

Der Kanal C besitzt deshalb den Wert 4, weil die Werte aus Zwei-
erpotenzen (bindr oder dual) gebildet sind. Da 2 hoch 0 (2 T 0) =
1, 2 hoch 1 (2T 1) = 2 ist, ergibt sich fiir Kanal C der Wert 4.
In Jjedem Bindrsystem werden die Zahlen nur durch 0 und 1
dargestellt. Die Zahlen 1 bis 5 werden wie folgt gebildet:

27 28 2 2" 2° 22 2 2° = 8 Bit
128 64 32 16 8 4 2 1 Werte
0 0 0 0 0 0 0 0 =0
0 0 0 0 0 0 0 il =1
0 0 0 0 0 0 1 0 = 2
0 0 0 0 0 0 1 1 = 3
0 0 0 0 0 1 0 0 = 4
0 0 0 0 0 1 0 1 =5
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Werden nun filir den Zustand eingeschaltet 1 und filir ausgeschaltet
0 gewdhlt, ergibt sich filir SOUND 4,239

Kanal A eingeschaltet
Kandle A und B eingeschaltet

[eNeN N
H oo

A
0 Kanal C eingeschaltet
1
1

Fir Kanal A und B eingeschaltet lautet SOUND 3,190.

Ebenso kdnnen die Kanalwerte addiert werden.

Tonperiode

Als Tonperiode kann eine Zahl zwischen 1 und 4095 angegeben
werden. Jedoch nur wenige Tonperioden erzeugen Tone, die zur
Tonleiter gehdéren. Im Anhang E "Noten und Tonperioden" ist
aufgefiihrt, welche Tonperioden Tone der Tonleiter erzeugen. Aus
dieser Tabelle ist zu entnehmen, daffi die Tonperiode 478 die Note
C oder 159 die Note G erzeugt. Die Tonperiode 0 ergibt keinen
Ton.

Dauer der Note

Der angegebene Wert flir die Dauer einer Note mifit die L&nge in
Hundertstelsekunden. Er kann zwischen 1 wund 32767 liegen.
Betrdgt dieser Wert 0, so bestimmt die Lautstdrkehiillkurve die
Lidnge des Tones. Negative Werte geben die Anzahl der Wieder-—
holungen der Hiillkurve an, z.B. -5 heiffit, daf die Lautstarke-
hiillkurve finf mal wiederholt wird.

Lautstarke

Der Wert fiir die Lautstdrke eines Tones kann zwischen 0 und 15
liegen. Ohne Wertangabe wird automatisch der Wert 12 angenommen.
Wird der Parameter Lautstdrke mit einer Lautstédrkehiillkurve
definiert, so 1ist der Wert fiir die Lautstdrke in der SOUND-
Anweisung die Anfangslautstdrke.

Lautstarkehiillkurve

Die Anweisung ENV definiert die HuUllkurve der Lautstdrke der
erzeugten Tone.

Beispiel: ENV 1:;7:2;6,7,-2,8
SOUND 1,239,0,0,1

ENV mufi immer vor SOUND stehen, da der Wert der Lautstdrkehiill-
kurve der fiinfte Parameter der SOUND-Anweisung ist, hier ist es
die Ziffer 1.
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In der ENV-Anweisung folgt als erstes die Hillkurvennummer, dann
die Dauer des Tones und Lautstdrkeverlauf. Hierdurch k&nnen in
der SOUND-Anweisung diese Parameter (Dauer und Lautstdrke) 0 ge-
setzt werden.

Das oben genannte Beispiel sagt aus, daffi die Lautstdrke in
sieben Stufen ansteigt, jede Stufe um Lautstdrkegrad 2 zunimmt
und 6 Hundertstelsekunden dauert. Anschliefiend f&dllt die Laut-
stdrke in 7 Stufen um -2 mit der Dauer von 8 Hundertstel-
sekunden.

Nach der Angabe der Hiillkurvennummer (erster Parameter der ENV-
Anweisung) folgt der erste Hiillkurvenabschnitt. Die Parameter
des Hiillkurvenabschnitts sind:

1. Tonstufen beim An- bzw. Abschwellen des Tons
2. Lautstdrkegrad, um den jede Stufe anwachsen bzw. fallen soll
3. Dauer des Tones auf jeder Lautstadrkestufe

Die Gesamtzeit (Dauer) eines Hiillkurvenabschnitts wird
berechnet, indem der erste Wert (Stufenanzahl) mit dem dritten
Wert (Dauer einer Stufe) multipliziert wird.

Auch wird die gesamte Lautstdrkedifferenz innerhalb eines
Hillkurvenabschnittes aus Stufenanzahl mal dem Anstieg/Abfall
der einzelnen Stufen berechnet. Die gesamte Lautstdrkedifferenz
kann 15 nicht Uberschreiten.

Dabei 1ist die Gesamtldnge einer Hlllkurve aus mehreren HiUll-
kurvenabschnitten gleich der Summe der Lange aller einzelnen
Abschnitte.

Die Anfangslautstdrke in der SOUND-Anweisung muf? nicht 0 sein.
Folgendes Beispiel zeigt dies:

Beispiel: ENV  4,4,-2,1,10,0,1,3,1,1
SOUND 1, 200, 0, , 15, 4

Die Hiillkurve vier besitzt drei Hillkurvenabschnitte.
Einstellung:

Abschnitt 1:
Lautstdrke ist in wvier Stufen geteilt und nimmt um 2 Lautstdrke
grade je Stufe ab. Die Ldnge einer Stufe betrdgt 1/100 Sekunde.

Abschnitt 2:

Dieser Abschnitt besitzt zehn Stufen. Jede Stufe hat einen
Lautstdrkean-/-abstieg von 0, d.h. die Lautstdrke verdndert sich
nicht. Die L&nge einer Stufe ist 1/100 Sekunde.

Abschnitt 3:

Der dritte Abschnitt besteht aus drei Stufen. In jeder Stufe
nimmt die Lautstdrke um einen Lautstarkegrad zu. Die Lange einer
jeden Stufe betrdgt 1/100 Sekunde.
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Folgendes Bild =zeigt die grafische Darstellung der Lautstarke-
hiillkurve, die mit der eben erlduterten ENV-Anweisung definiert
wird.

A

4 10 11 12 13 14 15 16 17
o e o e s e s >
1/100 s

=0 e —— Dauer

|
_4 + S T

|
_6 + PR P

|
-8 + | S ——

|
-10 + Anzahl Stufen: 10

Stufengréfe: 0

Dauer je Stufe: 1

Anzahl Stufen: 4
Stufengrdoffe: -2
Dauer je Stufe: 1

Bild 1: Darstellung von ENV 1,4,-2,1,10,0,1,3,1,1

ENV kann maximal 16 Werte besitzen (mit Nummer der Hiullkurve).
Ist die Lautstarke beim Anstieg grofier als 15 oder beim Absinken
kleiner als 0, so ergibt sich das entgegengesetzte Lautstdarke-
Maximum, d.h.

15 wird 0 und
0 wird 15.

Die Angabe "Anzahl der Stufen" besitzt einen Wertebereich wvon 0
bis 127 und die "Stufengréfe" einen Wertebereich zwischen -128
und +127. Negative Werte verursachen einen Lautstdrkeabfall.
"Dauer der Stufe" kann Werte zwischen 0 und 255 annehmen.

Tonhillkurve

Die Anweisung ENT definiert eine Tonhiillkurve, die z.B. einen um
seine Tonperiode schwingenden Ton erzeugt. Die Nummer dieser
HUllkurve steht an sechster Stelle der SOUND-Anweisung. Ebenso
wie bei ENV mufi auch ENT vor SOUND definiert werden.

Beispiel: ENT 2,5,2,1,5,-2,1
SOUND 1, 200 19; 15, ;2
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Die Tonhiillkurve zwei wird definiert. Sie besteht aus zwei HUll-
kurvenabschnitten.

Der erste Abschnitt besitzt finf Stufen. Je Stufe wird die Ton
um 2 vergrdfiert. Die Dauer einer Stufe betrdgt 1/100 Sekunde.

Der zweite Abschnitt besitzt fiinf Stufen. Je Stufe wird die
Tonperiode um 2 verringert. Die Dauer einer Stufe betrdgt 1/100
Sekunde.

Die Gesamtldnge ergibt sich aus 5+5=10 und dieser Wert mufi in
die SOUND-Anweisung eingetragen werden, da die Tonhiillkurve
keinen Einfluff auf die Lé&nge des Tones hat. Stimmt die Angabe
nicht, ist sie z.B. zu kurz, wird der letzte Teil der Hiillkurve
abgeschnitten. Bei grdfierer Dauer, als 1in der Tonhiillkurve
definiert ist, bleibt der zuletzt eingestellte Ton fiir den Rest
der Dauer erhalten. Gleich wverhdlt es sich, wenn mit der Laut-
stdrkehiillkurve die Ldnge einer Note bestimmt wird.

(In der SOUND-Anweisung wurde kein Wert fir Lautstarke
angegeben.)

Meist ist die Tonhilillkurve kiirzer als die Tonldnge. Deshalb wird
z.B. eine Tonhiillkurve wiederholt 1iiber die gesamte Tonlange.
Durch eine negative Hiillkurvennummer wird dies erreicht.

Beispiel: ENT -2,3,1,1,3,-1,1
SOUND 1, 200, 100, 15,,2

So wird ein schwingender Ton erzeugt. 2Zu beachten ist beim
Definieren einer Tonhilillkurve, dafi der Ton symmetrisch um die
anfangs eingestellte Tonperiode schwingt.

Tonhiillkurven haben einen Wertebereich wvon 1 bis 15, dabei gibt
ein negativer Wert die Wiederholung an.

Wertebereich "Anzahl der Stufen": 0 bis 239

Wertebereich "Stufengrodfe": -128 bis 127
Wertebereich "Dauer": 0 bis 255
Gerauschperiode

Der KC compact hadalt 31 verschiedene Arten von Rauschen zur
Begleitung des Tones bereit, die durch den Parameter Gerdusch-
periode (von 1 bis 31) ausgewdhlt werden konnen.

Der siebente Wert bei SOUND gibt das Rauschen an, das den Ton
begleitet. Flir das Rauschen steht nur ein Kanal zur Verflugung,
d.h. jede Wertd@nderung beendet auch das vorherige Rauschen.

Beispiel: ENV 4,15,1,2,15,-1,2
FOR i=1 TO 8: SOUND 1, 3600, 0, 0, 4, 15: NEXT

Das Beispiel erzeugt das Gerdusch einer Lokomotive, ebenso kann
es als Schlagzeugeffekt verwendet werden. Die Tondauer und die
Lautstdrke wurden in der SOUND-Anweisung 0 gesetzt, da die
Hillkurve diese Werte bestimmt.
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Die oberen 5 Bits des Kanalstatus

Die Werte 8,16,32 fiir den Kanal bedeuten , daf® sich der Ton mit
einem anderen Kanal zum Rendezvous treffen soll.

Beispiel: SOUND 1, 190, 2000 SOUND 1, 80, 200

Bei der Eingabe der zweiten Anweisung ist festzustellen, daf die
erste Anweisung noch nicht vollstdndig abgearbeitet ist. Grund
flir diesen Effekt ist, dafl der Computer fiir Jjeden Kanal finf
SOUND-Anweisungen in einer "Warteschlange" speichern kann
(Warteschlange steht fiir Speicherbereich oder Puffer).

Soll ein Ton auf Kanal B und danach ein Ton auf Kanal B und C
gleichzeitig ausgegeben werden, ist dem Computer mitzuteilen,
dafy der Ton des Kanals C nicht eher beginnen darf, bis der erste
Ton auf Kanal B beendet ist. Es muffi also der Kanal C auf den
Kanal B warten. Bezeichnet wird dies mit "Rendezvous" und kann
folgendermafien erzeugt werden:

Beispiel: SOUND 2, 190, 2000 SOUND 6, 95, 239

Der erste Ton geht zu Kanal B, der zweite zu Kanal B und C.
Dabei wartet Ton C solange, bis Ton B fertig ist. Begrenzt wird
diese Tonerzeugung darin, dafl derselbe Ton an beide Kandle
geschickt wird und ein Ton sich 1im Wartezustand befindet. Im
Beispiel wurde 95,239 an B und C ausgegeben.

Eine weitere Rendezvous—-Moglichkeit besteht in:

SOUND 4,100, 3000
SOUND 4+16, 90,500
SOUND 2+32,159,500

Die erste Note des Kanals C wird ausgegeben. Die zweite Note wvon
C trifft sich mit dem Ton wvon Kanal B und dieser trifft Note C.
Dabei unterscheidet sich die zweite Note des Kanals C wvon der
Note auf B. Sie sind miteinander verbunden und miissen deshalb
warten, bis beide Kandle fiir ein "Rendezvous" frei sind.

Bindrzahl der Kanalnummer und deren Bedeutung:

Rendezvouswerte Kandle Ausgabe der Kandle
Kanal C B A C B A
positiver Wert 32 16 8 4 2 1

Eine Note des Kanals B trifft sich mit C, so muffs es heifien:

1 0 0 0 1 0
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Bindrwert = 100010, dezimal 2+32=34

Der Kanalstatus besitzt den Wert 34. Hieraus geht hervor, daf
eine Note auf Kanal B zu spielen und auf eine Note zu warten
ist, die zum Rendezvous mit Kanal C vorgesehen ist.

Wird zum Kanalstatus eine 64 (2 6) addiert, wird die Note
gehalten, was heifit, der Ton wird erst nach der Anweisung
RELEASE ausgegeben.

Wird zum Kanalstatus 128 (2 7) addiert, erfolgt das L&schen der
Warteschlange des angegebenen Kanals. Fir zu lange Tone kann
somit ein schnelles Stoppen durchgefiihrt werden.

Ton stoppen mit: SOUND 1+128,0

Hier wird Kanal A geldscht. Auch werden iber Tastendruck mit
[DEL] alle Tonkandle im Direkt-Mode gel&scht.

Bei der Addition Kanalstatus ©plus 64 wird der Ton im
Wartezustand gehalten. Dieser Zustand wird durch die Anweisung
RELEASE aufgehoben. Die Zuordnung der Kandle A=1, B=2, C=4 wird
hier benutzt. Mit RELEASE 7 werden alle drei Kandle freigegeben,
denn 1+2+4=7.

Folgendes Beispiel =zeigt die Verzdgerung der Toéne, die durch
SOUND angegeben werden.

SOUND 1+64, 80

SOUND 2+64, 159

SOUND 4+64, 200

RELEASE 3 FOR i =1 TO 600: NEXT: RELEASE 4

Wird einer Warteschlange (durch +64) im Haltezustand ein
weiterer Ton =zugeordnet, befinden sich alle Tdne, die 1in der
Warteschlange stehen, 1m Haltezustand. Ist die Anzahl der Tone
einer Warteschlange gréfer als 4, hdlt das Programm an, bis ein
Ton aus der Warteschlange abgearbeitet 1ist. Erst nach der
Freigabe der Kandle arbeitet es weiter.
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Unterbrechungen

Unterbrechungen sind mit AFTER, EVERY oder nach ON BREAK GOSUB
méglich. Diese Unterbrechungsmethode gibt in BASIC die Mdglich-
keit, ein Unterprogramm zur Tonerzeugung aufzurufen, wenn in der
bestimmten Warteschlange ein Platz frei ist.

Hierzu ein Beispiel:

10 t =10

20 ON SQ(2) GOsSuUB 200

30 LOCATE 1, 1: PRI NT "dezimal", "hexadezi mal "
40 PRINT t,; HEX$(t, 8)

50 GOTO 30
200 t=t+10
210 SOUND 2,1, 100
220 IF t 100 THEN ON SQ(2) GOsSuB 200
230 RETURN

run

Das Programm ld&uft ununterbrochen. Hat die Warteschlange von
Kanal B einen freien Platz (ON SQ(2) entdeckt dies), kommt der
SOUND zur Wirkung. Zeile 20 =zeigt an, wo das Unterprogramm
steht, das zur Tonerzeugung nach ON SQ(2) aufgerufen wird.

Nach dem ersten Aufruf muff ON SQ(2) neu gestellt werden, was in
Zeile 220 passiert. Solange der Wert unter 100 liegt, erfolgt
das Stellen, ist er dariiber, hort es auf. So kann zur Grafik auf
dem Bildschirm eine Melodie im Hintergrund spielen.

Fiir ON SQ() GOSUB kann der Wert in Klammern 1, 2 oder 4 sein, Jje
nach bendtigter Warteschlange. Die Funktion SQ() gibt als
einzelner Wert dagegen an, wie der momentane Zustand der
Warteschlange des angegebenen Kanals ist. Mit PRINT SQ(2) wird
ein bitorientierter Wert ausgegeben.
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Folgende Bedeutung besitzen die einzelnen Bits:

Bit dezimal Aussage
012 1,2,4 Anzahl freier Pl&tze in der Warteschlange
3 8 Note am Anfang der Warteschlange ist zum
Rendezvous mit A vorgesehen.
4 16 Note am Anfang der Warteschlange ist zum
Rendezvous mit B vorgesehen.
5 32 Note am Anfang der Warteschlange ist zum
Rendezvous mit C vorgesehen.
6 64 Fiir oberste Note der Schlange ist Halte- Bit
gesetzt (Kanal blockiert).
7 128 Eine Note wird gespielt.

Tabelle 6: Bitzuordnung in der Funktion SQ()

Das folgende kleine Programm verdeutlicht die Aussage der
Funktion SQ ( ):

10 SOUND 2, 200, 1000
20 ? SQ(2)

run

132

Die ausgegebene Zahl 132 setzt sich zusammen aus 128 + 4. Das
bedeutet entsprechend Tabelle 6, dafl der abgefragte Tonkanal 2
gerade einen Ton ausgibt und da® noch 4 Platze 1in der
Warteschlange des Kanals 2 frei sind.
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Anhang

A

BASIC - Fehlermeldungen

Fehlernummer
1

Fehlermeldung
Unexpected NEXT - nicht erwartetes NEXT
NEXT pafit nicht zur FOR-Anweisung, oder NEXT wurde
aufierhalb einer FOR-NEXT-Schleife gefunden.

Syntax Error - Syntaxfehler
Von BASIC werden die eingegebenen Anweisungen nicht
verstanden, sie enthalten unzuldssige Zeichen.

Unexpected RETURN - nicht erwartetes RETURN
Die Anweisung RETURN steht nicht im Unterprogramm.

Data exhaused - Ende der Daten
Die DATA-Anweisung enthdlt keine Daten mehr,
trotzdem wurde READ aufgerufen.

Improper argument - Das Argument ist nicht giiltig
Diese Mehrzweckmeldung gibt an, dafi der Wert eines
Argumentes in einer Funktion oder ein Parameter der
Anweisung falsch sind.

Overflow - Uberlauf

Eine arithmetische Operation liefert ein Ergebnis,
das grofler als 1.7E+38 ist. Es besagt, das Ergebnis
ist zu groffi bzw. {libergelaufen. Ursache dafiir kann
ein Gleitkomma-Uberlauf sein, oder es wurde
versucht, eine Gleitkommazahl in eine 16 Bit grofie
Ganzzahl mit Vorzeichen zu wandeln.

Memory full - kein freier Speicher mehr

(Speicher belegt)

Das Programm bendtigt einen grofieren Speicherbe-
reich als vorhanden ist, oder die Variablen sind zu
umfangreich. Auch kann ein Programm durch GOSUB-,
FOR-NEXT- oder WHILE-Anweisung zu sehr verschach-
telt sein.

Line does not exist - Zeile fehlt
Die angegebene Zeile wurde nicht gefunden.

Subscript out of range - Subscript (Index) liegt
aufferhalb des Bereiches

In einer Matrix ist eine falsche Indexzahl aufge-
fihrt, d.h. sie ist zu grofi oder zu klein.
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Fehlernummer
10

1.1

1.2

13

14

15

16

17

18

19

Fehlermeldung
Array already dimensioned - Matrix ist schon vor-
handen
Von einer DIM-Anweisung wurde eine der Matrizen
schon definiert.

Division by zero - Erfolgte Division durch Null
Mbégliche Ursachen bei ganzzahliger Division:
Modulo—-Bestimmung (Divisionsrest) oder Potenzierung

Invalid direct command - Direktkommando ist falsch
Die Eingabe einer Anweisung bzw. eines Kommandos im
Direkt-Modus ist unzuldssig.

Type mismach - Nichtiibereinstimmung des Typs

Es wurde ein falscher Stringwert eingegeben, z.B.
numerischer Wert bei Stringtyp oder umgekehrt. Auch
kann bei READ oder INPUT ein falscher Zahlentyp
verwendet worden sein.

String space full - Stringbereich (Zeichenfolgen-
bereich) belegt

Sogar kleinste Speicherbereiche sind von Zeichen-
folgen belegt.

String to long - Zeichenkette zu lang
Die Ladnge der Zeichenkette betrdgt mehr als 255
Zeichen; kann durch Verketten hervorgerufen werden.

String expression to complex — Textausdruck zu
umfassend

Diese Meldung erscheint, wenn die Anzahl der Zei-
chenfolgen eine bestimmte Grenze {iberschritten hat.

Cannot CONTinue - CONT reagiert nicht

Ein Programm kann aus unbestimmtem Grund mit CONT
nicht fortgesetzt werden. CONT kann nach Driicken
von zweimal [ESC] nach einem Fehler mit zwischen
zeitiger Programmdnderung den Wiederstart ermdg-
lichen.

Unknow user function - Anwender—-Funktion ist nicht
bekannt

Die aufgerufene Funktion wurde nicht mit DEF FN
definiert.

RESUME missing - fehlen von RESUME
Bei einer Fehlerbehandlungsroutine wurde das
Programmende erreicht.
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Fehlernummer
20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

Fehlermeldung
Unexpected RESUME - RESUME wurde nicht erwartet
RESUME darf nur bei einer Fehlerbehandlung verwen-—
det werden, z.B. ON ERROR GOTO-Behandlungsroutine.

Direct command found - ein Direktkommando wurde
gefunden
Operand missing - fehlender Operand

Eine Anweisung ist unvollstdndig, wurde vom BASIC-
Interpreter festgestellt.

Line to long - die Zeile ist zu lang
Eine BASIC-Zeile hat mehr als 255 Zeichen, das
interne BASIC-Format wurde nicht eingehalten.

EOF met - erreicht wurde EOF
Eine Eingabedatei wurde versucht einzulesen, obwohl
das Dateiende erreicht ist.

File type error - Dateityp ist falsch

Die eingelesene Datei besitzt den falschen Typ.
OPENIN er6ffnet nur ASCII-Textdateien. LOAD, RUN
usw. kdnnen nur auf Dateitypen verwendet werden,
die mit SAVE abgespeichert wurden.

NEXT missing - fehlendes NEXT
Das zugehdrige NEXT kann fiir eine FOR-Anwelisung
nicht gefunden werden.

File already open - Datei wurde schon erdffnet Die
Anweisungen OPENIN oder OPENOUT wurden benutzt,
obwohl eine Datei schon ertffnet ist.

Unknow command — unbekanntes Kommando
Externe Befehle, z.B. Befehle/Anweisungen mit einem
Balken beginnend, sind fir BASIC unbekannt.

WEND missing - fehlendes WEND
Flir eine WHILE-Anweisung kann ein WEND nicht
gefunden werden.

Unexpected WEND - nicht erwartetes WEND
WEND steht auferhalb einer WHILE-Schleife, oder es
pafft nicht zu einer vorhandenen.
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ASCII
Dez. Hex
0 00
(
1 01
2 02
3 03
4 04
5 05
6 06
7 07
8 08
9 09
10 0A
11 0B
12 0C
13 0D
14 OE
15 OF

Erkldrung zu

g Bl

Kurzzeichen/
Tastatur-—
betdtigung

NULL
L)

SOH/ [CTRL]-[A]
STX/ [CTRL] - [B]
ETX/[CTRL]-[C]
EOT/ [CTRL]-[D]
ENQ/ [CTRL] - [E]
ACK/ [CTRL] - [F]
BEL/ [CTRL] - [G]
BS /[CTRL]-[H]
HT /[CTRL]-[I]
LF /[CTRL]-[J]
VT /[CTRL]- [K]
FF /[CTRL]-[L]
CR /[CTRL]-[M]
(1) (2)

SO /[CTRL] - [N]

SI /[CTRL]-[O]

(4)

115

ASCII-Steuerzeichen

Grafik-
zeichen

------
-

......
H

siehe Anhang B4.

Kurzzeichen/
Tastatur-—
betdtigung

Anhang B

Grafik-
zeichen

ASCIT
Dez. Hex
16 10
17 11
18 12
19 13
20 14
21 15
22 16
23 17
24 18
25 19
26 1A
27 1B
28 1c
29 1D
30 1E
31 1F

DLE/ [CTRL] - [P]

(1) (3)

DC1/[CTRL]-[Q]

DC2/ [CTRL]-[R]

DC3/[CTRL]-[S]

DC4/[CTRL]-[T]

NAK/ [CTRL]-[U]

SYN/ [CTRL] - [V]

ETB/ [CTRL] - [W]

CAN/ [CTRL] - [X]

EM /[CTRL]-[Y]

SUB/ [CTRL]-[Z]

ESC/[CTRL]-[[]

FS /[CTRL]-[\]
GS /[CTRL]-[]]
RS /[CTRL]-[ ]
KS /[CTRL]-[0]
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ASCIT

Druk-
keraus—- |[Bildschirm-
gabe ausgabe

116

ASCIT

keraus-

Anhang B

Alphanumerische ASCII-Steuerzeichen

Bildschirm-—
ausgabe

21 33
22 34
23 35
24 36
25 37
26 38
27 39
28 40
29 41
24 42
2B 43
2C 44
2D 45
2E 46
2F 47

Erkldrung zu

(4)

(4)

o\@

3

I
i
iy

f
o

1

J=

ég

LT

1

|
-

siehe Anhang B4.

3

32

33

34

35

36

37

38

39

3A

3B

3C

3D

3E

3F

49

50

51

52

53

54

55

56

517

58

59

60

61

62

63
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Erkldrungen zu (5) und (6) siehe Anhang B4.
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ASCII Druk- ASCII Druk-
keraus- |Bildschirm- keraus- |Bildschirm-
Hex. Dez. |gabe ausgabe Hex. Dez. |gabe ausgabe
________________________________ +_______________________________
60 96 g B 70 112 P
i
61 97 a =y | 71 113 q
S
T
62 98 b B | 72 114 r
:E'--:"
63 99 c | 73 115 s
B
64 100 d 74 116 t 2|
.='=.'
65 101 e 75 117 u %g;g;i
Lot |
66 102 f 76 118 v iii |
| u
o=
67 103 g 71 119 w B2
68 104 h 78 120 X iTa
69 105 i1 79 121 y 'ii i |
crnnt? |
6 106 ] 7A 122 z
68 107 k 7B 123 { &
(5) (6) e
6C 108 1 7C 124 | &
(5) (6) =
L
6D 109 m 7D 125 b
(5) (6) o
6E 110 n TE 126 ~ B ‘st
(56 (1 Rl
6F 111 o TF 127 [
(1)

Erkl&drungen zu (1), (5), (6) und (7) siehe Anhang B4.



BASIC-Handbuch 119 Anhang B

Anhang B3 ASCII-Grafikzeichen
ASCII ASCII ASCII ASCII

Hex. |[Grafik- Hex. |Grafik- Hex. |Grafik- Hex. |Grafik-
Dez. zeichen| Dez. zeichen| Dez. zeichen| Dez. zeichen

144 90 u | 160 A0 | = 176 BO  jt

P h Rty
129 81 @ | | 145 91 | & 161 Al i 1 11717 Bl
130 82 146 92 | = 162 A2 | |} 178 B2
i '

147 93 | Gl 163 A3 . | | 179 B3 e

151 83 : D %) ,
S - (8] =)

164 A4 FEl: 180 B4

132 84 | || 148 94 !

133 85 [ 149 95 | i 165 A5 [ 181 BS
134 86 i 150 96 | 166 A6 | -ix 182 B6
135 87 g | 151 97 | Gwd | 167 A7 | = | 183 B7 %@
T Fo .1 1
136 88 b o 152 98 L 168 A8 {i.: 184 B8 gl
LD bscienid Nied el |
rE o
137 89 153 99 }::!53—] 169 A9 ! : -::- 185 B9 =‘E:§E“
P . o ]
138 8aA 154 9A ;::::::r.l_ 170 AA 186 BA | ..'
(I et
i -
139 8B 155 9B ;: 171 AB 187 BB :‘
e ———d

140 8C 156 9C 172 AC || 188 BC | |

e —
141 8D 157 9D 173 AD | e 189 BD  H
| HE

I = i |

142 8E 158 9E 174 AE |4 190 BE |

159 9F lsfheri 175 AF | B 191 BF B E
HHEH {_:_“J‘ | & jo5s ok
Diese ASCII-Grafikzeichen sind im RESET-Zustand des Computers nicht
iber Tastatur erreichbar (vgl. Abschnitt 3.13.1., Ausnahme (8) siehe
Anhang B4).

143 8F
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ASCIT

Grafik-
zeichen

ASCIT

Hex.

Dez.

120

ASCII-Grafikzeichen

Grafik-
zeichen

192

193

194

195

196

197

198

199

200

201

202

203

204

205

206

207

Diese ASCII-Grafikzeichen

co

Cl

e2

c3

c4

c5

ce

e

Cc8

C9

CA

CB

CcC

CD

CE

CF

208

209

210

211

212

213

214

215

216

217

218

219

220

221

222

223

DO

D1

D2

D3

D4

D5

D6

D7

D8

D9

DA

DB

DC

DD

DE

DF

| ==
e
| ~aauaxnst
.l [l T i s

........

nicht iiber Tastatur erreichbar.

ASCIT

Grafik-
zeichen

ASCII
Hex.

Dez.

Anhang B

Grafik-
zeichen

224

225

226

227

228

229

230

231

232

233

234

235

236

237

238

E2

E3

E4

ES5

E6

E7

E8

E9

EA

EB

EC

ED

EE

240

241

242

243

244

245

246

247

248

249

250

251

252

253

254

255

sind im RESET-Zustand des

FO

F1

F2

E3

F4

E>

F6

F7

F8

F9

FA

FB

FC

FD

FE

FF

Sane

e
e &
s =m
pEvensas
T
L
|

Computers
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Anhang B4 Erklarungen

(1) Grafikzeichen {iber Tastatur nicht erreichbar

(2) Tastaturbetdtigung wirkt wie [RETURN]

(3) Tastaturbetdtigung wirkt wie [CLR]

(4) SP - SPace = Leerzeichen

(5) Drucker auf amerikanischen Zeichensatz eingestellt
(6) Drucker auf deutschen Zeichensatz eingestellt

(7) Grafikzeichen iUber Tastatur erreichbar: [CTRL]-[2]
(8) Grafikzeichen iUber Tastatur erreichbar: [SHIFT]-[f]

Anhang B
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Zuordnung der Nummern zu Tasten und Joysticksignalen
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Anhang D

7€
7t

Ee

33

3

43

e
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Anhang E
Noten und Tonperioden

Die vorgeschlagenen Tonperioden filir Noten aller acht Oktaven
enthdalt folgende Tabelle.

Dabei ist die erzeugte nicht die genau gewlinschte Frequenz.
Grund dafiir ist die ganzzahlige Angabe der Perioden. Der
relative Fehler gibt das Verhdltnis der Differenz zwischen
erzeugter und gewlinschter Frequenz zur genauen Frequenz an.

Note Frequenz Periode relativer Fehler
C 16.352 3822 -0.007%

C# 17.324 3608 +0.007%

D 18.354 3405 -0.007%

D# 19.445 3214 -0.004%

E 20.602 3034 +0.009%

F 21 . 827 2863 -0.016% Oktave -4
F# 23.125 2703 +0.009%

G 24.500 2551 -0.002%

G# 25.957 2408 +0.005%

A 27.500 2273 +0.012%

A# 29.135 2145 -0.008%

H 30.868 2025 +0.011%
Note Frequenz Periode relativer Fehler
C 32.703 1911 -0.007%

C# 34.648 1804 +0.007%

D 36.708 1703 +0.022%

D# 38.891 1607 -0.004%

E 41.203 1517 +0.009%

F 43.654 1432 +0.019% Oktave -3
F# 46.249 1351 -0.028%

G 48.999 1276 +0.037%

G# 51.913 1204 +0.005%

A 55.000 1136 -0.032%

A# 58.270 1073 +0.039%

H 61.735 1012 -0.038%
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C 65.406 956 +0.046%

C# 69.296 902 +0.007%

D 73.416 851 -0.037%

D# 77.782 804 +0.085%

E 82.407 758 -0.057%

F 87 . 30 716 +0.019% Oktave -2
F# 92.499 676 +0.046%

G 97.999 638 +0.037%

G# 103.826 602 +0.005%

A 110.000 568 -0.032%

A# 116.541 536 -0.055%

H 123.471 506 -0.038%

Note Frequenz Periode relativer Fehler

G 130.813 478 +0.046%

C# 138.591 451 +0.007%

D 146.832 426 +0.081%

D# 155.564 402 +0.058%

E 164.814 379 -0.057%

F 174.614 358 +0.019% Oktave -1
Fi# 184.997 338 +0.046%

G 195.998 319 +0.037%

G# 207.652 301 +0.005%

A 220.000 284 -0.032%

A 233.082 268 -0.055%

H 246.942 253 -0.038%

Note Frequenz Periode relativer Fehler

6 261.626 239 +0.046% Mittleres C
C# 277.183 225 -0.215%

D 293.665 213 +0.081%

D# 311 ;127 201 +0.058%

E 329.628 190 +0.206%

F 349.228 179 +0.019% Oktave 0
F# 369.994 169 +0.046%

G 391.995 159 -0.277%

G# 415.305 150 -0.328%

A 440.000 142 -0.032% Kammerton A
A 466.164 134 -0.055%

H 493.883 127 +0.356%



BASIC-Handbuch 126 Anhang E
Note Frequenz Periode relativer Fehler

C 523.251 119 -0.374%

C# 554.365 113 +0.229%

D 587.330 106 -0.390%

D# 622.254 100 -0.441%

E 659.255 95 +0.206%

F 698.457 89 -0.543% Oktave 1
F# 739.989 84 -0.548%

G 783:991 80 +0.350%

G# 830.609 75 -0.328%

A 880.000 71 -0.032%

A# 932.328 67 -0.055%

H 987.767 63 -0.435%

Note Frequenz Periode relativer Fehler

C 1046.502 60 +0.462%

C# 1108.731 56 -0.662%

D 1174.659 53 -0.390%

D# 1244.508 50 -0.441%

E 1318.510 47 -0.855%

F 1396.913 45 +0.574% Oktave 2
Fi# 1479.978 42 -0.548%

G 1567.982 40 +0.350%

G# 1661.219 38 +0.992%

A 1760.000 36 +1.357%

A 1864.655 34 +1.417%

H 1975.533 32 +1.134%

Note Frequenz Periode relativer Fehler

€ 2093.004 30 +0.462%

C# 2217.461 28 -0.662%

D 2349.318 27 +1.469%

D# 2489.016 25 -0.441%

E 2637.021 24 +1.246%

F 2793.826 22 -1.685% Oktave 3
F# 2959.955 21 -0.548%

G 3135.963 20 +0.350%

G# 3322.438 19 +0.9925%

A 3520.000 18 +1.357%

A# 3729.310 17 +1.417%

H 3951.066 16 +1.134%

Vom Kammerton A ausgehend,

net:

FREQUENZ
PERIODE

= 440 *
= ROUND

(OKTAVE +
(62500/FREQUENZ)

werden diese

Werte wie folgt berech-

((N-10)/12)))

Dabei gilt N=1 fir C, N=2 fir C#,

N=3 fiir D usw.
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Anhang F
BASIC-Schliisselworter

Folgende Schliisselwdrter sind reserviert und dirfen nicht als
Variablennamen verwendet werden:

Die in den Klammern enthaltenen Angaben sind die zugehdrigen
Seitennummern.

ABS(38 ), AFTER(38), AND(38), ASC(39), ATN(39), AUTO(39)
BINS (39), BORDER(40), BREAK(40)

CALL (40), CAT(40), CHAIN(41l), CHR$(41), CINT(42), CLEAR(42), CLG
(42), CLOSEIN(42), CLOSEOUT(42), CLS(43), CONT(43), COPYCHRS
(43), COS(43), CREAL(44), CURSOR (44)

DATA (44), DECS$(44), DEFFN(45), DEFINT(45), DEFREAL(45), DEFSTR
(45) DEG(46), DELETE (46), DI (46), DIM(46), DRAW(47), DRAWR(47)

EDIT(47), EI(47), ELSE(47), END(48), ENT(48), ENV(49), EOF(51),
ERASE (51), ERL(51), ERR(51), ERROR(52), EVERY(52), EXP (53)

FILL(53), FIX(53), FN(53), FOR(53), FRAME (54), FRE(54)
GOSUB (54), GOTO(54), GRAPHICS (55)
HEXS$ (55), HIMEM(56)

IF (56), INK (56), INKEY (57), INKEYS$ (58), INP (58), INPUT (58),
INSTR (58), INT(59)

JOY (59)
KEY (60) KEYDEF (61)

LEFTS$ (61), ©LEN(61), ©LET(6l), LINE(62), LIST(62), LOAD(62),
LOCATE (63), LOG(63), LOG1l0(63), LOWERS (63)

MASK (63), MAX(64), MEMORY (64), MERGE(64), MIDS$(64), MIN(65), MOD
(65), MODE (65), MOVE(65), MOVER(66)

NEW (66), NEXT(66), NOT(66)

ON (68), ON BREAK(67), ON ERROR GOTO 0(68), ON SQ(69),
OPENIN (69), OPENOUT(70), OR(70), ORIGIN(71), OUT(71)

PAPER(71), PEEK(72), PEN(72), PI(72), PLOT(73), PLOTR(73), POKE
(73), POS(74), PRINT(74), PRINT USING(75)

RAD (78), RANDOMIZE (78), READ(78), RELEASE(78), REM(79), REMAIN
(79), RENUM(79), RESTORE(80), RESUME(80), RETURN(81), RIGHTS
(81), RND(82), ROUND(82), RUN(82)
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SAVE (83), SGN(83), SIN(84), SOUND(84), SPACES (85), SPC(86),
SPEED (86), SQ(87), SQR(88), STEP(88), STOP(88), STR$(88),
STRINGS (88), SWAP(89), SYMBOL(89), SYMBOL AFTER(90)

TAB(91), TAG(91), TAGOFF(91), TAN(91), TEST(92), TESTR(92), TIME
(92), TO(92), TROFF(93), TRON(93)

UNT (93), UPPERS$ (93), USING(93)

VAL (93), VPOS (94)

WAIT (94), WEND(94), WHILE (94), WIDTH(95), WINDOW(95), WRITE(96)
XOR(96), XPOS(97)

YPOS (97)

ZONE (97)



F vab mikrosesiaktronik wilhalm pieck« muhlhausan
m im veb kombinat mikroselektcronik




