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Einleitung

Ich bin verliebt. Mir war schon lange klar, daB3 meine Vorliebe fir Computerirgendwann
einmal krankhafte Zige annehmen wirde; seitdem ich nun den Schneider CPC 464
kenne, ist es soweit. Als ich in der Presse die ersten Gberschwenglichen Ankindigungen
las, habe ich an eine Zeitungsente geglaubt. Dann, als das Geréat auf meinem Schreib-
tisch stand und ich ausprobieren konnte, zu was es téhig war, muBte ich zugeben, dah
der Firma ein Treffer gelungen war. Je ndher ich diesen Computer kennenlernte, desto
besser gefiel er mir. (Allerdings stellte ich im Laufe der Zeit auch fest, da mein geliebter
Computer einige »schiefe Z&hne« hat — doch davon spéter.) Zunéchst méchte ich tber
die positiven Eigenschaften dieses Computers sprechen.

Das Revolutionare am Schneider CPCist schon bei der ersten Bekanntschaft zu sehen.
Erist der erste Computer in dieser Preisklasse, der von Beginn an als komplettes System
ausgeliefert wird — also inclusive Monitor und Speicherméglichkeit. Dazu kommt noch
ein Super-BASIC, das einige Optionen hat, die bis dahin nurin Maschinensprache oder
mit einem gehorigen Geldbetrag zu verwirklichen waren. Das BASIC ist so durchdacht,
daB man weitgehend auf lastige PEEKs und POKEs verzichten kann. Den Benutzer 16t
es hoffen, daB seine Programme auch auf spateren Schneider-Computern laufen
werden.

Einige Worte noch zur Geschichte des Schneiders. Wie eigentlich kommt ein Unter-
nehmen der Unterhaltungselektronik dazu, sich auf dem heil umkémpften Computer-
markt zu tummeln? Das ist schnell gesagt: Firma Schneider unterhalt schon seit Jahren
Geschéaftsverbindungen zu der Firma Amstrad in England. Diese Firma stellt némlich
integrierte Schaltkreise her, die auch in Produkten von Schneider Verwendung finden.
Als Amstrad zusammen mit Locomotive Software einen Computer entwickelte, bot sich
die bestehende Geschaftsverbindung an, um einen Vertrieb in deutschsprachigen Lan-
dern zu organisieren. DaB es der Firma Schneider gelang, den Computer unter ihrem
bekannten Markennamen zu verbreiten, tat ein Ubriges, und der Erfolg gab schon jetzt
der Marktpolitik recht: In dem Vierteljahr nach Erscheinen des Computers wurden
alleine im deutschsprachigen Raum 40000 Exemplare verkauft —fir einen Marktneuling
ein absoluter Rekord. In meinen Telefonaten mit Schneider stellte sich heraus, daf nie-
mand dariber erstaunter war als Schneider selbst; die Mitarbeiter von Schneider kamen
mir manchmal vor wie die kritische Mutter eines Wunderkindes, die nicht so recht andas
Talent ihres SpréBlings glauben will.



Mir geht es da vollkommen anders: Ich bin davon Gberzeugt, dafd der Schneider
seinen Weg machen wird. Es kann nur eine Frage der Zeit sein, bis fir diesen Computer
&hnlich viel Software auf dem Markt sein wird wie fir Gerdte, die sich schon seit Jahren
der Beliebtheit der Hacker erfreuen. Dieses Buch soll dabei allen, die sich der Méglich-
keiten des Schneiders nicht voll bewuBt sind, eine Stitze sein.

Bei der Erstellung des Buches halfen mir mit Rat: Bernd Dinow und das Softwarehaus
ESCON und mit Tat: Walter Miller, Percy Dibold und die netten Leute vom SATURN-
Computershop.

All diesen »Guten Geistern« meinen tiefen Dank und den Wunsch, daf sie soviel
Freude am Schneider CPC 464 haben mégen, wie ich beim Schreiben dieses Buches
empfand.

Marz 1985 Andreas Werminghoff



Der erste Besuch des Schneiders

Der erste Kontakt mit einem neuen Computer, vor allen Dingen dann, wenn er im
Wohnzimmer steht, geht immer Gber BASIC. Im vorliegenden Fall finden Sie nicht nur
einen neuen Computer, sondern auch ein neues BASIC. »Oh je«, werden die Fachleute
stéhnen »schon wieder ein neuer BASIC-Dialekt!«. Es gibt zu Seufzern aber absolut
keinen AnlaB3: Das BASIC von Locomotive-Software ist, betrachtet man die Syntax der
einzelnen Befehle, weitgehend kompatibel zum Microsoft-BASIC. (Das kann zum Bei-
spiel heiBen, daf man Listings, die fur den IBM-PC geschrieben wurden, sehr schnell auf
das Schneider-BASIC umschreiben kann.) Zusétzlich dazu bietet der Schneider noch
einige Optionen, die das Programmieren zum Vergnigen machen. Wir werden uns im
Laufe der Zeit mit diesen Eigenheiten vertraut machen. Fir diejenigen unter meinen
Lesern, die mit der Programmiersprache BASIC noch nicht so vertraut sind und denen
die Ubungsbeispiele aus dem Handbuch nicht alles sagen, folgt erst eine kleine Einfuh-
rung in BASIC; Fachleute sollten auf Seite 16 weiterlesen.

BASIC ist die Programmiersprache, die aufgrund ihrer leichten Erlernbarkeit innerhalb
von zwanzig Jahren zur meistgebrauchten im Mikrocomputerbereich wurde. Sie wurde
1964 von den Professoren John Kemeny und Tom Kurtz mit Hilfe ihrer Studenten am
Dartmouth College entwickelt. Ziel der Entwicklung war eine Sprache, die sowohl Texte
als auch Zahlen bequem verarbeiten kénnen sollte. Die Wérter dieser Sprache sind
Befehle. Allerdings sind es keine Befehle, die direkt an das Gehirn des Computers —den
Mikroprozessor— gerichtet sind, sondern sie gelten einem Programm. Dieses Programm
lauft in dem Augenblick los, in dem Sie den Computer anschalten: Es ist der BASIC-
Interpreter. Da unser Computer leider kein Englisch kann, brauchen wir einen Uberset-
zer, der unser Kauderwelsch in klare, deutliche Maschinensprache Ubersetzt. Es gibt
verschiedene Ubersetzer, allerdings nur einen, der fest eingebaut ist. Dieser eine macht
sich jedesmal, wenn er mit einer Arbeit fertig ist, bemerkbar. Er meldet sich mit:

Ready

Wenn Sie lhren Computer einschalten (Achtung! Richtige Reihenfolge! Erst Monitor —
dann Tastatur!), sehen Sie das READY (Fachleute nennen es »Prompt«} zum erstenmal.
In der kurzen Zeit, die zwischen Einschalten und Erscheinen des Schriftzuges vergeht, hat
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der Computer schon Schwerarbeit geleistet. Er hat sein gesamtes Gedachtnis (den
Speicher) in Ordnung gebracht (das heiBt, er hat den tir uns normal Sterbliche erreich-
baren Teil Uberall auf Null gestellt), er hat dafir gesorgt, daB die Tastatur benutzbar ist
und daf der Bildschirm beim Einschalten immer in der gleichen Farbe erscheint.

Es gibt zwei Méglichkeiten, den Computer in BASIC zu benitzen:

1. Den Direktmodus

Im Direktmodus wird jeder Befehl, den Sie dem Computer geben, sofort ausgefihrt und
sofort anschlieBend wieder vergessen. Als Beispiel tippen Sie bitte in lhren Schneider
CLS ein und dricken danach die ENTER-Taste. Die Auswirkungen dieses Befehls sehen
Sie sofort: Der Bildschirm wird geléscht und der Computer meldet sich mit Ready.

2. Den Programmodus

Im Programmodus werden Befehle erst dann ausgefuhrt, wenn Sie dem Computer
sagen, daB er sie befolgen soll. Der Befehl, mit dem Sie dem Computer mitteilen, daf er
mit der Arbeit an einem Programm beginnen soll, heifft RUN. Wie jede BASIC-Zeile, wird
auch dieser Befehl durch die ENTER-Taste abgeschlossen. (Von nun an werde ich (CR)
schreiben, wenn Sie die ENTER-Taste dricken sollen: Also tippen Sie RUN(CR).) Wenn
Sie lhr Gerat eben erst eingeschaltet haben, meldet sich hr Computer sofort mit Ready.
Es gab in seinem Speicher namlich kein Programm, das er hatte ausfihren kénnen. Also
mussen wir wissen, wie eine Programmzeile in BASIC aussieht; der Aufbau ist immer
gleich: Sie beginnt mit einer Zeilennummer und danach kommt ein Befehl. Da Sie schon
den Befehl kennen, der den Bildschirm 16scht, heiBt jetzt unsere erste Programmzeile:

10 CLS<CR>

Es geschieht nichts. Erst missen Sie dem Computer sagen, daB} er das Progromm bear-
beiten soll. Den Befehl dazu kennen Sie schon: RUN(CR). Wenn Sie diesen Befehl
geben, wird der Bildschirm geléscht. |hr Programmtext ist verschwunden, aber nicht
vergessen. Den Beweis liefert lhnen der Befehl

LIST<CR>

lhr Bildschirm sieht jetzt folgendermafBen aus:

Ready

LIST

10 €CLS

Ready
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Jedesmal, wenn Sie jetzt RUN(CR) eingeben, wird Ihr Bildschirm geldscht.

Zu den Befehlen RUN und LIST gehért noch ein dritter — NEW. Diesen Befehlbenitzen
Sie bitte mit duBerster Vorsicht. Er [&scht némlich das BASIC-Programm im Speicher. Da
unser Programm so kurz ist, daB der Verlust nicht schmerzt, probieren Sie ihn ruhig aus.
Tippen Sie NEW(CR) und danach LIST{(CR) — Ihr Programm ist nun vom Computer
vergessen.

Die Befehle RUN, LIST und NEW gehéren zur Gruppe der Systembefehle. Das sind
Befehle, die nur in wenigen Fallen im Programm verwendet werden sollten, da sie
gravierende Anderungen im Speicher auslésen.

Der néchste Befehl, mit dem wir uns vertraut machen wollen, ist der Befehl:

PRINT

Dieser Befehl bringt das auf den Bildschirm, was nach dem PRINT-Befehl steht, und sorgt
auBerdem dafir, daB der Cursor (das helle Kastchen, das Sie unter dem READY sehen)
an den Beginn der néchsten Zeile springt. Sie kdnnen den PRINT-Befehlimmer durch ein
Fragezeichen abkirzen, also 2 statt PRINT. Versuchen Sie nun mal folgendes:

PRINT hallo<CRX>

Statt des zu erwartenden »hallo« erscheint auf Ihrem Bildschirm eine Null {durch den
Schragstrich gut von dem Grofibuchstaben O zu unterscheiden). Woran liegt's¢

Computer heiBt Ubersetzt Rechner, und das muB man wértlich nehmen. Wenn ein
Computer Uberhaupt etwas gerne tut, dann rechnen. Oder anders ausgedrickt, mis-
sen Sie es dem Computer immer ausdricklich sagen, wenn er Texte verarbeiten soll, weil
er sonst davon ausgeht, daB es sich um Zahlen oder &hnliches handelt. Texte (das
richtige Wort ist »Zeichenkette« oder »String«) werden in BASIC durch Anfihrungszei-
chen (') begrenzt. Ein String muB zu Beginn und am Ende durch Gansetifichen einge-
schlossen sein. Um auf unserem Bildschirm ein freundliches »hallo« zu erhalten, missen
wir also schreiben:

PRINT "hallo"<CRX>

Jetztist das Ergebnis wie erwartet; auf dem Bildschirm sehen Sie unter Ihrem Befehl:
hallo

Ready

Bevor wir uns mit weiteren Befehlen befassen, noch einige Worte zu den Zeilennum-
mern: Sie dirfen beim Schneider im Bereich von 1 bis 65535 liegen. Es dirfen nur ganze
Zahlen sein, und jede Zeilennummer darf nur einmal vorkommen. Bitte schreiben Sie aut

lhrem Schneider folgende Zeilen:
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20 PRINT "computer"<CR>
10 PRINT "schneider"<{CR>

Tippen Sie dann LIST(CR) und schauen Sie Ihr Programm an. Ihr Computer war so
freundlich, die Zeilen in der richtigen Reihenfolge zu ordnen:

10 PRINT "schneider"

20 PRINT "computer"

Alles, was mit einer Zeilennummer beginnt, wird vom Computer automatisch als Pro-
grammzeile interpretiert. Die Zahl sagt dem Computer, daf3 er die Programmzeilen
einordnen bzw. abarbeiten soll. Geben Sie nun eine neue Zeile 10 ein:

10 PRINT "basic"<CR>

und dann listen Sie das Programm. Sie erhalten:
10 PRINT "basic"

20 PRINT "computer"

Also giltimmer die letzte Version einer Programmzeile. Die vorherige Version wird Gber-
schrieben. Schreiben Sie nun eine Programmzeile ohne Inhalt:

10<CR>

Wenn Sie nun LIST(CR) eingeben, erhalten Sie:
20 PRINT "computer™"

Das Eingeben einer Zeilennummer ohne Inhalt 16scht also die entsprechende Pro-
grammzeile. Wenn Sie versuchen, eine Programmzeile zu 16schen, die nicht existiert, so
wirft lhnen Ihr Schneider eine Meldung vor die Fife:

Line does not exist

Die Programmzeile existiert eben auch nicht. Unser Computer kann naturlich rechnen.
Der Weg ist ganz einfach: Zuerst kommt der Befehl, dafl das Folgende ausgegeben
werden soll, dann das, was er ausgeben soll, némlich das Ergebnis der Rechnung, die
nach PRINT steht. Vorsicht: Der Computer rechnet genau das, was Sie ihm sagen; wenn
Sie also die Aufgabe
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9+3

6+b

rechnen wollen, kénnen Sie es auf keinen Fall in dieser Form eingeben, da Sie ja alles in
einer Zeile unterbringen missen. Sie brauchen auch noch die Information, wie das
Zeichen fir die Division in BASIC aussieht: Es ist der Schragstrich von unten links nach
oben rechts. Sollten Sie nun versuchen, die obige Aufgabe so zu I6sen:

PRINT 9+3/6+6<CR>

so werden Sie als Ergebnis 15.5 erhalten — zweifellos ein falsches Ergebnis zu der lhnen
gestellten Aufgabe. Der Computer hat, da auch er die Rechenregeln kennt, Punkirech-
nung vor Strichrechnung erledigt und seine Arbeit so geleistet:

0.5+9+46=15.5

Bis jetzt haben wir noch nichts gelernt, was den Unterschied zwischen Programm- und
Direktmodus sinnvoll macht. Egal, ob wir schreiben

PRINT"Computer"
oder
10 PRINT"Computer"

der Schneider wird immer einmal » Computer« schreiben, und sich dann mit READY
melden. Ein Unterschied zwischen beiden liegt in der Wiederholbarkeit der zweiten
Version, der zweite in der Tatsache, daB} wir die zweite Version auf Kassette aufnehmen
kénnen. Tippen Sie im Direktmodus:

SAVE"PROG1"<CR>
und lhr Computer meldet sich mit der Bitte:
Press PLAY and REC then any key

Folgen Sie dieser Bitte nicht, sondern drehen Sie den Lautstarkeregler rechts auf laut —
also nach oben (Vorsicht! Mir ist es beim erstenmal gelungen, statt dessen meinen
Computer auszuschalten). Danach driicken Sie auf eine Taste; da der Schneider nicht
Uberprifen kann, ob Sie den Recorder tatsdchlich aut Aufnahme gestellt haben, wird er

13



jetzt versuchen, das Programm im Speicher auf Kassette zu kopieren. Sie merken es an
dem piepsenden Gerdusch, das aus dem Lautsprecher kommt, und an dem Schriftzug:

Saving"PROG1"block 1

Zum Speichern eines Programmes werden wir noch einmal kommen, wenn unsere Pro-
gramme etwas langer werden. Léschen Sie nun lhren Speicher mit NEW(CR).
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Man nehme...

Wenn Sie Ihr eigenes Sippchen in BASIC kochen wollen, missen Sie die Zutaten, die Sie
zur Verfilgung haben, gut kennen. Die einzelnen Elemente der Sprache sind:

Befehle
Funktionen
Konstanten
Variablen
Operatoren

Befehle

Jeder Befehl hat seine genau vorgeschriebene Grammatik — die Syntax. Befehle sagen
dem Computer, was er machen soll. CLS zum Beispiel ist ein Befehl an den Computer,
den Bildschirm zu I16schen. Die Befehle lassen sich in vier groe Gruppen einteilen:

1. Systembefehle

Diese Befehle haben EinfluB aut das Programm und den Inhalt des Programmspeichers.
Der Befehl LIST zum Beispiel bringt den Programmtext auf den Bildschirm und unterbricht
das Programm, wenn er innerhalb des Programmtextes eingesetzt ist; der Befehl NEW
|6scht das Programm usw. Systembefehle sollten nur in Ausnahmeféllen in ein Pro-
gramm selbst eingesetzt werden.

2. Eingabebefehle
Sie sorgen dafir, daB3 Informationen wahrend eines lautenden Programms in das Pro-
gramm gelangen kénnen. Der meistgebrauchte Eingabebefehl ist INPUT.

3. Verarbeitungsbefehle
Diese Befehle steuern den Programmablauf (IF,GOTO) und andern den Inhalt von

Variablen (Zuweisung).
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4. Ausgabebefehle

Alles, was an Informationen aus einem laufenden Programm zu der Peripherie (Monitor,
Recorder, Diskettenlaufwerk, Lautsprecher usw.) gelangt, wird durch einen Ausgabebe-
fehl dorthin geschickt (z. B. PRINT).

Funktionen

Auch Funktionen sind Arbeitsanweisungen fir den Computer. Mit Funktionen wird aus
einem bestimmten Wert, dem Argument, ein anderer ermittelt. Da eine Funktion aber
nichts an einem Wert éndern kann, muB3 man das Ergebnis dieser Funktion mit einem
Befehl weiterverarbeiten (PRINT SIN(3) oder a$=LEFT$(b$,5)). Funktionen lassen sichin

drei Gruppen aufteilen:

1. Gleitkommafunktionen

Diese ermitteln aus Ihrem Argument einen numerischen Wert, der entweder Nachkom-
mastellen haben kann oder gréBer als +32767 bzw. kleiner als —32768 werden kann
(SIN,TAN usw.).

2. Integer- oder Ganzzahlfunktionen
Solche Funktionen erzeugen eine Zahl ohne Nachkommastellen im Bereich von —32748
bis +32767 (VPOS,ASC).

3. String- oder alphanumerische Funktionen
Hier wird aus dem Argument eine Zeichenkette oder ein einzelnes Zeichen erzeugt

(CHR$,MID$).

Konstanten

Konstanten sind Informationen, die im Programmtext stehen und wéhrend eines laufen-
den Programmes nicht gedndert werden kénnen. Es gibt numerische Konstanten
(234,0.12) und alphanumerische Konstanten (“SCHNEIDER”).

Variablen

Will man Informationen verdndern, braucht man »Plétze« innerhalb des Programmes, in
denen der Computer die Informationen autbewahren kann, die sich wahrend des Pro-
grammablaufs dndern. Damit man diese Informationen weiterverarbeiten kann, gibt
man den »Platzen« Namen, anhand derer man dann die Informationen, die sich an
diesen Platzen befinden, ansprechen kann. Die »Platze« heien Variablen. Es gibt beim
Schneider drei verschiedene Typen von Variablen:
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Gleitkommavariablen
Integer- oder Ganzzahlvariablen
String- oder alphanumerische Variablen

Hier eine Aufstellung Uber die Unterschiede:

Variablentyp Gleitkommavariablen | Integervariablen Zeichenketten-
Stringvariablen
Name Fir alle Typen gleich: Keine BASIC-Wérter, maximal 40 Zeichen;
das erste Zeichen muB ein Buchstabe sein.
Kennzeichnung Normalerweise nicht % $
ndtig, bei Verwendung
von DEFINT oder
DEFSTR:
|
Méglicher Ziffern 0 bis 9, Zittern0—9 Alle druckbaren
Inhalt Vorzeichen + und — Vorzeichen + und — Zeichen (es gibt
Dezimalpunkt (1) . 256 verschiedene)
E for x 10 hoch Efor x 10 hoch
Maximaler —1.70141 x 10%® bis — 32768 bis Max. 255 Zeichen
Inhalt +1.70141 x 10°® + 32767

Achtung! Der Variablenname DEC$ fihrt zu einem Syntax error! Einige Variablen
benitzt der Schneider selbst. Sie kdnnen den Inhalt abfragen, ihn aber nicht durch eine
Zuweisung andern; dazu zéhlen: SQ(x), TIME, PI, EOF, ERR, ERL und HIMEM.

Operatoren

Operatoren verknipfen zwei oder mehrere Ausdricke miteinander und erzeugen aus
diesen Ausdricken einen neuen Wert; dieser Wert kann dann weiterverarbeitet werden.
Man unterscheidet folgende Arten:

Arithmetische Operatoren: + — % /“\ MOD
Logische Operatoren: ( ) ( ) (= )= =

Stringoperatoren: +
Operatoren der Aussagenlogik: NOT AND OR XOR

18



Ausdricke

Ausdricke kénnen aus Kombinationen von Konstanten, Variablen und Funktionen
gebildet werden. Fast immer kann eine Konstante oder Variable in einem Befehl durch
einen Ausdruck ersetzt werden. Ausnahmen bilden die Zeilennummern: Sie missen
immer als konstante Werte angegeben werden.

19



Das Malerprogramm

(Bitte achten Sie beim Eintippen der folgenden Programmzeilen darauf, die gleichen
Zeilennummern wie ich zu benutzen.)

Ich habe einen Freund, der Anstreicher ist. Er ist ein wirklich guter Anstreicher, hat aber
fur die Rechnerei, die oft erledigt werden muB, Gberhaupt kein Verstandnis. Da er von
den Vorteilen der Datenverarbeitung gehért hatte, kam er zu mir und bat mich, ihm ein
Programm zu schreiben, das in der Lage sein sollte, Kostenvoranschlage zu liefern. Mit
seiner Hilfe habe ich erst ein Programm geschrieben, das eine Flache ausrechnen
konnte. Eine Flache berechnet sich nach der Formel: Fldche = Héhe x Breite. Eine Zeile
40

40 PRINT hoehe x breite

brachte uns nicht weiter, weil noch keine Werte fir Hohe und Breite vorlagen. Also
haben wir in den Zeilen 10 und 30 Héhe und Breite einem bestimmten Wert zugeordnet.

10 hoehe = 3

30 breite = 6

Mit diesem Ergebnis ist dann mein Freund beruhigt nach Hause gegangen. Bis zu
seinem néchsten Besuch wollen wir uns Gberlegen, was die Zeilen 10 und 30 bedeuten:
Mit dieser Art von Befehlen weisen wir der Variablen, die vor dem Gleichheitszeichen
steht, den Inhalt zu, der nach dem Gleichheitszeichen kommt. Man kann die Zeile 40
ersetzen durch

40 flaeche = hoehe X breite

und den PRINT-Befehl spater setzen:

60 PRINT'’Einzelflaeche: '"flaeche
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ZweiTage spater stand mein Freund wieder vor der Tur und machte mir bittere Vorwirfe:
Es kénne ja nicht der Sinn eines Programmes sein, daB man jedesmal, wenn man eine
Flache ausrechnen wolle, das Programm &ndern musse. Er suchte nach einem Befehl,
mit dem man eine Variable fillen kann, wenn das Programm schon lGuft. Der Befehl

INPUT
hilft uns da weiter. Andern Sie die Zeilen 10 und 30 in:

10 INPUT hoehe

30 INPUT breite

und lassen Sie das Programm dann laufen. Bei der Verarbeitung von INPUT macht der
Computer der Reihe nach folgendes:

1. Ein Fragezeichen und eine Leerstelle werden ausgedruckt;

2. die Tastatur wird freigegeben (der Cursor erscheint);

3. der Computer wartet auf das Dricken der ENTER-Taste;

4. der Computer versucht, das, was zwischen dem Fragezeichen und dem Driicken der
ENTER-Taste eingegeben wurde, in die Variable zu fullen, die nach INPUT steht;

5. falls das nicht méglich ist, erscheint eine Fehlermeldung auf dem Bildschirm und der
Computer macht weiter bei 1;

6. der Programmablauf wird fortgesetzt.

Die Fehlermeldung, die bei Falscheingaben erzeugt wird, heift

?Redo from Start

Sie erscheint dann, wenn lhre Eingabe ein Komma enthélt oder —was oft vorkommt — Sie
statt 1000 looo schreiben (kleines L und dreimal der Buchstabe o).

Das gleiche Problem hatte auch mein Freund. Als er eine Woche spater wieder zu mir
kam, erzéhlte er mir seine Sorgen. Er hatte mit dem Programm gearbeitet, als das
Telefon klingelte. Sein Computer steht, damit ihn jeder gebihrend bewundern kann, im
Wohnzimmer — das Telefon aber im Biro. In der Zeit, in der er telefonierte, kommt sein
Sohn, ein vierjghriger Steppke, ins Wohnzimmer, sieht, da® Papa endlich mal den Com-
puter allein gelassen hat, und spielt solange herum, bis der Bildschirm voller Fehlermel-
dungen ist: Der Vater war nicht sehr begeistert. Er wollte von mir eine Programmerweite-
rung, die ihm eine Meldung auf dem Bildschirm ausgibt, was er eingeben sollte. Daman
Programmzeilen einfigen kann, habe ich zwei Zeilen 5 und 15 hinzugefigt:

S PRINT"Hoehe"

15 PRINT"Breite”
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und ihn mit dieser Version nach Hause geschickt. Es dauerte nicht einmal drei Stunden,
dann stand er wieder vor meiner Tir, diesmal wutschnaubend. Er hatte die neue Version
gerade gestartet, als das Telefon klingelte. Die Meldung Hoehe war, als er vom Telefo-
nieren zuriickkam, schon léngst vom Bildschirm verschwunden: Sein Sohn hatte mal
wieder »programmiert«. Sein Vater hétte aber die Meldung nach einer Falscheingabe
gerne wieder auf dem Bildschirm gehabt. Nach léngerem Suchen in Fachbichern und
Manuals fand ich die Losung, die die Zeilen 5 und 15 Gberflissig machte:

S<CRX>
15<CR>
10 INPUT"Hoehe" ; hoehe

30 INPUT"Breite";breite

Die Bedeutung des Semikolons kénnen Sie auf Seite 158 finden. Jetzt konnte mein Freund
beruhigt telefonieren und ich mich wieder meinem Schneider widmen (das dachte ich
iedenfalls). Eine Woche danach stand der Maler wieder vor meiner Tur, und ich mufte
unwillkirlich an das Mérchen vom Fischer und seiner Frau denken. Nachdem er Platz
genommen hatte, rechnete er mir vor: Sein nachster Auftrag sei, einen Hauserblock
innen zu streichen, der insgesamt 100 Zimmer habe. Nicht nur, daB er pro Zimmer
finfmal die Breite und finfmal die Héhe einzugeben hatte, zusatzlich miBte er auch
finfmal RUN(CR) tippen. Er wollte einen Befehl, der den Computer an den Beginn des
Programms zuriickschickt, wenn dieser mit der Bearbeitung der Zeile 50 fertig ist, also so
etwas wie:

80 GEHNACH 10

Da der Computer aber leider kein Deutsch versteht, missen wir es ihm in Englisch
sagen:

80 GOTO 10

Mein Freund war begeistert. Dafl mitten in der Nacht mein Telefon klingelte, hatte ich
schon erwartet: Mir war es gelungen, eine sogenannte Endlosschleite zu programmie-
ren; es gibt keine Méglichkeit, aus diesem Programm herauszukommen — es sei denn,

man kennt den Segen der ESC(ape) Taste. Drickt man auf die ESC-Taste, wenn eine
Eingabe gefordert wird, so erscheint neben dem Fragezeichen:

¥Break¥

und darunter:
Breakin ...
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mit Angabe der Zeile, in der unterbrochen wurde. Damit ist dieses Problem vorerst
gelést. Es ist zwar nicht die feine englische Art, ein Programm so zu beenden, aber es
funktioniert, solange man diese Taste nicht auBer Kratt setzt.

Bei mir klingelt’s. Raten Sie mal, wer das sein kann. Richtig! Mein Freund, der Anstrei-
cher. Er ist schon wieder schlecht gelaunt. Er wirft mir vor, ich hatte die Fahigkeiten des
Computers nur zu einem Bruchteil ausgentzt; schlieBlich heife Computer doch »Rech-
ner«, und er séBe Abend fir Abend an seinem Schreibtisch und addiere lange Zahlen-
kolonnen, um die Gesamtfléche zu errechnen. Daich so etwas kommen gesehen hatte,
habe ich die Zeilennumerierung so gewdhlt, daf ich die Errechnung der Gesamtfléche
noch hineinpacken kann:

50 gesflaeche = gesflaeche + flaeche

70 PRINT"Gesamtflaeche:" gesflaeche

Erinnern Sie sich daran, wie der Befehl in Zeile 40 (die Zuweisung) verarbeitet wird?e Erst
wird der Wert des Ausdrucks rechts vom Gleichheitszeichen ermittelt, und dann wird das
Ergebnis in die Variable links vom Gleichheitszeichen gefillt. Diese Reihenfolge macht
es méglich, dah wir auf den Inhalt einer Variablen etwas addieren kénnen, ohne jedes-
mal eine neue Variable benutzen zu missen. Bei dieser Gelegenheit habe ich auf
Wunsch in das Programm noch ein richtiges Ende eingebaut. Allerdings hilft eine Zeile

90 END

nicht weiter, da der Computer immer noch in der Zeile 80 nach 10 geschickt wird. Wir
missen es also schaffen, die Zeile 80 dann zu Uberspringen, wenn der Benutzer des
Programmes es will. Man kann so etwas bewerkstelligen, indem man dem Benutzer
sagt, daB bei einer bestimmten Eingabe das Programm zu Ende ist, und diese Eingabe
abfragt. Zuerst dndern wir die Eingabezeile:

10 INPUT"Hoehe (99=Ende)";hoehe

Dann miussen wir dem Computer folgende Logik in BASIC klarmachen: Wenn der Inhalt
der Variablen »hoehe« gleich der Zahl 99 ist, gehnach 90. Das Ganze in BASIC lautet:

20 IF hoehe = 99 THEN GOTO 20

Jetzt endet unser Malerprogramm, wenn auf die Frage »Hoehe (99=Ende) 2« die Varia-
ble hoehe mit 99 gefullt wird.

Der IF-Befehl ist die Méglichkeit, den Computer eine Entscheidung treffen zu lassen.
Nach dem IF steht eine Aussage; der Computer Gberprift, ob diese Aussage wahrist,
und wenn das der Fall ist, fihrt er den Befehl bzw. die Befehle aus, die nach dem THEN
stehen. Wenn die Aussage nicht wahr ist, fihrt er die Anweisung aus, die nach dem IF-
Befehl kommt—es sei denn, Sie hatten eine ELSE — Option eingesetzt. Diese sorgt dafir,
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daB das, was nach dem ELSE steht, dann ausgefihrt wird, wenn die Aussage hinter IF
nicht wahr ist. Die Aussage nach IF kénnen Sie aut verschiedene Art formulieren:

IFa=

bTHEN... istdannwahr, wenn a gleich b ist.

I[Fa>bTHEN... istdannwahr, wenn a gréBer als b ist.

IFa<b THEN... istdann wahr, wenn akleiner als b ist.

IF a<>b THEN... ist dann wahr, wenn a und b verschieden sind.
IFa<=bTHEN.. istdann wahr, wenn a entweder kleiner oder gleich b ist.
IFa>=bTHEN.. istdann wahr, wenn a entweder gréfier oder gleich b ist.

Jetzt haben wir zwar ein Programm, das eine Fléche und eine Gesamtflache errechnet,
aber noch kein Programm, das meinem Freund hilft, einen Kostenvoranschlag zu erstel-
len. Vorher noch das gesamte Programm ohne die Zeile 90:

10

20

30

40

S0

60

70

a0

INPUT"Hoehe (99=Ende) ";hoehe

IF hoehe = 99 THEN GOTO <90
INPUT"Breite":breite

flaeche = hoehe X breite
gesflaeche = gesflaeche + flaeche
PRINT"Einzel fl aeche "flaeche
PRINT"Gesamtf1 aeche "gesflaeche

6070 10

Und nun der Rest:

90

INPUT"Farbbedarf pro gm";farbbedarf

100 INPUT"Farbpreis pro kg":;farbpreis

110 INPUT"Lohn pro gm";lohn

120 lohnkosten = gesflaeche ¥ lohn

130 farbkosten
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140 netto = lohnkosten + farbkosten

150 mwst = 0.14 ¥ netto

160 brutto = netto + mwst

170 PRINT"Materialkosten "farbkosten

180 PRINT"Lohnkosten "lohnkosten

190 PRINT"Nettopreis "netto

200 PRINT"MWSt 14% "mwst

210 PRINT" "
220 PRINT"Gesamtpreis "brutto

230 PRINT" "
240 END

Diese Programm k&nnen wir jetzt speichern. Wenn sich der Computer mit Ready gemel-
det hat, tippen Sie:

SAVE »Maler« <CR>

Legen Sie dann eine leere Kassette in das Kassettenlautwerk und dricken Sie auf PLAY
und REC. Der Schneider sagt lhnen, was er jetzt macht. Er speichert den 1. Block des
Programms MALER (Saving MALER block 1). Ein Block besteht aus dem Header (so
etwas wie ein Titel fir den Computer) und 2048 Einzelinformationen. Der Header enthélt
den Programmititel, die Lange des Programms und den Platz im Speicher, wo das Pro-
gramm abgelegt werden soll. Zusatzlich ist auch noch gespeichert, um welche Art von
Programm es sich handelt, ob es beim Speichern geschitzt wurde und in welcher
Geschwindigkeit es gespeichert wurde. Die einzelnen Méglichkeiten von SAVE finden
Sie auf Seite 205.

Einige Worte noch zu den Variablen. Es gibt natirlich auch Variablen, die Texte auf-
nehmen kénnen; diese missen dann aber extra gekennzeichnet werden und zwar durch
ein angehéngtes Dollarzeichen ($). AuBerdem gibt es noch die sogenannten Integerva-
riablen. Sie werden gekennzeichnet durch ein angehdngtes Prozentzeichen (%). Aus
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Grinden der Vollsténdigkeit kann man auch die snormalen< numerischen Variablen, die
sogenannten Gleitkommavariablen, extra kennzeichnen und zwar durch ein Ausrutezei-
chen (1).
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Das Sammlerprogramm

(Bitte achten Sie auch hier auf die Zeilennummern.)

Der Mensch ist von Natur aus Sammler. Jeder fangt klein an, mit Steinen, Blattern oder
Bindfaden, arbeitet sich dann langsam hoch zu Bierdeckeln, Kronenkorken oder Streich-
holzschachteln und erreicht dann die Vollendung mit Brietmarken, Kunst, Schallplatten
oder Videokassetten (in der letzten Zeit ist noch die Gattung der Programmsammler
hinzugekommen). Alle Sammler bewegt ein Gedanke: Wie halte ich Ordnung in meiner
Sammlung, und woher weiB} ich, ob ich einen bestimmten Gegenstand schon habe? Ich
stelle lhnen hier ein Programm vor, das eine Schallplattensammlung von einigen hundert
Titeln verwalten kann und in dieser Sammlung jeden Titel von einem bestimmten
Interpreten oder den Interpreten zu einem bestimmten Titel finden kann. Auferdem soll
es samtliche Platten auflisten. Falls Sie einen Drucker besitzen, kénnen Sie das Pro-
gramm leicht so uméndern, daB es eine Liste aut den Drucker schreibt.

Was ist dabei zu beachten? Das Programm soll so autgebaut sein, daBd man auch in
zwei Jahren noch weif, was man da programmiert hat, also wird es aufgeteilt in kleine
Blécke. Esist eine Riesenmenge von Daten zu verwalten. Jede einzelne Information einer
Variablen zuzuordnen, wére nicht von Vorteil, weil der Computer immer nur eine Infor-
mation verarbeiten kann. Also brauchen wir einen Befehl, der in der Lage ist, Daten
beliebiger Art in einem Programm aufzuheben und diese Daten erst auf Anforderung in
eine beliebige Variable zu fillen. Der Befehl, den wir dazu brauchen, heift

DATA

Er kann ausschlieBlich in einem Programm verwendet werden, weil der Computer die
Informationen nach DATA im Direktmodus nicht wiederfinden wirde. Tippen Sie eine
Zeile:

10 DATA Elvis, Hounddog

und starten Sie diese Zeile mit RUN. Das Ergebnis ist mager. AuBer Ready oder Syntax
error in 10, wenn Sie sich verschrieben haben, erscheint nichts auf dem Bildschirm. Der
DATA-Befehl hebt nur Informationen fur eine spatere Leseanweisung auf. Also geben
Sie dem Computer einen Befehl:
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20 READ a

Wenn Sie dieses Programm laufen lassen, erhalten Sie plétzlich eine Fehlermeldung in
10. Da die Zeile 10 eben reibungslos gelauten ist, kann der Fehler trotz der Meldung nur
in Zeile 20 liegen. Sie haben versucht, die numerische Variable a mit einer Zeichenkette
zu fillen. So etwas fuhrt normalerweise bei einer Zuweisung zu einem »Type mismatch
error«. Sie mussen selbst darauf achten, daf die Information, die Sie aus einer DATA-
Zeile in eine Variable nach READ lesen, in diese Variable hineinpafit. Verbessern Sie lhre
Zeile 20 in:

20 READ a%
und, damit Sie auch sehen kénnen, was geschieht, figen Sie eine Zeile 30 hinzu:

30 PRINT a%

Jedesmal, wenn Sie jetzt RUN eingeben, erscheint »Elvis« aut dem Bildschirm. Um an die
zweite Information heranzukommen, kénnen Sie zwei Wege gehen. Hier der erste:

40 READ b%

S0 FRINT b
Oder, wenn Sie das Ganze lieber kirzer hétten:

20 READ a%,b%

30 PRINT a$.bs%

In beiden Féllen geschieht das gleiche: Der Computer liest die erste Information in die
erste Variable (hier a$) und die zweite Information in die zweite Variable (b$). Wichtigist
nicht der Name der Variablen, sondern die Reihenfolge, in der eingelesen wird. Figen
Sie eine Zeile 11 hinzu:

11 DATA Bassey,BGoldfinger

und eine Zeile

40 6O0TO 20

lhr Programm wird zwar von beiden Platten Interpret und Titel auf den Bildschirm brin-
gen, sich danach aber mit einer Fehlermeldung

DATA exhausted in 20

verabschieden. Die Arbeit, die der Computer bei einer READ-Anweisung erledigen
muB, setzt sich aus einigen Aufgaben zusammen:
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Es wird im gesamten Programm nach einer DATA-Zeile gesucht. Die erste Information
in dieser Zeile wird in die erste Variable nach READ gefillt. Der Computer setzt intern
einen Zeiger auf den Beginn der ndchsten Information; dieser Beginn wird entweder
durch ein Komma oder durch das Wort DATA gekennzeichnet. Wenn die letzte Informa-
tion gelesen worden ist, deutet der Zeiger auf einen BASIC-Befehl. Es ist nicht méglich,
diesen in eine Variable zu fillen — und deshalb gibt es die Fehlermeldung.

Wenn Sie die Informationen in einer DATA-Zeile mehrmals lesen wollen, brauchen Sie
einen Befehl, der den Lesezeiger auf die erste DATA-Zeile zuricksetzt. Dieser Befehl
heift:

RESTORE
Nach RESTORE kann eine Zeilennummer stehen, die dafir sorgt, daB die nachste Infor-

mation aus der entsprechenden Zeile gelesen wird. Setzen Sie jetzt eine Zeile ein:

33 RESTORE

Wenn Sie sich am Elvis sattgesehen haben, versuchen Sie es mit:

35 RESTORE 20

Das hilft anscheinend auch nicht weiter, denn jetzt haben Sie ununterbrochen Bassey
und Goldfinger aut dem Schirm.

Wir missen also dafir sorgen, daB der Zeiger erst dann zuriickgesetzt wird, wennalle
Informationen aus den DATA-Zeilen gelesen sind. Erinnern Sie sich an das Malerpro-
gramm: Wenn da eine Arbeit nicht mehr durchgefihrt werden sollte, haben wir die
Variable »hoehe« mit 99 gefillt; eine &hnliche Konstruktion kénnen wir auch hier benut-
zen: Wir fillen die Variablen a$ und b$ beim letzten Lesen mit dem Buchstaben x und
Uberpriten dann den Inhalt nach dem Lesen. Damit die beiden x nicht aut dem Bild-
schirm erscheinen, Gberspringen wir auch die Zeile mit dem PRINT-Befehl. Und hier die
Anderungen:

19 DATA »x,.x

35 <CR>

25 IF a%="x" then RESTORE:G0TO 40

Jetzt kénnen Sie sich an beiden Namen gleichzeitig sattsehen. Wenn Ihnen der Aufbau

dieses Programms klar ist, kénnen wir uns mit dem Programm beschdattigen, tir das Sie
diese Befehle brauchen.

NEW<CR >
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In den Zeilen 10 bis 999 stehen unsere Schallplatten mit Interpret und Titel:
10 DATA Elvis,Hounddog
20 DATA Nena,99 Luftballons

30 DATA Jackson,Thriller

999 DATA x,.x

Danach folgt das Hauptmenue, also der Teil, in dem der Benutzer des Programms
zwischen den Programmpunkten wahlen kann, die das Menue anbietet. Wir beginnen
mit einem REM, dem einzigen Befehl, der buchstéblich nichts macht. Alles, was nach
einem REM steht, wird vom Computer nicht verarbeitet. REM kann durch ein Apostroph
abgekirzt werden (). Es wird benitzt, damit der Programmierer sich hinterher noch in
seinem Programm zurechtfindet.

1000 *Hauptmenue

1010 CLS

1020 PRINT:PRINT

1030 PRINT" Hauptmenue"

1040 PRINT

1050 PRINT” <12> Suchen nach Interpret”
1060 PRINT" <2> Suchen nach Titel"”
1070 PRINT" <3> Liste drucken"

1080 PRINT" <4> Programmende"
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1090 PRINT:PRINT

1100 INPUT" Ihre Wahl (1-4)":wahl
1110 IF wahl=1 THEN GOTO 2000

1120 IF wahl=2 THEN GOTO 3000

1130 IF wahl=3 THEN GOTO 4000

1140 IF wahl=4 THEN GOTO 5000

1150 6O0TO 1000

Wenn Sie dieses Programm starten und bei der Frage »lhre Wahl (1-4)2« eine Zahl
eingeben, gibt es zwei Mglichkeiten: bei einer Zahl zwischen 1 und 4 erhalten Sie eine
Fehlermeldung »line does not exist in ...«. Bei jeder anderen geschieht nichts, auBer
daf der Bildschirm neu aufgebaut wird. Um diese Fehlermeldungen abzuschaffen, mis-
sen wir einen »Rahmen« fir unsere einzelnen Programmteile schaffen:

2000 ?*Suchen nach Interpret
2999 GOTO 1000

3000 *Suchen nach Titel
3999 GOTO 1000

4000 ‘lListe drucken

4999 GOTO 1000

5000 *Programmende

5999 END

Mit diesen Zeilen ist das Skelett unseres Programms fertig; als nachstes soll etwas Fleisch
an die Rippen. Machen wir uns klar, was der erste Programmteil tun soll. Der Benutzer
soll einen Interpreten eingeben, und der Computer sollin den DATA-Zeilen nach genau
diesem Interpreten suchen. Wenn er ihn in einer Zeile gefunden hat, soll er den Interpre-
ten und den Titel ausdrucken.
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2020

2040

2050

2060

2120

2130

2140

2150

2160

CLS

PRINT:PRINT

INPUT"Nach welchem Interpreten soll
gesucht werden";such%

PRINT

READ a%.b$

IF a%$<>such% THEN GOTO 2060

PRINT"Interpret: "as$

PRINT"Titel: "be

PRINT

G6OTO 2060

Jetzt findet das Programm aus lhren DATA-Zeilen den Interpreten und den Titel, wenner
vorhanden ist, beendet seine Sucherei aber immer mit:

DATA

exhausted in 2060

Da wir in der Zeile 999 schon unser Dateiende mit x,x markiert haben, kénnen wir unser
Dateiende abfragen und danach ins Hauptmenue zurickspringen:

2070

2080

2090

2100

2110

IF as{>"x" THEN GOTO 2120
PRINT"Dateiende erreicht!"”
PRINT
INPUT"Menue=ENTER" ;x %

GOTO 2999

Der INPUT in 2100 ist nur dazu da, um die Ausgabe solange auf dem Bildschirm festzu-
halten, bis der Benutzer sie gelesen hat. Sie werden eine unangenehme Uberraschung
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erleben, wenn Sie das Programm laufen lassen, denn es wird beim ersten Suchen rei-
bungslos lauten, beim zweiten mit einer Fehlermeldung abbrechen. Da wir beim ersten
Suchen bis zum Dateiende lesen, missen wir erst unseren Lesezeiger wieder auf den
Beginn der DATA-Zeilen setzen, bevor wir nach einer weiteren Information suchen.

2010

RESTORE

Der zweite Teil des Programms ist mit dem ersten identisch — bis auf zwei Anderungen:

3010

3020

3030

3040

3050

3060

3070

3080

3090

3100

3110

3120

3130

3140

3150

3160

RESTORE

cLSs

PRINT: PRINT

INPUT"Nach welchem Titel soll
gesucht werden":such$

PRINT

READ as$,b%

IF as<{>"x" THEN GOTO 3120

PRINT"Dateiende erreicht!'"”

PRINT

INPUT "Menue=ENTER": x4

6070 3999

IF b#<{>such% THEN GOTO 3I0&0

PRINT"Interpret: "as$

PRINT"Titel: "b&

FPRINT

60TO 3060
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In der Zeile 3040 fillen wir den Suchstring mit dem Titel, nach dessen Interpreten wir
suchen, und missen deshalb nicht die erste Information, die wir einlesen (a$) mit unse-
rem such$ vergleichen, sondern die zweite, in der der Titel steht.

Der néchste Programmpunkt, den wir uns vornehmen, ist »Liste drucken«. Da ich
davon ausgehe, daB die meisten noch keinen Drucker besitzen, gebe ich die Liste auf
den Bildschirm aus. Grundsétzlich sind die Probleme bei Drucker und Bildschirm die
gleichen: Wir missen dem Benutzer die Méglichkeit geben, jederzeit ins Hauptmenue
zurickzukehren, und den Bildschirm I&schen, wenn er vollgeschrieben ist. Dafir kénnen
wir uns die Abfrage auf einen bestimmten Inhalt (auBer Dateiende) sparen:

4010 RESTORE

4020 zaehler=0

4030 CLS

4040 PRINT

4050 READ a%.b%

4060 IF a$<>"x" THEN GOTO 4110
4070 PRINT"Dateiende erreicht!"
4080 PRINT

4090 INPUT"Menue=ENTER":x$

4100 GOTO 4999

4110 PRINT"Interpret: "as

4120 PRINT"Titel: "b$

4130 PRINT

4140 zaehler=zaehler + 1

4130 IF zaehler < & THEN GOTO 4050
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4160 zaehler=0

4170 PRINT

4180 INPUT"<{m>=Menue <ENTER>=weiter"3;x$
4190 IF x%="m" THEN GOTO 4999

4200 CLS

4210 6O0TO 4050

Die Variable »zaehler« wird nach jeder Ausgabe um eins hochgesetzt. Wenn 6 Schalll-
platten auf dem Bildschirm stehen, wird sie wieder auf Null zurickgesetzt und der Bild-
schirm fur die nachste Ausgabe vorbereitet.

Das einzige, was uns in diesem Programm noch fehlt, ist das Programmende. Wir
haben zwar eine Zeile 5999 END; so etwas kann aber bei einer Dateiverwaltung unan-
genehm werden, weil wir uns nicht vor Falscheingaben schitzen kénnen. Also gehért in
jedes ansténdige Programm vor das Ende eine Abfrage, die den Benutzer vor unbeab-
sichtigtem Programmende schitzt.

5010 CLS

S020 PRINT:PRINT

5030 INPUT"Sind Sie sicher ji/n";x%
5S040 IF x4%<>"ji" THEN GOTO 1000
5030 CLS

5060 PRINT"Tschuess..."

Fur den Anfang ist das Programm, das wir gerade geschrieben haben, sehr schén. Mich
stéren noch folgende Punkte:

1. Der Inhalt des Suchstrings muf3 absolut identisch sein mit dem Inhalt der DATA-
Zeile;

2. die Eingabe im Hauptmenue kann eine Redo-Meldung erzeugen;

3. die Ausgabe auf dem Bildschirm kénnte wesentlich schéner sein.
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Zu 1. Beschaftigen Sie sich mit den Beispielprogrammen zu UPPER$ und MID$
Zu 2. Die Funktionen INKEY$ und VAL helfen weiter.
Zu 3. Mit den Befehlen LOCATE und WINDOW kénnen Sie den Bildschirm verwalten.
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Mach’s noch einmal, Sam!

Die Datenverarbeitung wird hauptséchlich in zwei Bereichen eingesetzt: Wenn eine
Aufgabe zu viel Rechenarbeit erfordert, um sie in einem vertretbaren Zeitraum mit der
Hand zu 16sen, und wenn eine Aufgabe so gestaltetist, daf sie mitimmer anderen Daten
den selben Verarbeitungsweg durchlaufen muB. Ein einfaches Beispiel dafir ist das
1x1. Um das Einmaleins von sieben auf dem Bildschirm erscheinen zu lassen, gibt es
mehrere Wege:

10 PRINT "1 % 7 ="1%7
20 PRINT "2 x 7 ="2%7
30 PRINT "3 % 7 ="3%7
40 PRINT "4 % 7 ="4%7
S0 PRINT "S5 x 7 ="3x7
60 PRINT "6 % 7 ="6%7
70 PRINT "7 & 7 ="7%7
80 PRINT "8 x 7 ="8x7
90 PRINT "9 %x 7 ="9%7

100 PRINT "10 x 7 ="10%7
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Sieht nicht sehr effizient aus, nicht wahr? Der zweite Weg ist schon besser:

10 a=a + 1
20 IF a>10 THEN END
30 PRINT a "x" 7 “"=" 3%7

40 6OTO 10

Noch bequemer geht es mit einem neuen Befehl:
10 FOR a=1 TO 10

20 PRINT a "x" 7 "=" ax7
30 NEXT a

40 END

Wenn der Computer auf solch eine Konstruktion mit FOR stéBt, sucht er zuallererst nach
einem NEXT. Hinter NEXT kann, muB aber in den meisten Fallen nicht, der Name der
gleichen Variablen stehen, die hinter FOR steht. Benutzen Sie einen anderen Namen,
kommt es zu einer Fehlermeldung:

Unexpected NEXT

Lassen Sie das NEXT vollkommen weg, erhalten Sie eine andere Meldung:

NEXT missing

Will man dem Computer auf deutsch die Befehle geben, die in Zeile 10 stehen, mifite
man folgendermaBen vorgehen:

Weise der Variablen a den Wert 1 zu.

Uberprife, ob der Inhalt von a gréBer ist als 10.

Wenn das der Fall ist, gehe zur Zeile 40.

Fihre alle Befehle zwischen dem FOR und dem NEXT aus.
Addiere 1 zu dem Inhalt von a.

Mache weiter bei 2.

SO AWN —

Sie kénnen mit FOR . .NEXT alle Vorgénge steuern, die in einer vorhersehbaren Anzahl
ablaufen. Zusatzlich haben Sie noch eine Erweiterung des Befehls, namlich STEP, die
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dem Computer sagt, was er bei Punkt 5 zu a addieren soll. Die Arbeitsweise des FOR-
..NEXT kénnen Sie sich mit einem kleinen Porgramm verdeutlichen:

10 INPUT"Anfangswert "j;anfang

20 INPUT"Endwert "z ende

30 INPUT"Schrittweite";schritt

40 a=0

S0 FOR i=anfang TO ende STEP schritt

60 a=a+1

70 PRINT "Beim" a ". Durchlauf hat i den Wert" i
80 NEXT i

90 IF a=0 THEN PRINT "Die Schleife wurde nicht
durchlaufen”

100 PRINT "Nach dem Ende der Schleife hat i den
Wert" i

110 GOTO 10

Nach einigen Versuchen werden Sie feststellen, daf der Wert von i nach dem Verlassen
der Schleife vom Endwert verschieden ist. Das liegt daran, daf bei Punkt 2 nicht auf
Gleichheit, sondern auf gréBer untersucht wird. Nur wenn eine Schleife nicht durchlau-
fen wird, @ndert sich der Wert von i nicht. Sie kénnen statt i eine beliebige numerische
Variable nehmen. Wenn Sie eine Schrittweite von 0 benutzen, programmieren Sie damit
eine Endlosschleife. Hautig benitzt man die Variable von FOR. .NEXT innerhalb der
Schleife, wie in unserem 1x1, um damit zu rechnen. Es kann allerdings zu seltsamen
Ergebnissen fGhren, wenn man den Inhalt der Variablen zwischen FOR und NEXT éndert.
Figen Sie in das Programm noch eine Zeile 65 ein:

65 INPUT"Neuer Wert von i";i
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Selbs
verar

t der beste Programmierer weif nicht, wieviel Schleitendurchlaufe der Computer
beiten muB. Ein haufiger Einsatz von FOR . .NEXT ergibt sich bei der Erstellung von

Graphiken. Um einen Baum aus Sternchen zu zeichnen, kénnte man so vorgehen:

10

60

70

80

0

100

110

150

160

170

180

190

40

CLS

FOR i=0 TO PI STEFP 0.2
ende = 20 — 20 X SIN(i)
FOR 3j=1 TO ende

PRINT" "j;

NEXT 3

ende = 40 ¥ SIN(i)

FOR j=1 to ende
PRINT"X";

NEXT i

PRINT

NEXT i

FOR i=1 TO 7

FOR j=1 TO 17

PRINT" "3

NEXT 3

FOR j=1 TO ende
PRINT"Xx";

NEXT 3



200 PRINT
210 NEXT i

In diesem kleinen Programm sind einige Sachen neu: Sie arbeiten mit zwei Schleiten, und
Sie benutzen eine Funktion (SIN(i)). Ferner finden Sie in diesem Programm zwei Haupt-
schleifen: Die erste lauft von Zeile 20 bis 120 (sie ist fir die Krone verantwortlich) und die
zweite von Zeile 130 bis 210 (in dieser wird der Stamm geschaffen). In jeder dieser
Hauptschleifen sind wieder zwei kleinere eingebettet; die jeweils erste davon sorgt
dafir, daB das erste Sternchen in einer Zeile gebihrend vom Rand entfernt ist, wahrend
die zweite die richtige Anzahl Sternchen ausdruckt. Die PRINT-Befehle in den Zeilen 110
und 200 schlieBlich setzen den Cursor auf den Beginn der néchsten Zeile. Die jeweils
erste Schleife innerhalb der Hauptschleife kann man durch einen einzigen Druckbefehl
ersetzen:

S50<CR>

60<CR>

40 PRINT TABR(ende):

150<CR>

160<CR>

140 PRINT TAB{(ende);

Auch die anderen kleinen Schleifen kann man einfacher programmieren, indem man

eine Funktion benutzt, die aus einem Zeichen {unserem 'x’) eine ganze Kette von Stern-
chen machen kann:

STRING® (zahl . Zeichen)

Mit diesen beiden Angaben liefert diese Funktion eine Zeichenkette, die genau »zahl«
Zeichen lang ist und aus lauter »Zeichen« besteht.

80 PRINT STRING® (ende,”X")
QOLCR>

100<CR>
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110<ER>
170 PRINT STRINGS (ende,"Xx")
180<CR>
190 CR>

200<CR>

Wenn Sie glauben, daB3 damit die Kirzungsméglichkeiten erschépft sind, téuschen Sie
sich:

30 PRINT TAB{(20-20%XSIN{(i));STRING® (40%ksin(i), , "%x")
40<CR>

70{CR>

80<CR>

140 PRINT TABR(17)3;STRINGS (&, "X")

170<CR>

Benutzen Sie nun RENUM, um die Zeilennumerierung in Ordnung zu bringen:

RENUM<CR>

und Sie stellen fest, daB aus einem Programm von 21 Zeilen eins von 7 Zeilen geworden
ist. Da kein einziges IF in diesem Programm ist, kénnten Sie das ganze Programm
bequem in einer Zeile unterbringen, weil beim Schneider eine Programmzeile bis zu 255
Zeichen lang sein darf. Kénnen Sie beim Lesen folgender Zeile herausfinden, was nach
RUN geschieht?2

10 CLS:FOR i=1 TO 20:PRINT TAB(21-i);
STRINGH(2¥i ,"x"):NEXT i :FOR i=1 TO 3:

PRINT TAR{(18);STRINGS (&, "X") :NEXT i
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Wo wir schon einmal beim Programmkirzen sind — haben Sie noch das Sammlerpro-
gramm von Seite 302 In dieses Programm setzen wir eine Zeile ein:

991 READ a%,b$:if as<>"x" THEN zahl=zahl+1:60T0 991
Wenn der Computer diese Zeile verarbeitet hat, steht in der Variablen »zahl« genau die
Zahl unserer Schallplatten. Statt immer aut Dateiende zu untersuchen, kénnen wir nun

diese Zahl in einer FOR. .NEXT-Schleife einsetzen. Als Beispiel die entsprechenden
Anderungen im zweiten Teil:

3000 *Suchen nach Titel

3010 RESTORE

3020 CLS

J030 PRINT:PRINT

3040 INPUT"Nach welchem Titel soll
gesucht werden”;such$

3050 PRINT

3055 FOR i=1 TO =zahl

J0&60 READ as$,bs$

3120 IF b#$<>such$% THEN GOTO 31460

3130 PRINT"Interpret: "as$

3140 PRINT"Titel: "hé

3150 PRINT

3160 NEXT i

3170 PRINT"Dateiende erreicht!"

3180 PRINT
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3190 INPUT"Menue=ENTER" ;%
3999 GOTO 1000

Nicht nur, daB das Programm kirzer geworden ist, es ist auch Gbersichtlicher. Fihren Sie
in den anderen Programmteilen die entsprechenden Anderungen selbst durch.
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Immer diese Abhdngigkeiten

Schauen Sie sich in dem Sammlerprogramm die Zeilen 1110 bis 1140 an:
1110 IF wahl 1 THEN GOTO 2000

1120 IF wahl = 2 THEN GOTO 3000
1130 IF wahl = X THEN GOTO 4000

1140 IF wahl 4 THEN GOTO S000
Es gibt einen Befehl, der diese 4 Zeilen in eine zusammenfassen kann:

1110<CR>

1120 ON wahl GOTO 2000,3F000, 4000,5000
1130<CR>

1140<CR>

Abhdangig von »wahl« verzweigt das Programm in die Zeile 2000, 3000, 4000 und 5000.
Wenn der Benutzer eine Zahl eingibt, die gréfer ist als 4, dann arbeitet der Computerin
der Zeile 1150 weiter. Das gleiche geschieht, wenn eine Null eingegeben bzw. nur die
ENTER-Taste gedrickt wird. Bei einer gebrochenen Zahl wird erst gerundet und dann
abhangig von dem Rundungsergebnis in eine Programmzeile verzweigt. Eine Eingabe
2.7 verzweigt nach 4000, wahrend 2.3 nach 3000 verzweigt (aber das ist ja im Moment
nicht tragisch). Unangenehm wird die Sache bei der Eingabe negativer Zahlen; dann
bricht das Programm mit einer Fehlermeldung ab:

Improper argument in 1120
Damit das nicht passiert, missen wir negative Zahlen vorher abweisen:
1110 IF wahl<0 THEN GOTO 1000

Diesen ON-Befehl gibt es auch noch in einem anderen Zusammenhang. Doch das ist
eine andere, spatere Geschichte . ...
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Geteiltes Leid...

Bei dem Schreiben des Sammlerprogramms haben Sie sich bestimmt dariber gedrgert,
daf Sie einige Programmzeilen zweimal, manche sogar dreimal schreiben muften. Die
Zeilen zum Ausdrucken einer Schallplatte kamen in jedem Programmiteil auer dem
SchluB einmal vor. Wenn man einen eigenen Programmteil schriebe:

6000 PRINT"Interpret: "a%
6010 PRINT"Titel: "b%

6020 ON wahl GOTO 2140,3140,4120

kénnte man diesen Teil aus Zeile 2130, 3130, 4120 mit GOTO 6000 aufrufen. Die Sache
hat einen Haken: Stellen Sie sich ein dhnliches Programm vor, in dem Sie keine Variable
»wahl« zur Verfigung haben; dann kénnte es zu Schwierigkeiten tGhren, dem Computer
klarzumachen, in welche Zeile er zurickspringen soll. Wir haben in unserem Befehlsvor-
rat einen Befehl, der den ProgrammfluB in eine bestimmte Zeile lenkt und einen anderen,
der dafir sorgt, das genau wieder an dieser Stelle zurickgesprungen wird. Der erste
heift:

GOSUE

Danach mufB eine existierende Zeilennummer stehen. Also z. B.
GOSUR 1000

Zu einem GOSUB gehort immer ein:

RETURN

Das ist der Befehl, der das Programm genau wieder an die Stelle zurickschickt, die es
durch das GOSUB verlassen hatte. Der GOSUB-Befehl hat zwei grofie Vorteile: Daf er
Schreibarbeit spart, habe ich schon angedeutet; der zweite Vorteil liegt in der Tatsache
begrindet, daB selbst ein guter Programmierer Schwierigkeiten hat, sich in einem Pro-
gramm zurechtzufinden, das aus einem Block besteht. Es ist wesentlich verninftiger, erst
eine Steuerung fur das Programm zu schreiben und dann die einzelnen Teile fertigzustel-
len. Als Beispiel noch einmal unser Schallplattenprogramm:
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10 GOSUR 100:*Vorbereitung
20 60SUB 1000: " Hauptmenue
30 ON wahl GOSUBR 2000, 3000, 4000, 5000
40 GOTO 20

1600 7 Hauptmenue

1999 RETURN

2000 “Suchen nach Interpret
2999 RETURN

3000 ?Suchen nach Titel
3999 RETURN

4000 *Ende

4999 RETURN

5000 TAusgabe Schallplatte

5999 RETURN

Jetzt kénnen Sie sich daran machen, die einzelnen Programmteile fertigzustellen.
Haochstwahrscheinlich wird sich ihr Computer mit einer Fehlermeldung verabschieden,
weil Sie alle Befehle GOTO 1000 durch RETURN ersetzt haben. Machen wir uns an
einem Beispiel klar, was alles geschehen kann:

10 GOSUR 10

Das ist der kirzeste Weg, um lhren Computer lahm zu legen. Wenn der Computer in
diese Zeile lauft, wird er zu der Zeile springen, die hinter dem GOSUB steht. Davor wird
er sich aber die Stelle merken, von der er kommt (man spricht in solchen Féllen von der
»Adresse«). Er wird in Zeile 10 weiterarbeiten, sich dort als erstes die Adresse merken, in
Zeile 10 weiterarbeiten, und so weiter —bis er seinen ganzen fir solche Zwecke vorgese-
henen Speicherplatz verbraucht hat. Danach:

47



Memory full in 10

Einen anderen Weg, |hr Programm unsantt zu beenden, bietet folgendes Programm:
10 GOSUR 220

20 PRINT"Hallo, ich bin die Zeile 20'"

30 RETURN

Da der Computer bei der Rickkehr aus einem Unterprogramm in seinem Geddchtnis
nachsehen muB, wohin er zurickkehren soll, muB er jede Adresse, die schon erledigt ist,
vernichten (I6schen). Wenn er auf ein RETURN stéft und es keine Adresse mehr gibt, zu
der er zuriickkehren kann — Fehlermeldung und Ende:

Unexpected RETURN in 30

Vor allen Dingen dann, wenn Sie aus einem Unterprogramm ein weiteres Unterpro-
gramm aufruten, woméglich von diesem aus noch ein drittes, kann es zu Fehlern kom-
men. Der Anfénger versucht héaufig, aus einem Unterprogramm mit einem GOTO her-
auszukommen, und &rgert sich spéater grin, wenn das Programm nicht lauft,

Der einzige Weg, so etwas zu vermeiden, fohrt Gber eine verniftige Dokumentation.
Sparen Sie deshalb bei der Erstellung eines Programmes nicht mit REM-Zeilen.
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Die Schalter, die die Welt bedeuten

Was denkt der Schneider, wenn er denkt2 Das Ganze ist eine Angelegenheit von acht
Schaltern. Diese allerdings in 65536facher Ausfertigung. Wir haben also 65536 Grup-
pen von jeweils 8 Schaltern. Eine solche Gruppe heifit Byte, und jeder Schalter heift Bit.
Wenn Sie im Geddchtnis des Schneiders etwas dndern wollen, kédnnen Sie das nur,
indem Sie eine Gruppe ansprechen, also ein Byte. Der Befehl dazu lautet:

POKE

Hinter dem POKE steht die Nummer der Gruppe, die Sie ansprechen wollen, die soge-
nannte Adresse. Alle Bytes sind durchnumeriert mit den Zahlen von O bis 65535. AuBer-
dem steht nach der Adresse, von dieser durch ein Komma getrennt, die Stellung der
einzelnen Schalter. Diese Stellung kann man durch eine Zahl von 0 bis 255 ausdricken.
Und jetzt kommt die Hauptfrage:

Wie kann man mit 8 Schaltern die Zahlen von 0 bis 255 ausdricken? Wir fangen ganz
klein an und betrachten erst einen Schalter. Nehmen wir an, daf} ein Schalter, der auf AN
steht, die Zahl 1 reprasentiert. Der gleiche Schalter, auf AUS gestellt, steht fir 0. Also
kann man mit einem Bit die Zahlen O und 1 ausdricken. Nimmt man nur ein weiteres Bit
dazu, verdoppelt sich die Zahl der Méglichkeiten:

0
1
10
11

Das entspréche unseren Zahlen 0 bis 3. Ein weiteres Bit und wir erhalten die Zahlen Obis
7

100

101

110

m
Bei jedem weiteren Bit verdoppeln sich wieder die bisherigen Méglichkeiten. Es gibt
also:
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1 Bit 2 Méglichkeiten 0-1

2 Bit 4 Méglichkeiten 0-3

3 Bit 8 Méglichkeiten 0-7

4 Bit 16 Méglichkeiten 0-15
5Bit 32 Méglichkeiten 0-31
6 Bit 64 Méglichkeiten 0-63
7 Bit 128 Méglichkeiten 0-127
8 Bit 256 Maglichkeiten 0-255

Damit ist die Zahl der méglichen Schalterstellungen festgehalten. Wie aber kénnen wir
aus einer Schalterstellung (betrachten wir von jetzt an immer die gesamte Gruppe) die
entsprechende Zahl herausfinden2 Da kommen wir nicht ganz ohne Mathematik aus —
keine Bange, es bleibt einfach. Zur Erinnerung:

] =10°=1
10 =10'=10
10% 10 = 102=100

10%10% 10 = 10°=1000
Die Zahl 234 lieBe sich also auch folgendermaBen ausdricken:
4%1+3%10+2%100+0% 1000+ 5% 10000; oder:

4%10°
+3%10'
+2%10?
+0%10°
+5%10

Sie merken, welch wichtige Rolle die 10 in dieser Rechnung spielt: Sie ist die »Basis«
unseres Zahlensystems. Die Basis des Zahlensystems, mit dem unser Schneider rechnet,
ist die 2. Vergessen Sie nicht, daB wir in unserem Zahlensystem keine Moglichkeit haben,
die Zahl 10 mit einer Ziffer auszudricken. Genausowenig kann man in einem Zahlensy-
stem, das auf der Basis 2 beruht, die Zahl 2 mit einer Ziffer ausdricken. Statt dessen
brauchen wir wie im Zehnersystem immer dann, wenn wir eine Zahl beim Zahlen erreicht
haben, die sich genau durch 2 hoch irgendwas ausdricken lieBe, ein weiteres Bit.

Jetzt kommen wir der Sache schon etwas néher: Das Bit, das ganz rechts steht, steht
for 2 hoch 0 und nennt sich deshalb Bit Nr. 0, das néchste weiter links steht fir 2 hoch 1
und heift Bit 1; die Bits sind also von rechts nach links durchnumeriert mit den Zahlen von
0bis 7. Mit dieser Zahl ist also die Zahl gemeint, mit der man 2 potenzieren muB3, umden
Wert dieses Bits zu erhalten. Der Rest ist ganz einfach; schauen wir uns ein Byte an,
dessen Inhalt folgendermafen aussieht:

10111001
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Diese Zahl bedeutet von rechts nach links:
I mal2hoch0=1

Omal2hoch1=0

Omal2hoch2=0

1 mal2hoch3=28

1 mal2hoch4 =16

1 mal2hoch5 =232

Omal2hoch6=0

Tmal2hoch7 =128

Addiert man die Zahlen auf der rechten Seite der Gleichheitszeichen zueinander, so
erhalt man als Entsprechung unserer Schalterstellung eine Zahl, die auch Otto Normal-
verbraucher verstandlich ist, némlich 185.

Wollen wir mit unserem POKE-Befehl das Byte mit der Nummer 1 auf den Wert 185
bringen, so missen wir schreiben:

POKE 1,185

Es ist bei unserem Schneider méglich, die Schalterstellung der einzelnen Bits direkt
einzugeben. Dazu muf man vor der Schalterstellung die Zeichen &x setzen. (Im norma-
len Sprachgebrauch redet man natirlich nicht von Schalterstellung, sondern von Dual-
oder Binarzahlen.) Also kénnten wir unseren Befehl auch so formulieren:

POKE 1,&x 10111001
Wir wissen bis jetzt, daB in ein Byte die Zahlen von 0 bis 255 hineinpassen. Wie aber
werden Zahlen ausgedrickt, die gréBer sind als 2552 Ganz einfach — man nimmt noch
ein Byte dazu. Damit hat man 16 Bits (Schalter) zur Verfigung, und mit diesen 16 Bits
kann man Zahlen von 0 bis 65535 ausdricken. Einige Neugierige unter lhnen werden
fragen, wie es denn mit negativen Zahlen aussieht? Leider nicht mehr ganz so einfach.
Um die zu einer Dezimalzahl gehérende Dualzahl auf dem Bildschirm sichtbar zu
machen, haben wir auf dem Schneider eine eigene Funktion:
PRINT BIN$ (185)
Sie werden voller Wiedersehensfreude unsere Schalterstellung erkennen: 10111001.
Versuchen Sie diese Funktion mal mit einer negativen Zahl z. B. —2. Das Bild auf lhrem
Monitor sieht folgendermaBen aus: 1111111111111110. Nach alldem, was Sie bisher
Uber Dualzahlen gelernt haben, muB3 das eine ziemlich grofe Zahl sein (fur diejenigen,
die es genau wissen wollen: 65534). Das ist auch so. Prifen Sie es nach:

PRINT BINS$ (65534)

Auf lhrem Bildschirm erscheint die gleiche Zahlenkette wie bei —2. Die Erklérung liegtin
der Art begriindet, wie negative Zahlen in der Dualarithmetik ausgedrickt werden.
Negative Zahlen werden durch das »Zweierkomplement« ihres positiven Partners gebil-
det. Um dahin zu gelangen, missen wir uns erstmal das Einerkomplement einer Zahl
anschauen.
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Das Einerkomplement ist schnell gebildet: Jede Eins innerhalb einer Dualzahl wird
durch eine Null ersetzt; jede Null durch eine Eins. Da der Computer zur Darstellung einer
negativen Zahl immer zwei Byte braucht, betrachten wir das Einerkomplement der Zahl
127, davor die Zahl dargestellt in zwei Byte: 0000000001111111. Das Einerkomplement
dazu lautet also: 1111111110000000. Wie kommt man vom Einerkomplement zum
Zweierkomplement? Ganz einfach, indem man auf das Einerkomplement 1 autaddiert.
Unser Zweierkomplement zu 127 heifit also: 1111111100000001. Sie kénnen es auch
gerne nachprifen:

PRINT BINS (—127)

Das Ergebnis wird lhnen bekannt vorkommen. Jede negative Dualzahl hat also fir
unseren Computer zwei Bedeutungen: Erstens bedeutet es eine negative Zahl zwischen
—1und —32768 und zweitens eine positive Zahl zwischen 32768 und 65535.

Das Rechnen mit dualen Zahlen ist einfach: Wir brauchen uns nur die Addition zu
betrachten; alles weitere nimmt uns in BASIC der Computer ab.

99

Fangen wir wieder mit uns bekannten Zahlenan: ~ + 1
100

In dem Augenblick, in dem unsere zwei Stellen nicht mehr ausreichen, nehmen wir
automatisch eine dritte zu Hilfe. Diese dritte Stelle sowie jede weitere, die aut diese Art
gebraucht wird, nennen wir Ubertrag. Ein Ubertrag wird jedesmal dann gebildet, wenn
bei der Addition das Ergebnis mit der Stellenzahl nicht ausgedrickt werden kann, die bis
jetzt benutzt wurde. Erinnern wir uns: Mit einer Stelle kdnnen wir bei Dualzahlen nur die
Zahlen 0 und 1 ausdriicken. Das heift, daB jede Addition von einer 1 auf eine 1 einen
Ubertrag auslést. Insgesamt lassen sich bei der Addition von 2 einstelligen Dualzahlen
folgende Ergebnisse vorstellen:

1 1 0 0
d 0o 1 0
10 01 01 00

Bei zweistelligen (das gleiche gilt auch bei mehrstelligen) Zahlen mufd man unter
Umstanden den Ubertrag im Kopf behalten. Sie kennen das; friher haben Sie die Auf-
gabe 78 + 45 = so gerechnet:

8+5=13, davon haben Sie die 3 aufs Papier geschrieben und die 1 als Ubertrag im
Kopt behalten. Als nachstes haben Sie 7+4 addiert und zu dem Ergebnis das hinzuge-
zGhlt, was Sie noch im Kopf hatten. Auf dem Papier stand als Ergebnis 123. Das ganze
der Reihe nach nochmal als Zahlenbeispiel:

]

78 78 78
45 o 4
3 123
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Genauso rechnet man mit Dualzahlen:

] 1 1

01 101 1

nooom n n
‘ 00 100 1100

Zur Probe: 101(Dezimalzahl 5)+111({Dezimalzahl 7)=1100(Dezimalzahl 12)

Ein wichtiges Kapitel im Umgang mit Dezimalzahlen haben wir bis jetzt noch gar nicht
erwdhnt — némlich die Operationen NOT, AND, OR und XOR. Diese Operationen
helfen uns, einzelne Bits eines Bytes auf einen bestimmten Wert zu bringen. Beginnen wir
mit der einfachsten, némlich dem NOT. Wenden wir diese Operation auf eine Bindrzahl
an, so sorgt sie dafir, daf alle Stellen dieser Zahl in das Gegenteil verkehrt werden. Aus
der Zahl 1100 wird dann also 0011. Man kann verallgemeinert sagen: wenn fir eine
Stelle einer Zahl gilt, daf3 sie 1 ist, so wird sie 0, ist sie 0, so wird sie 1.

Die eben erwdhnten Operatoren haben noch eine zweite Wirkung: Man kann damit
Aussagen bearbeiten. Eine Aussage ist auch fir einen Computer eine Information mit
einem Wahrheitsgehalt - sie kann entweder wahr oder falsch sein. Angenommen, wir

follen die Variable A mit 3 (A=3}, dann fihrt die Programmzeile
IF A=3 THEN PRINT"Schneider" ELSE PRINT"Computer®
zum Ausdruck des Wortes »Schneider«. Negieren wir die Aussage, schreiben wir also
IF NOT(A=3) THEN PRINT"Schneider"”
ELSE PRINT"Computer"
so wird das Wort »Computer« ausgedruckt, weil die Aussage NOT(A=3) falsch ist.
Bezeichnet man eine wahre Aussage mit dem Wert 1, eine falsche mit dem Wert Ound

die Aussage mit dem Namen X, so ergibt sich als Ergebnis einer NOT-Operation folgen-
des Bild:

X Z=NOTX
0 1
1 0

Wesentlich haufiger als der Operator NOT wird der Operator AND eingesetzt. Dieser
Operator verknipft zwei Dualzahlen so miteinander, daB im Ergebnis eine Stelle nur
dann auf 1 steht, wenn bei beiden Ausgangszahlen genau diese Stelle auf 1 stand. Die
Verknipfung von 1110 und 0011 durch ein AND ergibt also 0010. AND, auf zwei
Aussagen mit den Namen X und Y angewandt, fuhrt zum folgenden Ergebnis:
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X Y Z=XANDY
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1

Zwei durch AND verknipfte Aussagen sind also nur dann wahr, wenn beide wahr sind.
Das Gleiche in BASIC:

10 INPUT"1. Zahl";a

20 INPUT"2. Zahl"3b

30 IF a=1 AND b=2 THEN PRINT"Das war brav!"
40 GOTO 10

Ein weiterer, sehr haufig benutzter Operator ist das OR. Es verknipft zwei Dualzahlen so
miteinander, daB im Ergebnis eine Stelle immer dann auf 1 steht, wenn in einer oder
beiden Ausgangszahlen genau diese Stelle auf 1 stand. Die Verkniptung von 1001 und
0101 durch ORfihrt zu 1101. OR auf zwei Aussagen bezogen, gibt:

Y Z=XORY
0 0
]
0
1

— — O OX

1

1

1

Zwei durch OR verknipfte Aussagen sind immer dann wahr, wenn mindestens eine der
beiden Aussagen wabhr ist. Damit wir BASIC nicht ganz vergessen:

10 INPUT"1. Zahl"za

20 INPUT"2. Zahl"3b

30 IF a=1 OR b=2 THEN PRINT"Mindestens eine war
richtig'™"™

40 GOTO 10
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Der letzte Operator dieser Art, den Sie beim Schneider benitzen kénnen, ist das XOR —
die Abkirzung fir »Exclusiv Oder«. Auf Dualzahlen bezogen, fGhrt er bei der Verknip-
fung von zwei Zahlen dazu, daB8 im Ergebnis eine Stelle nur dann auf 1 steht, wenn
ausschlieBlich in einer der beiden Ausgangszahlen diese Stelle auf 1 stand. Also ergibt
1101 XOR 1011 als Ergebnis 0110. Bezogen auf zwei Aussagen X und Y, erhalten wir die
Tabelle: '

X Y Z=XXORY
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 0

Zwei durch XOR verknUpfte Aussagen sind nur dann wahr, wenn nur eine Aussage wahr
ist. Und nochmal BASIC:

10

20

30 IF a=1 XOR b=2 THEN PRINT"Schoen,

INPUT"1. Zahl"j3a

INPUT"2. Zahl":b

reicht'"

40

G070 10

wenn einer

Schauen wir uns an, was wir mit diesen Operatoren mit dem Inhalt eines Bytes anstellen
kénnen. Tippen Sie bitte dieses kleine Programm ab (die fehlende Zeile 60 werden wir
von Fall zu Fall einsetzen):

10

20

30

40

50

60

MODE 2

INPUT"Neuer Inhalt";za
IF a<0 OR a>255 THEN 10
PRINT BIN$(a,8).,a

POKE 353000, a

diese Zeile wird ersetzt
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70 PRINT BIN$(b,8),c
80 POKE 53000.b
F0 IF INKEY$="" THEN 90

100 6GOTO 10

Versuchen wir es mit NOT:
&0 b=NOT a

Egal, welche Zahl wir auf die Frage »Neuer Inhalt?« eingeben, das Programm bricht mit
der Fehlermeldung »Improper Argument« ab, weil ein Byte zu klein ist, um eine negative
Zahl autzunehmen. Als néchstes das AND:

60 b=a AND #:11110000

Das entspricht der Dezimalzahl 240. Egal, welche Zahl Sie jetzt eingeben, die letzten 4
Stellen werden bei der zweiten Zahl auf dem Bildschirm O sein: So kénnen Sie eine Stelle
eines Bytes auf 0 setzen, ohne die anderen Stellen zu veréndern. ANDen sie das entspre-
chende Byte mit 255 minus dem Wert der Stelle, die Sie aut O setzen wollen. Nun das OR:

60 b=a OR &x00001111

(Dezimalzahl 15). Nun wird lhre zweite Zahl am SchluB immer vier mal die 1 haben: Mit
OR kénnen Sie also gezielt eine Stelle eines Bytes auf 1 setzen, ohne den Rest zu
verandern. Verknipfen Sie den Inhalt eines Bytes durch OR mit dem Wert der Stelle, die
aut 1 gesetzt werden soll und fillen Sie das Ergebnis wieder in dasselbe Byte. Zum
Schluf das XOR:

60 b=a XOR 211000011

(Dezimalzahl 195). Vielleicht dauert es eine Zeit, bis Sie merken, daf jetzt die ersten
beiden und die letzten beiden Stellen der zweiten Zahl immer das Gegenteil von der
Originalzahl zeigen. Mit XOR kénnen Sie also ein Bit umschalten — egal, was vorher
darin stand.

Mit Geduld und Spucke werden Sie sich im Innenleben lhres Schneiders so auskennen
wie in lhrem Schreibtisch.
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Wen der Himmel strafen will, ...

(Bitte in MODE 1 eingeben)

Sie erinnern sich doch noch an meinen Freund, den Maler? Er hat mich wieder besucht.
Eigentlich wollte ich ihm gar nicht erst 6ffnen, aberdann ... Naja, Sie wissen ja, was man
aus Freundschaft alles tut. Bei einem Bier erzahlte er mir von seinen Sorgen.

Nach seinen Erfahrungen mit der Datenverarbeitung hatte er einen Verein gegrindet,
den VDCGA e.V. (Verein der Computergeschadigten Anstreicher). Mir schwante sofort
Firchterliches, und in meinem Kopf regte sich der Gedanke, ihm mit einem anderen
Verein Konkurrenz zu machen (VDAGP = Verein der Anstreichergeschadigten Program-
mierer). Ich nahm aber davon Abstand, als ich von ihm hérte, welche Arbeit solch ein
Verein macht. Da mein Freund einen Schneider zur VerfGgung hat, hatte man ihm die
gesamte Verwaltungsarbeit bertragen. Weit davon entfernt, die Arbeit des Program-
mierens selbst Gbernehmen zu wollen, hatte er sich an mich erinnert, und trug mir nun
seine Winsche vor.

Er wollte ein Programm haben, das sein Adressenmaterial verwalten konnte. Ich
machte ihm den Vorschlag, es doch mit einem Programm wie dem Sammlerprogramm
zu versuchen, doch wollte er nichts davon wissen, da er keine Lust hatte, bei jeder
Adressénderung das Programm dandern zu missen. Im Klartext: er wollte von mir eine
Adressverwaltung, bei der die Daten und das Programm voneinander getrennt sein
sollten. Da er damit rechnete, daf} sein Verein sehr schnell wachsen wirde, sollte ich
auch nicht allzu groBzigig mit dem fir das Programm benétigten Speicherplatz umge-
hen. Das Programm sollte folgende Aufgaben erledigen kénnen:

Die Daten sollten von einer Kassette geladen werden kénnen.
Man sollte Adressen einfigen kénnen.

Es sollte nach einer bestimmten Adresse gesucht werden kénnen.
Eine Adresse muBte gedndert werden kdnnen.

Es sollten Adressen aus der Datei geléscht werden.

Alle Adressen sollten der Reihe nach auf dem Monitor erscheinen.
Die Adressen sollten gespeichert werden.

Ein Programmende mit Warnungen vor méglichen Fehlern.

Na dann, beginnen wir mit dem Menue: Damit wir uns nicht immer mit der ENTER-
Taste authalten missen, wenn wir nur ein einziges Zeichen eingeben wollen, nehmen wir
dafir eine neue Funktion: INKEY$. Diese Funktion fragt die Tastatur ab und liefert, wenn

NSO OAWN ~
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eine Taste gedriickt wurde, das entsprechende Zeichen. Allerdings wartet INKEY$ nicht
auf das Dricken einer Taste. Deshalb missen wir selbst dafir sorgen, daB das Pro-
gramm solange in einer Zeile bleibt, bis eine gultige Taste gedrickt wird. Da INKEY$
einen String liefert, missen wir, wenn endlich eine Zahlentaste gedrickt wurde, das
entsprechende Zeichen in eine Zahl umwandeln. Das geschieht mit der Funktion VAL.
Damit haben wir alles zusammen, was wir fir unser Hauptmenue brauchen.

200 THauptmenue

210 MODE 2

220 PRINT"Hauptmenue":PRINT

230 PRINT"<1> Laden"

240 PRINT"<2> Einfuegen"

250 PRINT"<X> Suchen"

260 PRINT"<4> Aendern"”

270 PRINT"<S> Loeschen"

280 PRINT"<&6> Listen®

290 PRINT"<7> Speichern"

300 PRINT"<8> FProgrammende"

310 PRINT:PRINT"Ritte eine Zahl von 1 bi
s 8 "3

320 wahl$=INKEY%: IF wahl&="" THEN GOTO 3
20

330 IF wahl$<{"1" OR wahl&>"8" THEN GOTO
320

340 wahl=VAL (wahl%)

350 RETURN

In der Zeile 350 steht deshalb RETURN, weil wir das gesamte Programm in einzelne
Unterprogramme aufteilen wollen, die wir aus einer gemeinsamen Steverung aufrufen
kénnen. Das ist der néchste Programmieil:

10 GOSUR 100:° vorbereitung

20 GOSUR 200: "Hauptmenue

30 ON wahl GOSUR 1000,2000, 3000, 4000500
O, 6000, 7000, 8000

40 6O0TAO 20

Sie sehen, daB vor dem Hauptmenue noch ein Programmteil steht, in der eine Vorberei-
tung laufen soll. Die meisten gréferen Programme haben solch eine Vorroutine, weil es
immer einige Dinge zu erledigen gibt, bevor wir mit der richtigen Arbeit anfangen kén-
nen. Der entsprechende Programmteil beginnt ab Zeile 100:
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100 *Vorbereitung
110 zahl=300

120 DIM adress${zahl+1).feld${7).1laenge(
7) .eingabe$(7)

130 FOR 1=1 TO 7

140 READ feld$(i),laenge(i)

150 NEXT i

160 DATA Anrede,.8.Vorname,., 10,Nachname,20
.Strasse,30,PLZ,7,0rt,20,Telefon. 15

170 ersatz$=CHR%${(143)

180 RETURN

Die einzige neue Anweisung steht in der Zeile 120: DIM. Diese Anweisung reserviert im
Computer Platz fir Variablen. Fir einen Anfanger in der Datenverarbeitung ist dieser
Befehl etwas schwer zu verstehen.

Bis jetzt brauchten wir firjede Information, die wir in einer Variablen autheben wollten,
eine neue Variable. Alle diese Variablen muBten unterschiedliche Namen haben. Jetzt
haben wir die Méglichkeit, diese Informationen im Grunde genommen in Variablen
unterzubringen, die sich durch eine zusatzliche Nummer unterscheiden. Wir haben in
unserem Fall gleichartige Informationen, nédmlich Adressen, die wir in einer Tabelle
speichern wollen. Jede einzelne Adresse kénnen wir jetzt ansprechen, indem wir den
Namen der Tabelle und die Nummer des entsprechenden Tabellenplatzes nennen.
Vorher missen wir aber dem Schneider sagen, wie groB die Tabelle sein und wieviel
Platze sie haben soll: Genau das sagen wir dem Computer mit dem DIM-Befehl. Dahin-
ter mud der Name der Tabelle stehen und die Anzahl der Tabellenplatze. Die Anzahlder
Tabellenplatze habe ich in der Variablen »zahl« gespeichert; das gibt die Méglichkeit,
die Zahl der Tabellenplétze nachtraglich zu dndern. Unsere Adressen sind in der Tabelle
»adress$« gespeichert.

Man kann mit einer DIM-Anweisung mehrere Tabellen dimensionieren. Die Tabelle
»teld$« ist zur Aufnahme der sogenannten Feldnamen gedacht; jede Adresse bestehtja
aus mehreren Informationen. Um die Namen fir diese Informationen nicht jedesmal neu
tippen zu missen, hebe ich sie in der Tabelle »feld$« auf. Jetzt brauche ich nur noch die
einzelnen Tabellenplétze auszudrucken und habe genau diese Namen auf dem Bild-
schirm. In der Zeile 130 und 150 lese ich aus den DATA-Zeilen die Namen in die Tabelle
ein. Zusatzlich zu den Feldnamen habe ich noch eine kleine Tabelle, in der aufgehoben
wird, wie lang die einzelne Information sein darf; diese Beschrankung ist notwendig,
damit alle Adressen gleich lang sind. Die Lange der Einzelinformationenistin der Tabelle
»laenge« gespeichert. Die letzte Tabelle, némlich »eingabe$«, ist zur zeitweiligen Aut-
nahme der Teilinformationen zu einer Adresse bei der Eingabe neuer Daten gedacht.

Neu in diesem Programmteil ist auch die Funktion CHR$; diese Funktion erzeugt
genau wie INKEY$ ein einziges Zeichen, das durch die Zahl in der Klammer bestimmt
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Hauptnenue

{1) Laden

(2) Einfuegen
{3) Suchen

(4) Aendern

{5) Loeschen

6> Listen

{7 Speichern
{(8) Progrannende

Bitte eine Zahl von 1 bis 8

wird. Da alle Zeichen, die dem Schneider zur Verfigung stehen, von 0 bis 255 durchnu-
meriert sind, kann man jedes einzelne Zeichen Uber diese Zahl ansprechen. Die Nume-
rierung istim Bereich von O bis 127 durch den sogenannten ASCII-Code genormt (Ame-
rican Standard Code for Information Interchange). Das Zeichen mit der Nummer 143
kann man nicht Gber die Tastatur erzeugen; es sieht aus wie eine inverse Leerstelle.
Dieses Zeichen benutze ich spéter, um nicht benétigte Stellen in der Adresse zu fillen.
Mit den Zeilen von 100 bis 180 haben wir alle nétigen Vorbereitungen getroffen, um uns
unserer Adressverwaltung zu widmen.

Der erste Teil, den wir uns vornehmen, ist die Eingabe neuer Adressen. Dabei wird
lhnen auch versténdlich, wozu die einzelnen Tabellen benétigt werden. Zuerst der kom-
plette Programmteil.

2000 *Einfuegen
2010 CLS
2020 belegt=belegt+1:1IF belegt<=zahl THE
N GOTO 2040
2030 PRINT"Datei ist voll!'":FOR i=1 TO 2
000:NEXT i:60T0 2240
2040 PRINT USING"Dateiname: \
N\ Satz Nr. ###";dateis$,.belegt
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2050 PRINT:PRINT

2060 FOR i=1 TO 7

2070 PRINT USING"\ Vi ":fel
de{i);

2080 INPUT eingabe%{i)

2090 IF LEN{eingabe$%{1)) > laenge{i) THE
N PRINT"Wort zu lang!"3;CHR$%{13) ;CHR%{11)
:: 6070 2070

2100 NEXT

2110 PRINT:PRINT"Alles ok? ji/n"

2120 1$=UPPER&{INKEY®):IF i®{>"J" AND is%
CEFUN" O THEN 2120

2130 IF i%="N" THEN belegt=belegt-1:G0T0
2010

2140 FOR i=} TO 7

2150 IF LEN{eingabe%(i)) < laenge{(i) THE

N eingabe%{i)=eingabe$ (i) +ersatz$:607T0 2
150

2160 NEXT

2170 FOR 1=1 TO 7

2180 adresst%(belegt)=adress${belegt)+tein

gabe$% (i)

2190 NEXT

2200 PRINT"M=Menue W=Weiter"”

2210 1$=UPPER$&({INKEY®):IF i%<>"M" AND i4%

<E"W" THEN 2210

2220 IF i%="W" THEN GOTO 2010

2230 aendern=1

2240 RETURN

Schauen wir uns die Zeilen der Reihe nach an:
Zeile 2000 dient zur spateren |dentifizierung des Programmiteiles.
2010 Der Bildschirm wird geloscht.

2020 Die Anzahl der belegten Plétze in unserer Tabelle wird um 1 erhéht, und es wird
Uberprift, ob die héchstmégliche Anzahl Gberschritten ist. Wenn das nicht der Fall ist,

wird die néchste Zeile Gbersprungen.

2030 Information fir den Benutzer, daf die Datei vollist, und Sprung auf das Ende des

Unterprogrammes.

2040 Informationen zu dem PRINT USING -Befehl entnehmen Sie bitte dem Wérter-

buch »BASIC-Deutsch« Seite 193.
2050 Zwei Leerzeilen werden ausgedruckt.



2060 Die folgende Schleife mit der Laufvariablen i wird siebenmal durchlaufen, da zu
jeder Adresse sieben Einzelinformationen gehéren (siehe Zeile 160).

2070 Der Name der Einzelinformation wird ausgedruck.

2080 Der durch den derzeitigen Wert der Laufvariablen bestimmte Tabellenplatz der
Tabelle »eingabe$« wird durch INPUT gefullt.

2090 In dieser Zeile sehen Sie wieder eine neue Funktion: LEN. Diese Funktion ermittelt
die Lange eines Strings; der Name des Strings muf in Klammern nach LEN folgen. Hier
wird diese Funktion benutzt, um zu prifen, ob die eingegebene Information die maxi-
male Lange fir die Einzelinformation Uberschreitet. Ist das der Fall, so wird eine Nach-
richt an den Benutzer ausgegeben und der Cursor durch das Zeichen CHR$(13) an den
Beginn der Zeile gesetzt und durch CHR$(11) eine Zeile hoher gesetzt. Damit sind wir
wieder am Beginn der Zeile, in der der Feldname ausgedruckt wurde. Jetzt springen wir
in die entsprechende Zeile. Diese Schleife wird so lange durchlaufen , bis sich der
Benutzer bequemt, die Anzahl der zuldssigen Zeichen nicht zu Gberschreiten.

2100 Ende der FOR... NEXT Schleife. Wenn die Schleife verlassen wurde, sind alle
Platze der Tabelle »eingabe$« mit irgendetwas gefillt — unter Umsténden auch mit
einem Nullstring, also einem String der Lange 0. Als néchstes missen wir alle Platze der
Tabelle »eingabe$« aut die maximale Lange bringen, die uns fur die Einzelinformation
zur Verfigung steht. Das geschieht in der ndchsten FOR. .. NEXT Schleife. Vorher mis-
sen wir allerdings den Benutzer noch fragen, ob er bei der Eingabe der Daten Fehler
gemacht hat.

2110 Die Frage »Alles ok? j/n« wird ausgedruckt.

2120 Die Funktion INKEY$ wird benutzt, um die Tastatur abzufragen. Durch die Funk-
tion UPPER$ wird die gedriickte Taste, wenn maglich, in einen Groflbuchstaben umge-
wandelt. Danach wird die Variable »i$« mit dem Ergebnis gefillt und es Gberprift, obin
»i$« entweder N oder J vorliegt. Wenn nicht, weiter bei Zeile 2120.

2130 Hat der Benutzer des Programmes die Variable »i$« mit N gefullt, so wird die
Anzahl der belegten Plétze um 1 erniedrigt (so wird vermieden, dafB ein Tabellenplatz mit
einer Falschinformation gefillt wird), und es wird zum Beginn des Programmiteils ver-
zweigt.

2140 Hier beginnt die Schleife, in der die einzelnen Tabellenplatze von »eingabe$«
aut die richtige Lange gebracht werden.

2150 Solange die Lénge des gerade behandelten »eingabe$« — abhangig von der
Laufvariablen »i« — kirzer ist als die maximale Lange, die tir die Einzelinformation
erlaubt ist, so lange wird an »eingabe$« ein einzelnes Zeichen angehdngt (siehe Zeile
170).

2160 Ende der Schleife.

2170 Die néchste Schleife sorgt dafir, daB der Tabellenplatz »adress$«, der bestimmt
ist durch den Inhalt der Variablen »belegt«, gefullt wird.

2180 Danach héngen wir an den Inhalt des Tabellenplatzes die einzelnen Informatio-
nen aus der Tabelle »eingabe$« an.
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2190 Ende der Schleife.

2200 Der Benutzer wird gefragt, ob er mit dem Buchstaben M ins Hauptmenue will
oder mit dem Buchstaben W weitere Eingaben machen will.

2210 Warten auf Tastendruck M oder W.

2220 Wenn der Benutzer die Variable »i$« mit W gefillt hat, Sprung zum Beginn des
Unterprogrammes.

2230 Die Variable »aendern« wird auf den Wert 1 gesetzt. Sie dient im Programmteil
PROGRAMMENDE zur Ausgabe einer Warnung an den Benutzer, wenn die letzte
Anderung noch nicht gespeichert wurde.

2240 Ende des Unterprogrammes.

Der néchste Programmteil, den wir uns vornehmen, ist der Teil, in dem wir die Adressen
wieder auseinandernehmen. Da jede komplette Adresse in einem langen String gespei-
chert ist und dieser String neben den tatsachlichen Informationen noch die Fillzeichen
(»ersatz$«) enthalt, benutzen wir die Tabelle »laenge«, um ihn wieder auseinanderzu-
nehmen. Hier wieder der komplette Programmteil:

000 *Adresse ausgeben
010 CLS
9020 PRINT USING"Dateiname: \
\ Satz Nr. ###";dateis, nummer
FOF0 PRINT

9040 z3=1
9050 FOR z1=1 TO 7

2060 PRINT USING"\ \":feld$(z1
)3

9070 FOR z2=z3 70O z3+laenge{z1)-1

9080 IF MID% (adresss (nummer).,.z2,1)<{>ersa
tz$ THEN PRINT MID%{(adress$(nummer),.z2,1
)3

2090 NEXT z2

2100 z3=z2

2110 PRINT

2120 NEXT =z1

2130 PRINT

9140 RETURN

Und jetzt die Erlauterungen:
9000 Information tir den Programmierer.
9010 Bildschirm l&schen.
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9020 Ausgabe des Dateinamens und der Nummer der Adresse, die ausgegeben
werden soll.

9030 Leerzeile ausgeben.

9040 Die Variable »z3« wird benutzt, um aus dem »adress$« jeweils ein Zeichen
herauszupicken. Sie muB mit dem ersten Zeichen anfangen und wird deshalb auf 1
gesetzt.

9050 In der Laufvariablen »z1« wird von 1 bis 7 gezahlt; damit werden die Einzelinfor-
mationen aus unserem »adress$« angesprochen. Wirhaben insgesamt 7 verschiedene.

9060 Der Name der Einzelinformation wird ausgedruckt.

9070 Beginnend bei dem derzeitigen Inhalt von »z3« wird in der Lautvariablen »z2«
gezahlt, bis ein Wert erreicht ist, der sich aus dem jetzigen Inhalt von »z3« ergibt,
verringert um 1 plus der maximalen Lange der Einzelinformation. Das heifit: Beim ersten
Schleifendurchlauf wird von 1 bis 8 gezéhlt, beim zweiten Durchlauf von 9 bis 18, beim
dritten von 19 bis 38, beim vierten von 39 bis 68, beim finften von 69 bis 75, beim
sechsten von 76 bis 95 und beim siebten und letzten von 96 bis 110. Damit wissen Sie
auch endlich, wie lang jede einzelne Adresse ist: genau 110 Zeichen.

9080 Und jetzt wird's kompliziert: Um diese Zeile verstehen zu kdnnen, mussen Sie die
Bedeutung der Funktion MID$ kennen. Diese Funktion ist in der Lage, aus einem String
ein Stick herauszupfliicken. Sie braucht dazu die Informationen, welcher String gemeint
ist, an welcher Stelle begonnen werden soll und wie lang das Stuck ist, das herausge-
nommen werden soll. Hier ist der String »adress$«; der Beginn wird bestimmt durch den
Wert der Laufvariablen »z2«, und die Lange ist immer gleich, némlich 1. Das Zeichen,
das auf diese Weise ermittelt wurde, wird mit »ersatz$« verglichen. Wenn die beiden
Zeichen unterschiedlich sind, wird der ermittelte Buchstabe ausgedruckt.

9090 Ende der Schleife und damit Beginn beim néchsten Zeichen von »adress$«.

9100 Nach Verlassen der Schleife zeigt »z2« genau auf den Punkt innerhalb von
»adress$«, an dem die neue Einzelinformation beginnt. Dieser Wert wird for den néch-
sten Schleifendurchlauf von »z1« in der Variablen »z3« gespeichert.

9110 Durch den PRINT-Befehl wird der Cursor in die ndchste Zeile gesetzt.

9120 Ende der Schleife mit der Laufvariablen »z1« und damit Beginn bei der nachsten
Einzelinformation innerhalb von »adress$«.

9130 Leerzeile

9140 Ende des Unterprogrammes.

Dieses Unterprogramm wird jedesmal dann aufgerufen, wenn wir eine Adresse aus-
drucken wollen. Das kann in den Programmpunkten SUCHEN, AENDERN, LOESCHEN
und LISTEN geschehen. Wir haben uns damit die Arbeit gespart, diesen Programmteil
jedesmal neu tippen zu missen.

Es gibt noch ein Unterprogramm, das aus verschiedenen Menuepunkten angesprun-
gen werden kann: Es ist die Meldung, daf keine Dateiim Speicher ist, wenn die Variable
»belegt« noch auf 0 steht—was immer dann geschieht, wenn keine Adresse im Speicher
ist. Hier das Programm:
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10000 “kKeine Datei im Speicher

10010 CLS

10020 PRINT "Keine Datei im Speicher!'"
10030 FOR i =1 TO 2000

10040 NEXT 1

10050 RETURN

Eigentlich ist ein Kommentar unnétig. Dieser Programmteil beschrénkt sich aut das
Léschen des Bildschirms, eine Meldung an den Benutzer, einer Warteschleife und dem
Ende des Unterprogrammes.

Um uns das dauernde Eintippen von neuen Adressen zu ersparen, nehmen wir uns als
néchstes die Programmteile SPEICHERN und LADEN vor. Beginnen wir mit dem Spei-
chern

Bevor Sie das entsprechende Programm zu Gesicht bekommen, einige Informationen
dariber, wie sich der Computer zu dem Kassetten-Recorder verhélt. Obwohl beide in
einem Gehdause sitzen, hat der Computer keine Méglichkeit festzustellen, in welchem
Status sich der Recorder befindet, das heit, ob die PLAY- oder REC-Taste gedrickt wird;
er muB} sich in dieser Hinsicht auf den Benutzer verlassen. Um den Benutzer zu den
notwendigen Akfivitaten zu veranlassen, gibt der Computer Meldungen aut dem Bild-
schirm aus, die dem Benutzer sagen, was er zu einem bestimmten Zeitpunkt tun soll.
Diese Meldungen kann man unterdriicken, was wir allerdings nicht tun sollten.

In unserer Tabelle >adress$« sind die Informationen enthalten, die wir auf Kassette
speichern wollen. Den Befehl, den wir dazu brauchen, ist ein fast normaler PRINT-Befehl;
irgendwie missen wir allerdings dem Computer sagen, dafl die Ausgabe nicht auf den
Bildschirm, sondern auf den Kassetten-Rekorder soll: Dazu fugen wir an das PRINT ein
#9 an. Alles, was wir so drucken, geht auf die Kassette. Vorher missen wir aber den
Kassetten-Rekorder fur die Aufnahme von Daten vorbereiten; das bewirkt der Befehl
OPENOUT. Danach muf3 der Name stehen, unter dem die Informationen gespeichert
werden sollen. Wenn wir mit der Speicherung fertig sind, werden wir als ordentliche
Menschen das, was wir mit OPEN gedffnet haben, mit CLOSEOUT wieder schliefen.
Und nun das Programm:

7000 " Speichern

7010 IF belegt >0 THEN GOTO 7040

7020 GOSUR 10000

7030 6OTO 7130

7040 CLS

7050 INPUT"Ritte geben Sie den Dateiname
n ein";datei®

7060 IF LEN(datei$) >16 THEN PRINT"Name =z
u lang!":60T0 7050
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7070 OPENOUT dateis
7080 FOR i=1 TO belegt
7090 PRINTH#9,adress$(i)
7100 NEXT i

7110 CLOSEOUT

7120 aendern=0

7130 RETURN

Hier wieder einige Erlauterungen:

7000 Nachricht tir den Programmierer.

7010 Falls eine Adresse im Speicher ist, werden die néchsten beiden Zeilen Gber-
sprungen.

7020 Sprung in das Unterprogramm, das dem Benutzer sagt, daf keine Datei im
Speicher ist.

7030 Sprung an das Ende des Unterprogrammes SPEICHERN.

7040 Bildschirm léschen.

7050 Eingabe des Dateinamens, unter dem die Adressen gespeichert werden sollen.

7060 Prifen, ob der eingegebene Dateiname die erlaubte Héchstlange von 16 Zei-
chen Uberschreitet. Wenn ja, weiter bei 7050.

7070 Vorbereiten des Kassetten-Rekorders zur Autnahme der Adressen unter dem
Namen, der gerade eingegeben wurde.

7080 Beginn einer Schleife, die in der Laufvariablen »i« von 1 bis zur Anzahl der
belegten Tabellenplatze zahlt.

7090 Ausgabe eines Tabellenplatzes auf die Kassette.

7100 Ende der Schleife.

7110 Soviel zum Thema »ordentliche Menschen«.

7120 Die Variable »aendern« wird auf 0 gesetzt, damit bei Programmende keine
Warnung erfolgt.

7130 Ende des Unterprogrammes.

Damit wir unsere schénen gespeicherten Daten auch wieder in den Computerspeicher
bekommen, befassen wir uns als néchstes mit dem Programmpunkt LADEN. Der Vor-
gang ist fast der gleiche wie beim Speichern; allerdings missen hierbei die Adressen
gezahlt werden, die von der Kassette kommen. Wieder muB der Kassetten-Rekorder for
die Arbeit mit den Daten vorbereitet werden. Der Befehl dazu heiit OPENIN plus Datei-
name. Um Daten vom Rekorder in den Computer zu bringen, benutzen wir den uns
bekannten INPUT-Befehl mit dem Zusatz #. Damit der Computer nicht versucht, Infor-
mationen zu lesen, die hinter der letzten Adresse liegen, wird beim Speichern der Adres-
sen in dem Augenblick, in dem Sie den Befehl CLOSEOUT geben, auf das Band eine
Ende-Markierung geschrieben: diese Markierung erkennt der Computer beim Lesen
wieder. Ist das Dateiende erreicht, nimmt die Variable EOF, die der Computer fir solche
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Falle bereithalt, einen Wert an, der von 0 verschieden ist; diesen Wert kénnen wir
Uberpruten. Ist das Ende der Datei erreicht, schlieBen wir die Datei und kehren zuriick ins
Hauptmenue. Und nun der entsprechende Programmteil:

1000 “Laden

1010 CLS

1020 INPUT"Bitte Dateiname eingeben"j;dat
eisd

1030 belegt=1

1040 OPENIN datei%

1050 INPUTH#?, adress${(belegt)
1060 IF EOF THEN GOTO 1090
1070 belegt=belegt+1

1080 GOTO 1050

1090 CLOSEIN

1100 RETURN

Da beim normalen Arbeiten mit einem Dateiverwaltungsprogramm mit dem Laden der
Daten begonnen wird, beginnt dieses Programm bei Zeile 1000.

1000 Nachrichten an den Programmierer.

1010 Bildschirm ldschen.

1020 Eingabe des Dateinamens. Sie kénnen genau wie im Programmpunkt SPEI-
CHERN eine Prifroutine auf die zulassige Namenslange einbauen.

1030 Die Anzahl der belegten Platze (»belegt«) wird auf den Anfangswert 1 gesetzt.

1040 Die Datei wird zum Lesen gedfinet.

1050 Ein Tabellenplatz wird von der Kassette getillt.

1060 Es wird geprift, ob das Dateiende erreicht ist; wenn ja, werden die néchsten
beiden Zeilen Gbersprungen.

1070 Die Anzahl der belegten Tabellenplatze wird um 1 erhéht,

1080 Weiter beim Lesen.

1090 SchlieBen der Datei.

1100 Ende des Unterprogrammes.

Damit wir auch wissen, ob das Laden und Speichern unserer Daten richtig funktioniert,
brauchen wir als nachstes den Programmteil LISTEN.

6000 Tlisten

6010 IF belegt >0 THEN GOTO 6040
6020 GOSUR 10000

6030 6OTO &100

6040 FOR nummer=1 TO belegt
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6050 6OSUR 2010

6060 PRINT "M=Menue ENTER=Weiter"

S070 i$=UPPER$(INKEY$):1IF i% <>CHR$(13)
AND i%<>"M" THEN GOTO 6070

&080 IF i%s ="M" THEN GOTO 6100

6090 NEXT nummer

6100 RETURN

Die Erklarung:

6000 bis 6030 siehe 7000 bis 7030.

6040 Dieser Programmteil wird (beginnend bei 1} durchlaufen, bis alle belegten
Tabellenplétze erfaBt sind. Gezahlt wird in den Variablen »nummer, weil wir diesen
Variablennamen in dem Unterprogramm verwenden, das eine Adresse aut den Bild-
schirm bringt (Zeile 9000ff).

6050 Sprung in das Unterprogramm zum Ausdrucken der Adresse.

6060 Nachricht an den Benutzer, welche Méglichkeiten er jetzt zur Verfugung hat.

6070 Eingabe eines Zeichens mit INKEY$ und Uberprifung auf Zuléssigkeit.

6080 Hat der Benutzer M eingegeben, Sprung ans Ende des Unterprogrammes.

6090 Ende der Schleife.

6100 Ende des Unterprogrammes.

Jetzt kommen der Reihe nach drei Programmteile, deren Logik etwas schwerer zu verste-
hen ist. Wir beginnen mit Menuepunkt LOESCHEN.

S000 ’Loeschen

5010 IF belegt>0 THEN GOTO 5040

5020 GOSURBR 10000

S030 GOTO 5160

5040 CLS

S050 PRINT "Welche Adresse soll geloesch

t werden 1 —"j3beleqgt;: INPUT nummer

S060 IF nummer <1 OR nummer > belegt THEN
GOTO 5040

5070 GOSUR 2010

5080 PRINT "Soll Adresse wirklich geloes

cht werden J/N"

S090 i$=UPPER$(INKEY%): IF i% <> "N" AND
i% <>"J" THEN GOTO S090

S100 IF i4% ="N" THEN GOTO 5160

5110 FOR i1 = nummer TO belegt

S120 adress${i)=adress${(i+l)
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S130 NEXT 1

5140 aendern=1

5150 belegt=belegt-1
5160 RETURN

Die Erklarung:

5000 bis 5030 siehe 7000 bis 7030.

5040 Bildschirm laschen.

5050 Da jede Adresse eine Nummer hat, ndmlich die Nummer ihres Tabellenplatzes,
fragen wir den Benutzer nach der Nummer der Adresse, die gelscht werden soll.
Gleichzeitig informieren wir ihn Gber den Bereich der Adressen, die er I6schen kann.
Dieser Bereich beginnt bei 1 und endet bei dem Inhalt der Variablen »belegt«.

5060 Uberprifung auf Zulassigkeit der Eingabe.

5070 Ausgeben der Adresse mit der eingegebenen Nummer im Unterprogramm
9000ff.

5080 bis 5090 Sicherheitsabfrage.

5100 Bei Eingabe von N fir »nein« Sprung ans Unterprogrammende.

5110 bis 5130 Beginnend bei der eingegebenen Nummer, werden alle Tabellenplétze
um einen Platz nach unten verschoben. Der oberste Tabellenplatz wird dadurch mit
einem Nullstring gefull.

5140 Die Variable »aendern« wird fir das Programmende auf 1 gesetzt.

5150 Die Zahl der belegten Plétze wird um 1 erniedrigt.

5160 Ende des Unterprogrammes.

Damit wir die Méglichkeit haben, in unserer Adressammlung Adressen mit einer
gemeinsamen Eigenschaft zu finden, brauchen wir einen Programmteil SUCHEN.

3000 ’Suchen

3010 IF belegt>0 THEN GOTO 3040

3020 GOSUR 10000

J030 GOTO 3230

3040 CLS

J0S50 gefunden=0

3060 INPUT"Nach welchem Regriff suchen S
ie";such%

32070 FOR i=1 TO belegt

3080 FOR 3i=1 TO 110

F090 vergleich$=MID% (adress$(i), j.LEN(su
ch®))

3100 IF vergleich$<:>such$%$ THEN GOTO 3160
3110 gefunden=1:nummer=i:6G05UR 9010

3120 PRINT:PRINT"<W>=Weiter <M>=Menue"
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P |

130 1i$=UPPER& (INKEY$): IF i$<>"M" AND i$
"W THEN 3130

3140 IF i%="M" THEN GOTO 3230

3150 GOTO 3170

3160 NEXT 3

3170 NEXT 1

3180 IF gefunden=0 THEN FRINT such%:;" wu
rde nicht gefunden'"

31920 IF gefunden=1 THEN PRINT"Weitere Ad
ressen mit "such%" wurden nicht gefunden
(1]

3200 PRINT:PRINT"W=Weitersuchen M=Menue"
3210 1$=UPPER& (INKEY®):IF 1i4%<>"M" AND i%
<F"W" THEN 3210

3220 IF is="W" THEN GOTO 3I040

3230 RETURN

Die Erklarungen:

3000 bis 3030 siehe 7000 bis 7030.

3040 Bildschirm léschen.

3050 Die Variable »gefunden« wird benétigt, um den Text am Ende der Datei den
ieweiligen Gegebenheiten anzupassen.

3060 Eingabe des gesuchten Begriffes in die Variable »such$«.

3070 Wir haben es hier mit zwei geschachtelten FOR...NEXT Schleifen zu tun. Die
erste wahlt, beginnend beim ersten Tabellenplatz bis zum letzten, die jeweilige Adresse
aus.

3080 Die zweite sucht von Beginn des Tabellenplatzes, der gerade in Arbeit ist, nach
dem Vorkommen von »such$«.

3090 Die beiden Strings, die verglichen werden sollen, sind »such$« und ein Stick von
»adress$(i)«, das bei dem jeweiligen Wert von | beginnt und genauso lange ist, wie
»such$«. Dieses entsprechende Stick wird in der Variablen »vergleich$« gespeichert.

3100 Wenn die beiden Strings nicht gleich sind, werden die néchsten 4 Zeilen Gber-
sprungen.

3110 Diese Zeile und die folgenden drei werden nur erreicht, wenn in der Adresse ein
Stiick gefunden wurde, das mit dem eingegebenen »such$« identisch ist. Die Variable
»gefunden« wird auf 1 gesetzt. Der Variablen »nummer« wird der Inhalt von i zugewie-
sen und das Unterprogramm angesprungen, das die Adresse ausdruckt, die auf Tabel-
lenplatz »nummer« steht.

3120 bis 3130 Hier wird gefragt, ob der Benutzer weitersuchen oder ins Hauptmenue
zurick will.
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3140 Beantwortet der Benutzer die Frage mit M, Sprung ans Ende des Unterpro-
grammes.

3150 Falls in einer Adresse der »such$« zweimal vorkommt, wirde es normalerweise
dazu fihren, daB die gleiche Adresse zweimal ausgedruckt wird. Um das zu vermeiden,
wird das Ende derinneren FOR. . .NEXT-Schleife Gbersprungen und damit dafir gesorgt,
daB die Sucherei in der nachsten Adresse fortgesetzt wird.

3160 Ende der inneren Schleife; das heift, dafl der nachste »vergleich$« ein Zeichen
spater beginnt.

3170 Ende der auBeren Schleife. Alle Adressen sind durchsucht.

3180 und 3190 Abhé&ngig von dem Inhalt der Variablen »gefunden« wird ein unter-
schiedlicher Text am Dateiende ausgedruckt.

3200 Leerzeile und erneute Wahiméglichkeit for den Benutzer.

3220 Will der Benutzer weitersuchen, hat er die Variable i$ mit W gefillt und das
Unterprogramm beginnt von vorne.

3230 Ende des Unterprogrammes.

Da es selbstin den besten Familien vorkommt, da® man umzieht, muf jedes verninftige
Adressprogramm eine Méglichkeit bieten, Adressen zu AENDERN. Dieses Programm
setzt sich aus verschiedenen Teilen zusammen: Ausgabe der zu &ndernden Adresse,
Andern einer einzelnen Information, Einfigen der gedénderten Information in die Origi-
naladresse anstelle der alten Information, Frage nach weiteren Anderungswinschen
und Ricksprung ins Hauptmenue.

Dateinane:

Anrede Firna
Vornane findreas
Nachnane Herninghof{
I§]t.1z-asst» Ehrenstrasse

ort Koeln 1
Telefon 0221/2401092

Rlles ok?

¥n
Melches Feld soll geaendert werden 1-77 |
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4000 T Aendern

4010 IF belegt>0 THEN GOTO 4040
4020 GOSUEB 10000

4030 GOTO 4270

4040 CLS
4050 FPRINT"Welche Adresse soll geaendert
werden 1 —"j3;belegt;: INPUT nummer

40560 IF nummer<0O OR nummer *belegt THEN G
07O 4040

4070 IF nummer=0 THEN GOTO 4270

4080 GOSUR 2010

4090 INPUT"Welches Feld soll geaendert w
erden 1-7"3i

4100 IF i < 1 OR i > 7 THEN GOTO 4270
4110 INPUT"Neuer Inhalt"3;inhalt$

4120 IF LEN(inhalt$) >laenge(i) THEN PRIN
T"Wort zu lang!":60T0 4110

4130 FOR j=LEN({inhalt$) TO laenge(i)
4140 inhalts=inhalt$+tersatzs

4150 NEXT 3

4160 FOR j=1 T0O i-1

4170 beginn=beginn+laenge(j)

4180 NEXT j

4190 beginn=beginn+l

4200 '‘MID% (adress% (nummer ) ,beginn, laenge(
iY)=inhalts$

4210 beginn=0

4220 GOSUR 2010

4230 PRINT"Alles ok? ji/n"

4240 is=UPPER$(INKEY$):IF i$<{>"N" AND 1%
<>"J" THEN GOTO 4240

4250 IF i1$="N" THEN 60OT0O 4090

4260 aendern=1

4270 RETURN

Die Erklarungen:

4000 bis 4040 siehe 7000 bis 7040.

4050 Eingabe der Zahl, unter deren Nummer die zu dndernde Adresse in der Tabelle
gespeichert ist, in die Variable »nummer«.

4060 Uberprifung der Eingabe auf Zulassigkeit.
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4070 Falls der Benutzer aus Versehen den falschen Programmteil gewéhlt hat und aut
die Frage nach der Nummer mit dem Dricken der ENTER-Taste antwortet, steht in der
Variablen »nummer« die Zahl 0. Dieser Inhalt wird abgefragt und, wenn er O ist, wird an
das Ende des Unterprogrammes AENDERN gesprungen.

4080 Sprung in das Unterprogramm, das die Adresse ausdruckt, die in der Tabelle
unter »nummer« gespeichert ist.

4090 Da wir sieben Einzelinformationen haben, wird der Benutzer gefragt, welche von
diesen sieben er andern will.

4100 Uberprifen der Eingabe.

4110 Eingabe der neuen Einzelinformation in die Variable »inhalt$«.

4120 Uberprifen der Lange mit der Funktion LEN und dem Inhalt von »laenge« im
Tabellenplatz »i«.

4130 bis 4150 Ergénzen des neuen Inhaltes mit Fillzeichen (»ersatz$« bis zur Maxi-
mallange.

4160 bsi 4180 Um den Teil zu ermitteln, der geéndert werden soll, werden die Langen
der Einzelinformationen, die in der Tabelle »laenge« gespeichert sind, bis zu der Infor-
mation addiert, die vor der zu &ndernden steht. Wenn zum Beispiel die Einzelinformation
»Nachname« gedndert werden soll, wird die Lange von Anrede und Vorname addiert.

4190 Addiert man den Inhalt von »beginn« jetzt noch 1, erhdlt man genau den
Anfangspunkt der zu dndernden Einzelinformation.

4200 Die Funktion MID$ kann man auch als Befehl einsetzen, indem man sie auf die
linke Seite des Gleichheitszeichens bei einer Zuweisung setzt. Jetzt beschreibt sie den
Teil eines Strings, der ersetzt werden soll. In unserem Fall soll aus dem entsprechenden
Tabellenplatz (»adress$(nummer)«) ein Stick ersetzt werden, das bei »beginn« anfangt
und so lang ist, wie in der Tabelle »laenge« fir die zu &ndernde Einzelinformation
gegeben ist. Dieser Teil wird durch »inhalt$« ersetzt.

4210 Fur weitere Anderungen wird »beginn« wieder auf 0 gesetzt.

4220 Die gednderte Adresse wird ausgedruckt (Unterprogramm 9000ff).

4230 und 4240 Frage nach weiteren Anderungswiinschen und Eingabe der Antwort.

4250 Falls der Benutzer weitere Anderungen vornehmen will und dies durch die Ein-
gabe von N kundtut, Sprung auf Eingabe der zu dndernden Einzelformation.

4260 Fir das Programmende wird die Variable »aendern« aut 1 gesetzt.

4270 Ende des Unterprogrammes.

Sie werden sich fragen, warum ich das Programmende in ein Unterprogramm gesetzt
habe. Dafir gibt es zwei Griinde: Erstens kann es passieren, daB der Benutzer diesen
Programmteil aus Versehen anwahlt, und zweitens muf ich ihm die Chance geben,
Fehler wieder gut zu machen, die er begangen hat.

8000 *Ende
8010 CLS
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8020 IF aendern=1 THEN PRINT"Achtung'!' Di
e letzte Aenderung wurde nicht gespeiche
rt'"

8020 PRINT:PRINT"Wollen Sie wirklich auf
hoeren <J>/<{N>2"

8040 wa$=UPPER$ (INKEY®$):IF was<{>"N" AND
wads< >"J" THEN GCOTO 8040

8050 IF wa$="J" THEN CLS:END

8G60 RETURN

Die Erklarungen:
8000 bis 8010 Na, Sie wissen schon.
8020 Jetzt wissen Sie endlich, wozu die Variable »aendern« da war.
8030 Sicherheitsabfrage.
8040 Eingabe der Antwort.
8050 Bei Eingabe von J: PROGRAMMENDE
8060 Ende des Unterprogrammes.

Nachdem ich mit der Arbeit fertig war und das Ergebnis meinem Freund zeigte, hat er
mich aus Dankbarkeit auf zehn Jahre zum Ehrenmitglied seines Vereins Computerge-
sch&digter Anstreicher ernannt. Bei der ersten Mitgliederversammlung gof mir irgendei-
ner meiner Vereinsbrider vor Liebe einen Eimer Farbe Gber den Kopt, und ein zweiter
verteilte diese Farbe geniBlich mit einer Tapezierolle. Ich kindigte die Freundschaft, zog
in eine andere Stadtund schreibe ab sofort nur noch Programme fur StBwarenhersteller.

Wenn Sie das Adressverwaltungsprogramm komplett nachvollziehen kénnen undin der
Lage sind, eine dhnliche Aufgabe mit dieser Vorlage selbst zu I6sen, hat lhnen dieser
kleine Kursus in BASIC das gebracht, was er sollte. Falls es Sie interessiert, welche
Méglichkeiten Thr Schneider noch hat, beschaftigen Sie sich bitte mit den Beispielpro-

grammen zu den einzelnen Befehlen.
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Wenn die Musik kommt...

Alle reden von den phantastischen Méglichkeiten, die der Schneider zur Klangerzeu-
gung in BASIC hat. Die hat er zweifellos, nur mufl man fast Tontechniker sein, um zu
verstehen, welche Befehle man wie einsetzen muB, um das gewinschte Ergebnis zu
erreichen. Ich werde hier nicht noch einmal die sehr technischen Erklarungen aus dem
Handbuch wiederholen, sondern statt dessen —wie auch in den anderen Kapiteln dieses
Buches — Programme vorstellen, die lhnen die Auswirkungen bestimmter Befehle oder
Parameter deutlich machen. Beginnen wir mit der einfachsten Form des Soundbefehles:

Die Schwingungsdauer kann jeden Wert im Bereich von 0 bis 4095 annehmen. Sie
steuert die Hohe eines Tons, indem sie dem Computer angibt, innerhalb welcher Zeit
eine Schwingung des Tons vollendet ist. Ein einfaches Beispielprogramm liefert alle zur
Verfigung stehenden Téne:

10 FOR i=0 to 4095
20 SOUND 1,i

30 PRINT i

40 NEXT i

Sie werden feststellen, dal dos Programm mit sehr hohen Ténen beginnt, die gut zu
unterscheiden sind. Je gréBer i wird, desto tiefer wird der Ton und desto geringer wird
der Unterschied zwischen zwei Ténen. Um alle verfugbaren Téne der Tonleiter zu spie-
len, muB man also einen anderen Weg gehen. Man sucht sich aus dem Handbuch die
tiefsten Téne heraus, fillt sie in eine Tabelle, und errechnet von diesen Grundténen die
Tone in der jeweiligen Oktave, indem Sie sie durch eine Potenz von 2 teilen.

10 DATA 2822,.35608.3405.3214
20 DATA 3034, "’86'{. 2703,2551
F0 DATA 2408,22735,2145, 2025
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40 DIM ton(12)
S0 FOR 1=1 TO 12
60 READ ton (i)
70 NEXT 1

80 FOR 1=0 TO 7
90 FOR =1 70 12
100 t=ROUND(ton(i)/2
110 PRINT t:

120 SOUND 1.t
130 NEXT 3

140 NEXT i

Das, was aus dem Lautsprecher herauskommt, hért sich noch nicht nach Tonleiter an,
obwohl die einzelnen Téne schon gut zu unterscheiden sind. Innerhalb einer Oktave gibt
es fur unsere Ohren 12 Téne, wahrend zu einer Tonleiter nur 8 gehéren. Wir missen also
die Téne in unseren DATA Zeilen etwas auswdhlen. Nehmen wir die C-Dur Tonleiter:
Alle Téne, die nicht in die C-Dur Tonleiter gehdren, werden entfernt. Damit man die
Werte, die zu den einzelnen Ténen gehéren, besser unterscheiden kann, habe ich vor
iedem Wert den Notennamen ausgedruckt (in der deutschen Schreibweise, also B statt
H).

;-l U'l

10 DATA 3F822.C.340
20 DATA I034,.E,286
Z0 DATA °°7H.A 2024.

40 DIM ton(7)_name(7)
S0 FOR i=t TO 7

60 READ ton(i).name% (i)
70 NEXT i

80 FOR i=0 T0O 8

90 FOR =1 7O 7

100 t=ROUND(ton(3i)/2"i
110 PRINT t:name%(j);
120 SOUND 1,t

120 NEXT 3

140 PRINT

150 NEXT i

.D
L.F.2551.G

hJ f.«l

Hért sich schon besser an. Wenn wir noch die Dauer dieser Téne verlangern kénnen,
sind wir schon ein schénes Stick weiter. Dazu benétigen wir in unserem SOUND-Befehl
einen neuen Parameter (wie Sie gehért haben, geht es auch ohne ihn).
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SOUND 1, Schwingungsdauer, Lange

Erst die zulassigen Werte: Sie liegen zwischen —32768 und +32767. Die Lange eines
Tons richtet sich bei normalen Musikinstrumenten nach der Zeit, in der der Ton verklun-
gen ist. Wenn Sie eine Gitarrensaite stark zupfen, dauert der Ton, der erzeugt wird,
wesentlich langer, als wenn Sie die Saite nur kurz berihren. Bei unserem Soundbaustein
lauft die Sache etwas anders. Sie kénnen einen Ton leise 5 Minuten oder laut eine 100stel
Sekunde spielen — je nachdem, ob Sie fir Lange einen Wert von 10000 oder 1 setzen.
Wenn Sie die Lange auf 0 setzen, wird nicht, wie Sie vielleicht erwarten, kein Ton gespielt,
sondern die Lange wird durch die Lautstarkenhillkurve bestimmt. Doch davon spdéter.
Andern Sie die Zeile 120 des letzten Programms in:

120 SOUND 1.t, "2

Dann merken Sie deutlich die unterschiedlichen Tondauern. Ein weiterer Zusatz zum
SOUND-Befehl gibt uns die Maglichkeit, die Lautstarke eines Tons zu verandern.

SOUND 1, Schwingungsdauer, Lénge, Lautstarke

Der Wert fir die Lautstérke darf Werte zwischen 0 und 15 annehmen. Wenn Sie diesen
Parameter nicht benutzen, arbeiten Sie normalerweise mit dem Wert 4. Wenn Sie keine
Lautstarkenhillkurve (schon wieder dieses Ding) angeben, werden die Werte, die gro-
Ber sind als 7, um 8 verringert. Die beiden SOUND-Befehle SOUND 1,239,50,4 und
SOUND 1,239,50,12 bewirken also dasselbe.

Und jetzt kommt die Sache mit der Lautstarkenhullkurve. Sie haben wahrscheinlich
schon mit dem Befehl ENV gespielt und sich gewundert, daB das, was Sie danach
horten, von dem, was Sie dachten, zu programmieren, vollkommen verschieden war.
Das wichtigste, was Sie wissen mussen, ist die Tatsache, daB der Wert, den die Laut-
starke tatséchlich hat, die Zahl 15 nicht Gberschreiten kann! Schauen wir uns den Befehl
an:

ENV Nr,Sz1,5g1,PI1(,522,592,P12,523,593,PI3,524,5g4,Pl4,525,55,PI5 )

Dabei bedeuten:

Nr. Die Nummer der Hillkurve (1bis 15)
Sz1 bis Sz5: Die Schrittzahl pro Abschnitt (O bis 127)
Sg1 bis Sg5: Die SchrittgréBe pro Schritt (—128bis +128)
PI1 bis PI5: Die Pausenlénge nach jedem Schritt (0 bis 255)

Wenn Sie den ENV-Befehl benitzen, missen Sie nur die ersten vier Werte einsetzen. Der
Effekt, den Sie damit erreichen, ist allerdings in den meisten Féllen nicht ein Ohren-
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schmaus, da Sie einen Ton anschwellen lassen und der Computer ihn am Ende ruckartig
abbricht. Um zu verstehen, was die Auswirkungen dieses Befehles sind, folgt hier ein
Demogramm, das lhnen die Form einer Lautstarkenhillkurve zeigt und die dazugehéri-
gen Werte in ENV-Befehl:

10 MODE 2

20 PLOT 0,198

30 DRAW 640,198

40 LOCATE 1,15:PRINT"<z>=Schrittzahl
S0 PRINT"<g>=Schrittgroesse "

60 PRINT"<1 >=Pausenl aenge "

70 PRINT

80 PRINT"<+>=POSITIV <«<—->=NEGATIV"
0 PRINT"<1> bis <5> Envelope Abschnitte
100 PRINT"<{s>=Sound"”

110 LOCATE 1,1

INV L1151 18116 IS1 0110 101 -5110 S1 0118 61 -151 19

chrittzahl 6
chrittaroesse -15
ausenlaenge 10

v

OSITIV (-)=NEGRIIV

15 {5 Envelope Abschnitte
ound
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120 PRINT "ENV 1, 0O} 0: O 0] 03

Q (O 0y O 0] 07 0 O}
07 o
130 ORIGIN 0.200,0,640,360,200
140 =1
150 as=INKEY$: IF a%="" THEN 150

160 z=INSTR{"12345szgl+-", a%)

170 ON z GOSUR 1920,190,190,190,190,280,3

00, 340, 380, 420, 450

180 GOTO 150

190 p(z)=p

200 gi{z)=q

210 r(z)=r

220 ENV 1,p(1),q(1),r{1),.p(2),q{2).r(2),

p(X),g{3).r(3),p{d4),qgi{d),r{4) ,pi{sS),.qi(s),

r{S)

230 LOCATE 1,1

240 PRINT USING"ENWV 1) $#344 ] $8434 0 #4344  #i4)

344 B HHH D B B HE ) HBHE ) HEE B

HFIBHBH I BHR"sp (1) g (1) ,r (1) ,p(2),qgl2),ri2
Yup(3R) . q(B) ,r (X)) ,p(d),gid),ri{4) ,pi(3),qg{S

Y.r %)

250 CLG:MOVE O0,0:=:FOR i=1 TO S:FOR j=0 TO
p{i):DRAWR r (i) ,0:DRAWR O,qg{i):NEXT:NEX

T

260 d=p{1)¥Xr (1) +p (D) AXr (DD +p () Xr (Z)+p (4)

Xr{(4) +p (35) ¥r (5)

270 RETURN

280 SOUND 1,239,.d,0,1

290 RETURN

300 IF p=0 AND s=-1 0OR p=127 AND s=1 THE

N RETURN

310 p=p+ts

320 LOCATE 1,15:PRINT"<z>=Schrittzahl
"ip

330 RETURN

F40 IF g=-128 AND s=-1 OR g=127 AND s=1

THEN RETURN

350 g=qg+s
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360 LOCATE 1.16:PRINT"<g>=5chrittgroesse

~q
270 RETURN

280 IF r=0 AND s=-1 OR r=255 AND s=1 THE

N RETURN

390 r=r+s

400 LOCATE 1,17:PRINT"<{1 >=Pausenl aenge
ll=r

410 RETURN

{420 s=+1

430 LOCATE 1.18:PRINT"POSITIV

440 RETURN

450 s=-1

450 LOCATE 1,18:PRINT"NEGATIV

470 RETURN

Mit diesem Programm kénnen Sie jeden Abschnitt ihrer Lautstarkenhllkurve aut einen
der erlaubten Werte setzen und sich mit der Taste S den Ton anhéren, den Sie erzeugt
haben. Ein paar Erklarungen zu dem Programm:

10-140 enthalten Vorbereitungen und den Bildschirm beim Start.

150-180 Steuerung durch Tastendruck.

190-270 Durch das Driicken einer Taste von 1 bis 5 werden die Werte, die zu diesem
Zeitpunkt fir Schrittzahl, Schrittgréfe und Pausenlénge aut dem Bildschirm stehen, dem
ieweiligen Abschnitt zugeordnet, die neue Hullkurve wird gezeichnet und die Werte
werden in die Kopfzeile ibernommen. AuBerdem wird fir den Ton eine neue Daver
berechnet, der sich aus der Summe der Lange der einzelnen Abschnitte ergibt. Die
Lénge jedes Abschnittes wiederum kann man errechnen, indem man die Schrittzahl mit
der Pausenldnge multipliziert.

280-290 Der erzeugte Ton wird gespielt. Wichtig in diesem Zusammenhang ist, daB
die Lautstarke des Tons auf 0 steht. Diese Lautstarke gibt an, mit welcher Lautstarke der
Computer die Hillkurve beginnt. Unter der Voraussetzung, daB Sie eine Hillkurve tir die
Lautstarke angeben, kann der Anfangswert zwischen 0 und 15 liegen.

300-330 Die Schrittzahl wird um S erhdht, wenn S positiv ist, oder erniedrigt, wenn S
negativ ist. Vorher wird die Giltigkeit des Wertes Gberpruft.

340-370 Das gleiche fr die Schrittgrofie und

380-410 fir die Pausenlénge. Die Pausenlénge gibt an, wie lange ein Ton nach der
Erhahung der Lautstérke gespielt werden soll, bevor er noch lauter oder leiser wird.

420-470 Das Vorzeichen fir die Veréanderung der einzelnen Werte wird durch die
Vorzeichentasten bestimmt; der Benutzer erhélt die Information auf den Monitor.
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Es ist ein Riesenunterschied, ob Sie in einer Laustarkenhillkurve einen Parameter mit O
fullen, oder ob Sie den entsprechenden Block ganz weglassen. Lassen Sie ihn ganz weg,
also zum Beispiel ENV 1,7,2,10, so ist der erzeugte Ton 7 x 10 Hundertstel Sekunden
lang; geben Sie aber z. B. nur den ersten und dritten an, so entsteht zwischen den beiden
Teilen eine Pause, deren Lange immer fast zwei Sekunden betragt, egal, wie lang der
vorhergehende oder folgende Abschnitt ist oder wie hoch die Ausgangslautstarke liegt.

Wenn Sie |hre Parameter fir ENV so wahlen, daB die Lautsarke grofer als 15 wirde,
teilt der Computer den Wert fur die Lautstarke durch 15 und arbeitet nur mit dem Rest
weiter. In den meisten Féllen fihrt das zu unerwinschten Schwankungen in der Laut-
starke. Eine Pausenlénge O hat die gleichen Auswirkungen wie eine Pausenldnge von
255. Das erklart auch die Pausen durch nicht belegte Abschnitte.

Alle diese Angaben kénnen Sie fir 15 verschiedene Hillkurven machen und bei der
Komposition in den einzelnen SOUND-Befehlen einsetzen:

SOUND 1, Schwingungsdauer, Lange, (Ausgangs-)Lautstarke, Lautstarkenhillkurven-
nummer

Benutzen Sie die computereigene Hillkurve 0, so wird die Dauer eines Tons ausschlieB3-
lich durch die Angabe im SOUND-Befehl gesteuert. Benutzen Sie eine Langenangabe
zusammen mit dem ENV-Befehl, so ist die Léngenangabe im SOUND-Befehl vorrangig.
Nicht erledigte Teile aus der Kurve werden ignoriert.

Wie Sie wissen, wird der Klang eines Tons nicht nur durch die Tonhéhe und die
Lautstérkenschwankungen erzeugt, sondern auch durch geringe Anderungen in der
Tonhéhe. Sie haben im SOUND-Befehl einen weiteren Zusatz, der aus 15 Klanghtllkur-
ven eine bestimmte auswdhlen kann. Der Befehl, mit dem Sie eine Klanghtllkurve defi-
nieren kénnen, heiBt:

ENT Nr,Sz1,5g1,PI1(,522,5g2, PI2,523,5g3,PI3, 524,594, Pl4,525,595,PI5 )

Auch hier bedeuten:

Nr: Die Nummer der Hullkurve (1bis 15)
Sz1 bis Sz5: Die Schrittzahl pro Abschnitt (0 bis 239)
Sg1 bis Sg5: Die SchrittgréBe pro Schritt (=128 bis +128)
PI1 bis PI5: Die Pausenlénge nach jedem Schritt (0 bis 255)

Zur Demonstration wieder ein Programm, das lhnen eine Kurve zeigt und mit dem Sie die
Parameter fir eine Klanghillkurve andern kénnen:

10 MODE 2
20 PLOT 0,48
J0 DRAW 640,48



40 LOCATE 1,23:PRINT"<z>=Schrittzahl

S0 LOCATE 1,24:PRINT"<g>=5Schrittgroesse

60 LOCATE 1,25:PRINT"<1 >=Pausenl aenge

70 LOCATE 40,2Z:PRINT"<s>=Sound"”

80 LOCATE 40,24:PRINT"<1> bis <5> Envelo
pe Abschnitte";

90 LOCATE 40,25:PRINT"<+>=POSITIV <-3=N

EGATIV";

100 LOCATE 1,1

110 PRINT "ENT 1! Q! 0! O 0! O}
0 0! O} O of 0! O 04

0! O":

120 ORIGIN 0,200,0,680,360,50

130 s=1

140 a$=INKEY4$:IF a$="" THEN 140

150 z=INSTR("12345szgl+-", a%)

160 ON z GOSUR 180,180,180,180,180,270,2

90,330,370,410,440

170 GOTO 140

180 t{(z)=t

1920 vi(z)=v

200 wiz)=w

210 ENT 1,t(1),v{(1) ,wi(l) ., t(2),v(2),w(2),

t(3I),vI) w3, t{4),v(d) , wi(d),t (5 ,vIiD),

wiS)

220 LOCATE 1,1

230 PRINT USING"ENT 1 ##3)38848 888 H#44)

HH8H  HH4E  HUEH I HUHH I HEE  HEH . BEHH HEH B

H I HBUR HBBB" (1) v(1) (1), 2 (2)  v(2) ,Ww(2
)Lt (B, v (I, w(3),t(4) ., vi(d) ,w(d),t(5),v(5
), wm(S)

240 d=t (1) ¥Iw (1) +L (2) AW (2) +L () X (F) +t (4)
Iw(4)+t (5) XW(S)

250 CLG:MOVE 0,0:DRAW 640,0:MOVE 0,0:FOR
i=1 TO S:FOR ji=0 T0 t(i):DRAWR w(i),0:D

RAWR O,.v(i):NEXT:=:NEXT

260 RETURN
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ENT L1451 5110 301 -51 2 300 Si10 301 -51 2 151 5140

s :
hnttgroesse -5 { (S) Envelope Ahschnitte

usenlaenge SITIV  (-)=NEGATIV

270 SOUND 1,239,.d,7.0,1

280 RETURN

290 IF t=0 AND s=-1 OR t=239 AND s=1 THE

N RETURN

300 t=t+s

310 LOCATE 1,2F:PRINT"<z>=SBchrittzahl
":t

320 RETURN

330 IF v=—128 AND s=-1 OR v=127 AND s=1

THEN RETURN

340 v=v+s

350 LOCATE 1,24:PRINT"<g>=5Schrittgroesse
":V

360 RETURN

Z70 IF w=0 AND s=-1 0OR w=2355 AND s=1 THE

N RETURN

Z80 w=w+ts

390 LOCATE 1,25:FPRINT"<1 >=Pausenl aenge
ll;w

400 RETURN
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410 s=+1

420 LOCATE 60,23:PRINT"POSITIV"
430 RETURN

440 s=-1

450 LOCATE 60,2F:PRINT"NEGATIV"
4560 RETURN

Sie sehen schon am Programm, daB die beiden Befehle ENT und ENV sich im Autbau nur
wenig unterscheiden. Ein wesentlicher Unterschied ist, daf ENT im Gegensatz zu ENV
keine Auswirkungen auf die Lénge eines Tons hat. Damit Sie die Chance haben, lhren
erzeugten Ton in voller Lange zu héren, habe ich auch hier wieder die notwendige Dauer
in Zeile 240 ausgerechnet und ihn in den SOUND-Befehl eingesetzt. Ein weiterer Unter-
schied ergibt sich aus der Tatsache, daB die Schwankungen in der Tonhdhe sowohl im
positiven als auch im negativen Bereich stattfinden kénnen. Deshalb emptahl es sich, die
Nullinie der Kurve in die Mitte des Bildschirmfensters zu legen.

Sie werden sich vielleicht dariber wundern, daf3 der erzeugte Ton tiefer wird, wenn die
Kurve nach oben geht. Da der ENV-Befehl sich genau wie der SOUND-Befehl auf die
Schwingungsdauer eines Tons bezieht, bedeutet ein hdherer Wert einen tieteren Ton.
Auch bei ENV kénnen durch die unbedachte Anwendung der Parameter tir Schrittzahl
und Schrittgréfe Nebenwirkungen entstehen, die nicht im Sinne des Programmierers
liegen. Sie wissen aus der Betriebsanleitung, daf3 der héchste Wert fur die Schwingungs-
dauer 4095 betragen darf. Und jetzt rechnen Sie bitte mit: Ausgangswert in dem vorlie-
genden Programm ist bei dem SOUND-Befehl 239. Angenommen, wir arbeiten mit
einer Schrittweite von 127 und einer Schrittzahl von 200. Weiter angenommen, daf der
ENV-Befehl bei jedem Schritt die SchrittgréBe aut den bisherigen Wert addiert. Sie
werden auf einen Endwert fir die Schwingungsdauer von 25639 kommen, ein Wert, der
weit jenseits des Erlaubten liegt. Der Computer weif sich auch in diesem Fall zu helfen: Er
verarbeitet genau wie beim ENV-Befehl nur den Rest von der Division durch 4096. Sie
erhalten so einen sehr stufigen Schnitt fir lhren Klang.

Ein Wort noch zu der Nummer der Klanghtllkurve. Setzen Sie vor der Nummer ein
Minuszeichen, so sorgen Sie dafir, daB wahrend eines Klanges, der lénger ist als die
von lhnen definierte Hillkurve, diese Hillkurve solange wiederholt wird, bis der Klang
erloschen ist. ein Beispiel:

10 ENV 1,15,1,10,10,0,10,15,-1,10
20 ENT 1,5,1,1,5,-1,1

30 SOUND 1,239,0,0,1,1

Hort sich ziemlich langweilig an. Setzen Sie nun vor die erste 1 in Zeile 20 ein Minuszei-
chen, und Sie haben das schénste Tremolo. Sie kénnen diese Minuszeichen nicht in den
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SOUND-Befehl schreiben (Improper argument). Damit haben wir unseren SOUND-
Befehl schon wieder ein Stick langer:

SOUND 1, Schwingungsdauer, Lénge, [Ausgangs-)Lautstarke, Lautstérkenhillkurven-
nummer, Klanghullkurvennummer

Jetzt noch etwas einfaches. Stellen Sie sich vor, Sie haben ein schénes Spiel mit Raum-
schiffen, Aliens und all diesem Zeug geschrieben. Das einzige, was noch fehlt, ist eine
richtige Explosion. Dazu kénnen Sie diese klangvolle Geschichte nicht gebrauchen. Es
muP etwas Harteres her. Dabei hilft Ihnen der letzte Parameter im SOUND-Befehl.

Dieser Parameter legt fest, welches Geréusch dem Ton beigemischt werden soll. Er
kann Werte zwischen 0 und 15 annehmen. Héren wir uns die einzelnen Ger&usche an,
ohne beigemischten Klang:

10 FOR I=1 TO 16
20 SOUND 1,0,200,7,0,0,1
30 PRINT I

40 FOR J=1 TO 2000:NEXT J

S0 NEXT 1

Sie kénnen den Unterschied zwischen den einzelnen Kléngen gut héren. Nun aber zu
unserer Explosion. Wir missen zu dem Gerdusch noch eine Lautstdrkenhillkurve
basteln. Vielleicht so:

10 ENV 1,15,1,10
20 ENT 1,200,10,10,1
30 SOUND 1,0,0,0,1,1,1

40 GOTO 30
Schon mal gehért, nicht wahr2 Unser SOUND-Befehl sieht also jefzt so aus:

SOUND 1, Schwingungsdauer, Lénge, (Ausgangs-)Lautstarke, Lautstarkenhillkurven-
nummer, Klanghullkurvennummer, Geréuschnummer

Haben Sie nicht auch das Gefihl, daf ich mich vor der Erklarung des allersten Argu-
ments, das Sie im SOUND-Befeh| benitzen kénnen, etwas dricke? Das hat einen
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bestimmten Grund: Die Erklarung kénnte so umfangreich werden, daf sie den Rahmen
dieses Buches sprengen wirde. Der erste Wert im SOUND-Betehl gibt den Kanalstatus
an, und damit haben wir unseren SOUND-Befehl komplett:

SOUND Kanalstatus, Schwingungsdauer, Tonlénge, (Ausgang-)Lautstarke, Lautstar-
kenhillkurve, Klanghullkurve, Gerauschnummer

Sie haben gelesen, daB Sie mit dem Schneider drei Kandle ansprechen kénnen. Das
stimmt — wenn Sie lhren Schneider an die hdusliche Stereoanlage anschliefen. Sonst
kommen alle drei Klénge aus dem Piepser unter der Tastatur. Beijedem erzeugten Klang
missen Sie den Klang auf einen dieser drei Kanéle schicken. Bis jetzt ist alles auf dem
linken Kanal gelandet. Den rechten steuern Sie an, wenn Sie sofort nach dem Sound eine
4 schreiben. Den Mittleren, indem Sie SOUND 2 benitzen. Wenn Sie den Lautsprecher
des Schneiders benitzen, kommen alle daraus. Da unser Computer auf allen Kandalen
gleichzeitig spielen kann, kénnen Sie so einen Dreiklang erzeugen:

10 SOUND 1,239,200,7
20 SOUND 2,190,200,7
30 SOUND 4,159,200,7

Das geht solange gut, wie lhre Téne die gleiche Lange haben; bei unterschiedlicher
Lange missen Sie dafir sorgen, daB ein Ton zusammen mit einem anderen gespielt
werden kann. Dabei helfen lhnen die Zweierpotenzen von 8 bis 32. Wenn Sie zur Num-
mer eines Kanals addiert werden, so sorgen sie dafir, daf der entsprechende Ton erst
dann gespielt wird, wenn auf dem anderen Kanal die dazugehérige Gegenmarkierung
erscheint. Sie kénnen die Informationen Gber einen bestimmten Kanal mit der Variablen
SQ abfragen; Ihr Computer hélt tir jeden Kanal eine Variable SQ bereit. Hinter SQ muf3
die Zahl stehen, die fir den entsprechenden Kanal steht. Also

SQ(1) for Kanal A {links)
SQ(2) fir Kanal B (rechts)
SQ(4) fir Kanal C (mitte)

Zur Demonstration werden wir in regelmé&Bigen Absténden diese drei Variablen abfra-
gen, sie in Dualzahlen umwandeln und ausdrucken.

10 MODE 2
20 EVERY 10 GOSUB 1000
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999 WHILE INKEY$="":WEND:END

1000 PRINT BIN®(S@(1),8);" ";BIN%(SQ(2),8);" ";
BRIN®(5Q(4),8)

1010 RETURN

Als néchstes setzen wir einige Téne fur den ersten Kanal (A) ein:

30 SOUND 1,239,550

40 SOUND 1,579,550

50 SOUND 1,119,50

60 SOUND 1,1160,50

Dricken Sie nach dem letzten Ton auf irgendeine Taste und schauen Sie sich die erste
Spalte an. Die letzten drei Stellen der Dualzahl geben die Anzahl der freien Platze in der
Tonwarteschlange an. Es kénnen Dualzahlen von O bis 4 sein. Die erste Stelle einer jeden
Spalte gibt an, ob der Kanal gerade arbeitet — ob also gerade ein Ton erzeugt wird. Der
Schneider ist in der Lage, pro Kanal vier Téne zu speichern, ohne sich auf die Klanger-
zeugung konzentrieren zu missen. Vielleicht erinnern Sie sich noch an das Programm
von Seite 752 Da kam die Ready-Meldung vor Ende des letzten Tons.) Figen Sie nun
noch die beiden Tone:

70 SOUND 1+16,190,50

80 SOUND 1,159,550

an. Die Klangfolge andert sich nicht; nur das Bild, das am Ende erscheint, ist anders. Bit 5
(Dezimalwert 16) ist an und die letzten drei Stellen zeigen an, daB nur noch zwei Plétze
frei sind. Der Kanal wartet nun auf ein Rendezvous mit Kanal B. Tun wirihm den Gefallen.

90 SOUND 2,358,50

100 SOUND 2,284,550

Abgesehen von einem etwas schrégen Klang am Anfang hat sich in Spalte 1 nichts
gedndert. Wir haben zwar Klédnge auf Kanal B geschickt, aber es waren nicht die richti-
gen. Um Kanal A wieder in Aktion zu bringen, muB3 ein Ton von Kanal B mit einer
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Meldung versehen sein, da3 er auf ein Rendezvous mit Kanal A aus ist: Dazu addieren
wir zu der Kanalnummer die Zahl 8.

110 SOUND 2+8,239,100

120 SOUND 2+32,190,50

Die letzte Zeile wartet auf ein Rendezvous mit Kanal C. Nur ein Ton von Kanal C, bei dem
zu der Kanalnummer 16 addiert wird, kann dafir sorgen, dafy der Ton von Zeile 120
erklingt, selbst, wenn dieser Ton keinen eigenen Klang erzeugt.

130 SOUND 4+16,0,1

In Bit 3, 4 und 5 von SQ (es wird von rechts gezéhlt und bei O begonnen) stehen die
Informationen, auf welches Rendezvous der Kanal gerade wartet. Jetzt fehlen noch die
Werte 64 und 128. Der Wert 64, auf die Kanalnummer addiert, blockiert die Ausgabe
des Tons.

140 SOUND 1+44, 100,50

Um das festzuhalten, wird Bit é in der Variablen SQ (1) auf 1 gesetzt. Der schéne Ton
bleibt solange ungespielt, bis wir mit einem neuen Befehl den Wartezustand beenden:

RELEASE Kanalnummer

Die Kanalnummer kann einen Wert von 1 bis 7 annehmen. Damit kénnen Sie einen, zwei
oder alle drei Kandle von der Warterei befreien. Damit Kanal A auch richtig wartet,
fugen wir eine Zeitschleife ein und erst danach den neuen Befehl:

150 FOR i=1 TO ZI000:NEXT

160 RELEASE 1

Es gibt eine weitere Maglichkeit, das Warten auf einen RELEASE-Betfehl zu beenden:
Angenommen, der Ton mit dem Hold-Kennzeichen (so nennt sich Bit 6 im Kanalstatus),

ist der erste in der Folge der Téne, die noch zu spielen sind, so kann man ihn durch einen
anderen ersetzen, indem man diesem ein eingeschaltetes Bit 7 mitgibt:

170 SOUND 1+464,200,30
200 FOR I=1 TO 3J000:NEXT
210 SOUND 1+128,2000,50
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Bit 7 (oder der Wert 128 aut die Kanalnummer addiert) [éscht die Warteschlange und
sorgt dafir, daB der Ton, der dieses Bit am Hals hat, sofort gespielt wird. Schauen Sie
sich die Werte an:

180 SOUND 1,300,550

190 SOUND 1,400,50

Diese beiden Téne werden Sie nie zu Gehér bekommen, da Sie erst durch das Bit 6 aus
Zeile 170 gebremst und dann durch das Bit 7 aus 210 vollkommen geldscht werden —
furchtbares Schicksal.

Damit haben wir fast alle Méglichkeiten der Klangerzeugung auf dem Schneider
besprochen. Es sollte keine Kompositionslehre werden, sondern lhnen wirklich komfor-
table Befehle verdeutlichen. Die Musik missen Sie schon selbst machen. Nur eine Klei-
nigkeit fehlt uns noch: Wie kann ich datir sorgen, daf3 mir eine Melodie nicht alle Zeit
stiehlt, weil ich darauf warten muB, daB ein Platz in der Schlange eines Kanals frei wird?
Auch daran ist gedacht. Es gibt den Befehl

ON SQ (Kanalnummer) GOSUB Zeilennummer

Er Gberprift den Zustand der Warteschlangen und verzweigt in die angegebene Zeilen-
nummer, wenn ein Platz frei ist. Ein kleines Programm zum krénenden Abschluf:

10 ON S@(1) GOSUR 1000

20 PRINT"Die Musik ist da..... "

30 GOTO 10

1000 READ a,l

1010 IF 1=0 THEN RESTORE

1020 SOUND 1,a,1

1030 RETURN

1035 DATA 478,40,0,1,426,40,0,1,379,40,0
.1

1040 DATA 358,40,0,1,319,80,0,1,319,80,0
.1

1050 DATA 284,40,0,1,284,40,0,1,284,40,0
1

’

1060 DATA 284,40,0,1,319,80,0,1,284,40,0
1

?

1070 DATA 284,40,0,1,284,40,0,1,284,40,0

.1

1080 DATA 319,80,0,1,358,40,0,1,358,40,0

.1
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1090 DATA 358,40,0,1,358,40,0,1,379,40,0
1

y

1100 DATA 379.80,0,1,426,40,0,1,426,40,0
1

]

1110 DATA 426,40,0,1,426,40,0,1,478,160
1900 DATA 0,0

Ich hab’ Ihnen ja gesagt, daB Sie die Musik selbst machen missen.
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Befehle in einem Zeichen

Die Steuerzeichen des Schneider, also die Zeichen mit den ASCII-Codes von 0 bis 31,
bieten dem Programmierer Hilfsmittel, die in ihrer Effizienz kaum zu Ubertreffen sind.
Innerhalb eines Programmes kann man sie auf zwei Arten einsetzen: Einmal kann man
das Zeichen durch die Stringfunktion CHR$ erzeugen, und zum zweiten kann man das
Zeichen innerhalb einer Stringkonstanten einsetzen, indem man die Taste CTRL zusam-
men mit einer anderen Taste driickt. Im folgenden Abschnitt werden alle Zeichen bis
CHR$ (31) vorgestellt, ihr Erscheinungsbild auf dem Bildschirm, und — nach der Erlgute-
rung — bei den meisten ein Beispielprogramm, das dieses Zeichen benitzt. Da diese
Zeichen, setzt man sie in eine Konstante ein, vom Drucker als Steuerkommandos mifiver-
standen werden, folgt hier erst eine Routine, durch die ein Listing erzeugt wird, in dem die
Steuerzeichen durch zwei Zeichen ersetzt werden: dos ~ und ein darauf folgendes ande-
res Zeichen. Da diese Schreibweise fir Controlcodes allgemein Gblich ist, ist sie auch
Leuten verstandlich, die weder den Schneider noch dieses Buch kennen.

10 OPENIN"™

20 INPUTH#9,a$

30 FOR I=1 TO LEN(a$)

40 b$=MID$(a%$,i,1)

50 a=ASC (b%)

60 IF a<32 THEN b$="~"+CHR$ (a+&4)
70 c$=c$+b%

80 NEXT

20 PRINTH#8,c$
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100 c&=""

110 IF NOT EOF GOTO 20
120 CLOSEIN

130 END

Bevor Sie dieses Programm an einem lhrer Programme ausprobieren, sollten Sie das
Programm, das Sie listen wollen, mit der Option SAVE,name”,A abspeichern. Sonst
wirden [hre BASIC-Wérter als 1 Byte lange Zeichen gespeichert.

Nun aber zu der Liste der Zeichen. Die Taste nach CTRL mufy immer ungeshiftet
bleiben — egal, ob die Taste zur Zeit Klein- oder GroBBbuchstaben erzeugt!

CHR$(0)
Name: Nul fir Null D

Erscheinungsbild:
Tasten: CTRL+ @ erzeugt kein Bild auf dem Monitor!
Funktion: Keine

CHR$(1)
Name: SOH fir Start of Header (Start Informationsvorspann) I-
Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + A

Funktion: CHR$(1) sorgt dafir, daB das néchste Zeichen als Zeichen interpretiert wird
und nicht als Steuercode. So kénnen alle Zeichen von 0 bis 31 ausgegeben werden,
ohne daf sie ausgefihrt werden.

10 MODE 1
20 INK 1.0

30 INK 0,26

40 BORDER 26

50 FOR i=0 TO 255

60 PRINT CHR${(1)3CHR&(i);" ";
70 a=a+1:IF a=20 THEN PRINT:a=0
80 NEXT

90 IF INKEY$="" THEN 90
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CHR$(2)
Name: STX fur Start of Text

Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + B

Funktion: Der Cursor wird ausgeschaltet. Dieses Zeichen kann vor einem INPUT ausge-
geben werden, wenn der Cursor stért. Zum Vergleich zwei INPUTs — der erste mit und
der zweite ohne Cursor.

10 PRINT"Wie heissen Sie":

20 INPUT a%

30 PRINT"Wo wohnen Sie";CHR$(2);
40 INPUT b%

CHR$(3)
Name: ETX fir End of Text

Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + C

Funktion: Der Cursor wird eingeschaltet. Gilt nur fir INPUT. Eine PRINT-Ausgabe mit
laufendem Cursor ist nur simuliert méglich.
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10 PRINT"Wie heissen Sie":CHR%(2);

20 INPUT a%

30 PRINT"Wo wohnen Sie";CHR%(3);

40 INPUT b%

S0 ce=as+" "+bs

60 FOR i=1 TO LEN({(c%)

70 PRINT MID${(c%.i,1)+CHR${(143)+CHR%(8) :
80 FOR 3j=1 TO 100:NEXT

F0 NEXT

100 PRINT" *®

CHR$(4)

Name: EOT fir End of Transmission (Ende der Ubertragung) i
Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL+ D

Funktion: Dieses Zeichen ist gleichbedeutend mit dem MODE - Befehl. Das Zeichen
nach CHR$(4) gibt an, in welchen MODE geschaltet werden soll. Dabei kann jeder
Code zwischen 0 und 255 verwendet werden. Der Code wird durch 4 geteilt, und der

ganzzahlige Rest ergibt den Mode. Achtung: Sowohl ein Rest von 2 als auch ein Rest von
3 ergeben MODE 2!

10 FOR i=0 TO 255

20 PRINT CHR$(4) ;CHR$ (i)
30 LOCATE 1,12

40 PRINT"Wir haben jetzt"
SO0 PRINT"Zeichen Nr.";i

60 PRINT

70 PRINT i"MOD 4 ="i MOD 4
80 FOR j=1 TO B800:NEXT

90 NEXT

CHR$(5)
Name: ENQ fur Enquiry (Anfrage)

Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + E

Funktion: Ahnlich wie beim TAG-Befehl sorgt dieses Zeichen dafir, da ein Zeichen auf
der Graphikposition ausgegeben wird. Mit dem Transparentmodus — siehe CHR$(22) -
und der Wahl des richtigen Zeichens kdnnen so bequem graphische Effekte program-
miert werden.
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10 MODE 2

20 DEG

30 ORIGIN Z20,200

40 b=1

S0 FOR i=0 TO 355 STEP 360/64

60 MOVE 0,0

70 DRAW 310/b¥SIN(i).,120/b¥xCOS(1)
80 PRINT CHR%(3);CHR%(a);

90 IF a<255S THEN a=a+l

100 NEXT

110 IF b<2.5 THEN b=b+0.5:G607T0 S0
120 END

CHR$(6)

Name: ACK fir Acknowlege (bestatigen) J
Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + F

Funktion: Der Textbildschirm wird wieder aktiviert, wenn er vorher mit CHR$(21) ausge-
schaltet worden war. Da CHR$(6) ohne CHR$(21) keine Funktion hat, finden Sie ein
Beispielprogramm dort.
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CHR$(7)
Name: BEL fir Bell (Glocke) n

Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL+ G

Funktion: Ein Piepston ertént, und die Tonwarteschlangen werden geleert. Das heifit,
daf noch nicht gespielte Téne vergessen werden. Wie Sie wahrscheinlich schon gemerkt
haben, wird CHR$(7) selbst vom Schneider dazu eingesetzt, um den Benutzer auf ir-
gendetwas aufmerksam zu machen — meistens auf Falscheingaben. Diese Aufgabe
wird beinahe immer von CHR$(7) wahrgenommen.

10 PRINT "Ritte druecken Sie auf die A-T
aste zusammen mit SHIFT und CTRL"
20 IF INEEY&<{>"" THEN 20

30 a=INKEY (&69)

40 IF a=-1 THEN 20

S0 IF a=160 THEN 100

60 PRINT CHR%(7)

70 PRINT"Koennen Sie nicht Lesen?"
80 PRINT"MIT SHIFT UND CTRL'!'!''»

90 GOTO 20

100 IF INKEY$<>"" THEN 100

110 PRINT"Na endlich!'"

120 END

CHR$(8) F
Name: BS fir Backspace (Schritt rickwérts)

Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + H

Funktion: Setzt den Cursor einen Schrittin der Zeile zuriick (ohne das Zeichen zu l6schen,
das Uberschrieben wird!). Wird damit der Zeilenanfang Gberschritten, so setzt er aufdas
letzte Zeichen der Zeile dariber. Wére damit die obere Bildschirm- oder Windowgrenze
Uberschritten, wird der Bildschirm um eine Zeile nach unten gerollt. Zum Léschen eines

Zeichens nimmt man die Zeichenfolge: CHR$(8) + CHR$(32) + CHR$(8).

10 DEF FN a$ ()=STRING%(x,.8)+5TRING® (>:.3
2)+CHR$(13)

20 INPUT:"Ihr Name (max. 8 Zeichen)":;na%
30 na=LEN(na%)

40 IF na<? THEN 60

S0 PRINT FN a%(na);:60T0 20

&0 PRINT:PRINT"Danke!"
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CHR$(9) +
Name: TAB (oft auch HT) fir (horizontal) Tabulator

Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + |

Funktion: Setzt den Cursor und damit die néchste Druckposition um eine Stelle in der
Zeile weiter. Wird damit das Zeilenende Uberschritten, so setzt er auf das erste Zeichen
der Zeile darunter. Ware damit die untere Bildschirm- oder Windowgrenze Uberschrit-
ten, wird der Bildschirm um eine Zeile nach oben gerollt. CHR$(9) bietet die Méglichkeit,
relativ zu der aktuellen Schreibposition einen Punkt aut dem Bildschirm anzusteuern,
ohne das LOCATE-Kommando zu benutzen.

10 MODE 2

20 FOR i=1 TO 400

30 PRINT".":

40 NEXT

50 LOCATE 1.1

60 INPUT:;"BRitte Ihren Vornamen ".na$

70 PRINT STRINGS (40-POS(#0) ,9);

80 INPUT:;"Und Ihren Familiennamen ".nb$

CHR$(10)
Name: LF fir Linefeed (Zeilenvorschub)

Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + J

Funktion: Setzt den Cursor um eine Zeile nach unten, ohne auf den Zeilenbeginn zu
springen. Wird damit der untere Bildschirmrand Gberschritten, so wird der Bildschirm um
eine Zeile nach oben gescrollt (gerollt). Wollen Sie, daf die Buchstaben genau Gberein-
ander stehen, missen Sie vor jedem Drucken ein CHR$(8) einfugen.

10 MODE 2

20 FOR i=1 TO 2000

30 PRINT".":

40 NEXT

50 LOCATE 1,1

60 a$="Schneider Computer"
70 FPRINT a%

80 FOR i=1 TO LEN{a%)
20 PRINT CHR%{(10);

100 PRINT MID${(a%.,i,1);
110 NEXT
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CHR$(1)
Name: VT fur Vertical Tabulator 1‘

Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + K

Funktion: Setzt den Cursor um eine Zeile nach oben, ohne auf den Zeilenbeginn zu
springen. Wird damit der obere Bildschirmrand Gberschritten, so wird der Bildschirm um
eine Zeile nach unten gescrollt.

10 MODE 2

20 FOR i=1 T0O 2000

30 PRINT".":

40 NEXT

S50 LOCATE 31,3

60 a%="Schneider Computer"
70 a=LEN{(a%$)

80 PRINT a%;

20 FOR i=1 TO a

100 PRINT CHR$(10);CHR$(8);
110 PRINT MID$%{(a%,i,1);

120 NEXT

130 PRINT CHR%{(10);

140 PRINT STRING%(a,8):

150 PRINT ab;:

160 PRINT STRING${(a.8):CHR%(11);
170 FOR i=1 TO a

180 PRINT MID%{(a%,i,1):

190 PRINT CHR%(11) ;CHR%(8);
200 NEXT

CHR$(12)
Name: FF fir Formfeed (Blattvorschub)

Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + L

Funktion: Léscht den aktuellen Ausgabebereich und setzt den Cursor in die linke obere
Ecke. CLS ist gleichbedeutend mit PRINT CHR$(12); -

CHR$(13) {J
Name: CRfor Carriage Return (Wagenricklauf)

Erscheinungsbild:

Tasten: ENTER oder CTRL + M
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Funktion: Setzt bei der Druckausgabe den Cursor aut den Beginn der aktuellen Zeile
(Achtung! CR!&st keinen Zeilenvorschub aus!).

10 LINE INPUT"Ihre Nachricht? ";as$
20 PRINT CHR$(12);

30 a$=as+CHR$ (32)

40 FOR i=1 TO LEN(a$)

S0 PRINT MID$(a$,i,20)+CHR$(13);
60 NEXT

CHR$(14)

Name: SO fur Shift Out (GroBschreibung aus) @
Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + N

Funktion: Setzt die Farbstiftnummer fir den aktuellen Hintergrund. Das Zeichen nach SO
gibt die INK an, die verwendet werden soll. Dabei wird der ASCII-Code des Zeichens
durch 16 geteilt, der ganzzahlige Rest ist das verwendete Argument.

10 MODE ©
20 a$=INKEY$:IF a%="" THEN 20
Z0 PRINT CHR$(14);a%:" ":

40 GOTO 20

CHR$(15)
Name: Sl fir Shift In (GroB3schreibung ein)

Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL+ O

Funktion: Setzt die Farbstiftnummer fir die aktuelle Schreibfarbe. Das Zeichen nach Sl
gibt die INK an, die verwendet werden soll. Dabei wird der ASCII-Code des Zeichens
durch 16 geteilt, der ganzzahlige Rest ist das verwendete Argument.

10 MODE ©
20 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 20

30 a=ASC(a%)

40 PRINT CHR$(14);:a%;:

S0 PRINT CHR$(15) ; CHR$ (255-a) ; a%;
50 GOTO 20
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CHR$(16)
Name: DLE fir Data Link Escape (Datenverbund Ende) H
Erscheinungsbild:
Tasten: CTRL + P
Funktion: Léscht das Zeichen unter dem Cursor und fillt die leere Stelle mit der aktuellen
Hintergrundfarbe.

10 MODE G

20 a%$="Schneider Computer”
30 a=LEN{(a%)

40 FOR i=1 TO a

S50 FPRINT a%:

60 FOR 3j=1 TO i

70 PRINT CHR$(8);

80 NEXT

90 PRINT CHR%${(16)

100 NEXT

CHR$(17)

Name: DCI1 fir Device Control 1 (Gerétekontrolle 1) m
Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL+ Q

Funktion: Léscht die aktuelle Zeile vom Beginn bis zur Cursorposition. Die leeren Stellen
werden mit der aktuellen Hintergrundtarbe gefillt.

10 MODE ©

20 a%$="Schneider Computer”
JI0 a=LEN(a%)

40 FOR i=1 T0 a
S0 PRINT a%;

60 FOR j=1 710 1
70 PRINT CHR%(8);
80 NEXT

90 PRINT CHR%(17)
100 NEXT

110 PRINT a%

CHR$(18)
Name: DC2 fir Device Control 2

Erscheinungsbild:
Tasten: CTRL + R
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Funktion: Léscht die aktuelle Zeile ab Cursorposition. Die leeren Stellen werden mit der
Hintergrundfarbe gefull.

10 PRINT"Ihren Namen bitte"+CHR$(18);

20 INPUT:;"":a%

J0 IF LEN{(a%$)>8 THEN PRINT CHR$(13)::60T
0 10

CHR$(19)
Name: DC3 fir Device Control 3

Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + S

Funktion: Loscht den gesamten Bildschirm bis zur Cursorposition in der aktuellen Hinter-
grundfarbe.

CHR$(20)
Name: DC4 fir Device Control 4 m

Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + T

Funktion: Loscht den gesamten Bildschirm ab Cursorposition in der aktuellen Hinter-
grundfarbe.

10 MODE 2

20 a%="Schneider"

J0 b%="Computer"

40 FOR i1=1 TO 72

S0 PRINT as%.

60 NEXT

70 FOR i=1 TO 72

80 PRINT b%.

0 NEXT

100 LOCATE 1,12

110 PRINT"<QO bere oder <Uintere Haelfte
loeschen"+CHR%{(18) :

120 c$=L0OWERS% {INKEY®$)

130 IF c%="o" THEN PRINT CHR%(19):607T0 1
&0

140 IF c&="u" THEN PRINT CHR$%(20):607T0 1
60

150 GOTO 120

160 FOR i=1 TO 2000:NEXT



170 LOCATE 1.1
180 GOTO 20

CHR$(21)

Name: NAK tor Negative Acknowledge (Negative Bestatigung)
Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + U

W

Funktion: Schaltet alle PRINT-Vorgénge aut den Bildschirm ab, bis CHR$(6) gedruckt

wird. Erméglicht eine verdeckte Eingabe mit INPUT.

10 PRINT"Ritte geben Sie Ihr Passwort ei
n"+CHR% (21)

20 INPUT pas%

30 PRINT CHR%(6)

40 IF pa%$<>"Pass" THEN PRINT CHR${(7);:60
TO 10

S0 PRINT "Vielen Dank. Sie haben das Pro
grammende ervreicht!"

CHR$(22)

Name: SYN fir Synchronization (Synchronisation)
Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + V

|

Funktion: Setzt zusammen mit dem néchsten Zeichen den Transparentmodus. Wenn das
néchste Zeichen einen ungeraden ASCII-Code hat, wird der Transparentmodus (fir den
ganzen Bildschirm) eingeschaltet. Ein gerader ASCII-Code stellt den Normalzustand
wieder her — dann kann in einer Druckposition nur ein Buchstabe stehen. Buchstaben,
die sich Uberlagern, kénnen nicht mit dem COPY-Cursor Gbernommen werden. Der
Normalzustand wird auch durch eine MODE-Anweisung wieder hergestellt. Die héutig-

ste Anwendung wird SYN wohl bei der Mischung von Graphik und Text finden.

10 MODE 1
20 a%="Schneider Computer"
30 b%=" "

40 LOCATE 12,13

S0 PRINT a%+CHR%(22)+CHR$(1)
60 LOCATE 12,13

70 PRINT bs

80 DEG

90 ORIGIN 320,200

100 FOR i=0 TO 7200 STEP 30
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110 j=j+1
120 PLOT 0,0

130 DRAW FXSIN(i+3j), j¥COS(i+j) .3
140 NEXT '
150 PEN 2

160 LOCATE 12,13

170 PRINT a$%

180 LOCATE 12,13

190 PRINT b%

200 IF INKEY$="" THEN 200

CHR$(23)

Name: ETB fir End of Text Block (Ende eines Text-Blocks) -l
Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + W

Funktion: Setzt mit dem folgenden Zeichen den Modus fur Graphikausgaben. Ist das
folgende Zeichen ohne Rest durch 4 teilbar, so wird der Normalmodus gewdahlt. Ergibt
sich ein Rest von 1, so wird ein Punkt, der in der gleichen Farbe schon existiert, ausge-
schaltet, und ein Punkt, der nicht existiert, angeschaltet. In MODE 2 kann man so ein
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negatives Bild erzeugen. Achten Sie darauf, daB beim Zeichnen in vertikaler Richtung
immer eine Schrittweite 2 genommen wird, da Sie sonst einen Punkt direkt nacheinander
ein- und wieder ausschalten.

10 MODE 2

20 FOR 1i=0 TO & STEP 2
30 FOR ji=0 TO S0

40 PLOT ix50+3,0

S50 DRAW ix50+3,400

60 NEXT 3

70 NEXT i

80 PRINT CHR$(23)+CHR$(1)
90 FOR 1=0 TO &6 STEP 2
100 FOR 3j=0 TO S0 STEP 2
110 PLOT 0,1%50+)

120 DRAW 400,1i%350+j

1320 NEXT j

140 NEXT i
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Nehmen Sie in Zeile 100 mal die Schrittweite 1 und schauen Sie sich dann lhr Schachbrett
an.

Ergibt sich bei der Teilung ein Rest von 2, so wird nur dann gezeichnet, wenn ein Punkt
schon gezeichnet ist. Sie kénnen so eine fertige Zeichnung anders einfarben, ohne die
gesamte Zeichnung noch einmal durchfihren zu missen. Es wird dann in der Farbe
gezeichnet, die sich aus der AND-Verknipfung des Originalpunktes und des neu zu
zeichnenden Punktes ergibt. Also gilt: Wenn Sie die Zeichnung in Farbe 8 durchgefihrt
haben und dann mit Farbe 7 dariberzeichnen, wird die Originalzeichnung geldscht,
weil 7 AND 8 gleich O ist.

10 MODE ©

20 PRINT CHR$(23)+CHR$ (0)
30 g=200

40 £=15
90 ORIGIN 320,200
60 DEG

70 FOR i=0 TO 360
80 PLOT 0,0,15
90 DRAW g¥SIN(i),.g¥xCOS(i)

100 NEXT
110 PRINT CHR%(23)+CHR$(2)
120 f=f-1

125 LOCATE 1,1

126 PRINT f

130 FOR i=—g TO +g STEP 2
140 PLOT —-g,i.f

150 DRAW g.i

160 NEXT

170 IF 30 GOTO 120

Etwas seltsam sind die Auswirkungen von ETB, wenn bei der Teilung ein Rest von 3 bleibt.
Im Gegensatz zu der Information im Handbuch werden dann die Farben nicht durch ein
XOR, sondern durch ein OR verknipft. Ein Punkt der Farbe O wird also in der angegebe-
nen Farbe gezeichnet, ein Punkt, der schon vorher die Farbe 8 hatte, und mit der Farbe 7
Ubermalt wird, erhalt die Farbe 15.

10 MODE O

20 FOR i=0 TO 15

30 INK i.i+10

40 NEXT

S0 PRINT CHR%$(23) +CHR$(0)
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60 FOR i=0 TO 15
70 FOR j=0 TO 40
80 MOVE i%40+j,0
90 DRAW iX40+j,400,i

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
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NEXT

NEXT

ORIGIN 0,0

PRINT CHR$ (23) +CHR$ (3)

FOR i=0 TO 1S

FOR j=0 TO 25

MOVE O, i X25+j

DRAW 640,i%25+j,i
NEXT

NEXT

IF INKEY$="" THEN 200
INK 1,26:INK 0,0



CHR$(24)
Name: CAN fir Cancel (stornieren) I

Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + X

Funktion: CAN ist der Reverseschalter, der lhnen beim Schneider zur Verfigung steht.
Vor allen Dingen in der kommerziellen Datenverarbeitung wird das reverse Ausdrucken
von Texten zur Markierung von Informationen genitzt. Bei jedem Gebrauch von CAN
werden Schreib- und Hintergrundtarbe vertauscht.

10 MODE 1

20 a%$="Schneider Computer"
30 FOR i=0 TO 1S

40 PEN i

50 PAPER 15-i

60 PRINT as%;

70 PRINT CHR$(24);

80 PRINT a%;

90 PRINT CHR$(24);

100 NEXT

CHR$(25)
Name: EM fir End of Medium '
Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL+Y

Funktion: Mit diesem Zeichen kénnen Sie genau wie mit dem SYMBOL-Befeh| benutzer-
eigene Zeichen bilden. Voraussetzung ist aber auch hierbei, daf} Sie mit dem SYMBOL
AFTER-Kommando Speicherplatz dafir reservieren. Statt Zahlen (wie bei SYMBOL)
missen auf EM neun Zeichen folgen. Das erste Zeichen ist das, welches gedndert
werden soll, die weiteren geben die Bitmaske fir die oberste bis unterste Rethe an. Die
Programmierung ist nicht besonders platzsparend, da nur die Zeichen von 0 bis 127 Gber
die Tastatur erreichbar sind, man viele Zeichen also mit CHR$({x} erzeugen muB.

CHR$(26) {'
Name: SUB fir Substitute (Ersatz)

Erscheinungsbild: -
Tasten: CTRL + Z

Funktion: Dieses Kommando funktioniert &hnlich wie das WINDOW-Kommando, aller-
dings mit einigen Unterschieden: Im Gegensatz zu WINDOW liegt die oberste linke
Ecke nichtbei 1,1, sondern bei 0,0. Wenn Sie ein bestimmtes WINDOW schaffen wollen,
mUssen Sie es mit

PRINT#2,CHR$ (256) +CHR% (0) +CHR$ { 10) +CHR% (0) +CHR$ (20)
erzeugen. Dieses Fenster geht von den Positionen 1,1 bis zur Bildschirmposition 11,21.
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CHR$(27)
Name: ESC fur Escape (Abbruch) ﬁ

Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + (eckige Klammer auf)

Funktion: Keine. Da ESC bei den meisten Druckern Steuerzeichen einleitet, ist es sehr
sinnvoll, dieses Zeichen nicht fir den Bildschirm zu nitzen. So kann man eine Druckaus-
gabe erst auf den Bildschirm schicken und erkennt dann die Steuerzeichen als Buch-

staben.

CHR$(28)
Name: FS fir File Separator (Datei-Trenner) m

Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL +\

Funktion: Wie INK-Kommando, nur da hier Parameter von 0 bis 255 erlaubt sind. Der
Computer sorgt durch eine Devision mit der erlaubten Anzahl datir, daf der ganzzah-
lige Rest als Parameter gewertet wird. Hier missen immer beide Farben angegeben
werden, da sonst das nachste Zeichen als Parameter benutzt wird. Will man kein Blinken
erzeugen, muf man zweimal das gleiche Zeichen als Parameter einsetzen. Es ist nicht
méglich, mit diesem Zeichen nur die INK-Zuweisung tir ein WINDOW zu andern.

CHR$(29)

Name: GS fir Group Separator (Gruppen-Trenner) m
Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL + |

Funktion: Setzt das Farbpaar tir den Bildschirmrand. Auch hier missen beide Farben
angegeben werden.

CHR$(30)

Name: RS fir Record Separator (Satz-Trenner) m
Erscheinungsbild:

Tasten: CTRL +~

Funktion: Setzt den Cursor in die linke obere Ecke des Bildschirms bzw. des angespro-
chenen WINDOWS, ohne etwas zu 16schen. Meiner Ansicht nach eine so praktische
Geschichte, daf ich eine Funktionstaste damit belegt habe. Bewegt man den Cursor mit
den Pfeiltasten nach oben, so schieft man oft Gber das Ziel hinaus. So geht es besser.

CHR$(31) I
Name: US fir Unit Separator L

Erscheinungsbild:
Tasten: CTRL + _
Funktion: Wie LOCATE. Die beiden nachsten Zeichen bestimmen die Stelle, an der der
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nachste Druckvorgang stattfindet. Das erste Zeichen die X-Position, das zweite die Y-
Position. X-Werte von 80 bis 208 sorgen dafir, daB vor dem nachsten Drucken ein
CHR$(13) ausgefihrt wird. Ab 209 wird vor dem Drucken der Bildschirm nach unten
gescrollt. Das gleiche geschieht bei X=0. Ein Y-Wert 0 sorgt ebentalls datir—und die Y-
Werte ab 129 aufwdrts. Y-Werte von 25 bis 128 lassen den Bildschirm vor dem Drucken
nach oben scrollen.

Ein Wort noch zu den Namen der Steuerzeichen. ASCII-Code heift » American Standard
Code for Information Interchangex, also ein Code zum Informationsaustausch zwischen
Computern. Damit die Daten auch genauso empfangen werden, wie man sie sendet,
werden zur Steuerung des Informationsflusses die Zeichen von 0 bis 31 verwendet.
Welche Aufgabe die Zeichen im einzelnen haben, deutet ihr Name an.
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Und dann gab’s da noch die Sonderzeichen. . ...

In diesem Kapitel stelle ich Ihnen (hoffentlich) alle die Zeichen vor, die sonst noch in
einem Programm enthalten sein kénnen, wenn man von den Buchstaben und Zahlen
mal absieht, deren Bedeutung lhnen ja klar ist {weil Sie sonst immer noch nur vor dem
Fernseher saBen und sich nicht der Strapaze des Programmieren aussetzen wollten). Sie
sind nach lhrem ASCII-Code geordnet. Neben die Zeichen, die in einem deutschen
Listing anders aussehen kénnen, habe ich noch die Entsprechung aus dem deutschen
Zeichensatz geschrieben. Zeichen, die nicht in dieser Liste erwédhnt sind, dirfen aus-
schlieBlich in Strings verwendet werden.

I

Dieses Zeichen dient zur Kennzeichnung von Gleitkommavariablen, wenn durch
DEFINT oder DEFSTR bestimmte Variablennamen als String- oder Integervariablen defi-
niert wurde.

"

Bezeichnet in BASIC den Anfang oder das Ende von Stringkonstanten.

4+
{No.sign) Wird im Zusammenhang mit dem Ansprechen bestimmter Ein- oder Ausgabe-
einheiten genutzt.

(Dollarzeichen) Dient zur Kennzeichnung von Stringvariablen oder Stringfunktionen.

%

(Prozentzeichen) Dient zur Kennzeichnung von Integervariablen (Ganzzahlvariablen).

&
(Et-Zeichen) definiert eine Zahl als zum Hexadezimalsystem gehérig.

&x
Definiert eine Zahl als zum Dualsystem gehérig.
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’

(Apostroph) entspricht dem BASIC-Befehl REM.

()

Fehlende Klammerzeichen werden durch BASIC als Syntax Error abgewiesen. Achtung!
Andere Klammern sind in BASIC innerhalb von Ausdricken nicht erlaubt. Nochmal
Achtung! Mehr als 52 nicht aufgeléste Klammern lassen lhren Rechner abstirzen!

*
(Malzeichen) Arithmetischer Operator. Die Werte rechts und links von % werden durch
eine Multiplikation verknupft.

+
{Pluszeichen) Arithmetischer Operator. Die Werte rechts und links von + werden durch
eine Addition verknUpft — es sei denn, eine hdhere Rechenart hétte Vorrang.

’

(Kommazeichen) Trennungszeichen. Dient bei vielen Befehlen zur Trennung der Para-
meter voneinander.

(Minuszeichen) Arithmetischer Operator. Der Wert rechts vom Minuszeichen wird vom
Wert links des Minuszeichens subtrahiert. Dient bei einigen Systembefehlen zur
Beschreibung eines Zeilennummernbereiches. Achtung! Vorsicht beim Benutzen des
Minuszeichens zum Unterstreichen: Mehr als 85 zu verarbeitende Minuszeichen fihren
nicht zu einer Fehlermeldung, sondern zum Absturz.

(Punkt) AusschlieBliche Bedeutung: Dezimalpunkt.

/
(Divisionszeichen) Arithmetischer Operator. Der Wert links vom Divisionszeichen wird
durch den Wert rechts des Divisionszeichens geteilt.

(Doppelpunkt) trennt in BASIC zwei Befehle innerhalb einer Programmzeile voneinan-
der. (Kein Divisionszeichen!)

(Semikolon) Trennungszeichen. In einer Druckliste werden die einzelnen Teile durch
Semikolon getrennt, wenn sich sonst MiBverstandnisse bei der Interpretation der Liste
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ergeben kénnten, und die Teile direkt nacheinander ausgedruckt werden sollen. Pafit
ein Teil der Druckliste nicht mehr komplett in die aktuelle Zeile, so werden Carriage
Return und Line Feed ausgelost.

(Kleinerzeichen) Logischer Operator. Es wird bei Einsatz dieses Zeichens Gberprift, ob
der Wert des Ausdrucks links vom ( kleiner ist als der Wert des Ausdrucks rechts davon.

(Gleichheitszeichen) Hat in BASIC zwei Bedeutungen:

1. Logischer Operator; es wird bei Einsatz dieses Zeichens Gberpritft, ob die Werte der
Ausdricke rechts und links davon identisch sind.

2. Zuweisungszeichen; der Wert des Ausdrucks rechts vom Gleichheitszeichen wird in
die Variable links vom Gleichheitszeichen gefullt.

(GroBerzeichen) Logischer Operator. Es wird bei Einsatz dieses Zeichens Uberprift, ob
der Wert des Ausdrucks links vom ) gréBer ist als der Wert des Ausdrucks rechs davon.

2
(Fragezeichen) Kann in BASIC zur Abkirzung des PRINT-Betehls verwendet werden.
Wird beim Listen in das Wort PRINT verwandelt.

@) oder §

(Klammeraffe) Ubergibt bei Diskettenbetehlen den Inhalt von Variablen an das Betriebs-
system.

\oder O

Dieses Zeichen liefert bei einer Division den ganzzahligen Anteil des Ergebnisses. Die
Operanden dirfen keine Werte groBer als 65535 annehmen; ein Overflow ware die
Folge.

~

(Hochzeichen) Arithmetischer Operator. Der Wert des Ausdrucks links vom™ wird mit
dem Wert des Ausdrucks rechts davon potenziert. Erscheint auf dem Bildschirm als Pfeil
nach oben.

| oderd
(senkrechter Strich) leitet benutzereigene Befehle oder Diskettenbetehle ein.
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Wérterbuch BASIC-Deutsch

Es folgt nun eine alphabetische Liste der BASIC-Wérter mit Anwendungsbeispielen, die
den tatsachlichen Nutzen klarmachen und als Programmtips und Hilfsroutinen nitzlich
sein sollen. Einige BASIC-Wérter nennt man auch Funktionen; Funktionen ermitteln
einen Wert — bzw. einen String — durch einen mathematischen Rechenvorgang aus
einem anderen. Die Funktion y=sin(x) ermittelt aus dem Wert x (dem Argument) durch
eine komplizierte Formel den Wert y. x und y haben also verschiedene Werte. Das muf3
nicht sein: Wenden Sie diese Formel auf den Wert 0 an, so erhalten Sie fir y auch den
Wert 0. y ist also von x abhdngig. Funktionen sind keine Befehle! Sie dirfen nicht am
Anfang einer BASIC-Zeile stehen.

Vorher sollten Sie sich noch mit den Begriffen Ganzzahl- oder Integerfunktion und
FlieB3- oder Gleitkommatunktion vertraut machten. Wichtig zur Beurteilung, ob es sich bei
einer Funktion um eine Integer- oder eine FlieBkommafunktion handelt, ist nicht das
Argument, sondern das Ergebnis. Wenn das Ergebnis einer Funktion immer unveréandert
in eine Integervariable paft, handelt es sich um eine Integerfunktion, sonst um eine
Gleitkommafunktion. Ein gutes Beispiel dafir ist die Funktion PEEK(x), die als Ergebnis
den Inhalt der Speicherstelle x liefert. x kann Werte annehmen zwischen 32768 und
65535, muB also kein Integerwert sein. Ergebnis von PEEK(x) wird aber immer eine Zahl %
zwischen 0 und 255 sein. Dieser Unterschied ist aus zwei Grinden wichtig. Integervaria-
blen nehmen wesentlich weniger Platz im Speicher ein als FlieBkommavariablen, und sie
kénnen auch schneller bearbeitet werden. Wenn Sie mehr ilber den Unterschied wissen
wollen, schauven Sie aut S. 17 nach.

Erklarung der Abkirzungen:

gA  ganzzahliger Ausdruck

gkA  Gleitkommaausdruck

nA  numerischer Ausdruck

sA  Stringausdruck

znr  Zeilennummer

( ) Teile von Befehlen oder Funktionen, die bei der Erklérung in () stehen, kénnen
weggelassen werden, wenn sie nicht benutzt werden.
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ABS (nA)

Gleitkommafunktion: Liefert den absoluten Wert des numerischen Ausdrucks. Die
mathematische Schreibweise Y= |X| wird umgesetzt in Y=ABS(X).

Verwendungsméglichkeiten: Um zu vermeiden, daf beim Wurzelziehen aus einer
negativen Zahl die Fehlermeldung »Improper argument« erscheint, zieht man Wurzeln
aus dem absoluten Wert, um den reellen Anteil des Ergebnisses zu erhalten:

10 INPUT"Irgendeine Zahl":z
20 w=ARS(z)
30 PRINT"Die Wurzel aus:z:" ist":x™{(1/2)

Durch Uberprifung des Vorzeichens kann man nun auch noch, wenn nétig, andeuten,
daB die Zahl einen imaginaren Anteil hat:

10 a=-100

13 PRINT a

20 b=ABRS(a)

25 PRINT b

30 c=b™(1/2)

35 PRINT c:

40 IF a<0 THEN PRINT"i" ELSE PRINT

Weitere Verwendung ergibt sich im kaufmannischen Bereich, wenn Soll oder Guthaben
als positive Zahlen erscheinen sollen:

10 INPUT"Sol1":s

20 INPUT"Haben":h

30 saldo=h—-s

40 PRINT TAB{(1(Q) :“"Guthaben";TAR(20) ; "Schulden”

S0 IF saldo<0O THEN PRINT TABR(20); ELSE PRINT TAR(1!

60 PRINT ABS{(saldo)

AFTER gA1, gA2 GOSUB znr

Befehl: Ruft nach Ablauf der in gA1 festgelegten Zeit (gemessen wird im Zeitgeber gA2
zu Einheiten von 0.02 sec.) das Unterprogramm auf, das bei znr beginnt.

gAl darf Werte zwischen 0 und 32767, gA2 Werte von 0 bis 3 annehmen; wird er
weggelassen, so wird Zeitgeber 0 benutzt.
Die Zeilennummer wird sofort geprift, nicht erst nach Ablaut der Zeit.
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Verwendungsmaglichkeit: Nach Ablauf einer Wartezeit kénnen dem neuen Benutzer
eines Programmes Hilfen zur Verfigung gestellt werden, die den erfahrenden Benutzer
nur stéren wirden.

10 CLS

20 PRINT"bitte druecken Sie eine Taste"
30 AFTER 100,1 GOSUR 1000

40 a%=INKEY%

S0 IF a%="" THEN 40

60 LOCATE 11,12:PRINT * Danke! i
70 END

1000 LOCATE 11,12:PRINT"Schlafen Sie?";
1010 RETURN

gA AND gA

Operator: Verknipft die binére Entsprechung der ganzzahligen Ausdriicke durch ein
logisches AND und liefert das Ergebnis.

Sollten sich bei der Auswertung des gA Nachkommastellen ergeben, so werden sie
ignoriert.

Verwendungsméglichkeit: Grundsétzlich gibt es zwei Hauptverwendungen fir AND.
Zum einen wird es benutzt, um bei Byteoperationen einzelne Bits zu |6schen und die
anderen unverdndert zu lassen; im folgenden Beispiel sollen die ersten vier Bit der
Speicherstelle 160 geléscht werden, wéhrend die letzten vier erhalten bleiben sollen.

10 POKE 160,135

20 PRINT BIN%(PEEK(1&0),8)

FO0 PRINT BRIN$(15,8)

40 POKE 160,PEEK (160) AND 15
S0 PRINT BIN$(PEEK (160) ,8)

Die zweite Moglichkeit ergibt sich aus der Tatsache, dad der Computer aus einer wah-
ren Bedingung den Wert —1 macht.

PRINT 100=1Q0
-1

Ready

PRINT 100=50

Q

Ready

PRINT -1 AND O
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O

Ready

PRINT 100=100 AND 100=50
Q

Ready

Der letzte Wert wird in einer IF-Abfrage geprift, in der mehrere Bedingungen mit AND
verknipft sind. Nur wenn alle Bedingungen wahr sind, also Ihre Verknipfung den Wert
—1 ergibt, wird der THEN-Zweig ausgetihrt.

ASC(sA)

Ganzzahlfunktion: Liefert den ASCII-Wert des ersten Zeichens des Stringausdrucks.
Der Stringausdruck mu3 mindestens ein Zeichen enthalten, um Verwechslungen mit
CHR$(0) zu verhindern. Ein Leerstring, d. h. ein String ohne Inhalt, erzeugt eine Fehler-
meldung »Improper argument«.
Verwendungsmaglichkeit: Oft hat man Menues mit mehr als 9 Punkten. Da die ASCII-
Codes der Buchstaben aufsteigend numeriert sind, kann man sie benutzen, um einzelne
rogrammteile anzuspringen.

10 CLS

20 PRINT"<A> Eingabe"

30 PRINT"4{B> Loeschen"

40 PRINT"4{C> Speichern"

S50 PRINT"<D> Ende"

60 as=INKEY%$: IF a%="" THEN &0
70 ON ASC(UPPER% (a%))-64 GOSUB 1000,2000,3000,4000
80 GOTO 10

1000 PRINT"Programmpunkt <A>"
1010 IF INKEY$="" THEN 1010
1020 RETURN

2000 PRINT"Programmpunkt <{B>"
2010 IF INKEY$="" THEN 2010
2020 RETURN

J000 PRINT"Programmpunkt <C>"
3010 IF INKEY$="" THEN Z010
J020 RETURN

4000 PRINT"Tschuess.."

4010 END
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Wenn man mal wieder vergessen hat, welche Taste welchen ASCII-Code hat, hilft
folgendes Programmchen:

10 a$=INKEY%$: IF a%="" THEN 10
20 PRINT a%;ASC(a%): GOTO 10O

(Versuchen Sie mal die Tastenkombinationen von CTRL plus den Cursortasten.)

ATN(nA)

Gleitkommafunktion: Liefert den Arcustangens des numerischen Ausdrucks. Das Ergeb-
nis liegt immer zwischen —pi/2 und +pi/2, wenn Sie mit BogenmaB rechnen, bzw.
zwischen —90 und +90, wenn mit Grad gerechnet wird.

Noch mal zur Erinnerung: Der Arcustangens einer Strecke ist der Winkel, der sich
ergibt, wenn man die Strecke als Senkrechte aut den Schnittpunkt Radius/Kreis setzt und
den anderen Endpunkt der Strecke mit dem Mittelpunkt des Kreises verbindet.

10 DEG

20 MODE 2

J0 ORIGIN 470,200

40 radius=100

90 strecke=200

60 FOR i=0 TO 360

70 DRAW radiusxC0S(i),.radiusxSIN(i),1
80 NEXT i

90 DRAWR O.strecke

100 FOR i=0 TO ATN(strecke/radius)
110 DRAW 0,0,1

120 DRAW radiusi¥CO0S(i) ,.radiusxSIN(i),1
130 NEXT i

Zur Erlauterung:

10-50 Initialisieren der Variablen.

60-80 Zeichnen von Radius und Kreis.

90 Zeichnen der Senkrechten.

100-130 Ausfullen des Kreisausschnittes, der durch den Arcustangens von Strecke
bestimmt wird.



AUTO (Znr), (Schrittweite)

Systemkommando: Gibt im Programmodus automatisch Zeilennummern vor, begin-
nend bei Znr. Die jeweils néchste Zeilennummer wird bestimmt durch die Schrittweite.
Standard- oder Defaultwert fir Znrund Schrittweite ist jeweils 10. Wenn nach der Zeilen-
nummer ein Stern (*) erscheint, ist die Zeilennummer schon belegt.

Es ist nicht moglich, beim Gebrauch von AUTO die vorgegebene Zeilennummer zu
andern. Jedes eingegebene Zeichen wird als Programmtext interpretiert.

AUTO 100,50 erzeugt nacheinander die Zeilennummern 100,150,200, usw. Wollen
Sie eine Zeilennummer nicht benutzen, so driicken Sie einfach ENTER. Das Verlassen von
AUTO ist nur durch einmaliges Dricken von ESC méglich.

BINS$ (gAl, gA2)
Stringfunktion: Liefert als Textausdruck die Binarzahl, die sich aus dem Argument gAl
ergibt.

Im Gegensatz zu der im Handbuch angegebenen Beschrankung »vorzeichenlos«

darf gAl im Bereich von —32768 bis 653535 liegen. Allerdings liefert der Bereich von
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—32768 bis —1 die gleichen Zahlen wie der Bereich von +32768 bis 65535 (genauere
Informationen finden Sie ab S. 49).

gA2 darf nur im Bereich von 1 bis 16 liegen, wenn Sie ihn benutzen. Er fillt den
Textausdruck, wenn dieser kirzer ist, als gA2 angibt, mit fGhrenden Nullen auf. Die
MiBachtung der Grenzen fur gA1 fGhrt zu »Overflow, der tor gA2 zu »Improper argu-
ment«.

Verwendungsmdglichkeit: Neben der Méglichkeit, mit Hilfe von BIN$ Vorgange im
Computer zu verdeutlichen (siehe AND), ist der BIN$ bei der Erstellung von benutzerei-
genen Zeichen von unschatzbarem Wert, da man ihm den bisherigen Inhalt eines Zei-
chens sichtbar machen kann.

10 SYMBOL AFTER O

20 INPUT"Welches Zeichen soll geaendert
werden";a

30 MODE 2

40 PRINT CHR%(1) ;CHR%(a)

50 FOR i=0 TO 7

60 a (i) =PEEK (%CO000+i x&800)

70 PRINT " “"BIN%(a(i),.8)

80 NEXT

90 FOR i=0 TO 7

100 LOCATE 1,i+2: INPUT a%

110 IF a%="" THEN 130

120 a(i)=VAL ("&x:"+a%$)

130 GOSUB 1000

140 NEXT i

150 END

1000 SYMBROL a,a(0).,a(1),a(2),a(3),a{d4),a
(S),a(6),a(7)

1010 PRINT CHR$(30) :CHR$ (1) ;CHR% (a)

1020 FOR j3=0 TO 7

1030 PRINT " “"BIN%(a(j),B8):USING" ###"

sa(j)

1040 NEXT:RETURN

Erlauterung: Der Beginn des Bildschirmspeichers liegt nach einem MODE-Befehl bei
&c000 (dez. 49152). Die nachste Bildschirmzeile beginnt bei &c000+&800(2048). In
MODE 2 entspricht jeder Punkt, der dem Farbwert von INK 1 hat, einem 1-Bit und jeder
Punkt mit dem Farbwert von INK O einem 0-Bit. Das mache ich mir zunutze, indem ich
nach jedem INPUT die jeweiligen BIN$ und tir eine spatere Programmzeile die darauf
folgenden Dezimalwerte ausdrucken lasse. Bei Dricken der ENTER-Taste wird der
Inhalt Gbernommen.
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BORDER gA1(, gA2)

Befehl: Farbt den nicht beschreibbaren Rand mit einem Farbwert zwischen 0 und 31.
Dieser Farbwert ist unabhangig von dem jeweiligen Modus; es sind also auch in MODE
2 alle Farben zu verwenden.

Farbzahlen gréBer als 31 erzeugen ein »Improper argument«. Bei Verwendung von
gA2 wechselt die Farbe zwischen gA1 und gA 2 in einer Schnelligkeit, die vom SPEED
INK-Befehl bestimmt wird.

Verwendungsméglichkeiten: Neben dem allgemeinen Bildschirmaufbau 1&Bt sich
BORDER wunderbar dazu verwenden, um den Benutzer zu warnen, falls er seinen
Lautsprecher abgeschaltet hat.

S PRINT"Bitte geben Sie eine Zahl zwisch
en 1 und 4 ein”

10 a$=INKEY%$

20 IF as="" THEN 10

J0 IF a$<{"1" OR a%>"4" THEN BORDER 2&6:FO0
R zeit=1 TO 10:NEXT:BRORDER 0:SOUND 1,200
.10

40 ON VAL (a%) GOSUR 1000,2000, 3000, 4000
S50 GOTO 10

CALL gA1, (Liste von Parametern)

Befehl: Ruft ein Maschinenprogramm auf, das bei der Adresse gA1 beginnt. Die Liste
von Parametern kann, wenn man die Adresse weifl, dem Maschinenprogramm Uberge-
ben werden. Meistens dient CALL dem Aufruf von Routinen im BASIC-Interpreter.

CALLOzum Beispiel erzeugt das gleiche Zuriicksetzen des Rechners wie das gleichzei-
tige Dricken von SHIFT+CTRL+ESC.

CAT

Systembetehl: Eine ausfGhrliche Beschreibung findet sich im Handbuch des Computers.
Weitere Verwendung: CAT eignet sich hervorragend dazu, den Motor des Kassetten-

recorders einzuschalten, wenn man ein Stick Band |6schen will, ohne etwas aufzu-

nehmen.

CHAIN “ (Programmname) “ (, Znr )
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Systembefehl: Ladt das Programm »Programmname« von der Kassette und startet es.
Wenn Znr angegeben wurde, startet das Programm bei der Zeilennummer. Dieser
Befehl wirkt wie die Kombination von LOAD »Programmname« und RUN Zeilen-
nummer.

Wenn die Zeilennummer im CHAIN-Befehl gréBer ist als die grofite Zeilennummer im
nachgeladenen Programm, erhalten Sie die Fehlermeldung »Line does not exist«. Wenn
Sie als Zeilennummer eine nicht vorhandene Zeile angeben, auf die noch eine Zeile folgt,
erweitert der Interpreter die Fehlermeldung um »in xx«, wobei xx genau den Wert der
folgenden Zeilennummer hat.

CHAIN MERGE “ (Programmname) “ {, Znr ) {,DELETE Zeilenbereich)

Systembefehl: Mischt das angegebene Programm von der Kassette zu dem im Speicher.
Bei doppelt vorhandenen Zeilen gilt die Zeile von der Kassette. Bevor das Programm bei
Znr gestartet wird (im Sinne eines CONT-Befehles), konnen Sie aus Ihrem Ursprungs-
programm Zeilen |16schen. Die Bedingungen finden Sie unter DELETE.

Wenn Sie den Befehlsteil DELETE... benUtzen, missen Sie die Startzeilennummer
angeben. Das Ersetzen durch ein Komma fGhrt zu »Improper argument«.

CHRS (9A)

Stringfunktion: Liefert das Zeichen, dessen ASCII-Code dem Wert des ganzzahligen
Ausdrucks entspricht. Dieser darf nur Werte zwischen 0 und 255 annehmen. v
Verwendungsméglichkeiten: Diese Funktion wird benitzt, um Zeichen zu erzeugen,

die nicht Uber die Tastatur zu erreichen sind oder nicht gedruckt werden sollen.

1 7 CHR$(x)

10 MODE O

20 DIM x(4)

30 FOR 1i=1 TO 4

40 READ x

S50 a$ (i)=CHR$ ()

60 NEXT i

70 DATA 248,250,249,251
80 FOR i=1 TO 4

90 LOCATE 10,12

100 PRINT a%(i)

110 FOR 3j=1 TO 150:NEXT 3j
120 MNEXT i

130 60TO 80



Wichtig bei der Benutzung des Druckers ist die Tatsache, daB Zeichen, die Uber die
Tastenkombinationen CTRL+Buchstabentaste erzeugt werden, auch bei LIST#8 als
Steuerzeichen interpretiert werden (siehe auch S. 91).

CINT(nA)

Ganzzahlfunktion: Ergibt unter der Voraussetzung, daf nA zwischen —32768 und
+32767 liegt, den mit der ersten Nachkommastelle gerundeten Wert von nA.

Verwendungsméglichkeiten: Eine gute Verwendung bietet CINT im Zusammenhang
mit Zufallszahlen. Benutzt man zum Beispiel die RND-Funktion, um zwischen zwei Wer-
ten zu wdthlen, muB man meistens folgendermaBen programmieren:

10 FOR i=1 TO 1000

20 a=RND

30 IF a>0.5 THEN b=b+1
40 NEXT

50 PRINT b

Kirzer geht es so:

10 "CINT (x)

20 RANDOMIZE TIME
30 FOR i=1 TO 1000
40 a=RND

S50 b=b+CINT (a)

60 NEXT

70 PRINT b

CLEAR

BEFEHL: Setzt alle Pointer zuriick, 6scht alle Variablen und zerstért alle Rucksprung-
adressen. Ein CONT nach einem CLEAR ist nicht moglich!

Verwendungsméglichkeiten: CLEAR wird oft im Zusammenhang mit einem erneuten
Programmstart benutzt, wenn man weder die Graphikzeichen noch den Titel erneut
durchlaufen machte, aber alle Variablen auf den Anfangswert setzen will.

10 MODE ©
20 a$="WUERFELSPIEL"
30 PLOT 0,0,1
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40 FOR i=1 TO 200 STEP 4

S0 MOVE 100,i:TAG:PRINT a%;

60 NEXT

70 TAGOFF

80 MODE 1

90 INPUT"Zahl der Spieler 1-6";a

100 IF a<1 OR a>6 THEN 80

110 DIM nas%(a)

120 FOR i=1 TO a

130 PRINT"Spieler Nr."i

140 INPUT"wie heisst Du"j;na%(i)

150 NEXT i

160 CLS

170 PRINT"Spielregeln:"

180 PRINT"In Jjeder Runde darf jeder Spie
ler™

190 PRINT"sooft wuerfeln, wie er moechte
200 PRINT"Das Spiel geht an den naechste

n,"

210 PRINT"wenn der Spieler weitergibt od
er"

220 PRINT"eine >1< wuerfelt. Bei freiwil
liger"

230 PRINT"Spielabgabe werden die in der
Runde"

240 PRINT"Erreichten Punkte zum Spielerk
onto"

250 PRINT"addiert. Bei >1< werden alle W
uer fe"

260 PRINT"aus dieser Runde gestrichen.”
270 PRINT"Sieger des Spieles ist derjeni
ge, "

280 PRINT"der zuerst 100 Punkte erreicht
hat."

290 PRINT"ENTER=Spielbeginn"

300 WHILE INKEY$<>CHR$ (13) : WEND

310 DIM w(a)

320 FOR i=1 TO a

330 z=0:5p=0
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340 CLS

3530 PRINT na$(i)" ist dran":PRINT"Punkte
stand: "w(i)

360 zu=INT (RNDX6+1)

370 z=z+1

380 PRINT"Wurf";z;": eine"zu

390 IF zu=1 THEN PRINT"Der Naechste bitt
e!":WHILE INKEY$="":WEND:GOTO 4540

400 sp=sptzu:ing=""

410 PRINT"<W>=weiter <{A>=aufschreiben”
420 WHILE in$<>"A" AND in$<>"W":in%=UPPE
R$ {INKEY%$) : WEND

430 IF in%="A" THEN w(i)=w(i) +sp

440 1IF ins="W" THEN GOTO 3I&60

450 IF w(i) >99 THEN PRINT"BRAVO' "na$(i)
" hat 100 Punkte erreicht!":607T0 480
460 NEXT i

470 60TO 320

480 PRINT"Noch ein Spiel? <J>/<N>"

490 WHILE in$<>"N" AND in$<>"J":in$=UPPE
R$ {INKEY$) : WEND

S00 IF in%="N" THEN CLS:END

510 ing=""

520 PRINT"Die selben Spieler? <J>/<N3>"
S30 WHILE in$<>"N" AND in$<>"J":in%$=UPPE
R (INKEY%$) : WEND

540 IF ins$="N" THEN CLEAR:GOTO 90

S50 ERASE w:60T0O Z10

AuBerdem benutzt man CLEAR in einem linearen Programmablauf, um Variablen und
Tabellen neu definieren zu kénnen und den Speicherplatz fur die alten Variablen wieder
zur Verfigung zu haben (siehe auch ERASE).

CLG (gAl

Graphikbefehl: Léscht den fir Graphik vorgesehenen Bildschirmbereich (siche ORI-
GIN) in der durch gA festgelegten Farbe. Auch hier ist die Anzahl der zur Verfigung
stehenden Farben durch den Modus festgelegt.

Die Auswirkungen sehen Sie am deutlichsten durch Vergleich der folgenden Pro-

gramme.
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10 FOR i=0 7O 2

15 MODE i

20 FOR 3=0 T0O 15

30 CLG j

40 FOR k=1 TO 300:NEXT
S0 NEXT

60 NEXT

10 MODE O

20 FOR i=1 TO 320

25 FOR j=1 TO 20:NEXT

30 ORIGIN F20,200,i,640-1,400-CINT (i %200
/320) ,CINT (i x200/320)

40 CLG (i MOD 15)

S50 NEXT

AuBerdem ist CLG die schnellste Méglichkeit, ein Rechteck zu zeichnen.

CLOSEIN
Systembefehl: Siehe OPENIN.

CLOSEOUT
Systembefehl: Siehe OPENOUT.

CLS (#gA)

Befehl: Loscht das durch gA angegebene Window mit der durch ein vorheriges PAPER-
Kommando angegebenen Farbe. gA darf Werte zwischen 0 und 7 annehmen.

10 MODE ©

20 FOR i=1 TO 480:PRINT"Xx";:NEXT

30 FOR i=0 T0O 7

40 links={(i MOD 4)x5+1

S50 rechts=(i MOD 4)X%x5+35

60 oben=(i\4) ¥x12+1

70 unten=(i\4) x12+12

80 WINDOW#i,links,rechts,cben,unten
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90 PAPER#i,i+2

100 CLS #i

110 FOR j=1 TO 400:NEXT
120 NEXT

CONT

Systembefehl: Setzt ein durch (ESC)(ESC), END oder STOP unterbrochenes Pro-
gramm fort — es sei denn, das Programm wurde gedndert oder CLEAR im Direktmodus
eingegeben.

COS (GKA)

Gleitkommafunktion: Liefert den Wert des COS zu einem im BogenmaB (oder —wenn
nach DEG —in Grad) angegebenen Winkel. Dieser Wert bewegt sich immer zwischen
—1 und +1. Der Cosinus eines Winkels ergibt sich aus dem Verhalinis Ankathete zu
Hypothenuse.

-9.81915
|
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10 MODE 2
20 ORIGIN 102,200

30 PLOT 150,-200,1

40 DRAWR 0,400,1

S0 PLOT 150,0

60 DRAWR 400,0

70 DEG

80 FOR i=0 TO 360

90 PLOT 0,0,1

100 DRAW 100%XCOS (i), 100%SIN(i),1
110 DRAW 100%C0S(i),0,1

120 DRAW 0,0,1

130 PLOT 102%COS (i), 102%SIN(i),1
140 PLOT i+150,100%C0S(i),1

150 FOR j=1 TO 10

160 NEXT j

170 PLOT 0,0,0

180 DRAW 100XCOS (i), 100XSIN(i),0
190 DRAW 100%C0S(i),0,0

200 DRAW 0,0,0

210 PRINT CHR$ (30) ; USING"+#. #####" ;COS (i)
220 NEXT

CREAL (nA)

Gleitkommafunktion: Liefert den Wert von nA.

Verwendungsméglichkeit: Keine, da eine Integervariable von Natur keine Nachkom-
mastellen besitzt und eine Gleitkommavariable von sich aus in der Lage ist, Nachkom-
mastellen aufzuheben.

DATA Konstante {,Konstante, . .)

Befehl: Speichert die nachfolgenden Konstanten fir eine spatere READ-Anweisung.
Die einzelnen Konstanten werden durch Kommata getrennt. Stringkonstanten missen
nichtin Anfihrungszeichen eingeschlossen werden, es sei denn, sie enthielten Kommata
oder Doppelpunkte. Eine Konstante dart in einer DATA-Zeile nie AnfGhrungszeichen
enthalten, da sie immer als Anfang oder Ende eines Strings interpretiert werden wirden.
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Wenn in einer DATA-Zeile andere Befehle stehen, werden sie beim letzten READ als
CHRS interpretiert.

10 DATA Ernst, Dieter, "Ergebnis: Oo", 12
20 DATA "Meier, Mueller",Koeln:PRINT

30 READ a%,b%,d$,e,f6,g%

40 PRINT a%,b%,d%,e,f$%$,g9%

Verwendungsméglichkeiten: DATA ist eine sehr platzsparende Méglichkeit, um Infor-
mationen im Programm selbst aufzuheben. Will man zum Beispiel eine lange Zeichen-
kette aus Graphikzeichen autbauen, erspart man sich viel Tipparbeit, wenn man die
dazugehérigen ASCII-Codes in einer DATA-Zeile authebt und den String in einer
Schleife zusammenbaut; weitere Beispiele bei READ und RESTORE.

10 DATA 32,32,32,143,143,143,32,32,32,1
43,143, 143,32,32,32,143,143,143,32,32,32
,143,143,143

20 DATA 143,143,143,32,32,32,143,143, 143
.32,32,32,143,143,143,32,32, 32, 143,143, 1
43,32,32,32
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30
40
S0
60
70
80
85
0
95
100
105
106
110
115
120
130
140

DEFF

Befehl: Definiert eine benutzereigene Funktion: Funktionsname kann jeder giltige Varia-
ame sein. In der Parameterliste kénnen als sogenannte Dummyvariablen String-
umerische Variablen gemischt sein. » Ausdruck« mup syntaktisch richtig formuliert
werden. Uberprift wird die Syntax des DEF-Befehls beim ersten Aufruf. In der Pro-
mzeile erscheint auch die Fehlermeldung. Die Funktion wird aufgerufen mit FN.
Verwendungsméglichkeiten: Eine der meist benitzten Funktionen dient der Erzeu-
von Zufallszahlen innerhalb eines bestimmten Bereiches:

blenn
undn

gram

gung

10
N(x
20
30
40
S0
&0
70
80

FOR i=1 TO 24

READ a:a$=a%s+CHR$ (a)
NEXT i

FOR i=1 T0O 24

READ a:b$=b%+CHR%{(a)
NEXT i

MODE 1

FOR i=8 T0O 2 STEP -2
PRINT" ";asd

PRINT iz;a%

PRINT" ";a%

PRINT" ":b%

PRINT i—1;:;b%

PRINT" ":b%

NEXT

PRINT" A B C D E F G
GOTO 140

N Funktionsname ( (Parameterliste) ) =Ausdruck

DEF FNa(x,y)=INT{(RNDX (1+ABS(x—y)))+MI

2 Y)

INPUT"Untere Grenze'":;u

INPUT"Obere Grenze";o
FOR i=1 TO 100

PRINT FNa{u,o0);

NEXT i

PRINT

60710 20



Im Gegensatz zu vielen anderen Homecomputern ist der Schneider auch in der Lage,
Stringfunktionen zu definieren. Als Beispiel eine Funktion, die eine Lautschrift von bis zu
252 Zeichen an beliebiger Stelle aut dem Monitor darstellt.

10 DEF FNa$ (x$.x,y,2z,1)=CHR$(31)+CHR% (x)
+CHR® (y) +MID® (x%+" ",=z,1)

20 b%="Der Schneider CPC 464 bietet mehr
Moeglichkeiten, als sich der Beginner t
raeumen 1laesst"

30 horiz=1

40 vert=12

S0 1ang=30

60 FOR beginn=1 TO LEN{(b$)+1

70 PRINT FN a%(b%,horiz,vert,beginn,lang
)

80 PRINT FN a%(b%,10,14,beginn,20)

90 PRINT FN as(b%,30,156,beginn, 30)

100 NEXT

Oder eine Funktion, die einen Text links von der ersten Leerstelle ermittelt.

10 DEF FNa%{(x$)=LEFT$(x%, INSTR(x&+" ",
" ll))

20 at="Computerschule VRIL"

30 PRINT FNas(as)

DEFINT buchstabe(nreihe)
DEFSTR buchstabe(nreihe)
DEFREAL buchstabe(nreihe)

Befehl: Diese Befehle sind alle gleich aufgebaut. Sie definieren alle Variablen, die mit
einem der Buchstaben, die hinter DEF ... stehen, beginnen, als diesem Typ zugehdrig.
Der Einsatz dieser Befehle verlangt vom Programmierer einen genauen Plan, wie die
Variablennamen zu verteilen sind. Besonders DEFINT wird héufig benutzt, um Laufvaria-
blen und Indices als Integervariablen zu definieren. Der Vorteil liegtim geringeren Platz-
bedarf im Programm und in der schnelleren Verarbeitung bei Programmablauf.

Die Gefahr bei Integerlaufvariablen liegt in der Méglichkeit von Endlosschleifen. Ver-
suchen Sie folgendes Programm:

S DEFINT i
10 s=2%¥PI/360
20 FOR 1=0 T0O 2%PI STEF s
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30 si=5IN(i)
40 NEXT
50 PRINT si

Wenn Sie die Geduld verloren haben, schauen Sie sich mal den letzten Wert von i an.
Durch die Verwendung einer Integervariablen i und einer Schrittweite kleiner als 0.5 wird
i nie verandert.

DEG

Befehl: Schaltet von der standardmaBigen Winkelangabe in BogenmaB (360 Grad =
2xpi) aut Winkelangabe in Grad um. Diese Schreibweise ist vor allen Dingen in der
Graphik angenehm, weil man so mit Integervariablen fir die Winkel arbeiten kann.
Davon abgesehen ist vielen Leuten — mich eingeschlossen — die Gradeinteilung gel&u-
figer.

Zur Demonstration ein kleines Programm, das einen rotierenden Sekundenzeiger
zeigt. Gestellt wird die Uhr mit der Variablen z. Auf meinem Schneider lief sie mitz = 15
genau.

10 CLS

20 ORIGIN Z20,200

30 rZ=200

40 INPUT =z

S0 FOR i=0 TO 2%PI STEP P1/6

60 PLOT 0,0,1:DRAW rXXSIN(i) ,rZ%XC0OS(i)
70 FOR j=1 TO z:NEXT

80 NEXT i

90 DEG

100 FOR i=0 TO 360 STEP 30

110 PLOT 0,0,0:DRAW r%XSIN(i) ,r%XCOS(i
)

120 FOR j=1 TO z:NEXT

130 NEXT i

140 RAD:G60OTO SO

DELETE Zeilenbereich

Systembefehl: Loscht Programmzeilen innerhalb des Zeilenbereiches.
Bei der Benutzung dieses Befehls ist Vorsicht geboten. DELETE mit einem folgenden
Minuszeichen (—) I6scht das gesamte Programm. Die Fehlermeldung »Improper argu-
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ment« erhalten Sie, wenn im angegebenen Zeilenbereich keine Programmzeilen zu
finden sind. Der Einsatz von DELETE im Programm fihrt zum Programmabbruch.

DI

Befehl: Setzt die Prioritat eines Programmteiles in Zusammenhang mit den Betehlen
EVERY und AFTER durch. Wéhrend ein Programmteil mit DI vor Unterbrechungen
geschitzt ist, zéihlen die Zeitgeber weiter. Sobald mit El der Interrupt wieder freigegeben
wird, werden soviel »liegengebliebene« Unterprogramme zu EVERY-Befehlen wie még-
lich ausgefuhrt. Als kleines Beispiel eine abschaltbare Uhr. INPUT und Kassettenbetehle
wirken wie DI.

1 CLS

S WINDOWH#1,1,40,2,25

10 EVERY S0 GOSUEB 1000

F0 IF INKEY#$<{>"" THEN schalter=NOT schalter
40 PRINT#1,"Schneider ";

50 IF schalter THEN DI:PRINT CHR$(3I0);"
55 IF NOT schalter THEN EI

&0 GOTO 30

1000 »=P0OS (#0) : y=VPOS (#0)

1010 a=a+l1:IF a=60 THEN b=b+1:a=0

1020 IF b=460 THEN c=c+1:b=0

1030 PRINT CHR%{(3I0);USING CHR&(24)+"
h##m##cH##"+CHRE (24) s c.b.a

1040 LOCATE x,vy

1050 RETURN

DIM variable (gA1(, gA2,...))

Befehl: Legt im Speicher eine Tabelle fir indizierte Variablen an. Der Speicherbedart
richtet sich nach der Anzahl der Elemente, dem Variablentyp und — bei Strings — nach
dem Inhalt der Tabellenplétze. Wie grof die maximale Zahl der Tabellenplatze in einem
Programm wirklich sein kann, &Rt sich nur durch Versuche ermitteln, wenn das restliche
Programm komplett fertig ist.

10 DIM a(b)
15 PRINT b:
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20 ERASE a
Z0 b=b+10
40 GOTO 10

Glicklicherweise bietet das Schneider-Basic dazu den komfortablen Befehl ERASE.
Grundsatzlich kann man davon ausgehen, daf} eine eindimensionale Tabelle, also eine
Tabelle mit nur einem Index, weniger Platz wegnimmt, als eine mehrdimensionale mit der
gleichen Anzahl.

10 PRINT FRE(Q)
20 DIM a(1000)

30 PRINT FRE(O)

40 CLEAR

S0 DIM a(100,1M)
60 PRINT FRE(Q)

70 CLEAR

80 DIM a(10,10,10)
90 PRINT FRE(Q)

Problematisch wird die Sache mit dem Speicherplatz in dem Augenblick, wenn Sie
Tabellen fur Strings definieren. Die DIM-Anweisung reserviert némlich nur Platz fir eine
entsprechende Anzahl von Leerstrings. Mancher Programmierer hat schon eine bése
Uberraschung erlebt, als er nach DIM den freien Speicherplatz abfragte und in der
Annahme, daf jetzt alles geregelt sei, begann, seine Tabelle zu fillen. Das fuhrte zum
ersten »Memory full«-Fehler. Also hat er sich eine Schleife aufgebaut, die folgenderma-
Ben aussah:

10 platz=200

20 DIM as({platz)

30 FOR i=1 TO platz

40 a$(i)="Irgendein String in der Lange des
maximal auftretenden Tabelleninhalts."

50 NEXT i

60 PRINT FRE(O)



Leider kann auch in diesem Fall eine »Memory full«-Meldung auftreten. Versuchen Sie
das Programm und figen Sie eine Zeile 45 ein:

45 ? FRE(Q)

Sie werden voller Erstaunen feststellen, daB sich der freie Speicherplatz nicht andert.
Falls Sie ein Programm in dieser Form testen wollen, missen Sie die Zeile 40 éindern in:

40 a${i)="Irgendein String in der Lange des
maximal auftretenden Tabelleninhalts."+""

Nur unter diesen Voraussetzungen gibt Ihnen der Schneider die tatsachlich freien Platze
aus.

Verwendungsméglichkeiten: Meistens wird die Tabellenverarbeitung fir gleichartige
Informationen benutzt, die zéhlbar sind und nach irgendwelchen Kriterien geordnet
werden konnen.

10 DIM na%(100.8)

20 DIM fes(b)

30 DATA Vorname,Nachname,Strasse,FLZ,0rt
. Telefon

40 FOR i=1 TO &

S0 READ fe%(i)

60 NEXT i

79 MODE 1

80 FOR 1=1 TO 100

F0 PRINT:PRINT"Adresse Nr."i". (ENTER=End
e) ":PRINT

100 FOR j=1 TO 6

110 PRINT USING"\ \Ns"sfes(j);
120 INPUT na%(i, j)

130 IF na%(i,1)="" THEN GOTO 160
140 NEXT 3

150 NEXT i

160 CLS

170 FOR k=1 TO i-1

180 PRINT"Adresse Nirr."k

190 FOR 3=1 70O &6

200 PRINT USING"\ Ns";fes(j);
210 PRINT nas(k, 3)

220 NEXT j
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230 PRINT:PRINT"Enter=Weiter":PRINT
”40 IF INKEY$<> CHR%(13) THEN GOTO 240
S50 NEXT k

DRAW gAl, gA2 (, gA3)

Graphikbefehl: Zeichnet eine Linie von der aktuellen Graphik-Cursorposition zu den
durch gA1 und gA2 definierten Koordinaten in der durch gA3 angegebenen Farbe.
Wenn der letzte Parameter nicht benGtzt wird, wird in der Farbe gezeichnet, die zuletzt
benutzt wurde.

gAl und gA2 dirfen Werte von —32768 bis +32768 annehmen. GréBere Werte
werden durch »Overflow« abgewiesen. gA3 darf maximal 15 groB sein; ab 16 erfolgt
ein »lmproper argument«.

Benutzt man Koordinaten, die auBerhalb des Bildschirmbereiches liegen, den man fir
Graphik definiert hat, so wird bis zur Bildschirmbereichsgrenze sichtbar gezeichnet, der
Graphik-Cursor bewegt sich allerdings auf eine Position auBerhalb des Bildschirms. Die
Verarbeitungsgeschwindigkeit wird dadurch deutlich verringert.

10 MODE 2
20 FOR i=0 TO 10000 STEF S0
30 LOCATE 1,1

40 PRINT i

S0 MOVE 0,0

60 DRAW i,i,1

70 NEXT i

Verwendungsmoglichkeiten: In Zusammenhang mit MOVE wird DRAW héufig dazu
benutzt, regelméBige Flachen wie Kreise und Dreiecke auszumalen. Durch Mischung
verschiedener Farben lassen sich dabei neue Farben malen.

10 MODE 1

20 PRINT CHR%$(23) : CHR%(0)

Z0 ORIGIN 480,250

40 DEG

S50 FOR i=0 TO 180

60 MOVE 100xSIN(360-1),100XC0OS(360—-1)
70 DRAW 100%XSIN(1),100%C0S(i),1
80 NEXT

20 ORIGIN 150,100

100 PRINT CHR$(L¢1'CHR$(1)'

110 FOR 1i=-100 TO 200 STEFP 2



120 MOVE 400-i,i
120 DRAW 1,i,3
140 NEXT

Informationen zu den in Zeile 20 und 100 verwendeten Steuerzeichen finden Sie ab Seite
9]

DRAWR gA1, gA2(, gA3)

Graphikbefehl: Zeichnet von der aktuellen Graphik-Cursorposition zu einer Position,
deren Koordinaten sich errechnen aus der aktuellen x-Koordinate + gA1 und der aktuel-
len y-Koordinate +gA2. Fir die drei gA gelten die gleichen Beschrankungen wie bei
DRAW.

Verwendungsméglichkeiten: Will man eine Figur auf dem Bildschirm zeichnen, deren
Position sich standig éndert, so kann man mit DRAWR diese Figur so zeichnen, als ob der
ieweilige Endpunkt einer Linie die Koordinaten 0,0 tir die néchste Linie hatte.

Als Beispiel ein kleines Schiff. Beginnen wir rechts unten an den Koordinaten 0,0. Eine
schrége Linie nach oben rechts zu 12,12. Diese Koordinaten nennen wir jetzt 0,0. Ein
Strich nach links zu —20,0; einer nach oben usw. usw. ...
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10 MODE 1

20 FOR j=0 TO 400 STEF 30
30 FOR i=640 TO 48 STEP-4
40 MOVE i.j

50 GOSUR 120

60 GOSUR 120

70 NEXT i

80 PRINT CHR$ (23) : CHR$ ()
90 GOSUB 130

100 NEXT j

110 END

120 PRINT CHR$% (30) ; CHR$ (23) ;CHR$ (1) 3
130 DRAWR 12,12,1

140 DRAWR —20,0

150 DRAWR 0,8

160 DRAWR -8,0

170 DRAWR 0,-8

180 DRAWR —20,0

190 DRAWR 12,-12

200 DRAWR 24,0

210 RETURN

EDIT Znr

Systembefehl: Listet die durch Znr angegebene Programmzeile auf und setzt den Cursor
auf die erste Stelle dieser Zeile. Die Ubernahme der Zeile durch den Copy-Cursor ist
nicht notwendig. Verwendet man EDIT im Programm, so wird das Programm an dieser
Stelle unterbrochen.

Verwendungsméglichkeit: Verdndern bestehender Programmzeilen, Kopieren von
Programmzeilen durch Anderung der Zeilennummer.

El

Befehl: Gibt einen durch DI geschitzten Zeilenbereich fur Unterbrechungen frei. Da der
Schneider sich »merkt«, wie oft ein Unterprogramm wegen DI nicht angesprungen
wurde, wird er in dem Augenblick, wenn El eingegeben wird, alle autgelaufenen Arbei-
ten erledigen und dann erst im Programm weitermachen. Um das zu verhindern, muf3
man nach DI den entsprechenden Zeitgeber mit REMAIN (gA) ausschalten. Das fihrt
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allerdings dazu, daB der EVERY-Befehl wiederholt werden muB3. Geben Sie die folgen-
den Programmzeilen in der abgedruckten Reihenfolge ein und testen Sie das Programm
nach jeder Zeile mit RUN. Beginnen Sie mit den Zeilen 10, 40, 80, 90 und 100:

10 EVERY 30 GOSUR 90

40 PRINT"ERSTE SCHLEIFE":FOR I=1 TO S000:NEXT I
80 END

F0 A=A+1:PRINT A

100 RETURN

RUN

20 DI

RUN

S50 EI

RUN

30 B=REMAIN(O)

RUN

70 PRINT"ZWEITE SCHLEIFE":FOR I=1 TO SO000:NEXT I

RUN

60 EVERY 30 GOSUB 20

RUN
Befehl: Das laufende Programm wird beendet; es kann allerdings mit CONT an genau

dieser Stelle wieder gestartet werden. Im Gegensatz zu STOP gibt END nicht die Pro-
grammzeile aus, in der das Programm unterbrochen wurde.
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Verwendungsmaéglichkeiten: In Programmen, deren Steuerung ganz am Anfang steht
und in denen die einzelnen Programmteile als Unterprogramme am physischen Ende
des Programmes stehen, wird END unter Umsténden als tinfte Programmzeile stehen.

10 GOSUR 1000

20 GOSURBR 2000

30 ON wahl GOSUB X000, 4000,5000, 6000
40 IF ende=1 THEN END

S0 GOTO 20

1000 *Vorroutinen

1010 RETURN

2000 *Hauptmenue

2010 CLS

2020 PRINT"<1> = Laden"
2030 PRINT"<2»> = Speichern"
2040 PRINT"<Z> = Listen
2050 PRINT"<4> = Ende"

2060 INPUT"Ihre Wahl <13 bis <43>";wahl$
2070 wahl=VAL (wahl%)

2080 IF wahl<l OR wahl>4 THEN GOTO 2010
2090 RETURN

3000 °*Laden

J010 RETURN

4000 *Speichern

4010 RETURN

S000 ‘Listen

5010 RETURN

6000 “Ende

6010 CLS

6020 INPUT"Sind sie wirklich sicher <3j>/
<{n>"3;wahls$

6030 IF wahl&<>"3" AND wahl$<{>"n" THEN G
070 6010

6040 IF wahl$="3ji" THEN ende = 1

6050 RETURN

ENT

Soundbefehl: Siehe S. 81



ENV

Soundbefehl: Siehe S. 77

EOF

Systemvariable: Diese Variable enthalt normalerweise den Wert —1. Nur wenn eine
Kassettendatei geladen wird, springt sie auf 0. Sobald das Ende der Datei erreicht ist,
hat EOF wieder den Wert —1. Diesen Wert kann man abfragen, um Fehler wegen
unerwarteten Dateiendes zu vermeiden.

Ubrigens: EOF ist die Abkirzung fur End Of File (Ende der Datei).

Mit folgendem Programm erstellen wir eine Testdatei:

10 OPENOUT"test"
20 FOR i=1 TO 100
30 PRINT#9,i

40 PRINT i;EOF;
S0 NEXT

60 CLOSEOUT

70 PRINT EOF

80 END

Danach wollen wir sie wieder einlesen:

10 OPENIN"TEST"
20 PRINT EOF
JO INPUTH#9.a
40 PRINT EOF; aj;
S0 6OTO 30

Das Programm bricht mit einer Fehlermeldung: »EOF met in 30« ab. Andern Sie jetzt die
Zeile 50 um:

S0 IF EOF=0 THEN GOTO 30
oder
S50 IF NOT EOF THEN GOTO 30

Danach wird nur solange von der Kassette gelesen, wie Daten vorhanden sind.
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ERASE Liste von Variablennamen

Befehl: Loscht Tabellen (1) aus dem Speicher. Im Gegensatz zum Handbuch kénnen
keine einzelnen Variablen geloscht werden!

16 as$="Schneider"
20 PRINT a%
30 ERASE a%
40 PRINT a%

Das Programm bricht ab mit »Improper Argument in 30«. Und dann versuchen Sie mal
folgende Version:

10 a%(1)="Schneider"
20 PRINT a%(1)

30 ERASE a%

40 PRINT a%(1)

Verwendungsméglichkeiten: Neben der Méglichkeit, mit ERASE Speicherplatz zu spa-
ren, bietet dieser Befehl einen bequemen Weg, alle Werte einer Tabelle auf Null bzw.
einen Leerstring zu setzen. Man |&scht die entsprechende Tabelle und dimensioniert sie
neu. Eine Anwendung finden Sie bei CLEAR (S. 122).

ERL

Systemvariable: Enthélt die Zeilennummer, in der der letzte Fehler auftrat. Fehler im
Direktmodus erzeugen die Fehlerzeile 0. Lesefehler bei Kassettenoperationen erzeugen
unsinnige Fehlerzeilennummern.

ERR

Systemvariable: Enthalt die Nummer des letzten Fehlers. Schreib/Lesefehler werden
nicht durch ERR behandelt. Der Programmierer kann ERR durch ERROR fillen; Beispiel-
programme siehe ON ERROR GOTO

ERROR gA

Befehl: Erzeugt einen Fehler, der bestimmt durch gA wird. Wenn zu diesem Fehler keine
Fehlerroutine programmiert wurde, bricht das Programm mit der entsprechenden Feh-
lermeldung ab.
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Verwendungsmaéglichkeit: Da die von Basic benutzten Fehler nur von 0 bis 30 nume-
riert sind, kann man durch selbst definierte Fehler alle méglichen Falscheingaben abfan-
gen, indem man Fehlernummern definiert.

10 ON ERROR GOTO <0

20 INPUT"bitte eine Zahl von 1 bis 10";a
+

30 IF as="" THEN ERROR 31

40 FOR i=1 TO LEN(a%):IF MID%(a%,i,1)>"9
" OR MID${(a$,i,1)<"0" THEN ERROR 34

S0 NEXT

60 IF VAL (a%)<1 OR VAL {(a%)>10 THEN ERROR
32

70 IF VAL (a$)<>INT(VAL (a%)) THEN ERROR X
3

80 60OTO 20

20 IF ERR=32 THEN PRINT"Zahl ausserhalb

des gueltigen Bereiches!":RESUME 20

100 IF ERR=33 THEN PRINT"Ritte nur ganze
Zahlen":RESUME 220

110 IF ERR=31 THEN PRINT"Ohne Eingabe ke
ine Ausgabe!":RESUME 20

120 IF ERR=34 THEN PRINT"Keine Buchstabe

n!":RESUME 20

130 PRINT ERR,.ERL

140 LIST

EVERY gA1 (,gA2) GOSUB Znr

Betehl: Springt in regelmdBigen Abstanden in das Unterprogramm, das ab Znr beginnt.
gAl gibt dabei die Absténde, gemessen in 60stel Sekunden, an. Negative Zahlen bei
gAl erzeugen »lmproper argument«, Zahlen gréRer als 32767 »Overflow«. gA2 gibt
den Zeitgeber an, der bei einem bestimmten Wert den Sprung nach Znr verursachen
soll. Dabei gilt: Je hdher die Nummer des Zeitgebers ist, desto gréBere Prioritat hat er.

Verwendungsmaglichkeiten: Alle Aufgaben, die in regelméBigen Absténden erledigt
werden mussen, kénnen auf diese Art gesteuert werden. Nimmt man die Zeitabsténde
allerdings zu kurz, so wird das Hauptprogramm nie erreicht, weil der Schneider versucht,
liegengelassene Arbeiten aus seinen Zeitgeberprogrammen aufzuarbeiten. Das beste
Beispiel fir eine regelmaBige Arbeit ist eine Uhr.

142



10 INPUT"Stunde":st

20 INPUT"Minuten";mn

F0 INPUT"Sekunden";sec

40 EVERY 60,1 GOSUB 1000

50 EVERY 3600,2 G0OSUB 2000
60 EVERY 21600,3 GOSUB 3000
70 WINDOW #1,1,12,1,1

80 WINDOW 1,80,2,24

90 PRINT"Schneider ";

100 GOTO 0

1000
1010

“;St,

1020
2000
2010
Z000
3010

sec=sec+l1: IF sec=60 THEN sec=0
LOCATE#1,1,1:PRINT#1,USING"## ## ##
mn,secs;

RETURN

mn=mn+1: IF mn=60 THEN mn=0

RETURN

st=st+1: IF st=24 THEN st=0

RETURN

Die CLEAR-Anweisung léscht alle EVERY-Anweisungen. Ebenso werden durch den
Gebrauch der REMAIN-Variablen bestimmte EVERY-Befehle auBer Kraft gesetzt;
genauere Informationen finden Sie dort (S. 196).

EXP (nA)

Gleitkommafunktion: Der natirliche Logarithmus von 1 potenziert mit nA. Folgende
Programme liefern die gleiche Zahl bei gleicher Eingabe:

10 a=2.7182818281828

20 INPUT"Eine Zahl zwischen —89 und +88";=z

30 PRINT "e hoch";z;"="3;a"z

10 INPUT"Eine Zahl zwischen —89 und +88";:z

20 PRINT "e hoch";zi;"="3;EXP(z)



Die Beschrankung in der Eingabe ist notwendig, um keinen » Overflow« zu erhalten; ein
solcher Fehler tritt ab dem Argument 88.0296919 auf.

Verwendungsméglichkeiten: Diese Funktion wird bei der Berechnung des naturlichen
Wachstums benétigt. Ein Kapital erhalt seinen Zinszuschlag nur einmal pro Jahr, wah-
rend eine Pflanze ununterbrochen wachst. Wollte man seine Spareinlagen so verzinsen
lassen, waren alle Banken blitzartig pleite; das wirrde némlich einen sofortigen Zinszu-
schlag bedeuten.

FIX (nA)

Gleitkommatunktion: Liefert den ganzzahligen Anteil einer Zahl. Im Gegensatz zu INT,
das immer die néchstkleinere Ganzzahl liefert, und CINT, das rundet, werden bei dieser
Funktion nur die Nachkommastellen abgeschnitten.

Verwendungsméglichkeiten: Um bei Divisionen im negativen Bereich auch dann den
korrekten ganzzahligen Anteil zu erhalten, wenn die Modula-Operatoren nicht einsetz-
bar sind, weil die Argumente zu grof sind, mu man die Fix-Funktion benitzen:

10 INPUT"Zaehler"::z

20 INPUT"Nenner":n

30 PRINT z:;" geteilt durch"s;n;"ergibt "F
IX(z/n);3;" Rest "nx{(z/n-FIX(z/n))

40 PRINT z;" geteilt durch"i;n;"ergibt "I
NT(z/n);" Rest "nx(z/n—-INT(z/n))

FOR numerische var = nA1 TO nA2 (STEP nA3)
NEXT (var)

nAl = Anfangswert
nA2 = Endwert
nA3 = Schrittweite

Befehl: Setzt bei Beginn der Schleife, die durch die Befehle FOR und NEXT gebildet wird,
die Variable »var« auf den Anfangswert, lauft danach alle Befehle bis zum NEXT durch,
dann wird die Schrittweise auf »var« autaddiert und zum FOR-Befehl gesprungen. Dort
wird »var« mit dem Endwert verglichen. Sobald »var« gréBer (bzw. kleiner beinegativer
Schrittweite) als der Endwert ist, wird die nachste Anweisung nach NEXT ausgefihrt.

Im Gegensatz zu vielen anderen BASIC-Versionen werden beim Schneider unlogi-
sche Schleifen nicht durchlaufen. Zur Verdeutlichung der Logik hilft folgendes kleine
Programm:
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10 INFPUT"ANnfangswert "3nal

20 INPUT"Endwert "inald

30 INPUT"Schrittweite":naZ

40 FOR i=nal TO na2 STEP na3

S0 a=a+1

&0 PRINT"Der Wert von ?i° beim "a". Durc
hlauf betraegt: "i

70 NEXT 1

80 PRINT"Endlich fertig"

0 END

(Fir Fachleute: der Schneider benutzt bei der FOR...NEXT...Schleife eine kopfgesteuerte
Schleife. Sehr praktisch!)

Der Schneider ist sehr gut in der Lage, wackelige Konstruktionen in Schleifen zu erken-
nen. Beim Aufbau einer Schleife untersucht er zuerst die Konstruktion; unlogischer Auf-
bau wird sofort mit einer Fehlermeldung quittiert, ohne daB die Schleife auch nur einmal
durchlaufen wird. Da der Schneider durch den Aufbau genau weif, welches NEXT zu
welchem FOR gehort, ist die Angabe der Variablen nach NEXT nur noch fir den Pro-
grammierer von Bedeutung. Mir ist es nicht gelungen, eine fehlerhafte Konstruktion zu
erreichen. Bei meinen Versuchen, den Schneider auf's Glatteis zu fihren, ist mir noch
etwas aufgefallen: Schleifen, die ausschlieBlich mit Ganzzahlen arbeiten, sollten auch
Integervariablen verwenden. Vergleichen Sie den Zeitbedarf bei den beiden folgenden
Programmen:

10 c=TIME

20 FOR i=1 TO 1000
30 NEXT

40 PRINT TIME - c

und

10 c=TIME

20 FOR i%=1 TO 1000
JFO NEXT

40 PRINT TIME - c

Das erste endete bei mir mit 327, das zweite mit 176. Rechnet man die Zeitersparnis auf
groBere Programme um, so erhalt man bei Sortierroutinen sehr schnell Minutenbetrage
—vielleicht eine Anregung zum sinnvollen Gebrauch der Variablentypen.

Verwendungsméglichkeiten: Sémtliche Arbeiten, die wiederholt werden missen und
deren Anzahl von Wiederholungen vorher feststeht. Es gibt nur wenige Programme, die
ohne FOR..NEXT.. Schleifen auskommen. Als ein Beispiel von unendlich vielen hier ein
kleines Graphikprogramm:
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10
20
30
40
S0
&0
70
80
0
100
110
120
130
140
150
160

ON ERROR GOTO 140

DEG

MODE ©

ORIGIN 320,200

b=1

FOR i%Z=0 TO 2000 STEP 7
a=a+l1

IF a/S2=a\52 THEN b=b+1
MOVE 0,0

DRAW axC0S(1%) ,axSIN(i%),b
NEXT

b=b+1

6GOTO &0

a=0

b=0

RESUME
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FRE (Ausdruck)

Ganzzahlfunktion:
a. FRE (nA) gibt die Anzahl der nicht benitzten Speicherplatze zurick.
b. FRE (sA) fuhrt erst eine Garbage Collection durch, bevor die Anzahl der freien Spei-
cherplétze zurickgegeben wird.
Zum Verstandnis der zweiten Méglichkeit eine Demonstration:

20 MODE 2

30 FOR i=1 TO 170

40 a$=8STRING® (235, "x")
SO PRINT i,fre{0),

60 NEXT i

Der Schneider zeigt lhnen einen sténdig schwindenden freien Speicherplatz an, obwoh!
Sie immer dieselbe Stringvariable benitzen. |hr Programm endet mit der Zahl 98. Der
Computer legt namlich bei jeder Zuweisung auf eine Stringvariable diese neu an. Erst
wenn ihm der Kragen zu eng wird, d. h. der Speicherplatz rar wird, wird er den nicht mehr
bendtigten Speicherplatz als frei markieren. Diesen Vorgang nennt man »Garbage
Collection«. Mit FRE {sA) wird diese Sammlung vom Programmierer veranlaBt. Da eine
Garbage Collection relativ viel Zeit benétigt, sollte man sie durchfohren, wenn Nach-
richten an den Benutzer des Programmes ausgegeben werden. Erweitern Sie das obige
Programm um die Zeilen 10 und 70:

10 c=TIME

70 PRINT TIME—c

Wenn Sie das Programm laufen lassen, erhalten Sie als letzte Zahl die bendtigte Zeit,
gemessen mit der internen Uhr. Andern Sie jetzt die Zeile 50 in:

50 PRINT i,FRE(0),FRE(""),

und starten Sie das Programm erneut. Zwei Dinge fallen auf: FRE (0) liefert kleinere
Zahlen als FRE {““) —und das Programm braucht wesentlich mehr Zeit.
Verwendungsméglichkeiten: Wenn Sie mit Tabellen arbeiten, kann eine ungewollte
Garbage Collection zu Pausen von mehreren Minuten fihren. Fihren Sie diese deshalb
selbst durch, und warnen Sie den Benutzer rechtzeitig, wenn der Speicherplatz eng wird.
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10 DIM a%(500)

20 FOR i=1 TO 500

30 fp=FRE(""™)

40 PRINT"Freier Speicherplatz"fp

S0 IF #p<255 THEN PRINT"Datei ist voll!'"
:6GOTO 80

60 PRINT"Satz Nr."i;

70 INPUT as(i)

80 NEXT

90 END

GOSUB znr

Befehl: Verzweigt zu der angegebenen Programmzeile und fahrt dort mit der Arbeitfort,
bis ein RETURN angetroffen wird. Danach erfolgt ein Ricksprung auf den Befehl, der
dem GOSUB folgt.

Ein Sprung in eine nicht vorhandene Zeilennummer verursacht eine »Line does not
exist«-Meldung. Variablen statt Zeilennummern sind nicht erlaubt. Ein rekursiver Aufruf —
i.e. ein Aufruf des Unterprogrammes, in dem man sich befindet —fGhrt zu einer »Memory
full«-Meldung.

10 A=A+1:PRINT A;
100 GOSURB 10

Da der Computer bei jedem GOSUB-Befehl sich die Stelle merken muB, an die er bei
dem dazugehdrigen RETURN zurickspringt, und nur eine bestimmte Anzahl dieser Rick-
sprungstellen in seinem Speicher Platz hat, kommt es zu dieser Fehlermeldung. Die Zahl
der erlaubten Unterprogrammebenen ist auch abhangig von offenen Schleifen.

Verwendungsméglichkeiten: In fast jedem Programm gibt es Routinen, die mehrmals
angesprochen werden (Zulassigkeit von Datumseingaben, Eingaberoutinen, Bild-
schirmaufbau, usw.). Statt diese Routinen jedesmal neu zu programmieren, kann man
sich als Programmierer eine kleine Bibliothek von Programmbausteinen erstellen, die
man zu Beginn der Arbeit an einem neuen Programm |adt und deren Teile man mit
GOSUB anspringt. Der Befehl CHAIN MERGE bietet beim Schneider bereits die beste
Méglichkeit, solche Bibliotheken zusammenzustellen. Ein weiterer Vorteil des GOSUB ist
die Méglichkeit, Programme Gbersichtlicher zu gestalten. Sobald sich der Programmie-
rer im Klaren dariber ist, wie sein Programm autgebaut sein soll, hat er die halbe Arbeit
schon geleistet.
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10

2

30
40
S0
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200

Runde: 1 Spieler: PERCY Punkte:
[ ]

223323333333 38332833823332333383383¢%¢:
’ Invaders
A. Werminghoff

R 22323333333 383338382333283333383823%84%:
GOSUR 150:’Vorbereitung

FOR i=1 TO ru
FOR j=1 710 sp
GOSURBR 330:’Rildschirmaufbau
GOSUR 410:°Eingabe

NEXT 3j

GOSUR 540:° Rundenende

NEXT i

GOSUR 650: " Spielende

END

3323323383328 33238333823233333833¢:

: Vorbereitung

2 £ 322223333323 338382333833233833828¢]
DIM na%(6) ,wert(6)

MODE 1

INPUT"Wieviel Spieler":;sp

’
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210 IF sp<1l OR sp*6 THEN 190
220 FOR i=1 TO sp
230 PRINT
240 PRINT"Spieler Nr."i","
250 INPUT"wie heisst Du"jz;nas(i)
260 IF na%(i)="" THEN PRINT STRING%(3,11
):6GOTO 240
270 NEXT
280 INPUT"Wieviel Runden"jiru
290 WINDOW#1,1,40,1,2
300 WINDOWHZ2,1,40,.3,24
310 ORIGIN 46,18
320 RETURN
RS 3338383838383 23838232822833222¢82
340 ° BRildschirm
KON $3 8330333338333 3033823333833¢8%
360 CLS#1
370 CLS#2
380 PRINT#1,USING"Runde: ## Spieler: \
\ Punkte: ####H":;i,na%(j),wert(jl;
390 GOSUR 880
400 RETURN
AR 2303232383383 33333282282832282823
420 ° Eingabe
LRl $333383383388323388323323333338%
440 FOR k%=1 TO 200
450 L OCATE#2Z, 1+RNDXx40, 129
460 PRINT#2,CHR%(252);
470 a$=INKEY%$
480 IF a$=CHR%(242) AND x>0 THEN x=x-16
490 IF a%$=CHR%(243) AND x<640 THEN x=x+1
6
500 IF TEST(x,22)<>0 THEN wert{(j)=wert(j
Y+10:LOCATE#1,37, 1:PRINTH#1,USING"####";w
ert(j)
510 LOCATE #2,x/16+1,21:PRINT#2,CHR$ (239
)3
S20 NEXT
S30 RETURN
S40 TREXXKAXKXEKKEKEXKKKX KR AKX KEXKKXX
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350
360
570
580
590
600
610

’ Rundenende

R 2222233333333 3333333333333383%%"
CLS

PRINT"Stand nach der "i". Runde"
PRINT

FOR k=1 TO sp

PRINT USING"\ N HEH"snas (k) s

wert (k)

620
630
640
650
660
670
680
670
700
710
720
730
740
750
760
770

NEXT

GOSUER 880

RETURN

2222323232233 333383333388833382833

i Spielende

R 2323322333332 2383333338333333884%3
CLSs

PRINT"Endauswertung”

FRINT

formats="#. \ N HEHRT

FOR i=1 T0 sp

FOR j=1 TO sp

IF wert(j)>so(i) THEN sof{i)=wert(j)
NEXT 3

FOR j=1 TO sp

IF so(i)=wert(j) THEN wert(j)=0:so%(

1)=na%(j):60T0Q 720

780
790
800
810
820

30
840
850
860
870
880
890
00
910

NEXT j

NEXT i

FOR i=1 TO sp

PRINT USING format$;i.so%(i),soli)
NEXT

PRINT"noch ein Spiel <j>/<n>"
a$=INKEY%: IF a%="" THEN 840

IF a%="3j" THEN RUN

IF a%="n" THEN RETURN

6070 840

LOCATE 14,12:PRINT"Weiter = RETURN"
IF INKEY$<>CHR$(13) THEN 890
CLS#2

RETURN



GOTO znr

Befehl: Verursacht einen Sprung zu der Programmzeile mit der angegebenen znr.

Da der Computer normalerweise die Programmzeilen in der Reihenfolge ihrer Zeilen-
nummern verarbeitet, miBte man Anweisungen, die 10 mal verarbeitet werden sollen,
auch 10 mal programmieren. Der GOTO-Befehl erspart uns diese Arbeit. Die groBte
Gefahr besteht allerdings in der Programmierung von Endlosschleifen. Aus folgendem
Programm kommen Sie nur durch Ausschalten wieder heraus:

10 KEY DEF 66,0,0,0,0
20 PRINT "Schneider CPC 464";

30 GOTO 10

HEX$ (gA1 (, gA2) )

Stringfunktion: Liefert als String in der Lange gA2 die hexadezimale Entsprechung von
gAl.

Achtung: Auch die Langenangabe muB in der Klammer stehen. Leider ist im Hand-
buch die falsche Syntax angegeben. gA1 darf nur im Bereich von —32768 bis 65535
liegen. Das heifit, daB maximal eine vierstellige Hexzahl geliefert wird. Trotzdem kann
man den String durch fihrende Nullen auf die Lange gA2 bringen. Wenn die Hexzahl
von gAl langer ist als gA2, wird gA2 ignoriert.

Verwendungsméglichkeit: Viele Programmierer schatzen das Hexadezimale Zahlen-
system, weil es ein genaueres Bild vom Inhalt einer Speicherstelle vermittelt als das
Dezimalsystem. Deshalb wird diese Funktion meistens dazu benutzt, Speicherinhalte auf
dem Bildschirm darzustellen. Ein Programm, das dazu in der Lage ist, nennt man Moni-
tor. Hier eine Miniaturversion:

10 MODE 1

20 ZONE 3

30 FOR i=0 7O 24

40 PRINT HEX$(p,4),

S0 FOR j=0 TO 7

60 PRINT HEX$(PEEK(p),2),
70 p=p+1

80 NEXT j

90 p=p-8

100 FOR 3=0 TO 7
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110 PRINT CHR$ (1) ;CHR$ (PEEK (p))
120 p=p+1

130 NEXT

140 PRINT

150 NEXT

160 IF INKEY$="" THEN 160

170 GOTO 30

PO 70 28 0O DO <
) BD PO FO G
4 Q (A LA ele A LA l ol
N Y al5 % leug [ ]
A 0D OE 0@ : % 0 1316
B %1% %1% Ao e aldn
8 BD ",
2y A v v -
) %1% 2 % [ 4 -
) PO 10 06 PO OD 08 [HLD 1
31D % AD P8 FO B J o
11D DO OB 99 58 90 BO 20 AD [MIP[l
PE 00 %1% PO 00 GOUETHIZ[]
: BD %1% % BD %1% (14 M
- e 06 1 06 o
) % > 41 Y 1 4: :‘ !"L'b'!
) %1% R I
% % % 1% A B0 6 {100
0 %1% % B 8 @ ] o
: s 8 D ®
00 FO : B 00 10 - (5
%1% PO OD PO FO <[ }e4H
AD PO FO F4 OF 00 0O "4 00
%1% PO BO 00 06 B0 ] Sl 1 A]
00 PO 06 0B 96 00 BO [[IAldTk
%1% PO AD 00 B Nt
4 B 0 D Q R
D 02 00 BA 00 00 A [(NAFO

HIMEM

Systemvariable: Enthalt die Basic-Obergrenze, also die Adresse des héchsten zur Verti-
gung stehenden Speicherplatzes. HIMEM kann nicht direkt geéindert werden. Benutzen
Sie dafir den Befehl MEMORY. Beim Einschalten des Schneiders enthalt HIMEM die
Adresse 43903.

Da HIMEM durch SYMBOL AFTER verdandert wird, empfiehlt es sich, vor HIMEM die
SYMBOL AFTER-Anweisung zu setzen, damit nicht der benutzereigene Zeichensatz
Maschinenroutinen zerstort.
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IF Bedingung THEN Befehl (skette) 1 ( ELSE Befehl(skette)2)

Befehl: Fihrt Befehlskette 1 aus, wenn die Bedingung als wahr erkannt wird, also einen
Wert ungleich Null ergibt (siehe S. 115). Wenn die Bedingung Null ergibt, wird Befehls-
kette 2 ausgefihrt, wenn die ELSE-Option genutzt wurde; sonst wird direkt in der néch-
sten Programmzeile fortgetahren.

Die IF-Anweisung ist im Programmautbau einer der wichtigsten Befehle. Ein Grofteil
der Steuerung wird Gber diesen Befehl durchgefihrt. Sie hat nur einen Nachteil: Jede IF-
Abfrage kostet Zeit — und zwar viel Zeit. Da immer erst der Wert der Bedingung ausge-
wertet werden muB, ist es, wenn man eine Bedingung mehrmals Uberprifen muB, ver-
ninftiger, diese einer Variablen zuzuordnen. Als Demonstration dieses Beispiel:

10 c=TIME

20 FOR i=1 TO 300

30 IF i=150 THEN PRINT"150"

40 IF i=150 THEN PRINT"Schleifendurchlae
ufe"

S0 IF i=150 THEN FRINT"hab ich schon'"
60 NEXT

70 PRINT TIME—c

Sie erhalten als gemessene Zeit einen Wert Gber 600. Wenn Sie hr Programm éndern
und die Zeile 25 hinzufigen, kénnte das Programm durch die zusatzliche Zeile langsa-
mer werden. Statt dessen sparen Sie 50 Zeiteinheiten.

10 c=TIME

20 FOR i=1 TO 300

25 b%A=(i=1350)

30 IF b%Z THEN PRINT"1S0O"

40 IF b%Z THEN PRINT"Schleifendurchlaeufe
S0 IF b% THEN PRINT"hab ich schon!'"

60 NEXT

70 PRINT TIME-c

Im Gegensatz zu der Beschrénkung, die im Handbuch steht, kann auch nach THEN und
ELSE ein weiterer IF-Befehl stehen.

10 CLS
20 DATA Inge,w.,blau,rot
30 DATA Helga,w,.blau,schwar:z
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40 DATA Max,m,gruen,grau

50 DATA Heinz,m,braun.blond

60 DATA 3N ¥

70 INPUT"Suchen Sie eine Frau";fr$

80 IF fr$="ja" THEN kenn$="w":60T0 120
20 INPUT"Suchen Sie einen Mann";frs$

100 IF fr$<>"ja" THEN PRINT"Tschuess..."
: END

110 kenn$="m"

120 INPUT"Augenfarbe";auge$

130 INPUT"Haarfarbe"j;haar$

140 READ na%, kes$,aut. has

150 h%Z=(ha%=haar$)

160 a’={(aus=auges$)

170 k¥%Z=(ke$=kenn%)

180 IF na%$="x" THEN PRINT"Tut mir leid,
sonst kenne ich niemanden":END

190 IF NOT k% THEN GOTO 210 ELSE IF &% T
HEN PRINT"Die Augenfarbe stimmt!":IF h%
THEN PRINT"Ihr Wunschpartner heisst "jna
$:END ELSE PRINT"Leider nicht die Haarfa
rbe!"

200 IF a’% AND NOT h%Z THEN INPUT"Soll ich
weitersuchen";e%: IF e%="nein" THEN END
210 GOTO 140

INK gA1,gA2 (,gA3)

Befehl: Weist der Farbnummer gA1 (0-16) eine oder zwei der 26 verfigbaren Farben zu
(gA2). Wenn mit gA3 eine zweite Farbe gewdhlt wird, so bestimmt die Anweisung
SPEED INK die Blinkdauer. Die Zuordnung gilt fir alle Bildschirmmodi bis zur néchsten
Anderung. Allerdings sind je nach gewéhltem MODE nur vier oder zwei Farben wéhl-
bar: in MODE 1 die Farben 0 bis 3 und in MODE 2 die Farben O und 1.
Verwendungsméglichkeiten: Zusétzlich zu der normalen Verwendung kann man mit
der INK-Anweisung erreichen, daf erst ein komplett autgebauter Bildschirm sichtbar
wird. Man setzt mit INK Hintergrund und Zeichenfarbe auf den gleichen Wert, zeichnet
dann das gewinschte Bild und schaltet erst dann mit INK die Zeichenfarbe sichtbar ein.

10 MODE 1
20 DEG
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30 ORIGIN 320,200
40 INK 0,1

S0 INK 1,1

&0 PLOT 0,200,1

70 FOR i=0 TO 360 STEP S

80 DRAW 3I20%SIN(120+i),200%COS(120+i),1
90 DRAW 3I20XSIN(240+i),200%C0OS(240+i),1
100 DRAW Z20XSIN(i),200%C0OS(i),1

110 NEXT

120 INK 1,24

INKEY (gA)

Ganzzahlfunktion: Gibt als Zahlenwert zurick, ob eine Taste gedrickt wurde. Je nach
dem zurickgegebenen Zahlenwert kann man erkennen, ob zusammen mit der Taste
SHIFT, CTRL oder beides gedrickt wurde. Die Abfrage dieser Funktion ist etwas proble-
matisch, weil eine gedrickte Taste den Wert O liefert, wenn weder SHIFT noch CTRL
gedrickt wurde. Ein solcher Wert wird aber vom Computer als unwahr erkannt. Wenn
die Taste nicht gedrickt ist, liefert INKEY minus 1, was normalerweise der Wert fir
»wahr« ist. Zur Lésung gibt es zwei Méglichkeiten:

10 PRINT"Noch ein Spiel J/N"
20 IF NOT INKEY(45) THEN RUN
30 IF NOT INKEY (46) THEN END
40 GOTO 20

und

10 PRINT”"Noch ein Spiel J/N"
20 IF INKEY{(435) THEN ELSE RUN
30 IF INKEY (46) THEN ELSE END
40 GOTO 20

Im Gegensatz zu INKEY$ nimmt INKEY kein Zeichen aus dem Tastaturpuffer. Die fol-
gende Zeile wartet auf das Driicken von »J«; jedes andere Zeichen wird in den Tastatur-
puffer tbernommen:

10 IF INKEY{(43) THEN GOTO 10
Wenn Sie diese Zeile benutzen, missen Sie hinterher den Tastaturpuffer leerréument:

20 IF INKEY&$<>"" THEN 20
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INKEY ist auBerdem eine Maglichkeit, das alleinige Dricken von SHIFT und CTRL abzu-
fragen, da diese Tasten bekanntlich kein Zeichen erzeugen.

INKEY$

Stringfunktion: Liefert das erste Zeichen aus dem Tastaturpuffer, wartet aber nicht auf

einen Tastendruck. Dafir muB der Programmierer durch eine Schleife selbst sorgen.
Neben dem Warten auf das Driicken einer bestimmten Taste durch:

10 as=INKEY$:if a®<>"ji" THEN GOTO 10

kann man mit INKEY$ eine Eingaberoutine formulieren, die aus einem Unterprogramm
einen String bestimmter Lange, bestehend aus bestimmten Zeichen, Gbergibt. So erspart
man sich die lastige Fehlermeldung von INPUT und vermeidet auBBerdem, daf Steuerzei-
chen eingegeben werden, die bei einem spateren PRINT-Befehl den Bildschirmaufbau
zerstoren.

Die Variablen im Hauptprogramm:

|=maximale Lange des Eingabestrings

u=ASClII-Code des niedrigsten CHR$

0=ASClI-Code des héchsten CHR$

zahl=enthalt nach Sprung ins Unterprogramm die eingegebene Zahl

Die Variablen im Unterprogramm:

a$=eingegebenes Zeichen

b$=aus den eingegebenen Zeichen zusammengesetzter String
cu$=Stern als simulierter Cursor plus Schritt nach links

10 1=4

20 u=48

I0 o0=57

40 PRINT"Bitte eine Zahl bis 9999 "“;
S50 GOSUB S0O000

60 PRINT"Die eingegebene Zahl ist: "b$
70 zahl=VAL (b%)

80 END

S0000 as="":bE="":cus="%¥"+CHR% (8)
S0010 PRINT cu%;

50020 a$=INKEY%

S0030 IF a%$=CHR%(13X) THEN S0110
50040 IF a%$=CHR%(127) THEN S0120
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S0050 IF a$<CHR%$(u) OR a$>CHR%(0) THEN G
0TO S0020

S0060 IF LEN(b%) >1-1 THEN GOTO S0020
S50070 IF LEN(b%) >1-2 THEN cug=""

S0080 PRINT a$:cus;

S0090 b%$=b%+a%

50100 GOTO S0020

50110 PRINT:RETURN

50120 IF LEN(b%)=0 THEN GOTO S0020

S0130 IF LEN(b$)<1 THEN PRINT CHR%(32);C
HR%$ (8) ; CHR%$ (8) ; cu%;

50140 IF LEN(b%)=1 THEN PRINT CHR%(8);:c
us="x"+CHR$ (8) : PRINT cu%;:

50150 b$=LEFT$(b%,LEN(b%$)-1)

50160 GOTO S0020

INP(gA|

Ganzzahlfunktion: Liefert den Wert, der an der durch gA angegebenen Schnittstellen-
adresse liegt.

INPUT

Befehl: Fullt Gber ein Eingabegerdt eine oder mehrere Variablen.
Da beim Schneider der Inputbefehl sehr viele verschiedene Moglichkeiten bietet,
fangen wir am besten klein an.

10 INPUT a

Diese Programmzeile macht bei der Austihrung folgendes: Es wird ein Fragezeichen
ausgedruckt und solange gewartet, bis der Benutzer die ENTER-Taste drickt. Erst
danach wird Gberprift, ob das, was der Benutzer zwischen dem Fragezeichen und dem
Dricken der ENTER-Taste getippt hat, auch in die Variable a paBt. Wenn das aus
irgendwelchen Grinden nicht geht (weil der Benutzer z. B. statt der Zahl Eintausend die
Kleinbuchstaben looo eingegeben hat), erscheint eine Meldung an den Benutzer »Redo
from start« (frei Ubersetzt: Das Ganze noch einmal) und es erscheint ein neues Fragezei-
chen.

10 INPUT"Wie heifit Du”;a%

158



Damit der Benutzer weify, was er eingeben soll, hat der Programmierer die Méglichkeit,
es ihm in einem Text mitzuteilen. Dieser Text muf3 in AnfGhrungsstrichen eingeschlossen
werden —allerdings darf er alle Steuerzeichen enthalten, die Uber die Tastatur erreichbar
sind. So kann man zum Beispiel den Text an eine bestimmte Stelle des Bildschirms
bringen.

10 INPUT"XXXXWie heif3t Du"jza$

Fur das erste X dricken Sie (CTRL) und (L), fir das zweite (CTRL) und (SHIFT) und
Null, for das dritte X (CTRL) und (J) und fir das vierte (CTRL) und (L).

Es gibt Falle, da stért das obligatorische Fragezeichen von INPUT gewaltig. Um dieses
Problem zu l6sen, setzen Sie statt des Semikolons (;) ein Komma:

10 INPUT"Ritte eine Zahl von 1 bis 1000",a

Wenn Sie glauben, dafd damit die Méglichkeiten des Schneider erschopft sind, liegen Sie
falsch. Sie kdnnen mit einem INPUT-Befehl mehrere Variablen zu fillen.

10 INPUT"Bitte ein Koordinatenpaar,

durch Komma getrennt " .x,y

Diese Schreibweise hat allerdings einen Nachteil. Wenn der Benutzer die Daten eingibt,
und sich bei der letzten Information verschreibt, meldet sich der Computer mit »Redo«
und der Arme darf von vorne anfangen. Die einzelnen Daten missen durch Kommata
getrennt werden. Leerzeichen oder (ENTER) sind nicht erlaubt.

Eine weitere Besonderheit bietet INPUT bei der Eingabe von Zeichenketten. Da Kom-
mas normalerweise als Trennzeichen interpretiert werden, sie aber ab und zu auch in
Strings stehen missen, kann man bei der Eingabe von Strings die Anfihrungszeichen
wie beim Programmieren verwenden.

10 INPUT"Nachname,Vorname";a$

20 PRINT a%

Versuchen Sie die Variable a$ mit Meier, Anton zu fillen. Sie werden vom Schneider mit
»Redo« ermahnt. Geben Sie dann “Meier, Anton” ein und jeder ist zufrieden. Damit
aber nicht genug: Das (ENTER) nach einer Eingabe sorgt normalerweise dafir, daB die
néchste Druckausgabe eine Zeile tiefer rutscht. Auch das kann man verhindern:

10 MODE 2

20 INPUT;"Eine negative Zahl ",=



30 IF z>0 THEN PRINT TAR(40):
"NEGATIV SAGTE ICH!"+CHR$(13)
:GOTO 10 ELSE PRINT TABR{(40) ;SPACE${(18)

Das Semikolon nach dem Wort INPUT sorgt dafir, daB der Cursor nicht in die néchste
Zeile rutscht.

Der INPUT-Befehl beim Schneider hat einen kleinen Schénheitstehler: Bei Stringeinga-
ben werden sowohl fihrende als auch folgende Leerstellen »vergessen«.

10 INPUT "Test",as%
20 PRINT LEN{a%)

Geben Sie ein: ***ABCD****, ersetzen Sie aber bei der Eingabe das Sternchen durch
Leerstellen. Statt der zu erwartenden Lénge 8 oder 12 erhalten Sie 4. Das kann, wenn
man nicht daraut vorbereitet ist, bei der Erstellung von Suchroutinen zu Problemen
fohren.

Bis hierhin haben wir uns um die Eingabe von der Tastatur gekimmert. Setzen Sie
hinter INPUT noch das »#« und eine Zahl von 0 bis 9, dann haben Sie zusdtzliche
Méglichkeiten. Die Zahlen von 0 bis 7 geben das WINDOW an, iber das Sie die
Eingabe haben méchten. Fur diese gilt alles, was oben gesagt wurde. Die Zahl 8 leitet
die Eingabe auf die parallele Schnittstelle, an der normalerweise der Drucker héngt. Da
der Drucker aber eine denkbar schlechte Eingabeeinheit ist, wird der Schneider lange
auf sein (ENTER) warten missen. Die Zahl 9 legt die Eingabe auf den Kassettenrecor-
der. Die Benutzung dieser Zahl fohrt zu »EOF met«, wenn Sie die Datei nicht gedffnet
haben. Damit Sie sich den Unterschied zu Tastatureingaben klarmachen kénnen, errich-
ten wir eine Testdatei auf Kassette und lesen sie nachher wieder ein.

10 MODE 2

20 a$="Andreas "

30 b%="Werminghoff"
40 OPENOUT"TEST"

50 FOR i=1 TO 10
60 PRINT#9,1

70 NEXT 1

80 FOR 1i=1 TO 10
0 PRINTH#?,1:

100 NEXT i

110 PRINT#?,"Schneider CPC 464";
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120 PRINT#H#?, "DuMont creativ"

130 PRINT#?, "Computerbuecher"

140 PRINTH#9,a%.b%

150 PRINT#92.a%:;",":b%

160 CLOSEDOUT

170 PRINT"Ritte spulen Sie die Kassette
zurueck und druecken Sie dann auf ENTER"
180 DIM i%(30)

190 1=1

200 IF INKEY$<>CHR%(13) THEN GOTO 200
210 OPENIN"Test"

220 CLS

230 INPUTH?,1i%(i)

240 PRINT ij;"Eingabe: "3;i%(i)

250 i=i+1

260 IF NOT EOF THEN GOTO 230

270 CLOSEIN

280 PRINT"Da sind Sie platt, was?!"

In den Zahlen 50-150 wird dem Computer insgesamt 25 mal ein PRINT-Befehl fir die
Kassette gegeben. Das erste, was beim Einlesen auffallt, ist die Tatsache, daB nur 15
Strings wieder eingelesen werden. Schauen wir uns diese Strings etwas genauer an. Die
ersten 10 sind verstandlich; sie wurden durch die Schleife der Zeilen 50 bis 70 erzeugt.
Vollkommenes Unverstéandnis stellt sich beim 11. String ein. Erst die 10 Zahlen aus den
Zeilen 80-100, dann die Strings aus Zeile 110 und 120. Erinnern wir uns: Eine Eingabe
bei INPUT wird durch CHR$(13) (ENTER) abgeschlossen. Das Semikolon in Zeile 90 und
110 verhindert aber, dafd der Computer nach dem Drucken ein CHR$(13) erzeugt. Wenn
der Computer bei einem INPUT nach einem ENTER sucht, findet er das erste nach
»creativ. Alles vorher muf also zu einem String gehéren. String Nr. 12 ist normal. Nach
dem entsprechenden PRINT-Befehl stand kein Semikolon — also wurde CHR$(13)
erzeugt. Der String Nr. 13 sieht etwas seltsam aus: Anscheinend hat der Schneider das
Kommain Zeile 140 nicht als Trennungszeichen interpretiert, sondern als Anweisung, a$
aut eine bestimmte Lange zu bringen und dann b$ anzuhéngen. Anders ist String 13
nicht zu erkléren. Nun aber zu String 14 und 15. Diese beiden wurden durch einen
PRINT-Befehl erzeugt. Zwischen den beiden stand aber als String(!) ein Komma. Nur
solch ein Komma wirkt bei einer Ausgabe auf die Kassette als Trennungszeichen.

Also: Ausgaben aut Kassette werden begrenzt durch die Strings CHR$(13) und
CHR$(44)! Leerzeilen sind keine (1) giltigen Trennungszeichen.

161



INSTR ((gA,),sA1, sA2)

Ganzzahlfunktion: Liefert die Position von sA2in sA1. Wird gA verwendet, so beginnt die
Suche bei Position gA. Allerdings wird auch dann die Position relativ zum Beginn von sA
ermittelt. Ist sSA2 nicht in sA1 enthalten, so liefert INSTR den Wert Null.

gA darf nur Werte von 1 bis 255 enthalten. Alle anderen erzeugen »Improper argu-
ment«. Problematisch wird die Verwendung von INSTR, wenn sA2 ein Leerstring ist, also
nichts enthalt (““). Dann liefert INSTR némlich die Position, an der mit der Suche begon-
nen wurde. )

PRINT INSTR(Z,"Schneider","")
3
Ready

Man muB also vorher sA2 auf Giltigkeit Gberprifen.

Verwendungsmoglichkeiten: Obwohl selten gebraucht, ist INSTR eine praktische
Funktion bei effektiver Programmierung. Ist man zum Beispiel gezwungen, aus Platz-
grinden mehrere Strings in einen zu verwandeln, so hilft die INSTR-Funktion, diesen
wieder auseinander zu pflicken.

10 DATA Anton.Mueller,Weizenstr. 15,7000
«Stuttgart 41,0700/1234567

20 trenn$=CHR%(144)

J0 FOR 1=1 TO &

40 READ as%

S0 b%=b%+ast+trenns

60 NEXT

70 PRINT bs$

80 vn=INSTR(b%, trenn%)

20 nn=INSTR{(vn+1,b%,trenn%)

100 st=INSTR(nn+1,b%,trenn%)

110 pl=INSTR(st+1,.b%,trenns$)

120 ot=INSTR(pl+1,b%,trenn%)

130 te=INSTR(ot+1,bs$,trenns)

140 PRINT vn.nn,st.,pl.ot,te

150 PRINT"Vorname: ":MID$(b%,1,vn—1)
160 PRINT"Nachname: ";MID%$(b%,vn+l,nn—-vn
-1)
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170 PRINT"Strasse : ";MID$(b%,nn+1,st—nn
-1)

180 PRINT"PLZ: ":MID$(b%,st+1,pl-st
-1)
190 PRINT"Ort: ":MID$ (b%,pl+1,0t—pl
-1)

200 PRINT"Telefon: ";MID%$(b%,ot+1,te-ot
-1)

In diesem Beispiel wirde b$ als ein langer String vom Kassettenrecorder eingelesen.
Eine weitere gute Méglichkeit, INSTR einzusetzen, ergibt sich aus der Beschrénkung

der Eingabe aut bestimmte Zeichen. Als Beispiel eine Routine, in der man als erstes

Zeichen ein Vorzeichen eingeben kann, danach nur noch Zahlen und (ENTER).

10 MODE 1

20 pré="+-1234567890"+CHR$(13) :e=13
30 PRINT"Ritte eine Zahl ";

40 a$=INKEY%: IF a%="" THEN 40

S0 a=INSTR(prs,as)

60 IF a=0 THEN 40

70 IF a=e THEN END

80 IF LEN(pr$)=13 THEN pr$=RIGHT$(pr$,11
)re=11

90 PRINT a%;

100 GOTO 40

INT (nA)

Gleitkommafunktion: Liefert bei einem nicht ganzzahligen nA die néchst kleinere Ganz-
zahl:

In Basic die gebrauchlichste Funktion zur Ermittlung eines ganzzahligen Anteils. Aller-
dings bietet FIXin den meisten Fallen die bessere Funktion.

JOY (gA)
Ganzzahlfunktion: Gibt als Wert zwischen 0 und 255 den Zustand des Joysticks 0 oder 1

zurick. Die einzelnen Bits des Joystickports geben den Zustand der Joystickschalter
zurick.
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Verwendungsméglichkeiten: Alle Programmiteile, die vom Benutzer eine Entschei-
dung verlangen, kénnen auch Gber eine Joystick-Abfrage gesteuert werden. Hier eine
schnelle Joystickabfrage:

10 a=JOY(0)
20 ON INSTR(BIN$(a.&).,"1") GOSUR 600,500
, 400, 300, 200, 100

Z0 GOTO 10

100 PRINT CHR$ (8) ; CHR$ (11) ; CHR$ (240) 3
199 RETURN

200 PRINT CHR$(8) ; CHR$ (10) ; CHR$ (241) 3
299 RETURN

200 PRINT CHR$ (8) ; CHR$ (8) ; CHR$ (242) ;

399 RETURN

400 PRINT CHR$(243):

499 RETURN

SO0 PRINT CHR$ (8) : CHR$ (238) ;

599 RETURN

600 PRINT CHR$(30);

699 RETURN

Der Wert von JOY(0) wird in eine Binarzahl umgewandelt und dann nach dem Auttreten
der ersten 1 gefragt. Sie kdnnen das nachprifen, indem Sie eine Zeile 15 einfugen:

15 PRINT BIN$(a,&);" ";:60T0O 10

Aus diesem Programm kénnen Sie ein nettes Spiel machen, wenn Sie ein Bild vorgeben,
und dieses mit dem Joystick nachfahren mussen.

KEY gA, sA

Befehl: Belegt eine Taste des Zehnerblocks mit sA. Dabei gibt gA die Taste an.

Sie kénnen maximal 109 Zeichen zur Belegung der Tasten verwenden. Dabei ist die
Verteilung autf die einzelnen Tasten abhdngig von der Zahl der belegten Tasten: Sie
kénnen also alle Zeichen auf eine Taste legen oder auf jede 9 Zeichen. Um die normale
Funktion der Tasten nicht zu zerstéren, empfehle ich eine Umbelegung des ASCII-Codes
der Tasten durch KEY-DEF, so daf} die Steuerfunktionen durch die Kombination von
CTRL und der entsprechenden Taste erreicht werden.

10 KEY DEF 13,0,129,129,141
20 KEY DEF 14,0,130,130,142
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30 KEY DEF 5,0.131,131,143
40 KEY DEF 20,0,132,132,144
50 KEY DEF 12,0,133,133,145
60 KEY DEF 4,0,134,134,146

70 KEY DEF 10,0,135,135,147

80 KEY DEF 11,0,136,136,148

90 KEY DEF 3,0,137,137,149

100 hel p$=CHR$ (24) +CHRS (4) +CHR$ (2) +CHRS (
X1) +CHR$ (1) +CHR$ (26)

110 help$=help$+" 1 RUN"+CHR$ (1) +CHR$ (13
Y+" 2 LIST 3 LOAD"+CHR$ (34)

120 help$=help$+" 4 SAVE"+CHR$(34)+" 5
AUTO & EDIT 7 CLS"+CHR$(1)

130 help$=help$+CHR$(13)+" 8 MODE 2"+CH
R$ (1) +CHR$ (13)+" 9 HELP"+CHR$ (1)+CHR%$ (1
9]

140 help$=hel p$+CHRS (24) +CHRS (26) +CHRS$ (O
) +CHR% (79) +CHR$ (0) +CHR$ (23)

150 KEY 141, "RUN"+CHR$ (13)

160 KEY 142,"LIST ™

170 KEY 143, "LOAD"+CHR% (34)

180 KEY 144, "SAVE"+CHR$ (34)

190 KEY 145,"AUTO "

200 KEY 146, "EDIT "

210 KEY 147,"CLS"+CHR% (13)

220 KEY 148,"MODE 2"+CHR%(13)

230 KEY 149,"PRINT help$"+CHR$ (13)

Wenn Sie aus diesem Programm die Zeilen 100-150 umnumerieren auf 65530 bis
65535, haben Sie auch nach dem Léschen des Hauptprogramms die Méglichkeit, lhre
Tastenbelegung auf dem Bildschirm zu sehen.

KEY DEF gA1, gA2(,gA3(,gA4(,gA5)))

Befehl: Belegt eine Taste des Schneiders mit einem neuen ASCII-Code. Dabeihaben die
Zahlenfolgende Bedeutung: gAl:  Tastennummer (siche Anhang 11 S.16 des Handbu-
ches)

gA2: Wiederholung (0 ohne Wiederholfunktion, 1 mit Wiederholfunktion)

gA3: ASCII-Code bei Driscken der Taste alleine
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gA4: ASCII-Code bei Dricken der Taste mit SHIFT
gA5: ASCII-Code bei Dricken der Taste mit CTRL oder mit SHIFT und CTRL

Verwendungsmoglichkeiten: In der Praxis wird der KEY DEF-Befehl in zwei Zusammen-
hangen benutzt. Einmal, um das Unterbrechen des Programms durch die Break-Taste zu
verhindern.  (Obrigens kann man sie wieder zurickstellen mit:  KEY DEF
66,0,252,252,252):

10 KEY DEF 66,0,0,0,0

Zum zweiten, um einen mit SYMBOL erstellten Zeichensatz auf die englische Tastatur zu
legen. Ein ausfihrliches Beispiel sehen Sie bei SYMBOL. Hier sei nur die Vertauschung
von Zund Y gezeigt.

10 KEY DEF 71,1,%79,%59,%19

20 KEY DEF 43,1,%7R,%5A,.%1A

LEFT$ (sA, gA)

Stringfunktion: Liefert von sA die ersten durch gA bestimmten Zeichen. Ist sA kirzer, als
gA verlangt, wird der gesamte sA ausgegeben. (Fir Programmierer mit Kenntnissen in
anderen Programmiersprachen: Es wird nicht mit Leerstellen aufgetillt!)

Verwendungsméglichkeiten: Hautig wird LEFT$ dazu benitzt, um von einem vorhan-
denen String, dessen Lange nicht bekannt ist, das letzte Zeichen zu entfernen. Wenn Sie
sich die Eingaberoutine bei INKEY$ ansehen, stellen Sie fest, daB beim Dricken der DEL-
Taste (CHR$(127)) von dem Eingabestring das letzte Zeichen abgeschnitten wird. Wich-
tiger zur Manipulation von Strings sind RIGHT$ und MID$.

LEN (sA)

Ganzzahlfunktion: Ermittelt die Lange eines Strings. Falls der String ein Leerstring ist,
ergibt LEN Null.

Verwendungsméglichkeit: Meistens benutzt man LEN, um einen String auf seine zulds-
sige Lange zu Uberprifen. Viele Funktionen erlauben keinen Leerstring als Argument;
wenn man das vorher abféngt, erspart man sich Arger.
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10 INPUT"Wie heisst Du";a%
20 IF LEN{(a$)=0 then 7?"Namenlos?":60T0 10

30 PRINT ASC{(a%)

Die Zeile 30 erzeugt ein »Improper Argument«, wenn die Zeile 20 fehlt und der Benutzer
nur auf die ENTER-Taste drickt.

Eine weitere Verwendung ergibt sich beim Formatieren von Strings; im Schneider-
BASICistes leider nicht m&glich, eine Zahlin der gleichen Form auf einen String zuzuwei-
sen, die sie bei PRINT USING hat. Da man so etwas bei Dateiverwaltung jedoch ab und
zu bendtigt, benutze ich folgende Routine:
list die Lange des auszugehenden Strings
nk die Anzahl der Nachkommastellen
z die zu formatierende Zahl
2z$ die formatierende Zahl als String
statt des Sternchens nimmt man besser ein Leerzeichen, damit man mit der Zahl auch
rechnen kann.

10 INPUT"Irgendeine Zahl";z

20 1=10

30 nk=3

40 GOSUB 100

S0 PRINT zz4%

&0 GOTO 10

100 zz=ROUND(z ,nk):zv=8S6N(zz):za=ARS(zz)
105 IF LEN(STR$(ABS(zz)%x10™nk))>1 THEN P
RINT"Zahl zu gross!":G0T0 170

110 zf&="x"

120 zz$=MID% (STR%(za) ,2)

130 IF zz=INT(zz) THEN zz$=zz%+"."

140 IF ASC(RIGHT$(zz$,nk+1))<>46 THEN z:z
$=22%+"0":60T0 140

150 IF zv=—1 THEN zf$=zf%+"-"

160 IF LEN(zz%)<1 THEN zz$=zf%$+zz%$:G0TO

160

170 RETURN



(LET) variable = Ausdruck

Befehl: Weist der Variablen den ausgewerteten Ausdruck zu. Bei der Verarbeitung einer
Zuweisung geht der Computer immer folgendermafen vor: Erst wird der Ausdruck
ausgewertet, dann der ermittelte »Wert« in die Variable links vom Gleichheitszeichen
gefillt. Das Gleichheitszeichen hat in BASIC zwei Bedeutungen: In einer Zuweisung
erfullt es die Aufgabe eines Befehls, in einem Vergleich seine urspringliche Autgabe.

LINE INPUT

Befehl: Funktioniert genauso wie der normale INPUT-Befehl — mit zwei Unterschieden:
Erstens werden keine Zeichen auBer (ENTER) als Trennungszeichen erkannt, und zwei-
tens wird standardméBig kein Fragezeichen ausgedruckt. LINE INPUT ist nur mit String-
variablen zu verwenden. Eine Miniaturtextverarbeitung als Beispiel.

10 CLS

20 DIM a%$(30)

30 LINE INPUT a%(i)

40 IF a%(i)="ende" THEN i=1-1:60T0 70Q
S50 i=i+1

60 GOTO 30

70 CLS

80 FOR j3=0 TO i

90 1=1

100 IF 1>195 THEN k=2355:60T0 150

110 FOR k=1+60 TO 1+40 STEP-1

120 e$=MID$(a®%(j),k,1)

130 IF e$=" " OR e%$="," OR e$="." THEN 1
S0

140 NEXT k

150 PRINT#O,MID$(a%$(3j),1,k-1+1)

160 1=k+1

170 1IF 1<LEN(a$(3j)) THEN 100

180 NEXT j

LIST

Systembefehl: Listet die angegebenen Programmzeilen auf das angegebene Ausgabe-
gerat. Folgende Formate sind zul@ssig:
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LIST : Listet das gesamte Programm;

LIST znr : Listet die angegebene Programmzeile;
LIST —znr : Listet bis zur angegebenen Programmzeile;
LIST znr —: Listet ab der angegebenen Programmzeile;
LIST znr1 —znr2 : Listet von znr] bis znr2.

Die Nummer 0 bis 7 fir das Ausgabegerat setzt die Liste auf ein Window, die Nummer8
schickt die Ausgabe auf den Drucker. Auf den Kassettenrecorder kann man aut zweierlei
Arten listen: Das ganze Programm mit SAVE ,name”,A oder Programmteile mit

OPENOUT "name"
LIST 100-200,#9

CLOSEOUT

Wenn Sie ein Programm so gelistet haben, kénnen Sie es mit LOAD ganz normal laden.

LOAD

Systembefehl: Ladt ein Programm vom Kassettenrecorder in den Speicher. Der Adref-
ausdruck beim Laden von Bingrdateien gibt an, ab welcher Adresse ein Programm
geladen werden soll.

LOCATE (# Ausgabegerat,) gAl,gA2

Befehl: Setzt die Position auf dem Ausgabegerat fest, an der der néchste Druckvorgang
stattfinden soll. Dabei setzt gA1 die X-Koordinate fest und gA2 die Y-Koordinate.

Koordinaten, die auBerhalb des Bildschirms liegen, haben unterschiedliche Wirkun-
gen. So wird bei einer X-Koordinate zwischen rechtem Bildrand und 255 am linken oder
rechten Rand der nachsten Zeile gedruckt. Y-Koordinaten zwischen 0 und 128 lassen
den Bildschirm vorm Drucken eine Zeile aufwdrts scrollen, ab 129 wird der Bildschirm
nach unten gescrollt und danach wird in der obersten Zeile ausgedruckt. Koordinaten
Uber 255 erzeugen ein Improper Argument.

Verwendungsméglichkeiten: LOCATE bietet die Méglichkeit, erst den Bildschirm auf-
zubauen und dann die Eingaben zu erwarten.

10 MODE 2
20 DIM fe%(6),in$(6)
J0 FOR i=1 T0O 6



40 READ fe% (i)

S0 NEXT

60 DATA Anrede,Vorname,Nachname,Strasse,
PLZ Ort,Telefon

70 FOR i=1 TO &

80 LOCATE 10,3+2xi

90 PRINT fes$(i)

100 NEXT

110 FOR i=1 70 &

120 LOCATE 30,25:PRINT SPACE%(20);

130 LOCATE 20,3+2Xi:PRINT SPACE%(60)

140 LOCATE 20,3+2%i

150 INPUT in$(i)

160 IF LEN{(in%(i)) >20 THEN LOCATE 3X0,25:
PRINT"EINGABE ZU LANG'!'":60TO 130

170 NEXT

LOG (nA)

Gleitkommatunktion: Ergibt den natirlichen Logarithmus des ausgewerteten numeri-
schen Ausdrucks.

10 CLS

20 a=EXP(1)

30 b=LOG(1Q)

40 c=a"b

S0 PRINT"Die Eulersche Zahl (e) lautet:"

a

60 PRINT"Der natuerliche Logarithmus von
10 ist:"b

70 PRINT"e hoch dem nat. Logarithmus von
10 ist:"c

LOGI0 (nA)

Gleitkommatunktion: Gibt an, mit welcher Zahl man 10 potenzieren muf3, um den nume-
rischen Ausdruck zu erhalten. Es gilt: 10 ist gleich 100; also ist LOG10(100) gleich 2.
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LOWERS (sA)

Stringfunktion: Liefert einen String, der identisch ist mit dem ausgewerteten Stringaus-
druck, nur da® alle GroBbuchstaben durch Kleinbuchstaben ersetzt werden. Achtung!
Bei der Umformung éndert sich natirlich auch der ASCII-Code.

Verwendungsméglichkeiten: Bei der Tastaturabfrage ist es moglich, daf der Benutzer
die CAPS LOCK-Taste gedrickt hat. Um sich umstandliche Abfragen der verschiedenen
Buchstaben zu ersparen, benutzt man LOWERS oder UPPERS

10 as=LOWERS {INKEY$)
20 IF as="n" THEN END
30 IF as="3i" THEN RUN

40 6070 10

Eine weitere Verwendung ergibt sich beim Suchen:

10 DATA Mueller.Anton.Meier.Ralph

20 DATA Schneider,Ilse,Schmitz,Erika

30 DATA Schultz,Gustav,Diebold,Percy

40 DATA Neuner,Albert,Mayer,Ida

S0 DATA x,.x

60 INPUT"Nach welchem Namen suchen Sie';

n$

70 RESTORE

80 sus=LOWER% (n%)

90 READ a%,.b%

100 IF as$="x" THEN PRINT"Dateiende errei

cht!":607T0 60

110 IF su%=LOWERS$ (a%) THEN PRINT"Vorname
:";a$:PRINT"Familienname: ";b%

120 60TO <20

MAX (nA1(,nA2,nA3....))

Gleitkommafunktion: Liefert aus der Liste numerischer Ausdricke den Wert des gréBten.
Verwendungsméglichkeiten: Sortierroutinen und Ermittlung des gréfiten Werts aus
einer Tabelle.
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10 DIM a(100)

20 FOR i=1 70 100

J0 a(i)=INT(1000%XRND) +1

40 PRINT afi)j;

S50 NEXT

&0 FOR i%=1 TO 100

70 a=MAX(a,a(i¥))

80 NEXT

0 PRINT" Die groesste Zahl war'";a

MEMORY gA

Befehl: Setzt die fur BASIC benutzbare Speicherobergrenze hinunter, um Platz fir
Maschinenroutinen und Daten zu sichern.

Vorsicht! Die Speicherobergrenze wird von BASIC durch SYMBOL AFTER wieder
verdndert. Es ist nicht moglich, die Speichergrenze in den vom BASIC-Interpreter
geschitzten RAM-Bereich zu verlegen. Spielereien mit dem MEMORY-Befehl kénnen
seltsame Folgen zeigen:

10 MEMORY 4000

20 SYMROL AFTER 127

MERGE sA

Systembefehl: Ladt ein Programm mit dem Namen sA von der Kassette zu dem im
Speicher. Sollten sowohl im vorhandenen Programm wie im nachzuladenen Programm
die gleichen Zeilennummern vorhanden sein, so Uberschreibt das neue Programm die
Zeilennummern des alten. Abgesehen davon wirkt es genau wie LOAD. MERGE kann
nicht im Programm angewendet werden, da es den Programmablaut unterbricht.

MID$ (sA,gA1 (,gA2))

Stringfunktion: Ermittelt aus sA einen String, der bei gA1 beginnt und die Lange gA2 hat.
Wird gA2 weggelassen, so liefert MID$ den gesamten Rest des Strings, beginnend bei
gAl.
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Sollten gA1 oder gA2 die Lange des Stringausdrucks Gberschreiten, so liefert MID$
einen Leerstring. Wenn Sie gA1 gleich Null setzen, so erhalten Sie ein »Improper argu-
ment«.

Verwendungsmaglichkeiten: Wenn in einem langen String nach einem Buchstaben
oder einer Buchstabenkombination gesucht wird, die an einer beliebigen Stelle stehen
kann, so kénnen Sie MID$ verwenden.

MID$ (sA1,gA1(,gA2))=sA2

Befehl: Ersetzt in sA1 ab gAl alle Zeichen durch die ersten gA2 Zeichen von sA2. Es
werden nie mehr Zeichen ersetzt, als sA1 lang ist.

10 An den Galgen!

20 MODE 2

X0 DATA Donaudampfschiffahrtsgesellschaf
t

40 DATA =

S50 FOR i=1 TO RNDX100

60 READ as:IF a$="x" THEN RESTORE

70 NEXT

DONAUDA--FSCH-FFAll-TSCESELLSCMIT

Tut nir leid, dy Dawelst an Galgen! /
Noch tin Spiel d o e
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80 IF as="ux" THEN 50

?0 LOCATE 1,8

100 FOR i=1 TO LEN(a%$)

110 PRINT"—-";:vé=vE+" "

120 NEXT

130 PRINT

140 FOR i=1 TO 1S

150 LOCATE 1,12

160 PRINT"Welchen Buchstaben nimmst Du j
etzt?"

170 LOCATE 1.8

180 i$=UPPER%$ (INKEY%)

120 IF i$%<{"A" OR i%>"Z" THEN 180
200 FOR j=1 TO LEN{(a%)

210 IF i$=UPPER${(MID%(a%,j,1)) THEN MID%
(v, 3,1)=1%:5=1:LOCATE j,B8:PRINT i%;
220 NEXT

230 IF UPPER$(as%)=v$% THEN GOTO 770Q
240 IF s=1 THEN s=0:60T0 150

250 ON i GOSUR 280,310,330,350,400,430,.4
70,500, 530,580, 630, 660, 690,720,750
260 PRINT

270 NEXT

280 ORIGIN 0,50

290 MOVE 600,-50:DRAW 500,300

300 RETURN

310 DRAWR -200,0

J20 RETURN

330 DRAWR 0,-50

340 RETURN

350 DEG:

360 FOR j=0 TO 360 STEP 5

370 DRAW 400+30XSIN(j),220+30%XC0OS(j)
380 NEXT

390 RETURN

400 MOVE 400,190

410 DRAW 400,170

420 RETURN

4320 FOR j=0 TO 360 STEP S

440 DRAW 400+30XSIN{(j), 100+40XC0OS(j)
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450
460
470
480
490
S00
510
520
530
540
S50
560
570
580
590
500
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750

NEXT

RETURN

MOVE 420,150

DRAW 450,200

RETURN

MOVE 380, 150

DRAW 350,200

RETURN

FOR j=-280 TO —-3&60 STEP —-20
MOVE 450,200

DRAW 450+1SXSIN(j) ,200+15XCOS(j)
NEXT

RETURN

FOR j=280 TO 360 STEP 20
MOVE 350,200

DRAW IS50+1SXSIN(j),200+15XCOS(j)
NEXT

RETURN

MOVE 420,50

DRAW 450,0

RETURN

MOVE 380,50

DRAW 350,0

RETURN

MOVE 450,0

DRAW 480,10

RETURN

MOVE 350,0

DRAW 320,10

RETURN

LOCATE 1,12:PRINT"Tut mir leid,

aumelst am Galgen!'"

760

GOTO 780

du b

770 LOCATE 1,12:PRINT"Du hast Dich vorm
Galgen gerettet! "

780
790
800
810
820

PRINT"Noch ein Spiel J/N"
i $=UPPER% (INKEY%)

IF i4%="N" THEN CLS:END

IF i%="J" THEN RUN

GOTO 790



MIN [nA1(,nA2,..))

Gleitkommafunktion: Ermittelt aus einer Liste von numerischen Ausdricken den Aus-
druck mit dem kleinsten Wert. Umkehrfunktion von MAX.

MOD

Ganzzahloperator: Zwei Zahlen, durch MOD verknipft, liefern den ganzzahligen Rest
der Division. Sie kennen vielleicht noch aus den Anféngen Ihrer Schulzeit das Teilen von
zwei Zahlen: 7 durch 4 ergibt 1, Rest 3; der MOD-Operator liefert die 3.

Die Operanden bei MOD dirfen nur im Bereich von —32768 bis +32767 liegen. Alle
anderen Werte werden mit »Overflow« abgewiesen.

Verwendungsmdglichkeiten: AuBer bei mathematischen Aufgaben hat MOD auch
Bedeutung, wenn man die Parameter einer Funktion in gultigen Grenzen halten will,
obwohl man nicht wei3, welchen Wert ein Argument annehmen kann.

10 FOR i=0 TO 15

20 INK i,i

30 NEXT

40 MODE O

S0 FOR k=0 TO 400 STEP &4
60 FOR i=0 TD 640 STEP &4
70 FOR j=0 TO &3 STEP 4
80 b=b+1

90 a=b MOD 16

100 PLOT i+j,k,a

110 DRAW i+j,k+j

120 DRAW i,k+j

130 PLOT i+j,k+j+2

140 DRAW i, k+j+2

150 NEXT

160 NEXT

170 NEXT

180 WHILE INKEY$="":WEND
190 INK 1,24

MODE gA

Befehl: Setzt durch gA die graphische Auflésung und die Zahl der vertigbaren Farben
fest. Dabei erzeugt gA bei
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MODE Auflésung XxY Zeichen/Zeile Vertigbare Farben

0 160x200 20 16
1 320x200 40 4
2 640x200 80 2

MODE setzt alle WINDOWSs und die ORIGIN-Werte zurick; der Bildschirmanfang wird
auf &C000 gesetzt und der Bildschirm wird geloscht.

Die MODE-Anweisung @ndert nicht die Bildschirm-Koordinaten, sondern nur die Aut-
l6sung. Deshalb sollte man in den niedrigen Bildschirmmodi beim Zeichnen von senk-
rechten Linien mit gréBeren Schrittweiten arbeiten.

10 FOR i=0 TO 2
20 MODE i:DEG

30 WINDOWH1,1,9%2"i,1,10
40 WINDOW#H2,1,9,14,24

SO PAPER#2, 1:CLS#2

60 PAPER#1,1:CLS#1

70 PEN#1,0

80 PRINT"Schneider"

90 ORIGIN 320,194

100 DRAW 3I20,-200

110 FOR j=0 TO 360

120 PLOT 160+70%XCOS(j),120+70%SIN( )
130 NEXT

140 FOR j=1 TO 4

150 FOR k=-320 TO 320 STEP j
160 FOR m=0 TO 2

170 PLOT k, j¥8+m

180 NEXT

190 NEXT

200 NEXT

210 NEXT

MOVE gAl,gA2

Graphikbefehl: Setzt den Graphik-Cursor aut die durch gA1 und gA2 angegebenen X-
Y-Koordinaten. Die tatséchliche Position auf dem Bildschirm wird bestimmt durch eine
eventuell gegebene ORIGIN-Anweisung. Wenn gAl und gA2 die Grenzen des Bild-
schirms verlassen, erscheint keine Fehlermeldung, dafir wird die Verarbeitung von gra-
phischen Befehlen unertraglich langsam.
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Da der MOVE — Befehl keine sichtbare Wirkung hat, vergleichen Sie die Beispielpro-
gramme der anderen Graphikbefehle.

MOVER gA1,gA2

Graphikbefehl: Bewegt den Graphik-Cursor relativ zu seiner letzten Position um gAl
Einheiten in der X-Richtung und gA2 Einheiten in der Y-Richtung.

NEW

Systembefehl: Léscht den Beginn des BASIC-Programms im Speicher, setzt die meisten
internen Zeiger wieder zurick. MEMORY- und SYMBOL-Anweisungen bleiben erhalten.

NEXT {numerische Variable)

Befehl: Siehe FOR.

ON gA GOTO znr1(,znr2,...)

Befehl: Abhéngig vom Wert gA wird in die erste, zweite, dritte, usw. .. Zeilennummer
verzweigt. Werte unter 0 oder Uber 255 werden als »Improper argument« abgewiesen.
Wenn weniger Zeilennummern vorhanden sind, als der Wert von gA angibt, oder gA
den Wert 0 hat, wird in die ndchste Programmzeile verzweigt.

ON gA GOSUB znr1(,znr2, ...)

Befehl: Funktioniert genau wie der ON..GOTO-Befehl, nur daB hier in ein Unterpro-
gramm verzweigt wird, das bei der entsprechenden Zeilennummer beginnt. Die
Beschrankungen, denen gA unterliegt, sind auch wie bei ON .. .GOTO...

Verwendungsméglichkeiten: Der ON..GOSUB. .Betehl wird vor allen Dingen zur
Menuesteuerung benitzt. Die Rickkehradresse aus dem Unterprogramm ist der Befehl,
der dem ON...GOSUB.. folgt, also auch der Befehl, der ausgetihrt wird, wenn gA
gleich Oist oder zu wenig Zeilennummern angegeben wurden. Man sollte also den Wert
von gA prifen, bevor man einen ON...GOSUB.. austihren 16Bt. Vorsicht! Dem
BASIC-Neuling gelingt es haufig, bei ON..GOSUB. . ein »Memory full« zu erzeugen!
Die Begrindung sehen Sie bitte bei GOSUB nach. Programmbeispiele sehen Sie bei
JOY und vielen anderen Befehlen.
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ON BREAK GOSUB znr

Befehl: Verzweigt das Programm zur angegebenen Zeilennummer, wenn der Computer
zweimal das Zeichen CHR$(252) von der Tastatur erhélt; das heifit normalerweise, daf3
zweimal ESC gedrickt wurde.

Achtung! ON BREAK GOSUB ist die einfachste Méglichkeit, ein Programm aufzuhén-
gen, also den Computer soweit zu bringen, daB3 nur noch Abschalten hilft. Deshalb
vergewissern Sie sich, daf} nichts wichtiges im Speicher ist, bevor Sie das néchste Pro-
gramm abtippen!

10 ON BREAK GOSURBR 100
20 PRINT"Schneider":
30 GOTO 20

100 RETURN

Erst, wenn Sie ein Programm ein END programmiert haben oder es mit der letzten Zeile
authért, sollten Sie ON BREAK benutzen. Keiner arbeitet gerne vergeblich. Wenn Sie nur
einen bestimmten Programmteil mit ON BREAK GOSUB schitzen wollen, kénnen Sie
danach mit ON BREAK STOP der ESC-Taste die normale Funktion wiedergeben.

ON BREAK STOP

Befehl: Sorgt dafir, daB ein Programm mit ESC wieder unterbrochen werden kann,
wenn vorher diese Funktion unterbrochen wurde. Eine Verénderung der Tastatur durch
KEY DEF wird nicht aufgehoben.

Ohne vorherigen ON BREAK GOSUB hat ON BREAK STOP keine Funktion.

10 ON BREAK GOSUR 100
20 FOR i=1 TO 100

30 PRINT"Jetzt kein BREAK"
40 NEXT

50 ON BREAK STOP

60 FOR i=1 TO 100

70 PRINT"Aber jetzt!'"™
80 NEXT

20 GOTO 10

100 PRINT"Aetsch..."
110 FOR j=1 TO S00:=:NEXT
120 RETURN
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ON ERROR GOTO znr

Befehl: Verzweigt zu der Zeilennummer nach GOTO, sobald der Compiler einen Fehler
entdeckt oder der Programmierer durch ERROR einen Fehler hervorruft. Es ist gefahrlich,
eine ON ERROR-ROUTINE zu frih einzubauen — es sei denn, daB Sie in der ERROR-
Routine eine Meldung ausgeben, die lhnen die fehlerhafte Zeile und die Art des Fehlers
zeigt. Ein Beispielprogramm finden Sie bei ERROR.

ON SQ GOSUB znr

Befehl: Wird bei der Soundausgabe gebraucht. Eine Beschreibung finden Sie im Kapitel
Uber die Musik.

OPENIN sA

Befehl: Offnet eine sequentielle Datei mit dem Namen sA auf der Kassette zum Lesen. Ist
der Stringausdruck lénger als 16 Zeichen, werden nur die ersten 16 Zeichen als Datei-
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name gelesen. Beginnt er mit einem Ausrufezeichen, so werden Meldungen des
Betriebssystems beim Laden der Datei unterdrickt. Das ist bei Textverarbeitung und
anderen Programmen unbedingt notwendig, wenn man ohne WINDOWs arbeitet, weil
sonst nach jedem Block eine Meldung irgendwo auf dem Bildschirm erscheint: » Loading
NAME block n«. Versuchen Sie folgendes Programm.

10 OPENOUT"test2"

20 FOR i=1 70O S00

30 PRINTH#9,1

40 NEXT

S0 CLOSEOUT

60 OPENIN"test2"

70 INPUTH#?,a

80 PRINT a

20 IF NOT EOF THEN GOTO 70
100 CLOSEIN

Andern Sie jetzt die Zeile 70 in:
70 OPENIN" !'test2”

und Sie stellen fest, daB die Druckausgabe nicht mehr durch Meldungen unterbrochen
wird.

OPENOUT sA

Befehl: Offnet eine sequentielle Datei mit dem Namen sA auf der Kassette zum Schrei-
ben. Beginnt der Stringausdruck mit einem Ausrufezeichen, so werden Meldungen des
Betriebssystems beim Laden der Datei unterdrickt. Sie haben so die Méglichkeit, lhre
eigenen Meldungen zu formulieren. Ein 'l bei OPENOUT unterdrickt nicht die Meldun-
gen von OPENIN.

10 INPUT"RBitte Dateinamen eingeben {(max.
16 Zeichen.)";na%

20 IF LEN(na%)>16 THEN PRINT CHR$(11)3;:6

070 10

J0 PRINT "Bitte druecken Sie REC und PLA

¥ und danach ENTER"

40 IF INKEY#<>"" THEN GOTO 50

S50 IF INKEY$<>CHR$(13) THEN GOTO S0

60 FRINT"Ihre Datei wird gespeichert!"”



70 OPENOQUT"!"+na%

80 FOR i=1 TO 10

20 PRINT#?, "Schneider CPC 464"
100 NEXT i

110 CLOSEOUT

120 PRINT"Fertig....."

ausdruckl OR ausdruck2 {OR ausdruck3....)

Logischer Operator: Sobald einer der durch OR verbundenen Ausdricke einen Wert
verschieden von Null hat, liefert die Verknipfung OR einen von Null verschiedenen Wert
und wird so in einer IF-Abfrage als wahr erkannt.

Die Auswertung der Ausdriicke darf die Grenzen, die fur Ganzzahloperanden gelten,
nicht Uberschreiten.

Verwendungsméglichkeiten: Eine OR Verknipfung wird in zwei Zusammenhdngen
haufig gebraucht: Sobald eine von mehreren Bedingungen reicht, um eine Aktion herbei
zu fGhren, so wird OR benitzt.

10 INPUT"Scheint draussen die Sonne";a$
20 a$=UPPER%{(a%)

30 INPUT"Hast Du einen Regenschirm";b$
40 b%=UPPER% (b%)

S0 IF as="JA" OR b%="JA" THEN PRINT"Waru
m gehst Du nicht spazieren?":60T0 70

60 PRINT"Bei dem Wetter kann Dir nur noc
h dein Computer helfen"

70 END

Die zweite Art, OR zu gebrauchen ergibt sich bei Bitmanipulationen: Mit OR ist man in
der Lage, ein einzelnes Bit eines Bytes auf 1 zu setzen und alle anderen unveréndert zu
lassen.

10 MODE 2

20 POKE 160.,0

30 PRINT"Das sind die Bits von Byte Nr.

160: "sBINS (PEEK (160),8) ; PEEK(160)

40 PRINT" Rit Nr:

76543210"

S0 INPUT"Welches wollen Sie auf 1 setzen
(O-7)";:;bi

60 IF bi<0O OR bi>7 THEN GOTO 10
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70 POKE 160,PEEK (160)0R 27bi

80 PRINT"Und so sieht Byte Nr. 160 jetzt
aus: ";BINS(PEEK (1560),8);PEEK (160)

20 GOTO 40

ORIGIN gA1,gA2(,gA3,gA4,gA5,gAG)

Graphikbefehl: Legt den Kreuzungspunkt der X- und Y-Koordinaten tir Graphikanwei-
sungen fest. Gleichzeitig bietet dieser Befehl die Option, ein Fenster (WINDOW) fur
Graphik zu definieren. Alle Parameter beziehen sich auf die urspringlichen Nullpositio-
nen von X und Y, die beide in der linken unteren Ecke des Bildschirms liegen. Die
Parameter haben folgende Bedeutungen:

gAl: X-Nullpunkt (Waagerechte Angabe)
gA2: Y-Nullpunkt {Senkrechte Angabe)
gA3: Linker Rand des Graphikfensters
gA4: Rechter Rand des Graphikfensters
gA5: Oberer Rand des Graphikfensters
gAb: Unterer Rand des Graphikfensters

Das Graphikfenster umtaB3t normalerweise den gesamten Bildschirm. Definiert man es
mit ORIGIN um, so wird nur noch innerhalb dieses Fensters gezeichnet. Alle Zeichenvor-
génge auBerhalb werden unterdrickt. Da der Schneider aber die Zulassigkeit der Koor-
dinaten Uberprifen muB, wird das Zeichnen wesentlich langsamer. Zusatzlich mufd man
beachten, daf die X-Koordinaten, also der rechte und linke Rand, immer auf den Beginn
eine Bildschirmbytes gesetzt werden. Das heifit im Klartext, daB3 Sie tir den Rand nicht
640 Méglichkeiten, sondern nur 80 haben. Graphikfenster schmaler als 8 Punkte sind
also nicht méglich.

Verwendungsmaglichkeiten: Da ORIGIN erlaubt, den Bezugspunkt einer Graphik
selbst zu wahlen, kann man eine feststehende Figur einmal (bezogen auf 0) entwerfen
und sie dann Uberall auf dem Bildschirm zeichnen, indem man den Nullpunkt verlegt.

10 e=INT{RNDX100)+10

20 CLS

30 DEG

40 ORIGIN 320,200

S0 PLOT 0,100

60 FOR i=0 TO 360 STEP e

70 DRAW 100%xSIN(i), 100XxCOS(i)
80 NEXT



90 FOR i=0 T0O 360 STEP e

100 ORIGIN 320+100%S5IN(1),200+100xC0OS(1)
110 PLOT 0,100

120 FOR 3j=0 TO 360 STEP e

130 DRAW 1003¥SIN{j),100XC0S(j)

140 NEXT

1530 NEXT

160 FOR i=1 TO 1000

170 NEXT

180 60TO 10

OUT gA1,gA2

Befehl: Sendet an das Interface mit der Adresse gA1 den Wert gA2 [max. 255). Mit
diesem Befehl kdnnen Sie Aufgaben des Betriebssystems selbst programmieren. OUT
&c200,255 schaltet den Motor des Kassettenrecorders ein, OUT &c300,255 schaltet ihn
wieder ab.

PAPER (#gAl,)gA2

Befehl: Setzt die Hintergrundfarbe fir PRINT-Befehle fest. Ein nachfolgendes CLS léscht
den gesamten Ausgabebereich, der durch gA1 festgelegt ist, mit dieser Farbe. Um nur
einen bestimmten Schriftzug zur Betonung einzufarben, muB man diesen Schriftzug mit
Semikolon (;) abschlieBen und mit PAPER O wieder auf die normale Bildschirmfarbe
zurickkehren. Abhéngig vom Bildschirmmodus haben Sie 16, 4 oder 2 Farben zur Verfi-
gung. Die Farbnummern, die nicht in lhrem aktuellen Modus zur Verfigung stehen,
werden bei MODE 1 mit Farbstiftnummer MOD 4 ersetzt und bei MODE 2 mit dem
Farbstift MOD 2.

10 ON BREAK GOSUB 190
20 MODE 0O

30 FOR i=0 TO 7

40 INK i,i

50 INK 15-i,26-i

60 NEXT i

70 CLS

80 i=INT (RND%15)+1

90 x=INT (RND¥9) +1

100 y=INT (RND%23) +1
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110
120
130
140
150
160
170
180
190
200

PAPER i:PEN 15-i

L OCATE %x,v¥y

PRINT" "3
LOCATE x,y+1

PRINT" Schneider ";
LOCATE »x,y+2
PRINT" "3
GO0TO 80

INK 1,24

END

PEEK(gA)

Ganzzahlfunktion: Liefert den Inhalt der Speicherstelle gA. Das Ergebnis ist immer eine
Zahl zwischen 0 und 255. Ohne Umwege ist es nicht mdglich, den Inhalt von Speicher-
stellen aus dem ROM auszulesen. Dafir kann man PEEK sehr gut dazu benutzen, um
verschiedene SchriftgréBen vom Bildschirm in eine Tabelle zu lesen und in einem ande-
ren Modus wieder darzustellen.

Schneidex CPC 464

Nir sind in NODE 2!
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10 DEFINT a-=z

20 DIM a(80,8)

30 MODE ©

40 PRINT"Schneider CPC 464"
S0 FOR i=0 TO 7

60 FOR j=0 TO 79

70 b=%C000+i ¥¥BOO+j

80 c=PEEK ((b)

Q0 d=((c AND 128)/128)x240
100 e=((c AND 64) /64) %15
110 a(j,i)=d+e

120 NEXT

130 NEXT

140 MODE 2

150 FOR i=0 TO 7

160 FOR =0 TO 79

170 POKE &CO00+iXx¥BOO+j,a(j, 1)
180 NEXT

190 NEXT

200 PRINT:PRINT

PEN (#gA1,)gA2

Befehl: Setzt die Schreibfarbe fir PRINT-Anweisungen fest. gA2 ist die Farbe, die durch
ein vorheriges INK-Kommando zugeordnet wurde. Die Beschrankungen, denen gA2
unterliegt, sowie ein Beispielprogramm finden Sie bei PAPER. Wenn die Werte fir gA1 7
Uberschreiten, erhalten Sie ein »lmproper argument«.

Pl

Systemkonstante: Liefert das Verhdltnis von Umfang und Durchmesser eines beliebigen
Kreises. Da der Schneider von sich aus alle Winkelfunktionen im Bogenmaf errechnet,
kann es beim Errechnen von Winkelfunktionen Unterschiede geben, wie das folgende
Programm beweist. Diese Unterschiede liegen aber in den Grenzen, die man von BASIC
gewohnt ist.

S DEFINT i
10 FOR i=0 TO 360
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20 DEG

30 a=SIN(i)

40 RAD

S0 b=SIN(iX((2%PI)/360))

&0 IF b<>a THEN PRINT i;TAB(10);a:;TAR(25
):b: TAR(SO) 3a-b

70 NEXT

PLOT gA1,gA2(,gA3)

Befehl: Setzt einen Punkt an die durch gA1-bestimmte X-Koordinate und die durch gA2
bestimmte Y-Koordinate, bei Verwendung von gA3 in der durch gA3 bestimmten INK-
Farbe. Ist keine Farbe angegeben, wird INK 1 verwendet.

10 MODE 2
20 DRIGIN 0,200
30 f=—1

40 f1=ABRS(f)

S50 FOR i=1 TO 600
650 a=RND¥200

70 PLOT i,—a,f1
80 DRAW i,a

90 NEXT

100 £=NOT f

110 6OTO 40

PLOTR gA1,gA2(,gA3)

Befehl: Setzt einen Punkt an eine Position, deren X- und Y-Position sich aus der letzten X-
Position des Graphik-Cursors plus gA1 und der letzten Y-Position plus gA2 errechnet.
Fur die Farbangabe gilt das gleiche wie bei PLOT.

Verwendungsméglichkeiten: Ergeben sich sowohl in der graphischen Gestaltung wie
bei der Auswertung von Daten.

10 DATA 10,12.15,13,16,20,23,17,15,18
20 DATA 11,13%,16,.14,17,21,24,18,16,19
20 DATA 12,14,17,15

40 ORIGIN 0,0



S0
60
70
80
90
100
110
120
1320

140 «1

150
1560
170
180
1920
200
216G

220
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MOVE 0,0

MODE 1

DIM a(24)

b=100

FOR i=1 T0O 24
READ a(i)
a=MAX{(a,afi))
NEXT
al=400/a

=300/24

FOR i1=0 TO 299 STEP x1

z2=z+1

DRAW i.,af(z)xal.l

b=b+a(z)

MOVE 1.0

FLOTR 0,b/2,2

MOVE 1.afz)xal

NEXT



POKE gA1,gA2

Befehl: Fullt die durch gAl angegebene Speicherstelle mit dem Wert von gA2. Da ein
Byte maximal einen Wert von 255 haben kann, wird gA2 mit »Improper argument«
abgewiesen, sobald es grofer ist. POKE bietet bei vielen Gelegenheiten die einzige
Méglichkeit, etwas zu erreichen. Das folgende Programm gibt lhnen die Ein-Byte-Ver-
schlisselungen der BASIC-Befehle heraus (die Tokens). Achten Sie beim Abtippen dar-
auf, die Zeile 10 ohne Fehler abzuschreiben. Starten Sie es einige Male hintereinander.
Die zweite Version liefert Ihnen die Tokens der Funktionen. Bevor Sie es laufen lassen,
geben Sie im Direktmodus ein:

POKE %177,0

10 *AUTO

20 POKE &176,.PEEK(%176) +1
30 PRINT PEEK (%176)

40 LIST

10 "AA

20 POKE &176,255

30 POKE %177,PEEK{(%&177)+1
40 PRINT PEEK (%177)

S0 LIST

POS (#gA|

Ganzzahlfunktion: Liefert die augenblickliche X-Position des Cursors, bezogen auf den
linken Rand der jeweiligen durch gA bestimmten Ausgabeeinheit — also Window oder
Drucker.

Verwendungsméglichkeiten: POS wird benitzt, wenn man Daten in bestimmten For-
maten ausdrucken will. Im folgenden Programm sorgt POS datir, daf die Ausgabe eine
Spalte des Bildschirms nicht Uberschreitet.

10 FOR 1i=1 TO 100

20 PRINT USING"####";i;

J0 IF POS{#0)>20 THEN PRINT
40 NEXT
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PRINT

Befehl: Gibt die nach PRINT folgenden Daten aus. Da PRINT, &hnlich wie INPUT, ein
sehr vielseitiger Befehl ist, machen wir uns mit den Maglichkeiten von PRINT schrittweise
vertraut.

PRINT

PRINT alleine sorgt dafir, daB der Cursor auf den Beginn der nachsten Zeile gesetzt
wird. Wenn er vorher am Beginn einer Zeile stand, wird also eine Leerzeile ausgedruckt.

PRINT Druckliste

Eine Druckliste besteht aus Konstanten wie »Computer« oder -12 und/oder Variablen,
wie a$ oder wert. Diese Teile kdnnen wahllos durcheinander gedruckt werden, solange
sie in der Druckliste irgendwie getrennt sind. Als giltige Trennzeichen werden Leerstelle,
Semikolon und Komma interpretiert (das ist auch der Grund datir, daB Variablennamen
keine Leerstellen enthalten dirfen). Die Druckliste kann beliebig lang sein. Bei der Aus-
fohrung wird von links beginnend jeder Teil der Druckliste hintereinander ausgedruckt,
bis der néchste Teil nicht mehr in die aktuelle Zeile passen wirden. Danach wird in die
ndchste Zeile gesprungen und dort weiter gedruckt. Nur wenn ein Teil der Druckliste
langer als eine Zeile ist, wird mitten in diesem Teil aut die néchste Zeile gesprungen.

10 CLS

20 WINDOW 1,5,1,15

30 PRINT"Schneider Computer"

40 WINDOW 1,80,1,25

PRINT Druckliste Trennzeichen

Es gibt drei verschiedene Trennzeichen fir den PRINT-Befehl. Diese Zeichen haben
auBerdem teilweise noch eine verschiedene Wirkung, je nachdem ob sie am Ende oder
in der Mitte der Druckliste stehen. Beginnen wir mit der Leerstelle.

10 PRINT "Schneider"

20 6OTO 10
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In der Zeile sorgt sie nur dafir, daB3 zwei Informationen von einander getrennt werden,
die sonst nicht unterschieden werden kénnten. Der Computer »sieht« an der Variablen-
kennzeichnung, daf eine Information zuende ist. Genauso merkt er, daP die zweiten
AnfUhrungszeichen das Ende einer Zeichenkette bedeuten. Das einzige, womit er
Schwierigkeiten hat, ist die Unterscheidung von Variablen und Zahlenkonstanten: Diese
missen durch das Semikolon getrennt werden. Am Ende einer Druckliste wird automa-
tisch in die nachste Zeile gesprungen —es sei denn, daf ein Komma oder Semikolon dort
steht.

10 PRINT "Schneider";

20 6GOTO 10

Das Semikolon sorgt in der Zeile dafir, daf die Teile der Druckliste voneinander
getrennt werden. Am Ende der Zeile halt es den Cursor fest, d. h. der néchste PRINT-
Befehl wird genau an dieser Stelle ausgefuhrt. Das Komma in der Druckliste und am
Ende der Zeile 1Bt den Cursor an die nachste Tabulatorstelle springen. Wo die ist, kann
man durch ZONE feststellen.

10 PRINT "Schneider",

20 6OT0 10

PRINT #gA, Druckliste Trennzeichen

Wenn man hinter PRINT mit #gA eine Ausgabeeinheit festsetzt, geht der Druckvorgang
aut die damit bezeichnete Einheit. Hat gA Werte zwischen O und 7, so sind damit Fenster
des Bildschirms gemeint. Diese verhalten sich genau wie kleine Bildschirme. Trennzei-
chen und Zeilenumbruch folgen den gleichen Gesetzen. Genauso ist es beim Ausgabe-
gerat #8, dem Drucker. Mit WIDTH definieren Sie die Breite des »Fensters« — alles
andere macht lhr Schneider wie nach MaB. Etwas problematischer wird es beim Kasset-
tenrecorder. Da jede Information, die Sie auf Kassette schreiben, auch wieder in den
Computer gelesen werden muB, und Sie dafir nur den INPUT-Befehl haben, missen Sie
die PRINT-Befehle so formulieren, daB sie bei einem spéteren Einlesen auch als das
gelesen werden, als was sie auf das Band geschrieben wurden. Als erstes: Die Trennzei-
chen haben eine andere Bedeutung. Alles das, was durch das Semikolon bei dem
PRINT#8 getrennt wurde, wird beim Einlesen verknupft. Versuchen Sie dieses Beispiel:

10 OPENOUT"test™”
20 FOR i1=1 TO 100
J0 PRINTH#9.5TR&(1);
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40 NEXT

S0 CLOSEOQUT

60 PRINT"Vergessen Sie nicht, zurueckzus
pulen!'"

70 OPENIN"Test"

80 INPUTH?P, a%

0 PRINT a%

100 IF EOF THEN CLOSEIN:END

110 GOTO 8O

Sie merken beim Einlesen, daf3 der Schneider das Trennungszeichen erst dann als sol-
ches interpretiert, wenn die maximale Lange des Strings erreicht ist. Andern Sie die Zeile
80und 90 in:

80 INPUTH#?,a

0 PRINT a

An der Ausgabe sehen Sie, da der Computer keinen Unterschied macht, ob Sie Zahlen
als Zahlen oder als die entsprechende Zeichenkette aufzeichnen. Nur beim Einlesen ist
es ein Unterschied. Das Leerzeichen gilt bei Strings nicht als Trennungszeichen, sondern
nur bei Zahlen. Giltige Trennungszeichen sind bei Strings nur das Komma {und auch
das nur, wenn es in Anfihrungszeichen steht) und die ENTER-Taste. Sie kénnen diese
ENTER-Taste mit der Funktion CHR$(13) einfigen oder die Arbeit Ihrem Schneider Gber-
lassen, indem Sie einen neuen PRINT-Befehl fir die néchste Ausgabe wahlen, denn Sie
wissen ja: Am Ende eines PRINT-Befehls geht der Cursor in die néchste Zeile und das
erreicht er durch ein CHR$(13) + CHR$(10).

PRINT (#gA)SPC(gAT1);druckliste

Setzt vor dem Ausdrucken der Druckliste den Cursor um soviele Stellen weiter, wie gA1
angibt. Falls der Zwischenraum beschrieben ist, wird er mit Leerstellen Gberschrieben.

10 MODE 2
20 PRINT"AAAAARAAARAAAAAAARAARARBALMAAARY

40 PRINT SPC{10); "BEBER"

Wenn Sie dieses Beispiel versucht haben, fiigen Sie eine Zeile 30 hinzu:

30 LOCATE 1.1
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PRINT (#gA,)TAB(gAT); druckliste

Druckt die Druckliste ab Position gA1 aus; gezahlt wird beginnend beim linken Rand der
Ausgabeeinheit. Ist diese Position schon Gberschritten, so wird vor dem Ausdruck ein
Zeilenvorschub ausgeldst.

PRINT (# gA),USING formatstring; ausdruck (,ausdruck,ausdruck,...)

Druckt auf die durch gA bestimmte Ausgabeeinheit die Ausdricke entsprechend den
Festsetzungen im Formatstring aus. Zeichen innerhalb des Formatstrings bestimmen die
Position und die Formatierung der Ausdricke innerhalb der auszugebenden Druckzeile.

Leider kann man USING nicht benutzen, um eine Liste von formatierten Ausdriicken
einer Stringvariablen zuzuordnen; ausschlieBlich die Benutzung im Zusammenhang mit
PRINT ist erlaubt. Zur Demonstration der Mdglichkeiten des Formatstrings diese Tabelle:

Ausdruck Formatstring Druckergebnis Kommentar

0123456789

] H4 44 1 Gibt Lange des auszugeben-

1.2 F 1 den Strings incl. Leerstellen

1.7 FF A4 2 an.

-1.7 T -2

1 # . F# 1.00 Bestimmt die Lage des Dezi-

1.2 ¥ . ¥ 1.20 malpunktes und rundet kaut-

-1 # . HH %—1.00 mannisch.

1 #4 . # 1.0

-1.95 S I -2.0

] +4d +1 Gibt vor allen Zahlen Vorzei-

-10 +H -10 chen mit aus. Gibt nach allen

10 HFHH+ 10+ Zahlen Vorzeichen aus.

-10 dH 4+ 10—

10 — A -10 (!) Nicht benutzen! Negative

-10 — 4 ——=10 (1) Zahlen immer mit Vorzei-

10 dr e — 10 chen. Gibt das Vorzeichen

-10 FHd— 10— negativer Zahlen danach
aus.




10 N $ 10 Dollarzeichen immer an der
gleichen Stelle.

10 $S### $10 (!) Dollarzeichen nach dem Vor-

1000 $ S+ $1000 zeichen, aber vor der Zahl.

-10 $SHH# -$10

10 EE L x 10

10 * ok F 4 *xx%x 10 Statt  fohrender Leerstelle
Sternchen.

] * ok ok * 1% (1) Unvorhersehbare Ergebnis-

10 * % k 10 se, wenn Zahl ) 9!

100000 , , 100000 Ein Komma zwischen erstem

100000 W 100,000 # und ' erzeugt Dreier-

100000 FHHFHFHHF, #F 100.000  gruppen.

1.1234 %, FHEFHF 1.1,

100000 FAAAA 1E+05 Eponentialschreibweise;

100000 HFHIEAAAA 1T0E+04 (!) richtet sich nach Vorzeichen

0.00001 FHFEAAAA 10E-06 und Vorkommastellen.

abcdetghijkl ! a Das erste Zeichen des Strings
wird gedruckt.

abcdefghiikl \\ ab Es werden soviel Zeichen

abcdefghijkl AN abcd ausgedruckt, wie Leerstellen
zwischen den beiden \ vor-
handen sind plus 2 weitere
Zeichen. Uberzéhlige Zei-
chen werden unterdrickt,
fehlende durch Leerzeichen
ersetzt.

abcdefghiikl & abcdefghijkl Der gesamte Stringausdruck

wird ausgegeben; alle weite-
ren Positionen richten sich
nach der Lange des Aus-
drucks.

Da der Schneider durch die Angabe der Ausgabeeinheit die gleiche Ausgabe sowohl
auf den Bildschirm wie auf den Drucker schicken kann, sollten Sie lhre mit PRINT USING
formatierte Ausgabe erst prifen, bevor Sie Druckerpapier verschwenden.

Achtung: nicht in Formatstring verwenden: CHR$ (31) und CHR$ (92). Ergebnisse nicht

vorhersehbar,
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RAD

Befehl: Schaltet die Berechnung von Winkeln und Winkelfunktionen auf Bogenmaf um.

Da in der Mathematik heute meistens im Bogenmaf gerechnet wird, ist der Schneider
beim Einschalten im BogenmaBmodus. In diesem Modus entspricht ein Winkel von 180
Grad einem Bogen von Pl, ist also der Sinus von 180 Grad derselbe Wert wie der Sinus

von PI.

RANDOMIZE {gkA)

Befehl: Ausgehend von Null oder dem Wert von gkA werden die Zufallszahlen bei der
ndachsten RND-Funktion berechnet.

Negative Werte als Argument erzeugen die gleichen Zufallszahlen wie ihre positiven
Entsprechungen. Je naher zwei Zahlen bei einander liegen, desto schneller werden die
Zutallszahlen auf die gleiche Zahlenfolge kommen. Gleiche gkA erzeugen gleiche Zah-
lenfolgen. Um auf wirklich jedesmal neue Zahlenfolgen zu kommen, benutzen Sie am
besten den RANDOMIZE-Befehl mit der Systemvariablen TIME und das jedesmal,
bevor Sie eine Zufallszahl erzeugen.

10 RANDOMIZE TIME

20 a=RNDX6&6

Achtung! Nur das Vorzeichen des im Handbuch in Klammern angegebenen Arguments
hat eine Funktion! Versuchen Sie folgendes Programm:

10 RANDOMIZE
20 PRINT RND({(&)
J0 RANDOMIZE

40 PRINT RND{100)

Auf Ihrem Bildschirm steht zweimal die gleiche Zahl.

READ varl (,var2, var3,...)

Befehl: Fullt die nach READ angegebenen Variablen mit den néchsten Konstanten in den
DATA Zeilen. Der Lesezeiger wird auf den Beginn der néchsten, noch nicht gelesenen
Konstanten gesetzt.
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Wenn die Zuweisung zu einem »Type mismatch« fohren wirde, wird das Programm
abgebrochen — leider mit einem »Syntax error in ...« der DATA Zeile, in gerade gelesen
wurde. Es kann ziemlich schwierig sein, die dazugehérige READ-Anweisung zu finden.
Deshalb ein Tip: Falls Sie in einem Programm mehrere READ-Anweisungen haben, bei
denen numerische und Stringdaten gemischt sind, testen Sie die DATA-Zeilen einzeln
durch, bevor Sie die néchste READ-Anweisung verwenden.

Verwendungsméglichkeiten: Siehe DATA.

REM

Befehl: Deklariert den Rest der Zeile als Kommentar. Der Text danach oder nach einem
Apostroph (') erscheint ausschlieBlich beim Listen des Programmes.

Verwendungsmadglichkeiten: die REM-Zeile hat in der Praxis in drei Zusammenhdngen
Bedeutung erlangt.

1. Aufnahme von Kommentaren fir den Programmierer und Copyright-Vermerke.
Da es schwierig genug ist, sich wahrend der Erstellung eines Programmes in diesem
zurecht zu finden, benétigt man nach Monaten, wenn man dieses Programm verandern
will, eine Gedankenstitze, die zeigt, was man sich damals bei der Erstellung gedacht
hat. Kurze Kommentare in REM-Zeilen helfen da weiter.

2. Testhilfe beim Programmieren. Oft kommt es vor, dafy der Programmierer nicht
recht weiB, ob eine Zeile richtig oder falsch ist. Um sich die Arbeit zu ersparen, die alte
Version einer Zeile nach einer Anderung doch noch einmal eintippen zu missen, versieht
man sie am Beginn mit REM und 1Bt sie tir den Computer nicht verarbeitbar stehen. Ist
die neue Version besser —na gut—raus damit; wenn nicht—auch gut—dann wird halt die
neue Zeile geléscht und aus der alten das REM entfernt.

3. {Nur empfehlenswert fur den erfahrenen Programmierer) Da eine Programmzeile
beim Schneider inclusive Zeilennummer 255 Zeichen lang sein darf, eignet sich die REM-
Zeile besonders gut dafir, kurze Maschinenprogramme aufzunehmen, die man spater
mit CALL aufruft. Voraussetzung dafir ist eine genaue Kenntnis Gber die Lage der Zeile
im Speicher. Meiner Ansicht nach sind die ersten Zeilen datir pradestiniert, weil man
deren Lage am besten Uberprifen kann.

REMAIN gA

Ganzzahlfunktion: Liefert die Zeit, die dem durch gA bestimmten Zeitgeber bis zum
nachsten Aufruf verbleibt und schaltet ihn und alle anderen mit einer hdheren Nummer
ab. Sofern der Zeitgeber nicht durch EVERY oder AFTER eingeschaltet war, liefert
REMAIN Null.
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Verwendungsméglichkeiten: Da es unmaglich ist, den Wert eines Zeitgebers abzutra-
gen, ohne ihn zurickzusetzen, kann REMAIN nicht in Vergleichen verwendet werden.
Die zweite Arbeit, die REMAIN verrichtet, bietet bessere Moglichkeiten.

10 PRINT"Revor Sie lhre Eingabe machen,
bitte ich um etwas Pause."

20 PRINT"Ritte eine Zahl von 0-9"

30 EVERY 100 GOSUB 20

40 a$=INKEY%:IF a%="" THEN 40

S0 re=REMAIN{Q) .

&0 IF a%<{"0" OR a%>"9" THEN GOTO 30

70 PRINT"Na also, es geht ja'"

80 END

20 PRINT"Wie lange soll ich noch warten?

100 RETURN

RENUM znr1 (,znr2(,schrittweise ) )

Systembefehl: Numeriert, beginnend bei znr2, das Programm um. Dabei werden die
neuen Zeilennummern so verteilt, dafd die alte znr2 nur neuen znr1 wird. Die néchste
Zeilennummer ist um die Schrittweite grofier usw.

Falls die Zeilennummer in einem Sprungbefehl nicht vorhanden ist, erhalten Sie nach
dem Umnumerieren eine Fehlermeldung: Undefined line 600 in ... Ab da ist Vorsicht
geboten. Wenn namlich die unbekannte Zeile innerhalb des neuen Zeilenbereiches
liegt, so wird dieser Fehler beim néchsten RENUM nicht mehr gemeldet. Numerieren Sie
das folgende Nonsensprogramm zweimal um:

10 GOTO 100
20 GOTO 200
30 60TO 300
40 GOTO 400
BenUtzen Sie zuerst den Befehl RENUM 100,10,100. Sie werden fur jede Zeile eine
Meldung erhalten. Danach tippen Sie RENUM ohne Argumente. Damit erreichen Sie
das gleiche, als ob Sie eintippten RENUM 10,1,10. Eine Fehlermeldung wird jetzt nicht

ausgegeben, da die alten unbekannten Zeilennummern jetzt im Programm liegen.
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RESTORE (znr)

Befehl: Setzt den Lesezeiger fir die néchste READ-Anweisung aut den Beginn des Pro-
grammes oder — wenn znr benutzt wurde — auf die entsprechende Zeilennummer. Eine
nicht vorhandene Zeilennummer wird mit »Line does not exist in ...« abgewiesen.

Verwendungsméglichkeiten: Der RESTORE-Befehl ist vor allen in seiner zweiten Form
ein nitzliches Werkzeug beim Umgang mit DATA-Zeilen. Baut man mit DATA und READ
eine kleine Dateiverwaltung auf, so hat man oft Informationen, die nur am Beginn des
Programmes eingelesen werden mussen. Die Daten in den restlichen DATA-Zeilen aller-
dings missen jedesmal beim Suchen, Drucken und Ghnlichen Autgaben gelesen wer-
den. In anderen BASIC-Versionen muB man oft eine Routine schreiben, die dafir sorgt,
daB die nicht benstigten DATAs nach jedem RESTORE Gberlesen werden; beim Schnei-
der ist das gliicklicherweise besser geregelt.

10 DATA Vorname

20 DATA Name

X0 DATA Strasse

40 DATA PLIZ

SO DATA Ort

&0 DATA Telefon

70 DATA Adam.Aragon,Eifelstr. 18,5000, kKoe
1n 1,0221/12345 '

80 DATA Rerta.BRerend.Rahnweg 7,2000.Hamb
urg 71,040/9876543

20 DATA Caesar,Campino,Ginsterallee 15.4
00, Duesseldorf, 0211 /5535555

P00 DATA HodadadadoX

F10 DIM fed(d),is(s)

220 FOR 1=1 TO 6:READ fes(i):NEXT i

1000 *Hauptmenue

1010 CLS

1020 PRINT" Hauptmenue"

1030 PRINT:PRINT

1040 PRINT"<13> Suchen"

1050 PRINT"<2> Listen"

1060 PRINT"<3> Ende"

1070 PRINT:FRINT

1080 PRINT"Ihre Wahl®;

1090 wahl$=INKEY%: IF wahl$<{"1" OR wahls>
"3I" THEM 6OTO 1090

1100 RESTORE 70
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1110 ON VAL {wahl4%) GOSUR 2000, 3000, 4000
1120 GOTO 1010

2000 *Suchen

2010 CLS

2020 PRINT"Suchen"

2030 PRINT:PRINT

2040 PRINT"Nach was suchen Sie? ";

2050 PRINT"Bitte waehlen Sie die Zahl™"
2060 FOR i=1 TO &

2070 PRINT ij;fe$(i)

2080 NEXT i

2090 at=INKEY$: IF as<{"1" OR a%>"&" THEN
GOTO 2090

2100 a=VAL (a$):FPRINT"...und was suchen 5
ie in "3;fes(a);"?"

2110 INPUT su%

2120 FOR i=1 TO 6

2130 READ i%(i)

2140 NEXT i

2150 IF is(1)="x" THEN PRINT"Mehr wurde
nicht gefunden!'!":WHILE INKEY%="":WEND:GO
TO 2230

2160 IF is{(a)<>su$ THEN GOTO 2120

2170 FOR i1i=1 TO &

2180 PRINT USING"\ \:z &":fes(
id3ik(i)

2190 NEXT 1

2200 PRINT"Weitersuchen j/n"

2210 as=INKEY%: IF a$<{>"ji" AND a%<>"n" TH
EN GOTO 2210

2220 IF a$="ji" THEN GOTO 2120

2230 RETURN

3000 *Listen

3010 CLS:FOR i=1 T0O 6

3020 READ i&(i)

3030 NEXT 1

3040 IF is(1)="x" THEN PRINT"Dateiende e
rreicht!'":FOR i=1 TO 800:NEXT:RETURN
3050 FOR i=1 TO &6

3060 PRINT USING™"\ Nz "3 fes



i)31%6(1)

3070 NEXT 1

3080 PRINT"Weiterlisten 3i/n"

3090 a$=INKEY&:IF a%{>"ji" AND a%<>"n" TH
EN GOTO 3090

3100 IF a%="3" THEN GOTO 3010

3110 RETURN

4000 ’Ende

4010 CLS
4020 PRINT"Sind Sie sicher j/n"
4030 a$=INKEY$: IF a%="" THEN 4030

4040 IF a%="3i" THEN CLS:PRINT"Tschuess..
- ":END
4050 RETURN

RESUME (znr)

Befehl: Beendet eine durch ON ERROR GOTO aufgerufene Fehlerbehandlung und
verzweigt in die durch znr bestimmte Zeilennummer.

Achtung! Tritt ein Fehler bei abgeschaltetem BREAK auf, so kann RESUME dazu fih-
ren, daB der Computer eine Endlosschleife lauft, aus der Sie nur durch Ausschalten oder
komplettes RESET wieder herauskommen.

10 ON BREAK GOSUB 80
20 ON ERROR GOTO 60

30 prunt"adfg"

40 PRINT" wwuwwwwwiwwnw'

S0 END

60 PRINT ERR.ERL

70 RESUME

80 RETURN

RETURN

Befehl: Beendet ein durch GOSUB aufgerufenes Unterprogramm und kehrt auf den

Befehl zuriick, der entweder dem GOSUB folgt oder vor dessen Bearbeitung eine Unter-

brechung durch einen Zeitgeber stattfand.
Verwendungsméglichkeiten: siche GOSUB.
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RIGHTS (sA, gA)

Stringfunktion: Liefert die letzten Zeichen aus sA. Die Zahl der Zeichen wird durch gA
bestimmt. Ist sA kirzer als gA, wird der gesamte Stringausdruck zurickgegeben. gA dart
sich im Bereich 0 bis 255 bewegen. AuBerhalb dieses Bereiches wird ein »Improper
argument« angezeigt.

Verwendungsmaéglichkeiten: Sind beschrénkt, weil man bei RIGHT$ genau die Lange
des Strings wissen muB, um an der richtigen Stelle zum Abtrennen anzusetzen. Diese
Lange laBt sich durch die Funktion LEN herausfinden. Das folgende Beispiel sucht nach
einem Leerzeichen und gibt ab dem Leerzeichen den Rest des Strings aus.

Comy
erson A
&3k °Eo10ur B
> 0 ?'1 )
! )
]‘l U »
3¢ [ El [
)
~ RAI 1

RND(gkA)

Gleitkommafunktion: Liefert eine Zufallszahl im Bereich O bis 1.

Ein gkA groBer als Null liefert eine Folge von Zutallszahlen, die nicht vorhersehbar
sind. Wenn gkA gleich Nullist, liefert RND die Zutallszahl, die beim letzten Gebrauch von
RND erzeugt wurde. Ist gkA negativ, so wird abhéngig von gkA immer die gleiche
Zufallszahl erzeugt. Die Auswirkungen machen Sie sich mit folgendem Programm deut-
lich:
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10 PRINT: INPUT a

20 IF INKEY$="" THEN PRINT INT(RND({(a)%x10
)3 :6O0TO 20

30 60TO 10

Verwendungsmdglichkeiten: RND wird nicht nur zur Erzeugung von Zufallszahlen in
Spielen, sondern auch in Simulationen benétigt, da man mit RND sehr bequem die
Wahrscheinlichkeit eines Ereignisses erzeugen kann. Das ndchste Programm macht
Ihnen klar, warum Sie noch nicht sechs Richtige im Lotto gewonnen haben, selbst wenn
Sie seit zehn Jahren immer die gleichen Zahlen tippen.

10 DEFINT a-=z

20 DIM tip(7).ergt(7)

30 FOR i=1 T0O 6

40 PRINT"Bitte geben Sie Ihre"i". Tippza

hl ein";

S0 INPUT tip(i)

60 IF INT(tip(i))<>tip(i) OR tip(i)<1l OR
tip(1i) >49 THEN PRINT"Versuchen Sie doch
einfach mal gueltige Zahlen":G0TO 40

70 FOR j)=i—-1 TO 1 STEP-1

80 IF tip{i)=tip(3j) THEN PRINT"Was denn?
! Die gleiche Zahl zweimal?":G0TO0O 40

0 NEXT j
100 NEXT i
110 a=t1
120 richt=0:zusatz=0

130 FOR i=1 TO 7

140 erg{(i)=0:pic(i)=0

150 NEXT i
160 FOR i=1 TO 7

170 erg(i)=INT(RND(TIME) x49) +1
180 FOR 3j=i-1 TO 1 STEP-1

190 IF ergf{i)l=erg{(j) THEN 170

200 NEXT j

210 pic{il)=erg(i)

220 NEXT i

230 FOR i=1 TO &

240 FOR ji=1 TO &6

250 IF tip{i)=erqg{(j) THEN richt=richt+1:

erg(3i)=0:60T0 270
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260 NEXT j

270 NEXT i

280 FOR i=1 TO &6

290 IF tip{i)=erg(7) THEN zusatz=1

J00 NEXT i

J10 PRINT USING"#####. Aussp. H## H#H# #
# ## #H# H¥ Zusatzz.: ## Richtig
e: # Zusatzz.: #"za,pic{l),pic{2),pic(3)
2pic{8) ,pic(S) ,pic(b) ,pic{7),richt,zusat

320 a=a+1:60T0 120
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ROUND (gkA({,gA))

Gleitkommafunktion: Ermittelt aus gkA einen gerundeten Wert; wie gerundet wird, ist
abhangig von gA. Als positiver Wert ergibt gA die Zahl der Nachkommastellen an. Es
wird dann mit der letzten verlorenen Stelle gerundet. Ein negativer Wert von gA ersetzt—
beginnend bei der ersten Vorkommastelle — soviel Stellen durch Null, wie der Absolut-
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wert von gA angibt. Die néchst héhere Stelle wird mit der letzten weggefallenen ge-
rundet.

Es ist sinnlos, fir gA gréBere Zahlen als acht einzusetzen, da der Schneider, wenn
keine Exponentialschreibweise gewdhlt wird, maximal auf 9 Stellen genau rechnet.
Sobald der Schneider diesen Modus wahlt, ist der sinnvolle Einsatz von gA abhdngig
vom Exponenten:

PRINT ROUND(12345678%9E+27,-32)

Verwendungsméglichkeiten: Die meisten Aufgaben tir ROUND werden sich im kaut-
ménnischen Bereich ergeben. Hier ein Beispiel, das die Mehrwertsteuer von einem
Betrag errechnet — sowohl, wenn sie in dem Betrag enthalten ist, als auch, wenn sie
herausgezogen wird.

10 INPUT"BRetirag";Betrag

20 Steuerin=ROUND{(Betrag/114)%x14,2)

30 Steuerex=ROUND({Betrag/100)%14,2)

40 PRINT"Wenn Steuer im Betrag enthalten

. MWSt=":;Steuerin;" Nettobetrag="j;Betrag

—Steuerin

S0 PRINT"Wenn Steuer nicht enthalten
MWSt="3;Steuerex;" Bruttobetrag=";Betra

gtSteuerex

In diesem Fall kénnte man das Problem mit PRINT USING genauso gut oder sogar
besser l3sen. Da man aber die gerundeten Werte von PRINT USING nicht weitergeben
kann, muf3 man Zahlen, mit denen man weiterrechnen will, erst auf den gleichen Wert
bringen, der mit PRINT USING ausgedruckt wird.

10 INPUT"Ritte eine Zahl eingeben":zahl
20 b=zahl/3

30 c=b"2

40 PRINT USING"Ein Drittel von ### ist #
##.##, das Ouadrat des Drittels ist ###H
#H.#H¥4"z;zahl,b,c

50 d=ROUND{(zahl /X,2)

60 e=ROUND {(d"~2,2)

70 PRINT USING"Ein Drittel von ### ist #
#H#.H¥H#, das Buadrat des Drittels ist H#HH
#.##"zzahl,d, e
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RUN

Systembefehl: 1. Mit der Syntax RUN znr wird ein im BASIC-Speicher enthaltenes Pro-
gramm gestartet — entweder bei der niedrigsten Zeilennummer — oder bei znr. Alle
Variablen und Tabellen werden geléscht und alle BASIC-Pointer zurickgesetzt (auBer
HIMEMI).

2. Mit der Syntax RUN sA wird ein Programm von Kassette geladen und danach
gestartet. Durch SAVE »name«, P geschitzte Programme kénnen ausschlieBlich so gela-
den werden.

SAVE

Systembefehl: Speichert ein Programm aus dem Speicher aut Kassette. Sie haben beim
Gebrauch von SAVE folgende Méglichkeiten:

SAVE sA

Das Basicprogramm im Speicher wird in der Form auf Kassette gespeichert, in der es im
Speicher vorliegt, also die Basic-Wérter als ein oder zwei Byte lange Tokens.

SAVE sA, A
Das Basicprogramm im Speicher wird als Listing im ASCII-Code gespeichert. Das Pro-
gramm ist normal ladbar und ablaufbar, hat allerdings den Vorteil, daf es in einem

Textverarbeitungsprogramm verdndert werden kann. Zu Dokumentationszwecken ist
diese Speicherungsform sehr gut geeignet.

SAVE sA,P

Das Basicprogramm im Speicher wird mit einem Listschutz versehen und aut Kassette
gespeichert. Ein LIST nach dem Laden ist nicht mehr méglich.

SAVEsA, B, gAl, gA2

Ein Speicherbereich, der bestimmt wird durch die Anfangsadresse gAl und die Lange
gA2 wird Byte fir Byte Gbertragen. Bei einem spateren LOAD wird dieser Bereich genau
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wieder an diese Adresse Ubertragen, es sei denn, Sie geben durch die Parameter nach
LOAD etwas anderes an. Diese Form eignet sich neben dem Speichern von Maschinen-
programmen hervorragend dazu, komplette Bildschirmseiten zu speichern. Ein kurzes
Ladeprogramm vor dem Hauptprogramm ladt dann erst das Titelbild und dann das
Hauptprogramm. So nimmt die Erzeugung des Titels keinen Speicherplatz weg.

SGN (gkA|

Ganzzahltunktion: Ermittelt das Vorzeichen des gkA. Ist gkA negativ, so liefert SGN den
Wert —1, bei einem positiven Argument den Wert +1 und 0, wenn auch gkA gleich Null
ist.

Verwendungsmaglichkeiten: AuBer der bekannten Funktion, abhéngig vom Vorzei-
chen einer Zahl eine bestimmte Aktion herbeizufohren, ist SGN die einfachste Maglich-
keit, den Inhalt einer numerischen Variablen auf einen von Null verschiedenen Wert zu
prifen.

10 INPUT"Ritte eine Zahl ungleich Null *
-

20 IF SGN{(a) THEN GOTO S0

30 PRINT"Ich hab’ gesagt "CHR%$(24)"ungle
ich Null!"CHR$ (24)

40 BOTO 10

50 PRINT S5;"/";a;"=":5/a

SIN (gkA|

Gleitkommafunktion: Liefert den Sinus eines Bogens im Einheitskreis. Wenn Sie vorher
den Befehl DEG beniitzen, wird der Sinus von einem Winkel berechnet.

Sinus gibt das Verhdaltnis von Gegenkathete zur Hypothenuse an. Der Sinus eines
Winkels kann Werte zwischen —1 (270 Grad) und +1 (90 Grad) annehmen.

10 DEFINT i

20 MODE 1

30 ORIGIN 100,200
40 DRAWR-100,0,1
S50 DRAWR+640,0

&0 MOVE 0,200

70 DRAW 0, -200

80 MOVE 100,200
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0 DRAW 100,-200

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
ad

230

DEG

FOR i=0 TO 720

PLOT
DRAW
DRAW
DRAW
PLOT
PLOT
DRAW
DRAW
DRAW
PLOT

90%XCOS{i—1),0,0
90%COS{i—1),90%SIN(i-1),0
0,0,0

90%C0S(i-1),0,0
92%XCOS (i) ,F2¥SIN(i) , 1
90%COS (i), 0,1
P0%XCOS (i) ,Q04SIN(i) , 1
0,0,1

90%¥COS(i—1),0,1

100+i /2, 90%SIN(i) , 1

LOCATE 1,1:PRINT USING"Winkel ### Gr
— Sinus #H.BE#B "3i,SIN(Q)

NEXT

i

l.linkel 238 Grad - Sinus -08.8480

SOUND

Soundbefehl: Siehe im Kapitel tber Musik.
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SPACES$(gA|

Stringfunktion: Liefert einen String in der Lange gA, der aus Leerzeichen besteht
(CHR$(32)).

Verwendungsméglichkeiten: SPACE$ kann zum Léschen von Falscheingaben und
zum Formatieren der Druckausgabe verwendet werden.

10 MODE 2

20 fré="Ritte geben Sie Ihren Namen ein
{max. B Buchstaben)"

30 LOCATE 1,12

40 PRINT fr$;SPACES(BO-LEN(fr4$))

S0 LOCATE LEN{(fr+)+2,12

60 INPUT"",na%

70 PRINT SPACE$(BO)+CHR$(11)+CHR%(11)
80 IF LEN{na%)>8 THEN PRINT"Zu lang!":G0
TO 30

90 FOR i=1 TO 72

100 FPRINT SPACE$(i)ji;na%

110 NEXT i

SPEED INK gA1,gA2

Befehl: Setzt die Dauer, fir die bei blinkenden INK-Anweisungen die beiden Farben auf
dem Monitor sichtbar sind. gA1 gibt die Dauer der ersten Farbe, gA2 die Dauer der
zweiten Farbe an.

Sowohl gA1 als auch gA2 dirfen nicht gréBer als 255 sein — »Improper argument«
wdare die Folge. Eine SPEED INK-Anweisung wird erst ausgefGhrt, wenn der néchste
Farbwechsel fallig wére. Es gilt immer der letzte SPEED INK-Befehl. Die Dauer der
Farben kann durch andere Anweisungen gedndert werden. Verwendungsmaéglichkei-
ten liegen hauptsachlich im graphischen Bereich und bei der Programmierung von
Spielen. Um den passenden Bildhintergrund fur eine Explosion zu erreichen, bendtigen
Sie nur noch die INK-Anweisung und SPEED INK:

10 MODE ©
20 RORDER 26,0
30 INK 0,0,26
40 INK 1,13

S0 LOCATE 9,12
60 PRINT"BUMM®"
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70 SPEED INK 5,5
80 WHILE INKEY$=""
90 WEND

100 INK 0,1

110 BORDER 1

120 INK 1,23

SPC

Siehe PRINT SPC(x)

SPEED WRITE gA

Befehl: Gibt die Ausgabegeschwindigkeit fur Kassettenoperationen vor. gA darf nur die
Werte 0 oder 1 annehmen. Ist gA gleich O, dann betréagt die Ausgabegeschwindigkeit
1000 Baud, das heit circa 125 Byte pro Sekunde, bei einem Wert 1 genau die doppelte
Geschwindigkeit, also circa 250 Zeichen pro Sekunde (2000 Baud).

Beim Einlesen von Informationen von Kassette erkennt der »Schneider« selbsttétig,
welche Aufzeichnungsgeschwindigkeit gewéhlt wurde. Das Lesen einer Information mit
hoher Aufzeichnungsgeschwindigkeit hat keinen EinfluB auf den Schalter SPEED WRITE.

SQ(gA)

Systemvariable: Siehe im Kapitel tber Musik.

SQR (gkA)
Gleitkommatunktion: Ermittelt die Quadratwurzel aus dem numerischen Ausdruck.

Der Benutzer muf selbst Gberprifen, ob sich gkA in den erlaubten Grenzen bewegt.
Ein negativer gkA ergibt ein »Improper argument«. Die Funktion wird relativ selten
benutzt, da der Operator ( ) wesentlich flexibler ist.

STOP

Befehl: Unterbricht den Ablauf eines Programmes mit Angabe der Zeilennummer, in der
der STOP-Befehl steht.
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Verwendungsmaéglichkeiten: STOP wird meistens beim Austesten eines Programmes
eingesetzt. Will man Uberprifen, ob eine Variable zu einem bestimmten Zeitpunkt einen
bestimmten Wert angenommen hat, so setzt man an die Stelle im Programmtext ein

STOP.

STRS (nA)

Stringfunktion: Liefert einen String aus dem dezimalen Wert des nA. Dieser String hat die
gleiche Form, die das Ausdrucken des nA aut dem Bildschirm bewirken wirde.
Verwendungsmaglichkeiten: Diese Funktion benutzt man, um Texte und Zahlenwerte
zu einem String zusammenzuketten. Leider hat man mit STR$ nicht die gleichen Méglich-
keiten wie bei PRINT USING. Eine Formatierung muf der Programmierer selbst durch-
fohren. Ein weiteres Problem ergibt sich durch die Tatsache, daf positive Zahlen im
Gegensatz zu negativen mit einer fGhrenden Leerstelle ausgedruckt werden.

10 INPUT"Ritte eine Zahl";:z

20 a$=STR%(z)

30 IF ASC(a%)=32 THEN a$=MID%(a%,2)
40 PRINT =z

S0 PRINT STR%(z)

60 PRINT a%

STRINGS (gA,gA2)
STRINGS (gA,sA|

Stringfunktion: Diese Funktion liefert, abhangig von der verwendeten Syntax, einen
String, dessen Lange sich ergibt aus gA und der aus lauter Zeichen mit dem ASCII-Code
gA?2 besteht. Die zweite mégliche Syntax liefert einen String aus lauter Zeichen, die
gleich dem ersten Zeichen von sA sind.

PRINT STRINGS$ (40,65) und PRINT STRING$ (40,”Andreas”) liefern beide einen
String auf dem Bildschirm, der aus 40 groen A’s besteht. Sowohl gA als auch gA2
dirfen nur Werte von 0 bis 255 annehmen. Alle anderen Werte werden mit »Improper
argument« abgewiesen.

Verwendungsmaéglichkeiten: Es haben sich im Laufe der Zeit zwei Arten herausge-
stellt, STRING$ im Programm einzusetzen. Hautig kommt es vor, daB einem String ein
Anfangswert zugewiesen werden muf3; STRINGS$ bietet dazu die Méglichkeit. Der
zweite Einsatz ergibt sich beim Aufbau eines Bildschirms.
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SYMBOL gA1,gA2,gA3,gA4,gA5,gAb,gA7,gA8,gA9

Befehl: Ordnet dem Zeichen, das durch gA1 bestimmt wird, ein neues Aussehen zu. Das
Aussehen wird bestimmt durch gA2 bis gA9. Mindestens ein gA muf nach dem ASCII-
Code gAl eingesetzt werden.

Beim Einsatz von SYMBOL unterliegt man Beschrénkungen. Will man zum Beispiel das
Zeichen mit einem ASCII-Code geringer als 240 veréndern, so mufd man die Anweisung
SYMBOL AFTER benutzen. Alle gAs durfen nur Werte zwischen 0 und 255 enthalten.
gA2bis gA? bestimmen das Bit-Muster, das das Zeichen auf dem Bildschirm erzeugt. Es
empfiehlt sich, beim Entwerfen eines Zeichens folgendes Musterblatt zu benutzen:

12864 32 6 8 4 2 1

® N O A WN =
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Verwendungsmaglichkeiten: SYMBOL ist die optimale Lésung zur Herstellung eines
benutzerdefinierten Zeichensatzes. Als Beispiel eine deutsche Tastatur:

10
20
30
40
50
&0
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
,0
180
[4]
190
0
200
Q
210
220
230
4,9

KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY

DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF

SYMBOL
SYMBOL
SYMBOL

S5YM
5YM
SYM
SYM
SYM

SYM
1)

BROL
BOL
BOL
BOL

BOL
BOL

SYMBOL AFTER gA

71,1,121,89,25
43,1,122,90,256
57.1,51,64,0
32,1,48,61
25,1,126,63
26,1,125,93
29.1,124,92
28,1,123,91

17.1,43,42

19,1,35,94

39,1,44,59

31,1,46,58

30,1,45,95

22,1,60,62
AFTER &4
64,60,96,60,102,102, 60,6, 60
91,198,56, 108,198,254, 198,198

92,198,56,108, 198,198, 108, 54,
93,198,0,198,198,198, 198, 124,
123,102,0,120,12,124,204,118,
124,102,0,60,102,102,102,60,0

125,102,0,0,102,102,102,62,0
126,60,102,102,108,102,102,12

Befehl: Durch gA wird bestimmt, ab welchem ASCII-Code ein benutzerdefinierter Zei-
chensatz erstellt werden kann.

gA darf Werte zwischen 0 und 255 annehmen, alles andere wird durch »Improper
argument« abgewiesen.
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Verwendungsmaglichkeit: Will man auch das letzte Byte im Speicher ausnutzen, so
kann man durch die Anweisung SYMBOL AFTER 255 ungetéhr noch 100 weitere Spei-
cherplatze freimachen:

10 PRINT HIMEM
20 SYMBOL AFTER 255

30 PRINT HIMEM

TAB

Siehe PRINT TAB (x)

TAG (#gA)

Befehl: Setzt den néchsten Druckvorgang mit PRINT auf die aktuelle Graphik-Cursorpo-
sition. Alle Steuerzeichen (ASCII-Codes von 0 bis 31) werden durch ihre graphische
Entsprechung dargestellt. Die Angabe eines WINDOWS durch gA hat—im Gegensatz
zu der Behauptung im Handbuch — keinen EinfluB auf die Gestaltung des Bildschirms.
Den Beweis bietet folgendes Programm:

10 WINDOWH1,1,10,1,10
20 TAGH#1
30 PRINT#1,"SCHNEIDER";

Obwohl TAG die Moglichkeit bietet, an jeder beliebigen Stelle des Bildschirms drucken
zu kénnen, sind die Einsatzméglichkeiten fur die Ausgabe langerer Texte beschrénkt, da
man fir eine neue Zeile den Graphik-Cursor auf eine neue Position setzen muB. Die linke
obere Ecke des ersten Zeichens, das ausgedruckt werden soll, wird genau aut der
Graphik-Cursorposition ausgegeben.

Verwendungsmdglichkeiten: Bei der Beschriftung von Graphiken und bei der Erstel-
lung von Titeln bietet TAG unschétzbare Hilfe.

10 MODE ©O
20 ORIGIN 50,0
30 FOR i=0 TO 300 STEP 8
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40 MOVE 100,i

50 TAG

60 PRINT "Schneider";

70 MOVE 100,i-15

80 PRINT" vy

90 NEXT

100 FOR i=-300 TO 90 STEP 4
110 MOVE i,280

120 PRINT" Computer";

130 NEXT

TAGOFF (gA)

Befehl: Schaltet die Druckausgabe auf Graphik-Cursorposition wieder ab. Die néchste
Druckausgabe erfolgt an der Stelle, die durch den TAG-Befehl verlassen wurde. Ein
Programmende verursacht automatisch ein TAGOFF.

10 MODE 2

20 ORIGIN 0,200

30 FOR i=1 TO 30

40 IF i/2=INT(1/2) THEN TAG
SO0 PRINT"Schneider"

60 TAGOFF

70 NEXT

TAN (nA)

Gleitkommafunktion: Ermittelt den Tangens des nA im BogenmaB. nA darf, wenn im
BogenmaB gerechnet wird, zwischen —205884 und 205884 liegen. Wenn durch die
Anweisung DEG auf Winkelmaf® umgeschaltet wurde, darf nA zwischen —11796299
und 11796299 liegen. Werte, die jenseits dieser Grenzen sind, werden durch »Improper
argument« abgewiesen.

Der Tangens gibt an, in welchem Verhdlinis die Gegenkathete und Ankathete eines
rechtwinkligen Dreiecks zueinander stehen. Er kann an der Tangente im Einheitskreis
abgelesen werden. Zur Demonstration ein kleines Programm:

10 MODE 2
20 ORIGIN 100,200
30 DEG
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40
S0
60
70
80
0

FOR 1
PLOT
NEXT
FLOT
DRAW
PLOT

=0 TO 360
FBXSIN(i) ,?BXCOS (i)

-100,0
5S40, 0
0, —200

100 DRAW O,200

110 FOR i=0 TO 360

120 IF 1389 AND i<92 OR i>269 AND i<272
THEN 220

130
140

PLOT
DRAW

150 MOVE
160 DRAW

170
180
190
200

PLOT
DRAW
DRAW
MOVE

210 DRAW
220 NEXT

0,0
98XCOS (i), 98XSIN(i)
98%COS(i—1) ,98XSIN(i—1)
98, TAN(i—1) %98, 0
98,0,1

98, TAN (i) 198
98XCOS (i), 98XSIN(i) , 1
i+99, TAN(i—1) x98

i+100, TAN(i) ¥98




TEST (gA1,gA2)

Ganzzahlfunktion: Liefert die Farbstiftnummer, die an der durch die x-Koordinate gA1
und die y-Koordinate gA2 bestimmten Positionen verwendet wurde. Dabei werden gAl
und gA2 auf die durch eine vorherige ORIGIN-Anweisung festgelegten Bildschirmkoor-
dinaten bezogen. Liegen gA1 oder gA2 auBerhalb des sichtbaren Bildschirms, liefert
TEST immer O, selbst wenn eine PLOT- oder DRAW-Anweisung aut diese Stelle gezeigt
hat. Es kann auf diese Art und Weise also nur der sichtbare Bildschirm untersucht
werden.

Verwendungsméglichkeit: TEST kann bei der Programmierung von Spielen und Gra-
phikprogrammen dazu dienen, bestimmte Bereiche aut dem Bildschirm abzufragen. Als
Beispiel ein Programm, das im MODE 2 Buchstaben vergréBert:

10 DEFINT a-z

20 MODE 2

30 INPUT"Nachricht":;as

40 INPUT"Vergroesserung »x—Achse"j;x
S0 INPUT"Vergroesserung y—-Achse":y
60 y=2%y

70 CLS

80 PRINT a%

90 FOR i=0 TO LEN(a%$)x8

100 FOR j=0 TO 7

110 IF TEST(i,800-2%(j+1))<>1 THEN 210
120 links=1i%xx

130 rechts=ifx+x

140 oben=380-j%y

150 unten=380—-j%y-y

160 FOR 1=1links TO rechts

170 FOR m=oben TO unten STEP-2

180 PLOT 1.,m

190 NEXT m

200 NEXT 1

210 NEXT j

220 NEXT i

20 LOCATE 1,1

240 PRINT SPACE$(LEN(a%))

250 IF INKEY$="" THEN 250
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TESTR (gAT,gA2)

Ganzzahlfunktion: Liefert die Farbstiftnummer. die an einer Stelle verwendet wurde, die
bestimmt ist durch die aktuelle x-Position des Graphik-Cursors plus gA1 und die aktuelle
y-Position plus gA2.

TIME

Systemvariable: In TIME ist die Zeit gespeichert, die seit dem Einschalten des Gerates
vergangen ist. Nicht gezahlt wird die Zeit, die for Ein- und Ausgabeoperationen auf
Kassette verbraucht wird.

Teilt man den aktuellen Wert von Time durch 30, so erhdlt man die Arbeitszeit in
Sekunden. Folgendes kleine Programm kann die Variable TIME wieder auf O setzen.

10 PRINT TIME
20 POKE 45447,0
30 POKE 45448,0
40 POKE 45449,0
S0 POKE 45450,0
60 PRINT TIME

TROFF

Befehl: Schaltet die Ausgabe von Programmzeilennummern auf dem Bildschirm wieder

ab.

TROFF kann im Programm dazu verwendet werden, vor Warteschleifen (zum Beispiel
INKEY$) die TRON-Option abzuschalten. Damit wird vermieden, daft die Zeilennum-
mern den gesamten Bildschirm zerstéren. Nach Ende der Warteschleife kann auch das
TRON im Programm eingesetzt werden.

TRON
Befehl: VeranlaBt den Computer, bei der Verarbeitung von Programmzeilen die jewei-
lige Zeilennummer in eckigen Klammern auf dem Bildschirm auszugeben.

Warteschleifen, zum Beispiel bei Tastaturabfragen, kénnen dazu fihren, daf von dem
Originalbildschirm nichts mehr zu sehen ist.

10 TRON

20 PRINT"Schneider"



30 TROFF

40 a%=INKEY%

30 IF a%="" THEN GOTO 10
&0 TRON

70 PRINT"Computer"

UNT(gA)

Ganzzahlfunktion: Falls gA einen Wert zwischen —32768 und 32767 hat, liefert UNT
genau diese Zahl zurick. Hat gA einen Wert zwischen 32768 und 65535, so liefert UNT
diesen Wert minus 65536. Jenseits dieser Grenzen erzeugt UNT einen » Overflow«.

Da viele Ganzzahlfunktionen an bestimmte Parameter gebunden sind, was den Zah-
lenbereich angeht, hilft die Funktion UNT dabei, Rechenergebnisse, die jenseits von
32767 sind, in das entsprechende Format umzuwandeln. Néhere Angaben Uber die
Logik, die dahinter steht, finden Sie ab Seite 49.

UPPERS$(sA)

Stringfunktion: Ermittelt aus sA alle Buchstaben und liefert diese als GroBBbuchstaben
zurick.

Verwendungsméglichkeiten: Bei Sortier- und Vergleichsroutinen bietet UPPER$ die
Méglichkeit, GroB- und Kleinschreibung zu ignorieren. Auch einzelne Tastenabfragen
kénnen auf diese Weise wesentlich praziser formuliert werden.

10 a$="Der Schneider Personal Computer i
st ein vielseitiger Partner fuer Buero u
nd Hobby"

20 INPUT"Nach welcher Buchstabenkombinat
ion suchen Sie"j;sus%

30 PRINT"Klein/Grossbuchstaben ignoriere
n J/N"

40 i$=UPPER$ (INKEY%)

S50 IF i$="J" THEN b%$=UPPER$ (a%) : sus$=UPPE
Re (su%) : GOTO 80
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60 IF i$="N" THEN b$=a$:60T0O 80

70 GOTO 40

80 FOR i=1 TO LEN(a%)

90 IF MID$(b%,i,LEN{(su%$))=su$ THEN a=a+l
100 NEXT

110 PRINT "Die gesuchte Kombination kam"
a"mal vor."

120 a=0

130 6070 20

VAL(sA)

Gleitkommafunktion: Liefert den numerischen Wert von sA, solange dieser numerischen
Inhalt hat. Beim ersten nicht numerischen Zeichen wird die Verarbeitung abgebrochen.

Leider ist bei der Programmierung des BASIC-Interpreters der Firma Amstrad ein
kleiner Fehler unterlaufen. Obwohl die einzige Fehlermeldung, die VAL bei richtiger
Anwendung erzeugen kénnte, ein » Overflow« ware, haben sich in diese Funktion einige
Unstimmigkeiten eingeschlichen. Enthélt der sA ausschlieBlich einen der folgenden
Strings: &,+,—,&X,., dann bricht die Verarbeitung mit einem »Type mismatch« ab. Man
kann sich helfen, indem man die VAL-Funktion erst dann einsetzt, wenn man diese
Fehlerméglichkeit ausgeschlossen hat:

10 INPUT a%
20 IF INSTR("+-—.%&x".a%) >0 THEN PRINT "Fehler!"”
:6GOTO 10

20 PRINT VAL (a%)

30 GOTO 10

Verwendungsméglichkeit: Um die lastige Redo-Meldung bei einem INPUT zu vermei-
den, kann man mit VAL die Eingabe eines Strings in eine Zahl umwandeln.

10 INPUT"Irgend eine Zahl":a$
20 p=0:s=0
30 beginn=1
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RYNENN HINEY

IF LEFT$(a%$,1)="-" OR LEFT$(a%,1)="+"

THEN beginn=2

S0
60
70
80
TO
0
100
110
120
130
140
130
160

FOR i=beginn TO LEN(a%)
bs=MID%(a%,i, 1)

IF b$="." AND p=0 THEN p=1:G07T0 100
IF b$<"0" OR b%>"9" THEN GOSUB 150:60
10
s=1

NEXT i

IF s=0 THEN GOSUB 150:G0TO 10
zahl=VAL (a%)

PRINT as$.zahl

END

PRINT"Das war keine Zahl!'"

RETURN

VPOS (#gA)

Ganzzahlfunktion: Ermittelt die Bildschirmzeile, in der der Cursor sich befindet. Bezugs-
punkt ist immer die linke obere Ecke des durch gA angesprochenen Fensters. Wurde
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kein Fenster definiert, so benutzt man fir gA den Wert 0. gA darf sich im Bereich von 0 bis
7 bewegen, alles andere ergibt ein »Improper argument«

Verwendungsmaglichkeit: Im Zusammenhang mit LOCATE und POS liefert VPOS die
Méglichkeit zur optimalen Bildschirmgestaltung innerhalb eines Fensters.

10 ° Zeichnen mit den Cursortasten und R

uchstaben

20 MODE 1

30 b$%=CHR% (&F1) +CHR% (&F Q) +CHR% (&F3) +CHR %
(&F2)

40 »=P0OS (#0)

S0 y=VPOS (#0)

60 a$s=INKEY%

70 IF a$="" THEN &0

80 IF »=2 AND cu%$=CHR% (8)+CHR%{(8B8)THEN 19

Q

20 IF x=37 AND cu%="" THEN 210

100 IF y=1 AND cu%$=CHR%(11)+CHR%$ (8) THEN
150

110 IF y=24 AND cu$=CHR${(10)+CHR%(8) THEN
170

120 ON INSTR{(b%.a%) GOTO 150,170,190,210
130 PRINT cu%;as$;

140 GOTO 40

150 IF y<24 THEN cu%$=CHR%$(10)+CHR%(8)

160 GOTO 220

170 IF v>1 THEN cu$=CHR%{(11)+CHR%(8)

180 GOTO 220

190 IF <37 THEN cus=""

200 GOTO 220

210 IF »>2 THEN cu%=CHR% (8) +CHR%(8)

220 as=""

230 GOTO 40

WAIT gA1,gA2 (,gA3)

Befehl: Ein selten benitzter Befehl, der nur eingesetzt werden sollte, wenn der mégliche
Inhalt einer Adresse genau bekannt ist. Das Programm hélt solange an, bis der Inhalt
von gA1 identisch mit gA2 ist. Vorher kann man noch den Inhalt von gAT durch ein XOR
mit gA3 verknipfen, um auf diese Art bestimmte Bits herauszufiltern. Es kénnen aus-
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schlieBlich Interfaceadressen auf diese Weise getestet werden, weil sich |hr Schneider
sonst authangt.

WEND

Befehl: Beendet eine WHILE-Schleife; siche WHILE.

WHILE

Befehl: Leitet eine Schleife ein, die bei einem WEND wieder authért und solange durch-
laufen wird, bis die Aussage, die hinter WHILE stehen muf3, einen Wert 0 ergibt. Ergibt
die Auswertung des logischen Ausdrucks schon bei der ersten Uberprifung einen Wert
0, so wird die WHILE..WEND-Schleife Gbersprungen.

Die Logik hinter WHILE entspricht dem menschlichen Denken wesentlich eher als die
komplizierte FOR..NEXT Logik. Solange die Aussage hinter WHILE zutrifft, wird all das
ausgefthrt, was bis zum WEND an Programmzeilen existiert. Wichtig ist noch die Fest-
stellung, daB die Uberprifung des Wahrheitsgehaltes der Aussage beim WHILE durch-
gefthrt wird, und nicht beim WEND. Das kann dazu fihren, daB eine Anderung im
Wabhrheitsgehalt in der ersten Zeile nach WHILE die gesamte Schleife noch einmal
durchlaufen 16Bt. Der groBe Vorteil ist, daB Bedingungen, die bis jetzt nur in verschiede-
nen Programmzeilen oder verwickelter Logik programmiert werden konnten, nun inner-
halb einer Zeile ohne Sprungfehler formuliert werden kénnen. Also

10 WHILE INKEY$ = "":WEND

statt

10 IF INKEY® = "" THEN GOTO 10

Ein weiterer groBer Vortell ergibt sich aus der Tatsache, daf Zahlschleifen programmiert
werden kénnen, in denen im Gegensatz zu FOR..NEXT die Schrittweite nicht konstant
sein muB.

10 CLS

20 INPUT"Wieviel verdienen Sie'sa

30 WHILE a>0

40 FPRINT "Sie haben noch DM"a

S0 INPUT"Wieviel wollen Sie fuer Luxus a
usgeben":b

60 a=a-b
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iel verdienen Sie? 9.99
haben noch DM 9.99
iel wollen Sie fuer Luxus ausgehen?

haben noch DM ?7.99
viel wollen Sie fuer Luxus ausgeben?

haben noch DM 2.99
1 wollen Sie fuer Luxus ausgebhen?

mzwmzwmzwz

N ind Sie leite
Nud haben noch DM 3.81 Schulden

Ready
|

70 WEND

80 PRINT"Nun sind Sie pleite"”

90 IF a<>Q THEN PRINT"und haben noch DM"
ABRS(a)" Schulden"

WIDTH gA

Befehl: Gibt fir die Ausgabe auf dem Drucker die Zeichen pro Zeile vor. gA darf im
Bereich von 1 bis 255 liegen. Normale Breite ware 80.

Da die meisten Drucker am Ende einer Zeile automatisch einen Carriage Return
einfigen, kann eine zu grof gewdhlte Zahl zum Uberdrucken von Zeilen fuhren. Erreicht
der Druckkopf die horizontale Position gA, so fugt BASIC ein Line Feed und ein Carriage
Return ein.

WINDOW(#gA1,)gA2,gA3,gA4,gA5

Befehl: Definiert einen Bereich des Bildschirms, dessen Grenzen durch gA2 bis gA5
bestimmt sind, als Fenster. Dieses Fenster kann bei PRINT, INPUT, POS, VPOS, LOCATE
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und CLS als gesonderte Ausgabeeinheit mit seiner Nummer, die durch gA1 bestimmt
wird, angesprochen werden.

gA2 gibt den linken Rand, gA3 den rechten, gA4 den oberen und gA5 den unteren
Rand an. Diese Ausdricke kénnen Werte zwischen 1 und 255 annehmen; sobald aber
die Grenzen des durch MODE festgelegten Bildschirmformats verlassen werden, sind
die Ergebnisse bei Ausgaben unvorhersehbar.

Verwendungsméglichkeit: WINDOW bietet dem Benutzer bei geschickter Anwen-
dung immer die Méglichkeit, zu sehen, auf welcher Stufe eines menuegesteuerten Pro-
grammes er sich befindet.

10 KEY DEF 66,0,27,252,252

20 MODE 2

30 WINDOW#1,1,60,1,22: PEN#1,0:PAPER#1,1
40 WINDOWH2,3,63,2,23: PEN#2, 1: PAPER#2,0
SO WINDOWH3,S5,65,3,24: PEN#3,0: PAPER#3, 1
60 CLS#1

70 PRINT#1,STRING® (60, "X") 3

80 FPRINT#1, "Hauptmenue ESC=Ende"

90 LOCATE#1,3,3

100 PRINT#1,"<1>= SUCHEN"

110 a$=INKEY®:IF a%="1" THEN GOSUB 140:C
LS#1: 6070 70

120 IF a$=CHR%{(27) THEN CLS:END

130 6070 110

140 CLS#H2

150 PRINT#Z2,STRINGS® (60,"=");

160 PRINT#2, "Suchen ESC=Hauptmenue"
170 LOCATE#2,.3.3

180 PRINT#2,"<1> Name"

1920 a$=INKEY$: IF a$="1" THEN GOSUB 220:G
070 140

200 IF a$=CHR$(27) THEN RETURN

210 6070 190

220 CLS#3

230 PRINTH#H3,.STRING%(&0,"2?")

240 PRINT#3, "Suchen Name ESC=Suchen"
250 as=INKEY%$: IF a%<{>CHR${(27) THEN 250
260 RETURN
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WINDOW SWAP gAT1, gA2

Befehl: Vertauscht die Grenzen und andere Parameter, die fir 2 WINDOWS gelten,
miteinander.

st eines dieser beiden WINDOWS nicht definiert, werden die Originalgrenzen des
Bildschirms benutzt.

Verwendungsmoglichkeit: Benutzt man ein Programm, das mehrere Funktionen aus-
fuhren kann, so bietet WINDOW SWAP einen Weg, dem Benutzer zu zeigen, welchen
Programmteil er benutzt, und welche anderen er zur Verfugung hat.

WRITE(4#gAT1,)Druckliste

Befehl: Schreibt die Druckliste auf das durch gA1 angegebene Ausgabegerat. Die
einzelnen Teile der Druckliste werden, durch Kommata getrennt, ausgegeben. Unerheb-
lich ist, ob in der Druckliste die einzelnen Teile durch Komma oder Semikolon getrennt
werden.

Verwendungsméglichkeit: Vor allen Dingen bei der Benutzung des Kassettenrecor-
ders im Zusammenhang mit sequentiellen Dateien gibt uns WRITE die Moglichkeit,
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Trennungszeichen einzufigen, chne sie jedesmal ausdricklich als String ausgeben zu
mUssen. Wichtig in diesem Zusammenhang ist noch die Tatsache, daf numerische
Daten ohne fGhrende Leerstellen ausgegeben werden.
XOR
Operator: Verknipft zwei Ausdricke so miteinander, dafy das Ergebnis dann wahr ist,
wenn nicht beide richtig oder nicht beide falsch sind.

In der Praxis wird XOR meistens zu Bitmanipulationen benutzt; siehe auch CHR$(23).

XPOS

Ganzzahlfunktion: Liefert die augenblickliche x-Koordinate des Graphik-Cursors.

YPOS

Ganzzahlfunktion: Liefert die augenblickliche Y-Koordinate des Graphik-Cursors.

ZONE gA

Befehl: Setzt die Tabulatorbreite fir den Printbefehl; gA darf Werte zwischen 1 und 255
annehmen. Ein Wert, der gréBer ist als die Anzahl der verfugbaren Zeichen pro Zeile,
wird ignoriert; stattdessen wird an seiner Stelle ein Line Feed eingefigt, wenn das PRINT-
Kommando ein Komma enthalt. Bei einem PRINT-Befehl, der mit einem Komma abge-
schlossen wird, wird der Cursor auf die zur Zeit giltige Tabulatorposition gesetzt. Erst
das néchste Komma wird durch die gednderte ZONE betroffen.
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BASIC-Vergleichstabelle

Schneider CPC464 apple Il commodore 64 Typ
ABS(nA) ABS(nA) ABS(nA) FKF
AFTER n.v. n.v. B
AND AND AND O
ASC(sA) ASC(sA) ASC(sA) GZF
ATN(nA) ATN(nA) ATN(na) FKF
—— AT(siehe VLIN und HLIN) ——

AUTO AUTO(nurin Integer B.} n.v. SB
BIN$ n.v. n.v. SF
BORDER n.v. POKE 53280, x B
CALL CALL SYS B
CAT n.v. n.v. SB
CHAIN n.v. n.v. SB
CHR$(nA) CHR$(nA) CHR$(nA) SF
CINT (INT(ABS(nA)+0.5)x SGN(nA)) GZF
CLEAR CLEAR CLR B
CLG (GRHGR) n.v. B
CLOSEIN n.v. CLOSE Ifn B
CLOSEOUT n.v. CLOSE in B
CLS HOME Print CHR$(147); B
—_ PR CMD Ifn OB
(setzt die Ausgabe auf ein anderes Gerét, fallweise durch LIST4#, bzw. PRINT# ersetzen)
CONT CONT,CON CONT SB
— COLOR= - GB

(Setzt die Standardfarbe fir Graphikbefehle, ersetzen durch Angabe des Farbparame-
ters bei PLOT und DRAW)

COS COS COS FKF
CREAL n.v. n.v. FKF
DATA DATA DATA B
DEFFN DEF FN DEFFN B
DEFINT n.v. n.v. B
DEFREAL n.v. n.v. B
DEFSTR n.v. n.v. B
DEG n.v. n.v. FKF
(Fallweise von Grad in Bogenmaf umrechnen)
DELETE DEL n.v. SB
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Schneider CPC464 apple ll commodore 64 Typ

DI n.v. n.v. B
(Zuricksetzen des Interruptvektors)

DIM DIM DIM B

DRAW PLOT,HPLOT n.v. GB

DRAWR (PLOT,HPLOT) n.v. GB

EDIT n.v. n.v. SB

El n.v. n.v. B
(Interruptvektor Anderungen zugénglich machen)

ELSE n.v. n.v. B

END END END B

ENT n.v. n.v. B
(Klanghtllkurve setzen)

ENV n.v. n.v. B
(Lautstérkenhillkurve setzen)

EOF n.v. (IF ST=64 THEN. . ) GZF

ERASE (CLR) (CLR) B

ERL PEEK- n.v. GZF
(218)+256 % PEEK(219)

ERROR n.v. n.v. SB

EVERY n.v. n.v. B
(Nur méglich durch veréndern des Interrupts)

EXP EXP EXP FKF

FIX n.v. n.v. FKF
(Ersetzt INT(ABS(nA)) xSGN(nA)

n.v. FLASH n.v. B

(LaBt Schrift blinken; zu ersetzen durch INK mit zwei Farbangaben)

FN FN FN FKF

FOR FOR FOR B

FRE FRE FRE FKF

(sieche INKEY$) GET GET B

GOSUB GOSUB GOSUB B

GOTO GOTO GOTO B

n.v. GR n.v. B

(Schaltet den Bildschirm auf graphische Auflésung 40x40)

n.v. HCOLOR= n.v. B

(Setzt Farbe fir néchsten Graphikbefehl in hochauflésender Graphik)

n.v. HGR n.v. B

(Schaltet den Bildschirm auf graphische Auflésung 280x160)

n.v. HGR2 n.v. B
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Schneider CPC464 apple Il commodore 64 Typ

(Schaltet den Bildschirm auf graphische Auflésung 280 192)

HEX$ n.v. n.v. SF

HIMEM PEEK- PEEK- FKF
(116)x256+PEEK(115)  (56)x 256+ PEEK(55)

(MEMORY) HIMEM: n.v. B

(DRAW) HLIN n.v. GB

(Zeichnet waagerechte Linie in niedrigauflésender Graphik)

CLS HOME PRINT CHR$(147); B

(PLOT,DRAW) HPLOT n.v. GB

(Verschiedene Wirkungen je nach Parameterangabe — (Immer hochauflésende Gra-
phik): HPLOT nA1,nA2 zeichnet Punkt an Koordinaten x,y

HPLOT TO nA1,nA2 zeichnet Linie Position des Graphikcursors nach nAl, nA2

HPLOT nA1,nA2 TO nA3,nA4 zeichnet Linie von nA1,nA2 bis nA3,nA4)

(siehe LOCATE]) HTAB n.v. B

IF IF IF B
INK n.v. n.v. B
INKEY n.v. n.v. GZF
INKEY$ n.v. n.v. SF
(A$=INKEY$ hat die gleiche Wirkung wie GET A$ bei apple und commodore

INP PEEK(Adresse des I/O = Ports) GZF
INPUT INPUT INPUT B
INPUT# n.v. INPUT# B
INSTR n.v. n.v. GZF

(zu ersetzen durch

INT
(PRINT CHR$(24);)
n.v.

10FORI=1TO LEN (A$)

20 IF MID$(A$,1,LEN(B$))=B$ THEN GOTO 40

30 NEXT I:1=0

40 REM in | ist jetzt die Position des ersten Auftretens von B in

(Setzt das Standard — Eingabegerat fest)

JOY

KEY
KEY DEF
LEFT$
LEN

LET

A$
INT INT FKF
INVERSE (PRINT CHR$(41);) B
IN# n.v. B
(PDL) 10 POKE 56322,224 GZF
20 J=PEEK(56320)
n.v. n.v. B
n.v. n.v. B
LEFT$ LEFT$ B
LEN LEN B
LET LET B
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Schneider CPC464 apple Il commodore 64 Typ
LINE INPUT n.v. n.v. B
LIST LIST LIST SB
LOAD LOAD LOAD SB
LOCATE x,y VTAB x 10 POKE 211,% B
HTABy 20 POKE 214,y
30 SYS 58732

LOG LOG LOG FKF
LOG10 n.v. n.v. FKF
(n.v. LOMEM: 10 a=Basicuntergrenze B

(Setzt BASIC-Untergrenze)

LOWERS
MAX
MEMORY

MERGE
MID$
MIN
MOD
MODE
MOVE

MOVER
NEW
NEXT
PRINT CHR$(24);

NOT

TROFF

ON var GOTO

ON var GOSUB
ON BREAK GOSUB
ON ERRORGOTO
ONSQ GOSUB
OPENIN
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n.v.
n.v.
HIMEM:

n.v.

MID$

n.v.

n.v.

(PR#3 = MODE 2)
(Entspricht HPLOT TO,
wenn HCOLOR=0)
n.v.

NEW

NEXT

NORMAL
(REVERSE oder FLASH
aus)

NOT

NOTRACE

ONvar GOTO
ON var GOSUB
n.v.
ONERRGOTO
n.v.

(siehe IN)

20 POKE 44,a-256 xINT(a/256)

30 POKE 43,a/256

40 POKE a,0:NEW

n.v. SF
n.v. FKF

10 a=Basicobergrenze B
20 POKE 56,0-256 xINT(a/256)

30 POKE 55,0/256

40 CIR

n.v. SB
MID$ SF
n.v. FKF
n.v. O
n.v. B
n.v. GB
n.v. GB
NEW SB
NEXT B
PRINT CHR$(146); B
NOT O
n.v. SB
ON var GOTO B
ON var GOSUB B
n.v. B
n.v. B
n.v. MB

OPEN1,1,0,,name” OB



Schneider CPC464 apple ll commodore 64 Typ

OPENOUT (siehe PR#) OPEN 1,1,1,,name” IOB
OR OR OR O
ORIGIN n.v. n.v. GB
ouTt n.v. n.v. IOB
PAPER n.v. POKE 53281 farbe B
(sieche JOY) PDL n.v. GZF
PEEK PEEK PEEK GZF
(Beim apple kann PEEK(x) Einflu auf den Inhalt einer Speicherstelle haben)
PEN n.v. (siehe Anm. 1) B
PLOT PLOT (niedrige Aufl.) n.v. GB
HPLOT (hohe Auflésung)
PLOTR n.v. n.v. GB
POKE POKE POKE B
n.v. POP n.v. B
(Nimmt eine Rucksprungadresse vom RETURN-Speicher)
POS POS POS GZF
PRINT PRINT PRINT B
PRINT4 n.v. PRINT=# IOB
n.v. PR (CMD dateinummer) 10B
RAD n.v. n.v. B
RANDOMIZE RND(neg. Zahl) RND(neg. Zahl) B
READ READ READ B
RELEASE n.v. n.v. MB
REM REM REM B
REMAIN n.v. n.v. MB
RENUM n.v. n.v. SB
RESTORE RESTORE RESTORE B
(Bei commodore und apple kann der DATA — Pointer nicht auf eine Zeile setzen)
RESUME RESUME n.v. B
RETURN RETURN RETURN B
RIGHT$ RIGHT$ RIGHT$ SF
RND RND RND FKF
n.v. ROT =nA n.v. GB
(Setzt Winkeldrehung fir Form, die mit DRAW und XDRAW gezeichnet wird)
RUN RUN RUN SB
RUN,name” RUN name (nur DOS)  n.v. SB
SAVE SAVE SAVE SB
n.v. SCALE n.v. GB

(Setzt MaBstab fir Form, die mit DRAW und XDRAW gezeichnet wird)
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Schneider CPC464 apple |l commodore 64 Typ
(TEST) SCRN n.v. GZF
(Gibt Farbstiftnummer fir eine Position bei niedriger Auflosung)
SGN SGN SGN GZF
n.v. SLOAD n.v. SB
(Ladt die Daten zu einer Form von Kassette unterhalb des Interpreters; zu ersetzen durch
Kombination von LOAD und MEMORY)
SIN SIN SIN FKF
SOUND n.v. n.v. MB
SPACE$ n.v. n.v. SF
(FORI=1TO 10:A$=A$+CHR$(32):NEXT I)
SPC SPC SPC SF
SPEED INK n.v. n.v. B
SPEED KEY n.v. n.v. B
SPEED WRITE n.v. n.v. SB
n.v. SPEED= n.v. SB
(Setzt Ausgabegeschwindigkeit fir Bildschirm fest)
SQ n.v. n.v. GZF
SQR SQR SQR FKF
n.v. n.v. STATUS GZF
(Systemvariable, in der der Status von /O Operationen steht)
STOP STOP STOP B
n.v. STORE n.v. IOB
(Speichert Inhalt einer Tabelle auf Band)
STR$ STR$ STR$ SF
STRING$(a,b) [FORi=1TO a:a$=a$+CHR$(b):NEXT) SF
SYMBOL n.v. n.v. B
SYMBOL AFTER n.v. n.v. B
CALL SYS CALL B
TAB TAB TAB SF
TAG n.v. n.v. GB
TAGOFF n.v. n.v. GB
TAN TAN TAN FKF
TEST n.v. n.v. GZF
TESTR n.v. n.v. GZF
n.v. TEXT n.v. GB
(Schaltet den Bildschirm auf Textmodus)
TIME n.v. TIME FKF
n.v. n.v. TIME$ SF

(Gibt die Laufzeit seit Anschalten in SSMMSS [std,min,sec] an)
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Schneider CPC464 apple I commodore 64 Typ

TRON TRACE n.v. SB
TROFF NOTRACE n.v. SB
UNT n.v. n.v. GZF
UPPER$ n.v. n.v. SF
n.v. USR USR FKF

(Ubergibt einer Maschinenroutine einen Parameter. Die Auswertung des Parameters ist
danach im FlieBkomma-Akkumulator enthalten.)

VAL VAL VAL FKF
(CAT) n.v. VERIFY SB
(Vergleicht den Speicherinhalt mit der Kassette)

n.v. VLIN a,b AT ¢ n.v. GB
(Zeichnet in der niedrigen Auflésung eine Senkrechte in Spalte ¢ von a bis b)

OS PEEK(37) PEEK(2071) GZF
siche LOCATE) VTAB n.v. B
AIT WAIT WAIT B
n.v. XDRAW n.v. GB

(Zeichnet eine Form an den angegebenen Koordinaten)
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Erklérung der Abkirzungen:

B Befehl

FKF  FlieBkommatunktion
GB  Graphikbefehl

GKF  Ganzzahlfunktion
IOB  Ein-/Ausgabebefehl
MB  Musikbefehl

O  Operator

SB  Systembefehl

SF Stringfunktion

Farbtabellen

Apple {niedrigauflésende Graphik)

0 schwarz 4 dunkelgrin
1 magenta 5grau

2 dunkelblau 6 mittelblau
3 purpur 7 hellblau

Apple (hochauflésende Graphik)

0 schwarz 2 violett
1 gron 3weil
Commodore

0 schwarz 4 violett
1 weiB 5grin
2 rot 6 blau
3 turkis 7 gelb
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8 braun
9 orange
10 grau
11 rosa

4 schwarz
5orange

8 orange
9 braun
10 hellrot
11 grau 1

12 grin
13 gelb
14 blaugrion
15 weif}

6 blau
7 weif3

12 grau 2
13 hellgrin
14 hellblau
15grau 3
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Eine Einfihrung in das Wunderland der Computer
Vom Spatzenhirn zur GroBrechenanlage. Harte Chips und softe Snacks. Fir Laien und
Fachleute, Liebhaber und Super-Profis
Herausgegeben von Steve Ditlea. 382 Seiten mit 286 einfarbigen Abbildungen und
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bis zu den Micros von morgen. Die Top-Journalisten der Branche melden sich zu Wort.
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Der nackte Computer

Die »Wunderwelt« der groBen und kleinen Superhime
Fir Laien und Fachleute, Kritiker und Enthusiasten
Von Jack B. Rochester und John Gantz. 384 Seiten mit 40 einfarbigen Abbildungen,
Tabellen, Ubersichten, Index, kartoniert (DuMont Taschenbicher, Band 158)

»Es macht SpaB, soviel Klatsch und Tratsch um eine eigentlich seelenlose Maschine zu
lesen, ein Buch fir Neugierige, nicht nur fir Computer-Freaks. « Buchmarkt

»Die beiden Autoren haben ein Buch zusammengestellt, das auf unterhaltsame Weise
die Geschichte des Computers erzahlt.« Wetzlarer Neue Zeitung
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DuMont's Basic Kochbuch

Ein Lehr- und Lernbuch der Computerprogrammierung fur alle Computer von Apple bis
Commodore, von Dragon bis IBM
Von Andreas Werminghoff. 160 Seiten mit zahlreichen einfarbigen Abbildungen,
Listings, Lehr- und Fehlerprogrammen, kartoniert

»Bedienungstips und Programmierungsbeispiele werden so verstandlich dargeboten,
daB selbst ein computerunerfahrener Leser den Eindruck gewinnt, alles das sei erlern-
bar. Zumal die Zwischentexte ausgesprochen witzig formuliert sind. « Rheinischer Merkur

»...logischer Aufbau, begreiflich auch tir den technischen ldioten; IaBt erkennen, daf
»Computern<faszinierend ist.« Schéner Wohnen




Spiele und Abenteuer . Superprogramme - Strategische
Sandkastenspiele fiir Business und Vergniigen-Listings -
Utilities - Kurzroutinen fiir Graphik, Musik, Gerausche-
Schriftgenerator-Alles leicht verstandlich!
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DuMont’s Basic Kramkiste

Notzlich for Apple, Commodore 64, Dragon 32, IBM PC/Peanut und verwandte
Basic-Dialekte
Von Andreas Werminghoff und Christoph Silex. 139 Seiten mit zahlreichen einfarbigen
Abbildungen, Listings, kartoniert
Das Buch enthalt Computerprogramme fir Spiele und Abenteuer, Superprogramme,
strategische Sandkastenspiele fir Business und Vergnigen, Listings und Utilities, Kurz-
routinen fur Graphik, Musik und Gerédusche sowie den Schriftgenerator. Alle Pro-
gramme sind an den entsprechenden Stellen mit alternativen Befehlen anderer Basic-
Versionen versehen.













Der im Herbst 1984 der Offentlichkeit vorgestellte Heimcomputer Schneider CPC 464 hat groB-
tes Aufsehen erregt. Zum erstenmal gibt es einen Computer mit diesen Féhigkeiten zu einem
erschwinglichen Preis. Seine Freundlichkeit und die Leichtigkeit seiner Bedienung laden glei-
chermaBen zum Spielen wie zum Arbeiten ein: Allerdings ist das Angebot an fertigen Program-
men so gering, daB der Kéufer zum groBen Teil auf eigene Programme angewiesen ist. Wie aber
soll der stolze Besitzer und Benutzer eigene Programme schreiben, wenn die beigelegte Bedie-
nungsanleitung nur rudimentare Informationen lUber den Computer liefert? Wer dann noch
Schwierigkeiten mit der Programmiersprache Basic hat, kann nur noch mit hungrigen Augenum
seinen Computer herumstehen, aber nichts damit anfangen.

Um ihm dieses Schicksal zu ersparen und dem Leser eine vergnugliche Einfiihrung in das
»Wesen« des Schneiders zu geben, hat sich der Autor liebevoll mit dem Gerét auseinanderge-
setzt: »DuMont’s Handbuch zum Schneider CPC« bringt dem Anfanger wie dem Profi den
Schneider nahe und zeigt, daB dieser Computer mehr Mdglichkeiten bietet, als seine Betriebs-
anleitung auch nur ahnen 148t

Der Autor, geubt durch seine langjéhrige Lehrerfahrung, zeigt auf leicht verstandliche Weise,
was der Benutzer mit diesem Computer anfangen kann; dabei fiihrt er anhand von Programm-
beispielen in die Eigenheiten des Computers ein. Die Neuheiten des Schneider-Basics, die die
Fachwelt erstaunten, liegen vor allen Dingen im Bereich der Zeitgeber-Steuerung und der
Tonausgabe. Die entscheidend wichtige Méglichkeit, an einem Computer dieser Preisklasse
mehrere Arbeiten gleichzeitig erledigen zu kénnen (Multitasking) sowie die erstaunliche Graphik
kénnen erst dann ausgenitzt werden, wenn man die in diesem Buch prézise dargestellten
Begriffe wie »Interrupt-Steuerung« und »Logische Verknlipfung« versteht und begreift, welche
Vorgénge im Computer sich dahinter verstecken. Im Anhang finden sich dann Programmierhil-
fen fir die eigene Arbeit und Basic-Vergleichstabellen zu Apple und Commodore: eine nitzliche
und gebrauchsfreundliche Einrichtung, die erlaubt, durch eigene Programmibersetzungen das
geringe Software-Angebot des Schneiders auszugleichen

So ist »DuMont’'s Handbuch zum Schneider CPC« zugleich eine leichtverstdndliche zusam-
menfassende Einflihrung, erméglicht darliber hinaus aber, die verbliffenden Fahigkeiten und
Kapazitaten dieser Maschine tGberhaupt zu begreifen und zu nutzen.

Andreas Werminghoff, geboren 1945 in Dresden, studierte in KéIn Jura, Afrikanistik, Vélker-
kunde und Musikwissenschaft. Nach einem Abstecher in die freie Kunst (Konstruktivismus)
Ausbildung als Elektroniker in Hamburg; Programmierschulung. Danach Mathematikdozent an
einer Privatschule. Griindete mit anderen die Basic-Schule VRIL und ist dort seitdem als EDV-
Padagoge und Programmierer tatig.

Bei DUMONT ist von Andreas Werminghoff erschienen:
DuMont’s Basic Kochbuch (16127)

und zusammen mit Christoph Silex:

DuMont’s Basic Kramkiste (16135)

DuMont’s Commodore 64 Kramkiste (16631)
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