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DIE EINZELNEN BESTANDTEILE

[

Diese Broschire zeigt lhnen, wie Sie die einzelnen
Computerteile verbinden missen, so da3 lhr Computer
ordnungsgemaf funktioniert. Weiterhin wird lhnen der”
Gebrauch von Programm-Kassetten und Programm-
Steckmodulen erklart. Im ENTERPRISE-Handbuch erhal-
ten Sie alle Informationen Uber den Umgang mit dem ™
Textverarbeitungsprogramm und Uber die BASIC-Pro-
grammiersprache.

Sie sollten diese Broschire aufmerksam lesen, auch wenn —.
Sie schon einmal mit einem Computer gearbeitet haben.
Selbst bei leichter Handhabung des Computers kénnen
gelegentlich Fehler unterlaufen. -
Nehmen Sie sich einige Minuten Zeit, priiffen Sie den Inhalt
Ihres Computerpaketes und machen Sie sich damit ver-
fraut.

Ihr Paket mifte beinhalten:

A Den ENTERPRISE-Computer

B Den Cursor-Steuerhebel

C Das Netzteil T
D Das Fernsehkabel

E Das Recorderkabel

F Das ENTERPRISE-Handbuch —
G Die Demonstrations-Kassette

H Das BASIC-Steckmodul

und die Garantie- und Wartungsbedingungen fir Thr
Gerat. Die Garantiekarte enthdlt einen Abschnitt fir den
ENTERPRISE-Club. Tragen Sie dort lhren Namen, An-
schrift, die von Ihnen verwendeten Programme und lhre
derzeitige Gerdte Konfiguration ein. Senden Sie diese
Karte an die Clubadresse.

Wollen Sie nun mit lhrem Programm arbeiten, so brau-
chen Sie einen Kassettenrecorder und alle Bestandteile
wie auf Seite 5 abgebildet.
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DER ENTERPRISE

Alle Elemente des ENTERPRISE- 1 2 3
Computers arbeiten so v v v
daB eine neve Generation im
Computerbereich entsteht. Die

Kapazitd dieses Systems 3Bt sich CONTROL | CONTROL 2 PRINTER SERIAL NET
erweitern, so dafl es in der Lage ist,

groBere EDV-Arbeiten zu Uber- O O (
nehmen. I—_] l ] l l -
Durch eine der Schnittstellen besteht L u

die Méglichkeit, mehrere ENTER-

PRISE-Computer Gber ein ,Netz” RESET j r Hl j _‘ J- —I r REM} IN  O~™R
miteinander zu verbinden. 2 'y A -
1. Der RESET-Knopf bringt den 5 5 6 B

Compvter in die Anfangsstetiung
zurick.

0
2. Centronics Anschluf, iiber ein g E
Kabel kann hier ein Drucker ange- %
schiossen werden.

3. Hier wird der Kassettenrecorder
angeschlossen.

4. AnschluB fir einen
Monitor oder hi-fi.

5. An diese beiden Steckbuchsen
konnen externe Gerdte angeschios-
sen werden, wie z.B. Joysticks.

6. RS 232 Anschluf fir Drucker,
Modem oder andere
ENTERPRISE-Computer.

7. AnschluB fir einen Kopfhérer
oder Kassettenrecorder.

8. AnschluB fur einen Fernseher.
9. Reservierter Anschluf.
10. Stromversorgung.

11. Schacht fir
Programm-Steckmodule.

Halterung fiir die
Tastaturschablone 4

Funktionstasten >




DER ENTERPRISE
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P Schacht fiir
Systemerweiterungen

Mit dem Cursor-Steverhebe!
«f wird der Cursor
auf dem Bildschirm bewegt

4 Leertaste




DER ENTERPRISE

Nun zum Aufbau |hres Computers. Hier ist die richfige

Reihenfolge zu beachten:

— Das Programm-Steckmodul IS-BASIC wird in den dafir
vorgesehenen Schacht (ROM BAY) an der linken Seite
Ihres Computers eingeschoben. Achten Sie darauf, daf3
das Steckmodul leicht einrastet.

— Setzen Sie den mitgelieferten Cursor-Steuerhebel auf
die dafir vorgesehene Vorrichtung auf der rechten Seite
der Tastatur.

— Auf der linken Rickseite lhres Computers befindet sich
eine Buchse, die mit ,POWER” gekennzeichnet ist. Hier =

wird dos Netzteil angeschlossen.

o

— Daneben befindet sich die TV-Buchse fir den AnschluB
an das Fernsehen. Verbinden Sie mit dem beiliegenden -

Fernsehkabel den ENTERPRISE-Computer mit dem Anten-
neneingang lhres Fernsehers.

— Schalten Sie lhren Fernseher ein. Stecken Sie das Netz-
teil des ENTERPRISE-Computers in die Steckdose. Eine

kleine rofe Kontrollampe leuchtet nun auf lhrer Tastatur. -

Es erfolgt eine Selbstiberprifung des Computers, die
einige Sekunden davert.



DAS EINSTELLEN DES FERNSEHERS
N T A N o A N A SNSRI N SR

lhr Computer ist nun angeschlossen. Als ndchstes stellen
Sie Ihren Fernseher so ein, daf} er die Signale vom ENTER-
PRISE-Computer ,versteht’. Der ENTERPRISE-Computer
sendet sein Bild fir den Fernseher auf dem UHF Kanal 36.
Wahlen Sie eine freie Programmtaste. Drehen Sie dann
solange den Knopf fir die Feineinstellung, bis folgendes
Bild erscheint:

o e e e e

ENTERPRISE
© 1985 Intelligent Software Ltd
R N R T AT e e

Dricken Sie eine beliebige Taste auf lhrer Tastatur. Sie

AT

T sind jetzt im Basic. Nun kénnen Sie fhrem Computer
Anweisungen geben. Sollte nicht Basic sondern die eng-
lische Textbearbeitung auf den Bildschirm erscheinen, so

o prifen Sie bitte ob das Steckmodul richtig eingerastet ist.

VERSCHIEDENE MOGLICHKEITEN DEN FERNSEHER
__ | AUFDEN COMPUTER EINZUSTELLEN
Einstellung lhr Fernseher hat: Was nun zu tun ist:
9 Einen Drehknopf zur Kanal- Drehen Sie den Knopf lang-
e - wahl sam, bis Sie ein klares Bil
haben. (Ungefahr bei Kanal
s 2 36).
Mehrere Knopfe; die Kanal- Wahlen Sie einen Kanal
. - wahl erfolgt durch Driicken durch Herunterdricken des
24 eines der Kndpfe. Knopfes. Drehen Sie den
Knopf solange bis Sie ein Bild
bekommen.

- Die Feineinstellung erfolgt Sollte nach funf oder sechs
durch Drehen des gedriickten  Umdrehungen kein Bild
Knopfes. erscheinen, drehen Sie den

Knopf in die andere Richtung.

o Fernbedienung (1) Wahlen Sie Kanal 7 oder 8
die Kanalwahlerfolgt mitder  mit Ihrer Fernbedienung. Off-
Fernbedienung, kann ledoch nen Sie die Abdeckung; hier
auch durch Drehknopte sind die Drehknépfe fur die

™ erfolgen. Auswahl der Kandle. Drehen
Sie den entsprechenden
Knopf, bis ein Bild erscheint.
. — Fernbedienung (2) Die Digitalanzeige des Fern-
' U DU die Kanalwahlerfolgt durch die  sehers zeigt lhnen, welchen
< = Fernbedienung. Kanal Sie gerade benutzen.
U U U Wahlen Sie Kanal 36 oder Vi-
= e deo mit lhrer Fernbedienung.
T Durch Driicken von ,+ " oder
»-" erscheint ein klares Bild.

Sollten Sie damit Probleme haben, sehen Sie bitte in der Gebrauchsanweisung lhres
* Fernsehers nach oder suchen Sie thren Fachhdndler auf.

O



DAS EINSTELLEN DES FERNSEHERS

DER ANSCHLUSS
EINES KASSETTEN-
RECORDERS

10
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Stellen Sie lhren Fernseher richtig ein, sonst kann es
vorkommen, daf3 das Bild ,flimmert”. Die Buchstaben
kdnnten ,verschwommen® oder asymmetrisch sein; das-
Bild kénnte von einer Seite zur anderen ,wandern”.

Es ist sehr einfach, diese Korrekturen am Fernseher vorzu-

P

nehmen. In diesem Fall drehen Sie die Feineinstellung bis -

ein optimales Bild erscheint. Bitte vorsichtig; nicht daf3
lhnen das Bild dabei ,verloren” geht. Hat lhr Fernseher
einen AFC- oder einen AFT-Schalter, betétigen Sie diesen.
Damit bleibt die richtige Frequenz erhalten.

Das ist alles was Sie wissen mussen, um lhren ENTER-
PRISE-Computer zu installieren. Wenn Sie diesen Vorgang
durchgefihrt haben, wird thnen das sehr einfach vor-
kommen.

Das AnschluBBkabel fir einen Kassettenrecorder hat zwei
Stecker an jedem Ende. Fihren Sie einen der groBeren
Stecker in die Steckbuchse, die mit ,IN“ bezeichnet ist,

ein. Diese Buchse befindet sich auf der Rickseite des -

Computers. Den gleichfarbigen Stecker auf der anderen
Seite des Kabels, fihren Sie in die Buchse ,EAR” (Kopfho-

rer) ein. Stecken Sie nun einen von den kleinen Steckern in -

die Buchse REM 1. Den Stecker.auf der anderen Seite
lhres Kabels stecken Sie in die Buchse REM von lhrem
Kassetftenrecorder. Die restlichen Stecker sind momentian
noch ohne Gebrauch. Der EP Computer arbeitet nahezu
mit allen géngigen Kassettenrecordern.

P

.
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DIE ANWENDUNG DER PROGRAMME
- “

~-_STARTEN DER
DEMONSTRATIONS-
KASSETTE

<. [LOADING DEMO 1

PN

~ DEMO

FERNBEDIENUNG

Nun haben Sie lhren ENTERPRISE-Computer installiert
und wollen damit arbeiten. Sie konnen sich selbst lhre
Programme schreiben, aber es gibt auch eine Vielzahl
von fertigen Programmen, die Sie kaufen konnen. In der
Grundausstattung thres Computers befindet sich eine
Kassette. Der Gebrauch dieser Kassette ist sehr einfach.
Bitte probieren Sie diese Kassette aus.

Legen Sie die Demonstrationskassette in lhren Kassetten-
recorder ein. Versichern Sie sich, daf3 die Kassette an den
Anfang der ersten Seite gespult ist. Wenn die Rickfunk-
tion lhres Kassettenrecorders nicht funktioniert, ist der
Motor des Recorders iber die Fernbedienung blockiert.
Betatigen Sie die Funktionstaste 4 (REMOTE 1) um diese
Funktion zu stoppen.

Dricken Sie nun die START-Taste (Funktionstaste 1) auf
threr Tastatur und starten Sie lhren Kassettenrecorder wie
gewohnt.

Nach einigen Sekunden erscheint die Mitteilung
,SEARCHING” auf dem Bildschirm. Kurz darauf wechselt
diese Meldung in ,LOADING xxxxxxxx“ um. Wenn das
Programm geladen ist, arbeitet es unter der Kontrolle des
Computers automatisch weiter. Daof3 der Computer die
Befehle von der Kassette ,versteht”, wird thnen durch ein
Feld am oberen Rand des Bildschirms angezeigt. Dieses
Feld kann rot oder griin sein oder es wechselt zwischen
den beiden Farben. Wenn die Farbe der Zeile durchge-
hend rot ist, drehen Sie die Lautstdrke lhres Kassetien-
recorders langsam herunter, bis die Farbe wechselt.

xxxx ist der Name des Demonstrationsprogramms auf
lhrer Kassette. Jedes Programm auf der Kassette hat einen
eigenen Namen. Diese Namen erscheinen immer auf dem
oberen Bildschirmrand, so daf3 Sie immer wissen, mit
welchem der Programme gerade gearbeitet wird.

Die Steckbuchsen REM 1 und REM 2 auf der Rickseite
lhres Computers ermdglichen es, den Kassettenrecorder
zu bedienen. Wenn Ihr Kassettenrecorder einen REM-
Eingang hat, kann er mit dem ENTERPRISE gestartet oder
gestoppt werden.

11



DIE TASTATUR
L N e e O S RSO I e

Die Bedienung des Computers erfolgt fast immer Gber die
Tastatur.

— Durch die Benutzung der Funktionstasten wird die Ein-
gabe von Befehlen einfacher, z.B. die Starttaste (Funk-
tionstaste 1) startet das erste Programm auf threr Pro-
gramm-Kassette.

- Die Eingabe von GroBbuchstaben erfolgt durch das
gleichzeitige Dricken der Tasten SHIFT und der ge-
winschten Buchstaben. -
— Soll ein Zeichen, z.B. ein x, mehrfach hintereinander
geschrieben werden, so halten Sie diese Taste solange
gedrickt, bis eine neue Eingabe erfolgen soll. -
~ Mit der Leertaste stellen Sie Leerschritte dar.

DIE FUNKTIONSTASTEN: Diese : .
Tasten ermdglichen fhnen mit einem R
Tastendruck bestimmte Befehle an
den Computer zv geben. Die Tasten
haben festgelegte Funktionen,
konnen jedoch individuell
gewechselt werden.

ESC: Die ,ESCapetaste”. Ein
Programm kann Unterprogramme
haben. Mit ESC gelangen Sie immer
wieder zur ndchsthéheren
Programmstufe.

TAB: Durch die Benutzung von CTRL
und der Funkfionsiaste 3 kénnen Sie
Tabulatorstops setzen. Mit der
TABulatortaste kénnen Sie nun von
Stop zu Stop springen.

CTRL: Benutzen Sie diese Taste
immer im Zusammenhaong mit
anderen Tasten um
Zusatzfunktionen zu erhalten. Eine
detaillierte Beschreibung finden Sie
im ENTERPRISE-Handbuch.

LOCK: Wenn Sie diese Taste
gleichzeitig mit CTRL gedriickt
halten, kdnnen Sie thre Tastatur auf
Grofibuchstaben umschalten.
Driicken Sie LOCK um diese
Funktion wieder abzuschalten.
Siehe auch bei ALT und SHIFT.

SHIFT: BUCHSTABEN- und
Zahlentasten werden auf dem
Bildschirm so dargestellt wie sie auf
der Schreibmaschinentastatur
abgebildet sind. Mit der Taste SHIFT
konnen GroBbuchstaben und
abgebildete Sonderzeichen
dargestellt werden. Mit den Tasten
CTRL oder ALT kénnen zusétzliche
Sonderfunktionen erreicht werden.

12



DIE TASTATUR

S A e A S R A NS T

- Die ENTER-Taste ist eine Auslosetaste. Sie bestatigen
mit ihr Eingaben und senden Befehle an den Computer.

— Mit dem Cursor-Steuerhebel wird der Cursor Uber den
Bildschirm bewegt. Versuchen Sie es!

STOP: Stopt ein Programm. Durch
Schreiben von CONTINUE wird die
Arbeit forigesetzt. Mit RUN wird das
Progromm neu gestartet.

ERASE: Lscht Zeichen von rechts
nach links.

DEL: Léscht Zeichen von links nach
rechts. ERASE oder DEL sind in der
Lage in Verbindung mit CTRL ganze
Blocke von Text zu l6schen.

INS: Im Normalfall werden
Buchstaben und Zeichen einfach
{Gberschrieben. Wenn Sie die Toste
INS im Zusammenhang mit CTRL
betdtigen, figen Sie Zeichen ein.
Nachfolgende, bereits geschriebene
Buchstaben werden nach rechts
vorgeschoben. Leerstellen figen Sie
ein, indem Sie nur die INS-Taste
drijcken.

ALT: In Verbindung mit anderen
Tasten kann man eine Anzohl von
Sonderzeichen darstellen.

LEERTASTE: Betdtigen Sie diese
Taste um Leerzeichen darzustellen.

bitte in das ENTERPRISE-Handbuch.

13



DER GEBRAUCH DES KASSETTENRECORDERS

Damit Sie lhre Programme benutzen kénnen, schlieBen
Sie einen gewohnlichen Kassettenrecorder an den
ENTERPRISE an. Der Computer holi sich die Programme in’
seinen Speicher (Laden der Programme). Sie kénnen auch
Programme aus dem Speicher auf lhre Kassette spielen
(speichern). Dafir sind keine speziellen Kassetten erfor- -
derlich. Gewohnliche hi-fi Kassetten sind dafir gut geeig-
net. Im ENTERPRISE-Handbuch wird lhnen der Vorgang
des Speicherns genau erklart. —~

DAS LADEN Es dauert nicht lange, bis ein Programm von einer Kas-

VON PROGRAMMEN sefte in den Compuier geladen ist. Bei grofien Program-
men kann das finf Minuten dauern. '
Hier noch ein paar Tips, die Sie beachten sollten:
Uberprifen Sie die Steckverbindungen. Wann immer Sie
ein kauflich erworbenes Programmm — oder irgendein
anderes z.B. selbstgeschriebenes Programm benutzen,
machen Sie sich mit der fachgerechten Bedienung ver-
traut. Bei den gekauften Programmen befindet sich eine -
genave Bedienungsanleitung.

PFLEGE Die Kassetten sollten vorsichtig behandelt werden, damit -~
DER KASSETTEN sie eine lange Lebensdauer haben; die folgende Liste
zeigt lhnen, was Sie mit den Kassetten nicht tun disrfen und
was Sie tun sollten.
— Nicht in vollem Sonnenlicht liegen lassen
— Vor Feuchtigkeit schitzen
— Vor Staub schitzen
— Nicht mit den Fingern auf das Band fassen .
— Nicht in die Nahe elektrischer Gerate legen, da sie sich
magnetisch aufladen kénnten
— Reinigen Sie den Tonkopf Ihres Kassettenrecorders
regelmdBig. Sie erhalten die Reinigungskassetten in
jedem Fachgeschaft.
— Nach Gebrauch sollten Sie die Kassetten in ihre Hollen ~ ™.
zuricklegen.

14



DER GEBRAUCH VON PROGRAMMSTECKMODULEN
T e Y

Ein Programmsteckmodul ist einfacher zu handhaben als
eine Programmkassette.

Das IS-BASIC Modul, welches zum Lieferumfang der
Grundausstattung gehort, erméglicht lhnen das Schreiben
von eigenen Programmen. Mehr dariber kénnen Sie im
ENTERPRISE-Handbuch nachlesen. Sie kdnnen fertige
Programme als Steckmodul kaufen und direkt auf threm
ENTERPRISE-Computer nutzen. Die Handhabung dieser
Module ist einfach. Stecken Sie lhr Programmsteckmodul
einfach in den Modulsteckplatz (ROM BAY). Driicken Sie
dann den RESET-Knopf auf der Ruckseite lhres
Computers. Das Programm wird nun automatisch
geladen. Um die Arbeit mit diesem Steckmodul zu
beenden, entfernen Sie es einfach aus dem Steckplatz.
Dricken Sie wieder den RESET-Knopf. Jetzt konnen Sie
andere Steckmodule oder Kassetten benutzen.

Das ist alles was Sie zur Benutzung von Programm-
steckmodulen wissen sollten.

15



HILFE!"!!

T e o S e S

FEHLER

EERS

Sollten Sie einmal etwas Falsches eingeben, wird Sie der
ENTERPRISE-Computer darauf hinweisen. Wollen Sie neu
mit lhrer Aufgabe beginnen, so driicken Sie einfach den
RESET-Knopf auf der Rickseite des Computers. :
Auch wenn Sie nicht immer die richtige Taste dricken,
wird Thr ENTERPRISE-Computer keinen Schaden nehmen.
Gehen Sie auf ,Entdeckungsreise”, spielen Sie mit der
Tastatur.

Ein kurzer Blick in das ENTERPRISE-Handbuch wird alle —
Probleme 16sen.

ST

\

DIAGNOSE TABELLE — FUHRUNG FUR DEN ANWENDER

MERKMALE

Der Computer zeigt eine Feh-
lermeldung an.

Keine Farbe.

Kein Bild, obwohl Kontroll-
leuchte auf dem Computer
leuchtet.

Basic funktioniert

Kontrolleuchte am Computer

Schlechtes Bild oder kein Ton:

GRUNDE ABHILFE —
1) Das NetzanschiuBkabel Driicken Sie den RESET- )
wackelt, Knopf. Sollte das nichts nit-

2) Interner Fehler im Computer. zen, ziehen Sie den Netzan-
schluB heraus. Nach 10 Se-
kunden kdnnen Sie das Netz-
kabel wieder einstopseln.

Sollte auch das nicht nutzen, B
gehen Sie zu lhrem Fach-
handler.
Der Fernseher ist nicht aufden  Kontrollieren Sie die Einstel-
Computer eingestelit. lung lhres Fernsehers. >
1) Der Fernseher ist nicht richtig 1) Kontroilieren Sie den Fern-
eingestellt. seher.
2) Die Farbe ist nicht einge- 2) Stellen Sie die Farbe im oy
stellt. Fernseher ein. )
1) Der Fernseher ist nicht richtig 1) Kontrollieren Sie den Fern-
eingestellt. seher.
2) Fernseher ist nicht am 2) Prutfen Sie die Verbindung .
Computer angeschlossen. Fernseher — Computer.
3) Fernseher ist nicht am Strom-  3) Prifen Sie den Stroman-
netz angeschlossen. schluB.
4) Basicsteckmodul nicht kor-  4) Prifen Sie die Steckverbin- | 7
rekt eingesteckt. dung des Basicmoduls.

1) Computer ist nicht am Strom- 1) Prifen Sie die Stromverbin-

leuchtet nicht. netz angeschlossen. dung mit dem Netz. —
2) Computer ist nicht richtig an-  2) Suchen Sie lhren Fach- o
geschiossen. hdandler auf.
Bemerkung: Links auf der Rickseite thres ENTERPRISE Computers befindet sich eine .
Vorrichtung, aus der die Warme entweichen kann.

16
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EINLEITUNG

Y
Der ENTERPRISE ist ein duBerst vielseitiger Mikrocompu-
fer. Wir wollen gleich beginnen, mit ihm zu arbeiten, denn
auf diese Weise werden wir schnell fesistellen, was er —
alles kann. Spater werden wir auf die Einzelheiten
genauer eingehen.
Am besten ist es, wenn Sie den ersten Teil dieses Hand-
buchs der Reihe nach durchgehen. Er soll thnen helfen, mit
dem neuen Computer vertraut zu werden. Uberall dort, -
wo Sie bestimmte Themen oder Techniken gleich vertiefen _
wollen, finden Sie Querverweise, so dafl Sie je nach” A
Vorkenntnissen beliebig schnell voranschreiten kénnen.
Im zweiten Teil werden die einzelnen Bereiche der Pro-
grammierung — sie hangen natirlich alle zusammen, wie ™ ™
Sie feststellen werden — in weitaus gréBerem Detail als im -
ersten Teil behandelt. Im letzten Teil finden Sie dann,
nachdem Sie die Arbeitsweise des Computers grundsatz- ~—
lich kennengelernt haben, viele weitere Feinheiten und
technische Details zum Nachschlagen.
Bevor Sie mit den ersten Programmversuchen beginnen, —.
sollten Sie ein wenig mit der Tastatur experimentieren. Sie
konnen alles mégliche eintippen, ohne den Computer zu
beschédigen. Falls er einmal nicht auf die Tastatur rea- .
gieren sollte, konnen Sie ihn mit Hilfe der ‘RESET'-Taste
auf der Rickseite des Rechners wieder ,zur Besinnung -
bringen”.
Mit dem Cursorkontrollhebel (das ist der Hebel auf der ™ ™
rechten Gerdteseite) 168t sich besonders gut spielen. Wie -
nitzlich er ist, werden Sie bald erkennen. Zuvor sollten Sie
aber den Computer ein wenig kennenlernen. Er hat thnen ™
viel zu bieten.
S S
Anmerkung: Wenn Sie den Computer in BASIC program- —.
mieren wollen, muB das IS-BASIC-Modul im ROM BAY
(Modul-Steckplatz) auf der linken Gerateseite eingesteckt
sein. .

20



—. PROGRAMM LADEN

SO STARTEN SIE IHREN ENTERPRISE-COMPUTER

Um thren Computer in Betrieb zu nehmen, siehe Erkldrung
in der Installationsanleitung, verbinden Sie IN auf dem
ENTERPRISE mit OUT/EAR auf dem Kassettenrecorder
und REM1 auf dem ENTERPRISE mit REM, ebenfalls auf
dem Kassettenrecorder. Falls Ihr Kassettenrecorder keine
Steuerungsbuchse REM hat, arbeitet die Demonstrations-
Kassette auch.

Dricken Sie die START-Taste auf dem ENTERPRISE (Funk-
tions-Taste 1) und dricken dann PLAY auf lhrem Kasset-
tenrecorder. Sie sehen nun, daf3 das Wort SEARCHING
auf dem Bildschirm erscheint und danach LOADING
INTRO. Der Computer I&dt jedes Programm und startet es
automatisch, wenn Sie eine Steuerungsbuchse an threm
Kassettenrecorder haben, die mit dem Anschlufl (REM1)
am Computer durch das Kabel verbunden ist. Wenn dies
nicht der Fall ist, beachten Sie die Worte LOADING
INTRO oder LOADING MODES oder bis die anderen
Abschnitte auf dieser Kassette beendet sind. Sie héren
dann einen Pfeifton. Dricken Sie dann umgehend die
STOP-Taste auf lhrem Kassettenrecorder. Wenn das
ndchste Programm der Kassette geladen werden soll,
werden Sie durch den Hinweis SEARCHING aufgefordert,
am Kassettenrecorder die PLAY-Taste zu driucken. Sobald
das Programm geladen ist und der Pfeifton zu héren ist,
driscken Sie auf dem Kassettenrecorder die STOP-Taste.
Diese Demo-Kassette hat zwei Seiten. Damit Sie mit der
zweiten Kassettenseite arbeiten konnen, wird die Kassette
umgedreht und rickgespult.
Wenn Sie Kopfhérer haben, stecken Sie das Kabel in die
OUT-Buchse am ENTERPRISE. Somit kénnen Sie die
ersten-zwei Musikprogramme auf lhrer Demonstrations-
Kassette in Stereoton horen.
Diese Kassette veranschaulicht lhnen die verschiedenarti-
gen Moglichkeiten der Grafik und der Tonausgabe fhres
ENTERPRISE-Computers. Es werden alle bendtigten
Anweisungen ouf dem Bildschirm angezeigt. Dieses
Handbuch wird thnen jedoch erkldren, wie die Spiele zu
handhaben sind, und bei einigen Spielen, wie diese arbei-
ten und wie Sie diese selbst andern kdnnen. Sie sind alle
in der BASIC-Programmiersprache geschrieben; Sie wer-
den sehen, daB3 mit Hilfe einfacher Anweisungen ein-
drucksvolle Effekte erzielt werden.
Betatigen Sie die STOP-Taste, um die Kassette anzuhal-
ten, wenn Sie prifen wollen, wie die einzelnen Pro-
21
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gramme arbeiten. Nun driicken Sie die Funktionstaste 5.
Dies I6scht die gesamte Grafik auf dem Bildschirm. Dann

dricken Sie die Funktionstaste 2 und Sie sehen das Pro--~

gramm. Dricken Sie die HOLD-Taste, wenn das Pro-
gramm zu schnell abrollt und driicken diese nochmal, um
weiter aufzulisten.

Haben Sie schon einmal eine Berichtigung vorgenommen

und mit der ENTER-Taste bestdtigt, konnen Sie ein Pro-

gramm neu starten durch Driicken der START-Taste

(Funktionstaste 1) somit beginnt das Programm erneut zu
arbeiten.
Die verschiedenen Programme auf dieser Kassette sind

alle miteinander verkettet, so da3 der Computer auto-~

matisch alle Programme nacheinander laden und starten -

kann. Um ein Programm zu dndern, missen Sie aus der
Verkettung heraus.

Es ist das beste, zuerst die gesamte Kasseite durchzuge-
hen, bevor Sie irgendetwas andern.

Jedes Programm hat einen eigenen Namen. So kénnen
Sie das gewinschte Programm einzeln laden, wenn Sie
z.B. LOAD "DRAW” eingeben.

Sollte lhnen bei der Berichtigung eines Programms ein
Fehler unterlaufen, wird auf keinen Fall das Demonstra-
tionsprogramm zerstért. Das schlimmste, was passieren

konn, ist, daf3 Sie das Programm erneut von der Kasseite )

laden.

PN

.

-~

Ist das Programm einmal geladen, lGuft ein Demonstra-

tionsprogramm ab, das lhnen die Tastenfunktionen des
ENTERPRISE-Computers erklart.

Dieses Programm fishrt Sie durch das Innere des ENTER-

PRISE-Computers und erklart thnen die wichtigsten

Stellen.

1. Z80 Mikroprocessor
Hier wird iber die fortschrittliche Speicherverwaltung
des ENTERPRISE berichtet, Uber das Betriebssystem
(EXOS) und IS-BASIC, der mitgelieferten Computer-
sprache.

2, GRAPHICS CHIP
Der ENTERPRISE ist in der Lage, eine hochauflésende

AN

Grafik mit bis zu 256 Farben auf den Bildschirm zu .

bringen. Dieser Abschnitt zeigt lhnen Beispiele von
verschiedenen Darstellungen, die im Grafik-Modus
moglich sind.

Sie sehen, daf} bei jedem Beispiel auch die gleich-
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MENU

zeitige Mischung der verschiedenen Modes moglich ist.
Wollen Sie wissen wie diese Bilder enistehen, dricken
Sie bitte die STOP-Taste und folgen den Anweisungen
auf Seite 1.

3. Der Sound Chip
Der ENTERPRISE kann mit 4 Tongeneratoren, im
Bereich von 8 Oktaven vollen Stereoton erzeugen. Der

- spezielle ,sound chip” erméglicht alle Arten der

Tonerzeugung und es kénnen alle Befehle mit BASIC
direkt angesprochen werden. Diese klangvollen Téne
kommen aus dem ENTERPRISE Lautsprecher oder
durch die Kopfhorer (3,5 mm Stereo-Jack Stecker) oder
den Stereo-Lautsprechern. Das Programm durchiduft
einige Musikroutinen und Sie kdnnen so die Klanger-
zeugung testen. Dieses Programm zeigt lhnen 4 Bei-
spiele; fir weitere Information sh. ENTERPRISE-Hand-
buch.

4. Der Word-Processor
Dieser Abschnitt beschreibt die ENTERPRISE-Textbear-
beitung, die in der Grundausstattung enthalten ist.

5. Hilfsfunktion
Es wird ein sogenanntes ,Hilfsmeni” mit einer Aus-
wahl von verschiedenen Méglichkeiten angezeigt.

1. DEMONSTRATION = wiederholen der Demon-
stration

2. BASIC = zurlck ins BASIC

3. WORD-PROCESSOR = Ubergang zur Text-
bearbeitung

4. BOMBER Game = spielen des Bomber-
spieles

5. CHARACTER Definer = eigene Zeichenerstellung

6. DRAW Program = Programm zum Malen

7. INTERLACE Treiber = Treiber fir hoch-

auflosende Grafik

Seite 2 der Demonstrations-Kassette enthdlt eine Anzahl
nitzlicher Programme. Wenn Sie an das Ende der Seite 1
gelangen, drehen Sie bitte die Kassette um und spulen
zurick. Dricken Sie dann auf threm ENTERPRISE-
Computer die Funktionstaste 1 ,Start” und auf lhrem
Kassettenrecorder die Play-Taste.
Ist das Programm geladen, wird auf dem Bildschirm fol-
gendes Meni zur Auswahl angezeigt:
1. BOMBER Game = spielen des Bomber-
spieles
23
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2. CHARACTER Definer = eigene Zeichenerstellung

3. DRAW program = Programm zum Malen

4. INTERLACE driver = laden des INTERLACE )
Treibers

5.BASIC = zurUck ins BASIC

Jedes ENTERPRISE-Zeichen — A,B,C...$%,,* usw. besteht
aus einem Neiz (Matrix) von 9 x 8 Punkten. Die Punkte, die .
die Zeichen bilden, haben die Vordergrundfarbe {INK-—-
COLOUR), der Rest der Matrix hat die Hintergrundfarbe
(PAPER COLOUR). Alle Buchstaben und andere Zeichen,
die der Computer kennt, haben eine Nummer, unter der —_
sie gespeichert sind. Mit dem ENTERPRISE kdnnen Sie
selbst Zeichen mit den Nummern von 128 bis 159 erstellen
und diese wie alle anderen Zeichen benutzen. Durch das
Programm fir die Zeichenerstellung ist dies ganz leicht.

Der Computer stellt ein MenU dar:

1 Play Game (spielen) o
2 Character Definer (Zeichen erstellen)
ESC to leave Program (Programm beenden)

Geben Sie die 2 ein, damit rufen Sie das Programm zum ™
Zeichen erstellen auf.

Der Computer zeigt an:

* links, ein Netz bestehend aus 9 x 8 Feldern; —
* in der Mitte, eine Auswahl vordefinierter Zeichen;
* rechts, ein Befehlsmenu;

jetzt werden Sie gefragt:

CHARACTER NUMBERS (128 - 159)

Geben Sie die Zeichennummer ein, die Sie erstellen oder
dndern méchien. Der Computer zeichnet das Netz neu,
mit Hilfe eines blinkenden roten Cursors in der linken
oberen Ecke. Betdtigen Sie den Cursor-Steuerhebel, um
den Cursor zu bewegen, und beschreiben Sie das Feld, -
indem Sie ein Muster entwerfen. Dies wird mit Hilfe nach-
stehender Befehle gemacht. Wenn Sie ein Zeichen erstellt
haben, wird dieses gleich in die Zeichentabelle in der-—
Bildschirmmitte eingefigt.

SPACE BAR — Fillt oder leert das Quadrat an der Stelle, —
wo sich der Cursor gerade befindet.

L — leert das Koordinatennetz

D — Erstellt Zeichen, d.h. es programmiert die __
von thnen gemalien Zeichen in den Spei-
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cher des Computers, zeigt dies am Bild-
schirm an, und listet die Befehle auf, die Sie
brauchen, um das neue Zeichen in einem
BASIC-Programm anwenden zu kénnen.

U — Horizontal, dreht das Zeichen um die Hori-
zontalachse.
T — Negatives Bild (intervertiert). Wenn Sie

diese Taste dricken, entstehen aus den ge-
fillten Quadraten nicht gefillte Quadrate
und umgekehrt.

W — Nachste. Verlafit das momentan bearbei-
tete Zeichen und bereitet das Koordinaten-
netz fir das ndchste Zeichen vor.

E — Beendet die Zeichenersteliung und gehi
zurick ins Mend.

R — Vertikal. Dreht das Zeichen um die vertikale
Achse.

K — Ruft ein bereits vorher erstelltes Zeichen

oder ein anderes aus dem ENTERPRISE
Zeichensatz auf. Sie kénnen ein x-beliebi-
ges Zeichen aus diesem Zeichensatz des
Computers wdhlen; die Zeichennummern
liegen zwischen 32 bis 159. Testen Sie dies
und versuchen Sie herauszufinden, welches
Zeichen welche Nummer hat.

Beachten Sie, da3 die Zeichen 128 — 134 fir das CITY

BOMBER Spiel erforderlich sind.

128 und 129 Gebdaude

130 und 131 Flugzeug

132 Bomben

133 und 134 Explosion

Wenn Sie diese Zeichen neu erstellen, beeinflufit dies das

Spiel. Sie lernen bald, die Formen so zu entwerfen, so daf3

die Gebdude in Feversdulen aufgehen. Eventuell kénnen -

Sie das Flugzeug in ein Raumschiff umwandeln und statt
der Bombe eine Rakete zeichnen. Die Explosion kann
auch optisch gewaltiger dargestellt werden.

Um eine vielseitige Version des Zeichenerstellungspro-
grammes abzuspeichern, 18schen Sie das CITY BOMBER
Programm.

Machen Sie folgendes:
DELETE FIRSTTO 1035
DELETE 1470
25
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DELETE 2580 TO LAST

Um das Spiel zu 1éschen:

Andern Sie die Zeile 1440 in:

1440 IF LC$=,q, THEN KEY=27

Dann sichern Sie (SAVE) die neue Version auf eine neue
Kassette (nicht auf die Demo-Kassette).

Wenn Sie nun ein Programm schreiben, das selbsterstellte
Zeichen beinhalten soll, verwenden Sie dafir das Pro-
gramm zur eigenen Zeichenerstellung. Benutzen Sie dafir
die am Bildschirmrand stehenden Werte, um die Zelchen
in lhrem Programm zu verwenden.

Léschen Sie das Programm zur eigenen Zelchenersfel-
lung. Die von lhnen erstellten Zeichen sind dann im
Computer gespeichert, bis diese geldscht werden oder
der Computer ausgeschaltet wird. Dadurch kénnen Sie
lhre Zeichen erstellen und dann ein Programm schreiben,
so daB diese Zeichen verwendet werden konnen. Beach-
ten Sie bitte, wenn Sie Zeichen in Ihrem Programm bestim-

men, kennzeichnen Sie diese mit 0, 1, 2, 3 ... nicht mit 128, -

129,130...

Beispiel: Sie erstellen Zeichen 128 mit:
SET CHARACTERO

oder Sie erstellen Zeichen 129 mit:
SET CHARACTER 1

USW.

Sie steuern ein Flugzeug Uber eine Stadt von Wolkenkrat-
zern. Das Flugzeug fliegt tiefer und tiefer. Die einzige
Hoffnung um sicher zu landen, ist, Sie bombardieren die
Stadt und zerstéren die Gebdude. Dricken Sie die Leerta-
ste, um eine Bombe abzuwerfen. Ob Sie nun abstirzen
oder landen — der Computer gibt lhnen eine passende
Nachricht und startet erneut. Wenn Sie das ndchstfol-
gende Programm laden wollen, driicken Sie die ESCAPE-
Taste.

Sie kénnen das Spiel schwieriger machen, wenn Sie das

Programm geringfiigig &ndern. Unterbrechen Sie das -

Programm mit Hilfe der STOP-Taste und geben Sie den
TEXT-Modus ein, indem Sie die TEXT-Taste (Funktion 5)
dricken.

Sie konnen tiefer auf dem Bildschirm beginnen, um das
Flugzeug zu starten, indem Sie einen Teil der Zeile 170
andern.

TN
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Andern Sie:

I=1

in eine grofere Zahl wie z.B.1=5.
Andern Sie jedoch keine anderen Werte.

Sie konnen den Flugzeugabstieg schneller machen durch
Anderung der Zeile 350:

Andern Sie bitte:
350 LETI=1+2
in:

350 LETI=1+3

oder Sie machen das Spiel etwas langsamer, indem Sie
andern auf:

350 LET I=]+1

Haben Sie bei diesem Progromm Kopfhorer auf, wird
Ihnen die Qualitat der Stereo-Tonausgabe lhres ENTER-
PRISE Computers auffallen; man hért das Flugzeugge-
rdusch von einem Ohr zum anderen ,kreuzen”.

" Mit diesem einfachen, in BASIC geschriebenen Grafik-

Paket, kénnen Sie lhren ENTERPRISE wie ein Malbuch
benutzen. Mit dem Cursor-Steuerhebel beschreiben Sie
die Formen und fillen diese aus.

Dies ist zu tun mit folgenden Befehlen:

DRAW — Bewegt den Stift nach unten und zeich-
net Linien mit dem Cursor.
LINE — Damit wird eine gerade Linie zwischen

2 Punkten gezeichnet, die vorher vom
Benutzer definiert wurden.

CIRCLE — Diese Funktion zeichnet einen Kreis,
mit einem bestimmten Radius.
FILL — Damit wird der Bereich ausgefullt, in

welchem sich der Cursor gerade befin-
det, und mit der momentan giltigen
Farbe ausgefillt.

X-TYPE — Stellt eine Auswahl von 3 verschiede-
nen Cursor-Zeichen zur Verfigung.
Einen kleinen leuchtenden Punkt.
Ein kleines Kreuz.
Ein grofles Kreuz.

INK — Damit wahlen Sie die Farbe (Vorder-
grundfarbe) aus der Palette am Bild-
schirmrand.

27



DER INTERLACE-
TREIBER

28

SO STARTEN SIE IHREN ENTERPRISE-COMPUTER

PALETTE — Damit kann jede Vordergrundfarbe

aus der Palette gedndert werden; dies

ist moglich durch den Zugriff auf alle
256 Farben des ENTERPRISE-Com-
puters.

RUBOUT — Mit dieser Funktion kdnnen Sie bereits ™

gezeichnete Formen ,ausradieren”.
Aus diesem Grund ist es mdglich, For-
men zu Ubermalen. .
HELP — Durch Driicken dieser Taste erhalten

Sie Information Uber die einzelnen Be-
fehle.
BLOCK — Mit diesem Befehl kdénnen Sie einen

Bereich loschen, der vorher vom Be-

nutzer erstellt wurde. Dieser Bereich

kann wieder Ubermalt werden.
QUIT — Mit dieser Funktion gelangen Sie ins
' Befehlsmeni zurick.

Der INTERLACE-Treiber kann von Kassette geladen wer-
den, um die Vertikalauflésung auf dem Bildschirm zu

verdoppeln. Am besten ist das méglich mit Monitoren, die ~

eine lange Nachwirkdaver haben. Das beseitigt das
~Flimmern” des Bildes auf dem Monitor. Legen Sie die

Kossette, die den INTERLACE-Treiber enthalt, in thren -

Kassetten-Recorder und geben Sie ein:
LOAD ,INTERLACE”. Damit laden Sie den INTERLACE-
Treiber.

Sie kénnen aber auch nur LOAD eingeben, wenn der,

INTERLACE-Treiber sowieso das nachstfolgende Pro-
gramm auf threr Kassette ist.

Ist der INTERLACE-Treiber von der Kassette geladen,
startet er automatisch und arbeitet solange, bis das
System-RESET erfolgt. In diesem Falle wird der Bildschirm

geldscht und oben links erscheint ,OK”. Der INTERLACE-

Treiber hat einen Software Text-Modus und einen hoch-
auflésenden Grafik-Modus. Die Standard BASIC-Text-

seite besteht aus 80 Spalten und 50 Zeilen. (TEXT 80 und -

TEXT 40 werden beide auf dem Bildschirm im selben
Format angezeigt.) StandardmdéBig besteht die BASIC-
GRAPHIC Seite aus 20 Zeilen (ergibt eine Auflésung von
640 horizontalen und 360 vertikalen Punkten im 2-Farben
Modus). AuBBerdem besteht diese auch noch aus 8 Zeilen

unterhalb des Grafik-Fensters, in genau demselben For-

mat, wie das vom normalen Modus her bekannt ist. Sie

———
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werden auch bemerken, dof3 der Grafik-Bildschirm die
doppelte Vertikalaufldsung hat.

Es werden dieselben Koordinaten benutzt, wie auch bei
normaler Grafik; 1280 x 720 Punkte fir den BASIC-GRA-
PHIC-Bildschirm. So wie alle Grafikmerkmale der Stan-
dard-Hochauflésung auf den Grafik-Seiten durch den
INTERLACE-Treiber unterstitzt werden, so sollten auch
Programme, die fir normale Grofik geschrieben wurden,
mit geringer oder gar keiner Abdnderung arbeiten
kénnen.

Mit dem INTERLACE-Treiber bendtigt der Bildschirm bis
zu 40KB vom Speicher, so dafl auf einem ENTERPRISE 64
der Benutzer ca. 7KB fir Programme und Daten zur Verfi-
gung hat. Bei einem Computer mit grofierem RAM gibt es
keinerlei Begrenzung, was die ProgrammgréBe anbe-
langt; bis auf die Gblichen Grenzen natirlich.

Die Funktionen der ENTERPRISE-Textbearbeitung sind
nicht kompatibel zum INTERLACE-Treiber. Ein eigenes
Programm der Textbearbeitung bedeutet einen Vorteil;
erfordert jedoch eine gewisse Speichererweiterung. Der
INTERLACE-Treiber wird unterbrochen, falls Sie ver-
suchen die Textbearbeitung einzugeben.

Beachten Sie bitte, wenn der INTERLACE-Treiber aus dem
Hauptmeni (Funktionstaste 4) aufgerufen wird, so starten
die Programme aus dem Speicher. Soll nur der INTER-
LACE-Treiber geloden werden, spulen Sie die Kassette
zuriick und geben Sie LOAD "INTERLACE” ein.

Alles auf der Demonstrations-Kassette kann geladen wer-
den, indem man LOAD benutzt und den dementsprechen-
den Namen in Anfihrungszeichen setzt. Z.B. LOAD
“INTERLACE”

29
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FEHLER KORRIGIEREN

ERSTE PROGRAMME -

Versuchen Sie zundchst, den Inhalt des nachfolgenden
Kastens einzutippen. Sie missen alles ganz genau
machen, denn Computer sind sehr empfindlich in bezug
auf Tippfehler. Am Ende einer jeden Zeile mussen Sie die
‘ENTER’-Taste dricken. Die Zahlen am Anfang der einzel-
nen Zeilen sind auch sehr wichtig. Dagegen brauchen Sie
sich nicht um die Leerzeichen nach den Zahlen zu kim-
mern. Der ENTERPRISE wird manchmal selbsténdig sol-
che Leerzeichen einfiigen, um Programme Ubersichtlicher
zu machen. Achten Sie darauf, daf3 die Null (0) und das
grofle O vom Computer ganz verschieden interpretiert
und daher auf dem Bildschirm unterschiedlich abgebildet
werden.

100 graphics

110 plot 640,360,

1201

130 do

140 for radius = 250 to 1 step -16
150 setink rnd(3) + 1

160 plot ellipse radius,radius,
170 plot paint

180 next radius

190 ping

200 loop

210!
220 end

Wenn Sie beim Tippen einen Fehler machen, kénnen Sie
ihn leicht korrigieren. Falls Sie sich noch in der fehlerhat-
ten Zeile befinden, dricken Sie die Loschtaste 'ERASE’.
Der ‘Cursor’ {der rote blinkende Schreibzeiger auf dem
Bildschirm) bewegt sich nach links und |8scht das letzte
Zeichen. Wenn Sie einen Fehler in einer vorherigen Zeile
verbessern wollen, bewegen Sie den Cursor mit Hilfe des
SteuerknUppels zum Ende der entsprechenden Zeile und
[6schen Sie die Zeile nach links, bis der Fehler erreicht ist.
Sie konnen jetzt die Zeile berichtigen und am Ende wieder
'ENTER’ driicken. Danach kénnen Sie mit dem Steuer-
knippel den Cursor zum Programmende oder zu einer
beliebigen anderen Stelle bringen. Denken Sie daran,
daf3 alle Zeichen, die Sie auf der Tastatur eingeben,
immer dort auf dem Bildschirm erscheinen, wo sich der
Cursor gerade befindet.
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Es gibt wesentlich elegantere Methoden, Fehler zu korri-
gieren, aber dazu kommen wir im Kapitel ,Editieren von
Programmen” (Seite 63).

Nachdem Sie das obige Programm eingegeben haben,

tippen Sie das Wort RUN und dricken Sie ‘ENTER’, um -

das Programm zum Laufen zu bringen. Sie kdnnen statt
dessen auch die Funktionstaste 1 benutzen. Das ist die

blaue Taste oberhalb der Zahlentasten mit der Bezeich- —-

nung 'FUNCTION 1'. Das hat dieselbe Wirkung wie RUN
und ‘ENTER’. (Sie erfahren mehr Uber die Funktionstasten
auf Seite 22).

Nun beobachten Sie den Bildschirm. Wenn Sie beim
Abschreiben des Programms einen Tippfehler gemacht
haben, wird ,nicht verstanden” oder eine andere Fehler-

meldung auf dem Bildschirm erscheinen. Machen Sie sich -

keine Sorgen, dricken Sie einfach Funktionstaste 5
und dann Funktionstaste 2. Schauen Sie sich das
Programm nochmals an. Verbessern Sie den Fehler und
starten Sie das Programm noch einmal.

In diesem Handbuch sind alle Befehle oder Anweisungen —

(z.B. RUN), die Sie eintippen sollen, in GroBbuchstaben
angegeben. Das geschieht, um sie im Text hervorzuheben,
aber auch, weil der Rechner selbst BASIC-Anweisungen in
GroBbuchstaben anzeigt. Sie kdnnen jedoch die Befehle
auch in Kleinbuchstaben eingeben, d.h. ohne mit ‘SHIFT’
auf GroBbuchstaben umzuschalten. Der Computer wird
sie in jeder Schreibweise ohne Probleme verstehen.

Die Begriffe ‘Befehl’, '’Kommando’ und ‘Anweisung’ wer-
den in diesem Handbuch weitgehend identisch verwen-
det. Wenn Sie Ubrigens bestimmie Begriffe aus der
Computersprache nicht kennen, sollten Sie im Glossar auf
den Seiten 238-250 nachschlagen.

Um das laufende Programm zu stoppen, driicken Sie die
rote 'STOP’- Taste. Auf dem Bildschirm sehen Sie

STOP in Zeile ---
ok

Der Computer gibt an, in welcher Zeile er unterbrochen
wurde (“---“ ist eine Zeilennummer). Wollen Sie das Pro-
gramm weiterlaufen lassen, geben Sie das Wort CONTI-
NUE ein {vergessen Sie nicht, am Ende noch "ENTER’ zu
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dricken). Dasselbe erreichen Sie, indem Sie die SHIFT-
Taste driicken und gleichzeitig die Funktionstaste 1. Das
Programm lauft von der Stelle an weiter, wo Sie es unter-
brochen haben.

Ein Programm ist eine Reihe von Anweisungen, mit denen
man dem Computer mitteilt, was er tun soll. Es gibt nichts
Geheimnisvolles daran, aber ein Computer kann ohne ein
Programm nichts tun. Programme kdnnen sehr genau und
detailliert sein, und wie bei jeder Tatigkeit, die Geschick-
lichkeit erfordert, kann man ernsthaft programmieren

~_oder es nur aus Spaf} tun.

WAS ISTEIN
PROGRAMM
BILDSCHIRM LOSCHEN
LIST

Wenn Sie das obige Programm laufen lassen und dann
wieder stoppen, ist der Bildschirm voller Graphik. Das
macht es nicht gerade einfach, neue Anweisungen einzu-
geben. Um den Bildschirm in den normalen Textmodus
zuriickzubringen, tippen Sie TEXT und ENTER. Hier kon-
nen Sie wiederum denselben Effeki durch Dricken der
Funktionstaste 5 erreichen.

Sie kénnen das Programm jetzt noch versuchsweise
erweitern. Tippen Sie noch die folgende Zeile ein:

135 SET PALETTE RND(256), RND(256), RND(256),

RND(256)
R

Wenn Sie die Zeile eingetippt haben, geben Sie LIST ein.
(Sie haben sicherlich inzwischen gemerkt, dafl man nach
solchen Anweisungen grundsdiziich 'ENTER’ dricken
muf3. Mit ‘ENTER’ sagen Sie dem Computer, dofl die
Anweisung vollstdndig eingetippt ist und er sie nun aus-
fihren soll. Normalerweise passiert nichts, bis Sie mit
'ENTER’ eine Zeile ,abgeschicki” haben).
Statt LIST einzugeben kdnnen Sie Ubrigens auch einfach
die Funktionstaste 2 dricken. Sie haben sicherlich
gemerkt, dafl der Computer bei den Funktionstasten die
entsprechenden Befehle ausfihrt, chne daf3 Sie ‘ENTER’
dricken missen.
Die LIST-Anweisung bewirkt, dafl das ganze Programm
Ubersichtlich strukturiert auf den Bildschirm gebracht wird
- jedenfalls soviel davon, wie auf einmal auf den Bild-
schirm pafit. Sie werden erkennen, daf3 die neue Zeile
ganz automatisch vom Computer in das Programm einge-
gliedert wurde. Alle Programmzeilen sind in der richtigen
33



PROGRAMME
LOSCHEN

UBUNGSPROGRAMME

34

ERSTE PROGRAMME

Reihenfolge — und in dieser Reihenfolge wird der
Computer sie abarbeiten.

Wenn Sie vom obigen Programm genug haben, tippen
Sie NEW (+ 'ENTER’). Das Programm wird aus dem
Computerspeicher geldscht und kann nicht mehr ausge-
fhrt werden.

Mit lhrem Computer kdnnen Sie allerlei Farben, Zeichnun-
gen und Téne erzeugen. Aber er kann auch umfangreiche
Berechnungen sehr schnell durchfGhren, Listen sortieren,
mathematische Aufgaben l6sen, und vieles andere mehr.
Auf den ndchsten Seiten sind einige einfache Programm-
beispiele, mit denen Sie die vielfdltigen Talente des
ENTERPRISE entdecken kénnen. Probieren Sie alle! Es
wird lhnen bestimmt Spaf3 machen.

Denken Sie daran, daf3 Sie mit der Anweisung TEXT
immer den Bildschirm fir weitere Texteingaben freima-
chen konnen. Dasselbe kénnen Sie mit CLEAR SCREEN
(= Bildschirm |6schen) erreichen. Keiner dieser Befehle
I6scht das Programm aus dem Speicher und Sie kénnen es
jederzeit mit LIST wieder auf den Bildschirm bringen.



70 ! Dieses Programm zeichnet einen Tunnel
80 ! mit explodierenden Feuerkugeln.

ERSTE PROGRAMME

- 100 GRAPHICS HIRES 256
- 110 LET X = 640: LETY = 360
120 FORR = 1 TO 255

130 SETINKR

— 140 LET A = X~R~-220
150 LETAl =Y-R-50
160 LET C = X + R + 220

— 170 LETCI =Y + R + 50
180 PLOTAAI; ACl; C,C1; AT AA
190 PRINTR

- 200 NEXTR
210 FORN = 1TO 100
220 CALL FIREBALL (256, X, Y)

- 230 NEXT N

‘ 240 END

7210 ) P
260 DEF FIREBALL (COLOURS, A, B)

™ 270 SET LINE MODE 3
280 SET INK RND(COLOURS)
290 FORG =1TO?2

~ 300 FORH = 1 TO 650 STEP 30
310 PLOT A,B, ELLIPSE H,H
320 NEXT H

330 NEXT G
340 SET LINE MODE 0
350 END DEF
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90 ! Dieses Programm zeichnet Rechiecke.
100 CLEAR SCREEN
110 PRINT AT 5,11: “DIESES PROGRAMM WIRD"
120 PRINT AT 6,9: “RECHTECKE FUR SIE ZEICHNEN”
130 PRINT AT 8,1: “Das Programm wird Sie bitten,
Koordinaten einzugeben.”
140 PRINT “Die erste Zahl sollte nicht gréBer als
1279 sein”
150 PRINT “und die zweite nicht gréfler als 719.”
160 PRINT “Driicken Sie >ENTER< nach jeder Eingabe!”
170 WAIT 10 1 10 Sekunden warten

180l el

190 DO

200 CLEAR SCREEN

210 INPUT AT 5,1, PROMPT "Koordinaten fir die
erste Ecke: “: X

220 INPUT AT 6,34, PROMPT “ “: Y

230 INPUT AT 8,1, PROMPT "Fir die gegeniber-
liegende Ecke: “: V

240 INPUT AT 9,38, PROMPT “ “: W

250 PRINT AT 11,1:“Wie lange soll das Rechteck
stehenbleiben?”

260 INPUT AT 13,5, PROMPT “Sekunden: “: ZEIT

270 T TN,

280 I Die néichsten Zeilen zeichnen

290 I Rechtecke und lassen Sie fiir die

300 I gewinschte Zeit auf dem Bildschirm.

310 e e

320 GRAPHICS

330 PLOTX,Y; X,W; V.W; V,Y; X,Y

340 WAIT ZEIT

350 TEXT

360 PRINT AT 15,18: “Weiter2 ”

370 DO

380 INPUT AT 17,17, PROMPT “jodern “:

ANTWS
390 LOOP WHILE ANTWS <> “j* AND ANTWS$ -
<>“n"

400 LOOP WHILE ANTWS = “j“

410 END ! Ende des Programms
L R B R e



ERSTE PROGRAMME

100! Dieses Programm bringt 10 Zahlen

1051  indierichtige Reihenfolge.
1103 T

110 NUMERIC F(1 TO 10)

120 NUMERIC VAR, ZAHL, GROSS

130 CLEAR SCREEN

150 PRINT AT 10,10: “Zahlen sortieren”
160FORN=1TO10

170 PRINT AT 14,10: N;

180 INPUT PROMPT “. Zahl = “:F(N)
190 PRINT AT 14,24: “ ~

200 NEXT N

210 CLEAR SCREEN

220 PRINT AT 20,20: “Ein Augenblick...”
230 LET SCHLUSS =10
240FORX=1TO10

250 LET GROSS = 0

260 FORY = 1 TO SCHLUSS

270 IF F(Y) > GROSS THEN LET
GROSS = F(Y)

280 IF F(Y) = GROSS THEN LET
ZAHL=Y

290 NEXT Y

300 LET VAR = F(SCHLUSS)

310 LET F(SCHLUSS) = GROSS

320 LET F(ZAHL) = VAR

330 LET SCHLUSS = SCHLUSS - 1

340 NEXT X

350 CLEAR SCREEN

360 FORX=1TO 10

370 PRINT F(X)

380 NEXT X

390 END
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100 | Mit diesem Programm berechnen Sie
105 | Flache und Umfang eines Kreises
110 LET A$ = “des Kreises ist “

115 LET B$ = “Durchmesser des Kreises = “
120 NUMERIC DURCHM, FLAECHE, UMFANG

125 DO
130 CLEAR SCREEN
135 PRINT AT 10,10: “1) Flache”
140 PRINT AT 11,10: “2) Umfang”
145 PRINT AT 12,10: “3) SchluB” —
150 DO
155 INPUT AT 14,1, PROMPT "Wahlen Sie

bitte eine der Zahlen “:ZAHL o
160 LOOPWHILE ZAHL < 1 OR

ZAHL > 3 OR ZAHL <> INT(ZAHL)

165 CLEAR SCREEN =
170 IF ZAHL =1 THEN
180 INPUT AT 10,10, PROMPT B,: DURCHM
190 LET FLAECHE = P{ * (DURCHM/2) A2
200 PRINT AT 15,5:“Die Flache ist “; A$; -

FLAECHE; “.“
210 WAIT 10
220 ELSE IF ZAHL = 2 THEN ~
230 INPUT AT 10,10 PROMPT B$: DURCHM
240 LET UMFANG = Pl * DURCHM
250 PRINT AT 15,5: “Der Umfang ist “; AS;

UMFANG; “.”

260 WAIT 10
270 END IF

280 LOOP WHILE ZAHL <> 3

290 END




ERSTE PROGRAMME

100! Dieses Programm erteilt

105 ! kulinarische Ratschlége.

106 l-mmmmme e
110 LET A, = "Darfich ”

115 LET B, = “ vorschlagen?”

120 STRING NACHTISCH$(1 TO7)*50

130 LET NACHTISCH$(1) = “einen Apfelstrudel”
140 LET NACHTISCH$(2) = “eine Birne Helene”

)=
150 LET NACHTISCH$(3) = elnen Pfirsich Melba”
160 LET NACHTISCH$(4) = “eine Kirschtorte”
170 LET NACHTISCHS$(5) = “ein Zitroneneis”
180 LET NACHTISCH$(6) = “einen Bananenflip”
190 LET NACHTISCH$(7) = “einen Pflaumenkuchen”
195 CLEAR SCREEN

200 PRINT AT 10,5: “Was mdgen Sie am liebsten?”

210 PRINT AT 14,20: “1) Apfel”

220 PRINT AT 15,20: “2) Birne”

230 PRINT AT 16,20: “3) Pfirsich”

240 PRINT AT 17,20: “4) Kirschen”

250 PRINT AT 18,20: “5) Zitrone”

260 PRINT AT 19,20: “6) Banane”

270 PRINT AT 20,20: “7) Pflaumen”

280DO

290 INPUT AT 22,1, PROMPT “Geben Sie die

gewlnschte Zahl ein: “: ZAHL

300 LOOP WHILE ZAHL < 1 ORZAHL >7 ORZAHL <>
INT(ZAHL)

310 SELECT CASE ZAHL

320 CASE1

330 PRINT A$ & NACHTISCH$(1) & B$

340 CASE?2

350 PRINT A$ & NACHTISCH$(2) & B$

360 CASE 3

370 PRINT A$ & NACHTISCH$(3) & B$

380 CASE 4

390 PRINT A$ & NACHTISCH$(4) & B$

400 CASE 5

410 PRINT A$ & NACHTISCH$(5) & B$

420 CASE 6

430 PRINT A$ & NACHTISCH$(6) & B$

440 CASE7

450 PRINT A$ & NACHTISCH$(7) & B$

460 END SELECT

470 END
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110 DO
120
130
140

150

160
170
180
190
200
205
210

215
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
355
360
370
375
380

100 ! Dieses Programm schreibt Mitteilungen

ERSTE PROGRAMME

CLEAR SCREEN
PRINT AT 10,5: “MITTEILUNGEN"

INPUT AT 12,1, PROMPT “Bitte schreiben Sie

eine Mitteilung: “: MIT$
INPUT PROMPT “Wie oft soll ich diese
Mitteilung schreiben?”: ANZAHL
PRINT “Bitte wahlen Sie:”
PRINT “1} Untereinander”
PRINT “2) Nebeneinander”
PRINT “3) In Spalten”
DO
INPUT WAHL
LOOP WHILE WAHL <1 ORWAHL >
3 ORWAHL <> INT(WAHL)
CLEAR SCREEN
SELECT CASE WAHL
CASE 1
FORL=1TO ANZAHL
PRINT MIT$
NEXTL
CASE 2
FORL=1TOANZAHL
PRINT MITS;
NEXT L
CASE 3
FORL=1TOANZAHL
PRINT MITS,
NEXT L
END SELECT
PRINT:PRINT
DO

INPUT PROMPT “Nochmal? (j/n)"“: E$

LET E$ = UCASES$(ES$(1:1))

LOOPWHILEE$ <> “J” ANDE$ <> “N”

390 LOOP WHILEES$ = “J”

400 END

I
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PROGRAMME
VERANDERN

STOPPEN UND
STARTEN

ERSTE PROGRAMME

Wenn Sie wollen, konnen Sie mit den vorangegangenen
Programmen experimentieren. Sie soliten nichts an der
Schreibweise der Anweisungen im Programm verdndern,
da der Computer sie nicht mehr verstehen wirde. Aber
alle Mitteilungen und Texte, die in Anfihrungszeichen
stehen, kdnnen Sie getrost verandern, ohne daf} es den
Ablauf des Programms wesentlich beeinfluf3t. Sie kdnnen
auch einige der Zahlen variieren, um zu sehen, was sie im
Programm bewirken. Aber dabei kann es eher vorkom-
men, dofd der Computer mit einer Fehlermeldung reagiert.
Uber eines kénnen Sie sicher sein: Egal was Sie eintippen,
es wird den Computer niemals beschéidigen kon-
nen! Schiimmstenfalls wird er eine Anweisung nicht ver-
stehen. Wenn Sie beispielsweise die folgende Zeile einge-
geben haben:

250FORX— 1TO10

Donn wird er diese Zeile beansfqnden

*** nicht verstanden

250 FORX=1TO10

Eme ausfihrliche Liste qller Fehlerme(dungen fmden Sie
auf S. 234-237).

Wenn der Computer gar nicht mehr richtig reagieren
sollte, konnen Sie immer die 'RESET'-Taste hinten am
Gerdt driicken (diese Taste ist eine Art Notbremse). Das
versetzt den Computer in den Zustand, in dem er beim
Einschalten war — auBer daf} er das zuletzt eingegebene
Programm noch im Speicher behalt. Mit RUN kénnen Sie
dann das Programm wieder starten.
Im Normalfall stoppen Sie ein laufendes Programm mit
der 'STOP'- Taste. Mit der 'HOLD’-Taste kdnnen Sie das
Programm ,einfrieren”. Das ist dann nitzlich, wenn Sie
z.B. ein bestimmtes Bild in einem Grafik-Programm ge-
naver betrachten wollen — oder auch wenn Sie wéhrend
eines Weltraumspiels eine Kaffeepause einlegen moch-
ten. Wenn Sie dann im Programm fortfahren wollen, drijk-
ken Sie einfach die '"HOLD'-Taste ein zweites Mal. Diese
Taste ist auch besonders nitzlich, wenn man ein sehr lan-
ges Programm ,auslistet”, das nicht mehr auf dem Bild-
schirm paf3t. Mit 'HOLD' kann man den Vorgang anhalten
und einzelne Programmzeilen genau untersuchen.
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ERSTE PROGRAMME

Mit der 'STOP’-Taste konnen Sie ein laufendes Programm

“unterbrechen und es z.B. veréndern oder |6schen — oder
auch nur auslisten, bevor Sie CONTINUE eingeben.und es
weiterlaufen lassen.
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Sie haben inzwischen thren Computer kennengelernt und
mit ihm hoffentlich ein wenig Spafl gehabt. Sicherlich
haben Sie nicht alle Programmieile im einzelnen verstan-
den, so daf3 wir nun beginnen wollen, zum Spaf3 auch
noch Wissen hinzuzufigen.

Ein Programm ist — wie wir gesehen haben — eine Reihe
von Anweisungen an den Computer. Man benutzt ein
Programm dazu, ein Problem mit Hilfe des Computers zu
I6sen. Der Computer ist ein Werkzeug, mit dem man
bestimmte Fahigkeiten des menschiichen Gehirns verstér-
ken und erweitern kann. Oder man kann einfach mit ihm
spielen, wobei Sie ein faszinierenderes Spielzeug kaum
finden werden.

Ein Computer versteht Anweisungen, die in der Form von
Woértern oder Zahlen abgefafit sind. Wenn wir mit dem
ENTERPRISE kommunizieren, werden wir dies mit Hilfe
von Wértern tun. Jedes Wort ist eine kleine Anweisung
und man kann viele Worter wie ein Puzzle zusammenset-
zen, um kompliziertere Anweisungen und schlieBlich eine
vollstdndige Problemlésung zu erhalten. Darum geht es
beim Programmieren. Wir geben dem Computer Anwei-
sungen — in der Reihenfolge, in der sie befolgt werden
sollen.

Die Abbildung unten zeigt mit einem alltdglichen Beispiel,
wie ein Problem in viele kleine Einzelaufgaben aufgeteilt
und zu einem ,Programm” zusammengesetzt wird.
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UBER DAS PROGRAMMIEREN

COMPUTER- Die Menschen kénnen auf vielfdltige Weise miteinander

SPRACHEN sprechen, und ebenso gibt es viele Méglichkeiten, einen
— Computer zu programmieren. Genauso wie die Men-

schen verschiedene Sprachen benutzen, gibt es auch eine

Reihe von ,Computersprachen”. Diese sind entwickelt
— worden, um ganz bestimmten Aufgaben gerecht zu wer-
den. Mit einigen kann man besonders gut groBe Daten-
mengen verwalten, andere sind fir die Erzeugung von
Bildern hervorragend geeignet. Mit einigen kann man daos
Programmieren besonders gut erlernen.

BASIC Die Sprache, die wir im Umgang mit dem ENTERPRISE
o kennengelernt haben, hei3t BASIC. Sie verwendet Aus-
dricke, die dem Englischen entlehnt und ganz einfach zu

verstehen sind — auch wenn man wenig Erfahrung mit

s Computern hat. Alle Programme in diesem Handbuch
sind in BASIC geschrieben. Solange das IS-BASIC-Modul
eingesteckt ist, versteht der ENTERPRISE diese Sprache. Er
kann auch andere Computersprachen verarbeiten, aber
diese missen vorher von Cassette oder Diskette ,gela-

den” werden.
Schouen Sle S|ch d|e folgende Anwelsung an:

10 PRINT "Hallol"

o Wle Sle wissen, ist dos eine Progrcmmzelle Es ist eine
kleine Anweisung, die Teil eines wesentlich langeren Pro-
gramms sein konnte. Genauso wie in einer Geschichte

T enthdlt jede Zeile eines Programms Informationen. Sie
sagen dem Computer, was er als néchstes tun soll. Soll er
eine langere Arbeit verrichten, sind meistens viele Zeilen

™ notig.

ALI.ES IN DER RICHTIGEN REIHENFOLGE

Dle Zchl am Anfang der Progrcmmze;le ist von besonde-

rer Wichtigkeit. Sie wissen bereits, dafl BASIC-Pro-

gramme in ,Zeilen” aufgeteilt werden und daf} jede die-

ser Zeilen eine Nummer braucht. Die Reihenfolge, in der

. die einzelnen Programmzeilen eingetippt werden, spielt

) dabei keine Rolle. Alle Zeilen werden je nach Zeilennum-
mer im Speicher automatisch richtig sortiert.

Es sind die Zeilennummern selbst, auf die es also

o ankommt. Wenn Sie das Programm starten, wird der
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Computer die Zeile mit der niedrigsten Nummer zuerst
ausfUhren, dann die néchsthohere, usw. (es sei denn, das
Programm enthdlt eine anderslautende Anweisung). L~
Diese letzte Einschrankung ist, wie Sie spater sehen wer-
den, ziemlich wichtig. Es gibt viele Arten, wie Sie ein
Programm zusammenstellen kénnen und es wird nicht
selten vorkommen, daB3 wir die Reihenfolge innerhalb des
Programms bewuBt verdndern werden. Es gibt viele
BASIC-Anweisungen, mit denen man das bewerkstelligen
kann. Das bedeutet aber, daf3 man sich immer im klaren
sein muB, was genau der Computer tun soll. Man muf3
Programme sehr sorgfaltig planen, bevor man sie eingibt.
Falls Sie Ubrigens eine Zeilennummer wdhlen, die im
Programm bereits verwendet wurde, wird die urspringli-
che Zeile mit dieser Nummer im Speicher geloscht (die
Zeile wird ,Uberschrieben”). Wenn Sie eine bestimmte
Zeile aus dem Programm nur 1&schen wollen, tippen Sie
die Zeilennummer und dricken Sie 'ENTER’. Die Pro-
grammzeile verschwindet, da Sie damit eine leere Zeile -~
eingegeben haben. Man kann genauso gut die Anwei-
sung DELETE {= Loschen) verwenden, um eine Zeile --
aber auch eine Reihe von Zeilen gleichzeitig -- zu l6schen.
Die Anweisung DELETE 10 TO 100 Iéscht alle Programm-
zeilen zwischen diesen beiden Zahlen, einschlieBlich 10
und 100.

DIREKTMODUS UND SCHLUSSELWORTER

Wenn Sie eine Anweisung eingeben, ohne daB diese eine
Zeilennummer hat, wird sie sofort ausgefiihrt. Tippen Sie
z.B. folgendes ein: o

PRINT “"Hallo!”

und dricken Sie ‘ENTER’. Der Computer schreibt sofort
das Wort ,Hallo!” auf den Bildschirm, direkt unter der
Anweisung. Wenn Sie jedoch eine Zahl vor die Anweisung
setzen, wie in dem Beispiel oben, dann wird der Computer |
auch nach ‘ENTER’ vorerst nichts tun. Die Programmzeile
wird nur im Speicher abgelegt und erst dann ausgefihrt,
wenn Sie RUN eingeben oder mit der Funktionstaste 1 das
Programm starten.
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DER DIREKTMODUS Anweisungen ohne Zeilennummern werden im sogenann-
ten ,Direktmodus”ausgefihrt. Man kann in diesem
Modus sehr bequem kleine Rechenaufgaben 16sen. Auf
der Tastatur finden Sie alle Zeichen fir die Grundrechen-
arten: ,+“ und ,-“ sind wie gewohnt, aber die Zeichen fir
- ‘mal’ ("*') und ‘geteilt durch’ /') sind anders — wenngleich

in Computerkreisen durchaus geldufig.
Tippen Sie folgendes ein:

R

P

PRINT2* (7-1)

Wenn Sie 'ENTER’ dricken, erscheint das Ergebnis der
Aufgabe, 12, unter der Anweisung. Sie kdnnen im Direkt-
modus auch kompliziertere Rechenaufgaben Idsen.
Geben Sie beispielsweise die folgende Anweisung ein:

)

PRINT SQR(81)

™ " Der Computer wird die Wurzel von 81 ausrechnen und auf
den Bildschirm schreiben. SQR ist ein besonderes BASIC-
Wort und hat fir den Computer die Bedeutung ,Wurzel
— von der nachfolgenden in Klammern geschriebenen
Zahl”. Es gibt viele solche Ausdricke in BASIC und Sie
finden die komplette Liste im Nachschlageteil dieses
Handbuchs (Kapitel: Eingebaute Funktionen und Varia-
blen). Die wichtigsten werden auch im Texiteil erklért,
sobald sie in den Beispielprogrammen auftauchen.
Die meisten BASIC-Anweisungen kdnnen genausogut im
Direktmodus wie auch in einem BASIC-Programm ver-
wendet werden. Sie kdnnen damit experimentieren, indem
Sie Programmzeilen aus diesem Handbuch ohne Zeilen-
A‘ nummer eingeben. Im Nachschlagetfeil bekommen Sie
genave Auskunft dariber, welche Anweisungen im
Direktmodus verwendet werden kénnen und welche nicht.
- Ubrigens kénnen Sie den Direktmodus auch wahrend des
Programmierens verwenden, ohne daf}’ Sie damit die
bereits eingegebenen Programmteile beeinflussen. Das
o ist besonders nutzlich, wenn man bestimmte Werte, die im
Programm eine Rolle spielen, zwischendurch schnell aus-
rechnen muf3. :

SCHLUSSELWORTER Jetzt wissen Sie einiges Uber das Programmieren in BASIC
und wie der Direktmodus funktioniert. Es gibt viele
.Schlisselworter”, die in BASIC eine ganz bestimmie
Bedeutung haben. Der Computer versteht sie als Anwei-
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sung, etwas Bestimmtes zu tun. Das Wort PRINT, z.B.,
heif3t soviel wie , Schreibe” oder ,Drucke”, und veranlaf3t
den Computer, etwas auf den Bildschirm zu bringen.

Wir haben am Anfang dieses Kapitels mit PRINT eine

Zeichenkette auf den Bildschirm gebracht (Hallo!). Das, -

was auf dem Bildschirm erscheinen sollte, stand in Anfih-
rungszeichen (”---“). Solche Zeichenketten nennt der
Fachmann ,Strings” und man kann sie — fir den Augen-
-blick jedenfalls — mit Zitaten vergleichen (fir weitere

—

Details dartber sieche S. 82). Wenn man nach einem ~
PRINT- Befehl eine solche Zeichenkette in Anfihrungszei-

chen angibt, kimmert sich der Computer nicht um den
Inhalt des Strings, sondern schreibt ihn einfach auf den
Bildschirm. Er zitiert ihn gewissermaf3en.

Die einzelnen Zeichen eines Strings kénnen Buchstaben,
Zahlen oder auch andere Formen sein, die der Computer

auf dem Bildschirm abbilden kann. Die Gesamtheit aller.—

Zeichen, die der Computer auf dem Bildschirm erzeugen
kann, nennt man den , Zeichensatz”.
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KOMMENTARZEILEN

VARIABLEN

Sie wissen nun, wie ein Programm aussieht, Sie kennen
Zeilennummern, BASIC-Anweisungen und den Direkimo-
dus. Es ist Zeit, ein wenig weiterzugehen.

Stellen Sie sich zwei Kastchen vor, die mit X und Y
beschriftet sind. In jedes Kastchen kann man eine Zahl
hineingeben. Spdter kann man sie wieder herausnehmen
oder durch eine neue ersetzen.

In dem nachfolgenden Programm werden wir dem
Computer sagen, daf3 er zwei Kastchen bereithalten soll.
Wenn wir diese mit Zahlen gefillt haben, soll er sie
zusammenzdhlen und das Ergebnis auf den Bildschirm
bringen.

101! ---

20! In den Zeilen 60 und 70 wird der Computer
30! nach zwei Zahlen fragen. Tippen Sie

40! diese ein und dricken Sie ENTER!

B0 oot e

60 INPUT PROMPT “Erste Zahl: “: X
70 INPUT PROMPT “Zweite Zahl: “: Y

A
90! Zeile 130 addiert die Zahlen Xund Y
100! und speichert das Ergebnis unter der
1101 Variablen Z ab.
T
130LETZ=X+Y
140 | oo e
150! Zeile 170 zeigt Ihnen das Ergebnis.
160 | ce e e

170 PRINTX, ”+”; Y; ”=”;Z
180 END ! Ende des Programms

Zundchst einmal werden Sie bemerken, daf3 viele Pro-
grammzeilen mit einem Ausrufezeichen beginnen. Das
sind Kommentarzeilen, die nur der besseren Ubersicht
dienen. Der Computer speichert sie zusammen mit den
anderen Programmzeilen ab, ignoriert sie aber beim
Abarbeiten des Programms. Es ist sehr wichtig, solche
Kommentarzeilen in lhre Programme einzubauen, damit
Sie spater erkennen, wozu die einzelnen Teile dienen. Ein
Programm mit ausfihrlichen Kommentaren ist nicht nur fir
Computer sondern auch fir Menschen leicht verstandlich!
Grundsatzlich werden alle Zeilen, die mit einem Ausrufe-
zeichen oder mit dem Wort REM (fir ,Remark” = Anmer-
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INPUT PROMPT

NOCHMALS
VARIABLEN

50

kung) beginnen, beim Programmablauf ignoriert. Das
Ausrufezeichen kann auch mitten in einer Programmzeile
stehen, wie in der Zeile 180. In einem solchen Fall wird der
Rest der Zeile ignoriert. REM darf dagegen nur am
Anfang der Zeile, unmittelbar nach der Zeilennummer
stehen.

Das Zweite, was lhnen aufgefallen sein dirfte (wahr-

scheinlich bereits bei den Programmen im Einfihrungska- .

pitel), ist die Anweisung INPUT PROMPT. Normalerweise

P

bewirkt die Anweisung INPUT (= Eingabe) alleine, daf3 -

der Computer in dieser Programmzeile anhdh, ein Frage-
zeichen auf den Bildschirm bringt und auf die Eingabe
einer Information wartet. Das ist nicht besonders Uber-
sichtlich, denn in langeren Programmen ist es nicht immer

klar, nach welchen Werten der Computer gerade fragt.”

.

Als Erinnerung kénnte man natirlich mit Hilfe des PRINT- .

Befehls einen Text auf den Bildschirm bringen, z.B.

60 PRINT “Erste Zahl: “;
65 INPUT X

70 PRINT “Zweite Zahl: “;
75INPUTY

Aber mit INPUT PROMPT geht das eleganter. Die Zeilen
60 und 70 im urspringlichen Programm bewirken genau
das gleiche wie die vier Zeilen oben. Der PROMPT ist ein
Erinnerungstext, den Sie beliebig wahlen konnen. Er muf3

jedoch in Anfihrungszeichen unmittelbar hinter der”

Anweisung INPUT PROMPT stehen. Wenn Sie bei der
Datenabfrage einen solchen Erinnerungstext angeben,

wird der Computer nicht mehr —wie bei der reinen INPUT- -

Anfrage — ein Fragezeichen auf den Bildschirm bringen.

Wie wir gesehen haben, 68t INPUT (mit oder ohne
PROMPT) den Computer im Programm anhalten und nach
einer Information fragen. Die Zeile ,65 INPUT X“ im

- Beispiel oben bewirkt, daf} sich der Computer einen Wert
fir die Variable X holt, d.h. der Benutzer gibt einen Wert .

ein und der Computer legt diesen Wert unter dem Namen
Xab.

Eine Variable ist ein Name fir Zahlen, deren Werte sich

veréndern kdnnen. In unserem Beispielprogramm holt
sich der Computer {in den Zeilen 60 und 70) zwei Werte
vom Benuizer und legt sie unter den Namen X und Y ab.

P
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Sie konnen beliebige Zahlen eintippen — 0.00004 oder
400000. Wenn Sie fir X die Zahl 400000 eingeben, dann
hat die Variable X den Wert 400000.

In Zeile 130 addiert der Computer die Werte, die unter X
und Y abgelegt sind und legt das Ergebnis unter dem
Namen Z ab. In Zeile 170 bringt er schlief3lich das Ergeb-
nis auf den Bildschirm: Er schreibt zundchst den Wert von
X, dann das Zeichen ,+“, dann den Wert von Y, das
Zeichen ,=" und schlie3lich den Wert von Z. Laf3t man
das Programm nochmals laufen, kann man ganz andere
Werte eingeben, die unter den Variablennamen X und Y
gespeichert und weiterverarbeitet werden.

Variablen benutzt man meistens dann, wenn man nicht
von vornherein weif3, welchen Wert bestimmie Zahlen
annehmen werden. Teilweise werden diese Zahlen wéh-
rend des Programms eingegeben, teilweise werden sie
vom Computer aus anderen Zahlen zusammengestellt.
Manchmal benutzt man Variablen, um im Programm mit
langen, haufig vorkommenden Zahlen bequem umgehen
zu konnen. Man braucht nicht jedesmal die Zahl einzutip-
pen, sondern verwendet statt dessen die kurze — oder
auch einpragsame — Variable.

Wir wollen mit einem weiteren Beispiel die Verwendung
von Vquoblen in einem Progrcmm demonsfneren

10 LETA 01 VquobleAbekommfdenWerfO

20D0 ! Anfang der DO/LOOP-
Schleife

30 A=A+1! A wird um eins erhoht

40 PRINTA,! Bringt A auf den Bildschirm

50 LOOPUNTILA =20! Schleife wiederholen

60! bis A den Wert 20 erreicht

70 END

Das ist ein Zoh|progrcmm das mit Hllfe einer sogenann-
ten DO/LOOP-Schleife alle Zahlen von 1 bis 20 auf den
Bildschirm schreibt. Jedesmal, wenn der Computer die
Schleife durchlauft, erhoht er den Wert der Variablen A
um 1 und schreibt diesen Wert auf den Bildschirm. Am
Ende der Schleife prift er jeweils, ob A den Wert 20
erreicht hat. Ist das der Fall, beendet er das Programm.
Das Komma in Zeile 40 ist Ubrigens nur dazu da, um die
Zahlen in Spalten zu setzen. Probieren Sie aus, was pas-
siert, wenn Sie es weglassen!
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In Zeile 10 des obigen Programms wird eine Variable
eingefiihrt. Man sagt gewissermafien: ,Computer, wir

werden eine Variable namens A verwenden, die im-

Augenblick gleich 0 ist”. Versuchen Sie, die Zeile 10
wegzulassen. Das Programm lauft nicht. Eine Variable

darf nicht plétzlich im Programm auftauchen. Das gilt -
nicht fur Variablen, die gleich einen bestimmten Wert

zugewiesen bekommen: In den Anweisungen INPUT X

oder FOR X = 1 TO 100 bekommt die Variable X jeweils

gleich einen Wert (im ersten Fall vom Benutzer) und
braucht vorher nicht eingefihrt zu werden.

Mit LET kann man also eine Programmvariable einfihren.
Es ist nicht immer notwendig, LET tatsdchlich auszuschrei-
ben (im obigen Zahlprogramm funktioniert 10 A = 0
ebensogut), aber aus Griinden der Ubersicht ist es besser,
LET zu verwenden. So kann man sofort die Zeile erken-
nen, in der die Variablen eingefGhrt wurden.

Variablen kénnen auch den Wert von anderen Variablen

annehmen. Wenn G bereits als Variable mit dem Wert 10 -

eingefihrt wurde, dann kann man mit der Anweisung LET
S = G die neue Variable S einfihren, die ebenfalls den
Wert 10 annimmt.

X, Y und Z sind nur einige Namen fir Variablen. Sie
konnen auch ldngere Namen verwenden, sogar bis 31
Buchstaben lang, wenn Sie wollen. Haufig ist es nitzlich,
beschreibende Variablennamen zu wahlen, z.B. SUMME
fur die Summe von zwei Zahlen, DOLLARKURS fir den

Umrechnungskurs des US-Dollars. Es macht Gbrigens kei-

nen Unterschied, ob Sie eine Variable SUMME, Summe,
summe oder sUmmE nennen. Der Computer unterscheidet

bei Variablennamen nicht zwischen GroB3- und Kleinbuch- ~

staben.

Der Computer versteht keine Variablennamen, die Leer-
zeichen, deutsche Umlaute, mathematische Operatoren
(+, -, %, /, >, <, usw.) oder Interpunktionszeichen enthal-
ten. Nur die Unterstreichung ,—" ist zugelassen und kann
das Leerzeichen optisch gut ersetzen. Variablenna-
men missen immer mit einem Buchstaben
beginnen, nie mit einer Zahl oder einem Interpunktions-
zeichen. Hier sind einige Beispiele fur zulassige Varia-
blennamen:
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Zahl A2% NAMES Hallol
LINKER_RAND_2 NaoCl A1234

Wie Sie sehen, ist das Dollarzeichen auch zulassig, aller-
dings hat es — am Ende des Variablennamen — eine
besondere Bedeutung. Solche Variablen sind namlich fir
Zeichenketten (nicht fir Zahlenwerte) reserviert. LET
NAMES$ = ,Manfred Petersen, Versicherungskaufmann”
speichert den in AnfUhrungszeichen gesetzten Text unter
dem Variablennamen NAMES$ ab, PRINT NAME$ bringt
ihn dann wieder auf den Bildschirm. Solche Variablenna-
men fir Zeichenketten nennt man ,String-Variablen”. Sie
werden auf den Seiten 82-88 in groferem Detail erlau-
tert.

Hier sind zum Vergleich einige Variablennamen, die der
Computer nicht versteht — der Grund durfte lhnen jeweils
bekannt sein.

Erste Zahl 2A 111A$
<>RADIUS 3*UMFANG NAME,BERUF$

Zwei Variable konnen auch sehr ahnliche Namen haben —
z.B

MEHRWERTSTEUER_ABRECHNUNG_JUNI_1985
und
MEHRWERTSTEUER_ABRECHNUNG_JULI_1985

Der Computer hat keinerlei Probleme, die beiden Namen
auseinanderzuhalten. Aber wie ist es mit lhnen? Bei sol-
chen langen Variablennamen kann man sich leicht vertip-
pen (MEHRWERTSTEUER_ABBRECHNUNG_JUNI_
1985 wird der Computer nicht kennen). Meist reichen
kirzere Namen vollkommen aus, um als Merkhilfe zu
dienen (MWST_JUNI).
Auch BASIC-Ausdriicke kdnnen Ubrigens als Variablen-
namen dienen, aber dann miissen sie mit LET eingefUhrt
werden (LET INPUT = 10). Das sollten Sie allerdings
vorerst vermeiden, da man leicht durcheinanderkommt.
Einige BASIC-Worter lassen sich zudem nicht als Varia-
blennamen verwenden, wie Sie mit einigen Versuchen
leicht feststellen kénnen.
Mit einem letzten Beispiel wollen wir das soeben Bespro-
chene demonstrieren. Sie sollten keine Schwierigkeiten
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haben, die Verwendung der verschiedenen Variablen zu
verstehen.

10 LET A$ = “Die Summe der beiden Zahlen ist “

30 | Die String-Variable A$ wird eingefihrt. —
T ) RS R S
50 INPUT PROMPT “Die erste Zahl lautet: “:
ERSTE_ZAHL —
60 INPUT PROMPT “Die zweite Zahl lautet: “:
ZWEITE_ZAHL
(1) DO .

80! Diesebeiden Variablen brauchen
90! nicht mit LET eingefihrt zu werden,
100! dasiedurch die INPUT-Anweisung

110!  sogleich einen Wert erhalten. -
120 Jemm e

130 LET SUMME = ERSTE_ZAHL + ZWEITE_ZAHL

TA0 1emem e oo meeaneeas =
150t Die Variable SUMME wird eingefihrt

160! und bekommt den Wert, den man durch

1701 die Addition der Werte von ERSTE_ZAHL -~
180! und ZWEITE_ZAHL erhalt.

190 e

200 PRINT A$; SUMME -
N ‘
220! Der Text aus Zeile 10 wird angezeigt,

230! dahinter der Wert von SUMME.

240 1w
250 END



OPERATOREN UND AUSDRUCKE

Das ist ein mathematischer Ausdruck: 4 + 2 +3-5

Und das sind Operatoren: +, -, *, /, A, =, <, >, <>,
<=uynd >=,

Alle die oben angefihrten Operatoren kennt der ENTER-
PRISE. Einige sind Ihnen sicherlich gelaufig, wie +, -, %, /
und =. Wie wir bereits gesehen haben, verwendet der
Computer » anstait des Malzeichens x und / anstelle von
+ (., geteilt durch”).

Hier sind die restlichen Operatoren, falls Sie sie nicht
kennen: _

A bedeutet ,hoch”, z.B. 243 = zwei hoch drei.

< bedeutet ,kleiner als”, z.B. 2<3.

>  bedeutet ,gréflerals”, z.B. 3>2.

<> bedeutet ,ungleich” (gréBer oder kleiner als).

<= bedeutet ,kleiner oder gleich”.

>= bedeutet ,gréBer oder gleich”.

Die letzten finf sind Vergleichsoperatoren, die in erster
Linie dazu dienen, Variablen miteinander zu vergleichen.
H|er ein Be|sp1e|

'IO INPUT PROMPT “Bitte eine Zahl emgeben “:

20 IF SGN(A) = -1 THEN PRINT “Das ist eine negcmve
Zahl.”

30 IF A = 0 THEN PRINT “Das ist die Null.”

40 IFA>0AND A < 10 THEN PRINT “Das ist eine
einstellige positive Zahl.”

50 IF A >=10AND A < 100 THEN PRINT “Das ist eine
zweistellige positive Zahl.”

60 IF A>=100 AND A < 1000 THEN PRINT “Das ist eine
dreistellige positive Zahl.”

70 IF A >= 1000 THEN PRINT “Das ist eine grof3e Zahl!”

80 END

In Zelle ]O fragt der Compufer noch einer Zahl, die er
dann unter dem Variablennamen A abspeichert. In Zeile
20 prisft er nach, ob die eingegebene Zah! kleiner ist als
Null. Das geschieht mit Hilfe der Anweisung IF... THEN...
(Wenn... dann...). Wenn A kleiner ist als Null, dann
schreibt er ,Das ist eine negative Zahl” auf den Bild-
schirm. IF ist das kritische Wort: Wenn die Bedingung A <
0 nicht zutrifft, ignoriert der Computer den Rest der Zeile
und macht im Programm weiter.
Genauso funktioniert die Sache in den Zeilen 30 bis 60.
Die Anweisung IF... AND... THEN ist eine Erweiterung der
IF/THEN- Anweisung und bedeutet soviel wie ,Wenn...
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und... dann...”, z.B. wenn A > 0 und A < 100 dann
schreibe .... {Zeile 40). Nur wenn beide Bedingungen
zutreffen, fihrt der Computer die Anweisung aus, die”
nach THEN steht (PRINT , Das ist eine zweistellige positive
Zahl.")

In diesem Programm muB3 der Computer aiso Enischei-"
dungen treffen und unterschiedlich reagieren, je nachdem
welche Zahl eingegeben wurde. Dazu verwendet er IF/
THEN-Anweisungen und die Vergleichsoperatoren <, >, —-
>=, =, (Uber andere Entscheidungsverfahren finden Sie
mehr auf den Seiten 22-22).

Vergleichsoperatoren benutzt man, um Zahlen miteinan-
der zu vergleichen. Dabei werden die Zahlen selbst nichi
verandert. Die Operatoren, die wir als ndchstes behan-
deln wollen, sind dagegen gerade dazu da, um Zahlen __
und Werte zu modifizieren. ’

HIERARCHIE DER Schauen Sie sich die folgende Aufgabe an: 4 + 2 « 3-5.
OPERATOREN Wie ist das Ergebnis2 Dreizehn, weil man von links nach ™~
rechts arbeitet? Nein, finf, denn die Multiplikation muf3
zverst ausgefihrt werden!
Es gibt eine Hierarchie der Operatoren, d.h. eine ganz
bestimmte Reihenfolge, in der die verschiedenen Opera-
tionen vom Computer ausgefihrt werden. Potenzen (z.B.
4 3) werden zuerst ausgerechnet, danach Multiplikation .—.
und Division (2 » 3 oder 6 / 2} und zuletzt Addition und
Subtraktion. In der oben angefihrten Aufgabe wird also
zunachst die Multiplikation durchgefihrt (2 « 3 = 6), so .
daf in der zweiten Stufe 4 + 6 — 5 bleibt. Hier arbeitet der
Computer tatsdchlich von links nach rechts und ermittelt
das Ergebnis 5.
Wir wollen eine ldngere Aufgabe anschauen, die. aile
Operatoren enthalt:

T
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e S A e R R S e SR

2+3%x7-5+21/3+4x3A2

Der Computer geht folgendermaflen vor:

Zundachst die Potenzrechnung: 3A2 = 9.

Nun lautet die Aufgabe: 2 + 3«7 -5+21/3 + 4 x9.

Jetzt Malund Durch: 37 =21,21/3=7und 4+ 9 = 36.

Nun lautet die Aufgabe: 2 + 21 -5 + 7 + 36.

Und das wird von links nach rechts ausgerechnet:

2+21=23,23-5=18,18+7=25,25+ 36 = 61.

Das Ergebnis ist also 61.

Die Reihenfolge der Operationen spielt also bei Aufga-

ben eine wichtige Rolle und es kann vorkommen, daf3 der

Computer die Aufgabe anders versteht, als Sie sie

gemeint haben. Sie missen also immer darauf achten,

daf} die Prioritat der Operatoren eingehalten wird. Sie

konnen allerdings die Reihenfolge ohne weiteres andern

und bestimmte Operationen vorziehen. Dazu brauchen

Sie nur die betreffenden Teile in Klammern zu setzen.

Betrachten Sie die folgende Aufgabe — als Gegensatz zu

der vorigen:

(2+3)*x7-5+21/3+4*3A2

Hier rechnet der Computer zundchst den Ausdruck inner-

halb der Klammern aus: 2 + 3 = 5. Nun lautet die

Aufgabe 5% 7-5 + 21/ 3 + 4 x 3A2. Danach geht es wie

gehabt weiter: 322 = 9, also 5% 7 -5+ 21 / 4 x 9. Nun

kommen Multiplikation und Division: 5% 7 = 35,21 /3 =

7 und 4 x 9 = 36. Die Aufgabe lautet: 35-5 + 7 + 36 und

das Ergebnis ist 73.

Man kann solche Aufgaben mit Hilfe von Klammern auf
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vielfaltige Weise ordnen und vom Computer ausrechnen
lassen. Denken Sie aber daran, daf3 innerhalb der Klam-
mern die urspringliche Reihenfolge wieder greift. In der™
Aufgabe (4 + 2 x 3) A3 wird also zundchst die Multiplika-
tion 2 x 3 = 6 und dann die Addition 4 + 6 = 10
ausgefihri, bevor die Dreierpotenz 10A3 = 1000 errech-
netwird.

Experimentieren Sie mit Beispielen wie den oben angege-
benen. Das kénnen Sie am einfachsten im Direktmodus —-.
mit Hilfe des PRINT- Befehls: z.B. PRINT (4 + 7 » (12-8)) /
243. Sie konnen auch Dezimalzahlen (z.B. 7.23345 oder
.0098) verwenden, allerdings nicht mit dem deutschen
Komma sondern dem international Gblichen Punkt als
Dezimalzeichen. Auch negative Zahlen {z.B. -2) versteht
der Computer ohne Schwierigkeiten. .
Méglicherweise finden Sie diese Rechenvorschriften ein
wenig langweilig, aber es ist wichtig, Zahlen so zu ver-
wenden, wie sie der Computer versteht. Man braucht
glucklicherweise kein grofler Mathematiker zu sein, um-™
schdne und nitzliche Programme zu schreiben, aber
einige einfache Berechnungen sind immer notwendig.
Sogar bei reinen Grafik-Programmen mu3 man die Ko- —
ordinaten ausrechnen, damit die Zeichnungen dort
erscheinen, wo man sie haben will.
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Betrachten sie das folgende Programm:

7

10 PRINT “Hallo, “;
20 PRINT “Ich *;
30 PRINT “bin “;
40 PRINT “ein “;
50 PRINT “Computer.”

Wenn Sie das Programm starten, erscheint der Satz
+Hallo, ich bin ein Computer.” auf dem Bildschirm. Hatten
Sie die Semikolons (’;') in den ersten vier Zeilen wegge-
lassen, wdre der Satz folgendermaflen ausgegeben
worden

Hallo,

ich

bin

ein
Computer.

i 38 i

R

Das Semikolon bewirkt also, daf3 der nachste Text nicht

B auf einer neuen Zeile erscheint, sondern unmittelbar hin-
ter dem letzten Text. Daher mUssen wir auch im Programm
oben ein Leerzeichen hinter die einzelnen Worter setzen,

. sonst erschiene der Satz ,Hallo,ichbineinComputer.”

Die PRINT-Anweisung bringt alles, was dahinter in Anfih-

rungszeichen gesetzt ist, auf den Bildschirm. Sie kénnen

alle Buchstaben, Sonderzeichen und Zahlen mit PRINT auf

den Bildschirm schreiben lassen -- mit einer Ausnahme.

Man kann die AnfUhrungszeichen selbst nicht ohne weite-

res ausdrucken lassen, da das den Computer durcheinan-

derbringen wirde. Also ist z.B.

PRINT “fch bin ein ,Elektronengehirn””

nicht méglich, wohl aber

PRINT “Ich bin ein ‘Elektronengehirn’”

oder sehr trickreich

PRINT “Ich bin ein ,,, Elektronengehirn“““

o Mit dem Semikolon kann man also verschiedene Wérter
oder Texte unmittelbar hintereinander drucken lassen.
Auch das Komma hat, hinter den zweiten Anfihrungszei-

. chen einer PRINT-Anweisung gesetzt, eine besondere
Bedeutung: Man kann damit Texte oder Zahlen in Spalten
auf den Bildschirm bringen. Versuchen Sie das folgende

------ Programm:
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10LETA=0

2000 )
30 LETA=A+1

40 PRINT A,

50 LOOPUNTILA =20 -

60 END

Wie Sie sehen, druckt der Computer die Zahlen von 1 bis .—.
20 feinsauberlich in funf Spalten. Normalerweise passen
40 Zeichen auf eine Zeile, so dafi jede Spalte acht Zeichen
enthalten kann. Experimentieren Sie mit dem Programm __
oben: Lassen Sie das Komma weg oder erseizen Sie es
durch ein Semikolon. Versuchen Sie auch folgendes:

40

i e

Sie werden bald erkennen, wie man die PRINT-Ausgabe
auf dem Bildschirm mit Semikolon und Komma hibsch
gestalten kann.

Versuchen Sie noch das folgende Programm:

TO PRINT “ Limerick”
20PRINT “ ========="
30 PRINT —
40 PRINT “Odysseus sprach: Diese Circe!”

50 PRINT “All meine Freunde verwirce.”

60 PRINT “  Denkt etwa die Maid”

70 PRINT “  Ich sei auch nicht gefaid2”

80 PRINT “Wenn ja, muf} ich sagen, da ircel”

90 END

Die Zeile 30 bewirkt, daf3 eine Leerzeile auf den Bild-
schirm gebracht wird. Solche leeren PRINT-Anweisungen
benutzt man hdufig, um die Ausgabe von Zahlen und ™
Texten ordentlicher zu gestalten.

et N R

PRINT AT Eine weitere wichtige Gestaltungsmoglichkeit bietet .
PRINT AT. Mit dem Zusatz AT sagen Sie dem Computer,
wo genau er auf dem Bildschirm einen Text ausdrucken
soll. Versuchen Sie es mit der folgenden Anweisung (im —.
Direktmodus):

PRINT AT 10,20: “Hier bin ich!“
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Der Bildschirm hat normalerweise 24 Zeilen mit 40 ,Spal-
ten” (d.h. Platze fir Zeichen) in jeder Zeile. PRINT AT
10,20 bedeutet, der Computer soll in Zeile 10, Spalte 20 zy
schreiben beginnen. Mit PRINT AT 15,20 kann man den
Text etwas tiefer drucken, mit PRINT AT 10,10 weiter nach
links.

Das Diagramm auf der ndchsten Seite zeigt thnen, wie der
Bildschirm normalerweise 24x40 (d.h. insgesamt 960)
Platze hat, in die jeweils genau ein Zeichen paft. Sie
konnen mit PRINT AT sehr leicht einen Text oder auch
Zahlen an jeder beliebigen Stelle des Bildschirms ausge-
ben lassen. Denken Sie daran, daf3 Sie zuerst die Zeile
(also wie weit nach unten) und dann die Spalte (wie weit
nach rechts) angeben missen.

I

® N D d s W
i
|

N

S .

80-ZEICHEN-MODUS

Ein dhnliches System werden wir auch fir die Grafik
verwenden (siche S. 117). Und Uber weitere, anspruchs-
vollere Méglichkeiten der Textgestaltung erfahren Sie im
ndchsten Kapitel mehr.

Die Anweisung TEXT 80 gestattet Ihnen, 80 Zeichen pro
Zeile auf den Bildschirm zu bringen. Die Buchstaben sind
natirlich schmaler und auf einem normalen Fernseher
nicht sehr deutlich. Aber auf einem Monitor ist die Schérfe
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wesentlich groBer und auch 80 Zeichen sind einwandfrei
zu erkennen.

TEXT 80 [6scht Gbrigens gleichzeitig den Bildschirm, wie

auch die Anweisung TEXT 40, womit Sie zum 40-Zeichen-
Modus zurickkehren.



EDITIEREN VON PROGRAMMEN

Sie wissen bereits, wie man beim Programmieren Tippfeh-
ler mit Hilfe des Steuerknippels und der Léschtaste ( <X
ERASE) korrigieren kann. Wir wollen nun anspruchs-
vollere Methoden betrachten, mit denen man Programme
verdndern, sie ,editieren” kann. Es ist namlich méglich,
auf bequemste Weise Programmzeilen einzufigen, zu
korrigieren, Gberschreiben, Zeilennummern zu veréndern,
usw. Das ist normalerweise recht umstandlich, aber der
e ENTERPRISE bietet eine volle , Textverarbeitung”, die man
auch fir das Editieren von Programmen einsetzen kann.
Wir werden einen Teil dieser Méglichkeiten in diesem
Kapitel vorstellen; der Rest folgt im ndchsten Kapitel Gber
die Textverarbeitung.

RENUMBER Bei den bisherigen Programmen haben Sie sicher
' gemerkt, daB3 wir meist Zeilennummern wie 10, 20, 30,
40... verwendet haben. Natirlich kann man auch Pro-
gramme mit den Zahlen 1, 2, 3... numerieren, aber das tut
man aus einem sehr guten Grunde nicht. Es kann ndmlich
vorkommen, daf® man etwas vergifit und spéter eine neve
Zeile einfigen will. Eine Zeile mit der Nummer 25 kann
-~ man einfigen, nicht aber eine Zeile mit der Nummer 2,5.
Wenn Sie beim Programmieren entdecken, daf3 keine
Nummer zwischen zwei Zeilen frei ist, um eine neue Zeile
einzufigen, kénnen Sie das rasch beheben. Tippen Sie
einfach RENUMBER (oder dricken Sie SHIFT und FUNK-
TION 3, was dasselbe bewirkt). Das ganze Programm
wird vom Computer automatisch neu numeriert, und zwar
so, daf3 die erste Zeilennummer 100 ist und alle weiteren
Zeilen in Zehnerschritten numeriert werden (100, 110,
120...). Dabei achtet der Computer darauf, daf alle even-
tuell vorhandenen Sprunganweisungen (z.B. GOTO 20)
entsprechend verandert werden.

—. STEP Sie koénnen auch den Zeilenabstand selbst bestimmen.
Geben Sie RENUMBER STEP 20 ein und listen Sie das
Programm aus. Wie Sie sehen, sind die Zeilennummern
nun in 100, 120, 140... umgedndert worden. Es gibt auch
weitere Moglichkeiten, Programme mit RENUMBER
umzunumerieren. Diese finden Sie im Nachschlageteil

....... dieses Handbuches.

AUTO Wenn Sie es ldstig finden, beim Programmieren immer
Zeilennummer einzutippen, konnen Sie diese Aufgabe
dem Computer iberlassen. Tippen Sie einfach AUTO.
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EN

Sobald Sie anschlieBend die ‘ENTER'-Taste driicken,

.~ erscheint die Zahl 100 auf einer neuen Zeile. Sie kénnen
ganz normal eine Programmzeile eintippen und "ENTER"

driicken. Nun erscheint die Zahl 110 und Sie kdnnen
weiterprogrammieren. Der Computer bietet lhnen so-
lange neue Zeilennummern an, bis Sie mit der 'STOP’-
Taste die automatische Zeilennumerierung beenden.

Sie kdnnen Ubrigens auch bestimmen, mit welcher Zeilen-
nummer die automatische Numerierung beginnen soll und
welche Schritiweite sie haben soll. AUTO AT 200 bedeu-
tet, die ndchste Zeile soll die Nummer 200 bekommen
(also 200, 210, 220...). Das ist sehr nitzlich, wenn man ein
Programm erweiteren will. Die Schrittweite stellen Sie mit
STEP ein: Nach AUTO STEP 20 bietet lhnen der Computer
die Zeilennummern 100, 120, 140... an, nach AUTO AT
550 STEP 2 bekommen Sie 550, 552, 554...

Denken Sie daran, dafl bestehende Programmzeilen
durch die neuen wie immer ersetzt werden, d.h. wenn ein
Programm die Zeilen 100, 110, 120... bereits enthalt und
Sie mit AUTO zu programmieren beginnen, dann werden
die urspringlichen Zeilen gel6scht. Denken Sie ebenfalls

daran, daf3 die hochste zulassige Zeilennummer 9999 ist -

und auch im AUTO-Modus nicht Uberschritten werden
darf.

Wir haben bereits gesehen, daf3 der Befehl NEW das
ganze Programm, das im Augenblick geladen ist, aus
dem Computerspeicher I8scht. Auch mit der Anweisung
DELETE kann man Programmzeilen l6schen.

Wenn Sie eine einzelne Zeile l6schen wollen, kénnen Sie
das am einfachsten, indem Sie die Zeilennummer tippen
und dann "ENTER’ dricken. Aber man kann es auch mit
DELETE. Die Anweisung DELETE 100 |6scht die Zeile 100
aus dem Programm.

DELETE kann man auch zusammen mit den Begriffen -

FIRST, LAST und TO (Anfang, Ende und bis) verwenden:
DELETE 100 TO 140 i6scht alle Zeilen von 100 bis 140.

'DELETE FIRST TO 100 I6scht alle Zeilen vom Anfang bis

100, DELETE 200 TO LAST alle Zeilen von 200 bis zum
Programmende. DELETE FIRST TO LAST hat natirlich
dieselbe Wirkung wie NEW.

Wie Sie bereits wissen, benutzt man, um ein ganzes Pro-
gramm auf den Bildschirm zu bringen, den Befehl| LIST.
Wenn Sie zwecks Korrekiur eine einzige Zeile sehen wol-
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len, kénnen Sie das mit LIST gefolgt von der Zeilennum-
mer tun. LIST 100 TO 200 bringt alle Zeilen von 100 bis
200 auf den Bildschirm. Man kann auch FIRST und LAST in
Verbindung mit LIST verwenden, genauso wie bei DELETE.
Wenn Sie die gewiinschte Programmzeile auf dem Bild-
schirm sehen, kénnen Sie den Cursor mit Hilfe des Stever-
hebels zu der Stelle bringen, an der Sie Anderungen
vornehmen wollen. Nun kénnen Sie mit den Editiertasten
ERASE und DEL einzelne Zeichen oder Worter 16schen. In
Tabelle 1T am Ende dieses Kapitels finden Sie eine
Beschreibung aller Editiertasten. Sobald Sie mit den
Anderungen fertig sind, dricken Sie ‘ENTER’, um die
Programmzeile abzuspeichern (wobei der Cursor aber
noch in derselben Zeile stehen muf3). Die urspringliche
Programmzeile wird im Computerspeicher durch die neue
Zeile ersetzt. Wenn Sie allerdings vergessen, nach der
Korrektur ‘ENTER’ zu dricken, bleibt die alte Zeile unver-

dndert.
~ EINFUGEN ODER Normalerweise kann man beim Editieren eines Pro-
UBERSCHREIBEN gramms alle Fehler einfach Uberschreiben. Das Zeichen

unter dem Cursor wird ndmlich durch das neu eingetippte

a ersetzt. Wenn Sie Beispielsweise die Zahlen 20,20 in der

folgenden Zeile
250 PRINT AT 20,20: "Das ist eine Primzahl!”
in 10,10 verandern wollen, gehen Sie einfach mit dem
Cursor zur ersten 2 und tippen Sie die neuen Zahlen ein.
Dricken Sie ‘ENTER’, um die verdnderte Zeile abzuspei-
chern.
Wenn Sie aber in der Progrommzeile oben etwas einfu-
gen wollen, etwa ein ,k” vor ,eine”, gehen Sie mit dem
Cursor zum ,e” und dricken Sie 'INS’ (fir Insert = Einfi-
gen). Sie werden sehen, daf} alle Zeichen bis zum Ende
der Zeile um eine Stelle nach rechts ricken, so daf® unter
dem Cursor Platz fir das ,k” enisteht.

S Sie konnen den Computer auch vom iblichen ,Uber-
schreib-Modus” in den ,Einfige-Modus” schalten, indem
Sie die 'CTRL'-Taste festhalten und 'INS’ driicken. Der
Cursor verandert sein Aussehen (er sieht aus wie ein Pfeil,
der nach links zeigt) und es wird fortan alles, was Sie
mitten in eine Zeile eintippen, eingefigt, d.h. die Zeichen
rechts vom Cursor werden automatisch jedesmal um eine
Stelle verschoben, um Platz fir die neuen Zeichen zu
machen. Es kann dabei vorkommen, daf3 einige Zeichen
Uber den rechten Bildschirmrand verschwinden, aber der
Computer hat sie nicht vergessen! Sie erscheinen sofort
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wieder, wenn Sie ‘CTRL’ und 'FUNCTION 1’ dricken
(dariber mehr im ndchsten Kapitel). Solange Zeichen

rechts vom Bildschirmrand stehen, erscheint ein ,>" am -

Zeilenende. )
Wenn Sie in den Uberschreib-Modus zuruckkehren wol-

len, dricken Sie nochmals ‘CTRL’ + ‘INS’. In der ,Status- -

zeile” am oberen Bildschirmrand erkennen Sie, welcher
Modus gerade eingestellt ist.

Wenn Sie eine ganze Programmzeile einfigen wollen,
brauchen Sie nicht zur entsprechenden Stelle im ausgeli-
steten Programm zu gehen und dort die Einfigung zu
machen. Ganze Programmzeilen werden, wie wir bereits
gesehen haben, automatisch vom Computer an der richti-
gen Stelle eingefigt. Also schreiben Sie die neue Zeile an

beliebiger Stelle und listen Sie zur Kontrolle das Pro- -~

gramm nochmals aus.

Sie werden sicher bereits gemerkt haben, daf der Cursor
sich rasch in eine Richtung bewegt, wenn man den Steuver-
hebel in dieser Richtung festhalt. Wenn der Cursor ganz
oben oder unten ankommt, erscheint der Text dariber
oder darunter, der zuvor unsichtbar war, auf dem Bild-
schirm (der Text wird ,gescrollt”). Wenn Sie 'SHIFT’ drijk-

ken und den Steuerhebel nach oben oder unten bewegen,

wird der Text bildschirmweise ,geblattert”. Das ist sehr
nitzlich, wenn man bei einem sehr langen Programm
schnell vom einem Teil zum anderen gelangen will.

Wenn Sie "CTRL’ dricken und den Steuerhebel nach links
oder rechts bewegen, springt der Cursor wortweise nach
links oder rechts, wenn Sie 'SHIFT’ dricken, springt er
gleich zum Zeilenanfang bzw. zum Zeilenende.

Sie sollten einmal mit den Cursorbewegungen und den
anderen Editierméglichkeiten ausgiebig experimentieren.
Auch wenn Sie am Anfang die vielen Mdglichkeiten viel-
leicht noch etwas verwirrend finden, Sie werden sie spater
bestimmt sehr zu schétzen wissen und das Programmieren
wird lhnen richtig Spaf3 machen.

In den beiden nachfolgenden Tabellen finden Sie alle
wichtigen Funktionen der Editier-Tasten.

e

TN



EDITIEREN VON PROGRAMMEN

TABELLE 1: LOSCHEN

FUNKTION TASTEN- Zeichen links l6schen: Loscht das Zeichen links vom

"~ KOMBINATION Cursor und rickt den Rest der Zeile nach.
ANMERKUNGEN
ERASE Bewegt den Cursor eine Stelle nach links.

S Zeichen rechts |0schen: Loscht das Zeichen unter dem

Cursor und riickt den Rest der Zeile nach.

- DEL Der Cursor bleibt an seiner Position, nur die Zeichen
rechts vom Cursor bewegen sich.
Wort links I8schen: Loscht nach links bis zum ersten
Zeichen eines Wortes.

CTRL + ERASE Der Cursor bewegt sich ein Wort nach links. Nur Buchsta-
ben oder Zahlen werden zu einem ,Wort” gezdhlt, alle
Sonderzeichen dazwischen werden mitgeloscht.
Wort rechts 18schen: Loscht nach rechts bis zum letz-
ten Zeichen eines Wortes.

CTRL + DEL Der Cursor bleibt stehen. Ansonsten wie oben.
_ Zeile links 18schen: Loscht die Zeile von der Cursor-
N stellung bis zum Zeilenanfang.

SHIFT + ERASE Bringt den Cursor zum linken Bildschirmrand.

Zeile rechts léschen: Léscht die Zeile von der Cursorstel-
lung bis zum Zeilenende.

SHIFT -+ DEL ‘ Der Cursor bewegt sich nicht.
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FUNKTION TASTEN-
KOMBINATION
ANMERKUNGEN

INS

SHIFT + INS

CTRL + INS

EINFUGE-MODUS:

UBERSCHREIB-
MODUS:

68

TABELLE 2: EINFUGEN

Zeichen einfugen: Figt ein Leerzeichen unter dem
Cursor ein und bewegt alle Zeichen von der Cursorstel-
lung bis zum Zeilenende eine Stelle nach rechts.

Im Einfige-Modus hat das dieselbe Wirkung wir die Leer- —

taste, jedoch bewegt sich der Cursor nicht.
Zeile einfiigen: Bringt alle Zeichen von der Cursorstel-
fung bis zum Zeilenende auf eine neve Zeile.

Cursor bewegt sich nicht. War er am Zeilenanfang,
bekommt man eine Leerzeile.

EinfUge-Modus ein/aus: Schaltet zwischen Einfige-
und Uberschreib-Modus.

Je nach Modus erscheint ein unterschiedlicher Cursor auf

dem Bildschirm.

Erlaubt lhnen, an beliebigen Stellen Zeichen einzufiigen.
Die nachfolgenden Zeichen der Zeile werden nach rechis
bewegt, um Platz fir die neuen Zeichen zu schaffen.

Neue Zeichen erseizen die urspringlichen, die unter dem
Cursor stehen, man ,Uberschreibt” den Text auf dem
Bildschirm.



TEXTBEARBEITUNG

DAS TEXTPROGRAMM

Eine besonders wertvolle Eigenschaft lhres Computers ist,
daf3 Sie ihn auch als anspruchsvolles Schreibgerat einset-
zen konnen. Sie konnen Briefe, Aufséize, jo ganze
Romane auf bequemste Art schreiben und, wenn Sie einen
Drucker besitzen, das Geschriebene zu Papier bringen.
Die Vorteile gegeniber einer herkdmmlichen Schreibma-
schine sind gewaltig: Sie kénnen Tippfehler sehr leicht
korrigieren, den Text sauber und Ubersichtlich gestalten,
Absétze bewegen, und vieles andere mehr.

Der ENTERPRISE besitzt ein eingebautes Textbearbei-
tungs-Programm. Nachdem Sie das BASIC-Modul einge-
steckt haben, geben Sie das Wort TYPE ein. Die Anzeige
auf dem Bildschirm veréndert sich und Sie sehen oben und
unten einige Woérter, die Sie auf die Funkiionstastenbele-
gung bei der Texibearbeitung aufmerksam machen. Das
ist Gbrigens auch die Anzeige, die immer dann erscheint,
wenn Sie den Computer ohne BASIC-Modul einschatlten.
Der Befehl TYPE 1dscht Ubrigens alle BASIC-Programme
aus dem Computerspeicher.

Machen Sie einen ersten Versuch. Tippen Sie das Wort
TYPE und driicken Sie ‘ENTER’ (oder dricken Sie einfach
'SHIFT’ und die Funktionstaste 8). Nun schreiben Sie
einige Buchstaben und Zeichen und driicken Sie nochmals
‘ENTER’. Normalerweise mufite der Computer mit einer
Fehlermeldung protestieren, aber diesmal geht der Cur-
sor einfach in die ndchste Zeile. Das liegt daran, daf3 der
Computer im Textbearbeitungs-Modus nicht versucht,
das, was Sie an Text eingeben, als BASIC-Anweisung zu
interpretieren. Er speichert den Text einfach ab und
erlaubt lhnen, damit wie auf einer Superschreibmaschine
umzugehen.

Im Textbearbeitungs-Modus hat die 'ENTER’-Taste eine
besondere Bedeutung. Sie funktioniert dhnlich wie der
Zeilenvorschub einer elektrischen Schreibmaschine.
Allerdings verwendet man ‘ENTER’ nur am Ende eines
Absatzes, nicht am Ende einer jeden Zeile. Wenn Sie
langere Satze eingeben (ohne ‘ENTER’ zu driicken), wer-
den Sie merken, daf} der Computer am Zeilenende das
ganze Wort, das nicht mehr auf eine Zeile paB3t, automa-
tisch in die ndchste Zeile bringt (das nennt man , automati-
scher Zeilenumbruch”). 'ENTER’ bedeutet Absatzgrenze
und der Text zwischen einem 'ENTER’ und dem nqchsten
gilt als Absatz. ~
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Verdnderungen am Text kénnen Sie Ubrigens genauso
vornehmen wie Verénderungen an einem Programm
(siche letztes Kapitel). Die zusatzlichen Funktionen, die
wir im folgenden behandeln werden, dienen in erster Linie
der Textbearbeitung. Aber sie kdnnen ebenfalls bei der
Programmierung in BASIC eingesetzi werden.

Fur die Textbearbeitung bietet der ENTERPRISE eine
ganze Reihe von zusdizlichen Sonderfunktionen. Sie wer-
den mit den Funktionstasten aufgerufen, indem Sie 'CTRL’
oder 'ALT’ festhalten und die entsprechende Funktionsta-
ste dricken.

‘CTRL’ + FUNCTION 1 — Absatz formatieren

Mit dieser Funktion kdnnen Sie die Zeilenldngen in einem
Absatz, der durch Korrekturen und Einfigungen ungleich-
maBig geworden ist, leicht normalisieren. Sie wirkt immer
nur auf den Absatz, in dem der Cursor steht.

‘ALT’ + FUNCTION 1 - Blocksatz (Randausgleich)

Mit dieser Funktion kénnen Sie auch den rechten Rand
eines Absatzes als gerade Linie erscheinen lassen (wie im
Buchdruck). Der Computer figt dabei so viele Leerzei-
chen ein, bis alle Zeilen die gleiche Lange haben.

'CTRL’ + FUNCTION 2 - Zeile zentrieren

Die Zeile, in der der Cursor steht, wird automatisch zen-
triert. Das ist nitzlich fir Uberschriften und Titel.

‘ALT’ + FUNCTION 2 — sémtliche Tabs aufheben

Hiermit konnen alle Tabulator-Stops (siehe unten) auf
einmal geldscht werden.

‘CTRL" + FUNCTION 3 - Tabs setzen/autheben

Genauso wie bei einer Schreibmaschine kénnen Sie
Tabulator-Stellen angeben, die bei der Texteingabe mit
Hilfe der 'TAB’-Taste unmittelbar angesprungen werden
kdnnen. Das ist besonders hilfreich, wenn man Tabellen
erstellen will. Um ein Tab-Stop zu setzen, gehen Sie mit
dem Cursor in die gewUnschte Spalte und dricken Sie
‘CTRL” + FUNCTION 3. War in dieser Spalte bereits ein
Tab-Stop gesetzt, wird er durch diese Funktion geldscht.
'ALT" + FUNCTION 3 - Lineal ein/aus

Die Formatzeile erscheint am oberen Bildschirmrand und
zeigt lhnen, wie der linke und rechte Rand gesetzt ist
sowie die Positionen aller Tab-Stops (senkrechte Striche).
Die Tastenkombination “ALT’ + FUNCTION 3 schaltet die
Formatzeile ein und aus.

‘CTRL’ + FUNCTION 4 — Linker Rand setzen

Vielleicht wollen Sie die Breite lhres Textes verandern.
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Dazu kénnen Sie -- genau wie bei einer Schreibmaschine
-- den Rand verstellen. Gehen Sie mit dem Cursor in die
gewinschte Spalte und dricken Sie ‘'CTRL’ + FUNCTION
4 (die Veranderung kénnen Sie in der Formatzeile beob-
achten). Nunmehr werden alle Zeilen in dieser Spalte
beginnen.
'ALT’ + FUNCTION 4 — Rechter Rand setzen
Genauso wie oben beschrieben kénnen Sie hiermit die
rechte Randbegrenzung versiellen.
'CTRL’ + FUNCTION 5 ~ Schrift auf3erhalb d. Rander
Mit dieser Funktion kénnen Sie auch auBerhalb der einge-
stellten Randbegrenzungen schreiben. Das Symbol *
erscheint in der Statuszeile oben, um anzuzeigen, daf3 die
Randbegrenzung auBer Kraft gesetzt wurde. Dricken Sie
dieselbe Tastenkombination, um die Randbegrenzung
wieder einzuschalten.
‘ALT + FUNCTION 5 ~ normale Rander und Tabs
Damit setzen Sie die Rander auf die Standardwerte, also
auf die GuBeren Spalten links und rechts. Auch alle Tabs
werden auf die Standardwerte zuriickgesetzt.
'CTRL’ + FUNCTION é — Absaiz nach oben versetzen
Wenn Sie diese Tastenkombination dricken, bewegt sich
der ganze Absatz, in dem sich der Cursor befindet, um
eine Zeile nach oben. Die Zeile, die unmittelbar vor dem
Absatz stand, erscheint hinter dem Absatz. Man kann
damit Absatze beliebig bewegen: Halten Sie dazu die
'CTRL’-Taste fest und dricken Sie wiederholt FUNCTION
6, bis der Absatz an der richtigen Stelle ist.
Wenn Sie brigens nur eine Zeile oder einen Saiz bewe-
gen wollen, kénnen Sie das auch problemlos tun, indem
Sie aus der Zeile einen Absatz machen! Driicken Sie im
Einfige-Modus am Anfang und Ende der Zeile die
'ENTER’-Taste. Dasselbe kdnnen Sie auch bei einem ein-
zigen Wort. Wenn Sie zwei Absdtze bewegen wollen,
missen Sie sie zuerst verbinden -- gehen Sie dazu zum
Anfang des ersten Absatzes und driicken Sie "ERASE’.
'ALT’ + FUNCTION 6 — Absatz nach unten verschieben
Damit bewegen Sie den Absatz um eine Zeile nach unten.
'CTRL’ + FUNCTION 7 — Farbe der Zeile dndern
Damit kénnen Sie die Farbe der Zeile, in der der Cursor
steht, sowie die des Hintergrundes verdandern. Im
80-Zeichen-Modus gibt es vier verschiedene Farbkombi-
nationen, die Sie durch wiederholtes Driicken dieser Taste
wdhlen kénnen. Im 40-Zeichen- Modus gibt es zwei Farb-
paare. .
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‘ALT + FUNCTION 7 — Farbe des Absatzes dndern

Damit verandern Sie die Farbe des ganzen Absaizes.
Wenn man die Funktionstasten ohne ‘CTRL’ oder ‘ALT’
verwendet, reagieren sie unterschiedlich, je nachdem ob
man im Programmier- oder Textbearbeitungs-Modus ist.

Es gibt einige , Sicherheitsvorkehrungen” — z.B. wenn man -

im Textbearbeitungs-Modus mit FUNCTION 5 auf 80 Zei-
chen umschalten will, dann fragt der Computer nochmals

nach, ob das wirklich gewinscht ist {ENTER’ fur ja und -

‘ESC’ fir nein). Das verhindert, daf3 man durch einen
unbeabsichtigten Tastendruck den ganzen Text [6scht.

Eine vollstandige Liste aller Funktionstasten finden Sie auf .

S.75.

Nachdem Sie einen Text fertiggeschrieben haben, méch-
ten Sie ihn vielleicht noch auf Papier ausdrucken oder auf
einer Cassette speichern. Wenn Sie den Text ausdrucken
wollen, brauchen Sie natirlich einen Drucker, der mitdem

Computer verbunden sein muB3 (am ,PRINTER”-Anschiuf3 -

hinten).

Schalten Sie den Drucker ein und auf Empfangsbereit-
schaft (‘on line’). Nun dricken Sie die Funktionstaste 3.
Eine Mitteilung auf dem Bildschirm wird Sie daran erin-
nern, daf3 der Drucker vorbereitet sein muf3. Dricken Sie
'ENTER’ und der Computer wird lhren Text ausdrucken.

Texte kdnnen genauso wie Programme (siehe S. 22) quf
Cassette gespeichert werden, nur mit dem Unterschied,
daBl man den Namen, unter dem der Text abgespeichert
werden soll, nicht in Anfihrungszeichen setzt.

Wenn Sie einen Text abspeichern wollen, dricken Sie die
Funktionstaste 2. Der Computer wird Sie nach einem
Namen fir thren Text fragen. Nachdem Sie diesen einge-
tippt haben (z.B. BRIEF), schalten Sie den Cassetten-
Rekorder auf ‘Aufnahme’ und dricken Sie ‘ENTER'. lhr
Text wird auf die Cassette geschrieben.

Spater kann man natirlich jeden Text, den man auf Cas-
sette gespeichert hat, wieder auf den Bildschirm bringen.
Der Text wird genauso wie ein Programm geladen: Drik-
ken Sie dazu die Funktionstaste 1, tippen Sie den Namen
des Textes — z.B. BRIEF —, und driicken Sie ‘ENTER’. Der
Text erscheint auf dem Bildschirm und kann weiter bear-
beitet oder umgeschrieben werden.
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Wenn Sie mit der Textbearbeitung fertig sind und zu
BASIC zurickkehren wollen, dricken Sie die Funktions-
taste 8. Der Computer wird Sie fragen, ob Sie zu BASIC
zurickschalten wollen. Dricken Sie ‘ENTER’ (wenn Sie ein
anderes Modul — z.B. LISP — anstelle des IS-BASIC-Moduls
eingesteckt haben, missen Sie den entsprechenden
Namen eingeben). Falls Sie die Funktionstaste 8 unbeab-
sichtigt gedrickt haben, kénnen Sie das Kommando mit
'ESC’ wieder rickgéngig machen.

Achtung: Die deutsche Textbearbeitung funktioniert nur,
wenn das BASIC-Modul ordnungsgemaB gesteckt ist. Ist
kein Modul gesteckt, konnen Sie nach Dricken einer
Taste die englische Textbearbeitung benutzen. Beachten
Sie aber, daf3 die Tastatur lhres Computers mit eng-
lischem Zeichensatz belegt ist.

73



DIE FUNKTIONSTASTEN

Sie haben bereits einige der sogenannten Funktionstasten
benutzt. Das sind die blauen Tasten oberhalb des
Schreibfelds, die von 1 bis 8 numeriert sind.

Diese Tasten kdnnen vom Benutzer mit fast beliebigen
Funktionen belegt werden. Sie werden bereits beim Ein-
schalten des Computers mit nitzlichen Funktionen verse-
hen, aber man kann sie leicht ,umdefinieren”. Zum Bei-
splel komn man folgendes emgeben

L~

SET FKEY 1 ”CLEAR SCREEN”

D|e Zahl nqch FKEY beshmmt welche Funk‘nons’rasfe —
umdefiniert wird, wahrend die Funktion, die diese Taste
ausfihren soll, in Anféhrungszeichen stehen muf3.

Nachdem Sie die obige Anweisung eingegeben haben, .
kdnnen Sie die Funktionstaste 1 ausprobieren. Auf dem
Bildschirm erscheint CLEAR SCREEN. Wenn Sie |etzt
‘ENTER’ dricken, wird der Bildschirm tatsachlich
geldscht. Man kann also héufig verwendete Befehlswor-
ter auf die Funktionstasten legen und dann einfach diese
Tasten driicken, anstatt die ganzen Wérter auszuschrei-
ben. Es ist sogar moglich, auch noch das 'ENTER’ in die
Belegung cufzunehmen mdem man

&CHR$(13) —

hmzufug'r z. B

SET FKEY 1 ”CLEAR SCREEN” &CHR$(1 3)

Wenn Sle nun dle Funkhonstqste 1 dricken, W|rd der .
Befehl direkt ausgefihrt und der Bildschirm geloschf '
Nach einer Umbelegung der Funktionstasten kénnen Sie

zur Standardbelegung zurickkehren, indem Sie die
'RESET’-Taste hinten am Gerdt betétigen. o

Die folgende Tabelle zeigt Ihnen, mit welchen Komman-
dos die Funktionstasten beim Einschalten des Computers -
automatisch belegt werden. Beachten Sie, daf3 Sie die
Funktionstasten auch in Verbindung mit ‘SHIFT’, ‘CTRL’
und 'ALT’ verwenden kénnen, so daf} jede Taste vierfach —
belegt werden kann. Wie Sie im letzten Kapitel erfahren
haben, sind die Funkfionstasten im Textverarbeitungs-
Modus ein wenig anders belegt. Dariber gibt die kleine
Tabelle Auskunft.
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nur BASIC

" START

Startet das:Programm.

CONTINUE

DIE FUNKTIONSTASTEN

Setzt Programmablauf

BASIC oder Tevaerarbeﬂung

FORMATIEREN

Formatiert Absatz, d.h.

BLOCKSATZ -
FigtLeerzeichen ein,

Falls keins geladen'ist, - Aach STOPfort. bringt alle Zeilenauf - -umden rechten Rand zu
wird Programmvon gleiche Lange (inner- - begradigen.

Diskette geladen und halb der Rand-

gestartet, falls keine einstellungen).

Diskettenstation, dann

von Cassetfe. :

LIST LLIST ZENTRIEREN TABS LOSCHEN

Bringt das Programm
auf den Bildschirm,

Druckt das Programm
auf dem Druckeraus.

Zentriert.die Zeile.

Loscht dlie Tabulator-
Stops:

AUTO

*. Automatische Zeilen-

numierung. Ausschalten

RENUMBER
Numeriert das ganze
Programm in Zehner-

TABSET./LOSCH.
Setzt oder1oscht Taby-
lator in der augenblick-

LINEAL
Formatzeile mit Rand-
und Tabulator-Anga-

mit’STOP"... schritte um: lichen Cursorspalte. ben ein- bzw. aus-
blenden.
REMOTE1 REMOTE 2 LINKER-RAND RECHTER RAND
Rem 1 Schalter ein- bzw. ‘Rem 2 Schalter ein< bzw.: Linken Rand-auf Cur-" . RechtenRand auf
ausschalten. ausschalten, sorspalte einstellen. Cursorspalte einstelien;
TEXT DISPLAY.TEXT RANDER FREI RANDER NORMAL
Schaltet auf Text- Schaltet von.der Gibt die eingestellten - Setzt Rander auf
Maodus. Loschtaugen- . Graphik- auf die Text- . Rénder fiir Text wieder * Standardwerte.
blickliche Text- und seite um; ohne dabei frei.
Graphikseiten. etwas zu I8schen: ‘
GRAPHICS DISPLAY GRAPHICS ABSATZ RAUF ABSATZ RUNTER
Schaltet auf Graphik- -~ Schaltet von der Text-. . BewegtAbsatz eine Bewegt Absatz eine

Modus: Léscht augen-
blickliche Text- und
Graphikseiten.

aufdie Graphikseite
um; ohne dabei etwas
zu loschen;

Zeile nach oben.

Zeile nach unten.

CLICK
Tastatur-Klick ein: bzw.
ausschalten;

SPEAKER
Schaltet Computer-Ton

ZEILENFARBE
Farbwah!fir die

aus.Erneutdriicken; um - Cursorzeile.

den Ton wieder
einzuschalten.

ABSATZFARBE
Farbwahl fir den
Absatz.

INFO
Informiert Gber die
Programme, dieim

- Speicher sind.

‘TYPE
Textverarbeitungs-
Modus einschalten:.

’NORMAI.E’ FUNKTIONEN BEI DER TEXTVERARBEITUNG

Lé&dt Textvon der =

1.LADEN

Cassette. .

v 2 ABSPe:chern
Speichert Text auf Casseﬁe Sendef Teid an Drucker. \,
" oder Diskette.: .

‘3. DRucKen

4 INFO!

Information Uber Text- ‘
verbenungs Funkﬂonen -

5. TEXT'80 "

Loscht Text und richtet
80-Zeichen-Modus
ein. ; L

" 40-Zeichen-Modus ein

6. TEXT40. " 7. KLICK
Léscht Text und richtet

cusschulien

" 8. ENDE
Tasiawr-Kllck ein- baw.

Ausstieg aus der Text- .
verarbeitung.
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Im Aufstell-Handbuch haben Sie gelernt, wie man ein
Programm von Cassette in den Computerspeicher 1Gdt.
Sie kénnen auch einen Cassetten-Rekorder verwenden, -
um eigene Programme auf Band zu speichern.

Vielleicht wollen Sie ein Programm, das Sie im ersten Teil
dieses Handbuches eingegeben — und woméglich veran- —
dert — haben, abspeichern. Wir wollen jedenfalls davon
ausgehen, daf} Sie zur Zeit ein Programm im Computer-
speicher haben und es auf Band schreiben wollen. —
Zunachst sollten Sie sich vergewissern, daf3 der Casset-
ten-Rekorder ordnungsgemaf mit dem Computer verbun-
den ist. Uber die Buchse ‘OUT’ auf der Riickseite des _
Computers werden Daten zum Rekorder geschickt. Stek-
ken Sie einen der vier Verbindungsstecker in diese Buchse
und das andere Ende (d.h. den Stecker mit derselben
Farbe) in die Aufnahmebuchse des Rekorders. Diese trigt ~
meist die Aufschrift ,MIC".

Nun stecken Sie einen der kleineren Stecker des Verbin-
dungskabels in die Computerbuchse 'REM2’ und das
andere Ende (wiederum der Stecker mit derselben Farbe)

in den Fernsteuerungsanschluf3 des Rekorders. Diese hat
meist die Aufschrift 'REM’. —
Es spielt keine Rolle, ob der Computer dabei an- oder
ausgeschaltet ist!

Nun missen Sie einen Namen fir das Programm, das Sie
abspeichern wollen, erfinden. Der Name kann bis 28
Zeichen lang sein und Buchstaben, Zahlen sowie die fol-
genden Interpunktionszeichen enthalten: '.", ’-/, '=*," * ynd
'/". Sie konnten das Programm ‘Mein-erstes-Programm’ -
nennen, aber wir wollen annehmen, daf3 es , Programm1*
heiBBen soll.

Stellen Sie nun den Cassetten-Rekorder auf Aufnahme
und hppen Sie

SAVE “ Programm] “ -

und drucken S|e ’ENTER’ Sle sehen dle Mlﬂellung

SAVING ”Programm] "

und sobald das Progrqmm ubgespeucheri wurde, die .
Mitteilung
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Sofern |hr Cassetten-Rekorder Gber eine Fernsteuerung
verfiigt und Sie diese wie oben beschrieben angeschlos-
sen haben, wird der ENTERPRISE den Rekorder automa-
tisch ein- und ausschalten.

Wdahrend dos Progromm ouf Band geschrieben wird,
horen Sie die Signale des Computers leise im eingebauten
Lautsprecher. So haben Sie immer die Kontrolle, dafi alles
richtig ablauft.

Natirlich ist es immer besser, nochmals zu kontrollieren,
ob das Programm einwandfrei abgespeichert wurde. Das
konnen Sie mit der Anweisung VERIFY schnell erledigen.
Zunachst mUssen Sie die Cassette bis zu der Stelle zuriick-
fahren, wo sie vor dem Abspeichern des Programms war.
Wenn Sie die Fernsteverung des Rekorders mit dem
Computer verbunden haben, werden Sie feststellen, daf3
der Rekorder blockiert ist und Sie nicht zurickspulen
konnen. Um ihn wieder frei zu bekommen, tippen Sie
TOGGLE REM 1 oder dricken Sie einfach SHIFT +
FUNCTION 4.

Nachdem Sie die Cassette zurickgespult haben, tippen
Sle

VERIFY “Programm1”

f oo i
Starten Sie nun den Cassetten-Rekorder und dricken Sie
'ENTER’. Auch hier werden Sie merken, daf3 der Computer
den Rekorder stevert.

Wenn das Programm fehlerfrei abgespeichert wurde,
rscheint nun:

ok

e G e R

S ST T S

Wenn es Probleme belm Abspeichern gegeben hat, sehen
Sie stattdessen eine Fehlermeldung. In einem solchen Fall
sollten Sie die Verbindungen zwischen Cassetten-Rekor-
der und Computer Uberprifen und das Programm erneut
abspeichern.

Zu einem Programm, das Sie im Computerspeicher
haben, kénnen Sie leicht ein weiteres Programm vom
Band hinzufigen. Das tun Sie mit MERGE. Diese Anwei-
sung ist besonders nitzlich, wenn Sie viele kleine Pro-
gramme zu einem grofien zusammenfigen. Allerdings
missen Sie darauf achten, daf3 die Zeilennummern nir-
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AN

gendwo Uberlappen. Das hat den folgenden Grund.

Nehmen wir an, Sie haben ein kleines Programm mit den
Zeilennummern 100, 110, 140 und 160 im Computerspei-—
cher. Sie wollen ein zweites Programm mit den Zeilen-
nummern 140, 160, 180 und 200 hinzufigen. Wenn Sie das
mit MERGE tun, werden die Zeilen 140 und 160 im —
urspringlichen Programm durch die neuen Zeilen mi.
diesen Nummern Uberschrieben und gehen somit verlo-
ren. Sie mussen also vorher das erste Programm mit__
RENUMBER umnumerieren, so daf} es keine Uberschne|
dungen gibt.

MERGE funktioniert genau wie das normale Laden eines
Programms vom Band (wie das geht, wird in der Aufstell”
Anleitung genau beschrieben). Allerdings wird der Inhalt
des Computerspeichers nicht zuvor geléscht. Wenn Sie
ihrem augenblicklichen Programm ein weiteres hinzufi-"
gen wollen, spulen Sie den Cassetten-Rekorder bis zu det
Stelle, wo das neue Programm beginnt, und tippen Sie

;

wobei Sie den Namen des neuen Programms angeben. .
Starten Sie den Caossetten-Rekorder und driicken Sic
ENTER. Beide Programme werden automatisch zusam-
mengefigt. Versuchen Sie es!

o

Programme, die auf Cassette (oder auf anderen Datentrd-
gern, wie z.B. Floppy Disks) gespeichert sind, nennt man
auch ,Dateien”. Auch das englische Wort ,Files” wird”™ >
hdufig verwendet. Eine Datei kann auch eine Sammlung-
von Informationen (etwa Adressen oder Telephonnum-
mern) enthalten, die vom Computer verarbeitet werder—
konnen.

Wenn am Computer eine Diskeitenstation angeschlossen—-.
ist, gelten alle oben behandelten Befehle unveréndert.
Allerdings wird der Computer die Programme automa-
tisch auf Diskette schreiben oder von Diskette laden, was_
im Gbrigen sehr viel schneller geht.

TN,
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Bisher haben wir in diesem Handbuch , Strings” (das sind
Zeichenketten) nicht sehr ausfGhrlich behandelt. Strings

N

sind eine von zwei mdglichen Arten von Informationen —

Zahlen sind die andere —, die der Computer verarbeiten
kann. Und beim Computer geht es ja um die Verarbeitung
von Informationen.

Es ist waohrscheinlich bei lhren ersten Versuchen mit dem
ENTERPRISE deutlich geworden, dafl der Computer

genau das tut, was man von ihm verlangt, mit Informatio-

nen, die man ihm eingibt. Im Grunde ist das Programmie-
ren lediglich eine besondere Art, Informationen zu sam-
meln, zu sortieren und zu verarbeiten.

In einem friheren Kapitel haben wir Strings mit wortlicher
Rede verglichen. Wenn man zitiert, wiederholt man
genau, was gesagt wurde, ohne notwendigerweise das

Gesagte auch noch zu verstehen. Das ist das Prinzip

hinter dem Begriff des Strings. Der Computer versteht
nicht, was sie bedeuten, er behandelt sie wie zufallige und
bedeutungslose Zeichen.

Alles, was in einem Programm in Anfihrungszeichen
gesetzt ist, betrachtet der Computer als String. Hier ist ein
Beispiel: .

. Wie alt sind Sie2”

So etwas kdnnte man ohne weiteres in einem Buch, als
wortliche Rede, finden:

~Wie alt sind Sie2”, fragte Hans.

Beachten Sie, daf3 in wortlicher Rede mitunter auch Zah-
len vorkommen konnen:

«lch bin 22”, sagte Ines.

Geben Sie folgendes in den Computer ein:
O A S N R L SO I

PRINT 2x2

T S A R
Diese Anweisung veranlaf3t den Computer, auch im
Direktmodus eine kleine Rechenoperation durchzufihren
und das Ergebnis auf den Bildschirm zu bringen. Die
Anweisung besagt: Schreibe den Wert von 2 mal dem
Wert von 2 auf den Bildschirm. Also schreibt er die 4.

——

e
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PRINT "2x2"

Das zweite Beispiel sieht fast genauso aus wie das erste,
aber die Anfihrungszeichen machen aus 22 einen String.
Die Anweisung an den Computer lautet in diesem Fall:
Schreibe 2, dann x und dann 2 auf den Bildschirm. Also
schreibt er 242,

Mit der Funktion LEN kann der Computer die Lange einer
Zeichenkette bestimmen, was hdufig sehr nitzlich ist. Ver-
suchen Sie es mit dem folgenden Programm:

100 INPUT PROMPT “Geben Sie ein Wortein : “: W$
110 LET A = LEN(W$)

120 PRINT “Das Wort “; WS$; “ist “; A; “Zeichen lang.”
130 END

In Zeile 100 bekommt der Computer ein Wort vom Benut-
zer und legt dieses unter dem Variablennamen W$ ab.
Solche ,String-Variablen” funktionieren dhnlich wie nor-
male Zahlen-Variablen, mit dem Unterschied, dafi sie fir
Zeichenketten reserviert sind. Um String-Variablen zu
kennzeichnen, steht am Ende des Variablennamen ein
Dollarzeichen ($). Da am Ende der INPUT-Anweisung W$
steht, erwartet der Computer eine Zeichenkette, nicht
einen Wert.

Wenn Sie das Programm starten, werden Sie feststellen,
daB3 der Computer die Lénge des eingegebenen Wortes
einwandfrei bestimmt.

Geben Sie im obigen Programm statt eines Wortes einen
ganzen Satz ein. Sie werden sehen, daff der Computer
auch die Lénge des Satzes bestimmt. Dabei z&hlt er
iedoch auch die Leerzeichen mit, die zwischen den einzel-
nen Wortern stehen.

Ein Leerzeichen bedeutet vielleicht nichts fur Sie, und es
ware verstandlich, wenn Sie meinten, dafl Leerzeichen
nicht zdhlen. Aber fir den Computer sind sie Zeichen wie
alle anderen auch. Ersetzen Sie im obigen Programm die
Zeile 100 durch

100 LETWg =" "

" on

Fur den Computer ist W$ dann eine Zeichenkette mit
zehn Leerzeichen.
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Es gibt Strings, die wirklich nichts enthalten (man nennt sie
,Null-Strings” oder auch ,leere Strings”). Das sieht fol-
gendermafen aus:

nu

Wie Sie sehen, enthalt dieser String nichts, nicht einmal ein
Leerzeichen.

Der ENTERPRISE kann recht vielseitig mit Strings umge-

hen. Zum Beispiel kann er einen Teil aus einem Stiring

herausholen. Versuchen Sie es mit dem folgenden Pro-

gramm:

100 LET A$ = "Eine ganze Menge Worter”
110 LET B$ = A$(12:23)

120 PRINT A$

130 PRINT B$

140 END

fn Zeile 100 wird A$ mit einer Zeichenkette belegt. In Zeile

110 wird B$ mit einem Teil von A$ gleichgesetzt, und zwar

mit dem Teil, der sich vom 12. bis zum 23. Zeichen von A$
erstreckt. Der Computer hat diese Zeichen aus A$ heraus-

kopiert, unter dem Namen B$ gespeichert und dann auf

den Bildschirm gebracht.

Es ist Gbrigens nicht nétig, in dem obigen Programm den
Teil-String zundchst unter B$ abzuspeichern und dann erst
auszudrucken. Sie konnen Zeile 110 18schen und Zeile 130
folgendermaflen verandern:

130 PRINT A$(12:23)

Das Programm lauft genauso ab. Welche Methode Sie

verwenden, héngt in erster Linie von der Verwendung des -

Teil-Strings ab. Wenn Sie ihn standig brauchen, dann ist
es besser, ihm einen eigenen Namen zu geben. Wenn
nicht, dann genigt die zweite Methode.

Teil-Strings kénnen oft recht nitzlich sein. Man kadnn bei-
spielsweise den Anfangsbuchstaben eines Namens sehr
leicht mit NAMES$(1:1) ermitteln.

Alle BASIC-Kommandos, die auf Zeichenketten angewen-
det werden, nennt man String-Funktionen. Die meisten
enden auch mit dem Dollarzeichen, um anzuzeigen, daf3

TN
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ihre Anwendung wiederum einen String produzieren wird.

Eine sehr wichtige String-Funktion ist INKEY$.

INKEY$ erlaubt lhnen, eine Taste zu dricken, wahrend

der Computer arbeitet und so den Ablauf des Programms

zu beeinflussen. Es hat Ahnlichkeit mit INPUT, allerdings

wird der Unterschied bald klar sein. Versuchen Sie fol-

gendes Programm:

N R R R SRR R s

100 PRINT “Haben Sie dieses Kapitel verstanden?”

110 PRINT “Dricken Sie j oder n”

120 DO

130 LET A$ = INKEY$

140 LOOP UNTILAS <> “*

150 1F A$ = “}" THEN

160 PRINT “Das ist sehr erfreulich!”

170 ELSE IF A$ = “n” THEN

180 PRINT “Das ist aber betrgblich!”

190 ELSE

200 PRINT “Falsche Taste!”

210END IF

220 END

f o N et R S R S B S s e

In Zeile 130 speichert der Computer die Taste, die gerade

gedrickt wird, unter den Variablennamen A$. Die DO-

LOOP-Schleife wird so lange durchlaufen, bis A$

ungleich ”” (Null-String) ist, d.h. bis tatsdchlich eine Taste

gedrickt wurde. Sobald das geschieht, lauft das Pro-

gramm weiter und der Computer prift, ob |, n oder etwas

anderes unter A$ abgespeichert ist und reagiert entspre-

chend. Sie kennen bereits die IF/THEN (wenn/dann)

Anweisung. ELSE bedeutet ,sonst”. Sie werden wahr-

scheinlich keine Probleme haben, die Struktur des obigen

Programms zu verstehen. Im Kapitel Gber Entscheidungen

werden wir solche Wenn-dann-sonst-Anweisungen aus-

fohrlich behandeln.

Und nun zurick zur INKEY$-Funktion. Im Gegensatz zu

INPUT verlangt INKEY$ nur einen Tastendruck, und man

braucht nicht danach ‘ENTER’ zu dricken. Das ist sehr

nitzlich fir Spiele, fir schnelle Ja-Nein-Fragen, usw.

Denken Sie daran, da3 ‘SHIFT nicht als Tastendruck gilt

und nur in Verbindung mit einer anderen Taste erkannt

wird.

Ein weiterer Unterschied zwischen INKEY$ und INPUT ist

folgender: Die INKEY$-Funktion 1a8t den Computer nicht

anhalten und auf eine Eingabe warten. Deswegen war die
85
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DO-LOOP-Schleife (Zeilen 120 und 140) im obigen Pro-
gramm ndtig. Wenn man sie weglaBt (versuchen Sie esl),
lGuft das ganze Programm in Bruchteilen einer Sekunde
ab und Sie haben keine Zeit, auf die Frage des Computers
zu antworten.

INKEY$ kann man als Variable betrachten, deren Inhalt

sich sehr schnell — finfzigmal in der Sekunde — verdndert.
Jedesmal, wenn eine Taste gedriickt wird, speichert der

Co‘mpufer das Zeichen fur 0,02 Sekunden unter INKEY$.-

ab. Eine finfzigstel Sekunde spater wird INKEY$ wieder
zum Null-String. Deswegen war es ndtig, in Zeile 130 des

obigen Programms den Inhalt von INKEY$ unter einem .-

separaten Variablennamen (A$) abzuspeichern, so daf3
der Computer die anschlieBende Uberprifung des Inhalts
{Zeilen 150 —210) vornehmen konnte.

Machen Sie einen Versuch: Loschen Sie die Zeile 130 und

verdndern Sie die Zeilen 140, 150 und 170 folgender-
mafen:

140 LOOP UNTIL INKEY$ <>
150 [FINKEY$ = " THEN
170 ELSE IF INKEY$ = "n” THEN

Das Programm funktioniert nicht mehr richtig. Auch wenn

eine Taste gedrickt und in Zeile 140 unter INKEY$ gespei- -

chert wurde, springt INKEY$ zurick auf ””, bevor der
Computer mit der Abpriifung in Zeile 150 beginnen kann.

Natiirlich ist es nur dann notwendig, den Inhalt von

INKEY$ dauerhaft zu speichern, wenn man hinterher
damit etwas anfangen will. Oft will man nur das Pro-

gramm so lange anhalten, bis der Benutzer weitermachen B

will. In solchen Féllen kann man z.B. die folgende Zeilen”

in das Programm einbauen:

100 PRINT “Drucken Sie eine beliebige Taste zum
Weitermachen”

110DO

120 LOOP UNTIL INKEY$ <> "

Es gibt viele interessante Dinge, die man mit Strings

machen kann. Es ist durchaus méglich, Grof3- und Klein-
buchstaben automatisch auszuwechseln. Die beiden

N

Anweisungen, mit denen das geschieht, lauten UCASE$ .

{fur GroBBbuchstaben) und LCASES (fir Kleinbuchstaben).
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Versuchen Sie folgendes Programm:

100 INPUT PROMPT “Geben Sie einige Buchstaben ein:
II:A$

110 PRINT A$

120 PRINT UCASE(A$)

130 PRINT LCASE(AS)

140 END

Die Worter, die Sie eintippen, werden zundchst unveran-
dert auf den Bildschirm gebracht (Zeile 110), dann in
Grof3buchstaben (120) und schlieBlich in Kleinbuchstaben
{130).

Manchmal ist es nitzlich, wenn man die Zahlen-Symbole
in einer Zeichenkette in eine echte Zahl verwandelt, z.B.
"24" in 24. Das geschieht mit dem BASIC-Kommando VAL
(fir Value = Wert). Versuchen Sie folgendes:

T L I e S P R
100 INPUT PROMPT “Geben Sie einige Zeichen ein: “:A$
110 PRINT A$

120 PRINT VAL(AS)

130 END

Bei der Ermittlung des Wertes von A$ bericksichtigt der
Computer nur die Zahlen, die vor dem ersten Buchstaben
in der Zeichenkette stehen. Wenn Sie beispielsweise
123AB45 eingeben, wird 123 als VAL(A$) ermitelt, und
VAL(,AB12345") ist gleich 0.

Sie kénnen Ubrigens auch umgekehrt eine Zahl in eine
Zeichenkette verwandeln. Das BASIC-Kommando dafir
ist STRS.

Beispiel: A$ = STR$(123) laBt A$ = "123" werden.

Wie wir bereits gesehen haben, kann man aus einem
String einen Teil-String herausholen. Man kann aber auch
Strings aneinanderketten. Dazu setzt man ein kaufmdnni-
sches ,Und“ (‘&’, auch Et-Zeichen oder Ampersand
genannt) zwischen die einzelnen Strings — z.B. A$ & B$ &
C$.

Im folgenden Beispiel werden verschiedene String-Funk-
tionen verwendet:

100 INPUT PROMPT “Bitte tippen Sie ein Wort ein: “:
WORTS$
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110 LET A = LEN(WORTS)

120 LET ABKUERZUNG$ = WORT$(1:1) & WORTS(A:A)
&

130 PRINT “Die Abkirzung von “; WORTS; “ ist “;
ABKUERZUNG$

140 END

In Zeile 100 wird das Wort, das Sie eintippen, unter dem

Variablennamen WORT$ abgelegt. In Zeile 110 stellt der-

Computer fest, wie lang das Wort ist und speichert diesen
Wert unter A ab. Zeile 120 verdient einige Aufmerksam-
keit: Hier wird ein String gebildet aus dem Anfangsbuch-
staben des Wortes (WORT$(1:1)), dem letzten Buchstaben
(WORT$(A:A)) und einem Punki. Dieser neue String wird
unter ABKUERZUNGS$ gespeichert. 130 bringt das Ergeb-

nis auf den Bildschirm. Dabei muB3 man beachten, daf3 es”

nicht erlaubt ist, in Variablennamen deutsche Umlaute zu
verwenden. Der Grund dafir liegt in den internationalen
grammatischen Regeln der Sprache BASIC.

Fir Leute, die die Ubersicht behalten kénnen, lassen sich
natirlich die Zeilen 110 - 130 zusammenfassen:

110 PRINT “Die Abkirzung von “; WORTS; “ ist “;
WORTS$(1:1) & WORTS$(LEN(WORT$):LEN(WORTS))
& ll.ll

wobei hier die Et-Zeichen auch durch Semikolons ersetzt
werden konnen.
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Sie haben bereits einige kurze Programme kennengelernt,
in denen wir ,Schleifen” eingesetzt haben, damit der
Computer einen Vorgang wiederholt. Immer wenn eine
Operation mehrfach hintereinander ausgefihrt werden
muf, ist es zweckmafBig, solche Schleifen zu verwenden —
statt die betreffenden Anweisungen immer wieder in
BASIC abzuschreiben.

Mit Schleifen kann man, wie Sie bald erkennen werden,
den ganzen Programmablauf auf einfache Art steuern.
Mit einer Ausnahme (GOTO, welches auch als Schleife
betrachtet werden kann und im Kapitel Gber Minimal-
BASIC behandelt wird) beginnt jede Schleife mit einer
besonderen Anweisung, die den Anfang markiert. Sie
endet mit einer Zeile, die den Computer veranlafit, so oft
wie notig die Schleife zu wiederholen.

Wir wollen mit den einfachsten Schleifen beginnen: DO/
LOOPs. Sie sind lhnen im ersten Teil dieses Handbuchs
bereits begegnet und sehen etwa folgendermaBen aus:
i S S S i
100 INPUT PROMPT |, Bitte geben Sie eine Zahl ein und ich

werde das ‘Einmaleins’ dafir ausdrucken. “: A

11I0LETB=A

120LETZ =1

130 CLEAR SCREEN

140DO

150 PRINT Z;” mal “; A; “ ist gleich “; B
160 LETB=B+A

170 LETZ=Z7Z+1

180 LOOPUNTILZ = 21

190 END

In Zeile 110 wird die Zaohl, die Sie eingegeben haben
(Zeile 100), zusatzlich unter der Variablen B abgespei-
chert. Ein Zdhler Z wird in 120 auf 1 gesetzt. In Zeile 140
o fangt die Schleife an. Zundchst wird einmal die Zahl
ausgedruckt (Z ist gleich 1 und B ist gleich A) und
anschlieBend der Wert von B um die Zahl A erhoht (Zeile
160). Das bereitet den nachsten Durchgang vor. In Zeile
170 wird der Zahler Z um eins erhdht. Am Schleifenende
(Zeile 180) prift der Computer, ob der Zahler den Wert 21
erreicht hat und springt immer wieder zum Schieifenan-

fang (Zeile 140), sofern dies nicht der Fall ist.
Mit DO/LOOP-Schleifen kann man also den Computer
gewissermaBen im Kreise laufen lassen, bis eine
bestimmte Bedingung erfillt ist. Diese Bedingung kann mit
89
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UNTIL (= bis, so lange nicht) oder WHILE (= wdhrend, so
lange wie) angegeben werden. Der Unterschied duirfte

klar sein: WHILE Z = 21 in Zeile 180 wiirde bewirken, da8 ~

die Schleife nur einmal durchlaufen wird, da der
Computer sofort feststellt, daB Z nicht gleich 21 ist.

Das Bedingungswort (UNTIL oder WHILE) konnen Sie

Ubrigens auch am Anfang der Schieife verwenden: DO
WHILE oder DO UNTIL funktionieren ebensogut, beson-

ders in einem Programm wie das oben angegebene, das -

keine besonders subtile Abprifung von Bedingungen ver-
langt.

Die Bedingung sollte immer dann am Anfang einer _

Schleife stehen, wenn der Computer unter gewissen
Umstanden die Anweisungen in der Schleife Uberhaupt
nicht ausfihren soll. Die Bedingung wird gleich zu Anfang
obgeprift und, wenn sie nicht zutrifft, kommt der
Computer Uberhaupt nicht in die Schleife. Steht die Bedin-
gung am Ende, wird die Schleife auf jeden Fall mindestens
einmal durchlavfen.

Mit EXIT kénnen Sie den Computer jederzeit aus einer
Schleife aussteigen lassen. Im obigen Programm kann
man z.B. die Zeile

N A S S S N N P

1451F A > 10000 THEN EXIT DO
S S A A A B PN R AR SN
einfigen, um zu verhindern, daB eine zu grofle Zahl
eingegeben wird. Ist das der Fall, springt der Computer
gleich zur Zeile 190.

Da EXIT auch fir die im nachfolgenden behandelten
FOR/NEXT-Schleifen verwendet werden kann, muf3 man
immer angeben, was fir eine Schleife man verlassen will
—EXIT DO oder EXIT FOR.

EXIT ist die einzig richtige Art, eine Schleife vorzeitig zu
verlassen. Sie sollten das nie mit GOTO (siehe Kapitel
Uber Minimal-BASIC) tun, da Sie damit leicht sich selbst
und den Computer verwirren kdnnten. Er glaubt néamlich,
immer noch in einer Schleife zu sein, nachdem er ldngst
mit etwas anderem beschaftigt ist. Nach EXIT weif3 der
Computer, daB er die Schleife verlassen hat und geht zur
Tagesordnung — zur ersten Zeile nach der Schleife — Uber.

FOR/NEXT-Schleifen sind anders als DO/LOOPs und
haben ihre bestimmten Anwendungen. Betrachten Sie das
folgende Programm:
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100 INPUT PROMPT "Wie oft soll ich die Schleife
durchlaufen? ": X

120FORP=1TOX

130 PRINT "herumund ...”

140 WAIT 1

150 NEXT P

160 PRINT “Fertig!”

170 END

Lo e i

Erkennen Sie, daf3 die Zahl, die Sie eingeben, gleich der

Anzahl der Schleifendurchlaufe ist?2 Mit FOR/NEXT-

Schleifen kann man schnell und unkompliziert angeben,

wie oft die Schleife durchlaufen werden soll.

Beachten Sie, da die FOR-Bedingung in einer FOR/

NEXT-Schleife gleich zu Anfang geprift wird. Wenn Sie

im obigen Beispiel die Zahl 0 (oder —10) eingeben, wird

die Schleife Uberhaupt nicht durchlaufen.

Bei FOR/NEXT-Schleifen gibt es einen Zahler (im obigen

Beispiel war das P), der automatisch vom Computer bei

jedem Durchlauf um eins erhdht wird. Man kann den

Zahler um jeden gewinschten Befrag erhdhen, beispiels-

weise um 1000 oder 0.2 oder 466.666. Man kann den

Computer auch rickwdrts zahlen lassen. Das Schlissel-

wort fir diese Anweisungen ist STEP (= Schritt). Hier ist

ein kleines Programm, das riickwarts in Zweierschritten

zdhlen kann:

100 FOR 1= 40TO 0 STEP -2
110 PRINT

120 NEXT |

130 END

Der Computer kann nur dann von 40 bis 0 z&hlen, wenn
man eine zusatzliche STEP-Anweisung hinzufigt. Wenn
STEP fehlt, wird grundsatzlich vorwdrts in Einerschritten
gezdhit. Beachten Sie auch, daf3 der Zahler selbst ausge-
druckt werden kann {Zeile 110). Sogar PRINT [¥10 oder
PRINT 2xI-1 ist moglich.

Mit einer FOR/NEXT-Schleife kénnen wir das ,Einmal-
eins,-Programm verkuirzen:

100 INPUT PROMPT “Bitte geben Sie eine Zahl ein und ich
werde das >Einmaleins< dafir ausdrucken. “: A
1T0FORP=1TO 20
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120 PRINTP; “ mal “; A; “ istgleich “; P x A

130 NEXTP

140 END

o T T e

Das Programm tut dasselbe wie die DO/LOOP-Schleife,

aber auf eine andere Art. DO/LOOPs sind etwas leichter -

verstdndlich, besonders wenn man keine grof3e Erfahrung
mit Computern besitzt.

Vielleicht mdchten Sie versuchen, solche Programme wie .

das obige etwas auszuweiten. Wenn Sie Kinder oder
kleinere Geschwister haben, kann man fir sie lustige
Lernprogramme basteln. Aber diesmal wollen wir lhnen
nichts mehr sagen! Programmieren ist ein Abenteuer, bei
dem Sie vieles selbst herausfinden sollen. Die besten
|deen stammen aus der Praxis, wenn Sie mit lhrem
Computer selbst experimentieren.

Schleifen kann man auch innerhalb von Schieifen anbrin-

gen. Das klingt vielleicht merkwUrdig, ist aber relativ -

einfach zu verstehen. Hier ist ein Beispiel:
L

100FORP=1TO 20! Erste Schleife beginnt
110  PRINTP,

120 FORQ=1TO 2! Zweite Schleife beginnt
130 PRINTP + 10; P-10

140 NEXTQ! Zweite Schleife endet
150 NEXT P! Erste Schleife endet
160 END

Wichtig ist nur, daf3 man die zweite Schieife nicht auBBer-
halb der ersten beendet. Wir hatten auch innerhalb der
zweiten Schleife eine dritte einbauen konnen, und eine
weitere in die dritte einbetten kénnen. Das konnte folgen-
dermaf3en aussehen:
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Wie Sie sehen, gibt es keine Uberschneidungen. Eine so
komplexe Verschachtelung von Schleifen bendtigt jedoch
groBBe Aufmerksamkeit. Um fthnen dabei zu helfen, riickt
der ENTERPRISE die Schleifen unterschiedlich ein, um
Anfang und Ende leichter erkennbar zu machen. Kom-
mentarzeilen helfen auch bei der ,Buchhaltung”, und Sie
sollten wie im letzten Programm ausgiebig davon
Gebrauch machen. Wir werden aber bald sehen (S. 22),
daf3 man anstelle von vielen kleinen Schleifen auch selbst-
definierte Funktionen verwenden kann, womit der Zweck
und FluB des Programms gewahrt bleibt.

ENTSCHEIDUNGEN, ENTSCHEIDUNGEN!

In Romanen kann man hédufig von einem , Elekironenhirn”
lesen, das ebenso infelligent ist wie ein Mensch. Vielleicht
haben Sie friher auch, ebenso wie die meisten Menschen,
die Intelligenz von Computern Gberschaizt.

Computer kénnen nicht ,denken”, aber sie kdnnen einfa-
che Vergleiche durchfGhren und Entscheidungen treffen.
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VERGLEICHE MIT IF/THEN
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Wir wollen mit den Vergleichen beginnen. Erinnern Sie
sich an die Vergleichsoperatoren aus dem ersten Teil
dieses Handbuchs? Diese sind der Schlissel fur die Art, in
der Computer Vergleiche anstellen und Entscheidungen
aufgrund solcher Vergleiche treffen.

Versuchen Sie das folgende Programm. Sie werden -

erkennen, wie der Computer mit Hilfe eines Vergleichs-
operators feststellt, ob zwei Zeichenketten gleich sind
oder nicht.

100 INPUT PROMPT “Wie heiflen Sie2 “: A,

110 PRINT 120 IF A$ = “Martin” THEN PRINT
“Hallo Martin!”

130 IF A$ <> “Martin” THEN PRINT “Tut mir leid, ich
rede nur mit Martin.”

140END

IF/THEN (wenn/dann) ist eine von zwei wichtigen Arten,
wie der ENTERPRISE Enischeidungen trifft. Meist werden
logische Operatoren verwendet, um festzustellen, ob
Variablen oder Zahlen bestimmte Bedingungen erfijllen.

IF/THEN benutzt man nicht, um Berechnungen durchzu- -

fihren, sondern um das Programm zu stevern: Wenn eine
bestimmte Eigenschaft in einer Zahl oder einer Zeichen-
ketfte vorhanden ist, dann tue folgendes...!

Sie kénnten ein Ratespiel programmieren, in dem jeder
Spieler eine bestimmte Anzahl von Versuchen bekommt.
Sie bestimmen eine Variable, die nach jedem Versuch um
eins erhdht wird. Eine IF/THEN-Anweisung prift jedes-
mal, ob die vorgegebene Anzahl von Versuchen erreicht
ist. Sobald dies der Fall ist, teilt der Computer dem augen-
blicklichen Spieler seine Punkizahl mit, setzt die Variable
wieder auf Null und 6Bt den zweiten Spieler beginnen.

Manchmal passen die ganzen Bedingungen, Vergleiche
und Entscheidungen nicht in eine Zeile. In solchen Fallen
kénnen Sie einen sogenannten IF-Block verwenden, der
sich Uber mehrere Zeilen erstreckt. Damit kann man eine
ganze Reihe von Bedingungen abprifen und entspre-
chende Entscheidungen treffen lassen.

Wie das funktioniert, erkennen Sie am besten im ndchsten
Beispiel (ELSE bedeutet ,sonst”):
Lo s e
100 INPUT PROMPT “Wie heiflen Sie? “: A$

1101F A$ = “Martin” THEN
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120 PRINT “Hallo Martin!”

130 ELSE IF A$ = “Agnes” THEN

140 PRINT “Hallo Agnes!”

150 ELSE

160 PRINT “Tut mir leid, ich rede nur mit Martin
oder Agnes.”

170 END IF

180 END

oo e e e R s T e e b s s

Der Computer hat drei Alternativen. Wenn Martin oder

Agnes thren Namen eingeben (Zeile 100), dann ist die

Bedingung in Zeile 110 bzw. 130 erfillt und die jeweilige

Person wird begrifit. Andernfalls (Zeile 150 — ELSE ohne

weitere Bedingung) winkt der Computer ab. Mit END IF

(Zeile 170} teilt man dem Computer mit, daf3 er keine

Bedingungen mehr abprifen muf.

ELSE muB Ubrigens immer am Anfang einer Zeile stehen,

nie zusammen mit der IF/THEN-Anweisung. Mit IF/THEN

sagt man dem Computer, was er tun soll, wenn das und

das zutrifft; mit ELSE was er anderenfalls tun soll.

Unser nachstes Beispiel enthalt auch einen IF-Block. Sie

finden in diesem Programm auch eine Reihe von Funktio-

nen, die wir noch nicht behandelt haben. Dennoch sollte

es lhnen SpaBl machen.

ot e e e e s e s

100 RANDOMIZE

110 LET A = RND(4)

120 GRAPHICS

130 PLOT 600,300;

140 OPTION ANGLE DEGREES

150 PLOT ANGLE 0;

160 1F A=0THEN | Quadrat
170 PLOT FORWARD 100;

180 PLOT LEFT 90;

190 PLOT FORWARD 100;

200 PLOT LEFT 90;

210 PLOT FORWARD 100;

220 PLOT LEFT 90;

230 PLOT FORWARD 100

240 ELSEIFA =T THEN ! Rechteck
250 PLOT FORWARD 50;

260 PLOT LEFT 90;

270 PLOT FORWARD 100;

280 PLOT LEFT 90;

290 PLOT FORWARD 50;
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300 PLOT LEFT 90;

310 PLOT FORWARD 100
320ELSEIFA=2THEN! Dreieck
330 PLOT FORWARD 100;

340 PLOT LEFT 120;

350 PLOT FORWARD 100;

360 PLOT LEFT 120;

370 PLOT FORWARD 100

380 ELSE

390 TEXT

400 PRINT “Diesmal will ich gar nichts zeichnen!”
410END IF

420 END
R R ST

in Zeile 110 wird eine Zufallszahl zwischen 0 und 3
erzeugt. Das tut der Computer mit Hilfe einer Formel, die
Sie nicht zu kennen brauchen — es sei denn, Sie interessie-

ren sich fir die innere Arbeitsweise des Computers. Umzu -

gewdhrleisten, daf3 nicht immer dieselbe Zahl beim Star-

ten des Programms erscheint, setzt man die Anweisung
RANDOMIZE an den Anfang (Zeile 100).

Zufallszahlen sind sehr nitzlich bei Spielprogrammen,
aber sie kdénnen auch, wie hier, fir die Erzeugung von
verschiedenen Mustern auf dem Bildschirm verwendet
werden. Sie konnten mit Hilfe einer DO/LOOP beliebig
viele Zufallszahlen ausdrucken lassen und wiirden keine
Muster erkennen.

Die Zeilen 120 bis 150 bereiten den Computer auf die
Ausgabe von Graphik vor. Wenn die Zufallszah!l 0 ist,
dann wird ein Quadrat gezeichnet {Zeilen 170 bis 230);
wenn sie 1 ist, so erscheint ein Rechteck (Zeilen 250 bis
310); und wenn sie 2 ist, zeichnet der Computer ein
Dreieck (Zeilen 330 bis 370). Wenn sie aber keines von
diesen ist — also die 3 —, dann zeichnet der Computer gar
nichts {Zeile 400).

Aus dem letzten Programm wird sicherlich klar, wie man
mit IF/THEN/ELSE recht komplexe Vorgange stevert und
dafl man dazu IF-Blécke verwenden kann (fir einfache
Entscheidungen reicht meist eine einzige IF/THEN-Zeile).
Sie sehen auch, wie IF und ELSE IF die einzelnen Entschei-
dungen des Computers voneinander trennen. Schematisch
sieht das folgendermafien aus:
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SELECT CASE

ZEICHNE
DIESES

DANN
= ZEICHNE
DIESES

ELSEIF

ZEICHNE
‘DIESES

ELSEIF

ELSE ZEICHNE NICHTS

END IF

Vergessen Sie nie, einen IF-Block mit END IF zu beenden,
da der Computer sonst den Rest des Programms nicht
mehr ausfihren wiirde (sobald namlich die letzie IF- oder
ELSE IF-Bedingung nicht zutrifft, sucht der Computer nach
dem END [F).

Mit SELECT CASE kann man &hnliche Vergleiche und
Entscheidungen treffen wie bei IF/THEN. Man kann mit
CASE eine von mehreren moglichen Enischeidungen
besonders kurz und einfach formulieren. Das Wort CASE
bedeutet soviel wie ,im Falle daf3...“. Beachten Sie aller-
dings im nachfolgenden Beispiel, daff der Variablenna-
men nicht hinter CASE auftaucht: CASE 1, 2, 3 ist richtig,
CASE X = 1, 2, 3 falsch. Die Variable steht in der SELECT-
Zeile.

Genauso wie bei END IF missen Sie das Ende eines
SELECT-Blocks kennzeichnen — in diesem Fall mit END
SELECT. .
T N R T S S SN
100 CLEAR SCREEN

110 PRINT AT 9,8:“Was soll ich schreiben2”

120 PRINT AT 11,10:“1. Meinen Namen”

130 PRINT AT 12,10:"2. lhren Namen”

140 PRINT AT 13,10:“3. Unsere beiden Namen2”

160 INPUT AT 16,10, PROMPT “Bitte wahlen Sie. “:
170 LOOPWHILEA <1 ORA >3 ORA <> INT(A)

180 CLEAR SCREEN
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185 fem e oo

190 SELECT CASE A

200 CASE 1

210 PRINT AT 9,18: “ENTERPRISE 11”

220 CASE 2

230 INPUT PROMPT “Dann sagen Sie mir bitte,
wie Sie heifien “: NAME$

240 PRINT AT 9,18: NAME$

250 CASE 3

260 INPUT PROMPT “Dann sagen Sie mir bitte,
wie Sie heiffen “: NAME$

270 PRINT AT 9,18: NAME$

280 PRINT AT 11,18: “ENTERPRISE “

290 END SELECT

300 END

Nachdem in den Zeilen 110 bis 140 dem Benutzer drei
verschiedene Mdoglichkeiten angeboten werden, wartet

der Computer in Zeile 160 auf seine Auswahl. Die DO/ -

LOOP-Schleife (150 — 170) sorgt dafir, daB die Antwort
zwischen 1 und 3 liegt: Der Computer kehrt zur Zeile 150
zuriick, solange (,WHILE”) A <1 oder A > 3, oder aber A
keine ganze Zahl ist (A <> INT(A)).

In dem SELECT-Block (Zeilen 190 bis 290) trifft der
Computer eine Entscheidung, je nachdem, ob A =1, 2
oder 3 ist. Die Zeilen 200 und 210 besagen beispiels-
weise: Falls 1 (d.h. A = 1) dann schreibe ,ENTERPRISE
1", Zeile 290 ist notwendig, um dem Computer mitzutei-
len, daf3 keine weiteren Entscheidungen folgen.

Mit IF/THEN/ELSE oder SELECT CASE konnen Sie ein
besonders hibsches Wiirfel-Programm schreiben. Wie im
vorletzten Programm kénnen Sie Zufallszahlen mit RAN-
DOMIZE und RND erzeugen. Diesmal miif3ten es natirlich

Zufallszahlen zwischen 1 und 6 sein, also
Lo e

A =RND{6) +1

A R N S N A R LS LT
Je nachdem, welchen Wert A annimmt, kdnnen Sie dann
mit Hilfe der Graphik-Funktionen einen Wirfel mit der
entsprechenden Augenzahl zeichnen lassen.

Ein wichtiger Vorteil von SELECT CASE besteht dqrm, daf3
man verschiedene Bedingungen zusammenlegen und eine
gemeinsame Entscheidung fir sie treffen kann:

T

N



VERGLEICHE MIT IF/THEN

CASE 2,3 INPUT PROMPT “Dann sagen Sie mir bitte, wie
Sie heiflen “: NAMES

Ebenso wie bei IF-Blécken haben Sie die Moglichkeit,
CASE ELSE zu verwenden, um alle Gbrigen Falle gemein-
sam abzudecken. Und Sie kdnnen auch Zeichenketten
verwenden (SELECT CASE AS$, CASE “MARTIN”). Durch
Experimentieren werden Sie bald herausfinden, wie viel-
faltig man mit SELECT CASE programmieren kann. Eine
ausfiihrliche Beschreibung aller méglichen Verwendun-
gen von CASE finden Sie im Nachschlage-Teil dieses
Handbuches. :
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100

Sie haben sicherlich entdeckt, dafl Programmieren in
erster Linie die Verarbeitung von Information ist. Bislang
haben wir nur sehr kleine Datenmengen benutzt — Worter
oder Zahlen, die man per INPUT-Anweisung eingegeben
hat, oder Satze, die. der Computer auf den Bildschirm
brachte.

Vielleicht haben Sie Uberlegt, wie man mit gréBeren
Datenmengen umgeht — z.B. einer langen Liste von

Namen oder Zahlen, oder ausfihrlichen Anweisungen fir

ein Spiel oder einem Buchhaltungsprogramm. Der
ENTERPRISE bietet eine ganze Reihe von leistungsfdhigen

Funktionen, die die Verarbeitung von sehr grofien Daten- .

mengen unterstitzen.

Wenn Sie beispielsweise eine Liste von Namen oder Tele-
fonnummern speichern wollen, benutzt man dazu ein
JArcay” (zu Deutsch ,Feld” oder ,Bereich”). Ein Feld ist
eine grofie Variable, die viele kleine Variablen enthalt.
Man kann sich das als eine Art Tabelle oder als Seite aus
einem Notizheft vorstelien.

Genauso wie bei Variablen unterscheidet der Computer
zwischen Feldern fir Zeichenketten und Feldern fir nume-
rischen Daten. Beide muB3 man ,deklarieren”, z.B.

100 NUMERIC ZAHL(1 TO 10)

Damit sagt man dem Computer, er soll einen ,Behalter”
namens ZAHL bereithalten, der 10 Variablen enthalt.
Diese Variablen sind die ,Elemente” des Feldes und man
kann beliebige Zaohlen darin abspeichern. Die siebte
Variable dieses Feldes heifit ZAHL(7) und kann z.B. die
Zahl 25 enthalten.

Jetzt fugen Sie die folgenden Zeilen hinzu:

1TOFORS=1TO 10

120 PRINT “Die “; S; “. Zahl lautet: “;
130 INPUT ZAHL(S)
140 NEXT S

Damit kénnen Sie zehn Zahlen abspeichern und jederzeit
wieder abrufen. Wenn Sie beispielsweise PRINT ZAHL(9)
eingeben, bringt der Computer die Zahl, die Sie an neun-
ter Stelle eingegeben hatten, auf den Bildschirm. Sie kon-
nen das Programm auch erweitern und den Computer die
Summe und den Durchschniit der eingegebenen Zahlen
ausrechnen lassen:
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150 SUMME =0
160FORT=1TO 10
170 SUMME = SUMME + ZAHL(T)
180 NEXTT
190 PRINT “Die Summe der zehn Zahlen ist “; SUMME
200 PRINT “Der Durchschnitt der zehn Zahlen ist “;
SUMME /10
S R SRR S RN DR R ey
Wie Sie sehen, kann man die Zahlen abrufen und mit
ihnen mathematische Operationen durchfihren — oder sie
einfach ausdrucken lassen. Wenn Sie die Tageshochst-
temperaturen fir den Monat Dezember abspeichern wol-
len, deklarieren Sie ein Feld NUMERIC DEZEMBER(1 TO
31) und geben Sie die entsprechenden Werte ein. Die
jeweilige Temperaturangabe wird in einem Feldelement
abgespeichert, der Elementname — z.B. DEZEMBER(23) -
bezeichnet das Datum. Sie kdénnen anschlieBend eine
Liste der Temperaturen (FOR | =1 TO 31 — PRINT [; “.
Dezember — “; DEZEMBER(l) — NEXT 1) sowie nach dem
obigen Muster die Durchschnittstemperatur fir den
gesamten Monat leicht ausdrucken lassen.
Ein Feld kann ohne weiteres aus Elementen bestehen, die
von 56 bis 76 numeriert sind, oder von 1900 bis 1985.
Auch negative Zahlen sind mdglich: NUMERIC WERTE
(=10 TO 10) oder NUMERIC WERTE(-20 TO -10). Die
Zahlen sind nur eine Kennzeichnung fir den einfachen
Umgang mit den einzelnen Elementen.

Die Felder in unseren Programmen oben waren ,ein-
dimensional” und glichen einer Liste:

— 0O NONUO B WN =
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Man kann aber auch zweidimensionale Felder einsetzen,
die eher einer Tabelle gleichen:

Ein solches zweidimensionales Feld kann zum Beispiel in
Breitspielen wie Dame oder Schach eingesetzt werden,
wobei der Wert, der in jedes Element eingetragen wird,
die Figur bezeichnet, die auf dem entsprechenden Feld
des Spielbretts steht.

Zweidimensionale Felder werden ganz analog den eindi-
mensionalen deklariert: NUMERIC A(5,5) oder NUMERIC
WERTE(-10 TO 10,100 TO 200).

Felder von Zeichenketten (,String oarrays”) werden
genauso deklariert wie numerische Felder, allerdings ver-
wenden wir das Wort STRING. Hier ist es — im Gegensatz
zu numerischen Feldern ~ zusdtzlich méglich, die maxi-
male Lange der Zeichenketten im voraus zu bestimmen.
Das hat einen wichtigen Grund.

Wie Sie wissen, hat der ENTERPRISE eine bestimmte
Menge an Speicherplatz, der Programme und Daten ent-
halten kann. Wenn man ein Zeichenketten-Feld deklariert,
halt der Computer geniigend Speicherraum frei, um den
Inhalt aller Elemente unterbringen zu kénnen. Dabei geht
er davon aus, dofl maximal 132 Zeichen in einem Element

j—
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des Feldes abgespeichert werden. Natirlich brauchen Sie
nicht immer diese Anzahl von Zeichen tatséchlich zu ver-
wenden. Wenn Sie allerdings sicher sind, daf3 Sie immer
mit weitaus weniger Zeichen pro Element auskommen
werden, dann sollten Sie unbedingt die maximale Lange
der Eintragungen im voraus begrenzen, so daf3 der
Computer nicht unnétig viel Speicherplatz bereithalt. Das
geschieht so:

— o e e s e s
STRING FELD$(31 TO 50) x 10

[ e s e e
Was soviel bedeutet wie: Das Zeichenketten-Feld FELD$
wird 20 Eintragungen haben kénnen — FELD$(31) bis
FELD$(50) —, wobei jedes Element im Hochstfall 10 Zei-
chen enthalten darf.

VARIABLEN Auch eine einfache Variable kann mit NUMERIC oder
DEKLARIEREN STRING deklariert werden. NUMERIC A reserviert Spei-
cherplatz fir eine numerische Variable namens A, und
NUMERIC A,M,N,H,D tut das gleiche fir die finf Varia-
blen auf einmal. STRING A$,B$,MONATS$x10 deklariert
T drei Zeichenketten-Variablen, wobei MONATS$ hochstens
10 Buchstaben enthalten darf. Es ist gute Programmier-
Praxis, alle vorkommenden Variablen und Felder am

g Anfang des Programms zu deklarieren.

READ/DATA Es gibt viele BASIC-Wérter und Anweisungen, die zusam-
mengehdren, so auch READ und DATA (und auch das
Wort RESTORE). Wir behandeln sie an dieser Stelle des
Handbuches, weil sie eine andere Méglichkeit bieten,
groBere Datenmengen in ein Programm einzubauen. Man
kann sie auch dazu verwenden, Zahlen oder Zeichenket-
ten in ein Feld einzutragen. Die eigentliche Arbeit leistet
das Wort READ. Hier ein kurzes Beispiel:

- R R R T R T A N e R P N
100 DO
110 READP

- 120 PRINT P

130 LOOP UNTILP =0
140 DATA1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

150 DATA 11,12,13,14,15,16,17,18
160 DATA 19,20,21,22,23,24,25,0

170 END
O N S S o SRR a
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Die DATA-Zeilen 140 bis 160 enthalten einfach Daten.
Jede Information (hier sind es Zahlen) wird von der nach-
sten durch ein Komma getrennt, damit der Computer
weif}, wann eine Dateneinheit zu Ende ist. Die Anweisung
READ veranlafit den Computer, eine DATA-Eintragung zu
Jlesen” und unter der nachfolgenden Variablen P abzu-
speichern. Danach kann man mit P beliebiges tun, z.B. auf
den Bildschirm bringen, wie in unserem Programm.

Sie haben sicher bemerkt, daf3 wir einen einzigen Varia-
blennamen benutzen, um alle 25 Zahlen auf den Bild-
schirm zu bringen. P andert also seinen Wert 25mal —

genauer gesagt 26mal, denn zum Schiul bekommt er -

entsprechend der letzten Eintragung in Zeile 160 den
Wert 0. Diese Eintragung benutzen wir, um die DO/
LOOP-Schleife zu beenden (UNTIL P = Q). Das ist aus
folgendem Grund sehr wichtig.

Der Computer liest jede DATA-Eintragung nur einmal.
Jedesmal, wenn eine Eintragung gelesen wurde, merkt

sich der Computer, wie weit er gekommen ist. Bei der ~

nachsten READ-Anweisung liest er dann die ndchste
DATA-Einheit. Das geschieht natirlich von links nach
rechts und von oben nach unten. Wenn alle Daten gelesen
wurden, darf keine READ-Anweisung mehr erfolgen, da
das den Computer verwirren wiirde (er findet keine unge-
lesene Daten mehr). Also baut man sinnvollerweise eine
Bremse ein, wie die Anweisung LOOP UNTIL P = 0 im
obigen Programm. Nachdem die letzte Eintragung gele-
sen wurde, erfolgen keine READ-Anweisungen mehr.
READ/DATA kann man auch in Verbindung mit Zeichen-
keften verwenden, wie das ndchste Beispiel demonstriert.
]

100 CLEAR SCREEN

110 PRINT “Ich will thnen eine Geschichte erzéhlen.”
120 WAIT 5 15 Sekunden warten
130 PRINT “Fangen wir an.”

140 PRINT:PRINT ! Das sind Leerzeilen
150 e

160 WAIT 10 110 Sekunden warten
170 e e e

180 DO

190 READ A$

200 IF A$ = "ENDE” THEN EXIT DO

210 PRINT AS; “ “;

220 WAIT 1 11 Sekunde warten
230 LOOP

e,
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240 PRINT:PRINT
250 PRINT” Das Ende”
260 END

280 DATA Es, war, einmal, ein, kleiner, Computer,
290 DATA namens, ENTERPRISE ., Er, war, ein,
glicklicher,
300 DATA “Computer,”, denn, viele, gute, Techniker,
310 DATA hatten, mit, viel, Liebe, daran, “gearbeitet,”,
320 DATA ihn, zu, einem, sehr, guten, Computer,
zu, machen.,
330 DATA Heute, lernen, Sie, mit, ihm, zusammen,
340 DATA BASIC., Macht, das, nicht, Spaf32, ENDE
oo e e e s T
Sicherlich haben Sie keine groBBe Mihe, dieses Programm
zu verstehen. Vielleicht kdnnen Sie erraten, warum einige
Worter in den DATA-Zeilen in AnfGhrungszeichen stehen?
Normalerweise ist das nicht ndtig, denn die Anweisung
READ A$ sagt dem Computer bereits, daf3 er Zeichenket-
ten lesen soll. Aber wenn ein Komma als Bestandteil einer
Zeichenkette vorkommt, muf3 diese in AnfGhrungszeichen
gesetzt werden, da der Computer sonst davon ausgehen
miBte, daBl das Komma das Ende der Zeichenkette be-
deutet.
Der Computer liest also die Geschichte aus den DATA-
Zeilen, Wort fir Wort, und bringt sie mit kurzer Zeitverzo-
gerung auf den Bildschirm. In Zeile 200 wird die DO/
LOOP-Schleife unterbrochen, sobald der Computer das
Wort ,ENDE” liest.
Versuchen Sie folgendes Experiment: Sefzen Sie in das
Programm die folgenden Zeilen ein:
L e e S s g e ]
90 DO
255 LOOP
ot L i e S G T T e S s T s s
Das sollte eigentlich bewirken, daf3 der Computer die
Geschichte immer wieder erzdhli. Aber wenn Sie das
Programm laufen lassen, werden Sie merken, daf3 er sie
nur einmal auf den Bildschirm bringt und anschlieflend mit
einer Fehlermeldung aus dem Programm aussteigt. Der
Grund hierfir ist, daf3 er beim zweiten Durchlauf keine
ungelesenen Daten mehr findet. Aber das kénnen wir
leicht andern. Figen Sie eine weitere Zeile ein:
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252 RESTORE

Schon lauft das Programm einwandfrei. RESTORE gibt
alle Daten wieder frei, so daBB der Computer die

Geschichte von vorne aus den DATA-Zeilen ablesen -

kann. Sie konnten auch RESTORE 330 schreiben, was
bewirkt, daf} alle Daten ab Zeile 330 freigegeben werden.

T

Beim zweiten Mal wirde der Computer dann nur noch

den letzten Satz auf den Bildschirm bringen. Auf diese
Weise kann man ganz gezielt bestimmte Daten mehrmals
verwenden.

Eine letzte Anmerkung: Die DATA-Zeilen dirfen an belie-
biger Stelle im Programm stehen. Wenn sie ganz vorne
sind, wird der Computer sie einfach ignorieren, bis eine

READ-Anweisung kommt. Dann wird er sie aber finden,

egal wo sie im Programm stehen!



DEFINITION VON FUNKTIONEN

" AUFRUF VON

FUNKTIONEN

Eine Funktion ist eine Art Programm innerhalb eines Pro-
gramms, eine Folge von Anweisungen, die eine bestimmte
Aufgabe erfillen und immer wieder bendtigt werden
{man nennt sie auch ,Unterprogramme” oder ,Rou-
finen”).

Ein einfaches Beispiel wdre eine Warnung, die in einem
Spiel den Benutzer zur Eile gemahnen soll.

1000 DEF WARNUNG
1010 CLEAR SCREEN
1020 PRINT AT 10,7: “Vorsicht, Sie werden

gleich die Zeit Gberschreiten!”
1030 SOUND ! Tonsignal
1040 END DEF

Eine solche Funktion mufl immer einen Namen haben
(hier WARNUNG), der hinter dem Wort DEF steht. Die
eigentlichen Anweisungen (dos, was die Funktion tun soll)
konnen eine Zeile umfassen — oder auch 1000. Am Ende
muB jedoch immer END DEF stehen.

Die Funktion arbeitet nicht von alleine. Wenn Sie das
obige Programm eingeben und laufen lassen, passiert
vorerst gar nichts. Wenn Sie aber anschlieBend - sogar im
Direktmodus — CALL WARNUNG eingeben, sehen Sie,
daB die Funktion aufgerufen und gleich ausgefihrt wird.
Das kdnnen Sie auch im Programm tun. Sie kénnen bei-
spielsweise Zeile 1050 CALL WARNUNG eingeben und
bekommen sofort die Warnung auf dem Bildschirm, wenn
Sie das Programm starten.

Die Definition der Funktion kann an beliebiger Stelle im
Programm stehen, auch hinter der Zeile mit dem Aufruf —
ja sogar hinter END. Machen Sie einen Versuch:

100 CALL WARNUNG
110 END

Die Funktion wird einwandfrei ausgefihrt. Immer wenn
der Computer eine CALL-Anweisung antrifft, sucht er das
ganze Programm nach der entsprechenden DEFinition ab,
fohrt die darin enthaltenen Anweisungen durch und kehrt
zur urspringlichen Stelle im Programm zurick. Das nach-
folgende Diagramm zeigt, wie das prinzipiell funktioniert.
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Denken Sie daran, dafl eine Funktion so lange inaktiv
bleibt, wie sie nicht explizit aufgerufen wird. Wenn der

Computer ein Programm abarbeitet und auf eine Funktion -

tritft (DEF ....), springt er einfach zum Ende der Definition
(END DEF) und arbeitet von dort an weiter. Die Funktion
wird nicht ausgefihrt, ohne daf sie irgendwo im Pro-
gramm namentlich aufgerufen wird.

Normalerweise kommen auch in einer Funktion Variable

TN

S

vor. Es gibt einige wichtige Regeln, die im Umgang mit -

diesen Variablen beachtet werden missen. Geben Sie

das folgende Programm ein:
R N R S S R s

100 DEF HOCHDREI

110 INPUT PROMPT “Zaohl: “: Z

120 PRINT Z; “ hoch drei ist *; Z+Z*Z
130 END DEF

140 CALL HOCHDRE!

Wenn Sie das Programm laufen lassen, funktioniert alles
wie erwartet: Der Computer springt sofort zu Zeile 140,

ruft die Funktion HOCHDREI auf und arbeitet sie ab. Sie

mussen eine Zahl eingeben und es erscheint die dritte



DEFINITION VON FUNKTIONEN

Potenz dieser Zahl auf dem Bildschirm. So weit, so gut.
Nun geben Sie eine zusaizliche Zeile ein

150 PRINT Z

und lassen Sie das Programm nochmals laufen. Man
wirde erwarten, dafl der Computer genauso wie zuvor
reagiert, nur dafl er zusétzlich noch die Zahl ausdruckt.
— Aber er bringt eine Fehlermeldung fir die Zeile 150.
Warum?
Die Variable Z, die in der Funktion vorkommt, ist lediglich
eine sogenannte lokale Variable. Sie wird innerhalb
der Funktion, die ja vom Computer als eigenstandiges
kleines Programm betrachtet wird, verwendet und dann
einfach vergessen. Diese Variable bedeutet nichts fir den
Rest des Programms, so daf3 der Computer in Zeile 150
nicht weiB, was er auf den Bildschirm bringen soll.
Nun versuchen Sie folgendes: Numerieren Sie die Zeile
- 110 in 90 um, so daf} sie auBBerhalb der Schleife steht. Jetzt
fragt der Computer nach einer Zahl (Zeile 90), schreibt die
dritte Potenz {120) und anschlieBend nochmal die Zahl
T selbst auf den Bildschirm. Die Zeile 150 bereitet ihm keine
Schwierigkeiten mehr.
Der Grund hierfir ist, daf3 Sie durch die Verwendung von
L~ Z auBBerhalb der Funktion daraus eine globale Variable
gemacht haben, die im ganzen Programm zur Verfigung
steht.
Jetzt figen Sie die folgende Zeile in das Programm:

125LETZ =20

Das Programm schreibt zum Schiufl die Zahl 20. Die

Funktion hat erkannt, daf3 Z eine globale Variable ist und

hot sie daher an das Haupiprogramm zurickgereicht —

N mit dem neuen Wert 20.

Sie sollten immmer daran denken: wenn eine Funktion auf

eine Variable trifft, die im Hauptprogramm vor dem Auf-

_ ruf der Funktion nicht verwendet wurde, wird diese Varia-

ble automatisch als private, nur fir die Funktion giltige

(also lokale) Variable betrachtet und nicht an das Haupt-

— programm weitergereicht. Wenn andererseits die Funk-

tion auf eine bereits im Hauptprogramm verwendete

Variable irifft, reicht sie diese (globale) Variable an das
Hauptprogramm zurick, sobald ihre Arbeit verrichtet ist.

Wir haben bereits gesagt (S. 52}, dafl man Variable, die in
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einem Programm vorkommen, bereits am Anfang mit
NUMERIC oder STRING , deklarieren” sollte. In unserem

modifizierten Beispiel oben (mit der INPUT-Zeile aufler- ~

halb der Funktion) erhielt Z noch vor dem Abruf der
Funktion einen Wert und war damit ebenfalls eingefihrt.

Obwohl| es fir den Programmablauf nicht immer notwen- -

dig ist, alle Variablen am Programmanfang mit NUMERIC
oder STRING (oder auch LET) formell zu deklariéren,

verhindert das doch solche Probleme, wie sie in der ersten —

Programmversion auftraten (die Variable Z wurde erst-
mals innerhalb der Funktion eingefihrt).

Innerhalb einer Funktion hat NUMERIC (oder STRING) .

immer die Auswirkung, eine lokale Variable einzufthren,
auch wenn es bereits eine globale Variable mit demsel-

ben Namen gibt. Experimentieren Sie mit der folgenden

abermals modifizierten Version des obigen Programms:

L s
90 INPUT PROMPT “Zahl: “:Z | Globale Variable

100 DEF HOCHDREI

110 NUMERICZ | lokale Variable

15 LETZ =100

120 PRINT Z;” hoch drei ist “; Z*xZ*Z

130 END DEF

140 CALL HOCHDREI

150PRINTZ ! urspriingliche globale Variable

o T Y YO R D A RIS ET e,

Sie werden erkennen, daf3 die Funktion HOCHDREI hier

mit zwei verschiedenen Z's arbeitet, einem lokalen, nur fir

die Funktion existierenden, und einem globalen aus dem

Hauptprogramm. Wenn Sie die Zeile 110 Idschen, gibt es

dagegen nur eine (globale) Variable, denn die Anwei-

sung LET fihrt keine neue (lokale) Variable ein, sondern ™

verandert lediglich den Wert der urspringlichen globalen
Variablen, die in Zeile 90 bereits eingefihrt wurde.

Das ndchste Programm demonstriert, wie mehrere Funk- -

tionen in einem Programm verwendet werden. Es ist die
Uberarbeitete Version eines Programms, das wir im

Abschnitt Uber Entscheidungen behandelt haben. Das Bei- -

spiel soll nicht nur die Verwendung von Funktionen noch-
mals verdeutlichen, sondern Ihnen gleichzeitig vor Augen

fohren, daf3 es immer mehrere Wege gibt, ein Programm -

zusammenzustellen. Manche sind klar und einsichtig,
andere erschreckend kompliziert und unversténdlich. Sie

werden diese Version des Programms wahrscheinlich
~ordentlicher” finden als die urspringliche. Wir haben
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Ubrigens auch noch eine Abfrage hinzugefigt, die den
Computer veranlaflt, immer wieder von vorne anzufan-

gen, wenn man das winscht.
T R P T e R S

100 NUMERIC A

110 STRING A$, NAME$

120} ------ Deklaration der globalen Variablen

130 DO

140 CLEAR SCREEN

150 CALLFRAGE | Funktionsaufruf

160 CLEAR SCREEN

170 SELECT CASEA

180 CASE1

190 PRINT AT 9,18: “"ENTERPRISE 111

200 CASE2

210 CALLNAME | Funktionsaufruf

220 PRINT AT 9,18: NAME$

230 CASE 3

240 CALLNAME | Funktionsaufruf

250 PRINT AT 9,18: NAME$

260 PRINT AT 11,18: “ENTERPRISE”

270 END SELECT

280 e et TER TR R R R
300 CALL WIEDERHOLUNG | Funktionsaufruf
310 LOOP WHILE A$ = “J”

320 END

B30 fomm o
340 DEF FRAGE | Funktion FRAGE

350 PRINT AT 9,8: “Was soll ich schreiben?”

360 PRINT AT 11,10: “1. Meinen Namen”

370 PRINT AT 12,10: “2. lhren Namen”

380 PRINT AT 13,10: “3. Unserer beiden Namen?2”
390 PRINT AT 16,10: “Bitte wahlen Sie.”

400 DO

410 INPUT A

420 LOOP WHILEA <1 ORA >3 ORA <>
INT(A)

430 END DEF

T S

450 DEFNAME | Funktion NAME
INPUT AT 10,1, PROMPT “Dann sagen Sie mir

460 bitte, wie Sie heiflen: “: NAME$

470 CLEAR SCREEN

480 END DEF

e
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500 DEF WIEDERHOLUNG ! Funktion WIEDERHO-
LUNG

510 DO

520 INPUT AT 15,10, PROMPT
“Nochmals? (J/N) “:A$

530 LET A$ = UCASE$(A$(1:1))

540 LOOPUNTILA$ = “J“ ORA$ = “N”

550 END DEF

Wie Sie sehen, haben wir alle Variablen gleich zu Anfang
des Programms deklariert, damit wir keine Probleme mit

den Funktionen bekommen {wenn Sie die Zeilen 100 und .

110 entfernen, lduft das Programm nicht mehr). Die Funk-
tion FRAGE wird als erste aufgerufen und fragt den Benut-

zer, was er auf dem Bildschirm sehen will. Der Computer

prift die Antwort in der SELECT/CASE Schleife und han-
delt entsprechend. Ist es notwendig, den Namen des
Benutzers zu wissen, wird die Funktion NAME aufgerufen.
Zum SchluBB wird noch die Funktion WIEDERHOLUNG
aufgerufen.

In dieser Funktion fragt der Computer {Zeile 510), ob das

ganze noch einmal wiederholt werden soll, und die Ant-

wort des Benutzers (genauer gesagt: der erste Buchstabe
von A$) wird in Zeile 520 in GroBbuchstaben umgewan-
delt. Nur wenn das Ergebnis ,J” oder ,N“ ist, wird die
DO/LOOP-Schleife verlassen. Der Computer springt zum
Hauptprogramm zurick {(d.h. zur Zeile 300). Wenn die

Antwort ,J” war, wird das Programm wiederholt, bei ,N“ __

wird das Programm beendet. Eine solche Abfrage-Funk-
tion ist sehr nitzlich, denn sie kann Gberall im Programm
eingesetzt werden.

Bislang haben wir Funktionen verwendet, die mit CALL

aufgerufen wurden und eine Reihe von Aufgaben erfill-
ten. Sie haben Mitteilungen oder Warnungen auf den

Bildschirm gebracht, Fragen an den Benutzer gestellt, und -

anderes mehr. Wir wollen jetzt eine andere Art von Funk-
tionen betrachten, die eine Zahl verandern und sie an das
Hauptprogramm zurickreichen.

Viele solche Funktionen sind bereits im Computer ,einge-
baut” und missen deswegen gar nicht vom Benutzer

definiert werden. Nehmen wir als Beispiel die Wurzel .-

einer Zahl. Die Funktion SQR zieht vollig automatisch die
Wurzel und braucht nicht einmal mit CALL aufgerufen zu
werden: In den Anweisungen PRINT SQR(121) oder PRINT

SQR(PxQ) oder LET M = 2 * SQR(N) + 1 wird jeweils die
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Wourzel des Ausdrucks in Klammern errechnet. Ahnlich
funktioniert die Funktion INT, die Sie bereits kennen.
Solche BASIC-Ausdriicke geben lhnen die Moglichkeit,
haufig vorkommende Berechnungen schnell und unkom-
pliziert durchzufihren.

Wenn Sie jedoch eine mathematische Funktion bendtigen,
die nicht im BASIC-Wortschatz vorhanden ist, mUssen Sie
diese selber definieren. Nehmen wir als Beispiel die
Fakultat einer Zahl (Fakultat 4 bedeutet 1x2x3%4, Fakultat
6 ist 1%2x3x4x5%6, usw.). Diese Funktion existiert nicht in
BASIC, aber Sie konnen sie leicht definieren:

100 DEF FAKULTAET

110 FORY=1TOF-1
120 LETF=FxY
130 NEXTY

140 END DEF

Nun konnen Sie im Programm die Fakultat einer Zahl
immer schnell ermitteln. Zum Beispiel:

200 LETF =13
210 CALL FAKULTAET
220 PRINT F

Das ist langst nicht so bequem wie bei den eingebauten
BASIC Funktionen. Lastig ist vor allem, da3 man die
Funktion jedesmal aufrufen muB und dafl man die Zahl,
von der man die Fakultat ausrechnen will, zuvor in F
umbenannt haben muf3. Aber der ENTERPRISE bietet
Ihnen hier die Mdglichkeit, das ganze wesentlich elegan-
ter zu |dsen. Léschen Sie das letzte Programm und geben
Sie folgendes ein:

100 DEF FAK(X)

110 FORY =1TO X-1
120 LET X = XxY
130 NEXTY

140 LETFAK =X

150 END DEF

Mit diesem kleinen Programmteil haben Sie gewisserma-
B3en ein neues BASIC-Wort geschaffen, das Sie Uberall im
Programm verwenden kdnnen, genauso wie INT oder
SQR. Die Anweisung PRINT FAK(13) schreibt die Fakultat
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von der Zahl 7 auf den Bildschirm, und LET N = FAK(7) *
1.5 + 3ist ebenfalls zuldassig.

Zwei Anmerkungen zu der obigen Funktion sind ange--

bracht. In Zeile 100 bewirkt das in Klammern gesetzte X,
daf3 die Funktion im Hauptprogramm hinter dem Wort

FAK eine Zahl in Klammern erwariet. Diese Zahl wird -

automatisch unter der lokalen Variablen X abgelegt, die
dann in der Funktion verarbeitet wird. In Zeile 140 wird

das Ergebnis unter einer Variablen abgelegt, die densel- .

ben Namen hat wie die Funktion selbst. Damit kann die
Funktion den Wert an die Stelle des Hauptprogramms

zurickreichen, wo die urspriingliche Funktion benutzt
wurde. Insofern ist es auch nicht nétig, eine CALL-Anwei-

sung zu verwenden.

Das in Klammern geseizte X im obigen Programm nennt”

man in der Fachsprache einen formalen Parameter {oder
auch ,Dummy Variable”). Man sagt der Funktion damit,

daf3 sie genau eine Zahl zur Weiterverarbeitung erwarten ~

soll (im letzten Beispiel dieses Kapitels finden Sie eine
Funktion mit zwei Dummy-Variablen). Diese Zahl kann

auch in Form einer globalen Variablen an die Funktion —

gereicht werden. Geben Sie folgenden Zusatz zu dem
obigen Programm ein:

160LETA =13
170 PRINT FAK(A)

Das funktioniert einwandfrei. Die Funktion schaut unter A~

nach, kopiert den Wert in die Dummy-Variable X und

benutzt diese fir die nachfolgenden Berechnungen. Der

Wert von X éndert sich, aber A bleibt unverandert.
Was passiert aber, wenn wir die beiden Zeilen oben
folgendermaflen verdndern:

160 LETX =13
170 PRINT FAK({X)

Versuchen Sie es! Sie werden feststellen, daf3 die Funktion
sehr genau zwischen globalen Variablen aus dem Haupt-

programm und ihren eigenen Dummy-Variablen unter- _

scheidet, auch wenn sie denselben Namen haben. Das
Programm lauft also einwandfrei. Sie sollten mit solchen

Funktionen weiterexperimentieren, bis Sie sicher sind, wie
-
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VARIABLEN-

PARAMETER

man mit ihnen umgeht. Geben Sie beispielsweise eine zu-
sétzliche Zeile in die Funktion ein:

145 LETX =100

und eine zusaizliche Zeile in das Hauptprogramm:

180 PRINT X

Der Computer druckt 13 in Zeile 180, nicht 100, da die
Zeile 145 nur das lokale X verandert.

Sie haben gerade gesehen, wie eine Funktion mit Hilfe
einer Dummy-Variablen eine Zahl verarbeitete, die sie
aus einer globalen Variablen ,kopiert” hatte. Aber
obwohl| die Funktion eine Zahl an das Hauptprogramm
zuriickreichte, blieb die urspriingliche Variable unveran-
dert.

Das ist nicht der Fall, wenn Sie REF vor die Dummy-
Variable setzen — wie sich im folgenden Programm zeigen
wird.

In diesem Programm gibt man zwei Zahlen — A und B —
ein. Die Funktion errechnet A hoch B und B hoch A und
reicht diese Werte als A und B zurick:

100 INPUT A

110 INPUTB

120 CALL POTENZEN(A,B)

130 PRINT A,B

140 END

150 Jemmm e e
160 DEF POTENZEN(REF X, REF Y)
170 LETZ=X

180 LETX = XAY

190 LETY =YAZ

200 END DEF

In Zeile 160 werden zwei Dummy-Variable eingefihrt.
Wenn die Funktion aufgerufen wird, kopiert sie den Wert
der ersten Variablen A (in Zeile 120) in die Variable X und
den Wert von B in die Variable Y. Das funktioniert
genauso wie in den friheren Beispielen, nur daf3 wir in
diesem Fall gleich zwei Werte in die Funktion hineinge-
ben. Da die Funktion auBerdem zwei Werte an das
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Hauptprogramm zuriickreichen wird, muf3 sie mit CALL
aufgerufen werden.

Der wesentlichste Unterschied zu den anderen Beispielen
ist jedoch die Verwendung von REF. Das bewirkt, daf} die
Funktion am Ende den neuen Wert von X auf die globale
Variable A Gbertrgt (und den neuen Wert von Y auf B).
Diese Eigenschaft kann in bestimmten Situationen sehr
nutzlich sein, wie Sie sich sicherlich vorstellen kénnen.
A und B nennt man ibrigens Variablen-Parameter.

TN
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Der ENTERPRISE besitzt eine ungewdhnliche Fille von
graphischen Fdhigkeiten, die man einsetzen kann, um
eindrucksvolle Bilder und optische Effekte zu erzielen. Sie
haben das wahrscheinlich schon beim Betrachten der
Programme auf der Demonstrationscassette erkannt, und
auch einige der bisher in diesem Handbuch vorgestellten
Beispielprogramme haben von den Mdglichkeiten der
hochauflésenden Graphik Gebrauch gemacht.

Im ersten Teil des Handbuchs wurde die Anweisung
PRINT AT erklart. Dabei wurde der Bildschirm in 24 Zeilen
mit je 40 Spalten aufgeteilt, so daf3 man genau angeben
konnte, wo ein Text erscheinen sollte. PRINT AT 1,1 setzte
den Text in die obere linke Ecke des Bildschirms.

Die Graphik-Kommandos benutzen ein Ghnliches System,
um Punkte und Linien auf den Bildschirm zu bringen. Hier
ist ein kurzes Programm, das eine Linie zeichnet:
TN T R e N S R S P N TR S e
100 GRAPHICS

110 PLOT 640, 360; 1000, 700

120 END
Lo S e e s e ]

Die Anweisung in Zeile 100 ist lhnen in einigen der frihe-
ren Beispiele bereits begegnet. Das Wort GRAPHICS ist
eine einfache und schnelle Art, eine leere ,Graphikseite”
einzurichten, auf der man Bilder zeichnen kann.
Die Anweisung PLOT benutzt man, um Punkte oder Linien
zu zeichnen. Die vier Zahlen, die hinter dieser Anweisung
in Zeile 110 stehen, entsprechen zwei Stellen auf der
Graphikseite. Das Programm zeichnet eine Linie von der
Mitte des Bildschirms (Position 640,360) bis zu einer Stelle
{1000,700) in Richtung der oberen rechien Ecke.
Es fallt auf, daB bei der Graphik die Koordinaten wesent-
lich gréBer sind als bei PRINT AT. Das bedeutet nicht, daf3
eine groflere Flache fir das Zeichnen von Bildern zur
Verfigung steht, sondern vielmehr, daf3 das Raster bei
Graphik wesentlich feiner ist. Die Graphikseite ist in eine
viel grofBe Anzahl von kleineren Positionen aufgeteilt, so
daB3 Sie noch genauer positionieren kdnnen als bei einer
Textseite. Mit anderen Worten: die Auflésung ist viel
hoher.
Ein weiterer Unterschied zum Textmodus besteht darin,
daB3 auf der Graphikseite die Nullposition (0,0) in der
unteren linken Ecke ist und die erste Zahl sich auf die
horizontale Position bezieht. Das entspricht der x/y-Kon-
vention allgemeiner graphischer Darstellungen.
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Wenn Sie das vorige Programm laufen lassen, merken
Sie, daB vier Zeilen der normalen Textseite ganz unten im
Bildschirm stehenbleiben. Das gestattet lhnen, weiter
Texte und Anweisungen einzugeben, ohne daB3 die
gezeichneten Linien verschwinden.

Diese Einteilung in eine Standard-Graphikseite mit vier °

Zeilen fir Text wird immer eingerichtet, wenn Sie einfach
das Kommando GRAPHICS eingeben. Sie bekommen

dabei eine Graphikseite, die 1280 horizontale und 720 -

vertikale Positionen (also insgesamt 921600 Bildpunkte)
umfaBt. Die Koordinaten der oberen rechten Ecke sind
dementsprechend (1279,719).

Beide Bildschirmbereiche kénnen mit den Anweisungen
CLEAR GRAPHICS und CLEAR TEXT getrennt gel6scht
werden. CLEAR SCREEN I6scht beide Bereiche gleichzei-
tig. Die Anweisung DISPLAY TEXT schaltet auf die nor-
male Texiseite um, DISPLAY GRAPHICS auf die Graphik-
seite — ohne jeweils die Seiten zu l8schen. Im Gegensaiz

dazu bewirken die einfachen Befehle TEXT oder GRA- ~

PHICS, daB die bestehende Text- bzw. Graphikseite
zundchst geldscht wird, bevor sie auf dem Bildschirm
erscheint,

Im Nachschlageteil dieses Handbuchs kénnen Sie bri-
gens erfahren, wie man anspruchsvollere Befehle benutzt,

um die GroBe von Graphikseiten festzulegen und sie -

beliebig auf dem Bildschirm zu plazieren.

Geben Sie das folgende Programm ein:

100 GRAPHICS
110 PLOT 640,360
120END

Wenn Sie das Programm starten, erscheint ein Punkt auf
dem Bildschirm. Nun figen Sie die folgende Zeile ein:

115 PLOT 1000,700

Es erscheinen zwei Punkie. Nun setzen Sie ein Semikolon
hinter die Koordinaten in Zeile 110 (also PLOT 640,360;).
Das Programm zeichnet diesmal eine Linie. Warum?2

Die Antwort ist, dof3 ohne Semicolon der ,Graphikstrahl”
(engl.: ,beam”) zwischen den beiden PLOT-Anweisungen

ausgeschaliet wird. Nur wenn er anbleibt, wird eine Linte
_ zwischen den beiden Punkten gezeichnet. Um den Strahl

AT
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anzubehalten, mufl man also ein Semikolon am Ende der
ersten PLOT-Anweisung setzen.

Den Graphik-Strahl kann man als eine Art Schreibfeder
betrachten. Eine PLOT-Anweisung setzt die Feder auf die
Graphikseite und zeichnet zumindest einen Punkt. Wenn
zwei Positionen durch ein Semikolon getrennt werden, so
wird die Feder bei der Bewegung von der einen Position
zur zweiten nicht abgehoben. Wenn man das Semikolon
weglaBt, wird die Feder abgehoben und zur zweiten
Position gebracht.

Wenn Sie Ubrigens hinter ein Koordinatenpaar ein
Komma setzen, wird kein Punkt an der Stelle gezeichnet.
Der Computer bewegt den Graphik-Strahl dorthin und
schaltet ihn aus. Wie Sie sehen werden, ist dies fur die
Anweisung PLOT PAINT wichtig.

Sie kénnen auch die Anweisungen SET BEAM ON und SET
BEAM OFF (Graphikstrahl ein- bzw. ausschalten) ver-
wenden, um die Feder auf der Seite zu lassen oder sie
abzuheben.

Hier ist ein Windpocken-Programm:
A I S VTS SO
100 RANDOMIZE

110 INPUT PROMPT “Wie viele Windpocken?“: ANZAHL
120 GRAPHICS

130 LETZ =0

140 DO

150 LET X = RND(1280)
160 LETY = RND(720)
170 PLOTX,Y

180 LETZ=Z+1

190 LOOP UNTIL Z = ANZAHL
200 END

Das Programm zeichnet Punkte auf den Bildschirm. Setzen
Sie versuchsweise ein Semikolon hinter die Koordinaten in
Zeile 170. Statt Punkte erscheinen nun Linien.

Ein Graphikprogramm kann natirlich auch Teil einer
Funktion sein, wie Sie im folgenden Beispiel sehen kon-
nen. Sie sehen daran auBBerdem, dafd man mehrere Koor-

dinaten hinter eine PLOT-Anweisung setzen darf.
A S N ST

100 DEF DIAGRAMM
110 . GRAPHICS
120 PLOT 504,544;564,464;516,448;504,544;

460,464;516,448
119
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130 END DEF

140 CALL DIAGRAMM -
B P SRR ST

DIE SCHILDKROTE Wir wollen nun eine weitere Reihe von Anweisungen
betrachten, mit denen Sie Linien zeichnen kdnnen. Man -
nennt sie ,Schildkroten Kommandos”, weil sie urspring-
lich bei einigen Computersystemen der Steuverung eines
langsamen Zeichenapparats dienten, der wie eine Schild- —.
krote aussah. Der Vorteil von diesen Kommandos ist, daf3
man nicht jedesmal die Koordinaten ausrechnen muf.

T N A R S R I -
100 OPTION ANGLE DEGREES

110 GRAPHICS

120 PLOT 300,150;

130 PLOT ANGLE 80;

140 PLOT FORWARD 500;
150 PLOT BACK 320;

160 PLOT RIGHT 35; -
170 PLOT FORWARD 420;

180 PLOT BACK 285;

190 PLOT RIGHT 100; =
200 PLOT FORWARD 340;

210END

L ] o
Sie erkennen, daf3 man in diesem Programm gewisserma-
Ben eine Schildkrote Uber dem Bildschirm fihrt. FOR-
WARD heifit ,vor“, BACK heiit ,zurick”, RIGHT heif3t
Jrechis” und LEFT heif3t , links”.

Einige Zeilen bedirfen einer Erlduterung. OPTION
ANGLE DEGREES sagt dem Computer, daf3 die nachfol-
genden Angaben in Grad (ANGLE) und nicht in Rad °
angegeben werden. Der Rad (fur Radiant) ist eine Einheit
des in der héheren Mathematik und Physik verwendeten
WinkelmaBes und entspricht ca. 57 Grad. Bei einigen ~
mathematischen Operationen ist es ginstiger, Rad zu
verwenden.

Die GRAPHICS-Anweisung in Zeile 110 bringt den Gra- -~
phik-Strahl in die Position 0,0 und schaltet ihn aus (CLEAR
GRAPHICS wiirde das auch tun). Zeile 120 gibt die erste
Position an, von der aus der Graphik-Strahl (die ,Schild- .
kréte”) zeichnen soll. ‘

Als ndchstes missen wir die gewinschte Richtung ange-
ben. Nach PLOT ANGLE 0 wiirde die Schildkréte in waa-

gerechter Richtung nach rechts schauven, nach PLOT

120
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ELLIPSEN UND KREISE

"~ FARBEN

ANGLE 90 direki nach oben. Die PLOT ANGLE-Anwei-
sung verdndert also die Richtung um den nachfolgenden
Betrag, und zwar im Gegenuhrzeigersinn.

Der Anweisung PLOT FORWARD oder PLOT BACK foigt
jeweils eine Angabe Uber die Anzahl von Graphik-Posi-
tionen, die sich die Schildkrdte in die eingeschlagene
Richtung vor oder zurick bewegen soll. PLOT RIGHT
oder PLOT LEFT verdndert die Richtung nach rechts oder
nach links, und zwar um den Winkel, der diesen Anwei-
sungen folgt.

Achten Sie darauf, daf3 Sie auch bei den Schildkroten-
Kommandos Semikolons verwenden missen, um den
Grafik-Strahl anzulassen. Probieren Sie, was passiert,
wenn Sie einige der Semikolons im letzten Programm
entfernen oder sie durch Kommas ersetzen.

Das folgende Programm zeichnet eine Ellipse:

R P S R S S S RSSO
100 GRAPHICS

110 PLOT 640,250,

120 PLOT ELLIPSE 100,200,

130 END

[T T
Zeile 110 bestimmt den Mittelpunkt der Ellipse. Die erste
Zah! hinter der Anweisung PLOT ELLIPSE gibt die horizon-
tale Entfernung (in Graphik-Positionen) zwischen dem
Mittelpunkt und dem Umfang der Ellipse an, die zweite
Zahl die vertikale Entfernung. Wenn beide Zahlen gleich
sind, wird ein Kreis gezeichnet. Der Grund, weshalb wir
Kommas am Ende der Zeilen 110 und 120 gesetzt haben,
ist, daf anderenfalls im Mittelpunkt der Ellipse tatséchlich
ein Punkt stehen wiirde. So bleibt der Graphik-Strahl in
Position 640,250, aber in ausgeschaltetem Zustand.

Sie wissen sicherlich schon, dafy der ENTERPRISE nicht
weniger als 256 Farben auf den Bildschirm bringen kann.
Bislang hatten Sie wenig Gelegenheit, von dieser Fahig-
keit Gebrauch zu machen. Das wollen wir hier nachholen.
Das folgende Programm zeigt lhnen alle 256 Farben auf

einmal.
R T S TS N O A O S W R L AR ST

100 GRAPHICS 256
110LETZ=0
120 FORY = 0 TO 560 STEP 80
130 FORX =32TO 1024 STEP 32
121
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140 SETINKZ

150 PLOTX,Y; X, Y +70
160 LETZ=Z+1

170 NEXT X

180 NEXTY

190 END

S A AN TS
Wie Sie erkennen kénnen, hat der ENTERPRISE fir jede
Farbe eine Codezahl zwischen 0 und 255. Es gibt auch
andere Moglichkeiten, Farben auszuwahlen, wie wir in
diesem Kapitel noch erldutern werden.

fm obigen Programm muBten Sie hinter die GRAPHICS-
Anweisung die Zahl 256 setzen, um dem Computer mitzu-
teilen, daB er 256 Farben bereitstellen soll. Mit anderen
Worten: Sie haben den entsprechenden Farbmodus mit
256 Farben eingestellt.

Sicherlich haben Sie gemerkt, dafl der Computer die
Linien ungewdhnlich dick zeichnete, jedenfalls dicker als
in den vorherigen Graphikprogrammen. Je mehr Farben
er bereithalt, desto gréber wird die Graphik. Das ist
notwendig, um mit dem Speicherplatz auszukommen.

Wir haben bereits gesehen, daf die , Graphikseite” eine
hohere Aufldsung hat als eine ,Textseite”. Aber wir mis-
sen weiter differenzieren. Ganz allgemein kann man
sagen, dafl man umso weniger Punkte auf einer horizon-
talen Zeile unterbringen kann, je mehr Farben der Farb-
modus bietet.

Es gibt in der hochauflésenden Graphik (,high-resolu-
tion” = HIRES) vier verschiedene Farbmodi.

GRAPHICS HIRES 2 — Nach diesem Kommando kdnnen
nur zwei Farben auf einmal verwendet werden. Dafir
passen 640 Punkte in eine Zeile.

GRAPHICS HIRES 4 — Bei vier zur Verfigung stehenden
Farben passen 320 Punkte in eine Zeile.

GRAPHICS HIRES 16 — Hier sind 160 Punkte in einer Zeile
moglich.

GRAPHICS HIRES 256 — Bei 256 méglichen Farben passen
nur 80 Punkte in eine Zeile.

Wenn Sie einfach nur das Kommando GRAPHICS verwen-
den, wird der Computer denselben Modus wahlen, der
zuletzt eingestellt war. Wenn Sie den Computer ausschal-
ten oder Reset dricken und dann GRAPHICS eingeben,
wird GRAPHICS HIRES 4 eingestellt.

Die Anzahl der Punkte in senkrechter Richtung wird vom
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Farbmodus nicht beeinflufit. In der Standard-Graphik-
seite (mit vier Textzeilen unten) gibt es — unabhdngig vom
eingestellten Farbmodus —immer 190 Zeilen.

Trotz der unterschiedlichen Auflésungen verwenden alle
Farbmodi dasselbe Koordinatensystem. PLOT 0,0;640,
360 wird immer eine Linie von der linken unteren Ecke bis
zur Mitte der Graphikseite zeichnen, obwohl die Feinheit
der Zeichnung je nach Modus unterschiedlich sein wird.

Neben der hochauflosenden Graphik, die relativ
speicherintensiv ist, gibt es auch Graphikmodi, die nur die
halbe horizontale Auflésung besitzen und mit LORES auf-
gerufen werden. Diese Anweisung funktioniert genauso
wie HIRES: z.B. richtet GRAPHICS LORES 16 eine 16-
Farben-Graphikseite mit halber Auflésung ein.

Kehren wir zum 256-Farben-Modus zuriick. Man kann in
diesem Modus Figuren in beliebigen Farben zeichnen,
indem man den jeweiligen PLOT-Anweisungen das Kom-
mando SET INK zusammen mit der Codezaohl fir die
Farbe voranstellt. Sie kénnen ebenfalls mit SET PAPER
(+ Farbcode) die Hintergrundfarbe wahlen, die dann
nach CLEAR GRAPHICS verwendet wird.
Man muB ein wenig mit den Farben experimentieren, bis
man ein Gefihl dafir gewinnt, welche Farben zu welchen
Zahlen gehoren. 18 ist ein helles Griin, 971 ist ein leuchten-
des Gelb, usw. Wenn Sie aber mit diesem System nicht
zurechtkommen, gibt es eine andere Methode: Man kann
die Farben sefber mischen!
Jede Farbe kann durch eine Mischung von Rot, Griin und
Blau hergestellt werden. Weif3 erzeugt man mit allen drei
Farben, Gelb durch die Mischung von Rot und Griin. Das
konnte Sie ein wenig verwundern, aber vergessen Sie
nicht, daB thr Fernseher oder Farbmonitor genauso funk-
tioniert! Wir mischen hier namlich Licht und nicht Malfar-
ben. Komplexe Farben werden dadurch erzeugt, dafl man
unterschiedliche Mengen von jeder der drei Farben
zusammenmischt. Schwarz bedeutet Uberhaupt keine
Farbe.
Beim ENTERPRISE kénnen Sie genau auf diese Weise
arbeiten. Sie kdnnen jede Farbe als Mischung der drei
Grundfarben definieren. Die Anweisung hierzu lautet
RGB (fir Rot, Grin, Blau) gefolgt von drei Zahlen in
Klammern. Diese Zahlen, die mit Kommas voneinander
getrennt werden und zwischen 0 und 10 liegen missen,
123
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geben den Anteil von Rot, Grin und Blau (in dieser
Reihenfolge) an. SET INK RGB (1,.5,.5) erzeugt Rosa, RGB

(.4,.4,0) ein mattes Gelb und RGB (.6,.6,.4) eine Schattie-

rung von Grau. )
Die acht Standard-Farben des Teletexi-Systems konnen

auf noch einfachere Weise eingestellt werden. Man -

braucht hinter SET INK oder SET PAPER nur ihren (engli-
schen) Namen zu setzen (z.B. SET INK GREEN). In der
nachfolgenden Tabelle finden Sie die Farben, ihre engli-
schen Namen, sowie die RGB-Mischung, die ihnen ent-
sprechen.

Schwarz BLACK RGB(0,0,0)
Rot RED RGB(1,0,0)
Grin GREEN RGB(0,1,0)
Gelb YELLOW RGB(1,1,0)
Blau BLUE RGB(0,0,1)
Violett MAGENTA RGB(1,0,1)
Turkis CYAN RGB(0,1,1)
Weif3 WHITE RGB(1,1,1)

Mit der Anweisung GRAPHICS HIRES 16 wahlt man, wie -

wir gesehen haben, den 16-Farben-Modus, d.h. der
Computer kann bis zu sechzehn verschiedene Farben
gleichzeitig auf den Bildschirm bringen. Welche Farben er
verwenden soll, kann man ziemlich frei bestimmen. Man
legt dazu am Anfang eine , Farb-Palette” an, d.h. ein Liste
von Farben oder Farbmischungen, die genauso wie bei
einer Maler-Palette vorbereitet werden und anschlie3end
zur Verfigung stehen.

Zundchst schreiben Sie SET PALETTE und dahinter eine

Liste von acht Farben, die Sie frei aus den 256 moglichen ~

wdhlen kénnen. Sie kénnen sie entweder mit ihren Stan-
dard-Codezahlen oder als ,Mischung” oder, falls sie in

der obigen Liste sind, mit ihren englischen Namen

bezeichnen. Zum Beispiel kénnten Sie eingeben:

L ]
100 SET PALETTE 67, 31, WHITE, 4, RGB(0,.3,.8),
RGB(.7,.7,.1),187,190
R B S N S
Diese acht Farben ihrer ,Palette” kénnen Sie spater ein-
fach mit den Nummern 0 bis 7 aufrufen (z.B. SET INK 5
stellt die RGB Farbmischung (.7,.7,.1) ein).

Bei den verbleibenden acht Farben sind Sie in lhrer Aus-
wahl eher eingeschrankt. Die Farben 8 bis 15 in lhrer
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Palette missen alle aus einer einzigen Gruppe (siche
Nachschlageteil) stammen. Dafir kann man die Gruppe
ganz einfach mit der Anweisung SET BIAS, gefolgt von der
Codenummer einer beliebigen Farbe aus dieser Gruppe,
einstellen. Wenn Sie beispielsweise SET BIAS 67 einge-
ben, dann haben Sie die Gruppe 6é4-71 gewdhlt. Die
Farbe mit der Standard-Codenummer 64 wird fortan mit
8 aufgerufen, 65 mit 9, 66 mit 10, usw.

Sie kénnen nun jede der 16 Farben aus lhrer Palette fir
die nachste Linie oder Figur, die der Computer zeichnen
soll, sebr einfach bestimmen. Vergessen Sie nicht, daf3
abgesehen vom 256 Farben-Modus Anweisungen wie SET
INK 6 oder SET PAPER 6 sich auf die Farbe 6 in der Palette
beziehen, nicht auf die Farbe é in der Standard-Code-
tabelle. Denken Sie auch daran, daf3 die Farbnummern
immer bei 0 beginnen, nicht bei 1.

Wenn man eine Palette fir den 4-Farben-Modus
bestimmt, gibt man nur vier Farben an, die dann mit 0 -3
ausgewdhlt werden kénnen. Im 2-Farben-Modus be-
stimmt man mit SET PALETTE nur die Farben fir O und 1.
Man kann in einer Palette die Farben jederzeit durch neve
ersetzen. Auch einzelne Farben lassen sich Gndern. Wenn
Sie beispielsweise Farbe 3 der obigen Palette in Gelb
umandern wollen, kdnnen Sie das mit der folgenden
Anweisung tun:

TR TS P AT AR SN I
100 SET COLOUR 3,YELLOW

[ e ]
Sie konnen selbstverstandlich alle Farbmodi benutzen,
ohne sich die Mihe zu machen, eine Farb-Palette zu
bestimmen. In diesem Fall wird der Computer bestimmte
vorprogrammierte Farben fir Sie bereitstellen.

Eine sehr wichtige Eigenschaft der Farb-Palette besteht
darin, daf} sie nicht nur die danach gezeichneten Linien
und Figuren beeinfluBt, sondern auch diejenigen, die
bereits auf dem Bildschirm sind. Die Féhigkeit, alle Far-
ben eines Bildes auf einen Schlag auszuwechseln, kann
man fir dramatische und schnelle Graphik-Effekte aus-
nutzen.
In dem folgenden Programm, das Ellipsen von zufélliger
Grofie und Farbe zeichnet, beginnen wir damit, alle Far-
ben der Palette gleich zu machen: Eine Linie, die in Farbe
Nummer 2 gezeichnet wird, sicht genauso aus, wie eine in
Farbe Nummer 3. Auch die Hintergrundfarbe wird gleich
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sein, so da die Zeichnungen effektiv unsichtbar sind.
Dann, wenn eine Taste gedriickt wird, hort der Computer

auf zu zeichnen und zeigt Ihnen das fertige Bild. Das ~

geschieht durch Wechseln der Farb-Palette, so daB3 das
Bild -schlagartig sichtbar wird. Danach wechselt der
Computer die Farben der Ellipsen sténdig, bis Sie das
Programm mit der ‘STOP‘-Taste anhalten (den letzten Teil
des Programms ist eine endlose Schleife).

100 RANDOMIZE
110 GRAPHICS HIRES 4
120 SET PALETTE BLUE,BLUE,BLUE,BLUE

130 e
140 DO

150 SETINKRND(3)-1

160 PLOT 625,330,

170 PLOT ELLIPSE RND({500),RND(300),

180 LOOP WHILE INKEY$ =

L T u—
200 DO

210 SET PALETTE BLUE,BLUE,RED,GREEN
220 WAIT 1

230 SET PALETTE BLUE,RED,GREEN,BLUE
240 WAIT 1

250 SET PALETTE BLUE,GREEN,BLUE,RED
260 WAIT 1

270L00P

Ubrigens kénnen die Anweisungen PALETTE, INK und
PAPER auch fir Textseiten verwendet werden. Das Kapitel
»Video-Optionen” im Nachschlageteil gibt hierzu aus-
fihrliche Informationen. Firs erste versuchen Sie folgende
Anweisungen:

SET #102: COLOUR 1,MAGENTA
SET #102: INK 3

Diese Anweisung fillt eine abgeschlossene Figur mit einer
Farbe aus, die Sie mit INK bestimmen kénnen. Hier als
Beispiel ein Programm, das einen Kreis innerhalb eines

anderen zeichnet und dann beide mit verschiedenen Far-
ben fullt.
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LINE STYLE UND
_ LINE MODE
SEITEN UND KANALE

100 GRAPHICS HIRES 4

110 SET PALETTE WHITE,YELLOW,BLUE
120 PLOT 400,400,

130 PLOT ELLIPSE 200,200,

140 PLOT ELLIPSE 80,80,

150 SETINK 3

160 PLOT PAINT

170 PLOT 400,250,

180 SETINK 2

190 PLOT PAINT

200 END
Y S A S

PLOT PAINT fillt jeweils die Fidche aus, die den Graphik-
Strahl enthalt und von einer Linie umgeben ist, die andere
Farben hat als die augenblickliche Farbe des Strahls
selbst. Ist die Flache nicht geschlossen, wird die Farbe
»auslaufen” und wenn méglich den ganzen Bildschirm
ausfillen. Die Kommas am Ende der Zeilen 120, 130, 140
und 170 sind notwendig, da sonst ein Punkt an der Posi-
tion des Strahls gezeichnet wird und PLOT PAINT nur
diesen Punkt ausfillen wirde.

LINE STYLE gestattet thnen, verschiedenartige Linien zu
zeichnen. Zum Beispiel bewirkt SET LINE STYLE 10, dof3
alle nachfolgenden Linien (bis LINE STYLE wieder verén-
dert wird) aus langen, eng beieinander liegenden Strichen
gezeichnet werden. SET LINE STYLE 9 zeichnet Linien, die
abwechseind aus Strichen und Punkten bestehen. Es gibt
14 Arten von Linien {1-14), mit denen Sie experimentieren
kdnnen.

Mit SET LINE MODE konnen Sie bestimmen, wie die auf
dem Bildschirm gezeichneten Linien und Fldchen mitein-
ander ,reagieren”. LINE MODE 0, der voreingestellte
Modus, bewirkt, da3 neue Linien schon vorhandene Figu-
ren ,Uberschreiben”. In den anderen Modi (1-7) werden
die Farben auf der Graphikseite auf vielfaltige Weise
miteinander gemischt, wie Sie mit einigen Versuchen
leicht feststellen kdnnen.

Bislang haben wir die Anweisungen GRAPHICS oder
TEXT verwendet, um eine leere ,Seite” einzurichten, auf
der wir dann zeichnen oder schreiben kdénnen. Sie werden
diese Methode wahrscheinlich in den meisten Fallen als
vollig ausreichend empfinden, aber wenn Sie anfangen,
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sehr anspruchsvolle Programme zu schreiben, werden Sie
vielleicht andere Text- und Graphikseiten verwenden
wollen. Das kdnnen Sie, indem Sie ,Channel”
zwischen 1 und 100 spezifizieren.

.Channels” sind logische Kandle, die in einem spateren

Kapitel ausfihrlicher erortert werden. Das nachfolgende -

sollten Sie in Verbindung mit diesem Kapitel sowie den
Abschnitten iber Video-Optionen und OPEN im Nach-
schlageteil lesen.

Es gibt zwei wichtige Vorteile, wenn Sie fir lhre Seiten
neuve Channels eréffnen:

(1) Verschiedene Text- oder Graphikseiten, die aufwen-

dige Texte oder Zeichnungen enthalten, kénnen gleichzei-
tig im Speicher enthalten sein und dann mit einem einfa-
chen Kommando auf den Bildschirm gebracht werden.

(2) Sie konnen die Grofie einer Seite selber bestimmen.

Eine Graphikseite kann dann beispielsweise den ganzen
Bildschirm umfassen — mit Ausnahme der Statuszeile an

der oberen Kante —, oder Sie kdnnen eine sehr kleine -

Seite einrichten, um besondere Effekie zu erzielen oder

Speicherplaiz zu sparen.

Das nachfolgende Beispiel schafft ein kleines Textfenster

mitten auf dem Bildschirm.

L
90 SET BORDER CYAN

100 SET VIDEO MODE 0

110 SET VIDEO COLOURQO

120 SET VIDEO X 20

130SETVIDEO Y 10

140 OPEN #1: “VIDEO:"

150 DISPLAY #1: AT7FROM 1 TO 10

160 PRINT #1: “Textfenster”

170 END

L |

In Zeile 140 wird Channel-Nummer 1 fir die neue Video-

Seite bestimmi. Bevor das aber geschieht, missen die

Video- und Farbmodi sowie die Grofle der Seite spezifi-

ziert werden: VIDEO MODE 0 ist eine Texiseite mit 40

Spalten (MODE 1 ist eine Graphikseite, MODE 2 eine

Textseite mit 80 Spalten). Mit VIDEO COLOUR wird der

Farbmodus eingestellt, und zwar nach der folgenden

Konvention:

VIDEO COLOURO - 2-Farben-Modus
VIDEO COLOURT - 4-Farben-Modus

-Nummern -
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VIDEO COLOUR2 —  16-Farben-Modus

VIDEO COLOUR3 - 256-Farben-Modus

Die Textseite sollte immer im 2-Farben-Modus 0 einge-
stellt sein, wobei Sie immer noch die Farben selber
bestimmen konnen. Beachten Sie bifte, daf3 die PRINT-
Anweisung in Zeile 160 die Channel-Nummer enthalten
muB.

Die Zeilen 120 und 130 geben die Breite bzw. Héhe des
Textfensters in Spalten bzw. Zeilen an. Zeile 150 besagt,
daf} der obere Teil der Texiseite (genauer: die ersten 10
Zeilen) auf den Bildschirm gebracht werden sollen, und
zwar ab Zeile 7 des Bildschirms. Da die Seite nur 10
Zeilen hoch ist, wird sie also kompleit abgebildet.

Die Hohe einer Text- oder Graphikseite kann auch groBer
als die Hohe des Bildschirms sein (allerdings hdchstens
255 Zeilen lang). Das nachste Programm definiert eine
Graphikseite, die 30 Zeilen hoch und 8 Spalten breit ist.
Dann zeichnet der Computer eine Ellipse auf diese Gra-
phikseite und bringt zunéchst den unteren und dann den
oberen Teil auf den Bildschirm. ‘
S T N A IR N ARSIt
100 SET VIDEO MODE 1 I Graphikseite

110 SET VIDEO COLOUR2 I 16-Farben-Modus

120 SETVIDEO X 8 1 8 Spalten breit

130 SET VIDEO Y 30 130 Zeilen hoch

140 OPEN #1: “VIDEO:” ! Channel Nr.1{. Videoseite

150 PLOT #1: 128,540, ! Mittelpunkt der Ellipse

160 PLOT #1: | Ellipse zeichnen
ELLIPSE 115,500,

170 DISPLAY #1: AT 10 | Oberen Teil anzeigen
FROM 21 TO 30

180 WAIT 10

190 DISPLAY #1: AT 10 | Unteren Teil anzeigen
FROM1TO 10

200 END

T S R e R TN
Das nachste Beispiel richtet 3 Seiten ein und bringt sie an
verschiedenen Stellen auf den Bildschirm.

A L R T R S T RIS
100 SET VIDEO MODE0 ! Textseite

110 SET VIDEO COLOURO 2 Farben

120 SET VIDEO X 42

130 SETVIDEO Y 8

140 OPEN #1: "VIDEO:"
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150 SET VIDEO MODE 1 1 Graphikseite

160 SET VIDEO COLOUR3 1256 Farben

170 OPEN #2: "VIDEO:"

180 SET VIDEO COLOUR1 ! 4-Farben-Graphikseite
190 OPEN #3: “VIDEO:"

200 | Fenster einrichten

210 DISPLAY #1: AT9FROM1TO 8

220 DISPLAY #2: AT1 FROM1TO 8

230 DISPLAY #3: AT17 FROM1TO 8

250 PRINT #1: “Textfenster”

260 SET #2: BEAM ON

270 PLOT #2: 100,100;

280 SET #3: BEAM ON

290 PLOT #3: 100,100;

300END
L
Nachdem das Programm gelaufen ist, werden Sie nicht
mehr sehen kénnen, was Sie eintippen. Geben Sie TEXT
ein oder dricken Sie die Funktionstaste 5, um zum Nor-
malzustand zurickzukehren.

Achten Sie darauf, daf3 jede Seite ihre eigene ,Farb-
Palette” hat. Allerdings wirde eine SET BIAS-Anweisung
auf alle Seiten gleichermafien wirken.

Man kann beim ENTERPRISE auch noch eine Umrandung
um die gesamte Anzeige auf dem Bildschirm setzen und
dadurch eine Art ,Tafel” schaffen, auf der verschiedene .
Text- und Graphikseiten eingeblendet werden kénnen.
Die SET BORDER-Anweisung ist unabhdngig von allen
eingestellten Farb-Paletten — die sich nur auf die jeweilige
Seite beziehen —, so daf} die Farbe der Umrandung als
zusdizlicher Farbcode angegeben werden muf3. Zum Bei-
spiel erzeugen SET BORDER 255, SET BORDER WHITE
und SET BORDER RGB(1,1,1) alle eine weifie Umrandung.
Wenn die Umrandungsfarbe mit SET BORDER bestimmt
wird und Channel #101 (fir die Standard-Graphikseite)
nicht offen ist, muB3 eine geeignete Channel-Nummer
(normalerweise #102 fir die Standard-Texiseite) vorher
eingegeben werden, z.B.: SET #102: BORDER 114.
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Der ENTERPRISE hat einen vordefinierten Satz von Zei-
chen, die er auf den Bildschirm bringen kann. Diese sind
nach dem System des American Standard Code for Infor-
mation Interchange (ASCII) definiert.

Zu jedem Zeichen im Zeichensatz gehort eine Codenum-
mer (ASCIli Code genannt) zwischen 0 und 127. Man kann
ein Zeichen direkt ansprechen, indem man die entspre-
chende Taste driickt oder es mit PRINT auf den Bildschirm
bringt, oder man kann die zugehdrige Codenummer ver-
wenden. Probieren Sie PRINT “N“ und dann PRINT
CHR$(78).

Die Codes werden intern vom Computer verwendet, um
die Zeichen selbst anzusprechen. Wie das genau
geschieht, brauchen Sie nicht zu wissen, bis Sie ein sehr
fortgeschrittener Programmierer geworden sind. Aber
eine einfache Beschreibung ist angebracht. Wenn Sie eine
Taste — sagen wir ,a” —— dricken, erhalt der Computer
ein Signal von der Tastatur, dafl diese Taste gedrickt
wurde. Er Ubersetzt dieses Signal in den entsprechenden
Zeichencode und sendet diesen zu dem Teil der
Maschine, der fir die Anzeige auf dem Bildschirm verant-
wortlich ist. Dieser Ubersetzt den Code in ein Videosignal,
das alle Informationen zur Darstellung des Zeichens ent-
halt. Ein kleines ,a” erscheint auf dem Bildschirm.

Fir Sie sieht das so aus, als wirde das Zeichen gleichzei-
tig mit dem Tastendruck auf dem Bildschirm erscheinen.
Man bekommt eine Vorstellung davon, wie schnell ein
Computer arbeitet, besonders wenn man bedenkt, daf3
die oben beschriebenen Arbeitsschritte in Wirklichkeit
wesentlich komplizierter und in eine Reihe von kleineren
Einzelschritten aufgeteilt sind.

Hier ist ein Programm, das den ganzen Zeichensatz des
ENTERPRISE auf den Bildschirm bringt — mit Ausnahme
der ersten 32, die sogenannte , Control“-Zeichen sind.
T N B B S R N A N S IS T
100 FORN =32TO 159

110 PRINT CHR$(N),

120 NEXT N

130END

[
Das erste Zeichen — CHR$(32) — ist ein Leerzeichen und
bleibt fur Sie unsichtbar auf dem Bildschirm.

Das nachste Programm Ubersetzt Zeichen, die Sie einge-
ben, in die entsprechenden Zeichencodes.

131



DIE DEFINITION VON
EIGENEN ZEICHEN

DER ZEICHENSATZ

100 DO
110 INPUT PROMPT “Geben Sie ein Zeichen ein:
“.7%
120 IF LEN(Z$) > 1 THEN PRINT "Nur ein
Zeichen auf einmall” ~
130 LOOP WHILE LEN(Z$) > 1
140 PRINT
150 PRINT “Der Zeichencode fir “; Z$ —

160 PRINT “ ist “; ORD(ZS$)
L _ ]
Wie Sie sehen, sind ORD und CHR$ gegensdizliche
Funktionen. ORD ermittelt den ASCll-Code eines Zei-
chens, wahrend CHR$ fir eine ASCH-Nummer das ent-
sprechende Zeichen erzeugt.

Fir jede ASCIl-Nummer hat der Computer eine Beschrei-
bung der Form gespeichert. Diese kann man umdefinie-
ren, so daB3 andere als die Standard-Zeichen erzeugt
werden kénnen.

Jedes Zeichen wird aus einer Matrix von 8 x 9 Punkten
zusammengesetzt. Um ein Zeichen auf den Bildschirm zu  —
bringen, werden einige dieser 72 Punkte ,angeschaltet”.

Die Punkte sind so klein und so eng beieinander, daB sie

zu der gewinschten Form zusammenschmelzen. Wenn Sie .
ein neues Zeichen entwerfen wollen, ist es nitzlich, eine
8x9 Matrix auf kariertem Papier zu umranden und ein-
zelne Karos auszufillen.

X X X X X

X x X

X
X X X
X
X X
X X
X

Danach kénnen Sie das Zeichen leicht programmieren:
L ] .

100 NUMERICN(1TO9) ! Feld deklarieren

120 DATA 00111110 .
130 DATA 01000001
140 DATA 01010101
150 DATA 01000001
160 DATA 00100010
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170 DATA 00010100
180 DATA 00001000
190 DATA 00000000
200 DATA 00000000

220 FORREIHE=1TO?9
230 READ N(REIHE)
240 NEXT REIHE

260 SET CHARACTER 63,BIN(N(1
BIN(N(3)),BIN(N(4)),BIN(N(5)),BI N(N(é)) B’N( 7),
BIN(N(8)),BIN(N(9))

270 e e
280 PRINT "2~

290 PRINT CHR$(63)

300 END
O P
Zeile 260 ist die entscheidende, die alle notwendigen
Informationen fur das neue Zeichen in den Speicher
bringt. Diese wurden in der FOR/NEXT-Schleife gelesen
und unter N(1) bis N(9) abgespeichert. Das Wort BIN sagt
dem Computer, daf} es sich bei diesem Zifferblock um
Bindrzahlen handelt. Die Nullen stellen ausgeschaliete
Bildpunkte dar, die Einsen angeschaltete. Die gesamte
Information wird unter dem Zeichencode 63 abgelegt.
Damit haben Sie das Fragezeichen umdefiniert! Sie
sehen, was der Computer in Zeile 280 und Zeile 290
produziert hat. Versuchen Sie es auch im Direktmodus!
Nachdem ein solches Programm zum Umdefinieren von
Zeichen einmal gelaufen ist, bleiben die neuen Zeichen
solange erhalten, bis man den Computer ausschaltet oder
die ,Reset”-Taste drickt.

Sie werden bald erkennen, daf3 das Umdefinieren von
Zeichen viele interessante Mdglichkeiten bietet. Man
kann das gesamte Alphabet umgestalten, auslandische
Schriften programmieren, gotische oder kursive Zeichen
entwerfen, und vieles andere mehr. Fir Weltraumspiele
kann man Raumschiffe und Figuren aus Gruppen von
selbstdefinierten Zeichen zusammensetzen. Auf der
Demonstrations-Cassette gibt es Programme, die lhnen
einen Eindruck von den Anwendungsméglichkeiten des
selbstdefinierten Zeichensatzes vermitteln.
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Tone aus dem Computer sind eine wertvolle Bereicherung
fir viele Programme. Bei ,ernsthaften” Anwendungen

konnen sie als Signale verwendet werden, um die Auf- ~

merksamkeit des Benutzers zu erregen. Aber erst bei
Spielprogrammen kommen gute Klangeffekte voll zur
Geltung.

Der ENTERPRISE ist ein wahrer ,TonkUnstler”. Er besitzt
einen eingebauten Lautsprecher zur Tonerzeugung, aber

dariber hinaus bietet er thnen die Moglichkeit, Klang- -

effekte in Stereo zu programmieren und diese dann Uber
Kopfthorer oder Uber eine Hifi-Anlage zu geniefen.

(Wenn dabei der eingebaute Mono-Lautsprecher stéren

sollte, konnen Sie ihn mit dem Befehl SET SPEAKER OFF
ausschalten — oder aber mit der Taste SHIFT + FUNC-
TION 7, was dasselbe bewirkt.)

Die Tone, die der Computer erzeugt, werden im wesentli-
chen durch zwei BASIC-Kommandos gesteuvert: SOUND
und ENVELOPE. In der SOUND-Anweisung bekommt der

Computer alle notwendigen Informationen tber Ton- -

dauer, Tonhdhe und Lautstarke. Eine ENVELOPE-Anwei-
sung enthdlt Informationen Gber Variationen in Tonhdhe

und Lautstarke, die ein einzelner Ton wdéhrend des -

Abspielens erfahren soll.

Hier ist ein Beispiel fir einen SOUND-Befeh!:
L _________________________ " "
100 SOUND PITCH 40, LEFT 127, RIGHT 191,

DURATION 200, ENVELOPE 10
b ]
Wir wollen alle Einzelangaben, die hinter SOUND stehen,
nacheinander betrachten.

Die Zahl hinter PITCH (= Tonhohe) gibt an, wie hoch der -

Ton erklingen soll, jedenfalls am Anfang (die Tonhdhe
kann wdhrend des Abspielens durch ENVELOPE verdn-
dert wérden). Hinter PITCH kann eine beliebige Zahl
zwischen 0 und 127 stehen. Den tiefsten Ton (0) kann man
kaum noch héren, und die musikalisch ansprechenden
Tone liegen etwa zwischen 1 und 83. Jede Erhdhung um
eine Zahl entspricht etwa einem Halbtonschritt. Der Wert
37 entspricht dem ,mittleren C” und wird abgespielt,
wenn bei einem SOUND-Befehl keine anderslautende
PITCH-Angabe gemacht wurde.

LEFT und RIGHT bestimmen die Lautstarke auf dem linken
und dem rechten Stereo-Kanal. 255 ist die héchste Laut-
starke und 0 die niedrigste (unhérbar). Wenn keine Anga-
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ben Uber die Lautstérke erfolgen, wéhlt der Computer die

Voreinstellung 255. Im obigen Beispiel erklingt der Ton

mit halber Lautstdrke links (127) und mit dreiviertel Laut-

starke rechts (191). Das sind Maximalangaben, denn
auch die Lautstdrke von einzelnen Tonen kann durch

o ENVELOPE beeinfluf3t werden.

Die Zahl, die hinter DURATION steht, bestimmt die Ton-
daver, und zwoar in ,Ticks”. Ein Tick ist eine fUnfzigstel

- Sekunde, so dafs DURATION 200 eine Tondauer von vier
Sekunden zur Folge hat. Wenn keine Angaben Uber die
Tondauer, gemacht werden, stellt der Computer 50 Ticks

. (= 1 Sekunde) ein.

S A N R N N RN

ENVELOPE bezieht sich auf eine bestimmte ,Hullkurve”,

die an anderer Stelle im Programm definiert und mit einer

Kennzahl versehen ist {(siche unten). Giltige Kennzahlen

sind 0 bis 254 (die Zahl 255 ist fir die Voreinstellung des

Computers reserviert).

o Die Angaben hinter der SOUND-Anweisung konnen in
beliebiger Reihenfolge aufgefihrt sein. Da der Computer
fir jede Angabe bestimmie vorprogrammierte Werte

- besitzt (PITCH 37, LEFT 255, RIGHT 255, DURATION 50,
ENVELOPE 255), kann man auch mit der Anweisung
SOUND allein einen Ton erzeugen. Es gibt auch weitere

- Angaben, die hinter SOUND stehen kénnen, aber dazu
werden wir spater kommen.

... ENVELOPE Fir das obige Programm wollen wir nun eine Hillkurve

mit der Kennzahl 10 bestimmen.
L~ - -~ ]

90 ENVELOPE NUMBER 10; 2, 8, 63, 50; 0, 24,-16,
100; -5, 47,-39, 50

S S e e N P

Auch hier folgen dem Schlisselbegriff eine Reihe von

informationen.

NUMBER 10 bestimmt die Kennzahl der Hiltkurve, mit der

sie in SOUND-Anweisungen aufgerufen wird. Hinter der

- NUMBER-Angabe muf3 ein Semikolon stehen. Danach
folgen drei Gruppen von je vier Zahlen, wobei jede
Gruppe von der néchsten ebenfalls durch ein Semikolon

- getrennt wird.

Fangen wir mit der ersten Gruppe an. Die vier Zahlen

dieser Gruppe beschreiben die Veranderungen in Ton-

hohe und Lautstarke, die der Ton in der ersten Phase

seines Erklingens durchlaufen soll.
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Die erste Zahl der Gruppe gibt an, daf3 der Ton um 2
Halbtone ansteigen soll, und zwar ausgehend von dem
Wert, der in der SOUND-Anweisung angegeben wird.
Wenn wir statt der 2 eine 0 eingetragen hditen, ware die

~_ Tonhdhe in der ersten Phase gleichgeblieben, —1.5 hatte

sie um einen Dreiviertelton sinken lassen.

Die ndchste Zahi (8) beschreibt eine Anderung in der
Lautstarke des linken Tonkanals. Man kann eine Zahl
zwischen —63 und +63 angeben (groBlere oder kleinere
Zahlen werden auf diese Maximalwerte gebracht). 64 ist
die Moximallautstarke, die im SOUND-Befehl fir den
linken Lautsprecher angegeben wird, =63 macht den Ton
unhérbar.

Ganz zu Anfang, wenn ein Ton abgespielt wird, hat er
keine Lautstarke. In unserem Beispiel wird der Ton in der
ersten Phase von Null bis zu einem Achtel (d.h. acht
Vierundsechzigstel) der Maximallautstarke anschwellen.
Da der SOUND-Befehl in Zeile 100 fir links die halbe
Lautstarke (127) als Maximum festlegt, wird der Ton ein
Sechzehntel der Oberhaupt mdglichen Lautstarke errei-
chen.

Die dritte Zahl (63) hat dieselbe Funktion fur den rechten
Kanal. Hier wird der Ton etwa dreiviertel der im SOUND-
Befehl festgelegten  Maximallautstarke  erreichen.
SOUND und ENVELOPE arbeiten zusammen, um fir
jeden Augenblick zwei Werte fir die Lautstarke zu errech-
nen — einen fir den linken Kanal und einen fir den
rechten. Wenn Sie weder Stereo-Kopfhorer noch Hifi-
Anlage verwenden, dann gilt die Summe beider Werte fir
den Mono-Lautsprecher.

Die letzte Zahl in der Gruppe gibt an, wie lange die erste
Phase davern soll. Auch hier wird die Tondauer in , Ticks”
angegeben, so daB die Zah! 50 die erste Phase auf eine
Sekunde begrenzt.

Die zweite und dritte Gruppe von je vier Zahlen bestim-
men die Hillkurven fir die zweite und dritte Phase —
genauso wie wir das fir die erste Phase beschrieben
haben.

Wenn Sie nun die beiden Programmzeilen eingeben und
das Programm laufen lassen, héren Sie einen Ton, der in
den beiden nachfolgenden Diagrammen grafisch abge-
bildet ist.
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Man kann natirlich auch wesentlich komplexere Hillkur-
ven bestimmen — man kann bis zu 255 Angaben machen,
wie wir spater sehen werden. Denken Sie daran, daf3 die
Angaben in einer Hullkurve relativ sind, d.h. das Ergebnis
hangt von der im SOUND-Befeh! bestimmten Lautstarke
bzw. Tonhohe ab. Das hat den Vorteil, daf3 man mit einem
ENVELOPE eine ganze Serie von Tdnen beeinflussen
kann.

Die Hullkurve muB Gbrigens immer in einer Zeile definiert
werden, die vor dem SOUND-Befehl liegt, in dem sie

aufgerufen wird.
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DERTON-STAPEL

Die Tonerzeugung wird von einem separaten Baustein
besorgt und verzdgert nicht die anderen Aktivitaten c{es
Computers. Im nachfolgenden Programm lduft der Ton im
Hintergrund ab, wdhrend der Computer mit Schreiben
und Zeichnen beschdaftigt ist.

[ e

100 ENVELOPE NUMBER 20; -2, 63, 63, 100; -3, 0, 0, 100;
3,-36,-36,100;2,~12,~12,100; 0,0,0,100

110 SOUND PITCH 61, LEFT 255, RIGHT 0, DURATION

500, ENVELOPE 20

130 CLEAR SCREEN
140 PRINT AT 10,5: “"Ich werde gleich eine Kurve
zeichnen,”

150 PRINT AT 11,5: "die die Hullkurve dieser Tone dar-
stellt.” :

160 PRINT AT 12,5: "Die Lautstarke wird durch die blaue”

170 PRINT AT 13,5: "Flache dargestellt, die Tonhohe”

180 PRINT AT 14,5: "durch die gelbe Linie.”

190 e e

200 SOUND PITCH 43, LEFT 127, RIGHT 127, DURATION
200, ENVELOPE 20

210! —— Dieser Ton hort nach den ersten beiden

220 { —— Phasen der Hullkurve auf.

240 WAIT 4

250 SOUND PITCH 25, LEFT 0, RIGHT 255, DURATION
500, ENVELOPE 20

260 GRAPHICS

270 PLOT 0, 0; 250, 540; 500, 540; 750, 270; 1000, 180;
1250, 180

280 PLOT 100, 20,

290 PLOT PAINT

300 SETINK 3

310 PLOT 0, 450; 250, 350; 500, 100; 750, 350; 1000, 450; -

1250, 450

320 END

O N S
In Zeile 110 empfangt der Computer den SOUND-Befehl
und beginnt, einen Ton zu erzeugen. Aber er wariet nicht,
bis der Ton zu Ende ist, sondern macht gleich mit den
PRINT-Anweisungen weiter. Der Ton lauft im Hintergrund
ab. In Zeile 200 kommt die zweite SOUND-Anweisung,
aber der erste Ton ist noch nicht beendet. Der zweite Ton
kommt auf einen Stapel und der Computer arbeitet weiter.

o

T
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In Zeile 250 kommt der dritte Ton, der ebenfalls auf dem
Stapel abgelegt wird. Der Computer spielt den zweiten
Ton erst dann ab, wenn der erste zu Ende ist, und den
dritten, wenn der zweite abgespielt wurde. Wahrenddes-
sen zeichnet er die Kurven.

Der ENTERPRISE gestattet lhnen, eine oder mehrere Pha-
sen am Ende einer Hillkurve auf besondere Weise zu
beeinflussen. Diese Phasen werden mit dem Wort
RELEASE gekennzeichnet. Die RELEASE-Phase ist eine
Periode, in der der Ton abklingt — in der er eigentlich zu
Ende ist, aber eine gewisse Nachwirkung haben soll.
Hier ist ein Beispiel:
[
100 ENVELOPE NUMBER 4; .1, 63, 40, 5; —.3,-32, ~20, 20;
2,0,0,25; RELEASE0,-16,-10,10; 0,-15,-10, 15;
T S N N T e
Die drei Phasen vor RELEASE beanspruchen insgesamt
eine Sekunde, die beiden RELEASE-Phasen zusammen
eine halbe Sekunde. Der Unterschied zwischen den nor-
malen und den RELEASE-Phasen ist folgender: Wenn die
im SOUND-Befehl spezifizierte Tondauver kirzer ist als
die Summe der normalen Phasen, dann werden diese
abgeschnitten; aber die RELEASE-Phasen werden auch
dann ausgefilhrt, wenn die Tondauer abgelaufen ist —
sofern keine weiteren Téne auf dem Stapel sind.
Wenn also in einem SOUND-Befehl, der die obige Hill-
kurve verwendet, DURATION 25 angegeben ist, wird die
dritte Phase nicht ausgefihrt. Der Computer springt direkt
von der zweiten Phase in die RELEASE-Phasen — oder zum
néchsten Ton, falls einer auf dem Stapel ist.
Bei DURATION 60 hingegen, werden alle normalen Pha-
sen ausgefihrt und anschlieflend noch die erste RELEASE-
Phase, bevor der nachste Ton gespielt wird. Ist DURA-
TION 100 angegeben, dann werden samtliche Phasen
ausgefihrt und es gibt eine Pause von einer halben
Sekunde, bevor der ndchste Ton erklingt.

Sie haben bereits die Grundlagen der Klangerzeugung
beim ENTERPRISE kennengelernt, aber es gibt eine Reihe
von weiteren interessanten Moglichkeiten, mit denen Sie
experimentieren kdnnen. Man kann zum Beispiel einen
Ton einen anderen ,unterbrechen” lassen. Versuchen Sie
folgendes Programm:
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100 SOUND PITCH 61, LEFT 122, RIGHT 122, DURATION
5000

1101 Ein Ton erklingt fir 100 Sekunden

120 PRINT “Unterbrechen mits”

130 DO

140 LOOP UNTIL INKEY$ = “s”

150 SOUND PITCH 37, LEFT 255, RIGHT 255, DURATION
25, INTERRUPT

160 END

.- ]

Das Wort INTERRUPT in Zeile 150 bedeutet, daf3 sobald

diese Zeile erreicht wird, der Computer den augenblickli-

chen Ton abbricht und den neuen erklingen laBt. Auch

werden alle Tone, die eventuell noch auf dem Stapel sind,

ignoriert.

Es ist nicht nur moglich, sondern auch sehr reizvoll, meh-
rere Tone auf einmal abzuspielen. Der ENTERPRISE hat
vier Tongeneratoren, von denen jeder einen eigenen Ton-
stapel verwalten kann. Damit kann man mehrstimmige
Melodien programmieren.

Die Tongeneratoren sind von 0 bis 3 numeriert (Nummer 3
ist ein Gerdusch-Generator, der alle Angaben Uber Ton-

hdhe ignoriert). Bislang haben wir nur den Tongene-

rator 0 verwendet, der voreingestellt ist. Wenn Sie einen
anderen Tongenerator ansprechen wollen, beniizen Sie
die Anweisung SOURCE in |hrem SOUND-Befehl.
SOURCE 2 bedeutet, daB der Ton von Tongenerator 2
erzeugt bzw. auf dem Stapel dieses Tongenerators abge-

legt werden soll. Wenn man mehrere Téne gleichzeitig

spielen will, missen diese natirlich sorgfaltig synchroni-
siert werden. Mit dem Wort SYNC in einem SOUND-
Befehl kénnen Sie erreichen, daf3 Téne absolut gleichzei-
tig abgespielt werden. SYNC 2 besagt z.B., daf3, wenn der
Ton abspielbereit ist (d.h. im Stapel ganz oben ist}, der
Computer ihn zurickhalten soll, bis zwei weitere Tone auf
den Stapeln anderer Tongeneratoren erscheinen. Sobald
drei Téne vorhanden sind, werden sie gleichzeitig abge-
spielt.
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Versuchen Sie das folgende Programm:
L ]
100 SOUND PITCH 37, LEFT 255, RIGHT 0,

DURATION 100, SOURCE 0, SYNC 2
TIOWAIT1
120 SOUND PITCH 41, LEFT 0, RIGHT 255,

DURATION 100, SOURCE 1, SYNC 2
130 WAIT 1
140 SOUND PITCH 44, LEFT 127, RIGHT 127,

DURATION 100, SOURCE 2, SYNC 2

e S N S P R I
Wie Sie sehen, werden alle drei Téne gleichzeitig abge-
spielt, obwohl der Computer wegen der Warteschleifen
mit einiger Verzogerung auf die verschiedenen SOUND-
Befehle trifft. Probieren Sie, was passiert, wenn man die
SYNC-Anweisungen aus den Zeilen 100, 120 und 140
entfernt!
Die Anweisung CLEAR QUEUE, gefolgt von der Nummer
eines Tongenerators, unterbricht den augenblicklichen
Ton dieses Generators und l6scht alle Tone vom Stapel.
Ein INTERRUPT in einem SOUND-Befehl unterbricht
ebenfalls den Ton, ohne die Tatigkeit der anderen Tonge-
neratoren zu beeinflussen.

Normalerweise nimmt der Computer an, daf3 Sie hoch-
stens 20 ,Phasen” in einer Hillkurve angeben werden.
Wenn Sie noch komplexere Téne erzeugen wollen, mis-
sen Sie zusatzlichen Speicherplatz zu diesem Zweck frei-
halten. Das tun Sie mit der Anweisung SET SOUND BUF-
FER, gefolgt von einer Zahl zwischen 1 und 255 (wobei
allerdings die Anzahl der mdglichen Daten durch die
maximale BASIC-Zeilenlénge von 250 Zeichen begrenzt
wird). Zuvor muissen Sie allerdings den ,Kanal” fir die
Tonerzeugung (103} schlieBen und zum SchluB wieder
Sffnen. Dariber finden Sie mehr im Nachschlageteil unter
dem Stichwort OPEN.

Der Zusatz STYLE (gefolgt von einer Zahl zwischen 0 und
255) beeinflufit ebenfalls den Ton in einem SOUND-
Befehl. Sie sollten damit experimentieren, besonders in
Verbindung mit dem Gerdusch-Generator (SOURCE 3),
mit dem sich die interessantesten Effekte erzielen lassen.
Auch hierlber konnen Sie im Nachschlageteil dieses
Handbuchs (im Kapitel Ober Ton-Optionen} mehr er-
fahren.
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Wir haben eine Menge Zeit damit verbracht, das Pro-
grammieren in einzelne Abschnitte zu unterteilen und
diese nacheinander zu betrachten. Noch haben wir uns
aber nicht mit grundsdtzlichen Techniken der Program-
mierung beschdaftigt —— wie eine Aufgabe computerge-

recht zu bewdltigen ist, wie man Programme schreibt, die -

nicht nur eine Aufgabe optimal I6sen, sondern auch noch
kiar und verstandlich sind. Man will ja auch spéter einmal

ein solches Programm sofort verstehen und es woméglich -

fur andere Zwecke modifizieren.
Wir wollen in diesem Kapitel ein einfaches Problem

betrachten und demonstrieren, wie man das Programm .

dazu entwirft. Wenn Sie einmal die Programmplanung im
Prinzip verstanden haben, werden auch komplexere Pro-
bleme keine Schwierigkeiten mehr bereiten.

Wenn ein Handler einen Rabatt von soundsoviel Prozent
gewdhrt, mufl man ausrechnen, wie hoch der zu zahlende

Preis tatsachlich ist. Das kann der Computer schnell und -

elegant erledigen. Er braucht nur zwei Zahlen zu kennen:

den Originalpreis und den Nachlaf3 in Prozent. Daraus

kann er errechnen, wieviel weniger Sie (der Kunde) zu

zahlen haben und wie hoch der neue Preis ist.

Als erstes missen Sie beim Programmieren festlegen, was

das Programm genau tun soll. In unserem Fall sind es die

folgenden Schritte:

1. den Originalpreis und den Nachlaf erfragen;

2. den Nachlafl in DM ausrechnen;

3. diesen Betrag vom Originalpreis abziehen;

4. den abgezogenen Betrag und den neuen Preis an-
zeigen;

e

5.fragen, ob Sie eine weitere Berechnung durchfihren

wollen.
Das ist recht einfach. Nun mijssen Sie aber festlegen, wie
das Programm diese Arbeit verrichten soll. Es gibt immer
mehrere Wege, um ein Progromm zusammenzustellen,
aber es gibt einige allgemeine Prinzipien, die man dabei
beachten sollte.

Ein ordeniliches, gut geschriebenes Programm sollte
modular sein — d.h. es soll aus klar strukiurierten, inein-
andergreifenden Teilen bestehen. Es ist meist verhdngnis-
voll, wenn man drauflosprogrammiert und eine Menge

BASIC-Zeilen produziert, die man spdter nicht mehr ent-

ziffern kann.

——
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thr Hauptziel beim Programmieren sollte es sein, ein lauf-
fahiges Programm zu erstellen, das man spater, auch
nach Jahren, auf Anhieb wieder versteht. Sie missen
immer in der Lage sein, eventuell auftretende Fehler
schnell zu finden und zu korrigieren, sowie das Programm
ohne Probleme zu erweitern oder zu modifizieren, wenn
es eine andere Aufgabe erfillen soll.

Ein modulares Programm sollte aus den folgenden Teilen
zusammengesetzt sein:

1. der Deklaration aller globalen Variablen;

2. dem Hauptprogramm;

3. einer END-Anweisung, die das Programm beendet;

4. Funktionen, die das Hauptprogramm unterstitzen;

5. DATA-Zeilen, wenn diese notwendig sind.

Eine solche Programmstruktur macht es leicht, auch kom-
plizierte Aufgaben schnell und effektiv zu programmie-
ren. Vor allem ist es sehr angenehm, wenn man spater
sofort weifs, wo man bestimmte Programmteile (z.B. die
Funktionen) in einem beliebigen Programm finden kann.

Globale Variable (d.h. Variable, die im Hauptteil des
Programms verwendet werden) sollten immer am Anfang
stehen. Das verhindert, daf3 der Computer auf eine unbe-
kannte Variable trifft und das Programm mit einer Fehler-
meldung abbricht. Wenn Sie beim Programmieren ent-
decken, daB Sie eine weitere Variable bendtigen, soliten
Sie diese immer mit den anderen am Anfang des Pro-
gramms deklarieren. Damit haben Sie immer eine Liste
der verwendeten Variablen und kdnnen leicht feststellen,
welche Rolle sie im Programm spielen.

Bei lokalen Variablen, die nur in einer Funktion aufireten,
sollten diese am Anfang der Funktion deklariert werden.
Als ndachstes sollte das Hauptprogramm folgen. Das hat
mehrere Griinde. Zum einen 16t sich ein Programm leich-
ter schreiben, wenn der Teil, der alle anderen Teile steu-
ert, om Anfang steht. Andererseits kann man spdter immer
schon durch Lesen des ersten Programmieils erkennen,
was das Programm insgesamt macht. Und schlieBilich
werden die meisten globalen Variablen im Haupitteil ver-
wendet, der also sinnvollerweise gleich hinter den Zeilen
stehen sollte, in denen diese Variablen eingefihrt wurden.

" Das Hauptprogramm ruft Unterprogramme (meist sind es

Funktionen) auf, die als ndchstes kommen sollten. Jede
Funktion wird als getrenntes kleines Programm behan-
delt, das wiederum ein anderes Unterprogramm aufrufen

143



DAS BEISPIEL

144

VOM PROBLEM ZUM PROGRAMM

kann. Man sollte dabei eine Reihenfolge einhalten, die
die Hierarchie der Unterprogramme widerspiegelt.

DATA-Zeilen brauchen nicht unbedingt am Ende des Pro- ™

gramms zu stehen, aber sie ‘sollten alle an einer klar
erkennbaren Stelle im Programm untergebracht sein. Es

kann sehr |dstig sein, wenn man sie suchen muf3. Wenn sie -~

alle zusammenstehen, kann man sie rasch finden, iber-
prifen, die einzelnen Daten zdhlen, usw. DATA-Zeilen

kénnen auch in einer Funktion stehen, wenn sie nur inner- .

halb der Funktion gelten.

Die END-Anweisung sollte immer am Ende des Hauptpro-
gramms stehen und nicht unbedingt in der letzten Zeile
des gesamten Progamms. Funktionen und Unterpro-
gramme konnen ruhig dahinter untergebracht werden,

denn der Computer ,springt” aus dem Hauptprogramm,

um sie zu finden.
SchlieBlich sollten Sie immer viele Kommentarzeilen im
Programm verwenden und diese auch sehr auffdllig

gestalten. Es ist durchaus angemessen, wenn ein Pro- -

gramm mehr Kommentarzeilen enthalt als BASIC-Anwei-
sungen. Die Kommentare sollten die Funktion der einzel-

nen Programmteile in klaren Worten beschreiben, so daf3 —

man auch nach Jahren sofort weif3, wie das Programm
auvfgebaut ist.

Wir wollen nicht den Eindruck erwecken, daf3 Sie hier zur

zwanghaften Ordnung gedréngt werden. Aber genauso
wie beim Schreiben eine gewisse Systematik von grof3em
Nutzen sein kann, ist es langerfristig sehr hilfreich, wenn

man die oben geschilderten Prinzipien beherzigt und ~

immer eine klare Programmstruktur anstrebt.

Wir wollen nun zu unserem Beispiel mit der Rabati- -

Berechnung zurickkehren.
Als erstes wollen wir festlegen, was das Hauptprogramm

tun soll. Es wird zwei Zahlen — den Originalpreis und den

Rabatisatz — vom Benutzer verlangen, diese von einem
Unterprogramm (einer Funktion) verarbeiten lassen und
das Ergebnis bekanntgeben. Zum SchiuB soll der
Computer dann fragen, ob der Benutzer weitere Preis-
nachl@sse berechnen will.

Als nachsten wollen wir feststellen, wie viele Funktionen
wir brauchen. In diesem Fall reicht eine, um den Preis-
nachlaf3 und den Nettopreis auszurechnen. Wir wollen

“diese Funktion RABATTBERECHNUNG nennen.
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Jetzt wollen wir Gberlegen, wie der Computer die Berech-
nungen durchfGhren kann.

Der Computer wird zuerst den Originalpreis bekommen
und dann den Rabatisatz in Prozent. Der Preisnachlaf in
DM ist der Originalpreis durch 100mal den Rabattsatz,
also:

Preisnachlofl = (Preis/100) * Rabatt

Um den Nettopreis zu bekommen, missen wir dann die-
sen Preisnachlaf3 vom Originalpreis abziehen, also:
Nettopreis = Originalpreis — Preisnachlaf3

Es dirfte lhnen jetzt klar sein, welche Variablen wir brau-
chen:

1. Originalpreis in DM — PREIS

2. Rabatt in Prozent — RABATT

3. Preisnachlafl in DM —~ NACHLASS

4. Nettopreis in DM—NETTO

Die ersten beiden Variablen werden in einer INPUT-
Anweisung stehen, brauchen daher nicht deklariert zu
werden. Wir wissen also, daf3 wir am Anfang nur zwei
globale Variablen gesondert einfihren missen. Aus
Grinden der besseren Ubersicht wollen wir aber alle vier
Variablen am Anfang deklarieren.

Die Funktion kdnnen wir gleich aufschreiben. Sie wird die
beiden INPUT-Angaben (PREIS und RABATT) verwenden,
um die beiden anderen Zahlen (NACHLASS und NETTO)

auszurechnen:

DEF RABATTBERECHNUNG
LET NACHLASS = (PREIS/100} x RABATT
LET NETTO = PREIS - NACHLASS

END DEF

Das nachfolgende Diagramm gibt den Programmablauf
schematisch wieder. Wenn Sie bei der INPUT-Anweisung
beginnen, konnen Sie genau verfolgen, welche Schritte
der Computer durchlduft.
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Wir wissen nun, welche Programmteile in welcher Reihen-
folge stehen werden und was wir mit dem Programm

genau erreichen wollen. Bei einem komplizierteren Pro-

gramm sind die Vorbereitungen naturgemafl aufwendiger
und Sie werden in einem solchen Fall wahrscheinlich
verschiedene Programmiteile zundchst auf Papier entwer-
fen wollen.

Aber jetzt wollen wir das Hauptprogramm schreiben.
S T e ST WA

100 NUMERIC PREIS, RABATT, NACHLASS, NETTO

LT —

120 DO

130 CLEAR SCREEN

140 INPUT PROMPT ”Originalpreis in DM:
":PREIS

150 INPUT PROMPT “Rabatt in Prozent: “:RABATT

160 U

170 CALL RABATTBERECHNUNG

180 S

190 CLEAR SCREEN

200 PRINT " Originalpreis = *; PREIS

210 PRINT “Rabatt = “; RABATT

220 PRINT "PreisnachlaB = “; NACHLASS

.
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230 PRINT “Nettopreis = ”; NETTO

240 T U,
250 PRINT

260 INPUT PROMPT “Mochten Sie einen weiteren

Preisnachlaf3 berechnen? “: ANTW$
270 LOOP WHILE UCASE$(ANTWS) = “J”
280 END

Das ist das Hauptprogramm. Es fehlt noch die Funktion
RABATTBERECHNUNG.

300 DEF RABATTBERECHNUNG
310 LET NACHLASS = (PREIS/100) x RABATT

320 LET NETTO = PREIS — NACHLASS

330 END DEF

Wenn Sie das Programm starten, werden Sie feststellen,
dafB} es einwandfrei funktioniert. Aber man sollte ein Pro-
gramm nie in diesem Zustand belassen. Es kann ein wenig
hibscher gestaltet werden und mit Kommentarzeilen ver-
sehen werden. Wir fiigen die neuen Zeilen einfach dazwi-
schen, dann kann man zum Schlufl mit RENUMBER die
Zeilennumerierung schnell in Ordnung bringen.

P
50 | Programm zur Berechnung von Preisnachldssen

701

80 ! Hauptprogramm beginnt

0 o
100 NUMERIC PREIS, RABATT, NACHLASS, NETTO
120DO

130 CLEAR SCREEN

132 PRINT AT 4,10: "Rabaitberechnungen”

134 PRINT AT 5,10: " sokskckskiorkkkkorkordor”

136 PRINT: PRINT

140 INPUT PROMPT ”Orriginalpreis in DM : ": PREIS
150 INPUT PROMPT “Rabatt in Prozent : ": RABATT
160 e T TREEE R TR
170 CALL RABATTBERECHNUNG

180 T PR
190 CLEAR SCREEN

192 PRINT AT 4,7: “Preisnachlaf3, Nettopreis”

194 PRINT AT 5,7: " somtcioiorokomoriorkorok

196 PRINT: PRINT
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200 PRINT “Originalpreis =DM “; PREIS

210 PRINT “Rabatt = " RABATT;” %"
215 PRINT

220 PRINT “Preisnachlo3 = DM “; NACHLASS
230 PRINT “Nettopreis = DM ”; NETTO

240 - R
250 PRINT: PRINT

260 INPUT PROMPT "Méochten Sie einen weiteren

Preisnachlaf3 berechnen? “: ANTW$
270 LOOP WHILE UCASES(ANTWS) = "J"
280 END
285 | Hauptprogramm endet
290 | e e
295 I Definition der Funktion
300 DEF RABATTBERECHNUNG
310 LET NACHLASS = (PREIS/100) » RABATT
320 LET NETTO = PREIS — NACHLASS
330 END DEF
2o e S T R e S U S S s e e e
Das Programm hat noch einen kleinen Fehler: Wenn der
Benutzer auf die Frage in Zeile 260 mit einer Antwort
reagiert, die nicht vorgesehen war (z.B. ,ja”), dann wird
das Programm beendet. Der Computer versteht nur ,j”
oder ,l” als Aufforderung, eine weitere Berechnung
durchzufGhren. Um das zu beheben, ersetzen Sie die Zeile
270 durch die folgende:
o e R R i

270 LOOP WHILE UCASE$(ANTWS(1:1)) = "J”

B i b e T i e V

Hier prift das Programm nach, ob der erste Buchstabe
von ANTWS$, wenn er als Grof3buchstabe Ubersetzt wird
(UCASES), mit dem Zeichen “J” identisch ist. Der
Computer wird also “j”, “ja”, “J”, “Ja“, usw. richtig
verstehen.

Mit ein wenig Geschick kann man weitere Fehleingaben

abfangen. Falls der Benuizer nicht “i” oder “ja” oder “n
oder “nein” (mit oder ohne GroBschreibung) eingibt,

konnte der Computer ,Wie bitte2” schreiben und auf eine -

erneute Antwort warten. Wirklich gute Programme sollten
immer Anweisungen enthalten, die Fehleingaben des
Benutzers korrigieren und ein ungewolltes Aussteigen aus
dem Programm verhindern.

Sie sollten sich auch die Milhe machen, die Ausgaben des
Programms in netter Form zu prasentieren. So ist es z.B.
angenehm, wenn der Bildschirm nicht mit zu vielen Infor-
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mationen vollgeschrieben ist. Besonders wenn man von
einem Programmteil zum néchsten ibergeht, sollte man
daher den Bildschirm 16schen und mit einer Gbersichili-
chen Anzeige neu gesialten.
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MINIMAL-BASIC

Die Computer-Sprache BASIC hat, wie viele natirliche
Sprachen auch, eine grofie Anzahl von ,Dialekten”. Viele
Computer-Hersteller haben ihre eigenen privaten Versio-
nen von BASIC erfunden und mit unterschiedlichen Anwei-
sungen versehen. Aber der Kern der Sprache und ihre
grundsdtzliche Philosophie ist gleich geblieben.

Der ENTERPRISE verwendet den Standard-BASIC-Dialekt,
der von der European Computer Manufacturers’
Association und dem American National Stan-
dards Institute empfohlen wird.

Standard-BASIC wurde entwickelt, um die Schwierigkei-
ten, die bei der Verwendung der vielen verschiedenen
BASIC-Dialekte entstanden, zu Gberwinden. Es ist daher
moglich, Programme zwischen dem ENTERPRISE und
anderen Maschinen, die Standard-BASIC verwenden,

auszutauschen. Diese Version von BASIC besitzt zudem -

einige sehr leistungsféhige Merkmale, die in anderen,
nicht standardisierten Dialekten fehlen.

Es kann allerdings vorkommen, daB Sie auch Programme, -

die in einem herkédmmlichen BASIC geschrieben wurden,
auf dem ENTERPRISE implementieren wollen. Glickli-

cherweise benuizen solche Programme meist ein ,Mini- -

mal-BASIC”, das vor einigen Jahren von vielen
Computer-Herstellern eingefihrt wurde. Vielleicht haben

Sie von dem sehr weitverbreiteten Microsoft-BASIC

gehort, das auf einer Mehrzahl der Maschinen I&uft und
den Befehlssatz von Minimal-BASIC unterstitzt.

Um die Austauschbarkeit von BASIC-Programmen zu _

gewdhrleisten, kennt der ENTERPRISE neben Standard-
BASIC auch noch die wichtigsten Anweisungen von Mini-
mal-BASIC. In diesem Kapitel wollen wir uns diesen
Anweisungen zuwenden.

Man kann Programme so strukturieren, dafl sie ihre
Arbeit streng sequentiell verrichten, aber die meisten Pro-
grammierer ziehen es vor, ein Hauptprogramm zu schrei-
ben, das an geeigneten Stellen mit Verzweigungen ver-

sehen ist. Man kann solche Programme mit einem Baum .

vergleichen, der einen Stamm und Zweige besitzt. Man
sollte es jedoch vermeiden, allzu sorglos von Ast zu Ast zu
springen! Solche Dinge bergen gewisse Gefahren.

Die zwei wichtigsten Verzweigungen von Minimal-BASIC
werden mit GOTO und GOSUB eingeleitet. Sie veranlas-
sen den Computer, von einer Stelle im Programm zu einer
ganz anderen zu springen.
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___GOSUB

WIE MAN FEHLER
—. VERMEIDET

Hinter GOTO muf3 immer eine Zeilennummer stehen, die
dem Computer mitteilt, wohin er springen soll. Hier ein
Beispiel:

Lo s e e e )
100 CLEAR SCREEN

110 INPUT PROMPT “Mégen Sie Computer?2 ”: ANTWS
120 IF UCASES(ANTWS(1:1)) = "J” THEN

130 GOTO 190

140 ELSE IF UCASES(ANTWS$(1:1)) = "N” THEN

150 GOTO 210

160 ELSE

170 GOTO 110

180 END IF

190 PRINT "Das freut mich aber!”

200 END

210 PRINT “Das ist aber schade!”

220 END

b T T T L i S S e ]
Natirlich kénnen Sie das Programm auch mit DO/LOOP,
CASE oder mit Funktionen schreiben, das Ergebnis wére
das gleiche. Sie werden feststellen, dafl GOTO weniger
handlich in gréBeren Programmen ist. Man kann sich
leicht in den vielen Zweigen des Baumes verlieren!

Ebenso wie GOTO laBt GOSUB den Computer zu einer
anderen Stelle im Programm springen, allerdings kehrt er
anschlieBend zuriick zur Anweisung, die hinter dem
GOSUB-Aufruf steht.

Wenn man GOSUB verwendet, mu3 man den angesprun-
genen Programmteil — man nennt ihn eine ,Subroutine”
—— mit RETURN abschlieflen. Das sagt dem Computer,
daB er zu der GOSUB-Zeile zurickkehren soll. Man kann
solche Subroutinen natirlich auch in Form von Funktionen
verwenden. Das hat den Vorteil, daf3i man sie statt mit
einer Zeilennummer mit einem Namen aufrufen kann.

Wenn Sie GOSUB/RETURN verwenden wollen, gibt es

einige Dinge, die Sie beachten sollten.

Die Subroutine, die von GOSUB angesprungen wird, muf3

immer mit RETURN abgeschlossen werden. Wenn Sie

das vergessen, wird der Computer nicht mehr zum Haupt-

programm zurlckkehren.

Es gibt eine weitere Gefahr: Im Gegensatz zu Funktionen

ist eine solche Subroutine kein abgetrennter Programm-

teil, den der Computer ignoriert, solange sie nicht aufge-
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rufen wird. Wenn der Computer in die Subroutine gerat,
ohne daf3 er durch GOSUB dorthin geschickt wurde, wird
ihn die RETURN-Anweisung verwirren (wohin soll er zu-
rickkehren?).

- Um dieses Problem zu vermeiden, ist es sinnvoll, alle
Subroutinen fir die GOSUB-Anweisungen am Ende des -

Programms zu plozieren und eine END- oder STOP-
Anweisung davorzusetzen. Der Computer beendet das
Programm, bevor er zu den Subroutinen kommt.

Das nachfolgende Programm zeigt, wie das gemeint ist.

100 CLEAR SCREEN

110 PRINT “Lebensraum pro Kopf der Bevolkerung”
120 PRINT " sookskkokskoonskokorokdkorkodok

130 PRINT

140 PRINT " Dieses Programm berechnet die durch-"
150 PRINT “schnittliche Quadratmeter-Zahl, die”
160 PRINT "jedem Birger einer Stadt zur Ver-"

170 PRINT "figung steht. Sie kénnen vergleichen,”
180 PRINT “welche Stadte Gbervolkert sind.”

190 PRINT

200 WAIT 10

210 CLEAR SCREEN

220 PRINT “Geben Sie bitte folgende Daten ein:”

" 230 PRINT “1. Name der Stadt,”

240 PRINT “2. Flache in Quadratkilometer,”

250 PRINT “3. Bevdlkerung,”

260 PRINT

270 INPUT PROMPT ”Stadt: “: STADTS

280 INPUT PROMPT “Flache: ”: FLAECHE

290 INPUT PROMPT “Bevdlkerung: ”: BEVOELK

300 GOSUB 2000

310 CLEAR SCREEN

320 PRINT

330 PRINT "Die Stadt ”; STADT$

340 PRINT "mit einer Flache von ”; FLAECHE; ”
"Quadratkm.”

350 PRINT “und einer Bevdlkerung von ”; BEVOELK

360 PRINT “bietet jedem seiner Birger”

370 PRINT RAUM; "Quadratmeter Lebensraum ——" -

380 PRINT "im Durchschnitt!”

390 PRINT: PRINT

400 WAIT 5 _

410 INPUT PROMPT “Noch eine Stadt? (j/n) ”; ANTW$S

420 IF UCASE(ANTWS(1:1)) = "J” THEN GOTO 220

P
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430 END

2000 ! Berechnung des Lebensraums

2010 LET QMETER = FLAECHE * 1000 * 1000

2020 LET RAUM = QMETER/BEVOELK

2030 RETURN

oo S T S
Wir haben in diesem Programm GOSUB verwendet, um
die eigeniliche Berechnung durchzufihren (Subroutine
Zeile 2000 bis 2030). In Zeile 420 finden Sie auch noch
eine GOTO-Anweisung, die eine neve Berechnung einlei-
tet, wenn der Benutzer die Frage mit i beantwortet.

Sehr wichtig ist die Zeile 430, die das Hauptprogramm
ordnungsgemdf3 mit END abschlieBf. Wenn Sie diese
Zeile weglassen, wirde der Computer bei einem ,n” in
das Unterprogramm geraten und auf ein RETURN treffen,
ohne eine GOSUB-Anweisung bekommen zu haben. Er
wurde mit einer Fehlermeldung reagieren.

Vielleicht haben Sie das Gefihl, daB GOTO und GOSUB
weniger elegant und Ubersichtlich sind als DO/LOOP und
die Funktionen. Das ist sicherlich der Fall. Sie sind jeden-
falls wesentlich fehleranfalliger und gute Programmierer
kommen vollig ohne sie aus.

Schaven Sie nach, wie wir im Kapitel Uber den Umgang
mit groBeren Datenmengen Speicherplatz fir Felder
reserviert haben. Es gibt in Minimal-BASIC eine andere,
weniger vielseitige Methode dafur.

DIM A(10) macht Speicherplatz fir ein eindimensionales
Feld mit den Elementen A(0) bis A(10) frei, DIM A(4,4) for
ein zweidimensionales Feld mit 16 Elementen. Man kann,
ebenso wie bei STRING oder NUMERIC, auch bei DIM
einen Zahlenbereich spezifizieren (X TO Y). Aber anders
als bei STRING kann man nicht angeben, wie lang ein
Zeichenketten-Element im Hochstfall sein darf. Wenn man
sehr lange Programme schreibt, die mehrere Zeichenket-
ten-Felder enthalten, kann das ein gravierender Nachteil
sein. Ohne die Langenbegrenzung kann man namlich
sehr leicht die Speicherkapazitét des Computers Gber-
schreiten.
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DIM wurde nur deswegen zur Verfigung gestellt; um die
Kompatibilitat mit anderen BASIC-Dialekten zu gewdhr-
leisten. Hier ist ein kurzes Programm, das die Verwen-
dung vorfihrt. Denken Sie daran, daf} ebenso wie bei
STRING A$(8) die Anweisung DIM A$(8) 9 Elemente
schaffi: A$(0) bis A$(8).

[ e e ]
100 DIM A$(8)

TMI0FORN=0TOS8

120 READ AS(N)

130 NEXTN :

150 FORN=0TO8
160 PRINT AS(N); " *;
170 NEXT N

190 DATA Das, ist, ein, “Feld,”, das,
200 DATA mit, DIM, deklariert, wurde.
“

AN
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Damit Sie die Fahigkeiten des Computers und der ange-
schlossenen Peripherie-Gerdte auf vielfdltigste- Weise
nutzen konnen, gestattet der ENTERPRISE Ihnen, die logi-
schen ,Kandle” im Innern des Computers zu bestimmen.
Ein Kanal {engl.: channel) ist ein Weg oder eine Verbin-
dung zwischen zwei Teilen der Maschine. Man kann die
Kommunikation zwischen den beiden Teilen einrichten,
indem man das ,Zaunzeichen” # (oder in manchen Zei-
chensatzen das Pfundzeichen) zusammen mit der Kanal-
nummer der eigentlichen Anweisung vorausschickt, z.B.
PRINT #104: "Hallo”.

In dieser Weise konnen Sie alle Eingabe/Ausgabe-Kandle
immer selber bestimmen. Da Sie jedoch nicht gendtigt
werden sollen, vor jedem Umgang mit dem Computer alle
logischen Verbindungen zwischen den einzelnen Teilen
selber einzurichten, sind eine ganze Reihe von Kandlen
,voreingestellt”. Man nennt sie ,Default Kandle”. Der
ENTERPRISE geht z.B. davon aus, daf3 Sie mit der PRINT-
Anweisung normalerweise eine Mitteilung auf den Bild-
schirm bringen wollen. Also bewirkt die Anweisung PRINT
,Hallo” (ohne Kanal-Nummer), daf3 die Mitteilung auf
dem Bildschirm erscheint.

Wenn Sie andererseits die PRINT-Anweisung an den
Drucker schicken mochten (sofern ein solcher ange-
schlossen ist), kann man das mit PRINT #104:,Hallo”
erreichen. Sobald der Computer ndmlich eingeschaltet
wird, verbindet er den Kanal 104 mit dem Drucker-
AnschluB, so daf} alle Anweisungen, die an Kanal 104
gerichtet sind, automatisch an den Drucker weitergeleitet
werden.

Man kann die Kanalnummer in einem Programm als
Variable angeben, so dafl der Computer selbst entschei-
den konn wohln eine Mlﬂellung gehf

100 INPUT PROMPT “Bitte geben Sie eine Mlh‘ellung
ein: ": A$

110 PRINT

120 PRINT “"Wo soll die Mitteilung erscheinen?”

130 PRINT

140 PRINT "0 = Bildschirm”

150 PRINT "104 = Drucker”

160 DO

170 INPUT K

180 LOOPUNTILK = 0 ORK = 104
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190 PRINT #K: A$
200 END

Das Programm setzt natirlich voraus, daf Sie einen Druk-
ker angeschlossen (und eingeschaltet) haben. Sie kénnen
das Experiment auch mit Kanal 101 (statt 104) durchfih-

ren, die eine Verbindung zur Grafik herstellt. Setzen Sie

aber dann die Anweisung GRAPHICS in das Programm
ein und sehen Sie, was passiert.

Sie sollten immer daran denken, dafd samiliche Ein- und
Ausgabe-Operationen ber Kanéle laufen, einschlieBlich

Tongenerator und Cassetten-Rekorder. Wenn Sie allzu |

sorglos mit den Kandlen umgehen, kénnen merkwirdige
Dinge mit dem Computer passieren. Es ist sehr unwahr-
scheinlich, daf3 Sie damit Schaden anrichten kdnnen, aber

es kann vorkommen, dafl der Computer ,abstirzt” und ~

Sie ihn nur noch mit der ,RESET'-Taste wieder zur Besin-
nung bringen kénnen.

Weitere Details Uber die logischen Kandle des ENTER- -

PRISE erfahren Sie im Nachschlageteil dieses Handbuchs
unter dem Stichwort OPEN (siehe S. 199)
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AUSNAHMEFALLE

Um Fehler zu lokalisieren und besondere, vom Programm
unabhdngige Ausnahmezustdnde zu bewdltigen, aber
auch um mit dem Netzwerk und bestimmten Zusatzgerd-
ten problemlos umgehen zu kénnen, besitzt der ENTER-
PRISE sogenannte , Ausnahme-Handler” (Engl.: exception
handlers). Sie haben eine gewisse Ahnlichkeit mit Funktio-
nen, brauchen aber nicht mit CALL aufgerufen zu werden.
Ein Ausnahmefall in einem Programmablauf ist etwas, das
mehr oder minder unabhéngig vom augenblicklich lau-
fenden Programm passiert, dos aber den Programm-
ablauf beabsichtigt oder unbeabsichtigt beeinflufit. Die
,STOP'-Taste verursacht einen Ausnahmefall, denn auch
wenn das Programm diese Taste nicht explizit abfragt,
wird es von ihr beeinfluit. Programmfehler sind auch
Ausnahmefalle, ja sogar die hdufigsten.

Wenn ein Programm einen Fehler enthdlt, der zum Pro-
grammabbruch fihrt, wird der Computer eine Fehlermel-
dung zusammen mit einer Kennzahl auf den Bildschirm
bringen. Man kann den Computer aber auch dazu veran-
lassen, in gezielter Weise auf einen solchen Fehler zu
reagieren. Das ENTERPRISE-BASIC gestattet lhnen sogar,
eigene Ausnahmefalle zu definieren, die normalerweise
den Programmablauf nicht stéren wirden. Diese bekom-
men eine Kennzahl zwischen 1 und 999. Ebenso wie bei
den anderen Ausnahmen kann man fir den Fall, daf3
solche selbstdefinierten Ausnahmen einireffen, Vorkeh-
rungen treffen.

Wir wollen das gleich mit Hilfe eines praktischen Beispiels
demonstrieren, in dem ein Ausnahmefall definiert wird,
um Eingabefehler zu identifizieren. Dieser wird dann von

einem Ausnahme-Handler bewdltigt.
o L T S R e O e S S S

100 WHEN EXCEPTION USE EINGABEFEHLER

110 INPUT PROMPT "Geben Sie bitte ein langes Wort
ein:": WORT$

120 IF LEN$(WORTS) < 12 THEN

130 CAUSE EXCEPTION 10

140 ELSE

150 PRINT WORTS$; “ ist schén lang!”

160 END IF

170 END WHEN

180 END

200 HANDLER EINGABEFEHLER
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220 IF EXTYPE = T0 THEN

230 PRINT WORTS; ” ist kein langes Wort!”
240 ELSE IF EXTYPE <> 10 THEN

250 EXIT HANDLER

260 END IF

270 END HANDLER

i e s e s B
Das Programm akzeptiert nur Wérter, die 12 Buchstaben

oder langer sind. Bei kirzeren Wértern fritt ein Ausnah- -~

mefall ein, der von dem in der zweiten Programmhalfte
(Zeilen 200 bis 280) definierten Handler bewdltigt wird.
Natirlich konnte man dasselbe Resultat mit anderen
Methoden erzielen, aber Sie sehen hier, wie ein Aus-
nahme-Handler funktioniert. '

WHEN EXCEPTION USE EINGABEFEHLER bedeutet
soviel wie ,Wenn ein Fehler auftaucht, benutze den Aus-
nahme-Handler namens EINGABEFEHLER”. Diese Bedin-
gung ist solange giliig, bis eine Zeile mit END WHEN
auftaucht.

In Zeilen 120 — 130 wird der Ausnahmefall definiert. Ist
WORTS$ weniger als 12 Buchstaben lang, verursacht das
Programm die Ausnahme 10 (CAUSE EXCEPTION 10). Da
wir gesagt haben, daf3 der Computer in einem solchen
Fall den Ausnohme-Handler EINGABEFEHLER verwen-
den soll, unterbricht er nicht das Programm mit einer
Fehlermeldung, sondern geht zu Zeile 200.

Der Handler EINGABEFEHLER prift zundchst, ob der
Fehler die Kennzahl 10 hat (EXTYPE = 10). Wenn das der
Fall ist, bringt er die nachfolgende Mitteilung auf den
Bildschirm. EXIT HANDLER bewirkt, daf3 der Computer,
ahnlich wie bei EXIT DO oder EXIT FOR den Handler-
Block verlaft.



DAS INTELLIGENTE NETZWERK

Der ENTERPRISE hat die Fahigkeit, Uber eine einfache
Kabelverbindung mit anderen Computern zu kommuni-
zieren. Die anderen Computer missen ebenfalls die glei-
chen Kommunikationsroutinen (Intelligent Net) untersti-
zen — was natirlich kein Problem ist, wenn es sich eben-
— , falls um ENTERPRISEs handelt.

Der besondere Vorteil vom Intelligent Net ist, daf3 man

viele Computer miteinander verbinden kann. Wenn zwei
— Computer miteinander sprechen, halten sich die anderen
da heraus, genau wie bei einem Telefongesprdch.
thr Computer hat allerdings keine feste ,Telephonnum-
mer”. Wenn Sie sich am Netzgesprdch beteiligen wollen,
mUssen Sie eine Nummer selber wahlen, die zwischen 1
und 16 liegen kann. Geben Sie beispielsweise folgendes
ein:

)

SET NET NUMBER 5

- Spater konnen Sie Ubrigens immer mit ASK NET NUMBER
feststellen, welche Nummer Sie gewahlt haben.

. UBERSPIELEN VON Sobald thr Computer einen Kanal eingerichtet und eine

PROGRAMMEN Netznummer hat, ist es sehr einfach, Programme mit
anderen Maschinen auszutauschen. Tippen Sie einfach
auf dem Computer, der das Programm empfangen soll,
LOAD "NET-0:" ein. Damit kann er ein Programm emp-
fangen, das von einem beliebigen anderen Computer des
Netzwerks ,abgeschickt” wird.
Wenn Sie ein Programm von einem bestimmten Computer
— z.B. dem mit der Nummer 15 - empfangen wollen,
schreiben Sie

|
/

LOAD ”"NET-15:"

s lhr Computer wird das Programm laden, das von dem
Computer mit der Netznummer 15 stammt.
Natirlich mul3 der andere Computer das Programm
— abschicken. Sein Besitzer muf3 ihm eine Anweisung wie
die folgende geben:

SAVE "NET-5:"

Das schickt das gegenwartig geladene Programm an
Computer Nummer 5.
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NET-0 hat eine besondere Verwendung. Man kann diese
Kennzahl nicht an einen Rechner des Netzwerks verge-
ben, denn sie ist fir die Kommunikation mit allen Rech-
nern bestimmt.

Diese Einrichtung ist sehr nitzlich, wenn Sie kurze Mittei-

lungen haben, die an alle Rechner gerichtet sind, oder -

wenn Sie die Nummer eines bestimmten Rechners nicht
kennen. Aber Sie sollten daran denken, daf3 thr Computer
dabei keine ,Empfangsbestdtigung” erwartet. Bei norma-
len, gerichteten Kommunikationen sendet der Computer
dagegen so lange, bis der angesprochene Computer ihm

bestatigt, daB er die Nachricht empfangen hat. Auch kann

man auf NET-0 die Ubertragungsgeschwindigkeit nicht
einstellen, was bei zielgerichteter Kommunikation ohne
weiteres geht.
Die Anweisung

SAVE "NET-0:"

sendet also das Programm an alle Rechner, aber es ist
nicht sehr wahrscheinlich, dof} einer es empfangt. Auch
hat der Absender keine Gewif3heit dariber, ob die Uber-
tragung geklappt hat oder nicht.

NET-0 kann auch fir die allgemeine Empfangsbereit-
schaft verwendet werden. Wenn ein Kanal fir NET-0
gedffnet wurde, kénnen Sie alle Nachrichten von anderen
Computern empfangen, einschlieBlich solche, die gezielt
an Sie gerichtet sind. Aber Sie kénnen nicht bei gerichte-
ten Ubertragungen zwischen zwei anderen Rechnern
~Mmithéren”.

Wenn Sie dagegen eine direkte Verbindung zu einem
anderen Computer des Netzwerks eingerichtet haben,
dann kénnen Sie in der Zeit Nachrichten, die auf NET-0
ausgestrahlt werden, natirlich nicht empfangen.

Wenn Sie nun mit einem anderen Computer eine direkte
Kommunikation einrichten wollen, ist es zweckmaBig, fir
diesen Zweck einen besonderen Kanal zu 6ffnen, z. B.

OPEN #110: “NET-15:"

Damit ist Kanal 110 fir Kommunikation mit einem
Computer mit der Kennzahl 15 eingerichtet. Dieser Kanal
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kann fortan fir normale Ein/Ausgabeanweisungen ver-
wendet werden, wie z.B.:

PRINT #110: "Hallo Computer 15, hier ist eine
Nachricht fir Dich!”

Die zwischen Computern Uber das Netzwerk ausge-
tauschten Daten werden zundchst in einem ,Buffer”
gesammelt, d.h. vor dem Senden oder nach dem Empfang
werden sie in einem Zwischenspeicher festgehalten. Es
gibt zwei Befehle, die auf diese Buffer direkt wirken.
FLUSH #Kanal zwingt den Computer, die im Buffer
gesammelten Daten sofort ins Netzwerk zu schicken. Nor-
malerweise werden Nachrichten erst dann gesendet,
wenn sie 256 Zeichen lang sind, oder wenn der Kanal
geschlossen wird. Daher benutzt man FLUSH, wenn kurze
Nachrichten sofort losgeschickt werden sollen.

CLEAR #Kanal:NET [8scht die Ein- und Ausgabe-Buffer.
Der Computer empfdngt keine neuen Nachrichten, bevor
der Empfangs-Buffer leer ist. Das ist notwendig, damit
bereits empfangene, aber noch nicht verarbeitete Daten
nicht Gberschrieben werden.

Wenn bereits empfangene Daten nocht nicht aus dem
Buffer entfernt wurden (beispielsweise mit INPUT
#Kanal), und diese Daten nicht mehr bendtigt werden,
dann kann man sie mit einem CLEAR-Befehl léschen.
Wenn im Buffer Daten sind, die noch gesendet werden
sollen, verwenden Sie zunachst FLUSH.

Die folgenden Anweisungen sind typisch fir eine Kommu-
nikation.

boo e s e s G S S R s e
PRINT #110: "Nachricht fir Computer 151"

FLUSH #110

CLEAR #110:NET

LINEINPUT #110: A$

oo e S S e S s B R e S e A e R R e PR i
Man sollte fir die Kommunikation Uber das Netzwerk
keine Kanalnummern wahlen, die kleiner sind als 100
(aber man sollte auch die Defauli-Kandle vermeiden —
siehe OPEN im Nachschlageteil). Die Kandle von 1 bis 99
werden ndmlich immer geschlossen, wenn Variablen ins-
gesamt geloscht werden, was im Direktmodus relativ héu-
fig geschieht.
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Die inferessantesten Anwendungen des Netzwerks ver-
langen, dafl die Kommunikation im Hintergrund staitfin-
det, wahrend im Computer ein anderes Programm lGuft.
Das Betriebssystem des ENTERPRISE unterstitzt diese Ein-
richtung durch die Verwendung von ,Interrupts’ wéhrend
des Netzbetriebs. Lauft ein BASIC-Programm, das die
Anweisung SET INTERRUPT NET ON enthalt, dann erfolgt
beim Empfang einer Nachricht automatisch ein Interrupt.
Dieser kann als definierter Ausnahmefall einem Aus-
nahme-Handler (siehe letztes Kapitel) Ubergeben werden,
der eine entsprechende Reaktion des Computers bewirkt.

Dabei sollte der Ausnahme-Handler immer die Anwei-
sung SET INTERRUPT NET OFF als erste Zeile enthalten.
Sonst wiirde der Computer innerhalb des Handlers stan-
dig Interrupts erhalten und gar nicht weiterkommen.

Der Ausnahme-Handler wird mit ASK NET CHANNEL die
Netzwerk-Eingabe-Buffer abfragen. Verschiedene Ka-
néle konnen ndmlich gleichzeitig eine Nachricht ent-
halten, und neue Nachrichten konnen wahrend der Zeit
eintreffen, in der der Ausnahme-Handler arbeitet. Nach-
dem Daten von einem Kanal Ubertragen wurden, sollte
daher ASK NET CHANNEL so lange verwendet werden,
bis der Wert 255 zurickgereicht wurde. Das bedeutet
ndmlich, daf3 keine weiteren Nachrichten vorhanden sind.
SET INTERRUPT NET ON sollte dann wieder die letzte
Zeile im Handler sein.

Da die Ausnahme-Handler von Software-Interrupts’
angesprochen werden, funktionieren sie nicht im Direkt-
modus. Es muB also ein BASIC-Programm im Vorder-
grund laufen, wenn in Verbindung mit der Netzwerk-
Kommunikation Ausnahme-Handler eingesetzt werden
sollen.
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CODE UND HEXS$

MASCHINENSPRACHE

Das ,Gehirn’ des ENTERPRISE ist ein Z80-Mikroprozessor,
der rund 500 verschiedene Operationen ausfihren kann.
Jede Operation wird durch eine Codezahl {,Maschinen-
Code’) gekennzeichnet. Wenn Sie den Prozessor in
Maschinen-Code programmieren, sprechen Sie mit ihm in
seiner eigenen Sprache, nicht durch einen BASIC-Inter-
preter.

Es gibt zwei Grinde, beim ENTERPRISE Programmiteile in
Maschinen-Code zu schreiben. Entweder wollen Sie eine
groBere Geschwindigkeit {z.B. bei der Grafik oder
Tonerzeugung) erreichen, oder Sie mochten bestimmte
Fahigkeiten des Computers benutzen, die nicht von BASIC
unterstitzt werden.

Die Programmierung in Maschinensprache ist ein viel zu
umfangreiches Thema, als daB wir es in einem einzigen
Kapitel behandeln kénnten. Es gibt aber eine Reihe von
guten Bichern Uber die Z80-Programmierung, die Sie
konsultieren konnen.

ENTERPRISE-BASIC kennt einige Befehle, die es lhnen
gestatten, Programmteile in Maschinen-Code {also in
Hexadezimal-Zahlen) zu schreiben und dann innerhalb
des BASIC-Programms zu verwenden (allerdings sind
diese Befehle nicht Teil des ANSI-Standards).

Zundchst muf3 man fir das Maschinen-Programm Spei-
cherplatz reservieren. Entscheiden Sie, wie lang das
Maschinen-Programm sein soll und schreiben Sie
ALLOCATE Zahl der Bytes

Der Befehl ALLOCATE léscht alle Variablen-Werte und
sollte daher am Anfang des Programms stehen.

Das Maschinen-Programm wird mit CODE und einem
Programmnamen abgespeichert:
CODE Name = Routine in Hex-Codes
Der Name hat dasselbe Format wie ein Variablenname.
CODE kann nur eine Zeichenkette abspeichern, so daf3
Ihre Hex-Codes vorher in das richtige Format gebracht
werden missen. Dazu verwendet man HEX$ wie folgt:
HEX$("Hex,Hex,...")
wobei Sie die Anfihrungszeichen sowie die Kommas zwi-
schen den Zahlen nicht vergessen durfen.
Moglich ist ebenfalls:
HEXS$ (String)
Zum Beispiel gibt es eine Z80-Routine, die eine beliebige
Zahl verdoppelt:
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TEST: 29 ADD HL, HL ; verdoppelt die Zahl
C9RET

Diese Routine kann so in ein BASIC-Programm eingebaut ~

werden:

100 ALLOCATE 2
110 CODE TEST = HEX$("29,C9")

Wenn Sie das Programm laufen lassen, wird diese Routine -
in dem bereitgestellten Speicherplatz abgelegt.

Ganz allgemein gesprochen schafft Ihr Maschinen-Code
eine neue Funktion. Wir haben im Kapitel Gber Funktionen
gesehen, daf} es zwei Arten von Funktionen gibt. Die eine
Art berechnet ein Ergebnis — die eingebaute BASIC-Funk-
tionen fallen unter diese Kategorie. Ein gutes Beispiel ist
SIN, das den Sinus-Wert eines Winkels berechnet:

PRINT SIN(53)

Die Zahl, die von der Funktion verarbeitet wird (sie steht

in Klammern), nennt man das Argument der Funktion. -~

Einige Funktionen haben kein Argument — z.B. RND —,
aber alle liefern einen Wert, ein Ergebnis.

Die andere Art von Funktion ist eher wie eine Anweisung,
eine Reihe von Operationen, die eine Aufgabe erfillen —
vielleicht den Bildschirm |&schen oder den Grafikmodus
einstellen. Eine solche Funktion liefert kein ,Ergebnis’.

Wie Sie lhr Maschinen-Programm aufrufen, héngt davon
ab, zu welcher der beiden Arten es gehdrt. Wenn es einen
Wert liefert, wie in unserem Beispiel mit der Verdopplung
von Zahlen, benutzen Sie den folgenden Befeh!

USR (Name, Argument)

zum Beispiel:

PRINT USR(TEST,2)

was die Zahl 4 auf den Bildschirm bringt; oder

LET A = 3 x USR(TEST,2)

wodurch A den Wert 12 bekommt.

Das Argument von USR wird am Anfang der Routine in HL
gegeben, und der Wert, der von USR geliefert wird, ist der
Inhalt von HL am Ende der Routine.
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Wenn Ihre Routine eine befehisdhnliche Operation ist,

benutzen Sie
CALLUSR
Diese Anweisung liefert keinen Wert. Hier ein Beispiel:

CALL USR(NAME,0)

USR muB auch hier ein Argument erhalten, aber dessen
Wert ist unwesentlich. :
Maschinen-Befehle konnen aneinandergereiht werden,
wie im folgenden Beispiel:

CALL USR(CLEAR,0) + USR(GRAPH,0) + USR(BILD,0)

Die Anweisung WORD$ ermittelt die Anfangsadresse
einer Maschinen-Routine. Zum Beispiel liefert

WORDS(TEST)

die Anfangsadresse der TEST-Routine als 2-Byte-String —
LSB MSB. Das ist fir Springe und Aufrufe besonders

niutzlich.
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Der Nachschlage-Teil dieses Handbuchs enthdlt ein Ver-
zeichnis aller BASIC-Wbrter, die der ENTERPRISE kennt,

zusammen mit ihrer Funktion und der Art ihrer Verwen- -

dung. Einige wurden im Lehrieil nur kurz erwdhnt, einige
Oberhaupt nicht. Sie sollten mit den Wértern experimentie-

ren und dabei alle Mdglichkeiten des ENTERPRISE ken- -

nenlernen.
Wenn Sie BASIC schon kennen, werden Sie feststellen,

daf} dieser Abschnitt die beste Anleitung fur das Intelli-

gent Standard BASIC (IS-BASIC, Copyright Intelligent

- Software Ltd, 1984) ist, das auf dem ENTERPRISE lauft.

GroB- und Kleinbuchstaben sind fir BASIC gleichwertig, *

so dafl FOR, For, for und fOr die gleiche Bedeutung

- haben.

Eine Programmzeile darf bis zu 250 Zeichen lang sein und

eine Zeilennummer zwischen 1 und 9999 haben. Sie kann
mehrere Anweisungen enthalten, die durch Doppelpunkte
voneinander getrennt sind. Alles was nach dem THEN
einer IF/THEN-Anweisung erlaubt ist, kann in einer Zeile
mit mehreren Anweisungen stehen. Ein Bezeichner kann

bis zu 31 Zeichen lang sein, und alle Zeichen sind signifi- ~

kant. Ein Bezeichner kann Buchstaben, Zahlen, Punkte und
das Unterstreichungszeichen enthalten, wobei das erste
Zeichen immer ein Buchstabe sein muf3.

Das Ausrufezeichen (1) wird verwendet, um den Rest der
Zeile als Kommentar zu kennzeichnen.

Im Direktmodus bewirkt ein Doppelpunkt am Anfang
einer Zeile, daB3 der Rest der Zeile an das Betriebssystem
weitergegeben wird, ohne interpretiert zu werden.

Der interpreter 1&scht Leerzeichen vor und nach der Zei-

lennummer und dem ersten Schlisselwort und am Ende -

der Zeile. Dann rickt er das Programm fir jeden neuen
Block ein. Bei DEF, DO, SELECT, FOR, HANDLER und

WHEN wird die ndchste Zeile um 2 Zeichen eingeriickt.

ELSE und CASE innerhalb eines eingeriickien Blockes
werden um 2 Zeichen nach rechts verschoben. LOOP,

END und NEXT beenden den eingeriickten Abschnitt. Vor |

1- bis 3stelligen Zeilennummern werden Leerzeichen ein-

gefigt, um einen glatten rechten Rand zu erhalten.
R A

1LETA=0
10DOWHILEA <10
100 LETA=A+1
110 SELECT CASE A
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120 - CASE1
130 PRINT “ERSTES MAL“
140 CASEELSE
150 PRINT “NICHT DAS ERSTE MAL”
160 END SELECT
170 PRINTA
180 LOOP

1000 END
E————————

Fir weitere Informationen Uber die Syntax und die Verein-
barungen Uber Standard-BASIC siehe den ,Draft Propo-
sal for Standard BASIC” vom ANSI-KOMITEE X3J2/
82-17.

Im nachfolgenden stehen Schlisselwérter in halbfetten
GROSSBUCHSTABEN aouf der linken Seite. Es folgt das
Format fur die Verwendung der Schiisselwdrter in Nor-
malschrift. Alle Beispiele sind kursiv gedruckt.

IS-BASIC auf dem ENTERPRISE bietet die Mdglichkeit,
mehrere Programme zur gleichen Zeit im Computer
bereitzuhalten. Jedes Programm hat seine eigenen Zeilen-
nummern und seine eigenen Variablen.

Ein Programm kann entweder durch eine Zahl oder durch
einen in einer PROGRAM-Zeile angegebenen Namen
angesprochen werden. Siche CHAIN, EDIT und PRO-
GRAM.

Zu jeder Zeit ist eines der Programme (Default ist Pro-
gramm 0) das ,aktuelle” Programm, auf das Befehle wie
LIST und RENUMBER wirken. Die Nummer dieses Pro-
gramms wird in der ,Statuszeile’ an der Oberkante des
Bildschirms angezeigt.

Programm 0 kann etwa 42K des Speichers verwenden.
Andere Programme sind auf jeweils 32K beschranki.

Es besteht die Moglichkeit, das BASIC zu erweitern. Diese
Erweiterungen kdnnen entweder von Cassette oder Dis-
kette geladen oder in einem Zusatzteil fir den Computer
untergebracht werden. Erkl@rungen der zusdizlichen
Kommandos oder Funktionen werden in den mit diesen
Produkten mitgelieferten Anleitungen enthalten sein.

Es gibt zwei verschiedene Datentypen: numerische Daten
und Zeichenketten (Strings). Numerische Variablen haben
Namen, die den Regeln fir Bezeichner (siehe Allgemeine
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Regeln) entsprechen. Bezeichner fir String-Variablen
mussen mit dem $-Zeichen enden.

Numerische Werte werden in bindr codierter Dezimal- -

Arithmetik (BCD) berechnet und mit 10 Stellen ausge-
druckt. Zahlen zwischen 1e-64 und 9.999999999e62 kon-
nen verarbeitet werden.

Strings haben eine Maximallénge von 254 Zeichen, wenn
sie fir diese Lange deklariert wurden (siehe STRING). Auf
Teile von Sirings kann in der Form String-Bezeichner(x:y) .
zugegriffen werden, wobei der Teil-String mit dem Zei-
chen an der Stelle x des urspringlichen Strings beginnt
und mit dem Zeichen an der Stelle y endet. Wenn x bzw. y
nicht angegeben wird, so wird der Anfang bzw. das Ende
des Strings als Default angenommen.

Arithmetische Operatoren:

* ~— Multiplikation

/ ——Division

A ~—hoch

+ —— Addition

- —— Subtraktion
String-Operator:

& —— Verkettung

Relationale Operatoren:

> ——gréBer als

< ——kleiner als

= ——gleich

= —— groBer oder gleich

= ——kleiner oder gleich

s ——ungleich

AND - logisches UND (wahr/falsch)
OR  —-logisches ODER (wahr/falsch)

BAND —-bindres logisches UND
BOR ——bindres logisches ODER

—~
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Zeilennummer Zeilennummer Text
Zeilennummer Leerzeichen
Zeilennummer
Ersetzt eine BASIC-Zeile oder figt eine neue hinzu. Wenn
der Zeilennummer nur ein Leerzeichen folgt, wird eine
Zeile, die nur ein ! enthélt, eingefigt. Wird nur die Zeilen-
nummer eingegeben, so wird diese Zeile gelscht.
Nur im Direktmodus méglich. Alle Variablen werden
dabei geldscht. Beachten Sie, daB Anweisungen, die
Variablen I3schen, auflerdem alle offenen Kandle von 1
bis 99 schliefen (siehe OPEN]).
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PROGRAMMIERHILFEN

Schaltet die automatische Zeilennumerierung ein. Nur im
Direktmodus moglich.

AUTO

AUTO AT 100 STEP 10

AUTO STEP 100

Default fir die Anfangsnummer ist 100, die Default- -

Schrittldnge ist 10. Neue Zeilen ersetzen alte Zeilen mit

denselben Zeilennummern.
AUTO wird mit der ,STOP’-Taste beendet.

Im Direktmodus setzt dieser Befehl das Programm in der

Zeile nach einer STOP-Anweisung oder nach der Stelle,
an der das Programm durch die ,STOP'-Taste abgebro--

chen wurde, fort.

Am Ende eines Ausnahme-Handlers sefzt es den norma-
len Programmablauf fort, und zwar bei der Anweisung
nach derjenigen, die den Ausnahme-Aufruf veranlafit hat.

DELETE Zeilenangabe TO Zeilenangabe,...
DELETE Zeilenangabe — Zeilenangabe, ..
DELETE Blocknome

Léscht Zeilen eines Programmes. Nur im Direkimodus -

moglich. Léscht alle Variablen.

DELETE LAST

DELETE FIRSTTO 100

DELETE 1 TO 199, 300, 500 TO 9999

Erlaubt ist auch, ,-“ anstatt TO zu verwenden. Wenn die

erste (oder die letzte) Zah! einer Bereichsangabe wegge-

lassen wird, wird als Default die erste (bzw. die letzte)
Zeile des Programms angenommen.

Also z.B. DELETE FIRST-100, 500-LAST

oder DELETE TO 100, 500-

statt DELETE FIRST TO 100, 500 TO LAST

Zeilen, die eine Funktion P definieren, kénnen durch

DELETE P gel6scht werden. DELETE allein l6scht alle Pro-

grammzeilen, was durch die ,STOP'-Taste abgebrochen
werden kann.

EDIT Programm-Nummer
EDIT ,Name”
Macht das angegebene Programm zum aktuellen Pro-

gramm, so dafB} sich LIST, RENUMBER, RUN usw. darauf

beziehen.

Nur im Direktmodus mdglich. Siche CHAIN, INFO und

PROGRAM.

R
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NEW
" NEWALL

TULST

LLIST

REM

" RENUMBER

PROGRAMMIERHILFEN

Druckt den Betrag des im System vorhandenen Speichers
und die Anzahl freier Bytes aus. Informationen iber die im
Speicher befindlichen Programme werden auBerdem in
Tabellenform angezeigt:
Programmnummer Anzahl der Bytes Erste Zeile des

in dem Programm Programms
INFO wird nur im Direktmodus ausgefihrt und l6scht alle
Variablen.

Loscht das momentane Programm. Nur im Direktmodus
moglich. Léscht alle Variablen.

Loscht alle Programme im Speicher des Computers und
kehrt zu Programm 0 zuriick.

LIST # Kanal:Zeilenangabe TO Zeilenangabe

LIST # Kanal:Zeilenangabe — Zeilenangabe

LIST Blockname

Listet das ganze Programm oder einen Teil davon. Kann
durch die ,STOP’-Taste abgebrochen und durch
die ,HOLD’-Taste unterbrochen werden. Wird nur
im Direktmodus ausgefihrt. Der Default-Kanal ist #0.
LIST 300

LIST 300 TO 400

LIST FIRST TO 900, 1000, 2000 TO LAST

LISTTO 500,700 TO

LIST MEINE-FUNKTION

LIST LAST

Statt TO ist auch - erlaubt (vgl. DELETE).

z.B. LIST FIRST-100, 500 - LAST

statt LIST FIRST TO 100, 500 TO LAST

LLIST List-Ausdruck
Genau wie LIST, Default-Kanal ist hier jedoch 3104, der
Drucker-Listing-Kanal.

REM Kommentar
Kommentar-Zeile. REM muB am Anfang der Zeile stehen.
Um grofBere Flexibilitat zu erreichen, sollte man ,!" ver-

wenden.

RENUMBER Zeilenangabe TO Zeilenangabe AT Aus-
druck STEP Ausdruck. RENUMBER Blockname AT Aus-
druck STEP Ausdruck
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0

RUN

START

STOP
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Numeriert das ganze Programm oder einen Teil davon
neu. Nur im Direktmodus moglich.

RENUMBER FIRSTTO 100

RENUMBER 10 TO 100 AT 300 STEP 10

RENUMBER STEP 100

RENUMBER MEINE_FUNKTION AT 5000

STEP und AT kdnnen in beliebiger Reihenfolge stehen
oder weggelassen werden. Wenn STEP weggelassen
wird, ist STEP 10, Wenn AT weggelassen wird, wird die
erste Zeilennummer des neu zu numerierenden Pro-
grammsticks verwendet. Wenn kein Zeilennummern-
Bereich angegeben ist, wird das gesamte Programm neu
numeriert, wobei der Default-Wert fir AT 100 ist.

Der Name eines DEF- oder HANDLER-Blockes kann statt
eines Zeilennummern-Bereichs angegeben werden.
Beziiglich der Syntax der Zeilenangaben siehe DELETE.
Alle Zugriffe im Programm auf neu numerierte Zeilen
werden automatisch gedndert.

RENUMBER kann die Reihenfolge der Zeilen innerhalb -

des Programms nicht dndern. Daher wird der RENUM-
BER-Befehl nicht ausgefihrt, wenn er die Reihenfolge der

Zeilen andern oder zu hohe Zeilennummern erforderlich -

machen wirde.

RUN (Parameter-Liste)

RUN Zeilennummer

RUN #Kanal:Dateiname (Parameter-Liste)
Run Gerdtename (Parameter-Liste)

—.

o

RUN dlleine startet das Programm in der ersten Zeile.

Wenn eine Zeilennummer angegeben ist, wird in dieser
Zeile gestartet. Ist ein Programmname angegeben (die
Kanalangabe ist optional), so wird das Programm gela-
den und dann gestartet.

Parameter kénnen Programmen mit RUN Gbergeben wer-
den, doch missen diese zu den fir das Programm dekla- -
rierten Parametern passen. Siehe PROGRAM. Léscht alle
Variablen.

Wenn kein Programm im Speicher steht, ladt und startet

T

—

dieser Befehl das erste Programm von Kanal 106. Steht -

jedoch ein Programm im Speicher, so funktioniert er wie

RUN.

Beendet die Programmausfihrung und druckt die STOP- )

Mitteilung.

PN
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_ FKEY

. KEY CLICK

Beachten Sie, daB CONTINUE nach dem STOP-Befehl
erlaubt ist.

TRACE ON TO #Kanal

TRACE OFF

Wenn TRACE eingeschaltet ist, wird jeweils die Zeilen-
nummer der Zeile, die momentan bearbeitet wird, ausge-
geben. Die Ausgabe erfolgt auf den Kanal 0, wenn sie
nicht durch eine angegebene Kanalnummer umgeleitet
wurde.

OPTIONEN
e

SET #Kanal:FKEY Tastennummer-String

Ordnet der Funktionstaste den angegebenen String zu,
der beim Driicken dieser Taste produziert wird (ein leerer
String verursacht einen Ausnahmezustand). Der Default-
Kanal ist 105.

Die Funktionstasten sind von 1 — 16 durchnumeriert. Die
Nummern 1 — 8 sind die ohne ,shift” gedrickten Funk-
tionstasten. Die Nummern 9 — 16 sind die Tasten 1 — 8 mit
zusaizlich gedrickter ,shift”-Taste.

Die Funktionstasten werden durch das System mit Default-
Strings belegt und Neudefinition der Tasten [6scht die
jeweiligen Default-Belegungen. CLEAR FKEYS sefzt alle
Tasten auf die urspringliche Belegung zurick.

Eine automatische Eingabe des Strings erreicht man,
indem man CHR$(13) (= ,ENTER’) an den String anhangt.

SET KEY CLICK ON/OFF
Gibt ab, ob bei jedem Tastendruck ein Klicken zu héren
sein soll oder nicht. Kann auch in Verbindung mit

TOGGLE verwendet werden.
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KEY DELAY

KEY RATE

:BRD

176

SET KEY DELAY Ausdruck
Stellt die Zeit (in Einheiten zu je 1/50 Sekunde) ein, nach

der die automatische Zeichenwiederholung (Auto- """

Repeat) beginnt. Kann in Verbindung mit ASK verwendet
werden.

SET KEY RATE Ausdruck

Stellt die Zeit in Einheiten zu je 1/50 Sekunde ein, die ~

zwischen den einzelnen Zeichen bei der automatischen
Zeichenwiederholung liegt. Kann in Verbindung mit ASK
verwendet werden.

Schaltet das Betriebssystem, eingebaute Textbearbeitung

und BASIC in deutschen Modus. Stellt alie Fehlermeldun- —

gen und den Zeichensatz um. Gleich EXT “BRD”

Schaltet das Betriebssystem, eingebaute Textbearbeitung

und BASIC in englischen Modus. Stellt alle Fehlermeldun- |

gen und den Zeichensatz um. Gleich EXT “UK”



NUMERIC

~ OPTION

BEFEHLE

DATE Datums-String

Bestimmt das laufende Datum, das vom Computer gefihrt
wird. Das Datum wird automatisch erhoht, wenn die
ebenfalls vom Computer gefGhrte laufende Zeit Mitter-
nacht erreicht,

Das Datum wird im internationalen Standardformat
JJJIMMTT angegeben.

DATE "19850727"

entspricht dem 27 Juli 1985.

Kann auch im Direkimodus verwendet werden. Siehe

DATES$-Funktion.

DIM Array-Liste

Deklariert numerische oder String-Arrays. Der Default-
Wert fir die Untergrenze ist 0. Eine oder zwei Dimensio-
nen sind erlaubt. Die maximale Stringldnge kann nicht
durch DIM bestimmt werden, daher wird hier die Default-
Lange von 132 Zeichen verwendet (vgl. STRING).

DIM A(1 TO 10), FRED$(9), B(-7899 TO -7890)

Alle Arrays in diesem Beispiel haben 10 Elemente.

LET Variablenliste = Ausdruck

Einfache Zuweisung. LET kann weggelassen werden,
wenn der Variablenname kein Schlisselwort ist. Beim
Listen oder Abspeichern des Programms wird LET einge-
fugt, damit das Programm dem Standard entspricht. Kann
auch im Direktmodus ausgefihrt werden.

Ein Wert kann mehreren Variablen gleichzeitig zugeord-
net werden:

LETA,B(4),C=0

A_VAR = A_VAR + 1

A$, FRED$ = "Er sagte "&"Nein"&”." &FRED$(:J)

LET INPUT =3

NUMERIC Variablen/Array-Liste

Deklariert numerische Variablen oder Felder (lokal, wenn
sie in einer DEF-Funktion deklariert wurden). Die Default-
Untergrenze ist 0. Vgl. DIM.

NUMERICI, A(10},B(-10TO 20,2 TO 4)

OPTION ANGLE DEGREES/RADIANS
Wahlt die Basiseinheit fir alle folgenden Operationen,

die Winkel verwenden. Default ist RADIANS (Radiant).
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RANDOMIZE

STRING

TIME

WAIT DELAY
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Normalerweise gibt es in einem Programm immer die
gleiche Folge von Zufallszahlen. RANDOMIZE verdndert
die Zufallszahlen zu einer neuen Folge.

STRING Variablen/Array-Liste #n

Deklariert Stringvariablen oder Arrays (Felder) mit Maxi- —

mallénge. Defaultlédnge ist 132, #n nach dem Wort
STRING oder der Variablendeklaration setzt die Lange
auf n. Die Default-Untergrenze fir ein Array ist 0.

STRING #8 NACHNAMES$ #20, VORNAME$, WOHN-
ORT$

In diesem Beispiel wird fir NACHNAMES eine Maximal-
lange von 20 Zeichen festgelegt, fir VORNAME$ und
WOHNORTS jeweils 8 Zeichen.

STRING NAME$

Hier hat NAMES$ eine maximale Léange von 132 Zeichen.
STRING NAMENS$(4 TO 99)#10

Dieses Array hat 96 Elemente, jedes davon ist zehn Zei-
chen lang.

Beachten Sie: Ein DIM-Befehl kann nicht verwendet wer-
den, um die Lnge einer Stringvariablen zu definieren.

TIME Zeit-String

Stellt die ,innere Uhr” des Computers ein. Die angege-
bene Zeit wird jede Sekunde automatisch erhdht.

Die Zeit wird im Format HH:MM:SS angegeben.

TIME ”15:35:00"

entspricht 15 Uhr 35.

Kann auch im Direkimodus verwendet werden. Siehe
TIMES-Funktion, WAIT DELAY-Befehl und die Maschi-
nenoption TIMER.

WAIT DELAY Ausdruck

Bewirkt, daf8 das Programm fir eine in Sekunden angege-
bene Zeitspanne angehalten wird.

WAIT DELAY 60

[aBt das Programm eine Minute warten.

Die maximal erlaubte Wartezeit ist 32767 Sekunden.

Eine automatische Zeitbegrenzung, bei der das Pro-
gramm weiterlauft, ermoglicht die TIMER Maschinenop-
tion.

Das Wort DELAY ist optional.



*TRIGONOMETRISCHE FUNKTIONEN

P EEEEEEE,—,—,———,———

" ACOS(X)

.

ANGLE(X,Y)

ASIN(X)

TN

__ ATN(X)

" €OS(X)
COSH(X)
COT(X)
. €SC(X)
DEG(X)
"~ RAD(X)
_ SEC(X)
SIN(X)
~ SINH(X)
TAN(X)

—

TANH(X)

Trigonometrische Funktionen arbeiten in Grad oder
Radiant. Siehe OPTION-Anweisung. Minimal BASIC-
Funktionen sind ABS, ATN, COS, EXP, INT, LOG, RND,
SGN, SIN, SQR, TAB und TAN.

Liefert den Arcuscosinus von X (den Winkel, dessen Cosi-
nus X ist). ACOS ist die Umkehrfunktion zu COS. Also ist
ACOS(COS(X)) gleich X.

Liefert den Winkel zwischen der positiven X-Achse und
der Linie, die den Punkt (0,0) mit dem Punkt (X,Y) ver-
bindet.

Liefert den Arcussinus von X (den Winkel, dessen Sinus X
ist). ASIN ist die Umkehrfunktion zu SIN. Also ist ASIN-
(SIN(X)) gleich X.

Liefert den Arcustangens von X (den Winkel, dessen Tan-
gens X ist). ATN ist die Umkehrfunktion zu TAN. Also ist
ATN(TAN(X)) gleich X.

Cosinus von X.

Hyperbolischer Cosinus (cosinus hyperbolicus) von X.
Cotangens von X.

Cosekans von X.

Wandelt X von Radiant in Grad um. DEG(X) = X4180/PI.
Wandelt X von Grad in Radiant um. RAD(X) = X#P1/180.
Der Sekans von X.

Der Sinus von X.

Der hyperbolische Sinus von X.

Tangens von X.

Hyperbolischer Tangens von X.
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ABS(X)

CEIL(X)

EPS(X)

EXP(X)

FP(X)

INT(X)

IP(X)

LOG(X)

LOG10(X)
LOG2(X)
MAX(X,Y)

MIN(X,Y)
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Liefert den Absolutwert (Betrag) einer Zahl. Dies bedeutet

einfach, daB das Vorzeichen (falls vorhanden) entfernt

wird. Aus ABS(-9) wird also 9 und aus ABS(89) wird 89.

Liefert die kleinste ganze Zahl, die nicht kieiner als X ist
(das bedeutet, daf3 X zur nachsten ganzen Zahl aufge-
rundet wird). CEIL(3.45) ergibt 4 und CEIL(—3.45) er-
gibt-3.

Der kleinste Wert, der zu X addiert oder von X abgezogen
werden kann, damit der Computer eine Wertverdnderung
im Speicher registriert.

Die Funktion eaX (Exponentialfunktion). Die Zahl ,e” (=
2.71828...) ist die Basis des natirlichen Logarithmus.

Die Funktion FP liefert die Nachkommastellen einer Zahl.
FP(1.23) ergibt 0.23 und FP(—=1.23) ergibt ~0.23. FP ist
das direkte Gegenstiick zu IP.

Die grofite positive Zahl, die der ENTERPRISE kennt —

seine Vorstellung vom Unendlichen. Diese Zahl ist * ™

9.999999999%10 A 62.

Liefert die grofte ganze Zahl, die nicht groBer als X ist. -

INT(3.4) ergibt 3 und INT(=3.4) ergibt —4 (-3.4 ist
gréBer als —41).

Liefert den ganzzahligen Anteil von X, d.h. alle Nachkom- 7

mastellen werden entfernt. IP(9.9) ergibt also 9 und IP
(~9.9) ergibt-9.

Der natirliche Logarithmus (Logarithmus zur Basis e)
von X.

Logarithmus von X zur Basis 10.
Logarithmus von X zur Basis 2.
Liefert die gréBere Zahl von X und Y. MAX(6,99) ergibt 99.

Wie MAX(X,Y), liefert aber die kleinere Zahl.
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0

MOD(X,Y)

Pl

REM(X,Y)

RND

RND(X)

ROUND(X,N)

SGN(X)

SQR(X)

_ TRUNCATE(X,N)

X modulo Y. Oder, mit anderen Worten, der ganzzahlige
Rest von X geteilt durch Y. MOD(7,3) = 1, aber MOD
{(-1,3) = 2. Siehe auch REM(X,Y).

Liefert den Wert der Zahl Pi. Beim ENTERPRISE wurde
diese Zahl gerundet zu 3.141592654.

Der Rest von X geteilt durch Y. Beachten Sie, daf3 REM
(=1,3} = -1. Sieche MOD(X,Y).

Generiert eine Zufallszahl zwischen 0 und 1. In vielen
Féllen ist es sinnvoll, Zufallszahlen zu multiplizieren und
dadurch in groBere Zahlen zu verwandeln. RND * 100
ergibt eine Zahl, die grofer oder gleich 0 und kleiner als
100 ist. (RND wird niemals 1). Siehe auch RANDOMIZE.

Generiert eine ganzzahlige Zufallszahl, die kleiner als X
ist. Der grofite erlaubte Wert fir X ist 32767.

Rundet X auf N Dezimalstellen. ROUND(1.7668,2) wirde
1.77 ergeben, ROUND(-1.7668,2) wirde —1.77 ergeben.

Liefert das Vorzeichen von X. Liefert =1 wenn X negativ ist,
Owenn X = 0 istund 1 wenn X gréfBer als 0 ist.

Die Quadratwurzel von X. X muB3 positiv sein.

Trennt nach N Dezimalstellen alle folgenden Stellen von X

ab.
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CHR$(X)

INKEYS$

LBOUND(A)

LBOUND(A,N)
LCASES(AS)
LEN(AS)

LTRIMS(AS)

MAXLEN(AS)

ORD(A$)

POS(X$,YS$,M)

RTRIMS(AS)

SIZE(A)
SIZE(A,N)
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*STRING-FUNKTIONEN 7
S

Liefert das Zeichen, dessen ASCll-Code-Nummer X ist.
Liefert das Zeichen, das der gedrickten Taste entspricht,
oder einen leeren String (auch als Nullstring bezeichnet

und als “ “ dargestellt), falls keine Taste gedrickt wurde.

Unfergrenze der Dimension eines eindimensionalen
Array A.

Untergrenze der Dimension N eines Array A.
Wandelt alle Grof3buchstaben in Kleinbuchstaben um.

Die Anzahl der Zeichen (Lange) von AS.

Entfernt alle Leerzeichen, die am Anfang des Strings A$

stehen. LTRIMS$(” Hallo”) ist also ,Hallo”.
Liefert die maximale Lange, die fir eine Stringvariable
oder ein Array festgelegt wurde.

Liefert den ASCIi-Code fir das Zeichen in Anfihrungszei-
chen bzw. den ASCII-Code des ersten Zeichens eines
Strings.

Liefert die Position (von links nach rechts innerhalb des
Strings) des ersten Zeichens beim ersten Aufireten von Y$

in X$, oder 0, falls Y$ nicht in X$ gefunden werden konnte. .

Wenn man eine Zahl nach dem zweiten String hinzufigt
(also POS(X$,Y$,M)), kann man das Gerdt veranlassen,
mit der Suche nach Y$ in X$ an einer beliebigen Stelle zu
beginnen. Ist X$ zum Beispiel ,LONDON" und Y$ ,ON",
so wirde POS(X$,Y$) 2 ergeben. POS(X$,Y$,4) teilt
dem Computer mit, die Suche nach ,ON“ bei dem ,D” in
~LONDON" zu beginnen, und wirde als Ergebnis 5 lie-
fern.

Entfernt alle Leerzeichen, die am Ende des Strings A$
stehen. RTRIM$("Hallo “}istalso ,Hallo”.

Die Anzahl der Elemente des Array A.

Die Anzahl der Elemente, die in der Dimension N des
Array A erlaubt sind.
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STRING-FUNKTIONEN

STR$(X)

UBOUND(A)

UBOUND(A,N)
UCASES(AS)

 VAL(AS)

Macht aus dem Wert von X einen String aus Zahlen ohne
fihrende oder folgende Leerzeichen, aber mit einem
Minuszeichen, falls X negativ ist.

Die Obergrenze der Dimension eines eindimensionalen
Arrays.

Obergrenze der Dimension N des Arrays A.

Wandelt alle Buchstaben im String A$ in GroB3buchstaben
um.

Wandelt einen String in eine Zahl um (Gegenstick zu
STR$). VAL beginnt mit der Umwandlung beim ersten
Zeichen des Strings und beendet die Umwandlung, wenn
das erste Zeichen erreicht wird, das keine Zahl ist.
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000 I —

DATES Liefert das momentane Datum im Standard-Format
(JJJJIMMTT). Siehe DATE-Anweisung.

FREE Liefert die Menge des Speichers, der fir das momentane
Programm frei und verfigbar ist, in Bytes (sieche Glos-
sary). Das ist nicht dasselbe wie die Menge des Speichers,
die fir BASIC frei und verwendbar ist {sieche INFO-Anwei-
sung).

JOY(N) Liefert einen Wert, der vom jeweiligen Zustand der Schal-
ter des angegebenen Cursor-Steuerhebels oder Joysticks
abhangt:

1 —rechts
2 —links
4 —unten
8- oben
16 — Drucktaste
Beachten Sie, dof} die Werte zusammengezahlt werden,

falls der Cursor-Steuerhebel in eine diagonale Richtung ™~

bewegt oder der Druckknopf zusétzlich zur Bewegung
des Steuerhebels betéatigt wurde. :

Die Joysticks (durch N angegeben) sind von 0 bis 2 ~
durchnumeriert, wobei 0 der eingebaute Cursor Steuer-
hebel ist. Fir diesen wird die Leertaste als Druckknopf

verwendet. .

TAB(X) Nur in PRINT-Anweisungen erlaubt. Bewegt die Cursor-
position zur Spalte X der momentanen Zeile.

TIMES ‘Liefert die momentane Zeit im Standord-Format
(HH:MM:SS). Siehe TIME-Anweisung.
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STRUKTUREN und SCHLEIFEN

b -

DO

END

EXIT

FOR

Do-Zeile
beliebige Anzahl Befehle oder Blocke
Loop-Zeile
Do-Zeile:
DO
DO WHILE vergleichender Ausdruck
DO UNTIL vergleichender Ausdruck
Loop-Zeile:
LOOP
LOOP WHILE vergleichender Ausdruck
LOOP UNTIL vergleichender Ausdruck
Die Struktur einer LOOP-Schleife ist als Block definiert,
der eine DO-Zeile, eine beliebige Anzahl Anweisungen
und eine LOOP-Zeile enthalt. DO und LOOP kdnnen
nicht in einer bedingten Zeile stehen.
DOWHILEA>3ANDA <10
LETA=A+1
PRINT A
LOOP
Von auBerhalb kann nicht in eine LOOP-Schleife hinein-
gesprungen werden. Siehe auch EXIT DO.

Beendet die Programmausfihrung, markiert das Pro-
grammende.

Die Befehle END DEF, END HANDLER, END IF, END
SELECT und END WHEN beenden den zugehorigen
Block.

EXIT DO

EXIT FOR

EXIT DEF

Bricht einen DO-, FOR- oder DEF-Block ab. Nur giiltig
innerhalb eines Blockes der jeweiligen Art.

For-Zeile

beliebige Anzahl Anweisungen oder Blocke
Next-Zeile
For-Zeile:
FOR einfache Variable = Ausdruck TO Ausdruck STEP
Ausdruck
Die STEP-Anweisung darf weggelassen werden, der
Default-Wert ist 1.
Next-Zeile:
NEXT
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LOOP
NEXT

186

NEXT Variable
Die Struktur einer FOR-Schleife ist als Block definiert, der
eine FOR-Zeile, eine beliebige Anzahl Anweisungen und
eine NEXT-Zeile enthdlt. FOR und NEXT kénnen nicht in
einer bedingten Zeile stehen. Erlaubt in Minimal Basic.
FORY=0TO 10STEP2

PRINT Y
NEXTY

Der Wert der Schleifenvariablen nach dem Ende der -

Schleife ist der SchluBwert plus STEP-Ausdruck — im obi-
gen Beispiel hat Y also den Wert 12.

Ineinander verschachtelte FOR-Schleifen dirfen nicht die-
selbe Schleifenvariable verwenden. Die Grenze und die
STEP-Zah! werden in interne Speicher Ubertragen, wenn
die FOR-Zeile ausgefihrt wird. Diese Werte konnen also
nicht durch die Anweisungen innerhalb der Schleife ver-
andert werden. Von auBBerhalb kann nicht in eine FOR
Schleife hineingesprungen werden. Siehe auch EXIT

FOR.
Siehe DO.

Siehe FOR.

P



ENTSCHEIDUNGEN und VERZWEIGUNGEN

L~

CASE

~ ELSE

GOSuUB

GOTO

Siehe SELECT.
Siehe IF.

GOSUB Zeilennummer
Aufruf des Unterprogramms, das mit der angegebenen
Zeile beginnt.

GOTO Zeilennummer.

Die Programmausfihrung wird mit der Zeile fortgesetzt,
die die angegebene Zeilennummer trégt. Kann verwendet
werden, um DEF, DO, FOR oder HANDLER-Bldcke zu
verlassen, was jedoch nach Moglichkeit vermieden wer-
den sollte.

IF vergleichender Ausdruck THEN Zeilennummer
IF vergleichender Ausdruck THEN einfache Anweisung
Nicht erlaubt sind in einer IF-Zeile die Befehle DATA,
DEF, END, DIM, NUMERIC, STRING, ein weiteres [F und
alle Anweisungen, die Blcke einleiten.
IFA>=3ANDA < =9THEN 100
IFA=>3THEN GOTO 100
If-Zeile

beliebige Anzahl Befehle oder Blécke
Else-if-Zeilen (moglich)

beliebige Anzahl Befehle oder Blocke
Else-Zeile (mdglich)

beliebige Anzahl Befehle oder Blocke
End-if-Zeile
if-Zeile:
|F vergleichender Ausdruck THEN
Else-if-Zeile:
ELSE IF vergleichender Ausdruck THEN
Es kénnen beliebig viele ELSE IF-Zeilen verwendet
werden.
Else-Zeile:
ELSE
End-if-Zeile:
END IF
[F-Bldcke dirfen jede Anweisung enthalten, die nicht auf
den Direktmodus beschrankt ist.
IFA<10THEN

PRINT A
ELSE IFA > 30 AND A < =40 ORA > 50 THEN

PRINT A + 100
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ON

RETURN

SELECT
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ENTSCHEIDUNGEN und VERZWEIGUNGEN
o .

ELSE

PRINT B
END IF
Die FLSE- und ELSE |F-Zeilen konnen benutzt werden, um
einen Block in Unterblocke zu unterteilen. ELSE kann nur
einmal benutzt werden, ELSE IF dagegen so oft wie ndtig.
Es darf nicht von auerhalb in einen IF-Block hineinge-
sprungen werden.

ON Ausdruck GOTQO Zeilennummern-Liste
ON Ausdruck GOSUB Zeilennummern-Liste

Berechnet den Ausdruck, wandelt das Ergebnis in eine

ganze Zahl um und verwendet das Ergebnis N um die n-te
Zeile der Zeilennummern-Liste auszuwdhlen (Die Nume-
rierung beginnt mit 1). Die Programmausfihrung wird
dann mit dieser Zeile fortgesetzt. Kein Sprung erfolgt,
wenn es keine N-te Zeile in der Lliste gibt. Statt dieser
Anweisung sollten Sie besser SELECT- oder IF-Blécke
verwenden, um lesbarere Programme zu erhalten.

ONi+2 GOTO 100, 200, 300, 400, 99, 700

Rickkehr von einem Unterprogramm, das durch GOSUB
aufgerufen wurde.

select-Zeile case-Zeile

beliebige Anzahl Anweisungen oder Bldcke
case-Zeile méglich

beliebige Anzahl Anweisungen oder Blécke
end-select-Zeile
select-Zeile:
SELECT CASE Ausdruck
case-Zeile:
CASE Ausdruck
CASE Ausdruck TO Ausdruck
CASE IS vergleichender Ausdruck
CASE ELSE
end-select-Zeile:
END SELECT ‘
Der Select-Block besteht aus einer Anzahl von Anweisun-
gen, um eine Variable oder einen Ausdruck auf verschie-
dene Bedingungen zu untersuchen.
Das Wort CASE in der SELECT-Zeile kann weggelasen
werden, wenn der Ausdruck nicht mit dem Bezeichner
CASE beginnt.



ENTSCHEIDUNGEN und VERZWEIGUNGEN

THEN

Z.B. SELECT CASE CASE + 23
Die Anzahl der CASE-Zeilen ist beliebig. Die Bedingun-
gen werden in der Reihenfolge der Zeilennummern
geprift. Es hat keinen Sinn, nach CASE ELSE weitere
CASE-Zeilen einzufigen, da diese normalerweise nicht
erreicht werden kdnnen. Verschiedene CASE-Angaben
kénnen in einer Zeile miteinander kombiniert werden,
indem sie durch Komma getrennt werden.
Z.B.CASE1,2,3106,99
SELECT CASEN
CASE 1

PRINT “Erster Fall”
CASE2TO 9,11, 21

PRINT "Weitere Falle”
CASEIS<=A+120

PRINT “Noch mehr Falle”
CASE ELSE

PRINT "Restliche Falle”
END SELECT
Die CASE ELSE-Zeile kann nur einmal verwendet werden
und muB hinter allen anderen CASE-Zeilen stehen. Die
Ubrigen CASE-Zeilen kénnen in beliebiger Reihenfolge
verwendet werden. Die Zeilen zwischen zwei CASE-Zeilen
stellen einen Block dar. In einen SELECT-Block kann nicht
von auBerhalb hineingesprungen werden.

String-SELECT ist auch méglich.

Siehe IF.
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CALL Funktion CALL Funktion (Parameterliste)

Ruft eine Funkiion auf (entweder eine eingebaute Funk-
tion oder eine durch DEF definierte) wenn von der Funk-
tion kein Ergebnis bendtigt wird. Jeder Ausdruck, der
CALL folgt, wird berechnet und das Ergebnis wird igno-

riert. CALL USR(A,B)+USR(C,D) wird daher einfach zwei -

Maschinencode-Programme aufrufen.
Auch im Direktmodus méglich.

CHAIN Programm-Nummer

CHAIN "Name” (Parameterliste)

Wird verwendet, um BASIC-Programme vom laufenden
Programm aus auszufihren.

Parameter konnen als Werte von einem Programm zum
anderen weitergegeben werden, z.B.:

CHAIN ,Mein Programm” (1,”FRED")

Siehe auch PROGRAM.

DEF Numerischer Bezeichner = Ausdruck
DEF Numerischer Bezeichner (Parameterliste)
= Ausdruck

DEF String-Bezeichner = String-Ausdruck
DEF String-Bezeichner (Parameterliste) = String Ausdruck
Funktionsdefinition in einer Zeile:
DEF DURCHSCHNITT {x,y) = (x+y)/2
Def-Block: Dieser besteht aus mehreren Anweisungen,
die entweder als eine Funktion aufgerufen werden kon-
nen und ein Ergebnis liefern, oder als Prozedur eine
Aufgabe erfillen. Es gibt einige kleine Unterschiede zur
ANSI-Definition. Siehe auch CALL, EXIT DEF, NUME-
RIC und STRING.
Def-Zeile

beliebige Anzahl von Anweisungen oder Blécken
End-def-Zeile
Def-Zeile:
DEF numerischer Bezeichner
DEF numerischer Bezeichner (Parameterliste)
DEF String-Bezeichner
DEF String-Bezeichner (Parameterliste)
End-def-Zeile:
END DEF
Wenn die Funktion einen Wert liefern soll, mu8 dieser
Wert innerhalb des DEF-Blockes dem Funktionsnamen
zugeordnet werden.
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DEF ANTWORT (A$)
IF UCASE$(A$(1:1)) = "J” THEN
ANTWORT =1
ELSE IF UCASE$(A$(1:1)) = "N” THEN
ANTWORT =0
ELSE
ANTWORT =-1
ENDIF
END DEF
Der Geltungsbereich von Variablen ist dynamisch, d.h.
die Variablen hdangen an jeder Stelle in einem Programm
vom Programmverlauf ab und nicht von der statischen
Anordnung des Programms.
100 NUMERIC FRED
T10LETFRED =1
120 CALLQ
130 PRINT FRED
140 END
200 DEF P
210 LET FRED = 123 . | Dieser FRED ist global
220 END DEF
300 DEF Q
310 NUMERIC FRED
320LETFRED =0 I Ein lokaler FRED
330 CALLP
340 PRINT FRED
350 END DEF
In diesem Beispiel wird der Bezeichner FRED sowohl fir
eine globale als auch fir eine lokale Variable verwendet.
Wenn Zeile 210 ausgefihrt wird, wird der FRED von Zeile
310 verandert und nicht der von Zeile 100. Das Programm
wird 123 und 1 ausdrucken. In einer Sprache mit stati-
schem Geltungsbereich wirde das Programm 0 und 123
ausdrucken. Das kann passieren, wenn dasselbe Pro-
gramm unter einem Compiler-BASIC lauft.
Alles, was innerhalb eines DEF-Blockes deklariert wird,
ist in bezug auf diesen Block lokal und wird nach jeder
ersten Ausfihrung der Deklaration nach dem Aufruf
zugewiesen. Alles, was nicht deklariert wird, kann lokal
oder global sein, was vom vorherigen Programmverlauf
abhdngt.
Es ist am besten, wenn man alle Variablen am Anfang
jedes Programms und jeder Funktion deklariert, um uner-
wartete Ergebnisse zu vermeiden.
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100 CALLP I Dieser Aufruf von P hatl als
lokale Variable

110LETI=9 lzyP

120 CALLP I dieser Aufruf von P verandert
die globale

130 END | Variable |

200 DEFP

210LETI=6

220 END DEF

Um konsistente Ergebnisse zu erhalten, sollte die Zeile

90 NUMERIC]
hinzugefigt werden, so do3 [ bei beiden Aufrufen von
P global ist.
Der Speicher, in dem die lokalen Variablen abgelegt
wurden, wird beim Verlassen der Funktion geldscht. Diese
Eigenschaft kann man fir eine effiziente Speicherverwen-
dung nutzen — zum Beispiel kann man ein tempordres
Datenfeld innerhalb einer Funktion unterbringen.
Fast alles kann als Referenz-Parameter Gbergeben wer-
den. Normalerweise werden Parameter als Werte iber-
geben, d.h. es werden ,Kopien” dieser Werte an die
Funktion Gbergeben, so daf} keine Operationen innerhalb
der Funktion einen EinfluB auf die externen Variablen
haben. Referenz-Parameter werden dagegen durch Ver-
dnderungen innerhalb der Funktion beeinflufit, so dafl
auch die externen Variablen verandert werden.
100 DEF VERTAUSCHEN (REF A, REF B)
110 NUMERICT

120 LETT=A
130 LETA=8
140  LETB=T
150 END DEF
200 LETX =99
210LETY =23

220 CALL VERTAUSCHEN (X,Y)
230 PRINT X,Y

druckt23 99

Felder und Funktionen missen immer durch Referenz
Ubergeben werden.

100 NUMERIC A(10)

110 OPTION ANGLE DEGREES
120 DEF P (REF FN,X)

130  PRINT FN(X),

140 END DEF

150 LET A(2) = 66
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PROGRAM

160 CALL P(A,2)

170 CALL P(SIN,30)

druckt 66 .5

Die Ubergabe von eingebauten oder benutzerdefinierten
Funktionen kann sehr nitzlich sein. Eine graphenzeich-
nende Funktion kann die Funktion, die gezeichnet werden
soll, als Parameter erhalten, einer Sortierfunktion kdnnen
die Austausch- und Vergleichsroutinen als Funktionen
Ubergeben werden.

Funktionen konnen sich selbst rekursiv aufrufen.

PROGRAM Name (Variablenliste)

Definiert den Namen des momentanen Programms fiir die
Verwendung in CHAIN-Anweisungen und als Default-
Name fir SAVE. Der Programmname muf in der Stan-
dardform fir Bezeichner sein (Siehe ALLGEMEINE RE-
GELN).

PROGRAM “Mein_PROGRAMM” (A, B$)

Die Variablenliste (falls angegeben) ermdglicht es, daf3
die angegebenen Parameter von einem anderen Pro-
gramm durch ihren Wert Ubergeben werden konnen.

Siehe CHAIN und EDIT.
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CAUSE EXCEPTION

EXIT HANDLER

HANDLER

RETRY
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CAUSE EXCEPTION Ausdruck

Verursacht einen Fehler und ordnet ihn der Kategorie zv,
die durch den Ausdruck bestimmt wird. Eigene Werte
sollten zwischen 1 und 999 liegen, da diese nicht vom
BASIC verwendet werden.

Das Wort EXCEPTION ist optional.

Bricht einen Ausnahme-Handler ab und gibt den Ausnah-
mezustand an die Programmumgebung weiter. Das fUhrt
dazu, daB ein weiterer Handler aktiviert wird, entweder
ein vom Benutzer definierter Handler oder der Default-
Handler.

HANDLER Handler-Name
Ausnahme-Handler-Anweisungen

END HANDLER

Der Handler-Block wird verwendet, um Ausnahmezu-

stdnde im Programm, die durch Fehler, den CAUSE

EXCEPTION-Befehl oder durch Maschinenunterbrechun-

gen verursacht wurden, zu behandeln.

Der Handler, der verwendet werden soll, wird durch den

Handlernamen festgelegt, der im laufenden WHEN-Block

angegeben ist.

Siehe CONTINUE, RETRY, EXIT HANDLER, und die

Funktionen EXLINE und EXTYPE.

Die Anweisungen eines Ausnahme-Handlers konnen nur

wdhrend einer Ausnahme aufgerufen werden (nicht durch
GOTO oder GOSUB).

Falls innerhalb eines Ausnahme-Handlers eine Ausnahme
auftritt, hat das einen dhnlichen Effekt wie EXIT HAND-
LER, da das Programm in der ndchstduBBeren Stufe des
Handlers, die durch die nachstduiere Stufe des WHEN-
Blockes festgelegt wird, fortgesetzt wird. Natirlich wer-
den die vorherigen Werte von EXTYPE und EXLINE durch
neue Werte ersetzt.

Wird als Ausgang aus einem Ausnahme-Handler verwen-
det. Dieser Befehl bewirkt, daf3 das Programm mit der
Anweisung fortgesetzt wird, die den Ausnahmezustand
verursacht hat (vgl. CONTINUE).

Wenn ein Ausnahme-Handler verwendet wird, um das
Dricken der ‘STOP’-Taste abzufangen, sollte RETRY ver-
wendet werden, um das Programm fortzusetzen.
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WHEN

INTERRUPT

WHEN EXCEPTION USE Handler-Nome

Anweisungen
END WHEN
Gibt den Ausnahme-Handler an, der verwendet werden
soll, wenn innerhalb des WHEN-Blockes ein Ausnahme-
zustand (engl. Exception) entsteht.
Die Programm-Anweisungen kdnnen weitere verschach-
telte WHEN-Bldcke enthalten.
Siehe HANDLER.

OPTIONEN
O

ASK INTERRUPT CODE

Fragt den Software-Interrupt-Code des letzten Interrupts
ab.

SET INTERRUPT KEY ON/OFF

Wenn eingeschaltet, wird durch jeden Tastendruck ein
Software-Interrupt verursacht. Kann auch in Verbindung
mit TOGGLE verwendet werden.

SET INTERRUPT NET ON/OFF

Schaltet den Software-Interrupt ein/aus, der verursacht
wird, wenn Daten vom Netzwerk empfangen werden.

SET INTERRUPT STOP ON/OFF

Schaltet den Software-Interrupt ein/aus, der durch die
‘STOP'-Taste verursacht wird. Kann auch in Verbindung
mit TOGGLE verwendet werden.
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TIMER

EXLINE

EXSTRINGS(N)
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SET TIMER Ausdruck

Startet einen Timer, der einen Software-Interrupt verur-
sacht, sobald er zu 0 heruntergezahlt ist. Der Ausdruck
gibt den Betrag der Zeit, die der Timer laufen soll, in
Sekunden an. Der Maximalwert ist 255. Wird der Wert auf
0 gesetzt, so halt das den Timer an, ohne daf ein Interrupt
verursacht wird.

Der Timer halt grundséaizlich an, sobald 0 erreicht ist.

Der Software-Interrupt-Ausnahmezustand (EXTYPE 9229)
muB3 durch einen Ausnahme-Handler behandelt werden,
wenn das Programm nicht abgebrochen werden soll.
Nach dem Ausnahmezustand weist ASK INTERRUPT
CODE A der Variablen A den Wert 64 zu, falls der
Interrupt durch den Timer verursacht wurde.

VARIABLEN
L e R

Liefert die Zeilennummer der letzten Anweisung, die einen
Ausnahmezustand (Exception) verursacht hat.

Liefert den Mitteilungs-String, der zum Ausnahmefall N
gehort. Beachten Sie, daf3 dieser String mit einem Leerzei-
chen beginnt.
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EXTYPE

Liefert die Kennummer des letzten Ausnahmefalls.
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DATA

GET

IMAGE

INPUT
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DATA Datenliste
Ermdglicht es, eine Liste von Konstanten, Zahlen und/oder

Strings in ein Programm einzubaven und diese dann

nacheinander zu lesen. Siehe auch READ.

GET #Kanal:String-Bezeichner
Holt ein einzelnes Zeichen von einem Kanal und liefert
einen Null-String (““) wenn kein Zeichen verfigbar ist.

Default ist Kanal 105 (KEYBOARD:), und bei einfachen .

Anwendungen ist GET der Funktion INKEY$ Ghnlich.

IMAGE: Format-Angabe

Wird verwendet in Verbindung mit PRINT Anweisungen,
um das Format fir die Ausgabe festzulegen. Das Format
wird durch einen String bestimmt, der Zeichen enthalt, die

in diesem Zusammenhang die folgenden Bedeutungen

haben.
Zahlen-Formatier-Zeichen:
, —druckt ein Komma in der Zahl.
$ —druckt ein Dollarzeichen vor das Vorzeichen
der Zahl.
— ~druckt ein Leerzeichen oder ’-’-Zeichen.
+ —druckt ein‘+‘ oder ‘-’-Zeichen.
% —druckt eine Zahl mit fihrenden Nullen.
# —druckt eine Zahi oder ein Leerzeichen mit
angehangten Nullen nach einem Dezimalpunkt.
* —druckt eine Zahl oder fihrende ‘*’.
—druckt einen Dezimalpunkt.
A —druckt den Exponenten (mindestens 4 Zeichen).
Wenn die Zahl nicht in den Format-Platz paBt, verursacht
dies einen Fehler.

String-Formatier-Zeichen:

- < Links-Justierung eines Strings in dem Feld, das durch #-

Zeichen definiert wird.

# druckt ein Zeichen.

> Rechts-Justierung eines Strings.

Das Formatzeichen fir Justierung muBB am Anfang des
Feldes stehen; wenn kein Justierzeichen verwendet wird,
wird der String zentriert.

Das Format in der IMAGE-Zeile beginnt direkt nach dem

“ u

:“ und endet mit dem letzten Zeichen der Zeile.

INPUT # Kanal, IF MISSING Aktion, AT Zeilen-Nummer,
Spalten-Nummer, PROMPT String: Variablenliste

L~
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LINE INPUT

LPRINT

" OPEN

.

Liest Daten vom angegebenen Kanal in eine Liste von
Variablen. Default-Kanal ist der Editor (Kanal 0). Sind
mehrere Eingaben erforderlich, so missen sie durch
Komma getrennt werden.

INPUT PROMPT K$&“Geben Sie bitte die ndchste Zahl
ein “:N

INPUT A{l),B$

Die IF MISSING- und PROMPT-Teile kénnen in beliebiger
Reihenfolge stehen oder ganz fehlen. Der Default-Prompt
(Eingabeaufforderung) ist “2”. PROMPT ersetzt den
Default-Prompt durch den String. Die AT-Option (mit Zei-
len-Nummer und Spalten-Nummer) ist unabhdngig von
der PROMPT-Option.

Die IF MISSING-Aktion wird ausgefihrt, wenn auf dem
Kanal eine Dateiende-Bedingung auftritt oder eine leere
Eingabe an einer Stelle erfolgt, an der eine numerische
Eingabe erwartet wird. Diese Aktion folgt denselben
Regeln wie bei READ.

Siehe ouch LINE INPUT.

Ahnlich dem INPUT-Befehl, aber liest eine ganze Zeile
(auch Komma etc.) fir jeden Wert in der Variablenliste
(die nur Stringvariablen enthalten darf).

LPRINT Print-Ausdruck
Genau wie PRINT, Default-Kanal ist hier jedoch #104,
der Drucker-Listing-Kanal.

OPEN # Kanal:NAME Gerat/Dateiname ACCESS Modus
OPEN 4 Kanal:Gerat/Dateiname

Der Zugriffs-Modus ist entweder INPUT oder OUTPUT.
ACCESS OUTPUT versucht, eine neue Datei anzulegen
(im Falle von Cassette oder Disk); ACCESS INPUT ver-
sucht eine bestehende Datei zu benutzen. Fir Gerate wie
VIDEOQ: kann beides benutzt werden. Default ist INPUT.
OPEN verbindet ein Gerat, oder eine Datei im Falle von
Cassefte oder Disk, mit einem Kanal. Befehle kénnen
dann Daten von und zu dem Gerat (oder der Datei) lesen,
schreiben oder in anderer Weise bearbeiten, indem sie
auf den Kanal mit Hilfe der Kanalnummer zugreifen.
OPEN #8: “DISK-1: TEST_.PROGRAMM"” ACCESS OUT-
PUT

Einem bestimmten Kanal darf nur ein Gerat (oder eine
Datei) auf einmal zugeordnet werden. Es kénnen aller-
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dings verschiedene Gerate (Dateien) nacheinander einem
Kanal zugeordnet werden.

Um einen Kanal von einem Gerat (einer Datei) zu frennen
wird der CLOSE-Befehl verwendet.

Kanalnummern dirfen im Bereich von 0 bis 254 sein (255
ist eine ungiltige Kanalnummer, die fir spezielle Zwecke
verwendet wird.

Das BASIC-System verwendet verschiedene Kandle als
Defaults wenn in Anweisungen kein Kanal angegeben ist.
Diese Kandle sind:

0 — Wird fir Kommando-Eingabe und normale Texi-Aus-
gabe (z.B. LIST und PRINT) verwendet. Dieser Kanal ist
nach Reset (oder nach dem Einschalten) mit dem Gerat
"EDITOR:” verbunden.

Das Gerdat "EDITOR:” selbst verwendet die Gerate "KEY-
BOARD:“ und "VIDEQ:", eingestellt auf Bildschirmmodus
0 mit der Seitengrofie 24,40.

Dieser Kanal wird als Default angenommen fir COPY
FROM und REDIRECT FROM. Kanal 0 wird bei Reset
automatisch gedffnet und bleibt offen, bis er explizit
geschlossen wird.

Beachten Sie, daf3 Kanal 0 als Default-Kommandokanal
fior ANSI-Kompatibilitat festgelegt ist. Alle anderen
Default-Kanale haben Nummern Uber 100, um dem
Benutzer einfache Kanalnummern fir eigene Definitionen
zu lassen.

101 — Graphik Ein- und Ausgabeanweisungen. Dieser
Kanal ist bei der ersten Benutzung des GRAPHICS Befehls
mit dem Gerat ,VIDEO:” verbunden, das auf Bildschirm-
modus 1 und Farbmodus 1 mit der Seitengrofie 20,40
eingestellt ist.

Kanal 101 bleibt offen, bis er explizit geschlossen wird
(z.B. durch einen TEXT-Befehl).

102 — Die Standard-Textseite (Seitengrofe 24,40). Dieser
Kanal wird bei Reset automatisch gedffnet.

103 - Standard-Tonausgabe. Dieser Kanal wird bei Reset
mit dem Gerdt ,SOUND:“ verbunden.

Kanal 103 wird bei Reset automatisch gedffnet und bleibt
offen, bis er explizit geschlossen wird.

104 — Wird fur hard-copy Anweisungen verwendet. Dieser
Kanal wird bei Reset mit dem Gerat ,PRINTER:“ verbun-
den. Er wird als Default fir COPY TO und REDIRECT TO
angenommen.

Kanal 104 wird bei Reset automatisch gedffnet und bleibt
offen, bis er explizit geschlossen wird.
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105 - Tastatur-Operationen (wird bei Reset mit dem
Gerat "KEYBOARD:” verbunden). Bleibt offen, bis er
explizit geschlossen wird.

106 — Wird tir auf Dateien basierende Ein- und Ausgabe-
Anweisungen verwendet. Dieser Kanal wird mit ,DISK-
1:” verbunden, falls ein Diskettenlaufwerk angeschlossen
ist. Ist keine Diskettenstation angeschlossen, so wird der
Kanal mit “TAPE:” verbunden.

Standardbefehle sind LOAD, MERGE und VERIFY.

Kanal 106 wird nur gedffnet wenn dies notwendig ist, und
wird geschlossen, wenn die Anweisungen beendet sind —
wenn er nicht mit OPEN explizit gedffnet wurde.

107 — Netzwerk-Operationen. Dieser Kanal ist der
Default-Kanal fir SET CAPTURE FROM.

Kana! 107 wird nur automatisch gedffnet, wenn ein Befehl
ausgefUhrt wird, der diesen Kanal als Default annimmt. Er
wird am Ende der Operation geschlossen.

Die Kandle 100 bis 254 bleiben offen, bis sie ausdricklich
geschlossen werden, die Kandle 0 bis 99 sind dagegen
immer geschlossen wenn RUN eingegeben oder irgend-
eine andere Operation ausgefihrt wird, die alle Varia-
blen 16scht. Wenn BASIC einen Default-Kanal geschlos-
sen vorfindet, so schlieBt es alle Kandle (0 bis 254) und
versuchi, die Default-Kandle wiederzueroffnen. Wenn
dies nicht moglich ist, nimmt der Computer an, dof3 ein
nicht behebbarer Fehler aufgetreten ist und a8t den Bild-
schirmrand blinken, bis ein Reset erfolgt.

Gerdtenamen, die an das Betriebssystem weitergegeben
werden, erhalten einen Doppelpunkt, damit sie erkannt
werden konnen. Wo mehr als ein Gerdt unter demselben
Namen bekannt ist, wird eine Zahl an den Namen ange-
héngt (z.B. "DISK-2:").

Die giltigen Namen sind:

“DISK-n:" Diskettenlaufwerke

“EDITOR:" Bildschirmeditor. Dieser wiederum
verwendet die Geréate “VIDEO:” und
“KEYBOARD:".

“KEYBOARD:”  Tastatur inklusive externe Joysticks.

“NET-n:" Eingebautes lokales Netz.

- Die Zahl ,n“ ist die Netzwerk-Adresse (im Bereich 1-32)
des Computers, mit dem Verbindung aufgenommen wer-
den soll. Wenn ,n” 0 ist, wird dodurch ein ,allgemeiner”
Kanal definiert, der fir das Senden an alle Computer oder
das Empfangen ohne Festlegung des sendenden

Computers verwendet wird.
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“PRINTER:“ ‘Centronics’-artige Druckerschnitistelle.
"SERIAL:”  Serielle R5423 Ein /Ausgabeschnittstelle.
"SOUND:“ Tongenerator.

"TAPE-n:“  Cassettenrekorder.

“VIDEO:“  Bildschirmseiten.

Wenn andere Gerdte an den Computer angeschlossen
werden, erhalten sie weitere Namen im Betriebssystem.

In den meisten Fallen wird nur ein Gerétename fir eine

OPEN-Operation bendtigt. Fir Ein- und Ausgabeopera- -

tionen auf Dateibasis ist ein Dateiname erforderlich. Die
vollstandige Beschreibung eines Dateinamens lautet:
"Gerat-N:Name”

,Gerdt” ist optional, und wenn diese Angabe fehlt, wird
der Default-Systemmassenspeicher verwendet. Bei einem
nicht ausgebauten System ist dies “TAPE:”.

n" ist die Geratenummer, und die Defaulthummer ist hier
1 (z.B. "DISK:“ entspricht “DISK-1:".

“Name” ist der Bezeichner der Datei innerhalb eines
Gerdates. Er folgt denselben Regeln wie ein BASIC-
Bezeichner mit dem Unterschied, daf} nur die ersten 28
Zeichen signifikant sind.

Falls kein Doppelpunkt im Dateinamen enthalten ist, wird
angenommen, daf} der Gerdtename weggelassen wor-
den ist. Also ist "SOUND" eine Datei auf TAPE:, aber
“SOUND:" ist das Gerdat Tongenerator.

Zum Beispiel beziehen sich die Dateinamen “DISK1:DA- ’

TEN®, "DISK-1:DATEN”, "1:DATEN" bzw. "DATEN" alle
auf die selbe Datei.

Der “Name”-Teil eines Dateinamens wird bei allen im
Augenblick definierten Gerdten auBBer "TAPE:” und
“DISK:“ ignoriert. So ist zum Beispiel “PRINTER:LISTING“
dquivalent zu "PRINTER:“.

Es gibt einige Befehle, die es erlauben, sowohl den Kanal
als auch den Dateinamen in einer Anweisung anzugeben
{z.B. LOAD und SAVE). Die vollstandige Spezifikation hat
in diesen Fallen die Form:

#Kanal:Dateiname

Wenn #Kanal fehlt, wird ein Default-Kanal verwendet.

PRINT #Kanal, AT Zeilen-Ausdruck, Spalten-Ausdruck:
Ausgabe-Liste

PRINT #Kanal, USING Zeilennummer: Ausgabe-Liste
PRINT #Kanal, USING String: Ausgabe-Liste

Elemente der Ausgabe-Liste kénnen entweder Ausdriicke
sein oder das Wort TAB, gefolgt von einer Spaltennummer
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in Klammern. Die einzelnen Elemente kdénnen durch
Komma oder Semikolon getrennt werden. Ein Semikolon
erzeugt einen leeren String. Ein Komma erzeugt einen
Zwischenraum bis zum ndchsten Druckbereich. TAB
erzeugt einen Zwischenraum bis zur angegebenen Spalte.
Eine Ausgabezeile, die mit einem Komma oder einem
Semikolon endet, erzeugt keinen Sprung in die néchste
Zeile. PRINT kann auch im Direkimodus ausgefihrt
— werden.
Die AT-Angabe positioniert den Cursor auf die angege-
bene Zeile und Spalte bevor die Liste gedruckt wird. Die
(optionale) Kanalnummer é&ndert den Ausgabe-Kanal
(Default-Kanal ist die Standard-Texiseite).
Die Zeilen- und Spaltenangaben fir AT entsprechen den
Regeln fir Text-Positionierung. Die linke obere Ecke der
Bildschirmseite hat die Text Koordinaten (1,1). Die 15.
Spalte in der 2. Zeile hat die Texi-Koordinaten (2,15).
PRINT "Wert = “;A
. PRINT AT x,y:“0”
Die USING-Angabe kann verwendet werden, um das
Format fir die Ausgabe festzulegen. Die Zeilennummer
o muf3 die Nummer einer IMAGE-Zeile sein. Siehe IMAGE
beziglich Einzelheiten der Format-Angabe.

~.. READ READ Variablenliste

READ IF MISSING Zeilennummer: Variablenliste

READ IF MISSING EXIT DO: Variablenliste

Liest Daten aus den DATA-Zeilen. Die IF MISSING Anwei-
sung wird ausgefihrt, wenn versucht wird, Daten Uber das
Ende der Datenliste hinaus zu lesen.

READ A,B$(i)

RESTORE RESTORE
RESTORE Zeilennummer
’)\‘ Setzt den Anfang von DATA fir READ-Anweisungen auf
den Programmanfang oder die angegebene Zeilen-
nummer.
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0 —

CAPTURE

CLEAR

CLOSE

COPY

COPY

FLUSH
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CAPTURE FROM #Kanal TO #Kanal

Nimmt Eingaben vom erstgenannten Kanal enigegen, die

dann Eingaben, die vom zweitgenannten Kanal erwartet
werden, ersetzen. Eingaben vom zweiten Kanal werden
gesperrt bis ‘STOP' gedrickt wird, eine Datei-Ende-
Bedingung auf dem ersten Kanal oder ein Fehler auftritt.
CAPTURE FROM von einem einzelnen Kanal kann auch
beendet werden, indem in einer folgenden Anweisung
#255 (normalerweise nicht gultig) als TO-Kanal angege-
ben wird.

CLEAR #Kanal

CLEAR ENVELOPE

CLEAR FKEYS

CLEAR FONT

CLEAR GRAPHICS

CLEAR #Kanal:NET

CLEAR QUEUE Tonguellennummer
CLEAR SCREEN

CLEAR SOUND

CLEAR TEXT

Loscht verschiedene Optionen. Kann auch im Direkimo-
dus ausgefihrt werden.

CLOSE #Kanal ,
Sendet alle Daten in den Ausgobe-Buffern ab, schlief3t
den Kanal und gibt die Buffer frei.

COPY FROM #Kanal TO #Kanal
Kopiert den Inhalt eines Kanals in einen anderen Kanal

(beide Kandle missen offen sein). Das Kopieren wird -

durch ein Dateiende, einen Fehler, oder die ,STOP'-Taste
beendet. Der Default-Eingabekanal ist Kanal 0, der
Default-Ausgabekanal ist 104.

kopiert von #0 nach #104
COPY FROM #5

kopiert von #5 nach #104. Erfordert, daB Kanal 5 gesff- -

net ist.

FLUSH #Kanal
Erzwingt das Senden der in einem Kanal-Buffer noch
verbliebenen Daten, ohne den Kanal zu schlieBen oder
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LOGISCHE KANALE

REDIRECT

DEFAULT CHANNEL

ein Dateiende zu signalisieren. Diese Operation ist nur
bei bestimmten Gerdaten (z.B. NET:) sinnvoll. Kann auch
im Direktmodus verwendet werden.

REDIRECT FROM #Kanal TO #Kanal

Liest Eingaben vom erstgenannten Kanal und leitet diese
in den zweiten, bis das Dateiende erreicht ist, die ,STOP'-
Taste gedriickt wird, oder bei einem der Kandle ein Fehler
auftritt. Die Umleitung kann auch dadurch beendet wer-
den, dofl in einer spdteren REDIRECT-Anweisung die
ungtltige Kanalnummer #255 als TO-Kanal angegeben
wird.

OPTIONEN

SET DEFAULT CHANNEL Ausdruck

Bestimmt den Default-Systemkanal. Dieser Kanal-Wert
kann dann von Service-Programmen verwendet werden,
die mit dem Benuizer in Verbindung treten wollen, aber
die Funktion der momentan verwendeten Kandle nicht
kennen.

Insbesondere wird dieser Kanal von Programmen ver-
wendet werden, die auf die HELP-Anweisung antworten,
die Uber das Betriebssystem gesendet wurde.

Solange er nicht durch SET neu definiert wird, hat dieser
Kanal die Nummer 0.
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LOAD #Kanal:Dateiname

LOAD Gerdtename

Ladt eine Datei vom angegebenen Kanal oder, wenn kein
Kanal angegeben wurde, von Kanal 106 (Cassette oder,
wenn Diskettenlaufwerke angeschlossen sind, Diskette).
Wenn bei LOAD keine Parameter angegeben sind, wird
als Default die ,Boot-Datei” verwendet (bei Cassette ist
dies die erste gefundene Datei).

LOAD

LOAD “MEIN_PROGRAMM”

LOAD “NET-0:"

Wenn die Datei ein BASIC-Programm enthdlt, erseizt es
das momentan im Speicher befindliche Programm. Falis
mehrere BASIC-Programme als eine Datei abgespeichert
wurden, ersetzen diese alle im Speicher befindlichen Pro-
gramme und kehren zu Programm 0 zurick.

Die Datei kann andere Daten und Programmiypen (wie
z.B. Erweiterungen oder andere Anwender-Programme)
enthalten, die vom Betriebssystem automatisch verwaltet
werden.

Definition von Geratenomen und Dateinamen siehe
OPEN.

Ldscht alle Variablen. Nur im Direktmodus méglich (RUN
kann auch in Programm-Anweisungen verwendef werden
um Programme zu laden und zu starten).

MERGE #Kanal:Dateiname

Fiigt ein Programm von Diskette, Cassette oder einem
anderen Kanal mit dem im Speicher befindlichen Pro-
gramm zusammen. Bei Uberschneidungen der Zeilen-
nummern ersetzen Zeilen des neuen Programms die des
alten. Nur im Direktmodus moglich. Léscht alle Variablen.

SAVE #Kanal:Dateiname

SAVE Geratename

SAVE ALL #Kanal:Dateiname

Speichert das momentane Programm ab. Der Default-

Kanal hierfir ist 106.

Wenn kein Dateiname angegeben ist, wird der PRO=

GRAM-Name verwendet, falls ein solcher existiert.

SAVE ALL speichert alle momentan im Speicher befindli-

chen Programme ab.

Programme werden in codiertem Format abgespeichert.

Um ein Programm als Text (ASCIl) abzuspeichern, kann

man LIST #Kanal:Dateiname verwenden — solche Pro-
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VERIFY

FAST SAVE

REM1

REM2

208

gramme kdnnen spater geladen werden, wenn dies erfor-
derlich ist.
Nur im Direktmodus mdglich. Siehe LOAD.

VERIFY #Kanal:Dateiname
Uberpriift, ob ein Programm korrekt abgespeichert -
wurde. Vergleicht das momentane Programm mit der
angegebenen Datei und bewirkt eine Fehlermeldung,

wenn die beiden Dateien nicht Gbereinstimmen. Kanal 106 —.

ist der Default-Kanal. Nur im Direktmodus moglich.

OPTIONEN

SET FAST SAVE ON/OFF

Schaltet die hohe Geschwindigkeit fir Cassetten-Opera-

tionen ein/aus. Diese Geschwindigkeit ist etwa 2400 Baud

und wird als Default angenommen. Wenn FAST SAVE

ausgeschaltet ist, wird die Geschwindigkeit halbiert.

Beim Laden von Cassette wird die richtige Geschwindig-
keit automatisch eingestellt.

Kann in Verbindung mit TOGGLE verwendet werden.

SET REM1 ON/OFF

Schaltet Fernsteuerungs-Schalter 1 ein/aus. (Dieser Schal- -

ter wird auch durch Cassetten-Operationen beeinfluf).

SET REM2 ON/OFF
Schaltet Fernsteuerungs-Schalter 2 ein/aus. (Dieser Schal-
ter wird auch durch Cassetten Operationen beeinfluft).



LADEN und SPEICHERN

TAPE LEVEL

TAPE SOUND

SET TAPE LEVEL Ausdruck

Bestimmt die Lautstarke-Einstellung fir das Speichern auf
Cassette. Annehmbare Werte liegen zwischen 1 und 6,
wobei die Lautstarke von Wert zu Wert verdoppelt wird.
Der Wert 1 entspricht etwa 40 mV Amplitude. Der Default-

Wert ist 2.

SET TAPE SOUND ON/OFF

Kontrolliert die Ubertragung von Ténen vom Cassetten-
eingang zur Tonausgabe. Erlaubt direkten Durchgang
von Musik oder Sprache von Cassette zum eingebauten
Lautsprecher oder zur Hi-Fi-Ausgabe. Kann auch in Ver-
bindung mit TOGGLE verwendet werden,
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GRAPHICS

LOOK

PLOT
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GRAPHIK

GRAPHICS

GRAPHICS HIRES/LORES Anzahl Farben

GRAPHICS ATTRIBUTE

Der Befehl GRAPHICS bewirkt, daf die Default Graphik-
seite und die Default-Texiseite (#1017 und #102)

geschlossen und neu gedffnet werden und dafB die

Default-Graphikseite auf dem Bildschirm angezeigt wird,
wobei die unteren vier Zeilen fir Textdarstellung reser-
viert sind.
GRAPHICS setzt auBerdem den Default-Kanal (101) for

Video-Maschinenoptionen wie z.B. PALETTE fest.

Giiltige Werte fur die Anzahl Farbensind 2, 4,16 und 256.

Wenn bei der HIRES/LORES-Option keine Farbenanzahl
angegeben ist, wird der Wert des vorherigen GRAPHICS-

Befehls verwendet, bei der ersten Verwendung wird eine

hochauflésende Graphikseite mit 4 Farben eingerichtet.
Erlauterungen zu GRAPHICS ATTRIBUTE siehe ATTRI-
BUTES-Videooption.

LOOK #Kanal AT x,y: Variable

Weist der Variablen die Farbe am Punkt (x,y) auf der
momentanen Graphik-Seite bzw. auf der durch die
Kanalnummer angegebenen Seite zu. Sowohl die Kanal-
nummer als auch der AT-Teil sind optional. Wenn der AT-
Teil weggelassen wird, wird die momentane Position des _
Graphikstrahls verwendet.

Beachten Sie, daB die Verwendung von AT den Graphik-
strahl ausschaltet und nach (x,y) bewegt.

PLOT #Kanal:Punkte-Liste

PLOT #Kanal:ANGLE Ausdruck

PLOT #Kanal:FORWARD/BACK Ausdruck

PLOT #Kanal:LEFT/RIGHT Ausdruck

PLOT #Kanal:ELLIPSE Ausdruck, Ausdruck

PLOT #Kanal:PAINT

Wenn der PLOT-Befehl von einer Punkte-Liste gefolgt
wird, zeichnet er Punkte und Linien. Wenn ein PLOT-

Befehl mit einem Semikolon endet, wird der Beam (Gra- —.

phikstrahl) angelassen, nachdem der Befehl ausgefihrt
worden ist, andernfalls wird er ausgeschaltet. Also:

PLOT x,y )
bewegt den Beam an die Position (x,y) (und zeichnet
dabei eine Linie, falls der Beam eingeschaltet war) und
schaltet den Beam dann aus.

PLOT x,y;
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P

IaBt den Beam an. Beide Anweisungen zeichnen einen
Punkt bei (x,y). Wenn dem Koordinatanpaar ein Komma
folgt, wird der Beam an die angegebene Position bewegt
ohne dort einen Punkt zu zeichnen (und wird ausge-
lassen).

PLOT x1,y1;x2,y2;...

zeichnet mit angeschaltetem Beam Linien zwischen den
angegebenen Punkten und 1GBt den Beam an, wenn die
Anweisung mit einem Semikolon endet. AuBBerdem wird
eine Linie zwischen der Position, an der der Beam vor der
Anweisung stand, und dem Punkt (x1,y1) gezogen, wenn
der Beam eingeschaltet war.

Es wird in der momentan eingestellten Farbe, der momen-

fanen Linienart und dem momentanen Linienmodus

gezeichnet (siehe dazu den Abschnitt Uber Videoptionen).
Die Koordinaten, die in PLOT-Anweisungen verwendet
werden, entsprechen den Vereinbarungen fir Graphik-
Positionen. Die linke untere Ecke der Bildschirmseite ist
{0,0). Bei der Koordinatenangabe (x,y) ist x die horizon-
tale Position von links gezdhlt und y die vertikale Position
von unten gezdhlt.

ELLIPSE zeichnet eine Ellipse mit dem Mittelpunki in der
momentanen Beam-Position. Die beiden hinter ELLIPSE
stehenden Parameter geben den horizontalen und den
vertikalen Abstand vom Mittelpunkt zur Peripherie der
Ellipse in Graphik-Bildschirmpositionen an. Die Ellipse
muf3 mit ausgeschaltetem Beam gezeichnet werden, wenn
kein Punkt im Mittelpunkt erscheinen soll.

PLOT 300,350, ELLIPSE 200,300,

zeichnet eine Ellipse ohne Punkt in der Mitte.

PAINT fillt eine geschlossene Fléche (in der der Beam
steht) mit der momentanen INK-Farbe. Die ausgefilite
Flache ist von einer ununterbrochenen Linie umrundet,
deren Farben sich von der urspringlichen Farbe der
Beam-Position unterscheiden.

Falls der Beam auf einer Position ist, auf der ein Punkt der
momentanen INK-Farbe gezeichnet wurde, hat PAINT
keinen Effekt, da sofort die Bedingung einer ausgefillten
umrandeten Flache erfillt ist. Wie bei ELLIPSE sollten
Vorsichtsmafinahmen getroffen werden, um das Zeichnen
eines Punktes zu vermeiden.

Z.B.: PLOT 400, 300, PAINT

Der Default-Kanal fiir PLOT ist 101.
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VIDEOOPTIONEN

Die Videooptionen arbeiten mit dem eingebauten Video-

Prozessor, der viele Videoseiten mit jeweils verschiede-

nen Parametern handhaben kann. Die Befehle, die auf
einzelne Seiten wirken, konnen eine Kanal-Angabe ent-
halten. Ansonsten ist der Default-Kanal in einigen Fallen
die Standard-Textseite (#102) und in anderen Fdllen die
Standard-Graphikseite (#101), wie im folgenden ange-
geben.

Beachten Sie, dafd anstelle von COLOUR immer COLOR —~

verwendet werden darf.

SET ATTRIBUTES Ausdruck
Stellt bestimmie Schalter ein, um im Attribut Videomodus
(Nummer 15) bestimmte Operationen zu steuern. Die
Werte dieser Schalter haben die folgenden Bedeutungen:
1 - Zeichnen in der Hintergrundfarbe
2 — Zeichnen ohne Veranderung der Einzelpunkt-Daten
4 — Zeichnen ohne Verdnderung der Vordergrund-
Attribute
* 8~ Zeichnen ohne Verénderung der Hintergrund-
Attribute
16 — Schreiben in der Hintergrundfarbe
32— Schreiben ohne Veranderung der Einzelpunkt-
Daten
64 —Schreiben ohne Verdnderung der Vordergrund-
Attribute
128 - Schreiben ohne Verénderung der Hintergrund-
Attribute
Um eine Kombination mehrerer Effekte zu erreichen, mis-
sen die Zahlen addiert werden. Der Default-Wert ist 0.

SET #Kanal:BEAM ON/OFF
Die momentane Graphik-Zeichenposition wird die
‘Beam’-Position genannt. Jedesmal wenn der Beam (Gra-

phikstrahl) bewegt wird, hinterldf3t er eine Spur oder auch ~

nicht {je nachdem, ob er ein- oder ausgeschaltet ist). Die
Default-Kanalnummer ist #101.

SET #Kanal:BIAS Farbcode
Bestimmt, welche Gruppe von Farben als Nummern 8 bis

15 auf der Palette verwendet werden. Die in der Anwei- ——.

sung angegebene Nummer ist die Standard-Codenummer
irgendeiner Farbe in der Gruppe. Es gibt 32 effektive

Werte. Der Farbcode kann auch mit Hilfe der RGB-Funk-

tion bestimmt werden.
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~ BORDER
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CHARACTER

COLOUR

- *FARBEN

SET BIASRGB (0,.6,.4)
Die Default-Kanalnummer ist #101. Die BIAS Einstellung
gilt fir alle dargestellten Paletten.

SET #Kanal:BORDER Farbcode.

Bewirkt, daB3 der Bildschirmrand in der Farbe dargestellt
wird, die dem angegebenen Standard-Farbcode ent-
spricht. Die Default-Kanalnummer ist 4101.

SET #Kanal:CHARACTER n,a,b,c,d,e,f,g,h,i

Definiert das Aussehen des Zeichens mit dem ASCII Code
n. Jeder der Parameter a-i bestimmt eine Zeile des Zei-
chens n (von oben angefangen).

Um die Definition von Zeichen zu erleichtern, kann die
BIN-Funktion verwendet werden, um jedes Pixel einer
Reihe als 0 oder 1 darzustellen.

Auch wenn die Kanalnummer angegeben wird, betrifft die
Anweisung alle Videoseiten. Der Default-Kanal ist 4102,
Um alle Zeichen auf ihre Default-Einstellungen zurickzu-
schalten, kann CLEAR FONT verwendet werden.

SET #Kanal: COLOUR Paletten-Nummer, Farbcode
Stellt den Wert einer Farbe der Paleite ein (siehe
PALETTE). Paletten-Nummern sind aus dem Bereich 0 bis
7. Der Farbcode ist aus dem Standard-Bereich 0 bis 255
(oder wird mit Hilfe der RGB-Funktion angegeben).

BLACK

Die Farbe Schwarz, entspricht RGB(0,0,0).
BLUE

Die Farbe Blau, entspricht RGB(0,0,1).
CYAN

Die Farbe Zyan, enispricht RGB(0,1,1).
GREEN

Die Farbe Grin, entspricht RGB(0,1,0).
MAGENTA

Die Farbe Magenta, entspricht RGB(1,0,1).
RED

Die Farbe Rot, entspricht RGB(1,0,0).
RGB(R,G,B)

Liefert die Maschinen-abhdngige Farbnummer, die der
angegebenen Mischung aus Rot, Grin und Blau ent-
spricht. R gibt den Rot-Anteil (0 bis 1) an, G den Grin-
Anteil (0 bis 1) und B den Blau-Anteil (0 bis 1) an.
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CURSOR

INK

LINE MODE

LINE STYLE

PALETTE
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Beispiel: SETINKRGB(1/2,1/3,1/4).
WHITE

Die Farbe WeiB3, entspricht RGB(1,1,1).
YELLOW

Die Farbe Gelb, entspricht RGB(1,1,0).

SET #Kanal: CURSOR CHARACTER-Code
SET #Kanal:CURSOR COLOUR Paletten-Nummer

Gibt den ASCli-Code des Cursors und/oder die Paletten-

nummer der Farbe, die fir den Cursor verwendet werden
soll, an. Die Default-Kanalnummer ist 4102,

SET #Kanal:INK Farben-Nummer

Stellt die Farbe ein, die fir folgendes Zeichnen verwendet
wird. Die Farben-Nummer ist eine Paletten-Nummer —
auBer in Farbmodus 3 (256 Farben), wo es eine Standard-
Code-Nummer ist, Die Default-Kanalnummer ist 4#101.

SET #Kanal:LINE MODE Parameter

Bestimmt die Wechselwirkung zwischen den Farben des
bestehenden Bildschirminhaltes mit den neuen Linien, die
gezeichnet werden. Im Modus 0 (dem Default-Modus)

Uberschreibt eine neue Linie alles, was vorher dort stand.
In den Modi 1 bis 3 wird die Farbe, die fir jeden Teil der

neuen Linie verwendet wird, dadurch bestimmt, daf3 die -

Palettennummern der alten und der neuven INK-Farbe in
der folgenden Weise kombiniert werden:

Modus 1 —-,0Oder’

Modus 2 -,Und’

Modus 3 — ,Exklusiv-Oder’

Die Default-Kanalnummer ist #:101.

SET #Kanal:LINE STYLE Parameter

Die momentane Linienart kann auf jeden beliebigen Wert
im Bereich von 1 bis 14 eingestellt werden, so daf3 ver-
schiedene Arten von unterbrochenen Linien gezeichnet
werden konnen. Die Default-Kanalnummer ist 4:101.

SET #Kanal:PALETTE a,b,c,d,e,f,g,h

Definiert die Werte der ersten acht Farben der Palette, die
dann durch Videooptionen wie SET PAPER und SET INK
verwendet werden. Die Default-Kanalnummer ist #101.
Nur die ersten 4 Farben konnen in Farb-Modus 1 verwen-
det werden, in Farb-Modus 0 nur die ersten 2. Wenn nur
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PAPER

STATUS

die ersten 2 oder 4 Farben angegeben werden, ist 0 die
Default-Farbe fir den Rest.

Die Farben fir die benutzerdefinierbare Palette werden
durch Standard-Code-Nummern im Bereich von 0 bis 255
oder durch die RGB-Funktion angegeben (sieche ,Einge-
baute Funktionen und Variablen’). Die ,Teletext primary’-
Farben kénnen durch ihren Namen angegeben werden
(z.B. MAGENTA).

Die Palette enthdlt insgesamt 16 Farben, allerdings kén-
nen nur die ersten 8 frei gewdhlt werden. Siehe BIAS-
Option fir Einzelheiten Gber die Gbrigen 8 Farben.

SET PAPER #Kanal:Farben-Nummer

Wahlt die Hintergrundfarbe aus, die fir Drucken und
Zeichnen verwendet wird. In Farb-Modus 3 wird die
PAPER-Farbe durch eine Standard-Codenummer angege-
ben; in anderen Modi durch eine Paletten-Nummer. Die
Default-Kanalnummer ist #101.

Fir Graphik-Videoseiten (Modi 1 und 5 — sieche VIDEO
MODE-Option) hat der PAPER-Befehl nur dann eine
Bedeutung, wenn die Seite geldscht wird und eine neue
Hintergrundfarbe gewdhlt wurde.

Bei einer 80-Zeichen-Textseite (Videomodus 2) sind die
Paletten-Farben 0, 2, 4 und 6 gultige Hintergrundfarben.
Zu diesen gehoren jeweils die INK-Farben 1, 3, 5 bzw. 7;
ein Zeichen, das in einer bestimmten INK-Farbe abgebil-
det wird, erhalt automatisch die zugehérige PAPER-Farbe
als eigenen Hintergrund. Ein Farben-Paar fijr Vorder-
grund- und Hintergrund-Farbe wird durch SET PAPER
oder SET INK, gefolgt von einer der beiden entsprechen-
den Paleften-Farben, ausgewdhlt. Bei einer 40-Zeichen
Textseite (Videomodus 0) ist es dhnlich, mit dem Unter-
schied, dafB es dort nur 2 verfUgbare Farbenpaare gibt.

SET #Kanal:SCROLL ON/OFF

Schaltet das automatische Bildschirmrollen ein/aus. Die
Default-Kanalnummer ist #:102.

SET #Kanal:SCROLL UP/DOWN n,m

Rollt den Bildschirminhalt von Zeile (n-32) bis (m-32)
aufwarts/abwarts. Die Default-Kanalnummer ist 4102.

SET STATUS ON/OFF
Schaltet die Statuszeile {an der Oberkante des Bild-
schirms) ein/aus. Kann auch in Verbindung mit TOGGLE
verwendet werden.
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SET VIDEO COLOUR Ausdruck

Stellt den Farb-Modus fir Videoseiten ein, die anschlie-
3end gedffnet werden. Die Kanalnummer wird ignoriert.
Wenn eine Text-Videoseite definiert wird, mufl immer
Farb-Modus 0 gewdhlt werden. Fir hochauflésende Gra-

phikseiten haben die Farb-Modi die folgenden Bedeu- -

tungen:

Modus0— 2 Farben; horizontale Auflésung 640
Modus 1— 4 Farben; horizontale Auflésung 320
Modus 2— 16 Farben; horizontale Auflésung 160
Modus 3 ~256 Farben; horizontale Auflésung 80

Bei einer LORES-(niedrigaufiésenden) Graphikseite, die

halbsoviel Speicher wie eine HIRES (hochauflésende)
Graphikseite verwendet, ist die Anzahl der Farben wie
oben; die horizontale Auflésung wird halbiert.

SET VIDEO MODE Ausdruck

Stellt den Video-Modus fir anschlieBend gedffnete
Videoseiten ein. Kanalnummern werden ignoriert.

Die Parameter-Werte sind wie folgt:

Modus 0-40-Zeichen-Texiseite (2 Farbenpaare)

Modus 1—hochaufiésende Graphikseite

Modus 2 -80-Zeichen-Textseite (4 Farbenpaare)

Modus 5 - niedrigauflosende Graphikseite

Modus 15 — Attribut’-Graphikseite
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TEXT und GRAPHIK-FENSTER

DISPLAY

TEXT

VIDEO X

VIDEO Y

DISPLAY #Kanal:ATa FROM b TO ¢

Definiert ein Fenster fir eine Text- oder Graphikseite. Die
Bildschirmzeile ,a’ ist die Position, an der die obere Zeile
des Auschnitts dargestellt wird. Die Parameter ,b’ und ,c’
sind Zeilen auf der Seite, die angezeigt werden soll, und
geben die obere und die untere Zeile des Ausschnitts an.
Die Numerierung der Zeilen folgt den Vereinbarungen fir
Text, unabhdngig davon, ob die angezeigte Seite eine
Textseite oder eine Graphikseite ist. Sieche PRINT.
DISPLAY GRAPHICS

Bewirkt, daf3 die ersten 20 Zeilen fir Graphik verwendet
werden und bringt die vorherige Graphikseite auf den
Bildschirm, falls eine solche offen war (#101). Léscht die
Texiseite nicht.

DISPLAY TEXT

Schaltet den gesamten Bildschirm auf Textmodus um und
stellt eine ganze Textseite dar, falls sie vorher offen war
(#102). Wenn nur eine kleine Texiseite vorher offen war,
so wird diese geldscht und als eine neue ganzseitige
Textseite gedffnet. Loscht den Graphikbildschirm nicht.

TEXT

TEXT 40

TEXT 80

Der Befehl TEXT bewirkt, daf} eine Texiseite gedffnet und
auf dem gesamten Bildschirm (mit Ausnahme des Bereichs
der Statuszeile) dargestellt wird. Die Standard-Graphik-
seite wird geschlossen (falls sie offen war).

40 oder 80 gibt die Anzahl der Spalten auf dem Bildschirm
an. Wenn diese Angabe fehlt, wird der vorherige Wert
verwendet.

Siehe DISPLAY TEXT.

SET VIDEO X Ausdruck

Definiert die horizontale Grofie anschlieBend gedfineter
Videoseiten. Kanalnummern werden ignoriert. Die Grofle
wird durch die Anzahl der Zeichenpositionen im Bereich
von 2 bis 42 unter Verwendung der Koordinaten-Verein-
barungen fir Texiseiten angegeben.

SET VIDEO Y Ausdruck

Wie VIDEO X, mit dem Unterschied, daf3 VIDEO Y die
vertikale GroBe als eine Anzahl von Zeilen zwischen 1
und 255 angibt.
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PING
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ENVELOPE #Kanal:NUMBER

a;b,c,d,e;f,g,h,j;...;RELEASE j k,I,m;... )
Definiert eine Ton-Hillkurve, die dann in Verbindung mit
einer SOUND-Anweisung verwendet werden kann. Die
Nummer ,a’, die die Hillkurve kennzeichnet, muf3 im
Bereich von 0 bis 254 sein.

Die Parameter ,b’, ¢/, ,d’ und ,e’ definieren die erste
Phase der Hillkurve; b’ gibt die Veranderung der Ton-

hohe in Halbténen an (Dezimalstellen sind dabei erlaubt), —

,c' und ,d’ geben die Veranderung in der Lautstarke fir
den linken bzw. den rechten Lautsprecher, und ¢’ gibt die

Davuer der Phase in ,Ticks’ an {ein Tick ist 1/50 Sekunde). .

Die Werte fir ,¢’ und ,d’ sind im Bereich von 0 bis 63. Sie
bestimmen den Wechsel der Lautstarke im Verhdltnis zur

Gesamtlautstarke, die durch die Sound-Anweisung _

festgelegt wird. Ein Wert von -63 schaltet den Ton aus (zu
groBBe Zahlen werden ignoriert). Am Anfang der Hull-
kurve wird angenommen, daf3 der Ton ,aus” ist. Wird
keine Stereoanlage benutzt, so ergibt sich die Gesamt-
lautstarke zu jeder Zeit aus der Summe der Werte fiir den
linken und den rechten Lautsprecher (in Abhdngigkeit von
den SOUND- und ENVELOPE Anweisungen).

Die ndchste Phase wird definiert durch ,f, ,g’, ,h" und ,i’...
Fur die Anzahl der méglichen Phasen siehe SOUND BUF-
FER im Abschnitt Uber ,Tonoptionen’.

RELEASE (= Nachklang) ist optional; es kann von einer
beliebigen Anzahl Phasen mit den jeweiligen Parametern

gefolgt sein. Die RELEASE-Phase wird nach AbschluB der ___
‘vorhergehenden Phasen oder nach Ablauf der in der

SOUND-Anweisung angegebenen Zeit ausgefihrt, falls
es keinen nachfolgenden Ton auf demselben Kanal gibt.

Erzeugt ein ,ping’-Gerdusch.

SOUND #Kanal:PITCH Ausdruck, DURATION Ausdruck,
LEFT Ausdruck, RIGHT Ausdruck, SOURCE Ausdruck,
STYLE Ausdruck, ENVELOPE Ausdruck, SYNC Ausdruck,
INTERRUPT

Erméglicht die vollstandige Gestaltung eines Tones. Die
Parameter kénnen in beliebiger Reihenfolge angegeben
werden.

Die Tonhdhe wird mit PITCH angegeben, wobei der
Bereich von 0 bis 127 zur Verfiigung steht (gute Ergeb-

nisse konnen allerdings nur im Bereich von 0 bis 83

erwartet werden). In diesem Bereich wird durch das Erho-
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SOUND BUFFER

.. SOUNDSTYLE

hen der Zahl der Ton um einen Halbton erhéht. Der
Tonhohen-Wert 37 (der Default) entspricht dem mittle-
ren C.

Mit DURATION wird die Dauver des Tones (ohne die
RELEASE-Phase) in ,Ticks’ angegeben (ein Tick ist 1/50
Sekunde). Default ist 50 Ticks.

Die LEFT- und RIGHT-Parameter geben die Lautstarke
des Tones fir die zwei Stereo-Ausgabekandle im Bereich
von 0 (kein Ton) bis 255 (volle Lautstarke, der Defauli-
Wert) an. Wenn keine Stereoanlage verwendet wird, so
wird die Lautstarke durch die Summe der Werte bestimmt,
die fir die einzelnen Kandle angegeben wurden.

SOURCE gibt den Tongenerator an, der verwendet wer-
den soll (Default 0). Die Werte sind hierfir 0 bis 3.
Tongenerator 3 ist der Gerduschgenerator, der Tonhd-
henangaben ignoriert.

Der STYLE-Parameter ist im Bereich von 0 bis 255 (Default
0). Siehe ,Tonoptionen’ beziiglich der Effekte von STYLE.
ENVELOPE gibt die Nummer der Hillkurve an, die ver-
wendet wird. Sieche ENVELOPE-Anweisung. 255 (der
Default) ist eine eingebaute Hillkurve.

SYNC erméglicht es, den Anfang eines Tones mit 1,2 oder
3 anderen Tonen von verschiedenen Quellen genau zu
synchronisieren. Wenn zum Beispiel drei Tone gleichzeitig
beginnen sollen, kann jedem davon die Anweisung SYNC
2 gegeben werden, so daf3 er mit den beiden anderen
synchronisiert wird. Default-Wert ist 0.

INTERRUPT bewirkt, daf3 der neue Ton jeden momentan
klingenden Ton der gleichen Quelle ersetzt.

TONOPTIONEN :
-/}
SET SOUND BUFFER Ausdruck

Stellt die GroBle des Tonhohen-HUllkurven Speicherbe-
reichs fir folgende OPEN-Anweisungen zum ,SOUND"-
Gerat ein. Der Ausdruck ist die Anzahl der Phasen.

Erlaubte Werte sind 1 bis 255; Default ist 20. Kann in
Verbindung mit ASK verwendet werden.

Die Werte des STYLE-Parameters einer SOUND Anwei-
sung (siche Abschnitt Gber ,ANWEISUNGEN und Be-
fehle”) haben die folgenden Bedeutungen:
Fir Tonkanal 0:
16 — Niedrige Verzerrung.
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SOUND

32 - Mittlere Verzerrung.
48 — Hohe Verzerrung.
64 — High-Pass-Filter. Tonkanal 1 gibt den Takt an.
128 — Ring-Modulation mit Kanal 2.
Fir Tonkanal 1:
Wie Kanal 0, jedoch verwendet der High-Pass-Filter den
Tonkanal 2 und der Ring-Modulator verwendet den
Gerauschkanal (Kanal 3).
Fir Tonkanal 2:
Wie Kanal 1, jedoch verwendet der High-Pass-Filter den
Gerduschkanal (Kanal 3) und der Ring-Modulator ver-
wendet den Tonkanal 0.
Fir Tonkanal 3 (Gerduschkanal):
1,2,3 — Verwendet Tonkanal 0,1 oder 2 als Taktfrequenz
anstatt der Standardfrequenz 31.25 KHz.
4,8,12 - Wahli die Gerauschfrequenz aus 15, 11 oder
9-Bit polinomschen Zdhlern anstait des 17-Bit
Standard-Zahlers.

16 ~ —Wahlt einen polinomischen 7-Bit Zahler anstatt

des 17-Bit Zdhlers.

32  -Verwendet einen Low-Pass-Filter fir den
Gerduschkanal mit Tonkanal 2 als Takt.

64  —Verwendet einen High-Pass-Filter fir den

Gerauschkanal mit Tonkanal 0 als Takt.

128 - Verwendet einen Ring-Modulator mit Tonkanal 1. .

Eine Kombination von SOUND STYLE-Optionen wird
dadurch gewdahlt, daB3 die Werte fir die einzelnen Optio-
nen zusammengezdhlt werden und das Ergebnis dann als
STYLE-Parameter angegeben wird. '

SET SPEAKER ON/OFF

Kontrolliert die Tonausgabe des internen Lautsprechers;
SET SPEAKER OFF wird verwendet, um das Gerat schnell
stummzuschalten.

SET TAPE SOUND ON/OFF

Kontrolliert die Ubertragung von Ténen vom Cassetten-

eingang zur Tonausgabe. Erlaubt direkten Durchgang -

von Musik oder Sprache von Cassette zum eingebauten
Lautsprecher oder zur Hi-Fi-Ausgabe. Kann auch in Ver-
bindung mit TOGGLE verwendet werden.



EDITOR/ TEXTBEARBEITUNG

e .

TYPE

EDITOR BUFFER

EDITORKEY

EDITOR VIDEO

TYPE

Besondere Anweisung, um BASIC zu verlassen und das
eingebaute Textverarbeitungsprogramm zu starten. Alle
BASIC-Programme und Variablen werden durch diese
Anweisung geléschf. Daher wird der Benuizer aufgefor-
dert, die ‘ENTER'-Taste zu driicken, um die Anweisung zu
bestdtigen.

OPTIONEN
X O

SET EDITOR BUFFER Ausdruck

Definiert die GréBe des Editor-Buffers in 256 Byte-Stitk-
ken fur Editor-Kandle, die anschlieBend gedffnet werden.
Kann in Verbindung mit ASK verwendet werden.

SET EDITOR KEY Kanalnummer

Ermoglicht es, dafl der angegebene Kanal als Tastatur-
eingabe-Kanal fir Editor-Kanéle, die anschlielend geoft-
net werden, verwendet werden kann. Kann in Verbindung
mit ASK verwendet werden.

SET EDITOR VIDEO Kanalnummer

Ermoglicht es, dof3 der angegebene Kanal als Textseite
fur Editor-Kandle, die anschlieBend gedffnet werden, ver-
wendet werden kann. Kann in Verbindung mit ASK ver-

wendet werden.
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BETRIEBSSYSTEM

b R

ASK

EXT

SET

ASK Maschinenoption Variable

Dieser Befehl wird verwendet, um Maschinenoptionen
wie z.B. KEY RATE abzufragen. Siehe ,Maschinenoptio-
nen”,,Videooptionen” und ,Tonoptionen”. Vgl. auch SET
und TOGGLE. Die Variable nimmt den momentanen Wert
der Maschinenoption an.

z.B. ASK KEY RATE A

weist die momentane Tastatur-Wiederholungsrate der
Variablen A zu.

EXT Parameter-String

Gibt einen String an das Betriebssystem weiter, der dann
giltigen duBeren Programmen im Speicher (entweder
RAM oder ROM) Gbergeben wird. Der String wird dann
von diesen Programmen interpretiert.

Im allgemeinen gibt das erste Wort des Parameter-Strings
die auszufihrende Anweisung oder ein neues Programm,
das gestartet werden soll, an.

Zum Beispiel:

EXT "WP”

startet das eingebaute Textverorbeitungs-Programm.

Das Wort ,HELP“ hat eine besondere Bedeutung, da es
die Namen aller GuBeren Programme anfordert. Die Ant-
worten der duBeren Programme werden zum Defauli-
Systemkanal  weitergegeben.  Siche  DEFAULT
CHANNEL-Maschinenoption.

Weitere Anwender- und Service-Programme werden ihre
eigenen Anweisungen und Parameter-Anforderungen
definieren. Oft werden diese Programme auf die Anwei-
sung

EXT “HELP NAME” (wobei ,NAME” der Name des
Hauptprogramms ist) mit einer Liste der verfigbaren
String-Anweisungen antworten.

Derselbe Effekt wie bei EXT kann dadurch erzielt werden,
dafB3 im Direktmodus eine Zeile mit einem Doppelpunkt
begonnen wird. In diesem Fall sind keine Anfihrungszei-
chen um den Parameter-String erforderlich.

:HELP NAME

Setzt Betriebssystem-Variablen. Vgl. ASK und TOGGLE.

223



TOGGLE

VARIABLE

224

BETRIEBSSYSTEM

Bewirkt bei Maschinenoptionen, die nur zwei Werte (z.B.
ON und OFF, d.h. ein und aus) annehmen kénnen, daf3

von dem einen auf den anderen Wert umgeschaltet wird.

Siehe ‘Maschinenoptionen’, ‘Videooptionen’ und ‘Tonop-
tionen’. Vgl. SET und ASK.

SET Variablen-Nummer, Ausdruck

ASK Variablen-Nummer Variable

TOGGLE Variablen-Nummer

Stellt die angegebene Betriebssystem-Variable ein (bzw.
fragt diese ab oder schaltet sie um). Eine Beschreibung
dieser Variablen ist im ENTERPRISE Technical Manual
enthalten.
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ALLOCATE ALLOCATE Ausdruck
Wird in Verbindung mit Maschinencode-Unterprogram-
men verwendet. Verschiebt den Programmtext nach oben,
um so eine Licke mit der angegebenen Zahl von Bytes zu
schaffen, in der der Benutzer Maschinencode ablegen
— kann. Setzt den Speicherplatzzahler auf das erste freie
Byte in der Licke. Beachten Sie, daf3 dieser Befehl alle
Variablen zerstort, so dafl er nur am Anfang eines Pro-
— gramms verwendet werden sollte.

CODE CODE = String
CODE Variablenname = String
Wird in Verbindung mit Maschinencode-Unterprogram-
men verwendet. Kopiert einen String an die Position, die
durch den momentanen Speicherplaizzeiger bestimmt
wird. Falls eine Variable angegeben wird, so erhdlt diese
den Wert des Speicherplatzzeigers zugewiesen. Der Spei-
cherplatzzeiger zeigt links neben das Byte, das dem String
- folgt, der den Maschinencode enthdit. Der Variablen-
name kann spdter verwendet werden, um die Routine
aufzurufen, die Bestimmungsadresse von Springen zu

o~ berechnen, usw.
OuUT OUTn, a
—_ Schreibt das Byte ‘a’ in die Ein-/Ausgabe Speicherstelle
n’.
__ POKE POKE Adresse, Wert
‘ Bringt den Wert in die angegebene Z80-Speicherstelle.
SPOKE SPOKE Segment, Adresse, Wert
- Wie POKE, schreibt jedoch den Wert zu der System-
adresse innerhalb des angegebenen Segments.
T FUNKTIONEN und VARIABLEN
S,
—. BIN(X) Liefert die Zahl, die der angegebenen bindren Darstel-
lung entspricht. Zum Beispiel liefert BIN(11001) das
Ergebnis 25.
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HEX$(XS$)

IN(N)
PEEK(N)

SPEEK(S,N)

USR(N,X)

WORDS(N)
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Liefert einen String, der durch die Hexadezimal-Werte der
Bytes in X$ angegeben wird. Die Hexadezimal-Bytes kén-
nen in Grof3- oder Kleinbuchstaben angegeben werden
und werden durch Kommas getrennt (z.B. HEX$(, 21, E3,
).

Liest ein Byte vom Ein/Ausgang N.
Liefert das Byte von Z80-Speicherplatz N.

Wie PEEK, liefert jedoch dos Byte mit der Systemadresse
N innerhalb des Segments S.

Ruft eine Adresse N auf (die im allgemeinen durch CODE
bestimmt wurde) und gibt die ganze Zahl X in HL an das
Maschinencode-Unterprogramm weiter. Der Wert, der in
HL zurickgelassen wird, ist der Wert, der durch USR
geliefert wird.

Liefert einen 2 Byte-String, der das hoherwertige und das
niedrigerwertige Byte von N enthalt. N ist normalerweise
eine Adresse, die durch eine CODE-Anweisung definiert
wurde und Rickwdrtsspringe u.d. unter Verwendung von
Labels (Markierungen) erlaubt. Das erste Byte des Strings
wird das niedrigerwertige sein.



SERIELLE SCHNITTSTELLE

NET CHANNEL

NET MACHINE

NET NUMBER

SERIAL BAUD

SERIAL FORMAT

ASK NET CHANNEL Variable

Liefert die Nummer des Kanals, von dem Daten in einem
Netzwerk-Buffer sind, die darauf warten, gelesen zu
werden.

Sobald das erste Byte von diesem Kanal gelesen wurde,
zeigt NET CHANNEL auf den néchsten Kanal, der darauf
wartet, bedient zu werden. Der Wert 255 wird geliefert,
wenn keine weiteren Kandale Daten haben.

ASK NET MACHINE Variable

NET MACHINE wird zur selben Zeit wie NET CHANNEL
verandert und liefert die Netzwerk-Nummer des Gerates,
das die Daten gesendet hat. Das ist besonders wichtig,
wenn die Daten vom , allgemeinen” Kanal (NET-0:) erhal-
ten wurden.

SET NET NUMBER Ausdruck

Stellt die Netzwerk-Nummer des Computers ein. Diese
muf3 zwischen 1 und 32 liegen. Der Computer hat beim
Einschalten die Nummer 0, die keine giltige Netzwerk-
Adresse ist.

Eine Netzwerk-Nummer muf3 festgelegt werden, bevor
das Netzwerk verwendet wird, und es sollte keine Num-
mer sein, die schon ein anderer Computer im Netzwerk
hat.

SET SERIAL BAUD Ausdruck

Der Parameter (aus dem Bereich von 0 bis 15) bestimmt
die Baudrate der RS232-Schnitistelle und des Netzwerks
entsprechend der untenstehenden Tabelle. Kann in Ver-
bindung mit ASK verwendet werden.

0=> 50 Baud 6=> 300Baud 11 =>3600Baud
1=> 75 Boud 7=> 600Baud 12 = > 4800 Baud
2=>110 Baud 8=>1200Baud 13 = > 7200 Baud
3=>134.5Baud 9 =>1800Baud 14 => 9600 Baud
4=>150 Baud 10 = >2400Bcud 15= > 9600 Baud
5=>200 Baud

Die Default-Baudrate ist 9600 (Wert 15).

SET SERIAL FORMAT Ausdruck

Definiert das Wort-Format fir die serielle Ubertragung.
Das Format wird durch die bindren Bits der angegebenen
Zahl wie folgt bestimmt:
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BIT WERT EFFEKT

0 0 8Biis
1 7 Bits

1 0 keine Paritdt

2 0  gerade Paritdt wird ignoriert, wenn Bit 1 = O ist
1 ungerade Paritat

3 0  2Stop-Bits
1 1 Stop-Bit

Alle Bits ab Bit 4 missen 0 sein. Die Default-Einstellung ist ,

8 Bits, keine Paritdt, 2 Stop-Bits. Bei Verwendung des
Netzwerks wird dieses Format automatisch wieder einge-
stellt.
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Das Eingabe/Ausgabe-
System

EXOS ist das Betriebssystem des ENTERPRISE. Ein
Betriebssystem ist ein Programm, das den Umgang mit
dem Computer erleichtert, seine Moglichkeiten so einfach
wie moglich zugénglich macht, und dafir sorgt, dafl man
den Computer mdglichst gut ausnutzen kann. Es stellt die
Schnitistelle zwischen hdéheren Programmen (wie der
BASIC-Sprache) und dem Computer dar.

Die wichtigsten Teile eines Computersysiems sind seine
Geréte und seine Peripherie. Dieses sind zum Beispiel der
Bildschirm, die Cassettenschnittstelle, ein Drucker, usw.
Daher stevert der grofite Teil eines Betriebssystems die
Gerate und die Peripherie: das Eingabe/Ausgabe-
System. Auch die Einteilung des Speichers wird durch das
Betriebssystem gehandhabt.

Der ENTERPRISE ist cuBerst komplex; selbst das Ausfih-
ren einfachster Funktionen wie das Ausdrucken eines
Strings auf dem Bildschirm erfordert auf der Maschinen-
ebene Tausende von Instruktionen, und denselben String
auf einem Drucker auszudrucken erfordert einige hundert
Instruktionen mehr. Das ENTERPRISE-Betriebssystem ver-
einfacht die Schnitistelle zwischen einem Programm und
dem Mikrocomputer und ermoglicht es, einen String
genauso einfach auf den Drucker wie auf den Bildschirm
zu bringen. Das wird dadurch erreicht, daf3 es Program-
men ermoglicht wird, alle Ein- und Ausgaben in derselben
Weise zu behandeln. Die gesomte Ein- und Ausgabe
erfolgt durch ‘Kanale’ {ein Kanal verbindet das Programm
einfach mit einem ‘Gerat!, einem bestimmten Teil des
Computersystems). Die Kanale sind von 0 bis 254 durch-
numerierf. Das Betriebssystem erlaubt die folgenden
Funktionen mit Kandlen:
Codenummer Funktion

0 System-Reset

1 Einen Kanal o6ffnen (ein Gerdt verbinden)

2 Einen Kanal einrichten und 6ffnen

3 Einen Kanal schliefien (Gerét abtrennen)

4 Einen Kanal schliefen und 18schen

5 Ein Zeichen von einem Kanal lesen

6 Einen Block lesen

7 Ein Zeichen auf einen Kanal schreiben

8 Einen Block schreiben

9 Den Status des Kanals liefern
10 Den Kanal-Status einstellen und lesen

11 Eine spezielle Funktion ausfihren
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Speicherverwendung
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16 Eine Systemvariable lesen, schreiben oder umschalten
17 Die Eingabe von Kanal zu Kanal einfangen

18 Einen Kanal umleiten

19 Default-Geratenamen einstellen

20 System-Status liefern

21 Gerat verbinden

22 System-Grenze lesen

23 Benutzer-Grenze einstellen

24 Ein Segment zuteilen

25 Ein Segment freimachen

26 Peripherie abfragen

27 Kanal-Buffer zuteilen .
28 Fehlermeldung liefern

29 Modul laden

30 Verschiebbare Module laden

31 Zeit einstellen

32 Zeit lesen

33 Datum einstellen

34 Datum lesen

Diese Funktionen werden vom BASIC verwendet, um Ein-
und Ausgabemdglichkeiten bereitzusiellen. Sie sind fir
alle Sprachen verfigbar, so daf3 sie eine einheitliche
Methode der Kommunikation mit den Computerteilen bie-
ten. Sie stehen auch dem Maschinensprache-Program-
mierer zur Verfigung, was das Schreiben von Program-
men in Maschinensprache sehr vereinfacht.

Um das Betriebssystem von einem Maschinensprachepro-
gramm aus aufzurufen, ist eine einzige Anweisung erfor-
derlich, gefolgt von dem Code fir die Funktion. Zum
Beispiel wird, um einen Kanal zu &ffnen, der folgende

Code bendtigt:

Maschinencode Assemblercode
F7 RST 30H

(4] DB 1

Das ENTERPRISE-Betriebssystem enthalt wesentlich mehr
Funktionen als die oben genannten. Eine vollsténdige

Liste der Funktionen und der Aufrufvereinbarungen ist im
ENTERPRISE Technical Manual enthalten.

Das Betriebssystem basiert auf ROM (Read Only Memory

= Nur-Lesespeicher}. Das bedeutet, da} das Programm .
in ROM gespeichert ist, doch auch RAM-Platz bendtigt,
um seine Daten zu speichern. Der ENTERPRISE ist in der
Lage, eine sehr groBe Menge RAM- und ROM-Speicher
zu verwalten.
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Dieser Speicher wird durch Aufteilung in Seiten (nicht zu
verwechseln mit den Videoseiten) verwaltet. Jede Seite ist
16 KBytes grof3 und es gibt 256 Seiten, die zusammen eine
maximale Speicherkapazitdt von 4 MBytes ergeben. Der
Z80 im ENTERPRISE kann nur vier dieser Seiten gleichzei-
tig verwenden (Ghnlich wie beim Lesen eines Buches, wo
man nur zwei Seiten gleichzeitig sehen kann).

. BETRIEBSSYSTEM-VARIABLEN

Nr. Systembezeichnung
— 0- IRQ_ENABLE_ b0 - sound
STATE b2-1Hz
b4 - video
— b6 — extern
b1,b3,b5,b7 missen den Wert 0 haben
1- FLAG_SOFT_IRQ Wenn gesetzt, wird die
Auslosung eines Software-
- Interrupts ermdglicht
2—- CODE_SOFT_IRQ Erkennungskode des
FLAG_SOFT_IRQ
- 3~ DEF_TYPE 0=>TAPE
1 => DISK
4~ DEF_CHAN Aktuelle Kanal-Nummer
- 5- TIMER 1 Hz Z&hler abwarts. Bei 0
wird ein Interrupt ausgelost.
6— LOCK_KEY Grof}/Kleinschreibe-
. modus
7-  CLICK_KEY 0 => kein Tasten-Klick
8- STOP_IRQ 0 => Interrupt bei STOP-
o Taste
1 => kein Interrupt
9- KEY_IRQ 0 => jeder Tastendruck
erzeugt ein Soft-IRQ
- 10—  RATE_KEY Tasten-Wiederholrate
in 1/50 sec
11—  DELAY_KEY Zeit zwischen Tastendrk.
- und Wiederh.
0 => keine Wiederholung
12— TAPE_SND 0 => Tape-sound aus
- 13-  WAIT_SND 1 => Fehler bei vollem
Ton-Stapel
14—~  MUTE_SND 0 => Interne Lautsprecher
— ein
15— BUF_SND Hollkurvengrofle
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16— BAUD_SER
17— FORM_SER
18- ADR_NET
19—~ NET_IRQ

20—~  CHANCNET
21-  MACH_NET
22- MODEVID
23—~ COLR.VID

24— X SIZ.VID
25—  Y_SIZ.VID

26— ST_FLAG
27—~ BORD_VID
28—~  BIAS_VID
29— VID_EDIT

30— KEY_EDIT

31— BUF_-EDIT

32— FLG_EDIT

33— SP_TAPE
34—  PROTECT
35— LV_TAPE
36— REMI
37— REM2
38—  SPRITE

39- RANDOM_IRQ

Serielle Baudrate

Format seriell
Netzwerkadresse

0 => bei Empfang von
Netzwerk wird ein Soft-IRQ
erzeugt

Kanal-Nummer des emp-
fangenen Blockes
Absenderadresse im —
Netzwerk

Video-mode

Colour-mode .
X-Dimension der Videoseite
Y-Dimension der Videoseite

0 => Statuszeile wird

angezeigt

Hintergrundfarbe

Erweiterung fur Farbpalette

8-16 o
Kanalnummer fir Anzeige

vom EDITOR

Kanalnummer der Tastatur

fur EDITOR

Buffergrofie in 256 Byte

Seiten i
Flags zur Zugriffssteuerung
0 => Schnelles Speichern
auf Kassette

0 => Kein Kassettenschutz
Aufnahmelautstarke fir
Kassette

0 => Remote-Ausgang aus
dto.

Externe Farbprioritat

Wird bei jedem Interrupt
erhoht

Alle Betriebssystemvariablen kénnen vom BASIC aus ver-
andert werden. Dafir gibt es die Befehle SET, ASK und -~
TOGGLE. Der einfachste Weg bei Veranderungen ist das
Verwenden von Variablennummern. Einige Beispiele

dafir sind:
SET 36,1
ASK 36 A
PRINT A

1

TOGGLE37
ASK 37 X
PRINT X

255
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Fast immer enthdlt ein gerade geschriebenes Programm
Fehler. Es kann schwierig sein, einen Fehler zu finden —
oder herauszufinden, was fur ein Fehler es ist.

Hier hilft der Computer, indem er lhnen so genau wie
moglich mitteilt, was falsch ist. Wenn Sie ein Programm
ablaufen lassen, das einen BASIC-Fehler enthalt, wird der
Computer an der Stelle anhalten, an der er das Programm
nicht mehr versteht. Er teilt thnen dann mit, was die Ursa-
che des Problems ist.

Beachten Sie: Der Computer kann lhnen bei anderen
Fehlern nicht in der gleichen Weise weiterhelfen. Wenn
Sie zum Beispiel die Operatorenprioritaten vergessen
oder ein onderes Ergebnis erwarten, so wird dies norma-
lerweise das Programm nicht daran hindern, bis zum Ende
weiterzulaufen. Mit anderen Worten: Das Programm tut
einfach etwas anderes, als Sie von ihm erwarten. Der
Computer kann nur Fehler in der Syntax oder der Organi-
sation lhres BASIC feststellen oder Probleme, die dadurch
verursacht wurden, daf3 eine unmdgliche Handlung von
ihm verlangt wurde.

*** Nicht verstanden

Wenn wahrend eines laufenden Programms ein Problem
auftritt, das eine Fortsetzung des Programms unmoglich
macht, enthdlt die Fehlermeldung die beireffende Zeile;
z.B.:

*** ungiltiges Argument fur SQR 300 PRINT SQR(Y)

Sie konnen jetzt den Cursor aufwarisbewegen und die
Zeile 300 editieren.

Die Funktionen EXLINE, EXTYPE und EXSTRINGS$ helfen
lhnen, Fehler und andere Ausnahmezustdnde zu bewalti-
gen. Jeder Fehler hat seine eigene Kennzahl, die durch
EXTYPE abgefragt werden kann. Fir die meisten Fehler
werden besondere Mitteilungen auf den Bildschirm
gebracht, es sei denn, diese Einrichtung wird explizit
unterdrickt.

Wenn ein Ausnahmezustand auftrit, der von keiner der
eingebauten Fehlermeldungen gekennzeichnet wird,
dann wird die allgemeine Fehlerkategorie zusammen mit
der Ausnahme-Kennzahl ausgegeben; z.B.:
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* Uberlauf 1234

Die einzelnen Fehlermeldungen sind:
1000- unerwarteter Wert eingegeben
1001- Uberlauf numerischer Konstante
1002- Uberlauf numerischen Ausdrucks
1051- Uberlauf des String-Ausdrucks
1106- Uberlauf der String-Zuweisung
2000- falscher Index
2001 - Feld auBBerhalb des erlaubten Bereichs
2002- falscher Index
3000- mathematisch
3001- Division durch Null
3004~ unglltiges Argument fir LOG
3005- ungiltiges Argument fir SQR
3007- ungiltiges Argument fur ASIN oder ACOS
4000- ungiltige DEF-Parameter
40017 - Parameter
4002- CHR$-Argument auBBerhalb des erlaubten
Bereichs
4003- ungiltiges Argument fir ORD
4004- SIZE-Index auBBerhalb des erlaubten Bereichs
4005- TAB-Argument aufierhalb des erlaubten Bereichs
4008- LBOUND-Index auferhalb des erlaubten Bereichs
4009- UBOUND-Index auBBerhalb des erlaubten
Bereichs
4301- CHAIN-Parameter-Fehler
5000- Speicherplaiz zu klein
5100- Stapel-Speicher zu klein
5110- Speichererweiterung zu klein
5120- ALLOCATE-Speicher zu klein
6000- Matrix
7000- Datei-Benutzung
7001 - ungiitige Kanal-Nummer
7003- Kanal schon offen
7004- Kanal nicht offen
7401- TRACE-Kanal nicht offen
8000- Ein-/Ausgabe
8001- Keine Daten mehr fir READ/INPUT
8101- numerische Daten erwartet
8201 - ungiltiger USING-String
8202- keine Format-Angabe im USING-String
8203- USING-Format-Angabe zu kurz
9000- EXOS (Betriebssystem)

L
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9110- Datei nicht gefunden

9111- Diskette voll

9207- Copyright INTELLIGENT SOFTWARE LTD

9208- Kassetten-Lese-Fehler

9209- Editor: Uberldnge der zu ladenden Datei

9210- Fehler in der zu ladenden Datei

9211- Editor: Tastatur-Kanal-Fehler

9212- Editor: Video-Kanal-Fehler

9213- Netzwerk-Verbindung schon vorhanden

9214- Netzwerk-Adresse nicht gesetzt

9215- Schnittstelle schon belegt

9216- Graphik-Cursor-Koordinaten auBerhalb des
erlaubten Bereichs

9217- Cursor-Koordinaten auf3erhalb des erlaubten
Bereichs

9218- zu scrollender Zeilenbereich auBerhalb des
erlaubten Bereichs

9219- ungultige Bildschirmseiten-Datei

9220- Display-Parameter auBBerhalb des erlaubten
Bereichs

9221- Bildschirm-Modus auf3erhalb des erlaubten
Bereichs

9222- Bildschirm-Format auf3erhalb des erlaubten
Bereichs

9223- Ton-Stapel voll

9224- Hillkurvenstapel voll

9225- Hullkurve auf3erhalb des erlaubten Bereichs

9226- Funktionstasten-String auBerhalb des erlaubten
Bereichs

9227- Schutz-Verleizung

9228- Datei-Ende

9229- STOP-Taste gedruckt

9230- ungultiges Steverzeichen

9231- Aufruf dieses Gerates nicht moglich

9232- Gerdte-Nummer auerhalb des erlaubten
Bereichs

9233- Gerat wird schon benutzt

9234- ungiltiger Aufruf einer Spezialfunktion

9235- Datum oder Uhrzeit auBBerhalb des erlaubten
Bereichs

9236- Ende der Modul-Datei

9237- Modul nicht verlegbar

9238- unbekannte Modulart

9239- ungultiger Datei-Anfang

9240- unbekannter Befehls-String
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9241- unglltige Gerat-Bezeichnung
9242- unbekannte EXOS-Variablen-Number
9243- EXOS (Betriebssystem)
9246- Video-Speicher-Platz zu klein
9247- Speicherplatz zu klein
9248- EXOS (Betriebssystem)
9249- Kanal schon vorhanden
9250- Gerat nicht vorhanden
9251- Kanal nicht vorhanden .
9252- EXOS-Stapel-Speicher Uberlauf
9253- ungultiger EXOS-String
9254- verbotener EXOS-Funktionsaufruf .
9255- ungiltiger EXOS Funktions-Code
10000- Programmablauffehler
10002- RETURN ohne GOSUB
10004- kein CASE angegeben
10005- Programm nicht vorhanden
11000- Graphisch
12000- Echt-Zeit
13000- System
20000- nicht verstanden
20001- Zeilennummer auf3erhalb des erlaubten Bereichs
20002- ungiltiger Zeilennummern-Bereich
20004- Zeilennummer ist nicht vorhanden
20010- RENUMBER kann nicht ausgefihrt werden —
20020- CONTINUE nicht méglich
20030- Identifikator wird erwartet
20031 - String-ldentifikator wird erwartet o~
20032- Feld-ldentifikator wird erwartet
20034- Typen-Verwechslung
20040- Variable nicht initialisiert
20041- Identifikator doppelt initialisiert
20042- Identifikator zu lang
20043- Anfihrungszeichen nicht geschlossen
20050- Blockende fehtt o
20051- ungultiges Blockende
20052- zu viele Blocks ineinander verschachtelt
20060- ungultige Anweisung an das Betriebssystem _
20071- Programm-Befehi im Direkimodus unzulassig
20072- Direkimodus-Befehl im Programm unzulassig
20073- Befehl nach THEN ungiliig —
20074- ungiltige Mehr-Befehls-Zeile
20075- Zeile zu lang
20080- ungtltiges Datei-Format
20081- Programme stimmen nicht iberein
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21000- System
30000- BASIC-Interpreter schadhaft
30001 - System

Fehlermeldungen kénnen, wenn erforderlich, durch die
Anweisung WHEN EXCEPTION und einen Handler Block
abgefangen werden (siehe Seite $$3%). Ein Ausnahme-
Handler kann verwendet werden, um jede Art von Fehlern
abzufangen, auch solche wie Syntax-Fehler (z.B. ein
falsch geschriebenes Schlisselwort) oder einen Speicher-
Overflow abzufangen. Hierbei muf3 man vorsichtig sein,
da ein RETRY bei einem permanenten Fehler bewirkt, daf3
das Programm in eine unendliche Schleife gerdt. Fehler
wie das Teilen durch 0 oder ein negatives SQR-Argument
konnen abgefangen werden, ohne daf3 das Programm
unterbrochen wird.
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ADRESSE

ALGORITHMUS

ALPHANUMERISCHE
ZEICHEN

ANSI

ANWEISUNG

ARGUMENT
ARRAY (FELD)
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Dieses Glossar wurde geschrieben, damit Sie den
Computer-Jargon kennenlernen, dem Sie begegnen wer-

den, wenn lhr Interesse fir Computer wéchst. Die meisten -

der hier erkldarten Worter erscheinen irgendwo in diesem
Handbuch, andere allerdings nicht, denn wir haben ver-

sucht, alle Erklarungen nach Mdglichkeit ohne Computer- -

Jargon zu prasentieren. Sie werden dieses Glossar beim
Lesen von Computerblichern oder Computerzeitschriften
nutzlich finden, die voller Worter sind, die Sie nicht ver-
stehen.

Ein ‘Platz’ im Speicher des Computers. Angegeben durch
eine Zahl, entweder dezimal (im normalen Zahlensystem),
hexadezimal (zur Basis von 16) oder bindr (zur Basis von
2). Eine Adresse innerhalb eines Computers kann eine
oder mehrere Zahlen enthalten, je nachdem, was der
Computer oder das Programm, das er verwendet, gerade
macht. Zum Beispiel enthalten Adressen, die fir die Bild-
schirmdarstellung zustdndig sind, verschiedene Zahlen, je
nachdem was dort erscheinen soll.

Eine Strategie zur Losung einer Aufgabe. Die ldeen, die -

ein Programm funktionieren lassen. Zundchst denkt man
sich einen Algorithmus aus, dann schreibt man das Pro-
gramm.

Buchstaben oder Zahlen. Der Zeichensatz ohne Sonder-
zeichen, Satzzeichen und graphische Zeichen wird
alphanumerisch genannt.

American National Standards Institute. Ein gemeinsames

Komitee der ANSI und der European Computer Manufac-

turers’ Association entwickelte die Spezifikationen fir
Standard BASIC.

Sieche KOMMANDO. [F/THEN-Zgilen stellen Anweisun-
gen dar. IF A = 2 hat allein nicht viel Sinn, IF A = 2 THEN
PRINT ,A = 2 ist dagegen eine sinnvolle Anweisung.

Sieche OPERAND und PARAMETER.

Eine Variable, die selbst mehrere Variablen enthdlt. Ein

Array kann man sich als Liste (eindimensional) oder als
Gitter (zweidimensional} vorstellen.

P

AN



GLOSSAR

R, ]

ASCil

ASSEMBLER-SPRACHE

AUFLOSUNG

AUFRUF

 AUSDRUCK

AUSGABE

(engl. Output)

BASIC

BAUD

American Standard Code for Information Interchange. Ein
System zur Codierung von Zeichen fir die Verwendung in
Computern und zum Austausch von Daten mit anderen
Geraten. Jedem Zeichen wird dabei eine Nummer zuge-
ordnet.

Eine Programmiersprache, in der man mit dem Computer
in dessen eigener Sprache kommuniziert. Assembler hat
einfachere Instruktionen als BASIC, ist aber schwieriger
zu verwenden. Man kann jedoch in der Assembler-Spra-
che Programme sehr viel detaillierter als in BASIC
schreiben.

Die Anzahl der auf dem Bildschirm darstellbaren Punkte.
Diese hangt von den auf dem Computer verfigbaren
Graphik-Moglichkeiten ab. Auflésung kann hoch oder
niedrig sein. Je hoher sie ist, desto gréBer ist die Genau-
igkeit von Linien und Figuren, die auf dem Bildschirm
gezeichnet werden. Die hochste Auflosung auf dem
ENTERPRISE ist 672 Punkte horizontal und 512 Punkte
vertikal.

Eine Verzweigung in einem Programm zu einem Unter-
programm. Beim ENTERPRISE kénnen benutzerdefinierte
Funktionen innerhalb von BASIC-Programmen mit Hilfe
des Schlisselwortes CALL aufgerufen werden.

Eine Gruppe von Zahlen oder Wortern, die einen Wert
ergibt, wenn sie ausgerechnet wird. Ein numerischer Aus-
druck ist z.B. X * 6. In BASIC gibt es auflerdem String-
Ausdricke.

Alles, was den Computer verlaf3t; Darstellungen auf dem
Bildschirm, Tone, Ausgedrucktes, Ergebnisse.

Die Programmiersprache, die der ENTERPRISE und die
meisten anderen Microcomputer verstehen. Es gibt viele
verschiedene Arten oder Dialekie von BASIC. Der Name
ist eine Abkiirzung fir Beginners’ All-purpose Symbolic
Instruction Code. Urspriinglich auf Grofirechenanlagen
entwickelt als eine Hilfe, das Programmieren zu erlernen.

Die Geschwindigkeit, mit der Daten aus dem Computer
oder in den Computer gesendet werden kdnnen. Ent-
spricht in etwa ‘Bits pro Sekunde’. Der ENTERPRISE ladt
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B

BEDINGUNG

BEFEHL

BENUTZER
(engl. User)

BETRIEBSSYSTEM

BEZEICHNER

BINAR

BIT

BUG
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ein Programm von Cassette normalerweise mit 2400
Baud.

Der Computer verwendet Bedingungen, um Entscheidun-
gen zu treffen. Eine IF/THEN-Anweisung kann man etwa
Ubersetzen mit: ,Unter der Bedingung, daf} ... tue ...".

Siehe Kommando.

Derjenige, der einen Computer oder ein Programm
benutzt. Der Begriff Benutzerfreundlichkeit bezieht sich
auf die Einfachheit, mit der Programme bedient werden
konnen.

Ein Programm, das die gesamte Ein- und Ausgabe kon-
trolliert. Wird normalerweise bei Diskettensystemen ver-
wendet, um die Laufwerke und die Organisation der
Daten auf der Diskette zu steuern. CP/M ist ein Betriebssy-

stem. Der ENTERPRISE enthalt ein sehr umfassendes -

Betriebssystem, EXOS, um alle Hardware-Maglichkeiten
des Computers und der Gerdte, die angeschlossen wer-
den kénnen, zu stevern.

Ein Name, der eine Variable, eine Funktion, ein Gerat
oder eine andere Komponente des Computers oder des
Programms eindeutig kennzeichnet. Das Verwenden von
Bezeichnern, aus deren Wortlaut man auf ihre Bedeutung
schlieBBen kann, bewirkt, dafl Programme leichter zu ver-
stehen sind.

Zahlensystem mit Basis 2 (anstatt von 10). Binare Zahlen

konnen daher nur aus 0 und 1 bestehen. Der Dezimalzahl -

9 entspricht also die Binérzahl 1001. Bindre Zahlen koén-
nen wie normale Zahlen als Spalten gesehen werden.
Anstelle der Einheiten Zehner und Hunderter hat man
Einer, 2er, 4der, 8er, 16er, 32er und so weiter. Der
Computer selber ‘denkt’ in BinGrzahlen.

Eine bindére Zahl (0 oder 1). Die kleinste Informationsein-
heit, die der Computer erkennen kann. Bits kénnen auch
als hohe/niedrige Spannung (wie innerhalb des
Computers) oder positive/negative magnetische Impulse
{wie auf Cassette) dargestellt werden.

Ein Fehler im Programm. Manchmal leicht herauszufinden ~



GLOSSAR
b

— wie bei einem falsch geschriebenen BASIC-Wort. In
anderen Fallen sind Fehler nicht so einfach zu lokalisie-
ren. Die Wirkung eines Fehlers kann zwar erkannt wer-
den, doch die eigentliche Ursache im Programm ist nur
schwer zu finden.

BYTE 8 Bits. Im Computer werden sie zu einer Einheit zusam-
mengefaBt. Der Speicher wird in Bytes oder Kilobytes
— (1024 Bytes, auch einfach K genannt} oder Megabytes
(1024 K, auch M genanni) gemessen. Normalerweise

erfordert das Abspeichern eines Zeichens ein Byte.

" CHIP Ein kleiner Kasten voller mikroskopisch kieiner Schait-
kreise im Computer. Ein Chip ist etwa 2¥2 mm grof} (es
gibt allerdings verschieden groBe Chips} und wird aus
Silizium hergestellt, das als Halbleiter bekannt ist. Er ist in
eine Zelluloidhille gepackt, damit die empfindlichen
Schaltkreise geschitzt werden, und hat Metallstifte, um

o Verbindungen zu anderen Chips innerhalb des Computers
herzustellen. Chips werden auch IC (fir ‘Integrated Cir-
cuits’) genannt.

CODE Siehe CONTROL-CODE. Code ist auerdem eine
Bezeichnung fir einen Programmtext {source code) und
das Programm, wie es auf dem Computer lauft (object
code). Siehe auch MASCHINENCODE.

__ CODIEREN Eine Bezeichnung fir den technischen Prozefl des Schrei-
‘ bens von Programmzeilen im Gegensatz zum Entwurf
eines Programms.

“7 COMPILER Ein spezielles Programm, das von einer Computersprache
in die andere Ubersetzt, normalerweise von einer héheren
Programmiersprache in die Maschinensprache. Man
T kann ein compiliertes Programm im Gegensatz zu einem
INTERPRETER-Programm nicht ohne weiteres andern,
aber im allgemeinen lauft ein Programm schneller, wenn
o~ es compiliert wurde.

CONTROL-CODE Ein Zeichen, das nicht auf dem Bildschirm sichtbar ist, das
jedoch trotzdem eine Wirkung hat. Ein Beispiel dafir ist
CHR$(13), welches einen Zeilenvorschub bewirkt.

CPU Central Processing Unit. Ein grofier Chip im Computer,
der alle anderen Chips ansteuert. Assembler-Sprache
241
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CRASH

CTRL

DATEI (engl. File)

DATEN

DATENBANK

DEBUGGEN
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wird geschrieben, um direkt mit der CPU zu ‘sprechen’
und variiert entsprechend des jeweiligen CPU-Typs. CPUs

werden auch Prozessoren genannt. Der ENTERPRISE

benutzt eine Z80 CPU.

Dramatische Fehlfunktion (entweder des Programms oder

des Computers) aus verschiedenen Griinden. Man spricht
auch von einem System-Absturz.

Abkirzung fir Control. Als eine Taste vorhanden, um
Control-Codes direkt Uber die Tastatur einzugeben.

Eine organisierte Sammlung von Daten. Kann ein Pro-
gramm sein, oder Daten, die von einem Programm ver-
wendet werden. Dateien werden auf Diskette oder Cas-

sette abgespeichert (oder auf einem Drucker ausge-

druckt).

Buchstaben oder Zahlen, die von einem Programm ver- -

wendet werden, um eine nijtzliche Information darzustel-
len oder eine Aufgabe zu erfillen. Die Zahlen, die ver-

wendet werden, um eigene Zeichensdtze zu definieren -

sind Daten. DATA ist ein BASIC-Kommando, mit dem man
im Programm dem Computer Daten zur Verfiigung stellt.
Diese werden mit READ abgerufen.

Eine Sammlung von Daten. Oft auch verwendet als Kurz-
bezeichnung fir Programme, die ausschlieBlich entwik-

kelt wurden, um Daten zu speichern und zu verandern ~ °

zum Beispiel Adressen und Telefonnummern. Datenban-
ken kénnen sehr einfach sein und lediglich ermdglichen,
Daten einzugeben und genauso wieder zuriickzuerhalten.
Aber es gibt auch Guflerst komplexe Programme, die es
Ihnen erlauben, eine aufwendige Datenverwaltung auf

dem Computer zu entwickeln, Daten nach bestimmten -

Kriterien zu sortieren und auszuwdhlen.

Fehler in einem Programm suchen und dann korrigieren.
Dies ist die kritische Phase bei der Erstellung groBBer oder
komplexer Programme. Fehler sind nicht immer offen-
sichtlich und jedes Programm sollte sorgfaltig auf alle
denkbaren Méglichkeiten getestet werden.

ST,
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DEFINIEREN

DEKLARATION

DEZIMAL

DIMENSIONEN

DISKETTE

EINGABE (engl. Input)

ELEMENT

ESC

EXPONENT

FIRMWARE

FUNKTION

Etwos detailliert angeben (insbesondere fir spdtere Ver-
wendung). Definiert werden zum Beispiel die von lhnen
entworfenen Zeichen oder Funktionen.

Die Mitteilung an den Computer, daBB man eine bestimmte
Variable oder ein bestimmtes Array verwenden will.

Das Zahlensystem, an das wir alle gewdhnt sind und das
die Basis 10 verwendet.

Wird bei der Beschreibung von Arrays verwendet.
ARRAY(X) ist ein eindimensionales Array, ARRAY(X,Y) ist
zweidimensional.

Eine runde Scheibe aus magnetischem Material, die in
Verbindung mit einem Diskettenlaufwerk verwendet wird,
um Programme und Daten abzuspeichern, die dann spd-
ter wieder zuriickgelesen werden kdnnen. Das ist eine
sehr viel schnellere Methode, Daten zu speichern und
einzulesen, als die Verwendung eines Cassettenrecor-
ders. Die Magnetscheiben, die aus &hnlichem Material
wie Tonbdnder bestehen, stecken in einer Plastikhille (die
man niemals aufmachen soll 1) und sehen aus wie flexible
kleine Schallplatten. Die normalen Diskettenlaufwerke fir
den Anschluf3 an den ENTERPRISE sind 3% Zoll ,Micro-
floppies”.

Alle Daten oder Programme, die in einen Computer hin-
eingehen, entweder von einem Speichergerdt (Disketten-
laufwerk etc.) oder durch die Tastatur.

Ein Teil eines Arrays. Die Anzahl der Elemente in einem
Array wird bei der Deklaration des Arrays festgelegt.

Abkirzung fiir ,ESCAPE". Ein Steuerzeichen, das angibt,
daB darauf folgende Zeichen eine besondere Bedeutung
haben.

10 A 3 entspricht 10 % 10 % 10. 3 ist hier der Exponent.

Ein Programm, das standig im Computer ist. Das EXOS-
Betriebssystem zum Beispiel ist Firmware.

Beim ENTERPRISE ein Programmteil, der eine bestimmte
Aufgabe oder Berechnung ausfihrt. Eine Funkfion wird
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GERAT (engl. Device)

GRAPHIK

HARDWARE

HEXADEZIMAL

ic

INFORMATIONEN

INTELLIGENT
SOFTWARE
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betrachtet als ,Programm innerhalb eines Programms”.
Der Computer verwendet sie nur, wenn er die Anweisung

dazu erhdlt. Eine Funktion kann entweder vordefiniert

sein (also als Teil von BASIC zur Verfigung stehen, wie
z.B. INT, CHR$, LOG) oder sie kann durch den Benutzer
definiert werden.

Der Fernseher oder ein Cassettenrecorder, die mit dem

Computer verbunden sind und mit diesem in irgendeiner

Weise zusammenarbeiten. Der Tongenerator und die
Graphik werden beim ENTERPRISE ebenfalls als Gerdte
betrachet. An den ENTERPRISE angeschlossene Periphe-
rie-Gerate werden durch BASIC Uber das Betriebssystem
angestevert.

Die Fahigkeit des Computers, Bilder zu zeichnen oder
Linien und spezielle Zeichen zu verwenden, um Informa-
tionen darzustellen.

Der physikalische Teil eines Computersystems, und zwar
sowohl die Teile des Computers selbst als auch ange-
schlossene Gerdte.

Ein Zahlensystem mit der Basis 16 {(anstatt 10). Das hexa-
dezimale Zahlensystem verwendet die Zahlen 0-9 und
A-F ( = 10~15 dezimal). Hexadezimalzahlen (kurz Hex-
Zahlen) geht oft ein & voran oder sie enden mit H, um sie
als Hex-Zahlen zu kennzeichnen (26H ist 38 dezimal).

Hex-Zahlen sind eine sinnvolle Darstellungsform fir Bin- ~

drzahlen (mit einer Hex-Zahl kann man 4 Bit darstellen,
fir 1 Byte bendtigt man also 2 Hex-Zahlen).

Integrated Circuit. Andere Bezeichnung fir Silizium-Chip.
Als solche werden manchmal die Ergebnisse der Verar-

beitung von Daten bezeichnet. Das bedeutet die Ergeb-
nisse von Sortieren oder Suchen in Dateien und/oder

Feldern. Informationen sind Daten, die zu einer sinnvollen -

Form zusammengefigt wurden. Als Informationen
bezeichnet man auch alles, was von einem Programm
verarbeitet wird, also Zahlen, Strings, Variablen.

Intelligente Programme. Die Firma Intelligent Soft-
ware Ltd ist der Entwickler des ENTERPRISE .
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INTERFACE

© INTERPRETER

/0

KANAL
(engl. CHANNEL)

KILOBYTE

KOAXIALKABEL

KOMMANDO (ANWEI-

" SUNG, BEFEHL)

KONSTANTE

KOORDINATE

Ein Stick Hardware, das eine Verbindung zwischen dem
Computer und einem aufleren Gerdat herstellt. Die Casset-
tenrecorder- und Fernseher-Anschlisse sind zum Beispiel
mit Interfaces im ENTERPRISE verbunden.

Ein spezielles Computerprogramm, das Programme von
einer Computersprache in eine andere Ubersetzt, wéh-
rend es abgearbeitet wird. Das BASIC im ENTERPRISE ist
ein Interpreter. Interpreter unterscheiden sich von COMPI-
LERN, die ein Programm in einem Stick Ubersetzen und
dadurch erst in einen ausfihrbaren Code umwandeln.

Input/Output (= Eingabe/Ausgabe). Wird in bezug auf
die Teile des Computers verwendet, die mit dem Daten-
fluB zu oder von dem Computer zu tun haben.

Ein ,Weg’, Uber den Informationen in den Computer
gelangen oder diesen verlassen kénnen. Eine Verbindung
zwischen verschiedenen Teilen des Computers. Norma-
lerweise kann die Verwendung eines Kanals durch ein
Programm umdefiniert werden.

1024 Bytes (die der dezimalen Zahl 1000 am nachsten
liegende glatte Bindrzahl (24 10)).

Das Kabel, das den Computer mit dem Fernseher verbin-
det. Technisch gesehen ein Kabel, dessen innerer Leiter
vollstandig durch eine andere leitende Schicht umhdillt ist,
um Stérungen zu vermeiden.

Ein Programmschlisselwort wie z.B. GOTO, CALL eic,
das dem Computer direkte Anweisungen gibt. Das erste
Schlisselwort einer Programmzeile ist normalerweise ein
Kommando.

Eine Zah!l oder ein String, der sich nicht dndert. Das Wort
Pl kennzeichnet eine Konstante (3.14...), die in Berechnun-
gen von Kreisen verwendet wird. 2 ist eine Konstante; ,A”
ist eine Konstante. Es gibt Fdlle, in denen etwas, das als
Variable’ bezeichnet ist, in einem Programm als Kon-
stante verwendet wird.

Eine Zahl, die die Position von etwas spezifiziert, insbe-
sondere auf dem Bildschirm. PRINT AT verwendet zwei
Koordinaten, vertikal und horizontal, um festzulegen, wo
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LADEN
LESEN

LOSCHEN

LOGIK

MAINFRAME

MASCHINENCODE

MEGABYTE

MICROSOFT BASIC

MODULAR
NETZWERK
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ein Zeichen gedruckt werden soll. PLOT verwendet eben-
falls Koordinaten, um die Positionen von Punkien oder
den Anfang oder das Ende einer Graphik-Linie anzu-
geben.

Etwas von Cassette oder Diskette in den Speicher des
Computers bringen.

Daten oder Informationen aus etwas herausholen (z.B.
aus einer Datei).

Den Inhalt entfernen, entweder eines Speichermediums
(wie Diskette oder Cassette) oder des Speichers des
Computers.

Wissenschaft der Beweisflihrung. Computer treffen alle
Entscheidungen nach strengen logischen Regeln. Die
Schiisselworter AND und OR sind logische Operatoren.

Ein wirklich grofler Computer. Einige davon sind grof3
genug, um mehrere Rdume zu fillen.

Tatséichlicher Maschinencode ist immer bindr. Er ist das,
was der Computer wirklich direkt versteht und der BASIC-

Interpreter, den Sie verwenden, ist ein Programm aus

Maschinencode-Instruktionen, das im Computer lduft.
Assembler-Sprache erméglicht es, Maschinencode direkt

zu beschreiben, wobei Buchstaben und Symbole verwen-

det werden, um die Bindrzahlen anschaulich darzustellen.

Etwa eine Million Bytes. Entspricht 1024 Kilobytes (2420
Bytes).

Eine allgemeine Bezeichnung fir BASIC-Interpreter, die
von Microsoft Inc. in den USA entwickelt wurden. Die
meisten Befehle von Microsoft BASIC konnen als eine
Untermenge des BASIC des ENTERPRISE verwendet
werden.

Gemacht aus kleinen, untereinander verbundenen Teilen.

Eine Anzahl von Computern, die alle miteinander verbun-

den sind und untereinander kommunizieren kénnen. Der -

ENTERPRISE hat diese Méglichkeiten und verwendet da-
bei eine Kommunikation, die alsIntelligent Net bekannt ist.



GLOSSAR

D0l e ]

OPERAND

" OPERATOR

' PARAMETER

PERIPHERIE

PIXEL

PORT

PROGRAMM

PROGRAMM-MODUL
(CARTRIDGE)

PROZEDUR

PSG

Eine Zahl oder Variable, die der Gegenstand einer Ope-
ration ist. In dem Ausdruck 6 * 2 sind 6 und 2 die Operan-
den. Sie werden gelegentlich auch als Argumente be-
zeichnet.

Mathematisches Wort fir Zeichen, die Operationen wie
z.B. x, /, + und — (Multiplikation, Division, Addition und
Subtraktion) bezeichnen.

Eine Variable, die einer Funktion Ubergeben wird oder
der ein Wert zugewiesen wird. Bei TAN(X) ist X der
Parameter (bzw. das ARGUMENT).

Eine Bezeichnung fir jedes Gerat, das zwar kein Teil des
Computers ist, aber unter der Kontrolle des Computers
arbeitet — der Fernseher, der Cassettenrecorder oder der
Drucker zum Beispiel.

Ein einzelner Punkt auf dem Bildschirm.

Eine AnschluBBbuchse, die den Computer mit einem Peri-
pheriegerdt verbindet.

Eine Folge von geordneten Befehlen, die den Computer
veranlassen, eine Aufgabe zu erfillen.

Ein Kunststoffkastchen mit einem oder zwei Chips, die ein
Programm enthalten. Module werden in den Steckplatz an
der Seite des ENTERPRISE eingesteckt und stellen ein
Programm bereit, das sofort lGuft. Telespielgerdte benut-
zen Module, die man auswechselt, wenn man ein anderes
Spiel spielen méchte.

Andere Bezeichnung fir ein Unterprogramm. Beim BASIC
des ENTERPRISE haben Funktionen alle normalen Eigen-
schaften von Prozeduren.

Eine Abkirzung fir Programmable Sound Generator (=
Programmierbarer Tongenerator). Ein Chip im ENTER-
PRISE, der Signale an einen Lautsprecher sendet und
dadurch Téne produziert.

Random Access Memory (= Speicher mit wahlfreiem
Zugriff). Speicher, der fir das voribergehende Abspei-
chern von Programmen oder Daten verwendet wird. Er
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GLOSSAR

REFERENZPARAMETER

RESERVIERTES WORT

ROBUST

ROM

SCHLEIFE

SCHLUSSELWORT

SCHREIBEN

SOFTWARE

SORTIEREN
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verliert seinen Inhalt, wenn der Computer ausgeschaltet
wird.

Daten, die an eine Funktfion Ubergeben werden und tat-
sachlich eine Variable (nicht einfach den Wert der Varia-

blen) enthalten.

Ein BASIC-Wort, das nur als Schlisselwort und nicht for

andere Zwecke verwendet werden kann. Die meisten -~

BASIC-Worter konnen als Variablennamen verwendet
werden. Die Ubrigen sind reservierte Worter.

Bezeichnung fir ein Programm oder Software-Paket, das
sehr wenige Mdglichkeiten der Fehlbedienung hat und
gut funktioniert, egal was der Benutzer damit macht.

Read Only Memory (= Nur-Lese-Speicher). Speicher, der
Firmware enthalt. Der Inhalt eines ROMs kann nicht ver-
andert, wohl aber gelesen werden. Der Inhalt bleibt auch
nach dem Abschalten des Computers enthalten.

Wiederholung innerhalb eines Programms durch Rick-

kehr zu einer Zeile, die den Anfang der Schleife darstellt.
Ein Programmteil, dessen Ende zu seinem Anfang zurick-

fihrt, bis eine Bedingung fir das Beenden der Schleife -

erfillt ist. Eine unendliche Schleife ist eine Schleife, bei der
diese Bedingung nie erfillt ist. In solchen Fallen kann der
Computer scheinbar aufhéren, etwas zu tun.

Ein Wort, das einen BASIC-Befeh! darstellt und insofern
eine festgelegte Bedeutung hat.

Daten oder Informationen in etwas hineintun (z.B. in eine
Datei).

Instruktionen fir den Computer, die verdandert werden
kénnen. Ein Programm ist Software.

Teile einer Datei oder einer Liste in eine bestimmte Rei-
henfolge bringen (z.B. alphabetisch).



GLOSSAR

SPANNUNGSSPITZE

SPEICHERN

SPRACHE

STRING
(ZEICHENKETTE)

TESTEN

UNTERPROGRAMM
(engl. Subroutine)

VARIABLE

VERZWEIGUNG

ZEICHEN

Ein schnelles GbermdfBiges Ansteigen oder Abfallen der
Netzspannung. Kann gelegentliche Probleme mit Disket-
tensystemen verursachen oder sogar einen Computer
kurzzeitig abschalten, so daf3 im Speicher befindliche
Programme und Daten verlorengehen (kommt selten vor).

Informationen oder Daten fir spétere Verwendung able-
gen, entweder kurzzeitig in RAM oder dauerhaft auf Cas-
sette oder Diskette.

Ein Hilfsmittel fir die Programmierung eines Computers
(ein System um mit ihm zu kommunizieren). BASIC ist eine
Sprache. Andere Programmiersprachen sind zum Beispiel
Pascal, Fortran, Forth, Lisp und Logo. Jede davon ist fir
eine bestimmte Art der Programmierung enwickelt
worden.,

Eine Reihe von Zeichen, die vom Computer nicht verstan-
den werden, aber dennoch bearbeitet werden kénnen. In
BASIC erscheint ein String in einem Programmlisting ent-
weder als Variable mit $ am Ende oder als eine Reihe von
Zeichen, die in Anfihrungszeichen stehen.

Ein Programm ausprobieren, um zu sehen, ob es funktio-
niert.

Ahnlich einer Funktion. Ein Programmteil, der unter der
Kontrolle des Ubrigen Programms eine bestimmte Auf-
gabe erfillt. Ein Unterprogramm wird durch die Wérter
GOSUB und RETURN gesteuert. Eine Funktion dagegen
hat einen Namen, unter dem sie aufgerufen wird.

Eine Zahl oder ein String, der veranderbar ist, und einen
Namen erhalten hat, unter dem der Computer ihn erken-
nen kann.

Eine Stelle im Programm, an der die Ausflhrung von
Zeilen mit fortlaufenden Zeilennummern unterbrochen
wird und der Computer in einen anderen Teil des Pro-
gramms (z.B. eine Funkiion oder ein Unterprogramm)
springt.

Ein Symbol, das verwendet wird, um Informationen darzu-
stellen — Buchstaben, Zahlen, Rechen- und Satzzeichen.
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GLOSSAR

ZUGRIFF
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Zurickholen von Informationen von einem dueren Spei-
chergerét (z.B. Drucker oder Cassette). Auch das Zuriick-

holen von Informationen von einem Programm wie z.B ~

einem Dateiverwaltungsprogramm.



PROGRAMMIERHILFEN

AUTO (172)

CONTINUE (172)

DELETE (172)

EDIT (172)

INFO (173)
NEW (173)
NEW ALL (173)

LIST (173)

LLIST (173)
REM (173)

RENUMBER (173)

LADEN (207)

AUTO
AUTO AT100STEP 10
AUTO STEP 100

DELETE LAST

DELETE FIRSTTO 100

DELETE 1 TO 199, 300, 500 TO 9999
DELETE “Name”

EDIT Programm-Nummer
EDIT "Name”

LIST #Kanal:Zeilenangabe TO Zeilenangabe
LIST #Kanal:Zeilenangabe — Zeilenangabe
LIST Blockname

LIST 300

LIST 300 TO 400

LIST FIRST TO 900, 1000, 2000 TO LAST
LIST-500,700 TO

LIST MEINE_FUNKTION

LIST LAST

LLIST List-Ausdruck
REM Kommentar

RENUMBER Zeilenangabe TO Zeilenangabe AT
Ausdruck

STEP Ausdruck

RENUMBER Blockname AT Ausdruck STEP Ausdruck
RENUMBER FIRSTTO 100

RENUMBER 10 TO 100 AT 300 STEP 10

RENUMBER STEP 100

RENUMBER “Name” AT 5000

Etwas von Cassette oder Diskette in den Speicher des

Computers bringen.
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PROGRAMMIERHILFEN

RUN (174) RUN (Parameter-Liste)
RUN Zeilennummer
RUN #Kanal:Dateiname (Parameter-Liste)
RUN Gerdtename (Parameter-Liste)

START (174) "
STOP (174)
TRACE (175) TRACE ON TO #Kanal —
TRACE OFF
OPTIONEN B
FKEY (175) SET #Kanal:FKEY Tastennummer String |
KEY CLICK (175) SET KEY CLICK ON/OFF
KEY DELAY (176) SET KEY DELAY Ausdruck .
KEY RATE (17¢) SET KEY RATE Ausdruck
:BRD (176) \
UK (176)
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BEFEHLE

DATE (177) DATE “19850727"
DIM (177) DIM A(1 TO 10), FRED$(9), B(~7899 TO -7890)
LET (177) LET Variablenliste = Ausdruck
NUMERIC (177) NUMERIC Variablen/Array-Liste
OPTION (177) OPTION ANGLE DEGREES/RADIANS
RANDOMIZE (178)
STRING (178) STRING Variablen/Array-Liste *n
STRING NAME
STRING NAMENS$(4 TO 99)x10
TIME (178) TIME “15:35:00"
WAIT DELAY (178) WAIT <DELAY> Ausdruck
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*TRIGONOMETRISCHE FUNKTIONEN

ACOS(X) (179)
ANGLE(X,Y) (179)
ASIN(X) (179)
ATN(X) (179)
COS(X) (179)
COSH(X) (179)
COT(X) (179)
CSC(X) (179)
DEG(X) (179)
RAD(X) (179)
SEC(X) (179)
SIN(X) (179)
SINH(X) (179)
TAN(X) (179)

TANH(X) (179)
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MATHEMATISCHE FUNKTIONEN

ABS(X) (180)
CEIL(X) (180)
EPS(X) (180)
EXP(X) (180)

FP(X) (180)

INF (180)

INT(X) (180)

IP(X) (180)

LOG(X) (180)
LOG10(X) (180)
LOG2(X) (180)
MAX(X,Y) (180)
MIN(X,Y) (180)
MOD(X,Y) (181)

PI (181)

REM(X,Y) (181)
RND (181)

RND(X) (181)
ROUND(X,N) (181)
SGN(X) (181)
SQR(X) (181)
TRUNCATE(X,N) (181)
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STRING-FUNKTIONEN

CHR$(X) (182)
INKEYS (182)
LBOUND(A) (182)
LBOUND(A,N) (182)
LCASES$(A$) (182)
LEN(AS$) (182)
LTRIMS(AS) (182)
MAXLEN(AS$) (182)
ORD(AS) (182)
POS(X$,Y$,M) (182)
RTRIMS(AS) (182)
SIZE(A) (182)
SIZE(A,N) (182)
STR$(X) (183)
UBOUND(A) (183)
UBOUND(A,N) (183)
UCASES(AS) (183)
VAL(AS$) (183)
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ANDERE FUNKTIONEN

D
DATES (184)

FREE (184)

JOY(N) (184) 1 —rechis 2 — links 4 — unten 8 — oben 16 — Drucktaste
TAB(X) (184)

TIMES (184)
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STRUKTUREN und SCHLEIFEN
E

DO (185) DO WHILE vergleichender Ausdruck DO UNTIL verglei-
chender Ausdruck

END (185)

END DEF (185)

END HANDLER (185)
END IF (185)

END SELECT (185)
END WHEN (185)
EXIT DO (185)

EXIT FOR (185)

EXIT DEF (185)

FOR (185) FOR einfache Variable = Ausdruck TO Ausdruck STEP
Ausdruck
LOOP (184) LOOP

LOOP WHILE vergleichender Ausdruck
LOOP UNTIL vergleichender Ausdruck

NEXT (186) NEXT
NEXT Variable
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ENTSCHEIDUNGEN und VERZWEIGUNGEN

CASE (187)
ELSE (187) -
GOSUB (187) GOSUB Zeilennummer
GOTO (187) GOTO Zeilennummer.
IF (187) IF vergleichender Ausdruck THEN Zeilennummer —
IF vergleichender Ausdruck THEN einfache Anweisung
beliebige Anzahl Befehle oder Blocke
ELSE IF-Zeilen (moglich) beliebige Anzahl Befehle oder
Blocke
ELSE-Zeile (moglich) beliebige Anzahl Befehle oder
Blocke .
END IF-Zeile C
ON (188) ON Ausdruck GOTO Zeilennummern-Liste
ON Ausdruck GOSUB Zeilennummern-Liste —
RETURN (188)
SELECT (188) SELECT CASE Ausdruck
CASE Ausdruck
CASE Ausdruck TO Ausdruck —
CASE IS vergleichender Ausdruck
CASE ELSE
END SELECT o
THEN (189)
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UNTERPROGRAMME IN BASIC
B s e e
CALL (190) CALL Funktion

CALL Funktion (Parameterliste)
CALL USR(A,B)+USR(C,D)

CHAIN (190) CHAIN Programm-Nummer
> CHAIN “"Name” (Parameterliste)
DEF (190) DEF Numerischer Bezeichner = Ausdruck
DEF Numerischer Bezeichner (Parameterliste) =
Ausdruck

DEF String-Bezeichner = String-Ausdruck
DEF String-Bezeichner (Parameterliste) =
String-Ausdruck

Def-Zeile beliebige Anzahl von Anweisungen oder
Blécken
END DEF

‘Def-Zeile: DEF numerischer Bezeichner

DEF numerischer Bezeichner (Parameterliste)
DEF String-Bezeichner

DEF String-Bezeichner (Parameterliste)

Funktionen konnen sich selbst rekursiv aufrufen.

PROGRAM (193) PROGRAM Name (Variablenliste)
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FEHLER und INTERRUPT-BEHANDLUNG

CAUSE EXCEPTION CAUSE EXCEPTION Ausdruck
(194)
EXIT HANDLER (194)

HANDLER (194) HANDLER Handler-Name
Ausnahme-Handler-Anweisungen

END HANDLER (194)

RETRY (194)
WHEN (1955 WHEN EXCEPTION USE Handler-Name Anweisungen
END WHEN
OPTIONEN o
|}
INTERRUPT (195) ASK INTERRUPT CODE
SET INTERRUPT KEY ON/OFF
SET INTERRUPT NET ON/OFF
SET INTERRUPT STOP ON/OFF
TIMER (196) SET TIMER Ausdruck
VARIABLEN
L] i
EXLINE (196)

EXSTRINGS(N) (196)
EXTYPE (197)
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DATEN EIN/ und AUSGABE

DATA (198)
GET (198)
IMAGE (198)

INPUT (198)

LINE INPUT (199)
LPRINT (199)

OPEN (199)

PRINT (202)

DATA Datenliste
GET #Kanal:String-Bezeichner
IMAGE: Format-Angabe

Zahlen-Formatier-Zeichen:
, —drucktein Kommain der Zahl.
$ —druckt ein Dollarzeichen vor das Vorzeichen
der Zahl.
— —druckt ein Leerzeichen oder ‘-’-Zeichen.
+ —druckt ein ‘+’ oder ’-"-Zeichen.
% —druckt eine Zahl mit fihrenden Nullen.
# —druckt eine Zahl oder ein Leerzeichen mit
. angehdngten Nullen nach einem Dezimalpunkt.
* —druckt eine Zahl oder fihrende ‘x’.
—druckt einen Dezimalpunkt.
A —druckt den Exponenten (mindestens 4 Zeichen).

String-Formatier-Zeichen:

< Links-Justierung eines Strings in dem Feld, das durch #-
Zeichen definiert wird.

4 druckt ein Zeichen.

> Rechts-Justierung eines Strings.

Das Formatzeichen fir Justierung muB am Anfang des
Feldes stehen; wenn kein Justierzeichen verwendet wird,
wird der Siring zentriert.

INPUT #Kanal, IF MISSING Aktion, AT Zeilen-Nummer,
Spalten-Nummer, PROMPT String: Variablenliste

LPRINT Print-Ausdruck

OPEN #Kanal:NAME Gerat/Dateiname ACCESS Modus
OPEN #Kanal:Gerat/Dateiname

PRINT #Kanal, AT Zeilen-Ausdruck, Spalten-Ausdruck:
Ausgabe-Liste

PRINT #Kanal, USING Zeilennummer: Ausgabe-Liste
PRINT #Kanal, USING String: Ausgabe-Liste
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DATEN EIN/ und AUSGABE

READ (203)

RESTORE (203)

CAPTURE (204)

- CLEAR (204)

CLOSE (204)
COPY (204)
FLUSH (204)

REDIRECT (205)

DEFAULT CHANNEL
{205)
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READ Variablenliste
READ IF MISSING Zeilennummer: Variablenliste
'READ IF MISSING EXIT DO: Variablenliste

RESTORE RESTORE Zeilennummer

LOGISCHE KANALE
... |

CAPTURE FROM #Kanal TO #Kanal

CLEAR #Kanal

CLEAR ENVELOPE

CLEAR FKEYS

CLEAR FONT

CLEAR GRAPHICS

CLEAR #Kanal:NET

CLEAR QUEUE Tonquellennummer
CLEAR SCREEN

CLEAR SOUND

CLEAR TEXT

CLOSE #Kanal

COPY FROM #Kanal TO #Kanal
FLUSH #Kanal

REDIRECT FROM #Kanal TO #Kanal
OPTIONEN

.
SET DEFAULT CHANNEL Ausdruck



LADEN und SPEICHERN

LOAD (207)

MERGE (207)

SAVE (207)

VERIFY (208)

FAST SAVE (208)
REM1 (208)

REM2 (208)

TAPE LEVEL (209)
TAPE SOUND (209)

LOAD #Kanal:Dateiname
LOAD Geratename

MERGE #Kanal:Dateiname
SAVE #Kanal:Dateiname
SAVE Geratename

SAVE ALL #Kanal:Dateiname
VERIFY #Kanal:Dateiname
OPTIONEN

SET FAST SAVE ON/OFF

SET REM1 ON/OFF

SET REM2 ON/OFF

SET TAPE LEVEL Ausdruck

SET TAPE SOUND ON/OFF
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GRAPHICS (210)

LOOK (210)

PLOT (210)

ATTRIBUTES (212)
BEAM (212)

BIAS (212)
BORDER (213)
CHARACTER (213)
COLOUR (213)
CURSOR (214)

INK (214)
LINE MODE (214)
LINE STYLE (214)
PALETTE (214)
PAPER (215)

SCROLL (215)
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GRAPHIK

GRAPHICS
GRAPHICS HIRES/LORES Anzahl Farben
GRAPHICS ATTRIBUTE

LOOK #Kanal AT x,y: Variable

PLOT #Kanal:Punkte-Liste

PLOT #Kanal:ANGLE Ausdruck

PLOT #Kanal:FORWARD/BACK Ausdruck
PLOT #Kanal:LEFT/RIGHT Ausdruck
PLOT #Kanal:ELLIPSE Ausdruck, Ausdruck
PLOT #Kanal:PAINT

VIDEOOPTIONEN

SET ATTRIBUTES Ausdruck

SET #Kanal:BEAM ON/OFF

SET #Kanal:BIAS Farbcode

SET #Kanal:BORDER Farbcode.

SET #Kanal:CHARACTER n,a,b,c,d e f,g,h,i

SET #Kanal:COLOUR Paletten-Nummer, Farbcode

SET #Kanal: CURSOR CHARACTER Code
SET #Kanal: CURSOR COLOUR Paletten-Nummer

SET #Kanal:INK Farben-Nummer
SET #Kanal:LINE MODE Parameter
SET #Kanal:LINE STYLE Parameter
SET #Kanal:PALETTE a,b,c,d,e,f,g,h
SET PAPER #Kanal:Farben-Nummer

SET #Kanal:SCROLL ON/OFF
SET #Kanal:SCROLL UP/DOWN n,m



o

GRAPHIK
1

STATUS (215) SET STATUS ON/OFF

"~ VIDEO COLOUR (216) SET VIDEO COLOUR Ausdruck

VIDEO MODE (216) SET VIDEO MODE Ausdruck

TEXT und GRAPHIK-FENSTER
S

. DISPLAY (217) DISPLAY #Kanal:ATa FROMbTO ¢

DISPLAY GRAPHICS
DISPLAY TEXT

TEXT (217) TEXT
TEXT 40
TEXT 80

VIDEO X (217) SET VIDEO X Ausdruck

VIDEO Y (217) SET VIDEQ Y Ausdruck
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SOUND
L

ENVELOPE (218) ENVELOPE #Kanal:NUMBER a;b,c,d,e;f,g.hi;...;
RELEASE j k,I,m;...

PING (218)

SOUND (218) SOUND #Kanal:PITCH Ausdruck, DURATION Ausdruck,

LEFT Ausdruck, RIGHT Ausdruck, SOURCE Ausdruck,
STYLE Ausdruck, ENVELOPE Ausdruck, SYNC Ausdruck,
INTERRUPT —

TONOPTIONEN
S

SOUND BUFFER (219) SET SOUND BUFFER Ausdruck

SPEAKER (220) SET SPEAKER ON/OFF -
TAPE SOUND (220) SET TAPE SOUND ON/OFF
STYLE (219) SOUND STYLE -
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EDITOR/ TEXTBEARBEITUNG

TYPE (221)
— EDITOR BUFFER (221)
EDITOR KEY (221)

EDITOR VIDEO (221)

OPTIONEN

SET EDITOR BUFFER Ausdruck
SET EDITOR KEY Kanalnummer
SET EDITOR VIDEO Kanalnummer

BETRIEBSSYSTEM

ASK (223)
EXT (223)
SET (223)

TOGGLE (224)

ASK Betriebssystem-Variable Ziel-Variable
EXT Parameter-String

SET Betriebssystem-Variable, Wert
TOGGLE Betriebssystem-Variable

MASCHINENSPRACHE

ALLOCATE (225)

CODE (225)

OUT (225)
'POKE (225)

SPOKE (225)

BIN(X) (225)
 HEXS(XS) (226)
~ IN(N) (226)

PEEK(N) (226)
~ SPEEK(S,N) (226)
__ USR(N,X) (226)

WORDS$(N) (226)

ALLOCATE Ausdruck

CODE = String
CODE Variablenname = String

OUTn,a
POKE Adresse, Wert
SPOKE Segment, Adresse, Wert

FUNKTIONEN und VARIABLEN
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SERIELLE SCHNITTSTELLE

NET CHANNEL (227) ASK NET CHANNEL Variable

NET MACHINE (227) ASK NET MACHINE Variable
NET NUMBER (227) SET NET NUMBER Ausdruck
SERIAL BAUD (227) SET SERIAL BAUD Ausdruck

SERIAL FORMAT (227) SET SERIAL FORMAT Ausdruck
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