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EINFÜHRUNG IN IAS C 7420 - HANDBUCH 

Ala Besitzer des neuen C 7420 Microsoft FASIC Interpreter 
Modules sind Sie nun in der Lage, alle Möglichkeiten, die Ihr 
G 7400 Spielcanpüter hietet, voll auszunutzen. Zum Anfang werden 
Sie das grosse Vergnügen kennenlernen, das beim Schreiben von 
Computerprogrammen entsteht. Mit den Kenntnissen, die Sie dabei 
erlangen, werden Sie hald in der Lage sein, Ihre eigenen 
Videospiele zu gestalten, so einfach oder a0 komplex, wie Sie 
wollen. Hinzu kommt die Möglichkeit, mit Ihrer G 74N0-/C 7420- 

Kanination alle Heimsomputer-Arwendungen auszuflfhren. Die 
Möglichkeiten sind fast wnbegrenzt. 

Um sicherzustellen, dass Sie alle Miglichkeiten Ihrer G 7400/C 
7420-Kanbination nutzen können, sollten Sie dieses Handruch 
aufmerksam durchlesen. Es beginnt mit einer Einführung in die 
Welt. der Computer, Begriffserklärung und Conputerprogrammierung. 
Fs beschreibt Ihnen dann, wie Sie Ihr C 7420-Mdul mit Ihrer 

6 7400-Tastatur und einem Bildschirm henitzen und wie Sie 
Programme und andere Daten mit Hilfe eines Cassettenrecorders 
speichern und wieder abrufen können. 

Die von Ihrer C 7420/G 7400-Kombination henutzte Cammutersprache 
ist Microsoft BASIC. Diese Computersprache wurde gewählt, weil. 
Sie die vielleicht einfachste verfligbare Computersprache, ist: 
und Microsoft BASIC Ist als Standardversion weitgehend 
anerkannt. Alle Microsoft-Arweisungen sind in Alesem Handbuch 
enthalten, mit Mimmern versehen und leicht anhand praktischer 
Beispiele zu verfolgen. 



Wir haben einige Aenderungen des normale Microsoft Ak-BASIC Für 
die C 7420-Version .des Microsoft-BASIC durchgeführt (diese wird 
in diesem Buch als BASIC-80 bezeichnet). NTurch das Berück- 
sichtigen dieser Aenderungen und das Benutzen der neuen 
Möglichkeiten können Sie die Vorteile dieser erweiterten BASIC- 
Programmierung ausnutzen. 

Die Arweisungen eind allein einem Übersichtlichen Kapitel. 
zusanmengefasst. Wenn Sie bestimmte Vorgänge nachschlagen 
wollen, können Sie sie leicht in diesem Kapitel finden, Weiterhin 
ist ein Anfang vorhanden, der alle Informationen ifber die 
Erzeugung realistischer Zeichmingen auf Ihrem Femsehhildschirm 
gibt. 

Wenn Sie dieses Handbuch aufmerksam lesen un? die Anweisungen 
befolgen, werden Sie sehr bald vertraut sein mit den BASIC- . 
Progranmiertechniken und den beträchtlichen Möglichkeiten, eigene 
Videospiele zu entwickeln und zu spielen. So wird Thnen ihre 
neue C 7420/G 7400-Kombination viele schöne Stunden der 
Unterhaltung bereiten. 
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WIE EIN COMPUTER ARBEITET 

Kapitel 1 

Im täglichen Keben strömen ständig Informationen auf uns ein. 
Zum Beisplel benutzen wir beim Spazierengehen unsere Augen, ım 
nicht anzustossen. Nur einer der fünf menschlichen Sinne erlauht 
es uns Informationen zu speichern. Die durch unsere Sinne 
erworbenen Daten werden durch das Gehirn verarbeitet und entweder 
in direkte Aktionen umgesetzt oder zum späteren Gehrauch 
gespeichert. Dies kann folgendermassen schematisch dargestellt 
werden: 

[| Beohachtung | |” Verarbeitung | |Handlung! 
lduzch die Sinnel”]durch das Gehim| | l 

Der Computer arbeitet nach den gleichen Prinzip. Das heisst, 
dass der Computer in der Lage sein mıss Daten aufzunelmen, sie 
zu verarbeiten und wieder herauszugeben, 

Das Datenangebot wird dem Computer nicht Aurch Sinne vermi.tkelt, 
sondern durch spezielle Finrichtungen. Dieses kann durch 
Sensoren, Thermostaten, Fotozellen uew. oder Uher die Tastatur 
geschehen. Die Taten werden Ührer eine der Schreitmaschine 
ähnliche Tastatur eingegeben. Pie meisten Computer zeigen Daten 
auf einen Bildschim an, einige sind jedoch in der Tage, die 
verarbeiteten Daten in Form einer Aktion umzusetzen, zum Beispie! 
durch den Arm eines Roboters. " 

Die Geräte, die der Computer zum Sarmeln umd Herausgeben vom 
Informationen bemtzt, nennt man Fin- oder Ausgategeräte, Die 
verarheitung von Daten geschieht durch ein Bauteil innerhalb 
des Geräts, das man Prozessor rennt. {engl. Central Processing 
Unit/CPL). Die Fähigkeit, Daten zu verarbeiten, erlangt der 
Computer Aurch das Programm. 



Ein Ocmputerprogramm besteht aus einer Reihe von Befehlen, die 
geeignet sind, die gewünschte Ausgabe von den eingegebenen 
Daten zu erhalten. Wie solch ein Programm entsteht, ist im 
Teil 2 erklärt. Ausser mit dem Prozessor ist der Computer mit 
einem Speicher ausgerüstet, in dem Daten gespeichert und 
abgerufen werden können. 

Die Funktion eines Computers kann auf folgende Welse 
schematisch dargestellt werden: 

| | Verarbeitung! | | 
|Teteneingaba-| durch das |-Iverarbeitetan| 
| | |_Progam || Daten | 

Dieses Schema zeigt, dass die Daterverarbeitung zwischen Eingabe 
und Ausgahe liegt. Da man viele verschiedene Programme in einen 
Computer eingeben kann, ist die Daterwerarbeitung in vielen 
Bereichen arwendbar, 



Kapitel 2 

Die Zentraleinheit verarbeitet die eingegenenen Daten mit 
Hilfe eines Programms. Die Verarbeitung wird durch ein System 
elektronischer Schalter im "Mikroprozessor” durchgeführt. Die 
Schalter reagieren auf 2 wmterschiedlich Spannungspotentlale, 
von denen eins “lie Zahl "0" und das andere die Zahl "J" 
darstellt. Eine Folge von hoher und niedriger Spannung kann so 
in einem Diagramm ausgedrlickt werden. 

1 mm nm 
[He U Ba HE I BE BE 

_ Kit 

Well das Signal nur in der Lage ist, 2 Werte anzunehmen, nennt 
man es "Digital-Signal". 

l 
ein 

aus | 

In den ersten Computern wurden diese Schaltungen aus Röhren und 
Widerständen gebildet. Diese wurden apfter durch Transistoren 
ersetzt, die viel kleiner und? verlässlicher sind als Röhren. 
Integrierte Schaltungen kamen 1963 auf den Markt, hesser hekannt 
als "Chip". Ein Chip ist ein winziges Stlick Halbleiternaterial 
(wenige Onafrat-millimeter gross). Es besteht normalerweise aus 
Sillzium, auf dem ein elektronischer Schaltkreisdurcheine 
epezielle Fertinmgstechnik eingeprägt wurde. 

Diese "Mikro-Chips” in dem Computer nehmen nur eingegebene 
Daten an, die in "1” und "0" umgesetzt sind. Eine Insetzum ist 
bei der Ausgabe der verarbeiteten Daten ebenfalls erforderlich. 
Diese Umsetzung geschieht durch die Ein- und Ausgabegeräte, 



Symbole, wie Buchstaben und Zahlen, werden im Prosessor in einem 
Binärcorde dargestellt. Die am häufigsten verwendete Ondierung 
heisst ASCII (American Standari Code for Information 
Interchange), in welchem z.B. der Buchstahe "A" ala 01000001 
dargestellt wird. 

Heute ist es möglich, eine Zentraleinheit auf einem 

einzigen Chip ımterzubringen. Einen solchen Chip nennt man 
"Mikroprozessor". Das C 7420 Modul enthält einen 2 80 A- 
Mikroprozessor. Mit dem C 7420 Modul wird der G 7400 zum 
richtigen "Bome-Computer". 

Die Zentraleinheit speichert die Daten in speziellen internen 
Speicherplätzen, die nam "Register" nennt. Ein Register kann man 
sich vorstellen als 8 Kästchen, in denen je eine "1" oder eine 
"9" enthalten sein kann. 

rortıfı otı 11 

Ps gibt verschiedene Regiater, wier 

Eingabe- - zur vorläufigen Speicherung von Datem aus diem 
Register Eingabeberät ° 

Ausgabe- - zur vorläfigen Speicherung von Daten für das 
Register Auscjabegerät 

Arbeits- - zur Verarheitung von Informationen, die ala "1" 
Register oder "0" dargestellt sind 

Das Arbeitsregister erhält die zu verarbeitenden 
Daten vom Speicher. 

10 



Kapitel 3 

Der Speicher ist mit ähnlichen Schaltungen aufgehaut, wie die 
Zentraleinheit. Speicher können Informationen jedoch nur in 
Form von "OÖ" und "1" aufnehmen, 

Jeder kleine Kasten, der eine "1" oder "0" speichern kann, 
heisst "Bit". Eine Reihe von 8 Bit heiest "Byte". In dem 
ASCII-Oode kann jeder Buch-stahe des Alphabets in einem, aus RA 
Bit bestehenden Byte verschlüsselt werden. Fine Reihen von 4 
Bytes nennt man "Wort". Jedes Camputerwort hat einen hest immten 
Speicherplatz. 

/ n 
Adresse | tz} 
Miresse 2 EEE V 7} 
Adresse 3 RE l/ 

Die meisten Speicher bestehen aus tausenden von Worten. Die 
Kapazität eines Speichers ist mit der Einheit "K", “ie für 1024 
Bytes steht, definiert. Ein Speicher mit einer Kapazität von 16k 
kann demach 16 x 1024 = 164.384 Zeichen Behalten. 

Der Speicher kann dazu benutzt werden, Informationen zu 
speichern. Die Zentraleinheit verarbeitet die Daten mit Hilfe 
des Programms. Dieses Programm wir! ebenfa)ls im Speicher 
aufgencmmen. Die Programmarweisungen werden in einem 
reservierten Teil des Speichers in Fom von “1" oder '"0“ 
gespeichert. Das gespeicherte Programm ist scmit in Maschine- 
sprache vorhanden. 

Es gibt zwei Arten von Speichern: "Festspeicher" und 
"arbeiltsspeicher”. 

2 



Festspeicher: 
Dies ist ein Speicher, von dem die Zentraleinheit nur 
Informtionen lesen, aber nicht speichern kann. Diesen Typ 
nennt man ROM (Read Only Memory). Der ROM-Speicher wird 
rTauptsächlich berutzt, wenn Programme nicht geämlert werden 
sollen. Diese Programme werden von der Herstellerfirma fesgelegt 
und sind fest im ROM. Video-Spiele, wie sie in einen Vide 
Spiel-Computer benutzt werden, sini ein Beispiel dafür. Das C 
7420 Modul ist mit einem l6k ROM-Speicher ausgestattet, der ein 
Uebersetzungsprogramm enthält, das Uebersetzungsbefehle in 
Maschinensprache Übersetzt. 

Arbeitsspeicher: 
Die vielen Arwendungsmöglichkeiten eines Computers resultieren 
aus seiner Fähickeit, viele verschiedene Programme zu 
verarbeiten. Der-Computer braucht daher einen Speicher, der 
erlaubt, Daten zu speichern und abzurufen, Ein solcher Speicher, 
wird RAM genannt (Randem Access Memory). Der C7420-Modul hat 
eine Kapazität von 2K für die Blldschinmanzeige und 14K RAM für 
die Speicherung von Benutzerprögranmen, Die Kombination des 16K 
ROM mit, dem l6K RAM machen das C 7420 zu einem hemitzers- 
freundlichen Computer. Ueber die Tastatur kann der Anwender sein 
Programm in BASIC-Camputersprache eingeben. Der Interpreterim 
ROM sorgt automatisch dafür, dass das BASIC-80-Programm in die 
Maschinensprache umgesetzt wird. 

12 



DIE PERIPHERIEGEFATE 

Kapitel 4 

Es wurde in Kapitel 1 angesprochen, dass jeder Computer Fin- 
und Ausgabegeräte braucht. So hat zum Beispiel ‚er G 7400 eine 
Tastatur, mit der Daten eingegeben werden können. Für die 
Datenausgabe kann ein Bildschirm - Ihr Fernseher - an den 
G 7400 angeschlossen warden. 

Als Ergänzung zur Stamdarätastatur und dem Bildschirm ist es 
möglich, einen Cassettenrecorder tiper das C 7420-Modul 
anzuschliessen. Mit Hilfe des Casssttenrecorders können Daten 
auf eine Cassette Üherschrieben oder Informationen von der 
Cassette in den Speicher eingelesen um! abgerufen werden. 
Dieses bietet eine Menge Miglichkeiten. Zum Beispiel kann ein 
Programm, das {her die Tastatur in den Speicher eingegehen 
wurde, mit Hilfe des Cassettenrecorders auf Cassette überspielt 
werden. Sollte dieses Program zu einem späteren Zeitrumkt wieder 
benötigt werden, so kann der Computer es von der Cassette 
wieder einlesen und speichern. Das erspart äle erneute Eingabe 
Über die Tastatur. 

Auf diese Welse kann der Arwender sich eine ganze Programı- 
bibliothek auf Cassette anlegen und speichern. Eadurch wird die 
Cassette zu einem externen Speicher. Sie stellt eine Erweiterung 
des internen Speichers dar. 

13 
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TEIL 2 

SCHREIBEN EINES COMEPUTERPROGRAMMS 

"Hardware" und "Software" 

Auslegen eines Programms 

Codierung des Entwurfs in BASIC-AQ 

Eingabe und Testen des Programms 



"FARDWARE* UBD "SOFTWARE" 

Kapital 1 

Teil 1 iet hauptsächlich der "Hardware", unter der man alles 
Greifbere versteht, gewidmet, wie Tastatur, Bildechimm ınd 
© 7420 Conputer-Modul. 

Der Ausdruck "Software" wird zur Bezeichnung von Programmen 
benutzt, die im Computer gespeichert werden können. Programme 
sind Befehlsfolgen, die keine direkten Bestandteile des Computers 
sind. 

Man nennt den Computer oft die "Magische Kiste”, die in der Lage 
ist, alle Probleme zu lösen. Das ist natürlich ein Fehler. Der 
Cempiter ist ein Gerät, das mur die Befehle des Anwenders 
ausführen kann. Wir können den Begriff "Programm" nur.in: dem Fa} 
arwenden, wenn eine Folge von Befehlen vorliegt, die auf ein 

vorgegebenes Ziel gerichtet ist. Zum Beispie] ein Programm, das 
aufgestellt wurde, um die Durchschnittazahl der eimgegetenen 
Werte zu ermitteln. Nicht alle Programme wissen aritimetische 
Operationen enthalten. Daher ist zur Aufstellung eines Programms 
kein grosses mathenatisches Wiesen erforderlich. 

Programme werden in solchen Programiersprachen wie BASIC-80 
geschrieben. Die Befehle in BASIC-£0 werden in Teil 5 näher 
erklärt. 

Um ein Programm zu schreiben, sitzt der Programmierer nicht nur 
hinter seinem Schreibtisch und schreibt eine Anzahl won Befehlen 
auf. Die Aufstellung eines Programmes teilt sich in folgende 
Schritte auf: 

1 Entwurf des Programms 
2 Umsetzen dea Entwurfs in EASIC-80 Befehle 
3 Eingeben und Testen des Prosramms 

Diese Schritte werden in den folgenden Fapiteln ausführlich 
erklärt. 

15 



ENTWURP DES PROGFAMNS 

Kapitel 2 

Ein Programm besteht aus einer Reihe von Befehlen, die zum 
Frreichen eines vorgegebenen Ziels notwendig sind. 

Das bedeutet, dass der allererste henätigte Schritt fllr den 
Entwurf das Festlegen des Programm-Ziels ist, das die gewiinschten 
Ergebnisse ausdrückt. Erst dann kann mit dem eigentlichen 
Program begonnen werden. Ein Programmziel. kann sein: Die 
Darstellung der Tabelle "x" auf dem Bildschirm. Hier ist "x" das 
eirzugebende Zahl, wodurch die Tabelle his zu zehmel erweitert 
werden kann. 

Ist einmal das Ziel klar definiert, kann man eine Methode wählen, 
mit der das Ziel erreichtwerden kann. Die im BASIC-EO verfügbaren 
Arweisungen sollten in Betracht gezogen werden. Die einfachsten 
Arweisungen und Befehle sind: 

Aritimetische Anweisung (LET) 
Mit dieser Arweisung kann addiert, subtrahiert, multipliziert, 
adividiert oder es können Gleichungen rnit zwei oder mehr Speicher- 
felden aufgestellt werden. 

isung (GOTO) 
Mit dieser Arweisung kann innerhalb eines Programms an eine 
andere Stelle gesprungen werden. Eine Varlation dieser Anweisung 
kann wieder an die alte Stelle des Programms zurlickverzweigen, 
wenn der Verzweigungsteil abgeschlossen ist. Diese Verzweigung 
nennt man "Unterprogramm. 

Vergleichserweisung (IF) 
Mit dieser Arweisung können zwei Speicherfelder miteinander 
verglichen werden. Es ist aber auch der Vergleich mit einer 
Konstanten möglich. 

DruckArweisung (PRINT) 
Diese Arweilsung ist notwendig, um Daten auf dem Bildschirm 
auszugeben. 

16 



Eingabe-Arweisung {INPUT) 
Diese Arweisung ermöglicht die Eingabe von Daten über die 
Tastatur. 

Schreib- nd Lesebefehl (CSAVE-CICAD) . 
Dieser Befehl erlaubt es, Daten vom Arbeitsspeicher auf eine 
Cassette zu schreiben oder von der Cassette in den 
Arbeitsspeicher zu laden. (Cassetten-SAVE und Cassetten-LOAD) 

Natürlich gibt ea viel mehr BASIC-RO Anweisungen als diese #. 

Beim Entwurf eines Programms wird ein Schema gewählt, hei dem die 
Arweisungen durch Syribole Deschriehen werden können. Die Linien 
zwischen den Symbolen deuten die Reihenfolge der Arweisungen. Ein 
solches Schema nennt man daber "Flussdiagram". Die wichtiasten 
Syrbole eines Flussdiagramms sind: 

{ ) Start und Ende 

| | 
) | Operation 

I / Hn- oder Ausgabe-Arwelsungen 

17 



Ein Flussdiagramm für ein vorgegebenes Ziel mit den 0.9. 
Symbolen würde folgendermassen aussehen: 

en 
r | I | l \ 

, 

18 

5 be] 8 & 

FC-FC+H1 

: 

Prograsmstart 

Tastatur eingabe akzeptiert 

Faktor auf 1 setzen 

Ergebnis wird: Faktor x Eingabe 

Bildschirmanzeige: Eingabe, Faktor 
und Ergebnis 

Factor um 1 erhöhen 

Ist Faktor grösser als 10, Sprung 
zun Programmstop 

Progranmastop 



CODIEREN DEB ENTWARFS IN BASIC-H0 

Kapitel 3 

Wenn das Konzept des Programms fertig jet, kann der Entwurf in 
der Programmiersprache BASIC-AO codiert werden. - 

Zur Vermeidung falscher Programme ist es ratsam, den Entwurf zu 
kontrollieren. Dieses geschieht am hesten durch Finsetzen eines 
Beispiels, dae man durch das Programm verfolgt. Das Ergehnis 
dieses Tests muss sich mit dem angestrehten Ziel decken. 

Man codiert den Entwurf in BASIC-80 geschieht, irdlem man jedes 
Symbol aus dem Flussdiagramm in einen der verfügbaren BASIC-A0- 
Befehle Überträgt. Das Startsymbol wird in einen Befehl 
Übersetzt, der den Bildschim löscht. Im BASICHN ist jedem 
Befehl eine Zahl vorangestellt, die sogenannte "Zeilennummer", 
Die Zeilennnmer kann frei gewählt. werden; es ist aber darauf zu 
achten, dass die Zeilenmimer der folgenden Zeile inmer grösser 
sein miss, als die vorangegangene. Es ist daher empfehlenswert, 
die Zeilenmusmern in Schritten von 10 oder mehr steigen zu 
lassen, um die Miglichkeit von Finfligungen weiterer Befehle 
zwischen zwei Zeilen zu erhalten. 

Alle verfigharen BASIC-80 Befehle werden in Tei! 5 hehandelt. 

Das Flussdiagremm auf Seite ]A würde folgendermassen in BASIC-80 
codiert: 

19 



Bei der Codierung werden alle Befehle aufgeschrieben, zo Hass das 
gesamte Programm nledergeschrieben ist. 



Eingabe und Testen dea Programme 

Kapitel 4 

Wenn das gesamte Konzept in BASIC-AO Befehlen codiert ist, 
kann es üher die Tastatur eingegeben werden. 
Die RET-Taste muss nach jeder eingegebenen Zeile geirlickt 
werden. Wenn alle Zeilen eingegehen sind, kann durch Drücken 
der Taste "1.IST" das gesamte eingegebene Programm Uher den 
Bildschirm aufgeblendet werden. 

Trotz grösster Sorgfelt beim Entwurf uni der Codierung des 
Programms ist es immer möglich, dase das Programm nicht 
einwandfrei funktioniert Des resultiert oft daraus, dass Fehler 
im Program sind oder nicht korrekte Befehle jm Programm renutzt 
wurden. Darm sollte das Program sehr sorgfältig auf Fehler bin 
untersucht werden. 

Vor dem Testen des Programms ist es eine ratsame Vorsichts- 
massnahme, das eingegebene Prograsım mittels des "CSAVE-Befehls" 
auf Cassette zu Überspielen. Dadurch erspart nan sich eine 
erneute mamielle Eingabe im Falle einer auftretenden Störung. 
Das Programm kann mittels des "CLOAD-Befehls" von der Cassette 
in den Speicher geladen werden. 

Mon testet am besten mit den Daten, deren Ergelmisse hereits 
bekannt sind. Die häufigsten Fehler, die im Test aufgedeckt 
werden, sind erfahrungsgenäiss: 

Ein Befehl wurde nicht korrekt Über die Tasten eingegeben, 

In einem Befehl wurde ein Rechenfehler gemacht, 

Ein "SOTO-Befehl" wird im Programm falsch verwendet, 

Im Prograsm ist die Arwelsung für die Biläschirmenzeige nicht 
korrekt. 

Ist das Programm in seiner Gesanthelt getestet, wird es wieder 
mit dem "CSAVE-Befeh]" auf eine Cassette Üherspielt, eo dass es 
zu einem späteren Zeitpunkt wieder in den Speicher des Computers 
eingelesen werden kann. 

21 
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TEIL 3 
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Benutzung des Bildschirms 

Benutzung des Cassettenrecorders 



EINMEALT DES C 7420-HEICOMPUTER-MIDIILE 

Kapitel 1 

Wenn Sie nach dieser Einbauanleitung vorgehen, ist das C 7420- 
Heimcorputer-Modul sehr einfach in den G 7400-Spielcompurter 
einzubauen: j 

1 Halten Sie das Modul so, dass ea mit der durkel geriffelten 
Front zu Ilmen zeigt. Ins schwarze flexible Verbindungskabel 
mit dem Gehäusestecker ist mın auf der linken Seite. 

2 Die Fihrurgsnasen {A} werden in die Lüftunge-schlitze auf der 
Rückseite der Konsole eingesteckt, so dass der Modul die 
gesammte Breite der Konsole ausfüllt. 

3 Das Modul vorsichtig nach vorne schieben, bis die 
Führungenasen {A) die cbere Kante der Lüftungsschlitze 
greifen. 

23 



Drücken Sie nun den Knopf (B) auf: der Rück-seite des Mxduls. 
Die Fiührungsnasen (C) bewegen sich aufwdrts. Beachten Sie 
bitte, dass das Bild die umgekehrte Situation darstellt, um 
die einzelnen Teile besser identifizieren zu können. 

Setzen Sie nın die Führungsnasen (C) in die mittleren 
Schlitze, und lassen Sie die Taste (B) wieder los. Die 
Führungsnasen werden die untere Kante der [iftungsschlitze 
greifen und das Modul sicher in der Konsole verankern. 

Die elektrische Verbindung zwischen dem Modul und der Kansole 
wird hergestellt, indem der Stecker (D} mit dem Aufkleber nach 
vorn in die Konsole eingesetzt wird. 

Anschluss eines Audio-Recorders 

Fin normaler Cassettenrecorder kann auch als externer Daten- 
speicher verwandt werden, die Benutzung eines automatischen 
Datenrecorders wird jedoch empfohlen. 

Anschluss des Cassettenresorders: 

Schliessen Sie den roten Stecker (E) an der Mikrophonanschluss 
(Mic) des Reonrders an. 

Schliessen $ie den weissen Stecker {F} an den Kopfhörer- 
anschluss {Far) des Recnrders an. 

Schliessen Sie den schwarzen Stecker {G) an de Fernbedienungs- 
anschluss (Rem) an. 

Hinweis: 
Das C 7420-Beimccmputer-Moadul erhält seinen Strom von der 
Keneole. 
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Tastatur A 329099 99090e®@ 

ooeeoooeoeo 

oeooo0oe00o98- 

OO9909.950009 

3oo Boa 9m 

I: x Dc av De an Em Do 

oo oe 900 

ooeoepooonp nm 

Oo 00559095009 » 

OOO09900n02@®© 

OO 900 090990900 

Oo 9000 509 ®© 

Es ist möglich, dass Sie die Tastatur B haben. In diesem Fall 
haben folgende Tasten die gleiche Furktion: 

BEIZESEE 
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WIE MN MIT HASIC-80 BESINNT 

Kapitel 2 

Wenn das C 7420-Mxul korrekt an den G 7400 Videospiel-Comuter 
angeschlossen ist, kann die Arbeit mit BASIC-80 beginnen. 

Verbindungen herstellen, Netzschalter einschalten, dann die 
“"RESET"- ımd die "O"-Taste drücken. 

Der Bildschirm färbt sich hellblau. 

In der ersten Zeile wird folgemtes in weissen -Zeichen 
ausgedruckt: 

OOL ml Ye& A0Qml140 Alsl4l 

Und in schwarzen Zeichen wird angezeigt: 

BASIC VIDEDERC + 
14075 bytes fres 
cK 

Dans blinkende schwarze Quadrat unter diesem Text nennt man 
"CURSOR” (Zeiger). Er zeigt den Purkt auf dem Bildschim an, wo 
die gerade her die Tastatur eingegebenen Daten erscheinen, 

Die Position des Cursors wird auf der obersten ILinle angezeigt. 
Die Zahl hinter dem "x" zeigt die Zeile um! die Zahl hinter dem 
"f" die Spaltennumer an. 

Hinter "AQ” ateht die Zahl 140 und hinter "Al" die Zahl 141. 
Die Zahl hinter "AO" bezieht sich auf die linke Aktiontaste 
des Handreglers. Die Zahl hinter "Al" bezieht sich auf die 
rechte Actiontaste des Handreqlers. Diese Zahlen stellen Coie- 
Symbole dar (siehe Teil 5, Anhang D). Die Zahl 140 steht für 
"Eime". Das heisst, wenn die linke Aktiontaste gedrlickt wird, 
geht der Cursor auf die 2. Zeile, Spalte 1. 27 



Wenn ein BASIC-Programm eingelesen ist, bedeutet das, dass die 
ereten 21 Zeilen des Programme auf dem Bildechirm angezeigt 
werden. Die Zahl 141 steht für "RETURN"; das heisst, dass die 
rechte Aktiontäste die gleiche Funktion hat wie die "RET-Taste" 
der Eingabetastatur. 

Die Zahl hinter "AO" kann verändert werden, indem die "BREAK- 
Taste" und die. lirike Aktiontaste gleichzeitig gedrückt werden. 
Die Zahl hinter “Al” kann ebenfalls durch Drücken der "BREARK"- 
Taste wnd gleichzeitigem Drücken der rechten Aktionstäste 
verändert werden. Nun kann ein Symbol-Code aus der Liste der 
"Symhol.-Codes" ( Teil 5, Anhang D) eingegeben werden. Die 
Aktionstaste hat nun dieselbe Funktion wle die hezeictmete Taste. 
Zum Beispiel "AQ" mit dem Wert "37" gibt der linken Aktionstaste 
die .gleiche Funktion wie die Taste "a". 

Tie Zahl "00001" auf der obersten Zeile zeigt an, von welcher 
Progremmzeile die BASIC-Befehle angezeigt werden, nachdem man die 
linken Action-taste mit der CNTL-Taste geärtickt hat. Diese Zahl 
kann durch Drücken der "CNTL-Taste" und der Zahlentaste geändert 
werden. Zum Beispiel, wenn der Arwerster die folgenden Tasten 
drückt: ONTL+L, CNTL44, CNTIL+6, CNTL+S, CNTL+O wird die Zahl 
14.650 in der oberstan Zeile anzeigen. Das hedaıtet, wenn die 
linke Aktiontaste gedrtickt wird, werden die eraten 21 Zeilen, 
die auf die Zeilen-nummer 14.650 folgen, auf dem Bildschirm 
aufgeblenlet. 

Systen-Service-Zeile . 
Die oberste Zeile auf dem Bildschirm nennt man die "System 
Service-Zeile". Diese Zeile kann mit der folgenden Arweisung 
ausser Kraft gesetzt werden: 

- 

FRIMP CHRS$ (150) 
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Kapitel 3 

Die folgenden Tasten stehen auf der Tastatur zur Verflgung: 

]J"ı<09 + - X Hr 5 Oo a2 space .„ ? 

In Verbindung mit der "SHIFT-Taste" können die folgenden 
Tasten (Grossbuchstaben) eingesetz werden: 

. ar / >. ESS, VDrENF“ RZ 

Es gibt noch eine Anzahl weiterer Furktionstasten auf der 
Tastatur: 

RET Diese Taste wird nach der Eingabe eines PASIC-Befehls 
gedrückt. 

Diech Drücken dieser Taste wird des Zeichen vor Jan 
Cursor gelöscht. 

unterbrochen. 

CLEAR 

BREAR Durch Drücken dieser Taste wird der Programmalauf 

SHIFT Wird diese Taste in Verbindung mit einer anderen Taste 
geärlickt, so werden Grossbuchstaben geschri,eben. 

LXX Wenn die "LOCK-Taste" geärlikt wird, werden bei 
Betätigung der Buchstabentasten die Buchstaben als Gross- 
buchstaben geschrieben. Die "LOCK-Taste" nochmals 
gedrückt, er gibt wieder kleine Buchstaben. 

Diese Taste hat die gleiche Furktion wie die RET- 
Taste, jedoch geht der Cursor nicht in die nächste Zelle, 
wenn die ENTER-Taste betätigt wurde. 

Diese Taste hat mır dann eine Funktion, wenn sie in 
ver>indung mit einer anderer Taste gedrlickt wird. 

J 
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3 Wenn die "CNTL-Taste" gleichzeitig mit der "i-Taste" geirlickt 
wird, »0 werden alle Symbole rechts des Cursors nach rechts 
gerückt. Es entsteht eine Leerstelle. 

»3 Wenn die "CNTL-Taste" gleichzeitig mit der "CLEAR-Taste" 
geärlickt wird, wird der Bildschirm gelöscht. Der Cursor steht 
dann in Zeile 2 auf Position 1. 

3 Wenn Ale "CNTL-Taste" gleichzeitig mit der "d-Taste” gedilickt 
wird, wird die Zeile ab der Cursor-Position gelöscht. 

(Siehe Teil 4, Kapitel 1) 

EScC Diese Taste hat keine Funktion. 

Durch Dauerdruck auf eine Taste wird deren Funktion ständig 
wiedertolt. " 

Cursor-Steuerung 
Der Cursor kann durch Betätigung der Steuerungstaste oder des 
rechten Steuerhehels Üher der gesamten Bildschirm bewegt werden. 

- Die ıj -Taste führt den Cursor zur nächste Zelle auf dem 
Bildschim. Dasselbe geschieht durch Ziehen des Steuerhebels 
in Richtung Bediener. 

- Die t -Taste führt den Cursor zur vorstehenden Zeile auf diem 
Bildschirm. Dasselbe geschieht, wenn der Steuerhebel vam 
Bediener weg nach vorne gedrückt wird. 

—- Durch eine Bewegung nach rechts des Steuerhebels «ler durch 
Driicken der + -Taste wird der Cursor nach rechts bewegt. 

- Durch eine Bewegung des Steuerhebels nach lirks oder durch 
Drücken der « -Taste wird der Cursor nach lirks hewegt. 

- Durch Drücken der * -Taste wird der Cursor auf die Position 
der 2. Zeile gestallt. Wenn dieses getan ist, werden die 
ersten 21 Zeilen des Programs auf dem Bildschim angezeigt. 

Burch Halten des Steuerhebela in der gewählten Poeition wird die 
Purktionshewegung des Cursors ständig wierlernlt. 



BENUTZUNG DES BILDSCHIRNE 

Kapitel 4 

Für BASIC-80 ist der Bildschirm in 23 Zeilen mit jeweils 40 

Synbolen unterteilt. Die oberste Zeile ist reserviert als 
"System-Service-Zeile". Wenn die "LOCK-Taste" gedrlickt wird, 
erscheint das Wort "CAPS" (Grossbuchstaäben) in der System- 
Service-Zeile, welches anzeigt, dass die Alphabet-Tasten als 
Grossbuchstaben Jargestellt werden. 

Der Cursor karın nicht in der Syatem-Service-Zeile stehen. 

Bei eingahe eines BASIC-Program kann der Cursor nicht in den 
ersten Position einer Zeile (X=0), den beiden obersten Zeilen 
(T=0 und Y=l} uni den beiden untersten Zeilen {Y=21 und Y=22} 
stehen. Trotzdem sind alle 23 Zeilen mit je 40 Positionen für 
das BASIC-Program verflgbar. 
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Fapitel 5 

Durch den Cassettenrecorder können Programme auf die Cassette 
iberspielt oder zurückgespielt werden. 

Bei Verwendung einer Misikcassette spielt die Tonblenden- um? 
Lautstärkeneinstellung beim Ueberspiel.en von und auf die Cassette 
eine wichtig Rolle, Ist die Tonblerde wnalinstig eingestellt, der 
die Lautstärke zu Toch oder zu niedrig, kann der Computer die 
Cassette nicht eirwanifrei einlesen. 

Beim Lesen auf der Cassette mıss die Tonblende das Recorders auf 
Maximm und auf mittlere Lautstärke eingestellt sein. Um die 
richtige Lautstärken-einstellung beim Einlesen einer Cassette, 
deren Programm nicht vom Anwender selbst geschrieben wurle, 
sollte man mit der kleinsten Stufe beginnen. Wird die Cassette 

nicht eirwanäfrei eingelesen, den Versuch mit etwas grüsserer 
Lautstärke wiederinien. Jedes Programm auf einer Cassette sollte 
mit einem aligenen Namen versehen werden, den sogenannten 

Dateinamen. Dieser Name sollte hei jeilem Laden des Programms 
verwendet werden. Dieser Dateiname erleichtert die 
Identifizierung und darf bis zu 6 Zeichen ımfassen. Der Computer 

vervollständigt den Namen durch das "S-Zeichen". Wenn er weniger 
als 6 Zeichen umfasst, zum Beispiel der Dateiname "TEST" wird vom 
Computer als eine Datel mit Namen TEST? gelesen. 

Folgende Schritte sind heim Uehertragen auf eine Cassette zu 
beachten: " 

l Unhermutzte Cassetten einlegen und zurlickspulen. 
2 Wiedergabe- und Aufnalmetaste am Cassettenrecorder drücken. 

(PLAY- und RECORD-Taste) 
3 Mt der G 7400-Tastatur 

GaVEL . 
eingeben und RET-Taste Arlicken. 
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4 Wenn auf «em Bildschirm OR erscheint, folgende REingahe 
machen: 
CSAVE "Dateiname" 
und RET-Taste drlicken. 

5 Ist das Programm auf die Cassette Überspielt, wird auf dem 
Bildschirm OK angezeigt. 

6 Cassettenrecorder stoppen und Band zurückspulen. 

Die folgenden Schritte sollten beachtet werden, wenn ein Progranm 
von einer Cassette eingelesen wir: 

l Cassette zum Anfang zurückspulen. 
2 Wiedergabetaste am Cassettenrecorder drlicken. 
3 Mit der G 7400-Tastatur 

CLOAD "Dateineme” 
eingeben und RET-Taste drücken. 

4 Wenn der Computer das Program gefunden hat, wird auf dem 
Bildschirm 
FOUND Dateiname 
angezeigt. 

5 Wenn das Programm eingelesen ist, wird OK auf dem 
Bildschirm angezeigt. 

6 Casaettenrecorder stoppen und Band zurückspulen. 

Es ist möglich, mehr als ein Programm auf eine Cas sette zu 
überspielen. Wenn dies erforderlich ist, die Cassette nicht auf 
den Anfang zurückspulen, sondern auf eine unbenutzte Position 
bringen. In diesem Fall ist es nicht notwendig, den Befehl 
CSAVEL zu benutzen. Dieser Befehl hilft, den Einfödelstreifen 
der Cassette zu Ülherhrlicken. Findet der Computer ein anderes 
Programm heim Einlesen einer Cassette, wird auf dem Bildschim 

SKIP Dsteinsme 

angezeigt. 
Der Computer liest dann die Cassette weiter, bie das gesuchte 
Program gefunden ist. Dieses wird dann in den Speicher 
eingelesen. 

32 



Fehlenseldungen 
Beim Einlesen einer Cassette kann der Computer folgerdie 
Fehlermeldungen aufnlenden: 

EAD FILE 
Dies bedeutet, dass der Computer das gewiinschte Programm nicht 
lesen 'ann. Dies karn durch vVerschmtzung des Aufnatme- und 
Wiedergabekopfes des Cassettenrecorders geschehen. Es ist daher 
ratsım, ein Programm mehrfach auf eine Cassette zu (hertragen. 

SPFED 
Wenn die Lautstärke oder Tonblende des Cassettenrecorders nicht 
richtig eingestellt sind, kann der Camputer folgende Fehler- 
meldungen usanzeigeni 

SITED —I 
SE - 
SIEED + 
SUEED +1 

Der Computer wird in jedem Fall versuchen, Programm zu lesen; es 

kann jeiioch vorkommen, dass die Daten unvollständig von ihm 
gelesen werden. Wenn diese Meldung erscheint, muss das Programm 
mit veränderter Lautstärkeneinstellung neu eingelesen werden. 
Diese Meldung kann auch durch zu geringe Batteries 
hervorgerufen werden. Im diesem Falle sollten die Batterien gegen 
neue aus-getauscht werden. 

BAD IABEL -— REFOSITICN TAPE 
Diese Meldung kann erscheinen, wern der Computer das gewünschte 
Programm nicht findet. Der Computer liest jeioch die Cassette 
weiter, Die Cassette sollte dann durch Betätigen der Stop-Taste 
des Reourders gestoppt und zum Anfang zurückgespult werden. Dann 
die Laut-stärke erhöhen und den Wiedergakeknopf drücken. Der 
Computer wird erneut versuchen, das Programm zu lesen. Cassetten- 
recorder mit REM-Busche werden autcmatisch mit den BASIC-Befehlen 
CSAVE und CLOAD gestartet und gestopt. 

Cassetterecorder olne REM-Busche 
Cassettenreoorder, die nicht mit einer REM-Busche ausgestattet 
sind, müssen manuell gestartet und gestoppt werden. Die Cassetten 
vorı diesen Recordern werden sofort nach Drücken der Wiedergabe- 
taste gelesen nd nehmen sofort nach Drücken der Wledergabe- und 
Aufnalmetaste auf. Der Arwender sollte daher die Wiedergabetaste 
(PLAY) des Recorders erst ärticken, nachdem er einen CLOAD-Befenl 
gegeben hat. Vor Eingabe des CSAVE-Befehl sollte die Wiedergahe- 
und Aufnalmetaste gedrlickt werden. (PIAY- u. REC-Taste) 
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Cassettentypen 
Es ist empfehlenswert, für die Datenspelcherung FE-Cassetten C60 
zu verwenden. Eine spezielle Daten-cassette kann ahenso versandt 
werden. Dieser Cassetentyp hat keinen Einfädestreifen am Anfang. 
Das macht den CHAVE-Befehl überflüssig. 



Kapitel 1 
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ALLGEMEINE. INFORMATIONEN UBER EASIC-E0 

Kapitel 1 

Wie man mit BASIC-80 beginnt ist im Teil 2, Kapitel 3, 
beschrieben. Wern BASIC-AO auf dem Bildschirm "OK" anzeigt, 
bedeutet dies, dass der Computer einen Befehl vom Arwender 
erwartet. Er ist mın auf seiner Kommandoebene. Von dieser 
Kommandoebene aus kann BASIC-90 in zwei Arten benutzt werden: 
direkt und indirekt. 

In der direkten Arwendung werden die Befehle sofort ausgefiihrt, 
aber nicht gespeichert. Man nennt dies ein Kommando. 

Versuchen Sie folgemle Eingabe Über die Tastatur: 

PRIMT 5+2 

Sollten Sie einen Eingabefehler gemacht haben, benutzen Sie zum 
Löschen die "CLEAR-Taste", und das Symbol auf der linken Seite 
@es Cursors wird gelöscht. Auf diese Art können so viele Symkole 
wie nötig gelöscht werden. Die "RET-Taste" muss nach Eingahe 
dieses Befehls geirlickt werden Alternativ kann auch die rechte 
Aktiontaste geärlickt werden. Vergessen Sie nicht, dass die 
“RET-Taste" nach jerler Befehlseingabe geärlickt werden nıss. 
BASIC-80 folgt dem eingegebenen Befehl und antwortet mit: 

7 
OR auf dem Bildschirm 

BASIC-80 ist nun wieder auf Kommanäoebene. Wird die "SHIFT"- und 
die "X-Taste" gleichzeitig gedrlickt, so wird der Bildschirm 
vollständig gelöscht, das heiss, dass der Comuterspeicher leer 
ist. Als Alternative zum Betätigen der "SHIPT"-und der "X-Taste" 
kann die !irke Acticntaste betätigt werden. 
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In der indirekten Arwendung steht den Befehlen eine Zeilen- 
nummer voran. Die eingegebenen Befehle werden nicht 
ausgeführt, aber in der Folge ihrer Zeilenmimmern im Computer 
gespeichert. 

Versuchen Sie folgende Eingahe über die Tastatur: 

10 PRIMT 5+2 

Es geschieht nichts, wenn die "RET-Taate” oder die rechte 
Aktiontaste gedrlickt werden. Wenn man aber die "SHIFT"- und 
die "x-Taste", oder die lirke Aktiontaste drlickt, wird die 
Bildschimanzeige gelöscht und der BASIC-RO-Ausdruck erscheint: 

00010 PRINT 5+2 

Dieses zeigt an, dass die eingegebenen Befehle vom Speicher 
Ubernammen wurden. Wenn der Cursor um eine oder mehrere Zeilen 
nach unten bewegt, durch Ziehen des rechten Steuerhebels zum 
Körper hin und folgendes eingibt: 

Danach die RET-Taste äArtickt, so wird der gespeicherte Befehl 
ausgeführt. BASIC-80 zeigt anı 

7 
OK 

Die gespeicherten Befehle werden zum Programm. Jede BASIC-80- 
Programmzeile beginnt mit einer Zeilennummer, die zwischen 0 und 
65529 Ilegen muss. 

37 



Aendern eines. Programma 
Fine Programmzeile kann geändert werden, indem man eine neue 
Programmzeile mit der gleichen Zeilen-numer eingibt. Zusätzliche 
Programmzeilen können eingefligt werden, indem man sie mit einer 
noch nicht berutzten Zeilennummer versiebt. Eine Programzeile 
kann ebenfalls durch Betätigung der rechten Akticmtaste geändert 
werden. 

Versuchen Sie folgende Eingahe: 

20 PRINT 6-3 

und drücken Sie die rechte Aktiontaste. Nun drücken Sie die 
linke Aktiontaste. Der Bildschirm wird gelöscht und es erscheint. 
die BASIC-BO-Anzeige: " 

00010 PRINT 5+2 
00020 PRINT 6-3 

Führen Sie nun, mittels des rechten Steuerhebels den Cursor auf 
die 6 in der Programmzeile 20. Brücken Sie die Taste "4" und die 
rechte Aktiontaste. Die Progranmzeile 20 ist nun geändert auf 
"PRINT 4-3", und der Cursor steht auf der Position 1 der nächsten 
Zeile. Auf diese Art und Weise können weitere Programmzeilen 
hinzugefligt werden. 

Nun versuchen Sie dieses: 
Betätigen Sie die linke Aktiontaste. 
In BASIC-80 wird ausgedruckt: 

00010 PRINT 5+2 
00020 PRINT 4-3 

Steuern Sie mın den Cursor mit dem rechten Steuerhebel auf die 1 
der Zeilennummer der ersten Zeile. Drücken Sie die Taste "3" und 
steuern Sie den Cursor auf die 5 in der gleichen Zeile. Drücken 
Sie die Taste "8" und dann die rechte Aktiontaste. Nun Ist die 
Progrannzeile 30 dem Programm hinzugefügt worden. Zum 
Ueberpritfen, dass dies geschehen ist, mies die linke Aktiontaste 
gedrückt werden. 
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Der Bildschim ist gelöscht, umt es erscheint die BASIC-AC- 
Anzeiger 

00010 PRIME 5+2 
PRINT 4-3 

00030 PRINT &+2 

Nach Betätigen der rechten Akticmtaste mıss sichergesellt werden, 
dass der Cursor auf der ersten Position der nächsten Zeile 
steht. Geschieht. dies nicht, so ist die Aktiontaste nicht richtig 
bestätigt worden. In Kleinbuchstahen eingegebene Befehle werden 
durch BASIC-$0 in Grosabuchstaben gelindert. Derken Sie stets 
daran, dass die rechte Aktiontaste die gleiche Funktion hat wie 
Aie "RET-Taste" und die linke Aktionstaste genauso furktioniert 
wie die " © -Taste", 

Eingabe von Befehlen 

Es stehen eine Reihe von Möglichkeiten zur Zeiterspamis bei der 
Eingabe von Befehlen zur Verfügung. Die "?-Taste” kann an stelle 
von "PRINT" benutzt werden. BASIC-2O setzt das "?" in "PRINT" 
wm. 

versuchen Sie folgende Eirgahe auf einer unbemutzten Zeile: 

100 ? 249 

Vergessen Sie die "RET-Taste" nicht. Betätigen Sie die linke 
Aktiontaste und beobachten Sie, was BASIC-&0 mit der 
Programmzeile 100 macht. 

Es gibt andere Befehle, die durch die Benutzung der "CNEL-Taste" 
ebenfalls vereinfacht werden. Diese Taste funktioniert nur dann, 
wenn sie zusammen mit einer anderen Taste betätigt wird. (Siehe 
Teil 3, Kapitel 3). Was BASIC-80 ausdruckt, wenn die "ONTL-Taste" 
gleichzeitig mit einer anderen Taste betlitigt wird, ist im " 
folgenden Bild dargestellt. 

CNTL-Taste + A-Taste BASIC äruckt CIAAD ab 
CHTL-Tasta + B-Taste BASIC druckt CEAVE ab 
ONTL-Taste + C-Taste EBBSIC druckt CIEAR ab 
OYTTL-Taste + E-Taste BASIC druckt IMIT ab 
CNTL-Taste + F-Taste BASIC druckt BOR I=1 70 ab 
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ONTL-Taste + G-Taste BASIC druckt SO ab 

CNTL-Taste + H-Taste BASIC druckt DEUB ab 

CNTL-Taste + J-Taste BASIC druckt RETURN ab 
CNTL-Taste + K-Taste BASIC druckt DIM ab 

CNTL-Taste + L-Taste BASIC druckt LIME ab. 

CNIL-Taste + MTaste BASIC Aruckt IMPUT ab 

CNTL-Taste + N-Taste BASIC druckt NERT I ab 

CNTL-Taste + O-Taste BASIC druckt ITA ab 
ONTL-Taste + P-Taste BASIC Aruckt POKE ab 
ONTL-Taste + Q-Taste BASIC druckt RESIORE ab 
CNTTI,-Taste + R-Taste BASIC druckt RON ab 
CNTL-Taste + S-Taste BASIC Aruckt SOIMD ab 
CNTL-Taste + T-Taste BASIC druckt CHR$( ab 
CNTL-Taste + U-Taste BASIC druckt LEFTS( ab 

CNIL-Taste + V-Taste BASIC druckt RIGETS( ar 
CNTL-Taste + W-Taste BASIC öruckt MIDS( ab 
CNTL-Taste + X-Taste BASIC druckt CORSORK ab 

ONIL-Taste + Y-Taste BASIC druckt CURSORY ab 

CNIL-Taste + Z-Taste BASIC druckt SCREEN ab 

Fehlermeldungen 
Wenn BASIC-80 einen Fehler im auszuführenden Programm 
feststellt, wird eine Fehlermeldung ausgegeben und das Programm 
stoppt. Eine Liste der Fehleme)dungen und Fehlerschllissel 
finden Sie im Teil 5, Anhang B. 

Programzeilen 
Es können mehr als ein Befehl in einer Programmzeile 
untergebracht werden, diese müssen aber durch das Synbol ":" 
voneinander getrennt werden. Zum Beispiel: 

10 ? 34537 1043 

In jeder Zelle stehen 39 Symbole, einschliesslich der S-stelligen 
Zeilennımmer zur Verfügung. 
Alle Proögraminzeilen können durch Berustzung des Befehls "NEW" im 
Speicher gelöscht werden. 

40 



ARTTFIVETIK 

Kapitel 2 

BASIC-80 arbeitet mit fünf Rechenarten, nämlich Addition {+), 
Subtraktion (-), Miltiplikation (*), Division (/) und Fotenzen 
(*). Diese Rechenarten können in einer Programmzeile kombiniert 
werden. Zum Beisplel: 

? 20/543 

ergibt das Resultat 11. Der Vorgang aritimetischer Operationen 
ist wie folgt: 

1 Poterzen - z.B. 12°3, 
2 Die Erzeugung negativer Zahlen - z.B. - 3, 
3 Miltiplikation und Divieion - z.B. 3*2, 4/2 
4 Addition und Subtraktion = z.B. 3+2, 3-2 

Die Rangfolge karın durch Berritzung von Klanmern () geändert 
werden. Zum Beispie).: 

? 40/(5+3) 

ergibt das Resultat 5. 

Versuchen Sie mın die folgende Eingabe: 

? 1231.45+1.456 

Nach Betätigen der "RET-Taste" erscheint folgender BASIC- 
Ausdruck: 

1232.01 

Beachten Sie, dass die Dezimalstellen nicht durch ein Kama (,), 
sondern durch einen Purkt angezeigt werden. (Britische und US- 
Schreitwelse) Das Ergebnis des letzten Beispiels unterscheidet 
sich von dem, was man erwartet hat. BASIC-80 kann mit maximal 7- 
stelligen Zahlen arbeiten, es wurden jedoch nur 6 Stellen 
ausgedruckt. Um dieses zu erreichen, wurde das Ergeinis 
aufgerundet. 
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Zahlen zwischen 0.01 und 999.999 werden in gewohnter Weise 
ausgedruckt. Zahlen ausserhalb dieses Bereiches werden in 
wissenschaäftlicher Schreitweise dargestellt. Sehr kleine oder 
sehr grosse Zahlen werden dann in Fom von INer-Potenzen 
dargestellt. Versuchen Sie folgende Eingabe: 

? 234000000 

Nach Betätigen der "RET-Taste” wird in BASIC-80 auf dem 
Bildschirm erscheinen: 

2.3448 

Dies ist das Gleiche wie 2.34* 10”R. _ 
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KONSTANTEN UND VARIABLEN 

Kapitel 3 

Der Speicher eines Computers kann nicht nur Programmzei.len, 
sondern auch andere [Taten enthalten. Diese können sich aufteilen 
in numerische Daten, mit denen aritkmetische Rechnungen 
durchgeführt werden und alphanımerische Daten. Diese heide 
Gruppen können in Konstanten (unveränderbare Taten) um? Variablen 
unterteilt werden. 

Ein Beispiel für eine nmmerische Konstante ist die Zahl 26, -13 
oder 12,5. Eine alphanımerische Konstante ist beispielsweise 

“HELLO" oder "GOODBYE" oder "12345". Alphanımerische Konstanten 
unterscheiden sich von den mmerischen Konstanten durch das 
Zeichen”, das am Anfang und am Ende der Konstante stehen mıss. 
Aritimetische Funktionen können nicht mit der alphanumerischen 
Konstanten "12345" durchgeführt werden. 
Zım Beispiel: 

?6 

stellt eine mmerische Konstante dar; mit 

? "REILO” 

wird eine alphanımerische Konstante ausgedrlickt. 

Eine Variable ist ein Teil des Speichers, der alphanımerischen 
oder mmerischen Daten speichern kann. Jede Variable wird vom 
Programmierer mit einem Namen versehen. Der Name der Variablen 
Artickt den Wert dieses speziellen Speicherteils aus. 
Zum Baiepiel: 

AB = 13.5 
BC$ = "BEILLO” 

Dies bedeutet, der Variablen AB ist der Wert von 13.5 und der 
Variablen BC$ der Wert "HELLO" zugeordnet worden. Das Zeichen $ 
hinter dem Namen der Variablen bedeutet, dass es sich wm eine 
alphammerische Varlahle handelt. 
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Eine numerische Variable kann maximal 7-stellig sein, eine 
alphanumerische Variable kann bis zu 30 Symrole enthalten. Es 
können so viele nımerische oder alphammerische Variablen 
verwandt werden, wie das Program erfordert, jedoch maximal bis 
zum Erreichen der Speicherkapazitätsgrenze. Der Befehl] "LET" 
wird benutzt, um der Variablen einen Wert zuzuweisen. 
Zım Beispiel: 

10 IET A=]0 
20 LET B$="HELLO" 

Das Wort LET kann wahlweise bemitzt werden. 
Wird eine dieser Variablen in einer arithmetischen Rechnung 
eingesetzt, so wird diese Rechnung mit dem Wert der Variablen 
durchgefiihrt. Zum Beispiel: 

30 Ca#5 

Wenn disser Befehl ausgeführt wird, wird der Wert der Variablen 
"A" mit 5 mıJtipliziert. Das Ergebnis wird darın ala Variable "C" 
gespeichert, d.h. wenn "A" = }0 ist, wird "C" = 50. Arltimetische 

Operationen können nicht mit alphanımerischen Variablen durch 
geführt werden, Alphanumerische Daten können jedoch verbunden 
werden. Zum Beispiel: 

40 DE=B$4+", GOOLBYE" 

Bei der Ausflhrung wird der Textvariable "BS" eine Konstante ", 
GOODRYE" hinzugefligt und das Ergebnis unter D$ gespeichert. Der 
Wert von D$ ist dann “HELLO, GOODBYE". Eine Variable kann auch 
mit dem Befehl "INPUT" einen Wert erhalten. Mit diesem Befehl 
erwartet der Computer, dass Über die Tastatur Daten eingegeben 
werden, Nach Betätigen der "RET-Taste" werden ie eingegebenen 
Daten der variablen - die dem "INPUT"-Befehl folgt - zugeoränet. 
Zum Beispiel: 

50 INPUT A 
60 DIEUT B$ 

Währerri in der Programmzeile SO nur mmerische Daten akzeptiert 
werden, warden in Progremmzeile 60 alphanmerische Daten 
akzeptiert. j 

44. 



Namen der Varssblen 
Der Programmierer kann die Namen der Variabl. »estimmen. E 
gibt Jedoch eine Anzahl von Bedingungen, die der Name einer. 
Variablen erfüllen muss. Der Name miss immer mit einem Buchstaben 
des Alphabets (A-Z) beginnen, der Rest der Zeichen kann eine 
Mischung aus Buchstaben ınd Zahlen sein. Besteht ein Name aus 
mehr als 2 Zeichen, so werden jedoch nur die ersten beiden nem 
BASIC-80 erkannt. 

Zum Beispiel: Die Namen "PO" und "POST" beziehen sich auf 
dieselbe Variable. Die Variable darf keinen Namen haben, der mit 
einem BASIC-Befehl identisch ist. So kann zum Beispiel der Name 
"TX" nicht genemmen. werden, da "TX" ein BASIC-Befehl ist. (siehe 
Teil 5, Anhang P) 



TABELLEN 
— 

Kapitel 4 

Wenn in einem Programm eine Anzahl won konstanten Daterwerten 
benıtzt werden, ist es ratsam, diese Werte mit Hilfe des 
"TATA-Befehls" in Tabellenfom aufzulilsten. Die Datenelemente 
werden mit dem "READ-Befehl" aus der Tabelle gelesen. 
Versuchen Sie folgende Eingabe: 

NER 
10 READ X$:? X$ 
20 @TO 10 
30 [ATA JAN,FEB,MR 

Bitte beachten Sie die verschiedenen Datenelemente im "TATA- 
Befehl”, die durch Kama (,) voneinander getrennt sind, 

Geben Sie nın ein: 

RUM 

Der Computer wird anzeigen: 

JAN 
FEB 
MR 
? ob errar in 10 

Der "READ-Befiehl" nimmt das erste folgende Datum aus der 
"IRTA-Befehl-Tabelle". Mit dem GOTO-Befehl" geht das Programm 
zurück zur Programmzeile 10. Der Fehler trat auf, weil an vierter 
Stelle des "[ATA-Befehle" keine Daten mehr zu lesen waren. Der 
"RESTORE-Befehl" fordert den "READ-Befehl" auf, die Daten des 
"EFATA-Befehls" beginnend mit dem ersten Datenelement, zu lesen. 

Versuchen Sie folgende Eingabe: 

15 RESIORE 
RUN 
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Das Programm beginnt nmın "SAN" unendlich oft zu drucken. 
Unterbrechen Sie das Program durch Drücken der "RRFAK-Taste". 
Eine Tabelle fiir die Variablen karın auch mit dem "DIM-Befehl” 
mıfgestellt werden. Zum Beispiel: 

DIM A(20) 

Das terleutet, dass 21 Speicherplätze, 0-20 einschliesslich, für 
den Variablenamen "A" reserviert sind. Werm diese Variahle im 
Programm verwendet wird, reicht der Variablennzme nicht. mehr 
aus. Jedier der 21 Plätze miss hezeichnet werden. Dies geschieht 
dadurch, dass eine Zahl in Klammern hinter dem Namen der 
Variablen steht. 

Versuchen Sie nmın folgende Eingabe: 

NEM . 
10 DIM A{Bß) 
20 A(3}=15:B=0 
30 ? A{B) 
40 BSD 
RIM 

Der Oonmputer wird "0" auf dem Bildechinmn ausgeben. Tas ist 
der Wert von A (0). Aenlern Sie die Programmzeile 20 in: 

20 A{3)=15:B=3 

und lassen Sie das Programm noch eirmel laufen. Der Computer 
wird nm "15" drucken, oder in anderen Worten den Wert von A 
(3). 
Es ist auch möglich, eine alpharımerische Tahelle zu Änıxken. 
Zum Beispiel: j 

DIM B$(20) 
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Zweidisensionale Variable 
BASIC erlaubt es, zweidimensionale Variablen zu reservieren. 
Nehnen Sie zum Beispiel den Bafehl: 

DIM A(1,3) 

welcher den folgenden Speicherplätze reserviert. 

1] ı 2 3 

Ist die Variable "A" in einen Programm zugeordnet worden, müßsen 
die beiden Dimensionen zusammen mit dem Variablennamen 
festgelegt werden. Zum Beispiel der Befehl: 

LET A(1,2)=64 

Die Zahl 64 wird in Zeile 1, Spalte 2 des reservierten Feldes 
plaziert. ' 

0 1 2 3 



Kapitel 5 

Der Verlauf eines Programms kann durch den Befiehl "IF" varliert 
werden. 
Geben Sie folgendes Beispiel ein: 

10 INPUT A:IMPUT B 
20 IFA =B TEEN ? "A = B" 
30 IFA >B THEN ? YA > B" 
40 IFA <R THEN ? "A < B" 

In diesem Beispiel werden die Werte der zwei Variablen 
miteinander verglichen. Der Text auf dem Rildschlim entspricht 
den Werten der beiden Variablen. Der "IF-Befehl" fragt, ob eine 
Bedingung zutrifft. Trifft dies zu, wird der Befehl nach dem Wort 
"HEN" ausgeführt. Wern nicht, wird der Befehl nach dem wort 
“THEN" nicht ausgeführt. 
Die folgenden Bedingungen können mit dem "IF-Befehl" festgelegt 
werden: 

< kleiner als 
> grüsser als 
a gleich 
< > ungleich 
>= grösser oder gleich 
<= kleiner oder gleich 

Steht der "GOIO-Befshl" hinter dem Wort "THEN”, mies das Wort 
“THEN" nicht welter definiert werden. Versuchen Sie folgendes 
Beispiel: 

NEN 
10 CTeO 
20 ? "PHILIPS" 
3% CI=CHl 
40 IF CT<10 @OIO 20 
som - j 
Rolf 
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Das Ergehnis dieses Programms ist, dass "PHILIPS" zehrmal 
nacheinander auf dem Bildschirm erscheint. 
Dieses Beispiel kann durch die Bemitzung des "FOR. ..NEXT- 
Befehls" vereinfacht werden. 

NEW 
10 FOR CI=1 TO 10 
20 ? "PHILIPS" 
30 NEXT CT 
40 END 
RUN 

Dieses Programm profuziert das gleiche Ergebnis wie das 
vorangegangene Beispiel. In Programmzeile 10 hat "CT" den Wert 1. 
Folglich wird "PHILIPS" in Programmzeile 20 ausgedruckt. In 
Programmzeile 30 wird "CT" um 1] erhöht. Wenn "CT" grösser als 10 
ist, wird Zeile 40 ausgeflhrt. Wenn "CT" kleiner als 10 ist, wird 
der ganze Vorgang, beginnend mit Zeile 26, wiederholt. 
Durch "NEXT" wird "CT" um den Wert 1 erhöht. Dieser Wert kann 
durch Gebrauch der "STEP-Miglichkeit” in dem "FOR-Befehl" 
verändert werden. 
Aendern Sie Zeile 10 des letzten Beispiels in: 

10 FOR CT=1 TO 10 STEP .5 

und starten Sie rlas Program. 

Proyream mit einem Menil 
Progranme, die mehrere Furktionen erfüllen können, haben oft am 
Anfang ein Anzeigen-Menll. Das gewinschte Programm wird gewählt, 
nachdem eine Zahl eingegeben wurde. Geben Sie folgendes Programm 
ein: 



NEW 
10 ? "WAHL-BENU" 

20 ? "1 = Progranmzeile 100” 
30 7 "2 = Programmzeile 150” 
40 ? "3 = Programmande” 
50 INPUT "Ihre Wahl";A 

60 IFA<I TO 50 

70 IFA>3 Go 50 
80 AM A GOTO 100,150,200 
100 ? ” Dies ist Zeile 100” :60T0 10 
150 ? " Dies ist Zeile 150" :G0T0 10 
200 
1 \ 

In diesem Beispiel. ist die Programmzeile 80 die interessanteste. 
Wenn der Wert der Varlahlen A gleich 1 ist, fährt das Program in 
Programmzeile 100 fort. Wenn A gleich 2 ist, springt das Programm 
auf Zeile 150. Ist A gleich 3, wird mit der Zeile 200 
fortgefahren. 
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Kapitel 6 

Ste)len Sie sich vor, dass folgendes Programm gespeichert wurde: 

10 DeUT A: INPUT B 
20 CA*100/B:? A; 
30 ? "IST" ;C; "PROZEMT VON" ; 

40?B 
50 C=B*100/A:? B; 
60 ? "IST" C; "PROZENT VON"; 
70?A 

80 END 

Programmzeile 60 ist die gleiche wie Progranmzeile 30. Diese 
Programmzeile kann in einer separaten Programmzeile plaziert und 
in den Zeilen 30 und 60 mit dem Befehl "GOSUB" abgerufen werden. 
Das vorangegangene Beispiel. wirde dann so aussehen: 

10 IMPUT A:INPUT B 
20 C=At100/B:? A; 
30 DEUB % 
40?B 
50 C=B#100/A:? B; 
60 GDEUB 90 

In Zeile 30 springt BASIC auf Zeile % und macht van dort weiter. 
Bekamnt es in Zeile 100 den "RETURN-Befehl", geht es zurück auf 
Zeile 40. BASIC springt ebenso von Zeile 60 auf Zeile 90. Bekommt 
es jedoch in Zeile 100 den "RETURN-Befehl”, springt das BASIC 
zurück auf Zeile 70. 
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Die Befehle in den Programierzeilen 90 und 100 nennt man 
Unterprogramme. Erreicht. BASIC mittels "GOSUR-Befehl." die Zeile 
a0, speichert es, in welcher Zeile der Sprungbefehl stand; so 
kehrt es durch den "RETURN-Befehl” in die Programmzeile zurück, 
die dem "GOSUB-Befehl folgt. 

Programmzeile 80 ist. für das vorherige Beispiel sehr wichtig. 
Wirde diese Zeile vergessen, würde Zeile 70 von Zeile 90 gefolgt. 
Zeile 100 würde dann einen "Ro-Fehler“ (Riickkehr ohne GOSUB) 
anzeigen. 
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FARBEN 

Kapitel 7 

Wenn das BASIC-80 gestartet wird, ist der Bildschirm hellblau. 
Die System-Service-Zeile hat weisge Buchstaben, die restlichen 
sind schwarz. Die Farbe des Bildschirms kann durch 
"INPUT-Befehle" verändert werden. Versuchen Sie folgendes 
Programm: 

NEW 
10 FOR I=1 to 5 
20 FOR J=0 to 7 
30 INIT I 
40 NEXT J 
50 WEZT I 
60 INIT 6:END 
RON 

Die Bildschirmfarbe nennt mann die Hintergrundfarbe. Die Farbe 
der Symbole auf dem Bildschirm nennt man die Vordergrund£farbe, 
die nach dem Start von BASIC-BO schwarz ist. 
Die Vordergrundfarbe der Buchstaben kann mit dem "TX-Be£fehl” 
geändert werden. Geben Sie das folgende Programm ein und 
beobachten Sie die Vorder- und Hintergrundfarbe: 

NEW 
10 INIT 2:TX 7,0,0 
20 ? ® Dies ist weiss auf grün ” 
30 END 
RUN 

Der "TX-Befehl” bietet mehrere Möglichkeiten für das Ausdrucken 
von Buchstaben. Versuchen Sie diese Möglichkeiten und sehen Sie, 
was passiert. Doppelte hohe und doppelt breite Symbole benötigen 
zwei Positionen auf dem Bildschirm. 
zum Beispiel: 

10 Tx 0,2,0:? W " 
20 TX 0,3,0:?2 "HB "ı2 °B " 
30 TX 0,0,0:END 



In Zeile 10 wird ein breiter Buchstabe "W" und in Zeile 20 ein 
tober Buchstabe "A" auf dem Bildschimm erscheinen. Für einen 
breiten Buchstahen misaern 2 Zeichen gedruckt werden. Für einen 
hohen Buchstaben müssen ? Zeilen mit dem gleichen Zeichen 
gedruckt werden. Zeile 30 sorgt dafür, dass die Buchstaben in 
normalen Grössen auf dem Rildschim dargestellt werden. Um 
Ale Ausgangsfarben wieder zu erhalten, missen die "CNTL-" und die 
"CLFAR-Taste" gleichzeitig geärlickt werden. 

Bildschirmspelcher 
Das C 7420 hat einen Speicherteill für die Ausgabe von Daten auf 
den Bildschirm. Diesen Speicherteil nennt man "Video Bildkarte”. 
Mit dem "STORE-Befehl" können die Syrbole in diesem Teil des 
Speichers gespeichert werden. Das Gegenteil von "STORE" ist der 
"DISPIAY-Befehl”. Die Befehle "SCREEN" oder "LINE" werden 

eingesetzt, ım (ie gespeicherten Syrhole auf dem Bildschirm 
auszudrucken. . 
Geben Sie folgendes Beispiel ein: 

NER 
10 IMIT 3:TX 0,0,0 
20 FOR I=1 TO 20 
30 ? " PEHIELIPS* 
40 MEXT I 
50 
RN 

Merken Sie sich die Zeit, die der Computer braucht, ım dieses 
Program vollständig zu fahren. Wenn am Bildschirm "OK" 
erscheint, drücken Sie die "CNTL-" ımd die "CLFAR-Taste". Der 
Bildschirm ist rum gelöscht, Betätigen Sie nın die linke Action- 
taste, um das Programm auf dem Bildechirm auszudrucken. 

Aendern Sie nun die Programmzeilen 10 und 40 in: 

10 INI? 3:TX 0,0,0:8I0RE 
20 NEXT I:SCREEN:DISPIAY 

Wenn das Programm mit RUN gestartet ist, werden alle Daten 
gleichzeitig ausgedmickt. 
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Graphische Surkole “ . 
BASIC-80 kann graphische Sywiole genauso qut darstellen, wie 
alphammerische. Der "GR-Befehl” dient dlesem Zweck und kann 
ebenfalls die Vorder-und Hintergrundfarben ändern. Der "TX- 
Befehl” gtellt sicher, dass alphammerische Sywibole nochmals auf 
dem Bildschirm dargestellt werden können. Die Aarstellbaren 
Symbole sind in Teil 5, Anhang D aufgelistet. Lassen Sie mit 
BASIC-80 folgendes Programm laufen um! beobachten Sie die am 
Bildschirm dargestellten Symbole. 

MEN 
10 INIT 6 
20 TX 0,0,0 
3% ? "ABCDE” 
“0 GR 0,6,0 
so ? "ABCDE” 
& TX 0,0,0 
Em 
RUM 

Sie können auch selbet Symkole gestalten (siehe Anlage E, 
Teil. 5}. 

Programmzeilen werden in schwarz gefruckt. Progranmzeilen, die 
einen "REM-Befehl” heinhalten, werden in weiss dargestellt. Der 
"REM-Befehl" wird benutzt, um Armerkungen zwischen den 
Programmzeilen einzusetzen; BASIC-80 führt den "REM-Befehl" 
nicht aus, beachtet ihn aber als Kommentar. 



Repitel 8 

BASIC-80 ist auch mit einer Anzahl. von Funktionen ausgestattet. 
Diese Funktionen werden in Rechengäingen, unter Einheziehmg von 
Konatanten oder Variablen, eingesetzt, Diese funktionalen 
Konstanten oder Variablen nennt man "ARGUMENT". Funktionen 
werden in Verbindung mit Argumenten in den Befehlen benitzt. 
Zum Beisplel: 

10 PRIWT SIN(5) 

oder 

10 5 
20 PRINT GIN(x) 

Alle verfügbaren Funktionen sind in Teil 5, Kapitel 2 
beschrieben. Diese Funktionen können folgendermassen unterteilt 
werden: 

Mathematische ABS,ATN,COS, EXP, INT,LOG, RND, SEN, SIN, SOR, TAN 

Funtionen 
Druck- POS, SPC, TAB 

Furkticnen 
Alpbanmerische ASC,LEFTS, LEN, MIDS , RIGHT$,STR$, VAL 
Funktionen 
Verbleibende ACTION, CHR$,FRE, PEEK,STICKX, STICKY, USR 

Funktionen 

Handstsuerhelel 
Die Funktionen "ACTION", "STICKX" und "STICKY" dienen dazu, 
den Steuerhebel und die Steuerknöpfe zu aktivieren. 
Geben Sie folgendes Programm ein: 

NEW 
10 IMIT 4:? CHR$(150) ,:STORE 
20 XP-0 ıYP=l0:CORSORX XPSCURSORY YP 
3% GR 1,4,0:? "]"; Line YP,YP 
4D X=ACTION(1):Y=STIOKY(1) 
SO IF Xel 100 
60 IF Y=255 THEN GOEUB 200 
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220 CURSORK XP : CURSORY YP 
230 7 ")":: LINE YP,YP+l 
240 RETURN 

3% ? "]":ıLINE YP-1,YP 
340 RETURN j 
RUN 

Mit diesem Programm wird der Bildschirm völlig blau, mit einem 
roten Chjekt auf der linken Seite. Wenn die Aktiontaste auf der 
rechten Seite gedrlickt wird, feuert das Objekt einen Schuss ab, 
Wenn der rechte Bteuerhebel zum Anwender hir. Izw. nach unten 
gezogen wird, bewegt sich das Ohjekt an den unteren 
Bildschirmami. Das Objekt bewegt sich zum oberen Bildrand, wenn- 
der Steuerhebel vom Arwender weg bzw. nach oben geschoben wird. 

Wie ist dieses Program zusammengesetzt? 
In Programmzeile 10 wählte man die blaue Hintergnmdfarbe des 
Bildschirms durch den "INIT 4" Befehl. Der Befehl "PRINT CHR$ 
(150)" sorgt dafür, dass die System-Service-Zeile auf dem 

Bildschim nicht sichtbar ist. Durch den "STORE-Befehl" wird 
alles, wae dargestellt werden soll, gespeichert. 
Mit der Programzeile 20 wird der Cursor auf die Position O in 
Zeile 10 geschickt. 
In Programmzeile 30 wird der Graphik-Modus durch die Arweisung 
"GR" aktiviert, der daflir sorgt, dass die Taten rot auf blau 
Untergrund dargestellt werden. Das gewünschte Zeichen wird mit 
Hilfe des "PRINT-Befehls”" auf der aktuellen Cursor-Position 
plaziert und durch den "LINE-Befehl” aufgeblendet. 
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In Programmzeile 40 werden die Daten, die die Position des 
Stenerhebels (Joystick) und der rechten Aktiontaste repräsen- 
tieren, den Variablen "X" und "Y" zugeoräner. 
In Programmzeile 50 wird die Variable "X" mit dem Wert nu 
eingesetzt. Wenn "x" gleich "1" ist, wird die rechte Aktiontaste 
gedrückt, und das Unter-progremm der Zeilen 100 bis 150 
einschliesslich werden ausgeführt. 
In den Programmzeilen 60 und 70, wenn "Y" = 255 ist, bewegt man 
den rechten Steuerhebel zum Beiiiener hin, bzw. man zieht ihm nach 
Oben, und das Unterprogram der Zeilen 200 bis einschliess)ich 
240 wird ausgeführt. Wenn "Y" = 1 ist, bewegt man den rechten 
Steuer-hebel zum Bediener hin, tTew. nach unten und das 
Unterprogramm der Zeilen 300 his einschliesslich 340 wird 
ausgeführt. 
Eine ausführliche Beschreibung der Befehle finden Sie in Teil 5 
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Datenspeicherung alıf Cassette 

Kapitel 9 

Der allgemeine Gebrauch eines Cassettenrecorders in Verbindung 
mit dem C 7420-Modul ist in Teil 3, Kapitel 5 beschrieben. Die 
von BASIC-80 gebotenen Möglichkeiten für die Datenspeicherung auf 
Cassette sind in diesem Fapitel beschrieben. 
tm diese leichte Handhabung zu nmitzen, verbinden Sie den 
Cassettenrecorder richtig mit dem C 7420-Modul ınd legen eine 
Leercassette ein. 

Speichern eines BASIC-O0-Programs auf Cassette 
Dricken Sie die Aufnalme- und Wieriergahetaste (REC- u. PLAY- 
Taste) des Recomiers, und geben Sie Über die Tastatur ein: 

CSAVEL 

Der Vorlaufetreifen der Cassette wird nach Prlicken der "RET- 
Taste" vorgespult und BASIC antwortet auf dem Bildschirm mit 
'K®, 

Geben Sie nmın das folgende Programm eins 

Des Programm wird nun auf die Cassette überspielt. Die Zahl "20" 
in der CSAYB-Zeile zeigt die Programmzeile, von der an das noch 
einzulesende Programm gesichert werden soll. Daher Überprilfen Sie 
zuerst mit folgenden Schritten ob das Programm eirwandfrei auf 
Das Programm wird mın auf die Cassette Überspielt. Die Zahl "20" 
in der CSAVE-Zeile zeigt die Programmzeile, von der an das noch 
eirzulesende Programm gesichert werden soll. Dahar Überprlifen Sie 
zuerst mit folgenden Schritten ob das Prügremm eirmandfrei auf 
die Casgette Iiberspielt wurde: Cassettenrecorder stoppen 
{STOP-Taste des Recorders Arlicken): Cassette zurlickapulen und 
die Wiedergabetaste des Recorders ärlicken. Geben Sie nun ein: 

CUAD? 
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Nach Drücken der "RET-Taate" wird die Cassette eingelesen, 
und RASIC-80 schreibt am Bildschirm aus: 

FOUND TEST 

Beachten Sie die Lautstäirkenregelung! Das Programm auf der 
Cassette wird mit dem Programm im Speicher verglichen. Ist das 
Progranm nicht einwandfrei auf die Cassette Überspielt worden, 
gibt BASIC-RO die Fehlermeldung"BAD FILE" aus, In diesem Fall 
mass der gesamte Ueberspielvorgang wiederholt werden. Wenn das 
Programm elnmandfrei überschrieben wurde, druckt BASIC-30 "OK" 
aus. 

Stoppen Sie den Cassettenrecorder, spulen Sie die Cassette 
zuriick wnd drlicken Sie die Wieiergabetaste. Geben Sie an der 
Tastatur ein: 

Drücken Sie die "RET-Taste” und dann die lirke Aktiontaste, Der 
Bildschirm ist gelöscht und der Speicher leer. Geben Sie ein: 

CICAD "TEST" 

Nach Drücken der "RET-Taste" wird die Cassette eingelesen. 
BASIC-80 druckt aus: 

FORD TESTS 

Wern das Programm eingelesen ist, startet das Programm in 
Programmzeile 20. Wird dasselbe Program von der Cassette 
eingelesen mit 

CLCAD "TEST”,40 

startet das Programm autcmatisch in Programmzeile 40, nachiem es 
eingelesen ist. Wird der Befehl 
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CIOAD "TEST" ,O 

eingegeben, startet das Programm nach dem Einlesen nicht 
autaratisch. BASIC-AO ist nun auf Befehlsebene. 
Cassettenprögramme können zu dem bereits gespeicherten 
Programm hinzugefügt werden, durch den Befehl "CLOAIR". Spulen 

Sie die Cassette zurück, driicken Sie die Wiedergabetaste des 
Recorders und geben Sie an der Tastatur ein: 

NEH 

3 REM TEST PROGRAM 
5? "Zeilen +7 bereits vorhanden” 
7 CHA "TEST" 
RUN 

Sofort wird die Cassette eingelesen, das gespeicherte Proyramm 
wird, beginnend mit Programmzeile 20, durchlaufen. Drückt man 
die linke Aktiontaste, kann man feststellen, dass das Programm 
eingelesen ist und hinter dem bestehenfen Programm plaziert 
wurde. 

Bildschirm-Zeichnungen auf Cassette 
BASIC-B0 macht es möglich, Zeichnungenvem Bildschirm auf 
Cassette aufzunelmen und spliter wieder eirzulesen mit dem Befehl 
"CSAVES". Spulen Sie die Cassette zurlick, drlicken Sie dann am 
Recorder die Aufnafme- und die Wiedergabetäste und geben Sie tber 
die Tastatur ein: 

MER 
10 IMIT 2:870REıTK 7,10 



Die Video-Bild-Karte (siehe Kapitel 7) wird durch Programzeile 
€0 auf die Cassette lberspielt. Zum Usberspielen les Programms 
von der Cassette in den Speicher sollten folgende Schritte 
Aurchgeführt werden: Cassette zurliikspulen, die Wielergabetaste 
am Recorder drücken und an der Tastatur eingeben: 

MER 
10 CIAAD "PICIOR" 
20 SCREEN:DISPIAY 
3 ED 
FUN 

Wenn der Befehl "CLOAD-PICTURE" gegeben ist, wird die Video-Bild- 
Karte mit den Taten auf Cassette gespeichert. 
Achtung: Die Daten werden mit dem "SCREEN-Befehl”" in Zeile 20 
ausgedruckt. 
Drlicken Sie die "CNTL-Taste" und die "CLEAR-Taste". 

Numerische Daten auf Cassette 
Die Werte nwrerischer Variahlen können auf Cassette in 
TABELLENFORM Überspielt werden. Zum Beispiel: 

Achtung: in Progranmzeile 50 ist der Name der Variablen hinter 
dem Dateinamen "NUM" definiert. Wenn diese mmerischen Daten 
wieder eingelesen werden, muss zuerst die Tabelle mit dem "DIM- 
Befehl" definiert werden. Zum Beispiel: 



Alphanumerische Daten auf Cassette 
Die Werte alphanımerischer Variatılen können mit dem "CSAVEX- 
Befehl" auf Cassette Übertragen werden Zum Beispiel: 

NEN 
10 A$="ABCIEFGHLIRLMNO”" 
20 B$="ALFN" :CHAVEL:ICHAVEX BS AS 
30 END 
RUN 

Bevor diese Daten eingelesen werden können, mıss zuerst die 
alphanmerische Variahle, mit der gleichen Anzahl von Zeichen, 
mit der sie auch gespeichert wurde, definiert werden. Zum 
Beispiel: 

10 A$="AAAAAAARARAAARA” 
20 B$="ALFN"ICISAD BS,AS 
30 END 
Fun 

Stellen Sie sicher, dass die Variable A$ jeweile beim 
Ueberspielen von und zur Cassette 15 Zeichen enthält. Ueberprüfen 
Sie den Wert der Variahlen A$ nach dem zweiten Durchlauf dieses 
Beispiels durch Driicken der linken Aktiontaste. Alphanumerische 
Daten können auch in der gleichen Weise wie die nımerischen Daten 
auf Cassette Ilberspielt werden. Ein Dateiname kann in den Namen 
der alphanumerischen Variablen einbezogen werden. 
Diese Variable kann sich dannin den Befehlen CLOAD und CSAVE 
bezieben. Siehe Programmzeile 20 der teiden vorgegangenen 
Beispielen. 
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MISTERPROGRANM 1 

Kapitel 10 

Dieses Programm dient als Beispiel für das Aufstellen eines 
arithmetischen Programms in BASIC-BO. 
Der Zweck dieses Programms ist es, die jährliche Verzinsung 
eines Hyothekendarlebens auf monatlicher Basis zu berechnen. 
Zusätzlich wird der Steuervorteil, Über die Gesamtlaufzeit des 
Vertrages berechnet. 

00010 REM #tmeanaserer 
00020 REM. program 
00030 REM Aeäktankeeatk 

00040 GOSUB 1000 

01030 INIT 7: STORE 
01040 PRINT ertrtte" 

01050 PRINT “ ." 
01060 PRINT Kepgochahernpeograme“ 
01070 PRINT "* 
OLOBO PRINT "rien 

O1090 PRINT :SCREEN:DISPLAY 

OL1100 INPUT "Hypothekenkapital ";FA 
01110 IF KA<=O GaTO 1100 

01120 RE=fA : XD 

01130 IBEUT "Beginn im Mmat{MM)";BA 
01140 IF (M<1)OR{M>12} GOTO 1130 

01150 INPUT "Beginn im Jahr (KART) "IA 
OL16O IF (JA<1)OR(3A>9999) GOTO 1150 
01170 MA 
OL180 INPUT "Iaufzeit in Jahren“ IL 
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01190 IF II«=G GOIO 1180 

01200 M=JL"12:XB=JL 
01210 INPUT "Vertragslaufzeit({JJ)";CT 
01220 IF (CI<=ÖJOR(CT>JL) GOTO 1210 

012%0 INPUT "Jahreszinsen 4”";PJ 
01240 IF Ar«=O GOTO 1230 

01250 ME=PI/1200 
01280 PRIMT 
01290 INPUT "Daten korrekt (J/N)";OKS 

0130 IF ORS="J" GOTO 1330 
01310 IF OR$="4" GOIO 1330 
01320 010 10% 
01330 PRINT "Einen Mment bitte“; 

01340 RETURN 
02000 waren 

02010 
02020 REM Hasen 

020% COsAml+MR 

02040 FOR I=l TO ML 
02050 AhmA"I:Be1/ARsC=CHB 
02060 NEXT I 
02070 De1/C: PRIMT 
02060 PRINT "Jä4hrlicher Faktor” :D 

02090 RETURN 
O0 REM eRereererhrre 

03010 REM Jährlichen Zahlungsrate 
03020 REM Kuren 

000 EA *D 
OMMO PRINT "Monatliche Zahlungerate"; 
03050 Z=E:GOSUB 14000: ANZ 

03060 PRINT AN 
03070 INPUT "Bitte RET-Taste drlicken”;T$ 
03090 RETURN 
04000 REM u: 53 2 0 2 2 2 2 LE 2 2 2 27 

04010 REM Bildschirm anzeige 
04020 REM rem 

04030 HeO:FT=0 
04040 GISUB 6000 
04050 JeIt-1 
04060 IF JL<=0 GOTO 4150 
04070 P=12:ONECT 
04080 IF (MA=1)AND(CH=L) GYTO 4170 
04090 CNeCN-1 
04100 IF CN<=0 GYTO 4150 
04110 FOR Jel TO JL 
04120 IF J=CNH TREN JaIL 
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04130 GOSCB 7000 
04140 MERT J 
04150 IF M=1 GITO 4170 
04160 GOSUB 8000 

05010 REM Abschluss 
05020 REM werner 

05030 PRINT: PRINT "weitere" 
05040 INPUT "Berechmingen(J/N) ":OR$ 
05050 RETURN 
06000 REM riet rt 

O6010 REM Eretes Jahr 
06020 REM Fereunaetett 

06030 IAmTA-LıPm(12-M)+L 
06040 GDSUB 7000 
06050 RETURN ° 
07000 REM Kktnkkekkkatietee 

07010 REM Progression im Jahr 
07020 REM Wüntreaneseeteattee 

07030 FOR K=1 10 P 
07040 GOEUB 10000 
07050 NEXT K 

07060 GOSUB 11000 
07070 GOSUB 12000 
07080 RETURN 
OROOD REM Frantanterune 

08010 REM Abschlussjahr 
08020 REM Lid iı I 000 00022 

08030 P=MA-1 
08040 FOR E=1l TO P 
08050 GOSUB 10000 
OB060 K 

08070 IF XE>CT aDIO E090 
08080 GT=EA : RE=O 

08090 GDEUB 11000 
08100 GOSUB 12000 
08110 
10000 REM kette 
10010 der Zahlung 
10020 REM Tr 

10030 F=RE*MRıG=E-FıO=RE-GıRE=O 
10040 FT=FI4F:G1I=GT4G 
10050 RETURN 
11000 REM Titten 

11010 REM Drucken der Ueberscheift 
11020 REM Yennannentennnnnanerrene 
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110% DMT 7:9I0RE . 

11040 PRINT "Hypothekenkapital "FC 
11050 PRINT "Anfang (MMAEEIT)" PR 
11060 PRIMT "-"XR 
11070 PRINT "Laufzeit in Jahren "; 
11080 PRINT "Vertragslaufzeit "sCT 
1109 PRINT "Zinsen % pro Jahr ";RT 
11110 PRINT "Monatliche Zahlung ";AN 

11120 PRINT 
11130 RETURN 
X12000 REM TUE EI Oo FE EEE DEE I 200 

12010 REM Ausdruck einas ve vertregsjahres 
12020 REM re ee 

12090 BAelk+l 
12040 IF (ROLL JANDLRB-CT) GIIO 12060 

12110 ST=B3:B2=B1-FT 
121% I-9T-B3 
12140 FRINT “Jahr” ;TAB(23);:JA 
12150 PRINT "Schuld"; TAB(23);KA 
12160 Z=GT:COSUB 14000 
12170 PRINT "Zahlung geleistet"; 
12180 PRINT IAB(23);2Z 
12190 Z=RE:GOSUB 14000 
12200 PRINT "Schuldsaldo NCE" TAB(23) 72 
12210 Z=FT:SUB 14000 
12220 PRINT "Zinazahlung” :TAB(23) 2 
12250 ML/PıN=E-M 
12260 Z=N:GISUB 14000 
12280 PRINT:SCREEN:DISPIAY 
12290 IMEUT "Bitte RET-Taste dröcken" ;T$ 
12300 MeO:FT=-O:FA=RE 

12310 RETURN 
14000 REM LE r 2 > 2 002 

14010 REM Abrunden 
14020 REM DL) U U: > 207 

14030 Z=2*100:Z=9GM(Z)*INMT(ABS{Z)) 
14040 Ze2/100 
14050 RETLENN 



MISTERPROGRANMM 2 

Kapitel 11 

In diesen Programm wird der Cassettenrecorder zum Speichern und 
Veberspielen von Taten auf Cassette benutzt. Zu diesem Zweck 
werden Daten iiber monatliche Eirklinfte und Ausgaben eingegehen. 
Diese Daten können auf Cassette gespeichert werden, so dass sie 
beim nächsten Benutzen des Programms wieder eingelesen werden 
können. 

Die Daten werden unter dem Dateinamen "NUTATA” auf Cassette 
gespeichert. Vergessen Sie nicht, ein leere Cassette einzulegen, 
wenn die Daten Überspielt werden. Bevor die Daten wieder 

eingelesen werden können, muss die Cassette zum Anfang 
zurüickgespult. werden. 

00010 Bandreservierung 

00020 DIM AB({24) 
00030 REM were 

00040 REM 
00050 REM Fensersnasens 

00060 INIT 6:8IORE 
00070 PRIMTIseteraantassannene 

00080 PRIMT"% 
00090 PROIT"*Cassettergrogramf 
00100 PRINT“* 
0110 Da Terssennnsassserrenee 

009120 PRIMTIıPRIMT 
00130 PRINT "l=eDateneingabe” 
00140 PRIMT' 

00150 PRINT "2=Iasen der Daten”; 
O0LGEO PRINT "von der Cassette" ‚PRINT 

00170 PRINT “3öraphische Darstellung" 
00180 PRINT 
00190 PRINT "4elieberspielen auf"; 

00200 PRIMT "Cassette" : PRINT 
00210 PRIMT "SeProgrammende" 
00220 PRINMF: PRINT:SCHREEN:DISPIAY 
00230 INPUT "Sie klinnen wihlen”;K 
00240 IF R=5 THEN END 
00250 IF {R<L)OR(K>4) GOTO 280 
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00260 ON K GOSUB 1000, 2000, 3000, 4000 
00270 GOTO 60 \ 
00280 PRINT "wählen Sie bitte richtig" 

00290 GOIO 230 
01000 REM ereneh 

01010 REM Dateneingabe 
01020 REM zarte 

01030 INMIT 61:9IORE 

01040 A=O:B=0 
01050 FOR I=1 TO 12:A4AB{TI):NEXT I 

01060 FOR I=13 TO 24sB=BHAB(I):NEXT I 

01070 PRINT TAB(5) "Einkommen %"; 
01080 PRINT TAB(22) "Ausgaben #" 
01090 PRINT TAB(5)s" 
01100 PRINT TRE (22) "— —" 
01110 RESIORE 
01120 FOR I=1 TO 12 

01130 READ CS: PRINT C$; 
01140 PRINT TAB(S):AB(I};TAB(15): 
01150 GOSUB 5000 

01160 I=1+12 

01170 PRINT TAB(22);AB(I);TAB(31) 7 
01180 GOSUB 6000 
01190 IsI-12 
01200 NEXT I 
01210 PRINT TAB(5);" —'; 

01220 PRIMT TAB(22) 7" “ 

01230 PRINT "TOT";TMB (5);A;TAB(15)r 
01240 PRIMT "1008" ;TAB(22);B;TAB(31}; 
01250 PRINT "100%" :SCREEN:DISPIAY 

01260 INPUT "Manatscode (O=Ende)“;M 
01270 M=INT({M) 
01280 IF M=O THEN RETURN 
01290 IF {MC<1LJOR(MC>12) GOTO 1260 
01300 IMPUT "Firkommen in DM";IK 

01310 IMPUT "Ausgaben in DM":UI 
0120 IBEUT "Stinmt (I/N)" OR 

01330 IF OK$="J" GIIO 1360 
01340 IF OR$="}" GUTO 1360 
01350 OO 1260 
01360 AB(MY)=IK: MC=M2+12:AB(MO}=0I 
01370 GOTO 1030 

01500 DATA. JAN, FEB, MR,APR, MAL, JUN 
01510 [DATA J0L,AUG,BEP,ORT,MV, DEC 
02000 REM Dh 0 7 7 ER RE 2 20022 0 2 5) 

02010 REM Lesen von der Cassette 
02020 REM Yinnssnerenean een 

020% IMT 6 
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02040 FRIMT "Datencassette einigen" 
02050 PRINT "und zum Anfang” 
02060 PRINT "zurickaepulen" 

02090 PRINT "Starttaste am" 
02100 FRINT "Cassettenrecorder drücken” 
02110 PRINT "und RET-Taste em 67400 drlicken" 
02120 IMPUT T$:PORKE -30762,3 
02130 CLOAD? "NUIATA” AB 
02140 PRINT 
02150 PRINT "Einlesen beendet” 
02160 FOR I=l TO 3000:NEXT I 
02170 RETURN °: 
03000 REM een 

03010 REM Graphische Darstellung 
03020 REM Teen 

030% IMIT 3:PRINT * Einen Mcment. bitte" 
03040 STORE: PRINT: T=4250 
0350 FOR I=1 TV 16 
03060 T=T-250 . 
03070 IF T=500 THEN PRINT TAB(1}; 
03080 GOSUB 9000 
03090 GDSUB 8000 " 
03100 NEXT I 

03110 PRINT MAB(6): 
03120 FOR I=l TO 26. 
03130 PRIMT HRS (126) 

03160 PRIMT "IJFMAMJJASOND" 
03170 PRIBT 

03180 TX 4,0,0:PRINT """; 
03190 TX 0,0,0:PRINT "-Eirkannen”; 
03290 TX 1,0,0:PRIMT """; 

03210 TY 0,0,01PRDI "Ausgaben", 
03220 SCHEEN:DISPIAY 

032% DEM " Bitte RET-Taste drücken ":CKS 
03240 RETURN 
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04100 PRINT "Taste am Reourder” 
"04110 PRINT "und die RET-Taste"; 
04120 PRINT "am G7400 drücken” 
04130 INPUT T5 
04150 CSAVEL 
04150 CEAVE* "NUOIATA” AB 

04160 PRIET 
04170 PRINT "Vebenspielung beendet" 
04180 PRINT "Die Cassette ist nun eine" 
0419) PRINT "Intencassette” 
04200 FOR I=]l TO 3000:NEXT I 
04210 RETURN 
05000 REM RI II CU od au a0 2 DL 5 5 2 5 I 2 2 5 I 20507 

05010 REM 3 Berechnung des Einkommens 
05020 REM re a 

05030 IF A=O 'THEN Y=0:G91I0 5050 

05040 Z=AB(I)*100/A 1 Y=INT(Z) 

05050 PRINT Y;"%": 
05060 RETURN 
06000 REM dj 02 2 2 2 2 2 0 2 2 3 2 2 7 2 7 2 I 2 20202 

06010 REM % Berechnung der Ausgaben 
06020 REM Dil EE 2 E20 00 d 2 I 2 2 2 2 22 20 002 

06030 IF B=0 THEN Y=0:G0T0 6050 
06040 Z=AB(1)*100/B:Y=INT (2) 

06050 PRIMT Y;"%" 

080% PRINT TAB(6) ;CHRS(123); 
08040 FOR J=1 TO 12 
08050 TX 4,0,0 
08060 GOSUR 8500 
08070 J=J+12 
08060 TX 1,0,0 
08090 GOSUR 8500 
08100 J=J-1L2:NEXT I 
08110 TX 0,0,.0:PRIMT 
08520 RETURN 
08500 IF T<>250 G0TO 8520 
08510 IF AB(J) >0O @JTO 8540 
08520 IF AB(J) >T GYIO 8540 

COO0O REM Ike 

09010 REM Vertikale Limitierung 
09020 REM Hirawsannenenkatttiint 
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MUISTERFROGRAMM 3 

Kapitel 12 

Dieses Programm dient als Beispiel für die Darstellung vom 
Zeichnungen und Teweglichen Rildern im 17420 BASIC-50. Daa 
Programm entlält spezielle Zeichen, die der Anwender mit 
Anhang E, Teil 6 definieren kann. 

00010 REM #irsnutseunae 

00020 REM Hauptprugramm 
00030 REM tktäkiisiaste 

00200 REM Da 2 I 07 2 202000007 

00210 REM Hilfarortinen 
00220 REM Ihskttssatttt 

00300 CURSORY 3:CURSORT Y 
00310 PRINT LEPTS(AS,Z):LIME 3,3 
00329 RETURN 
00350 CURSORY 3:CURSORK Y 
00360 PRIMT LEFTS(ES,2)::LIME 3,3 
00370 RETURN 
00400 CURSORY 3:CURSORK Y 
00410 PRINT :RIGATS(FS,2-1)::LINE 3,3 
00420 CURBORZ 6:CURSORX Y 
"00430 PRINT RIGHTS (DS, 2); 
00440 CURSORY 5:CURSORX Y 
00450 PRINT RIGHTS(C$,2): 
00460 CURSORY 4:CURSORX Y 
00470 PRINT RIGHTS(BS,2): 
00420 CURSORZ 3:CURSORX Y 
00490 PRINT RIGHTS (A$,2)::LINE 3,6 
00495 IF X=18 THEN RETURN 
00500 CURSORY 3:CURSORK X 
00510 PRINT RIGHTS(E$,Z)ıLIME 3,3 
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00520 CURSORY 6:CURSORX Y 
00530 PRINT RIGHTS(16,2); 
00540 CURSORY SICURSORKL Y 
00550 PRINF RIGETS(B$,Z): 
00560 CURSORY A:CURSORK Y 
00570 PRINT RIGHTS (G$,2); 
00580 CURSORY J1CURSORX Y 
00590 PRINT RIGBTS(JS,Z): ıLIME 3,6 
00600 RETURN 

00700 CURSORY 3:CURSORKX Y-1 
00710 PRINT LEFTS{F$,2);:LINE 3,3 
00720 CURSORY 6:CURSORK Y 
00730 PRIMT LEFT$(D$,Z); 
00740 CURSORY 5:CURSORX Y 

00750 PRINT LEFTS(C$,Z): 
00760 CURSORY ACURSORX Y 
00770 PRINT. LEFTS(BS,Z}: 
OD7BO CURSORY 3zCURSORX Y 
00790 PRINT LEFTS{AS,2);:LINE 3,6 
OOBOO CURSORY 3:CURSORK Y 
ODB10 PRINT LEFTS(ES,2)::LIME 3,3 

00970 PRIMT LEFTS(G$, 2); 
O0OBBO CURSORY 3: CURSORK Y 
00890 PRINT LEFT$(J$,Z)::LIME 3,6 
00900 RETURN 
01000 REM Kerr 

01010 REM Bildschlrmaufteilung 
01020 REM III DOOR, 002 

010% INIT 6:FAGEı STORE:GR 2,2,0 
01040 FOR I=17 TO 23 
01050 CURSORY I:CURSORK © 
01060 PRINT CHRS (127); 
01070 MEXT I: SCREEN 
01080 DISPIAY: PRINT CHRS{150); 
01090 RETURN . 
0400 REM Kar I To 200222 

03010 REM Spazialsyrbole 
03020 REM Heer 

03030 CUR9ORY 22:CURSORX 39: PRINT " "; 
03040 SETEG 032, "00000000000000000000 
03050 SETEG 064, "FFYFFPFFFFFFEFFFFFFF 
03100 065,, "FFFFOOOO000000000000 
03110 SETEG 066, "FERFOOOOOOOOOOOOFFFF 
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03120 SETBG 067, "FFFFOIO303030I0IFEFF 
03130 SETEG 068, "FFEFOOO000000000FOFT: 
03140 SETEG 069, "000001020408102040C0 
03150 SETBS 070, "0000000000000000D3UF 
03160 SETEG 071, "O103070F1F3ETFFFFFFF 
03170 SETEG 072, "FEFFFFOOODOOOCLE3FIF 
03180 SETEG 073, "FEEFFFOFO70321606060 
03190 SETEG 074, "OOCOEOFOFBFCFEFFTFAF 
03200 SETES 075, "000000000000000080C0 
03210 SETEG 076, "01020408102040000000 
03220 SETES 077, "FO7PAFLFOFO703010000 
03230 SETES 078, "OGFFFFEFFFFEFFEFOOOO 
03240 SETEGS 079, "AFFFFEFEFFFFFFRFÜOOO 
03250 SETBS 080, "FFFFFEFFEFFFFFFEFFTF 
03260 SETES 081, "LEOC4FAFFFFFEFFFFFFF 
03270 SETES 062, "6OCOBOOGFFEFFFFEFFFFF 
03250 SETES 083, "LFLFLFAFFFFEFFEFFFFF 
02290 SETES 064, "EOFOFOFOFOEDCOBOODNO 
03300 SETES 085, * 3FLFOFO700000000FFFF 
03310 GSETEG (86, "FEEFFFFFOIOKO3O3FFFF 
03320 EETES 087, "FEFFFFFFOOOOOOOOFFFE 
03330 SETES 068, "FFEFFFFECOCOCOCOFFFE 
03340 SETEG 089, "FOCDOOODOODONSGFFCFO 
03350 SETES 090, "0000000000C000000000 
03400 SETEG 049, "030300000000000UFFFF 
03410 SETES 050, "0000000000000000FUFC. 
-03420 SETES 051, "00000000000000000F0F 
034% SETEG 052, "3F3F00000000000GFPFF 
03440 SETES 053, "FOFOOOOOOOO00000FEFF 
03450 SETES 054, "00000000000000008000 
03500 SETES 097, "OFOFOODO000000000000 
03510 SETEG 098, "FEFFOOOOOOOONOONOFOF 
03520 SETEG 099, "FFEF30303030300FFFF 
03530 SETPG 100, "FEFFOOOO00000000BOCO 
03540 SETES 101, "FOFODOOO000000000000 
03550 SETBG 102, "0000000000000102040C 
‘03560 SETEG 103, "00001020408000000000 
03570 SETEG 104, "000000000103070FAFFE' 
03580 SETEB 105, "LFAFTEFFFFPFFFFFEFFF 
03590 SETEG 106, "FFFEFFFOFÜFOFOFLFIF3 
03600 SETEGS 107, "FEFEFFOOOOOOCOEOFLF3 
03610 SETES 108, "FOFCPEFFTFAFLFEFE?03 
03620 SEITE 109, °0000000080CUEOFOFBFC 
03630 SETBS 110, "O0000000010204000000 
03640 SETBS 111, "1F274381090000000000 
03650 112, "OOFFFFFFFFTFAFLFOOOO 
03660 SETEIS 113, "O3FFFFEFFFFFFEFFOOOO 
03670 114, "FERFFFEFEFFFFFFFUFUT 
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03680 SETBS 115, "FLFOFLFLFFFFFFFFFFFF 
035% 116, "BEOCFBFOFFFFFFFEFPFF 
03700 117, "D1O1OLO3FFFFFFFFFFFF 
03710 118, "FEFFFFFFFFFERCFBPOCO 
03720 SETEY 119, "0%010000000000000FOF 
037% 120, "FFFFFFTFOOVOOOOOFFFF 

04010 REM Hubschrauber 
04020 REM rrreeehr 

04100 Af=" AARABCR2 
04110 B$=" E FGREHLIK 

04130 Die" UWAYZ 

04140 E$=" 1CHERAAA 
04200 Fe" 3AcBaAAhe” 
04210 G$=" fq hiejkim *° 
04220 H5="nopkääigr@kativ " 
042% 15=" wıfie:; ” 
04240 I5e" aARRbBC5E ” 
04900 REFURN 
05000 REM dd a5 dd 2 2 2 2020007 

05010 REM Poster drucken 
05020 REM Mrrurnenenten 

050% GR 0,6,0:STORE:CURSORY 16 
05040 CURSORX 25: PRINT "U" 

05050 CURSORX 33: PRINT "J" 7:5CREEN 

05060 CURSORY 13:CURSORK 22:DELIM 7,7,0 
05070 CURSORX 37:DELIM 6,6,0 

05080 CURSORY 14:G0SIB 5500 
05090 CURSORY 15:G050UB 5500 

05100 CURSORY 16:CURSORX 7:DELIM 7,7,0 

05110 CURSORX 15: DELIM 6,6,0 

05120 CURSORY 14:CURSORY 23: 0,0,0 

05130 PRINT " VIDEDERCH "; 
05140 CURSORY 15: CHRBORX B 

05150 PRIMT "C-7420" : :5CHEEN 

05160 RETURN 
05500 CURSORX T:DELIM 7,7,0 
05510 CURBORX 15:DELIM 6,6,0 

05530 CURSORX 371 TELIM 6,6,0 
05540 RETURN 
06000 REM Trueskreiieeeee 
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06010 REM Fliegender Hubschrauber 
06020 REM trrkkuenaeeseeeeee 

060% EG 1.6.0 
06040 FOR X=1 TO 18 
06050 YO: Zeit :GOSUB 200 
06060 NEXT X 
06070 GOSUR 11000: G@95UB 720 

O60B0 EG 1,6,0 
06090 FOR X=l TO 39 

06100 Yak: Ze40-X:GDEUR 700 
06110 NEXT X 
06120 RETURN 
11000 REM *teankasnenennse 

11010 REM Poster aufnahmen 
11020 REM Ferunesnunkiaree 
11040 POR Ie? 'IO 13:Jel 

11050 Ba 1,6,0:G06UB 350 
A1060 JeJ+1:IF J < 5 SO 11110 

11100 LIME I,I 
11110 BG 1,6,0:@06UB 30 
11120 IF J < 5 G10 11050 
11130 NEXT I 
11200 FOR I=13 TO 15 

11210 EG 1,6,0:C06UB 350 
11220 CURSORY IsCURSORX 7:EELIM 7,7,0 
11230 CURSORX 15:DELIM 6,6,0 
11240 ES 1,6,0 : GOSUB 00 
11250 MEXT I 
11270 CURSORY 16sCURSORX 7 
11280 TX 6,0,0:PRIMT ” " 
11290 GR 0,6,01PRINT "U" 
1100 Ti 6,0,01PRIMT" "; 
11310 GR 0,6,0:PRINT "3"; 
12320 TX 6,0,0:PRINT ® "; 
113%0 EG 1,6,0:G08UR 350 
11340 TR 0,4,1:CXRBORY 14 
11350 CURSORK B:PRINT "C-7420”; 
11360 CURSORX 23:4PRINT ” Videopact "; 
11370 TX 7,0,0 
1130 CURSORY 13:CURBORX 8 
11390 PRINT " 1. 
11400 CURSORY 15:CURSORX 8 
11310 PRINT " “, 
11420 LINE 13,16 
114% EG 1,6,01G05UB 300 



11500 FOR I=12 TO 7 STEP -L:J=1 
11510 EG 1,6,0:0S0B 350 

11520 J=J+l:IFKS QYIO 11570 

11530 TX 0,0,0:1CURSORY I 
11540 CURSORX 9: PRINT " ", 
11550 CORSORX 12:PRINT ° "; 
11560 LIEE L,I 

11570 EG 1,6,01G0S1B 300 

11580 IF J<5 GOIO 11510 
11590 MEXT I 
11900 RETURN 
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BASIC-80 BEFEALE UND RUMMANDOS 

Kapitel 1 

Alle BASIC-80 Befehle und Kommandos sind in diesem Kapitel 
beschrieben. Jede Beschreibung ist nach folgenden Schema 
gegliedert ı 

Format Zeigt Aie korrekte Form des Befehls 
(siehe nachstehende Format-hezeichung) - 

Arwendung Zeigt, wozu der Befehl bemutzt wirr. 

Armerkung Beschreirt detailliert, wie der Befehl 
argewanit wird. 

Beispiel Zeigt Misterprogramma oder Programmteile, 
Ale den Gebrauch des Befehls demonstrieren. 

Fonmatbezeichnung 
Wo inmer das Format für ein Kommndo oder Befehl gegeben ist, 
sinä die folgenden Regeln anzuwenden: 

1 Teile in Grosshuchstahen mlissen, wie gezeigt, ringeqehen 
werden 

2 Teile in Kleinbuchstäben, eingeschlossen in spitzen und 
Klammern {<>) miissen durch den Arwender eingesetzt werden. 

3 Teile in eckigen Klammern (F]) sind freigestellt. 

4 Alle Satzzeichen, ausser spitzen und eckigen Klammern, 
(zum Beizpeil Kommata, runde Klanmern, Semikolon, Bindestrich, 

Gleichheitszeichen) mlissen dort eingesetzt werden, wo sie 
gezeigt. werden. 

5 Teile in elliptischen Klammern (.....) können so oft wie 
möglich, bis zur Lärge einer Zeile, wiederholt werden. 
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1.1 BRIGHT 

BRIGHT <I> 

Anderung der Helligkeit des Bildschirms. 

I muss eine ganze zahl sein 
0 = halbe Intensität 
] = volle Intensität 

10 IF ACTION(1)=1 THEN BRIGHT | 
20 BRIGHT 0 

Wenn die rechte Actiontaste gedrlickt wird, 
erreicht die Helligkeit des BilAschirms die 
grösstmögliche Intensität. 



83 

Format 

Anwendung 

Anmerkung 

Beispiel 

1.2 CLEAR 

CLEAR [<I>,<J>] 

Alle numerischen und alle String variablen werden 
auf Null gesetzt, und die Zeichenfolge wie auch 
das Speicherende werden auf SPACE gesetzt. 

I muss ein ganzer Ausdruck sein und setzt die 
Zeichenfolge auf SPACE (löscht sie). Die Vorgabe 
liegt bei 50 Bytes. 
J ist ein Speicherplatz, welcher wenn festgelegt, 
den höchsten verfäugbaren Speicherplatz im 
BASIC-80 setzt. 
J muss kleiner als 32768 sein, Speicherplätze über 
32768 können. benutzt werden, wenn J eine negative 
Zahl zugeoränet wird. 
Der Wert von J errechnet sich, indem man 65536 von 
der gewünschten Adresse abzieht. Ein Beispiel, um 
das Speicherende auf die Adresse 45000 zu Setzen: 

= 45000 - 65536 = 20536 

CLEAR 2000, -20480 

löscht die Grösse der Zeichenfolge auf 2000 Byte; 
die nöchste von BASIC-80 benutzte Spelcheradresse 
ist 45056. 



Armerkung 
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1.3 CR 

CLOAD [<’ „teiname">][. <I>] 
CLOAD < "Dateinzme"> <String Variablen-name> 
CLOAD* < "Dateiname”> <Arraynme> 
CIOAIA T<"Dateiname">][. <I>] 
CLOAD? [< "Dateiname" >] 

Einen Datensatz von einer Cassette 
einzulesen. 

"Dateiname" ist der Ausdruck, der beim 
Veberspielen (mit CHAVE) auf die Cassette festgelegt 
wird. Wenn der "Dateiname" (filename) fehlt, wird 
daa erste ahgelegte Programn auf der Cassette 
eingelesen. 
"I" ist die Zeilenmmer, von der aus das Programm 
nach dem Spelchervofgang gestartet wird, Fnthält die 
Ablege ein Programm, so führt CIOAD erst einen 
'NEW"-Befehl aus, bevor das Programm gelesen wird. 
Ist die Datei eine in Maschinencode geschriebene 
Datei, so werden die Daten mit denselben 
Speicheradressen wie beim Ueberspielen (mit CEAYVF) 
auf die Cassette gespeichert. Ist die Datei eine 
Bildschirmlatei, werden die Daten in der 
Biläschermspeicherkarte gespeichert. Enthält die 
Datei eine Zeichenfolge, werden die Daten in eine 
Stringvariable geladen und mit einem 
"Stringvariablennamen" versehen, wenn die Daten 
(mit CSAVE) Übereplelt wurden. Stellen Sie sicher, 
dass die Variahlen vor dem Speichern reserviert 
worden sind. 
CLAAD* speichert die Daten in einer Orimung, die 

mit einem "Ordnungenamen" bezeichnet wurden, als sie 
auf Cassette gespeichert wurden. Diese "Ordnung" 
kann eine numerische oder eine Textordnung sein. 
Stellen Sie sicher, dass die Ordnung dimensioniert 
wurde, bevor sie gespeichert wird. 
CLOADA bringt das zu speichernde Programm hinter das 
aktuelle Programm im Arbeitsspeicher. 
CILAAD? vergleicht das gespeicherte Programm mit dem 
Program auf der Cassette, Sind die beiden Programme 
gleich, gibt BASIC ein "OK" aus; stimme es nicht 
überein, erscheint ein "BAD FILE". 

CLOAD "PROGA" ‚500 

Das Programm "PROGA” wird gespeichert um! mit der 
Ausführung bei Zeile 500 begannen. 



Beispiel 

AS 

1.4 OONT 

OONT 

Dient zur Fortsetzung der Programmaus "ühnına 
nach dem Betätigen der "BREAK"-Taste oder ein 
nachdem ein "STOP"- oder "END"-Befehl ausgeflihrt 
worden ist. 

Die Weiterführung des Programms findet an der 
Stelle statt, an der die Unterhrechung eintrat. 
Wenn die Programmmterbrechung durch eine INPUT- 
Anweisung erfolgt, wird die Ausführung nach der 
gewünschten Eingabe fortgesetzt. 

"CONT" wird normalerweise in Verbindung mit "STOP" 
zur Fehlerkorrektur bemitzt. Wenn Aie Ausführung 
gestoppt ist, können die dazwischenliegenden Werte 
mit Ailfe direkter Befehle Überprüft und geändert 
werden. Das Programm karın mit "CONT“ oder dem 
direkten Befehl "GOTO", hierkei wird in der 
angegebenen Zeile wieder begonnen, fortgesetzt. 

Siehe Beispiel 'STOP’ 



Beispiel 
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1.5 an [3 

CURSORX <I> 

Um den CURSOR an eine definierte Stelle in der 
augenblicklich angezeigten Zeile auf dem Bild- 
schim zu senden. 

"I" ist eine Spaltermunmer und muss mit einer ga 
Zahl zwischen 0 und 39 hezeichnet sein. 

CURSORX 5 

Der CURSOR wandert auf die Position 5 der 
augenblicklich angezeigten Zeile. 



Format 

Beispiel 
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1.6 CORSORTY 

CURSORY <I> 

Um den Cursor an eine bestimmte Position in der. 
momentan angezeigten Spalte zu senden. 

"I" ist eine Zeilennzmer und muss mit einer 
ganzen Zahl zwischen f! und 22 nRezeichnet werden. 

CURSORY 10 

Der Cursor wandert auf die Position 10 der 
menentan angezeigten Spalte. 



1.708 

CHAVE <"Dateinzme">f ,<I>] 
CSAVEM < "Dateiname">,<5>,<T>T ‚<I>] 

CSAVEL 
CSAVES < "Dateiname" > 

CSAVE# < "Dateiname" > <Array-name> 
CSAVEX < "Dateiname"> <String Variahlen-name> 

Um eine Datei auf eine Cassette zu sPeichern. 

"CSAVE" speichert das momentan im Speicher 
befindliche Programı auf Cassette. "Nateiname” ist 

eine "String“ hezeichnung "I" ist die Zeilennımmer, 
von der aus das Programm nach dem Einlesen startet. 
"CSAVEX" speichert eine bestimmte Springvariahle auf 
Casette. 

"CSAVEr" speichert ein bestimmtes Feld auf Cassette. 
Das Feld kann mmeriech sein oder Strings enthalten. 
Die Elemente eines mehräimensicnalen Feldes (array) 
werden am schnellsten Uber den Index gelindert. 
"C5AVEM" speichert den mementanen Speicherinhalt in 
Maschinencode, "sa" ist die Alresse des ersten zu 
speichernden Bytes,und "T" die Anzahl der zu. 
speichernden Bytes. 
"CSAVES" überträgt die aktuelle Bilrschirmepeicher- 
karte auf Cassette. 
"CHAVEL" Üherapringt das Einf%lelstück der 
Cassette. 

GEAVE "PROGA” 

Speichert das momentan im Speicher befindliche 
Programm unter dem Dateinamen "PROG@” auf Cassette, 



Anwendung 

Armerkurg 

Beispiel 

1.8 TATRA 

FATA <Listung der Konstanten> 

Um Jie mmerischen um Zeichenkonstanten zu 
speichern, die mit dem RFAD-Befehl einge)esen werden 
sollen (siehe REAN). 

TATA-Arweisungen sind nicht ausführhar und können 
irgendwo im Program plaziert werden. Eine IATA- 
Arweisung kann heliebig viele Komstanten auf einer 
Zeile beinhalten (durch Kommata voneinander getrennt), 
und beliebig viele TATA-Arweisungen können im Programm 
bemrtzt werden. Durch den READ-Befehl werden die Daten 
georänet durch Zeilennummern, nacheinander gelesen, so 
dass man sich Ale. hierin enthaltenen Daten als eine 
fortlaufermie fiste von Posten vorstellen kann, 
unabhängig davon, wieviele Posten auf einer Zeile im 
Programm angesrünet sind. 

Die Liste der Konstanten kann mmerische Konstanten 
enthalten {Numerische Ausdrlicke sind in der liste nicht 
erlaubt.)'Die Zeicherkonstanten im IATA-Befehl mlssen in 
deppelte Anführungszeichen (”...") gezetzt werden, wenn 

Sie Kommata, Doppelpurkte, Ausrufungszeichen oder 
Leertasten enthalten. Andere werden Anführunaszeichen 
nicht verwandt. 

Die Typ der Variablen (nımerisch oder Zeichen), im 
RFAD-Befehl vorgegeben, mıss mit dem im TATA-Befehl 
Ubereinstimmen, 

IATA-Befahle können vom ersten Element beginnend, rturch 
derı RESTORE-Befehl wieder eingelesen werden. 

Siehe Beispiel "READ-Befeh)" 
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1.9 ter 

DEF FiN<Nameof (<Parameter-Liste>} ]= 
<Funktionsdefinition> 

Um eine vom Armenrer geschriebene Funktion zu 
bezeichnen und zu definieren. 

<Name> miss ein gültiger Variahlenname sein. 
Dieser Name, FN vorangestellt, wird er Name der 
Furktion. <Parameter-Liste>ist ein Yariablename 
innerhalb der <Funktionsdefinition> der bei Aufruf 
der Furktion zu ersetzen ist. 

Funktionsdefinition ist ein Ausäruck, der für die 
Operationen der Furktion steht. Er ist auf eine 
Veriablensmen, die in diesem Ausdruck erscheinen, 
dienen nur zur Definition der Furktion; Programm- 
variable mit dem gleichen Namen werden nicht 
heeinflusst. Ein Variablennsme, der in einer 
Funktionsdefinition gebraucht wird, kann, muss aber 
nicht, in der Paramster-liate erscheinen. Ist der 
Name in der Paramater-Liste enthalten, so wird der 
Parameterwert Tei Aufruf der Funktion versorgt. 
Andernfalls wird der aktuelle Wert der Variablen 
benutzt. 

Vom Arwender können keine String-Funktionen bestimmt 
werden. Wenn ein Typ im Furktionanamen spezifiziert 
ist,wird der Wert der Aussage diesem Typ zugeordnet, 
bevor er zum Aufrufbefehl zurlickgestellt wird. Wenn 
das Argument mit dem im Furiktionsnamen 
spezifizierten Typ nicht ißsereinstinmt, erscheint 
‚der Fehlermeldung "TYPE MISMTCH". Ein "DEF FN"- 
Befehl miss durchgeführt werden, bevor die Funktion, 
ole Im definiert, aufgerufen werden kann. Wird eine 
Furktion vor ihrer Definition aufgerufen, erscheint 
die Fehlermeldung "UNDEFINFD USER FUNCTION”. 
"TIEF FN“ darf nicht im Direkt-MyAus bemitzt werden, 

410 IEF PMAB{K)=X"3 
420 T=FMB(5) 

Zeile 410 definiert durch FN die Furktion AB. In 
Zeile 420 wird die Furktion aufgerufen. 



3.10 DELIM 

DELIM <I,J,K> 

Zeichen auf ‘em Bildschirm andere Farben zu 
geben. 

I ändert die Vordergrundfarbe und muss eine ganze 
Zahl beinhalten. 

wu,.o 
nuauunı 

5 « purpur 
6 = hellblau 

7 = weiss 

J ändert die Hintergrundfarbe von der Cursorposition an 
his zum Ende der Zeile und mıss eine ganze Zahl 
beinhalten. 

0 = schwarz 
l= rot 
2 = griin 
3 = gelb 
4 = blau 
5 = purpur 
6 = hellblau 
7 = weiss 

K muss eine ganze Zah). sein 

SnnbBbuNM oO sınaunıa 

5 F | 8 3 



Beispiel 

9 

Die DELItH-Arweisungsetzt immer den Zeichencode 127 
auf die aktue)le Cursorposition. 
Dieser Befehl kann nur im Text-Moilus benutzt 

werden. Die Textzeichen von der DELIM-Position ab 
bis zum Ende der Zeile erhalten die speziellen 
DELIM-Zeichen. 

10 FOR LO TO 9 
20 CURSORY LN:CURSORK 0 
30 DELIM 4,4,0 
40 NEXT LN 

Die ersten 10 Zeilen werden blau 



Beispiel 
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1.11 DIM 

DIM<Liste der beschreinenden Variablen > 

Dient zur Festlegung der Maximalgröss von array- 
Variahlen, ihrem Suhscript (Index) und der Zuweisung 
des entsprechenden Spelcherplatzes. 

wird eine array-Variable ohne DIM-Arweisung 
bemutzt, 60 wird der Maximalgrösse seines Subscript 
(en) 10 sein. Wird ein Subscript grösser a)s das 
angegebene Maximm benutzt, so erscheint die 
Fehlermeldung: "SUBSCRIPT OUT OF RANGE". Der 
kleinste Wert für sin Suhscript ist immer 0. 

Der DIM-Befehl setzt alle Elemente der 
heschriebenen Arrays auf den Anfanggwert 0. 

10 DIM A(20) 
20 FOR IQ TO 20 
30 FEAD A(I) 
‚40 MEXT I 



Beispiel 
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1.12 DISPTAY 

DISPLAY 

Alle gedruckten Zeichen werden sofort auf dem 
Bildschirm angezeigt. 

Die gegenteilige Funktion zu "DISPIAY" ist 
"STORE". Die Arweisung für das Ausdrucken von 
Zeichen ist "DISPLAY", 

Siebe "STORE" 
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1.13 FD 

END 

Die Progranmausführung zu beenden und auf 
Befehlsehene zurückzukehren. 

END-Befehle können an jeder Stelle des Programms 
eingesetzt werden, um die Ausführung zu beenden. Im 
Gegendsatz zum STOP-Befehl wird keine "BREAK" Meldung 
gebracht. Ein END-Befehl, am Edle eines Progranms ist 
möglich. Nach der Ausführıng des END-Befehls ist 
BASIC-80 wieder auf Befehlsebene. 

520 IF K>1000 THEN END 



Armerkung 
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1.14 FOR. . NEXT 

FOR <Varlable>= x TO y [STEP z] 

NEXT <Variahle> 
(z,y.z sind nmerische Ausdrlicke) 

Eine Reihe von Arweisungen kann in einer 
Schleife eine vorgegebene Anzahl von Durchläufen 
machen. 

<Variable> wird als Zähler hemitzt. Der erste 
mmerische Ausdruck(x) ist der Anfangswert für den 
Zähler. Die auf den FOR-Befehl folgenden Program 
zeilen werden ausgeführt, his der NEXT-Befenl 
erreicht ist. Dann wird der Zähler umherlingt durch 
STEP bestimmte Schrittweite erhöht. Ein Vergleich 
wird durchgeführt, um festzustellen, oh der Wert 
ses Zählers nun grösser ist als der Eniwert (y). 
Ist dies nicht der Fall, geht BASIC-80 zurlick zu der 
en Zeile, die auf den FOR-Befehl folgt, und der 
durchlauf heginnt von neuem. 
Ist der Zahlerwert grösser, wird das Programm mit 
der auf den NEXT-Befehl folgenden Zeite fortgesetzt. 
Dies ist eine 'FOR.... NEXT'-Schleife. Wird STEP 
nicht. festgelegt, so ist das Schrittmass 1. 
Ist STEP negativ, so ist der EnÄwert des Zählers 
auf einen kleineren Wert als den Anfangswert zu 
setzen. Der Zähler zählt bei, Jedem Schleifen- 
Aurchlauf rückwärts. Die Schleife ist beendet, wenn 
der Zähler einen Wert erreicht, der kleiner als der 
Fndwert ist. 

Die Schleife wird Übersprungen, wenn der 
Anfangswertes und das Produkt aus Anzahl der 
Schleifendurchgänge mal Schrittwelte grösser als 
der Endwert. wird. 



Verschachelte FOR. . .NEXT-Schleifen © können verschachelt 
Schleifen werden, d.h-, eine FOR...NEXT-Schleife kann 

innerhalb einen anderen FOR. . „NEXT-Schleife 
auftreten. Wenn Schleifen ineinander 
verschachtelt werden, muss jede Schleife einen 
eigenen Varlablen namen für den Zähler haben. 
Der NEXT-Befehl für die innere Schleife miss vor 

der Wusseren Schleife erscheinen. 

Wird der NEXT-Befeh] vor dem zugehörigen 
FOR-Befehl eingesetzt, dann wird eine 
Fehlermeldung "NEXT WITHOUT FOR" angezeigt, 
und das Program wird unterbrochen. 

Beispiel 1 10 Rel0 
20 FOR I=1 TO K STEP 2 
30 PRINT I; 
40 K-K+10 

K 

38% E 

Beispiel 2 ag S2888 
TT- gesuur 

E 3 u 

& 
[2 

In diesem Beispiel wird die Schleife nicht 
ausgeführt, weil der Anfangswert den Endwert 
ibersteigt. 

Beispiel 3 10 1-5 

& esen Beispiel wird die Schleife 6 mal 
durchlaufen. Der Anfangswert der Schleife wird 
immer vor den Endwert gesetzt. 

97 
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1.15 GISUB .,. RETURN 

GOSUB <Zeilermunmer > 

RETURN 

Verzweigen zu einem Unterprogramm und das 
Wiederzurlickkehren. 

<Zeilenrummer>ist die erste Zeile des 
Unterprogramms. Ein Unterprogramm kann heliehig oft 
in einem Programm und auch von einem anferen 
Unterprogramm aus aufgerufen werden. Die 
Verschachtelung von Unterprogrammen wLed nur durch 

die Speicherkapazität begrenzt. 

Der RETURN-Befehl in einem Unterprogram hwirkt die 
Verzweigung zurlick auf die Programmzeile, Aje dem 
GOSUB-Be£fehl folgt. Ein Unterprogram kann mehr als 
einen RETURN-Befehl. enthalten, wenn die Logik eine 
Rückkehr von verschiedenen Punkten des 
Unterprogramms vorschreibt. Unterprogremme können ar 
jeder Stelle des Programms auftreten, es ist aber 
empfehlenswert, (das Unterprograma deutlich vom 
Hauptprogramm zu trennen. Um einen unerwünschten 
Eintritt in ein Unterprogranm zu verhindern, kann 
ein STOP-, END- oder GOTÖO-Befehl eingesetzt werden, 
um das Prügrenm zu umgehen. 

10 COSUB 40 
20 PRIMT"ZURICK VOM UNTERPROCKAMM" 
30 END 
40 PRINT" UNTERPROGRANN? ; 
50 PRINT" IN"; 
60 PRINT“ FORTFÜHRUNG" 
70 RETURN 
AN 
UNTERPROGRAMM IN FORTFÜHRUNG 
ZURÜCK VOM UMTERPROGFAMM 
or 



Anmerkung 

1.16 000 . 

GOTO <Zeilenrnmmer> 

Um uneingeschränkt aus dem laufenden Programm zu 
einer bestimmten Zeilenrummer zu verzweigen. 

Wenn die <Zeilennummer > einen ausflhrbaren 
Befehl erhält, wird dieser und die folgenden, 
ausgeführt. 
Ist es ein nicht ausführkarer Befehl, wird das 
Progranm mit dem nächsten ausflihrbaren Befehl nach 
<Zeilennmmer>fortgesetzt. 

10 READR 
20 PRINT "R =";R, 
30 A=3.14*R"2 
40 PRINT "FLACHE =";A 
50 TO 10 
60 TATRA 5,7,12 
RIN 
R=5 FIACHE = 78.5 
Re7 FIACHE = 153.86 
R=22 FIACHE = 452.16 
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1.17 GR 

Gr<I,.J,K> 

Bildschirmfarbe im Graphik-Modus festlegen. 

I ändert die Farbe des Vordergnrundes und muss 
eine ganze Zahl sein. 

Osschwarz 

larot 
2agrün 
3=gelb 

4eblau 
S=purpur 
6=hellhlau 
Tzweiss 

J ändert die Farbe des Hintergrundes von der 
- Position des Cursors an bis zum Ende der Zeile 
und muss eine ganze Zahl enthalten. 

Qeschwarz 
1=rot 
grün 
Jagelb 
4eblau 

Sepurpur 
6=hellblau 
Tmelsse 

K muss ein ganzer Ausdruck sein. 

= stehende Anzeige 
1 = blirkende Anzeige 

10 CURSORX S:CURSORY 10 
20 ER 1,4,0 

In Zeile 10 wird die Hintergrundfarbe von Position 5 
bis 39% in blau geändert. Jedes Zeichen in dieser 
Zeile, von Position 5 an, wird als rotes stehendes 
Graphikzeichen dargestellt. 
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Beispiel 

101 

1.19 IP...THEN und IF...COIO 

IF <Ausdruck > THEN < Ausdruck> 

IF < Ausdruck» GITID <Zeilennummer > 

Zum Treffen einer programmabhängigen Entscheidun 
die auf dem Ergemmis gestützt, durch den Ausdruck 
erwartet wird. ’ 

Wenn das Ergebnia von < Ausdruck > wahr (true) ist, 
wird der THEN- oder der GOTO-Befeehl ausgeführt. THEN 
kann eine Verzweigung zu einer Zeilenunmer oder eine 
oder mehrere ausführende Befehle enthalten, Auf GOTD 
folgt Immer eine Zeilenumer. Wenn das -Ergemls von 
< Ausdruck > nicht wahr (false) ist, werden THEN «der 

GOTO nicht beachtet. Die ausführung des Programms 
wird mit der nächsten durchführbaren Zeile 
fortgesetzt. 

100 IF (I<20} AND (I>10) OIO 3%00 

110 IF (I<5} OR (I>25) GO so0 
120 PRINT "AUSSERFALB BEREICHS 

In diesem Beispiel wird geprüft, ob I grösser als 10 
und kleiner als 20 iet. Wenn der Wert I in diesem 
Bereich liegt, springt das Programm auf Zeile 300. 
Liegt I nicht in diesem Bereich, geht die 
Programausführung hei Zeile 110 weiter. Der Test in 
Zeile 110 prüft, ob I kleiner als 5 oder grösser 
als 25 ist. In diesem Fall wird das Program mit 
Zeile 500 weitergeftihrt. 
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1.19 IMFT 

INIT <I> 

Um die Hintergrundfarbe auf dem Bildschim zu 
bestimmen. 

Der Bildschirm wird gelöscht und nimmt die 
gewählte Hintergrumifarbe an. 
I ist der Hintergrindfarbnummer und muss ganzzahlig 
eingegeben werten. 

0 = scharz 

is rc 

2 ='grün 
3 = gelb 
4 = blau 
5 = pızpur 
6 = hellblau 
7 = weiss 

Der Cursor wandert auf Zeile 2, Position 1. Mit dem 
INTT-Befehl werden folgende Befehle gleichzeitig 
ausgeführt. 

x 7,0,0:SCROLL, DISPLAY, BRIGHTO 
Durch Drücken der RESET- oder CNTI+ CLEAR-Tasten 
gleichzeitig wird der Befehl INIT 6 ausgeführt. 

IMT 0 

Der Bildschirm wird schwarz. 
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1.20 IBEOT 

INPUT [<"Fragetext">]; <Liste der Variablen> 

Der Befehl erlaubt die Dateneingabe Uber die 
Tastatur währen] der Progremrausführung. 

Wird der INPUT-Befehl gegeben, wird die 
Programmusführung unterbrochen und ein 
Fragezeichen ausgedruckt, das anzeigt, dass das 
Programm auf eine Dateneingabe wartet.. Wenn 
< "Fragetext" > eingesetzt ist, wird dieser vor dem 
Fragezeichen ausgedruckt. Die"notwendigen Daten 
werden dann iiber die Tastatur eingegeben. 

Die eingegebenen Daten werden den Variablen < Liste 

der Variahlen > zugeordnet. Die Anzahl der 
eingegebenen Daten muss mit der Anzahl der Variablen 
UÜbereinstimmen. Die einzelnen Daten werden durch 
Kommata voneinander getrennt. 

Die Varlablennzme der Liste kam numerisch oder ein 
Zeichenvariablenzme sein. (einschl, indizierte 
Variablen). Jeder eingegebene Daten-Typ muss mit dem 
“urch den Variablennamen gestgelegten Typ 
Übereinstimmen. (Zeichenfolgen hinter INPUT missen 
nicht in Anführungszeichen gesetzt werden). 

Werden in Verbindung mit INPUT zu viele oder zu 
wenige Daten oder ale falschen Typ (nımerische an 
Stelle von Zeichen etc.) eingesehen, wird die 

. Fehlermeldung "?REDO FROM START" ausgedruckt. Es 
findet keine Zuordnung der Daten statt, wenn keine 
akzeptahlen Werte eingegeben werden. 

INPUT kann nicht im Direkt-Mo&ıs eingesetzt. werden. 

Um eine mmerische Variable auf Null zu setzen, 
muss eine Null eingegeben werden. Zeichervariable 
werden durch Eingabe eines Fragezeichens 
gelöscht (auf blark gesetzt). 
Ein "?" ist in "Fragetext* nicht erlaubt. 
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10 IMPUT X 
20 PRINT X;"zum (AADRAT IST” 1X"2 
30 END 

un 

5 
Die 5 wurde vom Arwender als Antwort auf das 

ichen gegeben.) j 
zum ALRAT IST 25 
| 

SYBEBE Au 

ki » 

B 
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1.21 ıE? 

[LET] <Variable> = <Ausdruck> 

Den Wert einer Variablen dem Ausdruck 
zuzuordnen. 

Dae Wort LET muss nicht gesetzt werden (wahlfrei 
Die Gleichheitszeichen sind für Zuordnung 
ausreichend. 

110 LET D=]2 
120 LET E=12"2 
130 LET Fa)2*4 
140 LET SIM@D+E+P 

oder 

110 De12 
120 Es12"2 
130 Fal2"4 
140 SUMDHEHF 
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1.22 LINE 

LINE <I,J> 

Zur Anzeige von Zeilen eines gespeicherten 
Bildes auf dem Bildschirm 

I ist die erste angezeigte Zeile und mıss mit. 
einer Zahl zwischen 0 und 23 limitiert werden. 
J ist die letzte angezeigte Zeile nd mıss mit 
einer Zahl zwischen 0 und 23 limitiert werden. 
J muss grösser sein als I. 
{Siehe auch STORE) 

10 STORE: PAGELER 1,0,1 
20 CURSORX 5:CURSORF 10 

60 LINE 10,11 
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1.23 LIST 

LIST [<Zeilennummer >] 

Zum Aufligten des augerihlicklich gespeicherten 
Programms oder Teilen daraus auf dem Bildschirm. 

BASIC-80 geht nach der Ausführung des 
LIST-Befehle automatisch wieder auf Befiehlsebene. 

Bei Weglassen von <Zeilenunmer > wird das Programm 
von der niedrigsten Zeilennummer an aufgelistet. 
Die Auflistung wird entweder durch das Programmende 
oder durch Betätigen der "BREAK-Taste” beendet. 

Durch Angabe von <Zeilennummer > wird das Program ab 
der eingegebenen Zeile aufgelistet. 

LIST 

Listet das momentan gespeicherte Programm. 

LIST 500 

Listet den Teil des Programts ab der Zeile 500 his 
zum Ende. 
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1.24_NEW 

NEW 

Zum Löschen des gesamten Speicherinhalts 
(Programm und Variable). 

NEW wird auf der Befehlsebene eingegeben, um den 
Speicher vor Eingabe eines neuen Programms zu 
löschen. BASIC-30 geht nach Ausführung des 
NEW-Befehls immer zurück auf die Befehlsebene. 
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- 1.25 ON. ..GORB und ON. « GOTO 

ON < Ausdruck > GITO <Liste d. Zeilenmmmer > 

ON < Ausdruck > GDSUB< Liste d. Zeilennumer> 

Um abhängig von einen Wert zu mehreren 
festgelegten Zeilenmuinmern zu verzweigen, um dann 
nach der Verarheitung wieder an den ursprung 
zurückzukehren. 

Der Wert von < Ausdruck > bestimmt, auf welche 
Zeilenrımmer im Programm verzweigt wird. Wenn zum 
Beispiel der Wert 3 iet, wird das Program auf die 
dritte ausgegebene Zeile wechseln. (Ist der Wert 
eine Dezimmle, wird er auf- oder abgerundet.) 

Im "ON. . ‚GOSUB"-Befehl. miss jede Zeilennummer der 
Liste die erste Zeile eines Unterprögramms sein. 

Ist der Wert des Ausdrucks gegeniiber der Zahl in der 
Liste negativ oder grösser als 255, erscheint die 
Fehlermeldung "ILLESAL FUNCTION CALL". 

10 CM L GOTO 150, 300, 320,390 
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1.26 PAGE 

PAGE 

Zur Stahjlieierung des Bildes auf dem 
Bildschim. 

Wenn dieser Befehl. eimyegeben wird, kann das 
Bild nicht mehr auf- oder abwärts laufen. Lim das 
Bild wieder laufen zu lassen, müssen Sie den 
“"SCROLL-Befehl” henutzen. 

10 sCHOLS, 
20 FRAGE 
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1.27 PORE 

FCKE <1,J7> {I und J müssen ganze Zahlen sein) 

Zur Adreasierung von Bytes im Speicher. 

"I" ist die Adresse im Speicher, die durch "POKE 
belegt werden soll. "J” sind die zu speichernden 
Daten. "J” miss zwischen D und 255 liegen. "I" muss 
kleiner als 32768 sein, 

Daten können durch "POKE" auch Spelcherplätze 
belegen, die Über die 32768 hinausgehen, wenn man 
eine negative Zahl für "I" setzt. Der Wert "I" 
errechnet sich aus 65536 mimıs der gewünschten 
Adresse. Zum Beispiel sollen Daten In Adresse 45000 
gespeichert werden: I = 45000 - 65536 oder - 20536. 

Der gegenteilige Befehl zu POKE ist PEEK. PEEK 

spricht eine Adresse an, von der Daten gelesen 
werden sollen. 

POKE und PEEK eignen sich zur effizienten 
Speicherung von Daten, Speicherung von 
Unterprogrammen in Maschinensprache und zum 
Datenaustausch von und zu Maschinensprache- 
Unterprogrammen. 

10 PORE 23%40,255 
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1.28 PRINT 

PRINT [<auszudruckender Text >] 

Datenausgabe auf dem Bildschim 

Wird < auszudruckender > Text nicht hinter PRINT 
eingesetzt, so wird eine Leerzeile gedruckt. Setzt 
mar < auszuÄruckender > Text hinter PRINT, so wird 
dieser auf dem Biläschirm (Terminal) ausgedruckt. 
auszudruckender Text können nımerisch und/oder 
Zeichenausdr&icke sein. (Zeichenfolgen miissen in 
Anführungszeichen gesetzt werden.) 

Druck - Positionen 
Die Position jeden Ausdrucks richtet sich nach der 
Art der Interpurktion bei der Trennung in der 
Auflistung. BASIC-$0 teilt die Zeile in 14-stellige 
Zonen auf. Ein Komma in der Auflistung bedeutet, 
dass der Text des folgenden Teils in der Position 1 
der nächsten Zone beginnt. Fin Semikolon 
bedeutet, dasa die Ausärlicke direkt }üntereinander 
gedruckt werden. Eingaben von einer oder mehreren 
Leertasten hinter den Ausdrticken hahen den gleichen 
Effekt wie ein Semikolon. 

Wird eine Auflistung mit einem Komma oder einem 
Semikolon ahgeschlossen, beginnt der nächste 
Ausdruck auf derselben Zeile mit entsprechendem 
Abstand. Wird die Liste ohne Komma und Semikolon 
abgeschlossen, so wird am Zeilenende das Zeichen für 
Spring auf neue Zeile (carriage return) gegeben. 

Positiven Zahlen steht eine Leerstelle voran, 
negativen Zahlen steht das Miniszeichen voran. 
Dezimalzahlen und Potenzen, die durch 6 oder 
weniger Stellen hinter Komma tTaben, können ohne an 
Genauigkeit zu verlieren, in verkürzter Form 
dargestellt werden. Zum Beispiel, 10{-6) «= .O00001 
und 10(-7) = 1E-7. 
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Beispiel 3 

Anstelle des Wortes PRINT kann auch ein 
Fragezeichen als Print-Befehl verwendet werden. 

10x=5 
20 PRINT X+5, X-5, X*{-5) 
30 END 

10 0 -25 

In diesem Befehl bedingen die Kommata, dass jeder 
Ausdrück in der nächsten Zone beginnt. 

10 INPUT X 
20 PRINT X "ZUM QUADRAT IST "x "2 "UND" 
30 PRINT X "BOCH 3 IST "x”3 
40 PRINT 

9 20M QUADRAT IST 81 UND 
9 BOCH 3 IST 729 

? 21 
2] 2UM QUADRAT IST 441 UND 
21 HOCH 3 IST 9261 

2 

In diesem Beispiel sorgt das Semikolom am Ende der 
Zeile 20 dafür, dass beide Aussagen in der gleichen 
Zeile gedruckt werden, und Zeile 40 bedingt eine 
Leerzeile zwischen den Durchläufen, 

10 FOR X=1 TO 4 
20 J=J+$ 
30 K=K+10 
40 ? J;K; 
50 NEXT X 

RUN 

5 10 10 20 15 30 20 40 
OK 

In diesem Beispiel sorgen die Semikoloms dafür, 
dass die PRINT-Aussagen gleich hintereinander 
gedruckt werden, (Vergessen Sie nicht, dass einer 
Zahl immer ein Leerzeichen folgt und einer 
positiven Zahl immer ein Leerzeichen vorangeht). In 
Zeile 40 wurde das Fragezeichen anstelle des Wortes 
PRINT eingesetzt. 
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1.29 READ Peru zz HERE 

READ<Liste der Variablen» 

Lesen von Werten einder DATA-Anweisung und die 
° Zuordnung zu den Variablen (siehe DATA) 

READ- und DATA-Befehle gehören stets zusammen. 
READ-Befehlen ordnen Varlablen die Werte 1:1 aus der 
DATA -Anweisung zu. Die Varlable in der 
READ-Anweisung können numerisch oder ein Zeichen 
sein, und die zu lesenden Werte müssen mit den 
festgelegten Variablen übereinstimmen. Stimmen sie 
nieht überein, so erscheint eine Fehlermeldung 
"SYNTAX ERROR", 

Eine einzelne READ-Befehl kann eine oder mehrere 
DATA-Anwelsungen verarbeiten (sie werden der Reihe 
nach zugeordnet), oder mehrere READ-Befehle k*onnen 
immer der gelichen DATA-Anweisung zugewiesen 
werden. Wenn die Anzahl der Variablen in <"Liste der 
Variablen" > die Anzahl der Elemente in der 
DATA-Anweisung übersteigt, wird die Fehlermeldung 
"OUT OF DATA" angezeigt. Ist die Anzahl der 
spezifizierten Variablen geringer als die Anzahl er 
Elemente in der DATA-Anweisung, dann werden folgende 
READ-Anweisungen anfangen Daten zu lesen vom ersten 
nicht-gelesene Element. Wenn es keine folgende 
READ-Anweisungen gibt werden die überzähligen Daten 
ignoriert. 

Um DATA-Arweisung von Anfang an lesen zu können, ist 
der RESTORE-Befehl zu benutzen (siehe RESTORE). 

80 FOR I=1 TO 10 
20 READ A(T) 
100 NEXT I 

110 DATA 3.08,5.19,3.12,3.98,4.24 
120 DATA 5.08,5.55,4.00,3.16,3.37 

Dieses Programm liest die Werte der DATA-Anweisung 
in das Feld (array) A. Nach Ausführung wird der Wert 
von A(I) 3.08 sein, usw. 
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STADT LAND PLZ 
OUSEELDORF NEW 4000 

Dieses Programm Lieet nımerische Daten und 
Zeichen folgen der DTA-Amweisung in Zeile 30. 
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1.30 REM 

REM <Ausäruck> 

Um erklärende Armerkungen ins Programm 
aufzunelmen. 

REMArweisungerwerden nicht ausgeführt, aber 
exakt. ausgegeben, wenn das Programm aufgelistet 
wird. 

REM-Arweisungen können eingeschoben werden (von 
einer GOTO- oder einer GOSUB-Armweisung), rie 

Programmausführung wird mit dem nächsten 
ausführbaren Befehl nach der REM-Arweisung 

fortgesetzt. 

120 REM RERECHMUNG 
130 FOR I=1 TO 20 
140 SUM-SUMTV{I} 
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1.31 RESTORE 

RESTORE [<Zeilermumer>! 

Um MTA-Arwelsungen von einem bestimmten Punkt 
aus wieder vom Anfany lesen zu können. 

Ist ein RESTORE-Befehl gegeben, a» wird dem näch 
READ-Befehl im Programm das erste Element in der 
MTA-Anmweisung wieder zugewiesen. Iat < Zeilennummer > 
angegeben, so holt sich der nächste READ-Befehl das 
erste Element aus der entsprechenden IATA- - 
Arweisung. 

10 RPAD A,B,C 
20 RESTORE 
30 READ D.E,F - 
40 TATRA 57,68, 79 
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1.32 HIN 

RUN T< Zeilennunmer >] 

Um das momentan gespeicherte Programm 
auszuführen. 

Ist < Zeilernmummer > ausgegeben, heginnt das 
Programmit der Ausführung ah dieser Zeile. 
Andernfalls beginnt das Programm mit der niedrigsten 
Zeilenrmmer. BASIC 80 kehrt immer wieder auf die 
Befehloehene zurlick, wenn der RUN-Befehl ausgeführt 
wurde. 
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1.33 

SCREEN 

Um ein komplett gespeichertes Bild auf dem 
Bildschirm darzustellen. 

Um ein Bild zu speichern ist ein STORE-Befehl zu 
berutzen. 

Siehe STORE 
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1.34 SCRHUL 

SCROLL 

Um das Bild auf dem Rildschirm nach einem PAGE- 
Befehl wieder zım Laufen zum bringen. 

Auf diesen Befehl hin rollt das Bild von chen na 
unten ab, solange his der PAGE-Befehl gegeben wird. 

Siehe PAGE 
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1.35 

SOUND <I> 

Im ein Geräusch durch eine Bestimmte 
Geräuschnsmer zu erzeügen, 

I ist die Geräuschmmmer und muss sein: 

0 = Tm 2 
1 = Unfallgerkusch 
2= Ton | 
3 = Tonfolge, aufsteigend 
4= Ton 4 
5=1m5 
6 = Tonfolge, absteigend 
7 = Gewehrschussgeräusch 

10 Sand 4 
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1.36 STOP 

SIOP 

Zum Beenden der Progranmausführung und Rückkehr 
zur Befehlsebene. 

STOP-Befehle können an beliebigen Stellen des 
Programms eingesetzt werden, um die Ausflihrung zu 
beerdien. Iat ein STOP-Befehl gegeben, wird 
folgemde Meldung ausgedruckt: 

Bresk in line mnnnnn 

BASIC-80 kehrt Immer wieder auf die Befehlsebene 
zurück, wenn der STOP-Befehl ausgeführt ist. Die 
Ausflhrung wird erst mit dem CONT-Befeh). 
fortgesetzt. 

10 IMPUT A,B,C 
20 Kah“2%5.3:1=B"3/.26 
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1.37 STORE 

STORE 

Alle druckbaren Zeichen werden im 
Bildschirmspeichergespeichert, aber können nicht 
sofort angezeigt werden. 

Dieser Befehl erlaubt dem Arwender ein ganzes 
Bild im Speicher zusammenzusetzen. Um dieses Bild 
arzuzeigen, ist der LINE- oder SCREEN-Befehl zu 
bemrtzen. Um die druckharen Zeichen sofort 
arzuzeigen, ist der DISPIAY-Befehl. einzusetzen. 



1.38 _TX 

Format TX <ILJ,RK> 

Armendung Um den Text-Modus zu starten. 

Armerkurg I ändert die Vordergrundfarbe und muss eine 
garıze Zahl sein. 

0 = schwarz 

1=ra 
2 = grün 
3 = gelb 

4 = blau 
5 = purpur 
6 = rellblau 
7 = weiss 

. J ändert die Grösse der Textzeichen unt miss eine 
ganze Zahl sein. 

2 = normal 

= Öoppelte Höhe 
; = doppelte Breite 
3 = doppelte WShe und doppelte Breite 
4 = Negativ-Bild 
5 = Negativ-Bild und doppelte Höhe 
6 = Negativ-Bild ınd deppelte Breite 
7 = Negativ-Bild, doppelte Höhe und Breite 

K miss eine ganze Zahl sein. 

0 = stillstehend 
L = hlinkend 

Die Hirtergrunäfarbe ist riie des letzten GR - oder 

DELIM-Befehls. 

124 



Beispiel 10 TX 4,0,0 

Jedes Zeichen wird in normaler Grösse blau und 
stillstehend argebildet. 

125 



BASIC-080 FUNKTIONEN 

Rapitel 2 

Die wesentlichen Funktionen, die BASIC-R0 vorsieht, werden in 
diesem Kapite) yehandelt. Die Funktionen können ohne weitere 
Definition in jedem Programm algerufen werden. 

Argumente zu Funktionen sind immer in Klammern eingeschlossen. 
In diesem Kapitel sind in den Formaten der Funktionen die 
Argwwente wie folgt abgekürzt: 

xımdY' stellen alle nmerischen Ausdrlicke dar 

IwädJ bedeuten ganze Zahlen 

x u. Y$ drücken Zeichen aus 

126 
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2.1 AS 

ABS{X) 

Gibt dem Ausdruck (X) den absoluten Wert 
zurück. 

PRIMT ABS(7*(-5)} 
35 

OR 
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2.2 ACTION 

ACTION{I) 

Gibt 'den momentanen Richtungswert. der 
ACTICN-Taste und des Steuerhebels an. 

0 für linke Kontrolle 

ı für rechte Kontrolle 

I 

I 

Wenn die ACTION-Taste momentan gedrlickt wird, ist 

der zurlickgegebene Wert wie folgt: 

17 

21 19 

13 1 

Wenn die ACTION-Taste momentan nicht gedrtickt wird, 
ist der zurlickgegebene Wert wie folgt: ö 

10 IF ACTIOS(1)=1 THEN PRINT "SCHUSS" 
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2.3 ABC 

ASCHE) 

Gibt aus dem Zeichenende em ersten Zeichen in 
der Zeichenfolge X$ einen numerischen Wert. 
Ist X = 0, wird ein "FC"-Fehler angezeigt. 
(siehe Anhang D, Zeichenoode). 



2.4 Ar 

Forest ATUIX) 

Wirkung Giht den Arctan von X in Bogermass an. Nas Frgeb 
liegt zwischen -PI/2 und Pl/2. 

Beispiel 10 x=3 
20 PRINP ATX) 
RUN 
1.24905 

OR 

130 
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un 

2.5 CHRS 

CHR${T) 

Giht eine Zeichenfolge wieder, dessen einzelnes 
Element den Zeichenoode (I) hat (siehe Anhang D, 
Zeichencode). CHR$ wird meistens dazu benutzt, um 
ein spezielles Zeichen zum Biläschirm zu senden. 
Zum Beispiel löscht CHR$ (159%)) den Bildechim und 
bringt den Cursor an die Ausgangsposition zuriick. 

PRINT CHRS (66) 
B 

CK 
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2.6 008 

as(x) 

Giht den Cosinus des Wertes X in Eogenmass an. 

10 X=2r00S{ .4) 
20 PRINT X 
RUN 
1.894212 
x 
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2.7 EXP 

EXP{X) 

Gibt den Wert für die Basis mit dem Exponenten 
X aus. X miss < = 87.3365 sein. Ist EXP grösser, so 
wird die Fehlermeldung "OV" angezeigt. (das 
Maschinenzeichen für Unendlich erscheint als 
Ergebnis, und die Forgremmusfllhrung geht weiter.) 

10 x=5 
20 PRIMT FXP(xX-1) 
FON 

54.5982 
OR 



2.8 FRE 
Bea IT nn m

 

Format FRE(0) 

Wirkung Gibt. die Anzahl der nicht vem RASIC-$0 belegten 
Bytes im Speichers aus. 

Beispiel PRIMT FRE(0) 
14050 

OR 

134 
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2.9 m 

INT(x) 

Gibt die grösste ganze Zahl. von X aus 

PRINT INT{99.89) 
ee) 

OR 
PRINT INT(-12.11) 
-13 
oR 
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2.10 LEFT$ 

LEFTS(X$,I} 

Gibt in der Anzahl I alle Zeichen aus die links 
stehen. I mıss eine Zahl zwischen 0 und 255 sein. 
Wenn I grösser als LEN (X$) iat, wird die gesamte 
Zeichenfolge{X$) ausgegeben. Ist I = O0 wird eine 
Null-Zeichenfolge (Tänge Null)aus-gegehen. 

10 AS="EASIC-B0" 
20 BS=LEFTS{A$,5) 
30 PRINT B$ 
RAIN 
BASIC 

oR 
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2.11 LEN 

LEN{x$) 

Gibt die Anzahl der Zeichen in {X$) aus. Nicht 
zu druckbare Zeichen und Leerzeichen werden 
mitgerählt. 

10 X$="FÜORTIAND, OREGON” 
20 PRINT LEN{xX$) 
RUN 
16 

RK 
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2.12 LOG 

LOG(X} 

Gibt den natürlichen Iogarithmus von X aus. X 
muss grösser als "0" sein. 

PRINT 10G(45/7} 
1.86075 

CR 
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2.13 MIDS 

MIDS (X5, 10,77) 

Gibt eine Zeichenfolge der Länge J, beginnend 
mit dem I. Zeichen von X$ aus. I und J müssen sich 
zwischen 0 und 255 bewegen. Wird J weggelassen, oder 
es sind rechts weniger als in J angegebene Zeichen 
vorlanden, werden alle Zeichen rechts, von Ian, 
aus- gedruckt. Wenn I > LEN(X$), gibt MID$ einen 
Null-Zeichenfolge aus. 

10 A$="GUTEN" 

20 B$="MIRGEN ABEND MITTAG" 
30 PRINT AS$:;MID$ (B$, 7,6) 

RUN 
GUTEN ABEM) 

cK 
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2.14 PERR 

PEEX(I) 

Liest ein Byte aus dem Speicherplatz I. I muss 
kleiner als 3276B sein. Um einen höheren 
Speicherplatz als 32768 zu lesen, mues von der 
gewünschten Adresse die Zahl 65536 abgezogen 
werden. 

A=PEEX (23040) 
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2.15 POß 

ros(r) 

Giht die mmentane Cursor-Poeitian an. Die 
Susserste linke Position ist 0. I ist ein 
"Blindargument”. 

IF EOS(X)>38 THEN PRINT CHRS(141) 
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2.16 RIGHTS 

RIGIT$ (X$,I) 

Gipt die unter I argegebene Anzahl von Zeichenn 
des Zeichenfolge X$, von rechte gesehen, an. I muss 
zwischen 0 und 255 liegen. Ist I grösser als LEN 
(x$), wird die gesamte Zeichenfolge (X$) ausgegeben. 
Wenn I = 0, wird der Nu) l-Zeichenfolge (Länge Null) 
ausgegeben. 

10 ASe"SCHCNES BASIC-80” 
20 PRINT RIGHTS(AS,8) 
RUN 
BASIC-80 
OR 
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2.17 RD 

RND(X) 

Giht. eine Zufallazahl zwischen 0 und 1 aus. Wenn 
X%= ORWM, wird die letzte generierte Zahl von RND 
wiederholt. Wenn X <O RM, erzeugt RND die nächste 
Zahl in der Folge. 

10 FOR Irl TO 5 
20 PRINT DMLRD(+H)*100); 
30 NEXT I 
RUN 
496798 73 78 

Or 
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2.18 SM 

SCN(X) 

Wenn X > O gibt SCH {x} 1 aus 
Wenn X = 0 gibt SGN {X) O aus 
Wenn X < 0 gibt SGN (X)-1 aus 

On SML(X)+2 GOTO 100,200, 300 

Es wird auf Zeile 100 gesprungen, wenn X negativ 
ist; auf Zeile 200, wenn X = Q) ist; auf Zeile 300, 
wenn X positiv ist. 
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2.19 SIN 

SIN(x) 

Gibt den Sinuswert von (X) in Bogermass an. 
@OS(X) = SIN(X + 3,14159/2) 

PRINT SIN(1.5} 
.997495 

cK 
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2.20 SEC 

SPC (I) 

Druckt I Leerzeichen auf den Bildschirm. SPC 
kann nur mit dem PRINT-Befehl benutzt werden. I mısa 
eine Zahl zwischen O0 und 39 sein. 

PRIMT "UBER" ;SPC(18) 3 "DORT" 
ÜBER DORT 
oX 
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2.21 KR 

SOR(X) 

Giht die Quadratwurzel von X aus, X muss > = 0 
sein. 

10 x-10 
20 PRIMT X:SOR(X) 
RUN 
10 3.16228 

OR 



WLrkung 
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2.22 STRS 

STRS(X) 

Gibt eine Zeichenfolge mit. dem Wert von X an. 

10 W=1325 
20 PRINT LEN(SIRS{N}) 
RUN 
5 

OR 



Wirkung 

Beispiel 
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2.23 STICHT 

STICKX(J7) 

Zeigt. den Iorizentalen Wert des Steuerhebels 
an. 
Jw0O für den linken Steuerhebel 
Jr] für den rechten Steuerhebel 
ber Wert beträgt 255, wenn der Steuerbebel nach 
lirks, und 1, wenn der Steuerhebel nach rechts 
gedrückt wırde. Der ausgegebene Wert ist Q, wenn der 
Hehel nicht betätigt wurde. 

10 USTICHX(0) 



Wirkung 
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2.24 STICKY 

STICKY{J) 

Zeigt den vertikalen Weg der Steuerhebel an. 
J=0 für den liriken Steuerhebel 
J= 1 für den rechten Steuerhehel 
Der Wert beträgt 255, wenn der Steuerhebel nach oben 
geärlickt wurde und 1, wenn der Steuerhebel nach 
unten gedrückt wurde. Der angegebene Wert ist 0, 
wenn der Fandhebel nicht betätigt wurde. 

10 -LN=ETICKY(0) 



Wirkung 
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2.25 MB 

TABLI) 

Zur Erzeugung von I Leerstellen zur auf dem 
Bildschirm. Wenn die augerblickliche Druckpoeition 
schon über die Position I hinaus ist, rat MB keine 
Wirkung. TAB{l) ist die Susserste linke Position. I 
mıse eine Zahl zwischen 1 und 39 sein. TAB kann nur 
mit dem PRINT-Befehl bemitzt werden. 

PRINT "MAME”;TAB(20) ; "ANZAHL" 
MAME ANZAHL 
OR 



2.26 TAN 

Format TANK) 

Wrkurg Gipt den Tangens X irn Bogermass an. Ist TAN zu gross, wi 
eine Fehlermeldung "OV" angezeigt. 

Beispiel 10 Xe15 
2 Yezstanix)/2 

-.855994 
OR 
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Beispiel 
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2.27 USER 

USR(x) 

Ruft das in Maschinensprache geschriebene 
Unterprogramm des Arwenders mit dem Argument (X) 
auf. (Siehe Anhang A) 

10 BeT*Sın(Y) 
20 C=UER(B) 



Format 

Wirkung 

Beispiel, 
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2.28 VAL 

VAL{X$) 

Gibt den numerischen Wert des Zeichenfolge X$ au 
Ist das erste Zeichen von X$ nicht "+"," -", oder 
eine Ziffer, dan ist VAL(X$) = 

10 INPUT AS 
39 Ir vAL{AS) <10 mm stop 

30 END 

?5 

Break in 20 
OR 



Wirkung 
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2.29 KEY 

KEY(O) 

Giht den Zeichencode der auf der Tastetur 
gedrückten Taste aus, oder giht. O an, wenn keine 
Taste gedrückt wurde. Es werden keine Zeichen auf 
dem Bildschirm angezeigt, und alle Symbole an das 
Programm Alrekt weitergegeben; ausser der BREAK- 
Taste, die das Programm beendet. D 

10 FOR I=1 TO 1000 
20 IF KEY(0)=97 GUTO 60 
30 IF KeX(O)«e5 GOTO 80 
40 
50 
co "TASTE a IST GEDIUCKT" 
0 

EEE 80 "IASTE A IST GEDRUCKT” 
L) 



Anhang A 

In BASIC-80 Programmen können Unterprogramme in Assemhlersprache 
verwandt werden. Die USR-Funktion erlaubt den Aufruf von 
Assenbler-Unterprogrammen auf die gleiche Art wie den Aufruf von 
BASIC-Furktioren. Um diese BASIC-80 Eigenschaft zu hemutzen, muss 
der Armender Kenntnisse Über die zA0-Assemblersprache besitzen. 
Es gibt echon mehrere Blicher, die diese Kenntnisse vermitteln. 

$peicherplatzarweisung 
Vor dem Einlesen eines Assenblerprogranms muss entsprechender 
Speicherplatz reserviert werden. BASIC-RO braucht den gesamten 
Speicherraum von Beginn an aufwärts. So können nur die obersten 
Speicherplätze für BASIC-80 verfügber zu machen, ist die CLEAR- 
Taste zu bemıtzen. Das Assembler-Unterprogramm kann mit Hilfe der 
PORR-Arweisung eingelesen werden. 

USR-Punktionsablauf 
Das Assembler-Unterprogramm mıss in die Speicherplätze 347709 und 
34780 eingelesen (POKE) werden. Das Byte mit der niedrigsten 
Stelle musszuerst gespeichert werden; gefolgt von dem BYTE mit 
der höheren Stellenzahl. Die USR-Furktion ruft das Program aus 
den Adressen 34779 und 4780 ah. 

Beispiel 

Assenrbbler-Sprache 
LD RA, .. 

LD (1800 },A 
RET 

156 



Um diese Assembler-Routine in der Speicheradresse 45058 zu 
speichern, können die folgenden BASICArweisungen benutzt 
werden: 

10 CLEAR 0,-20480 
20 IATA 62,88,50,10,128,201 
30 FOR I=Q TO 5,READ T 
409 PORE (-20478+1),T 
So MEXT I 

Um diese Programme aufzurufen, können folgende BASIC-Befehle 
renutzt werden: 

60 PORE --30757,2 
70 PORE -30756,176 
80 T=USR(0} :SCHEEN 

Das Format eines USR-Funktionsaufrufs ist: USR (Argument). Das 
Argument ist hierbei ein nımerischer Ausdruck. Um das Argument. zu 
erhalten, muss das Assembler-Unterprogram Speicherplatz-Adresse 
543] mit der Routine DEINT aufrufen. DEINT plaziert das Argument 
in das Registerpaar D.E. 

Um das Fryeinis aus einem Assenbler-Unterprogram wieder in BASIC 
auszugehen, mass das Ergelmia in Register A geladen werden und zu 
der Routine GABF, Speicherairesse 6649, springen. 
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LISTE DER FEHLERMELDUNGEN 

Code Nummer Meldung 

Anhang B 

B 9 

a 

m ı0 

co 5 
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Subscript cut of range 

Es wird mit dem Subscript (Index) ein Feld (array) 
element angespro-chen, das ausserhalb der 

definierten Feldgrösse liegt, oder der Index 
spricht ein Feldelement an, das innerhalb der 
definierten Feldgrösse nicht existent ist. 

Can't oontinme 

Es wurde ein Versuch gemacht, ein Programm 
fortzuführen, das: 

l durch einen Fehler unterbrochen Ist 
2 während einer Unterbrechung mdifiziert wurde. 
3 nicht existiert 

Redimensioned array 

Zwei DIMAussagen wırden für das gleiche Feld 
(array) gegeben, oder eine DIMArweisung wurde für 
ein Feld gegeben, nachdem die unterlassende 
Dimensionierung in dieses Feld eingesetzt wurde. 

Illegal function call 

Ein Parameter, der ausserhalb der definierten Grösse 
liegt, ist einer mathematischen oder Textfunktion 
zugewiesen worden. Ein "FC" kann ebenso auftreten 
ala Ergebnis von: 
l einem negativen oder übertrieben grossen Index 
2 einem negativen oder O-Argwment mit LOG 
3 einem negativen Argument von SOR 
4 einer negativen Mantisse mit nicht ganzzahligem 

Exponenten 
einem Aufruf einer USR-Funktion, deren 
Startadresse noch nicht eingegehen wurde. 

6 einem falschen Argument von MID$, LEFT$, 
PEEK, POKE,TAB,SPC, oder ON ... GOIO 

in 



ID 
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12 

15 

19 

14 

16 

Jllegel direct 

Eine im Direkt-Modus nicht zulässige Arweisung ist 
im Direkt-Modus als Befehl. eingegeben worden. 

String too long 
Eine Zeichenfolge ist zu lang. 

Missing coperand 
Ein Ausdruck enthält einen Operator ohne Operand. 

Next. without for 
Eine NEXTArweisung kann ohne eine vorher gegebene 
FORArmweisung nicht ausgeflhrt werden. 

Qut of data 
Fine READ-Arweisung wird ausgeführt, obwohl keine 
ungelesenen Daten der IATA-Arweisung mehr im 
Programm vorhanden sird. 

Out of memory 
Ein Programm ist zu gross, hat zu viele FOR- 
Schleifen oder GOSUB-Befehle, zu viele Variablen 
oder zu komplizierte Ausfrticke. 

Qut of the string space 
Die Zeichenvarlablen Ühersteigen die vorgesehene 
Speicherkapazität. Mit CLFAR kann man den Zeichen 
mehr Leerstellen zuweisen oder die Grösse und die 
Anzahl der Zeichenfolgen verringern- 

Overflow 
Das Ergebnis einer Rechnung ist zu gross für das 
BASIC-80 Zahlen Format. Tritt ein zu kleines 
Ergebnis auf, wird das Ergebnis und das Programm 
ohne Fehleranzeige weiterverarbeitet. 

Syntax-error 
Eine Programmgeile enthält unkorrekte Zeichen (zum 
Beispiel ungleiche Klamern, falsch eingegebene 
Befehle oder Aussagen, falsche Interpunktion etc.) 

String formıla too komplex 
Eine Zeichenfolge lst zu kampleex. Der Ausdruck muss 
in kleinere Ausdrücke zerlegt werden, 
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TM 

RP 

UL 

/0 

13 

18 

11 

Type Mismatch 
Eine Zeichenvariablename ist einer numerischen 
Variablen zugeordnet oder umgekehrt; eine Funktion, 
die ein numerisches Argument erwartet, ist ein 
Zeichenargument gegeben worden oder umgekehrt, 

Return without GOSUB 
Eine RETURN-Anweisung wird gefunden, ohne dass vorher 
eine GOSUB-Anweisung gemacht wurde, 

Ondefined user function 
Eine Gebraucher-Funktion wird aufgerufen, ohne dass 
die Funktion definiert worden ist (DEF-Anwelsung). 

Undefined line . 
In einer GOTO, GOSUB, IF ... THEN Anweisung wird in 
eine nicht existierende Zeile gesprungen. 

Division by zero 
In einem Ausdruck wird durch Null geteilt oder bei 
einer Potenzierung wird Null zu einer negativen 
Potenz erhoben. Als Resultat der Teilung wird die 
grösste in den Speicher passende Zahl mit dem Zeichen 
des Zählers gegeben, oder als Resultat der 
Potenzierung wird die grösste positive Zahl, die in 
den Speicher passt, gegeben und die Durchführung wird 
fortgesetzt. 



MATFIEPATISCHE FUNKTIONEN 

Anhang C 

Fine Anzahl abgeleiteter Funktionen, die nicht charakteri- 

stisch für BASIC-20 sind, können in BÄSIC-80 wie folgt Aefiniert 
werden: 

ee 
SEFANTE = 1/0S(x) 

FOSERANTE = J/SIN(X) 

ROTANGENS - 1/TANK) 

ARKUSSIMUS = ATN(X/SOR(-X*X+L}) 

ARKUSCOEINIE = ATN{X/SOR(-X#%+1) )+1.5708 

ARKUSSERMTE = LATNÜX/SORÜCK-L)ASCNEX)-1)*1.5708 
ARRUSFOSERANTE = ATN(X/SOR(KAX-1) )HSCNÜN)-1)*1.570R 

ARKUSSOTRDEENG = ATN(X)+1.5708 

FYPERBEISTMS = {EXP(X)-EXP(-X))/2 

FNPERBELCOSINUS = (EXP(X)+FXP{-X))/2 

FIYPERBELITANGENS = EXP(-X)/EXP(X)+EXP(=-X))*2+1 

FYPERBELSEFANTE = 2/ (EXP(X)+EXP{-x)) 
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FIYPERBELFOSEFANTE = 2/ (EXP(X)-EXP(-X)) 

HYPERBELFUTANGENS = EXP(-X)/ (EXP(X)-EXP(=X) )*2+1 

ARFARTIS = LOG(X+SOR(X*X+1)) 

ARSACDSINUS = LOG(X+SOR(X*K-1)) 

ARERTANGENS = LOG (1X) /(1-X))/2 

AREASERANTE = LOS( (SOR(-XHX+1)+1)/X 

AREAFOSERANTE = LOS (SHX)FSOR(KFXHL)+1)/X 

AREAROTBNGENS = LOG (X+1)/(X-1))/2 
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Diese Anhang Ist im drei Teilen getrennt worden: Text Mode, 

Grafische Mde, Text und Grafische Mode. 

Im Text Mode 
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ll 

17 

23 

29 

35 



symbo 

code 

symbol 

aymbol 

code 

symbol 

code 

symbol 

symbol 

code 

symbol 

code 

symbol 

code 

symbol 

code 

symbol 

code 
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symboi EEE ZE : Fe 

ode % 97 62] 

—eaht 
code fü 303 18 

—— FR 3 

code 108 109 ns 

= m Hp h : 

ezsin 
ı7 -_ pr} » - pri [.ı} 

-EE 
code © 121 j 123 

—— E -Sgse 
code =, u 
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"1 
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i 

ll Mm. I 
Hl Ki 

R 7 

aymbot M 
code 2 25 

— 

symbol Ei: 
U 

ode % 3 

=—— BE 

symbol E 35 F_ ES 

m u 
code 3 37 
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21 

27 
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18 
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ZEICHENOLES 

Im Text- und Graphik-Modus 

Cole Zeich. Code Zeich. 

128 MIL 144 IDEOR 
129 MIEZ 145  SNDPIC 
130 RUBOUT 146 SMOLIN 
131 ENTER 147 MIL 
132 DEDL 18 MEL 
133 MEL 199 MIL 
134 MIEL 150  CLEYS 
135 MIL 151 MAL 
136  CURUPP 152 MI 
137 CURLEFT 153 MILL 
138 CURDHN 154 IBSLIN 
139  CURRIT 155 ESORW 
140 HOME 156 SCRLUDN 
141 RETURN 157 CLARA 
142 MIZ 158 GAR 
143 MIL 159  VIDINMI 

NULL Keine Wirkung 
RUBOUT = Löschen des Zeichens vor rlem Cursor 
ENTER = Carriage Retum 
DEOL e Ißechen ab Cursor bis Zeilenende 
CURUPP = Cursor 1 Zeile aufwärts 
CURLEFT = Cursor 1 Stelle nach links 
CURDIKN = Cursor 1 Zeile abwärts 
CURRGT » Cursor 1 Stelle nach rechts 

HOPE = Cweor ufX=1]1 Y=2 
RETURN = Carriage Retum und Zeilenvorschib 
INSAR = Ein Zeichen auf Cursorposition einfügen 
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SNDPIC = Gespeichertes Bild auf dem Bildschirm anzeigen 
SNDLIN = Eine Zeile vcm Rildspeicher auf dem Bildschim anzeigen 
INSLIN = Eine Zeile einfligen 
SCHIUP = Bildschirm ] Zeile nach oben laufen lassen 
SCRLIN = Bijdschrim 1 Zeile nach unten laufen lassen 
CLFARC = Bildschimm von Cursorposition an Töschen 
VIDINI = Bildechirm auf Anfangswert setzen 
CLSYS = System-Zeile löschen 
CLEARA = Bildschim löschen 
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DEFINITION VON SPEZIALZEICHEN 

Anhang E 

Auch der Arwender kann Zeichen definieren. Das Maximum sind 96 
verschiedene Zeichen im Text-MoAus und 96 im Graphik-Mdus. 

Wenn man eigene Zeichen definieren will, musa man zuerst 
wissen, wie die Symbole auf den Bildschirm gezeichnet werden. 
Jedes Symbol besteht aus Punkten, die in einer Matrix von 8 mal 
10 Punkten angeordnet sind. Zum Beiapiel. sieht der Grosshuchstabe 

"A" so aus: 
842 
IT 

„18 “21 

Die dunklen Quadrate werden auf dem Bilschirm in der gewählten 
vVorderyrımdfarbe dargestellt, während die hellen Quadrate in 
der gewählten Hintergrundfarhe gezeichnet werden. Jedes Symbol 
wird in einer A mal 10 Matrix gezeichnet. Da der Zeichen, in 
BASIC, in 23 Zeilen - jede mit 40 Zeichen - aufgeteilt ist, 
besteht der Bildschim aua (40 x 8) 320 mal (23x10) 230 Purkte 
oder 73.600 Purikten insgesamt. 
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Jedes Quadrat der Matrix hat einen Wert, der wie folı, 
ausgedrückt werden kann: 

So ist jede Zeile der Matrix in 2x4 Quwlrate mifgeteilt. Die 4 
Quadrate haben die Werte B,4,2 und 1. 

Vier Quadrate zusammen können einen Wert zwischen 0 und 15 
hahen; 

8421 . 84 21 

IID»- Moli-e 
IIM-ı WIB-> 
IM :2 BER -ow 
zu Is u ER 
| L:=4 BE = « cc) 

BE = © (0 
PN _-: BEE : - « (6) 

U : EEE - :5 ıF) 

Die Werte zwiechen 10 und 15 werden durch die Buchstaben A bis F 
dargestellt. Der Minimalwert in einer Zeichermatrixzeile ist 00 
und der Maximalwert ist FF. 
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Der Buchstabe "R", wi: am Anfang dieses Anhands gezeigt, kann mit 
der Notationstechnik folgendermassen definiert werden: 

00 38 44 44 44 7C 44 214 00 00 

Der Arwender kann seine eigenen Zeichen in der gleichen Art 
rlefinieren. Wenn gewilnscht werden würde, den griechischen 
Buchstaben Alpha zu definieren, wird er folgendemmassen in der 
Zeichermatrix erscheinen: 

Die Notation für dieses Symbol ist: 

00 00 00 31 4a 44 4A 31 00 00 
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Spezielle Graphikzeichen können auch auf diese Art definiert 
werden. "Speziell" in diesem Sinne bedeutet dass diese Zeichen 
nicht in der Liste des Standard-Zeichnencodes im Graphik-Mochis. 

Die Codierung für dieses Zeichen ist: 

08 10 21 42 FC FC 42 21 10 08 

Jedes selbstdefinierte Zeichen mıss vom Anwender mit einem 
Zeichencode verseben werden. Mit Hilfe dieses Zeichencorles 
können diese Zeichen in einem BASIC-Programm vom Anwender 
verwandt werden. Im Text-Modus sowie im Graphik-Madus können 
maximal je 96 Zeichen definiert werden. Die Zeichencofes 032 
bis 127 können benutzt werden. Die Definition eigener 
Textzeichen kann mit der Arweisung SETET und selbstdefinierte 
Graphikzeichen mit SETEG durchgeführt werden. Durch Starten des 
speziellen Textmodus mit FASICArweisung ET (siehe folgenie 
Seiten) können die eigenen Textzeichen auf dem Biläschirm 
dargestellt werden. 

Im Gegensatz zu den Zeichen, die in Anhang D aufgeführt sind, 
verbleiben seltstdefinierte Zeichen nicht im Speicher, wenn die 
RESET-Taste gedrückt oder der 67400 ausgeschaltet wird. 
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Beispiel 
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E.1 SETET 

SFTET 1, "IIIIIIIIIIIIIIITIIIT" 

Um ein spezielles Zeichen zu definieren. 

I ist der Zeichencode und muss zwischen 032 und 
127 liegen. . 
J ist der Zeichen-Matrix-Code; JJ ist eine Symbol- 
Mtrix-Zeile. 

J muss in dieser Arweisung 20 mal benutzt werden. 
J muss zwischen D und F liegen. 

30 SETET 035, "O0000031AA4448.310000” 

ist die Definition des graphischen Buchstahen 
"alpha". Dieser Buchstabe hat den Zeicheneode 35. 
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E.2 SEIES 

SETEGS I, "IIIIIIIIIIITIIIIIIIT" 

Um ein spezielles Graphik-Zeichen zu definieren. 

I ist der Zeichen-Codeund muss zwischen 032 und 
127 liegen. J ist der Zeichen-Matrix-Cole. IJ ist 
eine Synrol-Mitrix-Zeile, 
J muss in dieser Arweisung 20 mal benutzt werden. 

J muss zwischen 0 und F liegen. 

10 SEFBS 071, "OBLO21A2FCFCA2211008" 

Die Zeile ist die Definition des schon gezeigten 
Graphik-Zeichens. Dieses Zeichen hat den 
Zeichencode 71. 
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E.3 Er 

ET LJK 

Um den speziellen Text-Mohıs auf die Anfangswert 
zu setzen. 

I ändert die Vordergrundfarbe und miss eine 
ganze Zahl sein: 

Saunkounem Oo vsuuuannn 

T Def} 7 c 

J ändert den Status der vorher definierten Zeichen 
und muss eine ganze Zahl sein: 

0 = nomal 

1 = doppelte Höhe 
2 = doppelte Breite 
3 = doppelte Höhe und Breite 
4 = Negativ-Bild 
5 = Negativ-Bild und doppelte Höhe 
6 = Negativ-B1149 und doppelte Breite 
7 = Negativ-Bild, doppelte Höhe und Breite 

K muss eine ganze Zahl. sein. 

O = stehendes Bild 
I = nlinkendes Bild 

Die Hintergrundfarbe der vordefinierten Textzeichen 
ist die aus der letzten GR, DELIM oder Ei-Arweisung. 

10 ET 4,0,0 
20 PRIMT CHR$ (35) 



E.4 ES 

Format ES LJ.K 

Armendung Um den speziellen Graphik-Mxdus auf die 
Anfangweste zu setzen. 

Armerkung I &rdert die Vordergrundfarbe und miss eine 
genze Zahl sein. 

6 = hellhlau 

7 = weiss 

J ändert die Hintergrundfarbe von der 
Cursorposition arı bis zum Ende der Zeile und mısa 
ein ganzer Ausdruck sein. 

0 = schmarz 
1=rco 
2 = grün 
3 = gelb 
4 = blau 

5 = purpur 
6 = hellblau 
7 = weiss 

K muss ein ganzer Ausdruck sein 

0 = stehendes BILD 

l = blinkendes BILD 

Beispiel 10 EG 1,4,0 
20 PRINT CHRS(71) 
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RESERVIERTE WORTER 

Anlarg F 

Die folgenden Wörter Alirfen nicht als Varlablennsmen benutzt 
werden: 

ABS GR READ 
ACTION GOSUB REM 
AND GyTo RESTORE 

AST RETURN 
ATN IF RIGHTS 

INIT RND 

BRIGHT INPUT FUN 

nt 
CARS SCREEN 
CLEAR KEY SCROLL 

CURAD SETRG 
oT LEFT$ SEIET 
[e 0-1 LEM SCH 
CURSORX LET SIN 
CURSORY LIVE SOUND 
CSAVE LIST SPL 

103 FOR 
DT STER 
DEF MIDS STICHX 

DELIM STICKY 
DIM NEN STOP 
DISPLAY NEXT SIORE 

STRS 
EG N 
END OR TAB 
ET TAN 
EXP ERGE TX 

PEEK 
FOR POKE USR 
FOUND ros 



ABS 
ACTION 
Addition 
Arctan 
Artihmetik 

ASC 
ASCII 
Assesibler 

ATN 

Bad file 
Befehlen 
Bit 
BRIGHT 
Byte 

Cassette 
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153, 156/157 
130 

33 
16 
11 
82 
1l 

13, 16, 21, 24, 31, 33, 
60-64, 94, AA 
26/27, 54, 56, 163-170 
9, 171-178 
131 
44, R3 
21, 32, 60-64, 84 
7, 15/16 
85 
132 
26 



Cursor Steuerung 

DISPLAY 

Division 

EG 
Ein- oder Ausgabegeräte 
ED 
ET 
EXP 

Fehlemeldung 
Feld 
Flussdiagram 
FOR 
FOUND 

FRE 
Funktionen 

Ganze Zahlen 

GR 
GAB 
GOTO 

IF 
Indirekten Anwendung 
INIT 

Integrierte Schaltung 

K{Kilo Bytes} 
KEY 
Kommandoebene 
Konstanten 

101 

29 
57/58, 26 
57,58, 87 
32, 60-64, BA 

46, 89 
32 

40, 158-160 
46, 48, 88, 93 
17 
50, 96 
32, 61 
134 
57, 126 

126 

4, 102 
44, 103/104 
135 
9 
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Mikroprozessor 
ML [» 2 . 

Miltiplikation 

Schleifen 
SCREEN 

SCROLL 
Speicher Adresse 
Spezialzeichen 
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136 
137 
44, 105 
55, 58, 106 
107 
138 

10 
139 
4 

40, 108 
be} % 

109 
so, 109 
101 

110 
140 
an 
141 
260, 112/113 

12 
46, 114/115 
10 
56, 116 
26 
46, 117 
52, 98 
142 
143 
12 
46, 118 

49, 96 
55, 62, 119 
120 
11. 
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Subscripte 
Suhteraction 
System-Service-Zeile 
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36 
s7/se, 149 
s7/s8, 150 
122 
ss, 58, 123 
148 
a7, 93 
41/42 
26. 30, 58 

151 
152 
54-56, 124/135 

52/53, 9A, 109, 156/157 
153 

154 
43-45 

19, 3 






