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Vorwort

Herzlichen Glickwunsch zu lhrem neuen Colour-Genie Computer! Mit dem Colour-Genie
haben Sie einen Computer erworben, der lhnen durch seine hochmoderne Technik M&g-
lichkeiten bietet, die noch vor wenigen Jahren nur fiir viele tausend Mark zu haben wa-
ren.

Durch dieses Handbuch werden Sie Schritt fur Schritt immer neue Fahigkeiten |hres
Computers kennen und beherrschen lernen. Wir gehen dabei davon aus, daB der Umgang
mit einem Computer fur Sie eine neue Erfahrung ist. Daher ist dieses Handbuch so aus-
gelegt, daB Sie die Basic-Programmiersprache lhres Computers ,,von der Pike an* lernen
kénnen. Dabei wird alle graue Theorie durch reichlich — im wahrsten Sinne des Wortes
— farbige Praxis anhand von Programmierbeispielen vertieft werden. Denjenigen von |h-
nen, die schon Computer-Erfahrung besitzen, oder die von einem anderen Computer zum
Colour-Genie gewechselt haben (was bei dessen Preis-Leistungsverhiltnis nicht selten
sein durfte), wird anfangs Einiges etwas langwierig vorkommen, aber auch sie sollten
dieses Handbuch durchlesen; im fortgeschrittenen Teil werden auch sie interessante
,,Programmier-Leckerbissen' finden. Wir hoffen, daB Sie mit diesem Handbuch I|hren
Computer beherrschen lernen, der dann ein wertvolles Werkzeug fur Sie sein wird.

Sei es als Farb-Genie, Unterhaltungs-Genie, Mathe-Genie, Grafik-Genie, Musik-Genie,
Spiel-Genie, Kartei-Genie, Text-Genie, Schul-Genie, Berufs-Genie . . .

. in jedem Falle winschen wir lhnen viel SpaB
mit lhrem neuen Computer!

TROMMESCHLAGER £
COMPUTER GMBH

P. S.: Beachten Sie, daR die vorliegende 3. Auflage sich auf die verbesserten Basic-ROMs
bezieht, die seit April 1983 in alle Colour-Genies eingebaut werden. Eine Zusammenfassung der
vorgenommenen Anderungen finden Sie in Anhang N.
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1.Aufste|lung und Anschluf3
des Colour-Genies

Nach dem Auspacken missen Sie sich zuerst vergewissern, daB das Gerdt durch den
Transport keinen auBerlich sichtbaren Schaden erlitten hat.

Dann sollten Sie sich Gedanken uber die Aufstellung des Computers machen. Das
Colour-Genie kann an einen normalen Pal-Farbfernseher oder auch an einen SW-
Fernseher angeschlossen werden. Ein Farbfernseher ist naturlich vorzuziehen. Wahlen Sie
den Aufstellungsplatz dort, wo Sie das Bild des Fernsehers gut einsehen kénnen und wo
Sie zugleich die Tastatur gut bedienen koénnen.

Achten Sie ferner darauf, daB Sie die Luftungschlitze auf der Unterseite des Computers
nicht blockieren.

Der AnschluB an den Fernseher ist recht einfach: Aus dem Colour-Genie fiihrt ein Kabel
heraus, das am Ende einen Antennenstecker hat. Diesen stecken Sie in die Antennen-
buchse des Fernsehers. Dann missen nur noch die Netzstecker des Fernsehers und des
Computers eingesteckt werden. Achten Sie darauf, daB diese fest sitzen.

Nun schalten Sie beide Gerate ein. Der Computer hat seinen Netzschalter links auf der
Rickseite. Wenn der Computer eingeschaltet ist, leuchtet die rote Leuchtdiode links ne-
ben der Tastatur auf. AbschlieBend muB noch der Fernseher auf den Computer abge-
stimmt werden. Wie Sie lhren Fernseher abstimmen, kénnen Sie aus der Bedienungsan-
leitung des Fernsehers entnehmen.

Der Computer erzeugt sein Bild auf UHF-Kanal 36.

Wenn der Fernseher richtig abgestimmt ist, erscheint die farbige Schrift:
MEM SIZE?

Jetzt kdnnen Sie noch die Farbsattigungs-, Kontrast- und Helligkeitsregler des Fernsehers
so einstellen, daB die Schrift moéglichst gut lesbar ist.

Nun kann die Arbeit mit dem Computer beginnen!




2.Die ersten Schritte

Wir wollen nun folgendermaBen vorgehen: Zuerst werden Sie sehen, wie man mit dem
Colour-Genie ganz normal rechnen kann. Dann werden Sie die Funktion von Variablen
und anschlieBend die Grundzige der Basic-Programmierung kennenlernen.

Nachdem Sie sich mit den Tastaturfunktionen Ihres Colour-Genies vertraut gemacht ha-
ben, werden die fundamentalen Basic-Befehle in aller Ausfihrlichkeit erklart. Mit der
Ubung, die Sie dann haben werden, kénnen Sie die restlichen Befehle und Funktionen in
relativ kurzer Zeit erlernen.

Wie schon erwahnt, meldet sich der Computer nach dem Einschalten mit der Frage
MEM SIZE? R

Diese Abfrage ermdéglicht es, Speicher zu reservieren. Dies ist aber jetzt noch nicht inter-
essant. Driucken Sie nun die <RETURNX>-Taste.

Diese Taste wird immer dann gedrickt, wenn eine Eingabe abgeschlossen ist und sie
nun vom Computer bearbeitet werden soll. Das Bild sieht nun so aus:

MEM SIZE?
COLOUR BASIC
READY

>n

Das Colour-Genie befindet sich jetzt im Eingabe-Modus. Dies wird durch die Meldung
,READY" angezeigt.

Das ,,>‘-Zeichen, der sogenannte Prompt, bedeutet, daB ab hier eine Eingabe erwartet
wird. Das blinkende Quadrat ,,B*, der sogenannte CURSOR, zeigt an, wo das nachste
Zeichen, das Sie eingeben, erscheinen wird. Dricken Sie z. B. irgendeine Buchstaben-
Taste und Sie sehen, wie der Buchstabe auf dem Bildschirm erscheint und der Cursor ei-
ne Stelle weiterrtickt. Wenn Sie nun den Buchstaben wieder I6schen wollen, dricken Sie
die <« >-Taste.

Diese Taste dricken Sie immer dann, wenn Sie einen Tippfehler korrigieren wollen.
Wenn Sie die <+« >-Taste mehrfach dricken, werden mehrere Zeichen geldscht.

Noch ein Hinweis vorab: Sollten irgendwann bei der Eingabe statt der gewinschten
Buchstaben Grafikzeichen erscheinen, dann haben Sie vermutlich aus Versehen die
<MOD SEL>-Taste gedruckt. Dricken Sie in diesem Fall nochmals die <MOD SEL>-
Taste, und Sie kdnnen wieder Buchstaben eingeben.




3.Rechnen mit dem Genie

Geben Sie Folgendes ein:
>PRINT 12435
und dricken dann die <RETURN>-Taste. Der Computer gibt das Ergebnis richtig an:

47
READY
>n

Sehen wir uns lhre Eingabe einmal genau an.

Zuerst das Wort ,,PRINT": Dieses Wort, genauer gesagt dieser BEFEHL, bedeutet, daB
der Computer alles Folgende berechnen und dann das Resultat ausgeben soll.

Die <RETURN>-Taste besagt, daB die Eingabe nun bearbeitet werden soll. Da diese Ta-
ste hinter jeder kompletten Eingabe gedrickt werden muB, wird sie im folgenden nicht
jedesmal extra erwahnt werden.

Bevor wir uns mit den anderen Rechenarten beschaftigen, will ich Sie noch auf eine Ver-
einfachung hinweisen:

Da der ,,PRINT“-Befehl sehr oft gebraucht wird, kann man ihn durch ein einfaches ,?*
ersetzen. Das ,,?* erhalten Sie, indem Sie, wie bei einer Schreibmaschine, die <SHIFT>-
Taste gedrickt halten und dabei gleichzeitig die <?>-Taste drucken.

Folgende zwei Befehle sind also vollkommen gleichbedeutend:

>PRINT 2+ 237
239

READY

>n

>7? 24237

239
READY
>n




Nun aber zu den anderen Rechenarten:

Subtraktion

Geben Sie Folgendes ein (Achtung: verwechseln Sie auf keinen Fall die Null (0) mit dem
Buchstaben (O)!:

>PRINT 12—20
—8

READY

>n

Multiplikation
Multipliziert wird mit dem Stern-Zeichen (x):

>PRINT 7% 230
1610

READY

>n

Division
Dividiert wird mit dem Querstrich (/):

>PRINT 20 / 8
2.5

READY

>n

Wenn Sie genau hinsehen, bemerken Sie, daB obiges Ergebnis nicht ein Komma, sondern
einen Punkt als Trennungszeichen enthalt. Dies entspricht der amerikanischen Schreib-
weise. Das Gleiche gilt bei der Eingabe von Kommazahlen — auch hier muB das Komma
durch einen Punkt ersetzt werden.

Folgendes Beispiel ist also richtig:

>PRINT 12.5/ 2.5
5

READY

>n

Zur Division muB noch eins gesagt werden: Das ,/“-Zeichen bezieht sich nur auf die un-
mittelbar benachbarten Zahlen; es ersetzt nicht einen langen Bruchstrich!

>PRINT 3+4 / 547
entspricht also dem Term

5 B

5

3 + 4
5 + 7
berechnen, missen Sie Klammern setzen.
Das sieht dann so aus:

>PRINT (3+4 )/ (5+7)




Potenzieren

Geben Sie folgenden Befehl ein:

>PRINT 4 [ 3
64
READY
>
(43 = 4 [ 3 = 4%4%4 = 64)

Das Potenzierungszeichen ,, [ * erhalten Sie durch Dricken der Aufwartspfeiltaste <7'>.

Die Potenz, in obigem Beispiel 3, wird nicht wie sonst ublich als Hochzahl eingegeben,
da dies auf dem Bildschirm schwer darzustellen ware, sondern das ,[“-Zeichen legt die
folgende Potenz fest.

Durch das Potenzieren kann man auch Wurzeln ziehen, denn es gilt:

1 1

L 3 — R

x = x " z. B.: yo7 = 27 = 3

n

Computerbefehl:

>PRINT 27 [ (11 3)
3
READY
> n
(Fur die Quadratwurzel gibt es allerdings einen eigenen Befehl.)

Im vorigen Beispiel muBte wieder eine Klammer gesetzt werden, um das richtige Ergeb-
nis zu erhalten.

Der Befehl ohne Klammer:

>PRINT 27 [ 1/ 3
hétte namlich

3

berechnet, da Potenzieren Vorrang vor Dividieren hat. In diesem Zusammenhang spricht
man von ,,RECHENHIERARCHIE*, d. h. einer Vorrangsregelung, die angibt, in welcher Rei-
henfolge verschiedene Rechenschritte abgearbeitet werden. Diese Rechenhierarchie sieht
in der Basic-Sprache so aus:

— zuerst werden in Klammern stehende Ausdricke berechnet. Dabei wird mit der inner-
sten Klammer begonnen.

— Bei den Operationen gilt die Rangfolge: Potenzierung, dann Multiplikation oder Divi-
sion und zuletzt Addition oder Subtraktion.

— Gleichrangige Ausdriucke werden von links nach rechts abgearbeitet.

Man muB immer ebensoviele Klammern schlieBen, wie man gedffnet hat, sonst gibt der
Computer eine Fehlermeldung aus. Bei der Umwandlung von komplizierten Formeln in
das Basic-Format muB man sehr aufmerksam sein — eine falsch gesetzte oder fehlende




Klammer kann ein vollig falsches Ergebnis verschulden. Hier noch ein Beispiel fir diese
Umwandlung einer Formel: Die Formel

5 (3+4)2
22 - (3+7)
muB in Basic lauten:

>PRINT 5% (3+4)[2 (2 [2% (3+7))
6.125

READY

>

Geben Sie nun folgenden Befehl ein:

>PRINT 999999 + 1
1E+06

READY

>

Was hat diese Antwort zu bedeuten?
Ganz einfach: Alle Zahlen, die groBer als 999999 oder kleiner als 0.01 sind, werden in der
sogenannten EXPONENTIALSCHREIBWEISE ausgegeben, d. h., sie werden in Mantisse
(Anteil vor dem , E') und Exponent (Anteil nach dem , E') aufgespalten, damit die Zahlen
in der Ausgabe nicht zu lang werden.

Zum Verstandnis mochte ich 2 Beispiele bringen, die zeigen, wie man die Exponenten-
schreibweise aufzuschlisseln hat:

3.5E+06 = 3.5-10° = 3.5-10-10-10-10-10-10 = 3500000
3.56—04 = 3.5-10%¢ = 3.5 = 0.00035
10-10-10-10

Das Colour-Genie hat einen Rechenbereich von 1.70141E—38 bis 1.70141E + 38, d. h., Sie
kénnen bis zu 39stellige Zahlen verarbeiten.

Noch einige wenige Hinweise zum Rechnen mit dem Genie: Normalerweise wird mit 6
Stellen Genauigkeit gerechnet. Es gibt jedoch auch die Moglichkeit, mit 16 Stellen Ge-
nauigkeit zu rechnen, doch davon mehr im nachsten Kapitel, das sich mit dem Thema
Variablen beschaftigen wird.

Natiurlich kann Ihr Genie auch mathematische Funktionen, wie Sinus oder Logarithmus
berechnen — die ndtigen Befehle lernen Sie noch kennen. Schon mal vorab ein Beispiel:

>PRINT LOG ( 5 )
1.60944

READY
>n

1.60944 ist der natirliche Logarithmus von 5.

Da die Rechengenauigkeit des Genies beschrankt ist, kann es zu sogenannten Run-
dungsfehlern kommen. Ein Beispiel:

>PRINT 3 [ 4
81.0001
READY
>n
Richtig wére naturlich 81 und nicht 81.0001 — Sie sollten also immer auf der Hut vor

solchen Rundungsfehlern sein und Ihr Ergebnis dahingehend priifen.
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4. Variablen

Variablen spielen bei der Programmierung in der Basic-Computersprache eine wichtige
Rolle. Mit dem Wort ,Variable wird eigentlich ein ganz bestimmter Speicherraum, der
durch den Namen der Variablen gekennzeichnet ist, benannt. Dieser Speicherraum wird
im Hauptspeicher des Computers in dem Augenblick reserviert, in dem dieser Variablen
im Programm zum ersten Mal ein bestimmter Wert zugewiesen wird. Der Zuweisungsbe-
fehl sieht allgemein so aus:

LET Variable = zuzuweisender Wert
(Der Befehl ,,LET“ kann auch weggelassen werden)

z. B.:
>LET A=5
READY

>N

Damit ist der Variablen A der Wert 5 zugewiesen.
Dies kann man folgendermaBen uberprifen:

>PRINT A
5

READY

>n

Geben Sie nun ein
>PRINT B
0
READY
>

Der Variablen B ist noch kein Wert zugeordnet, deshalb wird sie mit 0 angegeben.

Man kann einer Variablen auch das Ergebnis einer Rechnung zuweisen. Ein Beispiel:
>B=A+10%15—1
READY
>PRINT B
154
READY
>n

Eine Variable kann auch in der eigenen Zuweisung benutzt werden:
>C=10
READY
>C=C+1
READY
>PRINT C
11
READY
>

Der Befehl ,,C=C+ 1 ist keine mathematisch richtige Gleichung. Daher spricht man ihn
am besten so: C wird zu C plus eins.
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Geben sie Folgendes ein:

>TEST=0.009

READY

>PRINT TEST
9E—03

READY

>n

Wie Sie sehen, kann man Variablen auch ldéngere Namen geben. Dabei gilt allgemein:

— Das erste Zeichen muB ein Buchstabe sein.

— Alle folgenden Zeichen kdnnen wahlweise ein Buchstabe oder eine Zahl sein, alle
anderen Zeichen sind unzulassig.

— Zur Unterscheidung dienen nur die ersten zwei Zeichen, d. h. der Computer
kann z. B. die Variablen ,, TEST" und , TEXT" nicht unterscheiden! .

— In einem Variablennamen dirfen keine Basic-Schlisselwoérter, also keine
Befehlsworter, vorkommen.
Der Variablenname , XPRINTY" ist z. B. unzuldssig, weil er den Befehl , PRINT*
enthalt.
(Siehe Liste der BASIC-Befehlsworter, Seite 141)

Es gibt zwei grundsétzlich verschiedene Arten von Variablen:

1. ZAHLEN-Variablen, auch numerische Variablen genannt.
Wenn der Computer eine Zahlen-Variable findet, entnimmt er deren Zahlenwert aus
dem Speicher und kann dann diesen Wert in einem Rechenvorgang verarbeiten.
Bei den Zahlenvariablen gibt es 3 verschiedene Typen:
— Einfache Genauigkeit (6stellig)
— Doppelte Genauigkeit (16stellig)
— Ganzzahl-Variablen (INTEGER-Variablen)
Bis jetzt haben wir nur Variablen mit einfacher Genauigkeit benutzt. Die anderen Ty-
pen werden Sie gleich kennenlernen.

2. ZEICHENKETTEN-Variablen, auch String-Variablen genannt, zur Abspeicherung belie-
biger Texte bis zu 255 Zeichen Lange. Mit diesen Variablen wollen wir uns nach den
verschiedenen Zahlenvariablen beschaftigen.
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Nun zu den 3 verschiedenen Typen von Zahlenvariablen:

Variablen mit einfacher Genauigkeit

Alle Variablen, die wir bis jetzt benutzt haben, waren Variablen mit einfacher (=
6stelliger) Genauigkeit.

Normalerweise sind alle Variablen, die hinter ihrem Namen kein Sonderzeichen haben,
Variablen mit einfacher Genauigkeit. Wie Sie jedoch spé&ter sehen werden, gibt es die
Moglichkeit, Variablen per Befehl auf eine andere Genauigkeit zu definieren. Wenn man
in diesem Falle noch mit einfacher Genauigkeit rechnen will, muB dies durch ein ! hinter
dem Variablennamen angegeben werden.

Ist dies aber nicht der Fall, so sind Variablen mit und ohne ! identisch. Ein Beispiel:

>A !=3.456

READY

>PRINT A
3.456

READY

>n

Variablen mit doppelter Genauigkeit

Variablen mit doppelter Genauigkeit rechnen auf 16 Stellen genau. Sie werden durch ein
# hinter dem Variablennamen gekennzeichnet. Geben Sie Folgendes ein:
>A# =11/3
READY
>PRINT A#
.3333333432674408
READY
>
Das Ergebnis ist zwar 16stellig, nach der 7. Stelle aber falsch!

Das liegt an einer Eigenart des Genie-Basics: Wenn ein Ergebnis mit 16stelliger Genauig-
keit erreicht werden soll, muB mindestens ein Teil der Zuweisung ebenfalls als 16-stellig-
genau definiert sein.

Man kann nun auch eine Zahl als 16-stellig-genau definieren, indem man ein # anfugt.

So bekommen wir das gewinschte Ergebnis der obigen Rechnung:
SAH =1#/3#
READY
>PRINT A#
.3333333333333333
READY
>

Dasselbe geht auch ohne vorherige Variablenzuweisung:

>PRINT 1# / 3#

. 3333333333333333
READY
>n

Der Nachteil von Variablen mit doppelter Genauigkeit ist, daB sie mehr Speicher brau-
chen und relativ langsam berechnet werden.

Noch ein Hinweis: Bei Exponentialdarstellung wird bei Variablen mit doppelter Genauig-
keit ein ,,D* statt des ,,E* bei Variablen mit einfacher Genauigkeit ausgegeben.
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Integer-Variablen

Integer-Variablen, auch Ganzzahlvariablen genannt, werden durch ein %-Zeichen hinter
dem Namen gekennzeichnet. Der Bereich von Integer-Variablen reicht von —32768 bis
+ 32767.

Nachkommastellen sind nicht méglich. Dafur haben Integer-Variablen den Vorteil, daB sie
weniger Speicher brauchen und vom Computer erheblich schneller als die anderen bei-
den Zahlenvariablentypen bearbeitet werden.

Ein Beispiel fur Integer-Variablen:

>A%=3.9

READY

>PRINT A%
3

READY

>n

Sie sehen, daB der Nachkommaanteil einfach weggelassen wird, d. h., es wird nicht ge-
rundet!

Hier noch einmal die 3 verschiedenen numerischen Variable auf einen Blick:

A 6 Stellen
Al 6 Stellen
A# 16 Stellen
A% Ganzzahl

Dabei sind die Variablen A, A#, A% 3 Variablen, die voéllig unabhangig voneinander
sind:

>A=15.6

READY

>A# =2.34567890123

READY

>A% =200

READY

>PRINT A
15.6

READY

>PRINT A#
2.34567890123

READY

>PRINT A%
200

READY

>
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Zeichenketten-Variablen

Zeichenketten-Variablen, auch String-Variablen genannt, dienen dazu, Texte zu bearbeiten.
Rechnen kann man mit ihnen also nicht.

Eine Variable wird als Zeichenketten-Variable festgelegt, indem man direkt hinter den Na-
men ein Dollar-Zeichen setzt.

Ein Beispiel:
>AS$ =“Text"
READY
>PRINT A$
Text

READY

>

Wie Sie sehen, wird der Text bei der Zuweisung in Anfiihrungszeichen gesetzt. Deshalb
darf im Text selbst auch kein Anflhrungszeichen vorkommen!

Die maximale Lange des Textes, der in einer Zeichenketten-Variablen gespeichert werden
kann, betragt 255 Zeichen. Jedoch reserviert der Computer beim Einschalten nur Spei-
cherplatz fur 50 Zeichen.

Es gibt allerdings die Mdoglichkeit, diesen Speicherplatz individuell fur das eigene Pro-
gramm neu zu definieren.
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5.Programmierung

Bis jetzt haben Sie alle Befehle so eingegeben, daB sie vom Computer direkt ausgefuhrt
wurden. Diese Betriebsart wird man immer dann wahien, wenn man schnell irgendeine
Rechnung ausfiahren will. Die weitaus wichtigeren Betriebsarten sind aber die Programm-
eingabe und der Programmablauf.

Im Prinzip besteht ein Basic-Programm aus einer oder mehreren Programmzeilen, von de-
nen jede einen oder mehrere Befehle enthalt. Diese werden dann vom Computer der
Reihe nach automatisch abgearbeitet.

Dazu ein Beispiel:

>10 A=10

>20 A$=“TEXT"
>30 PRINT A$
>40 PRINT A

Das Programm ist damit eingegeben.
Geben Sie nun folgenden Befehl ein:

>LIST

10 A=10

20 A% =“TEXT"
30 PRINT A$
40 PRINT A
READY

>

Wie Sie sehen, listet der ,,LIST“-Befehl das eingegebene Programm auf.
Gestartet wird ein Programm mit dem , RUN‘“-Befehl:

>RUN
TEXT
10
READY
>n

Der Computer hat damit alle 4 Befehle hintereinander ausgefuhrt. In Zeile 10 hat er A
den Wert 10 zugewiesen und in Zeile 20 A$ die Zeichenkette ,, TEXT*. Zeile 30 gibt dann
den Text von A$ aus und Zeile 40 den Wert von A.

Wenn Sie bei der Programmeingabe eine Zeile falsch eingegeben haben, geben Sie die
entsprechende Zeile mit der gleichen Zeilennummer einfach neu ein. Die alte Zeile wird
dabei automatisch geldscht.
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Das vorangegangene Beispielprogramm hat die Zeilennummern 10, 20, 30 und 40.

Im Genie-Basic kann man Zeilennummern von 0 bis 65529 benutzen. Bei der Wahl von
Zeilennummern sollte man auf jeden Fall zwischen den einzelnen Zeilennummern einen
gewissen Abstand lassen, im obigen Programm ist z. B. ein Abstand von 10 zwischen
zwei Zeilennummern.

Diese Programmierweise hat folgenden Vorteil: Wenn zwischen zwei Zeilennummern noch
Platz ist, kann man dort jederzeit neue Zeilen einfugen.

Das konnen Sie mit dem Programm ausprobieren, das Sie zuletzt eingegeben haben.

Angenommen Sie wollen noch zwei Zeilen einfugen, namlich Zeile 15, die der Variablen
B1 den Wert 2.56 zuweist, und Zeile 25, die diesen dann ausgibt. Dazu geben Sie Folgen-
des ein:

>15 B1=2.56
>25 PRINT B1
>LIST

10 A=10

15 B1=2.56
20 A$ =“TEXT"
25 PRINT B1
30 PRINT AS
40 PRINT A
READY

>0

Mit dem ,,LIST“-Befehl sieht man, daB beide Zeilen eingefugt worden sind. Wenn Sie das
Programm starten, werden alle 3 Werte ausgegeben:

>RUN
2.56
TEXT
10
READY
>n

Wenn Sie eine Zeile 16schen wollen, geben Sie nur die Zeilennummer ein. Wenn Sie z. B.
die Zeile 40 |6schen wollen, geben Sie einfach eine 40 ein:

>40

READY

>LIST

10 A=10

15 B1=2.56
20 A$="“TEXT"
25 PRINT B1
30 PRINT AS$
READY

>0

Der ,,LIST“-Befehl zeigt, daB die Zeile 40 entfernt wurde.

16



Um das ganze Programm zu l6schen, gibt man den , NEW‘-Befeh! ein:

>NEW

(Der Bildschirm wird geldéscht)
READY

>LIST

READY

>n

Dabei werden sowohl das Programm als auch alle Variablen geldscht.

Wie schon erwdahnt, lassen sich auch mehrere Befehle in eine Zeile bringen. Dies ge-
schieht einfach dadurch, daB man die einzelnen Befehle durch einen Doppelpunkt trennt.
Der Vorteil der Aneinanderreihung von Befehlen in einer Zeile liegt darin, daB Speicher-
platz eingespart wird, da der Computer weniger Zeilennummern speichern muB.

Ein Beispiel: (Geben Sie vor der Programmeingabe den Befehl ,,NEW' ein, um ein even-
tuell noch vorhandenes Programm zu |&schen.)

>10 A=10 : B1=256 : AS="TEXT" : PRINT B1 : PRINT A$ : PRINT A
>RUN

2.56
TEXT

10
READY
>n
Sie sehen, daB dieses Programm genauso lauft wie das Programm, bei dem Sie alle Be-
fehle in einzelne Zeilen geschrieben haben. Wie Sie spéater noch genau sehen werden,
gibt es jedoch bei der Aneinanderreihung von Befehlen eine Einschrankung, und zwar
die, daB man mit dem ,,GOTO'-Befehl eine Programmzeile von einer anderen aus an-
springen kann. Es ist aber nicht moéglich, einen Befehl mitten in einer Programmzeile an-
zuspringen, d. h.,, man muB einen Befehl, der angesprungen werden soll, in eine neue
Basic-Programmzeile schreiben.

Noch ein Wort zu den Leerzeichen in Programmzeilen:
Prinzipiell sind zwischen Befehlen, Variablen etc. keine Leerzeichen erforderlich.

Folgende Zeile fuhrt also genau die Befehle aus, wie die obige Zeile mit Leerzeichen:

>10A=10:B1=2.56:A% = “TEXT"“:PRINTB1:PRINTA$:PRINTA

Ein Programm bleibt jedoch Ubersichtlicher, wenn man Leerzeichen einfligt. Der Nachteil
ist, daB auch Leerzeichen Speicherplatz belegen. Deshalb wird man sie in langen Pro-
grammen eher weglassen, um Speicher zu sparen. In Texten darf man die Leerzeichen
selbstverstandlich nicht weglassen!!

Wenn Sie dieses Handbuch bis hierin aufmerksam gelesen haben, sind Sie nun mit den
Grundprinzipien der Basic-Programmierung recht gut vertraut.

Was lhnen also jetzt noch fehlt, ist einfach die Kenntnis neuer Befehle. Um |Ihnen diese
zu vermittein, sind im Folgenden auch Teile von Dr. Hans-Joachim Sachts Buch ,,Genie-
Basic leicht gelernt sowie Teile der Anleitung fiur das Genie I/ll Ubernommen. Diese Bi-
cher wurden jedoch fur das Genie /Il geschrieben, das eine andere Tastatur und keine
Moglichkeit der Farbgestaltung auf einem Farbfernseher oder Farbmonitor hat. Daher
werden wir uns, bevor neue Programmbefehle kommen, noch kurz mit der Tastatur und
mit den Farben des Colour-Genies beschéftigen.

AuBerdem wird vorher noch die Benutzung des Kassettenrekorders erklart.
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6.Dic Tastatur

Die Tastatur ist ein wichtiger Bestandteil |hres Computers — sozusagen die Mensch-
Maschine-Schnittstelle. Zusatzlich zur Tastatur bietet das Colour-Genie die Moglichkeit,
zwei Steuerknlippel (analog joysticks), zwei externe Tastenfelder (external keypads) und
einen Lichtgriffel (lightpen) anzuschlieBen. Diese Eingabemittel kdnnen Sie als Zusatzge-
rate erwerben. In jedem Falle werden Sie aber die meisten Eingaben uber die Tastatur
vornehmen.

Die Tastatur des Colour-Genie ahnelt zwar einer Schreibmaschinentastatur, hat aber viele
Sonderfunktionen. Deshalb sollten Sie sich mit den Funktionen der einzelnen Tasten ge-
nau vertraut machen.

Man kann 4 Tastengruppen unterscheiden, die jeweils unterschiedliche Funktionen ha-
ben:

— Buchstabenblock der Haupttastatur,
— Ziffernblock der Haupttastatur,

— Steuertasten und

— Programmierbare Funktionstasten.

Gehen wir zuerst die Steuertasten durch:

RST Wenn beide Reset-Tasten gleichzeitig niedergedrickt werden, wird der Com-
puter gezwungen, in den Eingabemodus zurickzukehren. Programm und Va-
riablen werden dabei nicht geldscht. (Sog. ,,Warmstart'') Die Reset-Tasten
braucht man immer dann, wenn der Computer sich in einer Endlosschleife
befindet, die unterbrochen werden soll (z. B. bei fehlerhaftem Einlesen einer
Kassette).

Wenn Sie die beiden <RST>-Tasten und die <R>-Taste zusammen
drucken, geht der Computer zur ,,MEM-SIZE? B *“-Frage, genau so, als ob
Sie den Computer neu eingeschaltet hatten.

Programm und Variablen werden geldscht. (Sog. ,,Kaltstart")

CLEAR Diese Taste I6scht den Bildschirm und der Cursor springt in die linke obere
Bildschirmecke.

BREAK Die <BREAK>-Taste unterbricht ein Programm, die Zeile in der der Abbruch
erfolgte wird angegeben. Z. B.:

>10 PRINT “HALLO" : GOTO 10
>RUN

HALLO

HALLO

HALLO

Uu.s.w. <BREAK>

Break in 10

READY

>n

Auch der ,,LIST“-Befehl kann mit <BREAK> abgebrochen werden.

Die zweite Funktion der <BREAK>-Taste besteht darin, vom Feingrafik-
Modus zum Text-Modus zurtickzukommen.
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RPT

SHIFT
<@ >

SHIFT «

CTRL

CTRL
MOD SEL

RETURN

RPT bedeutet Repeat, zu deutsch Wiederholung. Durch Drucken der <RPT>-
Taste wird das zuletzt eingegebene Zeichen solange wiederholt, bis Sie die
<RPT>-Taste wieder loslassen.

Durch gleichzeitiges Drucken der <SHIFT>- und der <@ >-Taste wird ein
Programm (oder ein Listing) ,,eingefroren*, d. h., die Ausfiihrung angehalten,
ohne daB sich auf dem Bildschirm etwas verdndert. Durch Dricken irgend-
einer anderen Taste wird die Ausfuhrung wieder aufgenommen.

Diese Taste l6scht das zuletzt eingegebene Zeichen.
<SHIFT> und << > zusammen gedruckt I6scht die komplette Eingabe.

Tabulator-Funktion: Der Cursor springt auf die nachste Tabulatorposition auf
dem Bildschirm (jedes 8. Zeichen).

Control-Taste. Dricken Sie die <CTRL>-Taste und anschlieBend eine der
Ziffertasten von <1>...<8>. Sie sehen, daB alle folgenden Zeichen in der
Farbe dargestellt werden, die auf der Vorderseite der Ziffertasten aufge-
druckt ist.

<CTRL> und

dann

<1> WHT white weiss

<2> GRN green grun

<3> RED red rot

<4> YEL yellow gelb

<5> ORG orange orange

<6> BLU blue blau

<7> CYN cyan cyan (blaugrin)
<8> MAG magenta magenta (rotviolett)

Wenn Sie <CTRL> gleichzeitig mit <MOD SEL> dricken, schaltet der Com-
puter in den hochauflésenden Grafik-Modus. Als Beispiel geben Sie folgende 2
Befehle ein:

>FCOLOUR 3 : CIRCLE 80, 48, 40

Dieser Befehl zeichnet einen orangefarbigen Kreis.

Nun dricken Sie <CTRL> und <MOD SEL> und der Kreis wird sichtbar!
(Je nach Symmetrierung |hres Fernsehers kann der Kreis aber auch als Elip-
se dargestellt werden.)

Wenn Sie dann <BREAK?> dricken, kehren Sie in den Text-Modus zuruck.

Bewirkt die Ubernahme und Ausfiihrung einer Eingabe.

ZiHernblock

BARHEKHNARRNERS

z x ;- _-,_ 3 .T 11 /
N /
\ Buchs?abenblok

\ Steuertasten /
Funkﬂonsrusten{.
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MOD SEL

SHIFT

LOCK

Auch diese Taste hat mehrere Funktionen: Wenn Sie die <MOD SEL>-
Taste und anschlieBend irgendeine Buchstabentaste dricken, sehen Sie, daB
nicht ein Buchstabe ausgegeben wird sondern das Grafikzeichen, das links
auf der Vorderseite der jeweiligen Buchstabentaste aufgedruckt ist. Wollen
Sie das rechts aufgedruckte Zeichen haben, dricken Sie <SHIFT> und
dann die entsprechende Buchstabentaste.

Um wieder normale Buchstaben eingeben zu koénnen, dricken Sie einfach
nochmals die <MOD SEL>-Taste.

Wie schon erklart, schaltete <CTRL> <MOD SEL> in den Grafik-Modus
um.

Die <MOD SEL>-Taste hat aber noch eine dritte Funktion: Wenn man beim
Einschalten des Computers die <MOD SEL>-Taste niedergedrickt halt, wer-
den die 4096 Bytes Speicherplatz, die sonst fur die hochauflésende Grafik
reserviert sind, dem verfagbaren Programmspeicher beigefiugt. In diesem Fall
stehen insgesamt 14012 Bytes zur Verfigung(1 Byte entspricht 8 Bits, in ei-
nem Byte kann z. B. ein Buchstabe oder ein Befehlswort gespeichert wer-
den). Man darf dann aber auf keinen Fall irgendwelche Befehle fur die hoch-
auflosende Grafik ausfthren!!!

Wenn die <MOD SEL>-Taste beim Einschalten nicht niedergedruckt wird,
stehen 9916 Bytes fir ein Basicprogramm zur Verfugung.

Zusammen mit anderen Steuertasten hat die <SHIFT>-Taste diverse Steuer-
funktionen — dies ist bei den vorigen Tastenerklarungen bereits gezeigt
worden. Ansonsten bringt die <SHIFT>-Taste, zusammen mit einer Buch-
stabentaste gedrickt, Kleinschrift, und, zusammen mit einer Zifferntaste ge-
drackt, ein Sonderzeichen.

Dies ist genaugenommen keine Taste, sondern ein Schalter. Wenn der
<LOCK>-Schalter niedergedrickt ist, hat das dieselbe Funktion, als wenn
man die <SHIFT>-Taste dauernd gedrickt halten wirde.

Durch nochmaliges Dricken rastet dann der <LOCK> -Schalter wieder aus.

Bewegt den Cursor in die nachste Zeile (Linefeed). Linefeeds dirfen in Be-
fehlen nicht verwendet werden. Sinnvoll ist ihre Anwendung aber in Zeichen-
ketten immer dann, wenn man eine Leerzeile ausgeben will.

Stevertasten an der linken Seite

Neustart, wenn zusaommen mit 2. RST-Taste betdtigt

Dauerfunktion einer Taste

‘ .f'l e
Machste Ziffer = Exponen
ReT ’ Weiterschaltung auf die nichste Zeile
CTRL i . Umschaltung:
Grofi - Klein
oder
SHIFT Liffern- Sondprzm hen

linkes - rPrhrs Bild
MOD
SEL
Umschaltung: Buchstaben - Grafikbilder

Umschaltung: Ziffern - Farben

Umschaltung: Ohne SHIFT grofi oder klein

Steuertasten an der rechten Seite

Neustart, wenn zusammen mit

2. RST-Taste betatigt

Programmabbruch

Bildschirm léschen

Letzte Eingabe
laschen

A '-_\.\ '\_\
NN
\ \

"\ A\ \ .
JCLEAR] |BREAK| | RST |

Cursor 8 Stellen
nach rechts

/

DD

Eingegebene Zeile
vergrbeiten

Umschaltung

Grofi-klein oder
Ziffern-Sonderzeichen oder
Linkes - rechts Bild

/ RETURN l

.-/
SHIFT

20



Die programmierbaren Funktionstasten

Rechts neben dem Haupttastaturblock befinden sich 4 Tasten, die mit F1, F2, F3 und F4
beschriftet sind. Dies sind die 4 programmierbaren Funktionstasten des Colour-Genie.

Solange Sie diese Tasten nicht umprogrammiert haben, sind sie mit folgenden 8 Befeh-
len belegt:

ohne <SHIFT> mit <SHIFT>
<F1> LIST RENUM
<F2> RUN SYSTEM
<F3> AUTO CLOAD

<F4> EDIT CSAVE”

Wenn Sie z. B. <F2> dricken, erscheint der Befehl ,,RUN‘. Dricken Sie <SHIFT>
<F3> erscheint der Befehl ,,CLOAD".

Wie kann man nun einen neuen Befehl auf eine Funktionstaste legen?
Das aligemeine Format dazu ist:

FKEY n = “Text"

mit n=1...8 und einer Textlange von maximal 7 Zeichen.

Mal angenommen, Sie wollen den Befehl ,,GOTO* auf <F1> legen, dann sieht der Be-
fehl zur Umprogrammierung der <F1>-Taste so aus:

>FKEY1="GOTO"
READY
>B

Dricken Sie <F1> und es erscheint ,,GOTO".

Wenn Sie beim “FKEY‘-Befehl die hinteren Anfiihrungszeichen weglassen, wird der defi-
nierte Befehl direkt ausgefuhrt. Dies kann zum Beispiel beim ,,RUN“ und , SYSTEM*-
Befehl sinnvoll sein, weil danach ohnehin meist ein <RETURN> folgt.

Zu den Buchstaben- und Zifferntasten 1aBt sich eigentlich nichts weiter sagen, denn die-
se Tasten funktionieren genau wie bei einer Schreibmaschine, auBer daB <Y> und <Z>

im Vergleich zur deutschen Tastatur vertauscht sind, und daB normalerweise groB und
mit <SHIFT> klein geschrieben wird.

92/124 E1

bei INKEY $ 93%25 F2

Tastencode

ohne /mit %4106 F3

<SHIFT>
95 F4
127
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T -AnschluB eines Kassettenrekorders

Beim Ausschalten verliert des Colour-Genie alle Programme und Daten. Daher wird man
Programme, die man spéater noch braucht, auf einer Kassette sichern. Das Colour-Genie
schreibt und ladt mit einer recht hohen Aufzeichnungsrate von 1200 Baud, dies ent-
spricht ca. 150 Zeichen pro Sekunde.

Der Kassettenrekorder (nicht im Lieferumfang!) wird mit dem (mitgelieferten) Kabel an die
DIN-Buchse hinten rechts auf der Rickseite des Computers angeschlossen. Als Rekorder
sollten Sie einen handelstblichen Rekorder benutzen, der die Buchsen (fur 3.5 mm Klin-
kenstecker) EAR (Kopfhérer) und MIC (Mikrofon) hat.

Dabei reicht ein einfaches Monogerédt ohne automatische Aussteuerung — Rauschunter-
drickungsschaltungen u. a. sind auf jeden Fall stdrend.

Ein Bandzahlwerk ist beim Suchen von Programmen auf Kassette eine groBe Hilfe.

Das weiBe Kabel stecken Sie in die EAR-Buchse, das schwarze Kabel in die MIC-
Buchse.

Als Kassetten sind gute (= Drop-out freie) Eisenoxid-Bander am besten geeignet; Chrom-
oder gar Reineisenb&nder bringen keine Vorteile.

Das Programm K abspeichern

c LAy Ile L

REC ||PLAY

RETURN \

Das Programm K laden

Lol (a) (o] L]

RETURN

PLAY
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8.CSAVE, VERIFY, CLOAD

Dies sind die 3 Befehle, mit denen Sie ein Basic-Programm auf die Kassette schreiben,
eine Aufnahme verifizieren und von der Kassette laden kdnnen.

CSAVE

Dieser Befehl schreibt ein Programm auf die Kassette. Benutzen Sie ihn auf folgende
Weijse:

— Spulen Sie das Band an die Stelle, an der die Aufzeichnung beginnen soll. Am An-
fang einer Kassette achten Sie darauf, daB der nicht beschreibbare Vorspann voruber
ist.

— Geben Sie
>CSAVE “N*“

ein, wobei N fur irgendeinen Buchstaben steht, mit dem Sie der Aufzeichnung einen
Namen geben.

— Drucken sie gleichzeitig die PLAY— u. RECORD-Tasten Ihres Rekorders.

— Dricken Sie die <RETURN>-Taste. Das Programm wird nun aufgezeichnet. Von wich-
tigen Programmen sollten Sie aus Sicherheitsgrinden mehr als eine Aufnahme ma-
chen.

(Sicherungskopie!!)

VERIFY

Dieser Befehl vergleicht ein Programm, das sich im Speicher befindet, mit einer Bandauf-
zeichnung. Man benutzt diesen Befehl dazu, ein mit ,,CSAVE" aufgezeichnetes Band zu
testen. Gehen Sie dabei folgendermaBen vor:

— Spulen sie das Band zum Anfang der Aufnahme.
— Geben Sie

>VERIFY

ein und dricken Sie die <RETURN>-Taste.
— Dricken Sie die PLAY-Taste lhres Rekorders.

Wenn die Aufzeichnung gefunden ist, erscheinen in der rechten oberen Bildschirmecke
zwei Sternchen, von denen das rechte zur Kontrolle des Ladevorgangs blinkt.

Erfolgreiche Verifizierung endet mit der ,,READY*-Meldung. Sollte ein Fehler auftreten,
meldet sich der Computer mit ,,BAD*. In diesem Fall probieren Sie eine andere Lautstar-
keeinstellung und verifizieren die Aufnahme erneut. Sollte dies nicht helfen, nehmen Sie
eine andere Kassette.
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CLOAD

Mit diesem Befehl wird ein Basicprogramm von der Kassette in den Speicher geladen,
wobei ein vorher evtl. im Speicher stehendes Programm geléscht wird. Gehen Sie folgen-
dermafBen vor:

— Spulen Sie das Band an den Anfang der Aufzeichnung.
— Geben Sie
>CLOAD ,,N*

ein, wobei N fir den Kennzeichnungsbuchstaben steht. Wenn Sie nur CLOAD einge-
ben, beachtet der Computer die Kennzeichnung nicht und |adt das Basicprogramm,
welches er als nachstes auf dem Band vorfindet.

Wird ein Programm mit einem anderen Kennzeichnungsbuchstaben gefunden, wird die-
ser anstelle des linken Sternchens angezeigt, das falsche Programm wird nicht gela-
den.

Wenn das richtige Programm gefunden ist, erscheinen 2 Sternchen in der rechten
oberen Bildschirmecke, wobei das rechte zur Kontrolle blinkt. Sollte dieses Sternchen
nicht mehr blinken und der Computer nicht zu ,,READY* kommen, liegt ein Ladefehler
vor. Dricken Sie dann beide <RST>-Tasten und versuchen Sie das Programm mit ei-
ner anderen Lautstarke zu laden.

Ein Ladefehler liegt auch dann vor, wenn im Programm unverstandliche oder falsche
Zeilen zu finden sind.

I
K,
1
Korrekter Ladevorgang
(ein Stern blinkt)
—_—
* X
Ladefehler
(2 feste Sterne)
K*
Programmsuche
(Programm K" gefunden)

Laden von Maschinenprogrammen siehe Seite 59 "SYSTEM”.
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O.Der COLOUR-Befehl

Im 7. Kapitel haben Sie bereits gelernt, daB man uber die Tastatur mit <CTRL> +
<1>...<8> die Farbe verandern kann. Diese Anderung wirkt sich aber nur wahrend der
Eingabe aus, in einem laufenden Programm kann man mit dieser Tastenkombination die
Farbe nicht verandern.

Mit dem , COLOUR‘-Befehl kann man nun innerhalb eines Programms die Farbe wech-
seln, wobei man zwischen 16 Farben wahlen kann.

Man kann den ,,COLOUR'-Befehl auch direkt eingeben:

>COLOUR 15
READY
>

,,READY*" erscheint nun in lila.
In einem Programm sahe die Verwendung z. B. so aus:

>10 COLOUR 2 : PRINT"Ausgabe in gran
>20 COLOUR 5 : PRINT"Ausgabe in orange*
>RUN

Ausgabe in grun

Ausgabe in orange

READY

>

Folgendes Programm zeigt Ihnen alle 16 Farben des Colour-Genies:

>10 FOR A = 1 TO 16

>20 COLOUR A

>30 PRINT “Das ist Farbe Nr.”; A
>40 NEXT A

Mit dem COLOUR-Befehl kann man beliebig oft die Farbe der ausgegebenen Zeichen
adndern, und so ansprechende Farbbilder auf dem Fernsehschirm erzeugen.

Auch zum Programmieren sollten Sie sich eine Farbe aussuchen, die lhnen gefallt und
auf Ihrem Fernseher gut zu lesen ist.

Die folgenden Kapitel stammen, wie bereits erwéahnt, aus einem Handbuch, das fur Ge-
nie I/ll geschrieben wurde — da das Genie l/ll keine Moglichkeit der Farbwidergabe bie-
tet, ist in den kommenden Programmbeispielen der Colour-Befehl nicht zu finden. Fugen
Sie ihn aber nach Belieben ein, wo es lhnen sinnvoll erscheint. — Ohnehin sind Sie jetzt
langsam so weit, daB Sie nicht nur die gegebenen Programmbeispiele ausprobieren, son-
dern nun auch eigene Programme entwickeln und testen sollten!
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1 0. Der PRINT-Befehl

Der PRINT-Befehl ist der Ausgabebefehl fiir den Computer. Er weist den Computer an,
das, was hinter dem Wort PRINT im Befehl steht, als Anzeige auf dem Bildschirm auszu-
geben.

Dabei gibt es grundsatzlich zwei Méglichkeiten. Folgt nach dem PRINT-Befehl ein Anfih-
rungszeichen, so bedeutet dies, daB anschlieBend eine Zeichenkette kommt. In diesem
Fall wird also die komplette Zeichenkette bis zu den abschlieBenden Anfuhrungsstrichen
zur Anzeige gebracht.

Steht nach dem PRINT-Befehl kein AnfUhrungszeichen, betrachtet der Computer alles,
was dann folgt, als Rechenausdruck. Er berechnet das dazugehérige Ergebnis und bringt
dies zur Anzeige.

Steht nach dem PRINT-Befehl eine Variable, wird der unter ihrem Namen abgespeicherte
Wert ausgegeben oder in die Rechnung mit einbezogen.

Eine besondere Rolle nach einem PRINT-Befehl spielen die Satzzeichen Semikolon (;)
und Komma (,), denn mit ihrer Hilfe kdnnen mehrere Ausgaben durch einen Befehl veran-
laBt werden.

— wird ein Semikolon zur Trennung verwendet, so wird dicht hintereinander ausgegeben,
— bei Trennung durch ein Komma wird in Kolonnen mit jeweils 10 Zeichen Abstand an-
gezeigt.

Der PRINT-Befehl ohne nachfolgendes Argument erzeugt eine Leerzeile. Da der Doppel-
punkt (:) verwendet werden kann, um mehrere Befehle in eine Zeile zu schreiben, erge-
ben mehrere PRINT-Befehle durch Doppelpunkte getrennt mehrere Leerzeilen.

Der Zeilentransport nach einem PRINT-Befehl kann durch ein Semikolon am Ende der
Zeile unterdrickt werden.

>10 A = 25: B = 10

>20 PRINT A >10A =5:B =38
>30 PRINT A x« 5 >20 PRINT A ; B
>40 PRINT A/ B >30 PRINT
>50 PRINT“A / B* >40 PRINT A |, B
>60 PRINT“A /| B >50 PRINT A ;
>RUN >60 PRINT B

25 >RUN

125 5 8

2.5
A/B 5 8
A/ B 5 8
READY READY
>N >n
Die Mdoglichkeiten des PRINT-Befehls Bedeutung der Satzzeichen
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Nun muassen sie noch einige Besonderheiten bei den Trennungszeichen innerhalb von
PRINT-Befehlen beachten.

Bei der Ausgabe von positiven Zahlen wird vor die Zahl eine Leerstelle gesetzt, in die
bei einer negativen Zahl das Minuszeichen kommt. Auch nach jeder Zahl erfolgt die Aus-
gabe einer Leerstelle.

Textstellen, die als Zeichenketten behandelt werden sollen, missen in Anflhrungsstri-
chen stehen. Alle Leerzeichen innerhalb der Anfuhrungszeichen werden auch als Leerzei-
chen ausgegeben. Vom Computer werden vor und hinter Zeichenketten keine Leerzeichen
gesetzt.

Ist die in einer Kolonne auszugebende Information l&dnger als 10 Zeichen, wird in die
nachste Kolonne hineingeschrieben. Die nachste Ausgabe erfolgt dann beim nachstfol-
genden Kolonnenanfang.

Wenn Sie eine Ausgabe in Kolonnen programmieren, sollten Sie sicher sein, daB niemals
mehr als 10 Zeichen auszugeben sind.

Sie sollten auch niemals versuchen, eine Ausgabe mit mehr als 4 Kolonnen zu program-
mieren. |hr Genie nimmt zwar auch mehr Kolonnen zur Ausgabe an, aber dies hat nur
Sinn beim AnschluB eines breiten Druckers. Auf dem Bildschirm wird dann die 5. Kolon-
ne unter der 1. gedruckt, da die Anzeige selbsttatig nach der 40. Spalte in der Spalte 1
der neuen Zeile erfolgt.

>LIST
1A =10:B = —12
20 A$ = “KETTE" : B$ = “MIT*“
30 PRINT A; A;B;B;A ;B
40 PRINT A$ ; AS ; AS ; B ; AS
READY
>RUN

10 10 —12 —12 10 —12
KETTEKETTEKETTE MIT KETTE

Druckbild bei Engdruck

>10 A$ = ''123456789*“
>20 PRINT A$ |, AS
>RUN

123456789 123456789
READY

>n

Druckbild bei Kolonnendruck, maximal 9 Zeichen in einer Kolonne.
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Sie kénnen aber auch wie mit dem Tabulator der Schreibmaschine die Anfange der Ta-
bellenspalten selbst bestimmen. Hierzu dient die TAB(.)-Funktion. Wenn Sie in die Klam-
mer eine Zahl zwischen 0 und 39 setzen und diese Funktion vor den zu druckenden Aus-
druck schreiben, beginnt die Ausgabe erst in der durch die Zahl genannten Spalte + 1. Es
ist darauf zu achten, daB zwischen TAB und der Klammer kein Zwischenraum stehen
darf.

Bei Ihrem Genie gibt es dann noch einen weiteren sehr natzlichen Befehl, mit dem die
Bildschirmausgabe an einer beliebigen Stelle programmiert werden kann. Der Bildschirm
des Genies zeigt 25 Zeilen mit je 40 Zeichen. Es gibt also insgesamt 1000 Anzeigepositio-
nen, die in der linken oberen Ecke mit 0 beginnend bis 999 in der rechten unteren Ecke
durchnumeriert sind. Mit dem Befehl PRINT @ und einer nachfolgenden Ziffer kénnen
Sie die Ausgabe in einer (Beispiel!) beliebigen Bildschirmposition beginnen lassen.

Als Besonderheit kennt Ihr Genie dann noch den PRINTUSING-Befehl, mit dem die Dezi-
malzahlen immer mit den Punkten fir die Dezimaltrennung schén untereinander ausgege-
ben werden kénnen. Fiur die Benutzung dieses Befehls ist es zundchst notwendig, das
Format der Ausgabe als Zeichenkette zu definieren. Fiur jede anzuzeigende oder zu
druckende Stelle setzt man ein Nummernzeichen (# ) und fugt den Dezimalpunkt dort
ein, wo er hingehért. Haben die auszugebenden Zahlen mehr Nachkommastellen als ge-
wunscht, erfolgt eine korrekte Rundung der letzten angezeigten Zahl.

Es gibt noch eine ganze Menge weiterer M&glichkeiten, diesen Befehl fur das Schreiben
von Dollarbetrdgen zu verwenden, die aber fir deutsche Verhdltnisse nicht wichtig sind.
Beachten missen Sie aber das folgende:

— Der Befehl muB genauso geschrieben werden wie in den Beispielen gezeigt; mit ei-
nem Semikolon vor der Zahlen-Variablen.

— Hat die Zahl mehr Vorkommastellen als formatiert, wird vor die Zahl das Prozentzei-
chen (%) gesetzt. Die Rundung kann dann falsch sein.

— Mehrere formatierte Ausdrucke in einer Zeile sind nach den im Beispiel gezeigten
Methoden moglich.

>10 A = 99
>20 PRINT TAB( 5 ) A ; TAB( 15 ) A
>RUN

99 99
READY
>n

Tabellierung mit TAB-Funktion

>10 A = 123.456
READY
>10 A = 123.456 >20 B = 432.1267
>20 B = 5432.1234 >30U$ = “#H## . ##

>40 PRINT USING US$ ; A

>30US = “##8# . -E"
>50 PRINT TAB( 10 ) USING U$ ; B

>40 PRINT USING U$ ; A

>50 PRINT USING U$ ; B

>60 PRINT USING U$ ; A ; B

>RUN
1>2§U4r:3 123.46 432.13
o/ EA 123.46 432.13
0 5432. 12 READY
READY ‘m
>n

Formulierung mit PRINT USING

Mehrere Formatierungen in einer Zeile
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11. Der INPUT-Befenl

Im Gegensatz zu vielen anderen héheren Programmiersprachen gibt es in BASIC auch ei-
nen Befehl, mit dem wahrend des Programmlaufs Daten durch den Benutzer eingegeben
werden kénnen. Verwendet wird hierfur das Befehlswort INPUT. Jedesmal wenn der
INPUT-Befehl im Programm erscheint, unterbricht der Computer den Programmablauf und
wartet, bis uUber die Tastatur eine entsprechende Eingabe erfolgt ist. Zum Zeichen fir
den Bedienenden, daB der Computer sich in Wartestellung befindet, erscheint auf dem
Bildschirm ein Fragezeichen.

Mit dem INPUT-Befehl wird immer eine Eingabe angefordert, die einer Variablen zugewie-
sen wird. Im Programm muB darum nach dem Befehlswort INPUT auch immer der Name
der betreffenden Variablen stehen. Ist dies eine Zahlenvariable, so nimmt |hr Genie auch
nur Ziffern als Eingabe an und fordert Sie mit dem Wort REDO auf, die Eingabe zu wie-
derholen, wenn Sie versucht haben, einen Buchstaben einzutasten. Bei einer Zeichenket-
tenvariablen im INPUT-Befehl kdnnen sie alle Zeichen der Tastatur eingeben.

In einem INPUT-Befehl kénnen auch mehrere Eingaben angefordert werden. Die Varia-
blen, denen die Eingaben zugewiesen werden sollen, mussen dann durch Kommas ge-
trennt sein. Aus diesem Grund darf das Komma und auch der Doppelpunkt innerhalb der
Eingabe nicht verwendet werden, da sie vom Computer als Trennzeichen verwendet wer-
den.

Wird z. B. in einer Zahlenfolge ein Komma oder Doppelpunkt statt des vorgeschriebenen
Dezimalpunktes verwendet, Gbernimmt der Computer die Ziffern hinter dem Komma nicht
und meldet EXTRA IGNORED. Folgt im INPUT-Befehl eine weitere Variable, wird der
Wert nach dem Komma dieser zugewiesen.

Ein nach einer INPUT-Aufforderung eingegebener Doppelpunkt bewirkt in jedem Fall, daB
alles, was danach kommt, nicht Gbernommen wird.

>10 INPUT A |, B$ >RUN
>20 PRINT A ; B$ ? 10,65
>RUN 10 65
? 10.65 READY
72?7 DM >
10.65 DM
READY Zahlen nach dem Komma wurden
>0 der 2. Eingabe zugeordnet.

Korrekte Eingabe

>RUN >RUN
? DM ?273:7
REDO ?? TORE
? 123.50 3 TORE
?? DM READY
123.5 DM >n
READY
>0 Zahl nach dem Doppelpunkt
Fehler bei der Eingabe. wurde nicht Ubernommen.

(Es wurde versucht, als
erstes einen String einzugeben).
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Anfuhrungsstriche kénnen bei Zeichenketten vorn und hinten mit eingegeben werden. Sie
werden dann aber nicht mit gespeichert. Stehen Anfahrungsstriche inmitten einer Kette,
werden sie wie ein anderes Zeichen behandelt.

Wenn beim Lauf eines langeren Programms auf dem Bildschirm pl6tzlich ein Fragezei-
chen erscheint, weiB der Bediener mdglicherweise gar nicht, was er eingeben soll, und
wenn etwas Falsches eingegeben wird, kann das ganze Programm durcheinander gera-
ten.

Bei alteren BASIC-Versionen muBte man darum vor jedem INPUT-Befehl noch einen
PRINT-Befehl zur Erlauterung der angeforderten Eingabe schreiben. Ihr Genie erlaubt die
Zusammenfassung einer Ausgabe auf dem Bildschirm mit einer Eingabe.

Hierzu ist es lediglich notwendig, die Worte, die zur Erlauterung der Eingabe auf dem
Bildschirm geschrieben werden sollen, in Anfuhrungsstrichen sofort hinter das Befehls-
wort INPUT zu setzen. Danach muB vor der ersten Variablen ein Semikolon stehen. Ande-
re Trennzeichen sind nicht erlaubt.

Auf dem Bildschirm erscheint nach den erlauternden Worten zunachst ein Fragezeichen
und dann die eingegebenen Zeichen.

Der Computer setzt in jedem Fall, auch wenn keine Eingabe erfolgt ist, den Programm-
lauf fort, wenn die RETURN-Taste gedrickt wird. Mit Hilfe einer ,leeren Eingabe‘, bei
der eine beliebige String-Variable, die sonst nicht gebraucht wird, verwendet werden
kann, ist es mdglich, das Programm in Wartestellung zu bringen.

>10 INPUT A , BS$

>20 PRINT A ; B$

>RUN

? 333

?7? “Bei Issus Keilerei*
333 Bei Issus Keilerei

READY

>RUN

? 333

?? Das ist eine ‘““Schnapszahl*
333 Das ist eine“Schnapszahl‘

READY

>n

Anfuhrungsstriche werden nur in Zeichenketten iUbernommen, wenn sie im Innern stehen.

>10 INPUT “Betrag eingeben‘ ; A
>20 INPUT ‘2. Betrag eingeben* ; B
>30S = A + B

>40 PRINT “Summe =“; S

>RUN

Betrag eingeben? 342.67

2. Betrag eingeben? 186.45

Summe = 529.12

READY

>

Zwischen |, Erlauterung und Variabler muf ein Semikolon stehen.
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12. Der GOTO-Befehl

Beim normalen Programmablauf wird ein Befehl nach dem anderen mit der niedrigsten
Zeilennummer, die im Programm angesprochen wurde, beginnend, vom Computer abgear-
beitet, bis die héchste im Programm stehende Zeilennummer erreicht ist. Von dieser rein
sequentiellen Befehlsverarbeitung kann man durch den Sprung-Befehl mit dem Befehls-
wort GOTO abweichen. Dieser Befehl ist sehr einfach aufgebaut, denn hinter das Be-
fehlswort ist nur die Zeilennummer zu setzen, in der das Programm fortgesetzt werden
soll.

Mit Hilfe des GOTO-Befehls kann man so zum Beispiel dafur sorgen, daB ein Programm-
teil mehrfach durchlaufen wird. Das Programm lauft dann in einer Schleife solange, bis
es durch Betatigung der BREAK-Taste abgebrochen wird.

Bei einer Schleife wird ein Ricksprung programmiert. Man kann mit GOTO aber natirlich
auch vorwarts, also in Richtung héherer Zeilennummern springen. \uraussetzung fur die
Anwendung dieses Befehls ist aber, daB die nach GOTO folgende Zeilennummer auch
mit einem BASIC Befehl belegt ist, sonst meldet das Genie UL ERROR oder UNDEFINED
LINE und bricht dann den Programmlauf ab.

Es sei bereits hier darauf hingewiesen, daB man GOTO-Befehle, die einen unbedingten
Sprung veranlassen, moglichst sparsam im Programm verwenden sollte, das heiBt, sie
sollen nur dort benutzt werden, wo dafur ein echtes Bedurfnis, zum Beispiel zum Aufbau
einer Schleife besteht.

>10 INPUT A

>20 E = E +
>30 PRINT , E
>40 GOTO 10
>RUN

? 43

A

43
? 84

127
? 57

184
?

241
’nm

Programm zur laufenden Addition eingegebener Zahlen, das in einer ewigen Schleife
lauft und nur durch die BREAK-Taste abgebrochen werden kann.

Achtung! Betatigen Sie bei einem derartigen Programm niemals die <RETURN>-Taste
ohne vorherige Eingabe einer Zahl, sonst wird wie beim Beispiel die zuletzt eingegebene
Zahl nochmal addiert.
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13. Der Entscheidungsbefehl

Die wohl wichtigsten Befehle in der gesamten Computertechnik, sind die Befehle, durch
die bedingte Springe veranlaBt werden. Das bedeutet, daB die Springe im Programm nur
ausgefuhrt werden, wenn eine vom Programmierer vorher definierte Bedingung vom Com-
puter gepruft und als erfillt anerkannt wird.

Fur Entscheidungen kennt Ihr Genie den vielseitigen Befehl

IF...THEN...ELSE...
dessen englische Worte sich leicht ins Deutsche Ubersetzen lassen. Sie beschreiben gut
die Wirkung dieses Befehls:

WENN die nachfolgende Bedingung erfillt ist

DANN fuhre die nachfolgende Anweisung aus

SONST arbeite mit der folgenden Anweisung weiter.

Hinter dem Befehlswort IF muB also immer etwas stehen, was der Computer prifen
kann. Es darfen aber nur Bedingungen formuliert werden, auf die eindeutig nur mit JA
oder NEIN geantwortet werden kann. Dies ist der Fall, wenn zwei Ausdricke miteinander
verglichen werden und hierzu dienen die Vergleichsoperatoren.

Grundsatzlich kann vor und hinter dem Vergleichsoperator entweder eine Variable, eine
Konstante oder auch ein Rechenausdruck stehen. Es hat natlrlich wenig Sinn, vor und
hinter den Operator jeweils eine Konstante zu setzen, denn das Ergebnis eines derarti-
gen Vergleichs ware von vorneherein bekannt. An einer Seite sollte also immer eine Va-
riable, deren Wert noch nicht bekannt ist, stehen, die dann vom Computer Uberprift wer-
den soll.

Nach dem Wort THEN konnen ein oder auch mehrere Befehle stehen, die der Computer
ausfuhrt, wenn der Vergleich als richtig oder, wie man auch sagt, ,,wahr* erkannt wurde.
Sehr oft ist es Ublich, an dieser Stelle einen unbedingten Sprungbefehl einzusetzen, weil
man dann von der Zeilennummer an, in die gesprungen wurde, beliebig viele Befehle im
Programm anordnen kann.

IF wenn A >10 INPUT “2 Zahlen* ; A , B
A = B gleich B >20 IF A = B THEN PRINT “beide gleich* : END
A <> B ungleich B >30 IF A < B THEN 50
A > B groBer B >40 PRINT “1. Zahl groBer* : GOTO 10
A < B kleiner B >50 PRINT “2. Zahl groBer : GOTO 10
A >= B gréBer oder gleich B >RUN
A <= B kleiner oder gleich B 2 Zahlen? 6,2
THEN ist, dann 1. Zahl groBer
Die BASIC Vergleichsoperatoren ;Z;:'L?n;ci’g
A =5,B =286 2 Zahien? 0.001,—10
1. Zahl gréBer
A = B unwahr 2 Zahlen? 33,33
A <>B wahr beide gleich
A > B unwahr READY
A < B wahr >n
A >= B unwabr
A <= B wahr Programm zum Vergleich zweier Zahlen.

Ergebnisse von Vergleichen
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Die Verwendung des Befehlswortes ELSE ist nicht zwingend vorgeschrieben. Sie kdnnen
Entscheidungsbefehle auf lhrem Genie also auf zwei verschiedene Arten programmieren:

— Wenn das Wort ELSE im Befehl steht, wird bei Nichterftllung der Vergleichsbedingun-
gen das Programm mit dem oder den diesem Wort folgenden Befehlen fortgesetzt,
— wird das Wort ELSE nicht verwendet, fuhrt der Computer bei als unwahr erkannter Be-

dingung die im Programm néachstfolgende Zeile aus.

Bei der Verwendung der IF ... THEN-Befehle mussen Sie immer daran denken, daB die
beiden Zweige des Programms wieder zusammenlaufen maussen.

Die Beispiele zeigen die gleiche Aufgabe auf dreierlei Weise programmiert. Eine eingebe-
ne Zahl wird dahingehend uberprift, ob sie positiv oder negativ ist. Im letzten Fall wird
sie mit —1 multipliziert, damit immer mit einem positiven Wert weitergearbeitet werden
kann.

Die Erfallung dieser Forderung ist einfach, wenn in den beiden Zweigen, die je nach der
Entscheidung zu durchlaufen sind, nur wenige Befehle ndtig sind. Sie kdnnen diese dann
in den Entscheidungsbefehl mit einbauen und das Programm l&uft auf jeden Fall mit der
nachfolgenden Zeile weiter. (Beispiel 1)

Bei allen Entscheidungsbefehlen bietet Ihnen Ihr Genie noch die Erleichterung, daB das
Wort GOTO unmittelbar nach THEN oder ELSE auch weggelassen werden kann. Es ge-
nugt die Einsetzung der Zeilennummer, zu der gesprungen werden soll.

Wenn der Entscheidungsbefehi ohne ELSE verwendet wird, muB als letzter Befehl hinter
THEN ein Sprung-Befehl stehen, mit dem die Befehle der NEIN-Entscheidung wbersprun-
gen werden. (Beispiel 3)

Beispiel 1 >10 INPUT “Beliebige Zahl'* ; A
>20 IF A > 0 THEN PRINT “+' A ELSE PRINT A: A = A x —1
>30 PRINT “Zahl ist jetzt immer positiv' ; A
>RUN
Beliebige Zahl? 5
+ 5
Zahl ist jetzt immer positiv 5
READY
>RUN
Beliebige Zahl? —7
—7
Zahl ist jetzt immer positiv 7
READY
>

Beispiel 2 >10 INPUT “Beliebige Zahl“ ; A
>20 IF A> 0 THEN PRINT “+“ : A : GOTO 40
>30 PRINT A: A = A » —1
>40 PRINT “Zahl ist jetzt immer positiv* ; A

>RUN

Beliebige Zahl? —7

—7

Zahl ist jetzt immer positiv 7
READY

>n
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Kénnen die nach THEN erforderlichen Befehle nicht im Entscheidungsbefehl unterge-
bracht werden, verwendet man einen Sprung-Befehl zu einer hdheren Zeilennummer und
kann danach beliebig viele Befehle schreiben, die zur Wirkung kommen, wenn der Ver-
gleich das Ergebnis JA hatte. Man muB dann allerdings die Befehle, die bei NEIN gultig
sind, auch mit einem GOTO-Befehl abschlieBen, um die JA-Befehle zu Uberspringen.
(Beispiel 3)

>10 INPUT “Beliebige Zahl* ; A
>20 IF A > 0 THEN 50

>30 PRINT A: A = A » —1
>40 GOTO 60

>50 PRINT “+* ; A

>60 PRINT “Zahl ist jetzt immer positiv'' ; A
>RUN

Beliebige Zahl? 4

+ 4

Zahl ist jetzt immer positiv 4
READY

>0

>RUN

Beliebige Zahl —8

—8

Zahl ist jetzt immer positiv 8
READY

>n

Beispiel 3

Mit den Vergleichoperatoren kénnen Sie in Genie-BASIC nicht nur Zahlen, sondern auch
Zeichenketten miteinander vergleichen. Mit Hilfe des Gleichheitszeichens 14Bt sich also
leicht feststellen, ob zwei Strings genau gleich sind.

Mit Hilfe der ,,gréBer und ,kleiner’ Operatoren lassen sich Zeichenketten sogar nach
dem Alphabet sortieren. Man benutzt hier die Tatsache, daB auch Buchstaben intern im
Computer als Zahlen abgespeichert werden. Fir die Speicherung wird der ASCIlI-Code
verwendet, den Sie in der Genie-Befehlstabelle finden. Da in diesem Code dem Buchsta-
ben A eine kleinere Zahl zugeordnet ist, als dem im Alphabet nachfolgenden Buchsta-
ben, bedeutet der Operator ,kleiner' in diesem Fall ,im Alphabet vorher stehend".

>10 X$="“HAUS"

>20 Y$="HANS"

>30 IF X$<Y$ THEN A$=X$ : B$=Y$ : GOTO 50
>40 A$=Y$ . B$=X$

>50 PRINT A$ ; “im Alphabet vor“ ; B$

>RUN

HANS im Alphabet vor HAUS

READY

>0

Im Beispiel werden die beiden String-Variablen X$ und Y$ verglichen. Die Variable mit
dem kleineren Wert wird A$ und diejenige mit dem groBeren Wert B$ zugewiesen. Beides
wird dann mit Erlauterung gedruckt.
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44. Aufbau von Schleifen

Schleifen, also gewollte Wiederholungen einzelner Programmteile, sind ein besonders
wichtiges Hilfsmittel fur eine effektive Programmierung. Wenn Sie BASIC lernen wollen,
ist es darum sehr wichtig, daB Sie das Prinzip beim Aufbau von Schleifen richtig verste-
hen. '

Es wurde schon von der ewigen Schleife, die nur durch Betatigung der BREAK-Taste ab-
gebrochen werden kann, gesprochen, aber diese wird man im Programm wohl nur selten
verwenden. Im allgemeinen muB ein gezielter Abbruch der Schleife mit programmiert wer-
den.

Eine Schleife muB immer die folgenden Befehle enthalten:

— Einen Befehl zum Ricksprung an den Anfang der Schleife,

— einen Befehl, der entscheidet, ob die Bedingung zum Abbruch erfullt ist,

— einen Befehl, der den Wert fur die Abbruchbedingung bei jedem Schleifendurchgang
andert

— und natdrlich die Befehle, die in der Schleife verarbeitet werden sollen.

Im Grundsatz kann man Schleifen auf zwei veschiedene Weisen aufbauen:

— Man kann den Veranderungsbefehl an den Anfang setzen, danach kommen die eigent-
lichen Schleifenbefehle und am Schlu® wird geprift, ob die Abbruchsbedingung erfillt
ist und an den Schleifenanfang zurtickgesprungen, wenn dies nicht zutrifft. (Beispiel 1)

— Man kann aber auch die Schleifenbefehle an den Anfang schreiben, dann den Ent-
scheidungsbefehl setzen und danach erst den Verdnderungsbefehl und den Sprungbe-
fehl setzen. Meist braucht man noch einen Befehl vor der Schleife zur Festlegung der
Anfangsbedingungen. (Beispiel 2)

In den Beispielen sind Schleifen programmiert, in denen die Zahl 7 mit den Zahlen 1 bis
7 multipliziert wird.

>S20A = A + 1 >10 A = 1
>30B = A % 7 >30B = A % 7
>40 PRINT B ; >40 PRINT B ;
>80 IF A = 7 THEN END >50 IF A = 7 THEN END
>60 GOTO 20 >60 A = A + 1
>RUN >70 GOTO 30

7 14 21 28 35 42 49 >RUN
READY 7 14 21 28 35 42 49
Sm READY

>n

Beispiel 1 Beispiel 2
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Sie erkennen, daB in den Beispielen die Variable A bei jedem Schleifenlauf verdndert
wird und daB die Entscheidung, ob die Schleife abgebrochen wird, von dem Wert von A
abhangt. Man bezeichnet A darum auch als Lauf- oder Zahlvariable.

Beim Aufbau von Schleifen miussen Sie den Wert dieser Laufvariablen immer im Auge
behalten. Wenn die Schleifen nicht genau wie in den Beispielen aufgebaut sind, kénnen
zu viel oder zu wenig Schleifendurchgénge stattfinden.

Es muB auch noch darauf hingewiesen werden, daB es manchmal zweckmaBig ist, im
Entscheidungsbefehl eine Ungleich-Bedingung (<>) zu formulieren und dann solange
zum Schleifenanfang zu springen, wie diese Bedingung noch erfillt ist.

Bei lhrem Genie gibt es aber noch eine besondere Kombination von Befehlsworten, mit
denen Schleifen programmiert werden kdnnen. Es sind die FOR... NEXT-Anweisungen.
Die vollstédndig wie folgt lauten:

Am Beginn der Schleife FOR V=X TO Y STEP Z

am Ende der Schleife NEXT V

Die Anwendung dieser Befehle ist ganz einfach. Zu Beginn der Schleife muB bestimmt
werden, welche Variable als Laufvariable dienen soll. Diese wird bei jedem Schleifen-
durchgang verandert. Die Laufvariable steht hinter dem ersten Befehlswort FOR vor dem
Gleichheitszeichen. Dann kommt der Anfangswert der Laufvariablen, das heiBt also der
Wert, mit dem die Schleife beginnen soll, und nach dem Befehlswort TO der Endwert, al-
so der Wert nach dessen Erreichen die Schleife abzubrechen ist. Soll der Schritt, um den
die Laufvariable bei jedem Schleifendurchgang zu verandern ist, nicht +1 betragen, so
kann der gewinschte Schritt nach dem Befehlswort STEP angegeben werden.

>10 A = 1 >10 FOR A = 1 TO 10
>20 IF A = 7 THEN END >20 PRINT A ;
>30 B = A x 7 >30 NEXT A
>40 PRINT B ; >40 END
>50 A = A + 1 >RUN
>60 GOTO 20 1 23 456 7 8 9 10
>RUN READY
7 14 21 28 35 42 >
READY
> Einfache FOR...NEXT Schleife mit

Ausdruck der Laufvariablen.
Diese Schleife wird nur 6 mal durchlaufen,
da der Abbruchbefehl vor den Schleifenbefeh-

len liegt.
>20 A = A + 1
>30B = A x 7
>40 PRINT B ; >10 B = 6
>50 IF A <> 7 THEN 20 >20 FOR A =BTO2 » B + B/ 2
>60 END >30 PRINT A ; : NEXT
>RUN >RUN
7 14 21 28 35 42 49 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
READY READY
>n >n
Schleife wie Beispiel 1 aber FOR...NEXT Schleife mit Berechnung
mit Ungieich-Abfrage einer Grenze.
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Als Anfangs- und Endwerte fir die Laufvariable und ebenso auch fur den Schritt kbnnen
beliebige positive und negative Zahlen aber auch Rechenausdricke eingesetzt werden.
Das nebenstehende Beispiel zeigt einige hintereinanderstehende FOR ... NEXT-Schleifen,
bei denen immer nur die Laufvariable ausgedruckt wird. Beachten Sie das Semikolon
nach dem Print-Befehl, das dafur sorgt, daB nach diesem Befehl kein Zeilenvorschub er-
folgt. Damit aber vor dem Ausdruck der nachsten Schieife ein Zeilenvorschub stattfindet,
muB jedem NEXT- ein leerer PRINT-Befehl folgen.

Beim Genie koénnen Sie die Laufvariable nach NEXT weglassen, wenn nur eine
FOR...NEXT-Schleife geoffnet ist. Dies bedeutet, daB Sie auch mit ineinander ver-
schachtelten Schleifen arbeiten kdnnen, dann aber die gultige Laufvariable hinter NEXT
einsetzen mussen. Dabei darf die Verschachtelung nur so aufgebaut werden, wie es das
untenstehende Bild zeigt.

FOR...NEXT-Schleifen arbeiten bei Ihrem Genie so wie im Beispiel 1 auf Seite 35 dar-
gestellt. Die Abfrage, ob die Schleifenbedingung erfullt ist, erfolgt erst am SchluB. Jede
Schleife wird also mindestens einmal durchlaufen.

Einspringe in FOR ... NEXT-Schleifen sind grundsatzlich nicht erlaubt. Wenn man dies
versucht, meldet der Computer, wenn er auf ein NEXT ohne vorausgegangenes FOR trifft,
NF ERROR oder NEXT WITHOUT FOR ERROR und bricht das Programm ab.

Bedingte Ausspringe aus Schleifen sind zuldssig, kbnnen aber leicht zu Fehlern fahren,
wenn man nicht den Wert der Laufvariablen immer im Auge behalt.

>10B = 6
>20 FOR A = 20 TO 8 STEP —2
>30 PRINT A ; : NEXT : PRINT FOR|
— FOR J \ /
>40 FOR A = .1 TO 1.4 STEP .2 FOR | Fonk I\ ,
>50 PRINT A ; : NEXT : PRINT T|FOR = [‘ {FoR
>60 FOR A = BTO 2%B + B/ 2 — 1 etk | NS
>70 PRINT A ; : NEXT : PRINT V
>RUN NEXT K FOR K 7 NEXT |
NEXT J g
20 18 16 14 12 10 8 NEXT | [me /| NEXT J
1 .3 .5 .7 .9 1.1 1.3 NexTy \
6 7 8 9 10 11 12 13 14
READY
>n
zulassig unzulassig

Verschiedene FOR...NEXT Schleifen.

Verschachtelte Schleifen

>10 FOR A = 0 TO O

>20 PRINT “Schleife durchlaufen*
>30 NEXT

>RUN

Schleife durchlaufen

READY

>n

Jede FOR...NEXT Schleife wird mindestens 1 mal durchlaufen.
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15.Ein Programm entsteht

Nun haben Sie die funf wichtigsten BASIC-Befehle kennengelernt und sich mit Hilfe der
kleinen Ubungsprogramme mit lhrem Genie vertraut gemacht. Jetzt sollen Sie lernen, wie
man bei der Entwicklung eines fur die Praxis natzlichen Programms vorgehen kann, denn
diese 5 Befehle genugen wirklich, um viele Aufgaben zu I6sen.

Nehmen wir an, Sie mussen das Gewicht verschiedener Eisenrohre berechnen. Das geht
zwar auch mit Hilfe eines Taschenrechners, aber Ihr Genie macht das viel komfortabler.

Wenn man etwas berechnen will, muB man die dafir anzuwendende Formel kennen. Das
Gewicht eines Koérpers ist immer
Gewicht = Grundflache mal Ladnge mal spez. Gewicht
Beim Rohr entspricht die Grundflache der Flache eines Kreisringes, fur die folgende For-
mel gilt:
Kreisringflache = °° - m _ 4 '=m

4 4

Nun kénnen Sie sich direkt an |hr Genie setzen und mit dem Programmieren beginnen,
denn die Programme werden in BASIC im Dialogbetrieb mit dem Computer geschrieben.
Trotzdem ist es aber zweckmaBig, wenn man sich vorher noch Gedanken (ber die zu be-
nutzenden Variablennamen macht und diese getrennt aufschreibt.

Hier werden zunadchst gebraucht:

GE  fur das auszurechnende Gewicht

FL far die Kreisringflache

DA far den AuBendurchmesser des Rohrs
DI fir den Innendurchmesser des Rohrs
LG fur die Rohrlange

Nun fédngt man zweckmaBigerweise bei den ersten Befehlen mit einer etwas groBeren
Zeilennummer an, damit spater noch Befehle davor gesetzt werden kénnen. Fir diese
Aufgabe werden 3 Eingaben gefordert, fur die INPUT-Befehle in den Zeilen 100 und 110
geschrieben werden. (Beispiel 1)

>100 INPUT LG
>110 INPUT DA, DI
>120 FL = DA*DA%3.1415 /4 — DIi*DI%3.1415/ 4
>130 GE = FL » LG = 7.8
>140 PRINT GE
>RUN
? 100
?72.54
7?7 1.97
1674.79
READY
>

Beispiel 1
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Die beiden Teile der Rechenformel kénnten an sich in einer Programmzeile untergebracht
werden, wenn man die Formeln zusammenfaBt. Einfacher und besser verstandlich wird
das Programm aber, wenn zuerst die Fldche und dann das Gewicht gerechnet wird.

In Zeile 120 wird der Variablen FL das Ergebnis des rechts neben dem Gleichheitszei-
chen stehenden Rechenausdrucks zugewiesen. Der Ausdruck entspricht der Formel, die
nur nach den BASIC-Regeln geschrieben wurde. Die Zahl pi ist als Konstante eingesetzt.
Das gleiche gilt fur die Zeile 130, wo der Rechenausdruck fur das Gewicht mit der Kon-
stanten 7.8 fur das spezifische Gewicht von Eisen steht.

Nun kommt noch der PRINT-Befehl fur den Ausdruck des Gewichts hinzu und dann koén-
nen Sie mit diesem Programm schon beliebige Rohrgewichte ausrechnen.

Damit ist das Programm aber noch nicht fertig. Wir wollen auch schon bei dieser kleinen
Aufgabe alle Vorteile, die ein Computer gegeniber einem Taschenrechner bietet, ausnut-
zen.

In erster Linie muB sich ein Programm selbst erklaren, denn sonst weiB man bald nicht
mehr, was beim Erscheinen des Fragezeichens einzugeben ist. Die INPUT-Befehle erhal-
ten darum eine Erlauterung. Dann muB kiar gezeigt werden, was der Computer ausge-
rechnet hat. Hierfur wird der PRINT-Befehl entsprechend ergénzt. Da die Zahl pi mehr-
fach gebraucht wird, ist es ratsam, den Zahlenwert von pi einer Variablen genannt P| zu-
zuweisen und einen entsprechenden Befehl dem bisherigen Programm voranzustellen.
Wenn dies geschehen ist, sieht das Programm wie im Beispiel 2 dargestellt aus.

>90 PI = 3.14159

>100 INPUT“Rohrldnge in cm" ; LG

>110 INPUT “AuBen- und Innendurchmesser* ; DA, DI
>120 FL = DA « DA = Pl /4 — DI » DI Pl /4
>130 GE = FL » LG % 7.8

>140 PRINT “ Das Rohr wiegt" ; GE ; “g“

>run

Rohrlange in cm? 100

AuBen- und Innendurchmesser? 2.54,1.97

Das Rohr wiegt 1574.84 g

READY

>N

Beispiel 2
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Einer der Vorteile von BASIC liegt darin, daB es verhaltnismaBig einfach ist, ein Pro-
gramm zu andern und zu ergdnzen. So soll auch hier gezeigt werden, wie dieses Pro-
gramm noch weiter ausgebaut werden kann. Es soll so erweitert werden, daB auf
Wunsch auch eine ganze Tabelle von Rohrgewichten erstellt werden kann.

Hierfar ist es zunachst notwendig, dem Benutzer eine Auswahlmdglichkeit fur die Einzel-
berechnung oder die Tabelle zu geben. Zu diesem Zweck werden die Befehle in den Zei-
len 20—50 hinzugefugt. Dabei sorgt der Entscheidungsbefehl in Zeile 50 fur eine erneute
Abfrage, wenn weder E noch T eingegeben wurden.

Entsprechend dem Befehl in Zeile 40 beginnt das Tabellenprogramm in Zeile 200 mit
INPUT-Befehlen. Fur die Berechnung und die Ausgabe der Tabellenwerte wird eine
FOR ... NEXT-Schleife verwendet, die die eingegebenen Variablen verarbeitet. Hierbei ist
darauf zu achten, daB der kleinste Durchmesser vor dem TO steht, da mit positivem
Schritt gearbeitet wird. Zeile 260 muB etwas gedndert werden, da als Lédnge konstant 100
cm angenommen werden und das Gewicht in kg ausgegeben werden soll. Durch den
PRINT-Befehl werden die Durchmesser und das Gewicht in zwei Spalten gedruckt.

Das Programm erhdlt nun noch eine Uberschrift. Die Wertzuweisung an P\, die fur beide
Programmteile gilt, muB an den Anfang gesetzt werden, und in Zeile 150 muB ein END-
Befehl kommen.

Jetzt kann das Programm ausprobiert werden, und dabei entdeckt man noch zwei kleine
Fehler. Es fehlt eine Tabellenuberschrift, die vor die Schleife in Zeile 225 programmiert
wird. AuBerdem kann es vorkommen, daB der letzte Schleifendurchgang wegfallt, weil der
Computer beim Rechnen GD abgerundet hat. Dies wird durch Hinzufigen einer Addition
von 0.0001 zu GD in Zeile 230 ausgeglichen.” Das fertige Programm ist als Beispiel 3 auf
Seite 41 gezeigt.

*Dies hangt damit zusammen, daB der Computer intern binar rechnet. Nicht jeder Dezimalbruch hat ein genau-
es bindres Aquivalent, ebensowenig wie z. B. 0.3333333 genau 1/3 ist.

20 PRINT“Einzelrohr ( E ) oder Tabelle ( T )
30 INPUT"“Kennbuchstabe' ; K$

40 IF K$ = “T“ THEN 200

50 IF K$ <> “E“ THEN 20

200 INPUT““Wandstarke* ; WA

210 INPUT*‘gréBter und kleinster AuBendurchm.” ; GD,KD
220 INPUT“Stufung* ; ST

230 FOR DA = KD TO GD STEP ST

240 FI = DA — WA % 2

250 FL = ( DA*DA — DIxDI) % PI / 4

260 GE = FL « 100 « 7.8 % .001

270 PRINT DA ; *“ /[ “; DI, GE

280 NEXT

5 CLS

10 PRINT*Rohrgewichte berechnen‘
15 PI=3.14159

150 END

'Anderung des Programms Beispiel 2
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Rohrgewichte berechnen

Einzelrohr ( E ) oder Tabelle ( T )
Kennbuchstabe? T

Wandstarke? .25

groBter und kleinster AuBendurchm.?. 2,1

Stufung? .2
1/.5 . 459458
1.2/ .7 .58198
1.4/.9 . 704502
1.6/ 1.1 .827024
1.8/ 1.3 .949546

READY

>n

Lauf des Programms nach Anderungen.

5 CLS

10 PRINT“Rohrgewichte berechnen‘

15 PI=3.14159

20 PRINT“Einzelrohr ( E ) oder Tabelle ( T )

30 INPUT“Kennbuchstabe‘ ; K$

40 IF K$ = “T“ THEN 200

50 IF K$ <> “E“ THEN 20

100 INPUT“Rohrlange in cm* ; LG

110 INPUT“AuBen- und Innendurchmesser ; DA, DI
120 FL = DA « DA % P/ 4 — DI x DI %« Pl / 4
130 GE = FL » LG % 7.8

140 PRINT “Das Rohr wiegt" ; GE ; “g“

150 END

200 INPUT“Wandstéarke* ; WA

210 INPUT*‘groBter und kleinster AuBendurchm.“ ; GD, KD
220 INPUT“Stufung* ; ST

225 PRINT“DIl / DA ( cm )*“,“Gewicht / m ( kg )
230 FOR DA = KD TO GD + .0001 STEP ST
240 DI = DA — WA x 2

250 FL = ( DAxDA — DI»Dl ) % Pl / 4

260 GE = FL « 100 = 7.8 * .001

270 PRINT DA ; “/ *“ ; DI, GE

280 NEXT

Rohrgewicht berechnen

Einzelrohr ( E ) oder Tabelle ( T )
Kennbuchstabe? T

Wandstarke? .4

groBter und kleinster AuBendurchm.? 4.2,3

Stufung? .2
1DA / DI (cm ) Gewicht / m ( kg )
3/2.2 2.54846
3.2/ 2.4 2.74449
3.41 2.6 2.94053
3.6/ 2.8 3.13656
3.8/ 3 3.3326
4 /3.2 3.52863
4.2/3.4 3.72467
READY

>n
Beispiel 3




16. Unterprogramme

Auch in BASIC kann man — wie in allen anderen Programmiersprachen — die Unterpro-
grammtechnik anwenden. Man versteht hierunter eine Programmierung, bei der gewisse,
ofter gebrauchte Teile eines Programmes nur einmal als sogenanntes Unterprogramm ge-
schrieben werden, das dann beliebig oft innerhalb des Gesamtprogramms aufgerufen
werden kann.

Unterprogramme werden mit den Befehlsworten GOSUB mit nachfolgender Zeilennummer
aufgerufen. Die Zeilennummer muB den ersten Befehl des betreffenden Unterprogramms
enthalten. Der Computer merkt sich die nach dem GOSUB-Befehi folgende Zeilennummer
und setzt dort das Programm fort, wenn er im Unterprogramm den Beendigungsbefehl
RETURN findet.

Meist ist es zweckmaBig, die Unterprogramme an den SchluB des Programms zu legen.
Man muB dann allerdings dafur sorgen, daf das Hauptprogramm durch einen END-Befehl
abgeschlossen wird, weil sonst das erste Unterprogramm nach dem Hauptprogramm an-
lauft und mit der Fehlermeldung RG oder RETURN WITHOUT GOSUB beendet wird, wenn
der Befehl RETURN gefunden wird.

Unterprogramme koénnen viel dazu beitragen, daB das Programm ubersichtlich bieibt.
Wenn mehrere Blécke in einem iibergeordneten Hauptprogramm zusammengefaBt werden
sollen, so ist hierfur der GOSUB-Befehl besser als GOTO-Befehle.

In BASIC werden in den Unterprogrammen die gleichen Variablen verwendet wie im
Hauptprogramm, so daB die Ubernahme von Daten von Unterprogrammen in das Haupt-
programm problemlos ist.

>10 A = 3:B =
>20 E1 = 100 / A
>30 GOSUB 300
>40 PRINT E1, E
>50 E1 = A/ B
>60 GOSUB 300
>70 PRINT E1, E
>100 END

>300 E = INT ( E1 % 100 + .5 )/ 100
>310 RETURN

7

>RUN
33.3333 33.33
. 428571 .43
READY
>n

Um unndtige Nachkommastellen abzuschneiden wird nach jedem Divisionsbefehl das Un-

terprogramm in 300 aufgerufen, in dem eine Rundung auf 2 Nachkommastellen program-
miert ist.
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17. Logische Verknupfungen

In der Schaltungstechnik spielen logische Verknipfungen eine groBe Rolle, und auch in
BASIC gibt es drei Befehlé durch die jeweils zwei oder auch mehrere Bedingungen mit-
einander verknupft werden kénnen. Es gelten hierfir die Befehlsworte

AND Bedingung erfullt, wenn alle Teile ,,wahr' sind
OR Bedingung erfillt, wenn eins der Teile ,wahr ist
NOT Komplementierung des folgenden Ausdrucks auf bindrer Ebene.

Mit Hilfe dieser beiden Befehlsworte kénnen in einem IF ... THEN-Befehl mehrere Bedin-
gungen formuliert werden, zwischen denen dann eins der Befehlsworte stehen muB. Im
Programm werden alle Bedingungen geprift. Ist die Verknipfung mit AND erfolgt, wird
der Befehl nach THEN nur ausgefihrt, wenn die vor und hinter AND stehende Bedingung
erfalit ist. Bei OR genigt es, wenn eine Bedingung von beiden erfillt ist.

Bei der Anwendung dieser Befehlsworte muB man beachten, daB vor und hinter ihnen je-
weils ein vollstandiger Vergleich stehen muB. Das folgende Statement ist nicht zuldssig

IF A > 10 AND < 100 THEN 250
Dafur muB geschrieben werden:

IF A > 10 AND A< 100 THEN 250

>10 INPUT A,B

>15 PRINT“Mit"* ; A ; “und” ; B

>20 IF A > B AND 2«A > B THEN 80
>30 IF A >B OR 2«A > B THEN 90
>40 PRINT ‘‘nicht erfullt*

>50 END

>80 PRINT“beide Bedingungen erfullt* : END
>90 PRINT“eine Bedingung erfullt* : END
>RUN

? 10,12

Mit 10 und 12

eine Bedingung erfullt

READY

>RUN

? 10,4

Mit 10 und 4

beide Bedingungen erfullt

READY

>RUN

? 10,30

Mit 10 und 30

nicht erfallt

READY

>n
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Fur gewisse Programmieraufgaben ist es noch wichtig, zu wissen, daB lhr Genie intern
eine erflllte Bedingung mit —1 und eine nicht erfilite Bedingung mit O registriert. Man
kann also statt

IFA = BANDC = D AND E = F THEN... auch schreiben
IF(A=B) + (B=D) + ( E=F ) = —3 THEN...

Wenn nur zwei Bedingungen erfillt zu sein brauchen, wird statt —3 einfach —2 einge-
setzt.

>10 INPUT A,B,C

>20 IF ( A=3)+( B=4)+( C=5) = —3 THEN 50
>30 IF ( A=3 )+( B=4)+(C=5) = —2 THEN 60
>40 IF ( A=3)+( B=4)+(C=5) = —1 THEN 70

>45 PRINTkeine Bedingung erfullt* : END
>50 PRINT"“alle Bedingungen erfallt" : END
>60 PRINT"2 Bedingungen erfilit* : END
>70 PRINT“1 Bedingung erfullt* : END
>RUN

? 3,4,5

alle Bedingungen erfulit

READY

>RUN

? 3,4,6

2 Bedingungen erfulit

READY

>RUN

? 3,5,6

1 Bedingung erfillt

READY

>n

Der logische Operator NOT
10 INPUT A
20 IF NOT A<5 THEN PRINT “A ist gréBer oder gleich 5*

Far den fortgeschrittenen Programmierer:

Wie in Kapitel 31 beschrieben, speichert das Colour-Genie alle Zahlen binar ab. Der logi-
sche Operator NOT komplementiert alle Bits eines folgenden Ausdrucks. Ein Beispiel:
3904 dezimal entspricht OF40 hexadezimal enstpricht 0000 1111 0100 0000 binar

NOT OF40 hexadezimal entspricht 1111 0000 1011 1111 binar

1111 0000 1011 1111 binar entspricht FOBF hexadezimal entspricht —3905 dezimal.

> PRINT NOT &HOF40
—3905

READY

>n
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18. ON...GOTO oder GOSUB Befehle

Der IF ... THEN-Befehl 1aBt, wie erklart wurde, immer nur zwei Moglichkeiten fur die
Fortfuhrung des Programmes zu. Wenn es gewulnscht ist, eine ganze Reihe von Méglich-
keiten fur die Fortsetzung eines Programms vorzusehen, kénnen Sie hierfar den
ON ... GOTO-Befehl verwenden. Die vollstdndige Form dieses Befehls lautet

ON Variable GOTO Zeilen Nr., Zeilen Nr., Zeilen Nr.. ..

Findet der Computer diesen Befehl, so wandelt er zundchst die Varaible nach dem Wort
ON in einen Ganzzahlwert um. Bei lhrem Genie kann darum auch hier ein Rechenaus-
druck stehen. Ist das Ergebnis eine 1, so wird die erste nach dem Wort GOTO stehende
Zeilennummer angesprungen. Bei 2 erfolgt der Sprung zur 2. Zeilennummer u.s.w.
u.s.w.... Man kann also mit einem ON...GOTO-Befehl mehrfache Verzweigungen pro-
grammieren.

Statt GOTO kann in den Befehlen auch das Wort GOSUB eingesetzt werden. Es erfolgt
dann der Einsprung in ein Unterprogramm und nach dessen Ende der Rucksprung zu der
Zeile, die dem ON ... GOSUB-Befehl folgt.

Mit diesem Befehl kdnnen Sie leicht ein Menl, wie man ein Verzeichnis fir mehrere Pro-
grammteile zur Auswahl nennt, abfragen. Nach der Anzeige des Menis folgt ein INPUT-
Befehl, der vom Benutzer die Eingabe einer Zahl fordert. Diese Zahl wird der Variablen
zugewiesen, die nach ON im Verzweigungs-Befehl steht. Nach GOTO bzw. GOSUB folgen
dann die Zeilennummern, in denen die einzelnen Programmteile beginnen.

Wenn Sie diesen Befehl anwenden, missen Sie aber immer dafiir sorgen, daB das
Hauptprogramm nach Beendigung der Unterprogramme richtig weiterlauft. Im Beispiel
sorgt der Sprung-Befehl in Zeile 140 dafur, daB das Menl neu angezeigt wird.

>90 PRINT" SPIELAUSWAHL"

>100 PRINT “1 = Muhle,“2 = Dame*

>110 PRINT“3 = Autorennen‘,“4 = Sternkrieg"
>120 INPUT A

>130 ON A GOSUB 200, 300,500,900

>140 PRINT : PRINT“ein anderes Spiel?" : GOTO 100
>200 PRINT“Programm far Mihle*

>290 RETURN

>300 PRINT“Programm fur Dame*

>390 RETURN

>500 PRINT“Programm far Autorennen*

>800 RETURN

>900 PRINT“Programm fur Sternkrieg*

>2000 RETURN

>RUN
SPIELAUSWAHL
1 = Mdahle 2 = Dame
3 = Autorennen 4 = Sternkrieg
? 2

Programm fur Dame

ein anderes Spiel?

1 Muahle 2 = Dame

3 Autorennen 4 = Sternkrieg
?
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1 9. Fehler und Fehlersuche

Einen nicht unerheblichen Teil der Arbeitszeit beim Programmieren muf man fur die Feh-
lerbeseitigung einkalkulieren. Vorher kommt aber die Fehlersuche, und hierfir bietet Ihr
Genie eine Reihe von Hilfen an.

Eine Fehlermeldung wird entweder als Fehlercode oder als englischer Text bei Disk-
Betrieb auf dem Bildschirm ausgegeben, wenn der Computer bei der Abarbeitung eines
Programms nicht weiterkommt, weil er einen Fehler entdeckt hat. Im wesentlichen geht
es hier um zwei Fehlerarten.

Als Syntaxfehler werden diejenigen Fehier bezeichnet, bei denen der Computer ein in
BASIC nicht zuldssiges Sprachelement feststellt oder bei denen eine Regel dieser Spra-
che nicht eingehalten wurde.

Findet Ihr Genie einen Syntaxfehler, bricht es den Programmiauf ab und meldet, in wel-
cher Zeile der Fehler gefunden wurde. Zur Erleichterung der Korrektur wird sofort das
EDITOR-Programm aufgerufen, und es erscheint nach der Fehlermeldung die Nummer
der fehlerhaften Zeile. Sie kénnen diese nun sofort mit Hilfe der EDITOR-Befehle berich-
tigen.

Es gibt dann noch eine ganze Reihe anderer Fehler, die der Computer feststellen und
melden kann. Diese Fehler kénnen aber nicht durch Korrektur in einer Zeile behoben
werden. Zum Teil mussen neue Befehle eingefligt werden oder es ist in anderer Weise in
das Programm einzugreifen. Der Computer beendet darum bei diesen Fehlern nur den
Programmlauf und meldet mit READY, daB er auf direkte Eingaben wartet.
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20. Beschreibung der

NF

SN

RG

oD

FC

ov

oM

uL

BS

DD

/0

Fehlermeldungen

NEXT ohne FOR: Ein NEXT ohne entsprechendes FOR wurde benutzt. Dieser Feh-
ler kann auch auftreten, wenn die NEXT-Variablen in verschachtelten Schleifen ver-
tauscht wurden.

Syntax-Fehler: Ist normalerweise das Ergebnis von falscher Interpunktion, offenen
Klammern, ungulltigen Zeichen oder falsch geschriebenen Statements.

RETURN ohne GOSUB: Ein RETURN-Statement wurde gefunden, ohne daB ein ent-
sprechendes GOSUB existiert.

Keine Daten mehr: Einem READ oder INPUT # -Statement stehen nicht mehr genug
Daten zur Verfigung. Ein DATA-Statement kann vergessen worden sein oder auf
dem Band sind schon alle Daten gelesen.

lllegaler Funktionsaufruf: Es wurde der Versuch gemacht, eine Operation mit un-
gultigen Parametern auszufihren. Beispiel: Quadratwurzel mit negativem Argument,
negative Matrixdimension, Negativ- oder Null-Argumente fuar LOG, usw.... USR-
Aufruf, ohne die Startadresse zu POKEN.

Uberlauf: Ein berechneter Wert oder eine Eingabe ist zu groB oder zu klein. Der
Computer kann ihn nicht mehr handhaben.

Kein Speicherplatz mehr: Der gesamte Speicherplatz ist entweder benutzt oder re-
serviert worden. Die Ursache kénnen zu groBe Felddimensionen oder verschachtel-
te Sprungbefehle wie GOTO, GOSUB und FOR-NEXT sein. Es kann aber auch
schlicht das Programm zu lang sein.

Undefinierte Zeile: Es wurde versucht, zu einer nicht existierenden Zeile zu sprin-
gen.

Dimensionen aus ihrem Bereich: Es wurde versucht, ein Feldelement anzuspre-
chen, dessen Dimensionen Uber der im DIM-Statement angegebenen liegt.

Redimensionierung: Es wurde versucht, ein Feld zu dimensionieren, das schon di-
mensioniert ist (mit DIM oder implizit). Guter Programmierstil ist es, DIM-
Statements an den Programmanfang zu stellen.

Division durch Null: Es wurde versucht, Null als Divisor zu benutzen.

Illegaler, direkter Einsatzz Es wurde versucht, das INPUT-Statement auf der
Kommandoebene auszufiihren.
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™

0S
LS

ST

CN

NR

RW

UE

MO

FD

Typ stimmt nicht Uberein: Es wurde versucht, in eine Nicht-Zeichenkettenvariable
eine Zeichenkette zu schreiben oder umgekehrt.

Kein Platz mehr far Zeichenkette: Siehe CLEAR.
Zeichenkette zu lang: Eine Zeichenkette darf nur 255 Zeichen lang sein.

Stringformel zu komplex: Ein Zeichenkettenformel ist zu komplex, um sie zu hand-
haben.

Kann CONT nicht ausfthren:. Ein CONT wurde eingegeben, obwohl kein Programm
zum Weitermachen mehr vorhanden ist. Z. B. wenn das Programm mit END abge-
schlossen wurde oder nach EDIT.

NO RESUME: Das Programmende wurde im Fehlererkennungsmodus erreicht.

RESUME ohne ERROR: Ein RESUME wurde gefunden, bevor ein ON ERROR GOTQ
ausgefuhrt wurde.

Nicht ausgebbarer Fehler: Es wurde versucht, einen Fehler mit nicht existierendem
ERROR-Code mit ERROR zu simulieren.

Fehlender Operand: Es wurde versucht, eine Operation auszufihren, bei der einer
der Operanden fehlte.

Defekte Datei: Die Dateneingabe von einer externen Quelle (Kassettenrekorder
usw.) war falsch, in der falschen Reihenfolge usw.
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21. Der EDITOR

Der Editor des Colour-Genie-Systems erlaubt seinem Benutzer, die Programmzeilen, die er
geschrieben hat, zu korrigieren, ochne sie neu eintippen zu mussen. Die Notwendigkeit
eines Editors wird besonders bei langen, komplexen Programmzeilen deutlich. In diesem
Kapitel werden wir alle Editierungsfunktionen des Colour-Genie-Systems mit ihren Sub-
kommandos besprechen. Wir werden unsere Erkldrungen mit vielen Beispielen verstandli-
cher machen. Dem Benutzer wird empfohlen, jedes Editierungskommmando zu probieren,
bevor er sich an das Schreiben von Programmen begibt.

EDIT-Zeilennummer

Dieses Kommando bringt den Computer von der aktiven Kommandoebene in die Editie-
rungsebene. Der Benutzer muB abgeben, welche Zeile er editieren will. Wird keine Zeilen-
nummer angegeben, reagiert der Rechner mit einer UL Fehlermeldung.

Beispiel:
EDIT 100 er6ffnet Editierung von Zeile 100.
EDIT . erdffnet Editierung der gerade eingetippten Zeile.

Auf der Editierungsebene kann der Computer folgende Subkommandos ausflhren:

<RETURN>-Taste

Wird die <RETURN>-Taste betatigt, wenn sich der Rechner im Editierungsmodus befin-
det, so speichert er alle vorher gemachten Anderungen ab und kehrt auf die aktive Kom-
mandoebene zurick.

Leertaste

Im Editierungsmodus wird bei jeder Betatigung der Leertaste ein weiteres Zeichen in der
editierten Zeile angezeigt. Wird eine Zah! n vor der Betdtigung der Leertaste eingegeben,
so werden n Zeichen der gerade editierten Zeile ausgegeben.

Nehmen wir an, wir haben folgende Zeile eingegeben:

AUTO 100
100 IF A = B THEN 1560 : A = A + 1 : GOTO 100
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Soll nun diese Zeile 100 editiert werden, so muB der Benutzer EDIT 100 eingeben.
>EDIT 100

Der Computer antwortet:

100 B

Wird die Leertaste 12mal betatigt, so bewegt sich der Cursor 12 Zeichen nach rechts
(Cursor = der Unterstrich, den der Computer hinter jedes eingegebene Zeichen setzt).
Auf dem Schirm steht:

100 IF A = B THE ®

Man muB nicht fur jedes Zeichen einzeln die Leertaste betdtigen. Geben Sie 8, gefolgt
von der Leertaste ein, erscheint folgende Zeile:

100 IF A = B THEN 150 : W

Geben Sie die 20, gefolgt von der Leertaste ein, so erscheint schlieBlich die gesamte
Zeile:

100 IF A = B THEN 150 : A = A + 1 : GOTO 100 W

<< >-Taste

Bewegt den Cursor ein Zeichen zurtck (entgegengesetzt zur Leertaste). Wird eine Zahl
vor dem Betatigen der << >-Taste eingegeben, so wird der Cursor um den Betrag die-
ser Zahl nach links bewegt. Entgegen der normalen Backspace-Funktion bleiben die so
auf dem Schirm geléschten Zeichen im Speicher erhalten.

Beispiel:

100 IF A = B THEN 150 A = A + 1 : GOTO 100 m

Nach funfmaligem Betatigen der << >-Taste:

100 IF A = BTHEN 150 : A = A + 1 : GOT H

Geben Sie nun eine 10, gefolgt von der <« >-Taste ein, erscheint folgende Zeile:
100 IF A = BTHEN 150 : A = A R

Nochmals betont, um den Editierungsmodus zu verlassen, betatigen Sie die <RETURN> -
Taste. Der Computer geht zurick auf die aktive Kommandoebene und auf dem Schirm
steht:

>n

Wenn nun noch weitere Anderungen an Zeile 100 vorgenommen werden sollen, mussen
Sie mit EDIT 100 in den Editierungsmodus zuriick.
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SHIFT <1> Taste

Wird die SHIFT und die <'>-Taste gleichzeitig betatigt, so stellt der Computer die Aus-
fuhrung eines vorher gestarteten Subkommandos (zum Einsetzen von Zeichen H, |, X) ein.
Der Computer befindet sich danach weiter auf der Editierungsebene und die Position des
Cursors bleibt unveréndert. Ein anderer Weg, um die Ausfihrung eines der Subkomman-
dos zu beenden, ist die <RETURN>-Taste. Wird Sie betéatigt, so kehrt der Computer auf
die aktive Kommandoebene zurick.

H-Taste

»H* meint trenne ab (engl. hack) und setze ein. D. h. der Rest der Zeile wird geldéscht
und an der momentanen Position des Cursors kénnen Zeichen eingesetzt werden.

Beispiel:

100 IF A = B THEN 150 : A A+ 1:GOTO 100 m

Nehmen Sie an, Sie wollten A = A + 1 durch A = A + B ersetzen und das GOTO [6-
schen.
Zunachst gehen Sie in den Editierungsmodus mit

EDIT 100

Die Zahl 25, gefolgt von der Leertaste, bringt den Cursor auf die 25. Position der Zeile:
100 IF A = BTHEN 150 : A = A R

Nun betatigen Sie die H-Taste und tippen + B ein. Dann betatigen Sie die <RETURN>-
Taste und sind auf der aktiven Kommandoebene. Eine andere Mdéglichkeit, die Sie im
Editierungsbereich bleiben |4Bt, ist das gleichzeitige Betatigen der SHIFT- und der <t>-
Taste. Geben Sie nun L fur List ein. der Computer gibt einmal die gesamte Zeile aus
und der Cursor geht an den Anfang der Zeile:

100IFA = BTHEN150: A = A + B
100 W

Alles, was nicht ausgegeben wurde, ist effektiv geléscht.

|-Taste

.1 meint Einsetzen (insert). Mit diesem Subkommando kénnen Sie Zeichen an einer be-
liebigen Position einsetzen, ohne andere Teile andern zu mussen.

Beispiel:

Nehmen Sie an, Sie wollen den Befehl ,,PRINT A" zwischen ,A = A + 1“ und ,,GOTO
100" in der Zeile 100 einsetzen. Die Zeile 100 soll vorher so aussehen:

100 IF A = BTHEN 150 : A = A + 1 : GOTO 100

Mit der Leertaste bringen Sie den Cursor zur Position:

100 IFA =BTHEN150: A=A + 1. B
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Nun betétigen Sie die ,,|I“-Taste und geben ,,PRINT A :* ein. Mit der SHIFT- und <t>-
Taste verlassen Sie den Einsetzmodus (insert mode). Nun kénnen Sie mit L die gesamte
Zeile listen:

100 IF A = B THEN 150 : A = A + 1 : PRINT A : GOTO 100

oom

Mit <RETURN>koénnen Sie dann auf die aktive Kommandoebene zurlck.

X-Taste

,X' meint setze am Ende der Zeile ein. Der Cursor wird an das Ende der Zeile bewegt
und der Computer geht in den Einsetzmodus. Man kann nun am Ende der Zeile hinzufi-
gen oder mit der << >-Taste am Ende der Zeile Zeichen I6schen.

Beispiel:

In den Editierungsmodus:

> EDIT 100

100 &

Geben Sie nun X (ohne <RETURN>-Taste) ein:

100 IF A = B THEN 150 : A = A + 1 : PRINT A : GOTO 100 B

An dieser Stelle kdnnen Sie neue Zeichen eingeben, schon existierende |6schen und die-
ses Subkommando mit SHIFT und <t> verlassen.

L-Taste

,L'“ meint liste Zeile. Ist der Computer im Editierungsmodus, fuhrt aber im Moment kei-
nes der Subkommandos H, | und X aus, so kann man mit dem L Subkommando den ver-
bliebenen Teil der Zeile auf dem Schirm ausgeben.

Beispiel:

>EDIT 100

100 B

Betatigen Sie die L-Taste:

100 IF A = B THEN 150 : A = A + 1 : PRINT A : GOTO 100

100 W

In der zweiten Zeile kdnnen Sie editieren und dabei den Ursprungstext im Auge behalten.
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A-Taste

»A“ meint beginne neu (cancel and restart). Der Cursor wird wieder zum Zeilenanfang
gebracht und alle vorher gemachten Anderungen werden geldscht. Die Zeile bleibt in ih-
rem urspringlichen Zustand.

E-Taste

Dieses Kommando bringt den Computer zuriick auf die aktive Kommandoebene und tragt
alle vorher gemachten Anderungen in der editierten Zeile ein. Der Computer darf kein
Subkommando ausfuhren (H, | und X), wenn E eingegeben wird.

Q-Taste

Dieses Kommando bringt den Computer von der Editierungsebene zuruck auf die aktive
Kommandoebene, aber 16scht alle vorher gemachten Anderungen. Die Zeile bleibt in ih-
rem urspringlichen Zustand.

D-Taste

,D' meint l6schen (delete). Wird vor D eine Zahl n eingegeben, so werden n Zeichen
rechts von der momentanen Cursorposition geldscht. Die geléschten Zeichen werden in
Ausrufezeichen eingeschlossen, um zu zeigen, daB sie von der Operation betroffen sind.

Beispiel:
100 IF A = B THEN 150 : A = A + 1 : PRINT A : GOTO 100

Schalten Sie auf die Editierungsebene und bewegen Sie den Cursor mit der Leertaste in
folgende Position:

100 IF A= BTHEN 150: A = A + 1 1

Nun geben Sie 15 D ein (zerstére 15 Zeichen—:

100 IF A = BTHEN 150 : A = A + 1! : PRINT A: GO !
Benutzen Sie L, um die gesamte Zeile zu listen:

100 IF A = BTHEN 150 : A = A + 1! : PRINT A: GO ! TO 100
100 W

Ein weiteres List bringt folgendes auf den Schirm:

100 IF A = B THEN 150 : A = A + 1 TO 100

100 B

Um das ,,TO 100" zu l&schen, benutzen Sie die X-Taste und die <« >-Taste. Das Ender-
gebnis sollte sein:

100 IF A = BTHEN 160 : A = A + 1
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C-Taste

,C' meint verandern (change). Wird eine Zahl n vor dem C eingegeben, so werden n Zei-
chen rechts von der momentanen Cursorposition verandert. Wird die Zahl nicht angege-
ben, so wird nur ein Zeichen verandert.

Beispiel:
100 IF A = B THEN 150 : A = A + 1

Wollen Sie die 150 in eine 230 andern, so schalten Sie den Editierungsmodus (EDIT 100)
ein und bewegen den Cursor mit der Leertaste in folgende Position:

100 IF A = B THEN &

Geben Sie nun ein 2C (dndere 2 Zeichen), gefolgt von 23 (neue Daten). Dann verlassen
sie das C-Subkommando mit SHIFT und <*>. Listen Sie die Zeile mit L:

100 IF = B THEN 230 : A = A + 1
100 W

nSc

Dieses Kommando sucht (search) nach dem n’ten Vorkommen des Zeichens c in der ge-
rade editierten Zeile und setzt den Cursor an dessen Position. Wird n nicht angegeben,
so wird nach dem ersten Auftreten des Zeichens c gesucht. Wird das Zeichen ¢ nicht
gefunden, so steht der Cursor am Ende der Zeile. Wie bei den anderen Subkommandos,
beginnt der Rechner an der momentanen Cursorposition zu suchen.

Beispiel:
100 IF A = BTHEN 230: A = A + 1

Schalten Sie auf den Editierungsmodus (> EDIT 100):
100 W

Nun geben Sie 2S5 = ein, um dem Computer mitzuteilen, er soll nach dem zweiten Auf-
treten des Zeichens ,,=‘ suchen:

100 IF A = B THEN 230 : A &

Nun kann ein anderes Subkommando aktiviert werden, um die so aufgefundenen Daten
zu verandern. Etwa: Geben Sie H und danach = A + 2 (neue Daten) ein:

100 IF A = BTHEN 230: A = A + 2 &
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nKe

Dieses Kommando l6scht alle Zeichen bis zum n-ten Vorkommen des Zeichens ¢ und
setzt den Cursor an diese Stelle.

Folgendes Beispiel:
100 IF A = BTHEN 230 : A = A + 2

Schalten Sie auf den Editierungsmodus (> EDIT 100):

100 m

Nun geben Sie ein 1K:, um dem Computer mitzuteilen, er solle nach dem ersten Auftre-
ten des Zeichens Doppelpunkt ,,: suchen und solle alles I6schen, was vor ihm in der
Zeile steht:

100 ! IF A = B THEN 230 !

Soll der Doppelpunkt noch dazu geldscht werden, geben Sie D ein:
100 ! IFA = B THEN 230 ! ! : !

Um das Ergebnis zu betrachten, geben Sie L ein: (2 mal):

100 A = A + 2

100 W
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2 2. Aktive Befehle

Wenn das System zusammengestellt und der Computer eingeschaltet wird, so miBte
sich der Benutzer auf der aktiven Befehlsebene befinden. Normalerweise erkennt man
das daran, daB das Wort ,,READY", gefolgt von einem ,,>‘“-Zeichen in der nachsten Zeile
in der oberen, linken Ecke des Schirms (Monitor oder Fernsehgerat) erscheint. Diese An-
zeige nennen wir von nun an Fertigmeldung.

Nun kdénnen Sie eines der folgenden Kommandos eingeben:

AUTO EDIT SYSTEM
CLEAR LIST TROFF
CONT NEW TRON
DELETE RUN LLIST

Wir werden diese Kommandos im einzelnen diskutieren. Bitte beachten Sie, daB alle An-
gaben in Klammern optional sind; angegeben werden k&énnen, aber nicht miissen. Bei-
spiel AUTO (Zeilennummer, Inkrement) Das konkrete Kommando sieht so aus:

AUTO 10,5 oder AUTO oder AUTO 10
Wollen Sie z. B. |hr gesamtes Programm auflisten, so geben Sie LIST ein.

Ein Kommando wird mit der <RETURN>-Taste an den Computer abgeschickt, der es
dann ausfihrt.
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AUTO (Zeilennummer, Inkrement)

Dieses Kommando erzeugt automatisch Zeilennummern vor jeder Programmzeile, die Sie
eingeben wollen. Die Optionen erlauben |Ihnen, die Anfangszeilennummer und die Schritt-
weite zwischen den Zeilen anzugeben. Wird nun AUTO, wie bei allen Kommandos gefolgt
von der <RETURN>-Taste, eingegeben, so nimmt der Computer als erste Zeilennummer
die Zahl 10 und als Schrittweite auch die 10 an. Sie kénnen den Programmbefehl| direkt
nach der Zeilennummer eingeben.

Beispiel:
30 PRINT “HIER IST ZEILE 30“

Nach jeder Eingabe einer Programmzeile erhdht der Computer automatisch die Zeilen-
nummer um den im Inkrement angegebenen Betrag. Das AUTO-Kommando bleibt so lan-
ge aktiv, bis die BREAK-Taste gedruckt wird. St6Bt der Computer im AUTO-Modus auf
eine schon benutzte Zeile, so erscheint ein Stern , % ‘ rechts neben der Zeilennummer.
Wollen Sie diese Zeile nicht neu schreiben, so betatigen Sie die BREAK-Taste und sind
damit wieder auf der Kommando-Ebene.

Beispiel:

READY

>AUTO 1, 2 A

1 ZEILE 1

3 ZEILE 3 RETURN
5 ZEILE 5

7 ZEILE 7 *

9 BREAK-Taste

READY

>AUTO 2, 2 A

2 ZWEITE ZEILE

4 VIERTE ZEILE RETURN
6 SECHSTE ZEILE

8 BREAK-Taste v
READY

>AUTO 4
10 ZEILE 10

20 ZEILE 20 RETURN
30 ZEILE 30

40 BREAK-Taste *
READY

>AUTO 1, 1 ‘
1%

2% RETURN
3%

1 Y
5%
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CLEAR (Anzah! der Bytes)

Das CLEAR-Kommando l6scht eine gewisse Zahl von Bytes und stellt sie zum Abspei-
chern von Zeichenketten zur Verfugung. AuBerdem werden alle numerischen Variablen
auf Null gesetzt und leere Zeichenketten in die Zeichenkettenvariablen geschrieben.
CLEAR 100 ordnet den Zeichenkettenvariablen 100 Bytes zu. Wenn die Fehlermeldung
,,OS* (out of stringspace) auftritt, so kann mit dem CLEAR-Kommando mehr Platz fur die
Zeichenkettenvariablen freigegeben werden.

CONT

Wird ein Programm durch die BREAK-Taste unterbrochen oder hat das Programm einen
STOP-Befehl ausgefihrt, so kann die Ausfahrung des Programms mit CONT an der Stel-
le, an der es vorher unterbrochen wurde, wieder aufgenommen werden.

DELETE Zeilennummer (— Zeilennummer)

Dieses Kommando |6scht die angegebene(n) Zeile(n). Wenn eine der angegebenen Zeilen
nicht existiert wird der Befehl nicht ausgefiihrt und FC-Error ausgegeben.

Beispiele:

DELETE 5 Loscht Zeile 5

DELETE 7 — 10 Loscht Zeile 7, 10 und alle dazwischen

DELETE — 12 Léscht alle Zeilen vom Programmanfang bis einschlieBlich Zeile
12

DELETE . Loscht die gerade eingegebene oder editierte Zeile

EDIT-Zeilennummer

Dieses Kommando veranlaBt den Computer,von der aktiven Kommandoebene in den Edi-
tierungsmodus Uberzugehen. Die Editierungsebene erlaubt es, Zeilen im Speicher zu ver-
andern, ohne sie neu eintippen zu muissen. Das EDIT-Kommando hat eine Reihe von
Subkommandos, die auf der Editierungsebene ausgefihrt werden kénnen. (Siehe Kapitel
21)Dem EDIT-Kommando muB eine giltige Zeilennummer folgen.

Beispiel: EDIT 20

Schaltet um auf die Editierungsebene, um Zeile 20 zu untersuchen.

LIST (Zeilennummer — Zeilennummer)

Mit diesem Kommando veranlassen Sie den Computer, eine oder mehrere Programmzei-
len auf dem Schirm darzustellen. LIST ohne die Optionen in Klammern schreibt das ge-
samte Programm, daB sich momentan im Speicher befindet, heraus. Um den schnellen
Durchlauf der Programmzeilen auf dem Schirm anzuhalten, betatigen Sie die SHIFT- und
die @ -Taste gleichzeitig. Das Durchlaufen der Textzeilen (engl. up scrolling) wird durch
Drucken einer beliebigen Taste wieder gestartet.

Beispiele:

LIST 3 Zeile 3 wird ausgegeben

LIST 10 — 20 Zeile 10, 20 und alle dazwischen

LIST — 50 von der ersten Zeile bis Zeile 50

LIST 20 — von der Zeile 20 bis zum Programmende
LIST die Zeile, die gerade editiert wurde

LIST alle Zeilen im Speicher
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NEW

Dieses Kommando I6scht alle Programmzeilen, setzt alle numerischen Variablen auf Null
und schreibt in alle Zeichenkettenvariablen die leere Zeichenkette. Der Speicherplatz fur
die Zeichenkettenvariablen, der mit CLEAR gesetzt wurde, wird nicht verandert.

RUN (Zeilennummer)

Dieses Kommando startet ein Benutzerprogramm im Speicher. Wird die Zeilennummer
nicht angegeben, so wird das Programm in der ersten Zeile gestartet. Wird jedoch eine
Zeilennummer angegeben, so wird das Programm in dieser Zeile gestartet. Eingabe einer
ungultigen Zeilennummer fahrt zu einer Fehlermeldung.

Mit jedem RUN-Kommando wird automatisch auch ein CLEAR-Kommando ausgeflhrt.

Beispiele:

RUN 50 Starte das Programm in Zeile 50

RUN Starte das Programm in der ersten Zeile
SYSTEM

Dieses Kommando bringt den Computer in den Monitor-Modus. In diesem Modus kénnen
Maschinenprogramme von der Kassette geladen und ausgefiuhrt werden. Nach Eingabe
des SYSTEM-Kommandos erscheint ein ,, % ?* auf dem Schirm. Der Computer erwartet
dann die Eingabe des Dateinamens der Maschinencodedatei (Objekt code), die er von der
Kassette laden soll. Ist das Maschinenprogramm vollstandig geladen, so erscheint ein
weiteres ,, % ?“. Um das Programm nun zu starten, tippen Sie einen /, gefolgt von der
Startadresse des Maschinenprogramms (in dezimaler Schreibweise) ein. Wird nur ein /
eingegeben, so startet das Programm an der Adresse, die in der Datei spezifiziert wurde.

Beim Laden erscheinen wie bei CLOAD 2 Sternchen — wird das linke zu einem ,,C*,
liegt ein Ladefehler (CHECKSUM ERROR) vor.

TROFF

Dieses Kommando schaltet die TRON-Funktion aus. Normalerweise folgt es hinter einem
TRON.

TRON

Dieses Kommando schaltet die Trace-Funktion ein. Sie erlaubt es, den Ablauf eines Pro-
gramms zur Fehlersuche zu verfolgen. Sobald der Computer eine neue Programmzeile
ausfthrt, wird ihre Zeilennummer in Klammern ausgegeben.

Beispiel:

10 PRINT" % *# PROGRAMM 1 % % *

20 A = 1

30 IF A = 3 THEN 70

40 PRINT A

5 A = A + 1

60 GOTO 30

70 PRINT“ « * ENDE VON PROGRAMM 1% % *“
80 END
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Geben Sie ein:

>TRON

>RUN

[ 10 ] * * PROGRAMM 1 % %

[20][30][40] 1

[50 ]1[60][30]2[70] *« ENDE VON PROGRAMM 1 % %
[ 80 ]

Soll die Programmausfihrung vor dem Programmende kurz unterbrochen werden, so kann
das durch gleichzeitiges Betdtigen der SHIFT- und der @ -Taste erreicht werden. Um
fortzufahren betatigen Sie irgendeine Taste. TRON und TROFF kénnen auch in einem
Programm verwandt werden.

Beispiel:

9 IF A = B THEN 160
100 TRON

110 A =B + C

120 TROFF

Ist bei der Ausfihrung dieses Programmteils A nicht gleich B, werden Zeile 100 bis 120
ausgefuhrt. Die Trace-Option wird eingeschaltet und das Durchlaufen des Befehls in Zei-
le 110 wird angezeigt. Danach wird die Trace-Option durch TROFF wieder abgeschaltet.
TRON und TROFF kénnen nach der Fehlersuche wieder aus dem Programm entfernt wer-
den.

LLIST

Listet ein Programm auf dem Drucker. Dieses Kommando arbeitet genau so, wie das
LIST-Kommando.
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2 3. BASIC Programm Statements

Wir wollen in diesem Kapitel die Programmbefehle (= Statements) unserer BASIC-
Programmiersprache erlautern. Im ersten Teil setzen wir uns mit den Ein- und Ausgabe-
befehlen, die dem Computer zur Verfugung stehen, um mit der AuBenwelt in Verbindung
zu treten, auseinander. Besonders behandelt werden solche, die mit dem Bildschirm und
der Tastatur arbeiten und die Datenspeicherung auf der Kassette ermdglichen.

Der zweite Teil dieses Kapitels handelt von verschiedenen Funktionen der Programmbe-
fehle (= Statements), die vom Colour Genie System interpretiert werden. Da dies eine
recht groBe Anzahl von Statements ist und jedes seine eigenen, charakteristischen Ei-
genschaften hat, wird dem Benutzer nahe gelegt, jedes Statement mit Hilfe der angege-
benen Beispiele genau zu studieren.

Ein-Ausgabestatements

PRINT Item Liste
Schreibt ein Item oder eine ltemliste auf den Schirm. Als Item wird folgendes aufgefaBt:

a) Numerische Konstante (Zahlen wie 0, 36872, 0.2, —34)

b) Zeichenkonstanten (Zeichen in Anfuhrungszeichen, wie etwa ,,Colour Genie Sy-
stem*, ,,123=8$%"* usw.)

c) Zeichenvariablen (Namen, die eine Zeichenkonstante reprasentieren, wie A$,
X$, PR$ usw.)

d) Ausdricke (Verknupfungen der obigen Items, wie (X+ 10)/Y oder ,,COMP*

+ ,,UTER* usw.))

Die Items in der Itemliste kénnen durch Kommas oder Semikolons getrennt werden. Wer-
den Kommas benutzt, so geht der Cursor automatisch zur néchsten Schreibzone, bevor
er das Item ausgibt. Werden Semikolons benutzt, so wird kein Platz zwischen den Items
gelassen; eines wird an das andere gehdngt. Bei numerischen Items wird allerdings eine
Leerstelle gelassen.

Beispiel:

10N =26 + 7

20 PRINT “25 + 7 IST GLEICH" ; N
30 END

READY
>RUN

25 + 7 IST GLEICH 32

61



Beispiel:

10 H$ = “HEIM“

20 C$ = “COMPUTER"

30 PRINT “PROBIEREN SIE UNSEREN * ; H$ ; C$
40 END

READY

>RUN

PROBIEREN SIE UNSEREN HEIMCOMPUTER

Werden Kommas benutzt, um die Items zu trennen, so erzeugt der Computer 4 Spalten
pro Zeile. Jede Spalte kann maximal 9 Zeichen enthalten. Zeichen, die dariber hinausge-
hen, werden in die nachste Zeile geschrieben.

Beispiel:

10 PRINT “SPALTE 1“, “SPALTE 2", “SPALTE 3*, “SPALTE 4%, “SPALTE 5"
20 END

READY
>RUN

SPALTE 1 SPALTE 2 SPALTE 3 SPALTE 4
SPALTE 5

Werden zwei oder mehr Kommas angegeben, so erzeugt jedes 9 Leerstellen (blanks).
Beispiel:

10 PRINT “SPALTE 1, “SPALTE 2"
20 END

READY
>RUN

SPALTE 1 SPALTE 2

Beachten Sie folgendes Beispiel:

10 PRINT “ZEILE 1* 10 PRINT “ZEILE 1%,
20 PRINT “ZEILE 2“ 20 PRINT “ZEILE 2
30 END 30 END

READY READY

>RUN >RUN

ZEILE 1 ZEILE 1 ZEILE 2
ZEILE 2
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PRINT @ Stelle, Item List

Dieses Statement gibt die Items der Itemliste an der angegebenen Stelle auf dem Schirm
aus. Das ,, @ “~Zeichen muB unmittelbar auf das PRINT folgen und Stelle darf Werte zwi-
schen 0 und 999 annehmen.

Beispiel:
20 PRINT @ 100, “STELLE 100“

Wenn der Benutzer ein PRINT-Statement eingibt, das auf die letzte Zeile des Schirms
schreibt, wird automatisch ein Zeilenvorschub erzeugt, der alle Zeilen um eine Position
nach oben wandern laft. Um dies zu unterbinden, setzen Sie ein Semikolon an das Ende
des Statements.

Beispiel:

10 PRINT @ 920, “LETZTE ZEILE";

PRINT TAB (Ausdruck)

Erlaubt es, den Cursor an jede beliebige Stelle in der Zeile zu setzen. Man kann mehr als
ein TAB in einem PRINT-Statement benutzen. Doch der Wert von Ausdruck muB zwischen O
und einschl. 255 liegen.

Beispiel:
10 PRINT TAB( 10) “POSITION 10" TAB( 30 ) “POSITION 30"

READY
>RUN

POSITION 10 POSITION 30

10N = 4

20 PRINT TAB (N) “POS* ; N TAB (N + 10) “POS* ; N + 10 TAB (N + 20) “POS* ;
N + 20

30 END

READY
>RUN

POS 4 POS 14 POS 24

PRINT USING Format, Item Liste

Dieses Statement erlaubt es, Daten in einem vorher festgelegten Format auszugeben. Da-
ten kbnnen numerische oder Zeichenkettenwerte sein.

Die Format- und Item-Liste im PRINT USING-Statement kann Variablen oder Konstanten
enthalten. Das Statement schreibt die Items in der Form, wie es in der Formatangabe
vorgegeben wird.
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Die folgenden Deskriptoren kédnnen in dem Formatfeld benutzt werden:

#

Dieses Zeichen reprasentiert die richtige Stellung jeder Dezimalstelle in einer Zahl
der Itemliste. Die Anzahl der # Zeichen bildet das erwinschte Format. ist das
Formatfeld groBer als die Anzahl der Stellen in der Zahl, so werden die unbenutz-
ten Feldpositionen links von der Zahl als Leerzeichen (blanks) und die rechts vom
Dezimalpunkt als Nullen ausgegeben. Der Dezimalpunkt kann irgendwo in das
durch die # Zeichen gebildete Formatfeld gesetzt werden. Werden Nachkomma-
stellen unterdrickt, so wird gerundet. Wird ein Komma in eine Position zwischen
der ersten Ziffer und dem Dezimalpunkt gesetzt, so erscheint in der Ausgabe nach
je drei Vorkommarziffern ein Komma (beachte: der Computer benutzt die angloame-
rikanische Dezimalschreibweise, das deutsche Dezimalkomma entspricht hier dem
Punkt).

Beispiel:

10 INPUT “FORMAT EINGEBEN‘ ; F$
20 IF F$ = “STOP* END

30 INPUT “ZAHL EINGEBEN' ; N

40 PRINT USING F$ ; N

Dieses Programm fragt nach einer Formatliste und nach einem Item (in diesem
Fall ein numerischer Wert). Es stoppt erst, wenn ,,STOP* eingegeben wird.

Nun probieren Sie das Programm aus:

READY
>RUN

FORMAT EINGEBEN ? ##.##
ZAHL EINGEBEN ? 12.34
12.34
FORMAT EINGEBEN 7 ### ##
ZAHL EINGEBEN ? 12.34

12.34
FORMAT EINGEBEN ? ## . .##
ZAHL EINGEBEN ? 123.45
%123 .45
FORMAT EINGEBEN ? STOP

Das %-Zeichen wird ausgegeben, wenn das angegebene Feld fir die Zahl zu klein
ist. Die letzte Zahl links vom Dezimalpunkt wird nach dem %-Zeichen ausgegeben.

Nun starten wir das obige Programm wieder:

READY
>RUN

FORMAT EINGEBEN ? ## . ##
ZAHL EINGEBEN ? 12.345
12.35

FORMAT EINGEBEN ? STOP

Weil im Format nur zwei Nachkomma (bzw. Punkt)-Stellen angegeben sind, wird
aufgerundet.
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* *

8%

* % $

Zwei Sternchen am Anfang des Formatfeldes bewirken, daB die unbenutzten Posi-
tionen links vom Dezimalpunkt mit Sternchen aufgefillt werden. Die zwei Stern-
chen erzeugen zwei Feldpositionen mehr.

Zwei Dollarzeichen am Anfang des Formatfeldes erzeugen ein gleitendes Dollarzei-
chen. D.h. ein Dollarzeichen wird vor der héchsten Stelle der Zahl ausgegeben.

Kombiniert den Effekt von % % und $$. Jede leere Position links von der Zahl wird
mit Sternchen aufgeflllt und das Dollarzeichen wird vor der héchsten Stelle der
Zahl ausgegeben.

Betrachten Sie das Beispielprogramm von vorhin:

READY
>RUN

FORMAT EINGEBEN ? % x ## . ##
ZAHL EINGEBEN ? 12.3

* x 12.3

FORMAT EINGEBEN ? $$ ##.##
ZAHL EINGEBEN ? 12.34

$12.34

FORMAT EINGEBEN ? % x$ ###.##
ZAHL EINGEBEN ? 12.34

* x % $12.34

FORMAT EINGEBEN ? STOP

Wird ein + Zeichen am Anfang oder am Ende des Formatfeldes angegeben, so
schreibt der Computer ein + Zeichen fur positive Zahlen und ein — Zeichen fir
negative Zahlen am Anfang bzw. Ende der Zahl.

Wird ein — Zeichen an das Ende des Formatfeldes gesetzt, so wird ein — Zei-
chen nach jeder negativen Zahl ausgegeben und ein Leerzeichen flr positive Zah-
len.

Beispiel:

READY
>RUN

FORMAT EINGEBEN? " #### ,# *
ZAHL EINGEBEN ? 12345.6
12,346

FORMAT EINGEBEN ? + ## . ##
ZAHL EINGEBEN ? — 12.34

— 12.34

FORMAT EINGEBEN ?## . ## +
ZAHL EINGEBEN ? —12.34
12.34—

FORMAT EINGEBEN ? ## . ##
ZAHL EINGEBEN ? 12.34

12.34

FORMAT EINGEBEN ? ##.###

ZAHL EINGEBEN ? 123456 *) Wird bei INPUT ein Komma verwendet, so
%, 123456 . 000 muB die Zeichenkette mit einer Anfihrung (")

begonnen werden.

FORMAT EINGEBEN ? STOP
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% LEERZEICHEN%

Dient zum Definieren eines Zeichenfeldes, das mehr als ein Zeichen enthélt. Die Lange
des so formatierten Feldes ist die Zahl der Leerzeichen zwischen den Prozentzeichen
plus 2. Ein Ausrufezeichen bringt den Computer dazu, nur das erste Zeichen einer aktuel-
len Zeichenkette zu benutzen.

Beispielprogramm:

10 INPUT “FORMAT EINGEBEN* ; F$

20 IF F$ = “STOP‘ END

30 INPUT “ZEICHENKETTE EINGEBEN" ; C$
40 PRINT USING F$ ; C$

50 GOTO 10

Dieses Programm arbeitet dhnlich wie das vorherige, nur wird jetzt keine numerische Va-
riable mehr benutzt, sondern eine Zeichenkettenvariable.

Nun starten wir das Programm:

READY
>RUN

FORMAT EINGEBEN ?!
ZEICHENKETTE EINGEBEN ? ABCDE
A

FORMAT EINGEBEN ?% %
ZEICHENKETTE EINGEBEN ? ABCDE

AB

FORMAT EINGEBEN 7% %
ZEICHENKETTE EINGEBEN ? ABCDEF
ABCDE

FORMAT EINGEBEN ? STOP

I Mit dem Ausrufezeichen kdénnen Sie Zeichenketten hintereinander hangen.
Beispiel:

10 INPUT “GIB DREI ZEICHENKETTEN EIN“ ; A$,B$,C$

20 PRINT “DAS ERGEBNIS IST:*;:PRINT USING “!* ; A$ ; B$ ; C$

30 END

READY
>RUN

GIB DREI ZEICHENKETTEN EIN ? ABC, XYZ, IJK
DAS ERGEBNIS IST : AXI

GIB DREI ZEICHENKETTEN EIN ? A, COMPUTER, PROGRAMM
DAS ERGEBNIS IST : ACP

Benutzt man mehr als das eine Ausrufezeichen, wird der erste Buchstabe der Zeichenket-
te mit so vielen Leerzeichen dahinter ausgedruckt, wie Leerzeichen zwischen den Ausru-
fezeichen eingesetzt wurden.
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Folgendes Beispiel:

10 INPUT “GIB DREI ZEICHENKETTEN EIN* ; A$,B$,C$
20 PRINT “DAS ERGEBNIS IST : “i: PRINT USING “! ! 1" ; A$ ; B$ ; C$
30 END

READY
>RUN

GIB DREI ZEICHENKETTEN EIN? XYZ, FGH, ABC
DAS ERGEBNIS IST : X F A

GIB DREI ZEICHENKETTEN EIN ? A, COMPUTER, PROGRAMM
DAS ERGEBNIS IST: A C P

INPUT Itemliste

Dieses Statement veranlaBt den Computer, die Programmausfihrung zu unterbrechen und
zu warten, bis der Benutzer Daten eines spezifizierten Typs und einer spezifizierten An-
zahl auf der Tastatur eingegeben hat. Einzugebende Daten kdnnen numerisch oder Zei-
chenketten, abhangig vom Typ der Variablen, sein. Jedes Item (wenn mehr als eins ein-
gegeben wird) muB durch ein Komma vom anderen getrennt werden.

Beispiel:
10 INPUT A%, B$, A, B
Bei Ausfuhrung dieses Statements muB der Benutzer zwei Zeichenketten und zwei nume-

rische Werte eingeben. Die Reihenfolge der Eingaben muB konsistent sein. Fuhrt der
Computer ein INPUT Statement aus, so schickt er ein Signal zum Bildschirm:

7l

Und wartet auf die Eingabe(n). Man kann alle vier Werte in einer Zeile eingeben (durch
Kommas getrennt).

In diesem Fall kdbnnte die Eingabe wie folgt aussehen:

BANANE , APFEL , 59, 3.14 <RETURN>-Taste

Der Computer ordnet die Werte dann wie folgt zu:

$ = “BANANE"
$ = “APFEL"
59

A
B
A
B 3.14
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Eine andere Methode, diese Daten einzugeben, wire es, sie in separate Zeilen aufzutei-
len. Nach jeder Betdtigung der <RETURN>-Taste erinnert Sie der Computer dann daran,
das er noch Daten erwartet, indem er ausgibt:

Y

bis er Werte fur alie Variablen erhalten hat. Dann geht er zum nachsten Statement uber.
Die Eingaben missen mit den Variablentypen kompatibel sein. Man darf also fur eine nu-
merische Variable keine Zeichenkette eingeben. Wenn solches versucht wird, reagiert der
Computer mit:

? REDO

?7 0

und erwartet neue Daten fir alle Variablen der Itemliste.

Beispiel:

10 INPUT A%, A
20 PRINT A%, A
30 END

READY
>RUN

?STRING, 10
STRING 10

READY
>RUN

?DIES IST EINE ZEICHENKETTE, 13.5
DIES IST EINE ZEICHENKETTE 13.5

READY
>RUN

?ABCD, IJK
?REDO
?ABCDE

7?7 25
ABCDE 25

Besteht eine Eingabezeichenkette nur aus Leerzeichen, so muB sie in Anfihrungszeichen
eingeschlossen werden.
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Um klarer zu machen, welche Eingabe nun erwartet wird, kann man jedem INPUT-
Statement eine Nachricht mitgeben, die ausgedruckt wird, bevor der Computer mit dem
?-Zeichen Daten erwartet. Diese Nachricht muB dem INPUT-Statement unmittelbar folgen,
muB in Anfahrungszeichen eingeschlossen sein und von einem Semikolon gefolgt wer-
den.

Beispiel:
10 INPUT “ART DER WARE UND STUCKZAHL' ; N$,S

READY
>RUN

ART DER WARE UND STUCKZAHL ? m

DATA Itemliste

Dieses Statement erlaubt es dem Benutzer, Daten im Programm anzugeben und mit dem
READ-Statement auf sie zuzugreifen. Auf die Daten greift der Computer sequentiell, be-
ginnend mit dem ersten Item und endend mit dem letzten, zu. Jedes Item darf eine Zei-
chenkette oder auch eine numerische Variable sein. Genau wie bei der Eingabe uber die
Tastatur, muB jede Zeichenkette, die entweder Leerzeichen oder Semikolons oder Kom-
mas enthalt, in Anfihrungszeichen eingeschlossen werden.

Die Anordnung der Items im DATA-Statement muB mit dem Typ der Variablen im dazuge-
hérigen READ-Statement Ubereinstimmen (es darf nicht versucht werden, Zeichenketten
in numerische Variablen zu lesen). Das DATA-Statement darf an beliebiger Stelle im Pro-
gramm stehen.

Beispiel:

10 READ A3, B$, C, D

20 PRINT A%, B$, C, D

30 DATA“ZEICHEN®, “EIN LANGER SATZ"
40 DATA 20,137 .54

50 END

READY

>RUN

ZEICHEN EIN LANGER SATZ 20
137 .54

READ Itemliste

Dieses Statement erlaubt es, Daten vom DATA-Statement zu lesen und Variablen zuzu-
ordnen. Die Werte im DATA-Statement werden sequentiell vom READ-Statement gelesen.
Sind alle Daten im ersten DATA-Statement gelesen, so liest das ndchste vorkommende
READ-Statement aus dem nachsten DATA-Statement. Sind dann alle Werte in allen
DATA-Statements einmal gelesen und versucht danach ein READ-Statement,weitere Wer-
te zu bekommen, so tritt ein ,,keine Daten mehr-Fehler auf (out of data error) mit dem
Code OD.
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Beispiel:

10 READ C$

20 IF C$="EOF" GOTO 60

30 READ Q

40 PRINT C$,, Q

50 GOTO 10

60 PRINT : PRINT “ENDE DER LISTE* : END

70 DATA BUECHER, 4, BLEISTIFTE, 5, KUGELSCHREIBER, 6
80 DATA FUELLER, 6, TIPPEX, 7, EOF

READY

>RUN

BUECHER
BLEISTIFTE
KUGELSCHREIBER
FUELLER

TIPPEX

NOoO OO S

ENDE DER LISTE

RESTORE

Dieses Statement erlaubt es dem nachsten READ-Statement, das erste Item der ersten
DATA-Liste zu lesen, auch wenn zuvor schon andere READS ausgefahrt wurden.

Beispiel:

10 READ AS$, A

20 PRINT A$, A

30 RESTORE

40 READ BS$, B

50 PRINT B§, B

60 DATA “JUPP SCHMITT", 25, “FRANZ SCHULZ", 32, “DRACULA", 234
70 END

READY
>RUN
JUPP SCHMITT 25
JUPP SCHMITT 25
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PRINT # -1, ltemliste

Dieses Statement gibt die Werte der angegebenen Variablen in Itemliste auf dem Kasset-
tenrecorder aus. Der Recorder muB geeignet vorbereitet sein, bevor dieses Statement
ausgefuhrt wird. Nahere Informationen daruber finden Sie im Kapitel 8.

Beispiel:

10 A$ = “ANFANG BAND"
20 B$ = “3.1416"

30 C$ — u50n

40 D$ = “DATEN"

50 PRINT #-1, A$, B$, C$, D$, “ENDE DER DATEI"

Dieses Programm weist zunachst den Variablen A$, B$ C$ und D$ Werte zu und
schreibt sie dann auf Band. Beachten Sie, daB die Zeichenkettenkonstante ,,ENDE DER
DATEI' genauso auf Band geschrieben wird, wie die Variablen. Sind die Daten einmal
auf Band gespeichert, so kdnnen sie zurickgelesen werden. Das ist im Prinzip der glei-
che Vorgang, wie beim Abspielen einer Musikkassette.

WICHTIG
Die gesamte Anzahl der einzelnen Zeichen in allen Variablen und Konstanten der Itemli-
ste eines PRINT # Statements darf 247 nicht Ubersteigen. Werden mehr als 247 Zeichen

angegeben, so werden die restlichen ignoriert. (Es zahlen auch die Kommas, die der
Trennung einzelner Items dienen.)

Beispiel:

10 PRINT #-1, AS$, B$%, C$, D$, E$

Nehmen wir an, die gesamte Anzahl der Zeichen in A$, B$, C$ und D$ betragt 243 und
E$ habe die Lange 35. E$ wird nicht auf Band gespeichert, der Versuch, E$ dann spater
wieder einzulesen, erzeugt einen ,keine Daten mehr Fehler. (out of data error:

Code: 0OD)

Sollen numerische Variablen auf Band geschrieben werden, so sind sie mit STR$ vorher
in Zeichenketten umzuwandeln (s. dort).

INPUT # -1, Itemliste

Dies Statement veranlaBt den Computer, Werte vom Rekorder zu lesen und sie in die Va-
riablen der Itemliste zu schreiben.

Beispiel:
10 INPUT #-1, A$, BS, C$, D3

Dieses Statement liest Daten vom Rekorder. Der erste Wert wird A$ zugewiesen, der
zweite B$ usw. Die PLAY-Taste beim Rekorder muB gedriickt sein.

Eine ,keine Daten mehr* (out of Data, Code: OD) Fehlermeldung tritt auf, wenn nicht ge-
nug Daten fir alle Variablen in der Itemliste auf Band stehen.

Fur PRINT # umgewandelte Zahlen kénnen mit VAL wieder in solche zuriickgewandelt
werden.
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24 . PROGRAMM-BEFEHLE

DEFINT Buchstabenbereich

Variablen, die mit einem Buchstaben aus dem definierten Buchstabenbereich beginnen,
werden als ganze Zahlen (integers) behandelt und abgespeichert. Eine Typenangabe (mit
%, $ usw.) aber Uberschreibt diese Typendefinition. Erklart man eine Variable zur ganz-
zahligen Variable, so spart man damit nicht nur Speicherplatz sondern auch Computer-
zeit. Berechnungen mit ganzzahligen Variablen sind schneller als solche mit Variablen
einfacher und doppelter Genauigkeit. Beachten Sie, daB eine ganzzahlige Variable nur
Werte zwischen —32768 und + 32767 annehmen kann.

Beispiel:
10 DEFINT X, Y, Z

Hat der Computer Zeile 10 ausgefuhrt, so werden alle Variablen, die mit X, Y oder Z an-
fangen, als ganzzahlig behandelt. Daher sind von da an X2, X3, YA, YB, ZI, ZJ ganzzahli-
ge Variablen. Jedoch X1#, YA#, YB#, ZI#, ZJ# bleiben Variablen doppelter Genauig-
keit weil die Typenfestlegung mit ,,# “ die mit DEFINT uberschreibt.

Beispiel:
10 DEFINT A — D
Erklart alle Variablen, die mit A, B, C oder D beginnen, zu ganzzahligen Variablen.

Beachten Sie, das DEFINT zwar an beliebiger Stelle im Programm eingesetzt werden
kann, aber es die Bedeutung von Variablen ohne explizite Typendeklaration ($, #, %)
recht unkontrolliert &ndern (Sprungbefehle) kann. Deshalb sollte es normalerweise an den
Anfang eines Programms gestellt werden.

DEFSNG Buchstabenbereich

Variablen, die mit einem Buchstaben aus ,Buchstabenbereich‘ beginnen, werden als Va-
riablen einfacher Genauigkeit behandelt. Explizite Typenfestlegung (mit #, $, %) uber-
schreibt diese Definition.

Variablen und Konstanten einfacher Genauigkeit werden mit 7 Stellen gespeichert und
mit 6 Stellen ausgegeben. Alle numerischen Variablen haben einfache Genauigkeit, wenn
nichts anderes angegeben wurde. Das DEFSNG-Statement dient vor allem dazu, Va-
riablen neu zu definieren, die vorher als Variablen doppelter Genauigkeit oder ganzzahli-
ge Variablen festgelegt wurden.

Beispiel:
10 DEFSNG A—D, Y
Macht alle Variablen, die mit A bis D oder Y beginnen, zu Variablen einfacher Genauig-

keit. Aber A# bleibt weiterhin eine Variable doppelter Genauigkeit und Y% bleibt eine
ganzzahlige Variable.
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DEFDBL Buchstabenbereich

Variablen, die mit einem Buchstaben aus ,Buchstabenbereich' beginnen, werden als Va-
riablen doppelter Genauigkeit behandelt und gespeichert. Eine explizite Typfestlegung
(mit !, $, %) kann diese Definition Uberschreiben. Variablen doppeiter Genauigkeit ermég-
lichen das Rechnen mit 17 Stellen, wovon 16 ausgegeben werden.

Beispiel:
10 DEFDBL M—P, G
Macht alle Variablen, die mit M bis P oder G beginnen, zu Variablen doppelter Genauig-

keit. (M% oder G# bleiben unbeeinfluft).

DEFSTR Buchstabenbereich

Variablen, die mit einem Buchstaben aus ,Buchstabenbereich’ beginnen, werden als Zei-
chenkettenvariablen behandelt und abgespeichert.

Explizite Typenfestlegung (mit #, !, %) uberschreibt diese Definition. Wenn genug Platz
fur Zeichenketten zur Verfugung steht (siehe CLEAR), kann eine Zeichenkettenvariable bis
zu 255 Zeichen aufnehmen.

Beispiel:

10 DEFSTR A—D

Macht alle Variablen, die mit einem Buchstaben von A bis D beginnen, zu Zeichenketten-
variablen, auBer es wurde eine explizite Typfestlegung angegeben (#, !, %). Nach der
Ausfuhrung von Zeile 10, wird folgender Ausdruck richtig:

B3 = “EINE ZEICHENKETTE".

CLEAR n

Dieses Statement setzt alle Variablen auf Null. Wird eine Zahl n angegeben, so stellt der
Computer n Bytes zur Speicherung von Zeichenketten ab.

Wird das Video Genie System eingeschaltet, so werden jedes Mal automatisch 50 Bytes
zur Speicherung von Zeichenketten freigesetzt.

Das CLEAR-Statement wird dann kritisch, wenn der Computer wahrend der Programm-
ausfuhrung auf einen ,,kein Platz fur Zeichenketten (out of stringspace, Code OS) Fehler
stoBt. Dieser Fehler tritt auf, wenn die Zeichenketten des Programms mehr Platz bean-
spruchen, als freigegeben wurde.

Beispiel:

10 CLEAR 1000

Setzt 1000 Bytes fir Zeichenketten frei und I6scht alle Variablen.
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DIM Name (dim1,......dim n)

Dieses Statement legt eine Variable oder eine Liste von Variablen als Feld (array) fest.
Die Zahl der Elemente jeder Dimension kénnen mit dim1, dim2 usw. angegeben werden.
Wird DIM nicht ausgefihrt, so wird angenommen, das jede Dimension 11 Elemente
hat. Die Anzahl der mdglichen Dimensionen ist nur durch den Speicherplatz begrenzt.

Beispiel:
10 DIM A(5),B (3,4),C (2, 3, 3)

Dieses Statement definiert A als eindimensionales Feld (Vektor) mit 6 Elementen (0 bis
5), B als zweidimensionales Feld mit 20 Elementen (4 mal 5) und C als dreidimensiona-
les Feld mit 48 Elementen (3 mal 4 mal 4).

DIM darf an beliebiger Stelle in das Programm gesetzt werden. Die Dimensionsangabe
darf ganzzahlig oder ein Ausdruck sein.

Beispiel:

10 INPUT “ANZAHL DER PUNKTE", N
20 DIM A( N+2, 4)

Die Anzahi der Elemente von A kann, abhdngig von N, veradndert werden.
Um ein Feld neu zu dimensionieren, muB vorher ein CLEAR-Statement ohne Argument n
eingegeben werden, sonst wird eine Fehlermeldung ausgegeben.

Beispiel:

10 X( 2 )=13.6
20 PRINT “DAS ZWEITE ELEMENT IST : * ; X( 2 )
30 DIM X ( 15 )

40 PRINT X ( 2)

50 END

READY

>RUN

DAS ZWEITE ELEMENT IST 13.6
? DD ERROR IN 30

Durch den Gebrauch von X(2) in 10, vor dem DIM in 30, wurde es implizit mit DIM X(10)
dimensioniert.
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LET Variable = Ausdruck

Dieses Statement ordnet einer Variablen einen Wert zu. Das Wort LET ist in einem sol-
chen Zuordnungsstatement beim Video Genie System BASIC nicht unbedingt erforderlich,
wurde aber in seinen Sprachumfang aufgenommen, um Kompatibilitdt mit anderen Syste-
men zu gewahrleisten.

Beispiel:

10 LET A = 5.67

20 B% = 20

30 S$ = “ZEICHEN*

40 LET D% = D% + 1
50 PRINT A, B%, S$,D%
60 END

READY
>RUN

5.67 20 ZEICHEN 1

In den obigen Zuordnungen wird in die Variable rechts vom Gleichheitszeichen der Wert
des Ausdrucks links vom Gleichheitszeichen geschrieben. All diese Statements sind kor-

rekt.

END

Dieses Statement bewirkt die Beendigung der Programmausfihrung. Das End-Statement
wird primar zur Beendigung von Programmen an einer anderen Stelle als am Ende ihres

logischen Textes eingesetzt.

Beispiel:

5B =3:C = 14
10A=C + B

20 GOsSUB 70

30 =X +Y

40 PRINT “DAS ERGEBNIS IST : “ ;
50 PRINT A, D

60 END

70 X
80 Y
90 R

=

pe)

z>3
*
x

ETU

DAS ERGEBNIS IST : 17 900
Das END-Statement in Zeile 60 halt den Computer davon ab, Zeile 70 bis 90 auszufih-

ren. Damit kann das Unterprogramm, das in Zeile 70 beginnt, nur von der Zeile 20 ausge-
fahrt werden.
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STOP

Dieses Statement ist eine groBe Hilfe bei der Fehlersuche in Programmen. Es setzt einen
Unterbrechungspunkt (break point) in der Programmausfiihrung und erlaubt dann, Werte
zu veradndern oder auszugeben. Fuhrt der Computer einen STOP-Befehl aus, so gibt er
die Nachricht BREAK IN Zeilennummer (Unterbrechung in Zeile ...) aus. Mit dem aktiven
Kommando CONT kénnen Sie die Programmausfilhrung an dem Punkt, an dem vorher un-
terbrochen wurde, wieder aufnehmen.

Beispiel:
5 INPUT B, C
10A =B + C
20 STOP

30X = (A + D)/0.74
40 IF X < 0 GOTO 70

50 PRINT A, B, C

60 PRINT X

70 END

READY
>RUN

72,4
BREAK IN 20
READY
>PRINT A

6

READY
>CONT

6 2 4
8.10811

Das Stop-Statement gab uns die Moglichkeit, den Wert von A zu betrachten, bevor Zeile
30 ausgefuhrt wurde.

GOTO Zeilennummer

Dieses Statement Ubergibt die Kontrolle Gber das Programm an die angegebene Zeile
(Sprungbefehl). Wird es unabhéngig benutzt, so wird ein unbedingter Sprung ausgefuhrt.
Ein Bedingungsstatement kann vor das GOTO gesetzt werden, um einen bedingten
Sprung zu erzeugen.

Beispiel:

10 A 10

20 B 45

30 C A+ B

40C = C » 3.4

50 GOTO 100

60 .

70 .

80 .

90 .

100 PRINT “A =" ; A, “B =" ; B, “C =" ; C
110 END
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READY
>RUN

A =10 B = 45 C = 187

Wird Zeile 50 ausgefuhrt, so wird die Kontrolle an Zeile 100 Ubergeben.
Beispiel:

10 IF A = 2 GOTO 120

Wird Zeile 10 ausgefiuhrt und A ist gleich 2, dann springt der Computer zur Zeile 120. Ist
A nicht gleich 2, geht er zum néchsten Statement.

Man kann das GOTO auch auf der aktiven Kommandoebene als Alternative zum RUN be-
nutzen. Mit diesem Vorgehen vermeidet man, daB die Variablen geléscht werden.

GOSUB Zeilennummer

Ubergibt die Kontrolle an die Zeile, in der das angegebene Unterprogramm beginnt. Fihrt
der Computer dann in dem Unterprogramm ein RETURN-Statement aus, so kehrt er zu
dem dem GOSUB folgenden Statement im (Haupt) Programm zurick. Wie beim GOTO
darf auch beim GOSUB ein Bedienungsstatement vorausgehen, wie etwa:

IF A = B THEN GOSUB 100
Beispiel:

10 PRINT “HAUPTPROGRAMM*

20 GOSUB 50

30 PRINT “HAUPTPROGRAMM ENDE"
40 END

50 PRINT “UNTERPROGRAMM®

60 RETURN

READY
>RUN

HAUPTPROGRAMM
<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>