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GW-BASIC
Vorwort

GW-BASIC ist eine weitverbreitete Programmiersprache, die zur opti-
malen Nutzung der Leistungen IThres NCR Personal Computer bei-
trégt.

Diese beinhalten Diskettenzugriff, Drucken, Datenkommunikation,
hochaufl6sende Graphik und sogar Musik.

Mit Hilfe des bildschirmorientierten Editors und dem umfassenden GW-
BASIC-Befehlsregister konnen Sie Programme fiir einen breiten
Anwendungsbereich entwickeln: die vielseitigen Druck- und Zeichenin-
struktionen erméglichen mit dem Programm das Erstellen, Speichern
und Abrufen von Listen, Briefen und Geschéftsgrafiken, die sich ganz
nach Thren Anforderungen richten.

Zusitzlich steht Thnen eine grofle Anzahl von mathematischen Funktio-
nen zur Verfiigung. Wenn Sie Spal3 am Progammieren haben, kénnen Sie
auch etwas ,Musik“ in Thre Programme aufnehmen.

_3W-BASIC stellt Ihnen auflerdem Programmierhilfen zur Verfligung,
die es Thnen erméglichen, den Farbbildschirm, einen Lichtgriffel und
einen joystick (Steuerkniippel) voll zu nutzen.

Kapitel 1 bietet sowohl dem Anfanger als auch dem erfahrenen Program-
mierer Anleitungen fiir das Starten und Verlassen von GW-BASIC nach
Bearbeitung oder Ablauf des Programms. Das Kapitel beschreibt weiter,
welche Meldungen GW-BASIC am Bildschirm ausgibt, und wie es von
Thnen eingegebene Informationen speichert. Die letzten Abschnitte des
ersten Kapitels geben Thnen schliefllich einen Einblick in die Entschei-
dungen, die ein GW-BASIC-Programm treffen kann, sowie die Hilfe, die
es von Thnen dafiir braucht. Als Hilfestellung fiir den Anféinger ist die Ein-
leitung von Beispielen und Ubungen begleitet.

Kapitel 2 gibt einen Uberblick iiber den GW-BASIC Programm-Editor
und beschreibt die Leistungen, die GW-BASIC fiir das Erstellen von
neuen und das Andern von bestehenden Programmen, besitzt. Wenn Sie
ichon mit einem Zeileneditor, wie er in vielen BASIC-Versionen angebo-
ten wird, gearbeitet haben, werden Sie die Fahigkeiten von GW-BASIC,
hinsichtlich der bildschirmorientierten Textverarbeitung, besonders zu
schétzen wissen.
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Kapitel 3 stellt mit den vielfaltigen Moglichkeiten der Bildschirmsteue-
rung die herausragende Fihigkeit von GW-BASIC vor. Zusitzlich zum
erweiterten Zeichensatz, der Thnen auf einem Adapter mit einfarbigem
Bildschirm zur Verfiigung steht, haben Sie besonders bei einem Adapter
mit Farbbildschirm die Moglichkeit, die Graphik voll auszuschopfen.
Wie in Kapitel 1, sind diese Beschreibungen wieder durch Beispiele und
Ubungen ergénzt.

Die einleitenden Seiten von Kapitel 4 fithren Ihnen eine Zusammen-
stellung der gesamten GW-BASIC-Befehle auf. Viele der Bezeichnun-
gen sind selbsterkldarend, so hat zum Beispiel BEEP ganz offensicht-
lich mit Lauterzeugung zu tun, CIRCLE zeichnet genau diese
geometrische Figur. Die Zusammenstellung ist aufgeteilt in Abschnitte,
von denen jeder einen bestimmten Gesichtspunkt der Programmierung
behandelt, zum Beispiel ,,Das Laden und Speichern von Programmen*
und ,,Der Lautsprecher®. Dann folgt, in alphabetischer Reihenfolge, eine
ausfiihrliche Beschreibung jedes Kommandos und jeder Funktion des
GW-BASIC-Befehlsregisters mit vielen Programmierbeispielen. Daher
dient dieses Kapitel sowohl als Nachschlagewerk fiir erfahrene Program-
mierer als auch als niitzlicher Wegweiser fir Programmieranfanger.
Selbst wenn ein Beispiel Thren individuellen Programmieranspriichen
einmal nicht geniigen sollte, finden Sie dort die Informationen, die Thnen
helfen, das Beispiel so abzudndern, um das gewiinschte Ergebnis zu
erzielen.

In Kapitel 5 werden die verschiedenen Arten der Diskettenspeicherung
und die Funktionsweise des Datenaustausches von GW-BASIC mit Peri-
pheriegeriten, wie zum Beispiel einem Drucker, beschrieben. Vielleicht
sind Sie mit Bezeichnungen wie ,,wahlfreier Zugriff* und ,,sequentieller
Zugriff* im Zusammenhang mit Dateien schon vertraut, wenn nicht, so
helfen Thnen zahlreiche Erlduterungen und Beispiele weiter.

Kapitel 6 und 7 sind hauptsdchlich fir Assembler-Programmierer
gedacht, die Maschinensprachroutinen in ein GW-BASIC-Programmm
einbauen mochten, oder daran interessiert sind, wie GW-BASIC den
Speicher des NCR Personal Computer nutzt. :

GW-BASIC ist zum Testen von Programmen ideal geeignet. Die Befehle
RUN und GOTO ermoglichen Thnen den Zugriff auf ein Programm an
jeder beliebigen Stelle. Das STOP-Kommando bewirkt genau das, was
sein Name besagt, und eine spezielle Sucheinrichtung (TRON/TROFF)
erméglicht eine Ubersicht iiber den Ablauf Thres jeweiligen Programms.
AuBerdem ist GW-BASIC in der Lage, Ihnen wichtige Fehlerhinweise
bei Programmstorung zu geben. Wenn Sie GW-BASIC beispielsweise
anweisen, die Note K zu spielen, wird es Ihnen nicht nur mitteilen, da3 es
diese Note nicht gibt, sondern auch, wo die falsche Anweisung im Pro-
gramm aufgetreten ist.
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Als erfahrener Programmierer mochten Sie die vielfaltigen Moglichkei-
ten von GW-BASIC bei Ihrer Arbeit sicher bald nicht mehr missen. Doch
auch dem Anfénger bietet dieses Handbuch zahlreiche Informationen,
Beispiele und Ubungen, die ihm, zusammen mit den eingebauten Hilfs-
funktionen von GW-BASIC auf seinem Weg zum geiibten Programman-
wender behilflich sein werden.
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Kapitel 1

Einfdhrung in GW-BASIC

Das Programm GW-BASIC befindet sich auf Threr NCR-DOS Disket-
te. Eslaf3t sich unter den Namen GWBASIC, GW-BASIC, BASIC oder
BASICA aufrufen. Welchen Namen Sie auch verwenden, es wird
immer das Programm GW-BASIC geladen. Das Programm selbst ist
nur einmal vorhanden. Es kann aber unter jedem der vier Namen er-
reicht werden. Dies ist erforderlich, weil Anwenderprogramme nicht
immer einheitlich den Namen GW-BASIC verwenden, sondern auch
die anderen Namen.

Diese vier Namen sind als reine Lesedateien gekennzeichnet, damit
sie nicht unabsichtlich geléscht werden kénnen. Wenn Sie mit DISK-
COPY eine Sicherungskopie gemacht haben, dann lassen sich die vier
Eintrage nicht aus dem Katalog der Zieldiskette 16schen. Wenn Sie
eine Diskette erzeugen wollen, die nicht alle vier Eintriage aufweist,
dann benutzen Sie bitte den COPY-Befehl. Geben Sie jedoch den Be-
fehl COPY *.* ein, versucht das System vier Kopien des Programms
GW-BASIC zu erstellen, namlich eine fiir jeden Eintrag im Katalog.
Weil aber auf der Zieldiskette nicht genug Platz fiir die zusétzlichen
Dateien ist, erscheint die Meldung:

Disketten- /Plattenplatz nicht ausreichend

Zu diesem Zeitpunkt sind alle Dateien - einschlieBlich GWBASIC -
ibertragen worden. Es fehlen die Dateien GW-BASIC, BASIC und
BASICA, die als letzte im Katalog aufgefiihrt sind.

Bevor Sie beginnen, sollten Sie schon einige grundlegende Vorgéinge
im NCR-DOS-Betriebssystem kennen, zum Beispiel, wie man Disket-
ten kopiert und Befehle an das Betriebssystem erteilt. Es ist weiterhin
hilfreich, wenn Sie schon mit der Vergabe von Dateibezeichnungen
vertraut sind. Es lohnt sich sicherlich fiir Sie, diese Einzelheiten Ihres
Betriebssystems kennenzulernen, bevor Sie beginnen, mit GW-
BASIC zu arbeiten.

Das Starten von GW-BASIC

Zuerst laden Sie das NCR-DOS-Betriebssystem in den Speicher Ihres
Computers. Wenn Sie diesen Vorgang noch nicht kennen, sollten Sie
in Threm “NCR-DOS-Handbuch” nachschlagen. Sobald das Systembe-
reitschaftszeichen (system prompt) am Bildschirm erscheint, kénnen
Sie GW-BASIC in den Speicher laden. Geben Sie nun einen der vier
Namen ein, zum Beispiel:

GWBASIC
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EINFUHRUNG

Denken Sie bitte daran, daf ein Befehl nur dann vollstandig ist, wenn
Sie anschlielend die Taste <CR> betatigen. Wenn GW-BASIC er-
folgreich geladen wurde, wird es seine Bereitschaft durch

GW-BASIC 2.01

© Copyright Microsoft 1983, 1984
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38021 Bytes free

Ok

anzeigen. ,,0k“ bedeutet, dal GW-BASIC bereit ist, Ihre Befehle ent-
gegenzunehmen. Die Anzeige am unteren Bildschirmende bezieht sich
auf die Funktionstasten der Tastatur, und ist fiir Sie momentan noch
nicht von Bedeutung.

Dem erfahreneren Programmierer stehen bei GW-BASIC weitere Lade-
moglichkeiten zur Verfiigung. Wenn GW-BASIC also neu fiir Sie ist, kon-
nen Sie die nun folgenden Seiten bis zum Abschnitt ,,Das Verlassen von
GW-BASIC¥, iiberspringen.

Fiir zusitzliche Moglichkeiten, GW-BASIC zu laden, benétigen Sie wahl-
weise weitere Angaben im Ladebefehl:

GWBASIC Dateispezifikation

Dateispezifikation steht hierbei fiir die Bezeichnung einer Programmda-
tei (steht nicht in Klammern). Sie teilt GW-BASIC mit, diese Datei zu fin-
den, sie zu laden und zu starten (RUN), ohne auf weitere Anweisungen
von Thnen zu warten, und ohne Anzeige der Copyright-Mitteilung. Die
Dateispezifikation muf3 den NCR-DOS Dateisspezifikationsrichtlinien
entsprechen. Er kann auerdem auch einen Pfad bezeichnen. Wenn Sie
keinen Namenszusatz angeben, der Dateiname aber kiirzer ist als 9 Zei-
chen, nimmt GW-BASIC automatisch an, da3l der Namenszusatz .BAS
“ist. Beispiele:

GWBASIC ALTPROG.ABC

ladt GW-BASIC in den Speicher und startet (RUN) das Programm der
Datei ALTPROG.ABC, wohingegen

GWBASIC ALTPROG

GW-BASIC in den Speicher ladt, und das Programm der Datei ALT-
PROG.BAS startet. Es ist fiir Sie von Vorteil, Ihren GW-BASIC-Pro-
grammen den Namenszusatz .BAS zu geben, da Sie sich beim Betrach-
ten Ihres Diskettenverzeichnisses leichter unterscheiden lassen. Wenn

1-2 GW-BASIC



EINFUHRUNG

Sie beim Laden von NCR-DOS die AUTOEXEC.BAT-Datei fiir die
automatische Ausfiihrung einer Folge von GW-BASIC-Programmen
benutzen, sollten Sie jedes Programm mit dem GW-BASIC SYSTEM-
Befehl abschliefen, um die Ausfiilhrung des nachsten Befehls in der
AUTOEXEC.BAT-Datei sicherzustellen.

<stdin

bezieht sich auf das Standard-Eingabegerit, normalerweise ist das die
Tastatur. stdin ist die Bezeichnung einer Datei, von der GW-BASIC
stattdessen Daten entgegennimmt. Entscheiden Sie sich fiir diese wahl-
freie Angabe,so muf3 sie jeder anderen Angabe, die mit einem Schrég-
strich (/) beginnt, vorangestellt werden.

>stdaus

bezieht sich auf das Standard-Ausgabegerit, normalerweise ist das der
Bildschirm. stdout steht fiir den Namen einer Datei, an die GW-BASIC
Daten ausgibt. Sollten Sie sich zu dieser wahlfreien Angabe entschlie-
Ben, muB sie jeder anderen, mit einem Schrégstrich (/) beginnenden
Angabe, vorangestellt werden. Wird >’ anstelle von > verwendet,
wird die Ausgabe an die Datei gehéngt, andernfalls wird die Datei iiber-
schrieben.

GWBASIC/F:n

Hier steht ,n“ fiir die Anzahl von Plattendateien(maximal 15), die zu
einem beliebigem Zeitpunkt wihrend eines Programmablaufs geoffnet
sein konnen. Beispiel:

GWBASIC/F:6

zeigt GW-BASIC an, daf3 bis zu sechs Dateien ge6ffnet sein konnen. Jede
Datei hat einen Speicherbedarf von 62 Byte fiir den Dateisteuerblock
und die Pufferkapazitit (siche Wahlmoglichkeit /S). Die Zahl der zu
einem Zeitpunkt gedffneten Dateien hingt ab vom Wert, der dem
FILES-Parameter der Betriebssystem-Datei CONFIG.SYS zugeteilt ist.
Der Standardwert des Parameters ist 8. GW-BASIC selbst benotigt vier
Dateien. Hat CONFIG.SYS FILES=8 festgelegt, dann liegt der Maxi-
malwert fiir die Dateienanzahl in der Wahlmoglichkeit /F bei 4. Nach-
dem sdmtliche Dateien gedffnet wurden, werden alle Versuche, weitere
Dateien zu 6ffnen, mit der Fehlermeldung ,,Zu viele Dateien“ beantwor-
tet.

GWBASIC /M:Adresse, BlockgroB3e
In diesem Beispiel entspricht die Adresse dem Speicherplatz mit der
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hochstméglichen Speicheradresse der von GW-BASIC benutzt werden
kann. Diese Wahlméglichkeit ist hilfreich bei der Reservierung von
Raum fiir IThr Programm im oberen Speicherbereich. Der Wert fiir die
Adresse sollte natiirlich sinnvoll sein, d. h., es sollte zumindest genug
Platz fiir Thr Programm vorhanden sein. Der maximale reservierbare
Speicherplatz betragt 64 KB. Wenn keine Eingabe gemacht bzw. 0 einge-
geben wird, versucht GW-BASIC, so viel wie méglich bis zu maximal
65536 Byte zuzuordnen. Beispiel:

GWBASIC /M:32768

ermdglicht GW-BASIC die Nutzung der ersten 32 KB des vom Betriebs-
system zugeteilten Programmsegments. Den zweiten Teil der wahl-
freien Eingabe konnen Sie fiir die Zuteilung einer maximalen Blockgrof3e
verwenden. Dies empfiehlt sich, wenn Sie Programme oberhalb der im
ersten Teil der wahlfreien Angabe definierten Adresse laden méchten.
Bei Verwendung des ,, SHELL“-Befehls muf3 die Blockgro3e bereits defi-
niert worden sein. Andernfalls wird das aufrufende Programm von dem
nit ,,SHELL" aufgerufenen Programm iiberschrieben. Unter Blockgréf3e
versteht man die Anzahl von Speicherparagraphen (je 16 Byte), die als
Arbeitsplatz flir GW-BASIC benotigt werden, und den zusétzlichen Spei-
cherplatz, der auBBerhalb des GW-BASIC-Programmbereiches notig ist.
Beispiel:

GWBASIC /M:32000,2048

In diesem Beispiel ergibt sich eine Summe von 32768 reservierten Bytes
(2048 x 16), von denen 32000 fiir GW-BASIC, und 768 fiir die Benutzung
auflerhalb von GW-BASIC zur Verfiigung stehen.

GWBASIC /S:GroBe

Hier wird die GroBe des Puffers fiir die Bearbeitung von Dateien mit
wahlfreiem Zugriff bestimmt. Der Maximalwert ist 32767. Diese Wahl-
moglichkeit bestimmt die maximale Datensatzlénge von Datensétzen,
die vom OPEN-Befehl festgelegt werden kénnen.

GWBASIC /C:UbertrGro3

legt die GroBe des fiir den Datenempfang benutzten Puffers bei asyn-
chroner Dateniibertragung fest. Machen Sie von dieser Moglichkeit kei-
nen Gebrauch, so tritt die wahlfreie Angabe auler Kraft. Der giiltige
Maximalwert flir diese Angabe ist 32767. Wenn Sie fiir diese den Wert 0
setzen, wird die RS232C-Schnittstelle abgeschaltet, mit dem Ergebnis,
daf3 der Pufferplatz nicht benétigt wird. Dies hat zur Folge, daf3 Teile von
GW-BASIC, die fiir die Dateniibertragung erforderlich sind, nicht von
der Diskette geladen werden.

1-4 GW-BASIC



EINFUHRUNG

Bei Benutzung von zwei asynchronen Datenschnittstellen gilt Ubertr-
GroB fiir beide. Der empfohlene Wert flir eine Hochgeschwindigkeitsda-
tenleitung betragt 1024. Der Puffer fiir die Dateniibertragung liegt
immer bei 128 Bytes.

/D

Dieser wihlbare Zusatz teilt GW-BASIC mit, ob Sie bei den folgenden
mathematischen Funktionen mit ,,doppelter Genauigkeit® arbeiten wol-
len: ATN, COS, EXP, LOG, SIN, SQR, und TAN. Die Einbeziehung die-
ser Wahlmoglichkeit erfordert ungefdahr 3000 Bytes mehr an Speicher-
platz, als sonst von GW-BASIC eingenommen wiirde.

Wenn Sie fiir diese wahlfreien Eingaben keine Werte angeben, setzt GW-
BASIC sogenannte Standardwerte: die maximale Anzahl von Dateien,
die zu einem Zeitpunkt gedfinet sein konnen, ist hier 3, die Benutzung
des Speichers ist nicht eingeschréankt, die Datensatzlidnge betrigt 128
Bytes, die Puffergroe fiir asynchrone Dateniibertragung ist 256 Bytes,
die /D-Option ist dabei ausgeschaltet.

Beim Laden von GW-BASIC kénnen diese Optionen zu einem Befehl
zusammengefafit werden. Hier einige Beispiele:

GWBASIC GEHALT.BAS /F:6

GW-BASIC wird geladen, und die Programmdatei GEHALT -
BAS ausgefiihrt. Dabei diirfen bis zu 6 Dateien zu einem Zeit-
punkt gedffnet sein.

GWBASIC /M:32768

GW-BASIC wird geladen und wartet auf weitere Anweisungen.
Speicherplatz oberhalb von 32768 steht GW-BASIC nicht zur
Verfligung.

GWBASIC DATEN /F:2/M:32768

GW-BASIC wird geladen, und die Programmdatei GWBASIC
DATEN.BAS ausgefiihrt. Zu einem Zeitpunkt diirfen nicht
mehr als 2 Dateien gedffnet sein. Speicherplatz oberhalb von
32768 steht GW-BASIC nicht zur Verfiigung.

RUCKKEHR ZUM NCR-DOS BETRIEBSSYSTEM
Durch Eingabe des Befehls

SYSTEM

verlassen Sie GW-BASIC und kehren zur NCR-DOS Betriebssystem-
ebene zuriick. Beachten Sie jedoch, daB3 Sie durch Betétigen der Control-
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Break Taste nicht auf die NCR-DOS-Ebene zuriickkehren kénnen.
Diese Taste dient zum Abbruch eines GW-BASIC-Programms, um wie-
der zur GW-BASIC-Ebene zuriickzukehren. Dies wird durch das Erschei-
nen von ,,Ok“ am Bildschirm bestétigt.

SPEICHERN UND LADEN EINES PROGRAMMS

Wenn Sie sich noch nicht mit GW-BASIC beschiftigt haben, sollten Sie
diesen Abschnitt vor Ausfiihrung der folgenden Ubungen lesen.

Sobald Sie GW-BASIC geladen haben, erscheint ,,0k“ am Bildschirm.
GW-BASIC teilt Ihnen dadurch mit, daB es auf die Eingabe Ihrer Befehle
wartet. Jetzt konnen Sie mit dem Schreiben Ihres Programms beginnen.
Programm zu schreiben. Bevor Sie jedoch Ihr Programm testen, ist es
zweckmaBig, das Programm auf Platte zu speichern. Dafiir benétigen Sie
den SAVE-Befehl. Hier miissen Sie jetzt entscheiden, welchen Namen
Sie Ihrem Programm geben wollen. Im folgenden Beispiel wird ein Pro-
gramm unter dem Namen NEWPROG.BAS auf der augenblicklich akti-
vierten Platte gespeichert:

SAVE ,NEUPROG“

Dieser Befehl kann immer dann eingegeben werden, wenn ,,Ok“ als
letzte Meldung am Bildschirm erscheint oder sobald der blinkende Cur-
sor anzeigt, da3 GW-BASIC auf die Eingabe einer weiteren Programm-
zeile wartet. Bei erneuter Ausgabe der ,,0k“-Meldung ist Ihr Programm
auf Platte gespeichert. GW-BASIC nimmt an, da3 das, was Sie auf Platte
gespeichert haben, ein GW-BASIC-Programm ist. Der Name einer Pro-
grammdatei erhilt dann die Erweiterung BAS. Sie kénnen auch den
Namenszusatz BAS. (SAVE , NEUPROG.BAS“) selbst bestimmen, das
Ergebnis bleibt davon unberiihrt. Wenn Sie es wiinschen, kénnen Sie
auch einen anderen Namenszusatz fiir Thren Dateinamen festlegen. GW-
BASIC wird dies akzeptieren jedoch jedesmal, wenn Sie mit IThrem Pro-
gramm arbeiten wollen, miifiten Sie dann sowohl den Namenszusatz als
auch den Dateinamen eingeben. Daher erscheint es wesentlich sinnvol-
ler, wenn GW-BASIC selbst den Namenszusatz .BAS dem Dateinamen
gibt.

Wollen Sie zu einem spiteren Zeitpunkt IThr Programm éndern bzw.
erweitern, laden Sie zunidchst GW-BASIC. Bei Ausgabe der ,,Ok“-Mel-
dung geben Sie

LOAD ,,NEUPROG*
ein und Thr Programm wird wieder in den Arbeitsspeicher iibertragen.
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Jetzt konnen Sie Thr Programm weiterschreiben (editieren) bzw. unter
Verwendung des RUN-Befehls ablaufen lassen. Durch Eingabe von

RUN

konnen Sie das Programm durchfiihren. Wissen Sie schon von vorn-
herein, daB Sie ein bereits vorhandenes Programm ohne weitere Editie-
rung ablaufen lassen wollen, konnen Sie zwischen zwei anderen Metho-
den wihlen. Zeigt Thr NCR-PC die Bereitschaft des NCR-DOS-Betriebs-
systems an, konnen Sie den Programmnamen (ohne Anflihrungszei-
chen) angeben, sobald Sie GW-BASIC laden:

GWBASIC NEUPROG

Haben Sie nach der zweiten Methode GW-BASIC geladen und wurde die
Copyright-Mitteilung und das ,,Ok“ am Bildschirm ausgegeben, konnen
Sie nun

RUN ,,NEUPROG*
eingeben.

In beiden Féllen wird dann das Programm ohne Ihr Zutun ausgefiihrt. Es
ist wenig sinnvoll, diese Befehle vorerst einzugeben, da Sie noch kein Pro-
gramm fiir GW-BASIC auf Platte gespeichert haben. Haben Sie jedoch
gerade versucht, ein nicht vorhandenes Programm zu laden bzw. ablau-
fen zu lassen, werden Sie bemerken, dal GW-BASIC beanstandet, daf3
es die Datei mit dem Programm nicht gefunden hat. Eine solche Fehler-
meldung ist jedoch kein Grund zur Besorgnis. Auf diese Weise macht Sie
GW-BASIC darauf aufmerksam, welche Information fehlt bzw. es zeigt
Thnen an, wo Sie etwas falsch gemacht haben.

UBUNGEN
Stellen Sie das System durch Betétigen von Control-Alt-Del zuriick und
laden Sie das NCR-DOS-Betriebssystem. Durch Eingabe von
GWBASIC

auf der NCR-DOS-Betriebsebene wird GW-BASIC geladen. GW-BASIC
meldet dann seine Bereitschaft mit ,,Ok“. Geben Sie nun folgende Zeile
ein:

20 PRINT ,,So kurz kann ein Programm sein“

Diesmal meldet sich GW-BASIC nicht mit ,,Ok*, sondern wartet darauf,
daf Sie weitere Programmzeilen eingeben. Es kann sich hier um ein sehr
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kurzes Programm handeln, das jedoch auf Platte gespeichert werden
kann. Geben Sie diesem Programm einen Namen, z.B. MINIPROG, und
geben Sie folgenden GW-BASIC-Befehl ein (falls Sie mit den Regeln der
NCR-DOS-Benennung von Dateien nicht vertraut sind, geben Sie Threr
Datei einem Namen bis zu 8 Buchstaben)

SAVE ,MINIPROG“

Meldet sich GW-BASIC wieder mit ,,Ok*, so verlassen Sie GW-BASIC
und kehren durch Eingabe von

SYSTEM

wieder zur Betriebssystemebene zuriick. Durch Erteilen des NCR-DOS
DIR-Befehls kénnen Sie jetzt priifen, ob MINIPROG.BAS in das
Inhaltsverzeichnis der Platte eingetragen wurde.

Sie konnen jetzt die Arbeit an Threm Programm wieder aufnehmen,
indem Sie GW-BASIC zuerst laden und dann

LOAD ,MINIPROG*

eingeben. Die ,,Ok“-Meldung am Bildschirm teilt Ihnen mit, daf3 Ihr Pro-
gramm gefunden und geladen wurde. Sie konnen den Inhalt IThres Pro-
gramms durch Eingabe von

LIST

iiberpriifen, worauf auf dem Bildschirm die Programmzeile gefolgt von
»,Ok“ ausgegeben wird. Fiigen Sie nun dem Programm an der Stelle, wo
sich der blinkende Cursor befindet, folgende Eingabe hinzu:

10 CLS

Dann geben Sie nochmals LIST ein. Sie werden wahrscheinlich bemerkt
haben, dall GW-BASIC die beiden Programmanweisungen in die ,rich-
tige Reihenfolge“ gebracht hat, d.h. die niedrigere der beiden Zahlen
steht an erster Stelle. In dieser Reihenfolge werden die Programmanwei-
sungen ausgefiihrt, sobald RUN eingegeben wird. Zunichst jedoch ist es
zweckmaBig, die neu geénderte Version des Programms auf die gleiche
Art wie oben zu speichern, und zwar durch Eingabe von:

SAVE ,MINIPROG“
Fiir einen Versuchsprogrammablauf geben Sie einfach

RUN
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ein. Der erste der beiden Befehle (mit der vorangestellten Zahl 10) 16scht
den Inhalt des Bildschirms, wéahrend der zweite Befehl den Text zwi-
schen den Anfiihrungsstrichen am Bildschirm anzeigt (PRINT). Die
Ausfithrung dieses kurzen Programms erfolgt sehr schnell, worauf sich
GW-BASIC wieder mit ,,Ok“ meldet. Kehren Sie jetzt wieder zur
Betriebsebene (SYSTEM) zuriick, damit Sie eine weitere Methode fiir
den Programmablauf versuchen koénnen. Sobald die NCR-DOS-
Betriebsbereitschaft erscheint, geben Sie

GWBASIC MINIPROG

ein. Dabei wird zundchst GW-BASIC und unmittelbar darauf MINI-
PROG geladen. MINIPROG wird dann ohne weitere Anweisungen Ihrer-
seits ausgeflihrt.

Falls Sie bei der Eingabe einer Programmzeile (Befehl mit vorangestell-
ter Nummer) einen Fehler machen, geben Sie einfach die Zeile in ihrer
unvollstdndigen bzw. falschen Form ein und schreiben Sie die Zeile in
der richtigen Form unter Verwendung der gleichen Zeilennummer. Die
alte falsche Version wird durch die richtige ersetzt, sobald die richtige
Version eingegeben ist. Falls Sie einen Fehler tibersehen, der gegen die
Sprache von GW-BASIC verstof3t, wird er erst beim Ablauf des Pro-
gramms von GW-BASIC festgestellt. GW-BASIC hélt dann das Pro-
gramm an und zeigt Thnen die Zeilennummer, wo sich der Fehler befin-
det. Um eine Programmzeile ersatzlos 16schen zu kénnen, geben Sie ein-
fach DELETE zusammen mit der betreffenden Zeilennummer ein. Die
gesamten Leistungen des Editors werden im Kapitel , Bildschirmeditor
(Kapitel 2) beschrieben.

Die Zeilennummern geben GW-BASIC die Reihenfolge an, in der Sie die
Ausfiihrung der Befehle wiinschen. Eine Zeilennummer muf3 sich im
Zahlenbereich 0 bis 65529 bewegen; es besteht jedoch kein Grund dafiir,
warum ein Programm von 5 Zeilen die Zeilennummern 0,1,2,3 und 4 ver-
wenden mul3. Dies ware tatséchlich nicht wiinschenswert, da es ein spé-
teres Einfiigen zusétzlicher Programmzeilen verhindern wiirde. Daher
ist es besonders von Nutzen, wenn Sie Thre Programme mit einem Zei-
lenabstand von 10 schreiben. Der RENUM-Befehl bietet eine Moglich-
keit fiir mehr Platz zwischen den jeweiligen Programmazeilen, falls so
etwas iiberhaupt nétig sein sollte. AUTO ist ein Befehl, der Ihnen Zeilen-
nummern mit Abstdnden anbietet, die von Thnen selbst festgelegt wur-
den. Somit ersparen Sie sich die Miihe, fiir jede einzelne Programmzeile
die Zeilennummer eingeben zu miissen.

GW-BASIC verwendet Kurzformen fiir die Befehle EDIT, LIST, AUTO
und DELETE, die sich auf die gerade bearbeitete Zeile, ndgmlich den
Punkt (.), beziehen. Wenn Sie daher
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LIST .

eingeben, wird die von Ihnen augenblicklich bearbeitete Programmzeile
am Bildschirm ausgegeben.

Die beiden GW-BASIC Zeilen, die das Programm MINIPROG.BAS
umfassen, bestehen jeweils nur aus einem Befehl. In GW-BASIC kénnen
Programmzeilen mit mehr als einen Befehl vorkommen, in einem sol-
chen Fall miissen die einzelnen Befehle durch Kommas voneinander
getrennt werden. Zum Beispiel hétte die folgende Zeile die gleiche Wir-
kung wie die beiden Zeilen von MINIPROG.BAS zusammen:

10 CLS:PRINT ,,So kurz kann ein Programm sein®

Bei der Eingabe einer Programmzeile ist eine Uberschreitung der am
Bildschirm ausgegebenen Programmzeile sogar zuléssig, vorausgesetzt
die Programmzeile ist nicht langer als 254 Zeichen mit abschlieBender
Betitigung von <CR>.

BETRIEBSARTEN

Beim Laden vom GW-BASIC wird die ,,Ok“-Meldung ausgegeben, die
anzeigt, dal3 GW-BASIC bereit ist, Ihre Befehle anzunehmen. An dieser
Stelle konnen Sie zwei Betriebsarten wahlen: die indirekte und die
direkte Betriebsart.

Bei der indirekten Betriebsart geben Sie die Programmzeilen so ein, wie
sie es in den vorausgegangenen Ubungen praktiziert haben. Man
bezeichnet diese Betriebsart indirekt, weil die Befehle erst dann aus-
gefiihrt werden, wenn der Befehl fiir den Ablauf des Programms erteilt
wird. Sie brauchen GW-BASIC nicht mitzuteilen, daf} Sie diese Betriebs-
art benotigen: denn sobald némlich diesem Befehl eine Zeilennummer
vorausgeht, erkennt GW-BASIC, daf3 der Befehl nicht fiir eine unmittel-
bare Ausfiihrung bestimmt ist, sondern Teil eines Programms ist, das zu
einem spéteren Zeitpunkt ausgefiihrt, gespeichert und und wiedergefun-
den werden kann.

Bei den Befehlen LOAD, SAVE, RUN und SYSTEM, wie sie in den vor-
ausgegangenen Ubungen verwendet wurden, handelt es sich um direkte
Befehle, das bedeutet, daf3 sie einen unmittelbaren Effekt haben. Durch
die Verwendung von GW-BASIC-Befehlen als direkte Befehle 146t sich
leicht priifen, was in einem Programm vorgegangen ist. Dies macht es
Thnen méglich, GW-BASIC und Ihren Computer als Rechner fiir schnell
durch-filhrbare Rechenvorgénge zu verwenden. Versuchen Sie einmal,
folgenden einfachen Rechenvorgang als direkten Befehl einzugeben:

PRINT 128+64-5
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Das Ergebnis wird sofort am Bildschirm ausgegeben. Der Verzicht auf
Zeilennummern, um sofortige Ergebnisse zu erzielen, besagt da3 der
Befehl nicht iiber seine Ausfiihrung hinaus gespeichert wird (obgleich
das Ergebnis das gleiche ist, als wenn er als Teil eines Programms aus-
geflihrt worden wére). Wenn daher ein Befehl bzw. eine Folge von Befeh-
len wiederholt verwendet werden soll, ist es am zweckmaéBigsten, ihnen
Zeilennummern voranzustellen und sie auf Platte zu speichern. Aus die-
sem Grund werden Computerprogramme erstellt.

DER ZEICHENSATZ

Der GW-BASIC Zeichensatz umfafit alle Buchstaben des Alphabets
sowie numerische Zeichen (die Ziffern 0 bis 9). Zusétzlich gehort eine
Anzahl von Sonderzeichen zum GW-Zeichensatz. Man kann erkennen,
daB einige von ihnen arithmetische Funktionen bezeichnen. Weitere
Sonderzeichen sind beim Programmieren mit GW-BASIC von besonde-
rer Bedeutung. Diese Zeichen werden in den entsprechenden Abschnit-
ten dieses Handbuches erkléart. Im folgenden finden Sie eine Liste der
Sonderzeichen

Beschreibung Symbol Bedeutung in GW-BASIC

Leerstelle Trennt Syntax-Elemente in einer
Programmzeile

Gleichheitszeichen = Ubliche Funktion bei arithmeti-

schen Vergleichsoperationen
Teilt einer Programmvariablen

Werte zu

Pluszeichen + Ubliche arithmetische Bedeutung,

. Textverkettung
Minuszeichen — Ubliche arithmetische Bedeutung
Sternchen * Multiplikationssymbol
Schrégstrich / Divisionssymbol
Pfeil nach oben A\ Potenzierungssymbol
Linke und rechte @) Ubliche algebraische Bedeutung
Klammer
Prozentzeichen % Kennzeichnet eine ganze Zahl
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Doppelkreuz # Kennzeichnet eine Zahl mit
doppelter Genauigkeit

Ausrufezeichen ! Kennzeichnet eine Zahl mit ein-
facher Genauigkeit

Dollarzeichen $ Kennzeichnet einen Text

Komma , Verwendet bei der Bildschirm-
und Druckerformatierung

Semikolon ;

Punkt . Dezimalstelle

Einfaches Anfiihrungs- , Begrenzt eine Bemerkung des

zeichen Programmierers

Doppeltes Anfiihrungs- “ Begrenzt einen Text

zeichen

Doppelpunkt : Trennt Befehle innerhalb einer
Programmezeile

Und-Zeichen & Verwendet zur Festlegung des
Zahlenmodus

Fragezeichen ? Abkiirzung des Editors fiir den

PRINT-Befehl

Weniger als < Ubliche algebraische Bedeutung

GroBer als >

Schrigstrich \ Symbol fiir Ganzzahldivision

nach links

GW-BASIC erkennt auch eine Anzahl von Kombinationen der Control-
Taste fiir die Programmeditierung. Solche Kombinationen werden in
dem Abschnitt, der sich mit dem GW-BASIC-Bildschirm-Editor befal3t,
beschrieben.

Die GW-BASIC Zeichenkette stellt eine Erweiterung des allgemein
bekannten und benutzten ASCII-Code dar. Der ASCII-Code teilt 128
Einzelzeichen einen Wert zu. Das ASCII-Codezeichen fiir den GroBSbuch-
staben A ist 65, und 51 fiir Ziffer 3. Die sogenannten ,,Control “-Steuerzei-
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chen, d.h. solche Codes, die nicht direkt am Bildschirm erscheinen (z.B.
solche Codes, die eine Bewegung des Cursors auf dem Bildschirm
bestimmen), werden ebenfalls im ASCII-Code dargestellt.

Im Anhang B dieses Handbuches wird die gesamte GW-BASIC-Zeichen-
kette aufgefiihrt. Die Zeichen, die die Werte 32 bis 126 belegen, sind dem
Programmierer bereits bekannt. Einige wenig gebrauchte ASCII-,Con-
trol“-Steuerzeichen im Bereich 0 bis 31 verwendet GW-BASIC fiir gra-
phische Symbole. Obwohl die Werte 128 bis 255 imm ASCII-Code nicht
vorhanden sind, werden sie bei GW-BASIC verwendet, damit IThnen eine
Vielzahl von zusétzlichen Buchstaben und Symbolen zur Verfiigung
steht.

Anhand des Anhangs B geben Sie folgende Befehle ein:

PRINT CHR$(65)

Dieser Befehl fordert GW-BASIC auf, das Zeichen, das dem Codewert 65
entspricht, am Bildschirm anzuzeigen. Der Grof3buchstabe A wird somit
am Bildschirm ausgegeben ( als hitten Sie den Befehl PRINT ,A“
erteilt). Nun versuchen Sie ein Zeichen, das sich nicht auf der Tastatur
befindet, zu schreiben, z.B.

PRINT CHR$(227)

Als Ergebnis erscheint am Bildschirm der griechische Buchstabe pi.
AbschlieBend versuchen Sie, eines der Steuerzeichen (Zeichen, die nicht
am Bildschirm ausgegeben werden) zu schreiben:

PRINT CHR$(7)
Bei dieser Eingabe ertont am Lautsprecher ein Warnton.

Die Namen der GW-BASIC Befehle konnen in Grof3- bzw. Kleinbuchsta-
ben eingeben werden. Wenn Sie Ihr Programm das nachste Mal am Bild-
schirm ausgeben, werden Sie sehen, dal GW-BASIC alle Kleinbuchsta-
ben, die Sie in Befehlen verwendet haben, in Gro3buchstaben umgewan-
delt hat. Dies gilt jedoch nicht fiir solche Buchstaben, die Sie in Anfiih-
rungszeichen eingegeben haben: GW-BASIC erkennt, daf3 Sie beabsich-
tigen, diese Kleinbuchstaben zu einem spéteren Zeitpunkt am Bild-
schirm bzw. Drucker auszugeben. Wenn Sie zum Beispiel Zeile 0 Thres
Programms wie folgt schreiben:

10 print ,,GROSS klein“
wird es bei der nachsten Bildschirmanzeige als
10 PRINT ,GROSS klein“

ausgegeben.
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KONSTANTEN

Konstanten sind tatséchliche Daten, die GW-BASIC mitgeteilt werden.
Diese Daten kénnen die Form einer Zeichennkette bzw. numerischer
Konstanten annehmen. Eine Zeichenkette steht immer in (doppelten)
Anfiihrungszeichen z.B.

» WILLKOMMEN*“
»,Geben Sie jede beliebige Zahl ein“

Dementsprechend enthielt Zeile 20 Ihres Kurzprogramms eine Zeichen-
kette aus Ihren letzten Ubungen (20 PRINT ,So kurz kann ein Pro-
gramm sein®).

Sogar Zahlen lassen sich in Anflihrungszeichen setzen, z.B.
,DM25,000,00“

(in der hier angegebenen Form koénnen jedoch keine arithmetischen
Operationen ausgefiihrt werden).

Wenn Sie mit Zahlen arithmetische Operationen ausfiihren wollen, kon-
nen Sie numerische Konstanten fiir sowohl positive als auch negative
Zahlen verwenden. Bei der einfachen Rechenoperation im GW-BASIC-
Direktmodus in einer Threr letzten Ubungen wurden drei numerische
Konstanten (128, 64, und 5) verwendet. Es gibt 5 Arten von numerischen
Konstanten:

Ganzzahlige Konstanten
Ganze Zahlen zwischen -32768 und +32767 (bei einer positiven Zahl
ist das Pluszeichen wahlfrei).

Festkommakonstanten
Positive und negative reelle Zahlen, d.h. Zahlen mit Dezimalstellen.

Gleitkommakonstanten

Konstanten mit positiven bzw. negative Zahlen in Exponentialform
(dhnlich der wissenschatftlichen Schreibweise). Eine Gleitkomma-
konstante besteht aus einer ganzen Zahl bzw. Festpunktzahl (Man-
tisse) mit wahlfreiem Vorzeichen gefolgt vom Buchstaben E und
einer Ganzzahl (dem Exponenten) mit wahlfreiem Vorzeichen. Der
zuldssige Bereich fiir Konstanten mit Gleitkomma erstreckt sich von
2.9E-39 bis 1.7E+38.

Beispiele:
35E-2 (,,flinfunddreiBig“ mal ,,zehn hoch minus 2%)
=0.35
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235.988E-7 = 0.0000235988
2359E6 = 2359000000

(Gleitkommakonstanten mit doppelter Genauigkeit verwenden
den Buchstaben D anstelle von E. Der Unterschied zwischen
den beiden wird in diesem Abschnitt beschrieben).

Hexadezimale Konstanten
Zahlen mit &H vorangestellt (Assembler Programmierer wissen
dartiiber gut Bescheid).

Beispiele:
&H76
&H32F

Oktalkonstanten
Zahlen mit &0 bzw. &. vorangestellt

Beispiele:
&0347
&1234

Nicht-ganzzahlige numerische Konstanten kénnen Zahlen von einfacher
bzw. doppelter Genauigkeit sein. Numerische Konstanten mit einfacher
Genauigkeit werden mit bis zu 7 Ziffern gespeichert und mit bis zu 7 Zif-
fern (mit einer Genauigkeit von 6 Ziffern) am Bildschirm ausgegeben.
Bei doppelter Genauigkeit werden die Zahlen mit 17 Ziffern gespeichert
und mit bis zu 16 Ziffern am Bildschirm ausgegeben.

Eine Konstante mit einfacher Genauigkeit ist jede nicht-ganzzahlige
numerische Konstante, die

® sieben oder weniger Ziffern, bzw.
® Exponentialform mit E , bzw.
@ cin Ausrufezeichen (!) aufweist.

Eine Konstante mit doppelter Genauigkeit ist jede numerische Kon-
stante, die

@ acht oder mehr Ziffern, bzw.
@ Exponentialform mit D, bzw.
® ein nachfolgendes Doppelkreuz (#) aufweist.

Beispiele fiir Konstanten
Einfache Genauigkeit Doppelte Genauigkeit
46.8 345692811
-1.09E-06 -1.09432D-06
3489.0 3489.0#
22.5! 7654321.1234
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VARIABLEN

Eine Variable stellt eine Art Schublade in Ihrem Programm dar, in der
ein Wert (eine Zeichenkette bzw. numerisches Zeichen) aufbewahrt wird.
Mit Ihrem Programm kénnen Sie einer Variablen einen Wert zuteilen
und ihren Inhalt manipulieren. Sie konnen sogar die Variablen im
Direktmodus mit Werten belegen, sie priifen und &ndern.

Der Name einer Variablen muf3 mit einem Buchstaben beginnen, der
restliche Teil kann sich aus Buchstaben, Ziffern, Dezimalpunkten und
einer Typdefinition der Variablen zusammensetzen (sieche unten). Er
kann beliebig lang sein. GW-BASIC erkennt jedoch nur die ersten 40 Zei-
chen an, was kaum eine Beschrinkung bedeutet, denn es ist zweck-
mélig, den Variablen kurze Namen zu geben, um somit das Programm
leichter in den Computer eingeben zu kénnen.

Eine Variable kann entweder eine Zeichenkette oder einen numerischen
Wert speichern. Das letzte Zeichen einer Zeichenketten-Variablen mulf3
$ sein und stellt somit die Typendefinition der Variablen dar. Es gibt drei
Arten von numerischen Variablen, die jeweils ein Sonderzeichen am
Ende des Namens aufweisen:

% Ganzzahl-Variable
! Variable von einfacher Genauigkeit
# Variable von doppelter Genauigkeit

Wenn Sie keine Typkennzeichnung festlegen, nimmt GW-BASIC eine
Variable von einfacher Genauigkeit an. (Der Unterschied zwischen den
verschiedenen Typen der numerischen Werte wurde im Abschnitt ,,Kon-
stanten“) besprochen. Im folgenden finden Sie einige Beispiele fiir Varia-
blennamen:

P# kann einen Wert mit doppelter Genauigkeit
speichern

MINIMUM! kann einen Wert von einfacher Genauigkeit
speichern

LIMIT% kann einen Ganzzahlwert speichern

N$ kann einen Zeichenkettenwert speichern

Wenn Sie ein Programm schreiben, konnen Sie die Namen Ihrer Varia-
blen wihlen. Zu den bereits erwidhnten Formalitdten der Namensaus-
wahl, kommt noch eine weitere Beschrankung hinzu, der Name einer
Variablen darf nicht mit einem zum GW-BASIC-Befehlssatz gehorenden
Namen identisch sein. Solche Namen bekommen oft die Bezeichnung
sreservierte Worter®, die im Anhang A aufgelistet sind. Ein reserviertes
Wort kann jedoch einen Teil eines Variablennamens darstellen. Zum
Beispiel sollen Sie in GW-BASIC nicht den Namen PRINT$, sondern die
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Bezeichnung PRINTER$ verwenden. Beginnt der Namen einer Varia-
blen mit FN, nimmt GW-BASIC an, daf} es ein Aufruf fiir eine vom
Anwender definierte Funktion ist. Dies wird im Kapitel 4 ,, GW-BASIC
Befehle und Funktionen“ beschrieben.

Es ist immer zweckméBig, der Variablen einen Namen zu geben, der in
einem sinnvollen Verhéltnis zu den in ihr gespeicherten Daten steht.
Wenn Sie z.B. die Zinsen fiir eine Anleihe berechnen wollen, konnen Sie
die laufende Zinsrate in einer Variablen mit der Bezeichnung INTE-
REST und den Namen des Kreditinstituts mit BANK$ speichern. Alle
Kleinbuchstaben, die Sie fiir einem Variablennamen eingeben, werden
von GW-BASIC beim néchsten LIST-Befehl in Gro3buchstaben umge-
wandelt.

Es gibt noch eine zweite Methode der Typkennzeichnung fiir Variablen,
bei der man eine beliebige Anzahl von Variablen mit einem einzigen
Befehl (sieche DEFINT, DEFSTR, DEFSNG und DEFDBL im Kapitel
~GW-BASIC Befehle und Funktionen®) als Ganzzahl-Variable, als Zei-
chenkette, als Variable von einfacher bzw. doppelter Genauigkeit kenn-
zeichnen kann.

Zur Speicherung von Werten in Variablen steht GW-BASIC der LET-
Befehl zur Verfligung. Dazu zwei Beispiele:

LET TEMP=30

LET WETTER$=,sonnig“

Diese Befehle besagen lediglich, daf3 die numerische Variable TEMP
den Wert 30 annehmen soll, und daf3 die Zeichenkette WETTER$ die
Buchstaben ,,sonnig” beinhalten sollte. Der Befehl LET wire eigentlich
gar nicht notig, Sie brauchen nur folgendes einzugeben:

TEMP=30
WETTER$

Um den jeweiligen Inhalt einer Variablen am Bildschirm ausgeben zu
konnen, bedienen Sie sich des PRINT-Befehls, z.B.:

PRINT TEMP:PRINT WETTER$
oder vielleicht etwas ausfiihrlicher in der Bedeutung

PRINT ,Das Wetter ist “ WETTER$“. Die Temperatur betragt;-
TEMP;“ Grad.“

ANMERKUNG: Wenn einer Variablen nicht ausdriicklich ein Zahlen-
wert entweder im Direktmodus oder in einem Programm zugewie-
sen wurde, antwortet es mit O(numerische Variable) oder gar nicht
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(Zeichenketten-Variable), sobald Sie den Inhaltder Variablen zur
Ausgabe am Bildschirm aufrufen. Die Linge einer Zeichenketten-
Variablen ist die Anzahl der Zeichen, die sich bis zu maximal 255 Zei-
chen erstreckt.

Wenn Sie versuchen, einer numerischen Variablen einen Zeichenketten-
wert zuzuweisen oder umgekehrt, macht Sie GW-BASIC auf den Fehler
» 1ype mismatch” (Typenvermischung) aufmerksam. Was GW-BASIC
jedoch nicht kann, ist die Glaubwiirdigkeit eines Variableninhalts zu pri-
fen: wenn Sie z.B. ,kalt* dem WETTER$ zuweisen, wird der Satz, der
durch den oben erwidhnten PRINT-Befehl am Bildschirm ausgegeben
wird, etwas widerspriichlich aussehen, obwohl der Befehl von GW-
BASIC als syntaktisch richtig angenommen wird.

Es ist moglich, nicht nur Konstanten einer Variablen zuzuordnen, son-
dern auch die gleichen bzw. andere Variablen zuzuweisen und sogar arith-
metische Anderungen bzw. Anderungen an Zeichenketten gleichzeitig
vorzunehmen. Wenn Sie TEMP der Zahl 30 und WETTERS ,,sonnig*
zuordnen, konnen Sie folgendes dndern:

TEMP=TEMP-10
WETTERS$=,,schoén und ,+ WETTER$

Der PRINT-Befehl gibt dann aus:

Es ist ein schoner sonniger Tag und die Temperatur betrdgt 20 Grad
Celsius.

FELDVARIABLEN

Ein Feld ist eine Gruppe bzw. Tabelle von Werten, die zum gleichen
Variablennamen gehoren. Jedes Element in einem Feld wird durch den
Feldnamen und den Indexwert angesprochen, der GW-BASIC mitteilt,
zu welchem Feldelement man Zugang haben will. Beim Index handelt es
sich entweder um eine Ganzzahl oder einen Ausdruck, der eine Ganzzahl
ergibt. Zum Beispiel teilt PRINT NNAME$(4) GW-BASIC mit, einen
Eintrag, der vermutlich aus einer Liste von Namen besteht, am Bild-
schirm anzuzeigen.

Ein Feld kann mehr als nur eine Dimensionen aufweisen. Ein Beipiel fiir
ein zweidimensionales Feld ist eine Kilometertabelle, welche die Entfer-
nungen zwischen einer Anzahl von Stédten angibt. Der Befehl PRINT
KM(2,5) weist GW-BASIC an, den numerischen Wert aus der Tabellen-
position Spalte 2 und Zeile 5 am Bildschirm anzuzeigen. Die maximale
Anzahl der Dimensionen fiir ein Feld betrédgt 255, die maximale Anzahl
fiir jede Dimension 32767.
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Der Umgang mit Feld-Variablen unterscheidet sich kaum von dem mit
einfachen numerischen Variablen. Soll die Feld-Variable mehr als 11
Elemente (Indices von 0 bis 10) bzw. mehr als eine Dimension enthalten,
mulf sie dementsprechend benannt werden (siehe DIM im Kapitel ,, GW-
BASIC-Befehle und Funktionen“). Wenn Sie ein Feld verwenden, bevor
es definiert wurde, wird angenommen, da@} es sich um ein eindimensio-
nales Feld handelt und die héchste Zuweisung 10 aufweist. Dies erfolgte
bereits, als ein Wert dem Inhalt eines Elements zugewiesen bzw. der
Inhalt gelesen wurde, wobei das gesuchte Element in Klammern angege-
ben sein mul}, wie zB.:

V(2)=65

Dabei ist besonders zu beachten, da3 hier der Wert 65 dem dritten (1)
Element der Feld-Variablen V zugewiesen wird (das erste Element wird

mit dem Index 0 versehen, vorausgesetzt Sie dndern dies nicht in 1 mit
Hilfe von OPTION BASE).

SPEICHERPLATZBEDARF

Die verschiedenen Typen von Zahlenvariablen benétigen folgenden
Speicherplatz:

Ganzzahl einschliefllich Hexadezimal- und Oktalzahlbyte — 2 Byte
Variable von einfacher Genauigkeit - 4 Byte
Variable von doppelter Genauigkeit — 8 Byte

Bei einem Feld sind diese Zahlen als Speicherplatz pro Element zu ver-
stehen. Der Speicherplatzbedarf einer Zeichenketten-Variablen ist die
Lange der Zeichenkette (Anzahl der Zeichen) plus 3 Byte.

Offensichtlich bené6tigen die Zahlen mit héherer Genauigkeit mehr Spei-
cherplatz. Sie zu berechnen nimmt mehr Zeit in Anspruch. Ein Pro-
gramm mit Ganzzahlen l4uft daher schneller ab, besonders wenn es sich
dabei um immer wiederkehrende Rechenvorgéinge handelt.

TYPENUMWANDLUNG

Zuweilen muf} fiir GW-BASIC eine Zahl von einem Genauigkeitsgrad in
den anderen umgewandelt werden. Ist dies der Fall, gelten die in diesen
Abschnitt aufgefiithrten Regeln. Wenn Sie versuchen, eine Zeichenket-
ten-Variable einer Zahlenvariablen zuzuweisen oder umgekehrt, meldet
sich GW-BASIC mit einem ,, Type mismatch“ (Typenvermischung).

® Wird ein Zahlenwert von einer Genauigkeit einer Zahlenvariablen
von unterschiedlicher Genauigkeit zugeordnet, wird die Zahl zusam-
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1-20

men mit der Genauigkeit, diefiir die Zielvariablen (links des Gleich-
heitszeichens) bestimmt wurde, gespeichert. Beispiel:

10 A% = 23.42
20 PRINT A%

Wenn Sie dieses kurze Programm ablaufen lassen, gibt GW-BASIC
die Zahl 23 aus. Wenn Sie A% die Zahl 23,52 zuordnen, meldet sich
GW-BASIC mit der Zahl 24. Die Zahl wird nicht einfach auf eine
Ganzzahl gekiirzt, sondern abgerundet, sobald der Wert einer Varia-
blen mit niedriger Genauigkeit zugewiesen wird. Eine Abrundung
dieser Art findet statt, wenn einer Variablen von einfacher Genauig-
keit ein Wert von doppelter Genauigkeit zugeordnet wird.

10 C = 55.8834567 #
20 PRINT C

Am Bildschirm erscheint der Zahlenwert 55.88346.

Diese Abrundung wird dort angewendet, wenn man vergif3t, iiberall
dort reine Ganzzahlen in Befehlen bzw. Funktionen zu verwenden,
wo Ganzzahlen erforderlich sind. Nehmen wir zB. an, daf3 die
Variable SUBSC den Wert 2,5 enthélt, dann wird beim Programm-
ablauf der Befehl PRINT NNAME$(SUBSCR) von GW-BASIC als
PRINT NNAME$(3) interpretiert.

Weist man einer Variablen von héherer Genauigkeit eine Zahl von
niedrigerer Genauigkeit zu, dann ergibt sich natiirlich keine groB3ere
Genauigkeit. Manchmal erhélt man tatséchlich wegen der Art und
Weise, wie GW-BASIC Zahlen speichert eine geringfiigige Abwei-
chung von der urspriinglichen Zahl. Betrachten wir daher folgendes
Beispiel:

10 A= 2.04
20B#=A
30 PRINT A;B#

Beim Ablauf dieses Programms gibt GW-BASIC die urspriingliche
und die neue Form der Zahl nebeneinander folgendermaBen aus:

2.04 2.039999961853027

Fiir Mathematiker, die eine genaue Information iiber den Grad der
Abweichung benétigen, ist folgender Ausdruck interessant:

ABS (B#-A) < 6.3E-8 # A

wobei B# und A Variable von doppelter bzw. einfacher Genauigkeit
darstellen.
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® Bei der Berechnung eines Ausdrucks nehmen alle Operanden
Genauigkeitsgrad des genauesten vorhandenen Operanden an.
Dazu zwei Beispiele:

10 D# = 6#/7
20 PRINT D#

Samtliche arithmetische Berechnungen werden mit doppelter
Genauigkeit ausgefiihrt und auch das Ergebnis
(.8571428571428571) wird mit doppelter Genauigkeit ermittelt.

10D = 6#/7
20 PRINT D

Wieder werden die arithmetischen Berechnungen von doppelter
Genauigkeit ausgefiihrt, diesmal aber wird das Ergebnis einer Varia-
blen von einfacher Genauigkeit zugeordnet. Am Bildschirm
erscheint daher beim Befehl PRINT D ein Ergebnis mit einfacher
Genauigkeit (0,8571429).

® Logische Operatoren (AND, OR etc, spater in diesem Kapitel
beschrieben) wandeln ihre Operanden in Ganzzahlen um und man
erhilt somit ein Ganzzahlergebnis. Die Operanden miissen im
Bereich von - 32768 bis 32767 liegen, andernfalls ist ein ,,Uberlauf-
fehler” (Overflow) die Folge.

UBUNGEN

Aus dem folgenden Beispiel geht hervor, wie durch die Verwendung von
Zeichenketten-Variablen bei der Eingabe Zeit gespart werden kann,
wenn die Elemente eines Textes umgestellt werden miissen:

10 A$=, The quick brown ,,:B$=* jumps over the lazy “
20 AN$=, fox“:AN2$=, dog“:AN3$=, bear*
30 AN4$=,kangaroo“:AN6$=, beaver“:AN6$=, camel“
40 CLS
50 PRINT A$;AN1$:B$;AN2$:PRINT
60 PRINT A$;AN2$:B$;AN1$:PRINT
70 PRINT A$;AN3$;B$;AN4$:PRINT
80 PRINT A$;AN6$;B$;AN3$:PRINT
90 PRINT A$;AN5$;b$;AN6$:PRINT
100 PRINT A$;AN6$;B$:AN4$:PRINT

Jedes Textelement der am Bildschirm ausgedruckten Zeilen ist in einer
Zeichenketten-Variablen vorhanden. Die einzelnen PRINT-Elemente
sind hier durch Semikolon voneinander getrennt. Das Semikolon weist
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GW-BASIC an, das nichste Element unmittelbar im Anschluf3 an das
zuletzt ausgegebene Element am Bildschirm sichtbar zu machen. Der
zusétzliche PRINT-Befehl jeweils am Ende der Zeilen 50 bis 100 a6t
eine Leerzeile zwischen jeder Zeile am Bildschirm entstehen.

Im néchsten Beipiel wird eine einfache Prozentrechnung an einer Zah-
lenfolge demonstriert, die dem Computer eingegeben wurde. Das Pro-
gramm bedient sich dabei der Arithmetik mit einfacher Genauigkeit:

10 PC=5
20 PCX=PC/100
30 CLS
40 INPUT ZAHL
50 IF NUMBER=0 THEN GOTO 100
60 ERGEBNIS=ZAHL#PCX
70 PRINT PC;“ % von “;ZAHL"“ = “; ERGEBNIS
80 PRINT
90 GOTO 40
100 END

Lassen Sie jetzt dieses Programm ablaufen. Zeile 10 weist PC den Zah-
lenwert 5 zu. Zeile 20 dividiert diesen Zahlenwert durch 100. Die sich
daraus ergebende Zahl kann direkt multipliziert werden, um eine Pro-
zentzahl zu erhalten. Die neue Zahl wird in der Variablen PCX abgelegt.
Zeile 30 16scht den Bildschirm. Daraufhin fordert Sie GW-BASIC durch
Anzeige eines Fragezeichens auf, einen numerischen Wert (der eine Dezi-
malstelle enthalten oder als Exponent angegeben sein kann) einzugeben.
Der von Thnen eingegebene Wert wird in ZAHL gespeichert. Zeile 50
priift, ob ZAHL 0 ist. Ist dies der Fall ist, springt (GOTO) auf Zeile 100,
zum Ende (END) des Programms. Ist ZAHL nicht 0, werden 5% von
ZAHL berechnet (Zeile 60) und das Ergebnis wird in ERGEBNIS gespei-
chert. Der Rechenvorgang wird zusammen mit dem Ergebnis am Bild-
schirm ausgegeben (Zeile 70; Zeile 80 gibt eine Leerzeile aus). Ubersteigt
das Ergebnis die Anzahl der Ziffern, die am Bildschirm als Zahl von ein-
facher Genauigkeit angezeigt werden konnen, bedient sich GW-BASIC
automatisch der exponentiellen Darstellung). GW-BASIC springt dann
zuriick in Zeile 40, was bewirkt, dafl GW-BASIC erneut auf die Eingabe
einer weiteren Zahl iiber die Tastatur wartet. Die Befehlsschleife zwi-
schen Zeile 40 und 90 wird solange wiederholt, bis ZAHL den Wert 0 auf-
weist. Um die Prozentzahl, die Basis fiir den Rechenvorgang, 4ndern zu
konnen, dndern Sie einfach dementsprechend Zeile 10. Wenn Sie eine
unzuléssige Eingabe versuchen, z.B. einen Buchstaben in eine Zahl ein-
beziehen, fordert Sie GW-BASIC auf, die betreffende Eingabe nochmals
vorzunehmen (,,?Redo from start®).
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Das letzte Beispiel in diesen Ubungen befaBt sich mit dem Gebrauch
einer Feldvariablen. Es zeigt uns auch, wie mit einer Mindestzahl von
Programmzeilen eine Aufgabe mehrmals wiederholt werden kann, und
zwar jedesmal in einer etwas anderen Form. Das Programm bestimmt
eine Feldvariable, die aus 10 Elementen in einer einfachen Dimension
besteht, und belegt das erste Element mit dem Indexwert 1 (Zeile 10).
GW-BASIC fordert Sie nun auf, 10 Namen einzugeben (INPUT), um die-
ses Feld aufzufiillen (Zeilen 20-50). Daraufhin wird die Anzeige am Bild-
schirm gel6scht. Sie werden dann aufgefordert, Zahlen nach Threr Wahl
von 1 bis 10 einzugeben. Nach jeder Eingabe wird das entsprechende
Feldelement, das die Namen enthélt, am Bildschirm ausgegeben. Bei
Eingabe von 0 wird das Programm beendet.

10 OPTION BASE 1:DIM NNAME$(10):CLS
20 FOR SCHLEIFE%=1 TO 10
30 PRINT ,,Geben Sie den Namen von jemandem ein “;
40 INPUT NNAME$(SCHLEIFE%)
50 NEXT SCHLEIFE%
60 CLS
70 PRINT ,,Nun rufen Sie diese Namen auf“:PRINT
80 PRINT ,,Geben Sie Zahlen von 1 bis 10 ein“:PRINT
90 INPUT ,,Zahl“;N%

100 IFN%=0 THEN GOTO 130

110 PRINT ,Name “;N%;*“ ist “;NNAMES$(N%)

120 GOTO 90

130 END

Dieses Programm bedient sich einer sogenannten. FOR..NEXT
Schleife von Zeile 20 bis 50. Zeile 20 teilt GW-BASIC mit, wie oft die
Schleife durchlaufen werden muf (von 1 bis 10, d.h. 10 mal). Die Anzahl
der Schleifenabldufe wird in einer Variablen festgehalten, die im Pro-
gramm mit SCHLEIFE%bezeichnet wird, es kann jedoch jede Zahlenva-
riable (vorzugsweise ganzzahlig) dafiir eintreten. Am Anfang ist die Zahl
1, was bedeutet, dall beim ersten Schleifendurchlauf die Feldvariable
NNAMES in Zeile 40 mit dem Indexwert 1 versehen wird. Dies bedeutet
wiederum, dal3 der erste Name, den Sie bei der Ausfithrung des Pro-
gramms eingegeben (INPUT) haben, als erstes Element der Feldvaria-
blen gespeichert wird. Daraufhin erhoht GW-BASIC den in
SCHLEIFE% gespeicherten Zahlenwert und priift, ob der in Zeile 20
festgelegte Grenzwert iiberschritten wurde. Da dies offensichtlich nach
dem ersten Schleifendurchlauf nicht der Fall ist, kehrt GW-BASIC nach
Zeile 20 zum néchsten Schleifendurchlauf zurtick: zum zweiten Mal wer-
den Sie von GW-BASIC aufgefordert, einen Namen einzugeben; der
dann als zweites Element der Feldvariablen gespeichert wird und so wei-
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ter. GW-BASIC fahrt erst nach dem zehnten Schleifendurchlauf mit
Zeile 60 fort.

Zeile 90 gibt am Bildschirm die Aufforderung ,,Zahl“ aus und fordert Sie

auf, eine Zahl einzugeben. Die Art wie die Aufforderung in den INPUT-

Befehl einbezogen wird, stellt eine Leistung von GW-BASIC dar. Die -
Eingabe eines ausdriicklichen PRINT-Befehls eriibrigt sich. Daher ist

Zeile 90 mit

90 PRINT ,,Zahl“;:INPUT N%

gleichwertig. Das Programm hindert Sie jedoch nicht, eine Ganzzahl gro-
Ber als 10 einzugeben, da sich im Feld kein Element mit dem Indexwert
grofer als 10 befindet. Wenn Sie jedoch eine solche Zahl eingeben, dann
beendet GW-BASIC das Programm mit der Fehlermeldung ,,Subscript
out of range (,Indexwert aulerhalb des Zahlenbereichs“). Die néchste
Reihe von Ubungen zeigt Thnen, wie Sie GW-BASIC programmieren
konnen, um logische Entscheidungen, die solche Vorkommnisse aufdek-
ken, zu treffen und somit verhindern, dal3 letztere einen vorzeitigen
Abbruch des Programms auslésen.

AUSDRUCKE UND OPERATOREN

Ein Ausdruck kann entweder einfach eine Zeichenkette oder eine Zah-
lenkonstante bzw. eine Variable sein oder kann Konstanten und Varia-
blen mit Hilfe von Operatoren zu einem einzigen Wert verbinden.

Operatoren fithren mathematische bzw. logische Operationen aus, die
hauptséchlich an Zahlenwerten vorgenommen werden, dabei besteht
jedoch kein Grund dafiir, warum Zeichenketten nicht miteinander
addiert oder verglichen werden sollten. Die Operatoren von GW-BASIC
konnen so betrachtet werden, als gehorten sie vier verschiedenen Kate-
gorien an:

@ Arithmetische
@ Vergleichende
® Logische

@ Funktionale
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ARITHMETISCHE OPERATOREN
Die arithmetischen Operatoren sind folgende:

Operator Operation Musterausdriicke

N Potenzierung XAY

- Negation -X

*/ Multiplikation, Gleit- X*Y
komma-Division X1y

+,- Addition, Subtraktion X+Y

Diese Operatoren werden hier in einer bestimmten Rangfolge auf-
gefiihrt. Wenn Sie ein mathematisches Grundwissen besitzen, ist Thnen
die Notwendigkeit dieser Rangfolge bestimmt bekannt. Sie gibt die Folge
wieder, in der untergeordnete Ausdriicke innerhalb eines komplexeren
Ausdrucks berechnet werden.

2+6#5

Es besteht offensichtlich ein Unterschied im Ergebnis, ob man 2 mit 6
addiert und dann dieses Zwischenergebnis mit 5 (=40) multipliziert oder
5 mit 6 multipliziert und dann 2 addiert (=32). Der tibliche Rechenvor-
gang von beiden ist der letztere, d.h. die Multiplikation hat vor der Addi-
tion den Vorrang und wird vor der Addition ausgefiihrt. Eine solche Rang-
folge bezeichnet man als ,,algebraische Logik*.

Bei Verwendung von Klammerausdriicken brauchen Sie diese Rangfolge
nicht beachten. Der Ausdruck

2+6)*5
ergibt somit 40.

In dem Abschnitt, der sich mit dem GW-BASIC-Zeichensatz befal3t, wur-
den bereits die Sonderzeichen erwéhnt, die mathematische Funktionen
darstellen. Ein Beispiel dazu ist das Sternchen (*), dasin GW-BASIC den
Multiplikationsvorgang bezeichnet. Im folgenden sind einige Beispiele,
die zeigen, wie GW-BASIC diese mathematischen Funktionen darstellt:
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Algebraischer Ausdruck GW-BASIC Ausdruck
X+2Y X+Y*2
Y
X..— -
7 X-YIZ
Xy "
7 X*Y/Z
X+Y X+Y)/Z
z
x? (XA2) AY
xZ XA(Y AZ)
X(-Y) X*(-Y)
Zwei aufeinanderfol-
gende Operatoren
miissen durch eine
Klammer voneinander
getrennt sein.

Ganzzahl-Division und Modulus-Arithmetik
In GW-BASIC stehen zwei zusétzliche Operatoren zur Verfiigung:

Ganzzahl-Division und Modulus-Arithmetik.

Die Ganzzahl-Division wird durch Voranstellen von INT gekennzeich-
net. Vor Ausfiihrung der Division werden die Operanden zu Ganzzahlen
(miissen im Bereich von -32768 bis 32767 liegen) abgerundet und der
Quotient wird auf eine Ganzzahl abgerundet

Zum Beispiel:

10\4 ergibt den Wert 2
25.68\6.99 ergibt den Wert 3

In der Rangfolge kommt die Ganzzahl-Division gleich nach der Multipli-
kation und Gleitkomma-Division.

Die Modulus-Arithmetik wird durch den Operator MOD gekennzeich-
net. Letzterer liefert den Ganzzahlwert, der den Rest einer Ganzzahl-
Division darstellt. Uberall dort, wo es erforderlich ist, erzeugt GW-
BASIC-Ganzzahlen durch Rundung (nicht durch Abrundung). Beispiele:

10.4 MOD 4 = 2(10/4=2 mit dem Rest 2)
25.68 MOD 6.99 = 5(26/7=3 mit dem Rest 5)

In der Rangfolge kommt die Modulus-Arithmetik gleich nach der Divi-
sion.
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Uberlauf und Division durch Null

Falls wiahrend der Berechnung eines Ausdrucks eine Division durch Null
auftaucht, wird die Fehlermeldung ,,Division durch Null“ (DIVISION BY
ZERO) angezeigt. Der ,,Unendlichwert“ des Systems mit dem Vorzei-
chen des Dividenden wird als Ergebnis der Division festgelegt und der
Programmablauf wird fortgesetzt. Falls die Berechnung einer Potenzie-
rung eine Null mit negativer Potenz ergibt, wird ebenfalls ,,Division durch
Null“ (DIVISION BY ZERO) angezeigt und der positive ,,Unendlich-
wert® des Systems wird als Ergebnis der Potenzierung angenommen,
bevor das Programm fortgesetzt wird.

Im Falle eines Dateniiberlaufs wird die Fehlermeldung , Uberlauf“
(OVERFLOW) ausgegeben, der Unendlichwert des Systems mit dem
algebraisch richtigen Vorzeichen wird als Ergebnis festgelegt und der
Programmablauf wird fortgesetzt.

VERGLEICHENDE OPERATOREN
Mit diesen Operatoren werden zwei Werte miteinander verglichen. Das
Ergebnis des Vergleichs ist entweder ,richtig” (-1) oder ,falsch“ (0). Es
kann dann zur Entscheidung iiber den weiteren Programmablauf
benutzt werden (Siehe IF, Kapitel 4).

Operator Vergleichstext Musterausdruck

= Gleichheit X=Y

<> Ungleichheit X<>Y oder XXY

< kleiner als X<y

> groBer als X>Y

<=oder=< kleiner oder gleich X<=Y oder X=<Y

>=oder=> groBer oder gleich X>=Y oder X=>Y
(Das Gleichheitszeichen dient auch zur Zuweisung von
Werten an Variable. Siehe LET, Kapitel 4).

Wenn arithmetische und vergleichende Operatoren in einem Ausdruck
kombiniert werden , werden immer zuerst die arithmetischen Operatio-
nen ausgefiihrt. Zum Beispiel ist der Ausdruck:

X+Y < (T-1)Z

srichtig”, wenn der Wert von X plus Y kleiner ist als der Wert von T
minus 1 geteilt durch Z.
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Weitere Beispiele:

IF SIN(X) <0,5 THEN GOTO 1000
IF I MOD J<>0 THEN K=K+1

Im ersten dieser beiden Beipiele bestimmt das Ergebnis der Berech-
nung (sin X ist kleiner als 0,5), ob der Programmlauf auf Zeile 1000
springt. Im zweiten Beispiel wird der Wert von K um 1 erh6ht, vorausge-
setzt daB der Rest, der sich aus der Division des Inhalts der Variablen I
durch den Inhalt von J ergibt, nicht Null ist. Der Befehl

PRINT SECONDS% >30

veranlaB3t, dall GW-BASIC die Zahl -1 ausgibt, falls die Ganzzahl-Variable
einen Wert hoher als 30 enthélt, andernfalls gibt GW-BASIC 0 am Bild-
schirm aus.

LOGISCHE OPERATOREN

Logische Operatoren fiihren logische oder Boolsche Operationen aus.
Der Operator definiert die Art des Vergleichs zweier Werte miteinander.
Die GW-BASIC-Worter fiir die verschiedenen Arten des logischen Ver-
gleichs sind: NOT, AND, OR, XDR, IMP und EQV.

In Threm Programm konnte eine Entscheidung bestimmen, ob Sie eine
bestimmte Ware aufgrund folgender Kriterien kaufen oder nicht: ,, Istder
Qualitdtscode héher als 3 und liegt der Preis unter 200, dann kaufen Sie!“
Ein entsprechender GW-BASIC-Befehl wiirde dann folgendermaBen
aussehen:

IF QUALITAT% > 3 AND PREIS < 200 THEN PRINT
,Die Bedingungen fiir den Kauf sind gut®

Beide Bedingungen miissen erfiillt sein, wenn die Kaufempfehlung am
Bildschirm ausgegeben werden soll. Nun betrachten Sie folgendes Bei-
piel:

IF QUALITAT% > 3 OR PREIS < 200 THEN PRINT
,Die Bedingungen sind fiir den Kauf annehmbar*

was bedeutet, daB3 wenigstens eine der Bedingungen erfiillt werden muf3;
und zwar ganz gleich welche; aulerdem wére es von Vorteil, wenn beide
Bedingungen erfiilt waren.

Wollen wir nun die gleiche Situation vom Standpunkt des Verkaufers
betrachten. Er bzw. sie zieht in Betracht aufgrund folgender Erwagung zu
verkaufen: ,,Ich bin bereit, Ihnen die Ware von einer Qualitét von mehr
als 3 zu verkaufen, aber dann kann der Preis nicht unter 200 liegen.
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»~Andernfalls werde ich den niedrigeren Preis akzeptieren, kann jedoch
die Qualitdtsbedingungen nicht erfiillen.“ GW-Basic bedient sich des
XOR-Operators, um diese Einstellung des ,Entweder einer oder der
andere, jedoch nicht beide®

auszudriicken z.B. in:

IF QUALITAT% > 3 XOR PREIS < 200 THEN PRINT
»Die Verkaufsbedingungen sind nicht ideal, jedoch gut genug, um
Geschifte zu machen®

Die logischen Operatoren NOT und EQV (gleichwertig mit) haben im
GW-BASIC-Zeichensatz jeweils eine Entsprechung.

IF NOT (TEMP = 100) THEN GOTO 100) THEN GOTO 1000
hat die gleiche Wirkung wie
IF TEMP <> 100 THEN GOTO 1000

IF ANSWER$ EQV ,,JA“ THEN GOTO 1500
hat die gleiche Wirkung wie
IF ANSWERS$ = ,JA“ THEN GOTO 1500

In der folgenden Liste finden Sie das Ergebnis aller Varianten eines
jeden der sechs logischen Operatoren. 1 steht fiir ,richtig“ und 0 fiir
falsch®. Nimmt man die zweite Variante unter OR als Beispiel, liest sich
die Information etwa so ,,Wenn die erste Bedingung erfiillt ist (1), jedoch
die zweite nicht (0), sind die Vergleichsbedingungen insgesamt als erfiillt
anzusehen (1). Die erste Variante unter XOR liest sich folgendermaf3en:
»Wenn sowohl die erste als auch und die zweite Bedingung erfiillt sind,
sind die Vergleichsbedingungen insgesamt als nicht erfiillt zu betrach-
ten.”

NOT X

i e

XAND Y

O O
O - O -
OO O

OOv—tn—ax
Ol—*O»—A,.<
O = |
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X Y XXORY
1 1 0

1 0 1

0 1 1

0 0 0

X Y X IMP Y (bedeutet)
1 1 1

1 0 0

0 1 1

0 0 1

X Y X EQVY
1 1 1

1 0 0

0 1 0

0 0 1

Diese Liste zeigt ebenfalls die Rangfolge an, in der logische Ausdriicke
berechnet werden (NOT als die hochste Prioritéit). Wie bei arithmeti-
schen Operationen konnen Sie diese Rangfolge unter Verwendung von
Klammern iibergehen. Betrachten Sie dazu folgende Beispiele:

IF HIMMELS$ = “klar” AND TEMP > 70 OR HUMID < 75
THEN PRINT “Dann wollen wir wandern gehen”

IF HIMMELS$ = “klar” AND (TEMP > 70 OR HUMID < 75)
THEN PRINT “Dann wollen wir wandern gehen”

Im ersten Beispiel richtet sich die Einladung zum Wandern nicht nach
dem Wetter, sondern nach der Luftfeuchtigkeit, d.h. solange sie unter
75% liegt. Beim zweiten Beispiel miissen sowohl die Temperatur als
auch die Luftfeuchtigkeit (bzw. beide) giinstig sein und der Himmel muf3
auf jeden Fall klar sein.

Im folgenden finden Sie eine ausfiihrliche Erlauterung, wie GW-BASIC
das Ergebnis einer logischen Operation ermittelt.

Sie brauchen diesen Vorgang nicht verstehen, um mit GW-BASIC pro-
grammieren zu kénnen. Die Erlauterung ist hauptséchlich fiir Program-
mierer von Interesse, die auf Bit-Ebene arbeiten.

Logische Operatoren wandeln die Operanden in 16-Bit Binarkomple-
mente zwischen -32768 bis +32767 mit Vorzeichen um. (Wenn die Ope-
randen auBlerhalb dieses Bereiches liegen, wird ein Fehler angezeigt).
Falls beide Operanden 0 oder -1 als Wert ergeben, ermittteln die logi-
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schen Operatorenals Ergebnis 0 oder -1 als Wert. Die logische Operation
wird mit den umgewandelten Operatoren bit-weise an diesen Ganzzah-
len vorgenommen, d.h. jedes Bit aus dem Ergebnis wird durch die ent-
sprechenden Bits der beiden Operanden bestimmt.

Somit ist eine Verwendung logischer Operatoren moglich, um einzelne
Byte auf ihr besonderes Bitmuster zu priifen. Zum Beispiel kann der
AND-Operator dazu verwendet werden, um alle Bits eines Statusbytes
an einem Maschinen Ein/Ausgang (Port) auszublenden. Der OR-Opera-
tor kann verwendet werden, um zwei Byte zu einem bestimmten Binér-
wert zu mischen. Die nachfolgenden Beispiele sollen die Funktion der
logischen Operatoren aufzeigen.

63 AND 16=16 63 =binar 111111 und 16 = binér 10000, daher
ist 63 AND 16=16

15 AND 14=14 15 = binér 1111 und 14 = binér 1110, daher ist
15 AND 14 = 14 (binér 1110)

-1 AND 8=8 -1 = bindr 1111111111111111 und 8 = binar
1000, daher ist -1 AND 8=8

4 OR 2=6 4 = binar 100 und 2 = binar 10, daher ist
4 OR 2 = 6 (binar 110)

10 OR 10=10 10 = binér 1010, daher ist 1010 OR 1010 =
1010(10)

Sie kénnen GW-BASIC dazu verwenden, das Zweierkomplement einer
Ganzzahl zu errechnen:

ZWEIKOMP% = (NOT GANZZAHL%) + 1

Beispiel: GANZZAHL% enthélt den Wert 2 (=binér 10), NOT GANZ-
ZAHLY% erzeugt das Bitmuster 1111111111111101. Dezimal aus-
gedriickt bedeutet dies —-3. Dem ZWEIKOMP% wird daher der Wert -2
zugeordnet (das Ergebnis aus der Addition von 1 + -3). Der allgemeine
Ausdruck zur Berechnung des Zweierkomplements einer Ganzzahl ist
»Bitkomplement plus 1

FUNKTIONALE OPERATOREN

Funktionen werden in einem Ausdruck verwendet, um eine vorbestimm-
te Operation fiir einen Operanden aufzurufen. GW-BASIC besitzt interne
Funktionen, die bereits im System integriert sind, wie z.B. SQR (Qua-
dratwurzel) oder SIN (Sinus). Alle internen Funktionen von GW-BASIC
sind in Kapitel 4 beschrieben.
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GW-BASIC ermoéglicht auch dem Programmierer, selbst Funktionen zu
definieren. Siehe DEF FN, Kapitel 4.

BERECHNUNG VON AUSDRUCKEN

Dieser Abschnitt fa3t die Rangfolge der numerischen Operationen
zusammen, d.h. die Reihenfolge, in der GW-BASIC solche Operationen
in einem Ausdruck ausfiihrt.

1. Funktionsaufrufe (ungeachtet ob in Ihrem Programm definiert oder
bereits von GW-BASIC bereitgestellt) werden zuerst ausgerechnet.

2. Arithmetische Operationen werden dann in folgender Reihenfolge
ausgefiihrt:

a/

b monadisch -
c.*/

d. \

eMOD

f +,-

3. Vergleichende Operationen werden als néchstes ausgefiihrt.
4. Zuletzt werden logische Operationen in der folgenden Reihenfolge
ausgefiihrt.

a. NOT

b. AND

c¢. OR

d. XOR (exclusive OR = ausschlieBllich)
e. EQV (equivalent = gleichwertig)

f. IMP (implication = Folgerung)

Von links nach rechts werden Operationen in der gleichen Reihenfolge
ausgefiihrt. Um die Rangfolge fiir einen besonderen Ausdruck zu éndern,
sind Klammern zu benutzen: die Operationen in Klammern erfolgen
zuerst und die iibliche Prioritdt innerhalb der Berechnungen (wie oben
genau beschrieben) wird eingehalten.

OPERATIONEN MIT ZEICHENKETTEN
Zeichenketten werden mit einem Pluszeichen (+) verkettet, z.B.:

10 A$=“DATEI":B$=“NAME”

20 PRINT A$ + B$
30 PRINT“NEUER” + A$ + B$
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RUN
DATEINAME
NEUER DATEINAME

Zeichenketten konnen mit den gleichen Vergleichsoperatoren, die
bei Zahlen verwendet werden, verglichen werden.

= O ><=>=

Vergleiche mit Zeichenketten werden so ausgefiihrt, daf3 die betreffen-
den Zeichenketten unter Beriicksichtigung des ASCI-Wertes Zeichen fiir
Zeichen verglichen werden. Wenn alle ASCI-Werte gleich sind, sind auch
die Zeichenketten gleich. Sind die ASCI-Werte verschieden, kommen
die niedrigeren Codezahlen vor den héheren. Wenn im Verlauf einer
Vergleichsoperation das Ende einer Zeichenkette erreicht ist, dann wird
die kiirzere Zeichenkette als die kleinere angesehen. Vorangestellte und
nachfolgende Leerstellen sind von Bedeutung. Beispiele (das Ergebnis
ist in jedem Fall ,richtig®):

“AA27’ <“AB”

“DATEINAME” = “DATEINAME”

“X&” > “X#”

“CL” > “CL”

“kg” > “KG”

“SCHMIDT” < “SCHMITT”

B$ < “256” (wobei B$ die Zeichenkette “1234” enthilt)

Vergleichsoperationen mit Zeichenketten kénnen zur Priifung bzw. zur
Alphabetisierung von Zeichenketten verwendet werden. Alle in Ver-
gleichsausdriicken verwendete Zeichenkettenkonstanten miissen in
Anfithrungsstrichen stehen.

UBUNGEN

Sie haben jetzt eine ganze Menge iiber die Prioritdt von Operatoren gele-
sen. Machen Sie jetzt den Versuch, einige mathematische Operationen
einzugeben und dabei besonders auf die Auswirkungen zu achten, die
sich ergeben, wenn mit Klammerausdriicken gearbeitet wird und so die
iibliche Rangfolge iibergangen werden. Achten Sie z.B. auf den Unter-
schied bei dem Ergebnis zwischen

PRINT 5 + 6 * 12
und

PRINT (5 + 6) * 12
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Geben Sie diese Befehle im Direktinodus ein, damit Sie ein schnelles
Ergebnis erhalten. Sie konnen sogar GW-BASIC-Variable in einen Aus-
druck einbeziehen, was jedoch nur dann einen Sinn hat, wenn Sie ihnen
zuerst einen Zahlenwert zuordnen, andernfalls weist GW-Basic diesen
Variablen den Wert 0 zu. Geben Sie jetzt im Direktmodus ein:

X =12
Y=14

und darauffolgend einen Befehl (ebenso im Direktmodus), um einen
Ausdruck, der zwei Variable verwendet, aufzulosen, wie zum Beispiel:

PRINT Y MOD X + 3

Das néchste Beispiel wird Sie an die arithmetischen Recheniibungen
Threr Schulzeit erinnern, bevor Sie etwas iiber Dezimalstellen gelernt
haben. Es zeigt Thnen, wie Sie bei GW-BASIC ganzzahlige und Modulus-
Divisionsoperatoren verwenden kénnen, um ein Ergebnis in Form eines
Quotienten und Restbetrages zuerhalten.

Das Programm bedient sich der sogenannten ,Fehlerbehandlung®.
Sobald GW-BASIC beim Programmablauf bemerkt, daf ein synktati-
scher Fehler vorliegt, oder daf3 ein Befehl bzw. eine Funktion nicht richtig
verwendet wurde (z.B. Division durch Null oder nichtzulédssiger Index),
meldet sich dazu GW-BASIC am Bildschirm. Sie konnen nicht-syntak-
tische Fehler ,,abfangen”, indem Sie den Inhalt einer Variablen befragen
und je nach Antwort im Programm einen Sprung ausfiihren. Bei den letz-
ten Ubungen, in dem Programm, das eine Liste von Namen gespeichert
hat und das sich dann aufgrund Threr Zahleingabe an diese Namen erin-
nerte, wurden Sie von nichts daran gehindert, eine Zahl hoher als der
maximal zuléssige Index fiir das Feld einzugeben.

Ein Weg, um eine solche fehlerhafte Eingabe ,abfangen“ zu kénnen,
wire folgende Programmzeile:

105 IF N% > 10 THEN PRINT “So viele Namen gibt es nicht”:
GOTO 80

Dies bewirkt, daf3, wenn Sie eine Zahl hoher als 10 eingeben, zunichst
Thre eigene Fehlermeldung am Bildschirm erscheint, worauf GW-BASIC
nach Zeile 80 zurtickkehrt und auf eine zuléssige Eingabe wartet. So ver-
hindert Thr Programm, da} GW-BASIC versucht, in Zeile 110 auf ein
Feld mit einem zu hohen Index zu verweisen.

GW-BASIC besitzt eine noch bessere Moglichkeit zur Fehlerbehand-
lung, die im folgenden Programm angewendet wird. Zeile 10 fordert GW-
BASIC auf, im Fall eines Fehlers, der irgendwo im Programm auftauchen
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kann, auf Zeile 100 zu springen. Die Fehlerarten, die in diesem Pro-
gramm auftreten kénnen, wiirden sich aus der Eingabe einer Ganzzahl
ergeben, die auerhalb des zuléssigen Ganzzahl-Bereichs liegt (aufgrund
eines Uberlauffehlers) oder aus dem Versuch, GW-BASIC zu veranlas-
sen, eine Division mit Null vorzunehmen (Fehlermeldung bei Division
mit Null). Zeile 110 befafit sich mit dem fritheren Fehler, mit diesem
Fehler braucht man sich jedoch nicht abgeben, da eine Division durch
Null GW-BASIC nicht veranlaf3t, den Programmablauf zu stoppen. Die
Zahlen 6 und 11 sind Codes, deren sich GW-BASIC bedient, um diese
Fehler zu kennzeichnen. Im Anhang C dieses Handbuchs finden Sie eine
Liste samtlicher Fehlermoglichkeiten, die GW-BASIC erkennen kann.
Esist besonders wichtig, den Fehler bei Ganzzahliiberlauf einzugrenzen,
da ein solcher Fehler sonst zur Beendigung des Programms fiihren
konnte. Der RESUME 30 Befehl fordert GW-BASIC auf, den Fehler zu
berticksichtigen und den normalen Programmablauf in Zeile 30 wieder
aufzunehmen.

Sie werden schon bemerkt haben, dal3 es bei diesem Programm nicht
moglich ist, die Befehlsschleife zwischen Zeile 30 und 70 zu verlassen.
Dies verschafft Thnen die Gelegenheit, die Steuertaste BREAK zu benut-
zen. Sie beendet ein Programm und bringt GW-BASIC wieder auf seine
Bereitschaftsebene (,,0k“) zuriick. Bei der Entwicklung von Program-
men werden Sie wahrscheinlich von dieser Méglichkeit haufig Gebrauch
machen, um eine unendliche Programmschleife verlassen zu kénnen.

10 ON ERROR GOTO 100
30 INPUT “zu teilende Zahl”;Q%
40 INPUT “Jetzt geben Sie den Divisor ein”;D%
50 PRINT:PRINT “Die Antwort darauf ist “;Q%\!D%;”, Rest “;Q%
MOD D%
60 PRINT
70 GOTO 30
100 CLS
110 IF ERR=6 THEN PRINT “Auflerhalb des Ganzzahlbereiches!
Noch einmal versuchen”
130 RESUME 30

Der Abschnitt ,,Zeichenketten-Operatoren hat gezeigt, dal3 es moglich
ist, nicht nur Zahlen, sondern auch Zeichenketten miteinander zu ver-
gleichen. Das Ergebnis aus dem Vergleich zweier Zeichenketten hingt
davon ab, wie Zeichen fiir Zeichen mit dem ASCII-Wert verglichen wer-
den. Somit ist ,,345“ als Zeichenkette gesehen grofler als ,,12345%, weil
der ASCII Code fir die Ziffer ,3“ hoher ist als die fiir die Ziffer ,,1¢.

Das folgende Programm fordert Sie auf, 10 Namen einzugeben (Zeile 10
bis 50), die im Feld NNAMES$ gespeichert werden. Am Bildschirm
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erscheint keine Anzeige und das Programm lauft weiter, um die Namen
in aufsteigender ASCII-Folge (Zeilen 70 bis 110) zu sortieren. Es gibt
viele bekannte Verfahren zur Datensortierung. Das vorliegende Verfah-
ren ist jedoch eines der einfachsten. Bei diesem Verfahren wird die Liste
durchgegangen und eine Reihe von benachbarten Eintriage werden mit-
einander verglichen, und wo erforderlich erfolgt ein Datenaustausch. In
Zeile 110 priift das Programm die Variable TAUSCHS$ auf ,, Y* fiir Ja oder
auf ,,N“ fiir nein, um zu sehen, ob ein Datenaustausch beim gerade erfolg-
ten Durchgang der Liste erforderlich war. War dies der Fall, wird die
Liste noch einmal durchlaufen. Nach einem Leer-Durchlauf, bei dem
sich ein Datenaustausch eriibrigt, lduft das GW-BASIC Programm wei-
ter, um die Liste in der neuen Reihenfolge auszudrucken.

Beachten Sie jedoch, daB3 der Sortiervorgang den gesamten ASCII-Code
beriicksichtigt und sich nicht nur auf Buchstaben beschréankt. Das Pro-
gramm hindert Sie nicht daran, nicht-alphabetische Zeichen einzugeben.
Dariiber hinaus kénnen Sie bestimmen, ob Grof3- oder Kleinbuchstaben
verwendet werden sollen. Sie konnten z.B. den ,Namen“ “!seltsam“ ein-
geben. Der Sortiervorgang wiirde dann dieses Wort ndher an den Anfang
der Liste setzen wie jeden anderen Namen, der mit einem Buchstaben
beginnt, weil der ASCII-Wert fiir das Ausrufezeichen 57 betragt und der
niedrigste Code, der mit einem Buchstaben belegt ist, 65 (grofles A) ist.

Der tatsichliche Datenaustausch erfolgt in einem ,,Unterprogramm® in
Zeile 180. Dieses Unterprogramm wird mit dem GOSUB-Befehl in Zeile
90 (falls die Bedingung zum Datenaustausch erfiillt ist) eingegeben. Der
RETURN-Befehl fordert GW-BASIC auf, zu den Befehl zuriickzukehren,
der unmittelbar auf dem folgte, der GW-BASIC in das Unterprogramm
schickte, In unserem Fall nach Zeile 100. Hier wire es moglich gewesen,
einen Befehl GOTO 180 zu benutzen, um den Namen des Unterpro-
gramms fiir den Datenaustausch und den Befehl GOTO 100 eingeben zu
konnen, damit GW-BASIC wieder zuriickfinden kann. Der Unterschied
zwischen den beiden Methoden liegt darin, dal3 der RETURN-Befehl
(kann nur zusammen mit GOSUB verwendet werden) GW-BASIC wie-
der an den richtigen Ort zuriickbringt, ohne eine Zeilennummer nennen
zu miissen. Dies ist eine sehr zweckmaéBig in solchenb Programmen, bei

denen ein Unterprogramm an verschiedenen Stellen eingegeben werden
kann.

Der grofere Teil der ,, Tausch“-Routine“ ist damit beschéftigt, die
Namenpaare, die ausgetauscht werden am Bildschirm auszugeben. Die
Programmschleife in Zeile 200 stellt fiir den Programmablauf eine Ver-
zogerung dar, denn das Programm muf} diese Schleife 600mal durchlau-
fen, bevor es zuriickkehren (RETURN) kann, um das nichste Namen-
paar vergleichen zu kénnen. Die Schleife selbst enthélt keinerlei
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Befehle, so bewegt sich hier GW-BASIC tatsédchlich am Fleck, um Ihnen
geniigend Zeit zu geben, die Anzeige am Bildschirm lesen zu konnen,
bevor das néichste Namenspaar aus dem Unterprogramm am Bild-
schirm erscheint. Ist die Ablesezeit zu kurz, ist die Anzahl der Schleifen-
durchginge zu erhohen. Sie sollten jedoch dabei beachten, daB3 die
Anzeige der aus dem Unterprogramm gefundenen Namenspaare die
Zeit betréachtlich erhoht, die GW-BASIC fiir den gesamten Sortiervor-
gang benotigt. Um die Sortiergeschwindigkeit zu erhéhen, sind die Zeilen
180 und 200 zu l6schen.

Zeile 170 enthalt keine Befehlef fiir GW-BASIC, stellt jedoch einen Kom-
mentar des Programmierers dar. Trifft GW-BASIC auf das Wort REM,
braucht es den Rest der Zeile nicht mehr zu lesen, daher konnen Sie in
diese Zeile eingeben, was Sie wiinschen. In unserem Fall wird sie fiir zwei
Zwecke verwendet: die Sternchen machen eine klare Trennung zwi-
schen dem Ablauf des Unterprogramms und des Hauptprogramms, und
erleichtert somit dem Programmierer das Lesen des Programms. Nach-
folgende Anmerkung bezieht sich auf den Zweck des Unterprogramms

10 OPTION BASE 1:DIM NNAME$(10):CLS
20 FOR SCHLEIFE%=1 TO 10
30 PRINT “Geben Sie den Namen von jemandem ein”;
40 INPUT NNAMES$(LOOPY%)
50 NEXT SCHLEIFE%
60 CLS
70 TAUSCH$=“N"
80 FOR LP%=1 TO 9
90 IF NNAMES$(LP%)>NNAME$(LP%+1) THEN TAUSCH$=
“Y”:GOSUB 180
100 NEXT LP%
110 IF TAUSCH$=“Y” THEN CLS:GOTO 70
120 PRINT “InASCII-Reihenfolge” :PRINT
130 FOR LP%=1 TO 10
140 PRINT NNAMNES$(LP%)
150 NEXT LP%
160 END
170 REM *+xxdxxxkiaxixx Unterprogramm - Feldelemente
anzeigen/austauschen
180 PRINT  “Tauschen  von“;NNAME$LP%);” und
“ NNAMES$(LP%+1)
190 SWAP NNAMES$(LP%), NNAME$$(LP%+1)
200 FOR DLY%=1 TO 800:NEXT DLY%
210 RETURN
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Kapitel 2

Bildschirmeditor

Dieser Abschnitt beschreibt die Verwendung der Tastatur Ihres Compu-
ters in Hinblick auf das Schreiben und Editieren von GW-BASIC-Pro-
grammen. Wenn Sie mit der Belegung und den Grundfunktionen der
Tastatur noch nicht vertraut sind, sollten Sie zunachst die entsprechen-
de Beschreibung in der Betriebsanleitung Ihres Computers lesen.

GW-BASIC hat einen komfortablen Bildschirmeditor, mit dem Sie Pro-
gramme erstellen und dndern kénnen. Das Editieren beschrankt sich
nicht auf die augenblicklich geschriebene Programmzeile, sondern Sie
konnen sich der einzelnen Cursortasten bedienen, um den Cursor an
jede beliebige Stelle des Bildschirms zu bewegen, um an dem vom Cur-
sor angezeigten Punkt Zeichen 16schen bzw. einfligen zu kénnen. Nach-
dem Sie eine Programmzeile editiert haben, betétigen Sie die Abschlul3-
taste. Wahrend sich der Cursor noch in der betreffenden Zeile befindet,
speichert GW-basic den neuen Inhalt der betreffenden Zeile.

ANMERKUNG: Der GW-BASIC-Befehl NEW l6scht den Speicher-
inhalt jedes GW-BASIC-Programms, das sich augenblicklich im
Speicher befindet, 1468t jedoch GW-BASIC unberiihrt. Der NEW-
Befehl wird dazu verwendet, um sich zu vergewissern, daf3 der Inhalt
des Speichers geléscht wurde, bevor man mit dem Editieren eines
neuen Programms beginnen kann.

Der Cursor wird durch Betétigen einer einzigen Taste bewegt. Die Bewe-
gungsrichtung ist aufjeder der vier betreffenden Tasten gekennzeichnet.
Wenn sich der Cursor zu weit nach links iiber den Rand des Bildschirms
hinaus bewegt, erscheint er sofort wieder am duf3ersten rechten Rand der
vorausgehenden Zeile. Bewegt sich der Cursor iiber den rechten Rand
des Bildschirms, erscheint er wieder am duflersten linken Rand der
néchsten Zeile.

Die einzelnen Tastaturfunktionen, die von GW-BASIC unterstiitzt wer-

den, werden nachfolgend aufgefiihrt. Bei einigen muf3 eine Taste in Ver-
bindung mit der Control-Taste betétigt werden.
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Taste

<Home>

<Control-Home>

—

<Control-—>

<Control-<>

<End>

<Control-End>

<Ins>

Funktion

Der Cursor bewegt sich zur linken Ecke des
Bildschirms

Die Anzeige am Bildschirm wird gel6scht und
der Cursor bewegt sich in die oberste linke Ecke
des Bildschirms

Der Cursor bewegt sich eine Zeile nach oben.
Der Cursor bewegt sich eine Zeile nach unten.
Der Cursor bewegt sich nach links

Der Cursor bewegt sich nach rechts

Der Cursor bewegt sich nach rechts bis zum
Anfang des nichsten Wortes.

Der Anfang eines Wortes ist der erste Buch-
stabe bzw. Ziffer, die auf eine Leerstelle bzw.
Sonderzeichen folgt (z.B. Interpunktionszei-
chen).

Der Cursor bewegt sich nach links bis zum
Anfang des vorausgehenden Wortes.

Der Cursor bewegt sich an das Ende der logi-
schen Zeile, d.h. an das Ende der GW-BASIC-
Zeile (die iiber den Rand einer Bildschirmzeile
hinausgehen kann). Diese Funktion wird beson-
ders dann beniitzt, wenn eine schon bestehende
Programmzeile erweitert werden soll.

Die logische Zeile der augenblicklichen Cursor-
Position bis zum Ende der Zeile wird geloscht.

Diese Taste dient zum Ein-/ Ausschalten beim
Einfligemodus. Ist der Einfiigemodus aus-
geschaltet und wird die Taste <Ins> gedriickt,
wird der Einfiigemodus ein bzw. ausgeschaltet
Ist der Einfiigemodus eingeschaltet, verschie-
ben die eingegebenen Zeichen die vorhandenen
nach rechts. Wenn in der gleichen Bildschirm-
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<Del>

IS

<BEsc>

<Control-Break>
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zeile kein Platz mehr ist, werden die Zeichen in
die nichste Zeile befordert. Dabei gehen keine
Zeichen verloren, weder in der Cursor-Zeile
noch in den darauffolgenden Zeilen. Solange der
Einfiigemodus eingeschaltet ist, bedeckt der
Cursor die untere Hilfte der Zeichenposition.

Solange der Einfiigemodus ausgeschaltet ist,
werden die vorhandenen Zeichen durch die
augenblickliche Eingabe  iiberschrieben
(ersetzt). Zu dem obengenannten Ein-/Aus-
schalteffekt kommt noch hinzu, daf3 beim Beta-
tigen der Cursor- bzw. der Abschlufitaste der
Einfiigemodus ausgeschaltet wird.

Das Zeichen, an dem sich der Cursor gerade
befindet, wird geloscht. Zeichen rechts vom Cur-
sor bewegen sich nach links, um die Leerstelle
zu beseitigen. Der Vorgang, bei dem die Leer-
stelle beseitigt wird, bezieht sich auf die gesamte
logische Zeile, die auf die augenblickliche Cur-
sorposition folgt.

Riicktaste. Mit dieser Taste wird jedes Zeichen
unmittelbar links vom Cursor gel6scht. Die so
entstandene Leerstelle kann durch die Losch-
funktion (DELETE) beseitigt werden.

Bei Betitigung dieser Taste wird die gesamte
logische Zeile, in der sich der Cursor augenblick-
lich befindet, am Bildschirm geléscht. Wenn
jedoch die Zeile bereits an GW-BASIC abge-
schickt wurde (Betitigung der Abschlufitaste),
wird sie nicht aus dem Programm gel6scht. (Um
eine Zeile aus dem Programm zu 16schen, ist ein-
fach die Zeilennummer einzugeben und die
AbschluBitaste (CR) zu betétigen bzw. der
DELETE-Befehl zu benutzen.)

GW-BASIC kehrt auf die Befehlsebene (,,0k*)
zurlick, ohne irgendwelche Verdanderungen, die
an der gerade editierten Zeile vorgenommen
wurden, zu speichern. Die Zeile bleibt am Bild-
schirm erhalten. (Bei Betétigung der Abschluf3-
taste (CR) wird an GW-BASIC eine neue Zeile
iibergeben).

2-3



BILDSCHIRMEDITOR

2-4

<Tab>

<CR>

<Control<CR>>

<Control-PrtSc>

Wenn der Einfiigemodus ausgeschaltet ist, kann
man mit dieser Taste den Cursor zur nichsten
Tabulatorposition bewegen, ohne irgendwelche
Zeichen zu verschieben. Die Tabulatorpositio-
nen sind in einer Zeile auf jeweils acht Zeichen-
stellen verteilt, d.h. an den Positionen 9,17,25
etc.

Wenn der Einfiigemodus eingeschaltet ist, wer-
den Leerstellen von der augenblicklichen Cur-
sorposition bis zur ndchsten Tabulatorposition
eingefligt. Sobald eingefiigt wird, wird der Text
verschoben (siehe oben).

Eingabetaste = (manchmal  Abschlufitaste
genannt). Bei Betétigung dieser Taste wird die
Programmzeile, in der sich der Cursor augen-
blicklich befindet, an GW-BASIC {ibergeben.
Bis zur nidchsten Anderungen (vie es GW-
BASIC bei Betatigung der Abschlufitaste mit-
geteilt wurde) ist dies die Zeile, wie sie von GW-
BASIC beim Programmablauf gesehen wird.

Die Betétigung dieser Taste bewirkt einen soge-
nannten Zeilenvorschub, d.h. der Cursor springt
zur nichsten Zeile, jedoch die Programmzeile
wurde noch nicht an GW-BASIC1ibergeben. Die
so entstandenen Leerstellen am Ende der obe-
ren Zeile haben keinerlei Auswirkung auf den
Inhalt des Programms. Diese Funktion ist
besonders dann zu verwenden, wenn man die
Zeilen aufteilen will, um ein Programm besser
lesen zu konnen.

Diese Tastenkombination entspricht nicht der
normalen Shift-Prtc Funktion. Control-PrtSc
weist den Drucker an, alles, was auf dem Bild-
schirm erscheint, auszudrucken, und zwar nicht
nur beim Editieren, sondern auch wihrend des
Programmablaufs. Diese Funktion bleibt
solange bestehen, bis die Control-PrtSc-Taste
erneut betatigt wird.
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Die wirksamste Methode, die verschiedenen Editorfunktionen zu ler-
nen, ist die Ubung. Laden Sie einfach GW-BASIC wie iiblich und schrei-
ben Sie einige Programmzeilen. Beachten Sie jedoch dabei, daf3 jede Pro-
grammzeile aus einer Zeilennummer gefolgt von mindestens einer Leer-
stelle besteht, an die sich der Programmtext anschliefit. Die Zeilen, die
sie eingeben, wihrend Sie am Bildschirmeditor {iben, brauchen keines-
wegs nach perfekter GW-BASIC-Syntax geschrieben sein. Sie werden
wahrscheinlich keinen Programmablauf versuchen wollen. Sie konnten
dazu die Beispiele aus den Ubungen von Kapitel 1 ,Einbauen von Feh-
lern und deren Berichtigung® verwenden.

Hier sind einige Vorschldge, wie man Programme besser schreiben und
editieren kann:

@ Beachten Sie, da3 nur bei Betitigung der AbschluBBtaste eine Pro-
grammzeile von GW-BASIC zur Kenntnis genommen wird. Ganz
gleich in welcher Zeile sich der Cursor befindet, wenn Sie die
AbschluBltaste betitigen, nimmt GW-BASIC die gesamte Zeile zur
Kenntnis. Sie brauchen dazu den Cursor nicht bis zum Zeilenende
bewegen.

® Um eine Zeile 16schen zu konnen, brauchen Sie nur die Zeilenzahl
eingeben oder DELETE verwenden. Der DELETE-Befehl dient
zum Loschen einer Anzahl fortlaufender Zeilen.

@ Mit der Eingabe des LIST-Befehls kénnen Sie einen Teil bzw. Thr
gesamtes Programm einsehen. Wo immer passend (z.B. Worter, die
fiir GW-BASIC reserviert sind), verwendet LIST Grobuchstaben
und &6t die Programmzeile in aufsteigender numerischer Reihen-
folge am Bildschirm erscheinen. Wenn Sie eine gro3ere Anzahl von
Zeilen auf einmal einsehen wollen, werden Sie bemerken, daf3 der
am Bildschirm dargestellte Text zu schnell nach oben rollt, um iiber-
haupt gelesen werden zu konnen. Die Betétigung der Tastenkombi-
nation Control-Num Lck hebt das Rollen am Bildschirm fiir kurze
Zeit auf und gibt Ihnen gentigend Zeit, um Ihren Text in Ruhe lesen
zu konnen. Um den Text erneut rollen zu lassen, betétigen Sie ein-
fach jede beliebige Zeichentaste (die gleiche Tastenkombination
unterbricht auch den Programmablauf, wobei Sie am Bildschirm
lange Listen bzw. andere von einem Programm erstellte Texte lesen
konnen).

® Manchmal erfordert ein Programm eine Anzahl von Zeilen mit bei-
nahe gleichem Inhalt. In diesem Fall ist es duBlerst zweckmaBig, eine
Zeile zu doppeln, um dann die erforderlich kleinen Anderungen in
der doppelten Zeile vornehmen zu kénnen.
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Zur Verdopplung einer Zeile ist der Cursor an den Anfang der zu ver-
doppelnden Zeile zu setzen. Dann tiberschreiben Sie die Zeilennum-
mer mit der neuen Zeilennummer fiir die kopierte Zeile. Betétigen
Sie nun die AbschlufBltaste, daraufhin erkennt GW-BASIC die
kopierte Zeile. Die urspriingliche Zeile wird davon nicht betroffen.

@® Um eine Zeilennummer zu dndern, kopieren Sie die Zeile, wie oben

beschrieben und 16schen Sie dann die urspriingliche Zeile.

@® Der AUTO-Befehl liefert Ihnen die Zeilennummern und erspart

Thnen somit, diese einzeln eingeben zu miissen. Bevor Sie Zeilen edi-
tieren, die sich von der augenblicklich bearbeiteten Zeile unterschei-
den, sollten Sie die AUTO-Funktion durch Betdtigung von Control-
Break abschalten.

® Eine Anzahl von GW-BASIC reservierten Wortern kann mit Hilfe

der Alt-Tastenkombination eingegeben werden, so lat z.B. die
Tastenkombination Alt-P das Wort PRINT am Bildschirm erschei-
nen. Im folgenden finden Sie die komplette Liste fiir diese speziellen
Alt-Tastenfunktionen:

A AUTO N NEXT

B BSAVE O OPEN

C COLOR P PRINT

D DELETE Q nicht verwendet
E ELSE R RUN

FFOR S SCREEN

G GOTO T THEN

H HEX$ U USING

I INPUT V VAL

J nicht verwendet W WIDTH

K KEY X XOR

L LOCATE Y nicht verwendet
M MID $ 7 nicht verwendet

® Zehn der Funktionstasten auf der Tastatur werden mit den fiir GW-

2-6

BASIC reservierten Wortern programmiert, sobald GW-BASIC in
den Arbeitsspeicher geladen wird. Hierbei handelt es sich um
Befehle, die besonders im Direktmodus anwendbar sind, und somit
nach Betétigung der Abschlufitaste zur Verfiigung stehen. Um einen
dieser Befehle zu aktivieren, ist die entsprechende Funktionstaste zu
betétigen: -
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F1 LIST F2 RUN <CR>

F3 LOAD” F4 SAVE”

F5 CONT <CR> F6 ,“LPT:” <CR>

F7 TRON <CR> F8 TROFF <CR>

F9 KEY F10 SCREEN 0,0,0 <CR>

GW-BASIC verwendet die unterste Zeile des Bildschirms, um das
Inhaltsverzeichnis dieser Funktionstasten darzustellen. Dieser Teil
des Bildschirm kann ein- und ausgeschalten werden ebenso kann
die Belegung dieser Tasten mit Hilfe des KEY-Befehls geandert
werden.

® Wenn Sie auf einem Teil des Bildschirms wichtige Informationen
stehen lassen und auf dem anderen Ihr Programm editieren wollen,
sollten Sie die Beschreibung des VIEW-Befehls in Kaptel 4 lesen.

® Programminderungen finden im Arbeitsspeicher statt. Sie werden
erst bei Erteilung des SAVE-Befehls auf Platte gespeichert. Wenn
Sie ein langes Programm schreiben, sollten Sie mehrmals SAVE-
Befehle eingeben. In der Regel werden Sie jedes Mal den gleichen
Dateinamen verwenden, damit nicht frithere weniger vollstindige
Versionen Ihres Programms Ihre Platte anfiillen. Ein Programm, das
einmal auf Platte gespeichert ist, kann nicht einmal durch einen
Stromausfall geloscht werden.
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Kapitel 3

Anzeige am Bildschirm

GW-BASIC bietet die Moglichkeit, sowohl Text (einschlieBllich Sonder-
zeichen, wie im Kapitel 1 ,Der Zeichensatz“ beschrieben) als auch
Punkte und geometrische Figuren am Bildschirm auszugeben. Bei ein-
farbiger Bildschirmanzeige konnen Sie alle Zeichen am Bildschirm dar-
stellen einschlieBlich der graphischen Zeichen (siehe Anhang B) des
GW-BASIC Zeichensatzes. Sie konnen auch folgende Bildschirmeigen-
schaften beeinflussen: Kontrast, Bildinversion (dunkle Schrift auf hel-
lem Hintergrund und umgekehrt), Unterstreichung und Blinken. Bei
einem Farbbildschirm haben Sie die zusétzliche Moglichkeit der graphi-
schen Zeichnung mit zwei verschiedenen Auflésungen, aullerdem besitzt
der Bildschirm einen 16-KByte-Buffer, der 4 Bildschirmseiten mit einer
Breite von 80 Zeichen bzw. 8 Seiten mit einer Breite von 40 Zeichen spei-
chern kann.

TEXTMODUS

Im Textmodus geht GW-BASIC davon aus, daf3 der Bildschirm 25 Zeilen
aufweist, die mit dem Text des GW-BASIC-Zeichensatzes, beschrieben
werden konnen. Jede Zeile umfafit 40 oder 80 Zeichen (die Zeilenlidnge
wird mit dem WIDTH-Befehl gesetzt).

Bei GW-BASIC wird die oberste linke Zeichenposition als Zeile 1, Spalte
1 betrachtet; die Zeichenposition rechts unten am Bildschirm ist 25;80
(wenn angenommen wird, daf3 Ihr Programm 80 Spalten pro Zeile aus-
gewahlt hat). Die 25. Zeile ist fiir ein GW-BASIC Programm zugénglich,
146t sich jedoch nicht am Bildschirm rollen. Diese Zeile zeigt normaler-
weise die augenblickliche Belegungen der Funktionstasten auf Ihrer
Tastatur an.

Wie ein einzelnes Zeichenfeld dargestellt wird, richtet sich nach der Vor-
der- und Hintergrundfarbe, wobei der Vordergrund das Zeichen selbst
und der Hintergrund das kleine, rechteckige das Zeichen umgebende
Feld darstellt. Auf einem Farbgerét lassen sich sowohl die Vordergrund-
als auch die Hintergrundfarben in einem GW-BASIC-Programm setzen.
Ein Zeichenfeld blinkend darzustellen ist ebenso moglich. Bei einem
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Farbgerat stehen 16 Farben zur Verfligung (die Zahl bei jeder Farbe
bedeutet die GW-BASIC Kennummer).

Die im Textmodus zur Verfiigung stehenden Farben sind:

0 schwarz 8 grau

1 dunkelblau 9 hellblau

2 dunkelgriin 10 hellgriin

3 zyan 11 hellzyan

4 rot 12 hellrot

5 magenta 13 hellmagenta
6 braun 14 gelb

7 weill 15 intensivweil3

Die COLOR und SCREEN-Befehle, mit denen sich die Bildschirm-
eigenschaften einstellen lassen, gelten auch fiir einfarbige Bildschirme.
Normalerweise konnen nur zwei Farben, schwarz und griin dargestellt
werden.

GRAFIKMODUS

Der Grafikmodus ist hingegen komplizierter. Um grafische Darstellun-
gen zu ermoglichen, setzt sich der Bildschirm fiir die Software aus einzel-
nen Punkten zusammen. (Diese Punkte bzw. Bildelemente werden oft
als Bildpunkte bezeichnet). Die Anzahl der Bildpunkte pro Bildschirm
legt den Grad der Auflésung fest. Mit Hilfe des SCREEN-Befehls kon-
nen Sie dann zwischen drei Auflosungsmodi: niedrige, mittlere und hohe
Auflosung wihlen.

Niedrige Auflésung

Bei diesem Anzeigemodus besteht der Bildschirm aus 200 horizontalen
Bildpunkt-Zeilen, wobei jede Zeile 320 Bildpunkte enthélt. Der Bild-
schirm besteht an sich aus 25 Zeilen bei 40 Zeichen.

Je nachdem, ob Sie einen einfarbigen oder farbigen Bildschirm verwen-
den, lassen sich fiir den Vordergrund (Zeichendarstellung) und den Hin-
tergrund (Bildschirm) verschiedene Farben bzw. bis zu 4 Grauwerte ein-
stellen.

Mittlere Auflésung

Bei der mittleren Auflsung besteht der Bildschirm aus 640 Bildpunk-
ten horizontal und 200 Bildpunkte senkrecht iiber dem Bildschirm. Jede
der 25 Zeilen auf dem Bildschirm nimmt 80 Zeichen auf. Dieser Darstel-
lungsmodus verwendet nur schwarz und weif}, ganz gleich ob Sie einen
einfarbigen oder farbigen Bildschirm haben.
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Hohe Aufiésung

Wieder gibt es hier 25 Zeilen pro Bildschirm, wobei jede Zeile 80 Zeichen
enthélt. Bei diesem Anzeigemodus besteht der Bildschirm aus 400 hori-
* zontalen Bildpunkt-Zeilen mit je 640 Bildpunkten. Es gibt zwei verschie-
dene Auflosungsmodi. Bei einfarbiger Grafik mit hoher Auflésungs
(SCREEN 3) erfolgt die Anzeige am Bildschirm nur einfarbig. Der far-
bige Grafikmodus mit hoher Auflésung (SCREEN 4) ist dem mit niedri-
ger Auflosung dhnlich. Hier konnen ebenfalls nach Wunsch Farben oder
auf einem einfarbigen Bildschirm bis zu vier Grauwerte ausgewahlt wer-
den.

X und Y Koordinaten

Die meistverwendete Methode, Punkte auf einer graphischen Anzeige
anzusprechen ist die Verwendung von x und y Koordinaten. Dabei gilt die
x-Koordinate fiir die horizontale Lage und die y-Koordinate fiir die ver-
tikale Lage auf dem Bildschirm. 0.0 stellt die erste Bildpunktposition in
der oberen linken Ecke (Ursprung) des Bildschirms dar. Gewohnlich las-
sen sich die Koordinaten auf zwei Arten darstellen: in der absoluten
Adressierung, wo die Koordinaten x,y die genaue Position festlegen oder
die relative Form, bei der die Koordinaten x,y den relativen Wert vom
zuletzt bezogenen Punkt darstellen. Bei der Festlegung der Koordinaten
nach der relativen Form muf3 das Wort STEP einbezogen werden, um
der Software mitzuteilen, da3 die Adressierung relativ erfolgt. Z.B.
spricht der nachfolgende GW-BASIC-Befehl einen Punkt in der Nihe
des Bildschirmmittelpunkts eines Bildschirms mit hoher Auflosung an
und 146t thn aufleuchten:

PSET (320,199)

Ist der néchste Punkt, den Sie zum Aufleuchten bringen wollen, in Bezie-
hung zum vorausgehenden Punkt bekannt (z.B., wenn Sie den Bildpunkt
6 Punkte nach rechts und 4 Bildpunkte unter dem zuletzt angesproche-
nen Punkt zum Aufleuchten bringen lassen wollen), kénnen Sie folgende
Adressiermethode verwenden:

PSET STEP (6,4)

Dies erspart IThnen die Berechnung der absoluten Koordinaten in bezug
auf den 0.0-Ursprung. Befindet sich der neue Punkt links oder {iber dem
zuletzt angesprochenen Bildpunkt, sind entsprechende Minuswerte
erforderlich. Besitzen Sie eine mathematische Vorbildung, werden Sie
bemerken, daf3 bei diesem Koordinatensystem keine kartesischen Koor-
dinaten verwendet werden. In GW-BASIC gibt es einen Befehl (WIN-
DOW), mit dem Sie Ihr eigenes Koordinatensystem setzen konnen,
wobei Sie ebenfalls auf Wunsch das kartesische Koordinatensystem ver-
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wenden konnen. Die vorausgegangene Erlduterung und die nachfol-
gende Einfiihrung in die Grafikmodi beziehen sich auf den Bildschirm in
Form von Koordinaten, wie sie am Anfang durch GW-BASIC gesetzt wur-
den, ndmlich mit ihrem Ursprungspunkt in der linken Ecke oben am
Bildschirm und ihrem maximalen Y-Wert unten am Bildschirm.

Farbauswahl im Graphikmodus

Bei Verwendung eines farbigen Bildschirms kénnen Sie verschiedene
Farben fiir den Vordergrund (Zeichen oder grafische Darstellungen) und
fiir den Hintergrund (Bildschirm) auswéhlen. Sie kénnen dann zwischen
zwei Paletten, die jeweils 3 Farben bezeichnet mit 1, 2 und 3 enthalten.
Die Palette setzt sich aus folgenden Farben zusammen:

Palette 0 Palette1l Farbe

Griin Zyan 1
Rot Magenta 2
Braun Weil3 3

Esist aulerdem moglich, von einer Palette zur anderen iiberzuwechseln,
worauf sich die Farben am Bildschirm in diejenigen der neu gewahlten
Palette verdndern. Zu den Palettenfarben konnen Sie noch eine Farbe
Ihrer Wahl der Hintergrundfarbe (Farbe 0) hinzufiigen, die von der Palet-
tenfarbumschaltung unabhéngig ist und irgendeine von den 16 im Text-
modus vorhandenen Farben sein kann.

Die Tatsache, daB dies ein Grafik- und kein Textmodus ist, hindert Sie
nicht daran, den GW-BASIC Textmodus aufzurufen. Beim Farbbild-
schirm werden die Zeichen in der Farbe 3 der von Thnen gewéhlten
Palette geschrieben, wihrend die Hintergrundfarbe diejenige ist, die Sie
fiir die Farbe 0 gewahlt haben.

farbige Anzeige einfarbige Anzeige

niedrige Auflésung

SCREEN I 4 Farben 4 Grauwerte
Mittlere Auflsung

SCREEN 2 schwarz/weil3 schwarz/weil}
Hohe Aufl6sung

SCREEN 3 schwarz/weil} schwarz/weil}
SCREEN 4 4 Farben 4 Grauwerte

Erweiterter Zeichensatz beim Grafikmodus
Wenn Sie vor eionem Aufruf von GW-BASIC den NCR-DOS Befehl
GRAFTABL.COM ausfiihren, verfiigen Sie in GW-BASIC iiber einen
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erweiterten Zeichensatz, d.h. auch iiber solche Zeichen, die im her-
kommlichen ACI-Code nicht vorhanden sind (z.B. &, 6, etc.).

GRAPHIKMODUS

Bei Verwendung eines Farbgeridtes konnen Sie mit dem SCREEN-
Befehl zwischen zwei Auflosungsstufen der graphischen Bildschirmdar-
stellung wéhlen: der mittleren und der hohen Auflgsung. Bei der mittle-
ren Auflosung besteht der Bildschirm aus 200 Zeilen von je 640 Punkten.
(Diese Punkte bzw. Bildelemente werden oft als ,Bitpunkte® bezeich-
net). Neben der Darstellung des ASCII-Standardteils des GW-BASIC-
Zeichensatzes (bis zu 127 Codewerte) konnen Sie im Graphikmodus
Zeichnungen und einzelne Punkte auf dem Bildschirm leuchtend dar-
stellen.

Die am héufigsten verwendete Methode, Punkte in einer graphischen
Darstellung anzusprechen, ist die Verwendung von X und Y-Koordina-
ten. Die X-Koordinate bezieht sich auf die Entfernung vom Ursprung
(Ausgangspunkt) in horizontaler Richtung und die Y-Koordinate auf die
Entfernung in vertikaler Richtung vom Ursprung. Die X-Koordinate wird
stets als erste der beiden Koordinaten angegeben. Folglich sprechen die
Koordinaten 160,100 bei Verwendung der Standardauflosung einen
Punkt im mittleren Bildschirmbereich an. GW-BASIC bietet zwei ver-
schiedene Methoden an, um einen Punkt auf dem Bildschirm anzuspre-
chen. Sie konnen einen Punkt bezogen auf die linke obere Ecke des Bild-
schirms ansprechen. Zum Beispiel 146t folgender Befehl

PSET (320,2)

einen Punkt in der Néhe der dritten der 200 Zeilen am Bildschirm mit
hoher Aufl6sung aufleuchten. Wenn der nichste Punkt, der aufleuchten
soll, in Bezug auf den letzten Punkt bekannt ist, (z.B. wenn Sie den Punkt,
der sich 6 Punkte nach rechts und 4 Punkte unter dem zuletzt angespro-
chenen Bildschirmpunkt befindet), konnen Sie folgende Adressierme-
thode anwenden:

PSET STEP (6,4)

Dies erspart Ihnen die Berechnung der absoluten Koordinaten bezogen
auf den 0,0 Ursprung. Wenn sich der neue Punkt links oder iber den
zuletzt angesprochenen Bildschirmpunkt befindet, sind entsprechende
Minuswerte erforderlich.

Besitzen Sie eine mathematische Vorbildunmg, werden Sie bemerken,
dall bei diesem Koordinatensystem keine kartesischen Koordinaten
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beniitzt werden. GW-BASIC beinhaltet einen Befehl (WINDOW), mit
dem Sie Ihr eigenes Koordinatensystem setzen konnen, dabei kann auch
das kartesische Koordinatensystem verwendet werden. Die vorausge-
gangenen Erlduterungen und die folgende Einfiihrung in den Graphik-
modus beziehen sich auf den Bildschirm in Form von Koordinaten, wie
sie am Anfang von GW-BASIC gesetzt wurden, d.h. mit ihrem Ursprung-
spunkt in der linken Ecke oben und ihren maximalem Y-Wert unten am
Bildschirm.

STANDARDAUFLOSUNG

Es handelt sich hier um den Bildschirmmodus, bei dem der Bildschirm
aus 320 x 200 Punkten besteht. Genau wie im Textmodus befindet sich
der Ursprung oben in der linken Ecke des Bildschirms. Im Unterschied
zum Textmodus wird der Ursprung als 0,0 (und nicht als 1,1) definiert
und die erste der beiden Koordinaten bezieht sich auf die horizontale
Richtung. Sie kénnen zwischen zwei Paletten mit je drei Farben wihlen,
die mit 1, 2 und 3 gekennzeichnet sind. Die einzelnen Paletten enthalten
folgende Farben:

Palette 0 Palette 1 Farbe

Griin Zyan 1
Rot Magenta 2
Braun Weil3 3

Es ist auBerdem moglich, von einer Palette auf die andere iiberzuwech-
seln, worauf sich die am Bildschirm angezeigten Farben in die der neuen
Palette verwandeln. AuBBer den Farben der Palette konnen Sie der Hin-
tergrundfarbe eine von Ihnen gewahlte Farbe (Farbe 0) zuweisen, die von
der Palettenumschaltung nicht betroffen ist und jede der 16 Farben des
Textmodus sein kann. Die Tatsache, daB3 es sich hier um einen Graphik-
und nicht um einen Textmodus handelt, hindert Sie nicht daran, den
GW-BASIC Textmodus aufzurufen. Sie kénnen 25 Zeilen mit je 40 Zei-
chen verwenden. Bei einem Farbbildschirm werden die Zeichen in der
Farbe 3 der von Thnen ausgewahlten Palette geschrieben, wobei der Hin-
tergrund die Farbe aufweist, die fiir die Farbe 0 gewahlt wurde.

HOHE AUFLOSUNG

Bei der hohen Auflosung stehen 200 Punkte in vertikaler und 640 Punkte
in horizontaler Richtung zur Verfiigung. Wie bei der Standardauflosung
befindet sich der Koordinatenursprung oben links am Bildschirm und
der erste Punkt wird mit 0,0 gekennzeichnet. Dementsprechend ist der
Punkt unten rechts am Bildschirm mit 639,199 zu definieren.

Zwei Farben stehen bei diesem Graphikmodus zur Verfligung — schwarz
und weil. Sie haben die Kennummern 0 bzw. 1. Sie konnen Zeichen aus
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dem GW-BASIC Textmodus am Bildschirm ausgeben. Wahrend bei der
Standardauflosung 40 Zeichen auf einer Zeile ausgegeben werden kon-
nen, ist es moglich, bei hoher Auflésung bis zu 80 Zeichen darzustellen.
Die einzelnen Zeichen werden in weil} auf schwarzem Hintergrund aus-
gegeben.

UBUNGEN

Die folgenden Beispiele konnen nur an einem Adapter mit Farbbild-
schirm ausprobiert werden. Das erste Beispiel zeigt die vorhandenen
Farben am Bildschirm sowohl in statisch als auch in blinkend. Die einzel-
nen Farben mit Ausnahme von schwarz und grau werden auf schwarzem
Hintergrund gezeigt. (Fiir eine unsichtbare Bildschirmanzeige brauchen
Sie nur die gleiche Farbe fiir den Vorder- und Hintergrund wéhlen).

Dieses Programm bedient sich des Textmodus zur Anzeige am Bild-
schirm. Das am Bildschirm ausgegebene Zeichen hat den Codewert 219
(ein Rechteck, das den gesamten Raum fiir ein Zeichen ausfiillt). Die
STRING$-Funktion in Zeile 10 richtet die Variable B$ mit 40 solcher
Rechtecke ein. In Zeile 20 wird die Hintergrundfarbe auf schwarz und die
Breite der Bildschirmanzeige auf 80 Zeichen gesetzt. Im restlichen Pro-
gramm werden die Grundfarben (0 to 7) nacheinander ausgewéhlt. Die
Grundfarbe (Zeile 50) wird zuerst angezeigt, dann wird diese blinkend
(Zeile 70), intensiv (Zeile 90) und zuletzt leuchtend und blinkend aus-
gegeben. In jedem Fall erhélt man den blinkenden Zustand durch Addi-
tion von 16 zu dem Wert, der sonst als Farbwert gilt. Die Zeilenbreite von
80 hat zur Folge, daf} die 4 Versionen fiir jede Farbe bei der Anzeige am
Bildschirm 2 Zeilen beansprucht.

5 SCREEN 0
10 B$=STRING$(40,CHR$(219)
20 COLOR ,0:WIDTH 80

30 FOR p%=1 TO 7

40 COLOR LP%0

50 PRINT B$;

60 COLOR LP%+16,0

70 PRINT B$;

80 COLOR LP%+8,0

90 PRINT B$;

100 COLOR LP%+24,0

110 PRINT B$;

120 NEXT LP%

125 COLOR 7,0

130 END
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Das folgende Programm zeigt nur einige der graphischen Moglichkeiten,
die bei hoher Aufl6sung im Farbgrafikbildschirm zur Verfiigung stehen.
Das Programm fiihrt am Bildschirm eine punktweise Zeichnung aus,
wobei Sie mit der Zifferntastatur die einzelnen Punkte richtungsmafig
steuern konnen. Sie konnen bestimmen, ob die GW-BASIC-Koordina-
ten (bisher in diesem Kapitel verwendet) oder die richtigen kartesischen
Koordinaten fiir die graphische Zeichnung giiltig sind. Durch Anderung
einer einzigen Programmzeile konnen Sie sogar einen anderen Punkt als
Koordinatenursprung bestimmen. Mit diesem Programm koénnen Sie
die Farbpalette wechseln und eine Farbe innerhalb der gewéhlten Farb-
palette auswihlen.

" Die Programmvariablen werden folgendermalen verwendet:

Samtliche Zahlenvariablen enthalten ganzzahlige Werte (Zeile 20).

EXX, WYE X und Y-Koordinaten des gegenwartig
angesprochenen Punktes am Bildschirm

X1,Y1 Die X und Y-Koordinaten der zwei diagonal

X2,Y2 gegeniiberliegenden Bildschirmecken.

Beim WINDOW-Befehl definieren diese
die Anzahl der adressierbaren Punkte auf
der horizontalen und vertikalen Bild-
schirmachse. Beim WINDOW SCREEN-
Befehl bezieht sich X1,Y1 auf die obere
linke Bildschirm ecke, wihrend sich X2,Y2
auf die untere rechte Bildschirmachse
bezieht. Wird das Wort SCREEN beim
WINDOW-Befehl nicht eingegeben, sind
die kartesischen Koordinaten giiltig: X1,Y1
be deutet die untere linke Ecke und X2,Y2
die obere rechte Ecke.

PAL Enthalt 0 oder 1 fiir die augenblicklich ange-
sprochene Palette

COL Enthalt 1, 2, bzw. 3 fiir die Farbe, die gerade
aus der augenblicklich angesprochenen
Palette ausgewéhlt wurde.

K$ Speichert ein Zeichen, das aus der Tastatur

mit Hilfe der INKEY$- Funktion gelesen
wurde. GW-BASIC verbleibt in der Tasta-
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tur-Lese-Routine (Zeile 330 bis 360), bis
eine Taste betétigt wird.

C$ Wenn diese Variable ,k“ enthilt, zeigt die-
ses Zeichen die Verwendung kartesischer
Koordinaten an (Zeilen 60,160,170).

ERON$,EROFF$ Am Anfang enthidlt ERON$ ein ,N“ fiir
nein und EROFF$ ein ,, Y* fiir ja. Zeile 150
priift, ob ERON$ den Wert , Y* angenom-
men hat. Ist dies der Fall, werden Punkte
am Bildschirm geléscht und nicht beleuch-
tet. Die Werte dieser beiden Variablen wer-
den ausgetauscht (Zeile 310), sobald die
Taste 5 im Verlauf der punktweisen Zeich-
nung betétigt wird.

B$ Bedeutet eine Zeichenkette von 30 Leer-
stellen, die zum Uberschreiben von am
Bildschirm ausgegebenen Meldungen ver-
wendet wird, die vom Programm in der
Textzeile 25 ausgegeben wurden.

Wenn Sie kartesische Koordinaten verwenden wollen, werden Sie nach
Eingabe des RUN-Befehls aufgefordert ,k“ einzugeben, andernfalls
geniigt jede beliebige Eingabe.

Die Bildschirmanzeige wird dann geloscht und der Graphikmodus mit
hoher Auflosung wird gesetzt bei aktivierter Farbdarstellung (Zeile 50).
Daraufhin wird eines der Bildschirmfenster nach dem ausgewahlten
Koordinatensystem (Zeile 60) eingerichtet. Die fiir den numerischen
Koordinatenbereich verwendeten Werte, die die Hohe und die Breite des
Bildschirms setzen, werden von den Werten bestimmt, die in Zeile 40
den Variablen X1, Y1, X2 und Y2 zugeordnet sind. Die hier gegebenen
Werte bedienen sich der maximalen Auflgsung, die bei der Graphik mit
hoher Auflésung zur Verfiigung steht. Der Ursprung (0,0) liegt so nahe
wie moglich zum Bildschirmmittelpunkt. Die alternativen Werte, die in
der REMark-Zeile 30 vorgeschlagen werden, wiirden den Ursprung in
die linke oberste bzw. unterste Ecke des Bildschirms positionieren, je
nachdem ob kartesische oder SCREEN-Koordinaten verwendet werden.
Sie mochten dies gerne spéter ausprobieren (l6schen Sie einfach das
Wort REM aus Zeile 30 und setzen Sie dieses Wort am Anfang der Zeile
40 ein). Sie konnten sogar eine Art horizontaler bzw. vertikaler Verzer-
rung durch Verdnderung der Proportionen zwischen den X und Y-Werten
hervorrrufen.
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Nachdem Sie sich versichert haben, daf die Num Lock-Taste die nume-
rischen Funktionen (und nicht die Cursor Bewegung) aktiviert, konnen
Sie die Tastengruppe rund um die 5 auf der numerischen Tastatur zur
Beleuchtung der Punkte in 8 Richtungen (8 beleuchtet den Punkt nach
Norden, 9 den nach Nordosten des letzten angesprochenen Punktes etc.)
beniitzen. Wenn Sie von den Fensterwerten in Zeile 40 Gebrauch
machen, dann befindet sich der erste angesprochene Punkt im Mittelfeld
des Bildschirms. Somit konnen Sie sich nicht gleich am Anfang verirren.
Bei Betitigung der Taste 5 bewegt sich ein Leuchtpunkt quer iiber den
Bildschirm, je nachdem wie Sie die numerische Tastatur bedienen,
dabei hinterld6t der Punkt keine Leuchtspur. Sie konnen zu einer neuen
Zeichnungsposition iibergehen. Diese Unterdriickung des Zeichnungs-
vorgangs bleibt solange in Kraft, bis Sie wieder Taste 5 driicken.

Die gesamte Bewegung iliber den Bildschirm erfolgt in den Zeilen 140 bis
300. Die PSET und PRESET-Befehle werden verwendet, um Punkte zu
zeichnen bzw. zuloschen. Diese Befehle, der GOTO-Befehl und die VAL-
Funktion, werden im Kapitel 4 genau beschrieben.

Die Koordinaten fiir den am Bildschirm gegenwértig angesprochenen
Punkt werden unten am Bildschirm im X, Y-Format (Zeile 290) ausgege-
ben. Nichts kann Sie daran hindern, daf3 Sie einmal iiber den Rand des
Bildschirms hinausgeraten. Ein Warnton wird Thnen mitteilen, wann
dies der Fall ist (Zeile 270).

Die Hintergrundfarbe wird am Anfang auf schwarz gesetzt, die Farbe fiir
die Zeichnung auf Magenta (Farbe 2 der Palette 1, Zeile 90). Wenn Sie,
anstatt eine Zifferntaste (1 bis 9) zu betétigen, das kleine k eingeben, wird
das Programm angewiesen, dal eine andere Punktfarbe (Zeile 130)
gewiinscht wird. Dies wird in einem Unterprogramm in Zeile 370 bis 500
ausgefiihrt, dabei wird eine 0 oder 1 als Palettennummer, eine Zahl 1,2
oder 3 als Farbe aus der Palette angenommen. Wenn Sie die Palette
wechseln, dndert sich dementsprechend auch die Farbe der gesamten
bisher erstellten Zeichnung (griin (-) zyan, rot (-), braun (-) weif3). Nach
dem Farbwechsel konnen Sie den Zeichnungsvorgang wieder mit der
numerischen Tastatur steuern.

Wenn Sie beim Steuern des Zeichnungsvorgangs das kleine x eingeben,
dann springt GW-BASIC nach Zeile 510, worauf am Bildschirm der Text-
modus herausnehmen! wiederhergestellt wird. Sie haben auch die Mog-
lichkeit, eine Auswahl von weiteren graphischen Funktionen an diesem
Punkt einzufiigen, z.B. CIRCLE-Zeichnung (Kreiszeichnung) oder Farb-
belegung einer Bildschirmfliche. Sie konnten Ihre Zeichnung sogar in
einer Feldvariablen und schliellich auf Platte speichern. In Kapitel 4 fin-
den Sie simtliche Einzelheiten, die fiir eine optimale Nutzung der graphi-
schen Moglichkleiten von GW-BASIC erforderlich sind.
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Kartesische oder SCREEN Koordinaten?

10 INPUT “k fiir kartesische”;C$
Alle Zahlenvariablen ganzzahlig

20 DEFINT A-Z

WINDOWs fiir den Ursprung in der Ecke und im Zentrum
30 REM X1=0:y1=0:X2=639:Y2=399
40 X1=320:Y1=200:X2=319:Y2=199

Hohe Auflosung, Farbe aktiviert

50 SCREEN 4,0
WINDOW setzen, je nachdem ob es sich um kartesische oder nichtkarte-
sische Koordinaten handelt.
60 IF C$<>“k” THEN WINDOW SCREEN(X1,Y1){(X2,Y2):
ELSE WINDOW (X1,Y1)(X2,Y2)
Am Anfang werden die Leuchtpunkte nicht geloscht

70 ERON$=“N":EROFF$=“Y"
Zeichenkette von 30 Leerzeichen, die zum Loschen von ,,Palette?* und
JFarbnummer3?“ beniitzt werden

80 B$=STRING$(30,“ )
Schwarzer Hintergrund, Palette 1, die anfangs aktive Zeichnungsfarbe ist
Magenta

90 COLOR 0,1:COL=2
Der erste angesprochene Punkt ist der Ursprung

100 EXX0=0:WYE=0

Nach jeder Bewegung am Bildschirm bzw. Farbeinstellung kehrt GW-
BASIC hierher zuriick.

110 GOSUB 330

120 IF K$=“x” THEN GOTO 510

130 IF K$=“c” THEN GOSUB 370:GOTO 110
140 IF K$(“1” OR K$)“9” THEN GOTO 110

150 IF ERON$=“Y" THEN PRESET (EXX,WYE)
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160 IF C$<>“c” THEN ON VAL(K$) GOTO 180,190,200,210,
920,230,240,250,260

170 IF C$=“c” THEN ON VAL(K$) GOTO 240,250,260,210,
220,230,180,190,200

180 EXX=EXX-1:WYE=WYE+1:GOTO 270

190 WYE=WYE+1:GOTO 270

200 EXX=EXX+1:WYE=WYE+1:GOTO 270

210 EXX=EXX-1:GOTO 270

9220 GOTO 310

230 EXX=EXX+1:GOTO 270

240 EXX=EXX-1:WYE=WYE-1:GOTO 270

250 WYE=WYE-1:GOTO 270

260 EXX=EXX+1:WYE=WYE-1:GOTO 270

270 IF EXX>X2 OR EXX<X1 OR WYE<Y2 OR WYE>Y1
THEN BEEP

280 PSET (EXX,WYE),COL

Geben Sie die augenblicklich angesprochenen Koordinaten aus und keh-
ren Sie zur nichsten Eingabe auf der Tastatur zuriick.

290 LOCATE 25,1:PRINT EXX;”, “;WYE;
300 GOTO 110

GW-BASIC gelangt erst hierher, wenn Taste 5 betétigt wurde

310 SWAP ERON$,EROFF$
320 GOTO 110

Unterprogramme

330 REM***** Tagtatur lesen

340 K$=INKEY$

350 IF K$=“" THEN GOTO 340

360 RETURN

370 REM ***** SET COLOR

380 LOCATE 25,1

390 PRINT “Palette?”;

400 GOSUB 330

410 IF K$<“0” OR K$>“1"THEN GOTO 380
420 PAIY%=Val(K$)

430 LOCATE 25,1

440 PRINT “Farbnummer?”;

450 GOSUB 330

460 IF K$<“1” OR K$>“3” THEN GOTO 430
470 COL%=VAL(K$)
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480 COLOR, PAL
490 LOCATE 25,1:PRINT B$;
500 RETURN

Wenn Sie wihrend des Zeichenvorgangs x eingeben, gibt Gw-BASAIC
folgendes aus:

510 REM ***** Farbfunktionen?
520 SCREEN 0
530 END
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Kapitel 4

GW-BASIC-Befehle und Funktionen

Dieses Kapitel enthélt eine ausfiihrliche Beschreibung aller Befehle und
Funktionen.

Befehle sind Anweisungen an GW-BASIC, die entweder im direkten
Modus (unmittelbare Tastatureingabe), oder im indirekten Modus
(innerhalb eines Programms) ausgefiihrt werden.

Eine Funktion tauscht mittels einer festen Formel einen Wert in irgend-
einen anderen Wert um. Die in diesem Kapitel beschriebenen Funktio-
nen sind ,.eingebaut®, das heif3t, in GW-BASIC schon vorhanden. Diese
Funktionen kénnen von jedem Programm ohne weitere Definition abge-
rufen werden. GW-BASIC kann das Ergebnis einer Funktion nicht selbst
auswerten. Es bendtigt dazu noch einen Befehl, der ihm mitteilt, was mit
dem Ergebnis geschehen soll. Das Ergebnis kann zum Beispiel am Bild-
schirm angezeigt, an den Drucker weitergegeben, und einer Variablen
zugewiesen werden. Die Variable einer Funktion, das heif3t, der Wert den
die Funktion verwenden soll, steht bei GW-BASIC immer in ,,<>“-
Klammern.

Wenn Sie einen FlieBkommawert fiir eine Funktion angeben, bei der ein
Ganzzahlwert erforderlich ist, rundet GW-BASIC die Stellen hinter dem
Komma, und verwendet den resultierenden Ganzzahlwert. Geben Sie
beim Laden von GW-BASIC die /D-Option an, so werden die Funktionen
ATN, COS, EXP, LOG, SIN, SQR und TAN auf ,,doppelte Genauigkeit*
(double precision) berechnet. Sonst wird ,,einfache Genauigkeit“ (single
precision) verwendet. Fiir weitere Informationen iiber mathematische
Funktionen, die nicht in GW-BASIC enthalten sind, siche Anhang D.

Die folgenden Seiten bieten eine kurze Ubersicht iiber siamtliche GW-
BASIC-Befehle und Funktionen. Diese sind zunichst in Gruppen auf-
gelistet. Jeder Gruppe ist eine Uberschrift zugeordnet, welche die Ver-
wendung der darunter aufgelisteten Befehle und Funktionen bezeichnet.

Jeder Befehl sowie jede Funktion ist kurz beschrieben, ohne auf Syntax-
details einzugehen. Wenn Sie also GW-BASIC-Anfianger sind, werden
Sie auf einen Blick in der Lage sein, die GW-BASIC-Funktionen zu fin-
den, die einer ganz bestimmten Programmiersituation entsprechen. Sie
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konnen dann zu den vollstéindigen Beschreibungen iibergehen, die im
Hauptteil dieses Kapitels enthalten sind.

Die Uberschriften sind, der

GW-BASIC-Verwaltung

Reihenfolge nach:

Das Editieren von Programmen
Das Laden und Speichern von Programmen

Dateiverarbeitung

Tastatur und andere ,,Nicht-Platten“-Eingaben

Zeichen auf Bildschirm
Graphik
Der Lautsprecher

und Drucker

Programmvariablen und Zeichenumwandlung
Behandlung von Zeichenketten
Mathematische Funktionen

Bedingte Spriinge

Programmunterbrechung
Weitere Befehle und Funktionen

Einige vielseitige Befehle und Funktionen erscheinen unter mehr als

einer Uberschrift.

GW-BASIC-Verwaltung

CLEAR

CONT

DEF SEG

DEF USR

END

4-2

Loscht Programmvariablen und begrenzt
wahl weise den fir GW-BASIC zur Ver-
fligung stehen den Speicherraum

Fahrt mit dem Ablauf eines Programms
nach einer Unterbrechung (break) fort

Definiert ein Speichersegment im Arbeits-
speicher

Definiert die Startadresse eines Maschi-
nenprogramms

Das Programm hélt an, alle Dateien sind
geschlossen, ,,Ok“ wird angezeigt

Eine Funktion die den noch freien, momen-

tan von GW-BASIC nicht benétigten Spei-
cherplatz, angibt
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RANDOMIZE

RUN

SHELL

STOP

SYSTEM

TRON, TROFF

VARPTRS$

WAIT

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

Loscht Programme und Ihre Variablen aus
dem Speicher, beeinfluit GW-BASIC aber
nicht

Setzt den Ausgangspunkt fiir den Zufalls-
zahlengenerator, der von der RND-Funk-
tion verwendet wird

Ladt und beginnt mit einem Programm-
ablauf, oder beginnt mit dem Ablauf eines
bereits geladenen Programmes ab einer
vorher bestimmten Zeile

Ausfithrung einer NCR-DOS-Befehlsdatei
und Riickkehr zu GW-BASIC

Beendigung des Programmablaufs und
Bildschirmanzeige der Zeilennummer bei
der das Programm beendet wurde

Schliefit alle Dateien und kehrt zur NCR-
DOS-Systemebene zuriick

Programmablaufanalyse ein- und ausschal-
ten.

Eine Funktion, die eine spezifizierte Varia-
blenadresse an den Arbeitsspeicher gibt.
Diese Information wird manchmal von
Maschinensprachprogrammen benoétigt.

GW-BASIC hilt das Programm an, bis ein
bestimmter Wert einen spezifizierten Port
erreicht.

Das Editieren von Programmen

AUTO

DELETE

GW-BASIC

Erzeugt Programmzeilennummern auto-
matisch und erpart Ihnen damit deren Ein-
gabe

Loscht eine Programmzeile oder mehrere
aufeinanderfolgende Programmzeilen
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EDIT

LIST

LLIST

NEW

RENUM
KEY

KEY ON/OFF/LIST

Gibt eine Programmezeile zum Editieren am
Bildschirm aus

Listet Programmzeilen am Bildschirm auf,
oder leitet sie an eine Datei weiter -

Wie LIST, jedoch werden die Programmzei-
len auf dem Drucker ausgegeben

Loscht den Arbeitsspeicher, einschliefllich
aller Programme, auller GW-BASIC

Numeriert Programmzeilen neu
Belegt eine Funktionstaste auf der Tastatur

Schaltet die Anzeige der Funktionstasten-
belegung ein und aus.

Das Laden und Speichern von Programmen

BLOAD

BSAVE

LOAD

MERGE

SAVE

Dateiverarbeitung
CHDIR

CLOSE #

4-4

Ladt Bindrdaten in den Speicher. Wird
besonders fiir Maschinenprogramme ver-
wendet.

Speichert Bindrdaten auf Platte

Ladt eine Programmdatei von der Platte.
Wahlweise wird das Programm sofort aus-
gefiihrt

L&dt ein Programm von der Platte und ver-
bindet es mit einem Programm, das sich

schon im Speicher befindet

Speichert ein Programm auf Platte, wahl-
weise in gesichertem Format

Andert das aktuelle Inhaltsverzeichnis

Schlief3t eine Datei fiir den Programmzu-
griff
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ENVIRON

EOF

~ GET #

FIELD #

FILES

INPUT #

— KILL
LINE INPUT #
LOC

LOF

MKDIR
NAME..AS...

OPEN

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

Anderung der Systemparameter des
Betriebssystems

Eine Funktion, die dariiber informiert, ob
das Dateiende erreicht ist.

Liest einen Datensatz von einer Datei mit
wahlfreiem Zugriff

Definiert ein Feld in einem Puffer fiir wahl-
freien Zugriff auf Dateien, und kann so ver-
schiedene Teile eines Datensatzes ver-
schiedenen Programmvariablen zuweisen

Sucht im Platteninhaltsverzeichnis nach
einer bestimmten Datei oder Gruppe von
Dateien, und wenn auffindbar, zeigt den
(die) Dateinamen an

Liest Daten von einer Datei und weist diese
Daten sofort einer oder mehr Variablen zu

Loscht eine Plattendatei
Liest eine ganze Zeile von einer Datei

Erteilt Informationen liber den aktuellen
Stand der Bearbeitung einer Datei mit
wahlfreiem Zugriff, einer sequentiellen
Datei oder einer Textiibertragungsdatei

Informiert {iber die Lange einer angegebe-
nen Datei

Erstellt ein Inhaltsverzeichnis
Benennt eine Plattendatei um

Ein vielseitiger Befehl, der zum Offnen
einer OPEN..FOR..AS Datei fiir den Pro-
grammzugriff verwendet wird

OPEN ,,COMEine Sonderform des OPEN-
Befehls, der eine Datei fiir die Dateniiber-
tragung 6ffnet
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PRINT #

PUT

RESET
RMDIR

VARPTR(# )

WRITE #

Schreibt eine Liste von Ausdriicken oder
Daten PRINT #..USING auf eine Dateil

Schreibt Daten von einem Pufferspeicher
fir wahlfreien Dateizugriff in eine Datei

Schliefit alle Plattendateien
Loscht das angegebene Inhaltsverzeichnis

Teilt die Adresse des Dateisteuerblocks
einer Datei mit

Lenkt die Datenausgabe auf eine
bestimmte Datei

Tastatur und andere ,,Nicht-Platten“~-Eingaben

DATA

INKEY$

INPUT

KEY

KEY ON/OFF/LIST

LINE INPUT

4-6

Eine Auflistung von Datengruppen, die -
durch den READ-Befehl sequentiell gele-
sen werden

Liest ein Zeichen von der Tastatur

Diese Funktion gibt den Wert eines Bytes
aus, das von einem bestimmten Port des
Computers gelesen wurde. Die Ausgabe
von Daten an einen Port erfolgt mit Hilfe
des OUT-Befehls

Liest die Eingabe von der Tastatur in eine
Variable

Belegt eine Funktionstaste

Schaltet die Anzeige der Funktionstasten-
belegung ein und aus

Ubernimmt eine Eingabezeile von der
Tastatur, wobei Kommas und &hnliche
Abgrenzungszeichen nicht beachtet werden

GW-BASIC



ON KEY..GOSUB

PEN
PEN ON/OFF/STOP

READ

RESTORE

STICK

STRIG

STRIG ON/OFF

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

GW-BASIC iibertragt die Programmsteue-
rung unter Angabe der Anfangszeile an eine
Unterroutine, wenn eine bestimmte Cur-
sor-Steuertaste oder Funktionstaste beté-
tigt wird

Gibt die Lichtgriffel-Koordinaten an

Schaltet die Lichtgriffel-Funktion ein und
aus

Liest den nichsten Wert von der DATA-
(Daten)-Liste in eine Variable

Bewirkt, dal DATA-Zuweisungen in einem
Programm erneut durch READ ab einer
bestimmten Zeile gelesen werden

Gibt die Koordinaten an, die von einem Joy-
stick (Steuerkniippel) iibertragen werden

Diese Funktion tiberpriift, ob eine Joystick-
Taste betitigt wird oder betitigt wurde

Sperren oder Freigeben einer Joystick-
Taste
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Zeichen auf Bildschirm oder Drucker

CLS

COLOR

CSRLIN

LCOPY
LOCATE

LPOS

LPRINT
LPRINT USING

POS

PRINT
PRINT USING

SCREEN

SPC

TAB

WIDTH

4-8

Loscht den Bildschirm

Stellt die Farbe fiir die numerische Ein-
gabe, die Hintergrundfarbe und die Farbe
der Eingrenzung bei Farbbildschirmen ein

Gibt die Bildschirmzeilennummer (1...25)
an, in der sich der Cursor befindet

Gibt den Bildschirminhalt am Drucker aus

Schaltet den Cursor ein oder aus und
bestimmt seine Position

Gibt die momentane Position des Druck-
kopfes an

Druckt Daten aus

Wie LPRINT, gibt aber zusitzlich ein
Druckformat an

Teilt mit in welcher Bildschirmspalte sich
der Cursor befindet

Zeigt Daten auf dem Bildschirm an

Wie PRINT, gibt aber zusétzlich ein Aus-
gabeformat an

Setzt unter anderem den Textmodus der
Bildschirmausgabe. Als Funktion teilt
SCREEN das Zeichen, oder die Farbe an
der angegebenen Bildschirmposition mit

Druckt eine bestimmte Anzahl von Leer-
raumen in einem PRINT-Befehl

Bewegt die Druckposition oder die Bild-
schirm~+Cursor)-Position zur angegebenen
Spalte.

Setzt die Breite fiir die Ausgabe am Bild-
schirm oder Drucker

GW-BASIC



WRITE

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN -

Ist ahnlich dem Print-Befehl.

Siehe auch ,,Das Editieren von Programmen*

Graphik

CIRCLE

COLOR

DRAW

GET

LINE

PAINT

PMAP

POINT

PRESET

PSET

PUT

GW-BASIC

Zeichnet einen Kreis mit angegebenem
Mittelpunkt und Radius, einen Bogen oder
auch eine Ellipse

Wihlt eine der beiden Farbpaletten und die
Hintergrundfarbe

Zeichnet eine vom Benutzer angegebene
Figur auf den Bildschirm

Liest die Farben aller Punkte innerhalb
eines angegebenen Rechtecks in eine Feld-
variable

Zeichnet Linien auf den Bildschirm und
filllt, wenn erwiinscht, eine abgegrenzte
Flache aus

Fillt einen abgegrenzte Fliche auf dem
Bildschirm mit einer angegebenen Farbe
aus

Setzt die von IThrem Programm definierten
»Welt“-Koordinaten in darstellbare Bild-
schirmkoordinaten um

Nennt die Farbe eines angegebenen Punk-
tes

Setzt einen angegebenen Bildschirmpunkt
in die Hintergrundfarbe zuriick

LaBt einen Punkt am Bildschirm in einer
bestimmten Farbe aufleuchten

Liest Graphikinformationen von einer
Feldvariablen und iibertragt sie auf den
Bildschirm
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SCREEN

VIEW

WINDOW
Der Lautsprecher
BEEP

ON PLAY

PLAY

SOUND

4-10

Setzt unter anderem den Graphikmodus
Beschrankt oder iibermittelt Anderungen
auf einen bestimmten Bereich am Bild-
schirm

Definiert Bildschirmkoordinaten neu

Der Lautsprecher erzeugt einen Piep-Ton

Stiandige Hintergrundmusik wéhrend der
Ausfiihrung eines Programmes

Fiir Musiker. Als Funktion gibt es die
Anzahl der noch verbleibenden Noten im
Musik-Puffer an

Fiir weniger Musikbegabte

GW-BASIC
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Programmvariablen und Zeichenumwandlung

ASC

CDBL,CSNG

CINT

CLEAR

CHAIN

COMMON

CVL,CVS,CVD

DEFNIT,DEFSG,
DEFDBL,DEFSTR

ERASE

FIX

DIM

GW-BASIC

Gibt den ASCII-Code fiir das erste Zeichen
einer Zeichenkette an

Setzt einen numerischen Wert in ,,einfache
Genauigkeit” oder ,doppelte Genauigkeit”
um

Wechselt einen numerischen Wert durch
Runden in eine Ganzzahl um (nicht durch
Abschneiden)

Loscht Programmvariablen

Die Steuerung wird an ein anderes Pro-
gramm lbergeben, wobei wahlweise alle
Variablen dem neuen Programm zur Ver-
fligung gestellt werden konnen

Stellt ausgewdhlte Variablen dem durch
CHAIN verketteten Programm zur Ver-

fligung
Setzt eine Darstellung in Zeichenform in

eine Ganzzahl oder in eine Zahl , einfacher®
oder ,,doppelter Genauigkeit* um

Definiert eine oder mehrere Variablen als
Ganzzahl, als Zahl mit ,,einfacher Genauig-
keit®, ,doppelter Genauigkeit®, oder Zei-
chenkette

Loscht Feldvariablen in einem Programm

Diese Funktion wandelt eine Dezimalzahl
durch Abrunden in eine Ganzzahl um

Dient zur Angabe der maximalen Anzahl
von Elementen von Gruppenvariablen und
der Bereitstellung des entsprechenden
Speicherplatzes
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INT

LET

MKI$,MKS$MKD$

OCT$

OPTION BASE

SWAP

STR$

VAL

VARPTR

Wie FIX, mit der Ausnahme, dal3 negative
Zahlenauf den néchstniedrigen Ganzzahl-
wert gesetzt werden (z.B. -3.67 wird -4)
HEX$Tauscht einen numerischen Wert in
eine hexadezimale Zeichenkette um

Teilt einer Variablen einen Wert zu

Setzt eine Ganzzahl oder eine Zahl mit ,,ein-
facher“ oder ,doppelter Genauigkeit“ in
eine Zeichenkette um

Setzt einen numerischen Wert in eine
oktale Zeichenkette um

Gibt an, ob 0 oder 1 der niedrigste Index-
wert fur eine Feldvariable sein soll

Vertauscht die Werte zweier Variablen mit-
einander

Setzt einen Zahlenwert in die entsprechen-
de ASCII-Zeichenkette um

Setzt eine ASCII-Zeichenkette in den ent-
sprechenden Zahlenwert um

Gibt die Speicheradresse einer Variablen
an

Behandlung von Zeichenketten

ASC

CHR$

DEF FN

INSTR$

4-12

Gibt den ASCI-Code fiir das erste Zeichen
in der Zeichenkette an

Gibt den entsprechenden Zahlenwert fiir
ein ASCII-Zeichen an

Zur Definierung Ihrer eigenen Verarbei-
tungsroutinen fiir Zeichenketten

Sucht eine Zeichenkette nach einer
bestimmten Buchstabenfolge ab

GW-BASIC



MID$

RIGHT$
RSET

SPACE$

STRING$

STR$

VAL

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

Liefert den ersten Teil einer Zeichenkette
Gibt die Léange einer Zeichenkette an
Riickt eine Zeichenkette nach links auf
Ein Befehl und eine Funktion, die verwen-
det wird, um einen Teil einer Zeichenkette
herauszuziehen oder zu ersetzen

Liefert den letzten Teil einer Zeichenkette
Riickt eine Zeichenkette nach rechts auf

Gibt eine Anzahl von Leerrdumen in einer
Zeichenkettenvariablen an

Liefert eine Zeichenkette, bestehend aus
einem Zeichen oder dem ersten Zeichen

einer Zeichenkettenvariablen, das je nach
Angabe beliebig oft wiederholt wird

Setzt einen Zahlenwert in die entsprechen-
de ASCI-Zeichenkette um

Setzt eine ASCII-Zeichenkette in den ent-
sprechenden Zahlenwert um
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Mathematische Funktionen

ABS Gibt den absoluten Wert einer Zahl an

ATN Gibt den Arcustangens im Bogenmal} an

COS Gibt den Cosinus eines Winkels im Bogen-
mal an

DEF FN Ermoéglicht die Definierung Ihrer eigenen
mathematischen Funktionen

EXP Exponentialfunktion einstellbaren Grades

FIX Diese Funktion wandelt eine Dezimalzahl
durch Abrunden in eine Ganzzahl um

INT Wie FIX, mit der Ausnahme, daf3 negative
Zahlen auf den néchstniedrigeren Ganz-
zahlwert abgerundet wird (z.B. -3.67 wird
- 4)

LOG Der natiirliche Logarithmus einer Zahl

RND Gibt eine Zufallszahl an (siehe auch RAN-
DOMIZE)

SGN Das Vorzeichen einer Zahl

SIN Der Sinus eines Winkels im Bogenmall

SQR Die Quadratwurzel einer Zahl

TAN Der Tangens eines Winkels im Bogenmal3

Bedingte Spriinge

CALL Ubertragt die Programmsteuerung auf ein
Maschinenprogramm

FOR..TO..STEP Wiederholt die Programmzeilen bis zum

4-14

NEXT-Befehl so oft wie angegeben
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GOSUB

GOTO

IF.THEN.ELSE

NEXT

RETURN

USR

WHILE.WEND

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

Ubertrégt die Programmsteuerung an die
Unterroutine, die bei einer bestimmten
Programmzeile beginnt. Die Unterroutine
sollte mit dem RETURN-Befehl abge-
schlossen werden. Siehe auch ON GOSUB
in der ausfiihrlichen Beschreibung

Ubertrégt die Programmsteuerung an eine
angegebene Programmzeile. Siehe auch
ON GOTO in der ausfiihrlichen Beschrei-

bung

Wenn die angegebene Bedingung erfiillt ist,
fiihrt GW-BASIC einen spezifizierten
Befehl oder Befehle aus.

Wahlweise konnen Sie zusétzlich festset-
zen, was GW-BASIC tun soll, wenn die
Bedingung nicht erfiillt ist.

Setzt den Programmablauf am Beginn der
,FOR..TO..STEP“-Schleife fort, bis die vor-
geschriebene Anzahl von Durchldufen aus-
gefiihrt wurde

Beendet eine Unterroutine und gibt die Pro-
grammsteuerung an die Zeile nach dem
letzten GOSUB-Befehl, oder eine andere
angegebene Zeile, zuriick

Zeigt den Wert einer Maschinenroutine an
(dhnlich dem CALL-Befehl)

Schlie3t eine Sequenz von Programmzeilen
zum wiederholten Ablauf ein, solange eine
angegebene Bedingung erfiillt ist

Programmunterbrechung

COM ON/OFF/STOP

ERL

GW-BASIC

Sperren und Freigeben des Dateniibertra-
gungsvorganges

Teilt die Zeilennumer mit, bei der GW-
BASIC den letzten Fehler gefunden hat
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ERR

ERROR

KEY ON/OFF/STOP

ON COM GOSUB

ON ERROR GOTO

ON KEY GOSUB

ON PEN GOSUB

ON STRIG GOSUB

ON TIMER

PEN ON/OFF/STOP

4-16

Gibt die GW-BASIC-Codenummer des
zuletzt gefundenen Fehlers an (Die GW-
BASIC-Fehlercodes sind in Anhang A auf-
gefiihrt)

Tauscht einen Fehler vor. Niitzlich fiir das
Testen von Fehlerroutinen.

Sperren und Freigeben der Programm-
unterbrechung fiir Funktionstasten und
Pfeiltasten

Spezifiziert die Programmzeilennummer
einer Unterroutine, an welche die Pro-
grammsteuerung beim Dateniibertra-
gungsvorgang libergeben wird

Findet GW-BASIC einen Fehler, wird die
Programmsteuerung an die angegebene
Zeile iibertragen

Wird eine spezifizierte Funktionstaste oder
Pfeiltaste betitigt, so erfolgt eine Ubertra-
gung der Programmsteuerung an die Unter-
routine in der angegebenen Programmzeile

Bei Benutzung des Lichtgriffels (light pen),
wird die Programmsteuerung in der angege-
benen Programmezeile an die Unterroutine
iibergeben

Bei Betitigung einer Joystick<Steuerkniip-
pel)-Taste, wird die Programmsteuerung in
der angegebenen Programmzeile an die
Unterroutine libergeben

Setzt die Zeile fest, an welche die Pro-
grammsteuerung nach Ablauf einer angege-
benen Zeitspanne iibergeben wird (siehe
auch TIME$ und TIMER in dem Abschnitt
,,Weitere Befehle und Funktionen®)

Lichtgriffel ein- und ausschalten

GW-BASIC



RESUME

STRIG ON/OFF/STOP

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

Nach einer Fehlerbehandlung wird die Pro-
grammsteuerung an die Zeile zuriickgege-
ben, in welcher der Fehler auftrat, oder in
die folgende oder eine andere angegebene
Zeile

Sperren und Freigeben der Joystick-Taste
oder der Programmunterbrechung

Weitere Befehle und Funktionen

DATE$

ouT

PEEK

POKE

TIME$

TIMER

GW-BASIC

Gibt das Datum in den Computer ein

Ubertragt ein Byte in einen Port des Com-
puters

Gibt den Inhalt eines Bytes an einer spezifi-
zierten Adresse im Arbeitsspeicher an

Schreibt ein Byte an einer angegebenen
Adresse in den Arbeitsspeicher

Kennzeichnet einen Kommentar vom Pro-
grammierer

Ein Kommando und eine Funktion zum
Einstellen und Ablesen der Zeit

Gibt die Zeit in Sekunden entweder seit
dem letzten Systemneustart oder dem letz-
ten Nulldurchgang des Zeitzdhlers (mid-
night) an. (Ein Systemneustart wird durch
Einschalten des Computers oder die
Tastenkombination Control-Alt-Del
erreicht.)
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Systemkompatibilitat

Eine spezielle Eigenschaft Ihres NCR PC ist die Kompatibilitit mit dem
IBM PC/PCXT. Diese schlie3t auch das Programm GW-BASIC mit ein,
das Programme, die mit dem ,, Advanced Basic“ eines IBM Computers
erzeugt wurden, direkt iibernehmen kann.

Bei der bereitgestellten GW-BASIC-Version handelt es sich um die Ver-
sion 2.0. Sie ist vollkommen kompatibel mit dem IBM Advanced Basic
2.0. Dies bedeutet, daf3 Sie mit GW-BASIC Programme sowohl auf dem
NCR PC als auch auf dem IBM PC verwenden konnen, die unter IBM
Advanced Basic 2.0 oder einer fritheren Version geschrieben wurden.
Genauso konnen auch mit GW-BASIC geschriebene Programme fiir
IBM Advanced Basic 2.0 verwendet werden.

Wenn Sie GW-BASIC zum Schreiben von Programmen verwenden, die
auch auf einer fritheren Version von IBM Advanced Basic ausfiihrbar
sein sollen, so sollten Sie die Dokumentation dieser Version beachten.
Eine Anzahl von GW-BASIC-Funktionen werden von diesen fritheren
Versionen nicht unterstiitzt. Besondere Erweiterungen von GW-BASIC
2.0 sind:

® Die Neuzuweisung des Standardeingabegerites (INPUT, LINE
INPUT) und des Standardausgabegerites (PRINT) kann in der
NCR-DOS-Kommandozeile erfolgen, die GW-BASIC ladt.

® Die selbe NCR-DOS-Kommandozeile erlaubt mit Hilfe der /M-
Option die Angabe der maximalen Blockgré3e, um Speicherplatz fiir
Maschinensprachroutinen zu reservieren.

@ Ausfiihrung von NCR-DOS-Befehlsdateien innerhalb von GW-
BASIC (SHELL).

@® Kommunikation mit vom Benutzer angeschlossenen Geriten.

@ Graphikerweiterungen:

Abschneiden von Linien bei den Befehlen CIRCLE, LINE, PAINT,
POINT, PRESET und PSET beim Verlassen des Bildschirmbe-
reichs, um ein Umklappen auf einen anderen Bildschirmteil zu ver-
meiden.

Neue Graphikfunktionen: PMAP, WINDOW und VIEW.

Erweiterungen bei: DRAW (Winkeldrehung, Ausmalen von Gra-
phik), LINE (die Style-Option erlaubt die Verwendung von gestri-
chelten und gepunkteten Linien usw.), PAINT (die Hintergrund-
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option fiir leichteres Bemalen von Teilflichen) und POINT (unter-
scheidet zwischen physikalischen und ,,Welt“-Koordinaten).

® Andere neue Funktionen: PLAY und TIMER

@ Eine neue Option (/D) in der Kommandozeile erlaubt das Berechnen
von ATN, COS, EXP, LOG, SIN, SQR und TAN mit doppelter
Genauigkeit. Der Zufallszahlengenerator (RANDOMIZE) kann
ebenfalls mit doppelter Genauigkeit arbeiten.

® Die parity-Priifung (Priifung auf Ubertragungsfehler) kann freigege-
ben oder gesperrt werden (PE-Option in OPEN ,,COM).

® Klangfunktion: PLAY (zusétzliche Angabe der Oktave moglich)

® Neue Funktionen fiir Unterbrechungroutinen: ON PLAY, ON
TIMER. ON KEY erméglicht nun den Unterbrechngsrotinenaufruf
von bis zu 6 vom Benutzer definierbaren Tasten.

@ Bearbeitung von Dateien:

GET und PUT gestatten Datensatznummern bis 16.777.215, die
eine niitzliche Einrichtung fiir gro3e Dateien mit kleinen Datensat-
zen darstellen.

LOF gibt die tatséchliche Anzahl der in der Datei befindlichen Bytes
an.

EOF kann zur Neuzuordnung des Standardeingabegerites ange-
wandt werden.

Neue Befehle (ENVIRON, MKDIR, CHDIR und RMDIR) ermagli-
chen die Manipulation von NCR-DOS-Pfaden (paths) und den
Zugriff auf andere Inhaltsverzeichnisse.

® Der DELETE-Befehl: wenn keine Zeilennummer nach dem Binde-
strich angegeben ist, wird das restliche Programm bis zum Ende
geloscht.

@ Die Zeichen <, >, und \ sind nicht als Teil eines Dateinamens oder
einer Erweiterung erlaubt, da sie nun bei der Neuzuweisung von Ein-
oder Ausgabegeriten (<, >), oder zum Spezifizieren eines Pfades (\)
verwendet werden konnen.
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Die Syntaxbezeichnung

Die Beschreibungen der GW-BASIC-Befehle und Funktionen verwen-
den die folgende Bezeichnung zur Erklarung der ,,Regeln®, welche die
Schreibweise des Befehls oder der Funktion festlegen:

(]

<>

{}

Eckige Klammern zeigen an, daf3 der enthaltene Eintrag
wahlweise moglich ist.

Spitze Klammern weisen auf vom Benutzer einzuge-
bende Daten hin. Wenn die spitzen Klammern kleinge-
schriebenen Text enthalten, soll der Anwender einen
durch den Text definierten Eintrag vornehmen. Enthal-
ten die spitzen Klammern Grof3buchstaben, dann soll
der Anwender eine so beschriebene Taste driicken.
Zum Beispiel: <RETURN>.

Geschweifte Klammern machen darauf aufmerksam,
daB der Benutzer die Wahl zwischen einem oder mehre-
ren Eintragen hat. Es sollte jedoch mindestens einer der
Eintrdage in geschweiften Klammern gewéhlt werden,
auBler wenn die Eintrége zusétzlich in eckigen Klam-
mern stehen.

Senkrechte Striche trennen verschiedene Wahlmog-
lichkeiten innerhalb von geschweiften Klammern von-
einander. Mindestens ein durch Striche getrennter Ein-
trag sollte gewélt werden, es sei denn daf} diese auch in
eckigen Klammern stehen.

Drei aufeinanderfolgende Punkte zeigen an, daB3 ein Ein-
trag so oft wie benoétigt oder gewiinscht wiederholt wer-
den kann.

GroBbuchstaben weisen auf Teile von Funktionen und
Befehlen hin, die genau wie gezeigt eingegeben werden
sollen.

Alle anderen Satzzeichen, wie Komma, Doppelpunkt, Schragstrichzei-
chen und Gleichheitszeichen sollen ebenfalls genau wie gezeigt eingege-

ben werden.

Jede Beschreibung in diesem Kapitel ist wie folgt aufgebaut:
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Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

Zeigt den richtigen Syntax fiir den Befehl oder die Funk-
tion. Siehe Kapitel 1 in diesem Handbuch hinsichtlich
Syntax-Beschreibungen.

Wird der Begriff ,,dateispez” als eine Option im Syntax
benutzt, so bezieht er sich auf eine Kombination von

Geritebezeichnung und Dateiname, im richtigen For-
mat fiir das Betriebssystem.

Gibt an, woflir der Befehl oder die Funktion verwendet
wird.

Beschreibt in Einzelheiten wie die Funktion oder der
Befehl benutzt wird.

Zeigt Beispielprogramme oder Progammabschnitte, die
die Verwendung der jeweiligen Funktion oder des
Befehls deutlich machen.

Beschreibt Sonderfalle oder stellt zusétzliche wichtige
Informationen zur Verfligung.
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ABS
ABS Funktion
Syntax: ABS(X)
Verwendung: Ergibt den absoluten Wert des Ausdruckes X.
Beispiel: PRINT ABS(7*(-5))
errechnet
35
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ASC Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ASC

ASC(X$)

Ergibt einen numerischen Wert, der dem ASCII-
Code des ersten Zeichens des Textes X$ ent-
spricht. (Siehe Anhang B, ASCII-Codes).

Wenn X$ leer ist, wird die Fehlermeldung “Illegal
function call” (unzuldssiger Funktionsaufruf) aus-
gegeben

10 X$=, TEST*
20 PRINT ASC(X$)
errechnet

84

Dieser Wert entspricht dem ASCII-Code fiir den
GroBbuchstaben T. Fiir Einzelheiten iiber die
Umwandlung von ASCII-Werten in Zeichen siehe
CHRS$-Funktion und das Beispiel in der Beschrei-
bung von CONT.
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ATN
ATN Funktion
Syntax: ATNX)
Verwendung: Ergibt den Arcustangens von X im BogenmaQ. Das
Ergebnis liegt im Bereich —pi/2 bis pi/2.
-
Bemerkung: Der Ausdruck X kann von beliebigem numerischen
Typ sein. Das FErgebnis wird mit ,einfacher
Genauigkeit“ ermittelt, wenn Sie beim Laden von
GW-BASIC die /D-Option nicht angeben.
Beispiel: 10 INPUT X
20 PRINT ATN(X)
Wenn Sie 3 eingeben, wird der ausgegebene Wert
1.249046 sein.
Hinweis: Zur Umwandlung von Grad in MaQ:

DEGREES = RADIANS*180/PI

wobei PI (single precision/einfache Genauigkeit)
den Wert 3.141593 hat.
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AUTO Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
AUTO

AUTO [<zeilennummer>[,<abstand>]]

Dient zur automatischen Generierung von Zeilen-
nummern, wihrend der Eingabe von Programm-
text.

AUTO beginnt mit der Numerierung bei <zeilen-
nummer>> und erhoht jede nachfolgende Zeile um
<abstand>. Werden keine Werte angegeben, so
nimmt GW-BASIC als Standardwert 10 an. Wird
auf <zeilennummer>zwar ein Komma, jedoch kein
<abstand™> eingegeben, so wird der Wert <ab-
stand> vom zuletzt eingegebenen AUTO-Befehl
iibernommen.

Falls AUTO eine Zeilennummer generiert, die
bereits vorhanden ist, wird nach der Zeilennummer
ein Stern angezeigt, um den Programmierer vor
dem versehentlichen Uberschreiben einer beste-
henden Programmzeile zu warnen. Wird jedoch
unmittelbar nach dem Stern die AbschluBltaste
betétigt, so bleibt die urspriingliche Programmzeile
erhalten, und die néchste Zeilennummer wird
generiert.

Wird der Cursor in eine andere Zeile auf dem Bild-
schirm bewegt, fahrt die Numerierung dort fort.

AUTO wird mit der Control-Break-Taste beendet.
Die Zeile, in der Control-Break betétigt wird, wird
nicht gespeichert. Nach Betétigung von Control-
Break kehrt GW-BASIC zur Befehlsebene zuriick
(“OK”)‘

AUTO 100,50

generiert Zeilennummern 100,150,200....

AUTO

generiert Zeilennummern 10,20,30,40....
Beachten Sie beim Editieren von Programmzeilen,
daf3, ausgenommen der gerade von AUTO angebo-

tenen Zeile, AUTO nur durch Betatigung der Con-
trol-Break-Taste verlassen werden kann.

4-25



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

BEEP

BEEP Befehl

Syntax: BEEP

Verwendung: Zur Erzeugung eines Tones von 830 Hz im Laut-
sprecher, fiir eine Dauer von ungeféhr 1/4 Sekunde
(genauer: 240 ms). e

Bemerkung: BEEP hat die selbe Wirkung wie Print CHR$(7);
(sieche Anhang B).

Beispiel: 2430 IF X < 20 THEN BEEP
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
BLOAD

BLOAD Befehl

BLOAD <dateispez>[,<offset>]

<dateispez> ist die Bezugnahme auf eine Datei, in
Ubereinstimmung mit den NCR-DOS Dateibenen-
nungsrichtlinien (siehe Kapitel 5).

<offset> ist ein numerischer Ausdruck im Bereich
0 bis 65535. Dieser stellt die Offset-Adresse dar, an
welche die mit <dateispez> angegebene Datei gela-
den werden soll. Die Offset-Adresse bezieht sich auf
das zuletzt von einem DEF SEG-Befehl definierte
Programmsegment.

Laden einer angegebenen Speicherabbilddatei
(memory image file) von Platte in den Speicher.

Der BLOAD-Befehl erlaubt es, ein Programm oder
Daten, die als Speicherabbilddatei (memory image
file) abgespeichert wurden, an jede beliebige Spei-
cheradresse zu laden. Eine Speicherabbilddatei ist
eine Byte-flir-Byte-Kopie vom urspriinglichen
Speicherinhalt.

Wird der Offset unterlassen, so werden die in der
Datei enthaltene Segmentadresse und der zugeho-
rige Offset (z.B. die von BSAVE bei der Dateieroff-
nung angegebene Adresse), benutzt. Daher wird die
Datei in die gleiche Speicheradresse geladen, von
der aus sie gespeichert wurde.

Wird der Offset angegeben, dann ist die verwendete
Segmentadresse diejenige, welche im zuletzt aus-
gefiihrten DEF SEG definiert wurde. Wenn kein
DEF SEG-Befehl gegeben wurde, wird das GW-
BASIC-Datensegment als Standardadresse ver-
wendet.

Achtung: BLOAD fiihrt keine Adressenbe-
reichsprifung durch. Aus diesem
Grund kann eine Datei an jede
beliebige Stelle im Speicher gela-
den werden. Achten Sie darauf, daf3
GW-BASIC oder das Betriebssy-
stem nicht tiberschrieben werden.
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Beispiel: 10 DEF SEG=&H6000
20 BLOAD“PROG1”,&HF000

Dieses Beispiel setzt die Segmentadresse auf hexa-
dezimal 6000 und lddt PROG1, beginnend bei FO00
Bytes (hexadezimal) iiber der Segmentadresse.
(Sie sind nicht gezwungen hexadezimale Werte zu
verwenden. Die entsprechenden Dezimalgegen-
werte sind 24576 und 61440 respektive).

Hinweis: BLOAD ist besonders geeignet, um Daten von der
Platte in den Bildschirmspeicher zu laden.
Hierzu werden zusétzliche Informationen tiber die
Anfangsadresse und den Aufbau des Bildschirm-
speichers benotigt (siche Kapitel 7).
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Syntax:

Verwendung:

~ Bemerkung:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
BSAVE

BSAVE Command
BSAVE <dateispez>,<offset>,<ldnge>

<dateispez> ist die Bezugnahme auf eine Datei, in
Ubereinstimmung mit den NCR-DOS Dateibenen-
nungsrichtlinien (siehe Kapitel 5).

<offset> ist ein numerischer Ausdruck im Bereich
0 bis 65535. Dies ist die Offsetadresse, von dem
zuletzt in einem DEF SEG-Befehl definierten Pro-
grammsegment. Der Speicherinhalt wird von die-
ser Stelle an auf Platte gespeichert.

<lange> ist ein numerischer Ausdruck im Bereich
1 bis 65535. Er stellt die Lange des Speicherbe-
reichs in Bytes dar, der abgelegt werden soll.

Zur Abspeicherung des Inhalts eines angegebenen
Speicherbereichs (z.B. ein Maschinensprachpro-
gramm) als Plattendatei.

Die Angaben fiir <dateispez>, <offset>, und <lan-
ge> werden in der Syntax des Befehls benotigt.

Der BSAVE-Befehl erlaubt die Speicherung von
Daten oder Programmen als Speicherabbildda-
telen (memory image files) auf Platte. Eine
Speicherabbilddatei (memory image file) ist die
Byte-fiir-Byte-Kopie des Speicherinhalts.

Wird <offset> unterlassen, so wird die Fehlermel-
dung “unzuldssiger Dateiname” (bad file name)
ausgegeben, und das Speichern abgebrochen. Ein
DEF SEG-Befehl mu3 vor einem BSAVE aus-
gefiihrt werden. Die zuletzt ermittelte DEF SEG-
Adresse wird zum Sichern verwendet.

Wenn <ldnge> unterlassen wird, erscheint die
Fehlermeldung “unzulassiger Dateiname” (bad file
name) und die Speicherung wird abgebrochen.

10 DEF SEG=$H6000
20 BSAVE“PROG1”,&HF000.256
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Dieses Beispiel speichert 256 Bytes, beginnend bei
der Speicheradresse 6000:F000, das heif3t, hexade-
zimal FOO0 Bytes iiber der Segmentadresse hexa-
dezimal 6000, in der Datei PROGL. (Sie sind nicht
gezwungen hexadezimale Werte zu verwenden. Die
entsprechenden Dezimalgegenwerte sind respek-
tive 24576 und 61440.)

Hinweis: BLOAD ist besonders geeignet, um Daten von der
Platte in den Bildschirmspeicher zu laden.
Hierzu werden zusétzliche Informationen iiber die
Anfangsadresse und den Aufbau des Bildschirm-
speichers bendtigt (siehe Kapitel 7).
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
CALL

CALL Command
CALL <variabler name>[(<argumente>)]

Wobei <variabler name>> eine Adresse enthilt, die
den Ausgangspunkt der Unterroutine im Speicher
darstellt. Dieser Ausgangspunkt ist eine Offset-
Adresse, die sich auf das zuletzt definierte Segment
bezieht. <variabler name> muf} kein Feldvaria-
blenname sein.

<argumente> enthélt die Argumente, die an die
externe Unterroutine weitergegeben werden. <ar-
gumente> darf nur Variable enthalten.

Zum Aufrufen einer Unterroutine in Assembler
oder einer kompilierten Routine, die in einer ande-
ren hoheren Programmiersprache geschrieben
wurde.

Der CALL-Befehl ist eine Moglichkeit den Ablauf
des Programmes einer externen Unterroutine zu
iibergeben (siehe auch USR-Funktion).

Der CALL-Befehl erzeugt die gleiche Aufrufzei-
chenfolge (calling sequence), die von Microsoft
FORTRAN und Microsoft BASIC Kompilern ver-
wendet werden.
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CDBL
CDBL Funktion
Syntax:

Verwendung:

Beispiel:

Hinweis:

4-32

CDBL(X)

Zur Umwandlung von X in eine Zahl mit doppelter
Genauigkeit

10 A = 454.67

20 PRINT CDBI(A)
ergibt
454.6700134377344

Auch durch diese Funktion kann eine Zahl natiir-
lich nicht genauer werden, als vor der Umwandlung.
Im Beispiel ist die neue Zahl, mit doppelter
Genauigkeit, immer noch bis zur zweiten Stelle
nach dem Dezimalpunkt genau, jedoch nur nach
Rundung. Der Abschnitt ,,Zahlentypumwandlung“
in Kapitel 1 beschreibt die Faktoren, welche die
Genauigkeit beim Umwandeln von einem Typ in
einen anderen beeinflussen.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
CHAIN

CHAIN[MERGE]<programmname>[,[<zeilen-
nummer
>ILALL][DELETE<range>]]

Siehe die unten aufgefiihrten Beispiele fiir Erlaute-
rungen der Syntaxoptionen

Zum Aufruf eines Programmes und zur Ubergabe
von Daten an dieses Programm aus dem laufenden
Programm

<programmname>> ist die Bezeichnung des auf-
gerufenen Programmes (siehe Kapitel 5 ,,Dateien
und Geréate*.

Der COMMON-Befehl kann zur Ubergabe von
Variablen verwendet werden (siehe auch Beschrei-
bung von COMMON).

<zeilennummer> ist eine Zeilennummer oder ein
Ausdruck, der eine Zeilennummer ergibt, und
bezieht sich auf das aufgerufene Programm. Sie ist
der Ausgangspunkt fiir den Programmablauf des
aufgerufenen Programmes. Wird die Zeilennum-
mer nicht angegeben, so beginnt der Programm-
ablauf mit der ersten Zeile. <zeilennummer> wird
beim Editieren des aufrufenden Programmes nicht
verandert.

Mit Hilfe der Angabe ALL:werden alle Variablen im
laufenden Programm an das aufgerufene Pro-
gramm iibergeben. Wird die ALL-Angabe unterlas-
sen, mul3 der COMMON:-Befehl eine Auflistung
der zu iibergebenden Variablen enthalten.

Wenn die All-Angabe verwendet wird, <zeilennum-
mer>> jedoch nicht, so muf3 ein Komma flir <zeilen-
nummer>> stehen.

Zum Beispiel ist CHAIN “NEXTPROG”, ALLrich-
tig, CHAIN “NEXTPROG”, ALL dagegen nicht. Im
letzten Fall nimmt GW-BASIC an, daf3 ALL ein
Variablenname ist und verwendet es als eine Zei-
lennummer.
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CHAIN

Beispiele:

4-34

Mit der Angabe MERGE kann ein Unterprogramm
als Uberlagerung in das GW-BASIC-Programm
gebracht werden.-Das heif}t, das aufgerufene Pro-
gramm wird in das urspriingliche Programm einge-
bunden (sieche MERGE). Das so aufgerufene Pro-
gramm muf} im ASCII-Format gespeichert sein.

Nachdem eine Uberlagerung verwendet wurde, ist
es empfehlenswert sie wieder zu l6schen, um Platz
fir eine neue Uberlagerung zu schaffen. Dazu
beniitzt man die DELETE-Angabe.

Die Zeilennummern in der Angabe <bereich™>wer-
den vom RENUM-Befehl beeinflufit.

COMMON VARI, VAR2, VAR $
CHAIN ,NEWPROG*

veranlaBt GW-BASIC dieses Programm zu laden,
und die Programmsteuerung an den Beginn des
Programms zu iibergeben. Die drei unter COM-
MON genannten Variablen werden dem mit
CHAIN angehingten Programm zur Verfiigung
gestellt.

COMMON VARI, VAR2, VAR$
CHAIN “NEWPROG”, 1000

hat die selbe Wirkung, mit der Ausnahme, daf3 die
Programmsteuerung an die Zeile 1000 eines

mit CHAIN angehingten Programmes iibergeben
wird.

CHAIN “NEWPROG”, 1000, ALL

unterscheidet sich vom vorherigen Beispiel
dadurch, daB alle Variablen (nicht nur drei) des lau-
fenden Programes dem mit CHAIN angehéngten
Programm zur Verfligung gestellt werden.

CHAIN MERGE “OVERLY1”, 1000, ALL

hat den besonderen Effekt, die Zeilen im laufenden
Programm mit Zeilen von OVERLY1 da zu iiber-
schreiben, wo Zeilennummern zwischen den bei-
den Programmen {ibereinstimmen (OVERLY1
wird in der gesamten Léange angehingt).
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Hinweis:
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GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
CHAIN

Es ist moglich einen Bereich von Programmzeilen
zu 16schen, um geniigend Speicherplatz fiir das mit
CHAIN angehéingte Programm zur Verfiigung zu
haben.

Zum Beispiel:

CHAIN MERGE “OVERLY2”, 1000, ALL,
DELETE 1000-2000

16scht die Zeilen 1000 bis 2000 des laufenden Pro-
grammes bevor OVERLY2 geladen wird.

Der CHAIN-Befehl mit der MERGE-Angabe
beldfit die Dateien ge6ffnet und behalt den laufen-
den “OPTION BASE”-Status bei. Das mit CHAIN
angehédngte Programm kann jedoch iiber eine
eigene OPTION BASE verfiigen, wenn keine Feld-
variablen iibertragen werden.

Wird die MERGE-Angabe unterlassen, behilt
CHAIN die vorgegebenen Variablentypen oder
Anwenderfunktionen im aufgerufenen Programm
nicht bei. Das heilit, jeder DEFINT, DEFSNG,
DEFDBL, DEFSTR oder DEFFN-Befehl, der eine
gemeinsame Variable enthélt, mul3 im angehdng-
ten Programm neu angegeben werden.

Wird die MERGE-Angabe verwendet, sollten die
Anwenderfunktionen vor alle CHAIN MERGE-
Befehle im Programm gestellt werden. Andernfalls
bleiben die Anwenderfunktionen bis zur Ausfiih-
rung dieser Funktionen unbelegt.

CHAIN fiihrt vor dem Programmablauf einen
RESTORE-Befehl aus. Deswegen wird der DATA-
Zeiger zuriickgesetzt. Der READ-Befehl setzt also
nicht das Lesen der DATA-Werte wie im alten Pro-
grammm fort, sondern beginnt erneut.
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CHDIR Befehl
Syntax: CHDIR <pfad>
Verwendung: Anderung des aktuellen Inhaltsverzeichnisses

Bemerkung: <pfad>ist ein Zeichenkettenausdruck der 128 Zei- ™
chen nicht iiberschreitet, und bestimmt das neue
Inhaltsverzeichnis, das jetzt das aktuelle Verzeich-
nis ist.

Beispiele: Wenn die folgende hierarchische Struktur fiir die
Anderung zum Inhaltsverzeichnis SUE vom
Inhaltsverzeichnis ROOT gegeben ist,

Stammverzeichnis

/

VERKAUF BUCHHALTUNG

/

SEPP MARIA HANS RESI

N\

BERICHT BERICHT BERICHT BERICHT

andere andere andere
Dateien Dateien Dateien

so verwenden Sie

CHDIR “BUCHHALTUNG/SUE”

Um von SALES zum Verzeichnis JOHN zu wech-
seln:

CHDIR “JOHN”

Um von JOHN zuriick zu SALES zu wechseln wird

N

CHDIR “\”

verwendet.
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GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
CHDIR

Das Laufwerk kann gewechselt werden, wenn mit
dem CHDIR-Befehl ein anderes als das gerade ein-
geschaltete Laufwerk angegeben wird. Zum Bei-
spiel:

CHDIR “C:SALES”

Wenn Thr Programm auf eine Datei zugreift, sucht
GW-BASIC im aktuellen Platten-Inhaltsverzeich-
nis nach dieser Datei. (Die Syntaxbeschreibungen
in diesem Kapitel bezeichnen Dateizugriffe mit
dem Ausdruck <dateispez>).

Hat Ihre Tastatur keine (\)-Taste, so konnen Sie

auch die (/)-Taste zur Bezeichnung von Pfaden ver-
wenden.
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CHR$ Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiele:

Hinweis:

4-38

CHR$(I)

Gibt ein Zeichen an, dessen ASCII-Zeichencode-
wert I ist, wobei I fiir eine Dezimalzahl von 0 bis 255
steht. (ASCII-Codes sind in Anhang B aufgefiihrt).

CHRS$ wird allgemein verwendet, um ein Sonder-
zeichen an den Bildschirm oder den Drucker zu
senden. Zum Beispiel konnte ein akkustisches Zei-
chen (Piepton) CHR$(7) vor einer Fehlermeldung
ausgegeben werden, oder ein Seitenvorschub (form
feed) CHR$(12) konnte zum Loschen des Bild-
schirms und zum Zuriickbringen der Schreibmarke
in die Ausgangsposition abgeschickt werden.

PRINT CHR$(66)
ergibt
B

Siehe die ASC-Funktion fiir Einzelheiten tiber die
Umwandlung eines Zeichens zuriick in seinen
ASCII-Code. Siehe auch die Beispiele in der
CONT-Beschreibung.

Mittels der STRINGS$-Funktion kann ein Wieder-
holungsfaktor fiir ein Zeichen gesetzt werden. Das
folgende Beispiel 146t den Lautsprecher etwa 30
Sekunden lang ert6nen:

10 B$=STRING$ (120,CHR$(7))
20 PRINT B$;

Das néchste Beispiel programmiert die Funktions-
taste 1 die GW-BASIC-Kommandoliste auszuge-
ben, ohne daBl <CR> betétigt werden muf:

KEY 1, “LIST” + CHR$(13)

Die CHR$-Funktion ist hilfreich bei der Anzeige
von Zeichen, fiir welche die Betétigung einer einzel-
nen Taste auf der Tastatur nicht mdéglich ist. Thre
Tastatur verfiigt wahrscheinlich nicht iiber ein Qua-
dratwurzelzeichen, es kann aber trotzdem mit

PRINT CHR$(251);

angezeigt werden.
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CINT Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
CINT

CINT(X)

Zur Umwandlung von X in eine Ganzzahl durch
Rundung der Stellen nach dem Komma.

Befindet sich das Ergebnis nicht im Bereich -32768
bis 32767, so tritt die Fehlermeldung ,,Uberlauf*
(overflow) auf.

PRINT CINT(45.67)
ergibt
46

PRINT CINT(-3.85)
ergibt
4

Unter den Funktionen CDBL und CSNG finden
Sie weitere Einzelheiten tiber die Umwandlung von
Zahlen in einen Datentyp mit doppelter und einfa-
cher Genauigkeit. Siehe auch die Funktionen FIX
und INT', die beide Ganzzahlwerte angeben.
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CIRCLE Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

4-40

CIRCLE (x,y),<radius>[,<farbe>>[,anfang,
ende>],<form>]]]

Zeichnet im Graphikmodus eine Ellipse auf den
Bildschirm:

Xy

Gibt die Koordinaten des Mittelpunkts der Ellipse
an. Koordinaten konnen absolut oder relativ zum
zuletzt adressierten Punkt am Bildschirm angege-
ben werden (unter Verwendung von STEP).

<radius>
Gibt den Radius (Hauptachse) in Punktwerten an.

<farbe>

Bei Farbgraphik in mittlerer und hoher Auflésung
wird damit die Farbe (1 bis 3) der aktuellen Palette
ausgewdhlt. Die Hintergrundfarbe (0) ist ebenfalls
zuldssig. Wenn keine Farbe angegeben wird, ver-
wendet GW-BASIC die Farbe 3. In einfarbiger Gra-
phik mittlerer und hoher Auflsung kann die Farbe
1 (fiir weiB3) oder O (fiir schwarz) sein. Der Standard-
wert ist 1.

<anfang,ende>

Gibt den Winkel im Bogenmal} an, wo die Zeich-
nung beginnen oder enden soll. Die Werte kénnen
zwischen —2*PI bis 2*PI variieren, wobei PI dem
Wert 3.141593 entspricht (Siehe a}uch »,Bemerkun-
gen®).

<form>

Gibt das Verhiltnis zwischen dem x-Radius und
dem y-Radius an. Ist das Verhéltnis kleiner als 1, so
ist der Radius der x{(Horizontal)-Radius. Wenn das
Verhaltnis grofer als 1 ist, dann handelt es sich um
den y+(Vertikal)-Radius.

GW-BASIC erzeugt einen Kreis auf dem Bild-
schirm, ohne daf3 vorher eine Angabe fiir den
<form>-Wert gemacht wurde. Geben Sie fiir
<form> einen Wert an, der nicht 5/6 in Graphik mit
niedriger und hoher Auflosung oder 5/12 in Graphik
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CIRCLE

mit mittlerer Auflésung betragt, wird eine Ellipse
angezeigt.

Ist der Wert, den Sie angeben, kleiner als 5/6 (mitt-
lere Auflosung: 5/12), so hat die Ellipse die Form
eines in der Horizontalen gestreckten Achse (siehe
Beispiel).

Die ersten beiden zu bearbeitenden Werte (argu-
ments), die x- und y-Koordinaten und der Radius,
sind die einzigen Werte, die zum Zeichnen eines
Kreises bendtigt werden. Die letzten beiden Argu-
mente werden zum Zeichnen anderer , kreisarti-
ger“ Formen verwendet. ,Anfang“ und ,Ende“
ermoglichen es Thnen, den Anfang und das Ende
der gezeichneten Kreislinie selbst zu bestimmen.
Die Werte von ,,Anfang“ und ,Ende“ sind mathe-
matisch korrekt im Bogenmal3 anzugeben.

P12

3'PIf2

Die ,, Anfang“- und ,Ende“-Werte konnen beide
negativ sein (-0 ist jedoch nicht erlaubt), wobei der
Winkel durch eine Linie mit dem Mittelpunkt ver-
bunden ist. Die ,,Anfangs“- und , End“-Werte von
-PI/2, -2PI wiirden zum Beispiel einen Teil eines
Kreises zeichnen:
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CIRCLE

Hinweis:

Beispiel:

4-42

Verwenden Sie ein Form-Argumment, wenn Sie
eine Ellipse zeichnen wollen. Wie Sie wissen ist r
der x-Radius, wenn der Formfaktor kleiner als 1 ist.
Ist dieser groBer als 1, so ist r der y-Radius. Zum
Beispiel:

10 SCREEN 1
20 CIRCLE (160,100),60,,,,5/18

zeichnet die folgende Ellipse

Punkte die auBlerhalb des Bildschirms liegen wer-
den nicht von CIRCLE gezeichnet, und rufen keine
Fehlersituation hervor.

Es ist zulidssig, daB3 die Mittelpunktkoordinaten
auBlerhalb des Bildschirmbereiches liegen. Die
Ellipse wird dann mit Hilfe eines gedachten Mittel-
punktes gezeichnet, wobei Punkte, die innerhalb
der eigentlichen Bildschirmkoordinaten liegen,
angezeigt werden.

Das folgende Beispiel bewirkt die Darstellung eines
Bogens in mittlerer Auflésung in der oberen rech-
ten Ecke des Bildschirms:

10 SCREEN 2
20 CIRCLE (650,-10),100

Sobald eine Ellipse gezeichnet ist, wird der zuletzt
angesprochene Bildschirmpunkt von GW-BASIC
als Mittelpunkt der Ellipse angenommen.
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CLEAR Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
CLEAR

CLEAR[,[<ausdruck1>][,<ausdruck2>]]

Setzt alle numerischen Variablen auf Null, 16scht
alle Zeichenvariablen, und schliefit alle ge6ffneten
Dateien. Wahlweise kann die obere Speichergrenze
und der fiir den ,,Stack“ (Stapelung) reservierte
Speicherplatz gesetzt werden.

<ausdruck1>ist eine Speicherstelle, die, falls ange-
geben, die hochste fiir den Arbeitsbereich von GW-
BASIC zur Verfiigung stehende Speicherposition
definiert. Sie konnen so Platz fiir Maschinensprach-
programme reservieren.

<ausdruck2> reserviert Speicherplatz fiir den GW-
BASIC-,Stack“. Automatisch werden entweder
512 Bytes oder ein Achtel des verfligbaren Spei-
chers (jeweils der kleinere Wert) angenommen. Die
Spezifikation eines groferen ,,Stacks“ kann erfor-
derlich sein, wenn Ihr Programm tiefverschachtelte
GOSUB-Routinen oder sehr viele FOR..NEXT-
Schieifen verwendet, oder bei umfassender Ver-
wendung des PAINT-Befehls.

CLEAR hat folgende Auswirkungen:

Schlieflen aller Dateien.

Loschen aller COMMON:-Variablen.

Setzt numerische Variablen und Feldvariablen auf
Null.

Setzt den ,,Stack® zuriick und gibt den Speicher-
platz frei.

Setzt alle Zeichenkettenvariablen und Feldvaria-
blen auf Null.

Gibt alle Plattenpuffer frei.

Macht alle DEFinitionen ungiiltig (DEF FN, DEF
USR, DEF SEG, DEFINT, DEFDBL, DEFSNG,
DEFSTR).

Schaltet den Ton ab und fiihrt zum Musikvorder-
grund zuriick.

PEN und STRIG werden auf OFF zuriickgesetzt.

Das im Speicher befindliche Programm wird von
CLEAR nicht geloscht.
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CLEAR

Beispiele:

Hinweis:

4-44

CLEAR
filhrt nur die obengenannten Aktionen durch.

CLEAR,32768

Setzt zusétzlich den maximalen Arbeitsbereich auf
32 KB.

CLEAR,2000

Reserviert 2000 Bytes fiir den “Stack”.
CLEAR,32786,2000

Fiihrt CLEAR durch, setzt den maximalen Arbeits-
bereich auf 32 KB, und reserviert 2000 Bytes fiir
den “Stack”.

Um Platz im Speicher zu schaffen, kann Ihr Pro-

gramm fiir angegebene Feldvariablen den ERASE-
Befehl verwenden.
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CLOSE Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiele:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
CLOSE

CLOSE[[#]<dateinummer>[,[#)<dateinum-
mer..>]...]

Zum Abschliefen der Ein-/Ausgabe an eine Datei,
oder ein Gerit. Der CLOSE-Befehl hat die gegen-
teilige Wirkung des OPEN-Befehls.

<dateinummer> ist die Nummer, unter welcher
die Datei er6ffnet wurde. Ein CLOSE-Befehl ohne
zusitzliche Angaben schlieft alle geéffneten
Dateien und Gerite.

Die Beziehung zwischen einer bestimmten Datei
und einer Dateinummer wird mit der Ausfilhrung
eines CLOSE-Befehls aufgehoben. Die Datei kann
dann mit der selben oder einer anderen Dateinum-
mer wiedereroffnet werden. Diese Dateinummer
kann nun genauso zum Eroffnen einer beliebigen
Datei verwendet werden.

Ein CLOSE-Befehl fiir eine Datei oder ein Gerit
mit sequentieller Ausgabe schreibt zuerst den noch
verbleibenden Pufferinhalt in die Datei.

Die Befehle END und NEW schlie3en immer alle
Plattendateien automatisch. (STOP schlief3t Plat-
tendateien nicht).

Zugriff auf Dateien und Geridte wird in Kapitel 5
beschrieben.

CLOSE

schliefit alle ge6ffneten Dateien und Geréte.

CLOSE #1,#2,#3

schlief3t alle Dateien und Geréte denen die Num-
mern 1, 2 und 3 zugeordnet sind. (Die Benutzung
des #-Zeichens steht Ihnen frei).

END, NEW, RESET, SYSTEM und RUN (ohne
die R-Option) schlieBen gedffnete Dateien und
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Gerate automatisch. Das Driicken der Tastenkom-
bination ,,Control-Break“ wihrend des Programm-
ablaufs bewirkt dasselbe. Mit dem STOP-Befehl
konnen keine Dateien oder Gerite geschlossen
werden.
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CLS Befehl

Syntax:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinwelis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
CLS

CLS<n>
wobel <n> fiir 1 oder 2 stehen kann

Ist der KEY-ON-Befehl in Kraft, wahrend der CLS-
Befehl benutzt wird, so wird der Bildschirm
geloscht; die Funktionszeile am unteren Ende des
Bildschirms wird jedoch mit den gerade aktiven
Vordergrund-/Hintergrundfarben erneuert.

Im Textmodus befindet sich der Cursor in der lin-
ken oberen Ecke am Bildschirm. Im Textmodus
kann der Bildschirmspeicher 8 Bildschirmseiten
speichern. CLS beniitzt nur die aktive Bildschirm-
seite (verwenden Sie SCREEN um festzustellen,
welche Seite aktiv ist).

Im Graphikmodus ist nur eine Bildschirmseite im
Bildschirmspeicher vorhanden. CLS léscht den
Bildschirmspeicher génzlich. Der zuletzt angespro-
chene Bildschirmpunkt wird dann als 160,100 in
niedriger Auflosung, als 320,100 in mittlerer und als
320,200 in hoher Auflésung angenommen. Ein
nachfolgender Graphikbefehl, unter Verwendung
von STEP, bezieht sich auf diesen Punkt.

Durch Angabe des <n> Parameters konnen
bestimmte Bildschirmteilabschnitte geloscht wer-
den. <n> kann fiir 1 oder 2 stehen. CLS 1 resultiert
in der Loschung eines Anzeigeausschnittes, CLS 2
16scht den fiir die Textdarstellung vorgesehenen
Bildschirmbereich.

10 COLOR 12,1
20 CLS

Loscht im Textmodus den Bildschirm und stellt die
Hintergrundfarbe auf blau (1).

Nachfolgender Text (einschlieBlich der GW-BASIC
“Ok”-Meldung) erscheint in hellrot (12).

Im Textmodus stellt der COLOR-Befehl alleine
den Bildschirm nicht auf die neue Hintergrundfar-
be ein. Die neue Hintergrundfarbe wird erst beim
Weiterschreiben verwendet. CLS stellt den gesam-
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ten Textbereich des Bildschirms auf die Hinter-
grundfarbe um. Auch im Graphikmodus wird CLS
nicht benétigt, um die Hintergrundfarbe der Bild-
schirmanzeige umzustellen.

Die Befehle SCREEN und WIDTH stellen den
Bildschirmmodus und die Zeilenldnge ein und
16schen zusétzlich den Bildschirm.

4-48 GW-BASIC



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
COLOR

COLOR Befehl (Textmodus)

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

COLOR [<schrift>][,[ <hintergrund>][,<rahmen>]]

<schrift> ist ein numerischer Ausdruck im Bereich
0 bis 31. Dieser steht fiir die Farbe in welcher die
Schrift angezeigt werden.

<hintergrund™ ist ein numerischer Ausdruck im
Bereich 0 bis 7 flir die Hintergrundfarbe.

<rahmen> ist ein numerischer Ausdruck im Be-
reich 0 bis 15, der die Farbe des Rahmens aul3er-
halb der Textwiedergabeflache festlegt. Beim
NCR-Bildschirm ist dies aus technischen Griin-
den nicht moglich. Jedoch wirkt der Befehl auf
entsprechende externe Bildschirme, die an den
PC 4i angeschlossen werden konnen.

Zur Anderung eines oder mehrerer der zwei
Farbfaktoren (schrift, hintergrund, rahmen), die
den Aufbau der Anzeige auf einem Farbbild-
schirm bestimmen. Beim einfarbigen Bildschirm
kann COLOR zum Umstellen verwendet werden
(zum Beispiel schwarze Schrift auf weiflem Hin-
tergrund anstatt weifle Schrift auf schwarzem
Hintergrund, oder umgekehrt). Bei beiden Bild-
schirmen (ein- und mehrfarbig) kann die Schrift
heller oder blinkend dargestellt werden.

Die Bedeutung der Werte 0 bis 7 sind:

0 Schwarz 4 Rot

1 Blau 5 Magenta
2 Griin 6 Braun

3 Zyan 7 Weil3

Die Werte 8 bis 15 beziehen sich auf Versionen mit
hoher Auflosung der selben Farben:

8 Grau 12 Hellrot
9 Hellblau 13 Weinrot
10 Hellgriin 14 Gelb
11 Tiirkis 15 Intensivweil}

Bei der Textfarbe kénnen Sie auch zur gewiinsch-
ten Farbkennziffer 16 addieren, und erhalten so
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einen Wert zwischen 16 und 31. Dies bewirkt bei
nachfolgenden Texteintrdgen eine blinkende
Anzeige in der gewihlten Farbe.

Der Adapter mit einfarbigem Bildschirm verwen-
det die folgenden Farbwerte (unter der Farbe weil3
versteht man hier immer die Standardschriftfarbe,

die Ihr Bildschirm verwendet).
Schrift Hintergrund
0 Schwarz Schwarz
1 WeiB, und unterstrichen| Schwarz
2.6 WeiB Schwarz
7 WeiB Wei3

Bei Verwendung eines weillen Hintergrundes (7)
konnen Sie zum Schreiben 0,8,16 oder 24 benutzen
(die beiden letzten Werte erzeugen eine blinkende
Anzeige). Sie konnen jedoch nicht weille Schrift auf
weillem Hintergrund einstellen. AuBBerdem kann
die Schrift bei weillem Hintergrund nicht auf nor-
male Helligkeit und Unterstreichung eingestellt
werden.

Wenn Sie die Hintergrundfarbe schwarz (0...6) ver-
wenden, konnen Sie fiir die Schrift weif3, weil halb-
hell, weil3 blinkend und weifl halbhell blinkend
wahlen (der Reihenfolge nach 7,15,23 und 31). Wol-
len Sie unterstrichene Zeichen mit diesen Eigen-
schaften erzeugen, so ist von der jeweiligen Kenn-
zahl die Zahl 6 abzuziehen.

Am sinnvollsten ist es natiirlich, die Farbzusam-
menstellung so zu wahlen, daf} ein verniinftiger
Kontrast zwischen Hintergrund und Text entsteht.
GW-BASIC hindert Sie jedoch nicht daran, zwei-
mal schwarz zu verwenden. Um diesen unsichtba-
ren Schrifteffekt zu erzeugen, brauchen Sie nur O fiir
den Hintergrund und 0, 8, 16 oder 24 flir den Text
einzutragen. Sie konnten diese Moglichkeit nutzen,
um zum Beispiel Kennworte, die nicht am Bild-
schirm erscheinen sollen, einzugeben.

Andere als die hier erwihnten Kombinationen fiih-
ren zu weiBler Schrift auf schwarzem Hintergrund.
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(fir einen Adapter

~ mit Farbbild-

schirm)

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
COLOR

Bei einem Adapter mit Farbbildschirm kénnen Sie,
um den Text unsichtbar zu machen, jede Farbkenn-
zahl zwischen 0 und 7 gemeinsam fiir <schrift>und
<hintergrund> verwenden.

COLOR 12

stellt fiir den Text die Farbe hellrot ein. Die Hinter-
grundfarbe bleibt unverandert.

COLOR ,1

andert nur die Hintergrundfarbe; die neue Farbe ist
blau.

COLOR 12,1

setzt die Schrift auf hellrot, und den Hintergrund
auf blau.

Das folgende Beispiel gilt fiir den einfarbigen Bild-
schirm sowohl als auch fiir den Farbbildschirm.
Dabei ist es erforderlich einen bekannten Text so
einzugeben, dafl das Geschriebene nicht am Bild-
schirm zu sehen ist. Sie konnen jedoch mit der
Backspace-Taste ziirlickgehen und eventuelle Feh-
ler korrigieren. Ihre Eingabezeit wird gemessen und
in Sekunden angezeigt, wobei angenommen wird,
daB der eingegebene und mit der <CR>- Taste
abgeschickte Text mit der in X$ enthaltenen Zei-
chenkette identisch ist.

Nachdem Ihr Ergebnis angezeigt wurde, konnen
Sie durch Driicken einer beliebigen Taste zu “Ok”
zuriickkehren.

10 X$=“Wenn der Hund mit der Wurst iiber den
Eckstein springt”

20 SCREEN 0:WIDTH 80

30 COLOR 7,0

40 CLS

50 PRINT “Geben Sie ein...”;

60 FOR DLY%=1 TO 700:NEXT DLY%

70 COLOR 0,7

80 PRINT “JETZT”

4-51



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

COLOR

Hinweis:

4-52

90 TIME$=“00:00:00"

100 COLOR 0,0

110 INPUT I$

120 T$=RIGHT$TIMES$,2)

130 SLOW$=RIGHT$(TIME$,4)

140 CLS

150 IF I$0)X$ THEN GOTO 220

160 COLOR 23,0

170 PRINT X$:PRINT:PRINT

180 PRINT “ GUT GEMACHT”

190 IF ASC(SLOW$)<>48 THEN PRINT “Sie
haben aber mindestens eine Minute
gebraucht”: GOTO 260

200 PRINT “Sie brauchten ”;T$“ Sekunden”:-
PRINT

210 GOTO 260

220 COLOR 7,0

230 PRINT “Nicht ganz richtig...”:PRINT

240 PRINT “Sie héatten eingeben sollen:”:
PRINT X$:PRINT

250 PRINT ,,...das haben Sie geschrieben:“:
PRINT I$

260 COLOR 7,0

270 IF INKEY$=“" THEN GOTO 270

280 CLS

290 END

Die abschliefende Angabe in einem COLOR-
Befehl sollte kein Komma sein.

Ein Wert der sich au3erhalb des erlaubten Bereichs
befindet, kann zu einem unerlaubten Funktionsauf-
ruf (“illegal function call” error) fiihren.

Die Art der Anzeige (Textmodus, niedrige, mittlere
oder hohe Graphikauflosung) kann durch den
SCREEN-Befehl bestimmt werden.
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COLOR Befehl (Graphikmodi)

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

GW-BASIC

COLOR [<hintergrund>][,[<palette>]

<hintergrund™ ist ein numerischer Ausdruck der
die Hintergrundfarbe des Bildschirms angibt.
Werte zwischen 0 und 15 sind zuléssig. (Siehe
COLOR (Textmodus) hinsichtlich der zu diesen
Werten gehérenden Farben).

<palette> ist ein numerischer Ausdruck mit dem
eine der beiden zur Verfligung stehenden Farbpa-
letten ausgewihlt wird. Eine gerade Zahl wihlt
Palette 0, eine ungerade Zahl Palette 1.

Auf jeder Palette befinden sich drei Farben:

Farbnummer Palette O Palette 1
1 Griin Zyan
2 Rot Magenta
3 Braun WeiB

Bei Verwendung des entsprechenden COLOR-
Befehls wird die neue Hintergrundfarbe sofort
angezeigt. Wird mit dem COLOR-Befehl die
Palette gewechselt, dndern sich die Farben der
momentan dargestellten Zeichnungen entspre-
chend. Wenn Sie von Palette 0 auf Palette 1 wech-
seln, wird aus griin zyan, rot wird zu magenta, und
was braun war wird weif3. Der umgekehrte Fall tritt -
ein, wenn Sie von Palette 1 zu Palette 0 wechseln
(zyan wird griin, usw.)

Die Befehle CIRCLE, DRAW, LINE, PAINT,
PRESET und PSET konnen entweder die Hinter-
grundfarbe oder eine der drei Farben aus der
aktuellen Farbpalette verwenden. COLOR dient
zur Auswahl einer Palette fiir diese Graphikbefehle.

Zeichen auf dem Bildschirm in Farbgraphik mit
niedriger oder hoher Auflésung verwenden Farb-
nummer 3 aus der gegenwirtig ausgewédhlten
Palette, das heif3t, braun oder weil3.

10 SCREEN 4
20 COLOR 2,0
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Hinweis:
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setzt den Bildschirmmodus 4 (Farbgraphik mit
hoher Aufl6sung), stellt den Hintergrund auf griin,
und wahlt die Farbpalette 0.

10 SCREEN 4
20 COLOR 4

setzt den Bildschirmmodus 4 und stellt die Hinter-
grundfarbe auf rot um. Die Farbpalette so wie vor-
her.

10 SCREEN 4
20 COLOR ,1

setzt den Bildschirmmodus 4 und wahlt die Farbpa-
lette 1. Die Hintergrundfarbe dndert sich nicht.

Das Beispiel am Ende des Kapitels ,Die Bild-
schirmanzeige® zeigt nur einige der Moglichkeiten
der GW-BASIC-Farbgraphik.

COLOR ist bei einfarbiger Graphik mit mittlerer
oder hoher Auflosung nicht anwendbar, da dieser
Bildschirmmodus nur schwarz und weil} verwen-
det. Der Versuch den COLOR-Befehl in diesem
Modus zu benutzen resultiert in einem unzuléssi-
gen Funktionsaufruf (“illegal function call error”).
Diese Fehlermeldung tritt auch bei einem Wert
iiber 255 auf.
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Syntax:

Verwendung:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
com

COM(n) ON
COM(n) OFF
COM(n) STOP

wobei n die Nummer fiir den Kommunikations-
kanal ist, diese ist entweder 1 oder 2.

Freigeben oder Sperren der Unterbrechungsrouti-
nen flir Kommunikationsvorginge auf dem angege-
benen Kanal.

COM(m) ON gibt Unterbrechungsroutinen fiir
Kommunikation durch einen ON COM-Befehl frei
(siche ON COM). Sind diese Routinen freigegeben
und ist eine von Null abweichende Zeilennummer
im ON COM-Befehl genannt, priift GW-BASIC vor
der Ausfiihrung jedes Befehls, ob ein Signal auf der
Kommunikationsleitung anliegt. GW-BASIC iiber—i
gibt die Programmsteuerung an die vom ON COM-*
Befehl angezeigte Zeile.

COM(®) OFF sperrt Unterbrechungsroutinen fiir
Kommunikation. Tritt ein Vorfall ein, wird er
gespeichert und ON COM fiihrt, sobald die Unter-
brechung freigegeben ist, eine Ubergabe der Pro-
grammsteuerung durch.

10 COM(1) ON

Gibt Fehlerunterbrechungsroutine (error trapping)
fir Kommunikationskanal 1 frei.
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COMMON Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiele:

4-56

COMMON <liste der variablen>

Zur Ubergabe von Variablen an ein Programm, das
mit CHAIN verkettet wird.

COMMON wird im Zusammenhang mit CHAIN
benutzt. COMMON-Befehle konnen an beliebigen
Stellen im Programm erscheinen. Es wird jedoch
empfohlen, Sie an den Beginn des Programmes zu
stellen. Die selbe Variable kann nicht in mehr als
einem COMMON-Befehl erscheinen. Feldvaria-
blen werden gekennzeichnet durch das Anhéngen
von Klammern ,,()“ an den Variablennamen. Sollen
alle Variablen {ibergeben werden, empfiehlt es sich,
CHAIN zusammen mit der All-Option zu verwen-
den und COMMON nicht zu verwenden.

CHAIN sollte nicht die Dimensionen einer Feldva-
riablen angeben. Ein derartiger Befehl wird von
GW-BASIC ignoriert.

100 COMMON A,B,C,D(),G$
110 CHAIN “PROG3”,10

héngt das Programm PROGS an, stellt die Varia-
blen A,B,C,G$ und die Feldvariable D zu dessen
Verfiigung und beginnt mit dem Ablaufen des ange-
héngten Programmes bei Zeile 10.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
CONT

CONT

Zur Fortsetzung des Programmablaufes nach Driik-
ken der Taste Control-Break, der Taste STOP oder
END, oder nach Auftreten eines Fehlers ohne
Unterbrechungsroutine (untrapped error).

Das Programm wird dort fortgesetzt wo es unter-
brochen wurde. Falls die Unterbrechung an einer
Stelle stattfand, an der die Aufforderung zur Daten-
eingabe innerhalb eines INPUT-Befehls erschien,
wird das Programm mit dem erneuten Anzeigen
dieser Aufforderung (? oder Text) fortgesetzt.

CONT wird normalerweise zusammen mit STOP
zum Testen von Programmen verwendet. Nach der
Programmunterbrechung kénnen Zwischenwerte
von Variablen mit Befehlen im Direktmodus tiber-
priift und geandert werden. Die Programmausfiih-
rung wird mit CONT oder einemm GOTO im Direkt-
modus fortgesetzt. Mit GOTO kann die Fortsetzung
bei einer angegebenen Zeilennummer aufgenom-
men werden. CONT kann zur Programmfortset-
zung verwendet werden, nachdem ein Fehler ohne
Unterbrechungsroutine GW-BASIC veranlaf3t hat,
den Programmablauf zu unterbrechen.

CONT ist nicht méglich, wenn das Programm wéh-
rend der Unterbrechung verdndert wurde.

Das folgende Programm stellt die Zeichen des GW-
BASIC Zeichensatzes dar, die einen Codewert von
128 oder hoher haben (siehe Anhang B). Jedes Zei-
chen wird zusammen mit dem entsprechenden
Codewert in einer eigenen Zeile ausgegeben. Eine
Verzogerung beim Bildschirmrollen ist eingebaut
(Zeile 50), Sie werden aber zur Untersuchung eines
Zeichens fiir die Dauer eines beliebigen Zeitraums
die Control-Break-Taste driicken miissen. Wenn
Sie CONT als direkten Befehl eingeben, wird mit
der Textanzeige fortgefahren. Sie kénnen das Pro-
gramm beliebig oft unterbrechen und wieder fort-
setzen. WIDTH 40 (die Breite 40) sagt aus, daf3 die
Zeichen in Grofiformat dargestellt werden.
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10 WIDTH 40

20 FOR LOOP% = 128 TO 255

30 PRINT “Das Zeichen fiir Code”;
LOOP%;“ist ”;CHR$(LOOP%) 40 PRINT

50 FOR DLY%= 1 TO 500:NEXT DLY%

60 NEXT LOOP%

Hinweis: Der Befehl RUN eignet sich nicht zur Fortsetzung
eines Programmes nach einer Unterbrechung, daer
fiir den Speicherinhalt den selben Effekt hat wie
CLEAR, ndmlich die Schlieung aller Dateien, Auf-
hebung aller DEFinitionen und Nullsetzung aller
Variablen.
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COS Funktion
Syntax:
Verwendung:

~ Bémerkung:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
Ccos

COS(X)
Ergibt den Kosinus von X in Bogengraden.

Die Berechnung des COS(X) erfolgt mit einfacher
Genauigkeit.

10 X=2*COS(4)
20 PRINT X
ergibt
1.842122
Zur Umwandlung von Bogenmal3 in Winkelgrade:

DEGREES=RADIANS*180/PI
wobei PI (einfache Genauigkeit) 3.141593 ist

Zur Umwandlung von Winkelgraden in Bogenma@3:

RADIANS=DEGREES*PI/180
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CSNG Funktion
Syntax:

Verwendung:

4-60

CSNG(X)

Wandelt X in eine Zahl mit einfacher Genauigkeit
um.

10 A#=482.342122

20 PRINT CSNG(A#)

ergibt

482.3421

Siehe die Funktionen CINT und CDBL zur
Umwandlung in Ganzzahlwerte und Zahlen mit
doppelter Genauigkeit.

Der Abschnitt ,,Zeichenumwandlung® in Kapitel 1
gibt weitere Informationen tiber Umwandlungsge-
nauigkeit. :
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CSRLIN Funktion
Syntax:

Verwendung:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
CSRLIN

CSRLIN

Variable, welche die aktuelle Zeilenposition des
Cursors enthilt (0 bis 24).

Im folgenden Beispiel wird von Zeile 10 die aktuelle
Zeilenposition in L% eingelesen. Zeile 20 liest die
aktuelle Spaltenposition in C% ein. Zeile 30 zeigt
HALLO in der mittleren Zeile des Bildschirms an
und Zeile 40 setzt die Position der Schreibmarke
auf die vorherige Zeile und Spalte zurtick.

10 L% = CSRLIN

20 C% = POS(0)

30 LOCATE 13,30:PRINT“HALLO”
40 LOCATE L% C%

Es besteht eine Ahnlichkeit zwischen CSRLIN und
POS, welches aber die aktuelle Spalte des Cursors
angibt. LOCATE wird zur Positionierung des Cur-
sors verwendet.
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CVI, CVS, CVD

Cvi, CVS, CVD
Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

Hinweis:

4-62

CVI(<2-Byte-Text)
CVS(<4-Byte-Text)
CVD(<8-Byte-Text)

Zur Umwandlung von Textwerten in numerische
Werte.

Numerische Werte, die von einer Plattendatei mit
wahlfreiem Zugriff gelesen wurden, miissen von
Text zuriick in Zahlen gewandelt werden. CVI
wechselt einen 2-stelligen Text in einen Ganzzahl-
wert um. CVS wandelt einen 4-stelligen Text in eine
Zahl mit einfacher Genauigkeit, und CVD wandelt
einen 8-stelligen Text in eine Zahl mit doppelter
Genauigkeit. In jedem einzelnen Fall wird das
Ergebnis in der numerischen Variablen gespei-
chert, der Text selbst wird von der Umwandlung
nicht beeinfluf3t.

70 FIELD #1,4 AS N$, 12 AS B$
80 GET #1
90 Y=CVS(N$)

Der Datensatz, der von der Datei mit wahlfreiem
Zugriff in Zeile 80 gelesen wurde, wird von der
Anweisung FIELD von Zeile 70 in zwei Zeichenket-
tenvariablen N$ und B$ aufgeteilt. Zeile 90 betrach-
tet N$ als das Zeichenkettendquivalent einer Zahl
mit einfacher Genauigkeit, und iibertrégt den ent-
sprechenden numerischen Wert auf Y. Wahr-
scheinlich war N$ urspriinglich eine Zahl, die mit
Hilfe der MKS$-Funktion auf die Datei geschrieben
wurde.

Die Funktionen MKI$, MKS$ und MKD$ fiihren

die umgekehrten Vorginge durch, das heilt, sie
wandeln numerische Werte in Zeichenketten um.
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DATA Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
DATA

DATA <konstante>[,<konstante>]...

Zum Speichern von numerischen und alphanume-
rischen (string-) Konstanten, die durch den READ-
Befehl eines Programmes abgefragt werden.

DATA weist GW-BASIC nicht direkt an, eine
Anweisung auszufiihren, und kann deshalb an
beliebiger Position innerhalb eines Programmes
stehen. Eine DATA-Liste kann so viele Konstanten
enthalten, wie in eine Programmzeile passen. Es
konnen beliebig viele DATA-Zeilen in einem Pro-
gramm vorkommen. READ-Befehle greifen auf
DATA-Zeilen in der Reihenfolge der Zeilennum-
mern zu. Die Daten, die in den verschiedenen
DATA-Zeilen enthalten sind, kann man sich als
eine einzige ununterbrochene Reihe vorstellen.
Unabhéngig davon ist, wie viele Konstanten in einer
Zeile stehen, und wo diese Zeile innerhalb des Pro-
grammes plaziert ist.

Eine DATA-Zeile kann numerische Konstanten
aller Formate enthalten (d.h. Festkomma-, Gleit-
komma-, Ganzzahl-, Dezimal-, Oktal- oder Hexide-
zimal-Konstanten). Dabei sind numerische Aus-
driicke nicht erlaubt. String{Zeichenketten)-Kon-
stanten in DATA-Listen miissen nur dann in
Anfiihrungszeichen stehen, wenn sie Kommas,
Doppelpunkte oder vorausgehende bzw. nachfol-
gende Leerzeichen enthalten. Andernfals konnen
die Anfiihrungszeichen entfallen.

Die Art der Variablen (numerisch oder alphanume-
risch) im READ-Befehl muf} mit der entsprechen-
den Konstanten in der DATA-Liste {ibereinstim-
men. Andernfalls wird von GW-BASIC ein Syntax-
fehler ( keine Fehleingabe “type mismatch”)
erkannt.

Eine DATA-Zeile kann mit dem RESTORE-
Befehl wieder von vorne gelesen werden.

Siehe READ.
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DATES$ Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Hinweis:
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DATE$=<zeichenkettenausdruck™>

<zeichenkettenausdruck™ gibt eine Zeichenkette
in einer der folgenden Formen aus:

mm-dd-yy
mm-dd-yyyy
mm/dd/yy
mm/dd/yyyy

Zum Einstellen des aktuellen Datums. Dies
bewirkt das Gegenteil der DATES$-Funktion, die
das aktuelle Datum wiederherstellt.

Die Jahreszahl soll im Bereich 1980 bis 2099 einge-
geben werden. Wenn der <zeichenkettenaus-
druck™ nur eine Ziffer fiir den Tag oder Monat ent-
halt, nimmt GW-BASIC eine 0 davor an. Wenn nur
zwei Ziffern fiir das Jahr angegeben werden, nimmt
GW-BASIC an, daB3 dieses in das 20. Jahrhundert
fallt und setzt “19” davor.

Das Datum kann von NCR-DOS vor dem Laden
von GW-BASIC bereits gesetzt worden sein. Dies
hindert Sie jedoch nicht daran, es mit GW-BASIC
einzustellen.

GW-BASIC



DATE$ Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
DATES§

DATE$

Eine Variable, die das aktuelle Datum enthalt. (Ver-
wenden Sie zum Einstellen des Datums den
DATE$-Befehl.)

Die DATES$-Funktion zeigt eine 10-stellige Zei-
chenkette in der Formm mm-dd-yyyy an, wobei mm
fiir Monat steht (o1 bis 12), dd fiir den Tag (01 bis
31), und yyyy fir das Jahr (1980 bis 2099).
Wenn

10 PRINT DATE$

auf die Einstellung von Daten in der DATE$-
Befehlbeschreibung folgt, wird

07-13-1984
angezeigt.
Die Trennungszeichen sind Bindestriche, auch

wenn die Trennungszeichen beim Eingeben des
Datums Schrégstriche waren.
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DEF FN Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkung:
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DEF FN <name>[(parameterliste>)}=
<funktionsdefinition>

Definition und Benennung einer Funktion, zusatz-
lich zu den von GW-BASIC bereitgestellten Funk-
tionen.

<name> muf} ein giiltiger Variablenname sein.
Dieser Name wird, unter Voranstellung von FN, der
Name der Funktion.

<parameterliste™> besteht aus den Variablen in
einer Funktionsdefinition, fiir die beim Aufrufen
der Funktion Werte eingesetzt werden. Die Para-
meter werden durch Kommas getrennt.

<funktionsdefinition> ist die Einzeloperation, die
von der Funktion ausgefiihrt wird. Variablenna-
men, die in diesem Ausdruck auftreten, dienen nur
zur Definition der Funktion. Sie beeinflussen nicht
Programmuvariablen mit dem selben Namen. Ein
Variablenname in einer Funktionsdefinition kann
wahlweise in der Parameterliste erscheinen. Wenn
dies der Fall ist, so wird der Wert der Variablen
beim Aufruf der Funktion eingesetzt, andernfalls
wird der aktuelle Wert der Variablen verwendet.

Die Variablen in der Parameterliste stellen auf der
Basis eins zu eins die Argumente (Variablen oder
Werte) dar, die beim Aufruf der Funktion einzuset-
zen sind.

DEF FN kann numerische oder auch alphanume-
rische Funktionen definieren. Ist die Funktion
numerisch, so wird das Ergebnis des Ausdruckes
der die Funktion enthédlt, an den aufrufenden
Befehl mit der im Funktionsnamen enthaltenen
Genauigkeit ausgegeben. Wenn dieser Befehl ver-
sucht, ein numerisches Funktionsergebnis an eine
Zeichenkettenvariable zu iibertragen, oder umge-
kehrt, tritt ein Eingabefehler (type mismatch) auf.
Bevor eine neue Funktion von GW-BASIC verwen-
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Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC
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DEF FN

det wird, muf} sie mit dem entsprechenden DEF
FN-Befehl definiert werden, andernfalls erscheint
die Fehlermeldung “undefined user function”
(Benutzerfunktion nicht definiert). Eine Funktion
kann mehr als einmal definiert werden. GW-BASIC
bezieht sich immer auf die zuletzt angegebene
Zuordnung.

Zur Berechnung der Hypotenuse eines rechtwinkli-
gen Dreiecks (die gegeniiberliegende Seite des
rechten Winkels) kann die Funktion wie folgt defi-
niert werden:

10 DEF FNHYPOT (S1,S2)=SQR(S1/A2+S2/2)

Um diese Funktion zu verwenden, konnten Sie mit
dem Programm fortfahren mit

20 INPUT “Liegt eine Seite am rechten Winkel
aIl?”

30 INPUT “Die andere Seite” SIDE 2

40 PRINT “Die Lange der Hypotenuse ist
“FNHYPOT (SIDE1,SIDE2)

GW-BASIC nimmt DEF FN im direkten Modus
nicht an.

Eine Funktion kann rekursiv sein, das heif3t, sie
kann sich selbst aufrufen. Sie miissen dann jedoch
einen Weg finden sie wieder anzuhalten, da sonst
eine Fehlersituation eintritt (out of memory - “kein
Speicherplatz mehr vorhanden”).
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DEFINT/SNG/DBL/STR

DEFINT/SNG/DBL/STR-Befehle

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

Hinweis:
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DEF<Typ> <Bereich(e) von Buchstaben>
<Typ> entspricht INT, SNG, DBL oder STR.

Diese Befehle werden dazu benutzt, Variablenty-
pen als Ganzzahlen, als Variablen mit einfacher
Genauigkeit, Variablen mit doppelter Genauigkeit
oder Zeichenfolgen zu deklarieren.

Die Variablennamen, die mit den Buchstaben
beginnen, die in <Bereich von Buchstaben> ange-
geben werden, weisen den in <T'yp> angegebenen
Variablentyp auf. Jedoch ist ein Zeichen fiir die
Typendeklaration am Ende des tatséchlichen
Namens der Variablen (%, !, # oder $) stets gegen-
iiber DEF-Typ vorrangig. (Siehe den Abschnitt
“Variablen” in Kapitel 1.)

Werden keine Befehle zur Typendeklaration ange-
troffen, so geht GW-BASIC davon aus, daB3 es sich
bei sdmtlichen Variablen ohne Deklarationszei-
chen um Variablen mit einfacher Genauigkeit han-
delt.

10 DEFDBL L-P

Samtliche Variablen, die mit den Buchstaben L, M,
N, O und P beginnen, sind Variablen mit doppelter
Genauigkeit.

10 DEFSTR A

Samtliche Variablen, die mit dem Buchstaben A
be-ginnen, sind Zeichenfolgenvariablen. 10
DEFINT I-N,W-Z

Samtliche Variablen, die mit den Buchstaben I, J,
K, L, M, N, W, X, Y, Z beginnen, sind ganzzahlige
Variablen.

GW-BASIC erkennt die in DEF-Typ festgelegte
Typendeklaration erst, wenn der DEF-Typ-Befehl
tatsachlich wahrend der Programmausfiihrung
angetroffen wird. Deshalb sollten diese Definitio-
nen mit DEF am Anfang des Programms stehen.
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DEF SEG-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
DEF SEG

DEF SEG [<=Adresse>]

Wobei “Adresse” ein numerischer Ausdruck in dem
Bereich von 0 bis 65535 ist.

Die angegebene Adresse wird gesichert, damit sie
als das fiir BLOAD, BSAVE, CALL, POKE, USE
und PEEK erforderliche Segment benutzt werden
kann.

Die Eingabe eines beliebigen Wertes aul3erhalb des
“Adressen”-Bereichs von 0 bis 65535 fiihrt zu der
Fehlermeldung “Tllegal function call” (Unzuldssiger
Funktionsaufruf). Der vorhergehende Wert wird in
diesem Fall beibehalten.

Wird die Option “Adresse” weggelassen, so wird das
zu benutzende Segment auf das GW-BASIC Daten-
segment (DS) gesetzt. Hier handelt es sich um den
urspriinglichen Standardwert.

Wird die Option “Adresse” angegeben, so muf sie
auf eine 16-Byte-Grenze ausgerichtet sein. GW-
BASIC multipliziert diesen Wert mit 16 und
benutzt das Ergebnis dieser Multiplikation als die
tatsdchliche Speicheradresse fiir den Segmentan-
fang. GW-BASIC tiberpriift die Giiltigkeit der ange-
gebenen Adresse nicht.

10 DEF SEG=&HB800

Mit dieser Programmzeile wird das Segment auf die
Hexadezimalzahl B800 (in Dezimalform: 47104)
gesetzt. Diese Zahl stellt eine echte Speichera-
dresse dar, die 16 mal dem Wert von -B8000
(753664) entspricht. In der Tat handelt es sich hier
um den Anfang des Bildschirmpuffers fiir den Farb-
bildschirm, so daf3 auf diesen Befehl wahrschein-
lich BLOAD oder BSAVE folgen wird. Im weiteren
Verlauf des Programms werden Sie das Segment
wahrscheinlich wieder auf das GW-BASIC Daten-
segment dndern.
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Hinweis:
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DEF und SEG miissen durch ein Leerzeichen von-
einander getrennt werden. Ansonsten interpretiert
GW-BASIC DEFSEG=100 so, als miisse der Wert
100 der Variablen DEFSEG zugewiesen werden.
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DEF USR-Befehli
Syntax:
Verwendung:

N
Bemerkungen:

— Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
DEF USR

DEF USR [<Ziffer>] =<ganzzahliger Ausdruck>

Gibt die Anfangsadresse einer Subroutine in der
Assemblersprache an.

“Ziffer” kann eine beliebige Ziffer von 0 bis 9 sein.
Die Ziffer entspricht der Nummer der USR-
Subroutine, deren Adresse angegeben wird. Wird
“Ziffer” weggelassen, so wird von DEF USRO aus-
gegangen. Der Wert des ,,ganzzahligen Ausdrucks”
ist die Startadresse des Relativzeigers der USR-
Subroutine zu dem Segmentwert, der benutzt wird,
wenn die USR-Subroutine aufgerufen wird.

Dieselbe “Ziffer” kann in mehr als einem DEF
USR Befehl benutzt werden, wobei dieser Ziffer
dann eine neue Adresse zugewiesen wird. GW-
BASIC erkennt stets die als letztes zugewiesene
Adresse. Dadurch kann auf mehr als zehn Subrouti-
nen zugegriffen werden.

200 DEF USR0=24000
210 X=USRO(YA\2/2.89)

Zeile 200 definiert die Startadresse einer in der
Maschinensprache geschriebenen Subroutine als
24000. Zeile 210 weist der Variablen X das Ergebnis
der Funktion zu, die die Subroutine mit dem Wert
des in Klammern angegebenen Ausdrucks ausfiihrt
(siche USR).

MuB} auf eine Subroutine {iber eine absolute Spei-
cheradresse zugegriffen werden, so betrachten Sie
bitte folgendes Beispiel:

200 DEF SEG =0
210 DEF USR0 = ABSADDR%

300 RESULT = USRO(INFO)

wobei ABSADDR% die absolute Speicheradresse
der Subroutine enthélt, auf die in Zeile 300 zuge-

griffen wird.
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DELETE-Befehl
Syntax: DELETE [<Zeilennummer1>]
[<Zeilennummer2>]
DELETE [<Zeilennummer1>-]
Verwendung: Loschen von Prog;fgmmzeilen. -

Bemerkungen: GW-BASIC kehrt' stets auf Befehlsebene (“Ok”)
zuriick, nachdem ein DELETE-Befehl ausgefiihrt
wurde. Ist eine angegebene Zeilennummer nicht
vorhanden, so kommt es zu der Fehlermeldung
“Tllegal function call” (Unzulassiger Funktions-
aufruf).

Beispiele: DELETE 40
Loscht Zeile 40.

DELETE 40-100
Loscht die Zeilen 40 bis 100 einschlief3lich.

DELETE 40
Loscht samtliche Zeilen bis einschlieBlich ~
Zeile 40.

DELETE 40-
Loscht Zeile 40 und die nachfolgenden Zeilen
in dem Programm.

DELETE
Loscht die aktuelle Zeile.
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DIM Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
DIM

DIM Variable (Indizes)
[,Variable(Indizes)] ...

Gibt die Hochstwerte der Indizes von Matrixvaria-
blen an und weist den Speicherplatz dementspre-
chend zu.

Wird der Name einer Matrixvariablen ohne einen
DIM-Befehl benutzt, so wird davon ausgegangen,
dafl der Hochstwert der Indizes der Matrix 10
betrdagt. Wird ein Index benutzt, der grofler ist als
der angegebene Hochstwert, so kommt es zu einer
Fehlermeldung “Subscript out of range” (Index
aullerhalb des Bereichs). Der Mindestwert fiir
einen Index lautet stets 0, es sei denn, mit OPTION
BASE wird ein anderer Wert angegeben.

Durch den DIM-Befehl werden sidmtliche Ele-
mente der angegebenen numerischen Matrizes auf
einen Ausgangswert von Null gesetzt. Die Ele-
mente einer Zeichenfolgenmatrix sind urspriing-
lich leer (haben eine Lange von Null).

In einem DIM-Befehl sind maximal 255 Dimensio-
nen zuléssig, ein in der Praxis kaum durchfiihrbarer
Grenzwert. Die Anzahl von Dimensionen sollte
eher durch den zur Verfligung stehenden Speicher-
platz und durch die maximal zulédssige Lénge fiir
eine Programmpzeile begrenzt werden. Die Hochst-
zahl von Elementen pro Dimension betrégt 32767.

Wird versucht, einen DIM-Befehl mehr als einmal
fiir dieselbe Matrixvariable auszugeben, oder stof3t
GW-BASIC nach der impliziten Definition dieser
Matrixvariablen (d.h. nach Benutzung der Matrix-
variablen mit einem maximalen Index von 10 ohne
vorhergehenden DIM-Befehl) auf DIM, so wird die
Fehlermeldung “Duplicate Definition” (Doppelte
Definition) angezeigt.

Siehe die praktischen Beispiele im Anschluf3 an
den Abschnitt ,Matrixvariablen® in Kapitel 1.
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DRAW-Befehl (Grafik-Modus)

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

474

DRAW <Zeichenfolgenausdruck™.

Zeichnet ein mit dem Zeichenfolgenausdruck ange-
gebenes Objekt.

Mit dem DRAW-Befehl kann ein Objekt mit Befeh-
len in der Objektdefinitionssprache gezeichnet wer-
den. Ein Sprachbefehl ist ein einzelnes Zeichen
innerhalb einer Zeichenfolge, auf das wahlweise ein
oder mehrere Parameter folgen. Der Zeichen-
folgenausdruck definiert ein Objekt, das auf dem
Bildschirm gezeichnet wird, wenn GW-BASIC den
DRAW-Befehl ausfiihrt.

Die folgenden Bewegungsbefehle beginnen die
Bewegung ab den Koordinaten des letzten Punktes,
auf den mit einem anderen Sprachbefehl oder
einem anderen GW-BASIC Grafik-Befehl (z.B.
LINE oder PSET) Bezug genommen wurde.

U[<n>] Bewegung nach oben

D [<n>] Bewegung nach unten

L [<n>] Bewegung nach links

R[<n>] Bewegung nach rechts

E [<n>] Bewegung diagonal nach oben und
rechts

F[<n>] Bewegung diagonal nach unten und
rechts

G [<n>] Bewegung diagonal nach unten und
links

H[<n>] Bewegung diagonal nach oben und
links

Das n in den vorhergehenden Befehlen gibt die
Entfernung der Bewegung an. Die Anzahl von
zuriickgelegten Punkten entspricht n mal dem Ska-
lenfaktor (siehe S unten). Wird n nicht angegeben,
so erfolgt eine Bewegung um eine Skaleneinheit.

M<x,y> Absolute oder versetzte Bewegung (fiir

eine Beschreibung der x- und y-Koordinaten wird
auf Kapitel 3 verwiesen). Steht vor x ein + oder —, so
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werden x und y zu den Koordinaten des letzten
Punktes hinzugefiigt, auf den Bezug genommen
wurde. Der auf diese Weise angegebene Punkt wird
mit dem letzten Punkt verbunden, auf den mit einer
Linie Bezug genommen wurde. Wird kein + oder -
hinzugefiigt, so wird von dem letzten Referenz-
punkt, eine Linie zu Punkt (x,y) gezogen.

Die folgenden Vorspann-Befehle konnen vor jedem
der obigen Bewegungsbefehle stehen:

B
Bewegung, jedoch kein Zeichnen von Punkten.

N
Bewegung, jedoch Riickkehr zur Ausgangsposition,
nachdem der Zeichenvorgang beendet ist.

Wird eine auf dem Bildschirm angezeigte Zeich-
nung betrachtet, so muf} das ,,Seitenverhaltnis“ des
Bildschirms berticksichtigt werden. Das Seitenver-
haltnis ist der vertikale Erweiterungsfaktor von 1.2
bei niedriger und hoher Grafikauflosung und von
2.4 bei mittlerer Grafikauflosung. In dem folgenden
kurzen Programm zeichnet DRAW beispielsweise
ein Quadrat als mittlerer Grafikauflosung:

10 SCREEN 2
20 DRAW “L96 D40 R96 U40”

Die senkrechten Seiten werden mit kleineren Wer-
ten als die waagerechten Seiten angegeben, da bei
einer waagerechten Zeichnung mehr Bildelemente
pro Zoll (2,4 mal soviel) dargestellt werden.

Bei einer Grafik mit niedriger Auflosung wiirde ein
Quadrat folgendermalBen angegeben:

10 SCREEN 1

20 DRAW “L96 D80 R96 U80”

Neben dem Zeichnen einfacher gerader Linien, bie-
tet DRAW noch die folgenden Grafikbefehle.

TA<n>
Dreht den Zeichenwinkel um <n> Grad ent-
gegen dem Uhrzeigersinn. Wird fiir <n> ein
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negativer Wert angegeben, so wird der Zeichen-
winkel im Uhrzeigersinn gedreht. Aus

DRAW “TA5;U50”

fithrt dazu, daB} sich die ,obere“ Linie um 5
Grad nach links neigt, wie auf dem Bildschirm
ersichtlich. Liegt <n> auflerhalb des Bereichs
von -360 bis +360, so kommt es zu einer Feh-
lermeldung “Illegal function call” (Unzuléssiger
Funktionsaufruf).

A<n>

Entspricht dem TA-Befehl. Der einzige Unter-
schied liegt darin, dafl <n> eine Zahl 0, 1, 2
oder 3 fiir 0, 90, 180 bzw. 270 Grad darstelit.
Sowohl TA als auch A kompensieren eine
Zeichnungserweiterung, zu der es ansonsten
bei Angabe von 0 oder 180 Grad kommen
wiirde. Siehe folgendes Beispiel.

C<n>

Bestimmt die Zeichenfarbe. Bei der Farbgrafik
mit niedriger und hoher Auflsung kann <n>
1, 2 oder 3 darstellen, wobei dies die Farbe aus
der gerade ausgewéihlten Palette ist. <n>kann
jedoch auch 0 darstellen, die aktuelle Hinter-
grundfarbe (siche COLOR). Wird keine Farbe
angegeben, so benutzt GW-BASIC 3. Bei ein-
farbiger Grafik mittlerer und hoher Auflosung
kann <n> 0 (schwarz) oder 1 (wei}) sein.
Wird keine Farbe angegeben, so benutzt GW-
BASIC 1.

S<n>

Legt den Skalenfaktor (VergroBerungsfaktor)
firdieU,D, L, R, E, F, G, Hund M Bewegungs-
befehle (Versatzbefehle) fest. <n> dividiert
durch 4 entspricht dem Skalenfaktor. Wird
kein Skalenfaktor angegeben, so benutzt GW-
BASIC 4 fiir <n>, d.h. einen Skalenfaktor 1.
<n> mul} ein ganzzahliger Wert in dem
Bereich von 1 bis 255 sein. Der Skalenfaktor
bleibt bis zum néchsten S<n> unter DRAW
bzw. bis zum nichsten NEW in Kraft.

GW-BASIC



Beispiele:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
DRAW

X<Zeichenfolgenvariable>
Stoffit DRAW auf diesen Befehl, so fiihrt er die
in den ,,Variablen“ stehenden Zeichenbefehle
aus, bevor der Rest der Befehlsfolge verarbeitet
wird. Auf diese Weise kann eine zweite Zei-
chenfolge innerhalb einer Zeichenfolge aus-
gefiihrt werden.

P<Umrif3 auszeichnen>

Zeichnet den Bereich der Grafik aus, in dem
der letzte adressierte Punkt steht. Der Zeich-
nungsumrif muf3 schon farbig gezeichnet sein.
Ansonsten geht die Zeichnung tiber die Umrif3-
linie hinaus. Bei Farbgrafiken mit niedriger
und hoher Auflsung kénnen die Farben 0, 1, 2
oder 3 sein. Bei einfarbiger Grafik mittlerer
oder hoher Auflésung kénnen sie 0 oder 1 sein
(siehe ,,C<n>“ oben). Sowohl fiir das ,aus-
zeichnen“ als auch fiir den ,,Umrif3“ miissen
Werte angegeben werden.

Zwischen den in einer DRAW-Befehlsfolge stehen-
den Elemente miissen keine Trennzeichen (nicht
einmal Leerzeichen) stehen. Allerdings mul} zwi-
schen dem Namen einer Variablen und dem néch-
sten Element ein Semikolon stehen. Zwischen den
Elementen konnen jedoch Leerzeichen und/oder
Semikolon benutzt werden. Auf diese Weise ist die
Zeichenfolge einfacher zu lesen.

Fiir samtliche in dieser Beschreibung von DRAW
angegebenen Werte von n und x,y sind Variablen
zulassig. Vor einer Variablen steht ein Gleichzei-
chen, aufler hinter dem X-Zeichenbefehl.

10 SCREEN 1
20 DRAW ,E15 F15 L30“
Zeichnet ein gleichschenkliges Dreieck.

10 SCREEN 1
20 V=50
30DRAW“U=V,R=V;,D=V; L=V

Zeichnet ein Késtchen. (Diesmal wurden Variablen
(V) benutzt, so daf3 ein Semikolon erforderlich ist.)
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Die folgenden Zeilen bewegen den Punkt, auf den als letztes
Bezug genommen wurde, in die Grenzen des Kistchens und
zeichnen das Késtchen mit der Farbe 2 aus. Der Umrif3 wird mit
Farbe 1 aus der gerade ausgewihlten Palette gezeichnet:

30 DRAW “C2”
40 DRAW “BE10”
50 DRAW “P1,2”

Mit dem folgenden Beispiel werden Speichen gezeichnet:

10 SCREEN 1

20 FOR L% = 0 TO 360 STEP 10
30 DRAW “TA = LY%NU60”

40 NEXT L%

Zeichnen Sie nun einen Kreis mit demselben Mittelpunkt und
dem Radius 60:

50 CIRCLE (160,100),60

sowerden Sie feststellen, dal3 der Kreis fiir die Speichen zu klein
ist. Um dies zu kompensieren, muf3 TA angewiesen werden, die
erste Speiche in einer horizontalen Richtung zu zeichnen. Dies
ist darauf zuriickzufiihren, daf3 der fiir den Kreis benutzte Radius
eine Anzahl von horizontalen und nicht vertikalen Bildschirm-
punkten darstellt (siche CIRCLE).

Hinweis: Mit der Funktion VARPTR$ konnen Variablen
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angegeben werden.

Wird mit DRAW iiber den Rand des Bildschirms
hinaus gezeichnet, so kommt es zu keiner Fehlerbe-
dingung (Ausnahme: TA<n>). Wird jedoch bei
Grafiken mit niedriger oder hoher Auflosung iiber
den rechten Rand des Bildschirms gezeichnet, so
kommt es zu einem Umbruch zu der nidchsten Hori-
zontallinie.

Der X-Zeichenbefehl ist insofern niitzlich, als Sie

nach Bedarf Zeichnungen aufrufen konnen, die
mehr als einmal benutzt werden sollen.
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EDIT-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Hinweis:

GW-BASIC
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EDIT

EDIT<Zeilennummer>

Mit <Zeilennummer>wird die Nummer einer Pro-
grammzeile angegeben. Ist keine derartige Zeile
vorhanden, so wird eine Fehlermeldung “Unde-
fined Line Number” (Nichtdefinierte Zeilennum-
mer) angezeigt.

Zeigt eine Zeile zur Editierung an.

Der EDIT-Befehl zeigt einfach die angegebene
Zeile an und bewegt den Cursor unter die erste Zif-
fer der Zeilennummer. Danach kann die Zeile mit
den in Kapitel 2, Gesamtbildschirmeditor,
beschriebenen Tasten gedndert werden.

Ein Punkt(.) bezieht sich stets auf die aktuelle Zeile.
Wurde gerade eine Zeile eingegeben und soll
zuriickgegangen und diese Zeile editiert werden, so
konnen Sie EDIT eingeben, um die Zeile erneut
anzuzeigen.

Soll ein Block mit Programmzeilen zu Editierzwek-

ken angezeigt werden, so konnen Sie den LIST-
Befehl benutzen.
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END
END-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

4-80

END

Dieser Befehl beendet die Programmausfiihrung,
schlieBt samtliche Dateien ab und kehrt auf
Befehlsebene (“Ok”) zuriick.

END kann an beliebiger Stelle in das Programm
gesetzt werden, um die Ausfiihrung zu beenden. Im
Gegensatz zu dem STOP-Befehl fithrt END nicht
zum Ausdrucken einer “Break”- (Unterbrechungs)-
Meldung. Dariiber hinaus schlie3t END samtliche
Dateien ab. Ein END-Befehl am Ende eines Pro-
gramms ist wahlweise.

520 IF K>1000 THEN END ELSE GOTO 20

GW-BASIC
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ENVIRON

ENVIRON <Parameter-ID> [=Text]

Anderung der Parameter in der Umgebungszei-
chenfolgen-Tabelle von GW-BASIC, insbesondere
des Parameters “PATH”. Mit diesem Befehl kann
Ihr Programm ein anderes Programm aufrufen
(NCR-DOS nennt dies ein Mutter-Kind-Verfah-
ren), selbst wenn das Programm in einem anderen
Inhaltsverzeichnis steht (siehe SHELL).

Fiir Angaben iiber Pfad- und andere NCR-DOS
Umgebungsparameter, wird auf das NCR-DOS
Handbuch und das NCR-DOS Programmierer-
handbuch verwiesen.

“Parameter-ID” ist der Name des Parameters, zum
Beispiel PATH.

“Text” ist der neue Parametertext. Wird “Text”
weggelassen, so wird der Parameter aus der Umge-
bungszeichenfolgen-Tabelle geloscht und die
Tabelle komprimiert. Wird “Text” angegeben, so
mul er in Anfiihrungszeichen stehen. Vor ihm mulf3
ein Gleichzeichen oder ein Leerzeichen stehen.
Enthilt “Text” nur ein Semikolon, so wird er als
nicht vorhanden betrachtet.

Mit dem folgenden Befehl kann GW-BASIC aufdas
Inhaltsverzeichnis SALES in Laufwerk A zugreifen.

ENVIRON “PATH = A:\ SALES”

ENVIRON l46t nur Zeichenfolgen als Parameter
zu. Werden keine Zeichenfolgen benutzt, so wird
eine Fehlermeldung “Type mismatch” (Uberein-
stimmungsfehler) angezeigt. “Out of memory”
(Kein Speicherplatz) gibt an, dal die Umgebungs-
zeichenfolgen-Tabelle voll ist.

Die Umgebungszeichenfolgen-Tabelle von GW-

BASIC ist urspriinglich leer, es sei denn, sie wird
mit dem PATH-Befehl von NCR-DOS geéndert.
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ENVIRON§

ENVIRON$-Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

. 4-82

ENVIRONS (<“Parameter-ID">)
ENVIRONS (n)

Riickiibertragung eines Umgebungs-Parameters
aus der Umgebungszeichenfolgen-Tabelle von GW-
BASIC.

“Parameter-ID” ist der Name des Parameters in
Anfiihrungszeichen.

n ist ein ganzzahliger Ausdruck, der einen Wert in
dem Bereich von 1 bis 255 aufweist. Dieser Wert
stellt den n-ten Parameter in der Tabelle dar.

Wird der Parameter nicht gefunden, so gibt die
ENVIRONS-Funktion eine leere Zeichenfolge
zuriick. ’

Hier soll davon ausgegangen werden, dal3 der ein-
zige Parameter in der Tabelle der Parameter ist, der
in dem Beispiel flir den ENVIRON-Befehl zugewie-
sen wurde.

PRINT ENVIRON$ (,PATH¢)
zeigt

A:\ SALES
an. Der Befehl

PRINT ENVIRON$(1)
zeigt

PATH = A:\ SALES

an. Mit dem folgenden Programm wird die Umge-
bungszeichenfolgen-Tabelle von GW-BASIC in
einer Matrix gesichert, damit sie fiir ein Mutter-
Kind-Verfahren gedndert werden kann. Nachdem
das Mutter-Kind-Verfahren beendet ist, wird die
Umgebungstabelle wieder hergestellt.

10 DIM ENV.TBL$(10) "Nicht mehr als
10 Parameter

GW-BASIC
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GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ENVIRONS

20 N.PARMS = 1 ’Urspriingliche Anzahl
von Parametern

30 WHILE LEN(ENVIRON$(N.PARMS)) > 0

40 ENV.TBL$(N.PARMS)=
ENVIRON$(N.PARMS)

50 N.PARMS= N.PARMS+1

60 WEND

70 N.PAMS = N.PARMS-1 ’an richtige Zahl
anpassen

80 ’Jetzt neue Umgebungs-Tabelle speichern

90 ENVIRON “MYCHILD.PARM1 = SORT
BY NAME”

100 ENVIRON “MYCHILD.PAR2 = LIST BY

NAME”

1000 SHELL “MYCHILD” ’Fiihrt
“MYCHILD.EXE” aus

1010 FOR I =1 TO N.PARMS

1020 ENVIRON ENV.TBL$(I) "Parameter
wiederherstellen

1030 NEXT I

Ist “Parameter-Id” keine Zeichenfolge, so kommt es
zu einer Fehlermeldung “Type mismatch” (Ube-
reinstimmungsfehler). Ist die Zeichenfolge zu lang,
so wird die Fehlermeldung “String too long” (Zei-
chenfolge zu lang) angezeigt. Sind zu wenig Parame-
ter in der Tabelle fiir einen sinnvollen Einsatz von

n” vorhanden, so kommt es zu einer Fehlermel-
dung “Illegal function call” (Unzuldssiger Funk-

tionsaufruf).
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EOF
EOF-Funktion
Syntax:
Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

4-84

EOF (<Dateinummer>)
Testet, ob das Ende einer Datei erreicht ist.

EOF gibt einen wahren Wert (-1) zuriick, wenn
keine weiteren Daten mehr in der Datei stehen.
Die Datei ist leer, wenn die nichste Eingabeopera-
tion (z.B. INPUT#, LINE INPUT#) zu einer Feh-
lermeldung “Input past end” (Eingabe {iber Ende
hinaus) fiihren wiirde.

Bei einer Ubertragungsdatei wird der Wert zuriick-
gegeben, wenn der Eingabepuffer leer ist.

Die EOF-Bedingung ist fiir Direktzugriffsdateien
nicht signifikant.

Bei diesemn Beispiel wird jeder Satz einer sequen-
tiellen Datei “NAMES” angezeigt, die schon vor-
handen ist. Das Dateiende wird entdeckt, sobald es
erreicht ist, so daB} eine Fehlersituation vermieden
wird.

10 OPEN “NAMES” FOR INPUT AS #1

20 IF EOF(1) THEN PR]NT “Das ist alles”: END
30 INPUT #1, N$

40 PRINT N$ 50 GOTO 20

EOF kann auch fiir eine EIA benutzt werden, die

auf Standard-Eingabeeinheiten umgeleitet wird. In
diesem Fall wird 0 als “Dateinummer” angegeben.
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Syntax:
Verwendung:

~ Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ERASE

ERASE <Liste mit Matrixvariablen>
Loscht Matrizen aus dem Speicher.

Matrizen kénnen neu dimensioniert werden, nach-
dem sie geloscht wurden. Der vorher den Matrizen
im Speicher zugewiesene Platz kann jedoch auch
fiir andere Zwecke benutzt werden. Wird versucht,
eine Matrix neu zu dimensionieren, ohne sie zuerst
zu l6schen, so wird eine Fehlermeldung “Duplicate
definition” (Doppelte Definition) angezeigt.

In dem folgenden Programm wird mit der FRE-
Funktion gezeigt, wieviel Platz gespart werden
kann, wenn eine groBBe Matrixvariable, die nicht
mehr benétigt wird, mit ERASE geléscht wird.

10 PRINT “Freie Bytes vor dem Dimensionieren
einer groB3en Matrix mit DIM:”;FRE(*,)

20 DIM DINOSAUR (100,100)

30 PRINT “Freie Bytes nach Dimensionieren
einer groBen Matrix mit DIM:”;FRE(*”)

40 ERASE DINOSAUR

50 DIM DINOSAUR (10,10)

60 PRINT “Dies ist nun eine wesentlich kleinere
Matrix. Freie Bytes:”;FRE(“”)

Sie sehen, daf3 die neu dimensionierte Matrix ca.
40000 Bytes weniger Speicherplatz benétigt, als die
grof3e Matrix.

Mit CLEAR werden sémtliche Programmvariablen
geloscht.
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ERR, ERL

ERR- und ERL-Systemvariablen

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

4-86

Mit diesen Systemvariablen wird festgestellt, an
welcher Stelle in dem Programm es zu einem Feh-
ler gekommen ist. AuBBerdem wird die Art dieses
Fehlers ermittelt.

Wird eine Fehlerbearbeitungsroutine eingegeben,
so enthélt die Variable ERR den Fehlercode fiir den
Fehler. Die Variable ERL enthélt die Zeilennum-
mer der Zeile, in der der Fehler entdeckt wurde. Die
Variablen ERR und ERL werden normalerweise in
IF.. THEN Entscheidungen benutzt, um den Pro-
grammfluBl in der Fehlerbearbeitungsroutine zu
steuern. Die GW-BASIC Fehlercodes werden in
Anhang C aufgelistet.

Wurde der den Fehler erzeugende Befehl im direk-
ten Modus eingegeben, so enthalt ERL 65535. Soll
getestet werden, ob ein im direkten Modus eingege-
bener Befehl den Fehler verursacht hat, so geben
Sie

IF 65535 = ERL THEN.....

ein. Ansonsten wird ERL links neben den Ver-
gleichsoperator (z.B. =) geschrieben, damit die auf
der rechten Seite angegebene Seitennummer wah-

rend der Programmeditierung nicht von dem
RENUM-Befehl ausgelassen wird, z.B.:

IF ERL <20 THEN PRINT ,,Der Fehler ist in einer
Zeile ziemlich am Anfang des Programms aufgetre-
ten“

Siehe ON ERROR
ERR und ERL sind System- und keine Programm-
Variablen. Sie konnen Ihnen keine Werte zuweisen.

Sie konnen nur die von GW-BASIC in diese Varia-
blen gesetzten Werte betrachten.
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ERROR-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel 1

Beispiel 2

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ERROR

ERROR <ganzzahliger Ausdruck>

Simuliert das Auftreten eines GW-BASIC Fehlers
oder erméglicht die Definition von Fehlercodes.

Der Wert von <ganzzahliger Ausdruck> muf} gro-
Ber sein als 0 und kleiner als 255. Entspricht der
Wert von <ganzzahliger Ausdruck™> einem schon
von GW-BASIC benutzten Fehlercode (siehe
Anhang C), so simuliert der ERROR-Befehl das
Auftreten dieses Fehlers. Die entsprechende Feh-
lermeldung wird ausgedruckt. (Siehe Beispiel 1.)

Zur Definition Ihres eigenen Fehlercodes benutzen
Sie einen Wert, der grofer ist als einer der von GW-
BASIC benutzten Fehlercodes. (Es wird empfoh-
len, die héchsten verfiigbaren Werte zu benutzen,
damit die Kompatibilitét aufrecht erhalten werden
kann, wenn weitere Fehlercodes zu GW-BASIC hin-
zugefiigt werden.) Dieser vom Benutzer definierte
Fehlercode kann dann bequem in einer Fehlerbear-
beitungsroutine verarbeitet werden. (Siehe Bei-
spiel 2.)

Wird mit dem ERROR-Befehl ein Code angegeben,
fiir den keine Fehlerbearbeitung definiert wurde, so
antwortet GW-Basic mit der Fehlermeldung
“Unprintable error” (Nicht ausdruckbarer Fehler)
und beendet die Programmausfiihrung.

108 =10

20T =5

30 ERROR S+T

40 END

ergibt

Zeichenfolge zu lang in Zeile 30

110 ON ERROR GOTO 400
120 INPUT “WIE LAUTET IHRE WETTE”:B
130 IF B>5000 THEN ERROR 210
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ERROR
460 IF ERR=210 THEN PRINT “INTERNES
LIMIT BETRAGT $5000”.
410 IF ERL = 130 THEN RESUME 120
Hinweis: ERROR ist beim Testen der Fehlerbearbeitungs-

routinen besonders niitzlich. Wie die meisten ande-
ren Befehle kann ERROR im direkten Modus ein-
gegeben werden.
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EXP-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
EXP

EXP(X)

Erhebt e (Basis natiirlicher Logarithmen) in die X-
te Potenz. X mul3 <= 88.02969 sein.

Istx groBer als 88.02969, so wird die Fehlermeldung
“Overflow” (Uberlauf) angezeigt, die Ausfiihrung
wird jedoch fortgesetzt.

10X=5
20 PRINT EXP(X-1)
ergibt

54.59815
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FIELD
FIELD-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

4-90

FIELD [#] <Dateinummer><Feldbreite> AS
<Zeichenfolgenvariable>...

Weist Platz fiir Variablen in einem Puffer fiir Direkt-
zugriffsdateien zu.

Bevor GET oder PUT ausgefiihrt werden konnen,
muB ein FIELD-Befehl ausgefiihrt werden, um den
Puffer fiir die Direktzugriffsdateien zu formatieren.

<Dateinummer> ist die Nummer, unter der die
Datei eroffnet wurde. <Feldbreite> ist die Anzahl
von Zeichen, die <Zeichenfolgenvariable>zugewie-
sen werden miissen.

Die Gesamtanzahl von Bytes, die in einem FIELD-
Befehl zugewiesen werden, darf die beim Eroffnen
der Datei angegebene Satzlange nicht iiberschrei-
ten. Ansonsten wird eine Fehlermeldung “Field
overflow” (Feldiiberlauf) angezeigt. (Die Standard-
satzldnge betréagt 128 Bytes.)

Eine beliebige Anzahl von FIELD-Befehlen kann
fiir dieselbe Datei ausgefiihrt werden. Samtliche
FIELD-Befehle, die ausgefiihrt wurden, bleiben in
dem gesamten Programm wirksam.

FIELD setzt nicht wirklich Daten in den Puffer fiir
die Direktzugriffsdateien (dies erfolgt {iber LSET
und RSET) und ruft auch keine Daten aus der
Direktzugriffsdatei auf (dies erfolgt iilber GET).

FIELD 1,20 AS N$, 10 AS ID#, 40 AS ADD$, 58
AS LEFTOVER$

Weist GW-BASIC an, dafl nach Lesen eines Daten-
satzes aus der Direktzugriffsdatei mit der Nummer
1 die 20 ersten Bytes dieses Datensatzes als zu der
Zeichenfolgenvariable N$ gehorig, die 10 n4chsten
Bytes als zu ID$ gehorig usw. betrachtet werden
konnen. Zur Anzeige der 20 ersten Bytes konnte
der Befehl PRINT N$ ausgegeben werden.

Diesen Variablen darf kein Inhalt (beispielsweise
mit LET oder INPUT) zugewiesen werden, da die-
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FIELD

ser ihnen schon in dem Puffer fiir die Direktzugriffs-
dateien zugewiesen wurde.

Soll ein Satzin eine Direktzugriffsdatei geschrieben
werden, so werden die Daten mit dem LSET-(oder
RSET)-Befehl in den Direktzugriffspuffer gesetzt.
Mit dem PUT-Befehl wird der Inhalt des Puffers
auf Diskette geschrieben. In dem folgenden Bei-
spiel werden ein neuer Telefonteilnehmer und
seine Telefonnummer als vierter Satz in die Datei
geschrieben. (Mit LSET werden die Daten links-
blindig ausgerichtet in den Bereich des Puffers
gesetzt, der durch die Feldvariable begrenzt wird.)

200 OPEN “R”, #1, “TELNUMS”,35

210 FIELD 1,25 AS NNAMES$,10 AS
PHONENO$

220 LSET NNAME$=“ISAAC NEWTON”"

230 LSET PHONENO$=1234"

240 PUT 14

250 END

4-91



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

FILES

FILES-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

4-92

FILES [<Dateispez>]

Ausdrucken der Namen von Dateien, die auf der
angegebenen Diskette stehen.

Wird <Dateispez> weggelassen, so werden samt-
liche Dateien in dem gegenwiértigen Inhaltsver-
zeichnis in dem gerade ausgewéhlten Laufwerk auf-
gelistet. <Dateispez>ist eine Zeichenfolge, die Fra-
gezeichen (?) oder Sternchen (*) als Dateigruppen-
symbole enthalten kann. Ein Fragezeichen ent-
spricht einem beliebigen einzelnen Zeichen in dem
Dateinamen oder der Dateinamenerweiterung. Ein
Sternchen entspricht einem oder mehreren Zei-
chen ab dieser Zeichenposition. Das Sternchen ist
eine Abkiirzung fiir eine Folge von Fragezeichen. Es
wird empfohlen, auch einen Pfadnamen in “Datei-
spez” aufzunehmen.

FILES

zeigt samtliche Dateien in dem gegenwartigen
Inhaltsverzeichnis auf dem gerade ausgewéhlten
Laufwerk an.

FILES “*BAS”

zeigt samtliche Dateien mit der Erweiterung .BAS
in dem gegenwirtigen Inhaltsverzeichnis des
gerade ausgewahlten Laufwerks an.

FILES “B:**” oder FILES “B:.”
zeigt samtliche Dateien in Laufwerk B an.

FILES “TEST?BAS”

zeigt sdmtliche aus fiinf Buchstaben bestehenden
Dateien, deren Namen mit “TEST” beginnen und
mit der .BAS-Erweiterung enden, in dem gegen-
wirtigen Inhaltsverzeichnis des gerade ausgewéhl-
ten Laufwerks an.

Die Dateinamen werden in einem Format ange-
zeigt, das die Position einer Datei in ihrer unmittel-
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BERICHT

andere
Dateien
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bare Umgebung in den hierarchischen Inhaltsver-
zeichnissen von NCR-DOS angibt. Handelt es sich
bei dem Dateinamen in Wirklichkeit um ein Unter-
verzeichnis, so wird dies durch “<DIR>" im
Anschlu an den Verzeichnisnamen angegeben.
Wird auf die in der folgenden Abbildung darge-
stellte hierarchische Struktur Bezug genommen, so
zeigt der Befehl

FILES “ \ VERKAUF”

den Verzeichniseintrag

VERKAUF <DIR>
an. Der Befehl

FILES “ \ VERKAUF \ MARIA \ ”

zeigt die Namen samtlicher Dateien in dem Inhalts-
verzeichnis namens MARIA an.

Stammverzeichnis

/N

VERKAUF BUCHHALTUNG

N

MARIA HANS RESI

BERICHT BERICHT BERICHT
andere andere
Dateien Dateien
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FIX
FIX-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

4-94

FIX(X)

Gibt den Wert der Ziffern links von dem Dezimal-
punkt in der Zahl X an, und ignoriert eventuelle Zif-

fern rechts von dem Dezimalpunkt.

Der Unterschied zwischen FIX und INT liegt darin,
daB FIX die nichstniedrige Zahl bei negativen X

nicht zuriickgibt (siehe INT,CINT).

PRINT FIX(58.75)
ergibt
58

PRINT FIX(-58.75)
ergibt
-58
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FOR...NEXT

FOR...NEXT-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

FOR <Variable>=xTO y [ ~ TEPz]

NEXT [<Variable>] [ <Variable>.. ]

wobei x, y und z numerische Ausdriicke darstellen.

Mit diesem Befehl kann eine Reihe von Instruktio-
nen eine bestimmte Anzahl von Malen in einer
Schleife ausgefiihrt werden.

“Variable” wird als Zahler benutzt. Der erste nume-
rische Ausdruck (x) ist der Ausgangswert des Zah-
lers. Der zweite numerische Ausdruck (y) ist der
Endwert des Zahlers. Die auf den FOR-Befehl fol-
genden Programmzeilen werden ausgefiihrt, bis
NEXT angetroffen wird. Danach wird der Zahler an
den von STEP angegebenen Wert angepalt.
AnschlieBend wird gepriift, ob der Wert des Zahlers
nun grofer ist als der endgiiltige Wert (y). Ist er
nicht groBer, so geht GW-BASIC zu dem auf den
FOR-Befehl folgenden Befehl zuriick und das Ver-
fahren wird wiederholt. Ist der Wert grof3er als der
Endwert, so wird die Ausfilhrung mit dem auf
NEXT folgenden Befehl fortgesetzt. Diese Reihe
von Ereignissen wird haufig als eine FOR..NEXT-
Schleife bezeichnet.

Wird STEP nicht angegeben, so wird von einer
Erhohung von 1 ausgegangen. Ist STEP negativ, so
wird der Zdhler nach jeder Ausfiihrung der Schleife
durch GW-BASIC vermindert. Die Schleife wird
solange ausgefiihrt, bis der Zéhler einen niedrige-
ren Wert als den endgiiltigen Wert enthilt.

Bei dem Zahler muf3 es sich um eine ganzzahlige
oder numerische Konstante mit einfacher Genauig-
keit handeln. Wird eine numerische Konstante mit
doppelter Genauigkeit benutzt, so kommt es zu
einer Fehlermeldung “Type mismatch” (Uberein-
stimmungsfehler). Die Benutzung einer Ganzzahl
als Zahler fiilhrt zu einer besseren Programmlei-
stung.
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FOR..NEXT

Beispiel 1

4-96

Der Inhalt der Schleife wird iibersprungen, wenn
der Ausgangswert der Schleife grof3er ist als der
endgiiltige Wert, wobei von einem positiven Wert
fiir STEP ausgegangen wird. Enthéalt STEP einen
negativen Wert, so wird der Inhalt der Schleife
ubersprungen, wenn der Ausgangswert kleiner ist
als der endgiiltige Wert.

Verschachtelte Schleifen

FOR..NEXT-Schleifen kénnen verschachtelt sein,
d.h.,, eine FOR..NEXT-Schleife kann innerhalb
einer anderen FOR..NEXT-Schleife stehen. Bei
verschachtelten Schleifen muB jede Schleife einen
einmaligen Variablennamen als Zahler aufweisen.
Der NEXT-Befehl fiir die innere Schleife mul3 vor
dem NEXT-Befehl fiir die duBlere Schleife stehen.
Verfligen verschachtelte Schleifen iiber denselben
Endpunkt, so kann ein einziger NEXT-Befehl fiir
samtliche Schleifen benutzt werden.

Die Variablen fiir NEXT kénnen weggelassen wer-
den. In diesem Fall stimmt der NEXT-Befehl mit
dem letzten FOR-Befehl {iberein. Wird ein NEXT-
Befehl vor dem entsprechenden FOR-Befehl ange-
troffen, so wird die Fehlermeldung “NEXT without
FOR” (NEXT ohne FOR) ausgegeben und die Aus-
filhrung beendet.

Wird der FOR-Variablenname mit dem entspre-
chenden NEXT benutzt, so kommt es zu einer
geringfiigigen Verringerung der Ausflihrungsge-
schwindigkeit, das Programm ist jedoch wesentlich
einfacher zu lesen.

10K=10
20 FORI=1 TO K STEP 2
30 PRINT I;
40 K= K+10
50 PRINT K
60 NEXT
ergibt
1 20
3 30
5 40
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Beispiel 2

Beispiel 3

Beispiel 4
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FOR...NEXT

7 50
9 60

10J=0
20FORI=1TOJ
30 PRINT I

40 NEXT I

50....

In diesem Beispiel wird die Schleife nicht aus-
geflihrt, da der Ausgangswert der Schleife den End-
wert liberschreitet. Das Programm springt zu Zeile
50.

10I=5

20 FORI=1TOI+5
30 PRINT I,

40 NEXT

ergibt
12345678910

In diesem Beispiel wird die Schleife zehn Mal aus-
gefiihrt. Der Endwert fiir die Schleifenvariable wird
stets vor dem Ausgangswert gesetzt.

Die Vielseitigkeit einer FOR.. NEXT-Schleife wird
am besten deutlich, wenn sie fiir die Adressierung
der Elemente einer Matrixvariablen benutzt wird.
Mit dem folgenden Programm kénnen die Namen
von sechs Tieren eingegeben werden. Fiir jedes
Tier kann aus drei Meniis gewéhlt werden. In dem
ersten Teil konnen die Tiere und ihr Lieblingsfut-
ter eingegeben werden. Danach werden diese Infor-
mationen in ZOO$ gespeichert.

10 OPTION BASE 1

20 DIM ZO0$(6,4)

30 CLS

40 INPUT “Heutiges Datum”; DAY$

50 CLS

60 LOCATE 23,33:PRINT “Das Tier-Menii”
70 FOR A%=1TO 6

80 PRINT

100 INPUT “Welches Tier”;ZO0$(A%1)

110 FOR M%= 2 TO 4
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FOR..NEXT

130 PRINT “Menii”;M%1;” fiir
7, ZO0%(A%1)"? ”;

140 INPUT ZOO$(A$,M%)

150 NEXT M%

160 NEXT A%

Im zweiten Teil wird das gesamte Menii fiir ZOO
angezeigt.

N

170 CLS

180 LOCATE 1,26

190 PRINT “Das Tier-Menii von heute”
7mDAY$

210 FOR A%=1TO 6

220 PRINT

230 PRINT “Das”;ZO0$(A%1);“kann auswéhlen
aus”,

240 FOR M% =2 TO 4

250 PRINT ZOO$(A%M%),

260 NEXT M%
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FRE-Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

* Hinweis:

GW-BASIC
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FRE

FRE(0)
FRE(*")

Ermittelt den noch im Speicher freien Platz und
spart Platz bei den Zeichenfolgen.

Mit einem numerischen Parameter gibt FRE die
Anzahl von Bytes im Speicher zuriick, die nicht von
GW-BASIC benutzt werden. Die Parameter bei
FRE sind Pseudoparameter; d.h., die Syntax setzt
das Vorhandensein dieser Parameter voraus, sie
werden jedoch nicht von der Funktion verarbeitet.

FRE(“”) gibt Speicherplatz frei, der von Zeichenfol-
gen belegt wird, die nicht mehr bendétigt werden,
bevor die Anzahl von freien Bytes zuriickgegeben
wird. '

GW-BASIC leitet erst dann eine Freigabe des Spei-
cherplatzes ein, wenn nahezu der ganze freie Spei-
cherplatz benutzt wurde. Tritt dies erst spét ein, so
kann es einige Zeit dauern, bis Speicherplatz freige-
geben wird. Deshalb wird empfohlen, FRE in regel-
méligen Abstinden zu benutzen, um die Fristen zu
verkiirzen.

Siehe ERASE

Bei der Anzahl von Bytes, die von der FRE-Funk-
tion zuriickgegeben werden, wird der von dem GW-
BASIC Interpreter im Speicher belegte Arbeits-
platz nicht beriicksichtigt. Selbst wenn keine Daten
im Arbeitsbereich stehen, reserviert GW-BASIC
zwischen 2,5 KB und 4 KB.
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GET (DATEIEN)

GET-(Dateien)-Befehl

© Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

4-100

GET [#] <Dateinummer> [,<Satznummer>>)

Liest einen Satz aus einer Direktzugriffsdatei in
einen Puffer fiir Direktzugriffsdateien.

<Dateinummer>> ist die Nummer, unter der die
Datei mit OPEN eroffnet wurde. Wird “Satznum-
mer” weggelassen, so wird der nichste Satz (hinter
dem letzten GET) in den Puffer gelesen. Die grof3t-
mogliche Satznummer lautet 16,777,215; die
kleinste Nummer ist 1. “Satznummer” kann die
Form eines mathematischen Ausdrucks oder eines
Variablennamens aufweisen.

Nachdem der Satz in dem Puffer steht, kann das
Programm ihn mit INPUT#, LINE INPUT# oder
durch Bezugnahme auf die Variablen lesen, die in
einer FIELD-Definition fiir den Puffer benutzt wer-
den.

Siehe FIELD

Mit GET koénnen auch Bytes aus einer Dateniiber-
tragungsdatei gelesen werden. In diesem Fall
bezieht sich “Satznummer” nicht auf die Sétze;
statt dessen stellt es die Anzahl von Bytes dar, die
aus dem Dateniibertragungspuffer gelesen werden
miissen, vorausgesetzt, diese Zahl ist nicht grofer
als der Wert, der von der Option LEN bei OPEN
“COM... festgelegt wurde.
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GET (GRAFIK)

GET-(Grafik)-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

GET (x1,y1)(x2,y2),Matrix

Liest Grafikinformationen vom Bildschirm (nur
Grafik-Modus) in eine Matrixvariable.

x1,y1 und x2,y2 sind die entgegengesetzten Ecken
eines imaginaren Rechtecks. Die Farbe jedes Punk-
tes innerhalb dieses Rechtecks wird in die angege-
bene Matrix gelesen.

Mit der Gleichung

BYTES = 4 + INT
(XLEN*RESOLUTION+7)/8)*YLEN

wird die erforderliche Gro3e der Matrix in Bytes
angegeben. XLEN stellt die horizontale Linge des
Rechteckes und YLEN die vertikale Lénge dar.
RESOLUTION betrigt bei der Farbgrafik mit nied-
riger und hoher Auflsung 2 und bei der einfarbigen
Grafik mit mittlerer und hoher Auflésung 1. (Hier
handelt es sich um die Anzahl von Bits, die fiir die
Speicherung eines Bildschirmpunktes in den
Video-RAM erforderlich sind.)

Soll beispielsweise eine Grafik mit niedriger Auf-
16sung mit einer Gréf3e von 15 Bildelementen in
horizontaler und 12 Bildelementen in vertikaler
Richtung gespeichert werden, so ist die Anzahl von
erforderlichen Bytes:

4+INT((15*2+7)/8)*12
Dies fiihrt zu einem Ergebnis von 60 Bytes.

Nun brauchen Sie nur noch zu entscheiden, in wel-
cher Art von numerischer Matrix die Grafik gespei-
chert werden soll. In dem Abschnitt iiber den erfor-
derlichen Platzbedarfin Kapitel 1 wurden die Bytes
pro Element einer Matrix folgendermalf3en angege-
ben:

® Ganzzahlige Matrix — 2
@ Matrix mit einfacher Genauigkeit - 4
® Matrix mit doppelter Genauigkeit — 8
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GET (GRAFIK)

Beispiel:

Hinweis:

~4-102

Dies bedeutet, dal eine ganzzahlige Matrix mit 26
Elementen zur Speicherung der 15x12 Grafik grof3
genug ist. Wird eine ganzzahlige Matrix anstelle
einer Matrix mit einfacher oder doppelter Genauig-
keit benutzt, so bietet dies den Vorteil, daf3 die hori-
zontale und vertikale Dimension der Grafik iiber-
priift werden kann. Das erste Element enthélt die
horizontale Linge und das zweite die vertikale
Lange.

Mit dem folgenden Programm wird ein 15x12
Rechteck mit niedriger Auflésung von der oberen
linken Ecke des Bildschirms in die Matrixvariable
A% ge-speichert. Der Inhalt der beiden ersten Ele-
mente der Matrix wird angezeigt.

10 DIM A%(52)

20 SCREEN 1

30 GET (0,0)(14,11)

40 SCREEN 0:WIDTH 80
50 PRINT A%(0),A%1)

Die linksbiindigste der beiden angezeigten Zahlen
entspricht der Horizontallinge mal 2; die rechts-
biindige Zahl entspricht der vertikalen Linge des
Rechteckes.

30 12

Andern Sie nun Zeile 20 in SCREEN 2 (vergessen
Sie nicht, <CR> zu betitigen). Mit dieser Instruk-
tion wird GW-BASIC angewiesen, Grafiken mit
mittlerer Auflésung zu benutzen. Nun wird das Pro-
gramm mit RUN erneut gestartet. Diesmal stellen
die beiden angezeigten Zahlen die horizontale und
vertikale Lange des Rechteckes dar:

15 12

Mit dem Zusatzbefehl PUT kann der Inhalt einer
Matrix auf dem Bildschirm angezeigt werden.
Sowohl GET als auch PUT konnen effizienter ein-
gesetzt werden, wenn es sich bei x1 um eine Zahl
handelt, die ohne Rest durch 8 (bei Farbgrafik mit
niedriger und hoher Auflosung) oder durch 16 (bei
einfarbiger Grafik mittlerer und hoher Auflsung)
geteilt werden kann.
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GET (GRAFIK)

Auflerdem konnen verschobene Koordinaten
benutzt werden. Mit

GET (100,100)-STEP(15,-12),A%
wird beispielsweise festgelegt, daf3 die Grafikinfor-
mationen eines Rechtecks, dessen obere linke Ecke

bei dem Punkt 100,100 liegt, in die Matrixvariable
A% gelesen werden miissen.
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GOSUB...RETURN

GOSUB...RETURN-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

4-104

GOSUB<Zeilennummer>

RETURN [<Zeilennummer>]

Verzweigung zu und Riicksprung aus einer Subrou-
tine.

<Zeilennummer> in dem GOSUB-Befehl ent-
spricht der ersten Zeile der Subroutine.

Eine Subroutine kann beliebig oft in einem Pro-
gramm aufgerufen werden. Eine Subroutine kann
auch aus einer anderen Subroutine heraus aufgeru-
fen werden. Eine derartige Verschachtelung von
Subroutinen wird nur durch den zur Verfligung ste-
henden Speicherplatz beschréankt.

Durch einfache RETURN-Befehle in einer Subrou-
tine geht GW-BASIC wieder zu dem Befehl zuriick,
der auf den als letztes angetroffenen GOSUB-
Befehl folgt. Eine Subroutine kann mehr als einen
RETURN-Befehl enthalten. Deshalb braucht sich
also GW-BASIC nicht zu der letzten Zeile der
Subroutine zu verzweigen, um zuriickzuspringen.

Mit der, Option <Zeilennummer>in dem
RETURN-Befehl kann aus der Subroutine zu einer

. bestimmten Zeilennummer zuriickgegangen wer-

den. Bei dieser Art von Riicksprung muf3 jedoch
vorsichtig vorgegangen werden, da zum Zeitpunkt
des GOSUB-Befehls aktive GOSUB-, WHILE- oder
FOR-Befehle aktiv bleiben, und es zu Fehlermel-
dungen wie beispielsweise “FOR without NEXT”
(FOR ohne NEXT) kommen kann.

Subroutinen konnen an beliebiger Stelle in dem
Programm stehen. Es wird jedoch empfohlen, daf3
die Subroutine eindeutig von dem Hauptprogramm
unterschieden wird. So wird beispielsweise eine
Subroutine hiufig mit einer REM-Zeile begonnen,
in der die Funktion der Subroutine angegeben wird.
Um einen versehentlichen Eintritt in die Subrou-
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Beispiel:

Hinweis:
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GOSUB...RETURN

tine zu vermeiden, sollte vor ihr ein STOP-, END-
oder GOTO-Befehl stehen, der die Programm-
steuerung um die Subroutine herumleitet.

10 GOSUB 40

20 PRINT “RUCKSPRUNG AUS
SUBROUTINE”

30 END

40 PRINT “SUBROUTINE”;

50 PRINT “IN”;

60 PRINT “VERARBEITUNG”

70 RETURN

ergibt

SUBROUTINE IN VERARBEITUNG

RUCKSPRUNG AUS SUBROUTINE

Mit dem ON...GOSUB-Befehl kann eine Subrou-

tine je nach Ergebnis einer vorhergehenden Opera-
tion ausgewahlt werden.
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GOTO

GOTO-Befehl
Syntax:

Zweck:

Bemerkungen:

Beispiel:

4-106

GOTO<Zeilennummer>

Unbedingte Verzweigung aus der normalen Pro-
grammfolge zu einer angegebenen Zeilennummer.

Handelt es sich bei <Zeilennummer> um die Zei-
lennummer eines ausfiihrbaren Befehls, so werden
dieser Befehl und die darauf folgenden Befehle aus-
gefiihrt. Handelt es sich um einen nicht-ausfiihrba-
ren Befehl (z.B. REM), so fahrt die Programmaus-
filhrung mit dem ersten ausfiihrbaren Befehl hinter
<Zeilennummer> fort.

10 READ R

20 PRINT “R=";R,

30 A=3.14*RN\2

40 PRINT “AREA =";A

50 GOTO 10

60 DATA 5,7,12

ergibt

R=5 AREA = 785
R=7 AREA = 153.86
R=12 AREA = 452.16
Out of data in 10

Mit dem Befehl GOTO 10 wird eine unendliche
Schleife festgelegt. GW-BASIC geht erst dann aus
dieser Schleife, wenn keine weiteren DATEN mehr
zu LESEN sind. (In Wirklichkeit wird die Schleife
nur drei Mal ausgefiihrt.)

Das folgende Beispiel stellt eine echte unendliche
Schleife dar.

10 THRU% =1

20 PRINT “Dies ist eine Ausfiihrungsnummer”;
THRU*; “durch die Schleife”

30 THRU% = THRU% +1

40 GOTO 20

Der Computer mul3 jedoch nicht ausgeschaltet wer-
den, um aus der Schleife zu gehen. In Situationen
wie dieser sieht GW-BASIC eine Unterbrechungs-
moglichkeit vor, ndmlich die Tastenkombination
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Hinweis:
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GOTO

<Ctrl-Break>. Bei dieser Unterbrechung bleiben
sogar die Variablen intakt, so daf3 sie (mit PRINT-
...im Direkt-Modus) iiberpriift werden konnen.

Durch Eingabe von GOTO mit einer Zeilennum-
mer im Direkt-Modus kann nach einer Unterbre-
chung in der Ausfithrung am Anfang einer beliebi-
gen Zeile wieder in ein Programm gegangen wer-
den. Hierbei spielt es keine Rolle, ob Sie das Pro-
gramm (mit STOP-Befehl oder <Ctrl-Break™>)
unterbrochen haben oder ob GW-BASIC aufgrund
eines Fehlers stoppen mufte.

Mit dem ON...GOTO-Befehl kann je nach Ergebnis
einer vorhergehenden Operation eine Programm-
zeile ausgewédhlt werden, zu der sich GW-BASIC
verzweigen mufl.
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HEX$-Funktion
Syntax: HEX$(X)

Verwendung: Riickgabe einer Zeichenfolge, die den Hexadez-
malwert des Dezimalparameters darstellt.

Bemerkungen: Ist X noch keine Ganzzahl, so wird sie vor Auswer-
tung von HEX$(X) in eine Ganzzahl aufgerundet.
Diese Ganzzahl muf} in dem Bereich von -32768 bis
65535 liegen.

Beispiel: 10 INPUT X

20 A$=HEX$(X)

30 PRINT X “DEZIMALZAHL IST” A$“
HEXADEZIMALWERT”

ergibt

? 32

32 DEZIMALZAHL IST 20
HEXADEZIMALWERT

Hinweis: Ist der Wert von X negativ, so gibt HEX$ das
“Zweier-Komplement” zuriick. Dies ist dasselbe,
als wiirde X als positiv angesehen und die HEX$-
Funktion auf die Differenz zwischen 65536 und X
angewandt.

Fiir die Umwandlung von Hexadezimalzahlen in
Dezimalzahlen wird auf Anhang E verwiesen.
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IF..THEN...ELSE...
IF...GOTO Befehle

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

GW-BASIC
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IF

IF Ausdruck [}] efehl(e)
THEN ) Zeilennummer

efehl
ELSE Zeilennummer

oder
IF Ausdruck GOTO Zeilennummer

efehl(e)
[ELSE {IZBeilennummer}]

Mit diesem Befehl wird eine Entscheidung iiber
den Programmflul} je nach Ergebnis der Auswer-
tung eines Ausdrucks gefillt.

Ergibt die Auswertung von “Ausdruck” einen
WAHREN Wert, so wird die THEN-oder GOTO-
Klausel ausgefiihrt. Auf THEN kann entweder eine
Zeilennummer zur Verzweigung oder einer bzw,
mehrere auszufithrende Befehle folgen. Auf GOTO
folgt stets eine Zeilennummer. Ist “Ausdruck”
FALSCH, so wird die THEN- oder GOTO-Klausel
ignoriert und die ELSE-Klausel, sofern vorhanden,
ausgefiihrt. Ist kein ELSE vorhanden, so wird die
Ausfihrung mit dem nichsten ausfiihrbaren
Befehl fortgesetzt. Vor THEN kann ein Komma ste-
hen.

10 INPUT “Wie ist die Aullentemperatur in
Grad Celsius”; TEMP

20 IF TEMP <20 THEN PRINT “Es ist zu kalt
fiir ein Picknick”;GOTO 100

30 PRINT “Es ist warm genug fiir ein Picknick”

40 END 100 PRINT “Deshalb bleiben wir heute
zuhause”

110 END

Beachten Sie, daf} die Instruktion GOTO 100 nur
ausgeflihrt wird, wenn TEMP <20 WAHR ist.

Zu derselben Entscheidung gelangt man auch fol-
gendermaflien:
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Beispiele:

4-110

10 INPUT “Wie ist die Aullentemperatur in
Grad Celcius”; TEMP

20 IF TEMP <20 THEN PRINT “Es ist zu kalt
fiir ein Picknick”:PRINT “Deshalb bleiben
wir heute zuhause”’ ELSE PRINT“Es ist warm
genug fiir ein Picknick”.

In dem folgenden Beispiel werden Zeilennummern

anstelle von Befehlen fiir denselben Zweck

benutzt:

10 PRINT “Wie hoch ist die AuBBentemperatur in
Grad Celsius”;TEMP

20 IF TEMP <30 THEN 50

30 PRINT “Schalten Sie die Klimaanlage ein”

40 END

50 IF TEMP <20 THEN 100 ELSE 80

60 PRINT “GW-BASIC kommt nie zu dieser Zeile”

80 PRINT “Die Bedingungen sind gerade richtig
fiir ein Picknick”

90 END

100 PRINT “Es ist noch zu kalt”

110 END

Verschachteln von IF...-Befehlen

IF..THEN.. ELSE-Befehle konnen verschachtelt
werden, d.h, die endgiiltige Aktion hiangt von meh-
reren Entscheidungen ab.

10 IF X>Y THEN PRINT “X IST GROSSER”
ELSE IF Y>X THEN PRINT “X IST
KLEINER”

ELSE PRINT “GLEICH

Enthilt der Befehl nicht dieselbe Anzahl von
ELSE- und THEN-Klauseln, so wird jede ELSE-
der nachsten THEN-Klausel zugeordnet, der noch
kein Wert zugewiesen wurde. Nehmen Sie folgen-
des Beispiel:

10 INPUT “Wieviele Gramm Zucker”;
ZUCKER

20 INPUT “Wieviel Milch”;
MILCH
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IF

30 INPUT ,Wieviele Pflaumen®;
OBST
40 IF ZUCKER>4 THEN IF MILCH=6 THEN
100 ELSE IF OBST>>10 THEN 120
50 PRINT “Die Mischung ist nicht sii} genug.
Oder es wurde nicht geniigend Milch bzw.
Pflaumen benutzt. Vielleicht ist auch alles
falsch!”
60 END
100 PRINT “Diese Kuchenmischung hat wenig-
stens genligend Zucker und die Milchmenge
stimmt auch. Also mache ich mir keine
Gedanken mehr um die Pflaumen”
110 END
120 PRINT “Es ist geniigend Zucker vorhanden.
Die Milchmenge stimmt nicht, aber es sind
geniigend Pflaumen vorhanden”

Ist nicht geniigend Zucker vorhanden, so kann die
Beurteilung von Zeile 120 nicht benutzt werden,
selbst wenn geniigend Pflaumen vorhanden sind.

Folgt auf einen IF..THEN..-Befehl eine Zeilen-
nummer im Direkt-Modus, so wird eine Fehlermel-
dung “Undefined line” (Undefinierte Zeile) ange-
zeigt, es sei denn, vorher wurde im indirekten
Modus ein Befehl mit der angegebenen Zeilennum-
mer eingegeben.

Wird IF dazu benutzt, die Gleichheit eines Wertes
zu Uberpriifen, der das Ergebnis einer Gleitpunkt-
Berechnung ist, so muf3 daran gedacht werden, daf3
die interne Darstellung des Wertes unter Umstén-
den nicht richtig ist. Deshalb sollte der Test in dem
Bereich ausgefiihrt werden, in dem die Genauigkeit
des Wertes schwanken kann. Um beispielsweise
die berechnete Variable A mit dem Wert 1.0 zu ver-
gleichen, wird folgender Befehl benutzt:

IF ABS(A-1.0)<1.0E-6 THEN...

Dieser Test ist wahr, wenn der Wert von A gleich
1.0 mit einem relativen Fehler von weniger als
1.0E-6 ist.

Der Wert 0 wird als “falsch” und ein von 0 abwei-
chender Wert als “wahr” betrachtet. Deshalb konn-
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ten Sie je nach Inhalt einer numerischen Variablen
eine Entscheidung féllen. Beispiel:

210 IF IOFLAG THEN PRINT A$ ELSE
LPRINT A$

Bei diesem Befehl wird die gedruckte Ausgabe je
nach Wert der Variablen IOFLAG auf dem Bild-
schirm oder dem Zeilendrucker ausgegeben. Ist
IOFLAG gleich Null, so geht die Ausgabe an den
Zeilendrucker; ansonsten wird sie auf dem Bild-
schirm angezeigt.
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INKEY$-Funktion
Syntax:
Verwendung:

~ Bemerkungen:

Beispiel:
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INKEYS§

INKEY$
Gibt ein Zeichen von dem Tastaturpuffer zuriick.

Im Gegensatz zu dem INPUT-Befehl wartet
INKEY$ nicht, bis Sie eine Taste betitigen. Versiu-
men Sie es, eine Taste zu betitigen, d.h., warten
keine Zeichen in dem Tastaturpuffer, so gibt
INKEY$ eine Nullzeichenfolge (Zeichenfolge mit
der Lénge 0) zuriick. Ansonsten wird ein einzelnes
Zeichen aus dem Tastaturpuffer zuriickgegeben.

Durch eine Reihe von Tasten wird eine erweiterte
Folge nicht aus einem, sondern aus zwei Zeichen
zuriickgegeben. In diesem Fall kann das erste Zei-
chen nicht angezeigt werden (ASCII-Code 0). Nur
das zweite Zeichen ist bedeutungsvoll. Bei diesen
Tasten handelt es sich um die Cursor-Tasten, sowie
um bestimmte Kombinationen der Umschalt-,
Ctrl- und Alt-Tasten (sieche Anhang B).

Ein weiterer Unterschied zwischen INKEY$ und
INPUT besteht darin, da} INKEY$ die Tastatur-
eingabe nicht auf dem Bildschirm wiedergibt.

Das von INKEY$ zuriickgegebene Zeichen mul3
einer Zeichenfolgenvariablen zugewiesen werden,
bevor es Uberpriift werden kann.

Das folgende Beispiel ist bei Programmen niitzlich,
bei denen der Benutzer beliebig Zeit zur Uberprii-
fung des Bildschirminhaltes haben méchte. Die
Programmausfiihrung wird fortgesetzt, wenn eine
beliebige Taste betétigt wird.

210 PRINT “Beliebige Taste betitigen, um fort-
zufahren”

220 K$=INKEY$:IF LEN(K$)=0 THEN GOTO
220

In dem néchsten Beispiel wird die Tastatureingabe
fortlaufend dahingehend gepriift, ob Sie die Leer-
taste betatigt haben. Allerdings wird die Priifung
nicht unendlich fortgesetzt: nachdem INKEY$ die
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Tastatureingabe so oft gelesen hat, wie mit
LIMIT% angegeben, wartet das Programm nicht
langer und teilt Thnen mit einem akustischen
Signal mit, daf3 Sie zu langsam sind. Ein derartiger
Befehl konnte in Videospielen benutzt werden.

10 LIMIT% = 1000

20 FOR I% = 1 TO LIMIT%

30 K$ = INKEY$:IF K$ < >“” THEN 60
40 PRINT “Genau in der Zeit”

50 GOTO 20

60 NEXT I%

70 BEEP:CLS:PRINT “Zu langsam!”

80 GOTO 20

Um eine der erweiterten Zeichenfolgen zu iiberprii-
fen und zu lesen, wird folgender Befehl eingegeben:

10 K$ = INKEY$
20 IF LEN(K$)=2 THEN K$=RIGHT$(K$,1)

Mit INKEY$ werden die Sonderfunktionen der fol-
genden Tastenkombinationen nicht riickgéngig
gemacht:

<Ctrl-Break> (Unterbrechung des Programms)
<Ctrl-NumLock> (Systempause)

<PrtSc> (Druckt den Bildschirminhalt aus)
<Alt-Ctrl-Del> (Grundstellung)
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INP
INP-Funktion
Syntax: INP(I)
Verwendung: Riickgabe des von Anschlulposition I gelesenen

Bytes. I mufl in dem Bereich von 0 bis 65535 liegen.
Bemerkungen: INP ist die Zusatzfunktion zu dem OUT-Befehl.

Beispiel: 100 A% = INP(64)

Liest ein Byte von Anschluposition 64 und weist
es der Variablen A% zu.

Hinweis: INP fiihrt dieselbe Funktion wie die IN-Instruktion
in der Assemblersprache aus.
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INPUT
INPUT-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

4-116

INPUT []J[“<Eingabeaufforderung>";] Variable
[,Variable ...]

Ermoglicht die Eingabe iiber die Tastatur wahrend
der Programmausfiihrung.

Wird ein INPUT-Befehl angetroffen, so pausiert die
Programmausfithrung. Mit einem auf dem Bild-
schirm angezeigten Fragezeichen wird angegeben,
daf3 das Programm auf Daten wartet. Wird “Einga-
beaufforderung” aufgenommen, so wird die ent-
sprechende Zeichenfolge vor dem Fragezeichen
ausgedruckt. GW-BASIC wartet dann, bis Sie
Daten iiber die Tastatur eingeben. Die Datenein-
gabe muB} durch Betétigung von <CR> abgeschlos-
sen werden.

Hinter der Eingabeaufforderung kann ein Komma
anstelle eines Semikolons benutzt werden, um das
Fragezeichen zu unterdriicken. Durch INPUT
“GEBURTSDATUM EINGEBEN”, B$ wird die
Eingabeaufforderung beispielsweise ohne Fragezei-
chen ausgedruckt.

Die eingegebenen Daten werden der bzw. den in
“Variable” angegebenen Variable(n) zugewiesen.
Die Anzahl von eingegebenen Datenelementen
muf identisch mit der Anzahl von Variablen in der
Liste sein. Vor jedem Datenelement, mit Ausnah-
me des ersten, muf} ein Komma eingegeben wer-
den.

Bei den Variablennamen in der Liste kann es sich
um Namen von numerischen Variablen oder Zei-
chenfolgenvariablen (einschlieBlich indizierter
Variablen) handeln. Der Typ jedes eingegebenen
Datenelements muf3 mit dem von dem Variablen-
namen angegebenen Typ iibereinstimmen. Einge-
gebene Zeichenfolgenelemente miissen nicht in
Anfiihrungszeichen stehen, es sei denn, sie enthal-
ten Kommas oder beginnen bzw. enden mit einer
signifikanten Anzahl von Leerstellen.

Wird INPUT mit zu wenig oder zu viel Elementen
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Hinweis:
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oder mit dem falschen Variablentyp (numerische
Variable anstelle einer Zeichenfolgenvariable usw.)
beantwortet, so wird die Fehlermeldung “?Redo
from start” (Von Anfang an neu beginnen) aus-
gedruckt. Eingabewerte werden erst dann wieder
Variablen zugewiesen, wenn eine zuldssige Antwort
erteilt wurde. Wird nur eine einzige Variable in dem
INPUT-Befehl angegeben, so kann das Datenele-
ment weggelassen und einfach <CR> betitigt wer-
den.

GW-BASIC liefert dann eine Null fiir eine nume-
rische Variable oder eine leere Zeichenfolge fiir eine
Zeichenfolgenvariable.

10 INPUT X

20 PRINT X “IM QUADRAT” GLEICH; XA\2

30 END

ergibt

?5 (5 kann beispielsweise als Antwort auf
das Fragezeichen eingegeben werden.)

5 IM QUADRAT GLEICH 25

10 PI=3.14

20 INPUT “WIE LAUTET DER RADIUS”;R

30 A=PI*RA2 )

40 PRINT “DIE FLACHE DES KREISES IST
GLEICH”;A

50 PRINT

60 GOTO 20

ergibt

WIE LAUTET DER RADIUS? 7.4 (Sie geben 7.4

ein)

DIE FLACHE DES KREISES IST GLEICH

171.946

WIE LAUTET DER RADIUS? und so weiter

Um dieses Programm zu verlassen, benutzen Sie
<Ctrl-Break>.

Mit der Option >stdin, die in dem NCR-DOS
Befehl fiir das Laden von GW-BASIC aufgenom-
men werden kann, kann eine Datei zugewiesen wer-
den, die die Daten fiir INPUT enthilt, so daf3 diese
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nicht iiber die Tastatur eingegeben zu werden brau-
chen. In diesem Fall muf} jede Antwort mit <Ctrl-
Z> abgeschlossen werden. Wird dieses Zeichen
nicht angegeben, so wird eine Fehlermeldung
“Read past end” (Uber Ende hinausgelesen) ange-
zeigt. Samtliche Dateien werden abgeschlossen
und GW-BASIC gibt die Kontrolle zur Befehls-
ebene von NCR-DOS zuriick (nicht “Ok”). Bei
Betitigung von <Ctrl-Break> wird ebenfalls auf
NCR-DOS Befehlsebene zuriickgegangen.

Wird <Ctrl-Break> benutzt, um die Ausfilhrung
eines INPUT-Befehls zu unterbrechen, und wird
danach mit CONT zu dem Programm zuriickge-
kehrt, so nimmt GW-BASIC die Ausfiihrung mit
dem INPUT-Befehl (und nicht mit dem folgenden
Befehl) wieder auf.

In dem folgenden Beispiel wird davon ausgegangen,
daf} eine Datei mit Informationen iiber Telefonteil-
nehmer (Name, Nummer) in Datensdtzen mit
einer Linge von jeweils 35 Bytes vorhanden ist. Mit
der ersten Zeile wird die Datei fiir den Direktzugriff
eroffnet.

10 OPEN “R”,#1, “TELNUMS”,35

Der erste Datensatz enthdlt nur die Anzahl von
Teilnehmern bis zu einer Hochstzahl von 99. Fiir
diesen ersten Datensatz wire folgende FIELD-
Definition moglich:

20 FIELD 1,2 AS SUBSCRIB$,33 AS UNUSED$

Die restlichen Satze mit den tatsidchlichen Namen
und Telefonnummern konnten folgendermalien
aufgeteilt sein.

30 FIELD 1,25 AS NNAMES$,10 AS
PHONENO$

Als erstes wird der erste Datensatz mit GET geholt.
Danach werden die beiden ersten Bytes dieses
Datensatzes iiberpriift, um zu sehen, wieviele Teil-
nehmerdatensétze in der Datei stehen. (Diese Zahl
wird aus einer Zeichenfolge in einen ganzzahligen
Wert umgewandelt.):
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40 GET #1
50 TOTAL% = CVI(SUBSCRIB$)

Mit dem restlichen Programm wird jeder Daten-
satz mit GET aus der Plattendatei geholt. Danach
werden jeder Name und jede Telefonnummer auf
dem Bildschirm angezeigt:

60 FOR LOOP% = 2 TO TOTAL%
70 GET #1, LOOP%

80 PRINT NNAMES$,PHONENO$
90 NEXT LOOP%

100 END
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INPUT #-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:
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INPUT#<Dateinurmmer>,<Variablenliste>>

Liest Datenelemente aus einer sequentiellen Ein-
heit oder Datei und weist sie Programmvariablen
Zu.

<Dateinummer> entspricht der Nummer, die
beim Eroffnen der Datei (mit OPEN) zur Eingabe
benutzt wurde. “Variablenliste” enthélt die Varia-
blennamen, denen Elemente in der Datei zugewie-
sen werden. (Der Variablentyp mul} mit dem von
dem Variablennamen angegebenen Typ iiberein-
stimmen.) Bei INPUT# wird kein Fragezeichen
ausgedruckt wie bei INPUT.

Die Datenelemente in der Datei miissen genau so
angezeigt werden, als wiirden die Daten als Antwort
auf einen INPUT-Befehl eingegeben. Bei numeri-
schen Werten werden fithrende Leerzeichen, Zei-
lenschaltungen und Zeilenvorschiibe ignoriert. Das
erste Zeichen, bei dem es sich nicht um ein Leerzei-
chen, eine Zeilenschaltung oder einen Zeilenvor-
schub handelt, wird als Anfang der Zahl betrachtet.
Die Zahl wird mit einem Leerzeichen, einer Zeilen-
schaltung, einem Zeilenvorschub oder einem
Komma beendet.

Sucht GW-BASIC die sequentielle Datendatei
nach einem Zeichenfolgenelement ab, so werden
filhrende Leerzeichen, Zeilenschaltungen und Zei-
lenvorschiibe ebenfalls ignoriert. Das erste Zei-
chen, bei dem es sich nicht um ein Leerzeichen,
eine Zeilenschaltung oder einen Zeilenvorschub
handelt, wird als Beginn des Zeichenfolgenelemen-
tes angesehen. Handelt es sich bei diesem ersten
Zeichen um ein Anfiihrungszeichen (%), so besteht
das Zeichenfolgenelement aus sémtlichen Zeichen,
die zwischen dem ersten und zweiten Anfiihrungs-
zeichen gelesen werden. Deshalb darf eine in
Anfiihrungszeichen stehende Zeichenfolge kein
Anfithrungszeichen als Zeichen enthalten. Ist das
erste Zeichen der Zeichenfolge kein Anfiihrungszei-
chen, so handelt es sich um eine nicht in Anfiih-
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Hinweis:
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rungszeichen stehende Zeichenfolge, die mit einem
Komma, einer Zeilenschaltung oder einem Zeilen-
vorschub (oder nachdem 255 Zeichen gelesen wur-
den) beendet wird. Wird wihrend der Eingabe
eines numerischen Elementes oder Zeichenfolge-
nelementes (mit INPUT) ein Dateiende erreicht, so
wird das Element beendet.

Siehe Kapitel 5 “Dateien und Einheiten”.

INPUT# kann auch mit einer Direktzugriffsdatei
benutzt werden.

4-121



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
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INPUT$-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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INPUT$(X[[#]Y])

Riickgabe einer Folge von X Zeichen, die aus der
Datei mit der Nummer Y gelesen werden. Wird die
Dateinummer nicht angegeben, so werden die Zei-
chen iiber die Tastatur eingelesen.

Wird die Eingabe iiber die Tastatur vorgenommen,
so werden keine Zeichen auf dem Bildschirm im
Echoverfahren wiedergegeben. Samtliche Steuer-
zeichen werden direkt iibergeben. Dies gilt jedoch
nicht fiir <Ctrl-Break™, das zur Unterbrechung der
Ausfiihrung der INPUT#-Funktion benutzt wer-
den kann. Wird INPUT# {iber die Tastatur beant-
wortet, so braucht <CR> nicht betitigt zu werden.
Durch X wird die Anzahl von eingegebenen Zei-
chen ohnehin begrenzt.

5 INHALT EINER SEQUENTIELLEN DATEI
IN HEXADEZIMALFORM AUFLISTEN

10 OPEN “I”,1,“DATA”

20 IF EOF(1) THEN 50

30 PRINT HEX$(ASC(INPUT$(1,#1)));

40 GOTO 20

50 PRINT

60 END

Mit INPUT$ und INKEY$ werden simtliche
Tastatureingaben und nicht nur die ausdruckbaren
Zeichen gelesen. Soll beispielsweise die Betétigung
von Cursor-Tasten ermittelt werden, so werden
diese Funktionen und nicht INPUT oder LINE
INPUT benutzt.

GleichermaBen sollten Dateniibertragungsdateien
mit INPUT$ (und nicht mit INPUT# oder LINE
INPUT#) gelesen werden, da jedes ASCII-Zeichen
signifikant sein kann.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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INSTR([L]X$,Y$)

Sucht nach dem ersten Auftreten der Zeichenfolge
Y$ in X$ und gibt die Position zuriick, an der die
Ubereinstimmung gefunden wurde. Mit dem wahl-
weisen Offset I wird die Position in X$ festgelegt, ab
der mit der Suche begonnen wird.

I'muB in dem Bereich von 1 bis 255 liegen. Ist I gro-
Ber als die Anzahl von Zeichen in X$, ist X$ gleich 0
oder kann Y$ nicht gefunden werden, so gibt
INSTR Null zuriick. Ist Y$ gleich Null, so gibt
INSTR I zuriick. Wurde I nicht angegeben, sowird 1
zuriickgegeben. Bei X$ und Y$ kann es sich um Zei-
chenfolgenvariablen, Zeichenfolgenausdriicke oder
Zeichenfolgenkonstanten handeln.

10 X$ = “ABCDEB”

20 Y$ = “B”

30 PRINT INSTR(X$,Y$);INSTR(4,X$,Y$)
ergibt

2 6

Die erste INSTR-Funktion sucht ab Anfang der
Zeichenfolgenvariablen X$ nach “B”. In Position 2
wird ein “B” gefunden. Die zweite INSTR-Funktion
beginnt ab Position 4 mit der Suche und kann dem-
zufolge das “B” in Position 2 nicht finden, findet
jedoch das “B” in Position 6.

Liegt I auBerhalb des zulédssigen Bereichs, d.h.
auBlerhalb der Linge von X$, so wird eine Fehler-
meldung “Illegal function call” (Unzuldssiger Funk-
tionsaufruf) angezeigt. Die Linge einer Zeichen-
folge kann mit der LEN-Funktion ermittelt werden.
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INT-Funktion
Syntax: INT(X)
Verwendung: Gibt die grof3te Ganzzahl zuriick, die kleiner als oder
gleich dem numerischen Wert X ist.
Beispiele: PRINT INT(99.89)
ergibt
99
PRINT INT(-12.11)
ergibt
-13
Hinweis: Hier wird auf die Funktionen CINT und FIX ver-

wiesen, die ebenfalls Ganzzahlwerte zuriickgeben.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
KEY

KEY <Tastennummer>,<Zeichenfolgenaus-
druck>

KEY ON

KEY OFF

KEY LIST

<Tastennummer>
gibt die Nummer einer programmierbaren Funk-
tionstaste in dem Bereich von 1 bis 10 an (siehe
nachfolgende Liste).

<Zeichenfolgenausdruck>
gibt den Zeichenfolgenausdruck an, der der pro-
grammierbaren Funktionstaste zugewiesen wird.

Mit diesem Befehl konnen Sie den programmierba-
ren Funktionstasten einen Zeichenfolgenausdruck
zuweisen. Jeder dieser Tasten kann eine Zeichen- -
folge aus maximal 15 Zeichen zugewiesen werden.
Wird die Taste dann spéter betétigt, so wird die ent-
sprechende Zeichenfolge in GW-BASIC eingege-
ben. Mit KEY ON/OFF/LIST kann der Inhalt der
programmierbaren Funktionstasten angezeigt oder
versteckt werden.

Urspriinglich werden den programmierbaren
Funktionstasten die folgenden Werte von GW-
BASIC zugewiesen:

F1 LIST F6, “LPT1:<CR>
F2 RUN<CR> F7 TRON<ZCR>
F3 LOAD” F8 TROFF<CR>
F4 SAVE” F9 KEY

F5 CONT<CR> F10 SCREEN 0,0,0<CR>

KEY <Tastennummer>, <Zeichenfolgenaus-
druck>

Weist den Zeichenfolgenausdruck der angegebe-
nen Taste zu. Der Zeichenfolgenausdruck kann
eine Lénge von 1 bis 15 Zeichen aufweisen. Ist er
langer als 15 Zeichen, so werden nur die ersten 15
Zeichen zugewiesen.
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Beispiele:
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Wird fiir <T'astennummer> ein Wert angegeben,
der nicht in dem Bereich von 1 bis 10 liegt, so wird
die Fehlermeldung “Illegal function call” (Unzulés-
siger Funktionsaufruf) angezeigt. Die der Taste
zuvor zugeordnete Zeichenfolge wird beibehalten.

Wird einer programmierbaren Funktionstaste eine
Zeichenfolge mit der Léange 0 zugewiesen, so wird
die Taste deaktiviert. Sie bleibt deaktiviert, bis ihr
ein anderer Zeichenfolgenausdruck zugewiesen
wird.

KEY ON

Die sechs ersten Zeichen jeder Funktionstaste wer-
den auf der 25sten Zeile des Bildschirms angezeigt,
genau wie nach dem Laden von GW-BASIC. Wird
eine Anzeigebreite von 40 Spalten benutzt, so wer-
den nur fiinf Funktionstasten angezeigt.

KEY OFF

Loscht die Anzeige der programmierbaren Funk-
tionstasten aus der 25sten Zeile, deaktiviert die
Funktionstasten jedoch nicht.

KEY LIST

"Listet die Werte aller zehn programmierbaren

Funktionstasten auf dem Bildschirm auf. Alle 15
Zeichen jeder Funktionstaste werden angezeigt.

Wird eine programmierbare Funktionstaste zuge-
wiesen, so gibt die INKEY$-Funktion bei jedem
Aufruf ein Zeichen der Zeichenfolge zuriick. Wird
die programmierbare Funktionstaste deaktiviert,
so gibt INKEY$ eine aus zwei Zeichen bestehende
Zeichenfolge zuriick. Das erste Zeichen ist eine
bindre Null, wihrend das zweite Zeichen den
Tasten-Suchcode darstellt (sieche Anhang B).

In dem folgenden Beispiel weist der Befehl in Zeile
10 der Funktionstaste 1 die Zeichenfolge ' MENU
mit abschlieBendem <CR> zu. Mit dieser Zuwei-
sung kann ein Menii auf dem Bildschirm angezeigt
werden, wenn der Benutzer in dieses Menii geht.
Mit Zeile 20 wird die Taste deaktiviert.
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10 KEY 1, “MENU” + CHR$(13)
20 KEY 1,*”

Programmverzweigung bei Tastenbetétigung

Bei GW-BASIC konnen sechs zusitzliche Pro-
grammverzweigungen bei Tastenbetétigung defi-
niert werden. Die unterbrochene Taste muf} sich
im Ctrl-, Shift- oder Alt-Modus befinden.

Um eine Programmverzweigung festzulegen, ist ein
KEY-Befehl mit folgenden Elementen erforderlich:

KEY Tastennummer, CHR$(Modus) +
CHR$(Tastatur)

<Tastennummer>> ist eine Zahl in dem Bereich
von 15 bis 20. ,Modus“ stellt einen der folgenden
Hexadezimalwerte dar:

Caps Lock &H40
Num Lock &H20

Alt &HO08
Ctrl &HO04
Shift &HO1 oder &HO02 oder &HO03

Kombinierte Tasten-Aktionen werden durch Kom-
bination der entsprechenden Codes erzielt. So
bedeutet &H04 + &HO1 beispielsweise <Ctrl-
Shift>,

“Tastatur” ist eine Zahl, mit der die Position der zu
unterbrechenden Taste auf der Tastatur darge-
stellt wird (siehe Anhang F).

Mit dem folgenden Programm wird eine Pro-
grammverzweigung fiir die Tastenkombination
<Ctrl-Shift-X> festgelegt:

10 KEY 15,CHR$(&H04+&H03)+ CHR$(45)
20 ON KEY(15) GOSUB 1000
30 KEY (15) ON

1600 PRINT “Jemand hat Ctrl-Shift-X betétigt!”
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Hinweis:
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In Zeile 20 wird angegeben, wann diese Tasten-
kombination betitigt wird. Vorausgesetzt die Pro-
grammverzweisung ist aktiviert (Zeile 30, siehe
KEY(n)-Befehl), verzweigt sich GW-BASIC bei
Zeile 1000 zu der Unterroutine.

Mit der Programmverzweigung bei Tastenbetéti-
gung kann die Funktion Ctrl-PrtSc nicht aufler
Kraft gesetzt werden. AuBerdem wirkt sie sich nicht
auf die Funktions- oder Cursor-Tasten aus.

Sie selbst konnen jedoch die Ctrl-Break-Funktion
von GW-BASIC aufler Kraft setzen. In diesem Fall
konnen Sie diese Tastenkombination nicht mehr
dazu benutzen, aus einem programmierten Riick-
sprung zu der “Ok”-Ebene von GW-BASIC aus-
zubrechen. Gleichermafen kénnen Sie die Tasten-
kombination Ctrl-Alt-Del (Tastenkombination zur
Grundstellung) aufler Kraft setzen.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:
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KEY(n) ON
KEY(n) OFF
KEY(n) STOP

Wobei (n) die Nummer einer programmierbaren
Funktionstaste, einer Cursor-Taste oder einer der
sechs vom Benutzer definierten Tasten-Unterbre-
chungen darstellt (siche KEY-Befehl).

Mit diesem Befehl wird die Programmverzweigung
bei Betitigung einer der oben angefiihrten Tasten
oder Tastenkombinationen aktiviert bzw. deakti-
viert.

n ist ein numerischer Ausdruck in dem Bereich von
1 bis 20:

1-10 Entsprechende Funktionstaste

11 Cursor nach oben
12 Cursor nach links
13 Cursor nach rechts
14 Cursor nach unten

15 - 20 Vom Benutzer definierte, unterbrech-
bare Tastenkombination zur Pro-
grammverzweigung

Mit dem Befehl KEY(n) ON wird die Programm-
verzweigung bei Betétigung der von n angegebenen
Taste bzw. Tastenkombination aktiviert. Ist die
Programmverzweigung aktiviert und wird eine von
Null abweichende Zeilennummer in dem ON KEY
Befehl angegeben, so priift GW-BASIC vor Ausfiih-
rung jedes Befehls, ob die angegebene Taste
benutzt wurde. Wenn ja, nimmt GW-BASIC eine
Verzweigung zu der Subroutine vor, wobei mit der in
dem ON KEY Befehl angegebenen Zeile begonnen
wird.

Mit KEY(n) OFF wird die Programmverzweigung
bei einem Ereignis deaktiviert. Tritt ein Ereignis
ein, so wird es nicht festgehalten.

Mit KEY(n) STOP wird die Unterbrechung bei
einem Ereignis deaktiviert. Tritt jedoch ein Ereig-
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nis ein, so wird es festgehalten und der ON KEY-
Befehl wird ausgefiihrt, sobald die Programmver-
zweigung aktiviert wird.

Beispiel: Siehe KEY.

Hinweis: Ein KEY(n)-Befehl darf nicht vor einem ON

KEY(n)-Befehl stehen.

KEY(n) ON hat keine Auswirkung auf die Anzeige
der Funktionstaste in der 25sten Bildschirmzeile.
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Syntax:

Verwendung:

~" Bemerkungen:

Beispiele:

Hinweis:
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KILL<Dateispez>>
Loscht eine Datei von einer Diskette.

Wird ein KILL-Befehl fiir eine Datei angegeben, die
gerade eroffnet ist, so wird eine Fehlermeldung
“File already open” (Datei schon erdffnet) ange-
zeigt.

KILL kann fiir samtliche Plattendateien benutzt
werden, d.h. sowohl fiir Programm- als auch fiir
Datendateien. Die Dateispezifikation kann Frage-
zeichen (?) oder Sternchen (*) (Dateigruppensym-
bole) enthalten. Ein Fragezeichen entspricht jedem
einzelnen Zeichen in dem Dateinamen oder der
Dateinamenerweiterung. Ein Sternchen entspricht
einem oder mehreren Zeichen ab der Position, an
der das Sternchen angegeben wird.

200 KILL “A:OBSOLETE.DAT”

16scht eine Datei namens OBSOLETE.DAT in
Laufwerk A.

200 KILL

“LOCAL1 \LOCAL1A \UNUSED.BAS”

16scht die Datei UNUSED.BAS aus dem Unterver-
zeichnis LOCALI1A auf der aktuellen Diskette.

KILL ist gleichbedeutend mit dem NCR-DOS
Befehl ERASE.
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Syntax: LCOPY

Verwendung: Zur Ausgabe der Bildschirmanzeige an den Druk-
ker.

Bemerkung: Der Befehl LCOPY ermdéglicht es Ihnen einen Bild-

schirm - “Dump” auszufiihren, d. h., den Bild-
schirminhalt als exaktes Abbild auf dem Drucker
zu erstellen.

Die fiir das Drucken benétigte Zeit hingt von der
von Thnen gewahlten Bildschirmauflosung ab.

Zum Ausdrucken von Bildschirmgrafiken auf
einem Drucker kann auch der GRAPHICS-Befehl
verwendet werden. Einzelheiten iiber den Befehl
GRAPHICS konnen Sie dem NCR-DOS-Hand-
buch entnehmen.
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LEFT$ Funktion
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
LEFTS

LEFT$(X$,))

Gibt eine Zeichenfolge einschliellich der linksbiin-
digsten I Zeichen von X$ zuriick.

I'muf in dem Bereich von 0 bis 255 liegen. Ist I gro-
Ber als die Anzahl von Zeichen in X$, so wird die
gesamte Zeichenfolge (X$) zuriickgegeben. Ist I=0,
so wird die Nullfolge (Zeichenfolge mit der Lange 0)
zuriickgegeben.

10 A$ = “BASIC”

20 B$ = LEFT$(A$,3)
30 PRINT B$

ergibt

BAS

Siehe auch die Funktionen MID$ und RIGHTS$.

Die Léange einer Zeichenfolge kann mit der LEN-
Funktion ermittelt werden.

4-133



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
LEN

LEN-Funktion
Syntax: LEN(X$)

Verwendung: Gibt die Anzahl von Zeichen in X$ zuriick, ein-
schliefllich Leerzeichen und Sonderzeichen.

Beispiel: 10 X$ = “PORTLAND, OREGON”
20 PRINT LEN(X$)
ergibt
16
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Syntax:
Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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LET

[LET] <Variable>=<Ausdruck>
Weist einer Variablen den Wert eines Ausdrucks zu.

Beachten Sie, daf3 das Wort LET wahlweise ist;
d.h., das Gleichzeichen reicht fiir die Zuweisung
eines Ausdrucks an einen Variablennamen aus.

110 LET D=12

120 LET E=12A2

130 LET F=12/\4

140 LET SUM=D+E+F
150 LET TEXT$=“Worter”

ist gleichbedeutend mit

110 D=12

120 E=12A2

130 F=12/\4

140 SUM=D+E+F
150 TEXT$=“Worter”

Dieselbe Variable kann rechts und links von dem
Gleichzeichen stehen. Zum Beispiel:

110 INPUT “Beliebige Zahl eingeben”, NUMB

110 NUMB = NUMB//3

120 PRINT “Ihre Zahl dividiert durch drei =
“NUMB

Ergibt der Ausdruck rechts von dem Gleichzeichen

keinen Wert desselben Typs wie bei der Variablen

links von dem Gleichzeichen, so wird eine Fehler-

meldung “Type mismatch” (Ubereinstimmungs-

fehler) angezeigt.

4-135



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
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LINE-Befehl
Syntax:

Verwendung:
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LINE[(x1,y1)]x2,y2)[,[Farbe][,B[F]][,Linienart]]

Zeichnet eine Linie, ein Kistchen oder ein aus-
gefiilltes Kistchen auf dem Bildschirm.

(x1,y1),(x2,y2)

gibt die Koordinaten in absoluter oder verschobe-
ner Form an (siehe Kapitel 3 “Bildschirmanzeige”).
Werden die Punktkoordinaten (x1,y1) nicht angege-
ben, so entspricht der Anfangspunkt der Linie dem
letzten Punkt, auf den in einem Grafik-Befehl
Bezug genommen wurde.

“Farbe”

gibt die Farbe der Linie, des Kistchens oder aus-
gefiillten Késtchens an. Bei Farbgrafiken mit nied-
riger und hoher Auflosung muf} die Zahl in dem
Bereich von 1 bis 3 liegen, um eine Farbe aus der
Farbpalette anzugeben. Die Zahl kann jedoch auch
0 (Hintergrundfarbe) sein. Der Standardwert lautet
3. Bei einfarbiger Grafik mittlerer und hoher Auf-
16sung gibt 0 schwarz und 1 weil} an. Der Standard-
wert ist 1.

B oder BF

gibt ein Kistchen oder ausgefiilltes Kastchen an.
Mit B wird BASIC angewiesen, ein Rechteck zu
zeichnen, bei dem die Punkte (x1,y1) und (x2,y2) die
gegeniiberliegenden Ecken darstellen. Dadurch
brauchen keine vier LINE-Befehle zur Ausfiihrung
derselben Funktion angegeben zu werden:

LINE (x1,y1){x2,y1)
LINE (x1,y1){(x1,y2)
LINE (x2,y1{x2,y2)
LINE (x1,y2){x2,y2)

Mit BF wird BASIC angewiesen, dasselbe Rech-
teck wie bei B zu zeichnen und die Innenpunkte in
derselben Farbe wie bei B auszufiillen. (Mit B kann
“Linienart” nicht benutzt werden.)

“Linienart” ist eine Option, bei der die Linie oder
das Kistchen nicht mit einer fortlaufenden Linie,
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sondern gepunktet oder gestrichelt bzw. in einem
anderen von Thnen ausgewahlten Muster gezeich-
net wird. “Linienart” ist eine Zahl in dem Bereich
von 0 bis 65535. Die Linienart der Zeichnung ent-
spricht der Binérdarstellung der Zahl mit 16 Bits.
Eine gepunktete Linie setzt das Bit-Muster

1010101010101010 oder
0101010101010101

voraus. Dies entspricht der Dezimalzahl 43690
(erstes Muster) oder 21845 (zweites Muster). Erfah-
rene Programmierer bevorzugen wahrscheinlich
die Hexadezimalschreibweise &HAAAA und
&H5555.

Das durch Linienart festgelegte Muster gilt fiir die
16 ersten Bildschirmpunkte der Linie und wird
danach bis zum Ende der Linie wiederholt. Nicht
festgelegte Bildschirmpunkte behalten das alte
Erscheinungsbild bei. Bevor eine unterbrochene
Linie gezeichnet wird, wird deshalb empfohlen,
zuerst eine durchgezogene Linie mit der Hinter-
grundfarbe (0) zu zeichnen, um eine einzelne Hin-
tergrundfarbe fiir die gesamte Lange der Zeile zu
erhalten. Dies ist eine Uberlegung, die insbeson-
dere bei Farbgrafiken berticksichtigt werden sollte.

10 INPUT “X2 und Y2 und Farbe”;
X2%, Y2% COL%

20 SCREEN 1.0:COLOR 0,1

30 FOR D% = 1 TO 400:NEXT D%

40 LINE - (X2%Y2%),COL%

50 IF INKEY$ = “” THEN 40

60 SCREEN 0:WIDTH 80

Mit diesem Programm werden Sie um Angabe der
End-Koordinaten und der Farbe einer Linie gebe-
ten, die von der Mitte des Bildschirms gezeichnet
werden soll (dem Punkt, auf den als letztes im
Anschluf3 an den SCREEN1-Befehl Bezug genom-
men wurde.) Danach wird die Linie gezeichnet und
bleibt auf dem Bildschirm stehen, bis Sie eine belie-
bige Taste betitigen. (Die kurze Verzogerung durch
Zeile 30 wird nur zur Beruhigung der Bildschirman-
zeige nach Anderung der Betriebsart benutzt.)
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In dem folgenden Beispiel werden die Ecken des
Bildschirms durch eine Linie miteinander verbun-
den, die mit mittlerer Aufl6sung gezeichnet wird.

10 SCREEN 2:CLS

20 LINE (0,0)(639,199),.B

30 LINE (0,0)4639,199)

40 LINE (0,199)4639,0)

50 IF INKEY$ = ““THEN 50
60 SCREEN 0

Da “Linienart” nicht angegeben wird, werden fort-
laufende Linien gezeichnet. Nun werden die Zeilen
20 bis 40 folgendermalBen neu geschrieben:

20 STYLE%=21845:LINE
(0,0)~(639,199), B,STYLE%

30 LINE (0,0)-(639,199),,STYLE%

40 LINE (0,199)~(639,0),,, STYLE%

Dies fiihrt zu gepunkteten Linien. Der Wert von
STYLE%wird auf 1 geéndert. Nun werden weniger
Punkte in weitaus gréflerem Abstand gezeichnet.
Der Wert 3855 erzeugt gestrichelte Linien. Das
Binérdquivalent lautet:

0000111100001111 (Hexadezimalwert OFOF)

In dem folgenden Beispiel wird eine Linie mit ver-
schobenen Koordinaten gezeichnet, d.h. relativ zu
dem letzten Punkt, auf den Bezug genommen
wurde (in diesem Fall 150,100):

10 LINE (150,100)-STEP (30,-30)

Mit dem folgenden Beispiel werden Késtchen mit
beliebiger Gr6fe mit maximal 50 X 50 Punkten an
beliebigen Stellen in beliebigen Farben gezeichnet:

10 SCREEN 1,0

20 COLOR 0,RND*4

30 LINE
(RND*319,RND*199)-STEP(RND*50,RND*50)
,RND*3,BF

40 GOTO 20
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Versucht LINE iiber die Grenzen des Grafik-Anzei-
gebereichs hinauszuzeichnen, so kommt es zu kei-
ner Umschaltung zu einem anderen Teil des Bild-
schirms. Die Teile der Zeichnung, die auerhalb
der Grenzen liegen, fallen einfach weg. GW-BASIC
betrachtet dies nicht als eine Fehlerbedingung.

4-139



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

LINE INPUT

LINE INPUT-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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LINE INPUTT;][<Eingabeaufforderung>;]
<Zeichenfolgenvariable>

Liest eine ganze Zeile (bis zu 254 Zeichen) von der
Tastatur in eine Zeichenfolgenvariable, wobei
Abgrenzungszeichen ignoriert werden.

<Eingabeaufforderung™> ist eine Zeichenfolgen-
konstante, die auf dem Bildschirm angezeigt wird,
bevor die Eingabe akzeptiert wird. Ein Fragezei-
chen wird nicht angezeigt, es seidenn, esist Teil der
<Eingabeaufforderung™>. Die nachfolgende Tasta-
tureingabe wird <Zeichenfolgenvariable> zugewie-
sen.

Folgt unmittelbar auf LINE INPUT ein Semikolon,
so bleibt der Cursor auf derselben Zeile stehen,
selbst wenn Sie <CR> betitigt haben.

Ein LINE INPUT Befehl kann durch Eingabe von
<Ctrl-Break> abgebrochen werden. Danach kehrt
GW-BASIC auf Befehlsebene (“Ok”) zurtick.

Siehe “LINE INPUT#”

Wird die Ausfiihrung eines LINE INPUT Befehls
durch Betitigung von <Ctrl-Break> unterbrochen
und wird dann mit CONT zu dem Programm
zuriickgegangen, so nimmt GW-BASIC die Ausfiih-
rung mit dem LINE INPUT Befehl (und nicht mit
dem nachfolgenden Befehl) wieder auf.
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LINE-INPUT #-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

LINE INPUT# <Dateinummer->,<Zeichenfol-
genvariable>

Liest eine ganze Zeile (bis zu 254 Zeichen) von einer
sequentiellen Datendatei auf Platte in eine Zei-
chenfolgenvariable, wobei Abgrenzungszeichen
ignoriert werden.

<Dateinummer> ist die Nummer, unter der die
Datei mit dem OPEN-Befehl eroffnet wurde. <Zei-
chenfolgenvariable> entspricht dem Variablenna-
men, dem die Zeile zugewiesen wird. Mit LINE
INPUT# werden samtliche Zeichen in der sequen-
tiellen Datei bis zu einer Zeilenschaltung gelesen.
Die Zeilenschaltung/der Zeilenvorschub wird dann
libersprungen. Der nédchste LINE INPUT# Befehl
liest sdmtliche Zeichen bis zu der ndchsten Zeilen-
schaltung. (Wird eine Folge “Zeilenvorschub/Zei-
lenschaltung” angetroffen, so wird sie beibehalten.)

LINE INPUT# ist besonders niitzlich, wenn jede
Zeile einer Datendatei in Felder unterteilt ist, oder
wenn ein im ASCII-Format gesichertes GW-BASIC
Programm (siehe SAVE) von einem anderen Pro-
gramm in Form von Daten gelesen wird.

10 OPEN “0O”,1,“LISTE”

20 LINE INPUT “KUNDEN
INFORMATION? ”;C$

30 PRINT #1,C$

40 CLOSE 1

50 OPEN “I”,1,“LISTE”

60 LINE INPUT #1,C$

70 PRINT C$

80 CLOSE 1

ergibt

KUNDEN INFORMATION? LINDA
JONES 2344 MEMPHIS
LINDA JONES 2344 MEMPHIS

Bei diesem Beispiel werden Informationen mit
Kommas und anderen Abgrenzungszeichen iiber
die Tastatur in C$ gelesen. Danach wird die sequen
tielle Datei wieder eroffnet, die Informationen wer-
den wieder in C$ eingelesen und danach angezeigt.
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LIST-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:
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LIST [<Zeilennummer 1>][-[Zeilennummer 2]]
[<Dateispez>]

<Zeilennummer 1>, <Zeilennummer 2>

sind Zahlen in dem Bereich von 0 bis 65529. Mit
ihnen wird der Bereich der Programmzeilen ange-
geben, die angezeigt werden sollen.

<Dateispez>

Eine Datei oder Einheit, zu der die Programmaufli-
stung geleitet werden soll. Wird die Dateispezifika-
tion weggelassen, so werden die Programmzeilen
auf dem Bildschirm aufgelistet.

Ermoglicht die Auflistung eines Programms, im all-
gemeinen auf dem Bildschirm.

Werden keine Zeilennummern angegeben, so wird
das gesamte Programm aufgelistet.

Auflistungen auf dem Bildschirm kénnen durch
Betitigung von <Ctrl-Break™> beendet werden. Mit
<Ctrl-Num Lock> wird die Auflistung voriiberge-
hend eingestellt, bis Sie eine beliebige Taste betéti-
gen.

LIST

Zeigt das gesamte Programm an.

LIST 100
Zeigt nur Zeile 100 an.

LIST 80-

Mit dem Bindestrich wird angegeben, da3 nicht nur
Zeile 80, sondern auch jede nachfolgende Zeile mit
einer hoheren Zeilennummer angezeigt wird.

LIST-120

Jede Zeile bis einschliefllich Zeile 120 wird ange-
zeigt.
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LIST 50-210

Hier ist die Auflistung auf den angegebenen Zeilen-
bereich beschrankt.

LIST 1000-“COPY2”.BAS

Schreibt eine Kopie des Programms im ASCII-For-
mat (siehe SAVE) in die Datei COPY2.BAS, wobej -
mit Zeile 1000 begonnen wird.

Wird LIST im indirekten Modus ausgefiihrt, so
kehrt GW-BASIC unmittelbar danach zu der
Befehlsebene (“Ok”) zuriick.

Fiir weitere Informationen tiber die Benutzung von
Einheitennamen (z.B. LPT1:) fiir die Dateispezifi-
kation wird auf Kapitel 5 “Dateien und Einheiten”
verwiesen.

4-143



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

LLIST

LLIST-Befehl

Verwendung: LLIST[<Zeilennummer 1>>]
[[<Zeilennummer 2>>]]

Zweck: Listet ein Programm auf dem Drucker auf.

Bemerkungen: LLIST wird wie LIST ausgefiihrt, nur da3 keine
<Dateispez> benutzt werden kann.
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Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
LOAD

LOAD <Dateispez>> [R]

Ladt eine Datei von einer Diskette oder einer Ein-
heit in den Speicher.

Die <Dateispez=> mul} den Dateinamen enthalten,
der beim Sichern der Datei mit SAVE benutzt
wurde. Die Erweiterung braucht jedoch nicht ange-
geben zu werden, wenn sie .BAS lautet.

Wird die Option R angegeben, so wird das Pro-
gramm automatisch ausgefiihrt, nachdem es gela-
den wurde.

LOAD schlielit séamtliche erdffneten Dateien ab
und 16scht alle Variablen und Programmezeilen, die
gerade im Speicher stehen, bevor das angegebene
Programm geladen wird. Wird jedoch die Option R
mit LOAD benutzt, so wird das Programm nach
dem Laden ausgefiihrt. Samtliche eroffneten
Datendateien bleiben gedffnet, damit das neu aus-
gefiihrte Programm sie benutzen kann.

LOAD “STRTRK” R

Mit diesem Befehl wird das Programm STRTRK.-
BAS geladen und ausgefiihrt. (Hat dieselbe Auswir-
kung wie RUN “STRTRK”.)

LOAD “B:MYPROG”

ladt das Programm MYPROG.BAS von der Dis-
kette in Laufwerk B, fiihrt das Programm jedoch
nicht aus.

<Dateispez>> kann einen Pfadnamen enthalten.
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LOC-Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:
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LOC(<Dateinnummer>>)

wobei <Dateinummer> die Nummer darstellt,
unter der die Datei eréffnet wurde.

Bei Direktzugriffsdateien gibt LOC die Nummer
des letzten gelesenen oder geschriebenen Satzes
zuriick.

Bei Dateien mit sequentiellem Zugriff gibt LOC die
Anzahl von Sétzen an, die seit dem Eroffnen der
Datei von der Datei gelesen oder in die Datei
geschrieben wurden.

Wird eine Datei fiir die sequentielle Eingabe eroff-
net, so liest GW-BASIC den ersten Sektor der
Datei, so dafl LOC eine 1 zuriickgibt, noch bevor es
zu einer Eingabe von der Datei kommt.

Bei einer Dateniibertragungsdatei wird mit LOC
ermittelt, ob Zeichen in der Eingabewarteschlange
auf das Lesen warten. Stehen mehr als 255 Zeichen
in der Warteschlange, so gibt LOC 255 zuriick. Da
Interpreter-Zeichenfolgen auf 255 Zeichen
beschrankt sind, ist es vor dem Einlesen von Daten
nicht mehr erforderlich, die Zeichenfolgengréf3e zu
testen. Stehen weniger als 255 Zeichen in der War-
teschlange, so entspricht der von LOC zuriickgege-
bene Wert der tatsdchlichen Anzahl von Zeichen,
die auf das Einlesen warten.

200 IF LOC(1)>50THEN STOP

stoppt das Programm, wenn iiber den 50sten
Datensatz hinaus gelesen wurde.

Das folgende Beispiel wird besonders dann
benutzt, wenn ein Satz einer Direktzugriffsdatei,
der gerade gelesen wurde, erneut geschrieben wer-
den soll:

200 PUT #1,LOC(L).
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LOCATE-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:
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LOCATE

LOCATE [<Zeile>[,[<Spalte>] [ ,[<Cursor>] [,
[<Anfang>] [,[<Ende>]]]]

Positioniert den Cursor auf dem Bildschirm, defi-
niert seine Grof3e und macht ihn sichtbar bzw.
unsichtbar.

<Zeile>

Gibt die Zeilennummer auf dem Bildschirm in der
der Cursor angezeigt werden soll. Die Nummer liegt
in dem Bereich von 1 bis 25.

<Spalte>

Gibt die Spaltennummer auf dem Bildschirm.
Diese Nummer liegt in einem Bereich von 1 bis 40
(bei einer Bildschirmbreite von 40) oder von 1 bis 80
(bei einer Bildschirmbreite von 80).

<Cursor>

Ein Wert, mit dem angegeben wird, ob der Cursor
sichtbar sein soll oder nicht. Soll er sichtbar sein, so
wird 1, ansonsten 0 angegeben. <Cursor> gilt fiir
den Grafik-Modus nicht.

<Anfang>

Eine Zeichenposition auf dem Bildschirm besteht
aus 14 oder 8 Suchzeilen, je nachdem, ob ein Adap-
ter mit einfarbigem Bildschirm oder mit Farbbild-
schirm benutzt wird. Die Suchzeilen werden ab
dem Anfang der Zeichenposition von 0 bis 13 bzw. 0
bis 7 numeriert. Mit <Anfang> wird die oberste
Suchzeile des Cursors festgelegt.

<Ende>

Legt die unterste Zeile fiir den Cursor fest. Der
Bereich zwischen “Anfang” und “Ende” wird an der
Zeichenposition aufgefiillt, an der der Cursor steht.
Wird fiir “Anfang” eine hohere Suchzeilennummer
als fiir “Ende” angegeben, so springt der Cursor zu
dem oberen Teil der Zeichenposition, so daf} ein
geteilter Cursor angezeigt wird. “Anfang”

und <Ende> werden im Grafik-Modus nicht
benutzt.

4-147



GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN

LOCATE

Beispiele:

Hinweis:
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Durch die Cursor-Position wird die Stelle auf dem
Bildschirm festgelegt, an der das Zeichen angezeigt

wird.

Jeder der Befehls-Parameter kann weggelassen
werden. Fiir einen weggelassenen Parameter gilt
weiter der aktuelle Wert.

Wird die Anzeige der Funktionstasten in der unter-
sten Bildschirmzeile ausgeschaltet (KEY OFF), so
konnen alle 25 Zeilen benutzt werden. GW-BASIC
schreibt normalerweise nicht in Zeile 25. Bewegen
Sie den Cursor jedoch in diese Zeile, so schreibt es
auch dort.

Bei der Ausfiihrung eines Programms schaltet GW-
BASIC den Cursor normalerweise aus. Mit dem
Befehl LOCATE ,,1 wird er wieder eingeschaltet.

LOCATE 1,1

Bewegt den Cursor zu der oberen linken Ecke des
Anzeigenbereichs fiir Zeichen.

LOCATE ,,0,7

Legt einen Block-Cursor auf einem Farbbildschirm
fest, dndert jedoch die Position oder Anzeige des
Cursors nicht.

LOCATE 24,1,1,6,1 -

Setzt einen geteilten sichtbaren Cursor an den
Anfang der 24sten Bildschirmzeile.

Zulassige Bereiche fir die LOCATE-Parameter
sind 1 bis 25 fir <Zeile>, 1 bis maximale Bild-
schirmbreite fiir <Spalte>>, 0 oder 1 fiir <Cursor>
und 1 bis 31 fiir <Anfang> bzw. <Ende>. Werden
auBBerhalb der zulédssigen Bereiche liegende Werte
angegeben, so wird eine Fehlermeldung “Illegal
function call” (Unzuldssiger Funktionsaufruf) ange-
zeigt.

Es kommt gelegentlich vor, da3 der Cursor nach
einem Befehl, der den Anzeige-Modus oder den
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Cursor selbst beeinfluf3t, nicht wieder erscheint. In
diesem Fall geniigt

LOCATE ,1

Somit wird der Cursor wieder sichtbar.
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LOF
LOF-Funktion
Syntax:

Verwendung:

LOF(<Dateinummer>)

Gibt die Linge der
Datei in Bytes

zuriick.

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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LOF kann auch fiir eine Dateniibertragungsdatei
benutzt werden. In diesem Fall gibt die Funktion
den noch in dem Eingabepuffer freien Platz zuriick.
Der Hochstwert des freien Platzes betrégt norma-
lerweise 256 Bytes. Dieser Standardwert kann
jedoch beim Laden von GW-BASIC mit der Option
/C gedndert werden.

Das folgende Beispiel liest den letzten Satz einer
Direktzugriffsdatei in den Puffer. Die Satzlédnge
mulB schon in RECSIZ% gespeichert worden sein:

10 OPEN “AFILE” AS #1
20 GET #1,LOF(1)/RECSIZ%

Wird LOF fiir Dateien benutzt, die unter IBM
BASIC 1.10 erstellt wurden, so ist die zuriickgege-
bene Linge ein Vielfaches von 128. Eine echte
Lange von 290 ergibt beispielsweise ein Ergebnis
von 384.
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Syntax:

Verwendung:

Beispiel:

Hinweis:
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LOG(X)

Gibt den natiirlichen Logarithmus von X zuriick. X
muf} groBer sein als Null.

PRINT LOG(45/7)
ergibt
1.860752

LOG wird mit einfacher Genauigkeit ausgefiihrt, es
seidenn, Sie geben beim Laden von GW-BASIC die
Option /D an. Bei dieser Option werden LOG und
andere “residente” Funktionen mit doppelter
Genauigkeit berechnet.
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LPOS-Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:
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LPOS(X)

wobei X das Kennzeichen fiir den Zeilendrucker
darstellt.

Gibt das aktuelle Zeichen in dem Druckpuffer
zuriick, das fiir das Ausdrucken bereit steht.

LPOS gibt nicht unbedingt die physikalische Posi-
tion des Druckkopfes an.

Mit dem Wert von X wird bestimmt, welcher Druk-
ker getestet wird:

0 oder 1 LPT1:
2 LPT2:
3 LPT3:

100 IF LPOX(X)>60 THEN LPRINT CRH$(13)

Diese Programmzeile gewéhrleistet, dal nicht
mehr als 60 Zeichen auf einer Zeile gedruckt wer-
den. CHR$(13) erzeugt eine Zeilenschaltung
<CR>.

GW-BASIC



N

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
LPRINT

LPRINT- und LPRINT USING-Befehle

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

LPRINT [<Liste mit Ausdriicken>][;]

LPRINT USING <Zeichenfolgenausdruck>;
<Liste mit Ausdriicken> [;]

Druckt Daten auf dem Zeilendrucker (LPT'1:) aus.

<Liste mit Ausdriicken>

enthélt die Elemente, die ausgedruckt werden miis-
sen. Bei diesen Elementen handelt es sich um
numerische Ausdriicke und/oder Zeichenfolgen-
ausdriicke. Sie miissen durch Kommas oder Semi-
kolon voneinander getrennt werden.

<Zeichenfolgenausdruck>

ist eine Zeichenfolgenkonstante oder Variable, mit
der das fiir das Ausdrucken benutzte Format ange-
geben wird.

Die einzelnen Angabe beziiglich der Druckformate
entsprechen den Angaben fiir die Anzeige von Zei-
chen auf dem Bildschirm. Hier wird auf PRINT und
PRINT USING verwiesen.

Bei LPRINT wird davon ausgegangen, daf} ein
Drucker mit einer Zeilenbreite von 80 Zeichen
benutzt wird. Die Folge fiir Zeilenschaltung/Zeilen-
vorschub wird dementsprechend automatisch ein-
gefliigt. Die Zeilenbreite kann mit dem Befehl
WIDTH“LPT1:” gedndert werden.

LPRINT gibt eine Fehlermeldung “Device
Timeout” (Zeitsperre bei der Einheit) aus, wenn
der Drucker oder eine andere Einheit, die die
LPRINT-Ausgabe empfangt, mit der Antwort in
Verzug ist. Sie konnen der Einheit mehr Zeit geben,
indem Sie eine Unterbrechung angeben. Zum Bei-
spiel:

9900 IF ERR = 24 THEN RESUME
(Fehler-Nr. 24 ist die Nummer fiir die Fehlermel-

dung “Device Timeout” (Zeitsperre bei der Ein-
heit).
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Hinweis: Die Benutzung von LPRINT ist nicht auf druckbare
Zeichen beschrénkt. Das Programm kann LPRINT
zur Aktivierung von Druckerfunktionen benutzen,
wie beispielsweise zur Bewegung des Druckkopfes
und Auswahl der Schriftart. Hierzu gibt es eine
Reihe von Standardcodes, z.B.:

LPRINT CHR$(12);
Erzeugt einen Seitenvorschub bei dem Drucker.
Weitere Codes werden an den benutzten Drucker

weitergegeben. Fiir diese Codes wird auf die Be-
gleitdokumentation zu dem Drucker verwiesen.
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LSET AND RSET
LSET- und RSET-Befehle
Syntax: LSET <Zeichenfolgenvariable=>=
<Zeichenfolgenausdruck>
RSET <Zeichenfolgenvariable~>=
<Zeichenfolgenausdruck>

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

GW-BASIC

Ubertragt Daten aus dem Speicher in einen Puffer-
speicher fiir Direktzugriffsdateien (Vorbereitung fiir
einen PUT-Befehl).

<Zeichenfolgenvariable>
ist eine Variable, die schon von FIELD definiert
wurde.

<Zeichenfolgenausdruck=>

enthélt die Informationen, die bei der durch die Zei-
chenfolgenvariable angegebenen Position in den
Pufferspeicher fiir die Direktzugriffsdateien gesetzt
werden miissen.

Erfordert <Zeichenfolgenausdruck-> weniger
Bytes als fiir <Zeichenfolgenvariable™ angegeben,
so richtet LSET die Zeichenfolge linksbiindig in
dem Feld aus, wiahrend RSET sie rechtsbiindig
ausrichtet. (Zuséatzliche Positionen werden mit
Leerzeichen aufgefiillt.) Ist die Zeichenfolge zu lang
fiir das Feld, so werden Zeichen am rechten Ende
abgeschnitten. Numerische Werte miissen in Zei-
chenfolgen umgewandelt werden, bevor sie mit
LSET oder RSET iibertragen werden (siehe MKI$,
MKS$, MKD$).

150 LSET W$ = “Very + WEATHERS$

Setzt den Zeichenfolgenausdruck bei der durch die
FIELD-Variable W$ angegebenen Position in den
Puffer. Die Zeichenfolge wird linksbiindig in dem
FIELD-Bereich ausgerichtet. Gegebenenfalls wird
sie auf der rechten Seite dieses Bereich mit Leerzei-
chen aufgefiillt oder abgeschnitten.

In dem folgenden Beispiel wird ein numerischer
Wert in eine Zeichenfolge umgewandelt, bevor er
rechtsbiindig ausgerichtet in den Puffer gesetzt
wird:
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LSET AND RSET
30 ABC$ = MKI$(14)
40 RSETA$ = ABC$
Hinweis: LSET und RSET koénnen auch fiir nicht mit

FIELD angegebene Variablen benutzt werden.

Dies ist beim Formatieren von Texten besonders
niitzlich, die auf dem Bildschirm angezeigt oder aus- ~~
gedruckt werden sollen.
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MERGE-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

— Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
MERGE

MERGE<Dateispez>

Mischt eine angegebene Diskettendatei mit den.
gerade im Speicher stehenden Programm.

Die <Dateispez™> mul3 den Dateinamen enthalten,
der beim Sichern der Datei benutzt wurde. Die
Datei mufl im ASCII-Format gesichert worden sein
(siche SAVE). Ist dies nicht der Fall, so wird eine
Fehlermeldung “Bad file mode” (Falscher Datei-
Modus) angezeigt. Die “Dateispez” kann einen
Pfadnamen enthalten.

Verfiigen Zeilen in der Diskettendatei iiber diesel-
ben Zeilennummern wie Zeilen in dem Programm
im Speicher, so ersetzen die Zeilen der Datei auf
Diskette die entsprechenden Zeilen im Speicher.

Nach Ausfiihrung eines MERGE-Befehls kehrt
GW-BASIC stets auf Befehlsebene (“Ok”) zurtick.

MERGE “NUMBERS”

Mischt die GW-BASIC-Programmdatei NUM-
BERS.BAS in dem gegenwirtigen Inhaltsverzeich-
nis der aktuellen Diskette mit dem schon im Spei-
cher stehenden Programm.
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MID$
MID$-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

4-158

MID$(<Zeichenfolgenausdruck1>n[,m])=
<Zeichenfolgenausdruck2>

wobei n und m ganzzahlige Ausdriicke darstellen.

Ersetzt einen Teil einer Zeichenfolge durch eine
andere Zeichenfolge.

Die Zeichen in <Zeichenfolgenausdruck1> wer-
den ab Position n durch die Zeichen in “Zeichenfol-
genausdruck?2” ersetzt. Das wahlweise “m” bezieht
sich auf die Anzahl von Zeichen in “Zeichenfolge-
nausdruck2”, die als Ersatz benutzt werden. Wird
“m” weggelassen, so wird der gesamte <Zeichenfol-
genausdruck2> benutzt. Unabhingig davon, ob
“m” angegeben wird oder nicht, der Austausch von
Zeichen geht niemals iiber die Linge von <Zei-
chenfolgenausdruck1> hinaus.

Siehe MID$-Funktion.
Die Werte n und m miissen in dem Bereich von 1

bis 255 liegen. Ansonsten wird eine Fehlermeldung
“Tlegal function call” (Unzuldssiger Funktionsauf-

ruf) angezeigt.
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MID$-Funktion

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
MIDS

MID$(X$,n[,m] )

Gibt eine Zeichenfolge mit einer Lange von m Zei-
chen aus X$ zuriick, wobel mit dem n-ten Zeichen
begonnen wird.

n und m miissen ganzzahlige Ausdriicke in dem
Bereich von 1 bis 255 sein. Wird m weggelassen
oder sind weniger als m Zeichen rechts von dem
n-ten Zeichen vorhanden, so werden samtliche
rechtsbiindigen Zeichen ab dem n-ten Zeichen
zurtickgegeben. Ist n groBer als die Anzahl von Zei-
chen in X$ (LEN(X$)), so gibt MID$ eine Nullfolge
zuriick.

10 A$ = “GUTEN”

20 B$ = “MORGEN MITTAG ABEND”
30 PRINT A$;MID$(B$,9,7)

ergibt

GUTEN ABEND

Die MID$-Funktion wird insbesondere dazu
benutzt, die Zeichen einer Zeichenfolge nacheinan-
der zu {iberpriifen. Mit dem folgenden Programm
werden Sie aufgefordert, einen Text einzugeben.
Das Programm priift, ob in dieser Zeichenfolge Zei-
chen vorhanden sind, bei denen es sich nicht um
Buchstaben handelt. Sobald ein derartiges Zeichen
gefunden wird, wird seine Position auf dem Bild-
schirm angezeigt.

10 INPUT “Bitte geben Sie einen Text ein”;T$

20 IF LEN(T$) = 0 THEN GOTO 10

30 FOR L%= 1 TO LEN(T%)

40 CHAR$ = MID$(T$,Lo% 1)

50 IF CHAR$<“A” OR CHAR$>“z” OR
CHAR$>“Z” AND CHAR$<“a” THEN
P% = 1% GOTO 100

60 NEXT L%

70 PRINT “Der Text besteht nur aus
Buchstaben”:END
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100 PRINT “Ein anderes Zeichen als ein
Buchstabe”; CHARS$; “wurde in Position
gefunden”; P%

110 END

Hinweis: Liegt n oder m nicht in dem zuléssigen Bereich, so
wird eine Fehlermeldung “Illegal function call®
(Unzulissiger Funktionsaufruf) angezeigt.

N
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MKDIR-Befehl
Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
MKDIR

<Pfad>

Erstellt ein Inhaltsverzeichnis in dem angegebenen
Laufwerk.

<Pfad™> ist ein Zeichenfolgenausdruck mit nicht
mehr als 128 Zeichen, der ein neues, zu erstellendes
Inhaltsverzeichnis angibt. Fiir Einzelheiten iiber
Pfade und Inhaltsverzeichnisse wird auf das NCR-
DOS Handbuch verwiesen.

Wird von dieser hierarchischen Struktur ausgegan-
gen und befinden Sie sich gerade in dem Stamm-
verzeichnis, so erstellt der Befehl:

Stammverzeichnis

/N

VERKAUF BUCHHALTUNG

/

SEPP

[

BERICHT

andere
Dateien

Hinweis:

GW-BASIC

MARIA HANS RESI

BERICHT BERICHT BERICHT
andere andere
Dateien Dateien

MKDIR “FORSCHUNG”

ein Unterverzeichnis mit diesem Namen in dem
Stammverzeichnis (d.h. auf derselben Ebene wie
VERKAUFE und BUCHHALTUNG).

MKDIR “FORSCHUNG\MARTHA”

erstellt ein Unterverzeichnis namens MARTHA in
dem Inhaltsverzeichnis FORSCHUNG.

MKDIR ist identisch mit dem entsprechenden
NCR-DOS Befehl.
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- MKIS, MKSS, MKDS$

MKI$-, MKS$-, MKD$-Funktionen

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:
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MKI$ (<ganzzahliger Ausdruck>)
MKS$ (<Ausdruck mit einfacher Genauigkeit™>)
MKD$ (<Ausdruck mit doppelter Genauigkeit=>)

Wandelt numerische Werte in Zeichenfolgenwerte
um.

Jeder numerische Wert, der mit einem LSET- oder
RSET-Befehl in den Puffer fiir Direktzugriffs-
dateien gesetzt werden soll, mul3 zuerst in eine Zei-
chenfolge umgewandelt werden. Mit MKI$ wird
eine Ganzzahl in eine aus 2 Bytes bestehende Zei-
chenfolge umgewandelt. Mit MKS$ wird eine Zahl
mit einfacher Genauigkeit in eine Zeichenfolge mit
4 Bytes umgewandelt. Mit MKD$ wird eine Zahl
mit doppelter Genauigkeit in eine aus 8 Bytes
bestehende Zeichenfolge umgewandelt.

90 AMT=(K+T)

100 FIELD #1,4 AS D$20 AS N$
110 LSET D$=MKS$(AMT)

120 LSET N$=A$

130 PUT #1

Wandelt den Wert mit einfacher Genauigkeit in
AMT in eine aus 4 Bytes bestehende Zeichenfolge
um, setzt diese Zeichenfolge in den Puffer fiir
Direktzugriffsdateien und schreibt sie als Teil des
Datensatzes in eine Datei.

Die entgegengesetzten Funktionen d.h. die Funk-
tionen, mit denen Zeichenfolgen in numerische
Werte umgewandelt werden, sind CVI, CVS und
CVD.

Die STR$-Funktion wandelt einen numerischen
Wert ebenfalls in einen Zeichenfolgenwert um,
behaélt jedoch nicht unbedingt die Lénge der Origi-
nalzahl in Bytes bei.
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NAME-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiel:

Hinweis:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
NAME

NAME <alter Dateiname>> AS: - neuer
Dateiname>

Andert den Namen einer Diskettendatei.

<alter Dateiname>> mul} vorhanden sein, wiahrend
<neuer Dateiname> nicht vorhanden sein darf;
ansonsten kommt es zu einem Fehler.

Eine Datei darf nicht mit einer neuen Laufwerkbe-
zeichnung umbenannt werden. Wird dies versucht,
so wird eine Fehlermeldung “Rename across disk”
(Umbenennung bei verschiedenen Disketten)
angezeigt. Nach einem NAME-Befehl steht die
Datei auf derselben Diskette in demselben Disket-
tenbereich, hat jedoch einen neuen Namen.

NAME “BUCHH” AS “HAUBTB”

In diesem Beispiel wird die frither mit BUCHH
benannte Datei in HAUPTB umbenannt.

Bei dem NAME-Befehl geht GW-BASIC nicht von
der Dateinamenerweiterung .BAS aus.

Die Angabe eines Pfadnamens ist nicht zuléssig.

Bevor NAME benutzt wird, muf} die Datei abge-
schlossen werden.
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NEW

NEW-Befehl

Syntax: NEW

Verwendung: Loscht das gerade im Speicher stehende Pro-

gramm, schlie8t sdmtliche Dateien ab und 16scht
alle Variablen. Ist TR (Ablaufverfolgung) ON, so
wird diese Funktion ausgeschaltet.

Bemerkungen: In NEW wird im Direkt-Modus gegangen, um den
Speicher zu l6schen, bevor ein neues Programm
eingegeben wird. Nach Ausfiihrung eines NEW-
Befehls geht GW-BASIC stets auf Befehlsebene
zurlick.

Durch NEW werden sdmtliche Dateien abgeschlos-
sen. Die Ablaufverfolgung wird ausgeschaltet.
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OCT$-Funktion
Syntax:

Verwendung:

Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
OCTS

OCT$(X)

Gibt eine Zeichenfolge zuriick, die den Oktalwert
des Dezimalparameters darstellt. X wird auf eine
Ganzzahl abgerundet, bevor OCT$(X) ausgewertet
wird.

PRINT OCT$(24)
ergibt
30

Fir Einzelheiten tiber die Hexadezimal-Umwand-
lung wird auf die HEX$-Funktion verwiesen.
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ON COM(n)

ON COM(n)-Befehl

Syntax:

Funktion:

Bemerkungen:

4-166

ON COM(n) GOSUB <Zeile>

n
Nummer des Dateniibertragungskanals (1 oder 2).

Zeile

Zeilennummer fiir den Beginn der Verzweigungs-
routine. Durch eine Zeilennummer 0 wird die Ver-
zweigung fiir den angegebenen Kanal deaktiviert.

Mit diesem Befehl kann eine Verzweigung fiir die
Dateniibertragung festgelegt werden. Sobald
Daten in den Dateniibertragungspuffer gesetzt wer-
den, verzweigt sich GW-BASIC bei der angegebe-
nen Zeilennummer zu der Subroutine.

Die folgenden Befehle steuern die Aktivierung oder
Deaktivierung der Verzweigung bei der Dateniiber-

tragung:

COM(n) ON

MuB} ausgefiihrt werden, um den ON COM(n)
Befehl zu aktivieren. Wird eine von Null abwei-
chende Zeilennummer in ON COM(n) angegeben,
so priift GW-BASIC bei jedem Starten eines neuen
Befehls durch das Programm, ob Zeichen in den
angegebenen Kanal gesetzt wurden. Ist mindestens
ein Zeichen vorhanden, so fithrt GW-BASIC einen
GOSUB-Befehl zu der angegebenen Zeile aus.

COM(n) OFF

Wird dieser Befehl ausgefiihrt, so erfolgt keine Pro-
grammverzweigung bei dem Kanal. Kommen
Daten in dem Ubertragungskanal an, so werden sie
von GW-BASIC nicht festgehalten.

COM(n) STOP

Wird dieser Befehl ausgefiihrt, so findet bei dem
Kanal keine Programmverzweigung statt. Die in
dem Kanal empfangenen Zeichen werden jedoch
im Speicher gesichert, damit bei Ausfiihrung von
COM(n) ON sofort eine Programmverzweigung
stattfindet.
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~ Beispiel:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ON COM(n)

Findet eine Verzweigung statt, so filhrt GW-BASIC
automatisch einen COM(n) STOP Befehl aus,
damit es nicht zu sich wiederholenden Programm-
verzweigungen kommen kann. Beim Riicksprung
aus der Unterbrechungsroutine wird automatisch
COM(n) ON ausgefiihrt, es sei denn, innerhalb der
Unterbrechungsroutine wurde explizit COM(n)
OFF ausgefiihrt.

Eine Programmverzweigung findet nur statt, wenn
GW-BASIC ein Programm ausfiihrt.

Kommt es zu einer Unterbrechung wegen eines
Fehlers (siche ON ERROR), so werden sdmtliche
Verzweigungen automatisch deaktiviert. Dies
bedeutet, dal3 Ubertragungsaktivititen von GW-
BASIC nicht berticksichtigt werden.

Typischerweise liest die Unterbrechungsroutine
bei der Dateniibertragung vor dem Riicksprung
eine ganze Meldung aus dem Dateniibertragungs-
kanal. Es wird nicht empfohlen, eine Programmver-
zweigung bei aus einem Zeichen bestehenden Mel-
dungen zu benutzen, da der Aufwand fiir die Unter-
brechung und das Lesen einzelner Zeichen bei
hohen Baudraten zu einem Uberlauf des Unterbre-
chungspuffers fiir die Dateniibertragung fithren
kann.

Mit dem RETURN-Befehl am Ende der Unterbre-
chungsroutine kann wahlweise eine Zeilennurmmer
angegeben werden. Mit ihr wird bei der angegebe-
nen Zeilennummer in das Programm zuriickgegan-
gen. Dadurch wird der GOSUB-Eintrag eliminiert,
den die Programmverweigung erstellt hat.
RETURN mit Angabe einer Zeilennummer sollte
mit Vorsicht benutzt werden! Jeder andere
GOSUB-, WHILE- oder FOR-Befehl, der zum Zeit-
punkt der Unterbrechung aktiv war, bleibt aktiv.

30 ON COM(1) GOSUB 9900
40 COM(1) ON
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ON COM(n)

4-168

9900 REM Unterbrechungsroutine fiir
ankommende Zeichen

9990 RETURN

Wurde die Ubertragungsaktivitit und Programm-
verzweigung fiir diesen Datentibertragungskanal
zum Zeitpunkt des Ereignisses aktiviert, so bedeu-
tet Zeile 30, daB} sich GW-BASIC bei Zeile 9900 zu
der Subroutine verzweigt. Mit Zeile 40 wird die Ver-
zweigung fiir diesen Kanal aktiviert.
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GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ON ERROR GOTO

ON ERROR GOTO-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

GW-BASIC

ON ERROR GOTO <Zeilennummer>>

Aktiviert die Fehlerbehandlung und gibt die erste
Zeile der Fehlerbehandlungsroutine an.

Nachdem die Fehlerbehandlung aktiviert wurde,
wird bei samtlichen entdeckten Fehlern, ein-
schlieBlich der Fehler im Direkt-Modus, zu der
angegebenen Fehlerbehandlungsroutine gesprun-
gen. Wird keine <Zeilennummer> angegeben, so
kommt es zu der Fehlermeldung “Undefined line”
(Undefinierte Zeile).

Zur Deaktivierung der Fehlerbehandlung wird ON
ERROR GOTO 0 ausgefiihrt. Bei nachfolgenden
Fehlern wird eine Fehlermeldung ausgedruckt und
die Ausfiihrung angehalten. Bei einem ON ERROR
GOTO 0-Befehl in einer Fehlerbehandlungsroutine
stoppt GW-BASIC und druckt die Fehlermeldung
fir den Fehler aus, der die Unterbrechung ver-
ursacht hat. Es wird empfohlen, daf3 samtliche Feh-
lerbehandlungsroutinen ON ERROR GOTO 0 aus-
fithren, wenn ein Fehler angetroffen wird, fiir den
keine fehlerbehenbende Mafinahme vorhanden ist.

Kommt es wihrend der Ausfithrung einer Fehler-
behandlungsroutine zu einem Fehler, so wird die
entsprechende Fehlermeldung ausgedruckt und
die Ausfiihrung beendet. Innerhalb der Fehlerbe-
handlungsroutine kommt es zu keiner Unterbre-
chung wegen eines Fehlers.

10 ON ERROR GOTO 500

500 REM Fehlerbehandlungsroutinen

510 ON ERROR GOTO 0

520 IF ERR = 24 THEN RESUME ’Einheit zu
langsam
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ON COM(n)

4-170

690 RESUME

Mit Zeile 10 wird angegeben, da3 sich GW-BASIC
bei Fehlern zu Zeile 500 verzweigen soll. Mit Zeile
520 wird angegeben, dal GW-BASIC wieder
zuriickgehen soll, um erneut einen Verbindungsauf-
bau zu versuchen, wenn eine Dateniibertragungs-
Einheit nicht rechtzeitig geantwortet hat. Dies ist
nur ein Beispiel fiir einen Fehler. In Anhang C wer-
den noch verschiedene Fehlermoglichkeiten
beschrieben, die bei einem zu erstellenden Pro-
gramm beriicksichtigt werden kénnen.

Moglicherweise méchten Sie durch ein akustisches
Signal auf einen Fehler aufmerksam gemacht wer-
den. In diesem Fall gehen Sie folgendermaf3en vor:

10 ON ERROR GOTO 9900

9900 REM Akustisches Signal, bis eine Taste
betétigt wird

9910 BEEP

9920 IF INKEY$ = ““THEN 9910

9930 END
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GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ON...GOSUB AND ON...GOTO

ON...GOSUB- und ON...GOTO-Befehle

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

Beispiele:

GW-BASIC

ON <Ausdruck> GOTO <Liste mit
Zeilennummern>

ON <Ausdruck™> GOSUB <Liste mit
Zeilennummern>

Verzweigung zu einer von mehreren angegebenen
Zeilennummern, je nach dem bei Auswertung von
<Ausdruck> zuriickgegebenen Wert.

Der Wert von <Ausdruck™ bestimmt, welche Zei-
lennummer in der Liste fiir die Verzweigung
benutzt wird. Ist der Wert beispielsweise 3, so wird
die Verzweigung zu der dritten Zeilennummer in
der Liste vorgenommen. (Handelt es sich bei dem
Wert nicht um eine Ganzzahl, so wird der Bruchteil
abgerundet.)

In dem ON...GOSUB-Befehl muf} jede Zeilennum-
mer in der Liste die erste Zeilennummer einer Sub-
routine darstellen. Wird ON...GOSUB benutzt, so
mul} gewahrleistet sein, dall GW-BASIC nach Aus-
filhrung der Subroutine wieder in das Hauptpro-
gramm zurlckfindet. Dies erfolgt tiber den
RETURN-Befehl.

Ist der Wert von “Ausdruck” gleich Null oder gréB3er
als die Anzahl von Elementen in der Liste (jedoch
nicht grofer als 255), so fiihrt GW-BASIC mit dem
néchsten ausfiihrbaren Befehl fort. Ist der Wert des
Ausdrucks negativ oder groBer als 255, so kommt es
zu einer Fehlermeldung “Illegal function call”
(Unzuléssiger Funktionsaufruf).

100 ON L-1 GOTO 150,300,320,390

Ist der Wert des Ausdrucks nach einer erforderli-
chen Abrundung gleich 1, so verzweigt sich GW-
BASIC zu Zeile 150. Ist dieser Wert gleich 2, so ver-
zweigt sich GW-BASIC zu Zeile 300 usw. Ist der
Wert von L-1 groBer als 4, so geht GW-BASIC ein-
fach zu der ndchsten Zeile nach 100 weiter.

Das folgende Programm fordert Sie auf, je nach der
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ON...GOSUB AND ON...GOTO

4-172

auszufiihrenden einfachen arithmetischen Opera-
tion eine Zahl von 1 bis 4 einzugeben. Mit Zeile 110
wird GW-BASIC aufgefordert, je nach der von
Thnen getroffenen Wahl in eine von vier Subrouti-
nen zu gehen. Nachdem es die Rechenaufgabe aus-
gefiihrt und Thnen das Ergebnis mitgeteilt hat,
kehrt GW-BASIC mit RETURN zu dem Befehl
zurlick, der auf den ON...GOSUB Befehl folgt. Beti-
tigen Sie eine beliebige Taste, um zu dem Anfang
des Programms zuriickzugehen. Wird eine Zahl 0
eingegeben, so wird das Programsnm beendet.

10 CLS:PRINT “Lassen Sie mich Thre Rechen-
aufgaben erledigen”:PRINT

20 INPUT “Geben Sie die erste von zwei Zahlen
ein”;N1

30 INPUT “Nun geben Sie die zweite Zahl ein”:N2

40 IF N1 = 0 OR N2 = 0 THEN END

50 CLS:PRINT “Betitigen Sie 1,2,3 oder
4”:PRINT

60 PRINT “1) Addieren Sie die Zahlen”

70 PRINT “2) Subtrahieren Sie die zweite Zahl
von der ersten”

80 PRINT “3) Multiplizieren Sie die Zahlen”

90 PRINT “4) Dividieren Sie die erste Zahl
durch die zweite”

100 INPUT CHOICE:PRINT

110 ON CHOICE GOSUB 150,170,190,210

120 IF INKEY$=““THEN 120

130 GOTO 10 _

140 REM ****** die Subroutinen

150 PRINT N1;”plus”;N2;”gleich”;N1+N2

160 RETURN

170 PRINT N1;”minus”;N2:“gleich”;N1-N2

180 RETURN

190 PRINT N1;”mal”;N2;"gleich”;N1*N2

200 RETURN

210 PRINT N1;”dividiert durch”;N2;”gleich”;

N1/N2
220 RETURN
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ON KEY-Befehl

Syntax:

Verwendung:

Bemerkungen:

GW-BASIC

GW-BASIC-BEFEHLE UND FUNKTIONEN
ON KEY

KEY(n) GOSUB <Zeilennummer>

n ist eine Zahl in dem Bereich von 1 bis 20, die sich
auf eine programmierbare Funktionstaste, eine
Cursor-Taste oder eine vom Benutzer definierte
Tastenkombination bezieht, bei der es zu einer Pro-
grammverzweigung kommt:

1-10 Die zehn Funktionstasten

11 Cursor nach oben

12 Cursor nach links

13 Cursor nach rechts

14 Cursor nach unten

15-20 Vom Benutzer definierte Tasten-
kombination (siche KEY).

<Zeilennummer> entspricht der ersten Zeile der
Subroutine, in die sich GW-BASIC verzweigt, wenn
die mit n angegebene Taste betétigt wird. Ist <Zei-
lennummer> gleich 0, so<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>