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Vorwort

Das BASIC des IBM Personalcomputers besteht 
aus drei aufwärts verträglichen Versionen: 
Kassette, Diskette und erweitertes BASIC. Dieses 
Referenzhandbuch bezieht sich auf alle drei 
Versionen des BASIC, Release 1.10. Der 
Ausdruck BASIC bezieht sich in diesem 
Handbuch auf alle BASIC-Versionen.

Das BASIC-Umwandlungsprogramm für den IBM 
Personalcomputer ist eine zusätzlich von IBM 
verfügbare Software.



Benutzung dieses Handbuchs

Wer dieses Handbuch benutzt, sollte sich mit 
allgemeinen Programmierkonzepten auskennen. 
Das Handbuch versucht nicht zu lehren, wie ein 
Programm geschrieben wird.

Das Handbuch besteht aus vier Kapiteln und 
einer Anzahl Anhängen.

Kapitel 1 gibt einen kurzen Überblick über 
die drei BASIC-Versionen des IBM 
Personalcomputers.

In Kapitel 2 wird gesagt, was benötigt wird, 
um auf dem Computer mit BASIC zu 
beginnen. Es wird beschrieben, wie der 
Computer mit Hilfe von BASIC bedient wird.

In Kapitel 3 werden viele Dinge besprochen, 
die man wissen muß, bevor man mit der 
Programmierung beginnt. Viele 
Informationen beziehen sich auf die 
Datendarstellung, wenn BASIC benutzt wird. 
Es werden Dateinamen zusammen mit vielen 
speziellen Ein- und Ausgabeeinrichtungen 
erklärt, die im BASIC des IBM 
Personalcomputers verfügbar sind.

Kapitel 4 ist der Referenzabschnitt. Es 
enthält die Syntax und Semantik jedes 
Befehls, jeder Anweisung und Funktion in 
BASIC, alphabetisch geordnet.



Die Anhänge enthalten andere nützliche 
Informationen, wie z.B. eine Liste der 
Fehlermeldungen, ASCII-Codes und 
mathematischen Funktionen; auch hilfreiche 
Informationen über Unterprogramme in der 
Maschinensprache, Diskettenein- und 
-ausgabe und Datenfernverarbeitung. Sie 
enthält auch detaillierte Informationen über 
fortgeschrittene Subjekte für den erfahrenen 
Programmierer.

Es wird geraten, Kapitel 2 und 3 vollständig zu 
lesen, um BASIC kennenzulernen. Während 
der Programmierung kann man dann auf 
Kapitel 4 zugreifen, um über jeden benutzten 
Befehl oder Anweisung die benötigte Information 
zu bekommen.



Syntaxdiagram m

Alle Befehle, Anweisungen und Funktionen, 
die in diesem Buch beschrieben werden, 
haben ihre Syntax, die nach den folgenden 
K onventionen beschrieben ist:

• Wörter in Großbuchstaben sind 
Schlüsselwörter und müssen, wie gezeigt, in 
Klein- oder Großbuchstaben eingegeben 
werden. BASIC wandelt Wörter immer in 
Großbuchstaben um (außer sie sind Teil 
einer in Anführungszeichen stehenden 
Zeichenkette, eine Bemerkung oder eine 
DATA-Anweisung).

• Alle Angaben in kleingeschriebenen kursiven 
Buchstaben müssen angegeben werden.

• Angaben in eckigen Klammern ([]) sind 
wahlfrei.

• Mehrere Punkte hintereinander (...) zeigen 
an, daß eine Angabe so oft wie gewünscht 
wiederholt werden kann.

• Jede Interpunktion außer eckigen Klammern 
(wie z.B. Kommas, Klammern, Semikolons, 
Hochkommas oder Gleichheitszeichen) 
müssen, wo sie angezeigt werden, eingefügt 
werden.



Beispiel:

INPUT[;][“abfrage” \] variable^,variable]...

Damit die Anweisung INPUT gültig wird, muß 
zuerst das Schlüsselwort INPUT wahlfrei, gefolgt 
von einem Semikolon, eingegeben werden. 
Danach kann eine abfrage zwischen 
Anführungszeichen eingefügt werden. Nach einer 
abfrage muß ein Semikolon stehen. Mindestens 
eine variable wird für eine INPUT-Anweisung 
benötigt. Es können mehr als eine variable 
angegeben werden, wenn sie durch Kommas 
getrennt sind.

Detaillierte Information über jeden Parameter 
stehen im Text nach jedem Diagramm. Die 
Information über dieses Beispiel steht in 
Kapitel 4 unter “Anweisung INPUT”.
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Referenzliteratur

Die folgenden Broschüren enthalten 
Informationen, die nützlich sein können:

• IBM Personalcomputer Bedienerhandbuch.

• IBM Personalcomputer Betriebssystem (DOS) 
Handbuch.

IBM Personalcomputer Technisches Handbuch.



Zusammenfassung der 
Änderungen

Die folgenden Änderungen wurden in Release
1.10 vorgenommen:

• Jede Auflistung auf dem Bildschirm oder dem 
Drucker kann durch Betätigen der Tasten 
Ctrl-Break beendet werden.

• Die Drucker (LPT1:, LPT2: und LPT3:) 
können im Modus für wahlfreien Zugriff 
eröffnet werden. In Release 1.00 wurden 
diese Einheiten immer für sequentielle 
Ausgabe eröffnet. Dadurch fügte BASIC ein 
Zeilenvorschubzeichen nach jedem 
Schreibkopfrücklaufzeichen an.

Wird der Drucker im Modus für wahlfreien 
Zugriff mit einer Breite von 255 Zeichen 
eröffnet, wird der Zeilenvorschub nach dem 
Schreibkopfrücklauf unterdrückt, so 
daß alle Zeichen ohne Änderung zum 
Drucker gesendet werden können. In 
diesem Modus können verschiedene Typen 
von Grafikdruckern unterstützt werden.



• Die OPEN “COM... -Anweisung enthält die 
folgenden neuen Auswahlen:

RS unterdrückt RTS (Request To Send -
Sendeeinheit einschalten)

CS[»] steuert CTS (Clear To Send - 
Sendebereitschaft)

DS[;z] steuert DSR (Data Set Ready - 
Betriebsbereitschaft)

CD[ff] steuert CD (Carrier Detect -  
Empfangssignalpegel)

LF sendet nach jedem
Schreibkopfrücklauf ein 
Zeilenvorschubzeichen

Auch die Auswahl LEN=nummer wurde der 
OPEN “COM...- Anweisung hinzugefügt, um 
die maximale Byteanzahl anzugeben, die mit 
GET oder PUT vom Dateipuffer gelesen 
werden können. Diese Auswahl wurde zur 
Verträglichkeit mit dem 
BASIC-Umwandlungsprogramm eingefügt.

• Die Funktion STRIG im erweiterten BASIC 
kann jetzt vier Spielpultknöpfe lesen.*

• Die Funktion VARPTR$ wurde hinzugefügt. 
Dadurch ist die Verträglichkeit zum 
Umwandlungsprogramm gegeben, das diese 
Funktion für DRAW und PLAY benötigt.

*Das ist hilfreich, wenn vier eindimensionale 
Spielkonsolen vorhanden sind.
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BASIC-Versionen

Für den BASIC- Interpretierer des IBM
Personalcomputers gibt es drei Versionen:

• Kassette

• Diskette

• Erweitert

Die drei BASIC-Versionen sind aufwärts 
verträglich. Das Disketten-BASIC enthält 
Zusätze zum Kassetten-BASIC und das 
erweiterte BASIC enthält Zusätze zum 
Disketten-BASIC. Diese Zusätze werden 
nachstehend im Detail besprochen.

Die BASIC-Befehle, -Anweisungen und 
-Funktionen für alle drei Versionen werden in 
allen Einzelheiten im “Kapitel 4. BASIC-Befehle, 
-Anweisungen, -Funktionen und -Variablen” 
beschrieben. Jede Beschreibung enthält einen 
Abschnitt mit dem Namen Versionen: dort wird 
gesagt, in welcher Version von BASIC der 
Befehl, die Anweisung oder Funktion unterstützt 
wird.

So steht z.B. unter “Anweisung CHAIN” im 
Kapitel 4:
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Versionen: Kassette Disk
** *

Erweitert Umwandlungs- 
*** programm

^

Disk steht für Diskette, Umwandlung für 
Umwandlungsprogramm. Die Sterne (***) zeigen 
an, welche Version von BASIC die Funktion 
unterstützt. Das Beispiel zeigt, daß die 
Anweisung CHAIN in Programmen für die 
Disketten- und erweiterte BASIC-Versionen 
benutzt werden kann.

In diesem Beispiel stehen die Sterne unter dem 
Wort “Umwandlungsprogramm” in Klammern. Dies 
bedeutet, daß die Anweisung mit dem BASIC 
Interpretierer anders als mit dem 
Umwandlungsprogramm arbeitet. Das BASIC- 
Umwandlungsprogramm ist ein zusätzliches 
Software-Paket für den IBM Personalcomputer.



Kassetten-BASIC

Der BASIC-Kern ist die Kassettenversion, die in 
den 32K-Festspeicher (ROS) des IBM 
Personalcomputers eingebaut ist. Das 
Kassetten-BASIC des IBM Personalcomputers 
läuft auf jeder Hauptspeichergröße. Die 
Hauptspeichergröße, die für Programme und 
Daten verwendet werden kann, hängt davon ab, 
wieviel Hauptspeicher der IBM Personalcomputer 
enthält. Die Anzahl der “freien Bytes” wird nach 
dem Einschalten des Computers angezeigt.

Die einzige Speichereinheit, die zum Speichern 
von Informationen benutzt werden kann, ist im 
Kassetten-BASIC der Kassettenrecorder.
Disketten können mit dem Kassetten-BASIC 
nicht benutzt werden.

Einige spezielle Einrichtungen, die hier und in 
den anderen zwei Versionen des BASIC 
vorhanden sind: •

• Ein erweiterter Zeichensatz von 256 
verschiedenen Zeichen, die angezeigt 
werden können. Zusätzlich zu den normalen 
Buchstaben, Zahlen und Sonderzeichen gibt 
es auch internationale Zeichen wie n, ä und 
i. Es gibt auch Symbole für 
wissenschaftliche und mathematische 
Anwendungen, wie z.B. griechische 
Buchstaben und eine Vielzahl anderer 
Symbole.
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Grafische Fähigkeiten. Besitzt der 
Computer den Adapter für 
Farb-/Grafik-Bildschirm, so kann man 
Punkte, Linien, sogar ganze Bilder zeichnen. 
Der Bildschirm kann mit allen Punkten in 
mittlerer und hoher Auflösung adressierbar 
sein. Weitere Informationen darüber siehe 
Kapitel 3.

Spezielle Ein-/Ausgabeeinheiten. Der IBM 
Personalcomputer besitzt einen 
Lautsprecher, mit dem Töne erzeugt werden 
können. BASIC unterstützt auch einen 
Lichtstift und Spielpulte, welche dazu 
dienen, Programme interessanter zu 
gestalten und als Spielgerät zu benutzen.



Disketten-BASIC

Diese BASIC-Version kommt als Programm auf 
einer IBM Diskette für das Betriebssystem 
(DOS) vor. DOS ist ein eigens bei der IBM 
verfügbares Produkt. Vor der Benutzung muß 
BASIC in den Hauptspeicher geladen 
werden. Das Disketten-BASIC benötigt eine 
Maschine mit angeschlossener Disketteneinheit 
und mindestens 32K Hauptspeicher. Die freie 
Hauptspeichergröße, die für Programme und 
Daten benutzt werden kann, wird am Bildschirm 
angezeigt, wenn BASIC gestartet wird.

Spezielle Einrichtungen des Disketten-BASIC 
sind:

• Zusätzlich zur Kassettenausgabe 
Ein-/Ausgabe auf die Diskette.
Siehe Anhang B.
BASIC-Diskettenein- und -ausgabe, wo 
besondere Betrachtungen für die Benutzung 
von Diskettendateien enthalten sind.

• Eine interne “Uhr,” die Datum und Zeit 
anzeigt.

• Asynchrone Übertragung (RS232). 
Einzelheiten siehe im “Anhang F. 
Datenfernverarbeitung.”

• Unterstützung für zwei zusätzliche Drucker.
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Erweitertes BASIC

Das erweiterte BASIC für den IBM 
Personalcomputer beinhaltet alle 
Sprachelemente des Kassetten- und 
Disketten-BASIC und Erweiterungen. Wie das 
Disketten-BASIC besteht es aus einem 
Programm auf einer IBM DOS-Diskette, die vor 
der Benutzung in den Hauptspeicher geladen 
werden muß. Das erweiterte BASIC benötigt 
eine Maschine mit Disketteneinheit und 
mindestens 48K  Hauptspeicher. Wie bei den 
anderen Versionen werden die Anzahl der freien 
Bytes für Programme und Daten auf dem 
Bildschirm angezeigt, wenn BASIC gestartet 
wird.



Einrichtungen, die nur im erweiterten BASIC
vorhanden sind:

• Ereignisunterbrechung. Ein Programm kann 
durch ein spezielles Ereignis automatisch zu 
einer bestimmten Programmzeile 
verzweigen. Ereignisse beinhalten: 
Datenfernverarbeitungsaktivität, eine 
betätigte Funktionstaste, ein betätigter 
Knopf an einem Spielpult und den 
aktivierten Lichtstift.

• Erweiterte Grafiken. Zusätzliche 
Anweisungen sind CIRCLE, PUT, GET, 
PAINT und DRAW. Diese Operationen 
erleichtern die Erstellung komplexerer 
Grafiken mit dem Adapter für
Färb-/Grafikbildschirm.

• Erweiterte Musikunterstützung. Die 
Anweisung PLAY erleichtert die Benutzung 
des eingebauten Lautsprechers, um 
Musiktöne zu erzeugen.
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BASIC starten

Es ist einfach, mit dem IBM Personalcomputer 
BASIC zu starten.

Kassetten-BASIC starten:
Einfach den Computer einschalten. Hat das 
System Disketteneinheiten, darf sich keine 
Diskette im Laufwerk A befinden oder die 
Diskettenverriegelung muß offen bleiben.

Die Worte “Version C” und die Releasenummer 
werden zusammen mit der Anzahl der freien Bytes 
angezeigt.

Disketten-BASIC starten:
1. DOS starten. Dazu wird:

a. die IBM DOS-Diskette in das Laufwerk A 
eingelegt,

b. der Computer eingeschaltet.

2. Den Befehl BASIC eingeben, wenn DOS die 
Eingabe eines Befehls erwartet.

Die Worte “Version D” und die 
Releasenummer werden zusammen mit der 
Anzahl der freien Bytes angezeigt.
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Erweitertes BASIC starten:
1. DOS starten wie oben beschrieben.

2. Als Antwort auf die DOS-Anfrage den Befehl 
BASICA eingeben.

Die Worte “Version A” und die 
Releasenummer werden zusammen mit der 
Anzahl der freien Bytes angezeigt.

Auswahlen des Befehls BASIC
Zusätzliche Auswahlen können für die Befehle 
BASIC und BASICA angegeben werden, wenn das 
Disketten BASIC oder das erweiterte BASIC 
gestartet wird. Mit diesen Angaben wird die 
Hauptspeichergröße festgelegt, die BASIC für 
Programme und Daten und für Pufferbereiche 
verfügbar hat. Damit ist es auch möglich, dem 
BASIC mitzuteilen, daß ein Programm geladen 
und sofort ausgeführt werden soll.

Diese Auswahlen werden nicht benötigt -  BASIC 
kann auch ohne sie arbeiten. Neulinge in BASIC 
können diesen Abschnitt übergehen und mit dem 
nächsten Abschnitt “Operationsmodus” 
Weiterarbeiten. Wenn BASIC und seine 
Möglichkeiten bekannter sind, kann dieser 
Abschnitt durchgearbeitet werden.

Das vollständige Format des Befehls BASIC sieht 
wie folgt aus:

BASIQA] [dateiangabe] [/F:dateien\ [/S:puffergrö&e\
[/Q.DFV-puffer] [/M:max. arbeitsbereich\



dateiangabe ist die Dateiangabe für ein Programm, 
das geladen und sofort ausgeführt werden soll. Sie 
muß aus einer Zeichenkettenkonstante bestehen, 
die nicht in Anführungszeichen eingeschlossen 
werden darf und den Regeln für die Angabe von 
Dateien angepaßt sein muß, die in Kapitel 3 
unter “Namengebung für Dateien” beschrieben 
sind. Eine Standarderweiterung .BAS wird 
benutzt, falls keine andere angegeben ist und die 
Länge des Dateinamens aus acht Zeichen oder 
weniger besteht. Wird dateiangabe angegeben, so 
arbeitet BASIC weiter, als ob der Befehl 
RUNdateiangaben als erstes eingegeben worden 
wäre, nachdem BASIC bereit war. Man sollte 
beachten, daß durch die Angabe der Auswahl 
dateiangabe die BASIC-Textzeile mit den 
Copyright-Angaben nicht angezeigt wird.

/V'.dateien gibt die maximale Anzahl der Dateien 
an, die zu jeder Zeit während der Ausführung 
eines BASIC-Programms eröffnet werden können. 
Jede Datei benötigt 188 Bytes des Hauptspeichers 
für den Dateisteuerblock plus die Puffergröße, die 
mit der Auswahl /S: angegeben ist. Wird die 
Auswahl /F: weggelassen, ist die 
Standardannahme für Dateien 3. Der 
Maximalwert ist 15.

/R.puffergrö&e setzt die Puffergröße für die 
Benutzung mit Dateien für direkten Zugriff. Der 
Parameter für die Satzlänge in der Anweisung 
OPEN darf diesen Wert nicht übersteigen. Die 
Standardpuffergröße ist 128 Bytes. Der größte 
eingegebene Wert darf 32767 sein. Für den 
besten Durchsatz bei der Benutzung von Dateien 
mit direktem Zugriff wird /S:512 vorgeschlagen.
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Mit /C\DFV-puffer wird die Größe jedes 
Datenfernverarbeitungspuffers zum Empfangen 
bei asynchroner Übertragung gesetzt. Die Angabe 
kommt nur zum Tragen, wenn das System den 
Datenfernverarbeitungsanschluß für asynchrone 
Übertrangung hat. Die maximale Größe darf 
32767 sein. Wird die Angabe /C: weggelassen, 
werden jedem Puffer zum Empfangen 256 Bytes 
zugeordnet, zum Senden 128 Bytes. Wird mit 
einer hohen Ubertragungsrate gearbeitet, wird 
/C:1024 vorgeschlagen. So werden beide 
Empfangspuffer auf die in der Auswahl 
angegebene Größe gesetzt. Man kann die 
RS232-Unterstützung ausschalten, wenn man den 
Wert Null (/C:0) angibt. In diesem Fall wird für 
die Datenfernverarbeitung kein Pufferplatz 
reserviert und die DFV-Unterstützung nicht 
eingefügt, wenn BASIC geladen wird.

/M:max.arbeitsbereich setzt die maximale Anzahl 
der Bytes, die als BASIC-Arbeitsbereich benutzt 
werden dürfen. 64K ist der größte Wert, der 
gesetzt werden darf (hex FFFF). Man kann diese 
Auswahl benutzen, um Platz für Unterprogramme 
in Maschinensprache oder einen speziellen 
Datenspeicher zu reservieren. Gegebenenfalls 
sollte unter “Hauptspeicherbelegung” im 
Anhang J  nachgelesen werden, wie BASIC den 
Speicherplatz benutzt. Wird die Auswahl /M: 
weggelassen, so wird der gesamte verfügbare 
Hauptspeicherbereich bis zu einem Maximum von 
64K benutzt.

Hinweis: dateiea, max.arbeitsbereich, 
puffergrö&e und DFV-puffer bestehen aus 
Zahlen, die entweder dezimal, oktal 
(beginnend mit & 0) oder hexadezimal 
(beginnend mit &H) dargestellt sein können.



Beispiele für den Befehl BASIC:

BASIC LOHN.BAS

Damit wird das Disketten-BASIC gestartet. Es 
benutzt standardmäßig, wie eben beschrieben, 
den gesamten Hauptspeicher und drei Dateien. 
Das Programm LOHN.BAS wird geladen und 
ausgeführt.

BASICA INVEN/F:6

Mit dieser Auswahl benutzt das erweiterte BASIC 
den gesamten Hauptspeicher und sechs Dateien, 
lädt und führt INVEN.BAS aus. Die 
Standarderweiterung ist .BAS.

BASIC /M:32768

Mit diesem Befehl wird der maximale 
Arbeitsbereich für das Disketten-BASIC auf 32768 
gesetzt. Das heißt, BASIC benutzt nur 32K des 
Hauptspeichers. Es können zur gleichen Zeit drei 
Dateien benutzt werden.

BASIC B:PRUEF.TST/F:2/M;&H9000

Dieser Befehl setzt den maximalen Arbeitsbereich 
auf Hex 9000. Das bedeutet, das erweiterte 
BASIC kann bis zu 36K des Hauptspeichers 
benutzen. Es werden auch Dateisteuerblöcke für 
zwei Dateien gesetzt, und das Programm 
PRUEF.TST auf der Diskette in Laufwerk B wird 
geladen und ausgeführt.
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Operationsmodus

Ist BASIC gestartet, so gibt es als Antwort Ok 
aus. Ok bedeutet, daß BASIC bereit ist, etwas zu 
tun. Dieser Status heißt Befehlsebene. Zu diesem 
Zeitpunkt kann BASIC in zwei Modi benutzt 
werden: dem direkten oder dem indirekten Modus.

Indirekter Modus

Im indirekten Modus werden Programme 
eingegeben. Um BASIC die einzugebende Zeile 
anzugeben, die Teil eines Programms ist beginnt 
jede Zeile mit einer Zeilennummer. Die Zeile wird 
dann als Teil eines Programms im Hauptspeicher 
gespeichert. Das im Hauptspeicher befindliche 
Programm kann mit dem Befehl RUN ausgeführt 
werden. Beispiel:

Ok
1 PRINT 20+2 
RUN

22
Ok



Direkter Modus

Im direkten Modus soll BASIC eine Anfrage 
sofort nach der Eingabe ausführen. Dies wird 
BASIC dadurch gesagt, daß eine Anweisung oder 
ein Befehl ohne Zeilennummer eingegeben wird. 
Man kann Ergebnisse arithmetischer oder 
logischer Operationen sofort anzeigen oder sie für 
eine spätere Benutzung speichern. Die 
Instruktionen selbst werden, nachdem sie 
ausgeführt sind, nicht gespeichert. Dieser Modus 
ist für den Testlauf nützlich sowie für schnelle 
Berechnungen, die kein vollständiges Programm 
benötigen. Beispiel:

Ok
PRINT 20+2 

22 
Ok
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Tastatur
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Die Tastatur ist in drei Teile aufgeteilt:

• Zehn Funktionstasten mit den Namen Fl bis 
F10 sind auf der linken Seite der Tastatur.

• “Der Schreibmaschinenbereich” ist in der 
Mitte. Dort findet man die normalen 
Buchstaben und Zahlentasten.

• Die Zehnertastatur, ähnlich einer 
Addiermaschinentastatur, ist auf der rechten 
Seite.

Alle Tasten in allen drei Tastaturbereichen sind 
Dauerfunktionstasten. Das heißt, sie wiederholen 
sich solange, wie sie gedrückt werden. Jeder 
Tastaturbereich wird anschließend genauer 
besprochen.
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Funktionstasten

Funktionstasten

Benutzung der Funktionstasten:

• Man kann jeder Funktionstaste eine 
Zeichenfolge zuordnen, die beim Betätigen 
der Taste automatisch angezeigt wird. Häufig 
benutzte Befehle wurden diesen Tasten schon 
zugeordnet. Sie können jedoch abgeändert 
werden. Einzelheiten siehe Kapitel 4
unter “Anweisung KEY”.

• Als Programmunterbrechungen im erweiterten 
BASIC mit Hilfe der Anweisung ON KEY. 
Siehe “Anweisung ON KEY(n)” in Kapitel 4.

Schreibmaschinentastatur

Schreibmaschinentastatur



Der Schreibmaschinenbereich der Tastatur 
funktioniert fast wie eine
Standardschreibmaschine. Alle Buchstaben sind 
dort zu finden. Die Zahlen 1 bis 9 und 0 findet 
man in der obersten Zeile zusammen mit einigen 
Sonderzeichen.

Umschalttasten

Großbuchstaben und die Sonderzeichen über den 
Zahlen der numerischen Tasten werden angezeigt, 
indem man die Umschalttasten betätigt und 
niederhält und die gewünschte Taste betätigt.

Die Taste mit dem Symbol ist die 
Schreibkopfrücklauftaste. Sie wird gewöhnlich 
betätigt, um eine Information in dem Computer 
zu speichern. Sie wird von jetzt an als Eingabetaste 
bezeichnet.
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Es gibt mehrere wichtige Unterschiede zwischen 
dieser Tastatur und einer normalen 
Schreibmaschine.

Sonderzeichen

Die Tastatur enthält einige Sonderzeichen, die auf 
einer normalen Schreibmaschine nicht zu finden 
sind, wie z.B. ", [,und]. Einige Zeichen stehen 
an einem anderen Platz als man sie auf einer 
normalen Schreibmaschine erwartet. So erhält 
man z.B., wenn man die Umschalttaste zusammen 
mit der Punkttaste (.) drückt, keinen Punkt, 
sondern einen Doppelpunkt (:).



Großbuchstaben

Die Tastatur enthält keinen Umschaltfeststeller. 
Die Taste Caps Lock rechts neben der Leertaste 
arbeitet ähnlich dem Umschaltfeststeller, erzeugt 
aber nur große Buchstaben und nicht die Zeichen 
über den numerischen oder anderen Tasten, die 
man mit der Umschalttaste erhält. Nachdem die 
Taste Caps Lock betätigt wurde, erhält man so 
lange Großbuchstaben, bis man sie erneut 
betätigt. Man kann im Großschreibungsstatus 
auch Kleinbuchstaben erhalten, indem man eine 
der Umschalttasten betätigt und niederhält. Läßt 
man die Umschalttaste los, kommt man in den 
Großschreibungsstatus zurück.
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Rücktaste

Die Rücktaste arbeitet ein bißchen anders als die 
Rücktaste einer Schreibmaschine. Sie führt nicht 
nur den Positionsanzeiger zurück, sondern löscht 
auch was eingegeben wurde. Man muß die Taste 
“Positionsanzeiger nach links” verwenden, falls 
eine vorherige Eingabe nicht gelöscht werden soll 
Siehe unter “BASIC Korrekturprogramm” später 
in diesem Kapitel.



PrtSc

Unter der Eingabetaste befindet sich eine Taste, 
die mit PrtSc oben und einem * unten beschriftet 
ist. PrtSc steht für “Drucken Bildschirm”. Steht 
die Tastatur auf Kleinbuchstaben, so wird durch 
Betätigen dieser Taste ein Stern ausgegeben.
Steht die Tastatur jedoch auf Großbuchstaben, 
arbeitet die Taste wie eine Sondertaste und ergibt 
eine Kopie des Bildschirms auf dem Drucker 
(LPT1:). Soll also eine Kopie des gerade 
angezeigten Bildschirms erstellt werden, muß nur 
eine der Umschalttasten betätigt und gehalten 
und die Taste PrtSc betätigt werden.(Hinweis: 
Zeichen, die der Drucker nicht versteht, werden 
als Leerstellen ausgegeben.)

Andere Umschaltungen: Zusätzlich zu den 
Umschalttasten, die die Tastatur von Klein- auf 
Großbuchstaben umschalten, gibt es zwei andere 
Umschalttasten auf der Schreibmaschinentastatur. 
Es handelt sich um die Tasten Alt und Ctrl. Beide 
Tasten werden wie Umschalttasten benutzt, d.h. 
man betätigt und hält die Taste Alt (oder Ctrl) 
und betätigt die gewünschte Taste. Dann läßt 
man beide Tasten wieder los. Jedoch werden Alt 
and Ctrl für verschiedene Funktionen benutzt.
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Mit der Taste Alt kann man 
BASIC-Anweisungsschlüsselwörter eingeben. 
Damit ist es möglich, mit einem einzigen 
Tastendruck ein ganzes BASIC-Schlüsselwort 
einzugeben.

Das BASIC-Schlüsselwort wird eingegeben, wenn 
man die Taste Alt niederhält und eine der 
alphabetischen Tasten A bis Z betätigt. Die jedem 
Buchstaben zugeordneten Schlüsselwörter sind 
unten aufgeführt. Buchstaben, denen kein 
Schlüsselwort zugeordnet ist, sind durch “(kein 
Wort)” gekennzeichnet.

A AUTO N NEXT
B BSAVE O OPEN
C COLOR P PRINT
D DELETE Q (kein Wort)
E ELSE R RUN
F FOR S SCREEN
G GOTO T THEN
H HEX$ U USING
I INPUT V VAL
J (kein Wort) W WIDTH
K KEY X XOR
L LOCATE Y (kein Wort)
M MOTOR Z (kein Wort)



Die Taste Alt dient in Verbindung mit Tasten der 
Zehnertastatur dazu, Zeichen einzugeben, die auf 
den Tasten nicht zu finden sind. Man kann dies 
tun, indem man die Taste Alt niederhält und den 
dreistelligen ASCII-Code für das Zeichen eintastet. 
(Siehe “Anhang G. ASCII-Zeichencodes”. Er 
enthält eine vollständige Liste der ASCII-Codes).

Mit der Taste Ctrl ist es auch möglich, gewisse 
Codes und Zeichen einzugeben, die sonst nicht 
auf der Tastatur verfügbar sind. Zum Beispiel ist 
Ctrl-G das Alarmzeichen. Wird diese Taste 
betätigt, kommt über den Lautsprecher ein 
Alarmzeichen. Ctrl-G bedeutet, daß die Taste Ctrl 
niedergehalten wird und dann die Taste G betätigt 
wird. Danach können beide Tasten losgelassen 
werden.

Die Taste Ctrl wird auch in Verbindung mit 
anderen Tasten benutzt, wenn mit dem 
Korrekturprogramm Programme verändert 
werden.
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Zehnertastatur

Normalerweise benutzt man die Zehnertastatur 
mit ihren Funktionen in Verbindung mit dem 
Korrekturprogramm. Diese Tasten ermöglichen 
es, den Positionsanzeiger nach oben, nach unten, 
nach rechts und nach links zu bewegen. Mit Hilfe 
dieser Tasten ist es möglich, Zeichen einzufügen 
und zu löschen. Eine vollständige Information 
findet man im folgenden Abschnitt 
“BASIC-Korrekturprogramm”.

Hinweis: Die Tasten Scroll Lock, Pg Up 
und Pg Dn werden von BASIC nicht benutzt, 
sie können aber in einem Programm eine 
Bedeutung bekommen.



Zehnertastatur Umschaltung: Mit Hilfe der Taste 
Num Lock ist es möglich, die Zehnertastatur so 
zu setzen, daß sie wie eine
Addiermaschinentastatur arbeitet. Wird die Taste 
Num Lock gedrückt, wird die Zehnertastatur in 
ihren eigenen Großbuchstabenmodus 
umgeschaltet, so daß man die Zahlen 0 bis 9 und 
den Dezimalpunkt so bekommt, wie sie auf den 
Tasten oben angezeigt sind. Wird die Taste Num 
Lock noch einmal gedrückt, wird die Tastatur 
wieder in ihren normalen Steuermodus 
umgeschaltet. Wie bei normalem Modus kann der 
numerische Status temporär umgeschaltet 
werden, indem man eine der Umschalttasten 
betätigt.
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Sondertastenkombinationen

Die folgenden Spezialfunktionen von 
Tastenkombinationen sind möglich:

Ctrl-Break

Ctrl-Break unterbricht die Programmausführung 
an der nächsten Programminstruktion und kehrt 
auf die BASIC-Befehlsebene zurück. Mit 
Ctrl-Break verläßt man auch den 
AUTO-Zeilennumerierungsmodus.



Ctrl-N um  Lock

Ctrl-Num Lock versetzt den Computer in den 
Pausen-Status. Damit kann temporär das Drucken 
oder Programmauflisten angehalten werden. Die 
Pause wird aufgehoben, sobald irgendeine Taste 
außer Umschalttasten, die Taste Break oder die 
Taste Ins (einfügen) betätigt wird. (Siehe 
“Großbuchstaben”, “Andere Umschaltungen” 
und “Zehnertastaturumschaltung” in diesem 
Abschnitt.)
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Alt-Ctrl-Del

Alt-Ctrl-Del führt einen Systemwiederanlauf aus, in 
anderen Worten, es ist, als würde der Computer 
neu eingeschaltet. Die Tasten Ctrl und Alt müssen 
zusammen und jetzt die Taste Del betätigt 
werden. Danach können alle drei Tasten wieder 
freigegeben werden. Einen Systemwiederanlauf 
mit diesen Tasten auszuführen geht schneller, als 
den Strom aus- und wieder einzuschalten.



BASIC-Korrekturprogramm

Jede Textzeile, die eingegeben wurde, als sich 
BASIC in der Befehlsebene befand, wurde vom 
BASIC-Korrekturprogramm verarbeitet.

Das BASIC-Korrekturprogramm ist ein 
“Aufbereitungsprogramm für Bildschirmzeilen”. 
Das bedeutet, jede Zeile irgendwo auf dem 
Bildschirm kann geändert werden, aber nur eine 
Zeile zu einer Zeit. Die Änderung wird erst 
ausgeführt, wenn die Eingabetaste auf dieser Zeile 
betätigt wird.

Die Benutzung des Korrekturprogramms kann 
während der Programmentwicklung sehr viel Zeit 
sparen. Um die Einrichtungen kennenzulernen, ist 
es das beste, ein Beispielprogramm einzugeben 
und alle Korrekturmöglichkeiten auszuprobieren. 
Der beste Weg ist, wenige Zeilen zu ändern, 
während die folgenden Informationen gelesen 
werden.

Wenn etwas in den Computer eingegeben wird, 
sieht man einen blinkenden Strich oder ein 
Viereck rechts neben dem letzten eingegebenen 
Zeichen. Dieses Zeichen oder Viereck nennt man 
den Positionsanzeiger. Er zeigt die nächste Position 
an, an der ein Zeichen eingegeben, eingefügt oder 
gelöscht werden kann.
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Spezielle Programmkorrekturtasten

Mit Hilfe der Tasten der Zehnertastatur, der 
Rücktaste und der Taste Ctrl ist es möglich, den 
Positionsanzeiger an einen Platz auf dem 
Bildschirm zu bringen, Zeichen einzugeben oder 
Zeichen zu löschen. Die Tasten und ihre 
Funktionen sind:

Der Positionsanzeiger wird in die 
obere linke Ecke des Bildschirms 
gebracht.

Ctrl-Home

Der Bildschirm wird gelöscht und der 
Positionsanzeiger in die obere linke 
Ecke des Bildschirms gebracht.
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(Positions­
anzeiger 
nach links)

Bewegt den Positionsanzeiger eine 
Stelle nach links. Bewegt sich der 
Positionsanzeiger über die linke Seite 
des Bildschirms hinaus, so springt er 
auf die rechte Seite des Bildschirms 
zur vorhergehenden Zeile.

(Positions­
anzeiger 
nach rechts)

Bewegt den Positonsanzeiger eine 
Stelle nach rechts. Geht der 
Positionsanzeiger über die rechte 
Seite des Bildschirms hinaus, so 
springt er zur linken Seite des 
Bildschirms auf die nächste Zeile.



Bewegt den Positionsanzeiger nach 
rechts zum nächsten Wort. Ein Wort 
ist definiert als Zeichen oder 
Zeichengruppe, die mit einem 
Buchstaben oder einer Zahl beginnt. 
Wörter werden durch Leerstellen 
oder Sonderzeichen getrennt. So ist 
das nächste Wort, der nächste 
Buchstabe oder die nächste Zahl 
rechts des Positionsanzeigers, der 
oder die einem Leerzeichen oder 
einem Sonderzeichen folgt.

Nehmen wir z.B. die folgende Zeile:

LINE (L1,L0W2)-(MAX,48) ,3 , BF

Der Positionsanzeiger steht jetzt in 
der Mitte des Wortes L0W2. Werden 
die Tasten (Ctrl-Positionsanzeiger 
nach rechts) betätigt, bewegt sich der 
Positionsanzeiger zum Beginn des 
nächsten Wortes, nämlich MAX:

LINE (L1,L0W2)-(MAX,48) ,3 , BF

Werden dieses Tasten erneut 
betätigt, bewegt sich der 
Positionsanzeiger zu der Zahl 48:

LINE (L1,L0W2)-(MAX,48) ,3 , BF
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Ctrl- ◄—

(Vorheriges
Wort)

Bewegt den Positionsanzeiger nach 
links zum vorherigen Wort. Das 
vorherige Wort ist der Buchstabe 
oder die Zahl links des 
Positionsanzeigers, vor dem oder 
der ein Leerzeichen oder ein 
Sonderzeichen steht.

Nehmen wir z.B. die folgende Zeile:

LINE (L1,L0W2)-(MAX,48) ,3 , BF_

Betätigt man die Tasten 
(Ctrl-Positionsanzeiger nach links), 
bewegt sich der Positionsanzeiger an 
den Anfang des Wortes BF:

LINE (L1,L0W2)-(MAX,48) ,3 , BF

Betätigt man diese Tasten erneut, 
bewegt sich der Positionsanzeiger 
zum vorherigen Wort, diesmal zur 
Zahl 3:

LINE (LI,L0W2)-(MAX,48) ,3 , BF

Betätigt man diese Tasten noch 
zweimal, bewegt sich der 
Positionsanzeiger zuerst zur Zahl 48, 
danach zum Wort MAX:

LINE (L1,L0W2)-(MAX,48) ,3 , BF



Bewegt den Positionsanzeiger zum 
Ende einer logischen Zeile. Zeichen, 
die von dieser Stelle an eingegeben 
werden, werden an das Ende der 
Zeile angefügt.

Löscht ab der Position des 
Positionsanzeigers bis zum Ende der 
logischen Zeile. Alle physischen 
Bildschirmzeilen bis zum beendenden 
Eingabezeichen werden gelöscht.
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Setzt den Einfügmodus. Ist der 
Einfügmodus ausgeschaltet, wird 
er eingeschaltet, sobald diese Taste 
gedrückt wird. Ist der Einfügmodus 
schon eingeschaltet, wird er 
ausgeschaltet, sobald diese Taste 
gedrückt wird. Der Einfügmodus wird 
dadurch angezeigt, daß die untere 
Hälfte der Zeichenposition vom 
Positionsanzeiger verdeckt wird.

Steht der Einfügmodus auf ein, 
werden die Zeichen über dem 
Positionsanzeiger und die folgenden 
nach rechts verschoben, sobald 
Zeichen an der Stelle des 
Positionsanzeigers eingegeben 
werden. Nach jedem Tastendruck 
wird der Text um eine Stelle nach 
rechts verschoben. Ein 
Zeilenüberlauf wird beachtet. Das 
bedeutet, sobald ein Zeichen rechts 
aus dem Bildschirm verschwindet, 
erscheint es links wieder auf der 
nachfolgenden Zeile.



Taste(n) Funktion

Ins Steht der Einfügmodus auf aus, so 
werden existierende Zeichen einer 
Zeile durch neu eingegebene ersetzt.

Der Einfügmodus wird nicht nur 
durch das erneute Drücken der Taste 
Ins ausgeschaltet, sondern auch 
durch das Drücken der Tasten, die 
den Positionsanzeiger bewegen, oder 
die Eingabetaste.
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Funktion

Löscht das Zeichen an der 
momentanen Stelle des 
Positionsanzeigers. Danach werden 
alle Zeichen rechts des gelöschten 
um eine Position nach links 
verschoben, um den leeren Raum 
auszufüllen. Zeilenüberlauf wird 
beachtet. Das heißt, sobald eine 
logische Zeile größer ist als eine 
physische Zeile, werden auch die 
Zeichen der folgenden Zeilen um 
eine Position nach links verschoben, 
um den vorherigen Platz auszufüllen, 
und die Zeichen der ersten Spalte 
aller nachfolgenden Zeilen werden an 
das Ende der vorherigen Zeile 
verschoben.



Dadurch wird das letzte eingegebene 
Zeichen gelöscht. Das heißt, das 
Zeichen links des Positionsanzeigers 
wird gelöscht. Alle Zeichen rechts 
des gelöschten Zeichens werden um 
eine Stelle nach links verschoben, um 
den Leerraum aufzufüllen. 
Nachfolgende Zeichen und Zeilen 
innerhalb einer logischen Zeile 
werden bei der Taste Del nach 
rechts aufgefüllt.
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Wird diese Taste irgendwo in einer 
Zeile gedrückt, wird der ganze 
logische Satz vom Bildschirm 
gelöscht. Die Zeile wird nicht an 
BASIC zur Verarbeitung übergeben. 
Handelt es sich um eine 
Programmzeile, wird die Zeile des 
Programms nicht im Hauptspeicher 
gelöscht.



Es wird zur Befehlsebene 
zurückverzweigt, ohne daß 
Änderungen, die in der laufenden 
Zeile vorgenommen wurden, 
gespeichert werden. Die Zeile wird 
nicht wie bei Esc vom Bildschirm 
gelöscht.
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(Tab)

Bringt den Positionsanzeiger zum 
nächsten Tabulatorstopp. 
Tabulatorstopps stehen nach jeweils 
acht Zeichenpositionen, d.h. an 
Stelle 1, 9, 17 usw.

Ist der Einfügmodus ausgeschaltet, 
wird beim Betätigen der 
Tabulatortaste der Positionsanzeiger 
über alle Zeichen hinweg bis zum 
nächsten Tabulatorstopp geführt.

Beispiel:

_10 REM Bemerkung

Wird die Tabulatortaste betätigt, 
geht der Positionsanzeiger an die 
Stelle 9.

10 REM Bemerkung

Wird die Taste erneut betätigt, geht 
der Positionsanzeiger an die Stelle 
17.

10 REM Bemerkung



Taste(n) Funktion

(Tab) (Fortsetzung)

Ist der Einfügmodus eingeschaltet 
und wird die Tabulatortaste betätigt, 
werden ab dem Positionsanzeiger bis 
zum nächsten Tabulatorstopp 
Leerstellen eingefügt. Zeilenüberlauf 
wird wie bei Ins ausgeführt.

Beispiel:

10 REM Bemerkung

Wird zuerst die Taste Ins (einfügen) 
und danach die Tabulatortaste 
betätigt, werden bis zur Stelle 17 
Leerzeichen eingefügt.

10 REM Be merkung
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Korrektur der laufenden Eingabezeile
Während sich BASIC in der Befehlsebene 
befindet, wird jede eingegebene Textzeile vom 
Korrekturprogramm verarbeitet. Dabei können 
alle im vorherigen Abschnitt unter “Spezielle 
Programmkorrekturtasten” beschriebenen Tasten 
benutzt werden. BASIC befindet sich immer in 
der Befehlsebene nach der Ausgabe Ok bis der 
Befehl RUN eingegeben wird.

Eine logische Zeile ist eine Zeichenkette, die BASIC 
als Einheit betrachtet. Es ist möglich, eine 
logische Zeile länger als eine physische 
Bildschirmzeile zu machen, indem man einfach 
über das Ende der Bildschirmzeile eingibt. Der 
Positionsanzeiger bewegt sich automatisch in die 
nächste Zeile. Dies geht auch mit einem 
Zeilenvorschub (Ctrl-Eingabetaste). Wird ein 
Zeilenvorschub eingegeben, so wird der 
nachfolgende Text auf die nächste Bildschirmzeile 
geschrieben, ohne daß Leerstellen eingegeben 
werden müssen, um den Positionsanzeiger dorthin 
zu bringen. Die Zeile wird nicht verarbeitet. Dies 
geschieht erst, wenn die Eingabetaste gedrückt 
wird.

Dabei muß beachtet werden, daß durch den 
Zeilenvorschub der Rest der physischen 
Bildschirmzeile mit Leerstellen aufgefüllt wird.
Das Zeichen für ZeilenvorschulD wird an den Text 
nicht angefügt. Diese Leerstellen sind in den 255 
Zeichen enthalten, die für eine BASIC-Zeile 
erlaubt sind.

Wird schließlich die Eingabetaste gedrückt, so 
wird die gesamte logische Zeile für die 
Verarbeitung an BASIC weitergegeben.



Zeichen ändern: Wird eine Zeile eingegeben und 
dabei entdeckt, daß etwas falsch eingegeben 
wurde, kann dies verbessert werden. Mit der Taste 
Positionsanzeiger links oder einer anderen Taste, 
die den Positionsanzeiger bewegt, wird dieser an 
die Position gebracht, an der der Fehler auftrat, 
und der korrekte Buchstabe über den falschen 
geschrieben. Jetzt kann der Positionsanzeiger mit 
Hilfe der Tasten Positionsanzeiger rechts oder 
End an das Ende der Zeile gebracht und die 
Eingabe fortgesetzt werden.

Folgendes wurde z.B. eingegeben:

LOAD "V;PR0G_

Es wurde aus Versehen V; anstatt B: eingegeben. 
Die Tasten für Vorheriges Wort 
(Ctrl-Positionsanzeiger links) werden zweimal 
betätigt, bis sich der Positionsanzeiger unter V 
befindet:

LOAD "V;PR0G

Dann wird B: eingegeben:

L0AD"B:PR0G

Danach wird die Taste End gedrückt:

LOAD "B:PR0G_

Der Fehler ist behoben und die Eingabe kann 
fortgesetzt werden:

LOAD "B:PR0GRAM1"
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Zeichen löschen: Wird bei der Eingabe ein 
Zeichen bemerkt, das nicht in der Zeile stehen 
soll, kann man es mit Hilfe der Taste Del löschen. 
Mit Hilfe der Taste Positionsanzeiger nach links 
oder einer anderen Taste für 
Positionsanzeigerbewegungen muß der 
Positionsanzeiger an das Zeichen bewegt werden, 
das gelöscht werden soll. Betätigt man jetzt die 
Taste Del, so wird es gelöscht. Danach wird mit 
der Taste Positionsanzeiger nach rechts oder End 
der Positionsanzeiger zurück an das Ende der 
Zeile gebracht und die Eingabe fortgesetzt.

Beispiel:

DEELETE_

Um das überzählige E zu löschen, muß der 
Positionsanzeiger mit der Taste Positionsanzeiger 
nach links unter das überzählige E gestellt 
werden:

DEELETE

Jetzt betätigt man die Taste Del:

DELETE

Jetzt muß die Taste End betätigt werden:

DELETE_

und die Eingabe fortgesetzt werden:

DELETE 20



War das falsche Zeichen das Zeichen, das gerade 
eingegeben wurde, kann man es mit der 
Rücktaste löschen. Danach kann man die Eingabe 
dieser Zeile fortsetzen.

Beispiel:

DELETT_

Jetzt die Rücktaste betätigten:

DELET_

Jetzt kann die Eingabe fortgesetzt 
werden:

DELETE 20

Zeichen hinzufügen: Falls man bemerkt, daß 
man Zeichen in einer Zeile, die gerade 
eingegeben wird, vergessen hat, bringt man den 
Positionsanzeiger an die Stelle, an der die neuen 
Zeichen eingegeben werden sollen. Danach muß 
die Taste Ins gedrückt werden, um in den 
Einfügmodus zu kommen. Jetzt gibt man die 
Zeichen ein, die hinzugefügt werden sollen. Die 
Zeichen, die man eingibt, werden an der Stelle 
des Positionsanzeigers eingefügt, und die Zeichen 
über und neben ihm werden nach rechts 
verschoben. Wenn man wie zuvor die Eingabe 
fortsetzen möchte, bringt man den 
Positionsanzeiger mit Hilfe der Tasten 
Positionsanzeiger nach rechts oder End an das 
Ende der Zeile und setzt die Eingabe fort. Der 
Einfügmodus wird automatisch ausgeschaltet, 
wenn eine dieser Tasten benutzt wird.
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Beispiel:

LIS 10

Das T in LIST wurde vergessen. So wird mit der 
Taste Positionsanzeiger nach links der 
Positionsanzeiger unter die Leerstelle gebracht.

LISJO

Jetzt die Taste Ins betätigten und den Buchstaben 
T eingeben:

LISTJO

Löschen eines Teils einer Zeile: Soll eine Zeile 
ab der Stelle des Positionsanzeigers gelöscht 
werden, betätigt man die Tasten Ctrl-End.

Beispiel:

10 REM *** Mist Mist Mist

Der Positionsanzeiger wurde unter das M des 
ersten Wortes Mist gesetzt. Zum Löschen müssen 
nur noch die Tasten Ctrl-End betätigt werden:

10 REM ***



Löschen einer Zeile: Soll eine Zeile, die gerade 
eingegeben wird, gelöscht werden, betätigt man 
die Taste Esc irgendwo auf der Zeile. Man muß 
danach nicht die Eingabetaste betätigen. Dadurch 
wird die gesamte logische Zeile gelöscht.

Beispiel:

DIESE ZEILE HAT KEINE BEDEUTUNG_

Auch wenn sich der Positionsanzeiger am Ende 
der Zeile befindet, wird die gesamte Zeile durch 
die Taste Esc gelöscht.

Eingeben oder Andern eines 
BASIC-Programms

Jede Textzeile, die eingegeben wird und mit einer 
Zahl beginnt, wird als Programmzeile betrachtet.

Eine BASIC-Programmzeile beginnt immer mit 
einer Zeilennummer, endet mit der Eingabetaste 
und kann maximal 255 Zeichen einschließlich des 
Zeichens für die Eingabetaste enthalten. Enthält 
eine Zeile mehr als 255 Zeichen, werden die 
überzähligen Zeichen abgeschnitten, sobald die 
Eingabetaste betätigt wird. Obwohl die 
überzähligen Zeichen noch auf dem Bildschirm 
stehen, werden sie von BASIC nicht verarbeitet.

BASIC-Schlüsselwörter und Variablennamen 
müssen in Großbuchstaben sein. Jedoch kann 
man sie in jeder Kombination von Groß- und 
Kleinbuchstaben eingeben. Das 
Korrekturprogramm wandelt alles außer 
Bemerkungen, DATA-Anweisungen und 
Zeichenketten, die in Anführungszeichen 
eingeschlossen sind, in Großbuchstaben um.
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Manchmal ändert BASIC eine Eingabe etwas ab. 
Nimmt man z.B. das Fragezeichen (?) anstatt des 
Wortes PRINT in einer Programmzeile, wird, 
wenn die Zeile mit LIST aufgelistet wird, das 
Fragezeichen in PRINT mit einer Leerstelle 
danach abgeändert, da das Fragezeichen eine 
Abkürzung für die Eingabe von PRINT ist. Durch 
diese Erweiterung kann das Ende einer Zeile 
abgeschnitten werden, falls die Zeilenlänge nahe 
bei 255 Zeichen liegt.

Warnung:
Erreicht die Zeile die Maximallänge, muß das 
255. Zeichen die Eingabetaste sein.

Hinzufügen einer neuen Zeile in ein Programm: 
Eingeben einer gültigen Zeilennummer (im 
Bereich 0 bis 65529), gefolgt von der 
Eingabetaste. Die Zeile wird als Teil des 
BASIC-Programms im Hauptspeicher gespeichert.

Beispiel:

10 Hallo Doris

Die Zeile wird als Zeilennummer 10 gespeichert. 
Hallo Doris ist keine gültige BASIC-Anweisung.
Es wird beim Eingeben der Zeile kein Fehler 
angezeigt. Programme werden nicht auf richtige 
Syntax geprüft, bevor sie dem Programm 
hinzugefügt werden. Dies geschieht erst, wenn die 
Programmzeile ausgeführt wird.

Ist schon eine Zeile mit der gleichen 
Zeilennummer vorhanden, wird sie gelöscht und 
durch die neue ersetzt.



Versucht man, eine Zeile einzufügen und der 
Hauptspeicher hat zu wenig Platz, erhält man die 
Fehlermeldung “Out of memory” (Zu wenig 
Hauptspeicherplatz), und die Zeile wird nicht 
eingefügt.

Ersetzen oder Ändern einer existierenden 
Programmzeile: Eine schon vorhandene Zeile 
wird wie oben beschrieben verändert, falls die 
eingegebene Zeilennummer schon im Programm 
vorhanden ist. Die alte Zeile wird durch den Text 
der neuen ersetzt.

Beispiel:

10 Dies ist eine neue Zeile 10

Die vorherige Zeile 10 (Hallo Doris) würde durch 
diese neue Zeile 10 ersetzt.

Löschen einer Programmzeile: Zum Löschen 
einer Programmzeile die Zeilennummer eingeben 
und die Eingabetaste betätigen.

Beispiel:

10

Dadurch würde die Zeile 10 im Programm 
gelöscht.

Man kann auch eine Zeilengruppe im Programm 
mit Hilfe des Befehls DELETE löschen. Der 
Befehl wird in Kapitel 4 unter “Befehl DELETE” 
beschrieben.
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Wird versucht, eine nicht vorhandene Zeile zu 
löschen, erhält man die Fehlernachricht 
“Undefined line number” (nicht definierte 
Zeilennummer).

Zum Löschen von Pogrammzeilen darf nicht die 
Taste Esc verwendet werden. Durch Esc wird die 
Zeile nur auf dem Bildschirm gelöscht. Befindet 
sich die Zeile in einem BASIC-Programm, bleibt 
sie dort erhalten.

Löschen eines ganzen Programms: Soll ein 
Programm ganz gelöscht werden, das sich im 
Hauptspeicher befindet, muß der Befehl NEW 
eingegeben werden (siehe “Befehl NEW” in 
Kapitel 4). Normalerweise wird NEW benutzt, 
um den Hauptspeicher zu löschen, bevor ein 
neues Programm eingegeben wird.

Ändern von Zeilen auf dem gesamten 
Bildschirm

Man kann jede Zeile auf dem Bildschirm 
verändern, indem man die Tasten für das 
Bewegen des Positionsanzeigers benutzt 
(beschrieben unter “Spezielle
Programmkorrekturtasten”). Danach können eine 
oder alle der vorher beschriebenen Techniken 
benutzt werden, um Zeilen zu veränden, zu 
löschen oder Zeichen hinzuzufügen.



Sollen Programmzeilen verändert werden, die nicht 
angezeigt werden, kann man diese mit Hilfe des 
Befehls LIST anzeigen. Man listet sich die Zeile 
oder den Bereich der Zeilen, die verändert werden 
sollen, auf (siehe “Befehl LIST” in Kapitel 4). 
Danach bringt man den Positionsanzeiger auf die 
Zeile, die korrigiert werden soll und verändert die 
Zeile mit den schon beschriebenen Techniken.
Mit Hilfe der Eingabetaste wird die veränderte 
Zeile im Programm gespeichert. Auch mit Hilfe 
des Befehls EDIT kann man die gewünschte Zeile 
anzeigen. Siehe “Befehl EDIT” in Kapitel 4.

Eine Programmzeile kann z.B. auf folgende Art 
dupliziert werden: Man bringt den 
Positionsanzeiger auf die Zeile, die dupliziert 
werden soll. Danach verändert man die 
Zeilennummer auf eine neue Zeilennummer, 
indem man einfach über die alte Zahl die neue 
Zahl eingibt. Wird danach die Eingabetaste 
betätigt, sind die alte und die neue Zeile im 
Programm vorhanden.

Man kann auch die Zeilennummer einer 
Programmzeile ändern, indem man die Zeile wie 
zuvor beschrieben dupliziert und danach die alte 
Zeile löscht.

Die Programmzeile eines BASIC-Programms wird 
immer erst geändert, wenn die Eingabetaste 
betätigt wird. Müssen mehrer Zeilen verändert 
werden, kann es leichter sein, mit dem 
Positionsanzeiger auf dem Bildschirm an all die 
Stellen zu gehen, an denen Korrekturen 
ausgeführt werden sollen, und dann zur ersten 
veränderten Zeile zurückzukehren und die 
Eingabetaste am Beginn jeder Zeile betätigen. 
Dadurch wird jede veränderte Zeile im Programm 
gespeichert.
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Es ist nicht nötig, den Positionsanzeiger ans Ende 
der logischen Zeile zu bringen, bevor die 
Eingabetaste betätigt wird. Das 
Korrekturprogramm weiß, wo jede logische Zeile 
endet und verarbeitet die gesamte Zeile, auch 
wenn die Eingabetaste am Beginn einer Zeile 
betätigt wird.

Hinweis: Der Befehl AUTO kann sehr 
hilfreich sein, wenn ein Programm 
eingegeben wird. Der AUTO-Modus muß 
aber durch Betätigen der Tasten Ctrl-Break 
verlassen werden, bevor irgendeine Zeile 
außer der laufenden Eingabezeile geändert 
wird.

Dabei muß daran erinnert werden, daß 
Veränderungen mit Hilfe dieser Techniken nur 
das Programm im Hauptspeicher verändern. Soll 
das Programm mit den neuen Veränderungen 
gespeichert werden, kann man dies mit Hilfe des 
Befehls SAVE tun (siehe “Befehl SAVE” in 
Kapitel 4), bevor man Befehl NEW eingibt oder 
BASIC verläßt.

Syntaxfehler
Wird während der Programmausführung ein 
Syntaxfehler entdeckt, zeigt BASIC automatisch 
die Zeile an, die den Fehler verursachte, so daß 
man ihn verbessern kann. Beispiel:

Ok
10 Ä = 2$ 12
RUN
Syntax Error in 10

Ok
10 Ä = 2$ 12



Das Korrekturprogramm hat die fehlerhafte Zeile 
angezeigt und den Positionsanzeiger unter die 
Ziffer 1 gestellt.

Man kann den Positionsanzeiger nach rechts unter 
das Dollarzeichen ($) bringen, es auf ein 
Pluszeichen (+) ändern und die Eingabetaste 
betätigen. Dadurch wird die verbesserte Zeile in 
das Programm zurückgespeichert.

Wird eine durch das Programm unterbrochene 
Zeile verändert und in das Programm 
zurückgespeichert (wie im Beispiel), geschieht 
folgendes:

• Alle Variablen und Bereiche werden gelöscht. 
Das heißt, sie werden zurück auf Null oder 
auf die Länge Null gebracht.

• Alle eröffneten Dateien werden geschlossen.

• Das Programm kann nicht durch die 
Anweisung CONT weiter ausgeführt werden.

Sollen vor den Änderungen die Inhalte einiger 
Variablen geprüft werden, müssen die Tasten 
Ctrl-Break betätigt werden, um in die 
Befehlsebene zu gelangen. Der Inhalt der 
Variablen ist noch vorhanden, da keine 
Programmzeile verändert wurde. Jetzt können alle 
Prüfungen durchgeführt werden. Danach 
verändert man die Zeile und führt das Programm 
erneut aus.
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Zeilenformat

Programmzeilen eines BASIC-Programms haben 
das folgende Format:

nnnnn BASIC Anweisung[:BASIC Anweisung...][’ Kommentar ]

Sie werden durch die Eingabetaste beendet. Das 
Format wird nachfolgend genau erklärt.

Zeilennummer: “nnnnn” ist die Zeilennummer, 
die aus einer bis fünf Ziffern bestehen kann. Jede 
BASIC-Programmzeile beginnt mit einer 
Zeilennummer. Die Zeilennummern dienen zur 
Anordnung der Programmzeilen im 
Hauptspeicher und als Ansprechpunkte für 
Verzweigen und Korrektur. Zeilennummern 
müssen im Bereich 0 bis 65529 liegen. Ein Punkt 
(.) kann in den Befehlen LIST, AUTO, DELETE 
und EDIT benutzt werden, um die Eingabezeile 
anzusprechen.

BASIC-Anweisungen: Eine BASIC-Anweisung ist 
entweder ausführbar oder nicht ausführbar. 
Ausführbare Anweisungen sind 
Programminstruktionen, die dem BASIC 
mitteilen, was als nächstes zu tun ist, wenn ein 
Programm ausgeführt wird. Zum Beispiel ist 
PRINT X eine ausführbare Anweisung. Nicht 
ausführbare Anweisungen wie z.B. DATA oder 
REM verusachen keine Aktion, wenn sie BASIC 
erkennt. Alle BASIC-Anweisungen werden im 
nächsten Kapitel genau erklärt.
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Man kann, falls man möchte, mehrere BASIC- 
Anweisungen in einer Zeile haben, jedoch muß 
jede Anweisung in einer Zeile von der letzten 
durch einen Doppelpunkt getrennt sein, und die 
Gesamtanzahl der Zeichen darf 255 nicht 
überschreiten.

Beispiel:

Ok
10 FOR 1=1 to 5: PRINT I: NEXT 
RUN 

1 
2
3
4
5

Ok

Kommentare: Mit Hilfe des Apostrophs (’) 
können an das Ende einer Zeile Kommentare 
angefügt werden. Durch das Apostroph wird der 
Kommentar vom Rest der Zeile getrennt.

Zeichensatz

Der Zeichensatz von BASIC besteht aus 
Buchstaben, numerischen Zeichen und 
Sonderzeichen. Diese Zeichen erkennt BASIC.

Die alphabetischen Zeichen von BASIC bestehen 
aus den Groß- und Kleinbuchstaben des 
Alphabets. Die numerischen Zeichen von BASIC 
bestehen aus den Ziffern 0 bis 9-

Die folgenden Sonderzeichen haben in BASIC 
eine besondere Bedeutung:



Zeichen

+

/
\

(
)
%

#

%

|

&

?
<
>

Name
Leerstelle
Gleichheitszeichen oder
Zuordnungssymbol
Pluszeichen oder Verkettungssymbol
Minuszeichen
Stern oder Multiplikationssymbol 
Schrägstrich oder Divisionssymbol 
Umgekehrter Schrägstrich oder 
Symbol für ganzzahlige Division 
Fehlerzeichen oder 
Potenzierungssymbol 
Linke Klammer 
Rechte Klammer 
Prozentzeichen oder 
Definitionszeichen für 
ganzzahligen Typ 
Nummernzeichen oder 
Definitionszeichen für den Typ 
doppelte Genauigkeit 
Dollarzeichen oder 
Definitionszeichen für den Typ 
Zeichenkette 
Ausrufezeichen oder 
Definitionszeichen für 
den Typ einfache Genauigkeit 
Ampersand 
Komma
Punkt oder Dezimalpunkt 
Apostroph oder Trennzeichen für 
Bemerkungen 
Semikolon
Doppelpunkt oder Trennzeichen für 
Anweisungen
Fragezeichen (Abkürzung für PRINT) 
kleiner als 
größer als
Anführungszeichen oder 
Trennzeichen für 
Zeichenketten 
Unterstreichungszeichen
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Es gibt viele Zeichen, die gedruckt oder angezeigt 
werden können, obwohl sie im BASIC keine 
spezielle Bedeutung haben. Siehe Anhang G. 
“ASCII-Zeichencodes”. Er enthält eine 
vollständige Liste aller Zeichen.

Einige Wörter bei BASIC haben eine bestimmte 
Bedeutung. Diese Wörter nennt man Reservierte 
Wörter. Reservierte Wörter beinhalten alle 
BASIC-Befehle, -Anweisungen, -Funktionsnamen 
und -Operatornamen. Reservierte Wörter dürfen 
nicht als Variablennamen benutzt werden.

Reservierte Wörter müssen immer von Daten 
oder anderen Teilen der BASIC-Anweisung durch 
Leerstellen oder andere Sonderzeichen, die in der 
Syntax erlaubt sind, getrennt werden. Das 
bedeutet, daß reservierte Wörter immer getrennt 
stehen müssen, so daß sie von BASIC erkannt 
werden können.

Die folgende Liste zeigt alle reservierten Wörter.

Reservierte Wörter

ABS
AND
ASC
ATN
AUTO
BEEP
BLOAD
BSAVE
CALL
CDBL
CHAIN

CHR$
CINT
CIRCLE
CLEAR
CLOSE
CLS
COLOR
COM
COMMON
CONT
COS



CSNG KILL
CSRLIN LEFTS
CVD LEN
CVI LET
CVS LINE
DATA LIST
DATE$ LLIST
DEF LOAD
DEFDBL LOC
DEFINT LOCATE
DEFSNG LOF
DEFSTR LOG
DELETE LPOS
DIM LPRINT
DRAW LSET
EDIT MERGE
ELSE MID$
END MKD$
EOF MKI $
EQV MKS$
ERASE MOD
ERL MOTOR
ERR NAME
ERROR NEW
EXP NEXT
FIELD NOT
FILES OCTS
FIX OFF
FNxxxxxxxx ON
FOR OPEN
FRE OPTION
GET OR
GOSUB OUT
GOTO PAINT
HEX$ PEEK
IF PEN
IMP PLAY
INKEY$ POINT
INP POKE
INPUT POS
INPUT# PRESET
INPUTS PRINT
INSTR PRINT#
I NT PSET
KEY PUT
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RANDOMIZE
READ
REM
RENUM
RESET
RESTORE
RESUME
RETURN
RIGHTS
RND
RSET
RUN
SAVE
SCREEN
SGN
SIN
SOUND
SPACES
SPC(
SQR
STEP
STICK
STOP

STRIG 
STRINGS 
SWAP 
SYSTEM 
TAB (
TAN
THEN
TIMES
TO
TROFF
TRON
USING
USR
VAL
VARPTR
VARPTRS
WAIT
WEND
WHILE
WIDTH
WRITE
WRITE#
XOR



Konstanten

Konstanten sind die aktuellen Werte, die BASIC 
während der Ausführung benutzt. Es gibt zwei 
Arten von Konstanten: Zeichenketten-(oder 
Zeichen-) Konstanten und numerische Konstanten.

Eine Zeichenkettenkonstante ist eine Folge von 
bis zu 255 Zeichen, die in Anführungszeichen 
stehen. Beispiele von Zeichenkettenkonstanten:

"HALLO"
"DM25,000.00"
"Anzahl der Angestellten"

Numerische Konstanten sind positive oder 
negative Zahlen. Ein Pluszeichen (+) ist für eine 
positive Zahl wahlfrei. Numerische Konstanten 
dürfen in BASIC keine Kommas enthalten. Es 
gibt fünf verschiedene Arten von numerischen 
Konstanten:

Ganzzahlig Ganze Zahlen zwischen —32768 
und +32767 je einschließlich. 
Ganzzahlige Konstanten haben 
keinen Dezimalpunkt.

Festkomma Positive und negative reelle
Zahlen, d.h. Zahlen, die einen 
Dezimalpunkt enthalten.
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Gleitkomma Positive oder negative Zahlen, die 
in Exponentialform dargestellt 
sind (ähnlich einer 
wissenschaftlichen Darstellung). 
Eine Gleitkommakonstante 
besteht aus einer wahlfrei mit 
einem Vorzeichen versehenen 
ganzen Zahl oder einer 
Festkommazahl (Mantisse), 
gefolgt von dem Buchstaben E 
und einer wahlfrei mit Vorzeichen 
versehenen ganzen Zahl 
(dem Exponenten). 
Gleitkommakonstanten doppelter 
Genauigkeit benutzen den 
Buchstaben D anstatt E. Siehe 
nächster Abschnitt “Genauigkeit 
numerischer Werte”.

Das E (oder D) bedeutet mal 10 
hoch.

Beispiel:

23E-2

Hier ist 23 die Mantisse und —2 
der Exponent. Die Zahl wird 
gelesen als “dreiundzwanzig mal 
10 hoch minus 2”. In der 
regulären Festkommadarstellung 
könnte man auch 0.23 schreiben. 
Weitere Beispiele:

235.988E-7

bedeutet: .0000235988

2359D6

bedeutet: 2359000000



Jede Zahl von 2.9E—39 bis 
1.7E+38 kann als 
Gleitkommakonstante dargestellt 
werden.

Hex Hexadezimale Zahlen mit bis zu
vier Zeichen und dem Vorsatz 
&H. Hexadezimale Zeichen sind 
die Zahlen 0 bis 9, A, B, C, D, E 
und F. Beispiele:

&H76
&H32F

Oktal Oktale Zahlen mit bis zu sechs
Ziffern mit dem Vorsatz & 0  oder 
nur &. Oktale Ziffern gehen von 
0 bis 7. Beispiel:

&0349
8.1234

Genauigkeit numerischer Werte
Numerische Konstanten können intern ganzzahlig 
oder als reelle Zahlen mit einfacher oder 
doppelter Genauigkeit gespeichert werden. 
Konstanten, die ganzzahlige hexadezimal oder 
oktal eingegeben werden, werden in zwei Bytes 
des Hauptspeichers gespeichert und sind 
ganzzahlig. Reelle Zahlen doppelter Genauigkeit 
werden mit 17 Stellen Genauigkeit gespeichert 
und mit bis zu 16 Stellen ausgegeben. Mit 
einfacher Genauigkeit werden sieben Stellen 
gespeichert und bis zu sieben Stellen ausgegeben, 
obwohl nur sechs Stellen genau sind.
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Eine Konstante mit einfacher Genauigkeit ist jede 
numerische Konstante, die nicht in die Kategorie 
der ganzen Zahlen paßt und wie folgt geschrieben 
ist:

• Sieben oder weniger Zeichen oder

• Exponentialform mit E oder

• einem angefügten Ausrufezeichen (!).

Eine Konstante doppelter Genauigkeit ist jede 
numerische Konstante, die wie folgt geschrieben 
ist:

• Acht oder mehr Ziffern oder

• Exponentialform mit D oder

• einem angefügten Nummernzeichen (#)

Beispiele für Konstanten einfacher und doppelter 
Genauigkeit:

Einfache Genauigkeit Doppelte Genauigkeit
46.8
1.09E-06
3489.0
22.5!

345692811 
1.0943D -06 
3489.0# 
7654321.1234



Variablen

Variablen sind Namen, die zur Speicherung von 
Werten in einem BASIC-Programm benutzt 
werden. Wie bei Konstanten gibt es zwei 
Variablenarten: numerische und Zeichenketten. 
Eine numerische Variable besitzt immer einen 
Wert, der aus einer Zahl besteht. Eine 
Zeichenkettenvariable darf nur aus 
Zeichenkettenwerten bestehen.

Die Länge einer Zeichenkettenvariablen ist nicht 
fest. Sie darf zwischen 0 (Null) und 255 Zeichen 
enthalten. Die Länge der Zeichenkette, die der 
Variablen zugeordnet wird, bestimmt die Länge 
der Variablen.

Man kann den Wert einer Variablen auf eine 
Konstante setzen oder man kann ihn als Ergebnis 
von Berechnungen oder verschiedenen 
Dateneingabeanweisungen in einem Programm 
setzen. In jedem Fall muß der Variablentyp 
(Zeichenkette oder numerisch) gleich dem Typ 
der Daten sein, die der Variablen zugeordnet 
werden sollen.

Wird eine numerische Variable benutzt, bevor ihr 
ein Wert zugeordnet wurde, ist ihr Wert Null. 
Zeichenkettenvariablen besitzen keinen Inhalt. 
Das bedeutet, sie enthalten keine Zeichen und 
haben die Länge Null.
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Variablennamen
Die Variablennamen im BASIC dürfen jede Länge 
annehmen. Ist der Name länger als 40 Zeichen, 
werden nur die ersten 40 Zeichen geprüft.

Die in einem Variablennamen erlaubten Zeichen 
sind Buchstaben und Zahlen und der 
Dezimalpunkt. Das erste Zeichen muß ein 
Buchstabe sein. Sonderzeichen, die den Typ der 
Variablen kennzeichnen, sind als letztes Zeichen 
des Namens erlaubt. Weitere Informationen über 
Typen siehe nächsten Abschnitt “Definition von 
V ariablentyp en’ ’.

Ein Variablenname darf kein reserviertes Wort 
sein, darf aber reservierte Wörter eingeschlossen 
haben. (Siehe unter “Reservierte Wörter”, wo 
eine vollständige Liste der reservierten Wörter 
enthalten ist.) Ein Variablenname darf auch nicht 
ein reserviertes Wort mit einem der Zeichen am 
Ende sein, die seinen Typ deklarieren ($,%,!,#). 
Beispiel:

10 EXP = 5

ist nicht erlaubt, weil EXP ein reserviertes Wort 
ist. Jedoch ist

10 EXPONENT = 5

erlaubt, da EXP nur der Teil eines 
Variablennamens ist.

Bei einer Variablen, die mit FN beginnt, wird 
angenommen, daß es sich um den Aufruf einer 
benutzerdefinierten Funktion handelt. (Siehe 
“Anweisung DEF FN” in Kapitel 4.)



Definition von Variablentypen
Der Name der Variablen bestimmt ihren Typ 
(Zeichenkette oder numerisch und falls 
numerisch, welche Genauigkeit).

Zeichenkettenvariablen besitzen als letztes 
Zeichen das Dollarzeichen ($). Beispiel:

A$ = "VERKAUFSBERICHT"

Das Dollarzeichen ist ein Definitionszeichen für 
den Variablentyp. Es definiert eine 
Zeichenkettenvariable. Sonderzeichen, die den 
Typ der Variablen kennzeichnen, sind als letztes 
Zeichen des Namens erlaubt - siehe nächster 
Abschnitt. Weiter Informationen über Typen 
siehe nächsten Abschnitt “Definition von 
Variablentypen”.

Numerische Variablennamen können ganze 
Zahlen und Werte einfacher oder doppelter 
Genauigkeit definieren. Obwohl man bei der 
Berechnung mit ganzen Zahlen oder Zahlen 
einfacher Genauigkeit eine geringere Genauigkeit 
bekommt, gibt es Ursachen, weshalb man eine 
bestimmte Genauigkeit auswählt.

• Variablen größerer Genauigkeit benötigen 
mehr Platz im Hauptspeicher. Dies ist 
wichtig, wenn der Platz eine Rolle spielt.

• Der Computer benötigt länger für 
Berechnungen mit Zahlen größerer 
Genauigkeit. Ein Programm mit 
wiederholten Berechnungen läuft mit 
ganzzahligen Variablen schneller.
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Die Definitionszeichen für den Typ der 
numerischen Variablen und die Anzahl der Bytes, 
die für jeden Typ benötigt werden, sind wie folgt:

% Ganzzahlige Variable (2 Bytes)

! Variable einfacher Genauigkeit (4 Bytes)

# Variable doppelter Genauigkeit (8 Bytes)

Ist der Variablentyp nicht explizit definiert, wird 
standardmäßig einfache Genauigkeit 
angenommen.

Es folgen Beispiele von Variablennamen in 
BASIC.

PI#

MINIMUM!

LIMIT%

N$
ABC

definiert einen Wert doppelter 
Genauigkeit
definiert einen Wert einfacher 
Genauigkeit
definiert einen ganzzahligen 
Wert
definiert eine Zeichenkette 
zeigt einen Wert mit einfacher 
Genauigkeit

Es gibt noch eine zweite Methode, mit der der 
Typ von Variablen definiert werden kann. Die 
BASIC-Anweisungen DEFINT, DEFSNG, 
DEFDBL und DEFSTR können in ein Programm 
eingefügt werden, um den Typ bestimmter 
Variablennamen zu definieren. Diese 
Anweisungen werden unter “DEFtyp-Anweisungen” 
in Kapitel 4 beschrieben. Bei allen Beispielen, die 
in dieser Broschüre folgen, wird angenommen, 
daß keine dieser Definitionen angegeben wurde, 
außer die Anweisungen werden explizit im 
Beispiel gezeigt.



Bereiche
Ein Bereich ist eine Gruppe oder eine Tabelle aus 
Werten, die über denselben Namen angesprochen 
werden können. Jeder einzelne Wert des Bereichs 
wird Element genannt. Bereichselemente sind 
Variablen und können in Ausdrücken und in jeder 
BASIC-Anweisung oder Funktion, die diese 
Variablen benutzt, verwendet werden.

Die Definition des Namens und des Typs eines 
Bereichs und das Setzen der Anzahl der Elemente 
und ihr Aufeinanderfolgen in dem Bereich wird 
Definieren oder Dimensionieren des Bereichs 
genannt. Dies wird gewöhnlich mit Hilfe der 
Anweisung DIM getan. Beispiel:

10 DIM B$(5)

Damit wird ein eindimensionaler Bereich mit dem 
Namen B$ erzeugt. Alle seine Elemente sind 
Zeichenketten variabler Länge und den 
Elementen ist nichts zugeordnet.

20 DIM A(2,3)

Damit wird ein zweidimensionaler Bereich mit 
dem Namen A erzeugt. Da sich an dem Namen 
kein Definitionszeichen für den Typ befindet, 
besteht der Bereich aus Werten einfacher 
Genauigkeit. Zu Anfang sind alle 
Bereichselemente auf Null gesetzt.

Jedes Bereichselement wird mit dem 
Bereichsnamen, indiziert mit einer Anzahl von 
Zahlen, angesprochen. Ein Bereichsvariablenname 
hat so viele Indizes, wie der Bereich Dimensionen 
hat.



Der Index zeigt die Position des Elements im 
Bereich an. Null ist die niedrigste Position, wenn 
sie nicht explizit geändert wird (siehe “Anweisung 
OPTION BASE” in Kapitel 4). Die maximale 
Anzahl der Dimensionen eines Bereichs ist 255. 
Die maximale Anzahl von Elementen pro 
Dimension ist 32767.

Um die oberen Beispiele fortzusetzen, kann man 
sich B$ als eine Liste von Zeichenketten wie folgt 
vorstellen:

B$(0)

B$(l)

B$(2)

B$(3)

B$(4)

B$(5)

Die erste Zeichenkette in der Liste hat den 
Namen B$(0).

Den Bereich A kann man sich als Tabelle aus 
Zeilen und Spalten wie folgt vorstellen:

Spalten

A(0,0) A(0,1) A(0,2) A(0,3)

A(1,0) A(l,l) A(l,2) A(13)

A(2,0) A(2,l) A(2,2) A(2,3)



Das Element der zweiten Zeile und ersten Spalte
hat den Namen A(1,0).

Wird ein Bereichselement benutzt, bevor der 
Bereich definiert wurde, ist der Standardwert 
seiner Dimensionierung der Index 10.

Findet BASIC z.B. die Anweisung

50 SIS(3) = 500

und der Bereich SIS wurde zuvor nicht definiert, 
so wird er auf einen eindimensionalen Bereich mit 
11 Elementen gesetzt, numeriert SIS(O) bis 
SIS(IO). Dies ist die einzige Methode, um einen 
eindimensionalen Bereich implizit zu definieren.

Letztes Beispiel:

0k
10 DIM YEARS(3,4)
20 YEARS(2,3)=1982 
30 FOR ROW=0 TO 3 
40 FOR COLUMN=0 TO 4 
50 PRINT YEARS(R0W,COLUMN);
60 NEXT COLUMN 
70 PRINT 
80 NEXT ROW
RUN
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 1982
0 0 0 0 0
Ok
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Konvertierung von Zahlen einer 
Genauigkeit in eine andere in 
BASIC

Falls nötig, wandelt BASIC Zahlen einer 
Genauigkeit in eine andere um. Die folgenden 
Regeln und Beispiele sollte man in Erinnerung 
halten.

1. Wird der numerische Wert einer Genauigkeit 
einer numerischen Variablen einer andern 
Genauigkeit zugeordnet, wird die Zahl in 
der Genauigkeit gespeichert, die der 
Variablenname hat.

Beispiel:

Ok
10 A% = 23.42 
20 PRINT A% 
RUN 
23 

Ok

2. Runden, als Gegenteil von Abschneiden,
passiert, wenn ein Wert höherer Genauigkeit 
einer Variablen mit niedrigerer Genauigkeit 
zugeordnet wird (Beispiel: Andern von 
doppelter in einfache Genauigkeit).

Beispiel:

Ok
10 C = 55.8834567#
20 PRINT C
RUN
55.88346

Ok



Dies betrifft nicht nur
Zuordnungsanweisungen (z.B. I%=2.5 ergibt 
I%=3), sondern betrifft auch Funktions- und 
Anweisungsberechnungen (z.B. TAB(4.5) 
ergibt die fünfte Position, A(1.5) ist das 
gleiche wie A(2) und X=11.5 MOD 4 ergibt 
einen Wert von 0 für X).

3. Wird eine Zahl kleinerer Genauigkeit in eine 
Zahl höherer Genauigkeit umgewandelt, 
kann die sich ergebende Zahl höherer 
Genauigkeit nicht genauer sein als die Zahl 
mit niedrigerer Genauigkeit. Wird z.B.
(A), ein Wert einfacher Genauigkeit, B#, einer 
Variablen doppelter Genauigkeit, 
zugeordnet, sind nur die ersten sechs 
Ziffern von B# genau. Das kommt daher, daß 
von A nur sechs Ziffern Genauigkeit geliefert 
wurden. Der Fehler kann mit der folgenden 
Formel eingegrenzt werden:

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

Das heißt, der absolute Wert der Differenz 
zwischen der gedruckten Zahl doppelter 
Genauigkeit und dem ursprünglichen Wert 
einfacher Genauigkeit ist kleiner als 6.3E-8 
mal dem ursprünglichen Wert einfacher 
Genauigkeit.

Beispiel:

Ok
10 A = 2.04 
20 B# = A 
30 PRINT A;B#
RUN
2.04 2.039999961853027 

Ok
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4. Während der Berechnung der Ausdrücke 
werden alle Operanden einer arithmetischen 
oder logischen Operation in die gleiche 
Genauigkeit umgewandelt, und zwar in die 
des genauesten Operanden. Auch das 
Ergebnis einer arithmetischen Operation wird 
in dieser Genauigkeit übertragen.

Beispiele:

Ok
! � 2H�@��H���
� � ������ 2H
���

��D�!)��D�!)��D�!
Ok

Die Berechnung wurde in doppelter 
Genauigkeit durchgeführt und das Ergebnis 
wurde als ein Wert doppelter Genauigkeit an 
D# übergeben.

Ok
! �2�@��H���
� � ������2�
���

��D�!)��
Ok

Die Berechnung wurde in doppelter 
Genauigkeit durchgeführt. Das Ergebnis 
wurde an D übergeben (Variable einfacher 
Genauigkeit), gerundet und als Wert 
einfacher Genauigkeit ausgegeben.

5. Logische Operatoren (siehe “Logische 
Operatoren” in diesem Kapitel) wandeln ihre 
Operanden in ganzzahlige Werte um und 
übergeben ein ganzzahliges Ergebnis. Die 
Operanden müssen im Bereich —32768 bis 
32767 liegen, sonst wird der Fehler Overflow 
(Überlauf) angezeigt.
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