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VORWORT

Dieses Handbuch soll den Anfinger bei seinen ersten
BASIC-Versuchen mit dem CreatiVision-System begleiten
und ihn, beginnend auf der untersten Ebene, mit den
Grundlagen der BASIC-Programmsprache und ‘der Erstellung
von Programmen mit dem CreatiVision-System vertraut
machen. Es beinhaltet die grundlegenden Konzepte und
Anweisungen der BASIC-Programmsprache und verlangt keine
Vorkenntnisse vom Leser.

Der Leser sollte neue Anweisungen und Programmkonzepte
ausprobieren und die Beispiel-Programme nachvollziehen.
Das Verstidndnis kann durch Veridndern der Beispiele ver-
tieft oder korrigiert werden. So bald wie mdglich sollte
mit dem Erlernten versucht werden, kleine Probleme aus
dem eigenen Interessenbereich zu l8sen. Nur auf diese Art
und Weise konnen Mdglichkeiten und Beschridnkungen der
BASIC-Problemltsungen erlernt und vertieft werden.

Durch Eingabe tiber die Tastatur k&dnnen auf keinen Fall
irgendwelche Defekte oder Zerstdrungen im Computersystem
ausgeldst werden. Fiir Anweisungen, die schon erzeugte
Daten im Speicher 16schen kdnnten, sind VorsichtsmaBnahmen
in der Beschreibung angegeben. Der Leser kann in jeder
Phase des Lernens frei mit dem CreatiVision Computersystem

arbeiten.

Grundsitzlich sollte der Leser dem Aufbau des Handbuches
folgen. Einzelne Kapitel, wie Kapitel 12 - Kassettenspeicher -
koénnen ohne weiteres vorgezogen werden, wenn, wie hier, das
Abspeichern der Programme auf Tonband gelibt werden soll.
Dieses Handbuch ist zwar fiir den Benutzer des CreatiVision-
Computersystems geschrieben worden, es kann aber auch als
grundsidtzliche Einweisung in das Konzept des Programmierens

in BASIC benutzt werden. Der Leser sollte aber wissen, daR

die in den verschiedenen Mikrocomputersystemen implementierten
BASIC-Konzepte in vielen Einzelheiten unterschiedlich sind.

Wir hoffen, daB dieses Handbuch Ihnen hilft, mit den BASIC-
Grundlagen vertraut zu werden.

Wir wiinschen Thnen viel SpaB mit dem

CreatiVision Computer System!



KAPITEL 1: Einleitung

-Was ist ein Computer? -

Computer sind Geridte, die mittels einer vom Benutzer
eingegebenen Anweisungsliste Tdtigkeiten ausfihren.

1)

2)

3)

4)

5)

Die CPU (central processing unit). Sie fihrt die in der
Instruktionsliste notierten Anweisungen aus. Es kdnnen
arithmethische, logische und speicher-bezogene Operationen
ausgefiihrt werden. Man kann die CPU als das Gehirn des
Computers bezeichnen.

Die Speicher Einheit. In ihr werden die Instruktionsliste

und alle von der CPU oder vom Benutzer gegebenen Informationen
abgelegt.Die Speicher Einheit befindet sich innerhalb des
Computers. Die CPU kann direkt auf alle Instruktionen und
Informationen zugreifen.

Der Massen-Speicher.Er befindet sich auBerhalb des Computers
und nimmt ebenfalls Instruktionslisten und Informationen
von Benutzer oder CPU auf. Tonbandgeridtund Floppy-Disk sind
Massenspeicher. Alle Informationen und Instruktionen mlissen
zur Bearbeitung durch die CPU in den Computerspeicher
transportiert werden.

Eingabe-Ger#dt (Input-Device). Eingabegerédte geben dem
Benutzer die M&glichkeit, Daten oder Instruktionen in den
Computer zu geben. Tastatur, Joystick, Tonbandgerdt und
Floppy-Disk werden als Eingabe-Ger&te bezeichnet.

Ausgabe-Gerdte (Output-Devices). Sie empfangen von der CPU
Informationen und die Ergebnisse der Operationen. Drucker und
Monitor sind typische Ausgabegeréite.

Ein- und Ausgabekanal stellen filir den Benutzer einen
Kommunikationskanal zum Computersystem dar, {iber den er unter
Steuerung der CPU mit dem Computersysten Informationen aus-
tauschen kann.

GréBe und Ausbau von Computersystemen k&nnen entsprechend den
Anforderungen sehr unterschiedlich sein, jedoch sind die be-
schriebenen Einheiten in allen Systemen vorhanden.

TV oder VIDEQ- | FLOPPY- DISK
MONITOR ﬁ<—>
Ausqabe-Gerat CPU Massen- Speicher
ASCII-TASTATUR KASSETTEN-
SPEICHER MODUY
SPEICHER- .
Eingabe-Gerat EINHEIT Massen-Speicher
DRUCKER SPEICHER-
e ERWEITERUNG
Computer

Ausqabe-Gerat



KAPITEL 2 : Definition

PROGRAMM KONZEPT

Das Entwerfen einer Instruktionsliste wird mit dem Wort
programmieren bezeichnet; die Instruktionsliste selber
wird als Programm bezeichnet. Der Programmierer ist der-
jenige, der das Programm erstellt.

Um ein Programm f{ir einen Computer zu erstellen, ist in zwei
Schritten vorzugehen. Erstens muB der Benutzer wissen,

welche Instruktionen er anzuwenden hat und in welcher Form

er sie definieren muB und zweitens muf er in der Lage sein,

in einer Form der Kommunikation die definierte Instruktionsliste
dem Computer zu ibermitteln. In diesem Falle findet eine
Kommunikation statt: durch das Schreiben des Programmes in
einer '"Programm-Sprache'" und das Lesen und Ausfiihren dieses
Programmes durch den Computer.

Heute sind sehr viele verschiedene Programm-Sprachen in Gebrauch.
Sie sind teilweise fiir spezielle Anwendungen vorgesehen, teil-
weise jedoch decken sie ein breites Feld von Anwendungen ab.
BASIC ist in die letzte Kategorie einzuordnen.

DER BASIC INTERPRETER

BASIC ist eine Abkiirzung fiir "Beginner s All-Purpose Symbolic
Instruction Code'. BASIC hat ein einfaches, englisches Vokabular
und nur wenige grammatikalische Regeln. BASIC folgt einfachen
mathematischen Grunds&dtzen. Wenn diese Programmsprache auch
grundsdtzlich einfach ist, so 148t sie doch die L&sung
schwierigster Aufgaben zu. Sie ermdglicht die Ldsung aller
arithmetischenOperationen, logische Vergleiche, Aufbau von
mehrdimensionalen Feldern, Listen, allgemeine trigonometrische
Funktionen und die Manipulation von Zeichenketten.

In BASIC geschriebene Programme werden von einem Uber-
setzungsprogramm in die Sprache der CPU gebracht. Dieses
Ubersetzungsprogramm wird BASIC-Interpreter genannt. Es be-
findet sich in der eingesteckten BASIC Kassette.

Das ndchste Kapitel zeigt den Aufbau und die Inbetriebnahme
des CreatiVision Systens. Die folgenden Kapitel erklédren
mit Beispielen die Funktion der verschiedenen BASIC Anweisungen.



KAPITEL 3

INBETRIEBNAHME UND ANSCHLUSS
DES CREATIVISION SYSTEMS

Die folgenden Teile bendtigen Sie, um mit dem
CreatiVision System zu arbeiten.

Hauptgeridt mit
\\\ Tastatur

OO

TV-Colorempféanger

Antennenumschalter

Netzadapter

BASIC Kassette



ANTENNENUMSCHALTER

Mit dem Antennenumschalter k&nnen Sie Ihr Fernsehrgerit
leicht fiir die Arbeit mit dem System oder fiir normalen
TV-Empfang einsetzen.

= Ziehen Sie das Antennenkabel von Ihrem TV-Ger&dt ab und
schlieBBen Sie es an den Antennenumschalter an.

= Das Kabel des Antennenumschalters schlieBen Sie nun an
die Antennenbuchse Ihres TV Empfédngers an.

= Zuletzt schlieBen Sie das Kabel vom CreatiVision Gerdt an
den Antennenumschalter an.

TV Geridt

DIE SCHRITTWEISE INBETRIEBNAHME ALS COMPUTER SYSTEM

1) Das CreatiVision Telespielgeridt muB ausgeschaltet sein.
2) SchlieBen Sie den Netzadapter an das Testspielgeridt an.
3) Verbinden Sie dann den Netzadapter mit der Steckdose.

Hauptgerit
(Rlickseite)

AnschluB
Netzadapter

Koaxial Kabel
zum Hauptgeridt



4) Stellen Sie den Schalter am Antennenumschalter auf "GAME"
5) Stecken Sie die BASIC Kassette in die vorgesehene
0ffnung am Hauptgerdt

6) Schalten Sie Ihr TV Gerit an und stellen Sie den
vorgesehenen Kanal (VHF, BAND I, KANAL 2) ein

7) Stellen Sie den Schalter am Hauptgeridt auf "ON". Sollten
Sie Ihr System zum erstenmal in Betrieb nehmen, miissen
Sie nun Ihr TV-Gerit abstimmen, ansonsten meldet sich
der CreatiVision Personal Computer sofort auf dem

Bildschirm.

RESET-Tazter
EIN AIS~
mta Lher

8) Ihr CreatiVision Systen ist jetzt bereit und wartet
auf Thre Anweisungen.



VORSICHTSMASSNAHMEN

1)
2)

3)

4)

5)

6)

Schiitzen Sie alle Teile des Systems vor Feuchtigkeit.

Achten Sie darauf, daB kein Teil des Systems extremer
Hitze ausgesetzt wird und den Geriten im Betrieb eine
ausreichende Luftzirkulation ermdglicht wird.

Behandeln Sie die Gerdte vorsichtig,lassen Sie sie
nicht fallen.

Wechseln Sie die Kassetten vorsichtig und schalten Sie
das Gerdt zum Wechseln der Kassetten STETS aus!

Berithren Sie auf keinen Fall die in die Kassette ver-
senkten Anschlusskontakte. Durch die Aufladung Ihres
Kérpers mit statischer Elektrizitdt kSnnen Bauteile
in der Kassette zerstdrt werden.

Entfernen Sie die Kassette, wenn das Gerdt nicht benutzt
wird.

RUCKSCHALTEN AUF TV EMPFANG

Schalten Sie den Computer ab und stellen Sie den Antennen-
umschalter auf "TV'". Das Fernsehgerdt 148t sich nun wieder
normal benutzen.

ZUSAMMENFASSUNG DER INBETRIEBNAHME

1)
2)

3)
4)
5)
6)

Setzen Sie die BASIC Kassette vorsichtig ein.

SchlieBen Sie den Netzadapter erst an das Gerit,
dann an die Steckdose an.

Schalten Sie den Antennenumschalter auf "GAME'.

Achten Sie auf den richtigen AnschluB der Antennenkabel.
Schalten Sie den Computer und das TV-Gerdt ein.

Schalten Sie Thr TV-Gerit auf den richtigen Kanal.

10



KAPITEL &

DIE ERSTEN SCHRITTE ZUM PROGRAMMIEREN

Der Computer fiihrt "Statements' aus (die vom Programmierer
gegebenen Anweisungen). Diese Ausfiihrung kann direkt von
der Tastatur oder aus einem Programm veranlasst werden.

DIE DIREKTE AUSFUHRUNG VON ANWEISUNGEN

Jede Anweisung, die nicht durch eine vorgestellte "Zeilen-
nummer'" in ein Programm eingestellt wird, wird sofort nach
dem Driicken der RETURN-Taste ausgefiihrt.

Beispiel: PRINT 2+4 (RETURN)
6
PRINT 2+4, 3/6 (RETURN)
6 0.5
PRINT "ERGEBNIS'", (2+4)/(3/6) (RETURN)
ERGEBNIS 12

Durch die direkte Anweisungsausfii hrung 148t sich der
Computer wie ein Taschenrechner einsetzen. Zusidtzliche
Textausgabe und die gleichzeitige Berechnung mehrerer
mathematischer Ausdrucke {ibertreffen einen Taschenrechner.

RUN

DIE PROGRAMMIERTE AUSFUHRUNG VON ANWEISUNGEN

Jede Anweisung, der eine ''Zeilennummer' vorangestellt

ist, wird nicht nach Driicken der Taste RETURN ausgefiihrt,
sondern wird in den BASIC Programmspeicher eingeschrieben.
Fine Ausfithrung dieser Anweisungen wird mit dem Schreiben
des Kommandos RUN, gefolgt von (RETURN) gestartet.

Beispiel: 10 PRINT 2+4 (RETURN)
RUN (RETURN)
6

10 PRINT 2+4,3/6 (RETURN)
RUN (RETURN)
6 0.5

1



10 PRINT 7+9 (RETURN)
20 PRINT 2+4,3/6 (RETURN)
30 PRINT "RESULT", (2%5) (RETURN)

RUN (RETURN)

16
6 0.5
RESULT : 12

Das letzte Beispiel zeigt, daB die Zeile mit der Nummer

10 zuerst, dann die Zeile 20 und zuletzt die Zeile 30 aus-
gefiihrt wird. In dieser Reihenfolge werden alle Anweisungen
eines Programmes ausgefiihrt. Anweisungszeilen mit
niedrigeren Zeilennummern werden vor den mit h&heren
Zeilennummern ausgefiihrt.

Es ist mdglich, im Programm mit den Anweisuhgen GOTO und
GOSUB die Ausfithrung von Anweisungen mit beliebigen Zeilen-
nummern zu veranlassen (siehe Kapitel 9).

Mit dem Kommando RUN beginnt der Computer die Abarbeitung
des Programmes mit der Anweisungszeile, welche die
niedrigste Zeilennummer tridgt. Soll der Start an anderer
Stelle erfolgen, so ist das Kommando

RUN (Zeilennummer) zu geben (RETURN).

Beispiel: 10 PRINT 7+9 (RETURN)
20 PRINT 2+4,3/6 (RETURN)
30 PRINT "ERGEBNIS", (2#6) (RETURN)

RUN 20 (RETURN)
6 0.5
ERGEBNIS 12

12



AUFBAU EINER ANWEISUNGSZEILE

1)

2)

3)

4)

Jede Anweisungszeile beginnt mit einer Zeilennummer.

Beispiel: 10, 20, 30 usw.

FEine Zeilennummer ist eine vorzeichenlose, ganze
Zahl (Integer) von 0 bis 9999

Auf die Zeilennummer folgt die korrekte BASIC-Anweisung.
Im anderen Falle bricht der Computer die Programmaus-
fithrung ab und gibt die fehlerhafte Zeile, gefolgt von
der Meldung "SYNTAX-ERROR" auf den Bildschirm aus.

Beispiel: 10 PRIMT 2+3 (RETURN)
RUN (RETURN)
10 PRIMT 2+3
SYNTAX ERROR

Jede Programmzeile wird mit Driicken der Taste (RETURN)
in das Programm Ubernommen.

EDITIEREN

Wird bei der Eingabe ein Fehler gemacht, so kann mit der
Taste (€) die fehlerhafte Eingabe geltscht werden.

Beispiel: PRIMT
Taste €~ driicken. Der Bildschirm zeigt
PRIM
Taste €~ noch einmal driicken
PRI B

und nun kann das Wort korrekt geschrieben werden.

13



LIST

Um das im Speicher befindliche Programm auf den
Bildschirm zu bringen, wird das "LIST'"-Kommando benutzt.
LIST bildet die Anweisungszeilen in der Reihenfolge der
Zeilennummern ab.

Beispiel: Eingabe:
47 PRINT '"GOODBYE" (RETURN)
25 PRINT 2+3 (RETURN)
33 PRINT 4+3 (RETURN)
12 PRINT "HELLO" (RETURN)

LIST (RETURN)

12 PRINT "HELLO"
25 PRINT 2+3

33 PRINT 4+3

47 PRINT '"GOODBYE"

Wird auf das LIST Kommando folgend eine Zeilennummer einge-
geben, so wird nur die so spezifizierte Programmzeile auf
den Bildschirm gebracht.

Beispiel: LIST 47 (RETURN)
47 PRINT '"GOODBYE"

Werden dem LIST Kommando zwei, durch Kommas getrennte
Zeilennummern nachgestellt, so wird der Programmtext
von der ersten Nummer bis zur zweiten Nummer auf den
Bildschirm gebracht.

Beispiel: LIST 25,33 (RETURN)
25 PRINT 2+3
33 PRINT 4+3

14



LOSCHEN EINER ZEILE

Um eine Anweisungszeile aus dem Programm zu l8schen,
ist die Zeilennummer, gefolgt von (RETURN) einzugeben.

Beispiel: 12 (RETURN)
LIST (RETURN)
25 PRINT 2+3
33 PRINT 4+3
47 PRINT '""GOODBYE"

Die Anweisungszeile mit der Nummer 12 ist nun gel&scht.
Versuchen Sie selber, Zeile 33 zu l6schen.

LLIST

LLIST arbeitet wie LIST, die Ausgabe des Programmes erfolgt
jedoch nicht zum Bildschirm, sondern zum angeschlossenen
Drucker.

Syntax: LLIST

Wird LLIST angewendet, miissen das I/O-Interface und der
Drucker betriebsbereit sein. Einzelheiten sind dem HANDBUCH

des I/0-Interface zu entnehmen.

NEW

Die Anweisung 'NEW'" ermdglicht das L&schen des gesamten
Programmspeichers.

Beispiel: NEW (RETURN)
LIST (RETURN)

Auf das LIST Kommando erfolgt keine Programmausgabe mehr.
Der BASIC Programmspeicher ist geld&scht.

15



ANMERKUNG

Sie werden jetzt mit dem Gebrauch der (RETURN)-Taste
ausreichend vertraut sein.

Ab dem nichsten Kapitel wird die Anwendung dieser
Taste in den Beispielen nicht mehr ausgedruckt.

16



KAPITEL 5
ZAHLEN UND VARIABLEN

NUMERISCHE KONSTANTEN

Numerische Konstanten sind Zahlen, die wihrend des
gesamten Programmbablaufes ihres Wert behalten. Sie
konnen positive oder negative Vorzeichen haben. Sie
werden dezimal oder technisch-wissenschaftlich
notiert.

Beispiel: +2, 34, 0.432, 3E18, 4E(-35), usw.
Der Bereich einer numerischen Konstante ist:
10 £n =10

NUMERISCHE VARIABLEN

Fine Variable ist eine Information, die widhrend des
Programmlaufes ihren Wert oder Inhalt &ndern kann. Eine
numerische Variable wird vom Programmierer mit einem
festgelegten Namen beschrieben. Alle Buchstaben von A-Z
kdnnen als Variablennamen benutzt werden, so daB 26
Variablen vereinbart werden kdnnen. Der Wert der Variablen
bleibt solange unverindert, wie ihr nicht mit den
Anweisungen LET oder INPUT ein neuer Wert zugewiesen wird
oderder Wert nicht mit der Anweisung FOR veré&ndert wird.

Das Starten des Programmes mit RUN setzt alle numerischen
Variablen gleich null. Eine Variable muB im Programm mit
Namen und Wert beschrieben werden, wenn ihr Anfangswert
ungleich Null sein soll.

Es ist gute Programmiererpraxis, zu Beginn des Programmes
alle Variablen mit ihrem Anfangswert zu beschreiben.

17



LET

DIE L E T ANWEISUNG

Diese Anweisung weist einer Variablen links vom
"-"_Zeichen den Wert eines mathematischen Ausdruckes
rechts vom '="-Zeichen zu.

Jede LET Anweisung hat die Form
LET (Variable) = Ausdruck

Die Anweisung ist keinesfalls eine algebraische
Gleichung, aber sie ermdglicht die Definition von
Ausdriicken und weist das Ergebnis der benannten
Variable zu.

Beispiel: 10 LET A=5
20 LET B=20
30 LET C=60
40 LET A=A+5
50 PRINT A+B+C
60 END

RUN
90

In Zeile 40 wird der alte Wert von A in Zeile 10 um 5
erhdht, das Ergebnis 10 wird dann der Variablen A

zugewiesen.

Der BASIC Interpreter erlaubt das Auslassen des
Wortes LET.

Beispiel: 10 A=5
20 B=20
30 C=60
40 A=A+5
50 PRINT A+B+C
60 END

18



REM

DIE R EM ANWETISUNG

Diese Anweisung erlaubt es dem Programmierer,
Hinweise und Informationen zur Dokumentation des
Programmes im Programmlisting zu notieren. Der
BASIC Interpreter ignoriert diese Zeilen.

Syntax: REM (Text)

Beispiel: 10 REM DIES IST EINE ANMERKUNG
20 REM BASIC PROGRAMMIERUNG
30 A=3
40 PRINT A
50 END

RUN
3

19



ABS

DIE ABSOLUT FUNKTION

Die ABS Funktion formt den absoluten Wert eines
Ausdrucks. Als Beispiel:

ABS (-34.67) = 34,67
Syntax: ABS (Ausdruck)
Beispiel: 10 PRINT ABS (3+4-6X5)

RUN
23

SGN

DIE SGN-FUNKTION

Mit der SGN Funktion 148t sich ermitteln, ob der

Wert einer Zahl positiv, negativ oder gleich Null ist.
Die SGN Funktion bewertet eine positive Zahl mit +1,
eine negative mit -1, und wenn die Zahl gleich Null ist,
mit O.

Beispiele: SGN(3.34)=1; SGN(-42)=-1; SGN(23-23)=0.

Syntax: SGN (Ausdruck)

Beispiel: 10 A=-12
20 PRINT SGN(A); SGN(A-A)

RUN
-1 0

20



DIE RND (0) ANWEISUNG

RND

Die Funktion RND(0O) ermittelt Zufallszahlen im Bereich
zwischen 0 und 1.

Syntax: RND

(0)

Beispiel: 10 FOR

40 END

RUN

OCOOOO

DIE FUNKTION RND (N)

Diese Funktion ermittelt Zufallszahlen im Bereich von
0 bis N. N ist eine positive Zahl, das Ergebnis eine
ganze, positive Zahl (Integer) zwischen 0 und N.

Syntax: RND

Beispiel: 10 FOR I=1 TO 5
20 PRINT RND (10)
30 NEXT I

.53675
.1463
.80221
. 34245
.36985

(N)

40 END

RUN

ONN SO

I=1 TO 5
20 PRINT RND (0)
30 NEXT I

21



KAPITEL 6
DATEN - BEARBEITUNG

OPERATOREN MATHEMATISCHE OPERATOREN

Es sind 4 Arten Operatoren im CreatiVision Basic:

Mathematische Operatoren

Der BASIC-Interpreter kann Addition, Subtraktion,
Multiplikation, Division und Exponentation ausfiihren.
Zu errechnende mathematische Formeln kénnen in der
gewohnten Form im Programm notiert werden. Es stehen
fiinf Operatoren zur Verfiigung:

Operator Beispiel Bedeutung

+ A+B Addiere B zu A

- A-B Subtrahiere B von A
x A% B Multipliziere A mit B
/ A/B Dvidiere A durch B

XK AXXB Rechne A zur Basis B

Der Gebrauch von Klammern in Ausdriicken &dndert die
Wertigkeit der Operatoren. Operationen innerhalb von
Klammern werden zuerst bearbeitet. Innerhalb der
Klammern gilt wieder die Wertigkeit der Operatoren.
Arithmetische Formeln werden entsprechend den folgenden
Regeln bearbeitet, wobei die unter 1) notierten

Regeln vorrangig sind.

1) Jeder Ausdruck in Klammern wird berechnet, bevor er
im weiteren Verlauf der Formel gebraucht wird. Wenn
Klammerebenen ineinander verschachtelt sind

(Beispiel: A+(BW(DX%2)) ), werden die inneren Ausdricke

zuerst berechnet.

2) Werden keine Klammern gesetzt, werden die Operationen
zur Errechnung in der folgenden Reihenfolge vom
BASIC Interpreter bearbeitet:

Exponentation

Neg. Vorzeichen aufl&sen
Multiplikation und Division
Addition und Subtraktion

22



Der Interpreter faBt -A¥mB als -(A%%B) auf.

Das bedeutet, daB -2W¥2 zu -4 werden statt wie er-
wartet +4. Entsprechend dieser Regel wird der Term
AXW-B als AXX(-B) errechnet.

3) Folgen in Terms ohne Klammern Operatoren mit gleicher
Wertigkeit, so wird von links nach rechts, wie
geschrieben, gerechnet. Als Beispiel

A/B/C wird als (A/B)/C errechnet.
A¥B/C wird als (A%B)/C errechnet.

Der Term A+B%C##D wird in folgender Reihenfolge
errechnet:

1) CX¥¥ wird errechnet
2) Das Resultat aus 1) wird mit B multipliziert
3) Das Resultat aus 2) wird zu A addiert.

Klammern sollten nur dort gesetzt werden, wo sie not-
wendig sind, um die Ausdriicke tibersichtlicher und fehler-

freier zu gestalten.

Beispiele: Algebraischer Ausdruck BASIC Ausdruck

3X-2Y IWNX-2XY
(X2)Y XWX 2KY
B2-4AC BXW 2 - 4K AKC

23



VERGLEICH - OPERATOREN

VERGLEICH -OPERATOREN

Mit diesen Operatoren werden zwei Werte miteinander
verglichen. In Abhingigkeit vom Ergebnis dieser
Vergleiche kann der Programmablauf verdndert werden. Das
Ergebnis der Vergleichsoperation ist 1, wenn der
Vergleich wahr ist, und O, wenn der Vergleich unwahr ist.

Operator Getestetes Verhidltnis Ausdruck
= Gleich X=Y
< Ungleich X>Y, X<>Y
$ Kleiner als X<Y
GroBer als X>Y
(=,=¢ Kleiner oder gleich
als X<=Y, X=<XY
2=,=7 GroBer oder gleich als X>=Y, X=)Y
Beispiel: 10 INPUT A,B
20 IF A<B THEN PRINT "A<B"

30
40
50

RUN
710
75

A»B

IF A=B THEN PRINT "A=B"
IF AR THEN PRINT "A7B"
END
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LOGISCHE OPERATOREN

LOGISCHE OPERATOREN

Logische Operatoren werden in IF...THEN Anweisungen
benutzt, um die Ergebnisse mehrerer Vergleiche logisch
miteinander zu verknilipfen. A und B in der nachfolgenden
Beschreibung sind Verh&dltnis-Ausdriicke mit den Werten
"wahr'' (1) und "unwahr' (0). Logische Operatoren werden
nach arithmetischen und Verhidltnis-Operatoren ausgefiihrt.

Operator Beispiel Bedeutung

NOT NOT A Logische Invertierung von A.
A ist wahr, NOT A ist unwahr

AND A AND B Das logische Produkt von A

und B. A AND B hat den Wert
"wahr'", wenn beide "wahr'" sind.
Der Ausdruck ist '"unwahr', wenn
A oder B "unwahr' sind.

OR A OR B Die logische Summe von A und B.
Der Ausdruck ist "wahr', wenn

A oder B "wahr" sind, und "un-
wahr", wenn A und B "unwahr'" sind.
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Die folgenden Tabellen werden Wahrheitstabellen genannt.

Sie zeigen die Ergebnisse der besprochenen logischen
Operationen fiir alle Kombinationen fiir A und B.

A “ NOT A
wahr unwahr
unwahr wahr

Wahrheitstabelle der NOT-Funktion

A I B A AND B
wahr wahr wahr

wahr unwahr unwahr
unwahr wahr unwahr
unwahr unwahr unwahr

Wahrheitstabelle der "AND'"-Funktion

A B A OR B
wahr wahr wahr
wahr unwahr wahr
unwahr wahr wahr
unwahr unwahr unwahr

Wahrheitstabelle der "ODER'" Funktion
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Beispiel:

10 INPUT A,B,C

20 IF A B AND B C THEN PRINT "A B C"

30 IF NOT(A B) OR NOT(B C) THEN PRINT "A B C
IST UNWAHR"

40 END

RUN

710

75

77

A B C IST UNWAHR

27



FUNKTI ONEN

In vielen mathematischen Probleml&sungen werden relativ
einfache mathematische Operationen angewendet. Flir viele
dieser L&sungen wurden die Werte aus Tabellen entnommen.
(z.B.: Logarithmus e, sinus, cosinus, Wurzel usw.)

Da solche Operationen von Computern sehr genau und mit
entsprechender Geschwindigkeit erledigt werden kbnnen, sind
sie in den BASIC Interpreter aufgenommen worden. Der
Benutzer brau cht nicht mehr in Tabellen nachschlagen, um den
Wert des Sinus von 25 Grad oder den natiirlichen Logarithmus
von 150 zu ermitteln. Wenn solche Werte in Ausdriicken
gebraucht werden, kénnen Funktionen wie:

SIN (25%3.14/180)
LOG (150)

eingesetzt werden.

Die nachfolgende Tabelle gibt die vom BASIC Interpreter
gefiihrten Funktionen an:

Funktion Bedeutung
ABS (X) Ergibt den Absolutwert von X
SGN (X) Ergibt +1, -1 oder 0 entsprechend X

Ergibt die grdBte Integerzahl, welche kleiner

oder gleich X ist. (INT(-0.5)=-1 )

COS (X) Ergibt den Cosinus von X (in Radian)

SIN (X) Ergibt den Sinus von X (in Radian)

TAN (X) Ergibt den Tangens von X(in Radian)

SQR (X) Ergibt die Wurzel von X

EXP (X) Ergibt den Wert von e hoch X. e=2.71828
LOG (X) Ergibt den natiirlichen Logarithmus von X
RND (X) Erzeugt eine Zufallszahl zwischen 0 und 1
RND (N) Erzeugt eine Zufallsinteger 0 bis N-1

In SIN(X), COS(X), TAN(X) ist X -1000<X <1000.
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Beispiel:

10 REM DRUCK EINER SINUS-COSINUS TABELLE
20 PRINT "SIN(X),"COS(X)" ’
30 FOR I=(Q TO 2 STEP 0.5

40 PRINT SIN(X),COS(X)

50 NEXT I

RUN

SIN(X) COS(X)

0 1

0.47942 0.87758

0.84147 0.5403

0.9975 0.07073

0.9093 -0.41614
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KAPITEL 7
STRING-FUNKTIONEN

ZEICHENKETTEN (Strings)

In den vorhergehenden Kapiteln wurde die Verarbeitung von
numerischen Informationen besprochen. Zeichen in numerisch
codierter Form (s. Anhang D, ASCII-Code Tabelle),

verarbeitet der BASIC Interpreter ebenfalls. Sie werden

in Form von Zeichenketten (Strings) eingegeben. Ein String
ist also eine Kette von ASCII-codierten Zeichendarstellungen.

Beispiel: "ABC"
"BASIC"

STRING-KONSTANTEN

Genauso wie Zahlen als Konstanten, kann der BASIC-Interpreter
String Konstanten verarbeiten. Strings werden im Programmtext
durch Anfiithrungstriche am Anfang und Ende gekennzeichnet.

Beispiel: 10 LET Ag= "XYZ123"

Der Inhalt der Variable A$ ist der Character String
(Zeichenkette) XYZ123.

STRING VARIABLEN

Einem String kann ein Variablenname zugewiesen werden.
Jedes Zeichen des Alphabetes, gefolgt von dem Zeichen
fiir Dollar (§), kann ein Variablenname sein. Es kann

die numerische Variable A neben der Stringvariablen A$
existieren. Die Stringvariable kann maximal 32 Character
(Zeichen) aufnehmen.
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STRING VERARBEITUNG

Fiir die Manipulation von Zeichenketten steht nur ein

Operator im CreatiVision-BASIC zur Verfligung: "+'" erlaubt

das Aneinanderketten von Strings und Character.

Beispiel:

Beispiel 2

10 LET A$="XYZ123"
20 P$=A$+"PQR"

30 PRINT P§

40 END

RUN
XYZ123PQR

10 A$=n "

20 REM NULLSTRING, CLEAR AS8

30 FOR I=1 TO 5
40 A$=Ag+"#"

50 PRINT Ag¢

60 NEXT 1

RUN

4 4
it %
4 24k
#4 # 4 3
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STRING FUNKTIONEN

Neben den mathematischen Funktionen, wie LOG, SIN usw.

hilt der BASIC Interpreter eine Reihe von Funktionen

zur Bearbeitung von Zeichenketten bereit. Damit kdnnen
numerische Strings mathematisch bearbeitet werden, zwei

Strings ineinandergekettet werden, Teilstrings ausgewertet
werden, die Anzahl der Character in einem String begrenzt werden,
numerische Zahlen zu Strings gewandelt werden und

vieles mehr. Die Suche nach Teilstrings wird ebenfalls
unterstiitzt.

LEFT $

Syntax: LEFT $ (Stringausdruck, numerischer Ausdruck)
z.B. LEFT$(A$,N)

Diese Funktion ergibt nACH Ausfiihrung einen Teilstring
von A$ mit der Anzahl der Charcter N. Der Teilstring
beginnt mit dem ersten, linken Zeichen.

Beispiel: 10 A$=""ABC"
20 C$=LEFTE(A$+"XYZ",3+1)
30 PRINT C§

RUN
ABCX

RIGHT $

Syntax: RIGHT$(Stringausdruck, numerischer Ausdruck)
z.B. RIGHT$ (A$,N)

Diese Funktion erzeugt einen Substring von A$, beginnend
vom N-ten Character in A$bis zum letzten Character in AS.

Beispiel: 10 A$=RIGHT$("'BASIC",3)
20 PRINT A$

RUN
SIC
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MID $

Syntax: MID$(Stringausdruck, numer.Ausdruck, numer.Ausdruck)
z.B. MID$(A¢,M,N)

Diese Funktion erzeugt einen Teilstring AUS A$, beginnend
mit dem M-ten Character und einer Linge wvon N.

Beispiel: 10 A$="ABCDEFGH"
20 C$=MID$(A$,3,4)
30 PRINT C¢

RUN
CDEF

CHR$

Syntax: CHR $(numerischer Ausdruck)
z.B. CHR$(N)

Diese Funktion erzeugt einen String mit der Linge eines
Zeichens aus dem ASCII Wert (siehe Tabelle im Anhang D).

Beispiel: 10 FOR I=65 To 70
20 PRINT CHR$(I);
30 NEXT I

RUN
ABCDEF
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[STR'$

Syntax: STR § (numerischer Ausdruck)

Diese Funktion wandelt einen numerischen Ausdruck in
einen Stringausdruck.

Beispiel: 10 A$=STR$(3%2+1)
20 C$="00"+A$
30 PRINT A$,C¢

RUN
7 007

Beispiel: 10 A$=STR$(0.125+0.5)
20 C$=Ag+"K"
30 PRINT C$

RUN
0.625K

LEN

Syntax: LEN (Stringausdruck) z. B. LEN (A$)

Diese Funktion ermittelt die Linge eines Strings ein-
schlieBlich der Leerzeichen(Spaces).

Beispiel 1: 10 A$="ABCDEF"
20 X=LEN(A$)

30 PRINT X
RUN
6
Beispiel 2: 10 A¢="XY"
20 C$="123"
30 X=LEN(A$+C§)+6
40 PRINT X
RUN
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VAL

Syntax: VAL (Stringausdruck)
z.B. VAL (A$)

Diese Funktion erzeugt aus einer numerischen Zeichen-
kette den numerischen Wert.

Beispiel: 10 A%="123+1"
20 X=VAL(A£+"-100)
30 PRINT X

RUN
24

ASC

Syntax: ASC (Stringausdruck)
z.B. ASC (A{)

Diese Funktion erzeugt den ASCII-Dezimalwert des ersten
Zeichens im String. Beispielsweise ist der ASCII-Dezimal-
wert von "'X" gleich 88. Wenn Bg="XAB" ist, dann ist
ASC(B$) gleich 88.

Beispiel: 10 X=ASC("AXY'")
20 PRINT X

RUN
65



STRING-VERGLEICHE

Die Verh&ltnis-Testoperatoren kdnnen auch auf Stringaus-
driicke angewandt werden. (Ag="123A", "X">"AXE")

Verglichen wird der ASCII Wert jedes einzelnen Zeichen der
Ketten. Entsprechend Anhang D sind die Dezimal-Werte jedes
ASCII Zeichens bekannt: "A" ist 65, "B" ist 66, 'C" ist 67
und ""D" ist 68, usw.

Beispiel: 10 A$="AA"
20 B$=""BA"
30 IF A¢$<B$ THEN PRINT 20

RUN
20

Weil der ASCII Wert von "A" kleiner ist als der von
”B”, iSt A kleiner a].S B . (IIAII=65’ IIBII=66)

Beispiel: 10 Ag=""ABC"
20 B§="'ABD"
30 IF B¢>A$ THEN PRINT 20

RUN
20

Die ersten beiden Character in A $und B§ sind gleich.
Das "D" in B§ wird als ASCII 68 gewertet und ist damit
gréBer als das "C" in A¥ mit dem ASCII Wert 67.

Damit ist der Vergleich B§>A¢ wahr, und die 20 wird aus-
gegeben.

Beispiel: 10 A¢=CHR$ (30%2+6)
20 IF A¢)="B" THEN PRINT 1
30 IF A4>="9" THEN PRINT 2

RUN
1
2
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Beispiel:

Beispiel:

Beispiel:

10 We=""BASIC"

20 Xg="BA"

30 IF LEFT$(W¢,3)>X § THEN 60
40 STOP

60 PRINT X §

RUN
BA

10 W§="APPLE"

20 X$="ORANGE"

30 IF W§<)»X$ THEN 60
40 STOP

60 PRINT X$

RUN
ORANGE

10 REM PRINT ASCII CHARACTERS
20 FOR I=1 TO 128

30 PRINT CHR$(I)

40 NEXT I

RUN

128 ASCII Character werden
erzeugt. Nur druckbare
Zeichen erscheinen auf dem
Bildschirm.

- toow» - - -
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KAPITEL 8
SYSTEM ANWEISUNGEN

Um den Programmablauf zu steuern und die Fehlersuche

zu erleichtern, sind diverse Kommandos und Anweisungen vor-
gesehen. Es sind die Anweisungen STOP, END und die
Kommandos CTRL/C und CONT. Der Programmablauf kann mit dem

TASTER RESET unterbrochen werden.
STOPI

Die STOP Anweisung beendet den Programmablauf und schaltet
den Computer aus der RUN-Betriebsart in die Kommandoebene
In Verbindung mit Vergleich gesteuerten Sprunganwelsungen
kann ein Programm an aktuelle Stelle beendet werden.

Syntax: Zeilennummer STOP

Nach Ausfiihrung der STOP Anweisung wird auf dem Bildschirm
ein STOP AT Zeilennummer ausgegeben.

Ein CONTINUE Kommando nach Ausfiihrung der STOP Anweisung
fiihrt zu einer Wiederaufnahme des Programmlaufes bei der

Anweisung, die dem STOP folgt. Dadurch ist die STOP Anweisung

besonders gut zur Fehlersuche bei der Entwicklung des
Programmes geeignet. Nach Ausfiihrung von STOP lassen sich
auf der Kommandoebene die Inhalte der Variablen untersuchen.
(PRINT A (RETURN) )

Beispiel: 10 PRINT "TEST STOP"
20 PRINT 123
30 STOP
40 END

RUN
TEST STOP
123
STOP AT 30
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Die END Anweisung beendet die Programmausfiihrung. Sie
ist die letzte Anweisung im Programm.

Syntax: Zeilennummer END

Die Zeilennummer der END-Anweisung ist normalerweise

die letzte und ho6chste im Programm. Die Anweisung ist aber
nicht unbedingt notwendig, das Programm wird mit der
letzten Anweisung automatisch beendet. Jedoch sollte im
Interesse der Lesbarkeit ein Programm mit END abge-
schlossen werden.

Nach Ausfiihrung von END kann ein Programm nicht mit
CONT, wie bei der STOP Anweisung gestartet werden.

CONT

Der Programmierer kann STOP Anweisungen frei im Programm
benutzen. Jede STOP Anweisung unterbricht den Programmlauf

und gibt die Zeilennummer der STOP Zeile aus. Der Programmierer
kann dann Daten untersuchen und im Kommandobetrieb #ndern

und mit dem Kommando CONT den Programmablauf fortsetzen.

CTRL/C

Es wurde besprochen, wie mit STOP ein Programm unterbrochen
werden kann. Ein Programmabbruch ist auch jederzeit

durch gleichzeitiges Driicken der Tasten CTL und C mdglich.
Wir bei STOP, k&nnen jetzt aus der Kommandoebene Unter-
suchungen vorgenommen werden und dann kann der Programmlauf
mit dem Kommando CONT fortgesetzt werden.

Wird ein Programm durch die CTRL/C Kombination unterbrochen,
so wird auf dem Bildschirm die folgende Meldung gegeben:

STOP AT
Zeilennummer, Anweisung

CTRL/C Kombination:
CTRL C

Beide Tasten sind gleichzeitig zu driicken!
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RESET

Der RESET Taster befindet sich neben dem Netzschalter

des Hauptgeridtes. Mit diesem Taster wird der Computer

aus dem Programmlauf in eine Grundposition zuriickgesetzt.
Alle durch Grafikanweisungen gednderten Zeichen erhalten
wieder ihre ursprilingliché Form.

Befindet sich ein Programmlauf durch Fehler im Programm
in einem Zustand, aus dem auch mit CTRL/C.nicht mehr in
die Kommandoebene zurilickgekehrt werden kann, so ist der
RESET Taster zu betitigen. Das existierende BASIC Programm

wird nicht beeinflufBlt.

RESET-Taster

(@ &3 )
oo0J122 0a0000
ooopaon co00o00
ooonoaoo 0oo0ad
QoOCo0og oocoooo
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KAPITEL 9

SCHLEIFEN UND VERGLEICHS-SSTRUKTUREN

In diesem Kapitel werden Anweisungen besprochen, welche
den Programmlauf in Abhidngigkeit von den Ergebnissen
arithmetischer Operationen oder logischer Vergleiche
steuern oder direkte Spriinge zu beliebigen Stellen des
Programmes durchfiihren.

IF...THEN

Der Programmablauf wird entsprechend dem Ergebnis eines
logischen Vergleiches gesteuert.

Die IF...THEN Anweisung fiihrt einen '"bedingten' Sprung zu
einer anderen Anweisung aus.

Syntax: IF logischer Ausdruck THEN Basic Anweisung oder
Zeilennummer.

Beispiel: 10 S=0
20 N=0
30 N=N+1

40 S=S+N

50 IF N<>10 THEN 30
60 PRINT S

70 END

I
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FOR...TO...STEP
NEXT |

Eine der Stidrken von Computersystemen ist ihre
Fihigkeit, Programmsequenzen beliebig zu wiederholen.
Eine Schleife bearbeitet eine Reihe von BASIC An-
weisungen, so oft wie definiert. Wird z.B. das Quadrat
der Zahlen von 1 bis 10 benétigt, so braucht diese
Anweisung Nx%2 nicht zehnmal im Programm geschrieben
werden, sondern die Berechnung wird in einer Schleife
programmiert.

Beispiel: 10 FOR N=1 TO 5
20 PRINT N,NXM2

30 NEXT N
RUN

1 1
2 4
3 9
4 16
5 25

In diesem Beispiel wird N fiinfmal, bei jedem Schleifen-
durchlauf um eins erhdht.Sollen nur die Quadrate aller
ungeraden Zahlen von 1 bis 10 errechnet werden, so muf
N bei jedem Lauf um 2 erhdht werden.

Beispiel: 10 FOR N=1 TO 10 STEP 2
20 PRINT N,NMk2

30 NEXT N
RUN

1 1
3 9
5 25
7 49
9 81

Syntax: FOR Variable = Ausdruck TO Ausdruck STEP Ausdruck

STEP definiert den Wert, um den die Schleifenvariable bei
jedem Durchlaufen der Schleife veridndert wird. Der Ausdruck
nach '"=" ist der Startwert der Schleifenvariable ., der
Ausdruck nach TO ist der Endwert. Wird STEP nicht definiert,

so wirddie Schleifenvariable automatisch mit +1 erh&ht.
Alle mit FOR beginnenden Schleifen miissen mit der An-
weisung NEXT abgeschlossen werden.

Syntax: NEXT Variable

Der Variablenname in der NEXT Anweisung muB der gleiche wie
in der FOR Anweisung sein.
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GOSUB

RETURN

Wenn identische oder fast identische Anweisungssequenzen

in einem Programm hdufiger an verschiedenen Stellen be-

ndtigt werden, so ist es unpraktisch, sie mehrmals zu

schreiben. Zeit und Speicherplatz werden gespart, wenn

diese Teile des Programms als '"Subroutinen'" geschrieben

werden. Von jeder Stelle im Programm kann diese Sequenz

dann als Subroutine mit der Anweisung "GOSUB'" ausgefiihrt

werden. Jede Subroutine wird mit der "RETURN'"-Anweisung
abgeschlossen. Nach RETURN wird der Programmlauf automatisch mit
der Anweisung fortgesetzt, die auf die GOSUB Anweisung folgt.

Syntax: GOSUB erste Zeilennummer der Subroutine oder numerischer
" Ausdruck

RETURN

Beispiel

10 REM BERECHNETES GOSUB
20 FOR I = O TO 2

30 GOSUB 100 + I * 2

40 PRINT N¥$;

50 NEXT

60 END
100 N$="MONTAG"
101 . RETURN

102 N$="DIENSTAG"

103 RETURN

104 N$="MITTWOCH"

105 RETURN

RUN

MONTAG DIENSTAG MITTWOCH
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GOTO

Die GOTO Anweisung ibergibt den Programmlauf direkt

und ohne Bedienung an die nach GOTO definierte Anweisungszeile.

Normalerweise ist die mit GOTO angesprochene Anweisung
nicht die auf die GOTO Anweisung folgende.

Syntax: GOTO Zeilennummer ©der numerischer Ausdruck

Die Zeilennummer, an welcher die Programmausfiithrung fort-
gesetzt wird, kann grdBer oder kleiner ALS die Zeilennummer
der GOTO Anweisung sein. Eine Verzweigung vorwdrts oder
rickwaerts im Programmlauf wird dadurch méglich.

Beispiel: 10 N=1
S=0

30 S=S+N

40 N=N+1

50 PRINT N,S

60 GOTO 30

Dieses Programm wird ausgefihrt, bis es mit CTRL/C
abgebrochen wird.

A



Beispiel: 10 FOR I=1 TO 5
20 GOSUB 60
30 PRINT I,S
40 NEXT I
50 END

60 S=0

70 FOR J=1 TO I
80 S=S+J

90 NEXT J

100 RETURN

RUN

VI W
= O 0
o

Beispiel: 10 A=30
15 PRINT A
20 GOTO A
25 PRINT AXA
30 END

RUN
30

Zeile 25 wird nicht bearbeitet!

45



KAPITEL 10

Feld-Variablen (Arrays)

Ein Feld ist eine Gruppe von Variablen oder Elementen,
alle mit dem gleichen Namen, die sich nur durch eine in
Klammern geschriebene Zahl nach dem Variablennamen
unterscheiden (dem Index).

Die Variable A(I) ist das I-te Element im Feld A. I muf
eine Integerzahl sein.

Syntax: Variable (Integer Ausdruck) DIM

Die Anweisung "DIM'" (DIMensions) stellt den Speicherplatz
fiir ein Feld bereit. Das Feld kann eindimensional oder
zweidimensional sein.

Die DIM Anweisung im Programm muB gegeben werden, bevor
zum erstenmal eine Variable dieses Feld angesprochen wird.
DIM A(6) dimensioniert ein eindimensionales Feld mit

sechs Elementen,wdhrend DIM B(6,6) ein zweidimensionales
Feld fiir die indizierte Variable "B'" mit6%6 = 36 Elementen
dimensioniert.

Soll bespielsweise ein zweidimensionales Feld "A'" mit den
Dimensionen "3" und "5" gebildet werden, so ist die DIM-
Anweisung:

DIM A (3,5)

Es werden dann 3¥5 = 15 Speicherplidtze fiir die indizierte
Variable A bereitgestellt.

A(1,1) A(1,2) A(1,3) ..... A(1,5)
A(2,1) A(2,2) A(2,3) ..... A(2,5)
A(3,1) A(3,2) A(3,3) ..... A(3,5)

Ein zweidimensionales Feld bendtigt also zwei Indizes, um
jedes Element anzusprechen. (Wie Spalten- und Zeilen-
nummern einer Matrix).

Beispiel: 10 REM DIE GASRECHNUNG EINES HALBEN JAHRES
20 DIM A(6)
30 REM FRAGE NACH RECHNUNGSBETRAG
40 FOR I=1 TO 6
50 PRINT "RECHNUNGSBETRAG"
60 INPUT A(I)
70 S=S+A(I)
80 NEXT I
90 PRINT "GESAMTBETRAG="3;S
100 END
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Beispiel: 10 DIM A(3,3)
20 FOR I=1 To 3
30 FOR J=1 TO 3
40 A(I,J)=I+J]
50 PRINT A(I,J)
60 NEXT J
70 PRINT
80 NEXT I
90 END



KAPITEL 11
K OMMANDOS FUR DIE EIN- / AUSGABE

INPUT

Mit der Anweisung "INPUT" werden Daten von der
Tastatur libernommen. Ein "?" auf dem Bildschirm
fordert zur Eingabe auf. Jede Eingabe wird mit (RETURN)
abgeschlossen.

Syntax: INPUT Variable, Variable,

Beispiel: 10 INPUT A,B
20 PRINT A,B,A+B

30 END

RUN

?3 Jede mdgliche Zahl!

74

3 4 7 Computerausgabe!

48



PRINT

Die PRINT Anweisung gibt die Werte von Variablen und
Ausdriicken auf dem B ildschirm aus.

Syntax: PRINT Variable, Variable,

oder Ausdruck, Ausdruck,

Beispiel: 10 PRINT "BASIC PROGRAMM"

20 LET A=3

30 PRINT A,A+A AWA
40 END

RUN

BASIC PROGRAMM

3 6 9

Werden in PRINT-Anweisungen Variablen und Ausdriicke durch
ein "," getrennt, so erfolgt die Ausgabe auf den Bildschirm
an drei vortabulierten Positionen auf dem Bildschirm. Das
Erstellen von Tabellen wird damit unterstiitzt.

(siehe voriges Beispiel).

Werden PRINT Anweisungen mit einem "," gegeben, so wird

damit das Fortschalten auf die nichste Zeile des Bildschirmes
unterdriickt. (Es wird kein Wagenriicklauf mit Zeilenvorlauf
"CARRIAGE RETURN MIT LINE FEED" erzeugt.)

Syntax: PRINT Variable; Ausdruck;..... S e ee e

Beispiel: 10 FOR A=1 TO 10
20 PRINT A;
30 NEXT A
40 END

RUN
12345678910
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LPRINT

Wie PRINT eine Ausgabe auf den Bildschirm veranlasst,
steuert LPRINT die Ausgabe an den Drucker.

Syntax: LPRINT Variable,Ausdruck,...

Beispiel: 10 LPRINT "DIESES PROGRAMM DRUCKT"
20 LPRINT "DRUCKT ALLE ZEICHEN"
30 FOR N=32 TO 96
40 LPRINT CHR$(N);
50 NEXT N
60 END

RUN
(Alle druckbaren Zeichen werden ausgedruckt.)

Drucker und I/O-Interface miissen betriebsbereit sein,
bevor Programme mit LPRINT Anweisungen bearbeitet werden.
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TAB

Die TAB Funktion wird in PRINT Anweisungen verwendet
und tabuliert die n&chste Ausgabe auf dem Bildschirm.
vorgesehene Ausgabestelle wird durch die in Klammern
angegebene Spaltennummer des Bildschirmes festgelegt.

Syntax: TAB (Variable)

TAB(N) stellt den Cursor auf die N-te Spalte des Bild-
schirmes. N kann jede Integerzahl vonl bis 64 sein.

Beispiel: PRINT TAB(5);"A";TAB(10);"A"
A A

Die

READ

Die READ und DATA Anweisungen iUbergeben in Zusammenar-
beit eine Liste von Informationen an das Programm. Die
READ Anweisung initialisiert eine Variable mit einem
Wert aus der DATA Liste.

Syntax: READ Variable,Variable,..

Beispiel: 10 DATA 1,3,5,7
20 READ X,Y
30 READ A
40 READ B
50 PRINT X+Y,A+B
60 END
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DATA

DATA h#lt Informationen fiir die READ Anweisung bereit.
Die READ Anweisung itibernimmt diese Daten in der Reihen-
folge der Zeilennummern. Die DATA Zeilen miissen am
Anfang des Programmes liegen, mindestens aber vor der
READ Anweisung.

Syntax: DATA Konstante,Konstante,...

Beispiel: 10DATA 8,1,6
20 DATA 3,5,7,4,9,2
30 FOR I=1 TO 3
40 READ A,B,C
50 PRINT A,B,C

60 NEXT I

70 END

Beispiel: 10 REM ERRECHNE MAXIMUM
20 REM UND ABWEICHUNG
30 DATA 0.125,3,0.6,7
40 DATA 23,9.3,25.2,8
50 M=-99
60 S=0
70 FOR I=1 To 8
80 READ N
90 S=S+N
100 IF N»M THEN M=N
110 NEXT I
120 A=S/8
130 PRINT M,A

RUN
25.2 9.5281

Hinweis : READ und DATA bearbeiten nur numerische Konstanten. .
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l RESTORE

Sollen im Ablauf des Programmes die Daten einer

DATA Liste noch einmal benutzt werden, so kann mit der
RESTORE Anweisung der Zeiger auf das nidchste zu lesende
Element der Liste wieder auf den Beginn der Liste
gestellt werden.

Syntax: RESTORE

Beispiel: 10 DATA 1,3,5,7,9
20 READ A,B,C
30 RESTORE
40 READ X
45 PRINT A;C
50 PRINT X
60 END
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KAPITEL 12

PROGRAMMSPEICHERUNG AUF TONBAND

KASSETTENSPEICHER MODUL

Das CreatiVision Computersystem kann durch ein Kassetten-
speicher Modul erweitexrt werden. CreatiVision-BASIC erlaubt
das Speichern und Lesen von Programmen auf TonbAND. '
Ist ein Programm auf Band gespeichert, so kann es jederzeit
wieder in den Computer geladen und benutzt werden.

Das Kassettenspeicher-Modul wird an den Computer iiber ein
Kabel wie in Bild 12.1 angeschlossen.

Dieses Seitenteil wird entfernt Arretiert Gedffnet
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CSAVE

Syntax: CSAVE

Ablauf:

1)

2)
3)

4)

5)

6)

Verbinden Sie das Kassettenspeicher-Modul iber
das Kabel mit dem Computersystem.

Verwenden Sie eine qualitativ gute Kassette.

Driicken Sie die Tasten "PLAY" und "RECORD'" am
Recorder gleichzeitig.

Notieren Sie die Anzeige des Bandz&dhlwerkes am
Kassettenspeicher-Mcdul. Beim spédteren Laden des
Programmes kann das Band damit in die richtige Position
gebracht werden.

Geben Sie das CSAVE Kommando {iber die Tastatur
des Computers. Das Band lduft automatisch an und das
Programm wird auf dem Bildschirm gelistet.

Nach Beendigung der Aufzeichnung erscheint die
Aufforderung zur weiteren Eingabe, das Zeichen "D auf
dem Bildschirm. Die STOP Taste am Recorder ist dann

zu dricken.
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[CLOAD ]

Syntax: CLOAD

Ablauf

1) Verbinden Sie das Kassettenspeicher Modul {iber das
Kabel mit dem Computersystem..

2) Setzen Sie die Kassette ein und spulen Sie sie auf
die korrekte Position.

3) Driicken Sie die Taste PLAY am Kassettenrekorder.

4) Geben Sie das CLOAD Kommando {iber die Tastatur ein.
Der Kassettenrecorder startet dann automatisch. Wird
ein Programm gefunden, so wird es geladen und dabei
auf dem Bildschirm gelistet.

5) Nach Beendigung des Ladevorganges wird der Promt ("7'")
auf den Bildschirm ausgegeben und der Kassettenrekorder
sollte durch die STOP Taste abgeschaltet werden.

Wird ein Programm aus der
CreatiVision - Programm - Bibliothek

geladen, so sind Erklarungen und Musik im Tonkanal
des TV-Gerdtes hdrbar.

CRUN

Syntak: CRUN

Das Kommando CRUN entspricht den Kommandos CLOAD+RUN.

Der Computer laddt das Programm und startet es dann
automatisch. CRUN kann auch die letzte Anweisung in einem
Programm sein. Bleibt .die PLAY Taste am Kassettenspeicher
Modul gedriickt, wird das n&dchste Programm unter Programm-
kontrolle geladen.

Der Bedienungsablauf ist sonst der gleiche wie bei CLOAD.

Anmerkung: Soll bei den Speicher- und Ladeoperationen das
Listen des Programmes unterbunden werden, so sind
die Kommandos in der folgenden Form zu geben:

CSAVE (N)
CLOAD (N)
CRUN (N)



KAPITEL 13

GRAFIK- FUNKTIONEN UND TONERZEUGUNG

GRAFIK KOMMANDOS

Die Grafik Kommandos arbeiten auf den in 32 Spalten
und 24 Zeilen organisierten Bildschirm. Da viele TV-Gerédte
den Bildschirm links und rechts {iberschreiben, werden im

CreatiVision BASIC nur 28 Print Positionen benutzt. Um eine

sichere Grafikausgabe zu erreichen, sollte im Grafik-
Betrieb auch auf die Ausgabe in den beiden rechten und in
den beiden linken Spalten verzichtet werden.

Es sind 4 Grafik-Kommandos vorhanden:

1) CLS - Bildschirm 1&schen

2) COLOR - Farbe definieren

3) CHAR - Character definieren

4) PLOT - Character auf definierte Bildschirmstelle
ausgeben

CLS

Mit dem CLS Kommando (clear screen) wird der Bildschirm
geldscht. Wird im Programm eine CLS Anweisung ausgefiihrt,
so werden alle Bildschirmspeicher mit dem ASCII Code fiir
SPACE=32 gefiillt.

Beispiel: 10 CLS
20 PRINT "CLEAR SCREEN"

RUN

CLEAR SCREEN
>n
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COLOR

Die COLOR Anweisung gibt alle Méglichkeiten, die Bild-
schirmfarbe zu beeinflussen.

Syntax: COLOR Charactersatz-Nummer, Vordergrund-Farbcode,
Hintergrund-Farbcode

Beispiel: COLOR 2,10,14

Jedes Zeichen auf dem Bildschirm hat zwei Farben: die Farbe
des Zeichens selber (Vordergrundfarbe) und die das Zeichen
umgebende Farbe (Hintergrundfarbe). 16 Farben sind im
CreatiVision BASIC definierbar.

Color Code

Nollo ol NN RU, BN N ULH G ol

bt bt e e et e et
oAU wWwND O

Farbe

Transparent
Schwarz
Grin
Hellgrin
Dunkelblau
Hellblau
Dunkelrot

Magem‘a

Ro

Hellrot
Dunkelgelb
Hellgelb
Dunkelgriin

qun (Purpur)
Grau

Weiss

Die Farbumschaltung mit
jeweils eine Gruppe von
COLOR Anweisung ist die
Liste der ASCII Zeichen

der COLOR Anweisung beeinfluBt

8 Zeichen. Im ersten Argument der
gewlinschte Gruppe anzugeben. Die
Codes finden Sie im Anhang D. Die

Zeichen Gruppennummer is t der folgenden Tabelle zu entnehmen:
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Character Gruppe

ASCII Code

Character Gruppe ASCII-Code
1 0-7

2 8-15

3 16-23

4 24-31

5 32-39

6 40-47

7 48-55

8 56-63

9 64-71
10 72-79
11 80-87
12 88-95
13 96-103
14 104-111
15 112-119
16 120-127

128-135
136-143
144-151
152-159
160-167
168-175
176-183
184-191
192-199
200-207
208-215
216-223
224-231
232-239
240-247
248-255

Beachten Sie, daB leere Bildschirmspeicher mit dem Code
ftir SPACE=32 gefiillt sind. Wenn Sie den Charactersatz

5 in einer COLOR Anweisung benutzen,
Character des Bildschirmes auf die definierte Hintergrundfarbe

geschaltet. ASCII 32 ist in Satz.> enthalten.
Das folgende Beispiel demonstriert dies:

Beispiel: 10 REM FARB DEMONSTRATION

20 CLS

30 COLOR 5,6,6
40 GOTO 40

RUN

werden alle SPACE-

Die Bildschirmfarbe wechselt von Hellgriin zu Hellblau.
Programmstop mit CTL/C !
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CHAR

Mit der CHAR Anweisung kdnnen neue Grafik Character
erzeugt werden. Im Programm kann so ein ganzer Satz
neuer Zeichen gebildet werden.

Syntax: CHAR ChARACTERCODE, Musterdefinition
Beispiel: CHAR 32,18 18 FF 3C 7E FF 14 36

Mit Charactercode wird der Code desZeichens definiert,
daB durch das neu erzeugte ersetzt werden soll. Der
Charactercode kann ein numerischer Ausdruck zwischen
0 und 255 sein.

Der Code fiir die Musterdefinition besteht aus 16 Zeichen,
mit denen der neue Character beschrieben wird. Diese

16 Zeichen stellen die 64 Punkte dar, aus denen in einem
8x8 Gitter der neue Grafikcharacter gebildet wird.

Jede Zeile ist in zwei Blocks zu je vier Punkte aufgeteilt.

LIMKE RECHTE
ELOECKE EBLOECKE

ZEILELl 00000000
ZEILEZ 00000000
ZEILEZ 00000000
ZEILE4 00000000
ZEILES DOOOO0OOa
ZEILEe 00000000
ZEILEY 000O000Ooo
ZEILEZ 00000000

Jede Zeile: aono pago
Linket Block T Rechter Elack
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Jeder Character des Musterdefinitions-Strings beschreibt
die Punktanordnung der Zeile eines Blocks. In diesem String
werden die Reihen von links nach rechts und von oben nach
unten beschrieben. Die ersten zwei Character dieses Strings
beschreiben also Zeile 1 des 8 x 8 - Schemas, die ndchsten
zwei beschreiben Zeile 2, usw. ' :

Character werden durch '"einschalten'" oder '"ausschal ten"
von Punkten in der 8 x 8-Matrix gebildet. In der folgenden
Tabelle wird ein "ausgeschalteter " Punkt durch "0"
definiert, ein "eingeschalteter" Punkt durch "1".

Wird ein Musterdefinition-String mit weniger als 16 Characte
in das Programm aufgenommen, so werden die fehlenden
Character als "0" angenommen. Werden mehr als 16 Character
definiert, werden die restlichen ignoriert.

M
o
O
m

BLOCKE 0 AUS
1 EIN

0000
Q001
0010
0011
0160
o010
0110
0111
1000
i 1001
; 1010
1011

1100

1101

i 1110
111

MTMOOODPOONDTNDWN =O
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Beispiel: Das in Bild 13.5 abgebildete Punktmuster
wird so beschrieben:

CHAR 32,18 18 FF 3C 7E FF 14 36

ZEILE LIMKER RECHTER BLOCK -

BLOCK  BLOCK CODE
1 jojais] | [us]s] 12
b slalal | |uals] 18
32 ANERENES FF
4 ln] | ] ] [u]e] 3C
= ] [ 1 ]1]]8] TE
£ NENENREN FF
v aooanowoo 14
= sjn} | 1a} | |8 e

Zeichenmuster filir den Zeichencode -32.

Beachten Sie, daB die CHAR-Anweisung nur einen Character
definiert. Die Ausgabe auf den Bildschirm wird mit der
Anweisung PLOT vorgenommen. Wird eine CHAR Anweisung im
Programm durchgefihrt, &ndern sich alle.auf den Bild-
schirm schon ausgegebenen Character mit dem selben Code.

Beispiel: 10 CLS
20 COLOR 5.4.6 »
30 CHAR 32,18 18 FF 3C 7E FF 14 36

30 GOTO 30

RUN

Der Bildschirm ist jetzt mit dem Character entsprechend
Bild 13.5 gefitillt, weil sein Code 32 ist. 32 ist aber
auch der Code fir SPACE, mit dem der Bildschirm nach
Ausfiihrung der Anweisung CLS gefiillt war.

Beéchten,Sie, daB die Character 32 bis 95 durch den
Computer definiert sind. Eine Neudefinition ist mdglich,
wie das Beispiel fiir den Code 32 zeigt.

Alle definierten Farben und Character werden mit
Betdtigung des RESET Tasters in den Zustand nach dem
Einschalten zuriickversetzt.
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PLOT

Die PLOT Anweisung ermdglicht es, ein Zeichen an jede
beliebige Stelle des Bildschirmes auszugeben.

Syntax: PLOT Spaltennummer, Zeilennummer, Charactercode

z.B. PLOT 15,10,65

Ein "A" wird in die 15.Stelle der Zeile 10 ausgegeben.

Ist die Spaltennummer =1, wird die Ausgabe ganz links auf
dem Bildschirm erfolgen. Ist die Zeilennummer =1, wird die
Ausgabe am obersten Rand des Bildschirmes erfolgen.

Da die meisten TV Enpfdnger den Bildschirm links und
rechts iiberschreiben, sollten fiir Grafiken nur die
Spalten 3 bis 30 benutzt werden.

SPALTEN

2 4 [ 8 10 12 14 16 18 20 22 24 286 28 30
T4 4 P07 04009 111 193 415 117 4019 4 21 4 23 4 25 427 4 29 & 31

3 L

ZEILEN -

14 —~

16 -

-
~

18 -
19
20 ~
21
22 ~
23
24 -
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Beispiel:

10 CLS :

20 COLOR 5,4,6

30 CHAR 32, 18 18 FF 3C 7E FF 14 36
40 FOR X=1 TO 29

50 PLOT X,10,32

60 NEXT X

70 GOTO 70

Mit dem definierten Muster w1rd eine Zeile .auf den
Bildschirm ausgegeben.
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Beispiel:

05 CLS

10 FOR A=1 TO 16

20 COLOR A+16,A,A
30 NEXT A

40 FOR X=1 TO 32

50 FOR Y=1 TO 20

60 PLOT X,Y,XK4+128
70 NEXT Y

80 NEXT X

90 GOTO 90

Ein Farbbalken wird erzeugt.
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Die SOUND Anweisung veranlasst den Computer, Tdne

SOUND

unterschiedlicher H8he in drei Kanidlen gleichzeitig
auszugeben.

Syntax: SOUND Frequenz;Dauer;Frequenz;Dauer;Frequenz;Dauer
z.B. SOUND 4;5;6;7;7;7

Die Codes fiir die Frequenz und die Dauer eines Tones sind

numerische Ausdriicke. Ist das Ergebnis eines Aus druckes

(Klang einer Glocke)

eine nicht integer Zahl, so wird die auf den nichst
héheren Wert abgerundet.

CODE TON
1 Rest
2 C
3 C* Db
4 D
5 D¥#EPb
6 E
7 F
8 F=, Gk
9 G
10 G*, Ab
11 A (below middle C)
12 A¥®, BP
13 B
14 C (middle C)
15 C*, Db
16 D

17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32

D¥#, Eb

E

F

F# Gb

G

G#, Ab

A (above middle C)
A#, Bb

B

C (high C)
C¥#, Db

D

D#, Eb

E

F

Rest
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CODE TAKT

6 % o
1 % J
2 % J.
3 1 d
4 1% 4.
5 2 d
6 3 d-
7 4 6]

Das 1. Datenpaar in einer SOUND Anﬁéisung gilt dem
1. Tonkanal, das 2. Paar dem 2. Kanal und das 3. Paar
dem 3. Tonkanal. '
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Beispiel: 10 REM LIED

20 SOUND
30 SOUND
40 SOUND
50 SOUND
60 SOUND
70 SOUND
80 SOUND
90 SOUND
100 GOTO

RUN

26:;3,21;3,14:3
303;3,25;3,16;3
28;3,23;3,16;3
2135,16;5,9;5
263;3,2133,14;3
2833,23;3,16;3
30;3,25;3,18;3
263;7,2137,14;7
20

|

CEUR
e
T el

o or®

:E;'o-
o’f‘

Der Computer spielt eine Melodie nech BILD 13.8,

68



JOY

Die JOY Funktion (Joy-stick = Steuerkniippel)
erlaubtdem Programmierer, Informationen liber die
Position der Steuerkniippel an das Programm zu geben.
Damit wird der Entwurf von Spielen durch den
Benutzer unterstiitzt. ‘ :

Die Tastatur des CreatiVision Computers ist in
zwei Teile geteilt.- Jeder Teil hat einen Steuer-
kniippel und zwei "Feuer'"-Taster. Informationen
iiber den Stand dieser Bedienungselemente werden mit
der JOY Funktion ausgewertet.

Bild 13.8 Die den Joy-stick-Positionen und den
"FEUER"-Tasten zugeordneten Werte.

Syntax: JOY (N) N=1 Joy-stick links
N=2 Joy-stick rechts
N=3 Fire Button links
N=4 Fire Button rechts

Das Ergebnis der Funktion ist die Position der Joy-sticks
oder das Fire-Kommando der Fire buttons.

Beispiel: 10 PRINT JOY (1)
RUN
3

Dieses Beispiel priift den linken Joy-stick. Entsprechend
Bild 13.8 ist er nach rechts gedriickt.
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Beispiel: 05 CLS
10 LEFT A=JOY(1)
20 IF A=3 THEN GOTO 100
30 IF A=7 THEN GOTO 200
40 GOTO 10
100 PLOT 4,10,32
110 PLOT 28,10,65
120 GOTO 10
200 PLOT 28,10,32
210 PLOT 4,10,65
220 GOTO 10

RUN

Entsprechend der Position des Joy-sticks wird der
Character "A" am linken oder rechten Rand des
Bildschirmes geschrieben.



KAPITEL 14

SPEICHER-ZUGRIFF
| PEEK

Die PEEK Funktion liest einen Systemspeicher aus, dessen
Adresse als Argument notiert ist. Das Ergebnis ist eine

Integer im Bereich 0 bis 255.

Syntax: PEEK (Adresse)

Beispiel: 10 PRINT "ADRESSE", "INHALT"
20 FOR K=0 TO 20
30 PRINT K, PEEK(K)
40 NEXT K
50 END

- Das Beispiel schreibt den Inhalt der ersten 20
Systemspeicherzellen auf den Bildschirm.

POKE

Wihrend die PEEK Funktion eine Speicherzelle liest,
kann mit der POKE Anweisung eine Speicherzelle beschrieben

werden.
Syntax: POKE Adresse, Integer

Ein Wert von 0 bis 255 kann unter der angegebenen Adresse
abgespeichert werden.

Beispiel: POKE 63300,48

Damit wird dez. 48 in die Speicherzelle 63300 geschrieben.

Mit PRINT PEEK(63300)
48

kann die Funktion der POKE Anweisung gepriift werden.
Versuchen Sie es mit anderen Werten!
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KAPITEL 15

creatiVision- SYSTEM - ERWEITERUNGEN

Es sind diverse Erweiterungsmdglichkeiten fiir Ihr
CreatiVision Systen vorgesehen. Sollten Sie mehr
Informationen als die in diesem Kapitel gegebenen

bendtigen, wenden Sie sich bitte an Ihren Hi&ndler oder an die

in diesem Handbuch angegeben Adresse.

1) Das Kassettenspeicher Modul

2)

3)

4)

Mit den Anweisungen CSAVE und CLOAD kdnnen Programme
auf Band geschrieben werden und vom Band gelesen werden.
Die Recorderfunktionen werden vom Programm gesteuert.
Die Dateniibertragung wird mit 600 Baud vorgenommen.

Das I1/0 Interface fiir parallele und serielle Dateniiber-
tragung.

Viele Moglichkeiten fiir die Kommunikation mit der
AuBenwelt stellt das Interfacemodul zur Verfiligung.

Ein Parallelport (Centronics Bus) ist fir Drucker

wie: EPSON MXBO, SEIKOSHA GP-80, CENTRONICS 779 usw.
vorgesehen. Die beiden anderen Ports sind zum AnschluB
eines Floppy-Disk-Laufwerkes und eines Telephon-Modems
vorgesehen.

Das Speicher-Erweiterungs-Modul

16 und 32 KByte Speichererweiterungen erweitern Ihren
Systemspeicher auf max. 64 KByte. Es kann mehr als ein
Modul angeschlossen werden.

Die Standard-ASCII Tastatur

Die gummibelegten Tasten dieser Standard Tastatur
erleichtern das Arbeiten mit Ihrem Computer System.
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BASIC QUICK REFERENCE

Zahlen werden mit einer Genauigkeit von 6
verarbeitet

Der numerische Bereich: 10 E-38 € N &£
Alle Anweisungen kdnnen vom Programm oder
ausgefiihrt werden

FUNKTIONEN

1)

2)

3)

4)

Arithmetische Operatoren

+, =% /a*x

Vergleichs-Operatoren
¥, <, =, (=, =, &>

Arithmetische Funktionen

SQR - Wurzel

INT - Integerteil einer Zahl
RND - Zufallszahl

ABS - Absolutwert

SGN - Signaturfunktion

COS - Cosinus

SIN - Sinus

EXP - e

TAN - Tangens

LOG - natiirlicher Logarithmus

String Funktionen

LEN - Linge des Strings

STR - String des numerischen Arguments
VAL - Numerischer Wert des Strings

ASC - ASCII Code

CHR - Character

LEFT - Linke Character

RIGHT - Rechte Character

MID - Mittlere Character

+ - Verkettungsoperator

Stellen

10 E 38

als Kommandos
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5) Logische Operatoren

6)

7)

8)

AND Verhdltnis- und logischeAusdriicke setzen

OR Wahr=

NOT

1 und unwahr=0

Grafik- und Tonfunktionen

CLS -
PLOT

COLOR
SOUND
CHAR
JOY

MODE

Programm

DIM -
STOP

END
GOTO
GOSUB
RETURN

Bildschirm 1&schen

Character auf Bildschirm plotten

Farbe setzen

Ton versch. Frequenz und Dauer erzeugen
Character definieren

Joy stick prifen

Umschaltung alphanumerisch / Grafik

Anweisungen

Dimensionieren

FOR ... TO...STEP

NEXT
REM

IF ... THEN

INPUT
PRINT
TAB

LET
DATA
READ
RESTORE

Kommandos

LIST
RUN
NEW
CONT

Tk



9)

CLOAD - Lese Programm vom Band

CSAVE - Schreibe Programm auf Band

CRUN - Lese Programm vom Band und starte es
CIRL/C - Stop Programm

Andere Anweisungen

PEEK - Lese System Speicherzelle

POKE - Schreibe in System Speicherzelle
LPRINT - Ausgabe zum Drucker

LLIST - Programmlisting zum Drucker
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FEHLER-MELDUNGEN

Tritt wihrend des Progfammlaufes ein Fehler auf,
so wird er vom CreatiVision BASIC mit einem Fehlercode

angezeigt:

CODE FEHLER

00 Fehler wdhrend der CLOAD OPERATION

01 NEXT ohne vorhergehende FOR Anweisung

02 RETURN ohne GOSUB Anweisung

03 Fehlende Zeilennummer

04 Fehlender Operand

05 SYNTAX ERROR, falsche Schreibweise

06 Zu hoher Zahlenwert

07 Falsche Verschachtelung von FOR...NEXT Schleifen
08 Falsche Verschachtelung von GOSUB...RETURN
09 System Fehler

10 Zahlenspeicher (STACK) {iberbelegt

11 Nicht zul&dssiger Operand

12 IF falsch definiert

13 Falsche Klammer Anordnung

14 Zuviele Klammerebenen

15 String ist nicht definiert

16 Stringerarbeitung fehlerhaft

17 Verbotene Division durch Null

18 Mehr READ Anweisungen, als Daten definiert sind
19 Speicherbereich fiir Daten {iberbelegt

20 DIM Anweisung nicht ordnungsgemiR

21 Zeichenkette zu lang
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ASCIT CODE

32
33
34
35

+H e~ e -

-

OO NOUVPEWNEFE O

NHMNE<CHNHOWOZRERUHIQOMEOQWBR -~ v I A

ZEICHEN (Character)

Leerzeichen
Ausrufe-Zeichen
Anfihrungs Zeichen
Nummern Zeichen
Dollar

Prozent

Und Zeichen
Apostroph
Klammer &6ffnen
Klammer schlieBlen
Asterisk

Plus

Komma

Minus

Punkt

Division

Doppelpunkt
Semicolon
Kleiner als
Gleich
GroRer als
Fragezeichen
AT-Zeichen

OO O OO
Ul wrn—
A ™
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