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Impr-==um 
========================================================================== 

Übertragung der amerikanischen Originalausgabe: 

Robert E. Whitsitt u.a. 
TI Extended BASIC for the TI-99/4 Home Computer 
Texas Instruments Inc. 1981 

Alle Rechte, insbesondere die der übersetzung und Vervielfältigung 
(auch auszugsweise) sind vorbehalten. Eine Funktionsgewähr'für die 
beschriebenen Programme wird nicht übernommen. 

DUMESOFT, 1982 I 1. Aufl. 
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Im Endeffekt wird der Mikrocomputer nie 
schlauer werden als das menschliche Gehirn -
Jedoch hat der Mikrocomputer dem Menschen 
eines voraus. Er kennt nur die präzise 
Entscheidung: "Ja" oder "Nein" .•. 
dem Menschen lastet er· an, auch "Jein" 
zu sagen und so zu handeln. 

D. Ni.ihrmann 
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Vc:n- ""c:>1····· t 

Nmchdem in der Zeit, ln der wlr uns selbst mlt dem TI 99/4A und d~r Pro
gr·i::urinu::~, .. st-.ellun,J für diF..~5;en C1Jmputer befa1:;;sen, von ver·schiedenen Seiten 
mehr·fa:ch das Fehlen eira?s dE?utschsprachigen Handbuchs für· den EXTENDED 
BASIC-Modul beklagt wur·de, haben wir uns entschlossen, das EXTENDED BASIC 
MANUAL ins Deutsche zu übertragen. 

Dabt':':'i sprechen wir· bewußt von einer 11 übert.rag1.!ng 11 und nic:ht von einer 
11 über·se.~tzung 11 , denn !::tchon beim E-?r-~iten flüchtigen ~/ergleic:h zWi~·chen der 
nun VDr·liegenden Au!s1~1:\be und dem Original wer·den deutliche Unt.er·'!:,c:hie:dc.~ 
formaler und inhal.tlicher Art ersichtlich. Die Grtinde resultieren aus un
St?r·em Bemühen, t:dn i~uf den c:leutsc:hspr·achiqen Anwender· zugeschnilt.t-?rH?s 
Handbuch zu erstellen, das ihm nicht nur einen leichten ersten Zugang zum 
ERWEITERTEN BASIC vF.~·r·!-::.•chaffen, sondt?rn auch dem g~übt.en Ecen1.•.tzE~r- einen r·a
schen und direkten Zugriff ermöglichen sollte. Dabei gingen wir u.a. davon 
c<.us~ daf.i diE.~ Bei!:;p:it-:?lpr·ogrc1mme für· den de-iutschspr·achigen Anwender durch
sichtiger gestaltet werder1 mußten. Eir1e Verzögerungsschleife z.B. ist für 
dE~n de-~s Englischen Unkundigt::.:'n in dt:~r·· Form 

100 FOR DEL.AY=l TC) 1000 : : NEXT DELAY 

eben nicht so leicht al~ solche erkennbar wie in der Form 

100 FOR VERZOEG•=l 10 1000 : : NEXT VERZOEG 

In diesE~r· l<onsequenz w"urden nicht nur· Pr·ogrammteile~ sondern z.T. ganze 
Beispielprogramme geändert oder ausgetauscht, weil wir glaubten, sie aktu
alisieren und damit durchsichtiger und anschaulicher gestalten zu können. 

Wie die Originalausgabe <s.d. S.10) gingen wir davon aus, daß der Leser 
bereits grundlegende Erfahrung aus der Arbeit mit der Bedienungsanleitung 
zum TI·-99/4CA) mitbringt. Unter dem AspeJct eines schnellen und dir·ekten 
Zugriffs, der müylichst nur auf ein Handbuch beschränkt werden sollte, 
haben wir· aber· die Husf ühr·ungen der· Bedi enungsanl ei tung stä.-1,er berüch·
s1 chti gt, als dies die Originalausgabe tut. 

Für jeden Befehl - unter diesem Sammelbegriff werden von uns im weiteren 
Ver 1 ;a.uf COMMANDS, SlATEMENTS und FUNCTlCiNS zusammeng&,f afJt - f i nclet der Le-
ser· im Haupttei. l cli e,ae!; H,mdbuchs <Tiai 1 B) die ~\n{iabe über das Vorhanden-
sein c:lies,e;s Bso+ehls ir, TI-- uncl/c,der· EXTENDED BASIC. Anc:lererseit5; glaubten 
wir·, es in einigen wenigPn Fällen ver·iantwor·tE~n zu können, gegenüber der
O...-iginalaL.1!:.;13abe zu kür·zen. Sc~ ·fehlt g(~genübe...- de~...- Or-iginalausgabe (vgl. 
?~ppend i ::-: L~ M, S. 203·f) ehe c1uf den Spr·achsynthesi zer· bezogt:ne Wor·t 1 i stE~ 
eb~nso wie die Ausführung zur Endsilbenergänzung, weil wir davon ausge
g.c.;ngen sind, daß ein übe-:r- amer i kanl. sches Vokabular· verfügender· Synthesizer 
für· dt~n deutschspr-ac::hi gE~n Ben1..1tzer- nur· von ger-i ngem Interesse sein dür·f te 
und in einem solch speziellen Fall sicher· auf die gesonder·te Bedienungs
•nleitung für den Synthesizer zurückgegriffen wird. Auch auf die Liste der 
Beispielprogramme !Appendix A, S.192f) wurde verzichtet, da deren prahti
sc.her· Nutzen bezweifelt. werden kann. Doc:h si rld zur- Ar·bei tserl t!i cht.erung 
für den Benutzer alle ausführlichen Beispielprogramme auf Cassette/Dishet
te er·häl tl i eh. 

Insgesamt halten sich die hinsichtlich des Anhangs <Appendices) und des 
Hauptteils B <Reference S•,ction, Kapitel 4) durchgeführ·ten Änderungtm in 
Grenzen, während die durch den Teil A vermittelte übersieht der Original
ausgabe <Kapitel 1 - 3) aus Gründen der Durchsichtigheit und Schwerpun~t
Eetzung, sowie unter Hinzufügung nachträglicher Produktinformationen sei
tens TEXAS INSTRUMENTS <"Important Product Information for· TI Extended 
Basic'') grundsätzlich neu konzipier~ wurde. 
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Ve>r.....,e>rt. 

Das vorliegende Handbuch wurde mit Hilfe eines TI-99/4A, einer Disketten
station, einem Drucker, der über eine RS232-Schnittstelle betri'eben wurde, 
und einem eigenen Textverarbeitungsprogr·amm geschrieben. Die so erstellten 
Seiten wurden anschließend aL1f fototechnischem Wege ver·kl ei nert und ver·
vi elf äl ti gt. Dieses Verfahren zeigt zum einen die Leistungsfähigkeit des 
Computersystems, zum anderen birgt es den Nachteil des etwas unübersicht
lichen Druckbildes in sich, der aber auf Grund der wesentlichen Zeiter
sparnis in KaL1f genommen wurde. Auch wurde die Anzahl der Zeichen in einer 
Zeile, seien es 28 auf dem Bildschirm oder 32 auf dem Thermodrucker, im 
Gegensatz zur Bedienungsanleitung aus Gründen der Übersichtlichkeit in den 
Programmdarstellungen nicht berücksichtigt. 

Selbstverständlich sehen wir Anfragen und Anregungen seitens unserer Leser 
mit großem Interesse entgegen. Uns bleibt zunächst, dem Leser viel Ver
gnügen und einen Gewinn an Informationen bei der Lektüre dieses Handbuchs 
zu wünschen. 

Im September 1982 Norbert Dutz 
Klaus Meier 
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B, BEFEHLSLISTE 

Die mit <D> gekennzeichneten Befehle können nur direkt ausgeführt werden, 
d,h, sie dürfen nicht (mit Programmzeilennummern versehen) in 
Programmen stehen. Die mit <U> gekennzeichneten Befehle sind Unterpro
grammnamen und können nur in Verbindung mit dem Schlüsselwort CALL ver
wendet werden: 

l·lBS 
(lCCEPT 
ASC 
ATN 

BREAK 
BYE <Dl 

CALL 
CHAR <U> 
CHARPAT <U> 
CHARSET (U) 
CHR$ 
CLEAR (Ul 
CLOSE 
COINC <U) 
COLOR <U> 
CON (D) 

CONTI NUE <D > 
CDS 

DATA 
DEF 
DELETE 
UE.LSPRITE (Ul 
DIM 
DISPLAY 
DISPLAY USING 
DISTANCE <U> 

END 
EOF 
ERR <U> 
EXP 

FOR-TO-STEP 

GCHAR <Ul 
GO SUB 
GOTO 

HCHAR <U> 
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62 
64 
65 
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68 
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IF-THEN-ELSE 
IMAGE 
INIT <U> 
INPUT 
INT 
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KEY <U> 

LEN 
LET 
LINK (Ul 
LINPUT 
LIST CD> 
LOAD <U> 
LOCATE (Ul 
LOG 
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MAX 
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MIN 
MOTION <U> 

NEW CD> 
NEXT 
NUM CD) 
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OLD <D> 
ON BREAK 
ON ERROR 
ON-GOSUB 
ON-GOTO 
ON WARNING 
OPEN 
OPTION BASE 
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STOP 
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SUB 
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UNBREAK 
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VERSION <U> 
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GEBRAUCH DES HANDBUCHS 

Das Vorwort zu diesem Handbuch enth.äl t die grundsätzlichen Erwägungen, die 
zu dem gegenüber der Originalausgabe teilweise ver-änderten Aufbau geführt 
haben Lind aus denen die folgende Dreigliedrigkeit resultiert: 

TEIL A: Allgemeine übersieht 
(Kapitel 1 - 5) 

TEIL B: Befehlsliste 
TEIL C: Anhang 

Der geübte und erfahrene Benutzer wird sich kaum mit allen Einzelheiten 
des einführenden Teils A befassen müssen. Da das Handbuch auf den TI 99/4A 
abgestimmt ist, sei der Besitzer· des Vorgängermodells jedoch besonders auf 
den im 1. Kapitel vorhandenen Ver·gl ei eh der bei den Computertypen verwiesen 
Für· den Anfänger uner·läflli.ch, für den Fortgeschrittenen zur Ausschöpfung 
aller Möglichkeiten nützlich, ist die Beschäftigung mit dem 4. Kapitel, in 
d,is auch nachträgliche Pr·odukti nfor-mati onen seitens ·r I eingearbeitet sind. 
Die Elemente des ERWEITERTEN BASIC werden im 3. Kapitel vorgestellt und 
beschrieben, wobei ehe Erwei ter·ungen auch auf d~~m Hi nter-gr·und eines Ver
gleichs zum TI·-BASIC ver·deutlicht werden sollen. Unterschiedlich zum TI
BASIC sind auch einige wesentliche Konventionen (übereinkünfte und Voraus
setzungen), ohne deren Kenntnis im besten Fall die Möglichkeiten des 
EXTENDED BASIC nicht ausgeschöpft werden können, im schlechtesten Fall 
aber die Programme nicht laL1fen: deshalb sollte sich auch der erfahrene 
Benutzer mit den Kapiteln 3 bis 5 auf jeden Fall befassen, ehe er viel-
1 eicht seine neu erworbenen ~'.enntni sse anhand des am Ende von Kapitel 5 
dargestellten Beispielprogramms überprüft. 

Der Teil Ades Handbuchs (Allgemeine übersieht) steht in engem Zusammen
hang mit Teil C <Anhang), in dem wesentliche Informationen tabellarisch 
zusammengefaßt sind, auf die der Benutzer immer wieder wird zur·ückgreifen 
müssen, ob er nun Zeichen selbst definiert oder Musik machen will. Der 
Hauptteil des Handbuchs <Teil B) stellt - alphabetisch geordnet - alle 
Befehle (Commands, Statements, Functions, Subprogramsl im einzelnen aus
führlich vor. · 

Dabei wird in der· Kopfleiste unterschieden, fik welches BASIC <TI- und/ 
oder EXTENDED-) der· Befehl l~nwendung findet. Danach folgt das Ei ngabefor
mat des jeweiligen Befehls. Optionen (Möglichkeiten, die im Befehl nicht 
unbedingt angegeben werden müssen) sind in eckigen Klammern wieder-gegeben. 
Runde l<l ammer·n müssen dagegen bei der Programmierung unbedingt berücksi ch
tigt werden. Kann ein Befehl in mehreren Versionen benutzt werden, so sind 
die ver·schiedenen Möglichkeiten untereinander aufgeführt. Auf die Dar''
stellung des Formats folgt eine allgemeine Beschr·eibung (Descriptionl des 
Befehls, an die sich die Erklärung hinsichtlich der Wir·kungsweise der ver.
schiedenen Optionen (s.o.) anschließt, sofern solche vorhanden sind. 
Beispiele <Examples) und häL1fig komplette Beispielpr·ogramme. (Programsl 
schließen jeweils die Erläuterungen zu den einzelnen Befehlen ab. 

lm Zusammenhang mit Zeilennummern taucht das Nummern.c:eichen in der Form 
### auf (z.B. bei Fe~lermeldungen). Damit••~ dann eine beliebige in einem 
Programm auf tretende Zei 1 ennumn.~ r gemeint. Davon zu unter·schei den ist das 
Auftreten des ;:-7.eichens im Format-String des IMAGE-Befehls (s.d. l und im 
ZL1sammenh;,,.r;g mit #Date.i nummern von externen Dateien. 
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Vc:,r-· Uber 1 egungen 
================================================================c=-=-===== 

TI-99/4 UND TI-99/4A IM VERGLEICH 

Nicht ausgesprochen wie Zwillinge, doch wie Brüder, deren jüngerer <4Al an 
der Standdard-Schreibmaschinentastatur erkennbar ist, gleichen sich die 
beiden Computertypen 99/4 und 99/4A, was besagt, daß ihre Gemeinsamkeiten 
gr·ößer sind als ihre Unterschiede, wobei die in diesem Zusammenhang we
sentlichste Gemeinsamkeit in der Tatsache zu sehen ist, daß.das EXl'ENDED 
BASIC-Modul bei beiden Computertypen verwendet werden kann und beiden Ty
pen auch die verbesserten Möglichkeiten dieses Moduls eröffnet, die im 
folgenden Kapitel vorgestellt werden. Zur Ausnutzung dieser Möglichkeiten 
müssen jedoch Unterschiede in der Anwendung bei beiden Computertypen be
achtet werden, die in diesem Abschnitt aufgezeigt werden sollen. 

Spezielle Tastenfunktionen 

Mit bestimmten Tasten lassen sich bei beiden Computertypen Sonderfunktio
nen aktivieren, die im einzelnen· im Abschnitt "Spezielle Tastenfunktionen" 
•,r·läutert werden. An dieser Stelle ist festzuhalten, daß die Aktivierung 
beim TI 99/4 durch gleichzeitiges Drücken der SHIFT-Taste und einer zuge
C>rdneten Buchstabentaste erfolgt, während beim TI-99/4A gleichzeitig die 
FCTN-Taste (mit grauem Punkt markiert> und eine zugeordnete Taste gedrückt 
werden müssen. Eine Ausnahme bildet lediglich die Eingabe(ENTERl-Taste, 
ehe bei beiden Computertypen allein zu drücken ist. 

uber die FCTN-Tas~e werden beim TI-99/4A zudem die Symbole erreicht, die 
bei diesem Computertyp auf der Tastenvorderseite dargestellt sind. Die 
Shift-Taste dient bei diesem Computertyp dagegen im wesentlichen der Gror:1-
schreibung, die wie bei einer normalen Schreibmaschine durch gleichzeiti
gtas.Drücken dieser und der entsprechenden Buchstabentaste bewirkt wird, 
ill:>er auch alle anderen, in der oberen Tatenhälfte dargestellten Zeichen 
werden so erreicht <z.B."X"l. Eine Dauergroßschreibung erreicht man durch 
[1nrasten der ALPHA LOCK-Taste, durch die die Ziffern- und Interpunktions
tast.en nicht beeinflußt werden. Durch erneutes Drücken dieser Taste wird 
die Großschreibung wieder aufgehoben. Beim Gebrauch der Fernbedienung 
1-,ollte die ALPHA LOCK-Taste gelöst sein, damit eine einwandfreie Funktion 
qewähr· leistet ist. 

I ur beide Computertypen ist bei der Benutzung aller Tasten die automati
•Lhe Wiederholungsfunktion zu beachten. Diese bewirkt, daß ein Zeichen, 
dessen entsprechende Tate länger als eine Sekunde gedrückt wird, solange 
,,11t.omatisch wiederholt wird, bis die Taste wieder losgelassen wird. 

lir·oß- und Kleinschreibung 

11,e Möglichkeit der Groß- und Kleinschreibung führt aber auch zu einem 
wt,iteren Unterschied zwischen beiden Computertypen, denn nur der TI-99/4A 
I· ,1mn ein Programm einlesen, dessen Namen Kleinbuchstaben enthält. Für die.
• .,..n Computer bezeichnen "PROGRAMM" und "Programm" zwei verschiedene Pro
ur·amme, während der TI 99/4 nicht in der Lage ist, ein mit dem Namen "Pro
\1ramm" bezeichnetes Programm einzulesen. Die erweiterte Möglichkeit, die 
,,,.,.. Verwendung von-Kleinbuchstaben in DATA-Befehlen oder in Anführungszei
chen gesetzte Strings hinsichtlich der Programmiertechniken beim TI 99/4A 
,l.onatell t, ist beim. TI 99/4, .der diese Buchstaben zunächst nicht darstel-
I vn kann, jedoch nur teilweise eingeschränkt.Sofern nämlich genügend Spei
, h•rpl atz z.ur Verfügung steht, kann man durch Einfügen der folgenden Pro
ur·ammzei l en auch den TI 99/4 veranlassen, Kleinbuchstaben eines TI 99/4A-
1·rogramms darzustellen, wobei die Programmschleife natürlich auch einen 
l•ltverlust hinsichtlich der Programmausführung bedeutet1 
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Ve3r- üb e-r- 1 e,,g Lln g e,,n 
=-·=====================================================================-------= 

100 REM ***** KLEINBUCHSTABEN FUER Tl 99/4 ***** 
110 FUR CODE=65 TO 90 
120 CALL CHARPAT<CODE,GROSS$) 
130 KLEIN$="0000"&SEG$(GROSS$,1,4)&SEG$(GROSS$,7,4)&SEG$(GROSS$,13,4) 
140 CALL CHAR(CODE+32,KLElN$) 
150 NEXT CODE 

E>:terne Speicher· müssen aber· immer - auch beim Tl-99/4A - mit Großbuch·
sti'.ben (z.B. CSl) angespr·ochen werden, ein Gerätename in der Form "Dsk1" 
würde automatisch zu einer Fehlermeldung führen. Ebenso ist bei der soge
nannten wissenschaftlichen Schreibweise numerischer Daten "E" immer als 
Großbuchstabe zu schr·eiben, 

Steuertasten 

Nur der TI-99/4A verfügt über spezielle Steuertasten, die vor allem der 
Daten(fern)übertragung dienen (Telekommunikation), Zur Eingabe von Steuer
zeichen sind gleichzeitig die CTRL-Taste (mit rotem Punkt markiert) und 
die jeweils zugeordnete Taste zu drücken. Diesen sind wie den Funktions
tasten Codes zL1geordnet, die der Voll ständi gkei t halber nicht unerwähnt 
bleiben sollen: 

CODES FüR STEUERTASTEN 

BASIC- Pascal- Kurz-
Modus Modus zeichen Tasten Anmerkungen 

129 1 SOH <CONTROL-A> Anfang des Kopfes 
130 2 STX <CONTROL-B> Anfang des Textes 
131 3 ETX <CONTROL-C> Ende des Textes 
132 4 EOT <CONTROL-D> Ende der übertragung 
133 s ENQ < CONTROL -E > Stationsaufforderung 
134 6 ACK <CONTROL-F> Positive Rückmeldung 
1-:rC' ~'"' 7 BELL <CONTROL-G> Klingel 
136 8 BS <CONTROL-H> Rückwärtsschritt 
137 9 HT <CONTROL-I> Horizontal-Tabulator 
138 10 LF <CONTROL-J> Zeilenvorschub 
139 11 VT <CONTROL:...K> Vertikal-Tabulator 
140 12 FF <CONTROL-L> Formularvorschub 
141 13 CR <CONTROL-M> Wagenrücklauf 
142 14 so <CONTROL-N> Dauerumschaltung 
143 15 SI <CONTROL-O> Rückschaltung 
144 16 DLE <CONTROL-P> Datenübertragungsumschaltunq 
145 17 DC1 <CONTROL-Q> Gerätesteuerzeichen (X-EIN) 
146 18 DC2 <CONTROL-R> Gerätesteuerzeichen 
147 19 DC3 <CONTROL-S> Gerätesteuerzeichen <X-AUS> 
148 20 DC4 <CONTROL-T> Gerätesteuerzeichen 
149 21 NAK <CONTROL-U> Negative Rückmeldung 
150 22 SYN <CONTROL-V> Synchronisierung 
151 23 ·ETB <CONTROL-W> Ende des übertragungsblocks 
152 24 CAN <CONTROL-X> Ungültig 
153 25 EM <CONTROL-Y> Ende der Aufzeichnung 
154 26 SUB <CONTROL-Z> Substitutionszeichen 
155 27 ESC <CONTROL-.> Code-Umschaltung 
156 28 FS <CONTROL-;> Hauptgruppen-Trennzeichen 
157 29 GS <CONTROL-=> Gruppen-Trennzeichen 
158 30 RS <CONTROL-8> Untergruppen-Trennzeichen 
159 31 US <CONTROL-9> Teilgruppen-Kennzeichen 

downloadedfrom www.ti99iuc.it 
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Vc:>r über 1 egL1ngen 

Die Steuercodes hängen vom im jeweiligen KEY-Unterprogramm gewählten 
Tastatur-Modus ab (vgl. CALL KEY-Befehl). 

Mit Hilfe der mitgelieferten Tastaturschablone, die in die Klemmleiste 
über den Tasten des Computer·s befestigt werden kann, können die verschi e
de,nen Tastenfunktionen in Verbindung mit FCTN und CTRL beim TI 99/4A bes
ser erkannt. werden, da sich die obere, mit einem roten PL1nkt; gekennzeich
ru,te Reihe auf die CTRL-Taste und die untere Reihe mit dem roten Punkt 
auf die FCTN-Taste bezieht (gleichzeitig drücken!). 

KEY-Unterprogramm 

Wie oben schon angedeutet, sind den Steuer- und Funktionstasten Codes zu
geordnet, die vom im KEY-Unterprogramm gewählten Tastaturmodus abhängen 
(vgl. CALL-KEY-Befehll. Die speziellen Tastatur·modi 3, 4 und 5 sind für· 
den TI-99/4 nicht verfügbar. 

Assembler-Unterprogramme können mit dem TI-99/4 nicht benutzt werden, der 
T l-·9'l/4A benötigt dazu die Speichererweiterung <MEMORY EXPANSION UNIT), 

/eichencodes 

Pc1s. Vorhandensein von Kleinbuchstaben, die in der Bildschirmdarstellung 
,d ,; verkleiner·te Großbuchstaben, bei der· Druckerausgabe aber· als echte 
1 1 Lainbuchstaben erscheinen, macht deutl i eh, daß der Standardzeichensatz, 
,tt,,· die vordefinierten Zeichen für den Computer enthält, für den TI-99/4A 
qr öller· sein muß als für den TI-99/4. 

Im Anhang finden Sie eine Tabelle, die die für den TI-99/4A definierten 
/pichen und ihre Codes darstellt. Es handelt sich dabei um den sog. 
f,t.,,ndar·d·-ASCII-Zeichensatz für die Codes von 32 bis 127 und die für den 
l l·-99/4A zusätzlichen Zeichen für den Positionszeiger (Cursor) und das 
l',mdzeichen <ASCII-Codes 30 und 31). Für den TI-99/4 sind dagegen die 
/t·ichrtn mit den Codes 32 bis 95 vorausdefiniert, d.h. dessen Zeichenumfang 
1 •.,t qegenüber dem TI-99/4A eingeschränkt. 

ll••r GPsamtzeichensatz ist in Gruppen zu je 8 Zeichen aufgeteilt, wobei die 
/,•1 chen mit den Codes 30 und 31 die Gruppe O und die nicht definierten, 
d.h, ·frei bestimmbaren Zeichen mit den Codes 128 - 135 die Gruppe 13 und 
1111. den Codes 136 - 143 die Gruppe 14 bilden, Eine solche Gruppe von Zei-
I l1Pn wird auch als Zeichensatz bezeichnet, wir bleiben jedoch hier bei der 
,,,,,.,; chnung Zeichengruppe. Damit verfügt der Computer also über 15 Zei-
c tir,nrJr-uppen. 

W••nn Sie sich jetzt - vom TI BASIC kommend - wundern, wo die nicht defi-
1110,rten Zeichen mit den Codes 144 - 159 geblieben sind, so lassen Sie sich 
'""' F.apitel 2 vertrösten. Auch wenn Sie sich mit dem Er·werb des· EXTENDED 
l•IIBIC-·Moduls den Verlust von zwei Zeichensätzen erkauft haben, so ist das 
lr-111 ßrund, den Modul jetzt wegzuwerfen, denn wie das·folgende Kapitel 
,v1gt, stehen diesem einen Nachteil viele ~erteile gegenüber. 
Pvr Vor·berei tung Ihres Computers sollte also nach dem- Studium dieser Zei-
, .,,. nichts mehr im Wege stehen, 
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Vc,r-· U.b-r 1 -gLlng-n 

VORBEREITUNG DES COMPUTERS 

Ehe der Computer TI-99/4(A) mit dem EXlENDED BASIC benutzt werden kann, 
muf;; der· entsprechende Modul in die öffnung der rechten Konsolenseite ein
geschoben werden, bis er fest an seinem Platz sitzt. Bei ausgeschaltetem 
Computer kann dies sofort geschehen. Danach schalten Sie alle angeschlos
senen per·ipheren Ger·äte w_ie Drucker, Disketten-Laufwerk usw. ein, sofern 
solche benutzt werden sollen. Zum Schlufl wird der Computer sllbst einge
s,:hal tel, und das Ti tel bild erscheint auf dem Bi l dschi·rn,. 

Sollte der- Computer bereits eingeschaltet sein, dann ket,r-en Sie dur·ch 
Eingabe des BYE-Befehls (vgl. Teil B 1) zum Titelbild zurück. Dies könnte 
auch durch Betätigung der- Tasten <FCTN-=> (QUIT, s. spezielle Tastenfunk-
ti.onen1) geschehen, doch dabei werden alle schpn im Computer befindlichen 
Daten und Programme gelöscht, sowie alle offenen Dateien (vgl. OPEN-Be
fehl!) nicht geschlossen. Deshalb ist es grundsätzlich empfehlenswert, den 
BYE-Befehl und nicht <FCTN-=> (QUIT) zur Rückkehr- zum Titelbild zu be
nutzen. 

Ausgehend vom Titelbild wird durch Drücken einer beliebigen Taste die so
genannte Auswahlliste auf dem Bildschirm dargestellt, die hinter Wahlzah
len die möglichen Sprachen TI BASIC (1) oder EXlENDED BASIC (2) enthält. 
durch Betätigen der· Taste <2> (ohne <ENTER>!) wählen Sie das "ERWEITERTE 
BASIC", und der Computer· meldet sich mit * READY *· 
Nun ist es soweit! Ihrer praktischen Programmiererfahrung und der Anwen
dung Ihrer Kenntnisse steht nichts mehr im Wege - oder doch fast nichts! 
überschlagen Si.e ruhig das nächste Kapitel - dem einen oder anderen dürfte 
es ohnehin etwas zu unausgewogen <ein Nachteil - v i e"l e Vorteile) 
erscheinen-, es sei denn, Sie trauern immer noch den beiden verlorenge
gangenen Zeichensätzen nach! Aber vielleicht bl Ft ter·n Sie es auch später 
einmal durch, wenn Sie schon mit dem EXTENDED BASIC-Modul experimentiert 
haben. Vielleicht fällt Ihnen dann dabei die eine oder andere Möglichkeit 
auf, die sich mit der Anwendung dieses Moduls ergibt und die Sie viel
leicht noch nicht oder noch zu wenig genutzt haben, und Sie können Ihr~ 
Programme noch schnell er, noch schöner, noch überschaubar-er - mit einem 
Wort: noch besser gestalten. 
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Mög1ic:hk-it.-n 

EIN NACHTEIL 

Wie schon im 1. Kapitel erwähnt, führt die Benutzung des EXTENDED BASIC
Moduls zu einem Verlust der Zeichensätze 15 und 16 <Zeichencodes 144 -
159), weil der Computer deren Speicherplatz benötigt, um die als Sprites 
<Kobolde) bezeichneten bewegten Grafiksymbole zu steuern. Auch die gesamte 
Speicherkapazität des Computers wird bei Benutzung dieses Moduls um genau 
864 Bytes gegenüber dem TI BASIC eingeschränkt. Um so viel kürz.er müssen 
also Programme im EXTENDED BASIC im Vergleich zum TI BASIC sein, wenn man 
die volle Speicherkapazität nutzen will. 

Dieser Verlust dürfte bei einer freien Speicherkapazität von weit über 
11000 Bytes (bei Verwendung der Speichererweiterung MEMORY EXPANSION UNIT 
um fast 24500 Bytes) im Normalfall durchaus zu verschmerzen sein, zumal 
durch die Mehrfachbesetzung einer Programmzeile mit Befehlen <Multiple 
Statement Lines, s.u.> wieder Speicherplatz gespart werden kann. Wenn das 
allerdings nicht hilft, dann sollten die verwendeten Variablennamen und 
die REM-Befehle auf mögliche Kürzungen überprüft werden. 

Unter Berücksichtigung dieses eingeschränkten Speicherplatzes laufen in 
TI BASIC geschriebene· Pr·ogramme im Normalfall auch im EXTENDED BASIC. 
Schwierigkeiten können sich dann ergeben, wenn Sie in einem in TI BASIC 
geschriebenen Programm als Variablenbezeichnung einen Namen gewählt ha
ben, der im EXTENDED BASIC zu den reservierten Wörtern.gehört, was aber 
trotz der im EXTENDED B.ASIC nicht unerhebl i eh gr·ößeren Liste von reser
vierten Wörtern nicht sehr wahrscheinlich ist, da es sich bei den reser
vierten Wörtern um amerikanische Bezeichnungen handelt und Sie sicher im 
Interesse einer besseren Programmübersicht deutsche Namen als Variablen
bezeichnungen gewählt haben. 

Umgekehrt laufen im EXTENDED BASIC geschriebene Programme im TI BASIC 
normalerweise nicht, denn TI BASIC kann die nachfolgend beschriebenen 
erweiterten Möglichkeiten des EXTENDED BASIC nicht verarbeiten, von denen 
Sie in Ihren Programmen sicher Gebrauch gemacht haben, denn warum sonst 
sollten Sie den EXTENDED BASIC MODUL verwenden? 

VIELE VORTEILE 

Zunächst mögen die hier vorgestellten Vorteile etwas theoretisch anmuten, 
doch bei ihrer Berücksichtigung in Programmen zeigt sich sehr schnell, wie 
leistungsfähig das EXTENDED BASIC ist und wie elegant sich damit arbeiten 
läßt. Vorteile er·geben sich insbesondere für: 

Eingabe, Ausgabe (Input, Output) 

ACCEPT, DISPLAY (USINGJ, PRINT <USING), IMAGE 

Der ACCEPT-Befehl erlaubt die Dateneingabe an jeder beliebigen Bild
schirmstelle, wobei dieser vorher gelöscht oder die Art und Größe der 
Daten eingeschränkt werden kann. Auf die gleiche Weise können durch 
DISPLAY Daten an.jeder beliebigen Bildschirmstelle angezeigt werden. 
Durch IMAGE und USING, wobei letzteres auch in Verbindung mit PRINT 
verwendet werden kann, ist es möglich, Daten zu formatieren, d.h. 
ihre äußere Form zu gestalten. 
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Mögl.ichk-it-n 

Unterprogramme (Subprograms) 

SUB, SUBEND, SUBEXIT, MERGE 

Unterprogramme werden durch SUB und den Unterprogrammnamen (gegebenen
falls mit einer zusätzlichen Variablen-Liste> eingeleitet und mit 
SUBEND bzw, SUBEXIT abgeschlossen. In Unterprogrammen auftretende Va
riablenbezeichnungen können mit denen im Hauptprogramm oder anderen 
Unterprogr·ammen identisch sein, ohne daß sich die jeweils zugewiesenen 
Werte gegenseitig beeinflussen. Mit Hilfe des neu hinzugekommenen 
MERGE-Befehls und des auf die neuen Verhältnisse hin abgestimmten 
SAVE-Befehls lassen sich auf Diskette gespeicherte Programme mit ande
ren Programmen kombinieren. 

Grafik (Spri tesl 

COINC, CHARPAT, CHARSET, DELSPRITE, DISTANCE, LOCATE, MAGNIFY, MOTION, 
PATTERN, POSITION, SPRITE 

Diese mit CALL aufzurufenden Unterprogramme sind hinzugekommen, um die 
als Sprites <Kobolde) bezeichneten Grafiksymbole zu befähigen, ihre 
Bahnen auf dem Bildschirm zu z"iehen. Außerdem wurden die Unterprogram
me COLOR und CHAR auf die neuen Möglichkeiten eingerichtet. 

r unktionen <Functionsl 

MAX, MIN, PI 

Neu hinzugekommen sind die Funktionen MAX und MIN (die größere bzw, 
kleinere zweier Zahlen> und PI mit dem Zahlenwert 3,14159265359. 

IH mensi oni erung <Di mensi ans> 

l>IM 

Datenfelder <Arrays) können jetzt bis zu 7 Dimensionen im Vergleich 
zu höchstens 3 bei TI BASIC enthalten. 

l•lchenketten <Strings) 

l(f• ff, 

Mit dieser Funktion kann ein String mehrmals wiederholt werden. 

1 „1,1„rbehandlung <Error Handling) 

ON WARNING, ON ERROR, ON BREAK, ERR 

Im TI BASIC erhält man bei einem geringfügigen Fehler eine Warnmeldung 
IWarning>, während bei einem schwerwiegenden Fehler <Error> und bei 
••nem BREAK-Befehl der Programmablauf unterbrochen wird, Im EXTENDED 
~ASIC können Sie mit Hilfe der neuen, den obigen Situationen entspre
chenden Befehlen ON WARNING, ON ERROR und ON BREAK bestimmen, wie das 
Programm in einer solchen Situation weiterlaufen soll, Auch der 
HETURN-Befehl wurde diesen neuen Verhältnissen angepaßt. Mit dem ERR
IJnterprogramm können Sie die Art des auftretenden Fehlers bestimmen. 
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Mög 1 i c:h ke-i te-n 
========================================================================== 
Programmausführung (Program Execution) 

RUN (als Programmbefehl) 

Mit RUN als Direktbefehl wird die Ausführung eines im Arbeitsspeicher 
des Computers befindlichen Programms gestartet. Mit RUN als Programm
befehl läßt sich ein auf einer Diskette befindliches Programm während 
des Ablaufs eines sc:tion im Computer befindlichen Programms laden und 
starten. Wenn man sieh die jeweils vom Programm aus gestarteten F'ro
gramme als Teil eines größeren Progr·amms vorstellt, ist es also mög
lich, Programme von unbegrenzter Größe zu schreiben, wobei die einzel
nen Programmteile jeweils den nächsten laden und starten. 

Unter bestimmten Voraussetzungen ist auch ein Programm-Schnellstart 
(Powerup> möglich. 

Mehrfachbelegung von Programmzeilen (Multiple Statement Lines) 

Im EXTENDED BASIC können sich mehrere Programmbefehle - getrennt durch 
des Symbol "::" - in einer Programmzeile befinden. Dadurch wird dia 
Programmausführung beschleunigt, Speicherplatz gespart und das Pro
grammlisting übersichtlicher gestaltet, indem logische Einheiten, z.B. 
FOR-NEXT-Schleifen in einer Programmzeile untergebracht werden können. 

Pr·ogrammschutz (Save and List Protection) 

SAVE •••• , PROTECTED 

DL1rch Eingabe des Schlüsselworts PROTECTED lassen sieh Programme gegen 
unerwünschtes Kopieren und Auflisten schützen, wodurch auch fremde 
Programmänderungen unmöglich werden. In Verbindung mit dem Kopie
schutzverfahren des DISK MANAGER Moduls läßt sich ein vollständiger 
Programmschutz erreichen. 

Vergleichs-Folgen (Consequences of Comparison) 

IF ••• THEN <Befehl) ELSE <Befehl) 

Die aus Vergleichen resultierenden Folgen sind im Gegensatz zum TI 
BASIC nicht mehr allein auf Sprungbefehle in andere Programmzeilen be~ 
grenzt, sondern können nun auch ganze Befehle darstellen, wie Z.B. 
IF X.<4 THEN X=X+l ELSE STOP 

Mehrfach-Wertzuweisungen (Multiple Assignments) 

Im EXTENDED BASIC kann ein Wert gleichzeitig mehreren .Variablen zuge
wiesen werden (z.B. A,B=5) 1 wodurch Programmbefehle eingespart werden. 

Kommentare (Commentsi 

über den REM-Befehl hinaus können Kommentare - abgetrennt durch das 
Symbol "!" - auch an das Ende einer Programmzeile angefügt werden, 
womit eine genauere Programm-Dokumentation möglich wird. 
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"•·•••================================================a=====s~========-----

""••mbler (Assembly Language Support) 

INIT, LOAD, LINK, PEEK 

Unterprogramme in Maschinensprache (Assembler) können mit Hilfe der 
neuen Befehle geladen und ausgeführt werden - allerdings nur beim 
TI 99/4A und auch nur dann, wenn zusätzlich die Speicher:-erweiter.ung 
(Memory Expansion Unit) verfügbar ist, die ihrerseits den EXTENDED 
BASIC-Modul voraussetzt. 

Information 

I il Z E, VERS ION, CHARPAT 

Die Computer-Informationen für den Benutzer sind erweitert worden. 
Durch den SIZE-Befehl läßt sich jederzeit der noch verfügbare Spei
cherplatz (mit oder ohne Speichererweiterung) feststellen. Das 
VERSION-Unterprogramm zeigt die augenblickliche BASIC-Version an und 
das CHARPAT-Unterprogramm stellt einen Zeichenstring dar, der seiner
seits das Aussehen eines Zeichens definiert. 
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E L E M E N T E 

DIREKTBEFEHLE 

EINGABE 

AUSGABE 

WERTZUWEISUNGEN 

PROGRAMMSCHLEIFEN 

UNTERPROGRAl'IMTECHNIK 

SONSTIGE BEFEHLE 

FUNKTIONEN 

FEHLERSUCHE 

FEHLERBEHANDLUNG 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

27 

28 

29 

29 



- 22 -

================================================================~=====z==• 
Selbstverständlich ist das EXTENDED BASIC nicht auf die im vorhergehenden 
~:api tel angedeuteten Strukturelemente beschränkt, sondern umfaßt al 1 e aLtch 
im TI BASIC existierenden, sprachgestaltenden Bestandteile und Möglichkei
ten. Da dieses Handbuch nach Möglichkeit. als umfassende Informationsquelle 
für den Benutzer gestaltet werden soll, ist es nur folgerichtig, die we
sentl i.chen und immer wi ederkehr·enden Strukturen, die TI BASIC und EXTENDED 
BASIC gestalten, an dieser Stelle vorzustellen, Dabei soll diese "Vor
stellLing" keine Vorwegnahme der alphabetisch geordneten Befehlsliste <Tei 1 
B) darstellen, sondern durch ihre - übergeordneten Gesichtspunkten folgen
de - Gliederung helfen, die einzelnen sprachgestaltenden Elemente in ihrer 
Wirkungsweise besser zu dL<rchschauen. 

Inwieweit dabei eine Unterscheidung zwischen COMMANDS <Direktbefehlen) und 
STATEMENTS <Anweisungen) sinnvoll ist, mag dahingestellt bleiben, denn 
beides sind im weitesten Sinne Befehle, was auch dadurch ersichtlich wird, 
daß viele STATEMENTS als COMMANDS und umgekehrt Verwendung finden. Als 
COMMAND ist ein Befehl dann zu verstehen, wenn er· den Computer anweist, 
diesen Befehl d i r e kt <= sofort) auszuführen, wohingegen STATEMENTS 
während eines Programmablaufs (indirekt) ausgeführt werden. 

Damit· läßt sich natürlich mit einem gewissen Recht die Gruppe von Befeh
len, die vorzugsweise dazu benutzt werden, den Computer zur sofortigen 
Ausführung zu veranlassen, die Direktbefehle (Commands) also, von den 
übr·igen Befehlen ab1Jrenzen. 

NEW 

NUM[BER] 

RES[EQUENCE] 

LIST 

RUN 

SAVE 

OLD 

MERGE 

DELETE 

SIZE 

BYE 

DIREKTBEFEHLE 

löscht ein im Computer befindliches Programm und macht ihn 
für ein neues Progr·amm aufnahmebereit (new = neu). 

numeriert die Programmzeilen bei der Programmeingabeauto
matisch (number = Nummer·), 

numer·iert die Programmzeilen nach Vorgabe neu (resequence 
= Neu·-Anor-dnung) • 

listet ein im CompLtter befindliches Programm auf (list 
liste auf 1 ), 

star·tet die Programmausführung (run = führe aus! l. 

speichert Programme auf Diskette oder Cassette ab (save 
bewahre auf!). 

lädt gespeicherte Programme wieder in den Computer (old -. 
alt). 

kombiniert bei Diskettenbetrieb mit der MERGE-Option ge
speicherte Programme mit bereits im Computer befindlichen 
(merge = verschmelze!). 

löscht eine auf einer Diskette befindliche Datei oder ein 
Programm (delete = lösche!). 

gibt. Auskunft über den noch vorhandenen Speicherplatz im 
Computer (size = Größe), 

.löscht das im Computer befindliche Programm und bewirkt 
das Verlassen von EXTENDED BASIC, offene Dateien werden 
dabei geschlossen (bye = tschüs!). 
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E1e.mtente. 
•c=-------s---=~-==----c--s=z•-==--=---------------=-s--:--s---------=----

<UN)TRACE 
<UN)BREAK 
CON[TINUE] 

sfnd Be.fehle, die bei der Fehlersuche eine Rolle spie·len 
und unter diesem Stichwort erläutert werden. 

Bei der verbleibenden umfangreichen Gruppe von Befehlen wird der Über
sichtlichkeit halber nach Anwendungsbereichen und nicht nach formalen Ge
Lichtspunkten unterschieden, was z.B. zu einer Abtrennung d~r in den Com
puter eingebauten Unterprogr·amme geführt hätte. 

Die Arbeit mit dem Computer folgt normalerweise einem "CALL AND RESPONSE"
Schema, stellt also eine Art Frage- und Antwortspiel zwischen Computer und 
Benutzer dar, das mit Hilfe von Befehlen abläuft, die der Eingabe und 
Ausgabe von Daten während des Programmablaufs dienen. 

INPUT 

LINPUT 

ACCEPT 

EINGABE 

erlaubt die Eingabe von Daten am unteren Bildschirmrand 
mit oder ohne Eingabe-Dialog (input-prompt). Wird vom Com
puter eine Dateneingabe ohne Eingabe-Dialog erwartet, so 
zeigt er das durch ein Fragezeichen an. Sind mehrere Werte 
einzugeben, so sin·d diese durch Kommata zu trennen. 
String-Werte müssen bei der Eingabe dann in Anführungszei
chen gesetzt werden, wenn sie ein Komma, ejn einleitendes 
Anführungsz·eichen oder voran- bzw, nachgestellte Leerzei
chen enthalten. INPUT kann für die Dateneingabe in Dateien 
verwendet werden. Eine überprüfung der eingegebenen Daten 
auf formale Richtigkeit erfolgt nicht (input = Eingabe). 

erlaubt die Zuweisung einer ganzen Zeile an eine String
variable, Die bei INPUT erwähnte Einschränkung für das 
Setzen von Anführungszeichen gilt nicht llinput = Hne + 
input, line = Zeile). 

erlaubt die Dateneingabe an fast allen Bildschirmpositio
nen, das bei INPUT auftretende "Rollen" (scrolling) der 
Bildschirmzeilen nach oben entfällt, ACCEPT kann über die 
Option VALIDATE eine überprüfung der eingegebenen Daten 
durchführen <accept = nimm an!), 

Zwei in den Computer eingebaute Unterprogramme dienen ebenfalls der Daten
E:ingabe, und zwar erfolgt diese dabei direkt, d,h, ohne Betätigung der 
<ENTER>-Taste. Beide Unterprogramme stellen die eingegebenen Daten nicht 
auf dem Bildschirm dar. 

CALL JOVST 

CALL KEV 

erlaubt die Dateneingabe über die als Zubehör erhältliche 
Fernbedienung (joystick = Steuerknüppel), 

erlaubt die Dateneingabe direkt von der Konsolentastatur, 
wobei jeweils nur eine einzelne Taste betätigt werden 
kann, z,B, <J> oder <N> bei Ja/Nein-Entscheidungen, Das 
Unterprogramm fragt die Tastatur oder einen Teil davon ab, 
um die betätigte Taste festzustellen. Der eingegebene Wert 
ist der Code des Zeichens der betätigten Taste und nicht 
das Zeichen selbst (key = Taste), 
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AUSGABE 

Die entsprechende Umkehrung der vorher erwähnten Befehle findet sich in 
den Ausgabe(Output)-Befehlen, deren Aufgabe normalerweise die Darstellung 
von Zeichen auf Bildschirm oder Drucker, aber auch ihr Abspeichern auf 
e>:terne Speicher, wie Cassette oder Diskette, ist. Aber auch Farbverände
rungen an Zeichen oder Bildschirm oder das Erzeugen von Geräuschen und 
Tönen stellt im eigentlichen Sinne einen "Output" dar. 

PRINT 

DISPLAY 

ist die Umkehrung von INPUT: Daten werden am unteren Bild
schirmrand ausgegeben, der Bildschirm "rollt".Die Position 
kann durch die TAB-Funktion, ihre äußere Gestalt durch den 
IMAGE-Befehl im Zusammenhang mit USING beeinflußt werden. 
Bei Verwendung des PRINT USING-Befehls ist die TAB-Funk
tion nicht möglich. Nur mit dem PRINT- oder PRINT USING
Befehl können Daten auf externe Speicher ausgegeben werden 
(print= drucke!>. 

ist die Umkehrung von ACCEPT: Daten können an fast allen 
Bildschirmpositionen ausgegeben werden, das "Rollen" ent
fällt. Der ACCEPT-Befehl ist in ·seiner Anwendung auf den 
Bildschirm beschränkt, eine Verbindung mit USING ist mög
lich. Darüberhinaus können mit diesem Befehl der ganze 
Bildschirm oder einzelne Zeilen(teile) gelöscht und ein 
Signalton erzeugt werden (display = stelle dar!>. 

Mehrere in den Computer eingebaute Unterprogramme dienen der Grafik im 
weitesten Sinne, wobei wir unterscheiden wollen zwischen der Darstellung 
von Zeichen (characters) und der hochauflösenden Darstellung von nahezu 
übergangslos beweglichen Grafik-Symbolen (sprites). Da!' Strukturmuster 
(die äußere Form oder Gestalt) von Zeichen wird, wenn man nicht die voraus 
definierten Zeichen (Codes 30 - 127) verwenden will, ebenso wie das von 
Sprites mit Hilfe der sogenannten Mustercodierung (vgl. Teil C) bestimmt, 
wobei 8 mal 8 ~inzelpunkte eines Zeichens festgelegt werden. 

CALL CHAR 

CALL CHARSET 

CALL HCHAR 

CALL VCHAR 

definiert Muster für Zeichen und Sprites <char = Zeichen>. 

setzt Zeichen mit den Codes 32 bis 95 in ihre ursprüngli
che Form zurück, falls diese neu definiert wurden (charset 
= character + set, setzen). 

plaziert ein voraus- oder selbstdefiniertes Zeichen an 
eine von 768 Bildschirmpositionen (24 Zeilen und 32 Spal
ten) und wiederholt es, wenn gewünscht, in Zeilenrichtung, 
also horizontal <hchar = horizontal + character, waage
rechtes Zeichen>. 

wirkt wie HCHAR, die Wiederholung des Zeichens geschieht 
jedoch, wenn gewünscht, in Spaltenrichtung, also vertikal 
(vchar = vertical + character, senkrechtes Zeichen>. 

Sprites werden, wie erwähnt, hinsichtlich ihres Aussehens <Musters> wie 
die selbstdefinierten Zeichen mit CALL CHAR gebildet. Auf den Bildschirm 
plaziert und bewegt werden sie jedoch durch CALL SPRITE und andere Unter
programme, wobei ihr Vorteil gegenö.iber den oben erwähnten Zeichen in der 
Bewegung auf dem Bildschirm ist. Be~diesen Grafik-Symbolen sind nicht nur 
768, sondern 49152 Positionen <192 Zeilen·.u·nd 256 Spalten> ansprechbar, 
wodurch sich eine ruckfreie Bewegung auf dem Bildschirm ergibt. 



CI\LL SPRITE 

U1LL MAGNIFY 

L'ALL LOCATE 

CALL PATTERN 

CALL MOTION 

CALL COINC 
CALL DISTANCE 
CI\LL POSITION 

UlLL DELSPRITE 
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definiert Sprites bezüglich ihres Aussehens, das mit CALL 
CHAR bestimmt wurde, ihrer Farbe, ihrer Bildschirmposition 
und ihrer Bewegung Cspri-te = Kobold). 

kontrolliert die Auflösung und die Größe der Sprites 
Cmagnify = vergrößere!). 

bewegt Sprites in eine neue Richtung Clocate 
Lage ausfindig'). 

mache neue 

ändert das Zeichen, das ein Sprite in seinem Aussehen be
stimmt (pattern = Muster). 

ändert die Bewegung eines Sprites lmotion = Bewegung). 

informieren während eines Programmablaufs über Sprites. 
Ihrem Charakter nach stellen sie aber Wertzuweisungen dar 
und werden daher im folgenden Abschnitt kurz vorgestellt. 

löscht Sprites Cdelsprite = delete + sprite, löschen). 

Vor allem für Zeichen und Sprites,· aber auch für den durch den Bildschirm
hinter-gruni:I wesentlich beeinflußten Gesamteindruck spielt die Farbgebung 
eine große Rolle. 

CALL SCREEN 

Cl~LL COLOR 

bestimmt die Bildschirmfarbe (screen = Bildschirm). 

bestimmt die Farbe eines Zeichens und seines Hintergrunds, 
sowie die Farbe eines Sprites (color= Farbe). 

Neben der Farbgebung kann die Erzeugung von Tönen und Geräuschen während 
eines Programmablaufs von großem Interesse und auch der Auflockerung von 
!="':, ;.:gr.:mlf,en dienlich sein. 

CALL SOUND erzeugt Töne, die in ihrer Klangfarbe, Lautstärke und 
Dauer beeinflußbar sind, sowie 8 verschiedene Geräusche. 
Bis zu drei Töne und ein Geräusch können gleichzeitig er
zeugt werden (sound = Klang). 

All dies kann man vergessen bei der Eingabe des Befehls CALL CLEAR, denn 
damit wird der gesamte Bildschirm gelöscht. Das ist sicher dienlich zu Be
ginn eines Progr·ammablaufs, nicht aber an dieser Stelle, denn noch harren 
weitere Befeh-le ihrer Vorstellung. 

CALL CLEAR löscht den gesamten Bildschirm Cclear mache frei!). 

WERTZUWEISUNGEN 

Alle im folgenden vorgestellte Befehle sind dadurch gekennzeichnet, daß 
sie Variablen einen oder mehrere Werte zuweisen. 

[LET) 

READ 

braucht nicht geschrieben zu werden und wird bei der Zu
weisung von Werten oder Ausdrücken an Variable verwendet 
Clet = lasse!> • 

. wird in Verbindung mit DATA und RESTORE bei der Zuweisung 
von Werten aus einer programm-internen Datei verwendet 
restore = setze wieder ein!),. 
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Unter· dem Stichwort "ßrafil<" sind folgende, auf Wertzuweisung beruhende 
Unterprogramme zu erwähnen, die dem Benutzer Auskunft über Zeichen oder 
Sprites erteilen, 

CALL CHARPAT 

CALL GCHAR 

CALL COINC 

CALL DISTANCE 

CALL POSITION 

gibt als Stringwert den Mustercode aus, durch den ein Zei
chen in seinem Aussehen definiert ist (charpat = character 
+ pat tern_, Zeichenmuster) • 

gibt den ASCII-Code des Zeichens, das .sieh an einer bel i e
bi gen Bildschirmpo.sition (bestimmt durch Zeile und Spalte) 
befindet, an (gchar = get + character, get = beschaffe!). 

gibt an, ob zwei Sprites oder ein Sprite und ein bestimm
ter Bildschirmpunkt zusammentreffen (coincidence = zusam
mentreffen). 

gibt die Entfernung zwischen zwei Sprites oder einem 
Sprite und einer bestimmten Bildschirmposition an (dis
tance = Entfernung). 

gibt die Bildschirmposition an, an der sich ein Sprite be
findet (position = Ort). 

Auch auf Wertzuweisung beruht das Unterprogramm CALL ERR, das unter dem 
Stichwort "Fehlerbehandlung" vorgestellt wird, und, 

CALL VERS ION gibt die Art des BASIC an, das gerade verwendet wird 
<version = Art). 

PROGRAMMSCHLEIFEN 

Unter Schleifen versteht man eine Gruppe von Programmzeilen, die bei der 
Programmausführung wiederholt durchlaufen werden. Der Schleifendurchlauf 
ist grundsätzlich durch Wertzuweisungen bedingt. Man unterscheidet soge
nannte Zählschleifen und Unterprogrammschleifen, · 

1. Zählschleifen: 

FOR-TO- [STEP] 

NEXT 

Beginn einer Zählschleife, bei der einer Zählvariablen ein 
Wert zugewiesen wird. Mit dieser Variablen kann kontrol
liert werden, wie oft die Schleife durchlaufen wird. Der 
Wert der Variablen erhöht sich dabei stets um 1, es sei 
denn, mit STEP wird eine andere Schrittweite vorgegeben 
(for = für, to = bis, step = Schritt). 

muß eine Zählschleife abschließen. An dieser Stelle wird 
der Variablenwert erhöht, und der Durchlauf der Schleife 
beginnt err;,eut, bis· der durch TO bestimmte ·wert errei"cht 
ist. Danach fährt das Programm mit dem nächsten Befehl 
fort "(next = nächster). 

2. Unterprogrammschleifen, 

Sollen während eines Programmablaufs beispielsweise für mehrere Variable 
die glei~i\ Berechnungen durchgeführt werden, dann wäre es unsinnig, die 
Befehle öafür für jed·e Variable gesondert im Programm aufzuführen. DiE1 
bessere Lösung für solche Fälle sind sogenannte Unterprogrammschleifen 
<subroutin~s> oder auch Unterprogramme <subprograms, vgl. auch den folgen
den Abschnitt). Auch Unterprogrammschleifen werden mehrmals in einem Pro
grammabi auf verwendet <"angesprungen"). Mit. ihnen erspart man sieh eben-
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falls Programmzeilen-Wiederholungen. Der Unterschied zu den Zählschleifen 
liegt darin, daß sie nicht mit Variablenwerten einer festen Schrittweite 
nacheinander durchlaufen werden und von beliebigen Programmstellen aus an
gesprochen werden können. 

[ON-)GOSUB 

RETURN 

ruft eine Unterprogrammschleife auf. Bei Verwendung von ON 
wird die Unterprogrammschleife bei bestimmten Variablen
werten ausgeführt (on = bei, gosub = gehe hinunter·!). 

beendet die Unterprogrammschleife und läßt das Programm 
mit dem dem GOSUB-Befehl folgenden Befehl fortfahren (re
turn = kehre zurück'). 

Eine ähnliche Verfahrensweise wird bei den Unterprogrammen verwendet: 

UNTERPROGRAMMTECHNIK 

Dabei wollen wir uns nicht mit den im Computer eingebauten, d.h. bereits 
vorhandenen Unterprogrammen beschäftigen, von denen die meisten schon er
wähnt wurden, sondern mit solchen, die der Benutzer selbst schreibt, und 
zwar normaler·weise wohl aus den Gründen, die schon unter dem Stichwort 
11 Schleifen 11 angedeutet wurden. 

Unterprogramme sind nicht Teil des Hauptprogramms und können dessen Varia
blennamen unabhängig benutzen. Sie können ihrerseits andere Unterprogramme 
-· nicht aber sieh selbst - aufrufen und mi.issen immer nach dem Hauptpro
gramm stehen. Das bedeutet, daß ihre Programmzeilennummern immer größer 
als.die größte Programmzeilennummer des Hauptprogramms sein. Unterprogram
me werden im Hauptprogramm mit dem Befehl "CALL Unterprogrammname" aufge
r-ufen. 

SUB Name 

SUBEXIT 

SUBEND 

leitet ein Unterprogr-amm ein (sub= unten). 

ermöglicht das vorzeitige Verlassen eines Unterprogramms 
(sub+ exit = Ausgang). 

beendet ein Unterprogramm (sub+ end Ende>. 

SONSTIGE BEFEHLE 

Eine Reihe von Befehlen läßt sich nur schwer den vorangehenden Stichwör
ter-n unterordnen1 diese sollen aber im Rahmen dieser "Vorstellung" nicht 
unerwähnt bleiben, wobei allerdings auf eine Erörterung der als sehr spe
ziell erachteten Befehle im Zusammenhang mit dem Sprachsynthesizer und dem 
Assembler verzichtet wird. 

[ON-] GOTO bewirkt einen Ltnei ngeshränkten Sprung in eine andere Pro
grammzeile, wobei die Verwendung von ON eine Auswahl er
möglicht. ON-GOTO ist nicht fi.ir Unterprogramme geeignet 
(goto = gehe zu!>. 

IF-THEN(-ELSE] dient ebenfalls der Programmverzweigung nach Vergleichs
ausdri.icken (if = falls, then = dann, else = sonst>. 

RANDOMJ ZE ermöglicht eine unvorhersagbare Folge von Zufallszahlen 
.(randomize = erzeuge eine Zufallszahl!>·. 

DIM reserviert im Computerspeicher Platz für numerische oder 
String-Datenfelder (dimension = Dimension>. 
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OPTION BASE setzt den kleinsten Inde>: eines Datenfeldes (array) 

OPEN 
CLOSE 

REM 

auf O oder 1 (option base = Wahlbasis). Der Befehl darf in 
einem Programm nur einmal auftreten und muß die niedrig
ste Zeilennummer· all er Datenfelder bet.r·ef fenden Programm
zeilen haben. 

werden bei der· Verarbeitung externer Dateien. benötigt 
(open = öffne!, close = schließe!). 

erlaubt die Kommentierung von Programmen. HEM-Befehle be
nötigen zwar· Speicherplatz, wer·den aber· bei der· Pr·ogramm
ausführung nicht berücksichtigt (remark = BemerkLmg). 

FUN~'.TIONEN 

Viele Funktionen sind m,e1thematischer Natur (vgl. c1uch Anhang). Funktionen 
sind Unterpr·ogr·amme, die bei ihrem Aufr·uf genau einen numer i sehen Wert an 
das HaL,ptprogr amm übergeben. Dadurch, daß sie nicht. mehr als einen numer· i -
sehen Wert übergeben können und nicht am Ende eines Programms stehen müs
sen, unterscheiden sie s;ich von den ander-en Unter-prograi.mmen (vgl. auch 
Abschnitt "Unterprogr·ammt.echnik"). Auch ist ihr· Aufr·uf anders als bei den 
Unterpr·c.1gr„ammen, sie werden nä.ml i c:h nur mit ihrem Funktionsnamen (ohne 
CALL) und einer· möglichen Variablenliste aufgerufen. ·Viele Funktionen sind 
bereits im Computer eingebaut (vgl. unten), man kann aber auch selbst 
Funktionen definieren: 

DEF definiert eigene Funktionen in Zeilenlänge. Längere Funk
tionen müssen unter· Bezug auf vorangehende zusätzlich de
finier·t werden. Bei sehr· umfangr·eichen Funktionen kann die 
Verwendung eines Unterprogramms oder· einer Unteprogramm
schl ei fe von Vorteil sein (definition = Definition, Fest
legung). 

Folgende Funktionen sind im Computer bereits eingebaut: 

ABS 
ASC 
ATN 
CHR$ 
cos 
EOF 
EXP 
INT 
LEN 
LOG 
MAX 
MIN 
PI 
POS 
REC 
RND 
RPT$ 
SEG$ 
SGN 
SIN 
SQR 
STR$ 
TAB 
TAN 
VAL 

Absolutwert eines numer i sehen AusdrL!cks 
numerischer ASCI 1-Zei chencode des ersten Zeichens eines Str·i ngs 
Arcustangens eines numeri sehen Ausdr·ucks im Bogenmaß 
Zeichen, das dem jeweiligen ASCII-Code entspricht 
Cosinus eines numerischen Ausdrucks im Bogenmaß 
Überprüfung einer Datei auf ihr Ende 
Exponentialfunktion eines numerischen Ausrucks 
ganzzahliger Anteil eines numerischen Ausdrucks 
Länge (Anzahl der Zeichen) eines String-Ausdrucks 
natürlicher Logarithmus eines numerischen Ausdrucks 
der gröBere Wert zweier nL1merischer Ausdrücke 
der kleinere Wert zweier numerischer Ausdrücke 
der Wert 3.141592654 
die erste Stelle des Auftretens eines Teilstrings in einem St.ring 
die Position eines Datensatzes in einer externen Datei 
Zufallszahl zwischen O und 1 
Wiederholung eines String-Au!idrucks 
Teilstring von einem String-Ausdruck 
Vor·zei chen eines numeri sehen Ausdrucks 
Sinus eines numerischen Ausdrucks im Bogenmaß 
positive Quadratwurzel eines numerischen Ausdrucks 
Umformung eines numerischen Ausdrucks in einen String 
Position für den Ausdruck eines Wertes 
Tangens eines numerischen Ausdrucks im BogenmaB 
Umformung eines Strings in eine numerische Konstante 
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FEHLERSUCHE 

1,,.., F,atale an Programmierfehlern, seien es nun Schreibfehler oder logische 
I Phler, ist, daß man sie meist dann bemerkt, wenn man sich nach getaner 
111•1hevol l er Programmierarbeit auf den ersten Programmablauf freut. Aus 
~Lheinbar Völlig unerfindlichen Gründen geschehen dann häufig merkwürdige 
l>inge, wenn man nicht einen meist leicht zu behebenden Eingi;lbefehler ge
macht hat: der Bildschirm ändert seine Farbe (aus Ärger?) in kor·nblumen
hlc1u, mit den Zeichen gehen merkwürdige Veränderungen vor, und Sprites 
w•,r·den gelöscht - kurz gesagt, die Freude über· das geschr· i ebene Programm 
Ist er·st. einmal verdorben. Aber ein Gr·und zum Ver·zweifeln ist das sicher· 
111cht, denn wenn man nicht in die 2. Programmzeile GOTO 1000 geschrieben 
hcat und in Pr·ogr·ammzeile 1000 END steht, dann wird der CompL1ter im Normal
, ,.,11 eine Fehlermeldung (vgl. auch Anhang> ausgeben, die, insbesondere 
wenn sie im Zusammenhang mit einer Zeilennummer steht, es ermöglichen 
scollte, den Fehler vergleichsweise schnell zu beheben. Und wenn sich die 
f· ehl ersuche einmal schwieriger gestalten sollte, dann kann sie doch durch 
ei.ne Reihe von Befehlen erleichter·t werden: 

[1REAK 

ON BREA~:: 

CON(TINUE] 

UNBREAK 

TRACE 

UNTRACE 

unterbricht die Programmausführung, so daß die Variablen
Werte ausgegeben oder geändert werden können. Die Zeichen 
werden auf ihre St"andardfarben (schwarz auf transparent) 
und der Bildschirm auf kornblumenblau zurüc:kgesetzt. Die 
vordefinierten Zeichen erhalten ihre ursprüngliche Form, 
Sprites werden gelöscht (break • Unterbrechung). 

weist den Computer an, was bei einer Unterbrechung zu tun 
ist, :z.B. diese Unterbrechung zu ignorieren und mit dem 
Programm fortzufahren: ON BREAK CONTINUE. Dann kann der 
Computer allerdings nicht mehr mit <FCTN-4> (CLEAR) ange
halten werden, 

setzt die Programmausführung nach einer Unterbrechung wie
der fort <continue = fahre fort!). 

hebt durch BREAK gesetzte Unterbrechungen wieder auf 
(unbreak = Aufhebung der Unterbrechung>. 

veranlaßt den Computer, vor der Ausführung einer Programm
zeile deren Zeilennummer auszugeben. Damit kann die Abfol
ge der einzelnen Programmschritte genau beobachtet werden 
<trace = spüre auf!>. 

beendet die durch TRACE bewirkte Ausgabe der Zeilennummern 
(untrace = beende das Aufspüren!). 

FEHLERBEHANDLUNG 

EXTENDED BASIC sieht für ·Fehlersuche und Fehlerbehandlung weitere - und 
auch elegante - Möglichkeiten vor: In einem Programm können Befehle ent
halten sein, die dem Computer Anweisungen für den Fall erteilen, daß ein 
Fehler auftritt. Dazu kann zumindest für den Unterprogrammaufruf CALL ERR 
die im Anhang angegebene Fehler·liste verwendet werden: 

CALL ERR 

ON ERROR 

gibt an, wo ein Fehler aufgetreten ist und um was für eine 
Art F.ehler es sich dabei handelt (error = Fehler). 

bestimmt, was der Computer beim Auftreten eines Fehlers 
machen soll <on = bei). 
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bestimmt, was der Computer beim Auftreten eines sogenann
ten leichten Fehlers, der normalerweise zur Ausgabe einer 
War·nmel dung <warni ng > - nicht aber zur Programmunterbre-
chung - führen würde, machen soll. 

kann in Ergänzung zu seiner Anwendung mit GOSUB auch in 
Verbindung ·mit ON ERROR verwe.ndet werden: es wiederholt 
den Befehl, der zum Fehler führte und geht dann zum fol
genden Befehl oder einem Programmteil i.iber, der den auf
getretenen Fehler vermeidet. 

Nachdem Sie nun mit allen, die Programmiersprache EXTENDED BASIC gestal
tenden Elementen vertraut sind, ist es nur noch ein ganz kleiner Schritt 
zum er·sten Programm. Während Sie die im nächsten Kapitel beschriebenen 
"Arbeitsweisen" und "Spezielle Tastenfunktionen" in jedem Fall noch stu
dieren sollten, kann eine Erarbeitung der unter "Programm-Abtastung" und 
"Speicherprobleme" beschriebenen Besonderheiten auch zu einem späteren 
Zeitpunkt erfolgen. 
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===~==============~=======================================-====-=---------
BEFEHLSEBENEN: COMMAND, NUMBER, EDIT, RUN 

Im EXTENDED BASIC gibt. es verschiedene Befehlsebenen (Arbeitszustände), in 
denen sich der Computer befinden kann und die durch die verschiedenen 
Bildsc:hirmfarben grün und blau angezeigt werden, Ist die Bildschirmfarbe 
blau, so wird im wesentlichen ein Programm eingegeben oder verändert 
(editiert>, ist die Bildschirmfarbe grün, so läuft ein Programm automa
tisch ab, wobei sich natdrlich die Bildschirmfarbe entsprechend den Befeh
len im Progr·amm ändern kann, Den letzteren Zustand nennen wir Programmab
laufebene <RUN-Modus). Dies alles soll auch das folgende Diagramm etwas 
verdeutlichen: 

COMMAND-Modus <--------------> RUN-Modus 

/ ~ 
NUMBER-Modus ------> EDIT-Modus 

BI LDSCH IRMFARBE: b l a u g r ü n 

Befindet sich der· Computer· nicht im RUN-Modus, so ist die Bildschirmfarbe 
automatisch kornblumenblau. In diesem Zustand gibt es ver·schiedene Be
fehlsebenen, in denen spezielle Tasten unterschiedliche Bedeutungen haben 
können: Da ist zunächst der Direktbefehls-(COMMAND->Modus, in dem der 
Computer jeden Befehl direkt ausführt oder Programmzeilen über·nimmt. Wird 
dabei der Direktbefehl NUMBER eingegeben, so wer·den die Programmzeilen
nummern automatisch erzeugt, und wir sprechen vom NUMBER-Modus. In diesem 
Modus kann unter Beachtung spezieller· Tastenfunktionen auch editiert wer
den. 

Der EDIT-Modus wird zur Ausgabe bereits existierender Programmzeilen zum 
Zwecke ihrer Änder·ung oder Kontrolle benötigt. Während dieser Modus im 
TI BASIC auch dur·ch den von einer Zeilennummer gefolgten EDIT-Befehl er:-
reicht werden kann und danach - als spezielle Funktionstaste - <FCTN-X> 
<TI 99/4: <SHIFT-X» oder <FCTN-E> <TI 99/4: <SHIFT-E» benötigt werden, 
ist dies im EXTENDED BASIC nur durch Eingabe einer Programmzeilennummer 
und der anschließenden Betätigung von <FCTN-X> oder <FCTN-E> möglich. 
Die im EDIT-Modus angesprochene Zeile wird - sofern vorhanden - auf dem 
Bildschirm- ausgegeben und kann dann mit Hilfe spezieller Tastenfunktionen
<s.d.) geändert, d.h. völlig oder teilweise überschrieben werden. Durch 
einfaches Betätigen der Tasten <ENTER>, <FCTN-X> oder <FCTN-E> kann eine 
solche Programmzeile auch unverändert im Programm verbleiben. Auch bei 
Auslösung der speziellen Tastenfunktion REDO (Wiederholung) bei Betätigung 
von <FCTN-B> (Tl 99/4: <SHIFT-R>>, durch die eine bereits eingegebene 
Programmzeile bzw. ein Befehl erneut auf den Bildschirm zurückgeholt wird, 
befindet sich der Computer im EDIT-Modus. 

Wird im COMMAND-Modus unter der Voraussetzung, daß sich ein Programm im 
Computer befindet, der Direktbefehl RUN eingegeben, dann wird der RUN
Modus erreicht, d.h. das Programm wird ausgeführt (= "läuft ab"). Ein ab
laufendes Programm kann durch die spezielle Tastenfunktion CLEAR bei Be
tätigung von <FCTN-4> <TI 99/4: <SHIFT-C>> unterbrochen werden, wobei die 
gleichen Folgen wie bei einprogrammierten Stoppstellen (breakpoints) ein
treten. Wird während dieser Programmunterbrechung nicht editiert, dann 
kann der Programmablauf mit dem CONTINUE-Befehl wieder aufgenommen werden, 
Als Programmunterbrechung möglich, aber denkbar ungeeignet, ist die spe
zielle Tastenfunktion OUIT (endgültiges Ende), die durch <FCTN-=> 
<TI 99/4: <SHIFT-O>> erreicht wird, weil damit nicht nur das Programm ge
löscht wird, sondern auch Datenverluste eintreten können. 
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SPEZIELLE TASTENFUNKTIONEN 

11nige spezielle Tastenfunktionen wurden bereits im vorhergehenden Ab-
"' hnitt ·im Zusammenhang mit den verschtedenen Befehlsebenen kurz beleuch-
I wt, wobei auch angedeutet wurde, daß ein direkter Zusammenhang zwischen 
II t esen Tastenfunkti o:,en und der jewei l gen Befehl.sebene <Modus) besteht. 
llufgabe dieses Abschnitts ist es· demnach, die einzelnen Tas1;enfunktionen 
In Abhängigkeit vom jeweils gewählten Modus zu erläutern, wobei zu beach-
11.•n ist, daß alle speziellen Tastenfunktionen mit Ausnahme von ENTER durch 
qleichzeitiges Drücken der <FCTN>-Taste <TI 99/4: <SHIFT>) und einer je
weils zugehörigen Taste ausgelöst werden. Die jeweiligen Tasten werden 
dL..-ch die Symbole"<" und">" mit der entsprechenden Tastenbezeichnung 
ddrgestellt, so bedeutet beispielsweise <FCTN-7> das gleichzeitige Betäti
gen der Tasten <FCTN> und <7>. 

Oie nachfolgende übersieht enthält die Tastenfunktion, ihre Auslösung (für 
den TI 99/4 jeweils in Klammern angegeben) und ihre Wirkungsweise in den· 
verschiedenen Befehlsebenen: 

E.NTER = <ENTER> Ubergabe 

COMMAND: Der Inhalt eines Befehls oder einer vollständigen Programmzeile 
die bis zu 4 Bildschirmzeilen umfassen kann, wird an den Arbeits
speicher des Computers übergeben. 

NUMBER, 1) Nach einer schon erzeugten Programmzeilennummer wird der 
NUMBER-Modus aufgehoben, der Computer befindet sich wieder im 
COMMAND-Modus. 

EDIT: 

RUN: 

2) Nach einer vollständig eingegebenen Programmzeile wird diese 
an den Arbeitsspeicher des Computers übergeben und anschlie
ßend eine neue Zeilennummer ausgegeben. 

3) E,:istiert die Programmzeile schon, so geschieht dasselbe wie 
unter 2). 

4) Nach der speziellen Tastenfunktion ERASE bewirkt ENTER eben
falls die Aufhebung des NUMBER-Modus, die Programmzeile wurde 
jedoch gelöscht. 

S) Nach dem Editieren einer Programmzeile wird diese an den Ar
beitsspeicher des Computers anstelle der ursprünglichen Pro
grammzeile übergeben und eine neue Zeilennummer ausgegeben. 

1) Nach dem Editieren einer Prog.-ammzeile wird diese an den Ar
beitsspeicher des Computers übergeben, der Computer befindet 
sich anschließend im COMMAND-Modus. 

2) Wird die Programmzeile durch ERASE gelöscht, so wird sie dann 
durch ENTER auch aus dem Arbeitsspeicher entfernt, und der 
Computer befindet sich im COMMAND-Modus. 

Beendigung der Dateneingabe nach einem (L) INPUT- oder ACCEPT-Be
fehl und Fortsetzung des Programmablaufs 

AID = <FCTN-7> <<SHIFT-A>> Unterstützung 

PROC'D = <FCTN-6> <<SHIFT-V>> Fortsetzung 

BEGIN = <FCTN-S> <<SHIFT-W>> Beginn 

BACK = <FCTN-9> «SHIFT-Z» Rückkehr 

Diese speziellen Tastenfunktionen werden im Zusammenhang mit einigen Soft·
ware-Modulen verwendet und in deren Bedienungsanleitungen genauer erklärt. 
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CLEAR = <FCTN-4> «SHIFT-C» Unti,rbrechung 

COMMAND: 
NUMBER: 

EDIT: 

RUN: 

Eine eingegebene Zeile wird gelöscht. 
Eine eingegebene Programmzeile wird nicht vom Computer übernommen 
und der NUMBER-Modus wird aufgehoben <Rückkehr zum COMMAND-Modus) 
Eine editierte Programmzeile wird nicht in den Arbeitsspeicher 
des Computers üb.ernommen, die alte Programmzeile verbleibt also 
unverändert. Der Computer verläßt den EDIT-·Modus und. kehrt zum 
COMMAND-Modus zurück. 
Das ablauf ende Programm wird sofort unterbr·ochen. Die Stoppstel l e 
wird durch ihre Zeilennummer angezeigt <BREA~:POINT IN###). Das 
Pr·ogramm kann, wenn nicht editiert wird, mit CONTINUE wieder 
fortgesetzt werden. Die Tasten <FCTN-4> sind solange zu betäti
gen, bis der Computer die Stoppstelle erkennt. 

DELETE = <FCTN-1> «SHIFT-F>> Einzellöschung 

COMMAND: 

NUMBER: 
EDIT: 
RUN: 

DELETE erfolgt normalerweise nach Betätigung der Pfeiltasten (s. 
d.), mit deren Hilfe der Cursor (Positionszeiger) über ein be
stimmtes Zeichen einer Programmzeile <Jebracht wurde. Durch DELETE 
wird dann das unter dem Positionszeiger· befindliche Zeichen ge
löscht, alle rechts vom Positionszeichen befindlichen Zeichen 
werden um eine Stelle nach links verschoben. 
Wirkung wie i~ COMMAND-Modus. 
Wirkung wie im COMMAND-Modus. 
Bei der Eingabe von Daten Wirkung wie im COMMAND-Modus. 

INSERT = <FCTN-2> «SHIFT-B>> Einfügung 

COMMAND: 

NUMBER: 
EDIT: 
RUN: 

INSERT erfolgt normalerweise nach Betätigung der Pfeiltasten (s. 
d.), mit deren Hilfe der Cursor <Positionszeiger) über ein be
stimmtes Zeichen einer Programmzeile grbracht wurde. An dieser. 
Stelle lassen sich dann weitere Zeichen einfügen. Der Positions
zeiger mit dem darunter befindlichen Zeichen und alle rechts vom 
Positionszeiger befindlichen Zeichen werden bei jedem eingefügten 
Zeichen jeweils um eine Stelle nach rechts verschoben. Das Ein
fügen läßt sich u.U. über die normale Zeilenlänge hinaus fortfüh
ren; dann kann jedoch der Computer eine solche überlange Zeile 
mit der Meldung LINE TOO LONB nicht mehr annehmen oder Zeichen am 
Zeilenende auslassen. 
Wirkung wie im COMMAND-Modus. 
Wirkung wie im COMMAND-Modus. 
Bei der Dateneingabe Wirkung wie im COMMAND-MODUS. 

QUIT = <FCTN-=> <<SHIFT-Q>) endgültiges Ende 

COMMAND: 

NUMBER1 
EDIT: 
RUN: 

Der Computer wird auf das Titelbild zurückgeschaltet, dabei wer
den gespeicherte Daten und das Programm gelöscht, offene Dateien 
werden nicht geschlossen. Verwenden Sie besser den BYE-Befehl! 
Wirkung wie· im COMMAND-Modus. 
Wirkung wie im COMMAND-Modus. 
Wirkung wie im COMMAND-Modus. 
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1,1.DO = <FCTN-8> «SHIFT-R» Wiederholung 

l:IIMMAND: 

NUMBER: 

UHT: 
l'<UN: 

Der letzte vor dem Betätigen von <ENTER> eingegebene Befehl bzw. 
diE? letzte vorher eingegebene Programmzeile wird auf den Bild
sehirin zurückgeholt. Der Computer befindet sich dann im EDIT
Modus, und die Programmzeile kann - inklusive der :i;eilennummer 
·geänder·t werden. Dadurch wir·d das Eingeben ähnlicher Programmzei
len umgangen, denn die ursprüngliche Pr-c,grammzeile verbleibt im 
Arbeiisspeicher des Computers. 
Der Computer geht in den EDIT-Modus über, sonst wie im COMMAND
Modus. 
Wirkung wie im COMMAND-Modus. 
Keine Wirkung. 

Ef.:ASE = <FCTN-3> (<SHIFT-T» Gesamtlöschung 

COMMAND: 

NUMBER: 

EDIT: 
RUN: 

Die gesamte eingegebene Programmzeile oder der eingegebene Befehl 
wird auf dem Bildschirm gelöscht und nicht in den Arbeitsspei
cher· des Computers übernommen. Der Positionszeiger· kehrt an den 
linken Bildschirmrand zurück, und ein neuer· Befehl oder· eine 
neue Progr·ammzeile kann eingegeben werden. 
Die eingegebene Programmzeile - nicht aber die Zeilennummer -
wird gelöscht. Der NUMBER-ModLts bleibt erhalten. 
Wir!,ung wie im NUMBER-Modus. 
Die über Tastatur eingegebenen Daten werden gelöscht. 

ARROW LEFT = •:FCTN-S> «SHIFT-S>> Pfeil links 

COMMAND: 

NUMBER: 
EDIT: 
RUN: 

Der Positionszeiger (Cursor> wird um eine Stelle nach links be
wegt, wobei Zeichen, über die er hinweggeführt wird, unbeeinflußt 
bleiben. Die Bewegung endet am linken Bildschirmrand. Die Tasten
funktion wird normalerweise vor dem Ändern einer Zeile ausge
führt. 
Wirkung wie im COMMAND-Modus. 
Wirkung wie im COMMAND-Modus. 
Wirkung wie im COMMAND-Modus. 

ARROW RIGHT = <FCTN-D> «SHIF'T-D» Pfeil rechts 

Die Wirkung ist die gleiche wie bei ARROW LEFT, der Positionszeiger wird 
lediglich nach rechts bewegt. Die Bewegung endet mit dem Ende der Eingabe
zeile. 

ARROW DOWN= <FCTN-X> <<SHIFT-X>> Pfeil abwärts 

COMMAND: 1) Gleiche Wirkung wie ENTER, d.h. die eingegebene Programmzeile 
wird an den 'Ar-bei tsspei eher des Computers übergeben. 

2) Wird vor der Betätigung eine Zeilennummer eingegeben, so ve, .. -
läßt der Computer den COMMAND-Modus und geht in den EDIT-Modus 
über. Die angegebene Programmzeile wird dann auf dem Bild
schirm ausgegeben, sofern sie schon im Arbeitsspeicher vorhan
den ist •. · 

NUMBER1 Wirkung wie im COMMAND-Modus. 
EDIT: Eine auf dem Bildschirm vorhandene Programmzeile wird in den Ar~ 

beitsspeicher der Computers übernommen. <wie bei ENTER> und die 
nächsthöhere existierende Programmzeile wird auf dem Bildschirm 
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RUN: 

ausgegeben.· Wenn l<ei ne Porgrammzei le mit einer höheren Zeil ennum
mer im Arbeitsspeicher zu finden ist, geht der Computer in den 
COMMAND-Modus über·. Für die Betätigung von <FCTN-X> ist die Stel
lung des Positionszeigers ohne Bedeutung. 
Wirkung wie bei Betätigung von ENTER. 

ARROW UP = <FCTN-E> (<SHIFT-E» Pfeil aufwärts 

Die Wirkung ist die gleiche wie bei ARROW DOWN, im EDIT-Modus wird ledig
lich die nächstniedrigere Programmzeile ausgegeben, und - wenn eine solche 
nicht vor·handen ist - verläßt der Computer denn EDIT-Modus, um in den 
COMMAND-Modus überzugehen. 

Bei einigen dieser speziellen Tastenfunktionen wurde bereits auf ihre 
Verwendung im Zusammenhang mit Sof tware--Paketen verwiesen. Die Bedienungs
anl ei tungen für· ältere Software-Pakete sind noch auf die speziellen 
Tastenfunktionen des TI 99/4 abgestimmt. Als TI 99/4A-Besitzer müssen Sie 
diese entspr·echend der obigen übersieht abändern. 

PROGRAMM-ABTASTUNG 

Nach der Eingabe des Direktbefehls RUN zum Programmstart ist, bevor das 
Programm wirklich anläuft, eine Pause festzustellen, deren Dauer vom Um
fang des zu startenden Progr·amms direkt abhängt. Während dieser Pause 
tastet der Computer das Programm ab, um Speicherplatz für die Var·iablen, 
Datenfelder und Eingaben vorzusehen. Danach durchläuft er jede Anweisung, 
führt die entsprechenden Befehle aus und ordnet den Variablen Werte zu. 
Normalerweise ist diese Pause vertretbar kurz, bei umfangreichen Program
men kann sie jedoch so lange dauern, daß sich der Benutzer wünscht, der 
Computer· würde nicht er·st das ganze Pr·ogramm abtasten. 

Und genau das läßt sich im EXTENDED BASIC erreichen, und zwar durch di~ 
Ablast-Befehle !lä>P- und !lä)P+ , mit deren Hilfe die Anweisungen kon
trolliert werden l<önnen, die nicht abgetastet werden sollen oder brauchen 
- und das sind mehr, als man zunächst glaubt! Denn da der Zweck der Pr·o
gramm-Abtastung im Einrichten von Speicherplatz für Variable liegt, brau
chen nur· diejenigen Anweisungen abgetastet iu wer·den, die zum ersten Mal 
auf eine Variable Bezug nehmen. 

Die folgenden Befehle sollten durch die Programm-Abtastung erfaßt werden 
( 1(ci)P·~>, während sie für die übr·igen Programmzeilen entfallen, d.h." ausge
schaltet werden kann ('®P-): 

- der erste DATA-Befehl, 
- der erste Befehl mit einer bestimmten Variablen., 
- der erste Befehl mit einem bestimmten Datenfeld, 
- der OPTIO~ BASE-Befehl, 
- alle DEF-Befehle für benutzerdefinierte Funktionen, 
- der jeweils erste Bezug auf einen Unterprogramm-Aufruf (CALL>, 
- alle SUB- und SUBEND-Befehle. 

Mit dem Einschluß .der letztgenannten Befehle in die Programm-Abtastung ist 
sichergestellt, daß im Unterprogramm vorhandene Variable mit der gleichen 
Bezeichnung wie im Hauptprogramm ebenfalls von der Programm-Abtastung er
faßt werden. 
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Wollen Sie die Abtast-Befehle zur Verkürzung der Zeit bis zum wirklichen 
Programmstart verwenden, dann stellen Sie zunächst sicher, dal3 Ihr Pro
gramm ohne Fehl.er 1 äuft. Schalten Si a dann durch Einfügung entsprechender 
Programmzeilen, wie die nachfolgenden Beispiele zeigen, die Abtastung ge
mäß den o.a. Regeln ein ( '(Ö')P+> oder aus ( !IQ)P->, wobei beim TI 99/4A auch 
der Kleinbuchstabe "p" eingegeben werden kann. Beachten Sie, daß das Ein
bzw. Ausschalten der Abtastung jeweils eine eigene Programm~eile bean
sprucht. Sollten Sie versehentlich erste Bezugnahmen auf Vliablen (vgl.o.) 
nicht mit in die Programm-Abtastung einschließen, erhalten Sie die. Fehler
meldung SYNTAX ERROR. 

Betrachten Sie nun den folgenden Programmauszug: 

100 CALL CLEAR 
110 CALL CHAR<96,"FFFFFFFFFFFFFFFF") 
120 CALL CHAR(42,"0FOFOFOFOFOFOFOF"l 
130 
140 
150 
160 CALL HCHAR(12,17,42l 
170 CALL VCHAR(14,17,96) 
180 VERZ=O 
190 FOR VERZ=l TO 1000 
200 NEXT VERZ 
210 DATA 3 
220 
230 

Da die Programm-Abtastung zunächst eingeschaltet ist, sollte der DATA-Be
fehl der Zeile 210 an den Programmanfang gebracht werden, damit er von der 
Abtastung erfaßt wird: 

10 DATA 3 
Die Programmzeile 210 kann dann anderweitig besetzt oder gelöscht werden. 
Danach wird gemäß den o.a. Regeln die Abtastung mehrfach ein- bzw. ·ausge
schaltet: 

125 !tä) P-

155 !tii)P+ 

185 !(o)P-
Dadurch wird der Programmstart schneller erfolgen. Man kann den Computer 
zudem veranlassen, Speicherplatz für CALL-Befehle und auf Variable bezo.ge
ne Befehle zu re&ervieren, ohne daß diese Befehle auch wirklich durchge
führt werden, und zwar geschieht das mit Hilfe eines SOTO-Befehls, wodurch 
unser Programmausschnitt folgendes Aussehen erh&lt: 

10 DATA 3 
20 60TO 100 1: VERZ :1 CALL CLEAR :: 

CALL CHAR 11 CALL VCHAR :1 CALL HCHAR 
30 !(ö)P-
100 CALL CLEAR 
110 CALL CHAR(96,"FFFFFFFFFFFFFFF"> 
1.:0 CALL CHAR(42,"0FOFOFOFOFOFOFOF"l 
130 
140 
150 

Fortsetzung des Programmauszugs auf der nä~hsten Seite! 
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========================================================================== 

160 CALL HCHAR(12,17,42) 
170 CALL VCHAR < 14, 17, 96) 
190 FOR VERZ=l TO 1000 
200 NEXT VERZ 

In Programmzeile 20 wird der erforderliche Speicherplatz reserviert, wäh
rend die Befehle dieser Z_eile nicht ausgeführt werden. 

Wie auch das folgende Beispiel zeigt, können auf diese Weise ·alle Bezug
nahmen auf Variable in einer Programmzeile zusammengefaßt werden. Auch die 
Unterprogramm-Aufrufe braL1chen syntaktisch nicht korrekt zu sein: 

100 GOTO 180 :: X,Y,ALPHA,BETA,Z=DELTA :: DIM B(l0,10> 
110 CALL KEY :: CALL HCHAR :: CALL CLEAR :: CALL UNTERPR 
120 DATA 1,3,STRING 
130 DEF F<X>=l-X*SIN(X) 
140 
150 
160 •(ci) P-
170 
180 

SPEICHERPROBLEME 

Ob Sie nun Besitzer eines Cassetten-Recorders oder eines Disketten-Lauf
werks sind - eines werden Sie zur Aufbewahrung Ihrer Programme anhand der· 
diesbezüglichen Anleitungen zum Computer bzw. zum DISK MANAGER MODUL 
gleich zu Anfang gelernt haben: das Speichern lhr·er Programme bzw. das 
Speichern von Daten. Denn wenn man erst einmal in mühevoller Kleinarbeit 
ein Programm erstellt hat, dann möchte man ja nicht bei nächster Gelegen
heit mit derselben Arbeit von vorne beginnen, sondern auf das gespeicherte 
Programm zurückgreifen können. 

Da die diesbezüglichen Bedienungsanleitungen sowohl für den Cassetten-Re
corder (vgl. Bedienungsanleitung zum Computer, S. 15 - 18) als auch zum 
DISK MANAGER MODUL sehr ausführlich gestaltet sind, dürfte die grund-
sätz liehe Bedienung dieser externen Speichergeräte keine Probleme ver·ur
sachen. Deshalb sollen diese Bedienungshinweise hier auch nicht wiederholt 
werden, sondern dieser Abschnitt soll auf zwei Besonderheiten hinweisen, 
die unmittelbar in Zusammenhang mit der Verwendung des EXTENDED BASIC
Moduls stehen, das ja auch Voraussetzung zur Verwendung der Speichererwei
terung (MEMORY EXPANSION UNIT> ist. Gerade bei Verwendung der Speicherer
weiterung ergeben sich nämlich sowohl für den Cassetten-Recorder-Benutzer 
als auch für den Besitzer eines Disketten-Laufwerks Besonderheiten, die 
am Ende dieses Kapitels nicht unerwähnt bleiben sollen. 

Cassetten-Recorder: 

Trotz der Speichererweiterung um 32 k RAM kann das größte auf Cassette zu 
speichernde Programm höchstens 12 k umfassen, die Länge des Programms 
bleibt also bei Recorder-Betrieb bzgl. des Speicherns stärker begrenzt als 
bei Disketten-Betrieb. Lediglich durch das Programm erzeugte numerische 
Werte werden bei Verwendung der Speichererweiterung in dieser Einheit ge
speichert, so daß der dafür· benötigte Speicherplatz nicht im Arbeitsspei
cher des Computers in Anspruch genommen wird, was ohne Speichererweiterung 
der Fall ist. Ohne Verwendung einer Speichererweiterung muß also das Pro
gramm kürzer sein, da neben den String-Daten auch die numerischen Daten im 
Arbeitsspeicher Platz finden müssen. 
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Disketten-Laufwerk: 

Einige in TI BASIC geschriebene Programme können (vgl. EIN NACHTEIL, Kapi
tel 2> zu groß ·für EXTENDED BASIC sein, was zu einem Systemausfall führen 
kann, der nur durch das Aus- und Wiedereinschalten des Computers ZLI behe
ben ist. Wird vor dem Laden des Programms der Befehl CALL FILES<1> oder 
CALL FILES(2> eingegeben (eine genaue Beschreibung des CALL.FILES-Befehls 
findet sich in der Anleitung- zum Disketten-Speicher-System>, dann kann 
damit u.U. ge~ügend Speicherplatz freigesetzt werden, um ein ursprünglich 
zu umfangreiches Programm auch im EXTENDED BASIC ablaufen zu lassen. 

Wenn auch die Eingabe des CALL FILES-Befehls nicht genügend Speicherplatz 
freisetzt, dann hilft nur noch eine Programmkürzung, es sei denn, die 
Speichererweiterung steht zur Verfügung. Dann nämlich kann mit Hilfe der 
folgenden Verfahrensweise das gesamte Programm geladen werden: 

1. Als Sicherheit wird zunächst eine Kopie des betreffenden TI BASIC
Programms auf Cassette oder Diskette angefertigt. 

2. Bei eingeschalteter Speichererweiterung wird das Programm mit TI 
BASIC in den Computer geladen. Annschließend werden mehrere Befehle 
gelöscht und das so verkürzte.Programm wird auf Cassette oder Disket
te gespeichert. Schließlich wird das gekürzte und gespeicherte Pro
gramm in EXTENDED BASIC ZLI laden versucht. Gelingt dies nicht, müssen 
weitere Befehle gelöscht werden. 

3. Die gelöschten Befehle werdenn wieder an den ursprünglichen Stellen 
in das Programm eingefügt, und das so ergänzte Programm wird erneut 
auf Diskette abgespeichert (wobei das Speichern allerdings nicht im 
PROGRAM-Format erfolgt). 

4. Jetzt ist die Ausführung des Programms möglich, allerdings nur im 
EXTENDED BASIC und bei eingeschalteter Speichererweiterung. 

Und nun ist es wirklich an der Zeit, die vielen theoretischen Kenntnisse 
auch einmal praktisch zu erproben, es ist Zeit für die "Programmierung" im 
EXTENDED BASIC' 
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======================z==================================================s 

üBEREINKüNFTE UND VORAUSSETZUNGEN 

Die hier dargestellten Übereinkünfte und Voraussetzungen (Konventionen), 
die sich auf die äußere Gestaltung <Format) der Programmiersprache 
EXTENDED BASIC beziehen, sollten unbedingt beachtet werden, damit die im 
ERWEITERTEN BASIC geschriebenen Programme laufen und es nicht schon bei 
der Programm-Eingabe zu im Nachhinein oft nur schwer behebbaren Fehlern 
kommt. 

Programm-Schnellstart, Powerup 

ist nur bei Diskettenbetrieb möglich und setzt voraus, daß auf einer 
Diskette in der Diskettenstation l ein Programm mit dem Namen LOAD 
vorhanden ist. Ist das der Fall, so wird dieses Programm geladen und 
ausgeführt, sobald EXTENDED BASIC nach dem Einschalten und dem Er
scheinen des Standardbildes gewählt worden ist, so als ob der Befehl 

RUN "DSKl.LOAD" 
eingegeben worden wäre. Ist ein Programm mit einem solchen Namen nicht 
auf der Diskette vorhanden, dann kommt es, weil zunächst danach ge
sucht wird, zu einer leichten Verzögerung. 

Extern gespeicherte Datengruppen, Files 

sind in der wohl am häufigsten vorkommenden Form auf Cassette oder 
Diskette gespeicherte Programme oder Daten. File wird in der Literatur 
häufig auch mit "Datensatz" wiedergegeben. Beachten Sie für Dateiver
arbeitungen besonders die in der Befehlsliste (Teil B> unter dem 
Stichwort "OPEN" gegebenen Erläuterungen und die Tatsache, daß auch 
die Daten, die über Peripheriegeräte, wie z.B. das RS232-Interface 
oder den Thermodrucker ausgegeben werden, ebenfalls als Files betrach
tet und diese Geräte demnach als Dateien angesprochen werden müssen. 

Programmzeilen-Nummern, Line Numbers 

sind erforderlich, d~ sie die Reihenfolge bestimmen, in der die Pro
grammzeilen beim Ablauf eines Programms ausgeführt werden und damit. 
auch die Zeilen festgestellt werden, die durch spezielle Befehle 
<Statementsi angesprochen werden, wie z.B. durch IF-THEN-ELSE, GOTO, 
GOSUB, ON ERROR, ON-GOTO, ON-GOSUB. Die Verwendung von Programmzeilen
Nummern kann auch im Zusammenhang mit BREAK,LIST,NUM,RESTORE,RETURN 
und RUN erfolgen. Als Programmzeilen-Nummern sind alle ganzen Zahlen . 
von 1 bis 32767 möglich. 

Die Verwendung des NUM-Befehls führt zu einer automatischen Programm
zeilen-Numerierung durch den Computer (vgl. NUM in der Befehlsliste, 
Teil B>, die Verwendung des RES-Befehls bewirkt eine Neuordnung in der 
Programmzeilen-Numerierung <vgl. RES in der Bef.ehlsliste, Teil 8). 

Zeilen, Lines 

können inklusive der Programmzeilen-Nummern und der Zwischenräume 
(Spaces) insgesamt bis zu 140 Zeichen umfassen. Wenn das Zeilenende 
erreicht ist, ersetzen zusätzlich eingegebene Zeichen jeweils das 140. 
Zeichen, wobei ein Ton das Zeilenende signalisiert. Zeilen können aber 
bei Verwendung der Einfügungstaste <<FCTN-2>, INSERT> über 140 Zeichen 
hinaus verlängert werden lvgl. Kap.4, Spezielle Tastenfunktionen>, 
doch sollte diese Methode nur in Ausnahmefällen angewandt werden, da 
der Computer nicht immer eine überlange Zeile mit der Meldung LINE TOO 
LONG <Zeile zu lang> zurückweist und es somit u.U. zu Datenverlusten 
kommen kann. 
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Separatoren, Special Symbols 

sind Trennsymbole. Im EXTENDED BASIC ist es möglich, mehrere Be-
fehle <Statements> in eine Programmzeile zu schreiben, und außerdem 
kann am Zeilenende ein Schlußkommentar (Tail Remark) angefügt werden, 
der bei der Programmausführung überlesen wird und mit dessen Hilfe das 
Programm durchsichtiger gestaltet werden kann. Die einZE!lnen in einer 
Programmzeile befindlichen Befehle müssen voneinander, der Schlußkom
mentar muß vom Rest der Programmzeile abgetrennt werden. Dies ge
schieht durch die Separatoren, und zwar ist das Trennsymbol für das 
Abtrennen von Befehlen untereinander der doppelte Doppelpunkt (::>, 
und das Trennsymbol für das Abtrennen eines Schlußkommentars ist das 
Ausrufezeichen (!). Die folgende Programmzetle zeigt die Verwendung 
dieser beiden Trennsymbole: 

100 FOR A=1 TO 50 1: PRINT A,SQR(Al ,, NEXT A !AUSGABE QUADRATWURZELN 

Die bei der Programmabtastung (Pre-Scanning, vgl. Kap.4> verwendeten 
Zeichengruppen (!lä>P+ und !lä>P-> stellen eigenständige neue Befehle 
(Commandsl dar und dürfen deshalb als "Reservierte Wörter" <vgl. die 
Wortliste unter dem Stichwort "Variable") nicht nach dem Trennsymbol 
"!" als Schlußkommentar verwendet werden. 

Zwischenräume, Spaces 

entstehen bei Betätigung der Leertaste und sind im EXTENDED BASIC er
forderlich, um die einzelnen Teile eines Befehls vonein-
ander abzutrennen. Nur dann kann der Computer zwischen den einzelnen 

"Elementen der Programmiersprache unterscheiden. In einigen Fällen sind 
Zwischenräume nicht erforderlich, sie _werden u.U., falls sie öoch ge
setzt werden, vom Computer wieder herausgekürzt, und zwar: 

vor und nach Vergleichssymbolen <=, >, <>, 
- vor und nach dem Schlußkommentar-Symbol (!>, 
- vor und nach dem Trennsymbol für Befehle (::). 

Beim Auflisten <LIST> von Programmen können dagegen Zwischenräume vor 
und nach den Trennsymbolen entstehen. 

Numerische Konstanten, Numeric Constants 

sind jede beliebige reelle Zahl und können deshalb mit einer beliebig 
großen Anzahl von Stellen eingegeben werden. Sie werden aber durch den 
Computer gemäß einer internen Speichermethode immer auf 13 oder 14 
Stellen gerundet. Ausgegeben werden sie mit höchstens 10 Stellen. 
Deshalb ist für sehr große oder sehr kleine Zahlen die wissenschaft
liche Schreibweise die geeignetere Methode der Zahlendarstellung, die 
vom Computer auch bei der Ausgabe sehr großer oder sehr kleiner Zahlen 
angewandt wird. In dieser Schreibweise wird eine Basiszahl (Mantisse> 
mit einer Zehnerpotenz (Exponent) mul tipl iz.iert, wobei der Großbuch
stabe E für"* 10" steht (auch bei Verwendung von Kleinbuchstaben muß 
hier der Großbuchstabe E unbedingt verwendet werden!). 

Beispiele: 

1500 

0.15 

1.5*103 =1.5E3 

1.5*10-1 = 1.5E-1 

-1500 

-0.1':S 

-1.5*103 

:=:1.5*10-1 

-1.5E3 

-1.5E-1 
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Numerische Konstanten sind für den Bereich von -9.9999999999999El27 
bis -lE-128, o, und von lE-128 bis 9.9999999999999El27 definiert. 
Wenn der Exponent einer berechneten Zahl gröf:1er als 99 oder kleiner 
als -99 ist, dann wird normalerweise** angezeigt, während der voll
ständige Exponent gespeichert wird und über USIN6 in einer PRINT
oder DISPLAY-Anweisung ausgegeben werden kann. 

String-Konstanten, String Constants 

können im EXTENDED BASIC die Länge einer Eingabezeile haben. Sie wer
den aus einer Folge von Zeichen (Buchstaben, Leerstellen, Spezialsym
bolen usw.) gebildet, die in Anführungszeichen gesetzt sind. Leerstel
len in einer String-Konstanten werden berücksichtigt und als Zeichen 
mitgezählt. Auch die normalen Anführungszeichen dürfen in einer 
String-Konstanten verwendet werden, sie werden auch bei Verwendung von 
PRINT oder DISPLAY im Gegensatz zu den Anführungszeichen, mit denen 
die String-Konstante umschlossen wird, ausgegeben. 

Variable, Variables 

sind veränderliche Größen, denen in einem Programmablauf ein einde•~
tiger Wert zugewiesen wird. Variablen-Bezeichnungen können aus bis zu 
15 Zeichen <inklusive des $-Zeichens bei String-Variablen> bestehen 
und müssen immer mit einem Buchstaben, dem "Klammeraffen" ((ci)) oder 
dem Unterstrich <_> beginnen. Wird die Anzahl von 15 Zeichen über
schritten, erscheint BAD NAME (falscher Name>, und die Zeile wird 
nicht gespeichert. Eine String-Variable muß mit dem $-Zeichen ab
schließen. Variable können dimensioniert, d.h. als Datenfelder 
<Arrays) verwendet werden, wobei im EXTENDED BASIC bis zu 7 Dimensio
nen zulässig sind. In einem Programm darf der gleiche Name nicht wie
derholt verwendet werden, ausgenommen sind hier lediglich die Unter
programme (Subprograms>, auch zwei Datenfelder mit unterschiedlichen 
Dimensionen dürfen nicht gleich benannt werden. 

Z und Z(3) sind zusammen in einem Programm ebenso wenig zulässig wie 
X(3,4) und X(4,5,6,7). Zulässig ist aber der gleiche Name für eine· 
numerische und eine String-Variable, da hier durch das $-Zeichen un
terschieden wird: NAME und NAME$ dürfen also zusammen in einem Pro
gramm verwendet .werden. Einige Beispiele für zulässige und unzulässige 
Variablen-Bezeichnungen: 

zulässig: 

unzulässig: 

numerisch 

X,A4,BALL 
TABU<2,X,9/3) 

XS,X/8,3Y 

String 

XS,A4S,BALL$ 
TABU$(1,2,3,4,5,6,7) 

X$4,X4,4X$ 

Bestimmte Wörter, aus denen die Programmiersprache zusammengesetzt 
ist, das sind di·e Befehle (Commands, Statements, Functions> und andere 
Operatoren, wie etwa logische Ausdrücke (z.B. AND> gelten als reser
viert und dürfen deshalb nicht als Variablen-Bezeichnungen benutzt 
werden. Sie können aber durchaus Teil einer Variablen-Bezeichnung 
sein. LIST ist unzulässig als Variablen-Bezeichnung, LIST$ dagegen 
durchaus zulässig. 
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Liste der reservierten Wörter im EXTENDED BASIC: 

ABS 
ACCEPT 
ALL 
AND 
APPEND 
ASC 
AT 
ATN 
BASE 
BEEP 
BREAK 
BYE 
CALL 
CHRS 
CLOSE 
CON 
CONTINUE 
CDS 
DATA 
DEF 
DELETE 
DIGIT 
DIM 
DISPLAY 
ELSE 
END 

EOF 
ERASE 
ERROR 
EXP 
FIXED 
FOR 
GO 
GOSUB 
GOTO 
IF 
IMAGE 
INPUT 
INT 
INTERNAL 
LEN 
LET 
LINPUT 
LIST 
LOG 
MAX 
MERGE 
MIN 
NEW 
NEXT 
NOT 
NUM 

NUMBER 
NUMERIC 
OLD 
ON 
OPEN 
OPTION 
DR 
OUTPUT 
PERMANENT 
PI 
POS 
PRINT 
RANDOMIZE 
READ 
REC 
RELATIVE 
REM 
RES 
RESEQUENCE 
RE STORE 
RETURN 
RND 
RPTS 
RUN 
SAVE 
SEGS 

SEQUENTIAL 
SGN 
SIN 
SIZE. 
SQR 
STEP 
STOP 
STRS 
SUB 
SUBEND 
SUBEXIT 
TAB 
TAN 
THEN 
TO 
T~ACE 
UALPHA 
UNBREAK 
UNTRACE 
UPDATE 
US ING 
VAL. 
VALIDATE 
VARIABLE 
WARN ING 
XOR 

Reserviert ist auch die Zeic~engruppe für die Programmabtastung <s.d.) 

Numerische Ausdrücke, Numeric Expressions 

werden aus numerischen Variablen, numerischen Konstanten und Funktio,
nen, die die arithmetischen Operatoren für Addition <+>, Subtraktion 
<->, Multiplikation <*>, Division (/l und Potenzierung (Al anwenden, 
gebildet. Das Minuszeichen als Präfix-Operator bewirkt, daß der nach
stehende Ausdruck nach den geltenden Regeln mit -1 multipliziert wird 
<z.B. -3A2 = -(3A2) = -9). 

Für Berechnungen gelten die Standardregeln der mathematischen Hierar
chie der Operatoren, nach der die numerischen Ausdrücke in der fol
genden Reihenfolge berechnet werden1 

1. Alle Ausdrücke in den Klammern 
2. Potenzierungen in der Reihenfolge von links nach rechts 
3. Verarbeitung der Präfix-Operatoren (s.o.) 
4. Multiplikation und Division 
5. Addition und Subtraktion 

Beispiele zur Verdeutl.ichung1 

Ausdruck Zwischenergebnisse 

4+2A2/2-6 
(4+2)"2/2-6 
4+2„2/(2-6) 

4+4/2-6 
6„2/2-6 
4+4/(-4) 

4+2-6 
36/2-6 
4-1 

Endergebnis 

0 
12 
3 
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String-Ausdrücke, String Expressions 

werden aus String-Variablen, String-Konstanten und String-Funktionen 
gebildet. Hinzu kommt der Verkettungsoperator (&), mit dessen Hilfe, 
wie das folgende Kurzprogramm zeigt, Strings kombiniert werden können: 

100 A$="HALLO, "&"DU DA!" 
110 PRINT A$ . 

Bei Ablauf des Programms wird der String "HALLO, DU DA!" ausgegeben. 
Wenn ·die Verarbeitung eines String-Ausdrucks zu einem Wert führt, der 
die maximale String-Länge von 255 Zeichen übersteigt, wird der String 
auf der rechten Seite abgeschnitten! 

Vergleiche, Relational Expressions 

werden im allgemeinen im IF-THEN-ELSE-Befehl verwendet, können aber 
auch generell überall dort verwendet werden, wo numerische Ausdrücke 
erlaubt sind. Bei Verwendung von Vergleichen innerhalb numerischer 
Ausdrücke erhält die logische Variable den Wert -1, wenn der Ausdruck 
zutrifft und den Wert O, wenn er nicht zutrifft. Vergleiche werden von 
links nach rechts vor der String-Verkettung (&) und nach Abschluß 
aller arithmetischer Operationen innerhalb des Ausdrucks durchgeführt. 
Die Vergleichsoperatoren sind: 

gleich < > ungl ei eh 
< kleiner als 
> größer als 

<= kleiner als oder gleich 
>= größer als oder gleich 

Beispiele: 

In Programmzeile 100 führt der Compu- 100 IF X<Y THEN 200 ELSE GOSUB 420 
ter als nächstes den Befehl in Zeile 
200 aus, wenn die numerische Variable 
X kleiner als Y ist. Andernfalls -
ist X also größer oder gleich Y - er-
folgt ein Sprung in die ab Zeile 420 
beginnende Unterprogrammschleife. 

In Programmzeile 120 wird die Varia
ble C gleich S+l gesetzt, wenn die 
Variable L(C) gleich 12 ist. Ist L<C> 
dagegen ungleich 12, dann wird die 
Variable ZAEHLER um 1 erhöht, und der 
Programmablauf geht mit Programmzeile 
140 weiter. 

In Programmzeile 140 wird die numeri
sche Variable A gleich -1 gesetzt, da 
der Vergleich 7<12 wahr ist. 

In Programmzeile 160 wird O ausgege
ben, da die beiden Strings "ROT" und 
"GRUEN" nicht gleich sind. 

In Programmzeile 180 erhält die lo
gische Variable A den Wert -1 zuge
wiesen, wenn die numerische Variable 
B gleich 7 ist, andernfalls den Wert 
o. 

120 IF L(C)=12 THEN C=S+l ELSE 
ZAEHLER=ZAEHLER+l :: GOTO 200 

140 A=7<12 

160 PRINT "ROT"="l;l~.!JEN" 

180 A=B=7 
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Logische Ausdrücke, Logical Expressions 

werden im Z_usammenhang mit Vergleichen verwendet. Die dazu möglichen 
zusätzlichen logischen Operatoren sind AND, DR, XOR und NOT. Ist der 
logische Ausdruck wahr, so erhält er den Wert -1 und andernfalls den 
Wert O zugeordnet. 

Die Hierarc~ie der logischen Operatoren (vergleichbar mit der Hierar
chie der Rechenoperatoren, vgl. "Numerische Ausdrücke"> ist 

1. NOT 
2. XOR 
3. AND 
4. DR, 

Beispiele: 

Die Variable L in Programmzeile 100 100 IF 3(4 AND 5(6 THEN L=7 
wird gleich 7 gesetzt, da sowohl 3 
kleiner als 4 als auch 5 kleiner als 
6 ist, aber in Programmzeile 120 · 120 IF 3<4 AND 5>6 THEN L=7 
nicht, da zwar 3 kleiner als 4, nicht 
aber 5 größer als 6 ist. 

1-Ein-logischer-Ausdruck-mit-AND-ist-wahr,-wenn-beide-Aussagen,-die-dem--r 
AND vorangehende und die dem AND folgende, wahr sind. 

------------------------------------------------------------------------
Die'Variable L in Programmzeile 140 140 IF 3(4 DR 5>6 THEN L=7 
wird gleich 7 gesetzt, da 3 kleiner 
als 4 ist. !-Ein -logischer -Aus~ruck-mit -DR-ist -wahr, -w.enn -eine-der -beiden -Aussag_en, -i 

entweder die dem DR vorausgehende oder die dem DR folgende. wahr 
ist (es können auch beide Aussagen wahr sein, eine genügt jedoch>. 

------------------------------------------------------------------------
In Programmzeile 160 erhält die Va- 160 IF 3(4 XOR 5>6 THEN L=7 
riable L den Wert 7, da 3 kleiner als. 
4 und 5 nicht größer als 6 ist, in 180 IF 3<4 XOR 5<6 THEN L=7 
180 jedoch nicht, da ja auch 5 klei-
ner als 6 ist. l-Ein-logischer-Ausdruck-mit-XOR-ist-wahr,-wenn-genau-eine-der-beiden ____ ! 

Aussagen, entweder die dem XOR vorangehende oder die dem· 
XOR folgende wahr ist, nicht .aber beide gleichzeitig. 

------------------------------------------------------------------------
In Programmzeile 200 wird die Varia- 200 IF NOT 3=4 THEN L=7 
ble L gleich 7 gesetzt, da 3 nicht 

91. l:::h;:~:::~;;-~:;~;:~~-;~;-~~~-~;;-:;~;~-:;~~-~~;-~;;-~~~-;~;~;~~;-----1 
Aussage nicht wahr ist. 

------------------------------------------------------------------------
Es folgen noch zwei Programmzeilen, die verdeutlichen sollen, daß gleich
zeitig mehr.ere logische Ausdrücke zusammen verwendet werden können1 

220 IF.NOT 3=4 ANO <NOT 6~5 XOR 2=2> THEN L=7 
240 IF CA DR B> AND (C XOR' ·o.J THEN 500 
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Die logischen Operatoren lasen sich auch direkt auf Zahlen anwenden. Dabei 
werden die Dezimalzahlen zunächst in Dualzahlen umgewandelt, anschließend 
wird die logische Operation bitweise ausgeführt und das Ergebnis wieder in 
eine Dezimalzahl umgewandelt. Eine .genauere Erörterung der Anwendung l ogi -
scher Operatoren auf·Zahlen und Bitkombinationen ist der einschlägigen 
mathematischen Fachliter·atur zu entnehmen, hier nur soviel: 

AND setzt eine 1 an die entsprechende Bitstelle, wenn beide Dualzahlen 
an dieser Stelle eine 1 haben, andernfalls eine 0 •. 

OR setzt an die entsprechende Bitstelle eine 1, wenn mindestens eine der 
beiden Dualzahlen an dieser Bitstelle eine 1 hat, andernfalls eine O. 

XOR setzt an der entsprechenden Bitstelle eine 1, wenn genau eine der 
beiden Dualzahlen an dieser Bitstelle eine 1 hat, andernfalls eine O. 

NOT wandelt jede Bitstelle einer Dualzahl um, und zwar wird aus jeder O 
eine 1 und aus jeder 1 eine O. 
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EIN BEISPIEL 

Nachdem Sie nun in Grundzügen mit den Möglichkeiten des EXTENDED BASIC 
vertraut sind, ·wird es Ihnen sicherlich Spaß machen, anhand eines 
~eispielprogramms die erworbenen Kenntnisse nicht nur zu überprüfen, son
dern durch das Kennenlernen von zeitsparenden Verkürzungen bei der Pro
grammeingabe auch noch zu vertiefen. 

Das mit "Zahlencode-Spiel" beti teI te Beispielprogramm ist eine Vari.ante 
des allseits bekannten "Superhirn"- bzw. "Mastermind"-Spiels. Zunächst 
wird die Größe der zu erratenden Zahl, die 1 bis 8 Stellen umfassen kann, 
bestimmt. Danach wird eingegeben, wieviele verschiedene Ztffern in der 
Zahl vorkommen sollen. Wird z.B. "3" eingegeben, verwendet der Computer 
die Ziffern O, 1 und 2 in der zu erratenden Zahl, bei "9" die Ziffern O 
bis 8, die höchste Eingabe ist demnach "10": dann verwendet der Computer 
alle Ziffern von O b·is 9. Da der Computer innerhalb der zu erratenden Zahl 
keine Ziffer wiederholt, muß die Anzahl der Ziffern mindestens genauso 
groß sein wie die Anzahl der Stellen. Wenn für die Zahlengröße also "4" 
eingegeben wird, so muß für die Anzahl der Ziffern auch mindestens "4" 
eingegeben werden. Der Computer bestimmt dann die Zufallszahl unter den 
von Ihnen bestimmten Bedingungen und meldet sich mit: 

VERSUCH: RICHTIG: STELLE: 

Unter "VERSUCH:" geben Sie dann Zahlen in der von Ihnen gewählten Größe 
ein. Nachdem Sie <ENTER> gedrückt haben, gibt Ihnen der Computer unter 
"RICHTIG:" die Anzahl der richtig geratenen Ziffern an und unter "STELLE:" 
die Anzahl der zusätzlich an der richtigen Stelle der zu erratenden Zahl 
befindlichen Ziffern an. 

Bedenken Sie, daß der Computer innerhalb seiner Zahl keine Ziffer wieder
holt. Sollten Sie bei Ihren Versuchen Ziffern mehrfach eingeben, dann 
zählt der· Computer sie auch jedesmal als richtig. Geben Sie unter "VER
SUCH:" bei einer vierstelligen Zahl also beispielsweise "1111" ei.n, und 
die Ziffer "1" ist in der zu erratenden Zahl enthalten, dann meldet sich 
der Computer mit: 

VERSUCH: 
1111 

RICHTIG: 
4 

STELLE: 
1 

Ziffernwiederholungen dürften bei Ihren Versuchen im Normalfall also nur 
wenig informativ sein. Sie gewinnen, wenn Sie die zu erratende Zahl kor-· 
rekt, d.h. mit allen Ziffern an der richtigen Stelle unter "VERSUCH:" ein
gegeben haben. Wenn Sie aufgeben wollen, geben Sie unter "VERSUCH:" ein 
"X" ein, dann verrät Ihnen der Computer die gesuchte Zahl. 

Ein Spiel könnte also wie folgt ablaufen, wenn man einmal annimmt, daß Sie 
die Zahlengröße mit 4 und die Anzahl der Ziffern mit 9 <Ziffern O - 8) be
stimmt haben und der Computer die Zufallszahl 0743 gewählt hat, 

VERSUCH, RICHTIG: STELLE1 <Bedeutung der Information) 
0000 4 1 alle Ziffern richtig, eine an richtiger Stelle 
1234 2 0 2 Ziffern richtig <3,4),keine an richtiger St. 
5678 1 0 1 Ziffer richtig (7)' keine an richtiger St. 
2348 2 1 2 Ziffern richtig (3,4), eine an richtiger St. 
0347 4 2 alle Ziffern richti11, zwei an richtiger Stelle 
3047 4 1 alle Ziffern richtig, eine an richtiger Stelle 
0734 4 2 alle Ziffern richtig, zwei an richtiger Stelle 
0743 4 4 alle Ziffern richtig, alle an richtiger Stelle 
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Nachdem die letzte Versuchszahl eingegeben ist, meldet der Computer den 
Gewinn und die Anzahl der Versuche, die zur Lösung benötigt wurden. Da
nach fragt er .den Spieler, ob dieser weiterspielen möchte. 

Um das Programm dieses Spiels in den Computer einzugeben, verfahren Sie 
zunächst so, wie unter "Vorbereitung des Computers" beschrieben: Schalten 
Sie die Peripheriegeräte ein, die an den Computer angeschlossen sind, 
bringen Sie das EXTENDED BASIC-Modul an seinen Platz und schalten Sie zu
letzt den Computer ein. Das Titelbild erscheint. Drücken Sie nun eine be
liebige Taste, anschließend die <2>, um das EXTENDED BASIC zu wählen. Der 
Computer zeigt seine Betriebsbereitschaft durch * READY * an, ·und Sie kön
nen mit der Eingabe des Programms beginnen. 

Für die Fortgeschrittenen hier zunächst das vollständige Programm. Wie das 
Programm im einzelnen eingegeben wird, wird auf den folgenden Seiten ge
nauestens erklärt. 

100 REM***** ZAHLENCODE-SPIEL ***** 
110 DIM ZAHLS(8l,VERSUCH$(8> 
120 RANDOMIZE 
130 DISPLAY AT<11,7)BEEP ERASE ALL1"ZAHLENCODE-SPIEL" 
140 DISPLAY AT(19,1)BEEP:"ZAHLENGROESSE(1-8 STELLEN)?" 
150 DISPLAY AT(21,1)BEEP:"WIEVIELE ZIFFERN(l-10)?" 
160 ACCEPT AT(19,28>VALIDATE<DIGIT>:ZAHL 
170 ACCEPT AT<21,24)VALIDATE<DIGIT):ZIFFER 
180 IF ZAHL>ZIFFER THEN DISPLAY AT(24,2>BEEP:"ZU WENIG ZIFFERN!" :: GOTO 160 
190 FOR A=l TO ZAHL !WAHL. DER ZUFALLSZAHLEN 
200 ZAHL$(A>=STRS<INT(RND*ZIFFER>> 
210 FOR B=O TO A-1 !KEINE GLEICHEN ZAHLEN 
220 IF ZAHL$(A)=ZAHLS<B>THEN 200 
230 NEXT B 
240 NEXT A 
250 ZEILE=2 
260 DISPLAY AT< 1, 1 > ERASE ALL: "VERSUCH: RICHTIG: STELLE:" 
270 DISPLAY AT(24,1>1"EINGABE <X>= LOESUNG'" 
280 ACCEPT AT<ZEILE,1>:V$ 
290 IF V$="X" THEN 470 !AUFGABE ODER NEUSTART 
300 FOR D=l TO ZAHL !RATEVERSUCH 
310 VERSUCH$(D)=SEG$(VS,D,1) 
320 NEXT D 
330 RICHTIG,STELLE=O 
340 FOR E=l TO ZAHL !PRUEFUNG VERSUCH 
350 FOR F=l ro ZAHL 
360 !F ZAHL$(E>=VERSUCH$(F>THEN RICHTIG=RICHTIG+l :: IF E=F THEN STELLE=STELLE+: 
370 NEXT F 
380 NEXT E 
390 DISPLAY AT<ZEILE,14):RICHTIG 
400 DISPLAY AT<ZEILE,24)1STELLE 
410 IF STELLE<>ZAHL THEN ZEILE=ZEILE+1 :: IF ZEILE>22 THEN 470 ELSE 280 
420 DISPLAY AT (23, 1> BEEP: "DU GEWINNST:"; ZEILE-1; "VERSUCHE" 
430 DISPLAY AT(24,1)BEEP:"NEUES SPIEL<J/N)? J" 
440 ACCEPT AT<24, 19>SIZE<-1>BEEP VALIDATE("JN"> :X$ 
450 IF X$="J" THEN 190 
460 STOP 
470 DISPLAY AT(23,1>BEEP:"DIE ZAHL IST:" !VERLOREN,AUFGABE,NEUSTART 
480 FOR G=l TO ZAHL 
490 DISPLAY AT<23,14+G):ZAHLS<G> 
500 NEXT G 
510 DISPLAY AT<24,1lBEEP:"NEUES SPIEL(J/N)? J" 
520 ACCEPT AT<24, 19lSIZE<-1>BEEP VALIDATE<"JN") :XS 
530 IF X$="J" THEN 130 
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Im folgenden wird die Eingabe des Programms im einzelnen erklärt, wobei 
der einzugebende Teil links und die danach zu betätigende Funktionstaste 
rechts über dem Kommentar stehen: 

EINGABE, FUNKTIONSTASTE: 

>NUM <ENTER> 
----------· -----------------· ---------------------------------------------
Numeriert die Programmzeilen automatisch beginnend mit 100 in Zehner
schritten. Die eingeklammerten Zeilennummern werden vorgegeben. 

1100) REM***** ZAHLENCODE-SPIEL ***** <ENTER> 

Programmtitel als Kommentar (Zeile wird bei Programmausführung überlesen). 

1110) DIM ZAHL$(8),VERSUCH$(8) <ENTER> 

Reserviert Speicherplatz für Zahlen und Rateversuche (beide als eindimen
sionale String-Datenfelder). 

1120) RANDOMIZE <ENTER> 

Die Abfolge der vom Computer gewählten Zahlen wird zufällig. 

1130) DISPLAY ATl11,7)BEEP ERASE ALL:"ZAHLENCODE-SPIEL" <ENTER> 

Löscht den Bildschirm, erzeugt einen Ton und schreibt den Titel "ZAHLEN
CODf!ä-SPIEL" in die 11. Zeile beginnend ab der 7. Spalte auf dem Bilschirm. 

<FCTN-8> 

Nach dem letzten Drücken von <ENTER> erschien gemäß dem NUM-Befehl die 
Zeilennummer 140. Durch gleichzeitiges Betätigen der Tasten <FCTN> und <8> 
(REDO) wird die Zeile 130 auf den Bildschirm zurückgeholt. 

<FCTN-S>,<FCTN-D>,<FCTN-1>,<FCTN-2> 

Durch Gebrauch der Pfeiltasten und der Einfügungs- und Löschtaste wird 
diese Zeile an den unterstrichenen Stellen überschrieben und die Zeilen
nummer in 140 abgeändert. <FCTN-S>= Pfeil links, <FCTN-D>= Pfeil rechts, 
<FCTN-.1>= Löschen, <FCTN-2>= Einfügen. 

140 DISPLAY AT ( 19, 1> BEEP: "ZAHLENGROESSE ( 1-8 STELLEN>?" <ENTER> 

In der 19. Zeile wird, begleitet von einem Ton, "ZAHLENGROESSE 11-8 STEL
LEN?" angezeigt. 

<FCTN-8> 

Durch REDO wird Zeile 140 auf den Bildschirm zurückgeholt. 

<FCTN-S>,<FCTN-D>,<FCTN-1>,<FCTN-2> 

Wie oben wird mit Hilfe der angegebenen Funktionstasten die Zeile 140 an 
den unterstrichenen Stellen überschrieben und in Zeile 150 abgeändert. 

150 DISPLAY ATl21, 1>BEEP1 "WIEVIELE ZIFFERN 11-10)?" <ENTER> 

Zeigt in Zeile 21, begleitet von einem Ton, "WIEVIELE ZIFFERN (1-10)?" an. 
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160 ACCEPT AT(19,28)VALIDATE<DIGIT):ZAHL <ENTER> 

Weist der Variablen ZAHL den in der 19. Zeile und 28. Spalte eingegebenen 
Wert zu, der die Zahlenngröße (1-8 Stellen) bestimmt. Es werden nur Zif
fern als Eingabe angenommen. 

<FCTN-8> 

Durch REDO wird die Zeile 160 auf den Bildschirm zurückgeholt. 

<FCTN-S>, <FCTN-D>, <FCTN-1 >, <FCTN-2> 

Mit Hilfe der angegebenen Funktionstasten wird Zeile 160 an den unterstri
chenen Stellen·überschrieben und in Zeile 17(• abgeändert. 

170 ACCEPT AT<21,24lVALIDATE<DIGIT):ZIFFER <ENTER> 

Weist der Variablen ZIFFER den in der 21. Zeile und 24. Sp«lte eingegebe
nen Wert zu, der· die in der Zahl vorhandene Anzahl von verschiedenen Zif
fern be!;timmt. Es werden nur Ziffern als Eingabe angenommen. 

LIST <ENTER> 

Listet das bisher eingegebene Programm auf dem Bildschir·m wie folgt auf: 

RUN 

100 REM ***** Zl~HLENCODE-SPIEL UtU 
110 DIM ZAHL$<8l,VERSUCH$(8) 
120 RANDOMIZE 
130 DISPLAY AT(11,7)BEEP ERASE ALLt"ZAHLENCODE-SPIEL" 
140 DISPLAY AT(19,1)BEEP:"ZAHLENGROESSE(1-8 STELLEN)?" 
150 DISPLAY AT(21,1)BEEP:"WIEVIELE ZIFFERN<l-10)?" 
160 ACCEPT AT(19,28lVALIDATE(DIGITl:ZAHL 
170 ACCEPT AT(21,24)VALIDATE<DIGIT):ZIFFER 

<ENTER> 

Mit dem RUN-Befehl kann das Programm, soweit es bis jetzt eingegeben ist, 
ablaufen. Dabei wird zunächst der Bildschirm gelöscht, und dann erscheint, 

ZAHLENCODE-SPIEL 

ZAHLENGROESSE (1-8 STELLEN)? 

WIEVIELE ZIFFERN (1-10)? 

Der- Positionszeiger blinkt an der Stelle Ihrer ersten Eingabe. Wenn Sie 
versuchen, etwas anderes als eine Ziffer einzugeben, hören Sie einen Ton, 
und der Computer verweigert die Annahme. Geben Sie z.B. "4" ein, springt 
der Positionszeiger an die schraffierte Stelle. Wenn Sie jetzt wieder eine 
Zahl eingeben, z.B. "10", dann endet das Programm. Der Computer meldet 
sich mit* READY.*, und Sie können mit der Programmeingabe fortfahren. 

Solche "Probeläufe" dienen zur vorzeitigen Überprüfung, ob ein Programm 
auch fehlerfrei eingegeben wurde oder der bisherige Programmteil auch 
fehlerfrei abläuft. 
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>NUM 180 <ENTER> 

Die automatische Zeilennumerierung wird mit Zeile 180 in Zehnerschritten 
fortgesetzt. 

(180) IF ZAHL>ZIFFER THEN DISPLAY AT(24,2lBEEP: "ZU WENIG Zlf'"FERN'" : : 
GOTO 160 <ENTER> 

Die Zeile überprüft, ob die Anzahl der Ziffern für die Größe der g·esuchten 
Zahl ausreicht (vgl Einleitung zum Programm>. Wenn diese Anzahl kleiner 
oder gleich der Anzahl der Ziffern ist, wird das Programm mit der nächsten 
Zeile fortgeführt. Ist dies nicht der Fall, so wird in der letztenn Bild
schirmzeile "ZU WENIG ZIFFERN!" angezeigt, und die Eingabe für Zahlengröße 
und Anzahl der Ziffern (ab Zeile 160) wird wiederholt. 

(190) FOR A=l TO ZAHL !WAHL DER ZUFALLSZAHLEN <ENTER> 

Schleifenbeginn für die Ziffernauswahl für den vom Computer gebildeten 
Ziffernstring <= Geheimzahl). Kommentar hinter dem Ausrufezeichen. 

(200) ZAHL$(A)=STR$(INT<RND*ZIFFER)) <ENTER> 

Die Zeile bewirkt, daß die Auswahl der Ziffern für den String zufällig er
folgt. 

(210) FOR B=O TO A-1 !KEINE GLEICHEN ZAHLEN <ENTER> 

Beginn einer Schleife, durch die verhindert wird, daß in der Geheimzahl 
Ziffern mehrfach auftreten. Kommentar hinter dem Ausrufezeichen. 

(220) IF ZAHL$(A)=ZAHL$(Bl THEN 200 <ENTER> 

Wenn Ziffern doppelt gewählt wurden, wird durch Rücksprung auf Zeile 200 
eine neue Ziffer statt der doppelten gewählt. 

<230) NEXT B <ENTER> 

Ende der Prüfschleife für doppelte Ziffern. 

(240) NEXT A <ENTER> 

Ende der Wahlschleife für die Ziffern, aus denen die Geheimzahl als String 
zusammengesetzt worden ist. 

(250) ZEILE=2 <ENTER> 

Bestimmt die Variable ZEILE für die Stelle, von der ausgehend Informatio
nen auf dem Bildschirm angezeigt werden. 

<260) DISPLAY AT<l, 1>ERASE ALL: "VERSUCH1 RICHTIG: STELLE1" <ENTER> 

Der Bildschirm wird gelöscht, und in der 1. Zeile werden die Überschriften 
für die Versuchs- und Informationsspalten ausgegeben. 

<FCTN-8> 

Zeile 260 wird auf den Bildschirm zurückgeholt <REDO). 
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<FCTN-S>,<FCTN-D>,<FCTN-1>,<FCTN-2> 

Nit Hilfe der angegebenen Tastenfunktionen wird die Zeile 260 an den un
terstrichenen Stellen überschrieben und in Zeile 270 abgeändert. 

270 DISPLAY ATC24,1>:•EINGABE <X>= LOESUNG!• <ENTER> 

In der letzten Bildschir•zeile wird die Information "EINBABE.<X>= LOE
.SUNG ! " angezeigt. 

)Nl.lt1 290 <ENTER> 

Nu•eriert wieder auto•atisch die Prograffllllzeilen in Zehnerschriitten ab 
Zeile 280. 

C280) ACCEPT ATCZEILE,1):V$ <ENTER> 

Eingabe des Ratever!!iUchs al's Zi-ffern-String in der jeweils vorgesehenen 
Zeile Cvgl. Zeilennu ....... rn 250 und 410>. 

(290) IF V$="X• THEN 470 !AUFGABE ODER NEUSTART <ENTER> 

Wird kein Zif-fern-String als Versuch, sondern •x• eingegeben, fährt das 
Progra..,. •it Zeile 470 fort. Kommentar hinter Ausru-fe;zeichen. 

(300> FOR D=l TO ZAHL !RATEVERSUCH <ENTER> 

Beginn der überprüfung auf übereinsti........,ng zwischen Geheimzahl und Versuch 
1. Schritt: Schleife zur Aufspaltung der Versuchszahl. Konnentar hinter 
Ausrufezeichen. 

(310) VERSIJCH$(D)=SEG$(V$,D,1> <ENTER> 

Der als Versuch eingegebene Ziffern-String wird in seine einzelnen Be
standteile (Ziffern> aufgeteilt. 

1320) NEXT D <ENTER> 

Ende der Schleife, in der die eingegebene Versuchszahl in ihre Ziffern 
au-fgeteilt wird. 

(3~0) RICHTIG,STELLE=O <ENTER> 

Die Variablen RICHTIG und STELLE, mit Hilfe derer der Ca.puter das Ergeb
nis der überprüfung auf übereinstimmung mitteilt, werden gleich O gesetzt. 

(340) FOR E=l TD ZAHL !PRUEFUN6 VERSUCH <ENTER> 

Beginn der äußeren Schlei-Fe zum Vergleich zwischen Rateversuch und Gehei•
zahl und überprüfung auf übereinsti...ung. Ka....entar nach Ausrufezeichen. 

(350> FOR F=l TD ZAHL <ENTER> 

Beginn der inneren Schleife zur überprüfung auf übereinsti....ung zwischen 
einzelner Versuchszif-fer und einzelner Geheimziffer. 

(360) IF ZAHL$CE)=VERSUCH$CF> THEN RICHTI6=RICHTl6+1 :: 
IF E=F THEN STELLE=STELLE+l <ENTER> 
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Ergebnisauswertung. Bei fehlender übere~nstimmung fährt das Programm mit 
der nächsten Zeile fort. Stimmen Versuchsziffer und Geheimziffer überein, 
wird die Variable RICHTIG um 1 erhöht. Stimmt zudem die Stelle der Ver
suchsziffer mit der Stelle der Geheimziffer überein, wird auch die Varia
ble STELLE um 1 erhöht. Die beiden Vergleiche und die Auswertungen werden 
entsprechend der Zahlengröße für alle Ziffern wiederholt. 
---· -----------------------------------------------------------------------
<370) NEXT F <ENTER> 

Ende der inneren Prüfschleife. 

(380) NEXT E <ENTER> 

Ende der- äuBeren Prüfschleife. 

<390) DISPLAY AT<ZEILE,14>:RICHTIG <ENTER> 

Ergebnisanzeige der Überprüfung auf dem Bildschirm. Die Variable RICHTIG 
zeigt in der entsprechenden Zeile die Anzahl der Ziffern-Übereinstimmungen 
an._ 

<FCTN-8> 

Durch REDO wird die Zeile 390 auf den Bildschirm zurückgeholt. 

<FCTN-S>,<FCTN-D>,<FCTN-1>,<FCTN-2> 

Mit Hilfe der angegebenen Funktionstasten wird Zeile 390 an den unter
strichenen Stellen überschrieben und in Zeile 400 abgeändert. 

400 DISPLAY AT(ZEILE,24>:STELLE <ENTER> 

Die Variable STELLE zeigt in der entsprechenden Zeile die Anzahl der Ver
suchsziffern an, die in ihrer Position mit den Ziffern der Geheimzahl 
übereinstimmen. 

>NUM 410 <ENTER> 

Automatische Zeilennumerierung in Zehnerschritten, beginnend mit Zeile 410 

(410) IF STELLE<>ZAHL THEN ZEILE=ZEILE+1 :: 
IF ZEILE>22 THEN 470 ELSE 280 <ENTER> 

Überprüfung auf komplette übereinstimmung zwischen Versuchszahl und Ge
heimzahl, die dann gegeben ist, wenn der Wert der Variablen STELLE gleich 
dem der Variablen ZAHL ist, da dann die Versuchszahl der Geheimzahl in 
allen Positionen entspricht. Ist das der Fall, fährt das Programm mit der 
nächsten Zeile fort. Andernfalls wird die Variable ZEILE um 1 erhöht, da
mit in der nächsten Bildschirmzeile ein neuer Rateversuch unternommen wer
den kann. Das Programm fährt dann mit Zeile 280 fort. Dies geschieht je-: 
doch nicht, wenn nach dem Versuch die Variable ZEILE größer als 22 ist, da 
dann eine Bildschirmdars'tellung in der vorgegebenen Weise nicht mehr mög
lich ist. In diesem Fall fährt das Programm mit Zeile 470 fort, d.h. die 
Geheimzahl wird ausgegeben, das Spiel wi r·d als verloren gewertet, und der 
Spieler wird über einen eventuellen Neustart befragt. 

<420) DISPLAY AT(23,1>BEEP:"DU GEWINNST:";ZEILE-l;"VERSUCHE" <ENTER> 

Bei kompletter Übereinstimmung zwischen Versuchs- und Geheimzahl werden 
der Gewinnfall und die Anzahl der benötigten Versuche in der· 23. Zeile 
angezeigt. 
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<FCTN-8> 

Durch REDO wird die Zeile 420 wieder auf den Bildschirm zurückgeholt. 

<FCTN-S>,<FCTN-D>,<FCTN-1>,<FCTN-2> 

Mit Hllfe der angegebenen Funktionstasten wird Zeile 420 an den unter
strichenen .Stellen übe1·schrieben und in Zeile 430 abgeändert. 

4:30 DISPLAY AT 124, 1) BEEP: "NEUES SPIEL <JIN>? J" <ENTER> 

In der 24. Bildschirmzeile wird "NEUES SPIEL(J/N)? J" angezeigt. 

>NUM 440 <ENTER> 

Automatische Zeilennumerierung in Zehnerschritten, beginnend mit Zeile 440 

(440) ACCEPT AT(24,19)SIZE(-1)BEEP VALIDATE<"JN">:X$ <ENTER> 

Die Eingabe der ausschließlich zugelassenen Daten "J" oder "N" erfolgt. in 
der 24. Zeile, 19.Spalte. Wegen des negativen Ausdrucks von SIZE steht an 
dieser Stelle das 11 J 11 aus der Programmzeile 430!1 das durch Drücken von 
<ENTER> sofort als Eingabewert übernommen wird. Will der Spieler nicht 
weiterspielen, muB vor· dem Drücken von <ENTER> das "J" mit "N" überschrie
ben werden. Die Eingabebereitschaft wird durch einen Ton angezeigt. 

(450) IF X$•"J" THEN 190 <ENTER> 

Wird die Fragestellung in Zeile 430 durch Eingabe von "J" in Zeile 44(• 
bejaht, beginnt mit Zeile 190 ein neuer Durchgang mi.t der Wahl einer neuen 
Geheimzahl. 

(460) STOP <ENTER> 

Andernfalls endet das Programm mit Zeile 460, der Computer meldet sich 
wieder mit* READY*· 

(470> DISPLAY AT<23,1)BEEP:"DIE ZAHL IST:" !VERLOREN,AUFGABE,NEUSTART 
<ENTER> 

Zeigt. in der 23. Zeile "DIE ZAHL IST:" an, wenn die Beheimzahl bis zur 22. 
Bildschirmzeile nicht erraten oder durch Eingabe von "X" vorher aufgegeben 
wurde. 

(4BO) FOR G=1 TO ZAHL <ENTER> 

Beginn einer Schleife, in der die einzelnen Ziffern der Geheimzahl hinter
einander angezeigt und somit als·komplette Geheimzahl ausgegeben werden. 

(490) DISPLAY AT (23, 1.4+G): ZAHL$ <Gl <ENTER> 

Anzeige der Geheimzahl-Ziffern in Bildschirmzeile 23, beginnend mit Spalte 
15. 

(500) NEXT G <ENTER> 

Ende der Schleife zur Anzeige der Geheimzahl. 
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<ENTER> 

f\er NUMBER-Modus (automatische Zeilennumerierung) wird verlassen. 

430 <FCTN-X > (oder <FCTN-E» 

Mit Hi 1 f e der· angegebenen Pfei ·1 tasten wird die Zei 1 e 430 auf den Bi 1 d
s,chi rm gebracht, der Computer befindet sich jetzt im EDIT-Modus. 

Die Zeile 430 wird durch <ENTER> wieder eingegeben, damit sie im Programm 
r,icht. verlor·en geht. 

<FCTN-8> 

Durch REDO wird die Zeile 430 erneut auf den Bildschirm gebracht. 

<FCTN-S>,<FCTN-D> 

Mit Hilfe der angegebenen Funktionstasten wird Zeile 430 in Zeile 510 
abgeänder· t. 

~:,10 DISPLAY AT(24, 1)BEEP, "NEUES SPIELCJ/N)'' J" <ENTER> 

Oasse,lbP., d.h. Duplizieren von schon im Programm befindlichen Zeilen ge
schieht im folgenden mit der Zeile 440• 

520 ACCEPT Al (24,19)SIZEC-1)BEEP VALIDATE("JN"):X$ 

und mit Zeile 450: 

530 IF X$•"J" THEN 130 

Dem Starten des Progr-amms sollte eine über·prüfung vorangehen, indem das 
eingegebene Pr-ogramm sorgfältig mit dem am Anfang vollständig aufgeführten 
Progr-ammlist1ng verglichen wird (mit Hilfe des LIST-Befehls). 

Nun kann das:· Programm durch Eingabe von "RUN" gestartet werden «ENTER> 
nicht vergessen!). Wählen Sie z.B. für die Zahlengröße "4" Stellen und 
alle "10" Ziffern als möglich für die Geheimzahl. Das Er-raten dieser Ge
heimzahl in 6 Ver-suchen ist ausgezeichnet, 8 Versuche sind immer noch 
sehr gut. 

Läuft Ihr Progr·amm problemlos, dann sollten Sie es zur Wi eder·verwendung 
speichern, entweder auf Cassette ("SAVE CS1") oder auf Diskette ("SAVE 
DSKI. ZCCIDE"). Selbstverständlich können Sie beim Spei cher-n auf Diskette 
auch andere F-'rogr·ammnamen wählen. Wenn Sie nach dem Speichern "NEW" ein
geben, dann wird das Programm im Ar-beitsspeiche,r des Compute.-s gelöscht. 
Bi e können dann ein neues -Programm eingeben oder mit dem BYE-Befehl zum . 
Titelbild zur·üc.kkehren, wenn Sie z.B. den Modul wechseln wollen. 

Mit "OLD CS1" bzw. "OLD DSKI.ZCODE" können Sie das Programm jederzeit 
wi edE,r in den Computer 1 aden <auf EXTENDED BASIC-Modul achten! 1 und nac:h 
Eingabe von "RUN" er·neut versuchen, die Ge,heimzahl zu enträtseln! 
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B E F E H L S L I S T E 

Die mit ID) gekennzeichneten Befehle können nur direkt ausgeführt werden, 
d.h. sie di.ir·fen n i c h t (mit Programmzeilennummern versehen) in Pro
grammen stehen. Die mit (U) gekennzeichneten Befehle sind Unterprogramm
namen und können nur in Verbindung mit dem Schlüsselwort CALL verwendet 
werden: 

ABS 61 IF-THEN-ELSE 103 POSITION (U) 145 
ACCEPT 62 IMAGE 105 PRINT 146 
ASC 64 INll IU> 107 PRINT US ING 148 
ATN 65 INPUT 1 (18 

INT 110 RANDOMIZE 149 
BREI\K 66 READ 15(1 
BYE (D) 68 JOY ST (Ul 111 REC 151 

REM 152 
CALL 69 t'.EY (Ul 112 RES (D) 153 
CHAR (U) 70 RESEQUENCE (D) 153 
CHARPAT (LJ) 73 LEN 114 RE STORE 154 
CHARSET (LI) 74 LET 115 RETURN 155 
CHR$ 75 "LINK (U) 116 RND 156 
CLEAR (U) 76 LINPUT 117 RPT$ 157 
GLOSE 77 LIST (D) 118 RUN 158 
COJNC IU) 78 LOAD (U) 119 
COL.llf'< (U) 80 LOCATE (U) 120 SI-WE (D) 159 
CON (D) 82 LOG 121 SAY (U) 160 
CONTINUE (D) 82 SCREEN ( lJ) 161 
CDS 133 Ml'\GNIFY (U) 122 SEG$ 162 

MAX 124 SGN 16:3 
DATA 84 MERGE (D) 1,..~e 

L..J 811\1 164 
DEF 85 MIN 126 SIZE (D) 165 
DELElE 86 MOTION IUi 127 SDUND (U) 166 
DELSPRITE (U) 87 SPGET (U) 168 
DIM 88 NEW (D) 128 Sf"F(lTE (I.J) 169 
DISPLAY 89 NEXT 129 SQR 173 
DISPLAY US ING 91 NUM (D) 130 STOP 174 
DISTANCE (U) 92 NUMBER (D) 120 STR$ 175 

SUB 176 
END 93 OLD (D) 1 :31 SUBEND 179 
EOF 94 ClN BREAt:: 132 SUBEXIT 180 
ERR (U) 95 ON ERROR 133 
EXP 96 ON-GO SUB 1:0,4 TAB 181 

ON·-·GOTO 1:35 TAN 182 
FOR--TCl-·S·T EP 97 ON WARN ING 136 TRACE 183 

OPEN 137 
GCHAR (U) 99 DPTlON BASE 14(1 UNBREAt'. 184" 
GOSUB 1 O(J UNTfüiCE 185 
GOlO 101 . PATTERN (U) 141 

PE Et:: (Ul J.42 VAL 186 
HCHAR (U) 102 PI 143 VCHAR (U) 187 

POS 14'1 VERSION (U) 188 
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ABS 

Format: 

ABS<numerischer Ausdruck) 

Beschreibung: 

- 61 -
Tl-BASIC 

EXTENDED BASIC 

Die ABS-Funktion gibt den absoluten Wert des numerischen Ausdrucks an. Flir 
die Berechnung des numerischen Ausdrucks werden die liblichen Regeln ange
wendet. Ist der Wert des numerischen Ausdr·ucks positiv, so ergibt sie ABS
Funkti on den Wert selbst, bei negativem. numerischem Ausdruck den negativen 
Wert (also eine positive Zahl>. Ist der numerische Ausdruck Null, so er
gibt die ABS-Funktion den Wert O. Das Ergebnis der ABS-Funktion ist also 
immer eine nichtnegative Zahl. 

Beispiele: 

In Prc.•grammzeile 100 wird 36.7 ausge
geben, in Programmzeile 120 ebenfalls. 

In Progr·ammzeile 140 wird der numeri
schen Variablen BETRAG der Absolut
wert der Differenz A-B zugeordnet. 

100 PRINT ABS(36.7) 
120 PRINT ABS(-36.7) 

140 BETRA6=ABS(A-Bl 
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EXTENDED BASIC 
ACCEPT 

Fc,rmat: 

ACCEPT [[AT(Zeile,Spalte>] [VALIDATE(Typbezeichnung , ••• >][BEEP) 
[ERASE ALL] [SI ZE (numer-i scher Ausdrucld] :] Variable 

Beschreibung: 

Der ACCEPT-Befehl unter·bricht die Programmausführung, bis der Variablen
wert über die Tastatur eingegeben ist. Zu diesem Befehl sind viele Optio
nen vorgesehen <s,.u.), wodurch er weitaus vielseitiger ist als der INPUT
B<ef ehl: Daten können an jeder b,al i ebigen Bi 1 dschi rmstel l e eingegeben wer.
den, die Bereitsc:haft zur· Dateneingabe kann durch einen Ton <BEEPJ ange
zeigt und der Bildschirm vor der Dateneingabe gelöscht werden (ERASE ALL). 
Die einzugebenden Zeichen lassen sich hinsichtlich ihrer Anzahl CSIZEJ und 
ihrer Art (VALIDATE) eir1schr·änken. 

Optionen: 

Die Reihenfolge cler„ .aufge,fi„ihr·ten üpti<Jnen nach ACCEPT ist beliebig. 

?\T ( Zei. l •,·, Spal t.e) 

VALIDATEITypbezeichnung) 

plaziert den Beginn der· Eingabe an die durch 
(Zeile,Bpalte) bestimmte Bildschirmstelle. Da
bei sind die Zeilen 1 - 24 und die Spalten 
1 - 28 möglich, wobei die 1. Spalte der 3. 
Spalte in d•m VCHAR--, HCHAR- und GCHAR-Unter
programmen entspricht. 
Bei fehlendem AT erfolgt die Eingabe in der 
24, Zeile und 1. Spalte des Bildschirms. 

läßt bei der Eingabe nur bestimmte Zeichen zu, 
die durch die Typbezeichnung definiert werden. 
Dabei. bedeuten: 

Typbezeichnung 

UALl"'HA 
DIGIT 
NUMEHIC 

erlaubte Zeichen 

Großbuchstaben 
Ziffern (0 ••• 9) 
Ziffern, 11 • 11 , 11 + 11 , 11 - 11 ur1d 11 E 11 

jedes Zeichen zwischen den 
beiden Anführungszeichen 

Mehna,n• Typbezei chnunqen hintereinander -
durch Kommata getrennt - sind möglich. 

BEEP er·:;:e-!ugt einen Ton als Berei.tschaftsanzeige vor 
einer Daleneing~be. 

ERl~SE AL..1.. l ösc:ht den B1 l dschi rm vor der· Dateneingabe. 

S) ZE (numer·:i.scher· t1U!:5-dr·uc:k) bc~gr·enzt. die Zahl der· einzugebenden Zeichen 
auf die im numer·ischen Ausdruc:k angegebene 
Größe. Bei positive,m Wert des numer·ischen Aus
drucks wird das Bildschirmfeld, in das die Da
ten ei nt_te!_;Jeben werden, vrJr der Eingabe ge-
1. ösc::ht, bei negativem Wert nicht. Letzteres 
erlaubt, sc:hon im Bildschirmfeld befindliche 
D.a.ten mit <ENTER> zu übernehmen. 
Bei fehlendem SIZE wird die Eingabezeile ~on 
der ent~·,prec:hie-!nden Spalte bis zum ZeilenendE~ 
g<?l ö,scht. 
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ACCEPT 

Beispiele: 

In Programmzeile 100 erfolgt die Ein- 100 ACCEPT AT<5,7):Y 
gabe des numerischen Variablenwertes 
Y in der 5. Zeile und der 7. Spalte 
des E:i ldschirms. 

EXTENDED BASIC 

In der Programmzeile 120 wird als 120 ACCEPT VALIDATE("JN")1R$ 
Eingabewert der Stringvariablen R$ 
nur 11 J 11 , 11 N 11 oder- 11 JN 11 zugelassen. 

Vor der Eingabe des Wertes der nume
rischen Variablen B wir·d in Programm
zeile 140 der Bildschirm gelöscht. 

In Programmzeile 160 sind für die 
Eingabe des Stringvariablenwertes von 
X$ alle Ziffern und die Buchstaben A 
und B zugelassen. Dabei kann die 
Länge des Eingabestrings bis zu L be
tragen. Die Eingabe erfolgt in der 
Zeile l und der Spalte S des Bild
scnirms~ vor der Eingabe er·tönt ein 
Signal. 

Bei sp 1 el pr·o1.11·amm: 

140 ACCEPT ERASE ALL:B 

160 ACCEPT AT<Z,S)SIZE<LIBEEP 
VALIDATE <DIGIT, "AB"): X$ 

Das Progr·amm zeigt ein typisc.hes Anwendungsbeispiel für den ACCEPT-Befehl. 
In ihm ~önnen bis zu 20 Namen mit Telefonnummern (als String mit 11 / 11 ) ein
gegeben werden, die nach der Eingabe alle 2usammer1 auf dem Bildsct1irm 
ausgegeber1 werden. 

Mit den, "Har dcopypr·ogranim" (vgl. GCHAF:-Unterpn:,gr·amm) kann der Bildschirm
i nhal t anschließend ausgectruc.kt werden. 

Das Progr·amm endet mit <FCTN-A> (CLE,;R). 

100 REM***** TELEFONREGISTER ***** 
110 DIM NAME$(20>,TEL$(20J 
120 DISPLAY AT<~;,l>ERASE ALL:"NAME:" 
130 DISPLAY AT(7,1):"TELEFON:" 
140 DISPLAY AT (23, J.): "<' > BEENDET DIE EINGABE" 
150 FOR I=l TO 20 
160 ACCEPT AT (5, 7) VALIDATE WALPHl'l,"' "> BEEP SI ZE ( 13>: NAME$ ( I) 
170 IF NAME$(!)="!" THEN 210 
180 ACCEPT AT(7,101VALIDATE(DIGIT,"/"ISIZEl121:TEL$(l) 
190 DISPLAY ATC?,10):" 
200 NEXT I 
210 CALL CLEAR 
220 DISPLAY AT ( 1, 1 >:"NAME", "TELEFON" 
230 FOR J•l TO I-1 
240 DISPLAY AT(J+2,1):NAME$1J>,TEL$CJJ 
250 NEXT J 
260 GDTO 2t,O 



ABC 

Format: 

ASC(String-Ausdruck) 

Beschreibung: 
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Tl-BASIC 

EXTENDED BASIC 

Die ASC-Funktion ergibt den ASCII-Zeichencode des ersten Zeichens des 
String-Ausdrucks an. Eine Liste der ASCII-Zeichencodes für jedes Zeichen 
des Standardzeichensatzes befindet sich im Anhang. Die ABC-Funktion ist 
die Umkehrung der CHR$-Funktion. 

Beispiele: 

In Programmzeile 100 wird 67 ausgege- 100 PRINT ASC("C"J 
BEN. 

In Progr·ammzeile 120 wird der numeri- 120 EINS=ASC("l"J 
schtan Variablen EINS der Wert 49 zu-
gewiesen. 

In Programmzeile 140 wird die Zahl 71 140 DISPLAY ASC("GUTEN TAG") 
auf dem Bildschirm angezeigt. 



ATN 

Format: 

ATN(numerischer Ausdruck) 

Beschreibung, 
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EXTENDED BASIC 

Die ATN-Funktion ergibt den Winkel (im Bogenmaß>, dessen Wert gleich dem 
Tangens des numerischen Ausdrucks ist. Der numerische Ausdruck wird nach 
den üblichen Regeln berechnet. Der Wert aus der ATN-Funktion liegt im 
Bereich zwischen -PI/2 und PI/2 <Hauptwert>. Die ATN-F~mktion ist in die
sem Bereich die Umkehrung der TAN-Funktion. 

Will man den Winkel nicht im Bogenmaß sondern im Gradmaß haben, so muß 
der Wert der ATN-Funktion mit 

180/PI im EXTENDED BASii;: ~,nd 
45/ATN(ll im TI BASIC 

multipliziert werden. 

Beispiele: 

Programmzeile 100 liefert den Wert O. 

In Programmzeile 120 erhält die Va
riable ALPHA den Wert 45 zugewiesen. 

100 PRINT ATN<Ol 

12( ALPHA=ATNCll*lBO/PI 



E<REAK 

Format: 

BREAK [Zei 1 ennummern-Li ste] 

Beschreibung: 
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EXTENDED BASIC 

BREA~: kann als Direktbefehl oder innerhalb eines Programms verwendet wer
den, wobei dies meist im Rahmen einer Fehlersuche geschieht, z.B. durch 
Ausdrucken von Var·i abl enwerten an einer· durch den BREAK-Befehl verursach
ten Stoppstel le (br·eakpoi.nt), um herauszufinden, wü, die Daten während des 
Programmc\blaufs ver·i~r-·beitet werden. 

Bei Verwendung von BREAK als Direktbefehl ist die Zeilennummern-Liste, die 
auch i:1us nur· einer Zeilennummer· bestehen kann, erfor-derl i eh, bei Verwen
dunq ,;ls F'rogr,1mmbefehl ist sie möglich (optio.nal). Wir·d BREAK als Pro
~Jr-c,mmbefehl mit Zeil enr,ummer·n-Li ste ver·wendet, dann wird der Programmab
abl au+ .ied,,smal vor·· der· betreffenden Zeile unter-br·oc:hen, Fehlt die Zeilen
nui11mer·n-L1 ste, so stoppt der- Pr·ogr·ammabl auf unmittelbar- nach dem BREAl<-Ele
fehl. Die Stoppste,11<> kann nur· dun:h Löschen des betreffenden BREA~:-Be
+1e,hls autgehobem wer den, auch bei Ver·wendung von UN BREAt:: NEXT (vgl. ON 
Bl'':Em::--Be,fehl 1. Bei. V,er·wendung vc,n BREA~:: ··als Di r-ektbefehl wird die Stopp-
s,t,•·11 e da,qegen automcü.issc:h bt•im nächsten Programmablauf aufgehoben. Ent
hiHt das Progr-amm nicht einr2 in dE-?1·· Zeilennummer·n--Liste angegebene Pro
grammze•ile, ,an ersch<e,int. die Fehle,rmeldung BAD LINE NUMBER (falsche Zei
lennummer··), und der· Progr·amma.blauf wird sofort unterbrochen. 

Wi r·tl der Pr·1J1~r·ammabl ,,uf mit einem Bf':EAV-··Bef ehl unter·brochen, so meldet der 
Computer* BREAKPOINT IN### (Sloppstelle in Zeile###), Der blinkende 
F'o!~,itioris-)zei1Jer zei9t dc,rn1 1!!:n,daB ein ne~uer Dir·ektbefehl eingegeben wer·den 
kann. Die i.m Proqr·ammablt·:1.uf V€~r-ar·bej teten Variablenwerte Wf?rden dur·ch eint? 
=iol ehe St.rJpp!:~tF.!l lt-:!' ni c:ht. ve:-r··ändE"~rt, aber·· al 1 t? dur-c:h da:, CHAR-Unterprogramm 
neude·F1rtier·ten Zeicher, im Bereich der Codes 32 bis 95 werden in ihre ur
spr·üngliche For·m zurückgeset~t und er·halten wieder die Standardfarben. 
l>ii?!'~weitt~re:.:-n we:•,,..den alle im Progr·amm auftr·Ptenden Spr·ites gelös:-cht, und der 
Vergr-ößerungsfaktor- f~r Sprites wird auf 1 gesetzt (vgl. CHAR-, SPRITE
und MAGNIFY-Unterprogran,m). 

~)tc)ppstE~l l e.1n können .::u.u:::h dur·c:h rJen UNBREAl<-Ele·fehl (s. d.) aufgehoben wer·-· 
d,;ri, Wenn r-,in,e lleha.r,cllun<J v<Jn Stoppstellen nicht durch den ON BREAK--Befehl 
(s.d.) :im Pr·o~:;,ramm !::.;elbst. ger-t?gelt ist., kann eine FDrtsetzung des Pro
gr•s111,mabl,;ufs auch dur-1::h Eingabe de,s; CON TINUE -Befehls er-r-eicht werden. 
D.i t.:.'!::i :ist. nur· d~nn nicht mbgi 1 eh, wenn da~, Progr·amm währ-end t?i ner· Stopp
stel l e edit.,ert wurde. In diesem Fall wird bei Verwendung des CON TINUE 
Befehls die FehlermeldLrng *CAN'T CONTINUE CPr<Jgrammfortsetzung nicht mög-
1 i. eh) i"'-1 . ..1s~_lt·qeben. 

Währe~ncl des F'1'"·c,1;1r·amm,3.blaufs k.-~nn eine St.oppstelle auch dur-ch die spezielle 
Ta,,tenfunU:ion CLEAR (clL,rch l<eU.itigung von <FCTN-4>) erzeugt wer-der,. Dabei 
t.r +::~t.t?.n r.li es;.el bE~n Wi r·kuni;,en wie oben besichr i eben ein. 

Eic:~1 spi t:~l: 

Dt•.1··ch Pr·oqrt::1.mm:.t.~i lt::.:- 100 wer·dl~n ~,-121 

Sto~pstel l en -- vc)r· dE~r-- ,. ... ._,,sf lthr·ung der 
Progr·amm:rt.::?1len .1.'!IO und 200 - .. erzE!'LUJt, 
rlie n1..1r :Jaidur·ch. ~ufgehuben wer-den 
kUr,,,~:.-1!~ da!~ f-"t··uYr·;~-\mm;:::c-i ll.:~ 100 ge-1-· 

l b~.;1:ht. Wl r· d. 

100 BREAK 140,200 
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BREAK 

11-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Beispielprogramm: 

Das Programm zeigt selbsterklärend die Wirkung des BREAK-Befehls insbeson
dere auch auf selbstdefinierte Zeichen (in Programmzeilen 210 und 240>. Im 
2. Durchlauf werden die mit dem Direktbefehl gesetzten Stoppstellen aufge
hoben. 

Geben Sie vor· dem Programmstart <BREAK 280> ein! 

100 REM***** STOPPSTELLEN ***** 
110 FOR DURCHLsl TO 2 
120 CALL CLEAR 
130 IF DURCHL=2 THEN DISPLAY AT<18,9>BEEP: "2. DURCHLAUF!" 
140 GOSUB 430 
150 FOR F~9 TO 11 
160 CALL COLOR(F,13,1) 
170 NEXT F 
180 BEF$="programmbefehl" :: GOSUB 310 
190 BREAK 
200 CALL CLEAR :: GOSUB 430 
210 CALL CHAR(42,"995A3C3C3C3CZ424") 
220 ZL=14 1: ZCH=42 1, GOSUB 4CO 
230 CALL HCHAR ( 16, 12, 42, 10) 
24C• CALL CHAR < 128, "FF7E3C18183C7EFF" > 
250 CALL HCHAR(20,12,128,10) 
260 ZL=18 11 ZCH=128 :1 GOSUB 400 
270 BEF$="direktbefehl" :: GOSUB 310 
280 NEXT DURCHL 
290 CALL CLEAR 
300 END 
310 REM***** BEFEHLSANZEIGE ***** 
320 FOR VERZOEG=l TO 500 1: NEXT VERZOEG 
330 FOR Z=l TO 8 
340 DISPLAY AT<8,15>SIZE(14):"" 
350 DISPLAY AT<B,15)BEEP SIZE<14)1BEF$ 
360 FOR VERZOEG=l TO 200 11 NEXT VERZOEG 
370 NEXl Z 
380 FOR VERZOEG=l TO 500 11 NEXT VERZOEG 
390 RETURN 
400 REM***** ZEICHENANZEIGE ***** 
410 DISPLAY AT(ZL,9>BEEP1"ZEICHEN1 .. ,zcH 
420 RETURN 
430 DISPLAY AT<6,11BEEP:"STOPPSTELLE PROGRAMMIERT MIT" 
440 DISPLAY AT<7,1>1"'BREAK' ALS" 
450 DISPLAY AT <10, 1) 1 "FORTSETZUNG MIT <CON<TINUE»" 
460 RETURN 



BVE 

Format: 

BYE 

Beschr-eibunc;i: 
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TI-BASIC 

EXTENDED BASIC 

Mit dem BYE-Befehl wird der Modus <Tl-BASIC oder EXTENDED BASIC>, in dem 
sich der Computer gerade befindet, abgeschaltet. Nach der Ausführung des 
BYE-Befehls e.-.scheint das Standardbild auf dem Bildschirm. Zuvor werden 
alle noch offener, Dateien abgeschlossen sowie das eventuell im Computer 
bef i ndl i ehe Progr·amm und alle Variablenwerte gelöscht. 

Es ist besser, den augenblicklichen Modus mit dem BYE-Befehl zu verlassen 
als mit <FCTN-=> (QUITI, da mit QUIT offene Dateien nicht abgeschlossen 
werden, was zum Verlust von Daten auf e>:ternen Geräten führen kann. 
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CALL 

Format: 

CALL Unterprogrammname [<Vari abl enl i stel] 

Beschreibung• 

Tl-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Mit Hilfe des CALL-Befehls wird ein Unterprogramm mit dem entsprechenden 
Namen aufgerufen. Das Unterprogramm ist entweder im Umfang des EXTENDED 
BASIC (oder des TI-BASIC) enthalten (z.B. CLEARJ oder mit Hilfe des SUB
Befehls selbst erstellt (s.d.). Der CALL-Befehl kann direkt ausgeführt 
werden oder in einem Programm enthalten sein. Selbst erstellte Unterpro
gramme können nur aus dem Hauptprogramm heraus aufgerufen werden, in dem 
sie eingebettet sind. Im Programmablauf wird nach der Abarbeitung des 
Unterprogramms der nächste Befehl im Hauptprogramm, der dem CALL-Befehl 
folgt, ausgeführt.· 

Die Variablenliste ist entsprechend dem aufgerufenen Unterprogramm defi
niert, wobei einige Unterprogramme auch keine Variablen benötigen. Jedes 
im EXTENDED BASIC enthaltene Unterprogramm ist in diesem Handbuch unter 
seinem Namen beschrieben. Dies sind: 

CHAR LINK SAV 
CHARPAT GCHAR LOAD SCREEN 
CHARSET LOCATE SOUND 
CLEAR HCHAR SPGET 
COINC MAGNIFV SPRITE 
COLOR INIT MOTION 

VCHAR 
DELSPRITE JOVST PATTERN VERSION 
DISTANCE PEEK 

KEV POSITION 
ERR 

Beispielprogramme: 

S. unter den verschiedenen Unterprogrammen <z.B. dem CLEAR-Unterprogramml. 
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Format: 

CALL CHAR(Zeichencode,"Mustercode") 

Beschreibung: 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Mit dem CHAR-Unterprogramm wird die äußere Form <Muster) von Zeichen, aber 
auch. Sprites (vgl. SPRITE--Unterprogramm) definiert, wobei sowohl die Zei
chen des Standard-Zeichensatzes (Codes 32 - 127) als auch die frei defi
nierbar·en ·zeichen (Codes 128 - 143 im EXTENDED BASIC, Codes 128 - 159 im 
TI BASIC) mit Hilfe der sogenannten Mustercodierung (vgl. auch Anhang) i:n 
ihrem Aussehen nach eigenen Wünschen bestimmt werden können. 

Zeichencode ist ein nc,merischer Ausdruck, dessen ganzzahliger Wert den 
Code des Zeichens angibt, das definiert werden soll. Der Wert des Zeichen
codes muß im EXTENDED BASIC zwischen 32 und 143 einschließlich liegen. 

Der Mustercode ist ein nor·malerweise 16 Zeichen umfassender String-Aus
druck, mit dessen Hilfe die 64 Einzelpunkte, aus denen ein Zeichen in der 
Gr·öfle einer Schreibstelle besteht, codiert werden, wobei jeweils 4 dieser 
Einzelpunkte (= 1 Block) durch ein Zeichen·des Mustercodes dargestellt 
sind (64/4 = 16). Der· Mustercode beginnt mit dem Codezeichen für- den 
linken Block der 1. Reihe und endet mit dem r·echten Block der 8. Reihe, da 
die Reihen von li.nks nach rechts und von oben nach unten beschrieben wer
den. 

Zur Zeichendefinition ist es sinnvoll, sich das aus 8 mal 8 Positionen be
stehende und in linke und rechte Blöcke unterteilte Rasterfeld aufzuzeich
nen und das gewünschte Muster in diesem Rasterfeld zu entwerfen. 

Die Codezeichen für die einzelnen 
Blöcke sind der nebenstehenden Dar
•;tel l ung zu entnehmen. Si. e entspre
chen der hexadezimalen Darstellung 
des Binärcodes des jeweiligen Blocks. 

BLOCK Binarcode 

0000 
0001 
0010 
0011 
0100 
0101 
0110 
0111 
1 (l(l(I 
10(• 1 
1(11(1 
1 (111 
11 (10 
1101 
1110 
1111 

Codezeichen 

0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
A 
B 
c. 
D 
E 
F 

Das im Eceispielpr-·ogramm verwendete Muster-· fi.ir ein 11 Männchen 11 wir-d dann 
b•,i spiel. swei se dtH"ch · den folgen den Mustercode hervorgerufen: 

L Blöcke R 

Mus t ,~r c ode: 1 898FF3D3C3CE404 

Codezeichen 
1'0 
98 
FF 
30 
3C 
3C 
E4 
04 
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EXTENDED BASIC 

Mit dem CHAR-Unterprogramm wird das Zeichen lediglich definiert, zur Dar
stellung auf dem Bildschirm müssen andere Unterprogramme <wie HCHAR oder 
VCHAR> oder PRINT- bzw. DISPLAY-Befehle angewandt werden. 

Ist das Zeichen in Schreibstellen
größe fi.ir die grafische Darstellung 
zu klein, müssen mehrere Rasterfelder, 
wie die nebenstehende Skizze zeigt, 
kombiniert werden. Für das Gesamt
rasterfeld sind dann mehrere Zeichen 
(z.B. mit den Codes 128, 129, 130, 
131) zu definieren, die im Programm
ablauf hintereinander, z.B. durch 
eine Unterprogrammschleife, abgerufen 
werden. 

1 

8 

1 

1 

8 

L! R 
1 
1 

128 
1 
1 
1 
1 

130 
1 
1 

1 

L 1 R 
1 
1 

129 
1 
1 

! 
131 

1 
1 
l 

Die ausgefüllten (eingeschalteten> Punkte des Rasterfeldes nehmen die 
Vordergrundfarbe, die leer belassenen (ausgeschalteten) Punkte die Hinter
grundfarbe (vgl. COLOR-Unter·programm) an. 

Ein weniger als 16 Stellen umfassender Mustercode wird vom Computer mit 
dem Mustercode-Zeichen "0" bis zur 16. Stelle aufgefüllt. Das Leerzeichen 
z.B. ist also bereits durch den Mustercode "0" definiert, da die fehlenden 
Mustercode-Stellen ebenfalls mit "0" aufgefüllt werden. Efn Mustercode 
kann auch mehr als 16 Stellen umfassen. Dann werden entsprechend mehr 
Zeichen definiert, wobei ebenfalls fehlende Mustercode-Zeichen bis zur 
nächstfolgenden 16er-Länge mit "0" aufgefüllt werden. Es gilt also: 

Stellenzahl 
im Mustercode 

1 - 16 
17 32 
33 - 48 
49 - 64 

65 und mehr 

Anzahl der 
definierten Zeichen 

1 
2 
3 
4 

4 (Mehrzeichen werden ignoriert) 

Reicht der Speicherplatz für die Zeichendefinition nicht aus, erscheint 
Meldung MEMORY FULL IN 111111 (Speicher belegt in Zeile Nummer 111111) und der 
Programmablauf wird unterbrochen. 

Das CHAR-Unterprogramm ist die Umkehrung des CHARPAT-Unterprogramms. 
Beachten Sie die Veränderungen, die voraus- oder neudefinierte Zeichen 
beim durch den BREAK-Befehl hervorgerufenen Pr·ogrammstopp (breakpointl 
oder beim Programmende erfahren. 

Beispiele, 

Programmzeile 100 definiert das vor- 100 CALL CHARC43,"0000FFFFFFFl'"OOOO"I 
definierte Plus-Zeichen <Zeichencode 
43) in einen "Balken" uni 

Programmzeile 120 leistet das glei
che für ein frei definierbares Zei
chen (Zeichencode 128), wobei die 
fehlenden Stellen des Mustercodes 
durch "(1" ergänzt werden. 

120 CALL CHAR(128,"000FFFFFFFFF") 
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Beispielprogramm: 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

In der Bildschirmmitte wird das o.a. "Männchen" dargestellt. Nach kurzer 
Zeit IVerzögerungsschleifel wird an dieselbe Stelle ein Zeichen mit ähn
lichem Muster, ein zweites "Männchen", plaziert, dann erscheint wieder das 
erste usw, Damit entsteht insgesamt der Eindruck eines "tanzenden Männ
chens". 

Das Programm endet mit <FCTN-4> (CLEAR), 

100 REM ***** TANZMAENNCHEN ***** 
110 CALL CLEAR 
120 CALL CHARl96,"189BFF3D3C3CE404"l 
130.CALL CHARl97,"181BFFBC3C3C2720"l 
140 CALL VCHARl12,16,96l 
150 FOR VERZOE6=1 TO 50 :: NEXT VERZOEG 
160 CALL VCHARl12,16,97) 
170 FOR VERZOE6=1 TO 50 :: NEXT VERZOE6 
180 60TO 14(> 
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EXTENDED BASIC 

Format: 

CALL CHARPAT<Zeichencode, String-Variable[, ••• ]> 

Beschreibung: 

Das CHARPAT-Unterprogramm weist der angegebenen String-Variablen den 16-
stel l igen Must.ercode zu, durch den das Zeichen mit dem bezeichneten Zei
chencode in seiner Form <Muster> definiert ist. Der CHARPAT-Befehl ist die 
Umkehrung des CHAR-Befehls. 

Beispiel: 

In Programmzeile 100 erhält die 100 CALL CHARPAT(33,MUSTER$) 
String-Variable MUSTER$ den String 
"001(>101010001000" als Mustercode des 
Zeichens mit dem ASCII-Zeichencode 33 
zu. Es handelt sich dabei um den 
Mustercode des Ausrufezeichens. 
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EXTENDED BASIC 

Format: 

CALL CHARSET 

Beschreibung: 

Das CHARSET-Unterprogr·amm setzt die Zeichen mit den Zeichencodes 32 bis 95 
in ihre ursprüngliche, vorausdefinierte Form (Muster) und ihre Standard
farben zurück, was normalerweise nicht geschieht, wenn ein Programm durch 
ein anderes aufgerufen wird. 



CHRS 

Format: 

CHR$(numerischer Ausdruck> 

Beschreibung: 
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TI-BASIC 

EXTENDED BASIC 

Die CHR$-Funktion liefert das Zeichen, das dem durch den Wert des numeri
schen Ausdrucks bestimmten Speicherinhalt des Zeichensatzes entspricht, 
Im Normal fall ist dies ein ASCII-Zeichen. Der numerische Ausdruck wird 
zunächst nach den üblichen Regeln berechnet, wobei gegebenenfalls ·auf eine 
ganze Zahl gerundet wird, Eine Liste der ASCII-Zeichencodes des Standard
Zeichensatzes befindet sich im Anhang. Liegt der Wert des numerischen Aus
drucks zwischen einschließlich 32 und 127, so erhält man ein Standardzei
chen. Wenn der Wert im EXTENDED BASIC zwischen einschlieBlich 128 und 143 
liegt und für diesen Wert ein spezielles Zeichen definiert wurde, so wird 
dieses Zeichen angegeben, Im TI-BASIC liegt dieser Bereich zwischen 128 
und 159 <s. auch "Vorüberlegungen"), Bei Werten des nL1meri sehen Ausdrucks 
kleiner O oder größer 327b7 erscheint die Fehlermeldung BAD VALUE, und 
der Programmablauf wird unterbrochen, Die CHR$-Funktion ist die Umkehrung 
der ABC-Funktion, 

Beispiele; 

In Programmzeile 100 wird H ausgege- 100 PRINT CHR$(72l 
ben. 

In Programmzeile 120 wird der String- 120 AUSRUF$=CHR$(33) 
variablen AUSRUF$ das Zeichen"!" zu-
geordnet. 

Beispielprogramm• 

Das Programm erzeugt die ASCII-Zeichen der Codes 33 - 92 einschließlich 
ihrer Codes auf dem Bildschirm, 

100 REM ***** ASCII-ZEICHENSATZ ***** 
110 CALL CLEAR 
120 FOR NR=33 TO 52 
130 PRINT NR;CHR$(NR>;NR+20;CHR$(NR+20l;NR+40;CHR$(NR+40l 
140 NEXT NR 



Format: 

CALL CLEAR 

Beschreibung: 
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EXTENDED BASIC 

Das CLEAR-Unterprogramm verwendet man zum Löschen des gesamten Bildschirms 
Beim Aufruf des CLEAR-Unterprogramms werden alle Stellen des Bildschirms 
mit dem Leerzeichen <ASCII-Code 32) belegt. Ist das Leerzeich.en mit Hilfe 
des CHAR-Unterprogramms umdefiniert worden, so wird der· gesamte Bildschirm 
mit dem neudefinierten Zeichen gefüllt. 

Beispielprogramm: 

In dem Programm wird zLinächst durch Zeile 110 der Bildschirm gelöscht. 
Anschließend werden auf den Bildschirm lauter "*" ausgegeben, die durch 
den 2. CALL CLEAR-Befehl in Zeile 140 nun mit Dreiecken überschrieben wer
den, da das Zeichen mit dem ASCII-Code 32 in Zeile 130 umdefiniert wurde. 

Danach wird der Bildschirm wieder mit "*" gefüllt, und das Programm endet. 

100 REM ***** BEISPIELE ZUM CLEAR-UNTERPROGRAMM ***** 
110 CALL CLEAR 
120 GOSUB 170 
130 CALL CHAR(32,"0103Ö70F1F3F7FFF") 
140 CALL CLEAR 
150 GOSUB 170 
160 STOP 
170 FOR I=l TO 24*28 
180 PRINT"*"; 
190 NEXT I 
200 RETURN 
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CLOSE 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

===================================~=======================z====•===zzmz== 
Formats 

CLOSE •Dateinummer(sDELETE] 

Beschreibung: 

Der CLOSE-Befehl schließt eine geöffnete Datei mit der angegebenen Datei
nummer ab. Die entsprechende Datei kann dann im Programm nicht mehr ange
sprochen werden, es sei denn, sie wird wieder mit dem OPEN-Befehl geöffnet 
<vgl. OPEN-Befehl>. Auch ist die Dateinummer nicht länger für die im OPEN
Befehl näher bezeichnete Datei reserviert und kann nun für andere Dateien 
verwendet werden. 

Bei dem Versuch, eine Datei mit einer Dateinummer zu schließen, die vorher 
nicht unter derselben Dateinummer geöffnet wurde, .gibt der Computer die 
Fehlermeldung FILE ERROR aus und unterbricht die Programmausführung. 

Zum Schutz der Dateien werden vom Computer unter bestimmten Bedingungen 
automatisch alle offenen Dateien geschlossen: 

wenn das Programm editiert wird, 
- bei Eingabe eines der folgenden Befehles 

BVE 
NEW 
OLD 
RUN 
SAVE 
LIS"!", 

- bei Programmunterbrechung mit <FCTN-4> (CLEAR>. 

Bei Betätigung der Tasten <FCTN-=> (QUIT> werden die offenen Dateien nicht 
geschlossen, was zu Datenverlusten führen kann. Der Befehl QUI'f sollte 
daher unter allen Umständen vermieden werden. 

Wenn der Computer den CLOSE-Befehl für eine Datei auf einer Cassette aus
führt, erscheinen auf dem Bildschirm die entsprechenden Anweisungen für 
die Bedienung des Cassetten-Recorders. 

Options 

Eine Datei auf einer Diskette kann mit dem Schlüsselwort :DELETE im CLOSE
Befeh·l gelöscht werden. Bei anderen Geräten, wie z.B. Cassetten-Recordern, 
ist der Zusatz sDELETE nicht gestattet. 

Beispieles 

s. OPEN-Befehl 
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EXTENDED BASIC 

Format: 

CALL COINC (IISpri te-Nummer 1, IISpri te-Nummer2, Tol er·anz, numeri sehe Variable) 
CALL COINCIIISprite-Nummer,Punktzeile,Punktspalte,Toleranz,num. Variable> 
CALL COINCIALL,numerische Variable) 

Beschreibung: 

Mit dem COINC-Unterprogramm wird das etwaige zusammentreffen zweier oder 
mehrerer Sprites oder eines Sprites mit einer durch Punktzeile und Punkt
spalte bestimmten Bildschirmposition festgestellt. Dabei wird der numeri
schen Variablen bei einem Zusammentreffen innerhalb einer angegebenen 
Toleranz der Wert -1 und ander·nfalls der Wert O zugeordnet. 

Entweder werden für das festzustellende zusammentreffen zweier Sprites 
mit Sprite-Nummer1 und.Sprite-Nummer2 ihre Identität angegeben, oder es 
wird dLwch das Schlüsselwort ALL das etwaige Zusammentreffen zweier belie
biger Sprites festgestellt. Im letzteren Fall liegt ein zusammentreffen 
immer dann vor, wenn einer· oder mehrere Punl,te, aus denen Sprites beste
hen, dieselbe Bildschirmposition bedecken. 

In den beiden anderen Fällen muB eine Toleranz (numerischer Ausdruck, der 
einen nach Punkten berechneten Abstand ausdrücl,t) angegeben werden, inner
halb dessen ein Zusammentreffen gültig sein soll. Ein Zusammentreffen 
liegt dann vor, wenn sich die beiden linken oberen Ecken der Sprites bzw. 
die linke obere Ecke eines Sprites und die angegebene Bildschirmposition 
in einem Abstand zueinander befinden, der innerhalb der durch die Toleranz 
bestimmten Grenze liegt. Je nach Größe dieser Toleranz ist es also für die 
Feststellung eines Zusammentreffens nicht unbedingt erforderlich, daß sich 
die Sprites bzw. ein Sprite und die Bildschirmposition tatsächlich in 
ihr·er Dar·stellLing auf dem Bildschirm überlappen, d.h. dieselben Punkte be
decken. Der Wert für· die Toleranz muB zwischen O und 255 liegen. 

Zur Festlegung der Bildschirm
position durch Punktzeilen 
und PLmktspalten ist die 
nebenstehende Darstellung 
zu beachten. 

1 

i 
: 

192 
193 

1 ................. PUNKTSPALTEN •..•....• 256 

·' 
1 

- Bildschirmaufteilung 
f i.Jr, SPRITE-

- Unterprogramme 

" 
"" 

L 

1.insi chtbarer Bereich,· -. 
1 

Zur Feststellung eines Zusammentreffens mittels des COINC-Unterprogramms 
bedarf es allerdings einiger Voraussetzungen: die Sprites dürfen sich z.B. 
nicht zu schnell bewegen, denn wenn gerade ein Programmteil ausgeführt 
wird, in dem dieses Unterprogramm nicht aufgeruf.en wird, kann ein mögli
ches zusammentreffen auch übersehen, d.h. nicht festgestellt werden. 
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EXTENDED BASIC 

Beispielprogramm• 

Im Programm werden 5 Sprites gezeigt, die sich zufällig auf dem Bild
schirm bewegen. Beim zusammentreffen zweier beliebiger Sprites ertönt 
aufgrund der Programmzeile 170 ein Signal. 

Das Programm endet mit <FCTN-4> (CLEARI. 

100 REM ***** ZUSAMMENTREFFEN VON SPRITES UU$ 
110 RANDOMIZE 
120 CALL CLEAR 
130 CALL MAGNIFY(21 
140 FOR ANZAHL=1 TO 5 
150 CALL SPRITE<*ANZAHL,ASC<"rl,2,85,127,RND$20-10,RND*20-101 
1b0 NEXT ANZAHL 
170 CALL COINCIALL,JI 
180 IF NOT J THEN 170 
190 CALL SOUNDl10,1000,0I 
200 GOTO 170 
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EXTENDED BASIC 

========================================================================== 
Format: 

CALL COLOR(#Sprite-Nummer, Vordergrund-Farbcode[, ••• ]> 
CALL COLOR(Zeichengruppen-Nummer,Vordergrund-Farbcode,Hintergrund-Farbcode 

Beschreibung: 

Das COLOR-Unterprogramm ermöglicht es, die Farben für Sprites oder Zeichen 
einer Zeichengruppe und deren Hintergrund festzulegen. In einem COLOR-Un
terprogramm-Aufruf können die Farben entweder nur von Sprites oder nur von 
Zeichengruppen, nicht aber beide gleichzeitig verändert werden. Das be-
deutet, daß in einem CALL COLOR-Befehl entweder Sprite-Nummern (mit voran
gestelltem #-Zeichen) oder Zeichengruppen-Nummern stehen. 

Jedes auf dem Bi 1 dschi rm dargestellte Zeichen besitzt zwei Farben·: die 
Farbe der Punkte, die das Zeichen bilden, ist die Vordergrundfarbe; für 
die restlichen Punkte gilt die Hintergrundfarbe. Bei Sprites ist der Hin
tergrund immer· transparent (Farbcode 1), so daß die Farbe des Bildschirms, 
die über das SCREEN-Unterprogramm bestimmt wird, immer durchscheint. 

Die Farbcodes sind numerische Ausdrücke 
mit ganzzahli11en Werten von 1 bis 16. 
Die nebenstehende Farbcode-Tabelle gilt 
für die Vordergrundfarbe und für die 
Hintergrundfarbe, wie auch für· die 
Bildschirmfarbe (vgl. SCREEN-Unter
programm). 

FARBCODE 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 

FARBE 

transparent 
schwarz 
mittel grün 
hellgrün 
dunkelblau 
hellblau 
dunkelrot 
kornblumenblau 
mittel rot 
hellrot 
dunkelgelb 
hellgelb 
dunkelgrün 
magentarot 
grau 
weiß 

Bis zum COLOR-Unterprogramm-Aufruf in einem Programm ist die Standard
Vordergrundfarbe für alle Zeichen schwarz <Farbcode 2) und die Standard
Hintergrundfarbe transparent (Farbcode 1). Die Sprites erhalten durch den 
entsprechenden Unterprogramm-Aufruf ihre Farbe. Durch einen BREAK-Befehl 
werden alle Farben der Zeichen auf die Standardfarbe zurückgesetzt. 

Um das COLOR-Unterprogramm für Zeichen einer Zeichengruppe ZLI benutzen, 
muß man wissen, zu welcher Zeichengruppe das entsprechende Zeichen gehört. 
Eine Liste der ASCII-Zeichencodes für die Standardzeichen befindet sich 
im Anhang. Die Zeichengruppen-Nummern unterscheiden sich in TI BASIC und 
EXTENDED BASIC geringfügig voneinander. Sie sind der folgenden Tabelle zu 
entnehmen. 



Beispiele: 
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ZEICHEN6RUPPEN-NUMMER ZEICHENCODE 
TI BASIC EXTENDED BASIC 

---------------------------------------
0 30 - 31 

1 1 32 - 39 
2 2 40 - 47 
3 3 48 55 
4 4 56 - 63 
5 5 64 - 71 
6 6 72 - 79 
7 7 80 87 
8 8 88 - 95 
9 9 96 103 

10 10 104 - 111 
11 11 112 - 119 
12 12 120 - 127 
13 13 128 - 135 
14 14 136 - 143 
15 144 - 151 
16 152 159 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

In Programmzeile 100 erhält die Zei- 100 CALL COLOR (4, S, 121 
chengruppe mit der Nummer 4, d.h. die 
Zleichen mit den Zeichencodes 56 bis 
63, die Farbe dunkelblau (Farbcode SI 
und der Hintergrund die Farbe hell-
gelb <Farbcode 12>. 

In Progr·ammzeile 120 wird die Farbe 120 CALL COLOR<•3,9) 
des Sprites •3 auf mittelrot (Farb-
code 91 geändert. Dieses Sprite •3 
ist zuvor mit dem SPRITE-Unterpro-
gramm definiert worden. 



CONT"INUE 

For-mat, 

CONTINUE 
CON 

[..ieschrei bung: 
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EXTENDED BASIC 

Mit dem CONTINUE-Befehl kann ein Pr-ogr-amm in seinem AblaL1f for-tgesetzt 
wer-den, wenn es vor-her- dLir-ch einen BREAK-Befehl oder- dur-ch die spezielle 
Tast.tanfunktion CLEAR «FCTN-4>> unter-br-ochen wor-den ist. Der- CONTINUE-Be
fehl dar-f mit CON abgekürzt wer-den. 

Die For-t.setzung eines Pr-ogr-ammablaufs kann nicht mit dem CONTINUE-Befehl 
,er·folgen, wenn das Pr-ogramm vor-her- editiert wor-den ist, d.h. Pr-ogr-ammzei
len geändert, eingefügt oder- gelöscht wor-den.sind. Es er-scheint dann die 
Fehler-meldung CAN'T CONTINUE CFor-tsetzung nicht möglich>. 

Nach einer Pr·ogrammL1nter-brechung und einer anschließenden Pr·ogr·ammfort
f ühr-ung werden selbstdefinier-te Zeichen nicht mehr weiter- ver-wendet, es 
st?.i denn, es fc)l gen neue Zei chendef i ni ti onen mit. Hilfe von CHAR- oder 
SPF<ITE·-Unter-pr-ogr·ammen. In jeder· ander-en Hinsicht - vor- al 1 em was die 
V.ar-iablenbelegungen angeht - läuft ein Pr-ogr-amm nach dem CONTINUE-Befehl 
nor-mal weiter·. 



CDS 

Format: 

COS<numerischer Ausdruck) 

Beschreibung: 
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EXTENDED BASIC 

Die CDS-Funktion berechnet den Cosinus des numerischen Ausdrucks. Dabei 
entspricht der Wert des numerischen Ausdrucks einem Winkel im Bogenmaß. 
Der numerische Ausdruck wird zunächst nach den üblichen Regeln berechnet. 

Stellt der Wert des numerischen Ausdrucl,s einen Winkel in der Einheit Grad 
dar, und es soll davon der Cosinus berechnet werden, so muß dieser Wert 
zuerst mit 

PI/180 
ATN(1)/45 

im EXTENDED BASIC und 
im TI BASIC 

multiplizier·t werden, um den entsprechenden Winkel im Bodenmaß zu erhalten 

Achtung: 

Ist der Absolutbetrag des numerischen Ausdrucks größer als 
1.5707963266375E10, so erscheint die Fehlermeldung* BAD ARGUMENT,und der 
Programmablauf wird unterbrochen. 

Beispielprogramm: 

Das Programm berechnet den Cosinus verschiedener Winkel, wobei ALPHA und 
BETA im Bogenmaß und GAMMA im Gradmaß gegeben ist. 

100 REM ***** BEISPIELE ZUR CDS-FUNKTION ***** 
110 ALPHA=.7635 !BOGENMASS 
120 BETA=-8.348 !BOGENMASS 
130 GAMMA=65.39 1 GRADMASS 
140 PRINT ALPHA,COS<ALPHAI 
150 PRINT BETA,COS<BETA> 
16(1 PRINT GAMMA;" GRAD", CDS <GAMMA*PI / 1801 



DATA 

Format1 

DATA Datenliste 

Beschreibung, 
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EXTENDED BASIC 

Der DATA-Befehl erlaubt die Abspeicherung von Daten innerhalb eines Pro
gramms (programm-interne Dateien). Die Daten können numerische oder 
String-Konstanten sein. Alle Datenwerte werden in der Datenliste durch 
Kommata getrennt aufgeführt. Während der Programmausführung werden die 
Datenwerte den Variablen der Variablenliste des READ-Befehls zugeordnet~ 

DATA-Befehle können in einem Programm an beliebigen Stellen stehen. Ledig
lich ihre Reihenfolge ist von Bedeutung, da sie in der Reihenfolge ihrer 
Zeilennummern und innerhalb eines DATA-Befehls von links nach rechts den 
Variablen des READ-Befehls zugeordnet werden. DATA-Befehle müssen immer 
in einer eigenen Programmzeile stehen. 

Die Typen der Konstanten der Datenliste müssen mit den Typen der entspre
chenden Variablen der Variablenliste des READ-Befehls übereinstimmen. 
Enthält eine Datenliste aufeinanderfolgende Kommata, so nimmt der Computer 
die Zuweisung des Leerstrings (String ohne Zeichen) an. Da eine Zahl auch 
als String aufgefaßt werden kann, können Zahlen sowohl numerischen als 
auch String-Variablen zugeordnet werden. Bei dem Versuch, einer numeri
schen Variablen einen Str·ing zuzuweisen, erscheint die Fehlermeldung 
DATA ERROR IN ••• (Datenf_ehler ·in Zeile •••>, und der Programmablauf wird 
unterbrochen. 

Werden in einem DATA-Befehl String-Konstanten gespeichert, so können diese 
in Anführungszeichen eingeschlossen werden. Enthalten die String-Konstan
ten vor·angestellte oder nachgestellte Leerzeichen oder Kommata, so müssen 
sie in Anführungszeichen stehen. Sollen die String-Konstanten selbst in 
Anführungszeichen stehen, so müssen diese doppelt geschrieben werden. 

Beispielprogramm: 

Mit dem READ-Befehl in Programmzeile 130 werden den Variablen WORTf(l) 
nacheinander die Datenelemente der Programmzeilen 200 bis 220 zugewiesen. 
Dabei sind einzelne Datenelemente auch Leerstrings, da sonst die Zahl der 
Zuweisungen in Programmz~ile 120 nicht stimmt. Fehlt z.B. das letzte Komma 
in Zeile 220, so erscheint die Fehlermeldung DATA ERROR IN 130. 
(Vgl. auch das Beispielprogramm zum READ-Befehl !) 

Das Programm endet mit <FCTN-4> <CLEAR>. 

100 REM***** LISTE DER UNTERPROGRAMME***** 
1 H> DIM WORT$ (42) 
120 FOR 1=1 TO 42 
130 READ WORTf<I> 
140 NEXT I 
150 PRINT "LISTE DER UNTERPROGRAMMNAMEN"1"" 
1h0 FOR 1=1 TO 21 
170 PRINT WORTf(l>;TAB(15)JWORT$(I+21) 
180 NEXT I . 
19(> DATA CHAR,CHARPAT,CHARSET,CLEAR,COINC,COLOR, ,DELSPRITE 
200 DATA DISTANCE,,ERR,,GCHAR,,HCHAR,,INIT,,JOYST,,KEY,,LINK 
210 DATA LOAD,LOCATE, ,MAGNIFY,MOTION, ,PAT.TERN,PEEK,POSITION, ,SAY 
220 DATA SCREEN,SOUND,SPGET,SPRITE,,VCHAR,VERSIDN, 
230 GOTO 230 
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DEF 

Format, 

DEF Funk:ti onsname [<Vari ablel] = Ausdruck 

Beschreibung: 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Der DEF-Befehl ermöglicht es, Funktionen selbst zu definieren, wobei der 
Funktionsname eine gültige Variablenbezeichnung ist. Das bedeutet, daß bei 
einer String-Funktion im Gegensatz zu einer numerischen Funktion an den 
Funktionsnamen.das $-Zeichen angefügt werden muß. Besitzt die Funktion ein 
Argument, das ist eine Variable, deren Wert bein1 Aufruf der Funktion zur· 
Berechnung an sie übergeben wi r·d, so ist dieses in Klammern an den Funk
t.i onsnamen anzufügen. Der Ausdruck ist, je nach Funktion entweder ein nu
merischer Ausdruck oder ein String-Ausdruck. 

Der DEF--Befehl murl ·in einer Zeile stehen, deren Zeilennummer niedriger 
ist als die, die den ersten Funktionsaufruf im Programm enthält. Der DEF
Befehl darf nicht in einem IF-THEN-ELSE-Befehl auftreten. Die Programm
zeile mit dem DEF-Befehl nimmt keinen weiteren Einfluß auf den Programm
ablauf. 

Der Funktionsaufruf innerhalb des Programms erfolgt durch Nennung des 
Funktionsnamens und - gegebenenfalls - eir,er Variable, deren Bezeichnung 
nicht mit der Bezeichnung des Funktionsari;umentes übereinstimmen muß. Le
diglich die Variablentypen <numerische oder String-Variablel müssen uber
einstimmen. Der in der Funktion berechnete Wert wird dann während des 
Programmablaufs an die Variable, die im Funktionsaufruf bezeichnet ist, 
übergeben. 
Ein DEF-Befehl kann auf andere Funktionen, nicht aber auf sich selbst 
Bezug nehmen, weder di reht <z.B.: DEF B=B,2) noch indirekt (z.B.· DEF F=G 
: : DEF G=F). Desweiter·en ist es nicht möglich, den Wert einer Funhtion 
mit PRINT als Direktbefehl auszugeben, wenn die Speichererweiterung ange
schlossen ist. 

Beispiele: 

In Progr·ammzeile 100 wird eine nume
rische Funktion mit Namen BRUTTO de
finiert, die zu jeder eingegebenen 
Zahl 13::t. dazuaddiert, d.h. bei einem 
Funktionsaufruf BRUTTO(XJ wird, wenn 
X vorher den Wert 100 besaB, der 
Wert 113 zugeordnet. 

In Programmzeile 120 wird eine Funk
tion mit Namen RNDb ohne Argument 
definiert, so daß bei einem Funktions
aufruf RNDb eine Zufallszahl zwischen 
1 und b erzeugt wird. 

lC•O DEF BRUTTO <NETTO> =NETTO+ 
.13,NETTO 

120 DEF RND6=INT<RND*6+1) 

In Programmzeile 140 wird mit Hilfe 140 DEF VORNAME$(NAME$l= 
der angegebenen Funhtion ,der erste SEGS(NAME$, 1,f>OS(NAME.$," ", 1)-1) 
Teil eines Namens bis zum Leerzeichen 
·abgespalten. 



DELETE 

Format: 

DELETE Gerätebezeichnung.Dateiname 

Beschreibung, 

- 86 -
TI-BASIC 

EXTENDED BASIC 

Der DELETE-Befehl ermöglicht das Löschen von Daten oder ganzen Programmen 
aus e>:ter-nen Speicher-n. Ger·ätebezeichnung und Dateiname müssen gültige 
Str-ing-Ausd.-ücke sein. Bei St.-ing-Konstanten sind Anführ-ungszeichen zu 
setzen. De.- DELETE--Befehl kann auch innerhalb eines Pr-ogramms benutzt 
werden. 

Dateien können auch dur-ch die Benutzung des Wor-tes "DELETE" im Zusammen
hang mit dem CLOSE-Befehl gelöscht werden. 

Dateien auf Caissetten können nicht mit dem DELETE-Befehl gelöscht werden. 
Weitere Inf or-mati or,en sind den Bedi enungsanl ei tungen der- entsprechenden 
Per-ipher·ie-Ge.-äte zu entnehmen. 

Beispiel: 

De.- nebenstehende Befehl löscht eine 
Datei mit dem Dateinamen "DATEI" auf 
der- Diskette im Diskettenlaufwer-k 1. 

Beispielprogr-amm: 

DELETE "DSK1. DATEI" 

Mit Hilfe des folgenden Pr-ogramms kann eine Datei oder ein Pr-ogramm ge
löscht wer-den, wenn es sich auf eine.- Diskette im Diskettenlaufwer-k 1 
befindet. 

Das Pr-ogramm endet mit <FCTN-4> <CLEAR). 

100 REM ***** LOESCHUNG EINES FILES AUF DISKETTE ***** 
110 CALL CLEAR 
120 INPUT "PROGRAMM-/DATEINAME: ":NAME$ 
130 DELETE "DSK1."~NAME$ 
140 GDTO 120 
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Format: 

CALL DELSPR ITE <#Sprit e-NLtmmer [, , , , J > 
CALL DELSPRITE<ALL> 

BeschreibLtng: 

EXTENDED BASIC 

Mit dem DELSPRITE-Unterprogramm können während des ProgrammablaLtfs ein
zelne oder alle Sprites gelöscht werden, Sie stehen dann für das weitere 
Programm nicht mehr zLtr VerfügLtng Lind können nLtr dLtrch das SPRITE-Unter-
programm wieder neLt definiert werden, · 

Will man einzelne Sprites löschen, dann werden nach dem NLtmmernzeichen (#) 
deren jeweilige Sprite-NLtmmern angegeben, wobei mehrere Sprite-NLtmmern 
dLtrch Kommata getrennt werden müssen, Sollen alle Sprites gelösc:ht werden, 
so genügt in den Klammern das Schlüsselwort ALL, 

Beispiele: 

Mit Programmzeile 100 wird Sprite #3 100 CALL DELSPRITEC#3) 
gelöscht. 

Mit Programmzeile 120 werden die 120 CALL DELSPRITEC#4,#3*C> 
beiden Sprites mit den NLtmmern 4 Ltnd 
3*C gelöscht. 

Mit Pr·ogr·ammzeile 140 werden alle bis 140 CALL DELSPRITECALU 
zu dieser Zeile im Programm aLtftreten-
den Sprites gelöscht. 

E<ei spiel ~,rogramm: 

S. SPRITE-Unterprogramm! 



DJ:M 

Format: 
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EXTENDED BASIC 

DIM Datenfeldname(ganze Zahl 1 [,ganze Zahl 2][, ••• ][,ganze Zahl 7Jl (, ••• ] 

Beschrei b.ung: 

Der DIM-Befehl reserviert im Computer Speicherplatz für numerische und 
String-Datenfelder. In einem Programm kann ein Datenfeld nur einmal dimen
sioniert werden. Wenn dies geschieht, muß der DIM-Befehl im Programm vor 
jedem anderen Befehl, der das Datenfeld betrifft, erscheinen. · 

Bei der Dimensionierung von mehr als einem Datenfeld in einem einzigen 
DIM-Befehl müssen die Datenfeldnamen durch Kommata getr·ennt werden. Der 
Datenfeldname kann ein beliebiger gültiger Variablenname sein. Der DIM
Befehl darf nicht in einem IF-THEN-ELSE-Befehl stehen. 

In Tl-BASIC kann mit bis zu dreidimensionalen Datenfeldern gearbeitet wer
den, in EXTENDED BASIC mit bis ZLI siebendimensionalen Datenfeldern. Die 
Anzahl der ganzen Zahlen nach. einem Datenfeldnamen zeigt die Zahl der 
Dimensionen des Datenfeldes an, die ganze zahl selbst gibt die maximale 
Anzahl der Elemente einer Dimension an. Wird ein Datenfeld nicht mit einem 
DIM-Befehl dimensionier·t, ordnet der Computer automatisch den Wert 10 der 
ganzen Zahl 1 zu (und bei Bedarf ebenfalls für weitere Dimensionen). Dies 
gilt für jedes in einem Programm auftretende Datenfeld. Ohne Verwendung 
des OPTION BASE-Befehls ist der kleinste Index eines Elementes O, so daß 
beispielsweise ein Feld, das mit DIM A(6) definiert is~, ein eindimensio
nales Feld mit 7 Elementen ist. 

Nach der Ausführung des DIM-Befehls wird vom Computer automatisch für 
jedes Element eines String-Datenfeldes der Leerstring und für jedes nume
ment eines numerischen Datenfeldes der Wert O gesetzt bis dem jeweiligen 
Element während des Programmablaufs ein anderer Wert zugewiesen wird. 
Kann der Computer ein Datenfeld mit der angegebenen Dimension nicht ver
arbeiten, erscheint die Meldug MEMORY FULL (Speicher voll) und das Pro~ 
gramm wird nicht ausgeführt. 

Beispiele: 

Mit Programmzeile 100 reserviert der 10<• DIM FELD$(20> 
der Computer in seinem Speicher Platz 
für 21 Elemente eines String-Daten-
feldes mit Namen FELD$. 

In Programmzeile 120 wird ein eindi- 120 DIM A(99),B(9,19) 
mensionales numerisches Datenfeld von 
100 Elementen' und ein zweidimensiona-
les Datenfeld von 10*20 Elementen de-
niert. 

Beispielprogramm: 

s. Beispielprogramm unter dem RND-Befehl. 
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EXTENDED BASIC 
DISPLAY 

Format: 

DISPLAY [(AT< Zeile, Spalte)] (BEEP] [ERASE ALL ](SIZE (numerischer Ausdruck) J :] 
Variablenliste 

Beschreibung: 

Der· DISPLAY-Befehl ermöglicht die Ausgabe von Daten an der durch <Zeile, 
Spalte) bestimmten Bildschirmstelle. Zu diesem Befehl sind viele Optionen 
<s.u.) vorgesehen, wodurch er weitaL\S vielseitiger ist als der· PRINT-Be
fehl: Zusätzlich zur Ausgabe an einer beliebigen Bildschirmstelle kann 
vorher ein Ton <BEEP) erzeugt werden und/oder· der Bildschirm völlig ge
löscht werden <ERASE ALL>. 

Optionen: 

AT(Zeile,Spalte) plaziert den Beginn der Ausgabe an die durch 
<Zeile,Spalte) bestimmte Bildschirmstelle. Da
bei sind die Ze,len 1 - 24 und die Spalten 
1 - 28 möglich, wobei die 1. Spalte der 3. 
Spalte in den VCHAR-, HCHAR- und GCHAR-Unter·
programmen entspricht. 
Bei fehlendem A"T erfolgt die Ausgabe in der· 
24. Zeile und 1. Spalte des Bildschirms, genau 
wie beim PRINT-Befehl. 

BEEP erzeugt bei der Datenausgabe einen Ton.· 

ERASE ALL löscht den Bildschirm vor der· Dattanausgabe. 

SIZE<numerischer Ausdruck) gibt eine dem Wert des numerischen Ausdruck$ 
entsprechende Anzahl von Leerzeichen beginnend 
an der durch <Zeile,Spalte) bestimmten Bild
schirmstelle aus. 
Bei fehlE,ndem SIZE wird vor· der Datenausgabe 
der Rest der· entspr·echemden Bi l d,;c:hirmzei l e 
gelöscht. 

E<ei spiele: 

In Progr·amrn;:ei l e 1(1(1 wird der Wer·t 
numerischen Variablen Y beginnend in 
der 5. Zeile und 7. Spalte des Bild
schirms ausgegeben. 

In F'r·L1gr·ammzei le 120 wird der Wert 
numerischen Var·iablen B in der· 24. 
Zeile und 1. Spalte ausgegeben, zuvor 
wird der ganze Bildschirm gelöscht. 

100 DISPLAY A"T (5, 7): Y 

120 DISPLAY ERASE ALL:B 

Vor c:ler Ausgabe des Wer·tes der nurne··· 140 DISPLAY AT<Z,S)!HZE.1UBEE:P:X$ 
Stringvar·iablen X$ an der· dur·ch Z und 
S bestimmten Bildschirmstelle werden 
dort L Leen:ei c:hen ausgegeben, und es 
ertönt ein Signal. 

Beispiel pr:ogr·amm: 

S. nächste Seite! 
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EXTENDED BASIC 
DISl=-LAV 

Beispielprogramm: 

In dem Programm werden an den (durch zweistellige Zahlen> bestimmten Bild
schi rmstel 1 en Blocks ausgegeben, wo.durch eine Figur oder ein Muster er
zeugt. werden kann. Die Bildschirmpositionen werden nach Eingabe über das 
KEY-Unterprogramm mit Hilfe der DISPLAY-Befehle in den Program~zeilen 190 
und 240 auch auf dem Bildschirm ausgegeben, 

Das Programm endet mit <FCTN-4> (CLEAR>. 

100 REM * U U BLOCKGRAFIK * U U 
110 CALL CLEAR 
120 CALL COLOR(9,5,5l 
130 DISPLAY AT{23,1l:"EINGABE VON ZEILE UND SPALTE" 
140 DISPLAY AT(24, ll: "ZEILE:" 
150 DISPLAY AT<24,16):"SPALTE," 
160 FOR STELLE=l TO 2 
170 CALL KEY<O,ZEILE(STELLEl,STATUS) 
180 IF STATUS<=O THEN 170 
190 DISPLAY AT(24,6+STELLE>SIZE<l>iSTR$(ZEILE(STELLEl-48) 
200 NEXT STELLE 
210 FOR STELLE=l TO 2 
220 CALL KEY<O,SPALTE(STELLEl,STATUSl 
230 IF STATUS<=(• THEN 220 
240 DISPLAY AT <24, 23+STELLE)SIZE < 1 r: STR$ (SPALTE <STELLE) -48) 
250 NEXT STELLE 
260 ZEILE1=10*<ZEILE<l)-48)+ZEILE(2)-48 
270 SPALTE1=10*<SPALTE(1)-48)+SPALTE(2)-48 
280 DISPLAY AT<ZEILEl,SPALTEl>SIZE<ll1CHR$(96) 
290 GOTO 140 
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EXTENDED BASIC 
DISPLAY USJ:NG 
============·============================================·~=============== 
Format: 

DISPLAY USING String-Ausdruck:Variablen-Liste 
DISPLAY USING Zeilennummer1Variablen-Liste 

Beschreibungs 

Der DISPLAY USING-Befehl ist genauso aufgebaut wie der DISPLAY-Befehl. 
Hinzu kommt die USING-Bedingung, die das Format der Daten in der .varia
blen-Liste angibt. Entweder gibt der String-Ausdruck das Format an, oder 
die Zeilennummer bezieht sich auf einen IMAGE-Befehl. Unter IMAGE ist er
klärt, wie das Format definiert wird. 

Beispielprogramm: 

In den Programmzeilen 140, 160 und 190 wird mit dem String "####" das 
Format der auszugebenden Variablen im DISPLAY-Befehl definiert. 

100 REM ***** ADDITION DER ZAHLEN VON 1 BIS H>O ll<nU 
110 CALL CLEAR 
120 ERGEBNIS=O 
130 ZAHL=l 
140 DISPLAY AT(S,10):USING "####":ERGEBNIS 
150 DISPLAY AT<7.,12l:"+" 
160 DISPLAY AT<9,10l1USING "####":ZAHL 
170 DISPLAY AT(11,9):"------" 
180 ERGEBNIS=ERGEBNIS+ZAHL 
190 DISPLAY AT(13,10l:USING "####":ERGEBNIS 
200 ZAHL=ZAHL+l 
210 IF ZAHL>lOO THEN STOP 
220 GOTO 140 
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EXTENDED BASIC 

Format: 

CALL DISTANCE(#Sprite-Nummer1,#Sprite-Nummer2,numerische Variable> 
CALL DISTANCE(#Sprite-Nummer,Punktzeile,Punktspalte,numerische Variable> 

Beschreibung: 

Das DISTANCE-Unterprogramm gibt die Quadratzahl der Entfernung zwischen 
zwei Sprites oder einem Sprite und einer bestimmten Bildschirmposition 
als Wert einer numerischen Variablen aus. Die dabei zu betrachtenden 
Sprites werden durch ihre Sprite-Nummer angegeben. Die Position eines 
Sprites ist durch seine linke obere Ecke gegeben. 

1 ..••....•...•.... PUNKTSPALTEN •........ 256 
Die Numerierung der Punkt
zeilen und -spalten auf dem 
Bildschirm ist der nebenste
henden Darstellung zu entneh
men. Beachten Sie, daß Bild~ 
schirmpunkte mit Punktzeilen, 
die größer als 192 sind, 
nicht sichtbar sind. 

1 

i 
i 

192 
193 

256 

"" -
-

"" 

... -. . 
'- ... 
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Bildschirmaufteilung 
für SPRITE-

Unterprogramme 

. 
unsichtbarer Bereich ,-

1 

Um die tatsächliche Entfernung zwischen zwei Sprites oder einem Sprite und 
einer Bildschirmposition zu erhalten, ist die Quadr·atwurzel aus der nume
rischen Variablen zu ziehen. Daß die ausgegebene Zahl das Quadrat der Ent
fernung darstellt, hängt mi_t der internen Berechnungsweise des Computers 
zusammen: .zuerst wird der Punktzeilen-Unterschied zwischen den beiden 
Sprites oder dem Sprite und der Bildschirmposition berechnet und - wegen 
einer möglichen negativen Differenz - quadriert, dann wird dasselbe mit 
dem Punktspalten-Unterschied gemacht, und anschließend werden die beiden 
Quadratzahlen addiert. Ist die Summe größer als 32767, so wird 32767 als 
Quadrat der Entfernung ausgegeben. 

Beispiele: 

In Programmzeile 100 wird der numeri
schen Variablen ENTFERNUNG das Quadrat 
der Entfernung zwischen den Sprites 
#3 und #4 zugeordnet, in Programm
zeile 120 ist Sprite #4 durch die 
Bildschirmposition (18,89) ersetzt. 

100 CALL DISTANCE(#3,#4,ENTFERNUNG) 

120 CALL DISTANCE<#3,18,89, 
ENTFERNUNG) 



END 

Format: 

END 

Beschreibung: 
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EXTENDED BASIC 

Mit dem.END-Befehl wird eine Programmausführung beendet. Er kann wechsel
weise mit dem STOP-Befehl benutzt werden. Der END-Befehl kann zwar an be
liebiger Stelle im Programm erscheinen, erhält aber in der Regel die 
höchste Zeilennummer und beendet damit physikalisch und logisch das Pro
gramm. Es können zwar in einem Programm mehrere END-Befehle vorkommen. 
doch ist es üblich, statt deren den STOP-Befehl zu verwenden, wenn ein 
Programm an bestimmten Stellen in seinem Ablauf unterbrochen werden soll. 
Letztlich ist weder in TI-BASIC noch in EXTENDED BASIC der END-Befehl un
bedingt erforderlich, da der Programmablauf automatisch nach der höchsten 
Zeilennummer beendet wird. 



EOF 

Format: 

EOF <Dateinummer l 

Beschreibung: 
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EXTENDED BASIC 

Die EOF-Funktion überprüft, ob das Ende einer Datei, die unter der angege
benen Dateinummer geöffnet ·worden ist, erreicht ist. Die Dateinummer ist 
ein numerischer Ausdruck, dessen ganzzahliger Wert vorher nach den übli
chen Regeln berechnet wi r·d. 

Die EOF-Funktion kann nicht im Zusammenhang mit Dateien auf Cassetten be
nutzt wer-den. Die angegebene Datei kann auch vom Typ RELATIVE sein. 

Der Wert der EOF-Funktion hängt von der Position ab, die man gerade in der 
Datei erreicht hat: 

POSITION WERT 

Datei-Ende nicht erreicht O 
logisches Datei-Ende 1 
physikalisches Datei-Ende -1 

Das l ogi sehe Ende einer· Datei ist nach der Verarbeitung ihres letzten 
Datensatzes erreicht. Von einem physikalischen Ende spricht man, wenn kein 
Speicherplatz für weitere Datensätze in der Datei verfügbar ist. 

Beispiele: 

Programmzeile 100 bewirkt einen be- 100 IF EOF(5l<>O THEN 200 
dingten Sprung nach Zeile 200, wenn 
das lDgische oder physikalische Ende 
der Datei #5 erreicht ist. 

Nach der Verarbeitung des letzten Da-
tensatzes der· Datei #3 wird in Pro- 120 IF EOF(3) THEN 300 
grammzeile 120 die Zeile 300 ausge-
führt. 
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========================================================================== 
Formats 

CALL ERR(Fehlercode,Fehlertyp[,Fehlergewicht,ZeilennummerJ> 

Beschreibung: 

Das ERR-Unterprogramm gibt den Fehlercode und den Fehlertyp des letzten 
unbereinigten Fehlers an. Ein Fehler gilt als bereinigt, wenn bei seinem 
Auftreten das ERR-Unterprogramm aufgerufen wurde oder ein neuer Fehler 
auftritt oder der Programmablauf beendet wird. 

Fehlercode ist eine zwei- oder dreistellige Zahl, deren Bedeutung im An
hang erklärt ist. 

Fehlertyp: Bei einer negativen Zahl wurde der Fehler bei der Programmaus
führung entdeckt. Im Zusammenhang mit dem Fehlercode 130 (l/0-
ERROR, Ein-/Ausgabefehlerl ist der Fehlertyp eine positive Zahl 
und gibt die Nummer der Datei an, in der der Fehler auftrat. 

Wenn kein Fehler auftritt, sind. alle Werte des ERR-Unterprogramms O. Das 
ERR-Unterprogramm wird im Zusammenhang mit dem ON ERROR-Befehl benutzt. 

Optionen: 

Fehlergewicht: 

Zeilennummer: 

Beispiele: 

Hier wird immer der Wert 9 zugeordnet. 

Das ist d.ie Nummer derjenigen Programmzeile, die gerade 
ausgeführt wurde, als der Fehler auftrat. Sie muß nicht 
identisch sein mit der Programmzeile, die den Fehler ver
ursacht hat. 

In Programmzeile 100 wird der numeri- 100 CALL ERR<A,Bl 
sehen va~iablen Ader Fehlercode und 
der numerischen Variablen B der Feh-
lertyp zugeordnet. 

In Programmzeile 120 werden zusätz- 120 CALL ERR<A,B,X,Y> 
der numerischen Variablen X der Wert 
9 als Fehlergewicht und der numeri-
schen Variablen Y die Zeilennummer 
der Programmzeile, in der der Fehler 
auftrat, zugeordnet. 

Beispielprogramm: 

S. ON ERROR-Befehl 



EXP 

Format; 

EXP<numerischer Ausdruck) 

Beschreibung: 
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Die EXP-Funktion gibt den Exponentialwert <ex) des Wertes des numerischen 
Ausdrucks an. Dabei ist e=2.718281828459. Für die Berechnung des numeri
schen Ausdrucks gelten die üblichen Regeln. Die EXP-Funktion ist die Um
kehrung der LOG-Funktion, daher gilt 

X=EXP<LOG<X>>. 

Beispiele: 

In Programmzeile 100 wird 10 
1096.633158429 ausgegeben, in Pro
grammzeile 120 die Zahl 2. 

In Programmzeile 140 wird der Varia
blen X der Exponentialwert von -3*Y 
zugewiesen. 

100 PRINT EXP<7> 
120 PRINT EXP(L06(2)) 

140·X=EXP<-3*Y> 



FOR TO STEP 
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------------------=-=----=----=----==-=--==-•-=-=s==-==--====•m-=---------
Formats 

FOR Kontrollvariable=Startwert TO Endwert (STEP Schrittweite] 

Beschreibung: 

Die Ausführung der Programmbefehle zwischen dem FOR-TO-STEP-Befehl und dem 
NEXT-Befehl werden solange wiederholt, bis der Wert der Kontrollvariablen 
außerhalb des Bereichs zwischen Startwert und Endwert liegt. Man spricht 
in diesem Zusammenhang auch von einer "Zählschleife". Der FDR-TO-STEP-Be
fehl darf nicht in einem IF-THEN-ELSE-Befehl auftreten. 

Die Kontrollvariable kann irgendeine numerische Variable sein. Sie 
fungiert als Zähler für die Schleife. Startwert und Endwert sind numeri
sche Ausdrücke. Die Schrittweite ist eine positive oder negative Zahl. Sie 
gibt an, um welchen Wert die Kontrollvariable bei· jeder Ausführung des 
NEXT-Befehls (s.d.) geändert wird. Dies geschieht solange, bis der Wert 
der Kontrollvariablen den Endwert über- bzw. unterschritten hat. Werden 
die Schrittweite und das Schlüsselwort STEP nicht angegeben, so nimmt der 
Computer automatisch STEP 1 an. 

Der Wert der Kontrollvariablen kann innerhalb der Zählschleife durch Pro~ 
grammbefehle geändert werden. Dies sollte jedoch mit aller Vorsicht ge
schehen, um unerwartete Effekte, z.B. eine sog. Endlosschleife, aus der 
der Computer nur noch mit CLEAR «FCTN-4» oder QUIT «FCTN-=» "heraus
kommt", zu vermeiden. Die Zählschleife kann vorzeitig, d.h. vor Erreichen 
des Endwertes der Kontrollvariablen, mit GOTD-, GDSÜB- oder IF-THEN-ELSE
Befehlen verlassen werden. Dann behält die Kontrollvariable den letzten 
Wert, den sie vor Verlassen der Schleife hatte, bei. 

Es kann auch passieren, daß eine Zählschleife überhaupt nicht durchlaufen 
wird und das Programm mit dem nächsten Befehl hinter dem NEXT-Befehl fort
gesetzt wird. Dies ist der Fall, wenn der Startwert bei positiver Schritt
weite größer und bei negativer Schrittweite kleiner als der Endwert ist. 

FDR-NEXT-Schleifen können ineinandergreifen, d.h. Zählschleifen können 
andere - allerdings nur vollständige - Zählschleifen enthalten sein. Dabei 
müssen folgende Regeln beachtet werden: 

Jeder FDR-TD-STEP-Befehl muß mit einem entsprechenden NEXT-Befehl 
gepaart sein. 
Für jede ineinandergeschachtelte Zählschleife sind verschiedene 
Kontrollvariablen zu verwenden. 
In einer Zählschleife muß die gesamte nächste Zählschleife enthalten 
sein, und nicht nur ein Teil. 

Andernfalls wird der Programmablauf mit der Fehlermeldung CAN'T DD THAT 
IN••• <Durchführung in Zeile••• nicht möglich> unterbrochen. 

Beispiele: 

Mit Programmzeile 100 wird eine Zähl- 100 FDR UNGERADE=! TD 7 STEP 2 
schleife mit den Werten 1,3,5 und 7 
für die Kontrollvariable UNGERADE 
durchlaufen. Anschließend hat UNGE-
RADE den Wert 9. 

Programmzeile 120 stellt den Anfang 120 FOR ABFALL=5 TD -3 STEP -.5 
einer Zählschleife dar, die mit den 
Werten ABFALL=5,4.5, ••• ,0.5,0,-0.5, 
••• ,-2.5,-3 durchlaufen wird. 



FOR TO STEP 
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Beispielprogramm: 

Das Programm berechnet die klefnste dreistellige Zahl, die gleich der 
Summe der Kubikzahlen ihrer Ziffern ist. Dabei sind 3 Zählschleifen in
einander geschachtelt, deren Kontrollvariablen HUNDERTER, ZEHNER und EINER 
genannt wurden. Ist die gewünschte Zahl gefunden, wird sie ausgegeben und 
es erfolgt ein Sprung aus der innersten Schleife ans Programmende. 

100 REM ***** BEISPIEL FUER ***** 
110 REM***** INEINANDERGESCHACHTELTE ZAEHLSCHLEIFEN ***** 
120 FOR HUNDERTER=1 TO 9 
130 FOR ZEHNER=O TO 9 
140 FOR EINER=O TO 9 
150 SUMME=100*HUNDERTER+10*2EHNER+EINER 
160 IF SUMME<>HUNDERTERA3+ZEHNERA3+EINERA3 THEN 190 
170 PRINT SUMME;"=" 1 HUNDERTER; "A3 +"; ZEHNER; ""3 +"; EINER; "''3" 
180 GOTO 220 
190 NEXT EINER 
200 NEXT ZEHNER 
210 NEXT HUNDERTER 
220 END 



- 99 -

Format: 

CALL GCHAR(Zeilennummer, Spaltennummer, numerische Variable) 

Beschreibung: 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Das SCHAR-Unterprogramm ermöglicht das Ablesen eines Zeichens von der 
durch Zeilennummer und Spaltennummer angegebenen Stelle auf dem Bild
schirm. Dabei wird der numerischen Variablen der ASCII-Code des entspre
chenden Zeichens zugeordnet. 

Zeilennummer und Spaltennummer sind numerische Ausdrücke, die nach· den 
üblichen Regeln berechnet werden. Führt ihre Auswertung nicht zu einem 
ganzzahligen Wert, so wird dieser entsprechend gerundet. 

Die Numerierung der Zeilen 
und Spalten auf dem Bild
schirm ist der· nebenstehen
den Darstellung zu entnehmen. z 

w ..., Bildschirmaufteilung 
für CHAR

Unter~rogramme '---... 

Beispiel: 

ln Programmzeile 100 wird der nume- 100 CALL 6CHAR(12,16,CODE) 
rischen Variablen CODE der· ASCII-Code 
des Zeichens, das sich in der 12. 
Zeile und 16. Spalte (ungefähr Bild-
schirmmitte) befindet, zugeordnet. 

Beispielprogramm: 

In dem folgenden Hardcopy-Progr·amm wir·d die gesamte Bildschirmseite auf 
den Thermodrucker (als Zubehör erhältlich) kopiert. Dieses Programm eignet 
sich vor allem als Unterprogramm von Grafikprogrammen. 

100 REM***** HARDCOPY***** 
110 OPEN #1:"TP.U.S",DUTPUT 
120 FOR ZEILE=1 TO 24 
130 FOR SPALTE=! TO 32 
140 CALL OCHARIZEILE,SPALTE,CODE> 
150 PRINT #1:CHR$(CODE>; 
160 NEXT SPALTE 
170 NEXT ZEILE 
180 CLOSE #1 
190 END 



GO SUB 

Format: 

GOSUB Zeilennummer 
GO SUB Zeilennummer 

Beschreibung: 
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Der GOSUB-Befehl bewirkt während des Programmablaufs einen unbedingten 
Sprung in die mit der angegebenen Zeilennummer beginnende Unterprogramm
schleife. Der erste Befehl in der bezeichneten Zeile wird nach dem GOSUB
Befehl ausgeführt, anschließend alle weiteren - einschließlich GOTO- und 
weiteren GOSUB-Befehlen - bis zu einem RETURN-Befehl. Nach dem RETURN-Be
fehl wird der dem GOSUB-Befehl folgende Befehl ausgeführt. 

Unterprogrammschleifen sind nützlich, wenn gleiche oder ähnliche Programm
teile an mehreren Stellen in einem Programm auftreten (vgl. auch ON-GOSUB
Befehl). Unterprogrammschleifen können sich im EXTENDED BASIC im Gegen~tz 
zu Unterprogrammen <vgl. SUB-Befehl) selbst aufrufen (rekursive Program -
technik); in TI BASIC bedingt dies die Fehlermeldung MEMORY FULL (Speie er· 
belegt), und der Programmablauf wird unterbrochen. E>:istiert die angege 
bene Zeilennummer in dem Programm nicht, erscheint die Fehlermeldung 
BAD LINE NUMBER (falsche Zeilennummer), und C:~r Programmablauf wird ebe -
falls unterbrochen. 1 

Beisp1~lprogramm: 

Das Programm berechnet die sog. Binomialkoeffiziente~ nach der Formel 

(X) X' . - ---------
V Y!*<X-Y) ! 

Mit X=49 und Y=6 kann man dann beispielsweise die Zahl der Möglichkeiten 
beim Zahlenlotto (6 aus 49) bestimmen. 

100 REM***** BINOMIALKOEFFIZIENTEN***** 
110 CALL CLEAR 
120 INPUT "X ":X 
130 INPUT "V= ":V 
140 PRINT 
150 IF X >V OR X >=O OR V >=O THEN 170 
160 PRINT "FALSCHE EINGABE":: 6010 120 
170 IF X<7(• OR Y<70 THEN 190 
180 PRINT "ZAHL ZU GROSS!" :: GOTO 120 
190 FAKTOR=X :: GOSUB 270 
200 BINKOEFF=FAKULT 
210 FAKTOR=Y •• GOSUB 270 
220 BINl<OEFF=BINl<OEFF/FAl<ULT 
230 FAl<TOR=X-Y :: GOSUB 270 
240 BINl<OEFF=BINl<OEFF/FAl<ULT 
250 PRINT "ERGEBNIS= ";BINl<OEFF 
260 STOF' 
270 REM*** FAl<ULTAET.BERECHNEN *** 
280 IF FAKTOR<2 THEN FAl<ULT=1 :: GOTO 33{) 
290 FAl<ULT=FAKTOR 
300 FAKTOR=FAl<TOR-1 
310 FAKULT=FAt'.ULT*FAl<TOR 
320 II-' FAKTOR>! THEN 300 
330 RETURN 
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GOTO 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

==================•==============•======================================m= 
Format, 

GOTO Zeilennummer 
GO TO Zeilennummer 

Beschreibung, 

Der GOTO-Befehl ermöglicht während des Programmablaufs einen unbedingten 
Sprung nach der angegebenen Zeilennummer. Der erste Befehl in derbe
zeichneten Zeile wird nach dem GOTO-Befehl ausgeführt. Existiert die ange
gebene Zeile nicht in dem ablaufenden .Programm, so wird dieses unter
brochen und die Fehlermeldung BAD LINE NUMBER (falsche Zeilennummer> aus
gegeben. Der GOTO-Befehl sollte keinen Spr·ung in ein Unterprogramm be
wirken. 

Beispielprogramm: 

Jedesmal, wenn der Programmablauf zur Zeile 220 gelangt, fährt der Com
puter mit der Zeile 140 fort. 

100 REM***** ADDITION DER ZAHLEN VON 1 BIS 100 ***** 
11 0 CALL CLEAR 
120 ERGEBNIS=O 
130 ZAHL=l 
140 DISPLAY AT(5,10)1USING "tltltltl":ERGEBNIS 
130 DISPLAY AT<7,12)1"+" 
160 DISPLAY AT(9,10):USING "tltltltl":ZAHL 
170 DISPLAY AT(11,9):"------" 
180 ERGEBNIS=ERGEBNIS+ZAHL 
190 DISPLAY AT(13,10>:USING "tltltltl":ERGEBNIS 
200 ZAHL=ZAHL+l 
210 IF ZAHL>lOO THEN STOP 
220 GOTO 140 
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Format: 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

C(~LL HCHAR (Zeilennummer, Spaltennummer, Zeichencode[, Wiederholungszahl]) 

Beschreibung: 

Das HCHAR-Unt.er·proqramm setzt ein Zeichen mit dem angegebenen Zeichencode 
an die Stelle des Bildschirms, die durch Zeilennummer und Spaltennummer 
angeg~ben wird. Die zusätzlich mögliche Wiederholungszahl bewirkt, daß 
das Zeichen entsprechend oft 1n der jeweiligen Zeile gesetzt wird, also 
vtart i kal wi ederho1 t wi r·d, wc,bei Zeilennummer und Spaltennummer die Start
stelle auf dem Bildschirm darstellen. Ge~1ebenenfalls wer·den die Wiederho
lungen in den nächsten Zeilen fortgesetzt. 

Zeilennummer, Spaltennummer, Zeichencode und Wiederholungszahl sind nume
ri.sch•~ Ausdrücke, der·en Werte nach den üblich-en Regeln berechnet werden. 
Führt die Auswertunq der numerische,n Ausdr·ücke nicht zu ganzen Zahlen, so 
werden siE.~ entsprechend gerundet. 

Die Numerierung der Zeilen 
und Spalten auf dem Bild
schirm ist der nebensteher1-
den Darstellung zu entnehmen. 

Soll der ganze Bildschirm mit 
einem Zeichen mit dem Zei
r.he,ncode CODI:. beschrieben 
wer·den, so i!5t der Befehl 

Cl~LL HCHAR < 1 , 1 , CODE, 7 t,8) 

:;:'. u Vf:"r wenden. 

I-tf.~J ~:-pi el e-:!': 

z w 
..J 
ii:i 
N 

Bildschirmaufteilung 
für CHAR

Unterproqramme 

ln Pr·ogramm~ta11e 100 w1r·d das Zeichen 100 CALL HCHHR<12, 16,33) 
33 <Ausrutezeichen) in der 12. Zeile 
und 16. Spalte (etwa Bildschirmmitte) 
gesc,lz t., 1 n F-'roqr;;mmze11. e 12(1 wird es 12(1 CALL HCHAR < 12, 16, ASC <" 1 "), 24) 
zus~t~J1ch 24 m~l wied~rholt. 

[I;:-~; 1:·r·ogr c=ri.mm z oe-?1 gt e1 ne etwci.s. 
Lumpl i ~ J E~r·ter·p l-lnwend1Jng der 
HCH/i!~-·- und VCHAl~-Unter·p,·ogr·amme, 
um den B1Jdsch1rn, mit einem 
Muster :;;:: u t..el eqer1. 

100 REM***** GPIRALE ***** 
1·10 Cl~LL CLEnR 
12(1 FüR 1.1~,1 lü 11 STEP 2 
13(1 Sl=Zl 
140 Wl=·cl4--2tZ1 
150 Cl~L ~~HAR<ll,Sl,42,Wll 
lt,(I s:::=S1+W1-1 
l 70 W2=26·-2*l 1 
l 8(1 CALL VCHI\R i Z 1 , 82, 4'2, W2) 
190 Z3=Zl+W2-1 
200 CALL HCHAR<z:::=.,s1+2,42,W1-2) 
210 CALL VCHAR(Z1+2,S1+2,42,W2-2l 
220 NEXT ZI 
230 GOTO 2:.SO 
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J:F THEN 

Format: 

ELSE 

Tl-BASIC 
EXTENDED BASIC 

IF logischer Ausdruck THEN Zeilennummer/Befehlsliste 
[ELSE Zeilennummer/Befehlsliste] 

Beschreibung: 

Mit dem IF-THEN-ELSE-Befehl können bedingte Programmverzweigungen ausge
führt werden, die vom Wert des logischen Ausdrucks abhängen. Dieser Wert 
ist entweder -1, wenn der logische Ausdruck wahr ist, oder 0, wenn der lo
gische Ausdruck falsch ist <vgl. auch "Logische Ausdrücke" im Kapitel 
"Programmierung"). 

In der Programmverzweigung werden hinter den Schlüsselwörtern THEN und 
ELSE Programmzeilennummern oder Befehlslisten angegeben. Befehlslisten be
stehen aus einem Befehl oder mehreren Befehlen, die durch das Trennungs
symbol "::" voneinander getrennt sind. Ist der logische Ausdruck wahr 
(Wert -1>, so werden die Befehle hinter dem Schlüsselwort THEN ab der an
gegebenen Zeilennummer oder der angegebenen Befehlsliste ausgeführt. Ist 
d~,- logische Ausdruck falsch (Wert Ol, so werden die Befehle hinter dem 
Schlüsselwort ELSE ab der angegebenen Zeilennummer oder der angegebenen 
Befehlsliste ausgeführt. Ist der logische Ausdruck falsch Lmd fehlt das 
Schlüsselwort ELSE, 'so werden die Befehle der nächsten Programmzeile nach 
dem IF-THEN-Befehl ausgeführt. 

Im TI-BASIC sind nach dem Schlüsselwörtern THEN und ELSE nur Zeilennummern 
zugelassen. Im IF-THEN·-ELSE:-Befehl des EXTENDED BASic dürfen die folgenden 
Befehle nicht verwendet werden: 

DATA, DEF, DIM, FOR, NEXT, OPTION BASE, SUB, SUBEND. 

Beispiele: 

Wenn die numerische Variable V in 
Programmzeile 100 einen größeren Wert 
als 5 hat, dann wird die in Zeile 300 
beginnende Unterprogrammschleife aus
geführt, andernfalls wird der Wert 
von V um 5 erhöht und das Programm 
mit der nächsten Programmzeile fort
gesetzt. 

Ist der numerische Ausdruck NA in 
Programmzeile 120 ungleich O, dann 
wird der Wert von V um 1 erhöht und 
das Programm mit Zeile 500 fortge
setzt, andernfalls ist Z=Z/V und das 
Programm geht in Zeile 300 weiter. 

Ist der Wert der String-Variablen 
ANTWORT$ ungleich "J", wird das Pro
gramm mit der nächsten Zeile fortge
setzt. Ist ANTWORT$="J", dann wird 
der Wert der numerischen Variablen 
ZAEHLER um.1 erhöht und in der 
letzten Bildschirmzeile eine Nach
richt ausgegeben und das Pr~gramm in 
Zeile 300 fortgesetzt. 

100 IF V>5 THEN GOSUB 300 
ELSE V=V+5 

120 IF NA THEN V=V+1 ,: GOTO 500 :: 
ELSE Z=Z/V :: GOTO 300 

140 IF ANTWORT$="J" THEN ZAEHLER= 
ZAEHLER+1 :: DISPLAY AT (24,il: 
"NOCH EIN VERSUCH!" ,, GOTO 300 



IF THEN ELSE 
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=======·=============·=================================================--= 
Wenn die numerische Variable A in 160 IF A=l THEN IF B=2 THEN C=3 
Programmzeile 160 ungleich 1 ist, ELSE D=4 ELSE E=5 
wt"rd E gleich 5 gesetzt, und das Pro-
gramm wird in der nächsten Zeile 
fortgesetz·t. Wenn A=l ist, wird über-
prüft, .ob B=2 ist. Ist das nicht der 
Fall, dann wird D gleich 4 gesetzt. 
Ist A=l und B=2, dann wird C gleich 3 
gesetzt. 

Beispielprogramm1 

Das folgende "Lottozahlen-Programm" veranschaulicht den Gebrauch des 
IF-THEN-ELSE-Befehls, u.a. in dem Programmteil, in dem die Zahlen nach 
ihrer Größe sortiert werden. Für Sortierverfahren ist dieser Befehl uner
läßlich. 

100 REM***** LOTTOZAHLEN ***** 
110 CALL CLEAR 
120 INPUT "MITTWOCHSLOTTO(J/Nl?"1FR$ 
130 INPUT "ANZAHL TIPREIHEN«17l?"1TIP 
140 CALL CLEAR :: IF FR$="N" THEN 160 
150 DISPLAY AT<l,4)BEEP:"MITTWOCHSLOTTO 7 AUS 38" :: GOTO 170 
160 DISPLAY AT<1,4lBEEP:"SAMSTAGSLOTTO 6 AUS 49" 
170 IF FR$="N" THEN SYST=6 ELSE SYST=7 
180 DISPLAY AT <2, 8): TIP; "TIPREIHEN" 
190 DISPLAY AT<5,9):"Z AHLEN" 
200 REM***** ZAHLENERMITTLUNG ***** 
210 RANDOMIZE 
220 FOR REIHEN=l TO TIP 
230 FOR Z=l TO SYST 
240 ZAHL<Z>=INT<RND*49+1l 
250 IF SYST=7 AND ZAHL<Zl>38 THEN 240 
260 FOR KONTR=Z-1 TO 1 STEP -1 
270 IF ZAHL<KONTR>=ZAHL<Z)THEN 240 
280 NEXT KONTR 
290 NEXT Z 
300 REM***** SORTIERUNG***** 
310 FOR S1=1 TO SYST-1 
320 FOR S2=S1+1 TO SYST 
330 IF ZAHL<S1>>ZAHL<S2)THEN X=ZAHL<Sll:: ZAHL<S1)=ZAHL<S2)1: ZAHL<S2>=X 
340 NEXT $2 
350 NEXT Sl 
360 FOR Z=l TO SYST 
370 DISPLAY AT(7+REIHEN,1+3*Z>BEEP:ZAHL<Z> 
380 NEXT Z 
390 NEXT REIHEN 
400 END 
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EXTENDED BASIC 
IMAGE 

Format: 

IMAGE Format-String 

Beschreibung: 

Der IMAGE-Befehl ist mit der Programmzeilennummer versehen, die in den 
folgenden.beiden Befehlen angegeben wird, auf die er sich bezieht: 

PRINT ••• USING Zeilennummer 
DISPLAY ••• USING Zeilennummer 

Mit dem IMAGE-Befehl wird das Format bestimmt, in dem Zahlen oder Strings 
gedruckt bzw. auf dem Bildschirm ausgegeben werden. Er muß allein in einer 
Programmzeile stehen, die ihrerseits ein ablaufendes Programm nicht beein
flußt, auf die aber durch die o.a. Befehle während des Programmablaufs 
Bezug genommen wird. 

Der für den IMAGE-Befehl erforderliche Format-String kann auch direkt hin
ter PRINT (DISPLAY> ••• USING verwendet werden <z.B.: 100 PRINT USING 
"##.#11":Vl, er bezieht sich dann aber nur auf den betreffenden PRINT- bzw. 
DISPLAY-Befehl. Soll ein Format-String in einem Programm mehrfach Verwen
dung finden, dann ist es sinnvoller, ihn mit einem IMAGE-Befehl zu verbin
den und die jeweilige Programmzeile aufzurufen. 

Der Format-String kann aus jedem beliebigen Zeichen mit Ausnahme des#
Zeichens, aber insgesamt aus nicht mehr als 254 Zeichen bestehen. Das#
Zeichen wird durch die im PRINT- <DISPLAY-> USING-Befehl vorhandenen Werte 
der Variablenn ersetzt, wobei jeweils ein II-Zeichen für je eine Stelle des 
Wertes vorzusehen ist. Bei numerischen Variablen ist ein eventuell auftre
tendes Minuszeichen mit zu berücksichtigen. Ein Format-String in der Form 
1111# würde also ganze Zahlen im Bereich von -99 bis 999, aber auch drei
buchstabige Wörter korrekt ausgeben. 

Wenn der auszugebende Wert <String) in seiner Länge die durch den Format
String vorgegebenen Grenzen überschreitet (für das obige Beispiel z.B. die 
Zahl -100 oder der String TEXAS>, dann wird für jedes II-Zeichen des For
mat-Strings ein"*" ausgegeben (in unserem Beispiel also: ***>· Zu viele 
Nachkomma-(Dezimal->Stellen werden gerundet, bis sie mit Hilfe des Format
Strings ausgegeben werden können. Werden die Grenzen des Format-Strings 
unterschritten, so werden die über-zähligen Stellen bei String-Variablen
werten mit dem Leerzeichen, bei Nachkommastellen von numerischen Varia
blenwerten mit Nullen aufgefüllt. Dies läßt den IMAGE-Befehl besonders 
für die Ausgabe von Tabellen interessant werden. 

Für einen Format-String der Form lllltltl.111111 ergeben sich folgende Ausgaben: 

WERT 

-999.999 
-34.5 
0 
12.4565 
6312.9991 
999999999 

AUSGABE 

-999.999 
-34.500 

0.000 
12.457 

6312.999 

******** 
Der Dezimalpunkt wird also dort ausgegeben, wo er in einem IMAGE-Befehl 
auftritt. Soll eine Zahl in wissenschaftlicher Schreibweise ausgegeben 
werden, dann müssen für.das Zeichen E und die möglichen Ziffern des Expo-· 
nenten im Format-String Potenzierungszeichen (·'') angegeben werden. Dabei 
dürfen nur 10 oder weniger Zeichen (Minuszeichen, II-Zeichen, Dezimalpunkt) 
verwendet werden. 
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EXTENDED BASIC 
J:MAGE 
========·=================================================~=============== 
Der Format-String kann in Anführungszeichen eingeschlossen werden. Wenn er 
nicht in Anführungszeichen eingeschlossen ist dann werden voran- oder 
nachgestellte Leer·zei chen i gnor· iert. Wird der Format-String in direkter 
Verbindung mit dem PRINT-<DISPLAY-)USING-Befehl verwendet, dann muß er in 
Anführungszeichen eingeschlosseh sein. 

Wenn die Anzahl der Werte im PRINT-<DISPLAY-)USING-Befehl die Möglichkei
ten des Format-Strings überschreitet, dann wird dieser erneut von seinem 
Beginn an benutzt, wie das folgende Kurzprogramm als Beispiel zeigt: 

100 IMAGE 111111. 1111, #II. II 
110 PRINT USING 100: 50.34,50.34,37.26,37.26 
120 END 

Dieses Programm liefert die Ausgabe: 

so. 34, 50. 3 
37.26, 37.3 

---------------------------------.---.---·---------------------------------
Beispiele: 

Programmzeile 100 ermogl i cht die Aus- 1(10 IMAGE BETRAG 111111 MWST 1111. 1111 
gabe zweier Zahlen; die erste im Be-
reich von -99 bis 999, die zweite von 
-9.99 bis 99.99. 

Programmzeile 120 erlaubt die Ausgabe 120 IMAGE SEHR GEEHRlE tltltltl 
eines 4 Zeichen umfassenden Strings 
(z.B. FRAU), dem der String SEHR 
GEEHRTE vorangestellt wird. 

Beispielprogramm: 

Das Beispielprogramm, in dem Beträge addiert und mit ihrer Summe ausgege
ben werden, zeigt die beiden grundsätzlichen Anwendungsarten des IMAGE
Befehls: 

1(10 Rl:.M ***** KASSENZETlEL ***** 
110 CALL CLEAR 
120 IMAGE DM#tltltl.tltl 
130 IMAGE " tltltltl. 1111" 
140 REM***** EIN6ABE ***** 
150 DISPLAY AT 124, l): "ü=ENDE" 
loO DISPLAY AT(lO,B):"BETRAG:" 
170 Z=Z+l 
180 ACCEPT Al <10, 15)BEEP SIZE<7) :BEfR(Z) 
190 SlJMME=SUMME+BETR<Zi 
2(10 IF BE"l R ( Z) =O THEN 220 
210 GOTO 17<:.1 
220 REM * 0 0 AUSGABE * 0 U 
230. CALL Cl.EAR 
240 PRINl USING 120:BElR(ll 
250 FOR 1=2 TO Z-1 
260 PRINl USING 13(1:BETR(I) 
270 NEXT l 
280 PRINT"-------.-" 
290 f"RINT USING "DM#tltltl.tltl":SUMME 
300 END 
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EXTENDED BASIC 
IN IT-Unterprogramm 

Format& 

CALL INIT 

Beschreibung: 

Das INIT-Unterprogramm wird zusammen mit LINK, LOAD und PEEK benötigt, 
um Assembler-Unterprogramme zu benutzen. 

Das INIT-Unterprogramm überprüft, ob die Speichererweiterung angeschlossen 
ist und bereitet den Computer auf die Benutzung von Assembler-Unterpro
grammen durch einige weitere unterstützende Unterprogramme vor. 

Das INIT-Unterprogramm muß vor LOAD und LINK aufgerufen werden. dabei wer
den alle vorher in die Speichererweiterung geladenen Unterprogramme ge
löscht. Die Wirkungen des INIT-Unterprogramms bleiben bestehen, bis die 
Speichererweiterung ausgeschaltet wird. Es braucht nicht von jedem Pro
gramm, das das entsprechende Unterprogramm benutzt, aufgerufen zu werden. 

Ist die Speichererweiterung nicht angeschlossen, wird eine entsprechende 
Fehlermeldung abgegeben. 

Benauere Informationen zur Anwendung der INIT-, LINK-, LOAD- und PEEK
Unterprogramme sind in den Dokumentationen zu den Assembler-Unterpro
grammen <auf Diskette oder Cassette erhältlich) zu finden. 
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INPUT 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

===============================s==========================•==============~ 
Format: 

INPUT Eingabe-Dialogzeile, Variablenliste 
INPUT [#Dateinummer[,REC DatensatznummerJ:]Variabl~nliste 

Beschreib1..1r1g: 

Mit dem INPUT-Befehl können numerische oder String-Werte über die Tastatur 
oder eine durch #Dateinummer bezeichnete externe Datei in ein ablaufendes 
Programm zur weiteren Bearbeitung eingegeb"en werden. 

Bei der Eingabe über Tastatur wird die Programmausführung solange unter
brochen, bis die Dateneingabe mit <ENTER> beendet ist. 

Die Variablenliste enthält die numerischen und/oder String-Variablen, 
denen bei der Ausführung des INPUT-Befehls die jeweiligen Werte zugeordnet 
werden. Die einzelnen Variablen werden durch Kommata getrennt, ebenso wie 
die Variablenwerte bei der Eingabe über die Tastatur. Sollen einzugebende 
String-Variablewerte voran- oder nachgestellte Leerzeichen oder Kommata 
enthalten, dann müssen sie in Anführungszeichen eingeschlossen werden, 
sonst nicht. 

Mit der Eingabe-Dialogzeile können bei der Eingabe über Tastatur auf dem 
Bildschirm die einzugebenden Daten beschrieben werden. Die Eingabe-Dia
logzeile ist ein String-Ausdruck, der hier mit einem Doppelpunkt abge
schlossen werden muß. Die Eingabe-Dialogzeile wird in der letzten Bild
schirmzeile ausgegeben, wenn der INPUT-Befehl ausgeführt wird. Fehlt die 
Eingabe-Dialogzeile, dann werden in der letzten Bildschirmzeile ein Fra
gezeichen und ein Leerzeichen ausgegeben, bei einer vorhandenen Eingabe
Dialogzeile nimmt diese den Platz des Fragezeichens und des Leerzeichens 
ein. 

Sollen mit dem INPUT-Befehl Daten von einer externen Datei (z.B. auf einer 
Cassette oder Diskette) eingelesen werden, dann muß die entsprechende· 
Datei unter der angegebenen Dateinummer im INPUT- oder UPDATE-Modus ge
öffnet worden sein (vgl. OPEN-Befehl). Ist der Datentyp der Datei DISPLAY, 
dann dürfen die Datensätze nicht aus mehr als 160 Zeichen bestehen. 

Die Datensatznummer kann im Zusammenhang mit RELATIVE-Dateien auf Diskette 
verwendet werden. Sie gibt die Nummer des einzulesenden Datensatzes der 
externen Datei an, auf den _damit direkt zugegriffen werden kann (im Se
gensatz zu sequentiellen Dateien). 

Die über den INPUT-Befehl eingegebenen Daten werden vom Computer auf ihre 
Korrektheit überprüft. Versucht man, einen String einzugeben, wenn ein nu
merischer Wert erwartet wird, so erscheint die Warnung ,wARNIN61 INPUT 
ERROR IN### <Eingabefehler in Zeile###), und die Eingabe muß wiederholt 
werden. Im umgekehrten Fall erscheint keine Warnung, da eine Zahl vom 
Computer auch als String aufgefaßt werden kann. Ist eine eingegebene Zahl 
zu groß, erscheint die Warnung *WARNINS: NUMERIC OVERFLOW IN### <numeri
scher überlauf in Zeile###), und die Eingabe muß ebenfalls wiederholt 
werden. 

Beispiele: 

Programmzeile 100 ermöglicht die 
Eingabe einer Zahl, die der numeri
schen Variable X zugeordnet wird. 

100 INPUT X 
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.INPUT 

In Programmzeile 120 werden eine Zahl 120 INPUT X,Y$ 
und ein String als Eingabe erwartet. 
Beide Variablenwerte werden bei der 
Eingabe durch ein Komma getrennt. 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Mit der J;:ingabe-Dialogzeile in Pro- 140 INPUT "EINGABE VON 2 ZAHLEN:": 
grammzeile 140 wird deutlich gemacht, A,B 
daß zwei Zahlen eingegeben werden 
sollen. 

Mit Programmzeile 160 wird die Ein- 160 INPUT I,A<I> 
gabe eines mit dem Wert von I zu be-
stimmenden Elementes eines numeri-
schen Datenfeldes A ermöglicht. 

In Programmzeile 180 wird der Wert 180 INPUT #1:X 
fi.ir X von der Datei #3 eingelesen, in 
Programmzeile 200 kommt noch ein 200 INPUT #3:X,Y$ 
Stringwert für Y$ hinzu. 

In Programmzeile 220 wird aus dem Da- 220 INPUT #7,REC 5:i< 
tensatz mit der Nummer 5 (6. Daten-
satz) der Datei #7 der 1. numerische 
Wert eingelesen und der Variablen X 
zugewiesen. 

Beispielprogramme, 

Die INPUT-Befehle in den Programmzeilen 140 und 150 haben unterschiedliche 
Funktionen, Im ersten Programm werden damit Namen über Tastatur eingege
ben, im zweiten Programm von der Datei auf Cassette eingelesen. 

100 REM***** ABSPEICHERN EINES NAMENREGISTERS***** 
110 REM*************** AUF CASSETTE *************** 
120 OPEN #1:"CSl",INTERNAL,OUTPUT,FIXED 64 
130 FOR I=l TO 10 
140 INPUT "NAME: ",NAME$ 
150 INPUT "VORNAME: ":VORNAME$ 
160 PRINT #1:NAME$ 
170 PRINT #1:VORNAME$ 
1a.o NEXT I 
190 CLOSE #1 
200 END 

100 REM***** EINLESEN EINES NAMENREGISTERS***** 
110 REM************* VON CASSETTE ************** 
120 OPEN #l1"CSl",INTERNAL,INPUT ,FIXED 64 
130 FOR 1=1 TO 10 
140 INPUT #1:NAME$ 
150 INPUT #!:VORNAME$ 
160 PRINT NAME$ 
170 PRIN"f VORNAME$ 
180 NEXT I 
190 CLOSE #1 
200 END 
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INT. 

Format: 

INl(numerischer Ausdruck) 

Beschreibung: 

ll-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Die !NT-Funktion gibt die größte ganze Zahl an, die kleiner als der Wert 
des numerischen Ausdrucks ist. Das bedeutet, daß bei positiven Zahlen der 
Dezimalteil (alles nach dem Dezimalpunkt> weggelassen wird, "während bei 
negativem ·zahlen die nächstkleinere ganze Zahl genommen wird. Der Wert des 
numerischen Ausdr·ucks wird nach den üblichen Regeln berP.chnet. 

Beispiele: 

In Progr·ammzeile 100 wird die Zahl S 
uns in Programmzeile 120 die Zahl -5 
ausgegeben. 

Der Variablen X wird in Programmzeile 
140 der Wer·t O und der Variablen V 
in Progr·ammzei l e 160 der Wert -1 zu
gewiesen. 

100 PRINT INTIS.87353) 
120 PRINT JNT(-4.35212> 

140 X=INT<.99999999) 
160 Y=INT(-.00000001) 
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Format: 

CALL JOVST <Tastaturmodus, X-Wert, V-Wert> 

Beschr·ei bung: 

Tl-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Mit dem JOVST-Unterprogramm können Daten, basierend auf der Position der 
Hebel der kabelgebundenen Fernbedienungen <Zubehor) eingegeben werden. 

Der Tastaturmodus ist ein numerischer Ausdruck, dessen Wert nach seiner 
Berechnung (nach den üblichen Regeln) eine ganze Zahl zwischen 1 ~md 4 
(einschließlich) sein muß. Die Werte 1 und 2 entsprechen den beiden Fern
bedienungen, die Werte 3 und 4 sind für einen möglichen späteren Gebrauch 
reser·vi ert. 

Der X-Wert und der V-Wert hängen von der Hebelposition der bezeichneten 
Fernbedienung ab. Sie betragen -4, 0 oder +4 gemäB der folgenden Abbil
dung (die erste Zahl in den Klammern stellt den X-Wert und die zweite den 
V-Wert dar·> • 

(0,4) 

(0,0) 
• 

(0,-4) 

Beispiel: 

In Programmzeile 100 werden die Werte 100 CALL JOVST(1,X,V> 
X und V der Fernbedienung 1 an den 
Computer übergeben. 

Beispielprogramm: 

Das Programm zeigt eine typisct,e Anwendung des JOVST-Unterprogramms. Die 
beiden Zeichen* und O werden mit Hilfe der beiden Fernbedienungen bewegt. 
Das Pr·ogramm endet, wenn bei de Zeichen genau zusammentreffen. 

ACHTUNG: Um die Fernbedienung voll funktionsfähig zu haben, darf die 
ALPHA LOCK-Taste nicht gedrückt sein' 

100 REM***** HASCH MICH***** 
110 CALL CLEAR 
120 CALL SPRITE(#1,42, 13,9b, 100) 
130 CALL SPRITE(#2,48,5,96,156l 
140 CALL JOVST< 1, X 1, Y1 l 
150 CALL JOVST<2,X2,V2l 
160 CALL MOTION(#1,-2*V1,2*X1> 
170 CALL MOTION<#2,-2*V2,2*X2) 
180 CALL COJNC<ALL,TREFFER) 
190 IF TREFFER=-1 THEN STOP 
200 GOl O 140 
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Format: 

Tl-·BAblC 
LX IE.NDE.D B?lbIC 

CALL ~EY(T~st~turffiodus,R~ckmeldevar1able,Statusvariable) 

Eieschr e1.bung: 

Das KEY-Unterprogramm ermöglicht die direkte Eingabe der lastaturzeichen, 
ohne daß dabei die Taste <ENTER> betätigt werden muU. Dabei _wird nicht das 
Tr:~sti:1t.ur·~:r1i chen sei bst., sonder·n sein Code~ an di P J;.:ückmel devar i ::.tt.:il e übE.'r·--· 
geben. Der· Zeichencode hängt w1 E:'der·um vom verwendeten ·r astaturmodus ab. 
~ber die Statusvariable kann festgestellt werden, ob eine Taste betätigt 
worden ist. 

Der Tastatur-me>dus ist ein numer·i scher Ausdr-uck, der nac:h 1.::.-eJ. ner Ptuswer·tung 
eine ganze Zahl zwischen O und 5 einschließlich sein mu8. Dabei bedeuten: 

TASlATURMODUS 

(1 

BE.DEUTUNG 

Konsolentastatur 
linke Seite der Lonsolentastatur 

oder Fernbedienungseinheit 1 
,·echte Seite der· Konsol entastatu,·· 

oder Fernbedienungseinheit 2 
spezielle lastaturmod1 

ftir spätere Anwendungen re=erviert 

Ist der· l astc.~t.L1r·m(Jdus o, so wird der Rückmel devar i abl en der .lewf:i l i qE~ 
ASCII-Code des Tastenzeichens zugeordnet (vgl. Anhang). Wird ke1r1e ·raste 
betätigt, dann erhält die Rückmeldevariable den Wert -1. Die R~ckmeldeva
riable muß eine numerische Vari~ble sein. 

Die Teilung der T~statur in den Tastaturmodi ur~d 2 sowie die dabei der· 
Rückmeldt~var·1ablen ZLI{,lec,r·dneten Wer·te sind der ·folgend(~n {-lbbildunq zu 
en t nehm'e11: 

\ 
TASTATURMODUS 1 \ TASTATURMODUS 2 

19 7 8 9 

~000 
10 \ 19 7 8 

0\000 \ 

9 10 

00 
18 4 5 6 11 \ 18 4 5 6 11 16 

0G00~\~G~00D 
1 2 3 12 17 \ 1 2 3 12 17 

00000\000~0 
15 0 ·14 13 16 \ 15 0 14 13 

00000\0000 
\ 

Zur Fer·nbedienung s. JOYST-Unterprogramm! 
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TI-BASIC 

EXTENDED BASIC 

[>ie St.atusvariable ist ein numerischer Ausdruck, dessen Wert angibt, ob 
e-ine T,;,.ste betätigt worden ist. Ist der Wert 

1, dann ist nach dem letzten CALL KEY--Befehl eine n e u e Taste 
betätigt worden, 

-1, dann ist d i e s e l b e · Taste wie beim letzten CALL KEY-Befehl 
betätigt worden, 

O, dann ist k e i n e Taste betätigt worden. 

Eteispielprogramme: 

Im er·sten Progr·amm ·ist der Tastaturmodus O <Kons:olentastatur) gewählt 
wor·deri. Der ASCI !-Code wird der numeri sehen Variablen CODE zugeordnet, 
dieser wird dann auf dem Bildschirm ausgegeben. 

Das Programm endet mit <FCTN-4> (CLEAR>. 

100 REM ***** TASTATUR-ZEICHENCODE ***** 
110 Ct\LL CLEAR 
120 CALL KEY(O,CODE,STATUS) 
130 IF STATUS=O THEN 120 
140 PRINT TAB(14);CODE 
150 GOTO 120 

Das ,:weite Programm ähnelt dem Beispielprogramm zum JOYST-Unterprogramm, 
im Gegensatz dazu werden die Sprites hier über die Tastatur gesteuert. 
Die Steuertasten sind <X>, <S>, <D> und <E> für Sprite 111 und <M>, <J>, 
<K> und <I> für Sprite 112. Das Programm endet, wenn beide Sprites zusam
mentreffen. 

100 RE.M ***** HASCH MICH ***** 110 CALL CLEAR 
120 CALL SPRITE <111, 42, 13, 96, 100) 
1::.;o CALL SPRITE(ll2,4B,5,96,156> 
140 CALL KEY<l,CODEl,STATUSl) 
150 CALL ~'.EY (2, CODE2, STATUS2> 
160 IF CODEl=O THEN Xl=O :: Yl=-4 
1 70 IF CODE2=0 THEN X2=0 :: Y2=-·4 
180 IF CODE1=2 THEN Xl=-4 :: Yl=O 
190 IF CODE2=2 THEN X2=-4 :: Y2=0 
200 IF CODE1=3 THEN X1=4 :: Yl=O 
210 IF CODE2=3 THEN X2=4 :: Y2=0 
22(1 IF CODE1=5 THEN Xl=O :: Y1=4 
230 IF CODE2=5 THEN X2=0 : : Y2=4 
240 CALL MOTION (111, -2*Yl ,.2U 1 > 
250 CALL MOTION<ll2,-2*Y2,2*X2> 
260 CALL COINC(ALL,TREFFER) 
270 IF"TREFFER=-1 THEN STOP 
280 GOTO 140 
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LEN 

Format: 

LEN(String-Ausdruck) 

Beschreibung: 

Tl-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Die LEN-Funktion gibt die Anzahl der Zeichen des String-Ausdrucks an. Da
bei zählt das Leerzeichen als Zeichen. 

Beispiele: 

In Programmzeile 100 wird 5 ausgege
ben. 

In Prc,grammzeile 120 erhält die Vari
able L den Wert 18 zugewiesen. 

Programmzeile 140 gibt. 0 und Pro
grammzeile 160 die Zahl 1 aus. 

100 PRINT LEN("ABCDE") 

120 L=LEN("DIES IST EIN SATZ!") 

140 DISPLAY LEN(""> 
160 DISPLAY LEN (" "> 
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Format1 

Tl-BASIC 
EXTENDED BASIC 

[LET]numerische Variable[,numerische Variable][, ••• ] =.numerischer Ausdruck 
[LET]String-Vari able (, Stri ng-Vari able][, ••• ] = Stri ng-Ausdruck 

Beschreibung: 

Mit dem LET-Befehl wird der Wert eines Ausdrucks einer oder mehreren Va
riablen zugewiesen. Der Computer wertet den Ausdr·uck rechts vom Gleich
heitszeichen nach den üblichen Regeln aus und ordnet den Wert der/den 
links vom Gleichheitszeichen stehenden Var·iablen zu. Stehen links ·vom 
Gleichheitszeichen mehr als eine Variable (nur im EXTENDED BASIC möglich), 
sc, müssen diese durch ~'.ommata getrennt werden. In dem numerischen Ausdrucl, 
können auch Vergleichsoperatoren und logische Operatoren verwendet werden. 
Ist. der Wahrheitswert des Vergleichs oder des logischen Ausdrucks wahr 
(true), so erhält die numerische Variable den Wert -1 zugewiesen, ist der 
Wahrheitswert falsch (false>, den Wert O. 

Das Wort "LET" ist eine Option und kann weggelassen werden, was üblicher
weise geschieht. So fehlt es auch in allen Anweisungen dieses Handbuchs. 

Beispiele: 

In Programmzeile 100 wird der numeri- 100 A=3.7 
sehen Variablen Ader Wert 3.7 zuge-
wiesen, in 120 der Variablen B der 120 B=2<3 
Wert -1. 

Die Variablen X, Y und Z in Programm- 140 X,Y,Z=1 
zeile 140 erhalten den Wert 1. 

Die St.ring-Variablen X$, Y$ Ltnd Z$ in 160 X$,Y$,2$="ABC" 
Programmzeile 160 bekommen den St.ring 
11 ABC 11 zugewiesen. 
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EXTENDED BASIC 

Format: 

CALL LINK(Unterprogrammname[,Variablenliste)> 

Bes'chrei bung: 

Das LINK-Unterprogramm wird zusammen mit INIT, LOAD unnd PEEI< benötigt, 
um Assembler-Unterprogramme zu benutzen. 

Der LINK-Befehl übergibt den Programmablauf und - falls vorhanden - .eine 
Variablenliste vom Hauptprogramm in EXTENDED BASIC einem Assembler-Unter
programm. 

Unterprogrammname ist die Bezeichnung des aufzurufenden Unterprogramms. 
Di.eses muß zuvor mit Hilfe des LOAD-Befehls in die Speicherer·weiterung 
geladen worden sein. Die Variablenliste ist t=ine Liste von Ausdrücken und 
Variablen, deren Werte an das aufgerufene Assembler-Unterprc,gramm überge
ben wer·d<>n sollen. 

Genauere Informationen zur Anwendung der· INIT-, LINK-, LOAD- und PEEl<
Unterprogr·amme sind in den Dokumentationen zu den Assembler-Unterpro
grammen (auf Diskette oder Cassette erhältlich) zu finden. 
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L.J.NPUT 

f-or-mat: 

LlNPUT [#Dat.einummer [,REC Datensatznummer]:]String-Variable 
l. INPUT(Ei ngabe-D1 al ogzei le:] String-Vari abl e 

Beschreibung: 

EXTENDED BASIC 

Dr,r LINPUT-Befehl ermöglicht die Eingabe einer vollständigen Zeile oder 
Pi nes voll sta.ndi gen Datensatzes. oder - bei einer "schw.ebenden" Ei ngabebe
cl i ngung <vgl. INPUT-Befehl) - des restlichen Teils· eines Datensatzes mit 
der anschlieBenden Zuweisung an die angegebene Str·ing-Variable. Der einmal 
eingebene St.ring kann im Nachhinein nicht mehr editiert werden. Im Gegen
satz zum INPUT-Befehl wer·den auch Zeichen wie Komma, Semikolon, Doppel
punkt, Fr·agezeichen und voran- bzw. nachgestellte Leerzeichen der String
variablen zugeordnet. 

Optionen: 

Beim LINPUT-Befehl kann die Dateinummer einer - vorher zu öffnenden -
Datei angegeben werden <vgl. OPEN-Befehl>. Der Datentyp muß DISPLAY sein. 
Ist die Datei zusätzlich vom Typ RELATIVE, so können einzelne Datensätze 
über REC Datensatznummer angesprochen werden. 

Ist keirie Datei arigegeben, so erfolgt die Eingabe über die Tastatur. Dabei 
ist die Dar·stellung einer· Eingabe-Dialogzeile (vgl. INPUT-Befehl) möglich. 

Beispiele: 

In Programmzeile 100 können beliebige 100 LINPUT NAME$ 
ieicher,folgen über die Tastatur ein-
gegeben und der St.ring-Variablen 
NAME$ zugeordnet werden, bis die 
Taste <ENTER> gedrückt wird, in Zeile 
120 ist zusätzlich der Eingabedialog 120 LINPUT "NAME$: ":NAME$ 
"NAME: "vorangestellt. 

In Programmzeile 140 wird der St.ring- 140 LINPUT #1,REC N:ZEILE$(N) 
Variablen ZEILE$(N) der N-te Daten-
satz einer zuvor mit #1 geöffneten 
Datei zugeordnet. 

Beispielprogramme: 

Mit den beiden Programmen kann ein Text auf Diskette abgespeichert und 
wieder in den Computer geladen werden. Einmal bezieht sich der LINPUT
Befehl auf die Tastatur, das andere Mal auf die externe Datei DSKL TEXT·. 

100 REM ***** TEXTEINGABE ***** 
110 OPEN #1: "DSKL TEXT",OUTPUT ,FIXED 80,DISPL~Y 
120 LINPUT ZEILE$ 
130 IF ZEILE$="XXX" THEN 160 
140 PRINT #1:ZEILE$ 
150 GOTO 120 
160 CLOSE #1 :: STOP 

100 REM***** TEXTAUSGABE***** 
110 OPEN #1:"DSKl.TEXT",INPUT ,FIXED 80,DISPLAY 
120 IF EOF<l>THEN GLOSE #1 :: STOP 
130 LINPUT #1:ZEILE$ 
140 PRINT ZEILE$ 
150 GOTO 120 
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LI~,T 

Format: 

LIST ["Ger·ätename":][Liste der Zeilennummern] 

Beschreibung: 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Mit dem LIST-Befehl lassen sich komplette Progr·amme oder auch Pr·ogramm
teile b(s hin zur einzelnen Programmzeile entweder auf dem ~ildsc:hirm oder 
einem mit Gerätename bezeichneten Per·ipher·ieger·ät ausgeben ("auflisten"). 
Das betreffende Programm muß sic:h zu diesem Zweck im Arbeitsspeicher des 
Computers befinden.. · 

Die Liste der Zeilennummern kann aus einer Einzelzahl (###), einer Einzel
zahl mit vm·an·-· oder· nachgestelltem Binde,strich (-### oder ###·-> oder aus 
zwei mit Bindestr·i·ch ver·bunde,nen Zahlen (#11#1-###2) be•st.ehen. Danach erge
ben sich folgende Möglichkeiten: 

BEFEHL 

LIST 
L.ISl II## 

L.ISl ###-

L.ISl -·### 

LIST ###1-###2 

AUFGELISTETER PROGRAMMTEIL. 

vollständiges Programm 
nur· die F'rogr·ammzei le mit der angegebenen 

Zeilennummer-
von der angegebenen Zeilennummer bis zum 

Programmende 
vom Programmanfang bis ZLlr" angegebenen 

Zeilennummer· 
al 1 e Programmzeilen mit den Z1,i lennummer-r, 

von #11#1 bis 11##2 

We?rden die Pr-ogr„ammzeilen auf dem Bildschir·m ausgegeben, 11 laufen 11 die Pro
grammzeilen von unten r•ach oben durch (Bildschir·m-Scrolling). Durch Betä
t 1 gung einer· bel i ebi rJen Taste kann dies unterNbrochen wer·den, ein erneutes 
Drücken einer· beliebigen Taste setzt die, Ausgabe der Pr·ogrammzeilen for·t. 
Eine endgültige Unterbrechung, und damit ein l~bbruc:h des LIST-Befehls, 
k„n;, ,:lurch CLEAR «FCTN-4>) erTeicht werden. 

D1. e Progn,mmauf 1 i stung kann auch über- einen Ther·modr·ucker- oder die Rs2:32-
Schni ttstel l 1e erfolgen. Im ersten Fall ist der· Gerätename TP, im zweiten 
z.B. RS232.BA=9600. Die Gerätenamen müssen in Anführungszeichen stehen. 
Ft?hlt. der Ger·ätename, dann er·folgt die Ausgabe auf dem Bildschir·m. 

[lt?i spiele: 

Das gesamte Programm wir·d auf dem >LIST 
Bildschirm ausgegeben. 

Alle Programmzeilen zwischen den >LIST 100-300 
Zeilennummern 100 und 300 einschlieB-
1 i eh wer·den auf dem Bi 1 dschi rm ausge-
geben. 

Alle Programmzeilen mit Zeilennummern >LIST "TP":-300 
kleiner· oder- gleich 300 werden über 
den Thermodrucker ausgegeben. 

Alle Programmzei 1 en mit Zei 1 ennummern >LIST "'RS232. BA=9600": 300-
gröBer· oder gleich 300 werden über 
einen Drucker, der an die RS232-
Schnittstelle angeschlossen ist, aus-
gegeben. 
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EXTENDED BASIC 

Format: 

CALL LOAD ( "Dateibezeichnung" [, Adresse, Byte1)[, ••• ][, Dateifeld)[, ••• ] ) 

E•eschrei bung: 

Das LOAD--Unterprogramm wird zusammen mit INIT, LINK und PEEK benötigt, 
um Assembler-Unterprogramme ZLI benutzen. 

Das LOAD-Unterprogramm lädt Assembler-Objekt-Dateien von Diskette oder 
Cassette oder speichert Di r·ekt-Daten in die Speichererweiterung ("POKE"), 
um sie für eine spätere BenutzLing mit Hilfe des LlNK-Unterprogr·amms be
r·ei t2L1stel. len. 

Mit einer· gültigen Dateibezeichnung wir·d eine zu ladende Direkt-Objekt
Datei angegeben. In einem LOAD-Befehl können mehr·ere sol eher Dateien be
nannt werden. 

Sollen eine Reihe von Di r·ekt-Daten mit dem LOAD-Unterprogramm eingegeben 
wer-dEm, so erfolgt zunächst die Angabe der Adresse der· ersten Speicher·
stelle und anschließend die Datenbytes. Adresse und Datenbytes, letztere 
auch untereinander, werden durch Kommata getrennt. 

Mehrere Objekt-Daten müssen durch je ein Dateifeld getrennt werden. Ein 
Dc,teifeld i.st ein Str·ing·--Ausdruc:k, der angibt, von welcher Datei der As
sembler-Objektcode geladen wird. Das Dateifeld ist ein Leerst.ring <St.ring 
ohne Zeichen), wenn Direkt-•Daten voneinander getrennt wercfen sollen. 

Unsachgemäßer Gebrauch von LOAD kann den Computer "sperr·en", was ein Aus
schalten und anschließendes Wiedereinschalten des Computers für den weite
ren Gebrauch erforderlich macht. 

Genauere lnfonnat.ir,nen zur Anwendung der INIT-, LINK-, LOAD- und PEEl<
Unter·progr·amme sind 1 n den Dokumer: ta.ti onen zu den Assembl er-Unterpl'.'"o
grammen lauf Uiskette oder Cassette erhältlich) zu finden. 

Beispiele: 

In Programmzeile 11_1(> wir·d der Objekt-- 100 CALL LUAD("DSl<LOBJDAT") 
code der Datei UBJDAl, die sich auf 
der Diskette im Laufwerk 1 befindet, 
geladen. 

In Programmzeile 120 werden die Di
rekt-Daten 7, 3 und 4 in die Spei
cherstellen mit den Adr·essen 8192, 
Bl.93 und 8194 geladen (ge"POl<E"t). 

120 CALL LOAD<B192,7,3,4) 
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EX lENDED Bt'.lSlC 

Format: 

CALL LOCATE(#Sprite-Nummer, Punktzeile, Punktspalte [, ••• ]1 

Beschreibung: 

Das LUCATE-Uroterprogramm wird dazu verwendet, um Sprites; mit der ange9ebe
nen Spr-i.te-Nummer an die dur·ch Punktzeile und Punktspalte bE?sti.mmte Bild
schirmposition zu bringen. Dabei wird die linke obere Ecke des Sprites an 
di.f> angegebene Bildschi r·mposi t i on gebrac:ht. 

Die Numerierung der Punkt
zeilen und -spalten auf dem 
Bildschirm ist der nebenste
henden Dar·stel lung zu entneh
men. Beachten Sie, daß Bild
schirmpunkte mit Punktzeilen, 
die grö~er als 192 sind, 
nicht sichtbar sind. 

1 ................. PUNKTSPALTEN ........• 256 

Beispiel: 

1 

.z 
~ 
iü 
N 
!;;: 
z 
i 
: 
1 

192 
193 

256 

Programmzeile 10(• bringt den Sprite 
#1 an die Bildschirmposition 
(200!'20(1), d.h. sie "versteckt 11 den 
Sprite im nicht sichtbaren Bild
s;chirmber·eich. 

Bei spi elprogr·amm: 

L. 

1 

1 

'"" - Bildschirmaufteilung 
für- SPRITE-

- Unterproqramme 

. 1 

unsichtbarer- Bereich -, 1-

................... u 

100 CALL LCICATE(#l,200,200) 

Es werden zwei Sprites an zufällige Bildschirmpositionen gebr·;ocht, von 
denen sich Sprite #1 eine Zeit lang bewegt. 

Das Programm endet mit <FCTN-4> (CLEAR>. 

100 REM ***UHUEPF-SPRITE ***** 
110 RANDOMIZE 
120 CALL CLEAR 
130 CALL SPRITE<#l,33,5,1,1,15,15> 
140 CALL SPRITE(#2,42,2 1 1 1 1) . 
150 PZEILE=INT<RND*192+1> 
160 PSPAL TE=INT <RND*256+1) 
170 CALL LOCATE(#l,PZEILE,PSPALTE,#2,PZEILE,PSPALTE) 
180 DISPLAY AT<24,6)BEEP:"POSITION:";PZEILE;PSPALTE 
190 FOR VERZOEG=l TO 300 :: NEXT VERlOEG 
200 GOTO 150 



LOG 

Format, 

LOG (numerischer Ausdruc U 

Besc:hreibung: 
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TI-E:cASIC 

EXTENDED BASIC 

Die LOG-Funktion gibt den natürlichen Logarithmus des Wertes des numeri
schen Ausdrucks an. Der· Wert, vori dem der· Logarithmus bestimmt werden 
soll, heiBt Numerus und darf nicht negativ sein, sonst erscheint die 
Fehler·meldung BI\D ARGUMENT, und der Programmablauf wird unterbrochen. Für 
die E•er·echnung des numeri sehen Ausdrucks werden die üblichen Regeln ange
wendet. Die LOG-Funktion ist die Umkehrung der EXP-Funktion, daher· gilt: 

X LOG(EXP(X)l. 

Zur Berechnung des L.ogar·ithmus von einem Numerus :cü einer anderen Basis B 
als der natürlichen Basis e gilt die Formel: 

Cs. Beispielprogramm). 

Beispiele: 

In Pr·ogr·ammzeile 100 wird der Loga
r··i.thmus von 3.4 ausgegeben, dieser 
bE~trägt 1. 22:~775431622. 

Die Var·iable X in Programmzeile 120 
erhält den Wert 5. 

D<>r Variablen Y in Programmzei 1 e 140 
wird der natürliche Logarithmus der 
positiven Quadratwurzel aus Z zuge
or·dnet. 

Be•i spi elprogramm: 

100 PRINT LOG(3.4l 

120 X=LOG<EXP(5ll 

140 Y=LOG(SQR<Zll 

Das Programm berechnet den Logar·i thmus einer positiven Zahl zu einer be-
1 i eb i gen vorher· einzugebenden Basis, 

Das Programm endet mit <FCTN-4> (CLEAR). 

100 REM U U * BERECHNUNG DER LOGARITHMEN U * U 
110 REM***** ZU EINER BELIEBIGEN BASIS****** 
120 CALL CLEAR 
130 INPUT "BASIS, ": BASIS 
140 IF BASIS<O THEN 130 
150 INPUT "NUMERUS: ":ZAHL 
160 ERGEBNIS=LOG ( ZAHL> /LOG (BASIS) 
170 PRINT" "LOG(";ZAHL;")=";ERGEBNIS 
180 PRINT 
190 6010 130 
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EXTENDED BASIC 

================:==================:================================================ 
Format: 

CALL MAGNIFY(Vergrößerungsfaktor) 

E<eschr·ei bung: 

Mit. dem MAGNIFY--Unter·pr·ogramm kann die Gr·öfle von Sprites und auch die An
zahl der Zeichen, die ein Sprite bilden, beeinflußt werden. _Der CALL 
Ml~GNIFY-Befehl wirkt sich immer· auf alle im Pr·ogramm befindlichen Sprites 
aus. Der- Vergr· öBer-ungsf aktor ist ein numerischer Ausdruck, dessen ga.nz-
z c,hl i ger· Wert zwisc:he,n 1 und 4 eins,:hlieiHich liegen muß. Wird das MAGNI
FY-Unterprogrc1.mm nicht aufger~•fen, ist der Ver·gr·öfler·ungsf aktor 1. 

Die folgende Abbildung zeigt die Wirkung des Vergrößerungsfaktors: 

Verarößerunas- Zeichenzahl Zeichencodes 
faktor 

---~ 1 1 1 ,____ 1-

f- '---

~· 
,____ '--- 2 1 1 
,____ '---

--~ 3 4 1 3 -- 2 4 --

~· 
- 4 4 - 1 3 
-- 2 4 -

Ist der· VergröBer·ungsfaktor 1 1 so erscheint das Sprite in einfacher Größe 
auf dem Bildschirm. 

Ist der Vergrößer·ungsfaktor 2 1 so erscheint das Sprite in doppelter Größe 
<4 Schreibstellen) auf dem Bildschirm. 

Ist der Vergrößerungsfaktor 3 1 so erscheint das Sprite in einfacher Größe. 
Es besteht jedoch aus 4 Zeichen, deren Zeichencodes 4 aufeinanderfolgende 
Zahlen sind, deren Zuordnung der Abbildung zu entnehmen ist. Das Sprite 
füllt damit 4 Schreibstellen aus. 

Ist der Vergr·ößerungsfaktor 4, so erscheint das aus 4 Zeichen bestehend.e 
Sprite in doppelter Größe auf dem Bildschirm. Das Sprite umfaflt dabei also 
16 Schreibstellen. 
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EXTENDED BASIC 

Beispielprogramm:. 

Es erscheint die aus dem Beispielprogramm zum CHAR-Unterprogramm (s.d.) 
bekannte Figur, die nach einiger· Zeit (Verzögerungsschleife) vergrößert 
wird. Anschließend wird sie durch das linke obere Viertel einer größeren 
Figur ersetzt, die schließlich in voller Größe auf dem Bildschirm er
scheint. Nachdem sie sich eine kurze Zeit auf dem Bildschirm bewegt hat, 
wird sie verkleinert, hat· aber immer noch die Größe von 4 Schreibstellen 
im Gegensatz zur Anfangsfigur von nur einer Schreibstelle. 

100 REM ***** WACHSTUM ***** 
110 CALL CLEAR 
120 CALL CHAR(96,"1898FF3D3C3CE404") 
130 CALL SPRITE(#l,96,5,50,50> 
140 GOSUB 270 
150 CALL MAGNIFY(2) 
160 GOSUB 270 
170 Z$="0103C3417F3Fd7070707077E7C40000080COC080FCFEE2E3EOEOE0606060607" 
180 CALL CHAR<96,Z$) 
190 GOSUB 270 
200 CALL MAGNIFY(4) 
210 GOSUB 270 
220 CALL MOTION(#1,5,5) 
230 GOSUB 270 
240 CALL MAGNIFY(3) 
250 GOSUB 270 
260 STOP 
270 REM ***** VERZOEGERUNG ***** 
280 CALL SOUND(200,440,4,220,4,660,4) 
290 FOR VERZOEG=1 TO 750 :: NEXT VERZOEG 
300 RETURN 
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EXTENDED BASIC 
MAX 

Format: 

MAX(numerischer Ausdruck 1, numerischer Ausdruck 2>" 

Beschreibung: 

Die MAX-Funktion ergibt den größeren der beiden Werte des numerischen 
Ausdrucks 1 und des numerischen Ausdrucks 2. Sind beide Wer-te gleich, so 
erhält man den gemeinsamen Wert. Die numerischen Ausdrücke werden zunächst 
nach den üblichen Regeln berechnet. · 

Beispiele: 

In Programmzeile 100 wird die Zahl 5 
ausgegeben, in 120 d_er Wert -3. 

In Programmzeile 140 wird der Varia
blen G der größere der beiden Werte 
von A und B zugewiesen. 

100 PRINT MAX(2,5) 
120 PRINT MAX<-3,-5) 

140 G=MAX<A,B> 
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EXTENDED BASIC 
MERGE 

Format: 

MERGE Gerätename.Programmname 

Beschreibung: 

Der MERGE-Befehl bewirkt die übernahme der Programmzeilen des mit Geräte
name.Programmname bezeichneten Programms in den Arbeitsspeicher des Com
puters <merge = einbetten>. Im Gegensatz zum OLD-Befehl wird dabei das 
eventuell schon im Arbeitsspeicher befindliche Programm nicht gelöscht. 
Eine schon im Arbeitsspeicher befindliche Programmzeile mit derselben Zei
lennummer wird dabei von der neu geladenen Programmzeile überschrieben. 
Ansonsten werden alle Programmzeilen nach Zeilennummern geordnet. Durch 
den MERGE-Befehl werden die eventuell vorhandenen Stoppstellen nicht 
aufgehoben. 

Der MERGE-Befehl kann nur im Zusammenhang mit Disketten benutzt werden. 
Dabei können nur solche Programme in ein im Arbeitsspeicher befindliches 
Programm eingebettet werden, die zuvor mit dem Schlüsselwort MERGE abge
speichert wurden (vgl. auch SAVE-Befehl). 

Der MERGE-Befehl kann vor allem dazu benutzt werden, um häufiger benötigte 
Unterprogramme in andere Programme einzubetten. Diese Programme müssen 
vorher mit dem Schlüsselwort MERGE abgespeichert sein. Ihre Zeilennummern 
sollten (notfalls mit RES> weit über den Zeilennummern der Programme lie
gen, in die sie eingebunden werden sollen, um keine Überschneidungen von 
Programmteilen und damit nicht beabsichtigte Überschreibungen von schon 
bestehenden Zeilen zu erhalten. 

Beispiel: 

Das Programm, das unter dem Programm- >MERGE DSKl.UPROGR 
namen UPROGR und dem Zusatz MERGE ab-
gespeichert wurde, wird in das im 
Arbeitsspeicher befindliche Programm 
eingebettet. 
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EXTENDED BASIC 
MIN 

Formats 

MIN(numerischer Ausdruck 1, numerischer Ausdruck 2) 

Beschreibung: 

Die MIN-Funktion ergibt den kleineren der beiden Werte des numerischen 
Ausdrucks 1 und des numerischen AUsdrucks 2. Sind beide Werte gleich, so 
erhält man den gemeinsamen Wert. Die numerischen Ausdrücke werden zunächst 
nach den üblichen Regeln berechnet. 

Beispiele: 

In Programmzeile 100 wird die Zahl 2 
ausgegeben, in 120 der Wert -5. 

Inn Programmzeile 140 wird der Varia
blen K der kleinere der beiden Werte 
von A und B zugewiesen. 

100 PRINT MIN(2,5) 
120 PRiNT MIN(-3,-5) 

140 K=MIN<A,B> 
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EXTENDED BASIC 

Format, 

CALL MOTION(#Sprite-NL1mmer,Zeilengesc:hwindigkeit,Spaitengesc:hwindigkeit 
[, ... ] ) 

BeschreibLlng, 

Mit dem MOTION-Unterprogramm wird die BewegL1ng eines oder mehrerer Sprites 
dL1rch die Angabe der Geschwindigkeiten in Zeilen- Lind SpaltenrichtL1ng ge
ändert. Zeilengeschwindigkeit Lind Spaltengeschwindigkeit sind nL1merische 
ALlsdrücke, deren Werte zwischen -128 und +127 liegen dürfen. Je weiter die 
Werte der numerischen AL1sdrücke von O entfernt sind (positiv wie negativ>, 
um so schneller bewegt sich ein Sprite und um so langsamer, je näher die 
angegebenen Geschwindigkeiten bei O liegen. Die Bewe11ung der Sprites wird 
also letztlich durch die Kombination der beiden numerischen AL1sdrücke für 
die Geschwindigkeiten in Zeilen- und SpaltenrichtLlng bestimmt. So bewegt 
sich ein Sprite mit der Zeilengeschwindigkeit 10 und der Spaltengesc:hwin
diglceit -10 aL1f dem Bildschirm langsam schräg nach links Llnten. Gelangt 
ein Sprite an den Bildschirmrand, verschwindet er Lind taL1cht an der ent
sprechenden Stelle am gegenüberliegenden Bildschirmrand wieder aL1f und 
setzt von dort seine Bewegung in der angegebenen Richtung fort. 

Beispielprogramm, 

Ein vergrößertes Ausrufezeichen bewegt sich mit ZLlnehmender Geschwindig
keit nach rechts unten Lind ·anschliel3end mi.t abnehmender Geschwindigkeit 
nach 1 i nks oben. 

Das Programm endet mit <FCTN-4> <CLEAR). 

100 REM ***** BEWEGUNG ***** 
110 CALL CLEAR 
120 CALL SPRITE(ltl,33,3,170,200) 
130 CALL MAGNIFY<2> 
140 GOSUB 210 
150 FOR GESCHW=-30 TO 30 
160 IF GESCHW=O THEN GOSUB 210 
170 DISPLAY AT(24,1)1"GESCHWINDIGKEIT:";GESCHW 
180 CALL MOTION ( lt 1 , GESCHW, GESCHW > 
190 NEXT GESCHW 
200 GOTO 140 
210 DISPLAY AT(24,1)1"RUHE!" 
220 CALL MOTION<ltl,O,O) 
230 CALL SOUND(500,220,4,440,4,BB0,4> 
240 FOR VERZOEG=l TO 750 
250 NEXT VERZOEG 
260 RETURN 



NEW 

Format: 

NEW 

Beschreibung: 
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Tl-BASIC 

EXTENDED BASIC 

Der NEW-Befehl löscht den Speicher und den Bildschirm und bereitet den 
Computer für die Eingabe eines neuen Programms vor. Alle Variablenwerte 
werden gelöscht, ebenso alle.selbstdefinierten Zeichen. Alle.offenen Da
teien werden geschlossen (s. auch OPEN-Befehl). Die Wirkung des TR~\CE-Be
fehls und des BREAK-Befehls sind aufgehoben. Nact, Eingabe des NEW-Befehls 
meldet der Computer sich mit TI BASIC READY oder* READY*• je nac:h der 
von Ihnen beim Erscheinen der Titelgrafik gewählten Sprache.Das Dialogzei
chen <>> und der blinkende Positionszeiger zeigen an, daß nun ein anderer 
Befehl eingegeben werden kann. 

Speichern Sie gegebenenfalls ein im Computer befindliches Programm vor 
der Eingabe des NEW-Befehls ab, da es sonst unwiderruflich verlor·en ist. 



N~XT 

Format: 

NEXT Kontrollvariable 

Beschreibung: 
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TI-BASIC 

EXTENDED BASIC 

Der NEXT-Befehl tritt in einem Programm immer zusammen mit dem FOR-TO-STEP 
-Befehl auf. Er ist der letzte Befehl (mit der höchsten Programmzeilennum
mer> in einer Zählschleife. Die Kontrollvariable des NEXT-Befehls muß mit 
der Kontrollvariablen des FOR-TO-STEP-Befehls, auf den er sich bezieht, 
übereinstimmen. Der NEXT-Befehl darf nicht in einem IF-THEN-ELSE-Befehl 
auftreten. 

Der NEXT-Befehl kontrolliert, ob eine Zählschleife wiederholt wird. Jedes
mal, wenn der NEXT-Befehl ausgeführt wird, wird die Kontrollvariable um 
den Wert verändert, der hinter dem STEP-Schlüsselwort des FOR-TO-STEP-Be
fehls steht, oder um 1, wenn das STEP-Schlüsselwort fehlt. Wenn der Wert 
der Kontrollvariablen zwischen dem Anfangs- und dem Endwert liegt, wird 
die Zählschleife wiederholt, andernfalls wird der Programmablauf mit dem 
Befehl, der dem NEXT-Befehl folgt, fortgesetzt. Nach Beendigung der Zähl
schleife besitzt die Kontrollvariable den ersten Wert außerhalb des Be
reichs des FOR-TO-STEP-Befehls. 

Im Zusammenhang mit dem ON BREAK-, ON WARNING- und RETURN-Befehl kann 
NEXT auch als Schlüsselwort auftreten <vgl. den jeweiligen Befehl>. 

Beispielprogramm: 

S. FOR-TO-STEP-Befehl! 



Nl . .JMBEF"-.: 

Format: 

NUMBER (Star·tzei l e J [, Schr·i ttwei te 1 
NUM(Startzeile)[,Schrittweite] 

Beschreibung: 
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EXTENDED BASIC 

Durch Eingabe des Direktbefehls NUMBER wird der COMMAND-Modus verlassen 
und der NUMBER-Modus erreicht (s. "Bedienung", Kap.4). Im NUMBER-Modus 
werden die f.'r·ogr·ammzeilen-Nummern automatisch vom Computer er·zeugt. Dies 
stellt eine Erleichterung für den Benutzer dar, da bei der Eingabe von 
f-'rogrammzeilen nicht jedesmal die Zeilennummer eingegeben werden muß. 

Dur·ch die Angabe einer Startzeile wird die erste vom CompLJter zu erzeugen
de Zeilennummer· benannt, mit der Schrittweite die folgenden, die durch 
Addition der Schrittweite zur jeweils aktuellen Zeilennummer· entsteht. 

Werden Startzeile und Schrittweite nicht angegeben, dann wird die automa
tische Zeilennumer·ierung beginnend mit der Star·tzeilenummer 100 in Zehner-
schritten durchgeführt: jedesmal, wenn eine vollständige Programmzeile mit 
<ENTER> an den Computer· übergeben wird, er·scheint eine LJm 10 höhere Pro
grsmmzei len-Nummer. Sollte bei diesem Vorgehen eine bereits im Arbeits
spt?i eher- des Computers vor·handene Progr-a.mmzei l e angesprochen wer·den, dann 
wi r·d diese zusammen mit der betreffenden Zeilennummer auf dem Bildschi r·m 
ausgegeben. Sie läßt sic:h dann editier·en oder ·- durch Betätigung von 
<.töNTER> - unverändert übernehmen. Der NUMBER-Modus kann verlassen werden, 
i.,tidem nach Erzeugung einer Programmzeilen-Nummer· sofort <ENTEfl> gedrückt 

·,..,,.d, sofern diese ieile leer, d.h. nicht bereits im Computer· vo~handen 
ii;t, oder dLJrch die spezielle Tastenfunktion CLEAR <<FCTN-4>>. 

BeispielE?: 

Beachten Sie auch die Ausführungen zur Er·stellung des Beispielpr·ogramms 
im Kapitel 11 F'r-ogr·ammierung 11 ! 

Die folgenden Zeilen bilden kein Programm, sonder·n veranschaulichen die 
Er-Jt~llung eines solchen mit Hilfe des NUMBER-Befehls. Die selbst zu 
schreibenden Eingaben sind unterstrichen, nach der Fertigstellung einer· 
jeden Zeile ist <ENTER> zu drücken: 

Der NUMBER-Modus wird aufgerufen 
(Startzeile 100, Schrittweite 10). 

Der NUMBER--Modus wird verlassen. 
Erneut.er· Aufruf, Star·tzei le 110, 
die editiert wird. 

Der NUMBER-Modus wird verlassen und 
erneut, diesmal mit Startzeile 105 
und Schrittweite 5, aufgerufen. 
Programmzeile 110 wird unverändert 
belassen. 

Der NUMBER-Modus wird ver-lassen. 

Vollständiges Programm: 
(mit LIST-Befehl erstellt) 

>NUM 

100 X=4 
110 Z=5 
120 

>NUM 110 
110 Z=ll 

.120 PRINT (Y+X)/Z 
130 

;NUM 105,5 
105 Y=7 
110 Z=ll 

115 

100 X=4 
105 Y=7 
110 Z=ll 
120 PRINT <Y+X)/Z 
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Format: 

OLD Gerätename(.Programmname] 

Beschreibung: 
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Der· OLD--Befehl lädt ein Progr·amm von dem mit Gerätename bezeichneten Gerät 
in den Arbeitsspeicher des Computers. Dieses Programm muß vorher mit dem 
SAVE-Betehl auf dem entsprechenden Gerät abgespeichert worden sein. Bei 
der Ausführung des OLD-Befehls wer-den vom Computer samtliche noch.offenen 
Dateien geschlossen und ein eventuell im Arbeitsspeicher befindliches 
Pr·ogramm gelöscht. 

Ist der Gerätename CS! oder CS2, also einer der· beiden möglichen Casset
ten-Recorder, dann muß kein Programmname angegeben werden. Es wird das 
Programm in den Arbeitsspeicher geladen, das sich gerade auf der Cassette 
befindet. Die Anweisungen zur Bedienung des Cassetten-Recorders erscheinen 
auf dem Bildschirm. 

Beispiele: 

Der Befehl OLD CSl bewirkt das Laden 
eines auf der- Cassette befindlichen 
Programms. 

Beim Laden eines Programms.von einer 
Diskette muß der entsprechende Pro
grammname angegeben werden, hier bei-

>OLD CSl 

spielsweise PROGR1. >OLD DSK1.PROGR1 



ON BREAK 

Format1 

ON BREAK STOP 
ON BREAK NEXT 

Beschreibung, 
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Mit dem ON BREAK-Befehl wird bestimmt, was geschehen soll, ~enn während 
der Programmausführung eine Stoppstelle erreicht wird. Fehlt der ON BREAK
Befehl, dann wird der Programmablauf an einer Stoppstel l e unter·brochen und 
die Standardmeldung BREAKPOINT in*** (Stoppstelle in Zeile mit der Nummer 
***> ausgegeben. Dies geschieht auch mit dem Befehl ON BREAK STOP. Eine 
Alternative dazu ist der Befehl ON BREAK NEXT, bei dem die Programmausfüh
rung ohne Unterbrechung mit der nächsten Programmzeile fortgesetzt wird. 

Der ON BREAK NEXT-Befehl kann dazu benutzt werden, Stoppstellen zu über
gehen, die in ein Programm zur Fehlersuche eingefügt wor·den sind. Dabei 
dürfen die Stoppstellen nur mit dem Befehl "BREAK Zeilennummer" er·zeugt 
wer·den, da der ON BREAK NEXT-Befe.hl auf einen BREAK-Befehl ohne Zeilen
nummer unwirksam ist.· Ist all·erdings der ON BREAK NEXT-Befehl wirksam, so 
kann ein Programm bis zu seiner Aufhebung oder dem Programmende nicht mehr 
mit <FCTN-4> (CLEARl unterbrochen werden. In diesem Fall kann das Programm 
lediglich mit <FCTN-=> <QUIT> unterbrc~chen werden, was jedoch gleichzeitig 
zum Verlust des Programms und zu Schwierigkeiten mit externen Dateien 
führt. 

Beispielprogramm, 

In Programmzeile 120 wird eine Stoppstelle in Zeile 170 gesetzt. Diese 
wird jedoch durch den Befehl in Zeile 130 aufgehoben. Der BREA~'.-Befehl 
'" l•ile 150 wird wirksam, da er keine Zeilennummer enthält. Das Programm 
kann mit dem CONTINUE-Befehl fortgesetzt werden. Während des Ablaufs der 
Zählschleife <Zeilen 160 bis 180) ist die Tastenfunktion <FCTN-4> wegen 
der Programmzeile 130 wirkungslos. Dies wird dur·ch Programmzeile .190 wie
der aufgehoben. 

100 REM ***** BEISPIEL ZUM ON BREAK-BEFEHL ***** 
110 CALL. CLEAR 
120 BREAK 170 
130 ON BREAK NEXT 
140 PRINT "DIE FOLGENDE STOPPSTELLE IST VORPROGRAMMIERT" 
145 PRINT "<WEITER MIT <CON<TINUEl >" 
150 BREAK 
160 FOR A=1 TO 100 
170 PRINT "<FCTN-4> IST OHNE WIRKUNG" 
180 NEXT A 
190 ON BREAK STOP 
200 PRINT 
210 PRINT "DIE TASTENFUNKTION <FCTN-4> IST JETZT WIEDER WIRKSAM." 
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ON ERROR 

Fcwmat: 

ON ERROR STOP 
ON ERROR Zeilennummer· 

Beschreibung: 

Mit dem ON ERROR-Befe~l wird bestimmt, was geschehen soll, wenn während 
der· Programmau.sführung ein Fehler auftritt. Ohne diesen Befehl erscheint 
bei einem Fehler die Standardfehlermeldung, und die Programmausführung 
wir-<:! unterbrochen. Dies geschieht auch bei dem Befehl ON ERROR STOP. Die 
Alternative dazu ist die Angabe einer Zeilennummer, in der die Programm
ausführung im Falle eines Fehlers fortgesetzt werden soll. Die angegebene 
Zeilennummer muß dann den Beginn einer· Unterprogrammschleife darstellen, 
entsprechend dem GOSUB-Befehl. Diese Unterprogrammschleife muß mit einem 
RETURN-Befehl enden <vgl. RE.TURN-Befehl). Dabei muß wie bei den GOTO- und 
6081.JB-Befehlen der Sprung in ein oder· aus einem Unterprogramm ausgeschlos
sen wer·den. 

Ist einmal in einem Programm ein Fehler eingetreten und mit einem ON ERROR 
-Befehl in einer· Unter·programmschleife abgearbeitet worden, so werden alle 
fol ger:iden Fehl er· wieder normal behandelt, d. h. wie mit dem Befehl ON ERROR 
STCJP, Sollen weitere auftretende Befehle anders behandelt werden, muß er
neut ein ON ERROR-Befehl mit einer entsprechenden Zeilennummer ausgeführt 
werden. 

Beispielprogramm: 

In dem Programm ist in Zeile 140 ein Fehler eingebaut <vgl. VAL-Befehl). 
?iufgrund der Programmzeile 120 erfolgt während des Programmablaufs nach 
dem Auftreten dieses Fehlers einen Sprung in die Unterprogrammschleife ab 
Zeile 170. 

100 REM ***** BEISPIEL ZUM ON ERROR-BEFEHL ***** 
110 CALL CLEAR 
120 ON ERROR 170 
130 X$="A" 
140 X=VAL(X$l 
150 PRINT X;" ZUM QUADRAT IST ";X*X 
160 STOP 
170 REM ***** FEHLER-UNTERPROGRAMMSCHLEIFE ***** 
1_90 CALL ERR(CODE, TYP,GEWICHT, ZEILE> 
200 IF ZEILE<>l40 THEN RETURN 240 
210 IF CODE<>74 THEN RETURN 240 
220 XS="5" 
230 RETURN 
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ON GOSUB 

Formats 

ON numerischer Ausdruck GOSUB Zeilennummer [, ••• ] 
ON numerischer Ausdruck GO SUB Zeilennummer [, •• ·l 

Beschreibung: 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Der ON-GOSUB-Befehl bewirkt nach der Auswertung des numeris~hen Ausdrucks 
einen Sprung in eine Unterprogrammschleife, die mit der jeweils angege
benen Zeilennummer beginnt. Dabei hängt die Unterprogrammschleife 
vom Wer·t des numerischen Ausdrucks ab. Ist dieser 1, so wird der Programm
ablauf in der 1. angegebenen Zeilennummer fortgesetzt, ist der Wert 2, in 
der 2. angegebenen Zeilennummer usw. Im Gegensatz zum GOSUB-Befehl kann 
also mit dem ON-GOSUB-Befehl eine Auswahl von Unterprogrammschleifen ge
troffen werden •. Hierbei werden meistens weniger Programmzeilen benötigt 
als bei einer Auswahl mit dem IF-THEN-ELSE-Befehl. 

Ist bei der Auswertung der gegebenenfalls gerundete Wer·t des numeri sehen 
Ausdrucks kleiner als 1 oder größer als die Anzahl der angegebenen Zeilen
nummern, so erscheint die Fehlermeldung BAD VALUE IN #1111 (falscher Wert 
in Zeile 111111). Existiert die angegebene Zeilennummer nicht in dem Pro
gramm, so erscheint die Fehlermeldung BAD LINE NUMBER (falsche Zeilennum
mer). In beiden Fällen wird der Programmablauf unterbrochen. 

Beispiel: 

Für X=4 springt der Programmablauf in 100 ON X-3 GOSUB 200,500,300 
die Unter·programmschleife, die in Pro-
grammzeile 200 beginnt, für X=5 in der 
Zeile 500 und für X=b in der Zeile 300. 
Für andere Werte von X erscheint eine 
Fehlermeldung. 
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ON GOTO 

Format: 

ON numerischer Ausdruck GOTO Zeilennummer[, ••• ] 
ON numerischer Ausdruck GO TO Zeilennummer[, ••• ] 

Beschreibung: 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Der ON-GOTO-Befehl bewirkt nach der Auswertung des numerischen Ausdrucks 
einen Sprung in die angegebene Zeilennummer. Dabei hängt die Zeilennummer 
vom Wer·t des numerischen Ausdrucks ab. Ist dieser 1, so wird der Programm
ablauf in der 1. angegebenen Zeilennummer fortgesetzt, ist der Wert 2, in 
der 2. angegebenen Zeilennummer usw. Im Gegensatz zum GOTO-Befehl kann 
also mit dem ON-GOTO-Befehl eine Auswahl von Zeilennummern getroffen wer
den. Hierbei werden meistens weniger Programmzeilen benötigt als bei einer 
Auswahl mit dem IF-THEN-ELSE-Befehl. 

Ist bei der Auswertung der gegebenenfal 1 s gerundete Wer·t des numeri sehen 
Ausdrucks kleiner als 1 oder größer als die Anzahl der angegebenen Zeilen
nummern, so erscheint die Fehlermeldung BAD VALUE IN### (falscher Wert 
in Zeile###). E>:istiert die angegebene Zeilennummer nicht in dem Pro
gramm, so erscheint die Fehlermeldung BAD LINE NUMBER (falsche Zeilennum
mer·) •. In beiden Fällen wird der Programmablauf unterbrochen. 

Beispiel: 

Für X=4 spr·ingt der Programmablauf in 100 ON X-3 GOTO 200,500,300 
Programmzeile 200, für X=5 in Zeile 
500 und für X=b in Zeile 300. Für an-
dere Werte von X erscheint eine Feh-
lermeldung. 

Beispielprogramm: 

Dieses Programm entspricht dem Beispielprogramm zum RUN-Befehl, es nutzt 
jedoch die Möglichkeit der Auswahl durch den ON-GOTO-Befehl in Programm-:
zeile 210. 

100 REM ***** MENUETECHNIK ***** 110 CALL CLEAR 
120 PRINT .. PROGRAMMUEBERSICHT" 
130 PRINT .. ------------------
140 PRINT .. PROGR1" 
150 PRINT .. 2 PROGR2" 
160 PRINT .. 3 PROGR3" 
170 PRINT .. 4 ENDE" 
180 PRINT 
190 INPUT .. W A H L ? ":WAHL 
200 IF WAHL<l OR WAHL>4 THEN 110 
210 ON WAHL GOTO 230,240,250,220 
220 STOP 
230 RUN "DSK1.PROGR1" 
240 RUN "DSK1.PROGR2" 
250 RUN "DSK1.PROGR3" 



ON WARNING 

For·mat: 

ON WARNING PRINT 
ON WARNING STOP 
ON WARNING NEXT 

[ieschreibung: 
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Mit dem ON Wl~RNING-Befehl wird bestimmt, was geschehen soll, wi;,nn währ·end 
der Programmausführung ein leichter Fehler, der· eine War·nung - ·aber keine 
Programmunterbrechung! - verursacht, auftritt. 

Ohne ON WARNING-Befehl wird beim Auftreten eines leichten Fehlers eine 
Warnmeldung aL1sgegeben. Dies geschieht aL1ch bei dem Befehl ON WARN ING 
PRINT. Eine Alternativ•, ist ON WARNING STOP, die nach der Ausgabe der 
Warnmeldung eine Programmunterbrechung bewi r·kt. Soll beim Auf treten eines 
leichten Fehlers keine Warnmeldung,ausgegeben werden, so lautet der Befehl 
ON WARN ING NEXT, Der Computer geht dann einfach zur näc:hsten Programmzei 1 e 
über. 

E<•>i spiel progr· amm: 

Programm;:eile 120 bewir·kt, d;,1B der leichte Fehler· in Pr·ogrammzeile 1:3.0 
Cdurch O darf nicht dividiert werden) unbeachtet bleibt, während der Feh
ler in Zeile 150 aufgrund des Befehls in Zeile 140 als Warnung ohne Pro
grammunter·brechung ausgegeben wird. Programmzei 1 e 160 bewi r·kt eine Pro-· 
grammunterbrechung in Zeile 170, so daB die Pr·ogrammzeile 180 nicht er
reicht. wird. 

100 REM ***** BEISPIEL ZUM ON WARNING-E<EFl:cHL ***** 
1 l. 0 CALL CLEAR 
120 ON WARNING NEXl 
130 PRINT 130,5/0 
140 ON WARNING PRINT 
150 PRINT 150,5/0 
160 ON WARNING STOP 
170 PRINT 170,5/0 
180 PRINT 180 



CJPEN 

For·,11at: 
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OPEN #Dateinummer: Datei bez ei chnLmg 
[, Er·öffnungsn,odus] [, Datei or·gani satic,n] [, Datentyp] [, Datensatztyp] 

Beschr·ei bung: 

Der· UPEN--l<efehl bereitet. die Benutzung einer· externen Datei, das; ist eine 
Datei auf einem. Per·ipheriegr·ät oder· das Peripheriegerät selb5;t (z.B. der· 
Dr·uc:her), in einem Programm vor. Dabei wird Ftine Ver·bindung zwischen der· 
Dr:·iteinummer, die in den i.1.nder·en Bf?fehlen zur Dateiver·waltung (CLOSE, 
PR.CNT, lNPUT, EOF, RESTORE) angegeben wi r·d, 1.1nd der Datei bezei c:hnung mit 
möqlichen Informationen über· die Ar·t der· D«lei (s. Optionen) her·gesl,allt. 
Sti~nen die Dateibezelchnung und die weiteren Optionen nicht mit den 
Ei genscha-ften ei nE-?r- ·schon ·ex i sti er·enden Datei über··ei n, so wi r·d die Datei 
nicht geöffnet, und es wird ein Eingabe/Ausgabe-Fehler 11/0-ERROR) ausge
qeben und der Programmablauf unte,r·brochen. 

#Dateinummer: Die Dateinu~ner wird a!~ Nummernzeichen 1#) gefolgt von 
einem numer· i sehen Ausdruck eingegeben. Der Wert des nume
r·i schen Ausdr·ucks muß eine gc,nze Zahl zwischen O und 255 
sein, er· wir·d gegebenen·falls ger·undet. Es dür„fen keine 
zwei Dateien mit derselben Datei numme,r geöffnet. werden. 
Die Dateinummer O ist für Bildschirm und Tastatur reser
vier·t untl kann nicht für· andere Dateien benutzt. wer-den, 
sie, ist immer geöffnet. 

DatE•i bezei chnung 0= Ger·ätename [.Dateiname] 
Als Dateibezeichnung kann jeder beliebige St.ring-Ausdruck 
verwendet werden, dessen Wert eine gültige Dateibezeich
nung er·gibt. Gültige Ger·ätenamen sind u.a. 

"CS1", "DSK1", "TP", "RS2~,2". 
Die mögl i c:hen Casset ten-Recor·der· wer·den mit den Geräte
namen 11 CS1 11 und 11 CS2 11 angesprochen. Dies sind auc:h gleich
zeitig die vollständigen Dateibezeichnungen, da der Datei
name bei Casset.tenbetrieb entfällt. Wenn der Computer d.en 
OPEN-Befehl für eine Datei auf einer Cassette ausführt, 
er·sc:heinen auf dem Bildschir-m die entsprechenden Anwei
Sl.,ngen für· die Bedienung des Cassetten-Recorders, 

Die möglichen Diskettenlaufwerke werden mit "DSkl", "DSK2" 
und "DSf,'.3" angesprochen. Hierbei ist als Gerätena,ne auch 
die Bezeichnung 

DSK.Diskettenname 
möglich, wobei der Diskettenname die Bezeichnung der Dis
kette ist., die diese bei ihrer Initialisierung bzw. ~n
benennung (vgl. DISK MANAGER Modul) erhalten hat, Der Com
puter sucht dann, beginnend bei Laufwerk 1, alle Laufwerke 
nach der angegebenen Diskette ab. 

Bei Di sket tenbetr· i eb suc:ht der· Computer als 1 etz tes nach 
dem angegebenen Dateinamen auf der mit Gerätename bezeich
neten Diskette, oder - bei Eröffnung einer neuen Datei -
er tr~gt diesen Namen in das Inhaltsverzeichnis der Dis
kette <Diskettenkatalog) ein. Als Dateiname kann jeder 
String-Ausdruck verwendet werden, dessen Wert einen zu
lässigen Dateinamen er·gibt. Bei AnwendLtng von Str·ing-kon
stanten muß er· in Anführungszeichen gesetzt werden. 

Ddl:einummer und Dateibezeichnung müssen im OPEN-Befehl er-scheinen, die an-· 
der·en Optionen können in beliebiger Reihenfolge angegeben werden. Fehlen 
Optionen, so wer-den bestimmte Standardoptionen vom Computer. angenommen. 



OPEN 

Optionen: 
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Eröffnungsmodus:Der Computer wird angewiesen, die Datei im 
INPUT 
OUTPUT 
UPDATE 
APPEND 

-Modus zu verarbeiten: 
INPUT<Eingabel-Dateien können nur gelesen werden. 
OUTPUT(Ausgabel-Dateien können nur beschrieben werden. 
UPDATE(Änderungsl-Dateien können gelesen und beschrieben 
werden. 
APPEND<Anfügungsl-Dateien sind nur vom Typ RELATIVE <vgl. 
unten> und können nur beschrieben werden, und zwar nur an 
ihrem Ende. In diesem Modus ka.nn nicht auf bereits vorhan
dene Datensätze der Datei zugegriffen werden. 

Ist eine Datei geschützt, dann kann sie nur gelesen werden 
(im INPUT-Modus). Fehlt der Eröffnungsmodus, so setzt der 
Computer automatisch den UPDATE-Modus voraL1s. 

Dateiorganisation: Die Dateien können 

Datentyp; 

Datensatztyps 

SEQUENTIAL oder RELATIVE 
organisiert sein. 
SEQUENTIAL-Dateien werden nacheinander (sequentiell) ver
arbeitet, d.h. beschrieben oder gelesen. 
RELATIVE-Dateien können in beliebiger Reihenfolge verar
beitet werden <wahlfreier Direktzugriff). Eine sequentiel
le Verarbeitung ist ebenfa.lls möglich. 

Der- Angabe der Dateiorganisation kann ein numerischer 
Ausdruck folgen, dessen Wert die Anfangszahl der· zu verar
beitenden Datensätze angibt. Fehlt die Angabe der Datei
organisa.tion, so setzt der Computer automatisch eine 
SEQUENTIAL-Datei voraus. 

Der Datentyp gibt das Format der Daten in der Datei an: 
DISPLAY oder INTERNAL. 

DISPLAY-Daten bestehen aus ASCII-Zeichen und sind vom 
Benutzer lesbar. 
INTERNAL-Daten bestehen aus Binärzeichen und sind oft nur 
vom Computer lesbar. Sie benötigen weniger Speicherplatz 
und sind vom Computer schneller zu verarbeiten. 

Sollen die Daten lesbar, z.B. über Drucker, ausgegebep 
werden, so ist der Datentyp DISPLAY vorzuziehen. Bei 
Dateien auf Cassetten bzw. Disketten ist der bessere 
Datentyp INTERNAL. Fehlt die Angabe des Datentyps, so 
setzt der Computer auto~atisch DISPLAY-Daten voraus. 

Der Datensatztyp gibt Auskunft über die Länge <Anzahl der 
Bytes> der Datensätze in der Datei: 

FIXED oder VARIABLE. 
FIXED-Datensätze haben alle dieselbe Länge, sie werden ge
gebenenfalls abgeschnitten oder mit Leerzeichen aufge
füllt. 
VARIABLE-Datensätze können in ihrer Länge unterschiedlich 
sein. 
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Dem Datensatztyp kann ein numerischer Ausdruck folgen, 
dessen Wert die maximale Länge des Datensatzes angibt. 
Wird keine Datensatzlänge angegeben, so nimmt der Computer 
automatisch als Datensatzlänge 

80 für Disketten, 
64 fi.ir Cassetten, 
80 für RS 232-Schnittstelle und 
32 für Thermodrucker an. 

SEQUENTIAL-Dateien können VARIABLE- oder FIXE.D-Datensätze 
besitzen, bei RELATIVE-Dateien muß der Datensatztyp FIXED 
sein. Fehlt der Datensatztyp, setzt der· Computer· automa
tisch VARIABLE bei SE.QUENTIAL-Dateien und FIXED bei 
RELATIVE-Dateien voraus. 

Beispielprogramm: 

Hierbei handelt es sich nicht um ein "echtes" Programm, sondern es sollen 
die Awendungen des OPEN- und CLOSE-Befehls verdeutlicht werden: 

100 OPEN 111:"CS2",INPUT,FIXED 

200 OPE.N 112:"TP",OUTPUT 

300 CLOSE 111 

400 OPEN 113:"DSKl.HILFE",INTERNAL,RELATIVE,FIXED 100 

500 CLOSE 112 

600 CLOSE 113:DELETE 

In Programmzeile 100 wird die Datei 111 geöffnet, die sich auf einer Cas
sette im Cassetten-Recorder 2 befindet. Von ihr können nur Datensätze 
fester Länge (hier: 64) einngelesen wer-den. Die Dateiorganisation ist 
SEQUENTIAL und der Datentyp DISPLAY. 

In Programmzeile 200 wir-d zusätzlich als Datei 112, der Thermodrucker, zur
Ausgabe der Daten geöffnet <OUTPUT>. Der Dateityp ist SEQUENTIAL, der 
Datentyp DISPLAY und die maximale Datensatzlänge 32. 

In Programmzeile 300 wird die Datei 111 (auf dem Cassetten-Recorder) wieder 
geschlossen, in den nachfolgenden Programmzeilen können keine Daten mehr 
von dieser Datei eingelesen werden. 

In Programmzeile 400 wird die Datei 113 auf der- Diskette im Laufwerk 1 mit 
Namen HILFE eröffnet. Die Datei ist im wahlfreien Direktzugriff <RELATIVE> 
organisiert, ihre Datensätze sind vom Typ INTERNAL und haben eine ma>:imale 
Länge von 100 (Bytes). 

In Programmzeile 500 wird die Datei 112 (der Thermodrucker) geschlossen und 
in Zeile 600 die Datei auf der Diskette. Die letzte Datei (113> wird auf 
Grund des DELETE-Schli.isselworts gleichzeitig wieder gelöscht. 



OPTION BASE 

For-mat1 

OPTI ON BASE O 
OPTION BASE 1 

Beschreibung: 
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Der- OPTION BASE-Befehl gibt die Möglichkeit, in einem Datenfeld den Index 
des ersten Elementes einer- Dimension auf 1 anstatt auf O zu setzen. Fehlt 
der- OPTION BASE-Befehl, gilt automatisch OPTION BASE O. Die Pr-ogr-ammzeile 
mit dem OPTION BASE-Befehl muß eine niedr-iger-e Zeilennummer- als alle Da
tenfelder- betreffende Pr-ogr-ammzeilen haben, einschließlich des DIM-Befehls 
In einem Pr-ogr-amm ist nur- ein OPTION BASE-Befehl zulässig, und dieser- gilt 
für- alle Datenfelder- des Pr-ogr-amms. Der- OPTION BASE-Befehl darf nicht in 
einem IF-THEN-ELSE-Befehl er-scheinen. 

Beipiel1 

Pr-ogr-ammzeile 100 setzt den kleinsten 100 OPTION BASE 1 
Index der- Elemente aller- im Programm 
auftretenden Datenfelder- auf 1. 
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Format: 

CALL PATTERN (#Spri te-NL1mmer, Zeichencode[, ••• ] ) 

BeschreibLlng: 

Das PATTERN-Unterprogramm ändert das ALlssehen (ML1ster) eines Sprites mit 
der angegebenen Spr·ite-Nummer·, ohne seine sonstigen Eigenschaften zu be
einflussen. Der PATTERN-Befehl ist gleichzeitig auf mehrere Spr·ites an
wendbar. Der Sprite-Nummer des zu ändernden Sprites ist das Nummernzeichen 
1#) vorangestellt. Der Zeichencode ist der des neuen Zeichens, das das 
Aussehen des Sprites im weiteren Programmablauf bestimmt, und ist ein nu-
merischer AL1sdruck, dessen Wert zwischen 32 und 143 einschließlich liegt 
<vgl. CHAR-Befehl). 

Beispielprogramm: 

Es wird zunächst ein Boden gebildet, auf dem sich ein einem Rad ähnliches 
Sprite nach rechts zu bewegen beginnt, dessen "Speichen" sich zu dfehen 
scheinen. 

Das Programm endet mit <FCTN-4> (CLEAR). 

100 REM***** RAD***** 
110 .CALL CLEAR 
120 REM***** BODEN***** 
130 CALL COLOR< 12, 16, 16) 
140 FOR ZEILE=19 TO 24 
150 CALL HCHAR<ZEILE, 1, 120,:32) 
160 NEXT ZEILE 
170 REM ***** ZEICHENDEFINITION ***** 
180 R 1 $= "01071821214141FFFF414121211 'J070080E09884848282FFFF82B284B49BEOOO" 
190 R2S= "01061820305C4681814246242C180700806018342462428181623A(>C041 BEOOO" 
200 R3S="0106182C24464281°81465C302018070080601B040C3A6281814262243418EOOO" 
210 CALL CHARl96,R1S) 
220 CALL CHAR(100,R2$) 
230 CALL CHAR 1 104, R3S) 
240 CALL SPRITEl#l,96,5,130,1,0,B) 
250 CALL MA6N IFY ( 3) 
260 REM ***** BEWEGUNG ***** 
27(>" FOR ZEICHEN=96 TO 104 STEP 4 
280 CALL PATTERNlll1,ZEICHEN) 
290 FOR VERZOE6=1 TO 5 :: NEXT VERZOE6 
:500 NEXT ZEICHEN 
310 60TO 270 
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Format: 

CALL PEEK(Adresse, numerische Variablenliste) 

Beschreibung: 

Das PEEK-Unterprogramm wird zusammen mit INIT, LINK und LOAD benötigt, 
um Assembler-Unterprogramme zu benutzen. 

Mit dem PEEK-Unterprogramm können die Inhalte von Speicherstellen im Ar
beitsspeicher des Computers direkt gelesen werden. Dabei werden dann 
den nL1merischen Variablen der Variablenliste die Werte der Bytes in der 
Speicher·stelle, die mit Adresse bezeichnet wurde, und den folgenden Spei
cherstellen zugeordnet. Die Werte reichen von Obis 255. Mit dem PEEK-Be
fehl sollte nicht auf den gesamten Speicherbereich des Computers zu
rückgegriffen werden, sondern nur auf den Bereich ab Speicheradr·esse 16383 
<HEX 2000 bis HEX 3FFF>. Außerhalb dieses Bereiches können Probleme ent
stehen. 

Der PEEK-Befehl kann auch ohne Assembl er-Unterpr·ogramme benutzt werden, 
die dann dabei gewonnenen Informationen sind jedoch von nur geringem 
Nutzen. Unsachgemäßer Gebrauch von PEEK kann den Computer "sperren", was 
ein Ausschalten und anschließendes· Wieder·einschalten des Computers für den 
weiteren Gebr·auch erforderl i eh macht. 

Genauere Informationen zur Anwendung der INIT-, LINK-, LOAD- und PEEK
Unterprogramme sind in den Dokumentationen zu den Assembler-Unterpro
grammen <auf Diskette oder Cassette erhältlich) zu finden. 

Beispiel: 

Programmzeile H•O ordnet den numeri- 100 CALL PEEK(8192,X1,X2,X3,X4> 
sehen Variablen Xl, X2,.X3 und X4 die 
Bytewerte in den Speicherstellen 8912, 
8913, 8914 und 8915 zu. 
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Format: 

PI 

Beschreibung: 

Die PI-Funktion setzt die Variable PI zu 

PI= 3.14159265359 

fest. 

Beispiel: 

In Progr·ammzei l e 100 wird der Varia
blen UMFANG der numerische Ausdruck 
2*PI*R zugeordnet, was dem Umfang 
eines ~'.r-ei ses mit dem Radius R ent
spr·i cht.. 

100 UMFANG=2*PUR 

EXTENDED BASIC 
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POS 

Format: 

POS<String 1, String _2, numerischer Ausdruck) 

Beschreibung: 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Die POS-Funktion gibt die Stelle des ersten Auftretens von String 2 in 
String 1 an. Die Suche nach String 2 beginnt an der Stelle, die dem Wert 
des numerischen Ausdrucks entspricht. Der numerische Ausdru~k wird nach 
den üblichen Regeln ausgewertet und - wenn nötig - auf eine ganze Zahl 
gerundet. Wir·d String 2 in String 1 nicht gefunden, so gibt die POS-Funk
tion den Wert O an, ebenso, wenn der Wert des numerischen Ausdrucks gröf:ler 
ist ,3ls die Anzahl der Zeichen in String 1. Ist der Wert des numerischen 
Ausdrucks kleiner als Null, erscheint die Fehlermeldung BAD VALUE (fal
scher Wert) und der Programmablauf wir·d unterbrochen. 

Beispiel: 

In Programmzeile 100 wird der Varia
blen l die Stelle des ersten Auftre
tens des Strings V$ im String X$ als 
ganze Zahl zugewiesen. 

Beispielprogramm: 

S. SEG$·-Befehl ! 

100 Z=POS(X$,Y$,LEN!Y$)) 
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EXTENDED BASIC 

format1 

CALL POSITION(IISprite-Nummer, PLmktzeile, Punktspalte[, ••• ]) 

Beschreibung: 

Mit Hilfe des POSITION-Unterprogramms kann die Bildschirmposition eines 
oder mehrerer durch die Sprite-Nummer bestimmten Sprites festgestellt 
werden. Dabei werden den ·numerischen Var-iablen F'.unktzeile und 
Punktspalte vom Computer Werte zwischen 1 und 256 einschließlich.zugeord
net. Die Ausgabe kann für mehrere Sprites gleichzeitig erfolgen. Als Posi
tion eines Sprites gilt seine linke obere Ecke. 

Ist ein Sprite nicht definiert, so wird den Variablen Punktzeile und 
Punktspalte der Wert O zugewiesen. Die Bewegung eines Sprites wird durch 
die Abfrage seiner Bildschirmposition mit dem POSITION-Unterprogramm nicht 
beeinflußt, d.h. zum Zeitpunkt der Ausgabe seiner Position kann er sich 
je nach seiner Geschwindigkeit inzwischen um eine bestimmte Entfernung 
fortbewegt haben. 

Beispiel: 

Programmzeile 100 fragt die Bild- 100 CALL POSITION(ll1,Y1,X1,112,Y2,X2> 
schirmposition der Sprites 111 und 112 
ab, die dann in den numerischen 
Variablen Xl, Yl und X2, Y2 zur Ver-
fügung stehen. 

Beispielprogramm: 

S. SPRITE-Unterprogramm! 
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PRINT 

Tl-BASIC 
EXTENDED BASIC 

============s============================================================= 
Format: 

PRINT (#Dateinummer(,REC Datensatznummer):]Ausgabeliste 

Beschreibung: 

Der PRINT-Befehl ermöglicht die Ausgabe der Werte der Ausgabeliste auf dem 
Bildschirm oder einer mit #Dateinummer bezeichneten externe~ Datei. 

Die Elemente der Ausgabeliste können sein: 
numerische Variable/Konstanten, 
String-Variable/-Konstanten, 
numerische oder String-Ausdrücke, 
TAB-Funktionen. 

Mehrere Elemente der Ausgabeliste müssen mit einem sog. Ausgabeseparator, 
das ist ein Komma, Semikolon oder Doppelpunkt, voneinander getrennt wer-
den: · 
- Das Semikolon bewirkt, daß benachbarte Ausgabeelemente unmittelbar auf

einanderfolgend, d.h. ohne zusätzliche Leerzeichen ausgegeben werden. 
- Der Doppelpunkt bewirkt, daß das nächste Ausgabeelement am Anfang der 

nächsten Zeile oder des nächsten Datensatzes ausgegeben wird. 
- Das Komma bewirkt, daß das nächste Ausgabeelement am Anfang der nächsten 

Ausgabezone oder des nächsten Datensatzes ausgegeben wird. Auf dem Bild
schirm beispielsweise sind die insgesamt 28 Schreibstellen in 2 Zonen zu 
je 14 Schreibstellen aufgeteilt. Ist bei der Ausgabe eines Elementes die 
nächste Zone schon erreicht, dann wird es in der nächsten noch nicht be
gonnenen Zone <Datensatz> ausgegeben. 

Zahlen werden unabhängig vom Ausgabeseparator mit einer anschließenden 
Leerstelle ausgegeben. Positive Zahlen erhalten zusätzlich eine vorange
hende Leerstelle (anstelle des positiven Vorzeichens). Strings werden ohne 
voran- und nachgestellte Leerzeichen ausgegeben. 

Fehlt die Druckliste, dann wird eine Leerzeile ausgegeben. Mehrere Leer
zeilen werden durch eine entsprechende Anzahl von Doppelpunkten hinter dem 
PRINT-Befehl erreicht. Dabei muß aber je ein Leerzeichen zwischen den 
Doppelpunkten sein, damit die Ausgabeseparatoren nicht mit den Befehls
separatoren (::) verwechselt werden. 

Wenn eine neue Zeile auf dem Bildschirm ausgegeben wird, erfolgt dies mit 
dem PRINT-Befehl immer in der untersten (24.) Bildschirmzeile. Alles -
außer Sprites-, was sich schon auf dem Bildschirm befindet, wird dann um 
eine Zeile nach oben verschoben <Bildschirm-Scrollingl. Die oberste Bild
schirmzeile verschwindet dabei. 

Optionen: 

Die #Dateinummer ist ein numerischer Ausdruck, deren ganzzahliger Wert die 
Datei angibt, auf die mit Hilfe des.PRINT-Befehls ausgegeben werden soll. 
Die Datei muß vorher geöffnet worden sein (vgl. OPEN-Befehl). Fehlt die 
Dateinummer oder ist sie #0, dann erfolgt die Ausgabe auf dem Bildschirm, 
der nicht als Datei geöffnet werden muß. 

Die Datensatznummer ist ein numerischer Ausdruck, dessen Wert den Daten
satz angibt, in den die Elemente der Ausgabeliste gebracht werden sollen. 
Vor der Datensatznummer muß das Schlüsselwort REC stehen. Dies kann nur im 
Zusammenhang mit Dateien vom Typ RELATIVE geschehen (vgl. OPEN-Befehl). 

Ist der Datentyp einer Datei INTERNAL, werden die Elemennte der Ausgabe
liste bei Verwendung eines Kommas oder Semikolons direkt nacheinander aus
gegeben, beim Datentyp DISPLAY nur bei einem Semikolon. 
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F"f::.;c I NT 

l<ei spiele, 

Programmzeile 10(1 erzeL1gt eine Leer
aei le aL1f dem·Bildschirm. 

Ist. ANTWORT$ eine String-Variable, 
deren Wert "JA" ist, so wird mit Pro
grammzeile 120 der St.ring· DIE ANTWORT 
IST JA aL1f dem Bildschirm ausgegeben. 
Beachten Sie, daß dazu das letzte 
Zeichen in der St.ring-Konstanten ein 
Leerzeichen sein mL1ß. 

Mit Prt~grammzeile 140 werden die Wer
te der numerischen Variablen X und 
Y - der letztere halbiert-, in zwei 
aufeinanderfolgenden Zeilen aL1f dem 
Bildschirm ausgegeben. 

Programmzeile 160 bewirkt die Ausgabe 
des Wertes der numerischen .Variablen 
A aL1f die Llnter #3 geöffneten Datei, 
z.B. einen Drucker, während Programm
zeile 180 sich auf eine Datei #4 be
zieht, die nur vom Typ RELATIVE sein 
kann, z.B. ein Diskettenl~ufwerk. 

Bei Programmzeile 200 entsteht eine 
sog. schwebende ALlsgabebedingung 
durch das letzte Komma. Das bedeL1tet, 
daß der nächste PRINT-Befehl in Pro
grammzeile 220 eine Ausgabe in den
selben Datensatz (mit Nummer 5) be
wirkt. 

Beispielprogramm, 

100 PRINT 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

120 PRINT "DIE ANTWORT IST"; 
ANTWORT$ 

140 PRINT X:Y/2 

160 PRINT tl31A 

180 PRINT t14,REC81A 

200 PRINT t17,REC5:A,B, 

220 PRINT #7:C,D 

Das Programm demonstriert die unterschiedlichen Wirkungen der Ausgabe
separatoren bei ihrer Anwendung auf dem Bildschirm. 

100 REM ***** BILDSCHIRMAUSGABE MIT PRINT-BEFEHL ***** 
110 CALL CLEAR 
120 PRINT 1;2;3;4;5;6;7;8;9 
130 PRINT 
140 PRINT 1,2,3,4,5,6; 
150 PRINT 7;8;9 
160 PRINT 
170 PRINT 1, ,2,, 3,, 
180 PRINT ,4, ,5, ,o 
190 PRINT 1:, 2: :31 , ,4 
200 END 
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EXTENDED BASIC 
PRXNT USXNG 

Format: 

PRINT [#Dateinummer, [ REC Datensatznummer]]USI NG Str i ng-Ausdruc k I Ausgabe! i ste 
PRINT{#Dateinummer,(REC DatensatznummerDUSING Zeilennummer:Ausgabeliste 

Beschreibung: 

Der PRINT USING-Befehl ist genauso aufgebaut wie der PRINT-~efehl. Hinzu 
kommt die USING-Bedingung, die das Format der Daten in der Ausgabeliste 
bestimmt. Der String-Ausdruck definiert das Format, wie es im IMAGE-Befehl 
beschrieben wird <vgl. d.>. Die Zeilennummer bezieht sich auf einen IMAGE
Befehl. 

Beispiele: 

Programmzeile 100 liefert die Ausgabe 100 PRINT USING "###.##"114.3 
von 14.30 auf dem Biidschirm. 

In Programmzeile 120 werden die Werte 120 PRINT 412,USING 80:A,B 
der numerischen Variablen A und B auf 
eine Datei 412, das kann auch ein 
Drucker sein, in einem Format, das in 
Programmzeile 80 mit einem IMAGE-Be-
fehl definiert ist, ausgegeben. 



R~NDOMJ:ZE 

For·mat: 

Rl~NDOMI ZE nLlmer i scher . ALlsdrLlck 

Beschreibung: 
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EXTENDED BASIC 

LJer RANDOMIZE-Befehl wird in VerbindLlng mit der RND-FLlnktion verwendet. 
Fehlt in einem Pr·ogramm der RANDOMI ZE-Befehl, so wird mit der RND-FLlnktion 
bei jedem ProgrammablaLlf ·dieselbe Folge von PseL1do·-ZL1fallszahlen erzeL1gt. 
Ver·wendet man den RANDOMIZE-Befehl ohne nL1merisc:hen AllsdrL1ck, so ist die 
bei jedem Progr·ammablaLlf erzeL1gte Folge von PseL1do-ZL1fallszahlen L1nbe
stimmt. 

Enthält der RANDOMIZE-Befehl einen nLlmerischen AL1sdrL1ck, so wird immer 
dann dieselbe Folge von PseL1do-ZL1fallszahlen erzeL1gt, wenn der Wert des 
nL1merischen AL1sdrL1cks derselbe ist, ver·schiedene. Werte bedingen also ver
schiedene Folgen von ZLlfallszahlen - um genau zu sein: solange die ersten 
bei den Bits der- i nter·nen Darstel 1 ung des Wertes des nL1mer i sehen Ausdrucks 
nicht übereinstimmen. 

Beispielprogramm, 

Das folgende Programm zeigt eine AnwendLing des RANDOMIZE-Befehls. Die 
Folge der 10 erzeugten ZLlfallszahlen hängt von dem STARTWERT ab. 

Das Programm endet mit <FCTN-4> <CLEAR). 

100 REM***** ZUFALLSZAHLEN BEI VERSCHIEDENEM STARTWERT***** 
110 CALL CLEAR 
120 INPUT "STARTWERT: ":STARTWERT 
130 RANDOMIZE ölAt<IWERT 
140 FOR 1=1 TO 10 : : PRI.NT I; RND : , NEXT I 
150 GOTO 120 



READ 

Format1 

~~AD Variablenliste 

Beschreibung: 
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EXTENDED BASIC 

Der READ-Befehl ermöglicht die Zuweisung von Daten, die programm-intern 
mit Hilfe von DATA-Befehlen abgespeichert sind, an die Vari~blen der Va
riablenliste. Die VariablenHste kann String-Variable und/oder numerische 
Variable enthalten, die alle durch Kommata getrennt werden müssen. 

Mit dem READ-Befehl werden die Datenwerte nach den DATA-Befehlen von links 
nach rechts in der Reihenfolge der Zeilennummern den Variablen zugewiesen. 
Dabei wird also immer der nächste Datenwert der·nächsten Variablenzuge
ordnet. Wird der READ-Befehl mehrmals ausgeführt, können einer oder mehre
ren Variablen nacheinander verschiedene Datenwerte der Datenliste zugeord
net werden. Mit Hilfe des RESTORE-Befehls kann die Reihenfolge verändert 
werden. 

Die Typen der Variablen der Variablenliste müssen mit den Typen der ent
sprechenden Datenelemente des DATA-Befehls übereinstimmen. Enthält eine 
Datenliste aufeinanderfolgende Kommata, so nimmt der Computer die Zuwei
sung eines Leerstrings (String ohne Zeichen> an. Da eine Zahl auch als 
String aufgefaßt werden kann, können Zahlen sowohl numerischen als auch 
String-Variablen zugeordnet werden. Bei dem Versuch, einer numerischen 
Variablen einen String zuzuweisen, erscheint die Fehlermeldung DATA ERROR 
(Datenfehler), und der Programmablauf wird unterbrochen. 

Enthält die Variablenliste mehr Variable als Datenwerte in den DATA-Befeh
len·vorhanden sind, erscheint die Fehlermeldung DATA ERROR (Datenfehler) 
und der Programmablauf wir-d unter-br-ochen. 

Seispielpr-ogr-amm: 

Bei de.- Ausführung des READ-Befehls in Programmzeile 130 werden den 
String-Var-iablen W1$(ll und W2$(l) jeweils ein Datenelement zugeordnet, so 
daß nach 21 Du.-chläufen der- Zählschleife (Zeilen 120 bis 140) alle 42 
Datenelemente den Variablen zugeor-dnet sind. Vgl. auch Beispielpr-ogr-amm 
zum DATA-Befehl! 

Das Programm endet mit <FCTN-4> <CLEARI. 

100 REM ***** LISTE DER UNTERPROGRAMME ***** 
110 DIM W1$(211,W2$(21> 
120 FOR 1=1 TO 21 
130 READ Wl$(J>,W2$(l) 
140 NEXT I 
150 PRINT "LISTE DER UNTERPROGRAMMNAMEN":"" 
160 FOR 1=1 TO 21 
170 PRINT Wl$(l>;TAB~15>;W2$(1> 
180 NEXT I 
190 DATA CHAR,,CHARPAT,LINK,CHARSET,LOAD,CLEAR,LOCATE,COINC,,COLOR 
200 DATA MAGNIFY,,MOTION,DELSPRITE,,DISTANCE,PATTERN,,PEEK,ERR,POSITION,, 
210 DATA GCHAR,SAY,,SCREEN,HCHAR,SOUND,,SPGET,INIT,SPRITE,, 
220 .DATA JOYST,VCHAR,,VERSION,KEY, 
230 GOTO 230 
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Format: 

RECIDateinummerl 

Beschreibung• 

Die REC-Funktion gibt die Nummer des Datensatzes an, der als nächstes mit 
einem PRINT-, INPUT- oder LINPUT-Befehl in der Datei angesprochen wird, 
die unter der anzugebenden Dateinummer geöffnet worden ist. Die Numerie
rung der Datensätze einer Datei beginnt mit O, so ist .beispielsweise der 
Datensatz mit der Nummer 5 der 6. Datensatz in der Datei. 

Beispiels 

In Programmzeile 100 wird die Daten
satznummer des nächsten anstehenden 
Datensatzes der Datei, die unter der 
Nummer 5 geöffnet worden ist, ausge
ben. 

100 PRINT RECl5l 



REM 

Format, 

REM Zeichenkette 

Beschreibung1 
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EXTENDED BASIC 

Der REM-Befehl erlaubt es, Anmerkungen in ein Programm einzufügen, 
um das Programm näher zu erläutern. Für die Zeichenkette ka~n jedes druck
bare Zeichen verwendet werden. Die Zeichenkette hat keinerlei Auswirkungen 
auf den Programmablauf, sie benötigt lediglich Speicherplatz. 

Der REM-Befehl sollte hauptsächlich dazu benutzt werden, ein Programm in 
Abschnitte zu unterteilen und den jeweils folgenden Abschnitt zu erläu
tern. 

Beispiel: 

·Programmzeile 100 zeigt den Beginn 
eines Unterprogramms an. 

100 REM UNTER PROGRAMM 
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F<ESEQUENCE 

~ormat, 

RESEQUENCE ( Anf angsz ei 1 e]G Zuwachsz ah 1] 
RES. [Anfangszeile][, Zuwachszahl] 

l<eschreibung: 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Der RES-Befehl ändert die Zeilennummern in einem Programm entsprechend der 
eventuell angegebenen Anf°angszeile und Zuwachszahl. Fehlt die Anfangs
zeile, so er·hält die erste Programmzeile die Nummer 100. Fehlt die· Zu
wachszahl, so wird sie automatisch zu 10 angenommen, d.h. alle der An
fangszeile folgenden Pr·ogrammzeilen erhalten eine Llm jeweils 10 höhere 
Zeilennummer. Durch den RES-Befehl werden auch die Nummern der Bezugszei
len in den Befehlen BREAK, DISPLAY USING, GOSUB, GOTO, IF-THEN-ELSE, ON 
ERROR, ON-GOSUB, ON-GOTO, PRINT USING, RESTORE, RETURN und RUN geändert, 
so daß sie sich auf dieselben Zeilen wie vor der Ausführung des RES-Be
fehls beziehen. 

Wird in einer Programmzeile eine Zeilennummer angegeben, die im vorliegen
den Programm nicht existiert, so erhält sie die Zeilennummer 32767, ohne 
daß der Computer eine Fehlermeldung abgibt. Sind für Anfangszeile und Zu
wachszahl Werte gewählt worden, nach denen einige neue Zeilennummern 
größer· als 32767 werden, erscheint die Fehlermeldung BAD LINE NUMBER 
(falsche Zeilennummer>, und der RES-Befehl wird nicht ausgeführt. 

Beispiele: 

Die Programmzeilen werden in 10er
Schr·itten ab Zeile 100 numeriert. 

Hier werden die Programmzeilen ab 
1000 in 10er-Schr·itten numeriert. 

Die Anfangszeile erhält die Nummer 
1000, bei allen folgenden Programm
zeilen erhöht sich die· Zeilennummer 
um jeweils 15. 

>RES 

>RES 1000 

>RES 1000,15 

Bei fehlender Anfangszeile erhält >RES ,15 
die erste Programmzeile die Nummer 
100, alle weiteren Zeilennummern sind 
um jeweils 15 größer. 
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RE STORE.: 

Format: 

RESTORE[Zeilennummer] 
RESTORE[#Dateinummer(,REC Datensatznummer)] 

Beschreibung: 

Tl-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Der RESTORE-Befehl kann entweder im Zusammenhang mit dem DATA-Befehl bei 
programminternen Dateien oder bei externen Dateien (auf Peripheriegerä
ten), die unter der entsprechenden Dateinummer geöffnet worden·_sind, be
nutzt werden. Grundsätzlich wird der Computer mit dem RESTORE-Befehl auf 
den nächsten ZLI verarbeitenden Datensatz hingewiesen. 

Im Zusammenhang mit dem READ-Befehl weist der RESTORE-Befehl den Computer 
an, auf welchen DATA-Befehl er zurückgreifen soll. Fehlt die Zeilennummer, 
so ist dies automatisch der DATA-Befehl mit der niedrigsten Zeilennummer. 
Es wird immer auf das erste Datenelement nach dem DATA-Befehl zurückge
griffen. 

Bei externen Dateien wird durch den RESTORE-Befehl der Datensatz angege
ben, der durch den nächsten im Programm folgenden PRINT-, INPUT- oder 
LINPUT-Befehl in der unter der Dateinummer geöffneten Datei verarbeitet 
werden soll. 

Dabei kann nach dem Schlüsselwort REC die entsprechende Datensatznummer 
angegeben werden. Fehlt sie, so wird sie automatisch z~ 0 gesetzt. Die An
wendung des RESTORE-Befehls im Zusammenhang mit Dateien auf Cassetten ist 
nicht möglich. 

Beispiele: 

Pn1grammzei le 100 bewirkt, daß das 100 RESTORE 
nächste Datenelement, auf das im Pro-
gramm zurückgegriffen wird, dasjenige 
ist, das hinter dem DATA-Befehl mit 
der niedrigsten Zeilennummer steht. 
In Programmzeile 120 hingegen wird 120 RESTORE 200 
auf das erste Datenelement der Zeile 
200 zurückgegriffen. 

Durch den Befehl in Programmzeile 140 140 RESTORE #3 
wird die Datei #3 zurückgesetzt, d.h. 
es wird der Zugriff auf den ersten 
Datensatz der Datei #3 vorbereitet. 
In Programmzeile 1b0 hingegen ist lbO RESTORE #4,REC NR-1 
dies der Datensatz mit der Nummer 
NR-1 der Datei #4. 



l<ETURN 

I ur mat: 

l<LIURN 
Hl:fURN 
l<UURN 

Zeilennummer 
NEXT 

L<eschrei bung: 
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EXTENDED BASIC 

liteht in einer Unterprogr"ammschleife, die mit dem GOSUB-Befehl oder dem 
UN-GOSUB-Befehl aufgerufen wird, der RETURN-Befehl, so wird der Programm
.. ,bl auf mit dem nächsten Befehl hinter dem Unterprogrammschleifen-Aufruf 
lortgesetzt. Der RETURN-Befehl schließt also_die Unterprogrammschleife ab. 

In, Zusammenhang mit dem ON ERROR-Befehl gibt es verschiedene Versionen des 
l<ETURN-Befehls: Ohne angefügte Zeilennummer oder NEXT wird der Programm
c1blauf zurück zu der Zeile springen, in der der'· Fehler auftrat und diese 
Pr·ogrammzei le erneut ausführen, Bei einer angegebenen Zeilennummer wird 
der. Progr-ammabl auf mit der entspr·echenden Programmzeile for·tgesetzt. Bei 
dem Schlüsselwort NEXT wird der Programmablauf mit dem nächsten Be.fehl 
fortgesetzt, der dem den Fehler verursachenden Befehl folgt. 

E<eispielpr-ogramme: 

S. GOSUB-Befehl und ON ERROR-Befehl. 
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RND 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

====================================================================~-==== 
Fermat: 

RND 

Beschreibung: 

Die RND-Funktion erzeugt die nächste Pseudc-Zufallszahl in der momentanen 
Felge der Pseudc-Zufallszahlen. Diese Zufallszahl ist gr·ößer oder gleich O 
und kleiner als 1. Die Zahlenfolge, die mit der RND-Funkticn erzeugt wird, 
ist bei Jedem Programmablauf gleich, wenn sich nicht im Programm ein 
RANDOMIZE-Befehl befindet. 

Beispiele: 

111 Prcgr·an,mzei l !" 100 wird der· Varia- 100 WE,RT=INT (RND* 10) +1 
blen WERT als Zufallszahi eine ganze 
Zahl zwis,chen 1 und 10 zugeor·dnet. 

Will man eine Zufallszahl ZUFALL zwi- 120 ZUFALL=INT(RND*<B-A·~l»+A 
scher, A und B IO!rzeugen, so kann man 
wie in Pn>gr·ammzeile 120 vorgehen. 

Beispielprogramm: 

In diesem Programm "wür·felt" der Computer 100 mal und zählt, wie oft er 
jede Augenzahl insgesamt "geworfen" hat (Test des Zufallszahlengenerators) 

10(• REM 0$0 TEST DES ZUFALLSZAHLEN-GENE:RIHORS ***** 
110 OPTION BASE 1 
120 DIM ANZAHL<6> 
130 RANOOMIZE 
140 CALL CLEAR 
150 REM ***** WUERFELN UND ZAEHLEN ***** 
160 FOR WURF=l TO 100 
17(1 AUGEN=INT <RND*6l +1 
18(• ANZAHL <AUGEN>=ANZAHL <AUGEN> +1 
190 NEx·r WURF 
200 REM ***** AUSGABE DER ERGEBNISSE ***** 
210 IMAGE" # ####" 
220 PRINT " ZAHL ANZAHL" 
2$0 PRINT"-------------------" 
240 FOR AUGEN=! 10 6 
250 PRINT USING 210:AUGEN,ANZAHL<AUGEN> 
260 NEXT AUGEN 
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R~T$ 

~ormat: 

RPT$(String-Ausdruck, numerischer Ausdruck> 

Eceschrei bung: · 

Die RPT$-Funktion liefert einen String, der den String-Ausdruck entspre
chend dem Wert des numerischen Ausdrucks wiederholt. Für die Berechnung 
des numerischen Ausdrucks gelten die üblichen Regeln. Enthält der durch 
Anwendung der RPT$-Funktion entstandene String mehr al.s 255 Zeichen, so 
werden die darüber hinausgehenden Zeichen nicht berücksichtigt. · 

Beispiele: 

In Programmzeile 100 wird der String- 100 NEU$=RPT$("ALT",3) 
variabfen NEU$ der String "ALTALTALT" 
zugeordnet. 

Ist in Programmzeile 120 der Varia- 120 PRINT USING RPT$("#",7):ZAHL 
blen ZAHL ein Wert zugeordnet, ·so 
dieser Wert als ganze Zahl mit maxi-
mal 7 Stellen ausgegeben. 
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RUN 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

==============================================z=========================== 
Formats 

RUN ["Gerätename, Programmname"J 
RUN [Zei l ennummer] 

Beschreibung, 

Der RUN-Befehl, der im EXTENDED BASIC im Gegensatz zum TI BASIC auch in 
einer Programmzeile auftreten kann, startet die Programmausführung entwe
der eines schon im Arbeitsspeicher des Computers befindlichen· Programms 
(eventuell ab einer angegebenen Zeilennummer> oder eines unter "Geräte
name.Programmname" abgespeicherten Programms (z,B, auf einer Diskette). 
Im letzteren Fall wird dazu das bezeichnete Programm zunächst in den· Ar
beitsspeicher geladen, 

Vor der Programmausführung überprüft der Computer das zu startende Pro
gramm auf bestimmte Fehler, die er gegebenenfalls anzeigt, Auch wird allen 
numerischen Variablen der Wert O und allen String-Variablen der Leerstring 
CString ohne Zeichen) zugewiesen, 

Optionen: 

Bei der Angabe von "Gerätename.Programmname" (die Anführungszeichen müssen 
eingegeben werden> wird vor dem Star·t der Programmausführung das entspre
chend bezeichnete Programm in den Arbeitsspeicher geladenn, Dabei werden 
alle zuvor im Speicher befindlichen Daten und Program~e gelöscht, 

Wird eine Zeilennummer angegeben, so wird das im Arbeitsspeicher befind
liche Programm ab der angegebenen Zeile gestartet. 

Beispiele: 

Der Direktbefehl startet das im Ar
beitsspeicher befindliche Programm, 

Programmzeile 100 bewirkt den Start 
der Programmausführung ab Zeile 200, 

Programmzeile 120 bewirkt das Laden 
des Programms mit Namen BANANE, das 
sich auf der Diskette im Laufwerk 1 
befindet, in den Arbeitsspeicher und 
oie anschließende Ausführung des Pro
gramms, 

Beispielprogramm: 

Sind auf einer Diskette verschiedene 
Programme abgespeichert, die hier ein
mal mit PROGRl, PROGR2 und PROGR3 be
zeichnet sein sollen, so können diese 
Programme mit Hilfe eines weiteren 
Programms gestartet werden, das selbst 
unter dem Programmnamen LOAD auf der 
Diskette abgespeichert ist, und beim 
Einschalten direkt geladen und ausge
führt wird ·cvgl, Schnellstart), 
Man spricht in diesem Zusammenhang von 
11 Menütechnik 11 • 

>RUN 

100 RUN 200 

120 RUN "DSK1,BANANE" 

100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 

REM***** MENUETECHNIK ***** 
CALL CLEAR 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT 
INPUT" 
IF WAHL=l 
IF WAHL=2 
IF WAHL=3 
IF WAHL=4 
GOTO 120 

PROGRAMMUEBERSICHT" 
------------------ ·· 

THEN 
THEN 
THEN 
THEN 

1 
2 
3 
4 

PROGRl" 
PROGR2" 
PROGR3" 
ENDE" 

WAHL? ":WAHL 
RUN "DSK1,PROGR1" 
RUN "DSK1,PROGR2" 
RUN "DSK1,PROGR3" 
STOP 



- 159 -

SAVE 

Format: 

SAVE Gerätename(. Programmname][, PROTECTED] 
SAVE Gerätename.Programmname[,MERGE] 

Beschreibung: 

Tl-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Mit dem SAVE-Befehl kann das Pr.ogramm, das sieh gerade im Arbei tsspei eher 
des Computers befindet, a·uf das mit Gerätename bezeichnete Gerät abge
speichert werden. Mit Hilfe des OLD- oder RUN-Befehls ·kann das Programm 
später· wieder in den Arbeitsspeicher zurückgeholt werden. Der SAVE-Befehl 
löscht. alle Stoppstel l en in dem Programm, er· bewirkt keine Löschung des 
Programms im Arbeitsspeicher. 

Ist. der Gerätename_CSl, also ein Cassetten-Recorder, dann muß kein Pro
gr·ammname angegeben wer·den. Die Anweisungen zur Bedienung des Cassetten
Recorders erscheinen auf dem Bildschirm. Soll ein Pr·ogr·amm auf Diskette 
abg_espeichert werden, so muß zusätzlich zum Gerätename (z.B. DSl<l> ein 
Programmname angegeben werden. 

Optionen: 

Mit dem Schlüsselwort PROTECTED wird sichergestellt, daß ein Programm nur 
zur Programmausführung in den Arbei tsspei eher gebr·acht werden kann. Dieses 
Progr·amm kann jedoch weder aufgelistet noch editiert noch ernec,t abge
spei cher·t werden (Programmschc,tz). Da der Programmschc,tz nicht aufhebbar 
ist, sollte man sicherheitshalber immer eine c1ngeschützte l<opie des Pro
gramms aufbewahr·en. Um ein Programm auch vor dem l<opieren zu schützen, ist 
die Anleitung zum DISI< MANAGER Modul zu beachten. 

Um ein Programm in ein anderes Programm einzubinden, mc,B das Programm mit 
dem Schlüsselwort MERGE abgespeichert werden (vgl. MERGE-Befehl). Das 
MERGE-Schl.üsselwor·t ist nicht im' Zusammenhang mit dem Abspeichern auf 
Cassetten möglich. 

Beispiele: 

Mit diesem Befehl wird ein im 
Arbeitsspeicher befindliches Programm 
auf Cassette abgespeichert. 

>SAVE CS1 

Zur Abspeicherung eines Programms auf >SAVE DS~'.1.PROGR1 
Diskette ist der· Gerätename <D81<1) 
und der Pr·ogr·ammname (PROGR1 l erfor-
derl i eh, bei zusätzlichem Programm- >SAVE DS~:1. PROGR1, PROTECTED 
schutz das Schlüsselwort PROTECTED. 

Das Programm mit Namen UPROGR wird >SAVE DSl<1.UPROGR,MERGE 
auf der Diskette im Laufwerk 1 abge-
speichert.. Eine spätere Einbindung 
dieses Programms in andere Programme 
ist möglich. 
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EXTENDED BASIC 

Format: 

CALL SAY(Wortstring[,Wiedergabestring](,,,,]> 

Beschreibung: 

Das SAY-Unterprogramm veranlaßt den Computer zur Ausgabe des Wortstrings 
oder des Wertes des Wiedergabestr·ings über den SPRACHSYNTHEl;,IZER. Eine 
vollständige Beschreibung des SAY-Unterprogramms ist in der Bedienungsan
leitung zum SPRACHSYNTHESIZER zu finden, der als Zusatzgerät erhältlich 
ist. · 



Format, 

CALL SCREEN(Farbcode) 

Beschreibung; 
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EXTENDED BASIC 

Mit dem SCREEN-Unterprogramm kann die Bildschirmfarbe gemäß dem eingege
benen Farbcode verändert werden. Der Farbcode ist ein numerischer Ausdruck 
mit einem Wert zwischen 1 und 16. Die entsprechenden Farben sind der 
folgenden Tabelle zu entnehmen, 

FARBCODE FARBE 

1 transparent 
2 schwarz 
3 mittel grün 
4 hellgrün 
5 dunkelblau 
6 hellblau 
7 dunkelrot 
8 kornblumenblau 
9 mittel rot 
10 hellrot 
11 dunkelgelb 
12 hellgelb 
13 dunkelgrün 
14 magentarot 
15 grau 
16 weiß 

Beispielprogramm, 

Das folgende Programm zeigt alle Bildschirmfarben mit Ausnahme von trans
parent und schwarz (Farbcode 1 und 2>. Die Bildschirmfarbe wird jeweils 
in Programmzeile 140 verändert. Programmzeile 160 ist eine Verzögerungs:
schleife. 

100 REM***** BILDSCHIRMFARBEN ***** 
110 CALL CLEAR 
120 FOR CODE=3 TO 16 
130 READ FARBES 
140 CALL SCREENICODE> 
150 DISPLAY AT(12,5):CODE;" ";FARBES 
160 FOR VERZOE6=1 TO 500 ,: NEXT VERZOEG 
170 NEXT CODE 
180 DATA mittelgruen,hellgruen,dunkelblau,hellblau,dunkelrot 
190 DATA kornblumenblau,mittelrot,hellrot,dunkelgelb,hellgelb 
200 DATA dunkelgruen,magentarot,grau,weiss 
210 END 
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F ,---t.1 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

SI: · ,tl CSt.ri ng-Ausdruck, nuM!r" i scher Ausdruck 1 , nu~ri scher Ausdruck 2 > 

Be•s chreibung1 

nulllB'"ischer Ausdruck 1 
nuM!r"ischer Ausdruck 2 

Posit.ion 
Länge 

Nit der SE6$-Funktion erhält. man ein Stringsegmient (Substring) aus d ... 
durch den St.ring-Ausdruck bezeichneten St.ring (Originalstring). Die 
Position <= nuM!r"ischer Ausdruck 1) gibt die Stelle des Zeichens im Ori
ginclst.ring an, das gleichzeitig das erste Zeichen des Stringsegments dar
stellt. Der Wert. des nuM!r"ischen Ausdrucks 2 gibt die Länge des String
seg11ents an. Für die Berechnung der numerischen Ausdrücke gelten die üb
lichen Regeln. 

Ist der Wert des nulllE!r'"ischen Ausdrucks 1 (Position) größer als die Länge 
des Originalstrings, so wird der Leerstring ausgegeben, ist der Wert des 
nuM!r"ischen Ausdrucks 2 <Länge> größer als die restliche Länge des Origi
nalst.rings, so erhält man den Rest des Originalstrings ab der angegebenen 
Position. Ist der Wert. von Position kleiner oder gleich Null und/oder 
der Wert von Länge kleiner Null, so erscheint die Fehlermeldung BAD VALUE 
(falscher Wert.> und der Progra ... ablauf wird unterbrochen. 

Beispiele: 

Aus d..., vorgegebenen St.ring •TEXAS 
INSTRUl'IENTS• wird in Progra ... zeile 
120 der Variablen Wl$ der St.ring 
•TEXAS•, in 140 der Variablen W2$ der 
St.ring •INSTRLl'1ENTS• und in 160 der 
St.ring •TEST• zugeordnet. 

Beispielprogram.1 

100 FIRNA$="TEXAS INSTRUl'ENTS" 
120 W1$=SEG$CFIRNA$ 0 1,5> 

140 W2$=SEG$CFIRNAS,7,11> 
160 W3$=SEG$(FIRNAS,1,2>&SEG$ 

CFIRtlAS,9,2) 

In d..., ProgratMI wird in ein..., eingegebenen Satz nach allen Leerzeichen 
gesucht., wodurch die einzelnen Worte getrennt. werden können, um sie an
schließend einzeln zeilenweise auszugeben. 

100 REN'*'** BEISPIEL ZUN SEG$- UND POS-BEFEtL *'*'* 
110 CALL CLEAR 
120 PRINT •EINGABE EIIES SATZES:•:• <ENTER> = PROGRANl'ENDE• 
130 INPUT SATZ$ 1 1 PRINT 
140 IF SATZ$=•• THEN 200 
150 STELLE=POSCSATZS, • •, u 
160 IF STELLE=O T~N PRINT SATZ$ 11 PRINT 1: 60TO 120 
170 WORT$=SE6$CSATZ$,1,STELLE>1: PRINT WORT$ 
180 SATZ$=SEG$CSATZS,STELLE+1,LENCSATZ•>> 
190 60TD 150 
200 END 



- 163 -

SGN 

Format: 

SGN (numerischer Ausdr·uck) 

Beschreibung: 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

Die SGN-FLmktion gibt das algeb_raische Vorzeichen des Wertes des numeri
schen Ausdrucks an. Ist der numer·ische Ausdruck positiv, so <Jibt die SGN
Funktion den Wer·t 1 an, bei negativem Ausdruck den Wert -·1. Ist der nLtme
rische Ausdruck O, so nimmt auch die SGN-Funktion diesen Wert an. Für die 
l:lerechnLtng des numeri sehen Ausdrucks gelten die üblichen Regeln. 

Beispiele: 

In Progr·ammzei 1 e lCIO w1 rd der· Wert 
in 120 der Wert -1 und in 140 der 
Wert O ausgei::..Jeben. 

In Programmzeile 160 spr·ingt das 
Progr·amm nach Zei 1 e 200, wenn X nega
tiv ist, r1ach Zeile 300, wenn X=O 
ist, und nach Zeile 400, ·wenn X posi
tiv ist. 

100 PRINT SGN<5.8) 
120 PRINT SGN(-5) 
140 PRINT SGN(O) 

160 ON SGN(X)+2 GOTO 200,300,400 



- 164 -

SIN 

TI-BASIC 
EXTENDED BASIC 

-------------------------------------------------------------------------=-
For·mat: 

SIN(numer·ische.- Ausdr·uck) 

Beschr·ei bung: 

Die SIN---Funk ti on ber·echnet den. Si nL1s des numer-i sehen AL1sdr·ucks. Dabei 
entspr-icht der· Wer-t des numer·ischen Ausdr·ucks einem Winkel im Bogenmaß. 
Der· nurner·i sc.h_e Ausdr-uck wi .-d zunächst nach den üblichen Regeln be,r-echnet. 

st„llt dc,r· Wer·t des numer-ischen Ausdr-ucks einen Winkel in der- Einheit Gr-ad 
dar, uncl es i:;1Jll davr..,n der- Sinus ber·echnet werclen!I so muß diest-~r· Wert 
zuer·st mit 

Pl/18u im EXTENDED BASIC und 
ATNC1>145 im Tl BAS~C 

multi pl i.: i er·t wer·den, ~,m den entspr-echenden Winkel im BogenmaB zu er·hal ten 

Achtw1y: 

Ist der Abs.Dl utbetr-ag des numer· i sehen ~usdr·ucks größer· als 
1.5707'ii,.::261>375E10, so cer·scheint die Fehler··meldung * BAD ARGUMENT und de.
Progr·amn,abl i:;.-tuf wird unter·br·oc:hen. 

Beispiel pr·ogr·amm: 

Lias Proqr amm ber-ec:hnet den Sinus ver·schi ederiE~r· Winkel. wobei l~L.PHA und 
BEH-\ im Boqrmmafj und GAMMA im Gr·admal$ gegeben ist. 

1(10 Rl:::.M ***** BEISPIELE ZUH SlN·-FUtW.TION ***** 
11(1 ALPH?l=. /635 ! BOGENM!-\SS 
120 Bl:::lA=--8. 348 ! L<OGENMASS 
1 :30 G{-\MMA=65. 39 ! GRADMASS 
140 F-'klNl ALPHA,SIN\ALF-'H?\) 
150 PRINl BETA,SINIBETA) 
160 F-'R l Nl GAMMA; " GRAL!" , S ltH bAMMA *F' II 18(1 J 
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EXTENDED BASIC 
HIZE 

For·mat: 

SIZE 

Beschreibung: 

Der- SIZE-Befehl zeigt den fr-eien· Platz im Arbeitsspeicher- des Computers 
<in Bytes> an. Ein Byte ist der- Speicher-platz, den ein Zeichen oder- ein 
EXTENDED BASIC~Schlüsselwor-t beansprucht. 

Ist keine Speicher-er-weiter·ung als peripher-es Ger-ät hinzugeschaltet, so ist 
der- fr-eie Speicher-platz derjenige, den man er-hält, wenn man den Speicher-
platz für- das Pr-ogr·amm, die Bildschirmausgabe, die Zeichendefinition, die 
Far-btabelle, die String-Wer-te und ähnliches von dem ursprünglich vorhan
denen Speicher-platz· ( 16:584 Bytes) abzieht. 

Ist eine Speicher·er-weite, .. ung angeschlossen, so wir-d der· noch ver-fügbar-e 
Speic:her-pl.atz im Stackr-egister- und im Pr-ogr-ammspeicher- getrennt angezeigt. 
Im Stackr-egister befinden sich die Str-ingwer-te, die Informationen über
Var-iable und ähnliches, während im Pr-ogr-ammspeicher- das Pr-ogr-amm und die 
im Programm er-scheinenden numer·i sehen Var-i abl enwer-te abgelegt werden. 
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==s============================================ . =========::::======================= 
Format: 

CALL SOUND<Dauer, Frequenz!, Lautstärke1[, •. J[,Frequenz4 1 Lautstärke4]1 

Be5chreibung: 

Mit. de_m SOUND-Unterprogramm können vom Computer· TönF., er·zec,qt wer·den, der·en 
Dauer, FrequiE':'nz (Tonhöhe) und LautstarkE-? angegeben werdf?n müssen. Dauer·, 
Frequenz und L~utstärke sind numerische Ausdrücke. deren jeweils gültigen 
Bereiche f~r ihre ganzzahligen Werte sind: 

WERT BEREICH 

Dauer~ 
Frequeno: 

1 •.• 4250 und -1 •.. -42~0 
Ton: 110 ••• 4473:5· 

Dauer·: 

Geräusc:h: --1 .•. -B 
0 (größte Lautstärke) 30 (kleinste Laut~tar·keJ 

U1e Dauer wird in Millisekunden (tausendstel Se~undenJ anqegeben. 
Die Lange eines Tone5; r·e·:·1cht. also vun O.üul bis 4.'..::~:i Sf:.:-kundE~n. 
Dc.1.bc-i kann die tatsä.chlic:tH? Dc.~Ltf'.!'r· um etwa 1/60 Eif:1 kundf.~ vt:1r·iie1'"·en. 
D:t 1~· angeqebenE~ D<.-:.:uF~r· Q i 1 t f i.i.r- j E· d t~ n "Ion. th:::)r- 1 n t:::·: 1 n e m 
SOUND-Befehl erzeugt wird. 

Wahrend ein lor1 abgespielt ~1rd. set~t d~r Lon1putP1 die ~·r·ogran,n1-
i:n11:;t ührunq schon f eir-t. Wi r-d di.~be1 er ne:.-ut das SüUt,,111--·UntPrJH·oq,.-ai.mm 
c::.11.1.f qer·u·t=en, war·t.et der· Computer„ dt.::>n Hbs:-ehl ui:t cler· vor dl"1QE;•hendt::-n 
T Cine ab. Bei. Angabt.'-:' e1 rH?r- negc~t i.ve11 DauE~r Wf.;:'r„dt·n d 1 E~ vor .a.nqeheri-
l onP all t:?r·di ngs; gestoppt Ul'1c:I ~.c)'f or·t m1 t. dPn n;z:-:ul·n bt;:,qcH'iriE:1n ~ 

Frequen:.:.~: M.l t df.-?r annge-:,get~enen Fr"E-~que-1 ,~· w1 r d 1;;-,.r. twc-~d~r· b1:..•1 r•os1 t .t ,...E-?r, W~::·1- ten 
,:-i ri Ton odt~r bEd nE)Qi:tl. i Vf.)f'I WE11·· t.r~n t:1 1 r. L.iE)r· d.U!:;1. h t)r ;: t::::ugt. E1e1 df2-n 
l orien werd1:-:n dif.:, Fr·equE-?nzt:-::•n 1n Her·tz (Schw1r,g1.•.r1i;:,i1;::·r, pr·o so::~kundf..~) 
a.r,,_..Jt~~gE~bE~n. wobei dt::~r· höc:tv.::-LF.~ mocJ!ic.l"lE' '-'JE:r·t.. wpit. 1Jb1·;.'·t"· c!(·t br·t:~·n~~i::) 
df:l.::- niensc:hlic:hen Hor·ber·E·lct,1:.: 1 I':'?qt. Dif: Fr·equ,:.:"nz.er1 +1.1.r E~1n1t.Jt:;~ 

uU!:tc.he Mu!=iiktöne· sind dt?m Ar,hr.:·,.r11) :,,:u t::~nt11E~tlif!E:r,~ !:~·lt~· l·orir,r.:~n .1edc,ct, 
JE-? nc.".ch W!':'r·t. u.m bis :..:u 1lJ ~,. schwa11ken. 

D1e Eigenschatten der Ger·~usch~ sir,d der· tuig~r1d~r1 T~belle ~u 
entne·hrnec:n: 

FRfJ)UENZWEF:1 E:: 1 Gl:NbCH?lf: 

-1 

-::::. 
-4 

·-t, 
-7 
·-8 

periodisches Raus~hen lyp 
perJ.odischE-?S f~ausche?n ·rvp .... 
periodisches R1°:'us;ch~n lyp :~~ 

pE-?r i och sches Ra.uschE:?n m1 t. Vc..,r- .L c:1.l 1 u,1 1 .-, der r· r J:.:H~LH:..'ni:: die:-~·::, 
:3. i:\n1;1eqF.:?bf1ne·n 1 r.:mP!::":. 

we1 f.H:-~=- fiauschen r yp l 
wei IJE;>s t<ausche~n 'Typ 
Wf.d f-H?s .B1::1.usct1en 1 yi:,., _. 
WE?iM€:•s Ra.u1;:sct1f'.:n 1111t V1:.1rJC'atJC'an 1n r..!t·r Ft·i·::·qut-..n:· dL·~. 

~$. angegE-?benen lorH·?~ 

1:.~~ kOnner, bJ!~ ~u dr·e.1 1 Tbrlt~ uncl ein bf:!r·a1..1sch 1,:;ile~1ch:..:e)1l1g ,i·,it 
ei. nem SOUMD~-E1ef E~h J. t:~r:.'.: eugt ~erden. 

Beispiel prom· amm<?: 

S. n~chste Seite 
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Mit dem ersten Programm kann jeweils ein Ton beliebiger Dauer, Tonhöhe und 
Lautstärke erzeugt wer·den (in Programmzeile 150). 

Das Programm endet mit <FCTN-4>. 

100 REM***** TONTEST ***** 
110 CALL CLEAR 
120 INPUT "DAUER: " : DAUER 
130 INPUT "FREQUENZ: ":FREQUENZ 
140 INPUT "LAUTSTAERKE: ":LAUTSTAERKE 
150 CALL SOUND<DAUER,FREQUENZ,LAUTSTAERKE) 
160 GOTO 120 

In dem zweiten Programm werden die dem mittleren C folgenden Töne der 
Oktave erzeugt (Programmzeile 160) und deren Frequenz gleichzeitig auf dem 
Bildschirm angezeigt (Zeile 170). Die Tonfolge wird mit dem C-Dur-Akkord 
in Programmzeile 1'10 abgeschlossen. 

Das Pr·ogramm endet mit <FCTN-4> 

100 REM***** TONLEITER***** 
110 Cl'ILL CLEl'\R 
120 IMAGE F.REQUENZ = 11111111 
1::50 X=2·····(1/12) 
140 FOR A=•O TO 12 
150 TON=262*X·"'A 
160 CALL SOUND(1000,TON,Ol 
170 DISPLAY AT<12,7l:USING 120:TON 
180 NEXT A 
190 CALL. SOUND(2000,196,0,262,0,330,0) 
200 CALL CLEAR 
210 GOTO 140 

Im letzten f'"r·ogr·amm zum SOUNO-Unterprogramm wer·den alle 8 möglichen Ge
r·äu,ache der Reihe nach erzeugt <Programmzeile 140), wobei ihre Dauer von 
0.5 bis 2 Sekunden gesteigert wird: 

1.00 REM ***** GERAEUSCHE ***** 
110 CALL CLEAR 
120 FOR DAUER=!':iOO TO 2000 STEP 500 
i:30 FOR GERAEUSCH=-1 TO -8 STEP -1 
140 CALL SOUND <DAUER, GERAEUSCH, 0) 
150-DISPLAY AT<12,7l:"GERAEUSCH = ";GERAEUSCH 
160 NEXT GERAEUSCH 
170 NEXT Dl~UEH 
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Format: 

CALL SPGET<Wortstring, Wiedergabestring) 

Beschreibung: 

Das SPGET-Unterprogramm ordnet dem Wiedergabestring das Sprachmuster zu, 
das dem Wortstring entspricht. Eine vollständige Beschreibung des SPGET
Unterprogramms ist in den Bedienungsanleitungen zum SPRACHSYNTHESIZER und 
SPRACHAUSGABE COMMAND Modul zu finden, die als Zusatzgeräte erhältlich 
sind. 
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Format: 

CALL SPRITE<IISprite-Nummer, Zeichencode, Farbcode, 
Punktzeile, Punktspalte 

[,Zeilengeschwindigkeit, Spaltengeschwindigkeit](, ••• ]> 

Beschreibung: 

Das SPRITE-Unterprogramm dient zur Erzeugung von Sprites (Kobolden). Dabei 
handelt es sich um Grafiksymbole, die durch ihren Zeichencode bestimmt 
sind. Sie können damit Zeichen des Standardzeichensatzes (s. Anhang) oder 
mit Hilfe des CHAR-Unterprogramms selbstdefinierte Zeichen sein. Siebe
sitzen eine Farbe, die durch den Farbcode bestimmt wird, und werden auf 
dem Bildschirm an die durch Punktzeile und Punktspalte definierte Stelle 
plaziert. Sie können mit unterschiedlichen Geschwindigkeiten in alle Rich
tungen in Bewegung versetzt werden. Sprites ände~n ihren Zustand nur mit 
Hilfe verschiedener Unterprogramme, am Programmende oder an einer Stopp
stelle (breakpoint) verschwinden sie ganz. 

Sprite-Nummer ist ein numerischer Ausdruck, dessen ganzzahliger Wert zwi
schen 1 und 28 einschließlich liegen muß. Nird eine Sprite-Nummer gewählt, 
für die im Programm schon ein Sprite existiert, dann wird der alte Sprite 
gelöscht und durch den neuen ersetzt. Werden für den neuen Sprite keine 
neuen Geschwindigkeiten in Zeilen- und Spaltenrichtung angegeben, über
nimmt er die für den gelöschten Sprite angegebenen Geschwindigkeitswerte. 
Sprites bewegen sich über auf dem Bildschirm bereits vorhandene Zeichen. 
Treffen zwei oder· mehr Sprites aufeinander, überdeckt der Sprite mit der 
kleinsten Sprite-Nummer die anderen Sprites. Befinden sich fünf oder mehr 
Sprites in derselben Bildschirmzeile, dann verschwinden die Sprites mit 
den höchsten Sprite-Nummern. 

Zeichencode ist ein numerischer Ausdruck, dessen ganzzahliger Wert zwi
schen 32 und 143 einschließlich liegen muß. Er bestimmt das Aussehen 
(Muster) des Spr·ites (vgl •. CHAR-Unterprogramm). Mit Hilfe des PATTERN~Un
terprogr·amms kann dieses Aussehen verändert werden (vgl. PATTERN-Unterpro
gramm). Sprites, die aus einem Zeichen gebildet werden, können mit Hilfe 
des MAGNIFY-Unterprogramms auf 4 Schreibstellen vergrößert werden, bele
gen dann aber immer noch nur einen Zeichencode. Sprites, die aus vier Zei
chen bestehen - angegeben wird dann nur· der l(leinste der vier aufeinander
folgenden Zeichencodes-, können entsprechend auf 16 Schreibstellen ver-· 
größert werden (vgl. MAGNIFY-Unterprogramml. 

Farbcode ist ein numerischer 
Ausdruck, dessen ganzzahliger 
Wert zwischen 1 und 16 ein
schließlich liegen darf. Er 
bestimmt die Vor·dergrundfarbe 
der Sprites, deren Hintergrund
far·be immer transparent (Farb
code 1> ist <vgl. COLOR-Unter
progr·amm). Allerdings· sind 
Sprites mit Farbcode 1 (trans
parent) nicht sichtbar. Die 
Farben sind der nebenstehenden 
Farbcode-Tabelle zu entnehmen. 

FARL<CODE. 

2 

~' 
4 
5 
6 
! 
8 
9 
1 (1 

11 
12 
13 
14 
15 

· 16 

FARBE. 

transparent 
schwarz 
mittel grün 
hellgr·un 
dunkelblau 
hellblau 
dunkelrot 
kor·nbl umenbl au 
mittel rot 
hellrot· 
dunkelgelb 
hellgelb 
dunkelgrün 
magentarot 
grau 
weiß 
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Punktzeile und Punktspalte 
sind numerische Ausdr~cke, 
deren gar1zzahlige Werte zwi
schen 1 und 256 liegen müssen, 
und die die Bildschirmposition 
der Sprites bestimmen. Zur 
Festlegung d~eser Bildsc~1irm
pastion beachten Sie bitte die 
riet1er1stehende Darstellung. 

1 ..•.....••..•..•. PUNKTSPALTEN •..••...• 256 

1-+-Hl-++i-+-+++""- 1 

z w 
..J 
jjj 
N ... 
::.:: z 
:::, 

... 

-

,.....,_,_ .... ..., 
Bildschirmaufteilung 

für- SF'R ITE -
Unter-pr9qr.:.=,.mme 

a.. t-++t-+-H-

unsichtbarer Bereich 
r, ....... ++-+ ,-+-11-H 

256 L 

leilengeschwindigkeit und Spaltengeschwindigkeit setzen einer, Spr·ite in 
Bewegung urici bestimrner1 seine Richtung ur1d seir1e Geschwinc1ig~{eit. Sie sind 
numerische A1Jsdr·üc~,e, deren Werte zwischen -128 ur1d •·127 eir1schließlich 
lieger1 müsser1. Informationen über die Wir~{ungsweise der Zeilen- und Spal
tengesc:hwindigkeit sind unt~r der Beschreibung zum MOT'lON·-LJnter·pr·ogramm 
zu fl.nciPn. 

Fo!gende Unter·progra1nnie beeir1+iussen der1 Zustand der· Spr·ites oder· ir1for·
mier-en über· sie: 

W I F~F<UNG 

Muster· 

Farbe.~ 

UNTER
PROGRAMM 

CHAF< 
F'{;TTERN 
Ml~GNIFY 

COLDF< 

Pasitio~ LUCATE 

Bewegung MOTION 

POSITION 
Aucskunft CUINC 

DISTAMCE 

(SPRITE) 
DELSPRITE 

F<UMMEtHAR 

bestimmt das Ausseher·1 von S~)rites 
ändert das Muster vor, Sprites 
änder·t die Gr·öße von Sprites 

änder·t die Farbe von Spr·ites 

bestimmt r1eue Sprite-·Positionen 

ändert die Sprite-Bewegung 

informier·t über Sprite-Pc)sit1or1 
informiert über Zusammentreffen 

von mehreren Spr·ites 
in+or-miert ~ber Sprite-Abstär,,je 

(er-zeugt Sprites) 
1 öscht Spr·i tes 

BEZUG 

ZEii c:hencode 

Farbcode-? 

bf.:schw1 ndi qkei t. 

·f-·unktzei 1 e/ 
Punktspalte; 

Zur· Beac:htung bei der Ver·wendLtr,g vor1 Sprites iri einen1 Programn1: 

1. Ver·wenden Sie keine Leerzeicheri (Zeichencocie 3~ oc1er· 143) 1 

2. Sprite-Farbe mul3 vor, Bildschir1nfarbe abweichen. 
~- Sprite-Farbe darf nicht transparent seiri (Far·bcode J,. 
4. Nur bis Punktzeile 192 sind Sprites aui· dem Bildschirm sichtbar. 
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Deispiel: 

Pr-ogr-ammzeile 100 er-zeugt ein weißes 
Ausrufezeichen-als Sprite, das sich 
langsam nach rechts unten bewegt. 

10(1 CALL SPRITE(#l,33,16,12,48,1,1) 

Beispielprogramme: 

Im ersten Programm wer-den in Pr-ogr-ammzeile 120 in der- Bildschirmmitte 
nacheinander 28 Spr·ites <Sternchen) er-zeugt, deren Farbe durch INT(A/3)+3 
bestimmt wird. Die Geschwindigkeiten in Zeilen- und Spaltenrichtung werden 
zufällig er-mittelt. 

100 REM***** STERNCHEN***** 
l 1 (1 CALL CLEAR 
120 FDR A=l 10 28 :: Ci~L.L..SPRITE(#A,42,INT(A/3)+3,92,124,A*1NT<RND*4.5)-2.25+A/2 
*BGN<RND-.5>,A*INT<RND*4.5>-2.254A/2*SGN<RND-.51):: NEXT A 
130 FOR VERZOEG=1 TO 10000 :: NEXT VERZOEG 
140 END 

Das folgende Beispiel pr·ogr-amm ver-wendet alle im Zusammenhang mit Spr-i tes 
geb.-äuchl ichen Unter-pr-ogr·amme mit Ausnahme von COLOR und DISTANCE. Wegen 
der· besonderen Bedeutung; die Sprites im EXTENDED BASIC besitzen, wer-den 
di.e wesentlichen Pr·ot;,Jrammzeilen zunächst kommentier·t. Das vollständige 
Pr-ogr·amm finden Sie auf der· nächsten Seite. 

Das Pr-og,·amm er·zeugt zwei vier- Zeichen umf ,,ssende, auf 16 Schr-eibstel len 
vergrößerte Sprites in Form von Männchen, die sich auf einem Boden fort
bewegen. Durch ein Hindernis geht das eine Männchen hindurch, .das andere 
springt. hindurch und geht nach jedem Sprung etwas schneller-, bis es das 
andere Männchen einholt. Dann "schrumpfen" beide Männchen auf 4 Schreib
stPl 1 en und ge.•hen weit.er·. Tr-ef fen sie ein zweites Mal aufeinander, ver
schwindet das schnellere, und das andere setzt seine Bewegung fort bis 
das Programmende erreicht wird. 

120 
130--160 
200-210 
220 
240 
'.;~~;o 
270 
290-300 
:~120-·430 
~;40 
370 
::_,90 
400 
41CJ 
420 
440-510 
460 
470 
480 

t<ur·zkommentar· zu wesentlichen Programmzeilen: 

Zähler für- lreffen wird gleich Null gesetzt. 
Definition der· Spr·ite-Muster-· 
Aufruf und Vergr·ößer·ung de.- Spr·i tes 
Star·tgeschwindi gkei t des; sehne! 1 er werdenden Sprites 
Spr·ites wer·den in Bewegung gesetzt. 
Geh-Bewegung wi r·d er·z eugt. 
Uber-prüfung hinsichtlich eines Zusammentreffens 
über-pr·i.ifung des; Er-r-ei chens des Hindernisses durch Sprite #1 
Verfahren bei Tr·effen der· Sprites 
Sprites wer-·den angehalten. 
überpr·(.ifung auf 1. oder 2. Zusammentreffen 
Feststellu~,g i:le.- Sprite-Positionen 
Sprites wer·den ver·kleinert. 
Sprites werden auf Boden gestellt, das schnellere erhält Vorgabe. 
BewegL1ng beginnt erneut. 
Der schnellere Sprite springt durch das Hindernis. 
Sprite wird angehalten. 
Seine Position wird festgestellt. 
Neue Position hinter dem Hindernis 

490-~00 Geschwindigeit wird erhöht und Sprit• in Bewegung gesetzt. 
520-600 Ver-fahr-en bei 2. Z1.,sammentreffen 
5~0 Der- langsamere Sprite wird in Bewegung gesetzt. 
560 Der schnellere Spr·ite wird gelöscht. 
570-620 Der langse1mer·e Sprite geht noch 20 Schritte. 



100 REM***** NACHLAUFEN***** 
110 CALL CLEAR 
120 ZAEHLER=O 
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130 M 1 $=" 01030301030303030303030:30303030:380COC080COCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOEO" 
140 M2$="0103030103070F1B1B030303060COCOEBOCOC080COEOFOD8CCCOCOC060303038" 
150 CALL CHAR(96,M1$) 
160 CALL CHAR<100,M2$) 
170 CALL SCREEN ( 14):, CALL COLOR ( 13, 16, 16),, CALL COLOR ( 14, 13,_13> 
180 FOR ZEILE=19 TO 24 :: CALL HCHAR<ZEILE,1,136,32>:: NEXT ZEILE 
190 FOR SPALTE=22 TO 24:: CALL VCHAR<14,SPALTE,128,6):: NEXT SPALTE 
200 CALL SPRITE(#l,96,5,113,129,#2,96,7,113,9) 
210 CALL MAGNIFY(4) 
220 GS=4 
230 FORM=2 
240 CALL MOTION(#l,O,GS,#2,0,3) 
250 CALL PATTERN(#1,9B+FORM,#2,98-FORM) 
260 FORM=--FORM 
270 CALL COINC(ALL,TREFFEN) 
280 IF TREFFEN<>O THEN 320 
290 CALL POSITION (#1, PZ 1, PS1) 
300 I F PS 1> 1 36 AND PS 1 <192 THEN 440 
::510 GOTO 2!'';0 
320 REM***** TREFFEN***** 
:330 CALL SOUND !500, 550, 3, 770, 6, 990, 2) 
340 CALL MCITION(#l,0,0,#2,0,0) 
350 GOSUB 670 
360 CALL PATTERN(#l,96,#2,96) 
370 IF ZAEHLER>O THEN 520 
380 ZAEHLER=ZAEHLER+1 
:390 CALL. POSITION (#1, PZ 1, PS1, #2, PZ2, f'S2l 
400 CALL. MAGNIFY(3) 
410 CALL LOCATE(#1,PZ1+16,PS1+32,#2,PZ2+1b,PS2> 
420 CALL MOTION(#l,O,GS,#2,0,4) 
430 GOTO 290 
440 REM***** #1 BEI HINDERNIS***** 
450 CALL SOUND<300,-3,3) 
460 CALL. MOTION ( # 1, O, 0 > 
470 CALL POSITION(#1,PZ1,PS1) 
480 CALL L.OCATE(#1,PZ1,193) 
490 GS=GS+l 
500 CALL. MOTION ( # 1 , O, GS) 
510 GOTO 250 
520 REM***** 2. TREFFEN***** 
530 CALL SClUND(5ü0,220,4,44ü,2,660,4) 
540 GOSUB 670 
550 CALL MOTION(#2,0,4) 
560 CALL· DELSPR ITE ( # 1l 
570 FCJR SCHRITTE=! TO 20 
580 CALL PATTERN(#2,100) 
590 FOR VERZOEG=l TO 20 :: NEXT VERZOEG 
600 CALL PA Tl ERN ( #~, 96) 
610 FOR VERZOEG=l TO 20 :: NEXT VERZOEG 
620 NEXT SCHRITTE 
630 CALL DELSPR ITE ( #2) 
640 GOSUB 670 
650 CALL CLEAR 
660 END 
670 FOR VERZOEG=l TO 500 :: NEXT VERZOEG :, RETURN 



SQR 

For··mat, 

SQR (numer· i scher Ausdr·uck) 

Bescho··ei bung, 
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1!1 e SQR-Funktion berechnet die .positive Quadr·atwurzel des Wer·tes des nume
, .. i schen Ausdr·ucks. Fur· die Berechnung des numerischen Ausdrucks wer·den die 
üblichen Regeln angewendet. Ist der Wert des numerisc:her, Ausdrucks negativ, 
so ersclu,int die Fehl.er·noeldung * BAD ARGUME1,n, und der Programmablauf wird 
ur,ter·br·oche11. SQR (X) entsJ)r1 cht. x···· ( 1 /2). 

Beispiele, 

Programmzeile 100 bewirkt. die Ausgabe 100 F'RINf SllR(4) 
de,· Zc1hl 2. 

In F'rogr·amu,zeile 1'...::0 wird der· Var·ic1-· 120 X=Sf,!R(2.57E5> 
blen X der Wer·t 506.951674:.: 
z.ugewi1;sen. 

Dit:, Var·ic1ble Z in Pro,;wamn,ze1le 140 140 :Z=SQR(X''2+Y·"·2) 
erhalt den Wert der· positiven Uua·-
dr·i:...~twur ZE:d aus.• de:ff· Summe~ der· b!uadrate 
von X und Y. 



STOP 

Format, 

STOP 

Beschrei. bung: 
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Der STOP-Befehl beendet die Ausführung eines Programms. Er kann wechsel
weise mit dem END-Befehl benutzt werden. Der STOP-Befehl dar·f an beliebi
ger Stelle in einem Programm stehen, jedoch nic:ht nach einem Unterpro
gramm, Auch mehrere BTOP-Befehle in einem Programm sind möglich. 



STR$ 

Format, 

SH'<$ (numerischer· Ausdr·uck) 

Beschreibung: 
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Di<= 81R$-Funktion wandelt den Zahlenwert des numerischen Ausdrucks in 
einen String um. Der numer·ische Ausdruck wird zunächst nach den üblichen 
Regeln ber·echnet. L>ie STR$-Funktion ist die Umkehrung der VAL-Funktion. 

l<eispiele: 

ln f-·r·ogr·ammze,ile 100 wir·d de1·· St.r·ing- 100 ZAHL$=STR$(37.8) 
v«ri«blen Z~iHL$ der· Str:iny "37.8" zu·-· 
geor·dnet. 

In Pn,gr-amu,zeile 12ll wird der· Wert 120 A$=S'JR$(A) 
der· numer··ischen Variablen A in einen 
Slring umgewandelt und der Stringva-
r·iablen A$ zugewies1:11. 

Jn Pr ogramm.!ei 1 e 14<J wi r·d der· dr·ei- 140 PRINT STR$ <3*C> 
fache Wer·t der numer·1sclie11 Var·1«blen 
C „1s Str·1ng aL•s,geyeb„r;, mit C=-·8 ist 
dies bei~pielswei=~ der 8tr·1ng ·"-24 11 • 
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SUB 

Format: 

SUB Unterprogrammname (<Variablenliste!] 

Beschreibung: 

Der- SUB-Befehl ist der erste Befehl in einem selbstdefinierten Unterpro
gramm. Ein solches Unterpr·ogramm wird benutzt, wenn man eine Gr·uppe von 
Programmzeilen vom Hauptprogramm abtrennen will, um sie beispielsweise in 
einem Programm mehrmals ausf ühr·en zu lassen. Damit wird dann Speicherplatz 
im Computer eingespart. Auch können Unterprogramme im Zusammenhang mit dem 
MERGE-Befehl in verschiedene Programme eingebettet werden, ohne daß es 
Komplikationen mit den Variablenbezeichnungen gibt. Der SUB-Befehl darf 
nicht in einem IF-THEN-ELSE-Befehl stehen. 

Unterprogramme werden mit CALL Unterprogrammname [<Variablenliste!] aufge
rufen. Sie enden mit dem SUBEND-Befehl. Währ·end des Pr·ogr·ammabl aufs werden 
sie mit. dem SUBEXIT-Befehl verlassen, und es wird dann der nächste Befehl 
nach den, Unterprogrammaufruf im Hauptprogramm fortgesetzt. 

Unterprogramme müssen an das Ende des Hauptprogr·amms angefügt werden. Die 
Programmstruktur mit Unterprogrammen sieht daher· folgendermaßen aus: 

BEGINN des Hauptprogramms 

Unterpr·ogrammaufrufe über CALL Unterprogrammname 

ENDE des Hauptprogramms 
BEGINN des 1. Unterprogramms mit SUB Unterprogrammname 

<ev. Aufruf anderer Unterprogramme) 

ENDE des 1. Unterprogramms mit SUBEND 
BEGINN des 2. Unterprogramms 

ENDE des 2. Unterprogramms 

Weitere Unterprogramme 

PHYSIKALISCHES ENDE des Programms 

Nach dem Ende eines Unterprogramms dürfen außer· dem END-Befehl oder Kom
mentare mit dem REM-Befehl keine anderen Befehle stehen. 

Optionen: 

Alle im Unterprogramm benutzten Varic,blen mit Ausnahme von denen in der 
Variablenliste gelten lokal für das .ieweilige Unterprogramm. Das bedeutet, 
daß dieselben Var·iablennamen im Hauptprogramm und im Unterprogramm benutzt 
werden können, ohne daB sich ihre Werte gegenseitig beeinflussen. 
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Sollen Daten zwischen Hauptprogramm und Unterprogramm übergeben werden, so 
ist in dem SUB-Befehl eine Variablenliste mit derselben Anzahl und demsel
ben Typ <numerisch oder Stringl von Variablen erforderlich. Die Variablen 
müssen auch in derselben Reihenfolge wie im CALL-Befehl erscheinen, sie 
brauchen aber nicht denselben Variablennamen zu haben. Wenn Variable, de
ren Werte an ein Unterpr·ogramm übergeben wurden, dort ihre Werte ändern, 
dann werden ihre Werte auch im Hauptprogramm entsprechend geändert. Wenn 
ein Variablenwert des Hauptprogramms im Unterprogramm zwar verwendet, aber 
im Hauptprogramm nicht verändert werden soll, so muß diese Variable in der 
Variablenliste in Klammern stehen. 

Soll ein ganzes Datenfeld an ein Unterprogramm übergeben werden, dann ge
schieht das in der Form 

SUB Unterprogrammname (Feldname<[,.· •• ])>, 
d.h., nach dem Feldnamen folgen die beiden Klammern <> und für jede Dimen
sion größer als 1 ein Komma. Innerhalb eines Unterprogramms ist ein zu
sätzlicher DIM-Befehl nicht erforderlich, da der entsprechende DIM-Befehl 
des Hauptprogramms für das ganze Programm gilt. 

Wird ein Unterprogramm mehr als einmal aufgerufen, so behalten seine 
Variablen ihre Werte von einem Aufruf zum anderen bei. 

Beispiele, 

Programmzeile 1(1(1 kennzeichnet den 10(1 SUB MENUE 
Beginn eines Unterprogramms mit dem 
Namen MENUE, alle Programmzeilen des 
Hauptprogramms müssen dann kleinere 
Zeilennummern haben. In Programm- 12(1 SUB MENUE(WAHL> 
zeile 12(1 wird zusätzlich ein numeri-
scher Wert an das Unterprogramm über·-
geben oder vom Hauptprogramm übernom-
men. 

Programmzeile 140 könnte der Beginn 
eines Unterprogramms zur Matrizen
addition sein, an das die beiden Ma
trizen Ml und M2 <zweidimensionale 
Datenfelder> übergeben werden, und 
das die Summenmatrix SUM an das 
Hauptprogramm zurückgibt. 

Beispielprogramm: 

14(1 SUB MATADD(M1(,>,M2<,>,SUM<,>> 

In diesem Programm, das zur Berechnung der Hypothenuse und des Flächenin
halts eines rechtwinkligen Dreiecks dient, werden zwei selbstdefinierte 
Unterprogramme in den Programmzeilen 140.und 210 aufgerufen; Die Varia
blenwerte von X und .v werden dabei an das jeweilige Unterprogramm überge
ben. Beachten Sie, daß. innerhalb der Unterprogramme mit anderen Variablen 
weitergerechnet wird. 

Programms. nächste Seite! 



SUB 
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100 REM ***** RECHTWINKLIGES DREIEC~'. ***** 
110 CALL CLEAR 
120 INPUT "1. KATHETE= ":X 
130 INPUT "2. KATHETE= ":Y 
140 CALL HYPOTHENLJSE(X,Y,Zl 
150 C~\LL CLEAR 
160 PRINT "DAS DREIECK MIT DEN KATHETEN":"" 
170 PRINT" A = ";X 
180 PRINT" B = ";Y:"" 
190 PRINT "HAT DIE HYPOTHENUSE":"" 
200 PRINT" C = ";Z:"" 
210 CALL FLAECHE<X,Y,ZI 
220 PRINT "UND DEN FLAECHE.NINHALT":"" 
230 PRINT" F = ";Z 
240 STOF-' 
1000 SUB HYPOTHENLJSE rn, B, C) 

1010 C=SQR(A'"'2+B·''2) 
1020 SUBEND 
2000 SUB FLAECHE<G,H,F) 
2010 F=G*H/2 
2020 SUBEND 

EXTENDED BASIC 
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SUB END 

For-mat, 

SUBEND 

Beschr-eibung, 

Der- SUBEND-Befehl kennzeichnet das Ende eines Unter-pr-ogr-amms. Im Pr-ogr-amm
ablauf wir-d nach dem SUBEND-Befehl der-jenige Befehl ausgeführ-t, der- dem 
Unter-pr-ogr-amm-Aufr-uf folgt. Der- SUBEND-Befehl muß der- letzte Befehl <mit 
der- höchsten Zeilennummer-) im Unter-pr-ogr-amm sein. 

Der- SUBEND-Befehl dar-f nicht in einem IF-THEN-ELSE-Befehl auftr-eten. Die 
einzigen Befehle, die unmittelbar- einem SUBEND-Befehl folgen dür-fen, sind 
der- REM- oder- END-Befehl oder- der- SUB-Befehl des nächsten Unter-pr-ogr-amms. 

Beispiel pr-ogr·amm, 

S. SUB-Befehl! 
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SUBEXIT 

For-mat1 

SUBEXIT 

Beschr-eibung: 

Der- SUBEXIT-Befehl er-laubt das vor-zeitige Ver-lassen eines Unter-pr-ogr-amms, 
bevor- also das Ende des Unter-pr-ogr-amms, das dur-ch den SUBEND-Befehl ge
kennzeichnet ist, er-r-eicht wor-den ist. Im Pr-ogr-ammablauf wir-d .dann de.
nächste Befehl nach dem Unter-pr-ogr-amm-Aufr-uf ausgeführ-t. Der- SUBEXIT-Be
fehl muß nicht in einem Unter-pr-ogr-amm er-scheinen. 
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TAB 

FORMAT: 

TAB(numerischer Ausdruck> 

Beschreibung: 

Die TAB~Funktion gibt die Anfangsposition der nächsten Datenausgabe in 
einem PRINT-, PRINT USING-, DISPLAY- oder DISPLAY USING-Befehl mit Hilfe 
des Wertes de!S numerischen Ausdrucks an. Ist der Wert de!S numerischen Aus
drucks größer als die Länge de!S Datensatzes (der Zeile) des Gerätes, auf 
dem die Ausgabe erfolgen soll <z.B. 28 für den Bildschirm oder 32 für den 
Thermodrucker), dann wird der Wert solange um die Länge reduziert, bis er 
zwischen 1 und der zulässigen Ausgabelänge liegt. 

Ist in der laufenden Ausgabe die Zahl der ausgegebenen Zeichen größer oder 
gleich dem Wert des numerischen Ausdrucks, erfolgt die nächste Datenausga
be an der Stelle des nächsten Datensatzes, die dem Wert des numerischen 
Ausdrucks entspricht (beim Drucker in der nächsten Zeile). 

Die TAB-Funktion wird wie ein Ausgabezeichen behandelt. Das bedeutet, darf 
vor und/oder nach ihm ein Ausgabeseparator· <Doppelpunkt, Semikolon oder 
Komma) erscheinen muß. Normalerweise werden dazu Semikolons benutzt. 

Beispiele: 

In Programmzeile 100 wird die Zahl 17 
an der 12. Stelle der Zeile ausgege
ben. 

In Programmzeile 120 wird in der 5. 
Bildschirmzeile am Anfang die Zahl 1 
ab der 5. Stelle der String "NAME" 
und ab der 15. Stelle "ADRESSE" ang1;1-
zeigt .• 

100 PRINT TAB<l0)117 

120 DISPLAY AT(5,1>:1;TAB(5);"NAME" 
TAB(15);"ADRESSE" 

Der String "XYZ" in Programmzeile 140 140 PRINT "ABCDEFGHIK";TAB<5>;"XYZ" 
wird erst in der nächsten Zeile aus-
gegeben, da davor der String "ABCDEFG 
HIK" steht, der länger als 5 ist. 

Beispielprogramm: 

Das Beispiel zeigt eine kleine Anwendung der TAB-Funktion, das zu einer •. 
formatierten Ausgabe von Zahlen führt. 

100 REM **'** BEISPIEL FUER TAB-BEFEHL ***** 
110 FOR I=l TO 10 
120 PRINT TAB<I>;I;TAB(28-I>;10-I 
130 NEXT I 



TAN 

Format: 

TAN(numerischer Ausdruck) 

Beschreibung: 
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TI-BASIC 

EXTENDED BASIC 

Die TA.N--Funktion berechnet den Tangens des numerischen Ausdrucks. Dabei 
entspricht der Wert des numerischen Ausdrucks einem Winl,el im Bogenmaß. 
Der numerische Ausdruck wird zunächst nach den üblichen Regeln berechnet. 

Stellt der Wert des numerischen Ausdrucks einen Winkel in der Einheit Grad 
dar, und es soll davon der Tangens berechnet wer·den, so muß dieser Wert 
zuerst mit 

Pli 180 
ATN(1)/45 

im EXlENDED BASIC und 
im TI BASIC 

mulliplizier··t werden, um den entsprechenden Winkel im E•ogenmaß zu erhalten 

Achtung: 

Ist der Absolutbetrag des numerischen Ausdrucks größer als 
1. 570796:3266375E10, so erscheint die Fehlermeldung * BAD ARGUMENl; und der 
Progr·ammabl auf wird unterbrochen. 

Beispielprogramm: 

Das Pr·ogr·amm berechnet den Tangens ver·schi edener· Winkel, wobei ~lLPHl'l und 
BETA im Bogenmaß und GAMMA im GradmaB gegeben ist. 

100 REM***** BEISPIELE:: ZUR TAN-FUNKTION ***** 
110 ALF'H~\=. 7635 ! BOGENM~lSS 
120 BETA=-B.348 !BOGENMASS 
130 GAMMA=75,39 !GRADMASS 
140 PRINT ALF'HA,TAN(ALPHA) 
150 PRINT BETA, TAN<BETA> 
160 PRINT GAMMA;" GRAD",TAN(GAMMA*Pl/180) 



TRACE 

Format: 

TRACE 

Beschreibung: 
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EXTENDED BASIC 

Der TRACE-Befehl bewirkt die Ausgabe der Programm-Zeilennummern auf dem 
Bildschirm, bevor die Befehle der jeweiligen Programmzeile während des 
Programmablaufs ausgeführt werden. Damit ist es möglich, den Progr:ammab-
1.auf zu beobachten, um eventuell Fehler zu finden (bespielsweise eine 
unendlich oft durchlaufene Programmschleife). 

Der TRACE-Befehl kann auch in einer Programmzeile auftreten. Seine Wirkung 
wird durch den NEW- oder UNTRACE-Befehl aufgehoben. 

Beispielprogramm: 

Die Unterprogrammschleife <Zeilennummern 200 bis 230) des Programms wird 
zweimal durchlaufen. Beim ersten· Mal werden aufgrund des TRAGE-Befehls in 
Zeile 120 die Zeilennummern mit ausgegeben; beim zweiten Mal aufgrund des 
UNTRACE-Befehls in Zeile 140 nicht. 

100 REM ***** BEISPIEL ZUM TRACE UND UNTRACE ***** 
110 CALL CLEAR 
120 TRACE 
130 GOSUB 200 
140 UNTRACE 
150 PRINT 
160 GOSUB 20(1 
170 END 
200 FOR 1=1 TO 5 
210 PRINT I 
220 NEXT I 
230 RETURN 



ÜNBREAK 

Formats 

UNBREAK [Zei.lenl i ste] 

Beschreibung: 
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EXTENDED BASIC 

Der UNBREAK-Befehl hebt die Stoppstellen im Programm auf, die durch 
den BREAK-Befehl gesetzt worden sind. Wird zusätzlich eine Zeilenliste an
gegeben, so werden nur die in der Zeilenliste aufgeführten Stoppstellen 
aufgehoben. Der UNBREAK-Befehl kann auch im Programm auftreten. 

Beispiele: 

Sind· in einem Programm Stoppstellen 100 UNBREAI< 
gesetzt worden, so werden diese durch 
Programmzeile 100 alle wieder aufge-
hoben. 

Befinden sich in einem Programm z.B. 120 UNBREAK 200,300 
Stoppstellen in den Zeilen 200, 300 
und 400, so werden die ersten beiden 
Stoppstellen durch Programmzeile 120 
aufgehoben, nicht aber die letzte. 



UNTRACE 

Format: 

UNTRACE 

Beschreibung: 
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EXTENDED BASIC 

Der UNTRACE-Befehl hebt die Wirkung des TRACE-Befehls auf. Er kann auch 
in einer Programmzeile auftreten. 

Beispielprogramm: 

S. TRACE-Befehl! 



VAL 

Format: 

VAL(String-Ausdruck) 

Beschreibung: 
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EXTENDED BASIC 

Die VAL-Funktion wandelt den String-Ausdruck in einen Zahlenwert um. Dabei 
muß der String-Ausdruck eine gültige Darstellung einer numerischen Kon
stanten sein, andernfalls erscheint die Fehlermeldung* BAD ARGUMENT, und 
der Programmablauf wird unterbrochen. Die VAL-Funktion ist die Umkehrung 
der STRt-Funktion. 

Beispiele: 

In Programmzeile 100 wird der numeri- 100 ZAHL=VAL("37.8") 
sehen Variablen ZAHL der Wert 37.8 
zugewiesen. 

Die numerische Variable A in Pro
grammzeile 120 erhält den Wert von 
At, sofern A$ eine gültige Zahlendar
stellung ist. 

120 A=VAL(A$) 

Ist in einem Programm der String-Va- 14(· PRINT VAL(N$~<"E"&"-·3") 
riablen Nt der Wert "14.7" zugeordnet 
worden, so wird in Programmzeile 14(1 
die Zahl .0147 ausgegeben. 
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Format: 

Tl-BASIC 
EXTENDED BASIC 

CALL VCHAR(Zeilennummer, Spaltennummer, Zeichencode[,Wiederholungszahl]) 

Beschreibung: 

Das VCHAR~Unterprogramm setzt ein Zeichen mit dem angegebenen Zeichencode 
an die Stelle des Bildschirms, die durch Zeilennummer und Spaltennummer 
angegeben wird •. Die zusätzlich mögliche Wiederholungszahl bewirkt, daß 
das Zeichen entsprechend oft in die jeweilige Spalte gesetzt wird, also 
vertikal wiederholt wir·d, wobei Zeilennummer und Spaltennummer die Start
stelle auf dem Bildschirm darstellen. Gegebenenfalls werden die Wiederho
lungen in den nächsten Spalten fortgesetzt. 

Zeilennummer, Spaltennummer·, Zeichencode und Wiederholungszahl sind nume
rische Ausdrücke, deren Werte nach den üblichen Regeln berechnet werden. 
Fi.ihr-t die Auswertung der numerischen Ausdrücke nicht zu ganzen Zahlen, so 
werden sie entsprechend gerundet. 

Die Numerierung der Zeilen 
und Spalten auf dem Bild
schirm ist der· nebenstehen
den Darstellung zu entnehmen. 

Soll der ganze Bildschirm mit 
einem Zeichen mit dem Zei
chencode CODE beschrieben 
werden, so ist der Befehl 

CALL VCHAR<l,1,CODE,7681 

,u verwenden. 

Bei.spiele: 

z w 
.J 

~ 
Bildschirmaufteilung 

für CHAR
Unterprogramme 

1 .... ----...... : 1--+--+-+--l,-.l--+--+--+-+-+--i,-t-+--t--t-"1 
24~i.....i.....a.. ............ i......a. ............. i....._._ ............... 

In Programmzeile 100 wir·d das Zeichen 100 CALL VCHAR < 12, 16, 33) 
33 (Ausrufezeichen) 1n der 12. Zeile 
und 16. Spalte (etwa Bildschirmmitte) 
gesetzt, in Programmzeile 120 wird es 120 CALL VCHAR<12,16,ASC("!"),24> 
z usät.z lieh 24 mal wiederholt. 

Beispielprogramm: 

s. HCHAR-Unterpr-ogramm! 
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EXTENDED BASIC 

Format: 

CALL VERSION<numerische Variable) 

Beschreibung, 

Das VERSION-Unterprogramm ordnet der angegebenen numerischen Variablen 
einen Wert für die verwendete BASIC-Version zu. Dieser Wer·t beträgt 110 
für EXTENDED BASIC. 

Beispielprogramm: 

Im Programm wird der Wer·t 110 an die numerische Variable TYP übergeben 
und anschließend über den Bildschirm ausgegeb.en. 

100 REM***** AUFRUF DER BASIC-VERSION***** 
110 CALL CLEAR 
120 CALL VERSION <TYP I 
130 PRINT TYP 
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A.--.hctng 1 

ASCII-ZEICHENCODES 

CODE ZEICHEN CODE ZEICHEN CODE ZEICHEN 
----------------------------------------------------------

·.30 
:.) 1 

34 
._,.., II 

36 $ 
37 '.!. 
~.8 ~{ 
:y;1 
40 
41 ) 

42 * 
4:3 
44 
45 
46 
47 
4B U 
4'~ 
50 2 
51. :::;; 
52 4 

'.54 6 
,J,.J 7 
~j6 8 
,_11 Cf 

58 

60 
61 
/.,'";;.'. 

63 
64 § 

65 A 
66 B 
67 c 
68 D 
69 E 
70 F 
71 G 
n H 
T:., I 
7'1 J 
7~ ., fi 
76 L 
77 M 
78 N 
7c_; [l 

80 F' 
B 1 u 
8:) R 
9:3 s 
84 l 
85 u 
86 V 
ff7 w 
13B X. 
8''i y 

9(1 z 
'll A 
112 ö 
9:3 ü 
94 
95 

ZEICHENbRUF'F'EN-NUMMER 
TI BASIC EXTENDED BASIC 

0 

2 '.L 
3 
4 4 
5 ~5 
6 1, 

7 7 
8 8 
''t i;i 

10 10 
1 1 1 l 
12 1:: 
1:J 1 ::; 
14 14 
J.5 
16 

96 
97 c:'. 

98 t, 

99 c 
100 d 
101 e 
102 f 
10:3; 9 
1(14 h 
10~i 
1 (16 .i 
10"/ 1: 
108 
109 m 
110 n 
11 1 C) 

1 12 p 
115 Q 

1 14 ,-
1 15 
1 16 t 
1 1/ IJ 

1 1El V 

1 1 Ci "" 12(1 
121 y 
122 
125 
124 0 
12~i 
126 Lt 
127 
1'.::B 

ZE l CHENCODE. 

·:~o ·- ::q 
::.~· ~~:. ,.,, 
4(1 47 
48 ·- ._,,_, 

:=56 -·- 6::: 
64 ··- 71 
72 --· 79 
8(1 - BI 
88 -- 9~1 
96 ·- 1 o~.::: 

104 l l 1 
1 Li: -· l l et 
120 -· 1~~7 
128 ·- 1 ::•-=; 
1:56 ·-- l•ß 
144 - 151 
[ '.';:,: ·-- 1 ~.8 
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Anhcang :2: 
==== .=====.=====================-====================-=-------~-----------

CODES FüR STEUERTASTEN 

BASIC- Pascal- Kurz-
Modus 

12·~ 
130 
131 
132 
133 
134 
135 
136 
137 
138 
139 
140 
141 
142 
143 
144 
145 
146 
147 
148 
149 
150 
151 
152 
153 
154 
155 
156 
157 
158 
159 

Modus 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
1 (1 

11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 

zeichen 

SOH 
STX 
ETX 
EOT 
ENQ 
ACK 
BELL 
BS 
HT. 
LF 
VT 
FF 
CR 
so 
SI 
DLE 
DC1 
DC2 
oc;:, 
DC4 
NAK 
SYN 
ETB 
CAN 
EM 
SUB 
ESC 
FS 
65 
RS 
US 

Tasten 

<CONTROL-A> 
<CONTROL-B> 
<CONTROL-C> 
<CONTROL-D> 
<CONTROL-E> 
<CONTROL-F> 
<CONTROL-6> 
<CONTROL-H> 
<CONTROL-I> 
<CONTROL-J> 
<CONTROL-K> 
<CONTROL-L> 
<CONTROL-M> 
< CONTROL -N > 
<CONTROL-0> 
<CONTROL-P> 
<CONTROL-Q> 
<CONTROL-R> 
<CONTROL-S> 
<CÖNTROL-T> 
<CONTROL-U> 
<CONTROL-V:> 
<CONTROL-W) 
<CONTROL-X> 
<CONTROL-Y:> 
<CONTROL-Z> 
<CONTROL-.> 
<CONTROL-;> 
:<CONTROL-=> 
<CONTROL-8> 
<CONTROL-9> 

Anmerkungen 

Anfang des Kopfes 
Anfang des Textes 
Ende des Textes 
Ende der übertragung 
Stationsaufforderung 
Positive Rückmeldung 
Klingel 
Rückwärtsschritt 
Horizontal-Tabulator 
Zeilenvorschub 
Vertikal-Tabulator 
Formularvorschub 
Wagenrücklauf 
Dauerumschaltung 
Rückschaltung 
Datenübertragungsumschaltung 
Gerätesteuerzeichen (X-EIN> 
Gerätesteuerzeichen 
Gerätesteuerzeichen (X-AUS> 
Gerätesteuerzeichen 
Negative Rückmeldung 
Synchronisierung 
Ende des übertragungsblocks 
Ungültig 
Ende der Aufzeichnung 
Substitutionszeichen 
Code-Umschaltung 
Hauptgruppen-Trennzei-chen 
Gruppen-Trennzeichen 
Untergruppen-Trennzeichen 
Teilgruppen-Kennzeichen 

CODES FüR FUNKTIONSTASTEN 

BASIC- Pascal
Modus Modus 

1 129 
2 130 
3 131 
4 132 
5 133 
b 134 
l 135 
B 136 
9 137 
10 138 
11 139 
12 140 
13 141 
14 142 
15 143 

Tasten 

<FCTN-7> 
<FCTN-4> 
<FCTN-1> 
<FCTN-2> 
<FCTN-=> 
<FCTN-B> 
<FCTN-3> 
<FCTN-S> 
<FCTN-D> 
<FCTN-X> 
<FCTN-E> 
<FCTN-6> 
<.ENTER> 
<FClN-5> 
<FCTN-9> 

Tastenfunktion 

AID 
CLEAR 
DEL(ETEl 
INS(ERTl 
QUI"J 
REDO 
ERASE 
ARROW LEFT 
ARROW RlßHT 
ARROW DOWN 
ARROW UP 
PROC'D 
ENTER 
BEG IN 
BACK 
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Anh.ang 3 
------==================================================================== 

GETEILTE TASTATUR 

\ 
TASTATURMODUS 1 \ TASTATURMODUS 2 

19 7 8 9 10 \ 19 7 8 9 10 · 

~0000\00000 \ 
18 4 5 6 11 \ 18 4 5 6 11 16 

0000~\~0000[] 
\ 

1 2 3 12 17 \ 1 2 3 12 17 

00000\000~[] 
\ 

15 0 14 13 16 \ 15 0 14 13 

00000\0GDD \ . 

FERNBEDIENUNG 

(0,4) 

y 

(O,O) 
• X (4,0) 

(0,-4) 
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Anh.ang 4 
-- ---------------------==-:.~================================--

1 

z 
~ 
w 
N 

1 
! 
i 

192 
193 

256 

Bildschirmaufteilung 
für CHAR

Unterprogramme 

1 ................. PUNKTSPALTEN ......... 256 

. 
1 

1 

... Bildschirmaufteilung 
für SPRITE-

Unterprogramme 

. 
h 

unsichtbarer Bereich ,-. . 
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Ar,ha.r,g 5 

MUSTERCODIERUNG 

BLOCK Binärcode Codezeichen 

(1(100 0 
(1(101 1 
(1(110 2 
0(111 3 
0100 4 
0101 5 
0110 6 
0111 7 
1000 e 
1001 9 
101(1 A 
1011 B 
11(10 c 
1101 D 
1110 E 
1111 F 

FARBCODE FARBE 

transparent 
2 schwarz 
3 mittel grün 
4 hellgrün 
5 dunkelblau 
6 hellblau 
7 dunkelrot 
e kornblumenblau 
9 mittel rot 
10 hellrot 
11 dunkelgelb 
12 hellgelb 
13 dunkelgrün 
14 magentarot 
15 grau 
16 weiß 
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Anhang 6 
================~-·=====================================================~--

MUSIK-TONFREQUENZEN 
-------------------

FREQUENZ NOTE 
---------------

110 A 
116 A# 
123 H 
130 c 
138 C# 
146 D 
155 D# 
164 E 
174 F 
184 F# 
195 G 
207 G# 

220 A 
233 A# 
246 H 
261 c 
277 C# 
293 D 
311 D# 
329 E 
349 F 
369 F# 
391 G 
415 G# 

440 A 
466 A# 
493 H 
523 c 
554 C# 
587 D 
622 D# 
659 E 
698 F 
739 F# 
783 G 
830 G# 

880 A 
932 A# 
987 H 

1046 c 
1108 C# 
1174 D 
1244 D# 
1318 E 
1396 F 
1479 F# 
1567 G 
1661 13# 
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AnhBlng 7 

MATHEMATISCHE FUNKTIONEN 

Im folgenden sind einige der am häufigsten verwendeten mathematischen 
Funktionen zusammengestellt, die n i c h t unter ihrem Funktionsnamen 
im Sprachumfang des EXTENDED BASIC enthalten sind. Sie können z.B. mit 
Hilfe des DEF-Befehls in Programme eingebaut werden: 

FUNt-'.TION 

Sec ans 
Cosecans 
Cotangens 
Arcussinus 
Arcuscosinus 
Arcussecans 
Arcuscosecans 
Arcuscotangens 
Sinushyperbolicus 
Cosinushyperbolicus 
Tangenshyper-bolicus 
Cotangenshyper-bolicus 
Secanshyper-bolicus 
Cosecanshyperbolicus 
Arcussinushyper-bolicus 
Arcuscosinushyperbolicus 
Arcust.angenshyperbolicus 
Ar-cuscotangenshyperbolicus 
Arcussecanshyper-bolicus 
Arcusc:o,;ecanshyper-bol i cus 

DEFINITION 

DEF SECIX)=l/COS(XI 
DEF CSC(X)=l/SIN(X) 
DEF COTIXl=l/TANIXI 
DEF ARCSIN(Xl=ATNIX/SQR(l-X*X>> 
DEF ARCCOS(Xl=-ATNIX/SQR(l-X*Xll+PI/2 
DEF ARCSEC(Xl=ATN(SQRIX*X-lll+(SGN(Xl-11*PI/2 
DEF ARCCSC(Xl=ATN(l/(SQRIX*X-ll)+(SGN(Xl-ll*PI 
DEF ARCCOTIXl=PI/2-ATNIXI oder =PI/2+ATtHX> 
DEF SINHIXl=(EXP(Xl-EXPI-Xl)/2 
DEF COSH(Xl=(EXP(Xl+EXP(-Xll/2 
DEF TANH(X)=-2*EXP(-Xl/lEXP(Xl+EXPI-Xll+1 
DEF COTHIXl=2*EXPI-Xl/lEXP<X>-EXPI-Xl)+l 
DEF SECH(X)=2/IEXP(Xl+EXPI-Xl) 
DEF CSCH(Xl=2/IEXP(Xl-EXP<-X>> 
DEF ARCSINH (X) =LOG ( X+SOR ( X*X+l) > 
DEF ARCCOSH(Xl=LOGIX+SQR(XiX-11) 
DEF ARCTANHIX)=LOG(l+X)i(l-X))/2 
DEF ARCCOTH(Xl=LOGIIX+ll/{X-1))/2 
DEF ARCSECH (X> =LOG ( 1+SQR ( 1-X*X >>IX) 
DEF ARCCSCH(Xl=L06((SGN(X)*BORIX*X+ll+1)/X) 
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Di.e folgende übersieht· listet alle Fehlermeldungen auf, die im EXTENDED 
BASIC c11.uftr-eten können, und zwar zunächst nach Fehler-Nummern, wie sie im 
ERR-Unterprogramm auf tr·eten, und dann alphabetisch geordnet. 

10 NUMERIC OVERFLOW 
14 SYNTAX ERROR , 
16 ILLEGAL AFTER SUBPROGRAM 
17 UNMATCHED OUOTES 
19 NAME TOO LONG 
20 UNRECOGNIZED CHARACTER 
24 STRING·NUMBER MISMATCH 
25 OPTION BASE ERROR 
28 IMPROPERL Y USED NAME 
36 IMAGE ERROR 
39 MEMORY FULL 
40 STACK OVERFLOW 
43 NEXT WITHOUT FOR 
44 FOR-NEXT NESTING 
47 MUST BE IN SUBPROGRAM 
48 RECURSIVE SUBPROGRAM CALL 
49 . MISSING SUBEND 
51 RETURN WITHOUT GOSUB 
54 STRING TRUNCATED 
56 SPEECH STRING TOO LONG 
57 BAD SUBSCRIPT 
60 LINE NOT FOUND 
61 BAD LINE NUMBER 
62 LINE TOO LONG 
67 CAN'T CONTINUE 
69 COMMAND ILLEGAL IN PROGRAM 
70 ONL Y LEGAL IN A PROGRAM 
74 BAD ARGUMENT 
78 NO PROGRAM PRESENT 
79 BAD VALUE 
81 INCORRECT ARGUMENT LIST 
83 INPUT ERROR 
84 DATA ERROR 
97 PROTECTION VIOLATION 
109 FILE ERROR 
130 UO ERROR 
135 SUBPROGRAM NOT FOUND 

Beachten Sie, daß diese übersieht und die folgende Fehlerliste für 
TI-BASIC k e i n e Gültigkeit besitzt! 

Wenn ein Fehler· während des Programmablaufs auftritt, folgt der Fehlermel
dung häufiQ eine Zeilennummer, die die Fehlersuche oft erleichtert. 

In einem Unterprogr·amm auf tretende Fehl er·mel ciungen haben in vier Fäl 1 en 
eir1e andere Bedeutung. Dies s1nci: 

74 BAD ARGUMENl bedeutet: B,~D W~LUE 
57 BAD SUBSCRlf'T bedeutet: BAD LINE NUMBER 
7c; BAD W~LUE bedeutet: INCORRl::CT ARGUMENT LIST 
14 S'iNTAX Ef~ROR bedeutet: STRING-NUMBER MISMATCH 

Fnl qen Sie dann den unter· dE,n r.echts ac,fgef ührten Meldungen stehenden Er-
1 äuterungen. lm letztgenannter, Fall (Fehler-Nr. 14) kann es zu einem 
System~usfall kommen, der nur durct~ Ausschalten und späteres Wiederein
schalten des Computer-s zu beheben ist. 
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Anhang a downloadedfrom www.ti99iuc.it 
=-•===--=-•F---=•=--~--z--z•-=~==----=--------------------==------------== 

ALPHABETISCHE FEHLERLISTE 

BAD ARGUMENT 174) FALSCHES ARGUMENT 

1. Falscher Wert in ASC,ATN,COS,EXP,INT,LOG,SIN,SOUND,SQR,TAN,VAL. 
2. Datenfeld-Element in einem SUB-Statement aufgeführt. 
3. Falscher erster Parameter oder zu viele Parameter verwendet. 

BAD LINE NUMBER lbll FALSCHE ZEILENNUMMER 

1. Programmzeilennummern kleiner als 1 oder gr,ößer als 327b7. 
2. Programmzeilennummer nicht vorhanden. 
3. RES(EQUENCE> erzeugt eine Programmzeilennummer kleiner als 1 oder. grö

ßer als 327b7. 

BAD SUBSCRIPT 157) FALSCHER INDEX 

1. Zu grol~er oder zu kleiner Index in einem Datenfeld (indizierte 
Variable>. 

2. Falscher Index bei DIM. 

BAD VALUE 179) FALSCHER WERT 

t. Falscher Wert in AND, CHAR, CHR$, CLOSE, EOF, FOR, GOSUB, GOTO, HCHAR, 
INPUT, MOTION, NOT, OR, POS, PRINT, PRINT USING, REC, RESTORE, RPT$, 
SES$, SIZE, VCHAR, XOR. 

2. Wert des Datenfeld-Indexes gr·ößer als 327b7. 
3. Dateinummer kleiner als O oder größer als 255. 
4. Mehr als drei Töne und ein'Geräusch bei SOUND aufgeführt. 
5. Ein an Unterprogramm übergebener Wert kann von diesem nicht aufgenom

men werden (z.B. Wert für Sprite-Geschwindigkeit kleiner als -129 oder 
Wert für ein Zeichen größer als 143). 

b. Wert für die Zeilennummer bei ON GOTO oder ON GOSUB liegt nicht im 
Definitionsbereich. 

7. Falsche Position nach AT bei ACCEPT oder DISPLAY. 

CAN"T CONTJNlfE (b7) FORTSETZUNG UNMöGLICH 

1. Nach einer Stoppstelle (breakpoint> im Programm wurde editiert. 
2. Befehl wurde ohne vorhergehende Stoppstelle eingegeben. 

COMMAND ILLEGAL IN PROGRAM (b9> IM PROGRAMM UNZULÄSSIGER BEFEHL 

Die reinen Commands BYE, CON, LIST, MERGE, NEW, NUM, OLD, RES, SAVE,
wurden als Statements in einem Programm verwendet. 

DATA ERROR 184) DATENFEHLER 

1. READ oder RESTORE auf nicht vorhandene Daten bezogen oder Zuordnung 
eines String-Wertes zu einer numerischen Variablen. 

2. Zeilennummern bei RESTORE ist größer als die größte Programmzeilen
nummer. 

3. Fehler in.durch LOAD angesprochener Datei. 
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FILE ERROR (109) DATEI-FEHLER 

1. Falscher Datentyp wird durch READ zu lesen versucht. 
2. - Versuch_, CLOSE, EOF, INPUT, OPEN, PRINT, PRINT USING, REC, RESTORE, für 

eine nicht existierende oder mit falschen Eigenschaften ausgestattete 
Datei zu verwenden. 

3. Speicherplatz für Dateibenutzung zu gering. 

FOR-NEXT NESTING (44) SCHLEIFEN-FEHLER 

1. FOR- und NEXT-Befehle stimmen bei Schleifen nicht überein. 
2. NEXT fehlt. 

I/0 ERROR (130) EIN-/AUSGABE-FEHLER 

1. Fehler wurde beim Versuch, CLOSE, DELETE, LOAD, MERGE, OLD, OPEN, RUN, 
SAVE auszuführen entdeckt. 

2. Speicherplatz reicht zum Auflisten eine~ Programmes nicht aus. 

ILLEGAL AFTER SUBPROGRAM (16) NACH UNTERPROGRAMM UNZULÄSSIG 

Etwas anderes als END, REM, SUB ist nach SUBEND vorhanden. 

IMAGE ERROR (36) DARSTELLUNGSFEHLER 

1. Fehler beim Gebrauch von DISPLAY USING, IMAGE, PRINT USING. 
2. Mehr als 10 <E-Format> oder 14 <numerisches Format) maßgebliche Stellen 

in dem Format-String. 
3. IMAGE-String umfaßt mehr als 254 Zeichen. 

IMPROPERLY USED NAME (28) UNZULÄSSIGE BEZEICHNUNG 

r. Unzulässige Variablen-Bezeichnung bei CALL, DEF, DIM. 
2. Reserviertes Wort bei [LET] benutzt. 
3. Indizierte oder String-Variable bei FOR benutzt, 
4. Datenfeld mit falscher Anzahl von Dimensionen benutzt. 
5. Benutzung einer nicht vorgesehenen Variablen-Bezeichnung. Nur Datenfel

der, numerische oder String-Variablen oder ein benutzerdefinierter 
Funktionsname können Variablen sein. 

6. Datenfelder mit unterschiedlichen Dimensionen haben gleiche Bezeichnung 
7. Eine benut-zerdef inierte Funkti-onsbezeichnung steht 1 inks vom Gleich

hei tszei chen. 
8. In der Parameter-Liste eines Unterprogramms wird dieselbe Variable 

·zweimal benutzt. 

INCORRECT ARGUMENT LIST (81) UNKORREKTE ARGUMENT-LISTE 

Falsche Zuordnwng von Argumenten bei CALL und SUB. 

LINE NOT FOUND (60) ZEILE NICHT GEFUNDEN 

1. Falsche Zeilennummer bei BREAK, GOSUB, GOTO, ON ERROR, RUN, UNBREAK 
oder nach THEN oder·ELSE. 

2, Aus;ugebende <zu editierende> Zeile nicht gefunden. 

LINE TOO LONG (62) ZEILE ZU LANG 

Zeile ist für die Eingabe im Programm zu lang, 
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============================== ·============~=============e================ 
MEMORY FULL (39) SPEICHER BELEGT 

1, Programm für die Ausführung von DEF, DELETE, DIM, GOSUB, LET, LOAD, 
ON.GOSUB, OPEN oder SUB zu umfangreich. 

2.· Programm zu umfangreich für das Hinzufügen einer weiteren Zeile, für 
das Einfügen einer Zeile, für den Ersatz einer Zeile oder für die 
Berechnung eines Ausdrucks. 

MISSING SUBEND (49) SUBEND-BEFEHL FEHLT 

Unterprogramm wird nicht durch SUBEND abgeschlossen. 

MUST BE IN SUBPROGRAM (47) FüR UNTERPROGRAMM NöTIG 

Im Unterprogramm fehlt SUBEND oder SUBEXIT. 

NAME TOO LONG (19) BEZEICHNUNG ZU LANG 

Variablen-Bezeichnung oder. Unterprogramm enthält mehr als 15 Zeichen. 

NEXT WITHOUT FOR (43> NEXT OHNE FOR 

FOR fehlt am Schleifenbeginn, NEXT steht vor FOR, falsche FOR-NEXT
Zuordnung oder Verzweigung in eine Schleife. 

NO PROGRAM PRESENT (78) KEIN PROGRAMM VORHANDEN 

Programm fehlt für LIST, RES(EQUENCE>, RESTORE, RUN, SAVE. 

NUMERIC OVERFLOW (10) KAPAZITÄTSüBERLAUF 

1. Der nach einer mathematischen Operation oder bei ACCEPT, ATN, COS, EXP, 
INPUT, INT, LOG, SIN, SQR, TAN, VAL entstehende Wert einer Zahl ist zu 
groß oder zu klein für die Anzeige durch den Computer. 

2. Eine Zahl außerhalb des Definitionsbereichs von -327b8 bis 327b7 bei 
PEEK oder LOAD. 

ONLY LEGAL IN A PROGRAM (70) NUR IM PROGRAMM ZULÄSSIG 

Reine Statements <DEF, GOSUB, GOTO, IF, IMAGE, INPUT, ON BREAK, 
ON ERROR~ ON GOSUB, ON GOTO, ON WARNING, OPTION BASE, RETURN, SUB, 
SUBEND, SUBEXIT> wurden als Direkt-Befehle (commands> verwendet.· 

OPTION BASE ERROR (25) OPTION BASE-FEHLER 

OPTION BASE mehr als einmal ausgeführt oder mit einem von 1 oder O ab-
weichenden Wert gebraucht. · 

PROTECTION VIOLATION (97> PROGRAMMSCHUTZ VERLETZT 

Versuch, ein geschütztes Programm zu speichern, aufzulisten oder aus~ 
zugeben. 

RECURSIVE SUBPROGRAM CALL (48) UNTERPROGRAMM-SELBSTAUFRUF 

Unterprogramm ruft sich s"elbst direkt oi:ler indirekt auf. 
------------ ·-------------------------------------------------------------
RETURN WITHOUT GDSUB (51> RETURN OHNE GOSUB 

RETURN ohne vorhergehendes GOSUB oder Fehler bei vorangehender Fehler
behandlung durch den ON ERROR-Befehl. 
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SPEECH STRING TOD LONG (56) SPRACH-STRING ZU LANG 

Der· durch SPGET ausgegebene Spr ach-Str i ng umfaßt mehr als 255 Zeichen. 

STACK OVERFLOW (40) SPEICHERüBERLAUF 

1. Zuviele Klammern <> gesetzt. 
2. Nicht ge_nug Speicherplatz zur Ausdrucksberechnung oder Wertzuweisung. 

STRING TRIJNCATED (54) STRING-VERKüRZUNG 

1. Ein durch RPT$, Verkettung <&> oder durch benutzerdefinierte Funktion 
gebildete String umfaßt mehr als 255 Zeichen. 

2. Ein String-Ausdruck bei VALIDATE umfaßt mehr als 254 Zeichen. 
---------------------- ·-------------------L-------------------------------
STRING-NUMBER MISMATCH (24) STRING/ZAHL-FEHLZUORDNUNG 

1. Bei einer Funktion oder einem Unterprogramm wurde zur Berechnung, die 
einen numerischen Wert erfordert, wurde ein Str·ing vorgegeben. 

2. Ein String wird einem numerischen Wert zugewiesen. 
3. Versuch, eine Zahl zu verketten <&>. 
4. String wurde als Index benutzt. 

SUBPROGRAM NOT FOUND (135) UNTERPROGRAMM NICHT GEFUNDEN 

Ein aufgerufenes Unterprogramm existiert nicht oder ein durch LINK 
angesprochenes Unterprogramm wurde nicht geladen. 

SYNTAX ERROR (14) SYNTAX-FEHLER 

1. Formaler oder sprachlogisch.er Fehler wie: fehlende bzw. überzählige 
Kommata oder· Klammer·n, fehlende oder falsch geordnete Parameter, fal
.sche Reihenfolge von .Befehlsbestandteilen, Rechtschreibefehler bei re
servierten Wör·tern usw. 

2. DATA oder IMAGE nicht allein in und am Beginn einer Progra.;,inzeile. 
3. Weitere Informationen nach abschließender ")". 
4. Fehlendes"#" bei Sprites. 
5. Fehlendes ENTER, fehlen.des Trennsymbol ( ! ) für Schlur:1kommentare, feh-

lendes Trennsymbol (:: > bei mehrfach besetzten Programmzeilen. 
6 •. Fehlendes THEN nach IF. 
7. Fehlendes TO nach FOR. 
B. Fehlende Informationen nach CALL, SUB, FOR, THEN oder ELSE. 
9. Zweimal E bei einer numerischen Konstanten. 
10. Falsche Parameterliste in einem Unterprogramm. 
11. Aufr·uf oder Verlassen eines Unterprogramms mit GOTD, GOSUB, ON ERROR. 
12. Aufruf von INIT ohne angeschlossene Speichererweiterung. 
13. Aufruf von LINK oder LOAD ohne vorheriges INIT. 
14. Benutzung einer Konstanten, wo Variable erforderlich. 
15. Mehr als 7 Dimensionen in ein·em Datenfeld. 

UNMATCHED QUOTES (17) "ANFüHRUNGSZEICHEN FALSCH 

Beie einer Eingabe-Zeile stimmt die Zahl der Anführungszeichen nicht. 

UNRECOGNIZED CHARACTER (20) ZEICHEN NICHT ERKANNT 

1. Zeichen wie ? oder % wurden nicht innerhalb von Anführungszeichen .ver.
wendet. 

2. Eine durch LOAD angesprochene Datei enthält falsches Dateifeld. 
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REGISTER 

Jm·.folgenden sind die wichtigsten Stichworte dieses Handbuchs mit den Sei
tenzahlen der Seiten, in denen sie erklärt oder angewendet werden, alpha
betisch aufgeführt. 

Ein Stern <*> hinter einem Stichwort bedeutet, daß es sich hierbei um ein 
Befehlswort handelt. Ein Stern hinter einer Seitenzahl verweist auf ·eine 
Seite in der Befehlsliste (teil B). Ein P hinter einer Seitenzahl verwei~t 
auf ein nicht unwichtiges Anwendungsbeispiel des Befehls in einem Bei
spielprogramm. 

ABS* 
28 61* 

ACCEPT* 
16 23f. 33 50f.P 62* 106P 

AID 
33 

ALPHA LOCK-TASTE 
11 111 

AND 
44 47f. 104P 

APPEND 
138 

ARROW(-PFEILTASTEN> 
32 35f. 51f .P 

ASC* 
28 64* 75 

ASCII-CODE 
13 25 28 64 73 75f. 80 99 112f. 138 

ASSEMBLER 
13 19 27 107 116 119 142 

AT 
SIEHE DISPLAY*! 

ATN* 
28 65* 164 182 

AUSGABE 
16 24 89 118 137 

BACK 
33 

BEEP 
SIEHE DISPLAY*! 

BEG IN 
33· 

BINÄRCODE 
70 

BOGENMAß 
65 83 164 182 

BREAK* 
23 29 42 66* 71 80 82 128 132P 153 184 

BREAKPOINT 
SIEHE STOPPSTELLE! 

BYE* 
14 22 34 68* 77 

CALL 
SIEHE UNTERPROGRAMM! 

CHAR* 
17 24f. 66 67P 70* 73 76f.P 82 123P 141P 169 172P 

CHARPAT* . 
17 • 19 25 71 73* 
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CHARSEU 
17 24 74* 

CHR$* 
28 64 75* 99P 

CLEAR 
29 32 34 97 118 130 132 

CLEAR* 
25 66 69 76* 101P 104P 172P 183P 

CLOSE* 
28 77* 86 99P 109P 117P 137 

COINC* 
17 25f. 78* 111P 113P 169 172P 

COLOR* 
17 25 67P 71 80* 90P 141P 170 

COMMAND 
10 22 43f. 

COMMAND-MODUS 
32f. 130 

CONTINUE* 
23 29 32 34 66 82* 

CDS* 
28 83* 

CTRL-TASTE 
12f. 

DATA* 
11 25 36f. 84* 150 154 

DATEI 
22 25 28 34 68 77 84 86 94 95 108 117 119 120 132 137 146 148 151 154 

D.ATEIFELD 
119 

DATENFELD 
17 27 28 36 88 140 177 

DATENGRUPPE 
41f. 

DATENSATZ TYP 
139 154 

DEF* 
28 36 85* 103 

DELETE 
34 51f.P 77 139 

DELETE* 
22 86* 

DELSPRITE* 
17 25 87* 170 172P 

DIM* 
17 27 50f.P 63P 84P 88* 103 140 150P 156P 177 

DIMENSIONIERUNG 
17 44 140 

DIREKT BEFEHL 
SIEHE COMMAND! 

DISPLAY 
108 117 138 146 

DISPLAY* 
16 24 44 50f.P 63P 67P 71 89* 91P 101P 104P 105 120P '127P 153 181 

DISTANCE* 
17 25f. 92* 170 

ED IT-MODUS 
32f •. 66 82 117 130 
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EINGABE 
16 23 62 108 128 137 

EINGABE-DI'ALOG 
108 .117 

END* 
67P 93* 99P 104P 174 176 179 

ENTER-TASTE 
11 23 32f. 51f.P 62 108 130 

EOF* 
28 94* 117P 137 

ER ASE 
33 35 

ERASE ALL 
SIEHE DISPLAY! 

ERR* 
17 26 29 95* 133P 

EXP* 
28 96* 121 

EXTERNE SPEICHER 
12 23 42 57 68 86 108 137 154 158 

FARBE 
25 29 32 eo 161 169 

FCTN-TASTE 
llf. 33f. 

FEHLERBEHANDLUNG 
17 25 29 95 133 136 

FEHLERCODE 
95 ANHANG 

FEHLERSUCHE 
29 132 183 

FEHLERTYP 
95 

FERNBEDIENUNG 
11 23 111 112 

FILE 
SIEHE DATENGRUPPE! 

FIXED 
109P 117P 138 

FOR-TO-STEP* 
26 50f. 63P 67P 72P 75P 79P 84P 97* 99P 102P 103 109P 127P 150P 172P 

FREQUENZ 
SIEHE SOUND*! 

FUNKTION<FUNCTION> 
10 17 28 44 61 64f. 83 85 96114 

GCHAR* 
26 62 89 99* 

GESCHWINDIGKEIT 
127 145 169· 

GOSUB* 
27 29 42 67P 76P 97 100* 123P 127P 133 134 153 155 172P 1B3P 

GOTO* 
27 42 50f.P 63P 72P 79P B6P 90P 97 98P 101* 111P 113P 117P 121P 153 
172P 

GRADMAB 
65 83 164 182 

GRAFIK 
16f. 24f. 169 

GROBSCHREIBUNG 
llf. 43 
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HCHAR* 
24 62 67P 71 89 102* 141P 172P 

lF-THEN-ELSE* 
18 27 42 46 50f.P 67P 79P 85 B8 90P 97 101P 103* 111P 113P 129 134 
135 140 153 172P 176 179 

ll'IAGE* 
10 16 23 91 105* 148 156P 167P 

INIT* 
19 107* 116 119 142 

INPUT 
138 

INPUn 
23f. 33 86P 104P 100• 121P 137 151 154 

INSERT 
34 51f.P 

INT* 
28 50f.P 104P 110* 120P 156P 171P 

INTERNAL 
109P 138 146 

JOVST* 
23 111* 113 

KEV* 
13 23 90P 112* 

KLEINSCHREIBUNG 
llf. 

KOl'll'IENTAR 
18 28 43 

KONSTANTE 
28 43f. 84 86 146 

KONTROLL VARIABLE 
129 

LEERZEICHEN 
. SIEHE ZWISCHENRAIJl'I ! 

LEN* 
28 114• 162P 

LET* 
25 115* 

LINK* 
19 107 116* 119 142 

LINPUT* 
·23 33 117* 154 

LIST* 
22 42f. 52 57 77 110• 

LOAD* 
19 107 116 119* 142 

LOCATE* 
17 25 120• 170 172P 

LOG* 
28 96 121* 

LOGISCHER AUSDRUCK 
SIEHE VERGLEICH! 

l'IAGNIFV* 
17 25 66 79P 1.22* 127P 141P 169f. 172P 

l'IAX* 
17 28 124* 

l'IEHRFACHBESETZUN6 
SIEHE PROGRAl'INZEILE! 

l'IENüTECHNIK 
135 158 

l'IERGE 
. 159 

l'IERGE* 
1.7 22 125* 176 
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MIN* 

17 28 126* 
MOTION* 

17 25 111P 113P 123P 127* 170 172P 
MUSTER<CODIERUNG> 

24f. 7(•f. 73 102 141 169 
NEW* 

22 77 128* 183 
NEXH 

129* SIEHE FOR-TO-STEP*! 
NOT 

47f. 
NUMBER* 

22 32 42 51f.P 130* 
NUMBER-MODUS 

32f. SIEHE NUMBER*! 
NUMMERNZEICHEN' 

10 78 87 137 141 
OLD* 

22 57 77 125 131* 159 
ON BREAK* 

17 29 66 129 132* 
ON ERROR* 

17 29 42 95 133* 153 155 
ON WARNING* 

17 29 129 136* 
ON-GOSUB* 

27 42 134* 153 
ON-GOTO* 

27 42 135* 153' 
OPEN* 

28 77 99P 108f.P 117 128 137* 146 
OPTION 

10 23 62 77 89 95 115 137· 
OPTION BASE* 

28 36 88 103 140* 156P 
OR 

47f. 
OUTPUT 

117P 138 139 
PATTERN* 

17 25 141* 169f. 172P 
PEEK* 

19 107 116 119 142* 
PU 

17 28 143* 164 182 
POS* 

28 144* 162P 
POSITION* 

17 25f. 145* 170 172P 
POSITIONSZEIGER 

13 34f. 128 
PRINU 

16 24 44 71 75P 76P 83P 85 89 98P 105 106P 109P 113P 121P 132P 135P 
137 146* 151 153 154 181 

PROC'D 
33 

PROSRAMM-ABTASTUNG 
36f. 

PROGRAMM-SCHNELLST ART 
18 36 

PROSRAMMABLAUF 
18 22 29 66f. 82 85 87 95 97 100f. 129 132 133 136 137 141 149 152 
155 158 176 100· 
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PROGRAMMSCHLEIFE 
11 18 26 28 53f. P 71 97 100 129 133 134 155 183 

PROGRAMMSCHUTZ 
18 159 

PROGRAMMVERZWEIGUNG 
SIEHE IF-THEN-ELSE*! 

PROGRAMMZEILE 
16 18 22 27 28f. 32f. 37f. 42f. 66 85 91 _95 105 118 125 129 130 132 
133 134 135 148 153 183 

PROTECTED 
SIEHE PROGRAMMSCHUTZ! 

PUNKTSPALTE 
78 92 120 145 169 

PUNKTZEILE 
78 92 120 145 169 

QUIT 
14 32 34 68 77 97 132 

RANDOMIZE* 
27 50f.P 79P 1(14p 120P 149* 156 

READ* 
25 84P 150* 154 161P 

REC 
117 146 148 154 

REC* 
28 151* 

REDO 
32 35 51f.P 

RELATIVE 
94 108 117 138 146 

REM* 
16 18 28 50f.P 152* 176 179 

RESEQUENCE* 
22 42 125 153* 

RESERVIERTE WöRTER 
16 43 45 

RESTORE* 
25 42 137 150 153 154* 

RETURN* 
17 27 29 42 67 100 123P 129 133 153 155* 172P 183P 

RND* 
28 50f. P 104P 120P 149 -156* 171P 

RPT$* 
17 28 157* 

RUN* 
18 22 36 42 52P 57 77 135P 153 158* 159 

RUN-MODUS 
32f. 

SAVE* 
17f. 22 57 77 125 131 159* 

SAY* 
160* 

SCREEN* 
25 80 161* 172P 

SEG$* 
28 50f.P 162* 

SEPARATOR 
43 146 181 

SEQUENTIAL 
138 



SGN* 
28 163* 171P 

SHIFT-TASTE 
11 33f". 

SIN* 
28 164* 

SIZE 
50f.P 62 63P 89 

SIZE* 
19 22 165* 

SOUND* 
25 79P 123P 127P 166* 172P 

SPEICHERERWEITERUNG 
16 19 38f. 107 

SPGEH 
168* 

SPRITE 

- 208 -

16f. 24f. 66 7Bf. 80 87 92 120 122 127 141 145 146 
SPRITE* 

17 25 66 79P 82 111P 113P 120P 123P 127P 141P 169* 
SGIR* 

28 173* 178P 
STATEMENT 

10 22 44 
STATUSVARIABLE 

112f. 
STEP 

129 
STEUERT ASTEN 

12 113 
STOP* 

50P 76P 91P 101P 111P 117P 123P 133P 174 
STOPPSTELLE 

34 66 125 132 169 184 
STRH 

28 50f.P 175* 186 
STRING 

11 17 26F. 28 46 62 64 75 84 85 88 91 103 105 108 114 115 117 137 
144 146 148 150 157 158 162 175 177 186 

SUB* 
17 27 36 100 103 176* 

SUBEND* 
17 27 36 103 176 178P 179* 

SUBEXIH 
17 27 176 180* 

TAB* 
24 28 113P 146 181* 

TAN* 
28 615 182* 

TASTATUR-MODUS 
13 111 112 

TOLERANZ 
78 

TRACE* 
23 29 128 183* 

UNBREAK* 
23 29 66 184* 

UNTERPROGRAMM 
13 17 19 23f. 27f. 36 44 66 15(1 169 171 174 176 179 180 
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UNTRACE* 
23 29 183 185* 

UPDATE 
108 138 

US ING 
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lb 24 91 101P 105 148 153 15bP 181 
VAL* 

28 133P 175 18b* 
VALIDATE 

SIEHE ACCEPU! 
VARIABLE 

lbf. 23 25f. 3b 43f. 47 51f. blf. bb b8f. 78 82 84f. 88 91f. 97 99 
108 112 115 117 128 142 14b 150 152 17b 

VARIABLE(DATENSATZ) 
138 

VCHAR* 
24 b2 71 73P 89 102P 172P 187* 

VERGLEICH 
18 27 4b 115 

VERGRößERUNGSFAKTOR 
122 

VERKETTUNG 
4b 

VERSION* 
19 2b 188* 

WERTZUWEISUNG 
18 25f. 

XOR 
47f. 

ZEICHEN 
19 23f. 28 42 b4 70f. 7bP 89 82 128 144 187 

ZEICHENCODE 
13 bb 70 73f. BOf. 102 113 141 1b9 187 

ZEICHENSATZ 
13 70 75 BOf. lb9 

ZWISCHENRAUM 
43 lOb 114 1b9 -
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