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VORWORT

Der Olivetti M10 1ist ein kleiner, mobiler Personal
Computer von einer solchen Vielseitigkeit, daB er in
idealer Weise flir unterwegs, das Biliro und den Haus-
gebrauch geeignet ist.

Unter den vielen herausragenden Qualitdten des M10
sind besonders hervorzuheben die Teichte Bedienung,
eine 8-Zeilen-Flissigkristall-Anzeige, eine profes-
sionelle Tastatur, die Kompatibilitdt zu vielen
unterschiedlichen Peripherie-Gerdten, ein weiter Be-
reich von Textverarbeitungsfunktionen, eine umfassen-
de MGglichkeit, ihn in BASIC zu programmieren und ein
direkter AnschluB an andere Computer oder an Host-
rechner iber das Telefonnetz.

~Zur bequemen Benutzung ist das Handbuch in zwei

Abschnitte aufgeteilt.

Abschnitt 1 (Kapitel 1-9), das "MI10 Bediener-Hand-
buch", beschdftigt sich mit den wesentlichen Bedie-
nungsfunktionen und gibt einen Gesamtiiberblick des
P10 und seine Peripherie, Beschreibung seiner ver-
schiedenen Einrichtungen und Anwendungsmdglichkeiten
und Einzelheiten dariiber, wie man aus den fiinf fest
gespeicherten Programmen, mit denen der MI0 ausgerii-
stet 1ist, Nutzen zieht. Mit anderen Worten: Dieses
Handbuch fiihrt den M10 Benutzer in alle Aspekte der
Bedienung ein und liefert alle notwendigen Informa-
tionen.

Abschnitt 2 beschdftigt sich ausschlieBlich mit
BASIC, (Beginners Allpurpose Symbolic Instruction
Code), der erweiterten intelligenten Programmierspra-
che des M10. Dieser Teil 1ist betitelt "M10 BASIC-
Handbuch". Die Absicht dabei ist nicht, Ihnen das
Programmieren in BASIC zu zeigén, sondern dieser Teil
jst vielmehr eine Zusammenfassung der BASIC Struktur,
der Syntax und der Befehlsbeschreibung, auf die der
Anwender dim Zweifelsfalle zuriickgreifen kann. Der
Abschnitt 2 enthd1t insbesondere ein alphabetisches
Nachschlage-Verzeichnis aller BASIC-Befehle, Meldun-
gen und Funktionen, wobei ihre Anwendungen und ihr
Format mit vielen Beispielen dargestellt werden.
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1. EINFUHRUNG

Anmerkung:

Die folgende Schreibweise ist durchgdngig in diesem

Handbuch benutzt, um Verwirrung zu vermeiden:

1. Worter, die in GroBbuchstaben eingegeben werden,
stellen Befehle oder Anweisungen an den Computer dar
und  sollten in dem angegebenen Format eingegeben
werden. Dies ist nicht immer notwendig, da der M10
alle Buchstaben in GroBbuchstaben umwandelt (auBer
im Text-Modus). Z. B.

~ PRINT TIMES kann eingegeben werden als

print time$ oder

PrinT tIMe$ aber nicht

PRINT TIME $§ wo ein Leerschritt hinzugefiigt worden
ist.

Zum Beispiel haben Symbole eine genau definierte
Funktion und missen eingegeben werden wie angezeigt.

Eine Liste aller Symbole, die beim Programmieren in
BASIC benutzt werden, findet sich im Teil 2 dieses
Handbuches am Anfang.

2. Worter, die in Kleinbuchstaben gedruckt sind, sind
Platzhaliter, filir die der Anwender den entsprechenden
Wert einsetzen muB.

» PRINT Dateiname
In diesem Beispiel stellt PRINT eine Anweisung dar,
die genauso eingegeben werden muB, wie sie aufge-
fiihrt wird. Der Anwender muB dann nur noch den wirk-
lichen Dateinamen der zu druckenden Datei angeben.

3. Die folgende Liste zeigt die Bedeutungen verschiede-
ner Gruppen von Wdrtern und Symbolen.

AIBIC wahlen Sie entweder A, B oder C
Ausdriicke in eckigen Klammern sind optio-
— nal (wahlweise anzugeben oder nicht)
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drei Punkte geben an, daB weitere Werte
bzw. Parameter in der Anweisung angegeben
werden kdnnen.

DATA constant-1, constant-2 ...,
constant-n

(KEY) Die Taste, deren Name in Fettdruck er-
scheint, sollte gedriickt werden, z. B.

ENTER) bedeutet "driicken Sie die Taste
ENTER"

{CTRL + x) bedeutet “driicken Sie die Tasten
x und CONTROL gleichzeitig"

(6RPH + SHIFT) bedeutet “driicken Sie die
Tasten GRPH und SHIFT gleichzeitig’

4, Texte und Meldungen, die auf dem Bildschirm erschei-
nen, werden fett gedruckt, z. B.

File to edit?

ALLGEMEINE BESCHREIBUNG
Der M10 ist ein selbstdndiger, leicht zu benutzender,

voll tragbarer Personal Computer. Er ist in Abbildung
1-1 unten dargestellt.
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Abbildung 1-1 Der MIO Personal Computer

Der M10 ist 1in idealer Weise geeignet fiir eine groBe
Anzahl von Anwendungsbereichen. Er bietet Moglichkeiten
zum Programmieren, fiir die Textverarbeitung, Dateniiber-
tragung, flir die Flihrung eines elektronischen AdreB-
buches und fiir die Terminplanung. Der M10 kann entweder
von seiner eigenen Batterie betrieben werden (vier 1,5
Volt Trockenzellen) oder durch AnschluB an das Netz,
wobei man ein Netzteil benutzen muB. Er wiegt nur 1900
Gramm (4 1b, 3 o0z.). Seine Abmessungen sind 30 x 22 x 6
cm (11 3/4 x 8 1/2 x 2 3/8 in.), und er paBt leicht in
eine normale Aktentasche, worduch er in idealer Weise
fir den Gebrauch auf der Reise, im AuBendienst, im Biiro
wie auch zu Hause geeignet ist. Der MI0 wird in einem
attraktiven Etui geliefert, das ihn vor Besch&adigung
und Staub schiitzt.

Ins Auge fallende Einrichtungen des MI10 sind seine
Tastatur und sein Bildschirm. Eine der am hdufigsten
vorgebrachten Kritiken an tragbaren Computern ist, da8
die Tastatur nicht leicht zu bedienen ist oder daB die
Anzeige schwierig zu Tlesen idst. Solch eine Kritik
erwarten wir schwerlich dem M10 gegeniiber mit seiner
soliden Tastatur in OriginalgroBe und seinem Fliissig-
kristall-Display von 8 Zeilen und 40 Zeichen.
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TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Der MI0 st ausgestattet mit einem ROM (Read only
Memory) von 32 KB Kapazitdt, das fiinf integrierte
Anwendungsbereiche ermdglicht. Diese sind:

- BASIC Interpreter, der es lhnen erlaubt, Programme zu
erstellen, zu speichern und auszufiihren.

- TEXT zur Erstellung von Texten und zur Textverarbei-
tung.

- TELCOM fiir die Dateniibertragung.

- ADDRSS zur Erstellung eines elektronischen AdreB-
* Verzeichnisses und Telefonbuches.

- SCHEDL zur leichten Erstellung und jederzeitigem
Abruf von Terminpldnen und anderen Aktivitdten.

Die anderen Haupteigenschaften sind:

- 8KB Arbeitsspeicher (RAM, Random Access Memory),
ausbaubar in 8KB-Schritten bis auf 32k.

- OKI 80C85 Mikroprozessor, kompatibel mit dem Intel
8085

- Die Tastatur mit 188 alphanumerischen und graphischen
Zeichen. Es stehen sowohl eine deutsche Tastatur als
auch englische, franzdsische und italienische Versio-
nen zur Verfiigung.

- Zusatzfunktionstasten filir spezielle Anwendungsberei-
che.

- Neigbarer Fliissigkristall-Bildschirm (LCD), mit ein-
stellbarem Bildschirmkontrast.

- Schnittstellen fir Peripherien (paralleler und seri-
eller AnschluB mdglich).

Der M10 hat drei Inhaltsverzeichnisse im Speicher.
Dateinamen erhalten einen Anhang (Typbezeichnung) ent-
sprechend dem Verzeichnis, in dem sie gespeichert
werden.
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Dateinamen mit dem Anhang '.BA' sind 1in Bindrform
gespeicherte BASIC-Programme.

Dateien mit dem Anhang '.CO' sind Programme in Maschi-
nensprache.

Dateien mit dem Anhang '.DO' sind solche, die mit dem
Programm: 'TEXT' erstellt wurden, oder es sind BASIC-
Programme, die 1im ASCII-Format abgespeichert wurden
oder BASIC-Dateien. (Dieses Handbuch beschdaftigt sich
nur mit '.DO'-Dateien, die mit Hilfe des Programmes
"TEXT' erstellt wurden). .

SCHNITTSTELLEN UND PERIPHERIE

Der M10 hat Schnittstellen fir die Verbindung mit einer
Vielzahl von Peripheriegerdten. Neben Schnittstellen
fur Drucker, Kassetten-Rekorder und Bar-Code-Leser ver-
fiigt der M10 Uber die Moglichkeit, mit Hilfe eines Aku-
stik-Kopplers Dateniibertragung zu betreiben. Fiir alle
Schnittstellen stehen spezielle Kabel zur Verfiigung.

1. RS-232C (V24)
2. Drucker (Centronics) = .
3. AnschluB fir Kassettenrecorder S =

4. AnschluB fur Bar-Code-Leser ’ ! TELEFON
AKUSTIK-
KOPPLER
| Py mpm—— P
KASSETTEN-
RECORDER
DRUCKER ODER
MICROPLOTTER
BAR-CODE-
LESER

|
(W

7 25

Abbi]dung 1-2 Typische System-Konfiguration
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Wesentliche Bausteine der Peripherie sind:
Kassettenrekorder

An den M10 kann man jedes Kassettenrekordermodell an-
schlieBen, vorausgesetzt, es verfiigt, zusdtzlich zu den
Standardeinrichtungen, iiber einen Eingang (MIC), einen
Ausgang (EAR), einen Eingang fiir Fernsteuerung (REM)
und ein Bandzdhlwerk. Siehe auch Kapitel 9 fir weitere
Einzelheiten.

Drucker

Jeder Drucker oder Mikroplotter, der dem Industrie-
standard fir parallele Schnittstellen entspricht, kann
an den M10 mit Hilfe von Olivetti Mikroplotter-Kabeln
angeschlossen werden.

Telefon

Der M10 kann iiber RS232 und einen Akustik-Koppler an
das Offentliche Telefonnetz zur Datenferniibertragung
angeschlossen werden.

Bar-Code-Leser

Der M10 hat eine Schnittstelle zur Verbindung mit einem
Hewlett-Packard HEDS-3050 oder HEDS-3000 Bar-Code-Leser
flir Lagerbestandsverwaltung.

Der M10 kann liber die Schnittstelle RS-232C an einen
anderen Computer direkt angeschlossen werden.

DIE TASTATUR UND DER BILDSCHIRM

Das Modell M10 ist mit einer der vier nationalen Tasta-
turen - Deutschland, Italien, Frankreich oder Gro8B-
britannien - ausgeriistet. Alle diese Tastaturen verfi-
gen liber standardméaBige Zeichensdtze. Beispiele siehe
Abbildungen 1-3 und 1-4.

Einleitung 1-6

N



] | ) o |

PASTE LABEL PRINT PAUSE -

; NE ; | el|3a| ) (2] ) (5]
+ 2 3 5 707 8(8) 9[9] B ,
ESC
o [ | ] UTE]K
~ ENTER
s (LT 0 Lol [l | (] [0
7< 5 H
D(E(nanannEEEEm
' % X

[on] o I=)a

Abbildung 1-3 Deutsche Tastatur

Zusdatzlich zu den auf dem Tasten angegebenen Zeichen
stehen weitere 47 Zeichen zur Verfligung, wenn man die
Taste <GRPQ> driickt, wie in Abbildung 7-5 dargestellt.
Nochmals werden weitere 47 Zeichen generiert, wenn man
(GRPH + SHIFT> driickt, wie in Abbildung 1-6 dargestellt
ist. Die Zeichensdtze, die durch (GRPH) und <(GRPH +
SHIFD erzeugt werden, sind in allen nationalen Ver-
sionen identisch.
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Abbildung 1-4 Englische Tastatur

Beachten Sie, daB alle Tasten mit einer automatischen
Wiederholfunktion ausgestattet sind. Dies gilt auch fiir
die Tasten Delete und Backspace (DEL/BS), die
Tabulations-Taste (— ) und die Tasten fiir die Cursor-
Steuerung.

Die SHIFT-Taste hat dieselbe Funktion wie an einer
normalen Schreibmaschine - sie wandelt Kleinbuchstaben
in GroBbuchstaben um und erzeugt anstelle der Ziffern
die Sonderzeichen.
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Abbildung 1-5 Tastatur, wenn (GRPH} gedriickt wird.

Die Umschalttaste SHIFT LOCK bewirkt die dauerhafte
Umschaltung auf GroBschreibung. Die Umschaltung wird
durch erneutes " Driicken der SHIFT LOCK-Taste wieder
aufgehoben. ‘

Die Taste fir Tabulation ist durch das Symbol —=} ge-
kennzeichnet. Sie bewegt den Cursor von " einem
Tabulatorstop zum néchsten. Diese Tabulationsstops sind
in Abstdnden von acht Zeichen gesetzt und konnen nicht
gedndert werden.

CTRL ist eine Taste, mit deren Hilfe Computer spezielle
Steuerzeichen eingegeben werden konnen. Sie wird in
Verbindung mit anderen Tasten fiir bestimmte Funktionen
benutzt. Diese werden spdter noch eingehend besprochen.

GRPH ermdglicht die Erstellung eines weiteren Zeichen-
satzes, wie schon beschrieben wurde.
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Abbildung 1-6 Die Tastatur, wenn (GRPH + SHIFT} ge-
driickt werden.

An der rechten Seite der Tastatur befinden sich 12
Tasten, die zusdtzlich zu dihrem normalen Zeichensatz
noch die Zahlen 0 - 9 aufweisen, und einen Punkt, der
in einem kleinen Quadrat steht, wie in Abbildung 1-7
gezeigt ist. Diese numerische Tastatur wird in Betrieb
genommen, indem man NUM driickt. Alle anderen Tasten
werden auBer Funktion gesetzt, wenn die Taste NUM
gedriickt wurde, und bleiben solange auBer Funktion, bis
NUM wieder gedriickt wird. Wenn Ihre Tastatur blockiert
ist und keine Buchstaben, sondern nur Zahlen produ-
ziert, liegt es meistens daran, daB Sie die NUM-Taste
gedriickt haben.
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Abbildung 1-7 Die alphanumerische Tastatur auf dem MI1O

DEL/BS ist die Losch- und Riicktaste. Wenn diese Taste
gedriickt wird, wird das Zeichen, das sich vor dem
Cursor befindet, geldscht. Der Cursor wird gleichzeitig
um eine Zeichenbreite zurlickgesetzt. Im TEXT-Modus
165cht(DEL/BS + SHIFT) dasjenige Zeichen, auf dem der
Cursor steht, und bewegt den auf den Cursor folgenden
Text um ein Zeichen nach links.

Die Taste ENTER wird dazu benutzt, ein Programm oder
eine TEXT-Datei aus dem Hauptmenl auszuwéghlen. Wird ein
Programm iiber seinen Programmnamen aufgerufen bzw. der
Cursor auf den Programmnamen positioniert, so wird die
betreffende Eingabe mit der Taste ENTER abgeschlos-
sen. Sie dient ebenso dazu, eine Dateneingabe abzu-
schlieBen bzw. den Cursor auf die nachfolgende Zeile zu
positionieren.

Direkt wunterhalb des Displays befinden sich vier
Gruppen von je vier blauen Tasten.

Die ersten zwei Gruppen, bezeichnet als F1 - F8, sind
Funktionstasten, die entsprechend ihrem Anwendungs-
bereich unterschiedliche Funktionen ausiben konnen.
Diese Funktionen werden 1in den folgenden Kapiteln
beschrieben.
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Die dritte Gruppe umfaBt die Befehlstasten PASTE,
LABEL, PRINT und PAUSE/BREAK. Die Funktionen dieser
Tasten sind in allen Programmen die gleichen.

PASTE wird fiir die Funktionen ZERLEGEN, MONTIEREN und
Kopieren verwendet. Dieses sind Textverarbeitungs-
funktionen. Eine detaillierte Beschreibung hiervon
wird in Kapitel 5 gegeben.

LABEL zeigt am FuB des Bildschirms die Funktionen der
Tasten F1 - F8, und zwar fir jedes der fiinf Anwen-
derprogramme, das Sie im Moment im Gebrauch haben.
Wenn Sie LABEL wihrend der Arbeit in einem Programm
eine Sekunde lang gedriickt halten, werden diese
Definitionen im Bildschirm iberblendet.

PRINT wird benutzt, wenn an den MIQ ein Drucker ange-
schlossen ist. Wenn Sie diese Taste driicken, wird der
gegenwdrtige Display-Inhalt ausgedruckt. (SHIFT +
PRIN1> bewirkt, daB der gesamte Inhalt der Datei
ausgedruckt wird, wobei dem Anwender speziell die
Méglichkeit eingersumt wird, die Anzahl der Zeichen
pro Zeile, die gedruckt werden sollen, zu definieren.

PAUSE/BREAK hat zwei Funktionen. (Wenn diese Taste in
der BASIC-Ebene gedriickt wird, hat sie die Funktion
einer nicht umgeschalteten Taste und unterbricht die
Ausflihrung eines Programmes.) Im BASIC ist die
Funktion ‘PAUSE' aktiviert. Wird diese Taste
gedriickt, so wird die Ausfiihrung des gerade laufenden
Programms unterbrochen. Der Programmablauf wird
wieder aufgenommen, wenn diese Taste wieder gedriickt
wird. Die obere Funktion (BREAK) wird aktiviert, indem
der Benutzer die Tastenkombination aus den Tasten

(SHIFT) und (PAUSE/BREAK) drickt. Diese Umschaltung

erlaubt es dem Benutzer, ein Programm anzuhalten oder
die normalen Funktionen neu zu starten, wenn das
System sich "aufgehdngt" hat. Das ist z. B. dann
immer der Fall, wenn ein LPRINT-Befehl gegeben wurde,
ohne daB ein Drucker an den M10 angeschlossen ist. Im
TEXT-Modus hebt das Driicken der Taste (BREAK) einen
Vor-gang der Art "Select, Find, Load, Save oder
PRINT" auf.
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Die letzten vier mit Pfeilen versehenen Tasten sind die
Cursor-Steuerungstasten. Diese werden im TEXT-Modus zur
Steuerung (Positionierung) des Cursors auf dem Bild-
schirm benutzt. Ihre Funktionen sind in der Abbildung
1-8 zusammengefaBt.

TASTE CURSOR STEUERUNG
-_ Eine Zeichenbreite nach rechts
(SHIFT> + > Bis zum Beginn des ndchsten Wortes
(CTRL) + —_ Bis zum Ende der aktuellen Zeile
< Ein Zeichen nach links
(SHIFT) + &— Bis zum Beginn des letzten Wortes
(oder des aktuellen Wortes)
(CTRL) +  &— Bis zum Beginn der aktuellen Zeile
/P Eine Zeile hoher
(SHIFT) + /I\ Bis zur obersten Zeile des Bild-
schirms
(CTRL) + /P Bis zum Beginn der Datei
\v Eine Zeile nach unten
(SHIFT) + \v Bis zum unteren Rand des Bild-
schirms
(CTRL) + \[/ | Bis zum Ende der Datei.

Abbildung 1-8 Cursor-Steuerungstasten

Zusdtzlich zu den in dieser Tabelle angegebenen Funk-
tionen sind die Cursor-Steuerungstasten mit einer Dau-
erfunktionseinrichtung ausgestattet, die bei einem
13hgeren Driicken dieser Taste aktiviert wird. Wenn Sie
die Taste mit dem Pfeil nach rechts gedriickt halten,
wandert der Cursor von links nach rechts und von Zeile
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zu Zeile bis ans Ende der Datei. Wenn Sie die Taste mit
dem Pfeil nach links gedriickt halten, bewirkt das das
Gegenteil. Wenn Sie die Taste mit dem Pfeil nach unten
gedriickt halten, wandert der Cursor von ohsr nach unten
durch die gesamte Datei und rollt den B:idschirm auf.
Die gegenteilige Funktion kann natiirlic' durch Driicken
der Taste mit dem Pfeil nach oben erzielt werden.

Der Bildschirm, auf dem die Zeichen erscheinen, besteht
aus einer Flissigkristallanzeige (LCD). Er besteht aus
8 Zeilen zu je 40 Zeichen, und jedes Zeichen wird in
einer 6 x 8 Punkt Matrix dargestellt. Die Spalte auf
der rechten Seite wird 1im TEXT-Modus automatisch
freigelassen, um den Leerraum zwischen Wodrtern der
folgenden Zeile anzugeben.

Um den bestmdglichen Blickwinkel zu erreichen, kann der
Bildschirm von Hand von der horizontalen Position bis
zu einem Winkel von ungefdhr 30 Grad verstellt werden.
Der Bildschirmkontrast kann durch einen Drehknopf an
der rechten Seite justiert werden.

Bis zu acht Zeilen Text konnen auf dem Bildschirm
gleichzeitig angezeigt werden. Wenn wman sich in dem
TEXT-Modus befindet, kann der Bildschirm durch die
Cursor-Steuerungstasten von oben oder von unten gerollt
(SCROLLING) werden. In diesem Modus gibt es eine auto-
matische Zeilenschaltung, so daB ein Wort -automatisch
in die ndchste Zeile transportiert wird, wenn es am
Zeilenende zu lang ist. Auf diese Weise vermeidet man
unbeabsichtigte Worttrennungen.

Obwohl der M10 Bildschirm nur 40 Zeichen in einer Zeile
zeigt, ist es méglich, bis zu 132 Zeichen pro Zeile auf
einem Drucker ausdrucken zu lassen.

DIE STECKER AUF DER RUCKSEITE

An der Riickseite des M10 gibt es eine Anzahl von Steck-
kontakten fir periphere Anschliisse, die in Abbildung
1-9 dargestellt werden.
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Abbildung 1-9 Steckerverbindungen an der Riickseite

Von 1links nach rechts sind es die folgenden Verbin-
dungen:

RESET

Wie der Name schon sagt, ist dieser eingelassene Knopf
dazu bestimmt, den Computer wieder neu in Gang zu
setzen, wenn er sich "aufgehdngt" hat, und wenn alle
Funktionen blockiert sind. Dieses ist bei Einsatz eines
der eingebauten Anwenderprogramme unwahrscheinlich,
aber solch ein Fall kénnte doch einmal eintreten, wenn
Sie eines Ihrer eigenen Programme laufen lassen.

DC 6V

Diese Buchse nimmt den Stecker am Ende des Netzteils
auf, wenn der M10 an die Netzspannung angeschlossen
ist.

RS-232C (Vv24)

Dies ist eine Schnittstelle entsprechend dem EIA Stan-
dard mit Ausnahme der Data Carrier Detect (DCD) Line,
welche nicht geschaltet ist. Typische Anwendungen der
RS-232C Schnittstelle sind:

- den M10 an ein externes Modem oder einen Modem/Aku-
stik-Koppler anzuschlieBen.

- den M10 an ein Gerdt anzuschlieBen, das als Daten-
terminal fungiert, z. B. die elektronische 0livetti
Schreibmaschine ET351, oder den Typenraddrucker 01i-
vetti PR430.
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- um den MIO mit einem anderen M10 oder einem anderen
Personal Computer zu verbinden.

DRUCKER

Diese parallele Schnittstelle 1ist der Ausgang von dem
M10 zu einem Drucker oder einem Mikroplotter.

PHONE

Diese Verbindung existiert nur bei dem M10 MODEM. Sie
stellt das Bindeglied her zwischen dem MI10 und einer
Telefonleitung, entweder zum Austausch von Informa-
tionen mit einem Gastcomputer oder zum automatischen
Wdhlen einer Nummer (siehe Kapitel 8).

TAPE

Wenn ein Cassettenrecorder zum Abspeichern der Daten
von dem MI0 (wie empfohlen) vorgesehen ist, wird der
Recorder mit dieser Buchse verbunden. Mehr dariiber
finden Sie in Kapitel 9.

BCR

Diese Buchse 1liefert die Verbindungsmoglichkeit zwi-
schen dem MI0 und einem Bar-Code-Leser. Sie ist spe-
ziell zum AnschluB des Hewlett-Packards HEDS-3050 oder
HEDS-3000 Bar-Code-Leser vorgesehen. Damit kann dann z.
B. Lagerhaltung und allgemeine Lagerkontrolle einfach
erledigt werden.

DIE UNTERSEITE DES M10

An der Unterseite sieht der M10 Computer aus wie in der
Abbildung 1-10 dargestellt.
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Abbildung 1-10 Die Unterseite
Die einzelnen Bereiche haben die folgenden Funktionen:

1. Ein-/Aus (On/Off)-Schalter

Mit diesem Schalter wird der Computer ein- und ausge-
schaltet.

2 . Memory-Ein-/ Aus (On/Off)-Schalter

Dieser Schalter versorgt den Arbeitsspeicher mit Strom,
auch wenn der Computer ausgeschaltet ist. Bei Lieferung
des MI0 dist dieser Schalter in der Stellung OFF.
Wahrend des Startvorganges wird er in die Position ON
gestellt und wird in dieser Position bleiben, mit
Ausnahme des Falles, daB der Computer fir eine ldngere
Zeit nicht benutzt wird.

Es ist sehr wichtig, sich klarzumachen, daB in der
Stellung OFF dim Arbeitsspeicher abgelegte Daten ver-
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Torengehen. Alle wichtigen Dateien sollten auf Kassette
abgespeichert werden, bevor dieser Schalter aus-
geschaltet wird. Weiterhin arbeitet der Computer nicht,
wenn dieser Schalter ausgeschaltet ist. Er befindet
sich in einer versenkten Position, um sicherzugehen,
daB er nicht aus Versehen betdtigt wird.

Abhdngig von der installierten Speichererweiterung hilt
die wiederaufladbare Nickel-Cadmium-Batterie den Spei-
cherinhalt zwischen 8 bis 30 Tage aufrecht, wenn der
M10 ausgeschaltet wird. Es ist am besten, den Computer
regelmdBig alle paar Tage zu benutzen, um die Batterie
aufgeladen zu halten.

3. Batteriefach

Der M10 wird durch vier 1,5 V AA Trockenzellen, die in
dieses Fach eingelegt werden, mit Strom versorgt. Sie
sollten entsprechend der Abb11dung 2-1 eingelegt wer-
den. Diese Zellen haben eine Lebensdauer von ungefidhr
20 Stunden, unabhédngig von der installierten Speicher-
kapazitdt. Wenn die Batterien leer sind, leuchtet die
Anzeige mit der Bezeichnung 'Battery Low' an der
Frontseite auf. Sie haben dann noch etwa 20 Minuten
Zeit, bis die Batterie keinen Strom mehr Tiefert.
Schalten Sie dann den Computer aus, und ersetzen Sie
die Batterie.

4. ROM/RAM Fach

Dieses Fach bietet Raum fir eine Erweiterung sowohl des
ROM als auch des RAM. Der M10 hat 32KByte ROM als
Standardausriistung und kann mit einem einzelnen Extra-
block bis auf 64k aufgeriistet werden. Die Standard RAM
Kapazitdt ist 8k Byte, die bis auf 32k in Schritten von
8k aufgeriistet werden kann.

5. M10 System-Bus Fach

Dieses Fach ist abgedeckt und enthdlt einen Stecker mit
40 Kontakten fiir den M10 System-Bus.
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2. DAS EINSCHALTEN DES M10

Der M10 Computer bezieht seine Stromversorgung aus
einer 6V DC, die von einer Batterie oder vom Netz mit
Hilfe eines Netzteils geliefert wird. Dieses Netzteil
ist ein Zubehdrteil wund kann von Olivetti bezogen
werden. Dabei stehen verschiedene Modelle zur
Verfiligung, alle mit einer Ausgangsspannung von 6 Volt,
jedoch fiir unterschiedliche Netzspannungen von 240 V,
220 V oder 110 V (fir GroBbritannien, Europa und USA).

DAS EINLEGEN DER BATTERIE

Da der M10 ein tragbares Gerdt ist, ist er fiir vier 1,5
V.DC Trockenzellen, GrioBe AA, vorgesehen. Das Batterie-
fach befindet sich an der Unterseite des Chassis, wie
in Abbildung 1-10 dargestellt ist. Abbildung 2-1 zeigt,
wie die Batterien eingelegt werden und wohin der Plus-
bzw. Minuspol zeigen muB. Die Batterien haben eine
durchschnittliche Lebensdauer von ungefdhr 20 Stunden,
unabhdngig davon, ob eine Speichererweiterung instal-
liert wurde. Wenn die Batterien zu schwach werden,
leuchtet die "Battery Low"-Lampe an der Frontseite des
Gerdtes auf. Wenn dieser Fall eintritt, bleiben noch
ungefdhr 20 Minuten zur Bedienung, bevor die Spannung
nicht mehr ausreicht, so daB die Batterien sofort
gewechselt werden sollten.

Zusdtzlich zu der 6 Volt Batterie befindet sich in dem
Gerdt eine Nickel-Cadmium-Zelle, die fiir den Arbeits-
speicher Spannung liefert, auch wenn der M10 ausge-
schaltet ist. Diese Zelle 1ddt sich wieder auf, wenn
der Computer wieder 1in Betrieb ist, und kann 1im
aufgeladenen Zustand den Speicherinhalt zwischen 8 und
30 Tagen aufrechterhalten, abhdngig von der installier-
ten Speichererweiterung. Diese Zelle hat eine durch-
schnittliche Lebensdauer von ungefdhr 2 Jahren. Nach
dieser Zeit sollten Sie sie bei Ihrem Olivetti-Handler
austauschen Tassen.
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Abbildung 2-1 Das Einlegen der Batterien

DAS ERSTE EINSCHALTEN

1.

Entfernen Sie die Abdeckung des Batteriefachs an der
Unterseite des M10 Chassis.

Legen Sie vier 2,5 V AA Trockenbatterien ein, wie in
der Abbildung 2-1 gezeigt wird. Sie kdnnen auch das
Ende des AC-Netzteils mit der Buchse verbinden, die
die Bezeichnung DC 6 V an der Riickseite des M10
tragt. Dann stecken Sie den Stecker des Netzteils in
eine Netzsteckdose.

Es ist sehr wichtig, daB der M10 und alle Periphe-

riegerdte ausgeschaltet sind, bevor das Netzteil mit
dem M10 verbunden wird.
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3. Schalten Sie den ON/OFF-Schalter in die Position ON
(an der Unterseite, siehe Abbildung 1-10).

4. Bringen Sie den Speicherschalter in die Position ON
(an der Unterseite, siehe Abbildung 1-10).

Wenn Sie diesen letzten Schritt nicht tun, kann der
Computer nicht arbeiten.

Wenn Sie den MI0 ausschalten, mlissen Sie zuerst alle
Peripheriegerdte, die mit ihm in Verbindung stehen (z.
B. ein Drucker), ausschalten und dann erst den M10.
Schalten Sie nicht den Memory-Schalter ab, da dieses
den Inhalt Ihres Arbeitsspeichers zerstort.

Wenn diese Startprozedur einmal durchgefiihrt ist, wird
der M10 nur noch durch den Ein-/Ausschalter an der
Unterseite in Betrieb genommen.

Achten Sie darauf, daB der M10 sich selbst nach etwa 10
Minuten ausschaltet, wenn keine Eingaben vorgenommen
werden., Dieses dient dem Schutz der Batterie. Um den
Computer wieder in Betrieb zu nehmen, schalten Sie ihn
kurz aus und dann wieder an. Dieses automatische
Ausschalten kann mit Hilfe des BASIC Befehls POWER CONT
auBer Kraft gesetzt werden. Es kann aber auch die
Zeitspanne, nach der sich der MI0 automatisch aus-
schaltet, durch den BASIC Befehl POWER modifiziert
werden. Einzelheiten dieser Befehle werden im BASIC-
Handbuch zum M10 erldutert (Band 2).

Beachten Sie bitte, daR Sie nach dem Einschalten unter
Umstdnden dim Bildschirm das angezeigt bekommen, was
beim letzten Ausschalten dort stand. Dann kdnnen Sie
entweder einfach weiterarbeiten oder durch Driicken von
F8 zum Meni zuriickkehren.

Die Funktion des Meniis wird im ndchsten Kapitel be-
schrieben.
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3. DAS HAUPTMENI

Wenn der MI10 zum ersten Mal eingeschaltet wird, sieht
der Bildschirminhalt aus wie in Abbildung 3-1. Dieses
ist das Hauptmenii des Computers.

Abbildung 3-1 Das Hauptmeni

Wie man sieht, enthdlt die Anzeige 8 Textzeilen. Das
dunkle Rechteck, das Uber BASIC positioniert ist, ist
der Cursor, der durch die Corsor-Steuerungstasten be-
wegt werden kann, wie 1in Kapitel 1 beschrieben. Das
Wort, auf dem der Cursor steht, erscheint "negativ".
Die Bildschirmhelligkeit kann mit dem Drehknopf an der
rechten Seite verdndert werden.

In der ersten Zeile des Bildschirms wird das Datum und
die Uhrzeit angezeigt. Bei dem ersten Start wird fol-
gendes angezeigt:

Jan 01, 1900 Sun 00:00:00 (C) Microsoft

Die ndchsten sechs Zeilen sind reserviert fiir eine
Auflistung der Programme und Dateien, die in dem
Computer (Arbeitsspeicher = RAM) gespeichert sind. Zu
Anfang sind nur die folgenden finf Anwendungen bzw.
Programme gespeichert:

BASIC

TEXT
TELCOM

ADDRSS
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- SCHEDL

Im Inhaltsverzeichnis 1ist fir weitere 19 Namen Platz
vorhanden. Diese erscheinen nach dem Anlegen bzw. Spei-
chern im Menu.

Die FuBzeile zeigt:
Select : _ 29638 Bytes free

Die Anzeige 'Select' ermbglicht es Ihnen, ein Programm
oder ein anderes File anzugeben, um darauf zuzugreifen.
Dieses kann auch geschehen, indem Sie den Cursor auf
den Filenamen im Menu bringen und (ENTER) driicken.

Die Angabe 29638 Bytes free bezieht sich auf den Ihnen
zur Verfiigung stehenden Arbeitsspeicher (RAM). Die
Anzahl der beim Start angezeigten Bytes hdngt von der
Anzahl der dinstailierten RAM-Bausteine ab. Die wun-
terschiedlichen Werte sind in der folgenden Tabelle
angegeben:

Speicherkapazitat freie Bytes

32KB 29638
24KB 21446
16KB 13254
8KB 5062

Diese Werte vermindern sich natirlich, wenn Sie den
Arbeitsspeicher des Computers mit Daten belegen.

Beim Start steht der Cursor auf BASIC. Er kann mit
Hiife der Cursor-Steuerungstasten in jede andere
Position gebracht werden. Um den Anfang wunserer
Erkldrung nicht zu komplizieren, gehen wir jedoch zu-
nachst nur auf BASIC, TEXT und TELCOM ein. Mit den Pro-
grammen ADDRSS und SCHEDL beschdftigen wir uns dann in
den Kapiteln 6 und 7.
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SETZEN DER UHRZEIT

Wie schon oben erwdhnt, erscheinen in -der ersten Zeile
des Hauptmenus die Angaben fiir das Datum, den Tag und
die Uhrzeit. Wenn Sie den Computer zum erstenmal ein-
schalten, wird:

Jan 01, 1900 Sun 00:00:00

angezeigt, und die Uhrzeit 1duft dann automatisch
weiter.

Wie Sie nun die richtige Ausgangszeit genau einstellen,
wird im folgenden Abschnitt beschrieben.

" NEUFESTSETZUNG DER UHRZEIT

Bringen Sie den Cursor iiber BASIC wund driicken Sie
(ENTER) . Der Cursor erscheint als blinkendes Rechteck
direkt unter der BASIC-Anzeige Ok.
Geben Sie nun ein:

TIME$="Stunde:Minute:Sekunde"

und driicken Sie (ENTER) . Fiir die Platzhalter 'Stunde',
"Minute' und ‘'Sekunde' sind folgende Werte zuldssig:

'Stunde' als zweistellige Zahl von 00 bis 23
'Minute' als zweistellige Zahl von 00 bis 59

'Sekunde' als zweistellige Zahl von 00 bis 59

'genauso wie Sie es bei dem Einstellen einer Digitaluhr

machen. Die Anfihrungszeichen mit Doppelpunkten miissen
mit eingegeben werden.

In dem Moment, in dem Sie (ENTER} driicken, wird der
Computer Ihre Zeitangabe als Anfangszeit akzeptieren
und die Zeit von diesem Wert an weiterlaufen lassen.

Wenn Sie die Zeitangabe nicht richfig durchfihren, er-
scheint eine Fehlermeldung auf dem Bildschirm. Um den
Wert, den Sie angegeben haben, zu priifen, geben Sie
ein:
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PRINT TIME$
und driicken Sie (ENTER). Die von Ihnen angegebene Zeit -
erscheint dann auf dem Bildschirm (ohne Anfihrungszei-
chen).
NEUFESTSETZUNG DES DATUMS

Geben Sie das Datum auf dem Bildschirm in der folgenden
Form an:

Date$="Tag/Monat/Jahr"

und driicken Sie (ENTER) . Fiir die Platzhalter 'Tag',
'Monat' und 'Jahr' sind folgende Wert zulédssig:

'Monat' als zweistellige Zahl von 01 bis 12
'Tag' als zweistellige Zahl von 01 bis 31
'Jahr' als zweistellige Zahl von 00 bis 99

Die Anfiihrungszeichen und das Zeichen / missen mit
eingegeben werden.

Bei einer Fehlermeldung gehen Sie analog zur Zeitein-
gabe vor (PRINT DATE$ statt PRINT TIMES).

Wenn Sie z. B. eingegeben haben:
DATE$="14/06/83", entspricht das dem 14. Juni 1983,

Wenn Sie den Befehl PRINT DATE$ geben, wird das von
Ihnen eingegebene Datum auf dem Bildschirm angezeigt.

NEUFESTSETZUNG DES TAGES

Geben Sie den Tag auf dem Bildschirm wie folgt an:
DAY$="Tag"

und driicken Sie die Taste (ENTER) . Fiir den Platzhalter

‘Tag' miissen Sie eine der in der folgenden Tabelle
aufgefihrten Abkilirzungen eingeben:
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Monday (Montag) - Mon
Tuesday (Dienstag) - Tue
Wednesday (Mittwoch) - Wed
Thursday (Donnerstag) - Thu

Friday (Freitag) - Fri
Saturday (Samstag) - Sat
Sunday (Sonntag) - Sun

Die Anflihrungszeichen missen mit eingegeben werden.

Wiederum konnen die eingegebenen Werte kontrolliert
werden, wenn Sie PRINT DAY$ tippen und (ENTE@ driicken.

Um zum Hauptmenu zuriickzukehren, driicken Sie die Funk-
tionstaste (F8) . Der Tag, das Datum und die Uhrzeit,
die Sie eingegeben haben, erscheinen nun in der ersten
Zeile des Menus.
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4. DER BASIC-INTERPRETER

Der BASIC-Interpreter 1ist eines der filinf eingebauten
Programme, mit dem der M10 ausgeriistet ist. Die meisten
Informationen, die Sie bendtigen, um seine Mdglichkei-
ten voll auszuschopfen, sind in Band 2, dem BASIC-
Handbuch, beschrieben. Bei allen Fragen, die sich auf
das Programmieren, die Syntax und die Struktur von
BASIC beziehen, sollte der Benutzer Gebrauch von diesem
Nachschlageverzeichnis machen, in dem er auch eine
zusammenfassende Liste aller BASIC-Befehle mit Erkléd-
rung ihrer Funktion und ihrer Anwendung findet. Da
jedoch BASIC das Herzstiick des M10 dist, werden in
diesem Kapitel einige Hauptaspekte von BASIC behandelt,
um den Umgang mit dem M10 ausfiihrlich zu beschreiben.

BASIC steht fiir "Beginners All-purpose Symbolic In-
struction Code" und ist die Programmiersprache des M10.
BASIC 1ist die an Mikrocomputern weitverbreitete Pro-
grammiersprache. BASIC existiert in unterschiedlichen
Versionen. Die am M10 verwendete Version ist eine
Variante von Microsoft-BASIC, eines besonders lei-
stungsfdhigen BASIC-"Dialekts". Der BASIC-Interpreter
dient dazu, Ihnen die Erstellung eigener Progmme in
BASIC zu ermdglichen, diese zu speichern und ablaufen
zu lassen.

DER BILDSCHIRM UND DIE VORGEHENSWEISE IN BASIC

Um BASIC aus dem Hauptmenii zu wédhlen, positionieren Sie
den Cursor iiber den Namen BASIC und driicken (ENTER).
Der Bildschirm erscheint dann wie in Abbildung 4-1
dargestellt. Das blinkende Rechteck unmittelbar unter
der BASIC-Anzeige 0k ist der Cursor.

e |

File Load & List ferid

Abbildung 4-1 Bildschirm bei Eingabe von BASIC
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Es gibt drei ‘Arten, in BASIC vorzugehen:
- Direct

- Execute

- Text

Es ist nicht ndtig, daB der Bediener aus den ersten
beiden Mdglichkeiten eine Auswahl trifft; der Computer
wdhlt selber diejenige aus, die aufgrund der auszufiih-
renden Operation notig wird.

DIRECT-MODUS

Dieses ist der automatisch hergestellte Modus, wenn die
BASIC-Anzeige Ok auf dem Bildschirm erscheint. Der
Direct-Modus wird benutzt, um Programme einzugeben oder
Befehlszeilen unmittelbar zur Ausfiihrung zu bringen
(siehe die Erkldrung von Befehlszeilen ‘unten). Wenn
(ENTE@} gedriickt wird, um .ein Programm 1in Gang zu
setzen, wechselt der M10 in den Execute-Modus und kehrt
in den Direct-Modus zuriick, nachdem die Abarbeitung
beendet ist.

EXECUTE-MODUS

Der M10 befindet sich in diesem Modus, wenn er gerade
ein Programm ablaufen 188t oder wenn eine Befehlszeile
sofort ausgeflihrt wird. Wenn dieser Vorgang beendet
ist, kehrt der Computer in den Direct-Modus zuriick, und
die Ok-Anzeige erscheint wieder auf dem Bildschirm.

TEXT-MODUS

Der Befehl EDIT (mit anschlieBender Betdtigung von
(ENTER) ) ruft diesen Modus auf, wenn die BASIC-Anzeige
0k auf dem Bildschirm erscheint. Dieser Modus wird
benutzt, um ein Programm zu dndern. Wenn der M10 sich
in diesem Modus befindet, funktionieren die Cursor-
Steuerungstasten, wie in Kapitel 5 beschrieben wird. Um
diesen TEXT-Modus zu verlassen, driicken Sie (F8).

Im folgenden ist das Konzept fiir Befehls- oder Zeichen-
zeilen dargestellt:
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- Eine logische Zeile ist eine Zeile von Befehlen oder
Anweisungen, die im allgemeinen durch Driicken der
Taste (ENTER) abgeschlossen wird. Sie kann bis zu 255
Zeichen (Zahlen, Buchstaben, Leertasten oder Sonder-
zeichen) lang sein.

- Eine physische Zeile ist eine Textzeile auf dem Bild-
schirm und kann deshalb nicht mehr als 40 Zeichen
lang sein.

.- Eine Befehlszeile zur sofortigen Eingabe ist ein Be-

fehl oder eine Serie von Befehlen, die sofort von dem
Computer ausgefiihrt werden, wenn man die Taste (ENTER)
driickt, z. B.

PRINT TIMES$

Werden mehrere Befehle oder Anweisungen in einer
Befehlszeile zusammengefaBt, muB dazwischen immer ein
(Doppelpunkt) stehen, z. B.

PRINT TIME$:PRINT DATE$

DIE FUNKTIONSTASTEN IN BASIC

Die Tabelle unten faBt den Gebrauch der Funktionstasten
F1 - F8 und PASTE, LABEL, PRINT und PAUSE/BREAK zusam-
men, wenn man im Direct-Modus von BASIC dist:

TASTENNAME FUNKTION

F1 File Listet alle Programme und Dateien
auf dem Bildschirm auf.

F2 lLoad Wird benutzt, um ein BASIC-Programm
von ‘einem externen Speicher (z. B.
einem Kassettenrekorder) oder aus
dem RAM zu laden

F3 Save Speichert das augenblickliche Pro-
gramm auf einen externen Speicher
wie z. B. einem Kassettenrekorder
oder in RAM

F4 Run Bringt das gerade im RAM befind-
liche Programm zum Laufen

Der BASIC-Interpreter 4-3



F5 List Gibt alle Befehlszeilen des gerade
im RAM befindlichen Programms,
beginnend mit der ersten, auf den
Bildschirm aus

Fé Nicht in Gebrauch

F7 Nicht in Gebrauch

F8 Menu Kehrt zum Hauptmenii zuriick

PASTE Fligt den Inhalt des PASTE-Puffers
an der Position des Cursors ein

LABEL Gibt die Funktion von F1 bis F8 auf
dem Bildschirm aus

PAUSE Hdlt das laufende Programm an (Pau-
senfunktion); wird erneut PAUSE ge-
driickt, lauft das Programm weiter

BREAK oder Beendet 'das Programm vorzeitig

SHIFT + PAUSE (auch z. B. eine Ausgabe durch
LIST-Funktion)

Abbildung 4-2 Die Funktionstasten im Direct-Modus

Die Funktionstasten sind frei belegbar, d. h., der An-

wender kann ihnen

besondere, von 1ihm selbst defi-

nierte Funktionen iibertragen. Einzelheiten dieser Pro-
zedur werden im Band 2 gegeben, welcher sich aus-
schlieBlich mit BASIC beschdftigt.
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Folgende Standardbedeutungen sind nach erstmaligem
Einschalten im TEXT-Modus giiltig:

TASTENNAME FUNKTION

F1 Find Erlaubt es Ihnen, eine Zeichenfolge
zu spezifizieren und ihn innerhalb
des zu dndernden Programms zu Su-
chen

F2 Load Lddt ein Programm von. einem Kas-
settenrekorder

F3 Save Speichert ein Programm auf einen

- Kassettenrekorder

F4 Nicht in Gebrauch

F5 Copy Speichert eine ausgewdhlte Zeichen-
folge im PASTE-Puffer, um ihn zul
kopieren wund an die vom Cursor
angegebene spezielle Position zu
placieren

F6 Cut Speichert eine ausgewdhlte Zeichen-
folge in den PASTE-Puffer und ent-
fernt das Original aus der Datei

F7 Sel Ermoglicht es Ilhnen, ein String fiir
die Funktionen Cut, Copy und Paste
auszuwdhlen

— F8 Exit Verlassen des TEXT-Modus

PASTE Fligt den Inhalt des PASTE-Puffers
an diejenige Stelle ein, an der der
Cursor steht

LABEL Zeigt die Funktionen der Tasten F1
bis F8 auf dem Bildschirm an

Abbitdung 4-3

Funktionstasten im TEXT-Modus
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5. DAS TEXTVERARBEITUNGSPROGRAMM

Das zweite der fiinf eingebauten Programme, die in dem
Meni aufgelistet werden, ist das TEXT-Programm. Mit
Hilfe dieses Programms kdnnen Sie beliebige Texte
eingeben, modifizieren und abspeichern. Zur schnellen
und einfachen Handhabung bietet Ihnen das Programm
viele hilfreiche, arbeits- und zeitsparende Textverar-
beitungshilfen an. Sie konnen Textstellen suchen
lassen, jederzeit beliebige Zeichen 18schen oder einfii-
gen, ganze Absdtze innerhalb des Textes 1&schen oder an
eine andere Stelle kopieren.

Den ersten Kontakt mit der Erstellung von TEXT-Dateien
werden Sie bei der Anwendung der Programme ADDRSS und
SCHEDL haben, flr die Sie die TEXT-Dateien ADRS.DO und
NOTE.DO erstellen.

Das Programm TEXT starten Sie, indem Sie im Hauptmeni

den Cursor iiber den Namen Text positionieren und (ENTER)

driicken. Sie konnen aber auch den Befehl

TEXT (ENTER)

liber die Tastatur geben. Ihre Eingabe erscheint dann am
FuB - des Bildschirms unmittelbar rechts von Select:.
Nachdem Sie das TEXT-Programm aufgerufen haben, sieht
der Bildschirm aus wie in Abbildung 5-1 dargestellt.

Abbildung 5-1 Der Bildschirm filir das TEXT-Programm
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DATEINAMEN IM TEXT-PROGRAMM
Als Antwort erscheint auf dem Bildschirm die Frage:
File to edit?

{Welche TEXT-Datei mdchten Sie &dndern oder neuerfas-
sen?)

Wollen Sie den Inhalt einer bereits erstellten Datei
andern, so geben Sie den Dateinamen ein und driicken
(ENTER) . Der vorhandene Text wird geladen, und Sie
kdnnen ihn bearbeiten. .

Mochten Sie eine Datei neu erstellen, dann geben Sie
ebenfalls den Dateinamen ein und dricken (ENTER) . Der
Bildschirm wird geldscht; der Cursor erscheint im
oberen Tlinken Bildschirmeck, und Sie koénnen mit der
Eingabe Ihres Textes beginnen.

Beachten Sie, daB M10-Dateinamenmaximal aus 6 Zeichen
bestehen diirfen, wobei folgende Einschridnkungen zu be-
achten sind:

- Ein Dateiname darf nicht mit einer Nummer beginnen

- Die folgenden Symbole werden nicht als erste Zeichen
in einem Dateinamen akzeptiert:

L # S % & ' %
)y +*>=:, ./

- Der Punkt (.) und der Doppelpunkt (:) dirfen in einem
Dateinamen normalerweise gar nicht verwendet werden.
Die einzige Ausnahkme ist, wenn der Punkt rechts ans
Ende des Dateinamens gesetzt wird. In diesem Falle
ist er Bestandteil des Typkennzeichens (siehe Bei-
spiel unten).

- Der M10 wandelt alle eingegebenen Kleinbuchstaben in
GroBbuchstaben um.

Wenn Sie den Dateinamen eingegeben haben, driicken Sie
(ENTER) . Wenn bei Vergabe des Dateinamens irgendeine
der angegebenen Einschrdnkungen nicht beachtet wurde,
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gibt der M10 ein Warnzeichen "Biep" von sich, und es
erscheint die Anzeige

File to edit

in der ndchsten Zeile noch einmal. Wenn der Dateiname
akzeptiert wurde, wird der Bildschirm geldscht, und der
Cursor erscheint in der 1linken oberen Ecke. Er weist
einen nach Tinks zeigenden Pfeil auf, der den Textan-
fang angibt.

Dateien, die unter TEXT erstellt werden, werden
automatisch mit dem Typkennzeichen .DO am Ende verse-
hen. Es ist nicht notig, daB der Benutzer das selbst
macht. Wenn Sie z. B. den Dateinamen RED angeben, wird
die Datei automatisch als RED.DO im Hauptmeni angezeigt
werden. Das folgende Beispiel gibt Ihnen einige Muster
zuldssiger und unzuldssiger Dateinamen.

Eingegebener Filename Ausgewiesener Filename
FILE FILE.DO

file FILE.DO

flle - FILE.DO

file. FILE.DO

FILE FILE.DO

#FILE Nicht akzeptiert
FILE# ' FILE#.DO

FI.LE Nicht akzeptiert
"FILE" Nicht akzeptiert
FILE.DO FILE.DO

Bis zu 19 Dateien konnen im RAM gleichzeitig gespei-
chert werden. Sie erscheinen auf dem Bildschirm zu-
satzlich zu den finf Anwenderprogrammen. Wenn Sie mehr
Dateien brauchen, miissen Sie einige auf einem externen
Speicher abspeichern, z. B. einem Kassettenrekorder
(siehe Kapitel 9).
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Um eine Datei aus dem RAM zu 16schen, wdhlen Sie im
Hauptmenu BASIC an und geben nach der Meldung 0k den
folgenden Befehl ein:

KILL "Dateiname" (ENTER)

Es ist sehr wichtig, daB Sie nicht vergessen, die An-
flihrungszeichen hinter und vor dem Dateinamen anzuge-
ben. Genauso wichtig ist es, den vollen Dateinamen ein-
schlieBlich des Typkennzeichens. am Ende anzugeben.

DIE EINGABE VON TEXT IN EINE DATEI

Wenn Sie einem Text eine gliltige Dateibezeichnung ge-
geben haben, konnen Sie nun den Text iiber die Tastatur
eingeben. Er erscheint auf dem Bildschirm genauso, wie
er eingegeben wurde. Wie schon erwdhnt, nimmt der Bild-
schirm bis zu 40 Zeichen pro Zeile auf. Es dist nicht
nétig, am Ende der Zeile (ENTER) fiir den Zeilenwechsel
einzugeben. Der Cursor 1l&uft automatisch von Zeile zu
Zeile und schaltet in die neue Zeile, wo es ndtig ist.
Um Tippfehler zu verbessern, fahren Sie den Cursor
rechts neben das Zeichen, das geléscht werden soll, und
driicken die (DEL/BS - Taste. Wenn Sie die Tasten (SHIFT
+ DEL/BS) driicken, wird das Zeichen, auf dem der Cursor
steht, geldscht. Um ein Zeichen oder einen Textblock
einzufiigen, bringen Sie einfach den Cursor in die
gewiinschte Position und geben das Einzufiigende (z. B.
ein Zeichen oder einen ganzen Satz) ein. Der folgende
Text wird um eine Position filir jedes eingegebene
Zeichen nach rechts verschoben. Beachten Sie: Der MI10
befindet sich immer im INSERT-Modus. Das heiBt, daB
alle Zeichen an der Cursor-Position eingefligt werden
und nicht die dort stehenden Zeichen durch die
eingegebenen ersetzt werden. Um Text an einen bereits
bestehenden Text anzuhdngen, bewegen Sie den Cursor an
das Ende des laufenden Textes und geben den zusdtzli-
chen Text ein.

Der Cursor wird gesteuert durch die vier Cursor-Steue-
rungstasten. Dies sind die vier mit Pfeilen bezeich-
neten Tasten an der rechten Seite der . Tastatur,
unterhalb des Bildschirms. Die Steuerungstasten sind
schon in Kapitel 1 beschrieben worden, aber wir
wiederholen die Beschreibung hier noch einmal. In
Abbildung 5-2 finden .Sie eine ausfiihrliche Ubersicht
lber die Tasten.
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Wie fast alle Tasten des MI0 sind auch die Cur-
sor-Steuerungstasten mit einer Wiederholungsfunktion
ausgeriistet. Wenn Sie die Taste mit dem Pfeil nach
rechts driicken und festhalten, 1duft der Cursor von
1inks nach rechts und springt am Ende der Zeile
automatisch an den Anfang der neuen Zeile. Wenn der
Cursor am rechten Rand angelangt ist, schiebt der M10
automatisch die ndchste Zeile in den Bildschirm. Die
Linkspfeiltaste funktioniert entsprechend in Gegen-
richtung. Wenn Sie die Taste mit dem Pfeil nach oben
gedriickt halten, 1duft der Cursor an den oberen Rand
des Bildschirms und holt die vorhergehenden Zeilen auf
den Bildschirm, bis er den Anfang der Datei erreicht.
Die Taste mit dem Pfeil nach unten hat die gleiche
Funktion, nur in umgekehrter Richtung. Man kann sagen,
daB diese beiden Tasten eine Rollfunktion ausfiihren.

TASTE CURSOR BEWEGUNG
—€> Ein Zeichen nach rechts
{SHIFT) + —> Bis zum Beginn des nichsten Wortes
{CTRL + —> Bis zum Ende der aktuellen Zeile
€— Ein Zeichen nach links
(SHIFT> + <5_ Bis zum Beginn des vorhergehenden
Wortes {oder des aktuellen Wortes)
(CTRL + <&— Bis zum Beginn der aktuellen Zeile
4\ Eine Zeile nach oben
(SHIFT) + /P Bis zur ersten Zeile des Bildschirms
(CTRL) + A\ Bis zum Beginn der Datei

\v Eine Zeile nach unten
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(SHIFT) + \l/ Bis zum unteren Bildschirmrand
{CTRL) + \/ Bis zum Ende der Datei

Abbiltdung 5-2 Cursor-Steuerungstasten

FUNKTIONS- UND KOMMANDOTASTEN IM TEXTPROGRAMM

Wie Sie in der Abbildung 5-3 sehen, haben die Tasten F1
bis F8 spezielle Funktionen im TEXT-Modus.

Find Load Saue Copu Cut Sel  Merw

Abbildung 5-3 Bildschirm mit den Zuordnungen der
Funktionstasten

Sie miissen (LABEL} driicken, um diese Funktionen auf dem
Bildschirm anzeigen zu lassen. Der groBe Bereich von
Textverarbeitungsmoglichkeiten, den diese Funktionen
bieten, wird in den folgenden Abschnitten dargestellt.
Eine Zusammenfassung der Funktionen und der Befehls-
tasten im TEXT-Modus wird in Abbildung 5-6 gegeben.

SUCHEN EINER ZEICHENFOLGE IM TEXT

Die Such-Funktion wird durch die Funktionstaste F1
aufgerufen. Wenn Sie die Funktionstaste (F1) driicken,
erscheint auf der FuBzeile die Meldung:

String:
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wobei der Cursor unmittelbar rechts daneben positio-
niert ist. Geben Sie die Zeichenfolge ein, nach der Sie
suchen, und driicken Sie (ENTER) . Normalerweise ist das
ein Wort oder ein bestimmter Ausdruck. Der Cursor wird
sich dann 1innerhalb Ihres Textes dort befinden, wo
diese Zeichenfolge, von der momentanen Cursorposition
abwdrt, als ndchstes gefunden wurde. Danach ver-
schwindet die Meldung String:, und Ihr urspringlicher
Text -wird wieder in der FuBzeile abgebildet. Driicken
Sie danach wieder die Funktionstaste(FD, so erscheint
die Meldung String mit Ihrer vorab eingegebenen zu
suchenden Zeichenfolge. Wenn Sie jetzt (ENTER) drik-
ken, veranlassen Sie den M10, nach weiteren Stellen zu
suchen, an denen sich diese Zeichenfolge befindet. Wenn
diese Folge in dem ganzen Text nicht mehr aufzufinden
ist, zeigt der Computer an:

No match
(Nichts gefunden)

Einige wichtige Punkte sind bei Aufruf dieser Funktion
zu beachten. :

1. Die zu suchende Zeichenfolge darf nicht mehr als 24
Zeichen, einschlieBlich aller Leerzeichen, betragen.
Wenn Sie mehr Zeichen als diese Maximalgrofe
eingeben, meldet der Computer ein warnendes "Biep",
und der Cursor bewegt sich nicht mehr nach rechts.

2. Es ist sehr wichtig, daB Sie die Leerrdume beachten.
Wenn Sie die Leerrdume falsch angeben, kann die
Zeichenfolge nicht gefunden werden.

3. Die Suche beginnt an der augenblicklichen Position
des Cursors. Wenn Sie den ganzen Text nach einer
speziellen Zeichenkette durchsuchen lassen wollen,
sorgen Sie zuerst dafir, daB der Cursor am Beginn
der Datei ist, bevor Sie <Fb dricken. Riickwdrts
kann die Datei nicht durchsucht werden.

4. Bei dieser Anwendungsart, ebenso wie bei anderen,
macht der M10 keinen Unterschied zwischen GroB- und
Kleinbuchstaben und ignoriert demzufolge auch solche
Unterschiede, wenn er mit der zu suchenden Zeichen-
folge den Text durchgeht.
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Wollen Sie eine neue zu suchende Zeichenfolge eingeben,
dann driicken Sie F1. Die Meldung String: und die aktu-
elle Suchzeichenfolge erscheinen in der FuBzeile. Wenn
Sie nun irgendeine Taste auBer ENTER driicken, wird
die zu suchende Zeichenfolge geldscht, und Sie kbnnen
eine neue eingeben.

DIE LOAD-FUNKTION IM TEXT-MODUS

Wenn Sie die Taste (F2) driicken, kdnnen Sie zusitz-
lichen Text von einem Kassettenrekorder in eine TEXT-
Datei laden. Zu diesem Zweck gehen Sie folgendermaBen
vor:

1. Uberzéugen Sie sich, daB der MI0 mit einem passenden
Kassettenrekorder verbunden st (wegen weiterer
Einzelheiten siehe Kapitel 9).

2. Starten Sie das Textverarbeitungsprogramm, indem Sie
im Menlii eine TEXT-Datei anwdhlen (wenn notig,
erstellen Sie eine neue Datei dafiir).

3. Driicken Sie (FZ}. Dieses ruft die folgende Anzeige
hervor

Load from:

4. Als Antwort auf diese Anzeige geben Sie den Datei-
Namen ein und driicken (ENTER) . Wihrend der Computer
nach dieser angegebenen Datei sucht, gibt er einen
hohen Ton von sich. Wenn er sie gefunden hat, er-
scheint die folgende Anzeige auf dem Bildschirm:

FOUND: filename

"Filename" steht fiir den Namen, der in dem vorherge-
henden Schritt eingegeben worden ist. Wenn es mehr
als eine Datei auf der Kassette gibt, zeigt der MIO
jedesmal, wenn er bei der Suche auf eine Datei
stoBt, auf dem Bildschirm die folgende Anzeige:

SKIP: filename
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Wenn Sie angeben, daB die Information von Kassette in
eine Datei geladen werden soll, die schon Text enthidlt,
wird der Inhalt der Datei auf der Kassette an die
TEXT-Datei, die Sie im Meni angesprochen haben, ange-
hdangt.

Weitere Informationen Ulber die Benutzung eines Kasset-
tenrekorders in Verbindung mit dem M10 finden Sie in
Kapitel 9.

DIE SAVE-FUNKTION IM TEXT-MODUS

Wenn Sie eine Text-Datei erstellt oder bearbeitet ha-
ben und diese auf Kassette speichern wollen, missen Sie
die Save-Funktion benutzen (F3). Hierzu gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Uberzeugen Sie sich, daB ein passender Kassetten-
rekorder mit dem M10 verbunden ist (siehe Kapitel
9).

2. Driicken Sie die Funktionstaste ¢F3). Dieses ruft in
der FuBzeile des Bildschirms die Anzeige hervor:

Save to:

3. Wdhlen Sie einen Dateinamen von nicht mehr als 6
Zeichen flr die Kassetten-Datei, in die der Inhalt
der TEXT-Datei gespeichert werden soll. Beachten Sie
die Richtlinien fiir Dateinamen.

4. Geben Sie den gewdhlten Dateinamen ein (Anfihrungs-
zeichen nicht vergessen!), und driicken Sie (ENTER) .

Wenn die Anzeige vom Bildschirm verschwindet, ist die
Information unter dem erwdhlten Dateinamen abgespei-
chert.

Fliir detailliertere Informationen iliber das Speichern von
Dateien auf Kassette schlagen Sie in Kapitel 9 nach.
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DIE SELECT-FUNKTION

Die Select-Funktion (F7) wird benutzt, um einen Text-
block zu definieren, der kopiert ("Copy" - F5), ge-
1oscht ("Cut" - F6) oder verschoben (Cut and PASTE)
werden soll. Solch ein Block kann in der Linge variie-
ren, von einem einzelnen Zeichen bis zu der Gesamtheit
der Zeichen in der TEXT-Datei.

Grenzen werden Ihnen jedoch auferlegt von dem Ihnen zur
Verfligung stehenden Speicherraum. Wenn der gewdhlte
Block mehr Speicherplatz belegt, als in dem Hauptmenii
unter Bytes free angegeben ist, erhalten Sie iiber den
Bildschirm die Mitteilung:

Memory full

Wenn Sie beim Driicken der Taste PASTE ebenfalls diese
Botschaft erhalten, bedeutet das, daB Sie die RAM-Ka-
pazitdt Uberschritten haben. Deshalb sollten Sie bei
langen Textblocks Vorsicht walten lassen.

Um einen Textblock zu definieren, positionieren Sie den
Cursor an den Beginn des Textes, der veridndert werden
soll, und dricken <(F7) . Mit den Cursor-Steuerungs-
tasten kdnnen Sie dann den Block definieren, entweder
Zeichen fiir Zeichen mit der Taste mit dem Pfeil nach
rechts, oder Zeile filir Zeile, indem Sie die Taste mit
dem Pfeil nach unten benutzen. Zeichen in dem angespro-
chenen Textblock erscheinen "negativ" auf schwarzem
Hintergrund, wie Sie es in der Abbildung 5-4 unten
sehen.

Abbildung 5-4 Ein ausgewdhlter Textblock
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Der Text kann also definiert werden von der Cursorpo-
sition an nach vorne oder von derselben Position an
nach hinten durch die gesamte Datei. Dieses wird zu-
sammengefaBt in Abbildung 5-5.

Zu definierender Textblock Tastenfolge

Nichstes Zeichen nach rechts [{F7) dann >

Nichstes Zeichen nach links |(F7) dann <

Das auf den Cursor folgende |{F7) dann (SHIFT) + —>

Wort

Das vor dem Cursor stehende <F7> dann (SHIFT> + <—

Wort

Vom Cursor an bis ans Ende |{(F7) dann (TR + —>
der aktuellen Zeile

Vom Cursor an bis zum Be- (F7) dann (CTRL) + <€&—
ginn der aktuellen Zeile

Vom Cursor bis zur letzten (F7> dann,(SHIFT> + \V
Zeile des Bildschirms

Vom Cursor bis zum oberen (F7) dann (SHIFT) + 4\
Rand des Bildschirms

Den ganzen Text vom Cursor <Fi> dann (CTRQ + \V
bis zum Ende der Datei

Den ganzen Text vom Cursor (F7) dann <CTRQ + 4\
bis zum Beginn der Datei

Abbildung 5-5 Definieren eines Textblocks

Eine andere Methode, einen Textblock auszuwdhien,
schlieBt die "Find"{Such)-Funktion ein. Hiermit ist es
méglich, Text von der Stellung des Cursors an bis zu
einem bestimmten Wort oder einer Wortfolge anzuspre-
chen. Hierzu gehen Sie folgendermaBen vor:
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1. Driicken Sie {F7), wenn Sie den Cursor in die Start-
position gebracht haben.

2. Nun driicken Sie (F1) und geben die Zeichenfolge oder
das Wort an, mit dem der zu definierende Textblock
endet.

3. Dricken Sie (ENTER) . Der gesamte Text von der augen-
blicklichen Cursorposition bis zum ersten Zeichen
der Zeichenfolge (exclusive) wird nun definiert und
erscheint "negativ" auf dem Bildschirm.

Wenn mehr Text als notig definiert worden ist, bewegen
Sie den Cursor zurlick bis zu dem erwdhlten Endpunkt,
und der Extra-Text wird aus dem Block wieder entfernt.
Um alle Definitionen rilickgdngig zu machen, driicken Sie
(BREAK) , d. h. (SHIFT + 'PAUSE). Alle Definitionen
sind Jjetzt geldscht, der definierte Textblock ver-
schwindet vom Bildschirm, und Sie k&nnen wmit einer
neuen Definition beginnen.

DIE COPY-FUNKTION

Die Funktionstaste F5 bietet Ihnen die Mdglichkeit,
einen Textblock (d. h. ein wiederkehrendes Wort oder
eine Wortfolge) zu duplizieren und in einen anderen
Teil der Datei =zu 1ibertragen. Die zwei Funktionen
“Copy" und "Cut" schlieBen nicht nur die Funktions-
tasten (F5 und F6) ein, sondern auch die "Select"-
Funktion und den PASTE-Befehl. Um einen Kopiervorgang
durchzufiihren, gehen Sie folgendermaBen vor:

Driicken Sie{(F? und definieren Sie den Textblock, wie im
vorhergehenden Abschnitt erkldrt. der ausgewdhlte Block
erscheint dann "negativ" auf schwarzem Hintergrund.

1. Driicken Sie(F5 . Der dunkle Hintergrund verschwin-
det und zeigt dadurch an, daB der ausgewdhlte Text-
block in dem PASTE-Puffer gespeichert ist.

2. Bewegen Sie den Cursor an die Stelle, an der die Ko-
pie eingefiigt werden soll, und driicken Sie (PASTE).

Textprogramm 5-12



Beachten Sie bitte, daB die Einfiigung so erfolgt, daB
das letzte Zeichen des kopierten Textes den Raum unmit-
telbar vor der Cursorposition einnimmt, auBer, wenn das
letzte Zeichen in dem ausgewdhlten Block ein Zeichen
flir eine neue Zeile gewesen ist (wenn (ENTER) gedriickt
wurde). In diesem Falle steht es in der vorhergehenden
Zeile. Wenn ein und derselbe Text mehrere Male in mehr
als eine Position in der Datei gebracht werden soll,
braucht nur der zweite Schritt wiederholt zu werden,
weil der ausgewdhite Text 1in dem PASTE-Puffer ver-
bleibt, bis er durch einen anderen Select-Vorgang er-
setzt wird.

DIE “"CUT AND PASTE"-FUNKTION

Diese Funktion dient dazu, einen Textblock zu ldschen
oder ihn dinnerhalb der Datei von einer Position auf
eine andere zu schieben. Zur einfachen Loschung benut-
zen Sie die Funktionstaste (F6y in Verbindung mit der
Select-Taste (F7> . Bei einem "Cut and Paste"-Vorgang
(Zerlegen und Montieren) benutzen Sie die Funktionsta-
ste F6 zusammen mit "Select" und (PASTE) . Der Vorgang
sieht folgendermaBen aus:

1. Driicken Sie (F7), und definieren Sie den Text, der
geldscht werden soll, wie vorher angegeben. Der
ausgewdhlte Textblock erscheint auf dunklem
Hintergrund.

2. Driicken Sie (F@’. Der ausgewdhlte Text wird aus der
Datei geldscht und in dem PASTE-Puffer gespeichert.
Wenn es sich nur um ein einfaches Léschen handelt,
sind Sie nun fertig. Der geldschte Text kann von dem
PASTE-Puffer abgerufen werden, bis er durch eine
andere "Select"-Operation ersetzt wird.

3. Um einen Text in eine andere Position in der Datei
zu bringen, bewegen Sie den Cursor in die neue Po-
sition und driicken (PASTE) . Der in der vorherge-
henden Position geldschte Text wird nun an der neuen
Stelle eingefligt.

ANMERKUNG: Sie kOnnen sowohl die "Copy"- wie auch die
"Cut and Paste"-Funktion benutzen, um Daten von einer
Datei in eine andere zu iibertragen. Die Prozedur bis
zum letzten Schritt 1ist identisch mit der oben be-
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schriebenen. Anstatt jedoch jetzt den Cursor fiir
Einfigung an eine Stelle in der Arbeitsdatei zu
bringen, geben Sie jetzt die Datei an, in die der
Textblock iibertragen werden soll. Positionieren Sie den
Cursor an die entsprechende Stelle in dieser Datei, und
driicken Sie PASTE

DAS DRUCKEN EINER TEXT-DATEI

Wenn Sie die dafiir vorgesehene Befehlstaste PRINT driik-
ken, konnen Sie eine TEXT-Datei ausdrucken lassen. Zu
diesem Zweck muB der M10 natiirlich mit Hilfe eines 01i-
vetti-Druck-Kabels mit einem Drucker verbunden sein.
Die Verbindung erfolgt {iber die parallele PRINTER-
Schnittstelle an der Riickseite.

- Wenn Sie (PRINT> driicken, wird der aktuelle Bild-
schirminhalt ausgedruckt.

- Wenn Sie (SHIFT + PRINT) driicken, wird die gesamte
Textdatei ausgedruckt. Dieser Befehl ruft die Bild-
schirmanzeige

Width?

hervor und gibt auch die angegebene Zeilenldnge an.
Wenn Sie diese dndern wollen, geben Sie einen Wert
von 10 bis 132 an, und driicken Sie (ENTER). Hierdurch
wird die Anzahl der Zeichen in einer Zeile des
gedruckten Textes festgelegt.

Wenn Sie (ENTE@ driicken, ohne vorher einen Wert fir
die Zeilenldnge zu geben, richtet sich der MI10 nach
der zuletzt angegebenen Zeilenldnge. Die Standardzei-
lenlédnge ist 80 Zeichen.

DIE MENU-FUNKTION

Die Funktionstaste F8 ist gekennzeichnet als "Menii" und
bewirkt zwejerlei: Wenn Sie diese Taste driicken, wird
das Arbeiten mit der augenblicklichen Datei abgeschlos-
sen, und Sie werden zum Hauptmeni zuriickgefithrt. Die
Datei wird dann 1im RAM gespeichert, und zwar unter
ihrem Dateinamen, und das Meni wird auf dem Bildschirm
angezeigt.
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ZUSAMMENFASSUNG VON FUNKTIONS- UND BEFEHLSTASTEN

Abbildung 5-6 faBt die Bedeutung der verschiedenen

Funktions- und

Befehlstasten zusammen, wenn Sie im

TEXT-Modus vorgehen.

TASTE

FUNKTION

F1 Find

Sucht eine vorgegebene Zeichenfolge
im Text auf.

F2 Load

Lddt eine Datei von einem Kasset-
tenrekorder in den MI1O0.

F3 Save

Speichert eine Datei auf einem
Kassettenrekorder.

F4

Im TEXT-Modus nicht benutzt.

F5 Copy

Wird 1in Verbindung mit PASTE be-
nutzt, um einen Textblock innerhalb
der gleichen Datei an eine andere
Stelle zu kopieren oder ihn in eine
andere Datei zu kopieren.

F6 Cut

Loscht einen Textblock, oder be-
wirkt in Verbindung mit PASTE einen
Zerlegen- und Montieren-Vorgang.

F7 Select

Definiert einen Textblock, um ihn
anschlieBend zu kopieren, zu ver-
schieben oder zu 10schen.

F8 Menu

SchlieBt das Arbeiten mit der Datei
ab und bringt den Benutzer ins
Hauptmeni zuriick.

PASTE

Fligt den Inhalt des PASTE-Puffers
in die Datei an der Position ein,
die durch den Cursor bestimmt ist.
Wird bei der Copy-Funktion und beim
Zerlegen und Montieren benutzt.

LABEL

Gibt die Belegung der Funktions-
‘tasten auf dem Bildschirm an.

Textprogramm 5-15




PRINT Druckt den Inhalt des Bildschirmes
oder der Datei auf einem externen
Drucker aus.

PAUSE/BREAK Nur BREAK wird im Text-Modus be-
nutzt, um einen Vorgang wie "Se-
lect", "Find", "Load" oder "Save"
zu stornieren.

Abbildung 5-6 Funktions- und Befehlstasten im TEXT-
MODUS

KONTROLLZEICHEN

Alle Funktions- und Cursor-Steuerungstasten erzeugen
innerhalb des M10 jeweils eine bestimmte Kontrollzei-
chenfolge. Es ist normalerweise nicht nétig, diese
‘Zeichenfolge zu wissen, aber es konnte doch einmal
nitzlich sein. Daher wird in Abbildung 5-7 ein
Uberblick dariiber gegeben.
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Kontroll-
zeichen-
~— folge
CTRL + entspricht Funktion
A GHIFT)+ {(€=) | Cursor bis an den Anfang
des vorhergehenden Wortes
B (SHIFT>+ <\¢/> Cursor bis an den unteren
Rand des Bildschirms
c (BREAK) Storniert "Select",
PRINT, "Save", "Load" und
. "Find"
D (> Cursor ein Zeichen nach
rechts
E (4\> Cursor eine Zeile nach
oben
F <SHIFT>+ <—;>> Cursor bis an den Anfang
des ndchsten Wortes
G <F3> “Save"-Funktion
H <DEL/BS> Léscht das vorhergehende
Zeichen
I (=) Tabulator
L <F7> "Select"-Funktion
-—
Abbildung 5-7 Kontrollzeichenfolgen fiir die Funk-
tionstasten (siehe auch ndchste Ta-
belle)
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Kontroll-

zeichen-

folge

CTRL + Entspricht Funktion

M (ENTER) Eingabe eines Befehls;

AbschluB einer Eingabe

N (F1)

"Find"-Funktion

Q {CTRL) +

(<)

Bringt den Cursor an den
Beginn der aktuellen Zei-
le

R CRY + (=)

Bringt den Cursor ans En-
de der aktuellen Zeile

s (<)

Bringt den Cursor ein
Zeichen nach links

T GHIFD+ N

bis an
Bild-

Bringt den Cursor
den Beginn des
schirms

U (F6)

“"Cut"- (Zerlegen-) Funk-
tion

v (F2)

"Load"-Funktion

W e+ N

Bringt den Cursor an den

Beginn der Datei

X N

Y (PRINT)

Bringt den Cursor eine
Zeile nach unten

Ausgabe auf Drucker

i LRy + ()

Bringt den Cursor ans En-
de der Datei

Abbildung 5-7
tasten

Kontrollzeichenfolgen der Funktions-
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6. DAS ADDRSS-ANWENDUNGSPROGRAMM

Dieses Programm bietet dem Anwender die Mdglichkeiten,
auf alle Informationen eines personlichen AdreB- und
Telefonbuches wunmittelbar und in einer Vielzahl von
Formen zugreifen zu kdnnen. Der Anwender kann die un-
terschiedlichen Mdglichkeiten des AdreBprogramms nut-
zen, um es auf seine eigenen Bediirfnisse anzupassen und
die Informationen in dem persdnliichen AdreBbuch mit
Name, Nummer, Kategorie, Beruf oder geographischen
Bereich aufzulisten.

Erforderlich 1ist es jedoch, zuerst dem Computer die
notigen Informationen zu geben, in diesem Fall eine
Liste der Namen, Adressen, Telefonnummern, die erfaBt
werden sollen.

DAS ERSTELLEN DER "ADRS.DO"-DATEI

Greifen Sie auf das Textprogramm zu, indem Sie den
Cursor auf das Wort TEXT im Hauptmenii bringen und dann
ENTER driicken. Als Antwort auf die Bildschirmanzeige
geben Sie den Dateinamen an. Filir diesen besonderen An-
wendungsbereich gibt es keine Auswahl an Dateinamen -
der Name ADRS.DO ist verpflichtend.

Wenn Sie das ADDRSS-Programm aufrufen, bevor Sie die
ADRS.DO-Datei erstellt haben, gibt der Computer folgen-
de Meldung auf dem Bildschirm:

ADRS.DO not found
Press space bar for MENU

(ADRS.DO wurde nicht gefunden, Leertaste driicken, um
zum Meni zuriickzukehren)

Nachdem Sie die ADRS.DO-Datei erstellt haben, geben Sie
die Namen, Adressen und Telefonnummern, die Sie in
Ihrer Liste fiihren wollen, ein. Der Aufbau der Eingabe
ist Ihnen iiberlassen, wir empfehlien folgende Reihen-
folge:

Name :Telefonnummer: Adresse
Wir empfehlen Ihnen sehr, Ihre Aufzeichnungen in einem

festen und geordneten Format einzugeben, damit die
Suchfunktion leichter vor sich gehen kann, und damit
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Sie eine libersichtliche AdreBliste vor sich haben, wenn
Sie sie auf dem Bildschirm oder als Ausdruck betrach-
ten. '

Es ist unbedingt erforderlich, zu geeignetem Zeitpunkt
die Taste ENTER zu driicken. Das ist die einzige
Moglichkeit, durch die der Computer einer zusammenge-
hdorigen Gruppe von Informationen von einer anderen
unterscheiden kann. Das Symbol fiir ENTER, eine dunkle,
nach links weisende Pfeilspitze, sollte am Ende einer
solchen Eingabegruppe erscheinen und nirgendwo sonst.

Beachten Sie, daB ADRS.DO eine TEXT-Datei ist, und daB
deshalb alle die Mdglichkeiten zur Erstellung von
Texten, die in Kapitel 5 beschrieben worden sind, auch
hier fiir die Eingabe und das Erstellen von Texten in
die ADRS.DO-Datei giiltig sind. Lassen Sie sich nicht
verwirren durch die nahe beieinanderliegenden, aber
doch deutlich unterschiedenen Funktionen ADRS.DO und
ADDRSS. ADRS.DO ist diejenige Datei, die das Adressbuch
enthdlt; ADDRSS ist dasjenige Programm, welches diese
Informationen sortiert und organisiert, so wie Sie das
wiinschen.

Wenn die Liste von Namen, Adressen und Telefonnummern
komplett ist, schlieBen Sie die Arbeit mit der Datei ab
und kehren in das Hauptmeni zuriick, indem Sie die Taste
F8 driicken. Die Datei erscheint in dem Meni als
ADRS.DO.

DER GEBRAUCH DES ADDRSS-PROGRAMMS

Das ADDRSS-Programm kann nun aufgerufen werden, indem
man den Cursor auf ADDRSS bringt und{ENTER) driickt.

Der Bildschirm sieht jetzt folgendermaBen aus:

AT

Find Ll flearig

Abbildung 6-1 Bildschirm beim ADDRSS-Programm
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Bei diesem Programm werden nur drei der Funktionstasten
verwendet, namlich F1, F5 und F8.

- F1 ruft die "Find"- (Such-) Funktion auf.

- F5 1ist gekennzeichnet mit "Lfnd" und hat dieselbe
Funktion wie F1 mit der Ausnahme, daB das Ergebnis
auf dem Drucker ausgegeben wird, falls dieser ange-
schlossen 1ist.

- F8 bringt den Anwender genau wie in den anderen Pro-
grammen in das Meni zuriick.

Die Such-Funktion 1lduft genauso ab wie im TEXT-Pro-
gramm. In der oberen Zeile des Bildschirms erscheint
die Mitteilung: ‘

Adrs;

Wenn Sie nun eine spezielle Eingabe in der Adress-
Datei suchen wollen, brauchen Sie nur (FI) zu driicken.
Dann erscheint die Anzeige Find, und Sie geben die
gesuchte Folge von Zeichen ein. Solch eine Zeichenfolge
kann aus einem einzigen Zeichen bestehen oder aus der
gesamten Eintragung (max. 24 Zeichen). Alle Eintragun-
gen, die die gesuchte Zeichenfolge enthalten, werden 1in
voller Ldnge auf dem Bildschirm angezeigt.

Wenn Sie anstelle von(Fl)die Taste(F5) driicken, wird das
Ergebnis auf dem Bildschirm genauso wie auf dem Drucker
ausgegeben. Wenn Sie (F® drilicken und kein Drucker
angeschlossen 1ist, wird der Computer blockiert. Sie
konnen ihn wieder starten, dindem Sie (SHIFT +
PAUSE/BREAK)driicken.

Wenn Sie den Inhalt der ADRS.DO-Datei in der Rei-
henfolge sehen wollen, in der er eingegeben wurde, ru-
fen Sie ADDRSS auf und driicken(F1 und dann(ENTER. Hier-
durch werden die sechs ersten Zeilen der Datei auf dem
Bilschirm angezeigt. Die Funktionen F3 und F4 sind ge-
kennzeichnet mit "More" und "Quit". Wenn Sie <LABEL>
driicken, konnen Sie diese Bezeichnungen entfernpen. Um
die ndchsten sechs Zeilen zu sehen, driicken Sie Fi)usw.
bis zum Ende der Datei. Wenn Sie(F4 driicken, wird die
Bildschirmanzeige beendet, und die Anzeige ADDRSS er-
scheint auf dem Bildschirm.
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Das folgende Beispiel wird Ihnen verdeutlichen, was wir
gerade erkl&drt haben.

Nehmen wir an, daB die ADRS.DO-Datei in der folgenden
Art gestaltet worden ist:

1. G. V. Hubschmidt : 0231/74320 : Flugschnepfenweg 34,
4600 Dortmund

2. Heinrich Napiralla : 02302/78210 : Fahrendelle 3,
5810 Witten

3. Walter Tiitenglanz : 08231/342 : Hodlerweg 3,
8231 Chiming

4. P. A. Bruchsitz : 0208/123245 : WalterstraBe 5,
4000 Diisseldorf

5. Tilman Schnepf : 07212/12783 : Lockerweg 17,
Mieming

Nun nehmen wir an, daB Sie das ADDRSS-Programm aufrufen
und die "Find"- (Such-) Option ansteuern.

Wenn die eingegebene zu suchende Zeichenfolge "Hub-
schmidt" ist, dann wird die erste Eintragung ganz auf
dem Bildschirm erscheinen.

Wenn die gesuchte Zeichenfolge "Walter" -ist, dann
werden die Eintragungen 3 und 4, in denen Walter in ir-
gendeiner Form vorkommt, auf dem Bildschirm angezeigt.

Nun  dndern Sie die gewiinschte Zeichenfolge in
"Schnepf". Dieses bringt natiirlich die Eintragung 5 auf
den Bildschirm, aber ebenfalls wird die Eintragung 1
angezeigt, 1in der das Wort "Schnepf" in Flugschnep-
fenweg vorkommt. (Denken Sie daran, daB zwischen GroB-
und Kleinbuchstaben kein Unterschied gemacht wird.)
Wenn in diesem Fall die zu suchende Zeichenfolge dar-
gestellt wird als " Schnepf " (d. h. mit einer Leer-
taste vor und nach dem Buchstaben), wird nur Eintragung
5 erscheinen. Wenn Sie vermeiden wollen, daB mehrere
Eintragungen erscheinen, muB die zu suchende Zeichen-
folge lang genug sein, um einmalig zu sein (Leerzeichen
berilicksichtigen!) :
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Die Moglichkeit, daB bei einer suche mehrere Eintragun-
gen angezeigt werden, kann aber auch zum Vorteil des
Benutzers eingesetzt werden. Wenn Sie eine unwahr-
scheinliche Zeichenfolige an jede Eintragung anhdngen,
kann man Einteilungen (Klassifizierungen) vornehmen,
und das ADDRSS-Programm wird Ihnen alle unter der ent-
sprechenden Zeichenfolge abgespeicherten Eintragungen
auflisten, wenn Sie diese spezielle Zeichenfolge
angeben. Z. B. kdnnte man alle Mdnner mit dem Anhang
XXX, alle Frauen mit YYY, alle Personalchefs mit dem
Anhang PXP und alle Bankmanager mit dem Anhang BXB
kennzeichnen usw.

Das Programm 1&Bt sich also an die speziellen Bediirf-
nisse des Benutzers anpassen. Wenn Sie solche Selek-
tionskriterien benutzen, kdnnen Sie die Informationen,
die Sie gespeichert haben, mit Hilfe von ADRS.DO auf
ganz unterschiedliche Arten ausgeben Tlassen, ndmlich
unterschieden nach den Selektionskriterien, die Sie
wiinschen, z. B. Beruf, geographische Lage usw.
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7. DAS SCHEDL-ANWENDERPROGRAMM

Dieses Programm ermdglicht es dem Benutzer unter ande-
rem, einen Terminkalender individuell auf seine Bediirf-
nisse zuzuschneiden und dabei die unterschiedlichsten
Informationen zu erstellien und zu verwalten. Ahnlich
wie das Programm ADDRSS ist SCHEDL ein Dateiverwal-
tungsprogramm, das die Termine und zugeordneten Infor-
mationen innerhalb der Datei NOTE.DO verwaltet. Sie
konnen alle moglichen weiteren Informationen in NOTE.DO
speichern, wie z. B. eine Aufzeichnung Ihrer Ausgaben,
Ihr Tagebuch, allgemeine Notizen oder sonstige von
Ihnen bendtigte Informationen.

ERSTELLEN DER “"NOTE.DO"-DATEI

Erstellen Sie sich 1Ihre TEXT-Datei, indem Sie den
Cursor iiber TEXT im Hauptmeni positionieren und dann
(ENTER) driicken. Als Antwort auf die Bildschirmmeldung

File to edit?

geben Sie NOTE ein und driicken <ENTER> (wie immer er-
scheint automatisch das Typkennzeichen .DO). Der Bild-
schirm wird geldscht, und der Cursor steht am Anfang
der Datei. Wenn Sie SCHEDL aufrufen, bevor Sie NOTE.DO
erstellt haben, erscheint die folgende Bildschirmmel-
dung:

NOTE.DO not found
Press space bar for MENU

(NOTE.DO wurde nicht gefunden; driicken Sie die
Leertaste, um ins Menii zuriickzukehren)

In die Datei NOTE.DO geben Sie diejenigen Informatio-
nen ein, die normalerweise in einem Terminplan, einem
Tagebuch wusw. enthalten sind, wie z. B.: eine Liste
ihrer Terminverpflichtungen, Ereignisse und Daten, an
die sie erinnert werden wollen, geschédftliche Ausgaben
usw. Unabh&ngig jedoch davon, was Sie in dieser Datej
haben wollen, sind die folgenden Punkte als Richtlinie
nitzlich:
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- Gestalten Sie die Informationen 1in einer logischen,
geordneten Reihenfolge. Bedenken Sie dabei, wie sie
auf dem Bildschirm erscheinen werden, wenn Sie sie
wieder aufrufen.

- Jede separate Eintragung oder jede Gruppe von zusam-
mengehdrigen Informationen sollte abgeschlossen
werden, indem Sie (ENTE@» driicken. Weiterhin sollten
sich Ihre Aufzeichnungen innerhalb eines verniinftigen
GroBenrahmens halten, so daB Sie die gesamte
Information schnell zur Verfligung haben, wenn Sie sie
wieder auf dem Bildschirm abrufen.

- Eine groBe Erleichterung fiir den Aufbau bzw. filir die
Organisation der Aufzeichnungen ist das Voranstellen
von Symbolen oder Zeichen vor die Eintragung.
Ausgaben kdnnten z. B. vorher ein $- oder ein DM-Zei-
chen erhalten, Verabredungen ein # (Zahlenzeichen),
dringend zu erledigende Angelegenheiten ein ! (Ausru-
fungszeichen) usw.

Wenn Sie die Eingaben in NOTE.DO beendet haben, driicken
Sie F8, um die Datei zu schlieBen, und kehren damit in
das Menii zuriick.

DER EINSATZ DES SCHEDL-PROGRAMMS
Sie konnen SCHEDL aufrufen, indem Sie den Cursor liber

SCHEDL im Hauptmenii bringen und @NTER} driicken. Der
Bildschirm sieht dann auch wie in Abbildung 7-1 unten.

Find Lrd

Abbildung 7-1 Der Bildschirm beim SCHEDL-Programm

Sched1-Programm 7-2



In der ersten Zeile des Bildschirm erscheint die An-
zeige:

Schd:

Bei diesem Programm werden nur drei spezielle Funk-
tionstasten benutzt, namiich F1 - Find, F5 - Lfnd und
F8 - Menu, und diese werden in der FuBzeile des Bild-
schirms angezeigt. Um die Bezeichnungen vom Bildschirm
zu entfernen, missen Sie (LABEL) driicken.

- F1T (Find = Suchen) hat dieselbe Funktion wie im
ADDRSS-Programm. Driicken Sie jetzt {(F1), und wenn die
Bildschirmanzeige Find erscheint, geben Sie diejenige
Zeichenfolge ein, nach der Sie in NOTE.DO suchen
wollen. Dann driicken Sie die Taste (ENTER) . Jetzt
wird jede Eintragung, in der die gesuchte Ze1chen-
folge vorkommt, in ganzer Lange auf dem Bildschirm
angezeigt.

- F5 (Lfnd) hat im wesentlichen die gleiche Funktion
wie "Find", mit der Ausnahme, daB das Ergebnis nicht
auf dem Bildschirm, sondern als Ausdruck auf einem an
den M10 angeschlossenen Drucker erscheint.

Beachten Sie bitte, daB der Computer blockiert wird,
wenn Sie diese Option wé&hlen, ohne daB8 ein Drucker
angeschlossen ist. Die Blockierung kann aufgehoben
werden, wenn Sie die Taste (SHIFT) zusammen mit
(PAUSE/BREAK) driicken.

- Wenn Sie (F8) driicken, kommen Sie genauso wie in den
anderen Anwenderprogrammen zum Hauptmeni zuriick.

Wenn Sie den Inhalt der NOTE.DO-Datei lUberprifen wol-
len, rufen Sie SCHEDL auf, driicken <(F1) und dann
<ENTER>. Die ersten sechs Zeilen von NOTE.DO werden
dann auf dem Bildschirm angezeigt. Die Funktionstaste
F3 trdgt die Bezeichnung "More" und die Taste F4 die
Bezeichnung "Quit" (Ende). Um die ndchsten sechs Zei-
len auf dem Bildschirm zu sehen, driicken Sie <(F3) usw.
bis zum Ende der Datei. Wenn Sie keine weiteren Ein-
tragungen angezeigt haben mdchten, driicken Sie F4),
und Sie kommen zur SCHEDL-Anzeige zuriick.

Der Gebrauch von SCHEDL ist am besten an einem Beispiel
zu verdeutlichen. Nehmen wir an, die folgenden Eintra-
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gungen stellten einen Auszug aus der NOTE.DO-Datei dar.
11/07 $ Ausgaben in Genf
Taxi vom Flughafen SF 42,70
Lunch SF 25,00
Dinner SF 67,90
Taxi zum Flughafen SF 45,00
12/07 # 10.30 Verabredung mit P. M. Engel
12/07 # 14.30 Treffen der Abteilungsleiter
13/07 # 12.30 Mittagessen mit Dr. Wegerich
14/07 | Telefonrechnung bezahlen

15/07 * 15.00 Abflug nach London LH 151
Reservierung Savoy Hotel

16/07 ! Herrn Hesserich in Bergkamen anrufen
Diese unterschiedlichen Informationen fiir die Daten
11/07 bis 16/07 kdnnen mit dem SCHEDL-Programm selektiv
abgerufen werden. In diesem besonderen-Falle sind die
Eingaben wie folgt codiert:

$ steht filir Geschdftsausgaben

# steht flr Verabredungen

I steht fiir dringend zu Erledigendes

* steht fir Reise

Es gibt nun eine Vielzahl an Mdglichkeiten, die gespei-
cherten Informationen abzurufen:

Zuerst rufen Sie im Menl SCHEDL auf und driicken (FI\
- Wenn Sie die Zeichenfolge
14/07 !
eingeben, werden alle Punkte, die am 14/8#7 dringend

zu erledigen sind, angezeigt (in diesem Fall das
Bezahlen der Telefonrechnung).
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- Auf die gleiche Art und Weise kdnnen Sie sich eine
Liste der Verabredungen, Ausgaben oder Reisetermine
aufzeigen lassen, wenn Sie die einzelnen Symbole #, $
oder * eingeben.

- Wenn Sie ein spezielles Datum eingeben, erhalten Sie
eine Liste aller Eintragungen fir diesen speziellen
Tag.

- Wenn Sie einen Namen (z. B. Wegerich) eingeben, er-
halten Sie alle Informationen, die diese Person be-
treffen.

Diese Art der Codierung kann natlrlich stark erweitert
werden. Z. B. kann die Doppelcodierung *$ fir Eintra-
gungen benutzt werden, die sowohl Reisen wie auch
Ausgaben betreffen usw.

Beachten Sie bitte, daB die Symbole, die in diesem
Beispiel benutzt wurden, nur das Prinzip der Codierung
darstellen sollen. Der Benutzer kann beliebige Codes,
die auf seine Bedlirfnisse angepaBt sind, benutzen. In
diesem Zusammenhang muB darauf hingewiesen werden, daB
die Tastatur des M10 spezielle Symbole zur Verfiigung
stellt, wie z. B.

ein Flugzeug (SHIFT) + (GRPH) + ¢

ein Telefon  (SHIFT) + (GRPH) + auf den US und
UK Tastaturen
(SHIFT) + (GRPH) + auf den ita-
tienischen,
franzosischen
und deutschen
Tastaturen

ein Auto (SHIFT) + (GRPH) + v

Die NOTE.DO-Datei kann aktualisiert werden, indem man
von Zeit zu Zeit nicht mehr bendtigte Eintragungen
16scht. Wenn Sie aber Informationen liber einen lédngeren
Zeitraum speichern und auswerten wollen, sagen wir von
Ihren Reisekosten, gibt es eine ausgekliigeltere
Methode. Fligen Sie einen Buchstaben an den Code an als
Zeichen fiir eine dltere Aufzeichnung. Nehmen wir einmal
an, der gewdhlte Buchstabe ist ein x. Wenn Sie jetzt
SCHEDL anweisen, *x zu suchen, erhalten Sie eine Liste
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aller als "alt" zu betrachtenden Reiseausgaben.

Die Anwendungsmdglichkeiten des M10 sind lediglich
durch Ihren Einfallsreichtum und 1Ihre Kreativitat
begrenzt. Die NOTE.DO-Datei kann so einfach oder auch
so kompliziert sein, wie Sie sie haben wollen.
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8. DAS TELCOM-PROGRAMM

Das TELCOM-Programm gestattet es dem Benutzer des M10,
mit anderen Computern zu kommunizieren, indem er liber
eine Telefonleitung oder {Uber eine Direktverbindung
entweder Daten sendet oder empfiangt.

Die zwei prinzipiellen AnschiuBmdglichkeiten sind in
der folgenden Tabelle angegeben.

Dateniibertragung Akustikkoppler
von oder zu einem
Host-Rechner liber
das offentliche

Telefonnetz

Direkter AnschluB
an einen anderen
Computer

Verbindungskabel "Null-Modem" bzw.

"Kreuz-Kabel"
{eins zu eins)

oder Direkt-Kabel

Abbildung 8-1
TELCOM-Programm

AnschluBmdglichkeiten mit dem

Um das TELCOM-Programm aufzurufen, positionieren Sie
den Cursor liber die Anzeige TELCOM im Hauptmenii und
driicken (ENTER) . Der Bildschirm sieht nun aus wie in
Abbildung 8-2 unten.

3 asoge

Abbildung 8-2 Bildschirm nach dem Aufruf von TELCOM

Der Code, der 1in der ersten Zeile der Anzeige er-
scheint, ist eine Liste der Ubertragungsparameter, liber
die wir spdter in diesem Kapitel im einzelnen sprechen.
In der zweiten Zeile sehen Sie die TELCOM-Anzeige. In
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der FuBzeile finden Sie die Definitionen der
Funktionstasten bei der TELCOM-Option.

ANSCHLUSS DES M10 AN DAS OFFENTLICHE TELEFONNETZ UND
TELEFON-NEBENSTELLEN

Die Verbindung wird mit einem Akustik~Koppler
realisiert, der iliber die RS 232- Schnittstelle des M10
angeschlossen wird. Der Akustik-Koppler kann von
Ofivetti bezogen werden.

In Anhang C finden Sie eine ausfiihrliche Beschreibung
dieser Einrichtung. Alle Lidnder haben ihre eigenen
Vorschriften iiber den Gebrauch von Zusatzeinrichtungen,
die an das Telefonnetz angeschiossen werden. Bevor Sie
deshalb den M10 an das Telefonnetz anschlieBen, machen
Sie sich mit den Tlandestypischen Postvorschriften
vertraut. Hierbei wird Ihnen Olivetti gern zur Seite
stehen.

DIE FUNKTIONSTASTEN IM EINGABE-MODUS

Im Eingabe-Modus regeln die Funktionstasten die folgen-
den Operationen, wie Sie in Abbildung 8-2 sehen kdnnen.

F1 (Such)- Wenn Sie diese Taste driicken, kann das
TELCOM-Programm einen Namen und eine Tele-
fonnummer, die schon in der ADRS.DO- Datei
aufgeflihrt ist, suchen wund sie auf dem
Bildschirm ausweisen. Diese Funktion ist
nur beim Modell M10 MODEM verfiligbar.

F2 (Wdhlen)- Wenn der M10 mit dem Telefonnetz verbunden
ist, kann mit Hilfe dieser Taste automa-
tisch eine angegebene Nummer gewdhlt wer-
den. Diese Funktion existiert wiederum nur
bei dem Modell M10 MODEM.

F3 (Stat)- Mit dieser Funktion werden die laufenden
Kommunikationsparameter aufgelistet, wund
der Benutzer hat die Moglichkeit, diese zu
modifizieren. Diese Funktion wird fiir den
Datenaustausch mit einem anderen Computer
benutzt und spdter in diesem Kapitel
ausfiihrlich besprochen.
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F4 (Term)- Mit dieser Taste konnen Sie in den
Terminal-Modus iibergehen.

F5, F6, und F7 werden nicht benutzt.
F8 (Menii)- Bringt den Benutzer in das Hauptmenii zuriick.

TERMINAL-MODUS

Dieser Modus ermdglicht es dem M10, entweder liber das
Telefon oder direkt mit anderen Computern oder Informa-
tionsdiensten - zu kommunizieren. In diesem Falle
fungiert der M10 als Terminal eines Host-Computers. Es
gibt zwei Moglichkeiten, den Terminal-Modus herzustel-
len - automatisch oder manuell.

Manuell wird der Terminal-Modus hergestellt, indem Sie
F4 driicken, nachdem das TELCOM-Programm vom Hauptmenii
aufgerufen worden ist. Der Bildschirm sieht dann aus
wie in Abbildung 8-4.

Abbildung 8-4 Bildschirm bei Eingabe des Terminal-Modus
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DIE FUNKTIONSTASTEN IM TERMINAL-MODUS

Im Terminal- Modus werden durch die Funktionstasten F1
- F8 folgende Aktivitdaten ausgelost:

F1 (Prev) - Wenn Sie im Terminal-Modus diese Ta-
ste driicken, kdnnen Sie die vorher-
gehenden acht Textzeilen auf dem
Bildschirm sehen. Driicken Sie F1,
wenn Sie auf dem Bildschirm 1in die
Ausgangsposition zuriickkehren wollen.

F2 (Down) - Der Sinn dieser Funktionstaste st
es, Daten vom Hostrechner Zu
libernehmen (Download) und sie

anschiieBend auf einer Datei zu
speichern. Wenn Sie F2 driicken,
erscheint die folgende Meldung auf
dem Bildschirm:

File to Download?

Geben Sie jetzt den Namen der Datei
an, 1in die die Daten gespeichert
werden sollen, und driicken Sie ENTER.
Driicken Sie wieder F2, wenn Sie das
Abspeichern unterbrechen wollen.

F3 (up) - Wenn Sie diese Funktionstaste benut-
zen, kdnnen Sie einen vorbereiteten
Datensatz an einen Host-Computer sen-
den. Wenn Sie die Taste F3 driicken,
erscheint die Anzeige:

File to upload?

Geben Sie jetzt den Namen des vorbe-
reiteten Datensatzes ein, den Sie
senden wollen, und driicken Sie ENTER.
Dieses wiederum ruft die Anzeige
hervor:

Width?
Als Antwort auf diese Anzeige geben

Sie die Hochstzahl von Zeichen an,
die der M10 senden wird, bevor ein

Das TELCOM-Programm 8-4



F4 (Full/Half)

F5 (Echo)

"Carriage Return" erfolgt. Sie konnen
einen Wert zwischen 10 und 132
wahlen.

Mit dieser Funktionstaste konnen Sie
zwischen Full Duplex und Half Duplex
wahlen. Im Full Duplex-Modus, einem
Modus, den die meisten Host-Computer
fordern, werden die Zeichen an den
Host-Computer libertragen, bevor sie
auf dem Bildschirm erscheinen. In
diesem Falle wissen Sie, daB die Zei-
chen, die auf dem Bildschirm erschei-
nen, von dem Host-Computer akzeptiert
wurden.

Im Half Duplex-Modus erscheinen die
Zeichen auf dem Bildschirm und werden
gleichzeitig gesendet, so daB Sie
keine Garantie dafir haben, daB das-
jenige, was Sie auf dem Bildschirm
lesen, auch tatsdchlich vom Gast-
computer empfangen wurde. Eine ge-
storte Telefonleitung kann z.B. eine
Ubertragung verfdlschen.

Wenn Sie einen Drucker an den M10 an-
schlieBen und F5 driicken, erhalten
Sie eine Hardcopy von dem Bildschirm-
inhalt. Auf diese Art und Weise kon-
nen Sie eine gedruckte Aufzeichnung
des Dialogs mit dem Host-System er-
halten. Die Funktionstaste F5 ist ein
Umschalter, d.h., wenn sie einmal ge-
drickt 1ist, 1ist diese Funktion in
Betrieb genommen. Wenn Sie diese
Taste noch einmal driicken, wird diese
Funktion auBer Betrieb gesetzt und
die Anzeige "Echo" wvom Bildschirm
entfernt.

F6 und F7 werden nicht benutzt.

F8 (Bye)

Mit dieser Funktionstaste konnen Sie
den Terminal-Modus verlassen. Wenn
Sie F8 driicken, erscheint die Anzeige
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Disconnect?

auf dem Bildschirm. Als Antwort
darauf geben Sie ein Y (Yes) oder N
(No) und driicken dann ENTER. Um den
M10 vom Telefonnetz abzukoppeln,

miissen Sie "Y" eingeben. Dieses
bringt Sie  in den Eingabe-Modus
zuriick.

DIE PARAMETER FUR DATENKOMMUNIKATION

Wir haben schon frither auf die Ubertragungs-Parameter
hingewiesen, die in der ersten Zeile des Bildschirms
erscheinen, wenn Sie TELCOM zum ersten Mal aufrufen.
Diese Anzeige gibt die aktuellen Werte der Uber-
tragungs-Parameter an. Um mit einem anderen Computer zu
kommunizieren, mlissen diese Parameter angepaBt werden,
und Sie kbnnen die entsprechenden Werte dem MI10
innerhalb der Grenzen, die 1in Abbildung 8-5 angegeben
sind, eingeben.

PARAMETER MOGLICHE WERTE BEDEUTUNG

Baud Rate 1 75 baud
2 110 baud
3 300 baud
4 600 baud
5 1200 baud
6 2400 baud
7 4800 baud
8 9600 baud
9 19200 baud
Word Length 6 6 bits
(Anzahl Bits pro 7 7 bits
Byte) 8 8 bits
Parity 0 0dd (ungerade)
(Paritdt) E Even (gerade)
N No Parity(kein

Paritycheck)
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1 Ignore Parity
(Paritycheck
wird dignoriert)

Stop Bit 1 1 Stop Bit
{Anzahl Stopbits) 2 2 Stop Bits
Line Status E Enable

D Disable

Abbildung 8-5 Parameter fiir Datenkommunikation

In Abbildung 8-2 sind die Parameter gesetzt als 37I1E.
Aus der folgenden Tabelle kdnnen Sie die Bedeutung der
einzelnen Parameter entnehmen.

Baud Rate - Die Ubertragungsgeschwindigkeit be-
trdgt 300 baud.

Word Length - 7 bits pro Byte

Parity - 1 Paritycheck wird idignoriert
Stop Bit - 1 Stop Bit

Line Status - E Enable

Es ist nicht unbedingt notig, daB sich der Benutzer mit
den Bedeutungen all dieser Parameter vertraut macht, um
im Terminal-Modus mit einem Host-Computer umgehen zu
konnen. Wir geben diese Bedeutungen hier nur an, damit
Sie den M10 an die Spezifikation des Host-Computers
anpassen konnen.

Um diese Ubertragungs-Parameter zu #ndern, gehen Sie in
den Entry- (Eingabe-) Modus, und driicken Sie(F3d (Stat).
Die Anzeige Stat erscheint auf dem Bildschirm. Geben
Sie jetzt das Protokoll fiir die Kommunikation ein (d.h.
die Folge von Parametern in dem gegebenen Format, wie
z.B. 37I1E), und driicken Sie (ENTER; wiederum erscheint
die TELCOM-Anzeige. Uberzeugen Sie sich nun, daB die
neuen Werte von dem MI0 auch registriert wurden, und
driicken Sie deshalb noch einmal (F3. Wenn jetzt die
Anzeige Stat erscheint, driicken Sie einfach(ENTE@, und
die neuen Werte werden in der ndchsten Zeile angezeigt.
Beachten Sie, daB die Parameter fiir die Kommunikation
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im Entry-Modus aufgerufen und modifiziert werden, ob-
woh 1hre Verwendung einzig im Terminal-Modus erfolgt.

Die aktue]]en Werte der Ubertragungs-Parameter kénnen
jederzeit gepriift werden, wenn Sie (F3) und <ENTER>
driicken.

DATENAUSTAUSCH MIT EINEM HOST-COMPUTER

Der Terminal-Modus dieht dazu, dem M10 den Datenaus-
tausch mit anderen Computern entweder iber eihe direkte
Verbindung oder iiber das Telefonnetz zu erméglichen.

Beim Anschluf -iiber das Telefonnetz muB ein Akustik-
Koppler an den M10 angeschlossen werden.

Bevor Sie den M10 im Terminal-Modus benutzen, muB er an
das Telefonsystem angeschlossen werden.

Fiir den AnschluB eines Rechners iiber Akustik-Koppler
gehen Sie wie folgt vor: .

1. Uberzeugen Sie sich, daB der Akustik-Koppler MC 10
mit der RS232C- Schittstelle ‘an der Riickseite “des
M10 verbunden ist.

2. Schalten Sie ‘den’ Ein- /Ausscha]ter an der 0berse1te
des MC 10 ein. Die Anze1ge1ampe ze1gt dann ein b]1n-
kendes griines L1cht :

3. Heben Sie den Telefonhdrer ab, und wihlen ‘Sie die
Nummer des Host- Systems auf die herkomm11che Art und
Weise.

Wenn das Host-System iiber eine E1nr1chtung zum auto-
matischen Senden von Daten verfiigt, horen Sie einen
hohen Dauerton, wenn die Verb1ndung hergestellt
wurde. Wenn das Host-System 'nicht iiber solch eine
Einrichtung verfugt " sondern’ manuell " vorgegangen
werden muB, bitten Sie den Bediener, die Verbindung
zur“,Datenﬁbertragung herzustellen. Wenn Sie einen
Dauerton hdren, st diese Verbindung ' hergestellt
worden. ’ o ’ D
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4. Wenn die Verbindung hergestellt worden ist, driicken
Sie F4, um in den Terminal-Modus liberzugehen.

5. Bringen Sie den Telefonhtrer auf die MC 10-Aufnahme,
wobei Sie zuerst die Hormuschel verbinden und dann
die Sprechmuschel mit der Aufnahme, die mit CORD be-
zeichnet ist.

Nach einem Moment zeigt die Anzeigelampe ein konti-
nuierliches griines Licht.

Wenn Sie in den Terminal-Modus iibergegangen sind, gibt
der M10 einen hohen Ton von sich, und die neue Belegung
der Funktionstasten F1 - F8 erscheint in der FuBzeile
des Bildschirms, wie Sie in Abbildung 8-4 sehen kénnen.

Die Kombination von MI10/MC 10 ist nun zum AnschluB an
einen Host-Computer bereit.
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MANUELLER ANSCHLUSS AN EINEN HOST-COMPUTER

Wir gehen davon. aus, daB Sie Teilnehmer des .Infor-
mationsdienstes 'Hurtig und Co.' (HuC) sind, dessen
Telefon-Nummer 04711/77095 ist. Nehmen wir wei- ter. an,
daB HuC TIhnen die Teilnehmer-Nummer 5138¢ (USER 1ID)
zugeteilt hat und Sie das-Password "Dalles" haben.

Fir den NetzanschluB sind dann folgende Instruktionen
vorzunehmen: ’

1. Geben Sie dem System durch das Senden von Kontroll-C
Nachricht, daB Sie bereit<zum AnschluB sind.:

2. Warten Sfe auf die Anzeige USER ID:, dann geben Sie
:Ihre Identitdtsnummer ein, mit der wir Sie versehen
haben.

3. Warten Sie auf die Anzeige Password:,.dann geben Sie
das Passwort ein.

4. Warten Sie mindestens drei Sekunden, dann senden Sie
die Frage 0K?.

5. Das System wird Ihnen die Nachricht Log-on success-
fully completed senden.

Die Prozedur ist die folgende:

1. Verbinden Sie den Akustik-Koppler MC 10 mit der RS-
232C-Schnittstelle an der Riickseite des M10,
schalten Sie den Netzschalter ein, wie schon vorher
in diesem Kapitel gezeigt wurde.

Wenn Sie einen anderen Akustik-Koppler benutzen, be-
folgen Sie die Bedienungsanweisungen, die von dem
Hersteller geliefert wurden, um sicherzugehen, daB
er bereit zum Aufruf des Host-Computers ist.

2. Wihlen Sie TELCOM vom Hauptmeni.

Uberzeugen Sie sich, daB die Ubertragungs-Parame-
ter, die in der ersten Zeile des Bildschirms ange-
zeigt sind, den IDS-Spezifikationen entsprechen.
Wenn das nicht der Fall ist, driicken Sie F3 und
geben die entsprechenden Werte ein. Beachten Sie,
daB bei dem MC 10 die hochstmégliche Ubertragungs-
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rate (baud rate) 300 bauds betrdgt.

3. Heben Sie den Telefonhtrer ab, und wdhlen Sie die
IDS-Nummer - 492 70095. Sobald die Verbindung her-
gestellt ist, legen Sie den Horer in die Aufnahme
des Akustik-Kopplers, wie in dem Abschnitt iiber den
manuellen Zugang in den Terminal-Modus beschrieben
wurde.

4. Driicken Sie {(F& (Term), um in den Terminal-Modus
iberzugehen. Wenn dies geschehen ist, gibt der M10
einen hohen Ton von sich. Zur gleichen Zeit werden
in der FuBzeile des Bildschirms die Tastenbelegungen
von F1 - F8 fiir den Terminal-Modus angezeigt.

5. Nun folgen Sie den IDS-Anweisungen fiir die AnschluB-
prozedur.

6. Nachdem Sie einen Moment gewartet haben, um sicher-
zugehen, daB eine gute Verbindung mit dem Host-
System aufgebaut worden ist, dricken Sie(CTRL + o©),
um dem IDS-System anzuzeigen, daB Sie bereit zum
AnschiuB sind.

7. Warten Sie, bis die Anzeige USER ID: auf dem Bild-
schirm erscheint. Dann geben Sie 5138Q ein und
driicken(ENTER). :

Auf dem Bildschirm erscheint dann die Anzeige Pass-
word:, und als Antwort darauf geben Sie "Redwing"
ein und drUcken(ENTER) Ihr Passwort wird nicht an-
gezeigt, aber dem Host-System Ulbermittelt.

9. Warten Sie mindestens drei Sekunden, bevor Sie die
Frage OK? eingeben. Wenn alles normal ablduft, er-
halten Sie die Nachricht Log-on successfully com-
pleted, und der MI10 wird an das IDS-System ange-
schlossen.

DIE UPLOAD- UND DOWNLOAD-EINRICHTUNGEN

In der Einfihrung zur Bedienung im Terminal-Modus oben
in diesem Kapitel haben wir schon auf diese beiden
Moglichkeiten bei der Beschreibung der Funktionstasten
hingewiesen. Um diese Mdglichkeiten zu nutzen, braucht
der Bediener aber noch weitere Einzelheiten.
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Die Upload-Einrichtung

Diese Option ermdglicht es dem Benutzer, im Voraus
einen Datensatz von Informationen vorzubereiten, der
anschlieBend einem anderen Computer gesendet werden
soll. Hierzu muB man folgendermaBen vorgehen:

1. Gehen Sie nach der in Kapitel 5 erklidrten Methode
zur Erstellung einer TEXT-Datei vor, die die Daten
enthdlt, die einem anderen Computer libermittelt
werden sollen. Speichern Sie diese Daten in RAM.

2. Stellen Sie die Kommunikation mit dem anderen
Computer iiber das TELCOM-Programm her, und starten
Sie die Befehlsfolge, die der Host-Computer braucht,
um Daten zu empfangen. Dann driicken Sie(F@»(Up).

Hierauf folgt die Anzeige:
File to upload?

3. Geben Sie den Namen der Datei an, die Sie vorher
erstellt haben, und dricken Sie(ENTER.

4. Nun erscheint die Anzeige Width?, und Sie geben
einen Wert zwischen 10 und 132 ein und driicken
¢ENTER. Dies bestimmt die Zeilenbreite der zu laden-
den Datei. Die physische Breite einer M10-Datei be-
trdgt 40 Zeichen (die Breite des Bildschirms). Bei
fortlaufendem Text macht jedoch die Einrichtung zum
automatischen Zeilensprung eine Zeilenschaltung per
Hand unndtig. Eine Textzeile kann daher das viel-
fache dieser Zeilenbreite betragen. Wenn der MIO
nicht auf eine Zeilenschaltung stoBt, die der Anzahl
von Zeichen entspricht, die Sie als Antwort auf die
Anzeige Width eingegeben haben, wird er selbst eine
vornehmen. Alle in der Datei vorgefundenen Zeilen-
schaltungen werden gesendet. Wenn Sie als Antwort
auf die Anzeige die Taste (ENTER) driicken, werden
keine zusdtzlichen Zeilenschaltungen vorgenommen.

Die Download-Einrichtung

Diese Moglichkeit erlaubt es dem Benutzer, hereinkom-
mende Daten von einem Host-Computer zwischenzuspeichern

(download), d. h. sie in einer Datei fiir zukiinftige -
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Absichten zu speichern. Dieses ist speziell dann niitz-
lich, wenn die Daten 1in einem dichten ZeichenfluB
kommen und anschlieBende Interpretation bendtigen. Um
diese Option in Gang zu setzen, gehen Sie folgenderma-
Ben vor:

1. Da Sie bereits mit einem Host-Computersystem
kommunizieren, befindet sich der MI0 im TELCOM-
Programm und im Terminal-Modus.

Geben Sie dem Host-Computer den Befehl, mit dem
Senden des Datenpakets zu beginnen, aber driicken Sie
nicht die Taste(ENTER)

Driicken Sie(F2) (Down = nach unten).
Dieses ruft die Mitteilung hervor:
File to download?

2. Geben Sie den Namen des Files an, in die die Infor-
mation gespeichert werden soll, und driicken Sie
ENTER. Es ist nicht notig, daB Sie schon vorher ein
File erstellt haben. Wenn Sie unter Berilicksichtigung
der Regeln fiir die Nomenklatur von Text-Files einen
Namen auswdhlen, der nicht mehr als 6 Zeichen be-
trdgt, wird er der Name einer erstellten Text-Datei
und in RAM gespeichert.

3. Driicken Sie(ENTER), um den Befehl an das Host-System
zu komplettieren, und beginnen Sie den Download-
Prozess.

4. Wahrend dieser ProzeB im Gange ist, erscheint in der
FuBzeile des Bildschirms die Bezeichnung "Down" in
Reverse-Schreibung, womit der Computer anzeigt, daR
die ankommenden Daten zwischengespeichert werden.

5. Wenn Sie die Daten, die Sie bendtigen, gespeichert
<hifen, beenden Sie den Download-ProzeR mit der Taste
F2).

Wenn Sie die so gespeicherten Daten lesen und bearbei-
ten wollen, missen Sie (F8 (Bye) driicken, um so die
Kommunikation mit dem Host-System zu beenden. Wenn die
Bildschirmanzeige Disconnect? erscheint, driicken Sie
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die Taste(Y), dann(ENTER) um den M10 von dem Telefonnetz
abzukoppeln und 1in den Eingabe-Modus zuriickzukehren.
Jetzt driicken Sie(F8 und kehren ins Hauptmeni zuriick.
Dann wdhlen Sie das File, das die gespeicherten Daten
enthdlt. Diese Daten kinnen Sie aufrufen und bearbei-
ten, wie Sie das auch mit einem TEXT-File machen
wiirden. Eine solche Bearbeitung ist durchaus erwiinscht,
wenn das Host-System bestimmte Kontrollzeichen in die
ibermittelte Information eingebaut hat.

Die Datei (File), die Sie mit der Download-Funktion
gespeichert haben, ist ein BASIC-Programm-File. Deshalb
missen Sie BASIC eingeben und das File Taden. Dieses
wird in Bindrform konvertiert und erméglicht es Ihnen,
es als .BA-File Tlaufen zu lassen und abzuspeichern.
Wenn Sie es als BASIC-File speichern, kann das .DO-File
geldscht werden.
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9. DER GEBRAUCH EINES KASSETTENREKORDERS MIT DEM M10

Wie schon mehrmals erwdhnt, kdénnen die auf dem MI10
erstellten Dateien und Programme auf Kassettenrekordern
abgespeichert werden. Diese Einrichtung 1ist sehr
praktisch, wenn Sie Sicherungskopien Ihrer Dateien
erstellen wollen und dadurch den Arbeitsspeicher zum
Abspeichern neuer Dateien freimachen wollen.

Die M10 Anwender-Programme BASIC und TEXT beinhalten
die notwendigen Befehle, um eine Datei auf Kassette
abzuspeichern und um eine Datei von Kassette
einzulesen. In dieser Hinsicht kann der Gebrauch eines
Kassettenrekorders als eine Standardeinrichtung des M10
betrachtet werden. Das vorliegende Kapitel ist speziell
dieser Mdglichkeit gewidmet.

DIE VERBINDUNG DES M10 MIT EINEM KASSETTENREKORDER

Wenn Sie den M10 mit einem Kassettenrekorder verbinden,
haben Sie die Moglichkeit, entweder Dateien von dem M10
auf Kassette zu libertragen (speichern), oder Dateien
von der Kassette in den M10 einzulesen. Bevor Sie einen
Rekorder anschlieBen, legen Sie eine Kassette ein und
spulen Sie sie in die Position, von der an die Auf-
zeichnung beginnen soll. Halten Sie mit dem Bandzdhl-
werk die Startposition fest. Beim Speichern von Dateien
auf Kassette sollten Sie immer das Bandzdhlwerk be-
achten. Hierdurch wird das Auffinden von gespeicherten
Informationen sehr vereinfacht. Sie kdnnen jeden Stan-
dardkassettenrekorder benutzen, vorausgesetzt, er ist
auBer mit den zu der normalen Einrichtung eines
Rekorders gehdrenden Einrichtungen wie Aufnahme, Wie-
dergabe, Stop, Kassettenauswurf, Vor- wund Riickspulen
auch mit den folgenden ausgestattet:

- Mikrofoneingang MIC

- Ausgang fir Kopfhorer EAR

- Eingang filir Fernsteuerung REM

- Bandzdhlwerk

Die Verbindung zwischen dem M10 und dem Kassettenrekor-

der sind in Abbildung 9-1 dargestelit. Das Verbindungs-
kabel kodnnen Sie von Ihrem OLIVETTI-Hdandler erhalten.
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Dieses Kabel hat an seinem einen Ende drei Stecker zum
AnschluB an den Kassettenrekorder und am anderen Ende
einen runden Stecker mit 8 Kontakten zum AnschluB an
den M10. Die drei Stecker sind rot, weiB und schwarz.
Der schwarze Stecker hat einen deutlicheren Kontakt als
die anderen.

1.

Stecken Sie den Stecker mit den 8 Kontakten am einen
Ende in die Buchse mit der Beschriftung TAPE an der
Riickseite des MI10.

Stecken Sie den weiBen Stecker in den Ausgang mit
der Bezeichnung EAR.

Stecken Sie den schwarzen Stecker in die Fernsteue-
rungsbuchse REM.

Stecken Sie den roten Stecker in den Mikrofonein-
gang MIC.

Schalten Sie den Kassettenrekorder und den M10 ein.

Abbildung 9-1 Verbindung von MI0 und Kassettenrekorder
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Wenn der Recorder auf diese Weise verbunden ist, kOnnen
zwei Signale von dem MI10 gesendet werden: .

MOTOR ON - Wenn dieses Signal gesendet wird, erfolgt
die Steuerung der Rekorderfunktionen durch
die Rekorder-Tasten.

MOTOR OFF - Dieses Signal setzt die Rekorder-Tasten
auBer Funktion und stellt den Rekorder voll
unter die Kontrolle des M10. Der Motor
startet und stopt automatisch, wenn Datei-
en {ibertragen werden.

Diese beiden Befehle sind BASIC-Befehle (siehe auch im
Band 2, BASIC-Handbuch). Der Befehl MOTOR OFF muB er-
teilt werden, bevor man 14ddt oder speichert.

SPEICHERN EINER DATEI ODER EINES BASIC-PROGRAMMS AUF
KASSETTE

Das Speichern einer .D0O-Datei (Text-Datei) erfolgt mit
den TEXT-Funktionstasten. Eine .BA-Datei (BASIC-Pro-
gramm) wird mit den BASIC-Funktionstasten gespeichert.
In beiden Fdllen spulen Sie zuerst das Band an die
Position, von der an Sie Ihre Datei bzw. Ihr Programm
speichern wollen. Verbinden Sie den Rekorder, wie es im
vorhergehenden Kapitel beschrieben wurde, schalten Sie
ihn an und driicken Sie die Tasten RECORD -und PLAY
gleichzeitig.

SPEICHERN EINER TEXTDATEI AUF KASSETTE

1. Bringen Sie den Cursor auf TEXT im Hauptmenii, und
dricken Sie die Taste(ENTER).

2. Driicken Sie die Funktionstaste(F3) (Speichern); dies
bringt die Bildschirmanzeige:

Save to:
Wdhlen Sie einen Dateinamen filr die Datei, die ge-
speichert werden soll. Diese Bezeichnung muB den
Namensvorschriften fir M10-Dateien entsprechen
(siehe Kapitel 5).
Nun geben Sie den gewdhlten Dateinamen ein und
driicken (ENTER).
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4. Der Rekorder startet jetzt automatisch. Wenn die
Datei gespeichert ist, stopt der Rekorder, und die
Anzeige verschwindet vom Bildschirm.

Die Datei 1ist nun unter ihrem Dateinamen auf dem
Kassettenrekorder gespeichert.

SPEICHERN EINES BASIC-PROGRAMMS AUF KASSETTE

Die Vorgehensweise bei BASIC-Programmen dist etwas
anders.

1. Rufen Sie BASIC vom Hauptmeni auf.

2. Driicken Sie die Funktiontaste (F2) (Laden). Dann er-
scheint die Anzeige" Load ". Geben Sie jetzt den
RAM- Programmnamen des Programms, das gespeichert
werden soll, ein, und driicken Sie(ENTER.

3. Nun driicken Sie(F3) (Speichern). Jetzt erscheint die
Bildschirmanzeige Save ", und Sie geben ein:

CAS:Programmname (ENTER)

Der "Programmname" ist der Name fiir das Programm,
das auf der Kassette gespeichert werden soll. Dieser
Name muB entsprechend den Regeln fiir die Bildung von
M10-Dateinamen gewdhlt werden.

Zwischen dem Doppelpunkt von CAS: und dem Kassetten-
Programmnamen sollte kein Leerzeichen stehen.

Der Rekorder Tlduft nun, bis die "Save"- (Speicher-)
Operation beendet ist, und stopt dann. Das Programm ist
nun unter dem gewdhlten Kassetten-Programmnamen auf
Band gespeichert. .

DAS LADEN EINER TEXT-DATEI ODER EINES BASIC-PROGRAMMES
VON KASSETTE

Diese Prozedur variiert wiederum etwas, je nachdem, ob
es eine TEXT-Datei oder ein BASIC-Programm ist, das
geladen werden soll.
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DAS LADEN EINER TEXT-DATEI VON KASSETTE

1.

Spulen Sie die Kassette bis zum Anfang der Datei
zuriick, die in den M10 geladen werden soll. Wenn Sie
nicht wissen, wo der gesuchte Text anféngt, spulen
Sie die Kassette ganz bis zum Anfang =zurilick; dann
sucht der M10 die gesamte Kassette spdter nach Ihrer
gewiinschten Datei durch. .

Verbinden Sie den Rekorder mit dem M10 wie vorher
beschrieben. Schalten Sie den Rekorder ein, und
driicken Sie dje PLAY-Taste. Der Rekorder startet
erst dann, wenn er das Signal dazu von dem M10 be-
kommen hat.

Sie konnen eine spezielle TEXT-Datei im RAM er-
stellen, 1in die die von dem Kassettenrekorder
iberspielte Datei empfangen wird, oder Sie koOnnen
eine bereits bestehende Datei im RAM wédhlen, an die
die Kassettendateien angehdngt werden soll.

Driicken Sie die Funktionstaste (F). Es erscheint die
Mitteilung auf dem Bildschirm:

Load from:"
Geben Sie den Dateinamen ein, unter dem der Text auf
Kassette frither gespeichert war, und driicken Sie
dann (ENTER).

Der M10 beginnt nun, die ganze Kassette nach der ge-

‘wlinschten Datei zu durchsuchen. Wdhrend dieses Vor-

ganges gibt er einen hohen Ton von sich. Jedesmal,

wenn er auf eine Datei stoBt, die. nicht die ge-

wiinschte ist, zeigt er die Bildschirmnachricht an:
SKIP: Dateiname -

Hierbei dist Dateiname der Name einer Datei oder

eines Programms, das er auf der Kassette gefunden

hat.

Wenn der gesuchte Text aufgefunden ist, zeigt der
M10 an:

FOUND: Dateiname
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Wenn diese Nachricht erscheint, ist die Kassettendatei
in die TEXT-Datei im RAM ge]aden worden, von der aus
Sie sie aufgerufen haben. Bei einem Ladevorgang ersetzt
die Kassettendatei nicht den Inhalt dieser TEXT-Datei
im RAM, sondern hidngt sie an das Ende der TEXT-Datei
an.

DAS LADEN EINES BASIC-PROGRAMMS VON DER KASSETTE

1. Spulen Sie die Kassette bis zu der Position zuriick,
an der das Programm etwa beginnt. Wenn Sie diese
nicht wissen, spulen Sie. zum Bandbeginn zuriick.
Verbinden Sie dann den Rekorder mit dem MI0 wund
driicken Sie die Taste PLAY, wie im vorigen Kapitel
in den Schritten 1 und 2 gezeigt wurde.

2. Rufen Sie vom Hauptmenii BASIC auf, und driicken Sie
(F@ Jetzt sehen Sie die B11dsch1rmanze1ge

LOAD *
3. Geben Sie ein:
CAS:Programmname (ENTER)
Hierbei ist "Programmname" der Name, unter dem das
BASIC-Programm frither auf Kassette gespeichert
wurde.

4. Sie horen jetzt wieder einen hohen Ton, da der M10
nach dem angegebenen Programm auf der Kassette
sucht. Die Mitteilung

SKIP: Dateiname
wird jedesmal angezeigt, wenn eine nicht gewiinschte
Datei bzw. ein nicht gewlinschtes BASIC-Programm
gefunden wird, und

FOUND: Programmname

wird angezeigt, wenn das gesuchte Programm
aufgefunden wurde.

Achten Sie bitte darauf, daB es bei den Funktionen

"Load" (Laden) und "Save" (Speichern) in BASIC ndtig
ist, als Antwort auf die Bildschirmmeldung nicht nur
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den Dateinamen zu spezifizieren, sondern auch den Ge-
rdtenamen, in diesem Falle CAS: (Der Doppelpunkt muB
mit angegeben werden). Der Grund dafir ist, daB der
BASIC-Interpreter Zugang zu anderen externen Gerdten
hat und entweder dort oder vom RAM laden und entweder
auf externem Gerdt oder 1im RAM speichern kann. Der
"Load"~ und "Save"-Vorgang kann auch durch einen
direkten Befehl bewirkt werden, wenn der
BASIC-Interpreter geladen dist (also nach Anwahl von
BASIC im Menii). Dann konnen Sie auch die BASIC-Befehle
CLOAD und CSAVE benutzen (z.B in einem BASIC-Programm
selbst). Eine genauere Beschreibung dieser Befehle
finden Sie in Band 2 (BASIC-Handbuch).

GERATEWARTUNG

Wenn Sie einen an den M10 angeschlossenen Kassetten-
recorder regelmdBig benutzen, miissen Sie unbedingt den
Empfehlungen des Herstellers zur Wartung und Saduberung
des Gerdtes folgen. Uberzeugen Sie sich besonders
davon, daB die Tonkdopfe des Rekorders sauber und ent-
magnetisiert sind, damit Ihre Computer-Dateien nicht
beschddigt werden und keine "Storgerdusche" (Rauschen)
auftauchen.
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10. EINFUHRUNG IN BASIC

Die ndchsten Kapitel sind ganz BASIC gewidmet
(Beginners All-purpose Symbolic Instruction Code), der
Programmiersprache des MI0. Es existieren unterschied-
Tiche Versionen von BASIC, aber alle Beschreibungen und
Verweise 1in diesem Handbuch beziehen sich auf die
Version, die den M10 betrifft. In Kapitel 4 wurde eine
kurze Beschreibung des Programms "BASIC-Interpreter"
gegeben. Daher st der Benutzer schon mit gewissen
Aspekten des MIT0-BASIC vertraut, wie z. B. mit dem
Zugriff auf BASIC, den drei verschiedenen Méglichkeiten
des Umgangs mit BASIC, den Programmzeilen, der Rolle
der Funktionstasten usw. Die folgenden Kapitel beschaf-
tigen sich mit dem Schreiben und Abarbeiten von
Programmen, mit Daten und arithmetischen, relationalen
und Tlogischen " Operatoren. Am Ende wird dann ein
Nachschlageverzeichnis der BASIC-Befehle aufgestellt.

SCHREIBWEISEN

Die Konventionen zur Schreibweise, die in Kapitel 1
aufgestellt wurden, gelten auch in diesem Teil des
Handbuches. Aus Griinden der BASIC-Syntax kommt jedoch
in diesem Teil noch eine Erweiterung hinzu.

Die folgenden Zeichen kommen in der BASIC-Syntax vor
und sollten so eingegeben werden, wie sie da stehen.

Anfihrungszeichen "
Punkt

Komma s
Doppelpunkt

Semikolon H
Plus-Zeichen +
Minus-Zeichen -

Multiplikations-Zeichen *

Divisions-Zeichen /
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Exponential-Symbol
Schrédgstrich links
Gleichheitszeichen
GroBer als

Kleiner als
Fragezeichen
Prozentzeichen
Ausrufungszeichen
Nummernzeichen
Dollarzeichen

Klammern

Einflihrung in BASIC 10-2
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11. BASIC-PROGRAMME
ORGANISATION

BASIC-Programme fir den MI10 werden im Arbeitsspeicher
gespeichert. Bis zu 19 Programmnamen kdnnen gleichzei-
tig im Arbeitsspeicher vorhanden sein. Programme kdnnen
ebenfalls auf Kassette oder anderen externen Einheiten
abgespeichert werden. Es hat sich bewdhrt, zwei ge-
trennt abgespeicherte Kopien eines Programmes aufzube-
wahren; eine fiir den normalen Gebrauch und eine Siche-
rungskopie.

DOKUMENTATION EINES PROGRAMMES

Es ist auBergewShnlich wichtig, daB Programme auf eine
logische Art und Weise erstellt werden und daR sie gut
dokumentiert werden. Eine Prozedur, die zum Zeitpunkt
der Erstellung iibersichtlich wund klar dist, kann zu
einem spdteren Zeitpunkt durchaus undurchsichtig er-
scheinen, wenn nicht entsprechende Anmerkungen hinzu-
gefiigt werden. Dies kann mit einer REM-Anweisung oder
mit dem Kirzel ', dem Apostroph ('=Hochkomma), gesche-
hen.

REM

Anmerkungen kdnnen eine eigene Programmzeile in An-
spruch nehmen, oder sie kSnnen in derselben Zeile mit
anderen Anweisungen stehen. Im letzteren Fall muB die
Anmerkung am Ende einer Programmzeile stehen.

ERSTELLUNG EINES PROGRAMMS

Der Anwender erstellt ein BASIC-Programm auf dem M10,
indem er die einzelnen Anweisungen in Form von
Programmzeilen Uber die Tastatur eingibt. Die eingege-
benen Programmzeilen kdnnen mit der LIST-Anweisung auf
dem Display aufgelistet werden, um sie nochmals zu
kontrollieren und gegebenenfalls zu korrigieren.
Programme konnen jederzeit auf Kassette gespeichert und
von Kassette geladen werden. -+

EINGABE EINES PROGRAMMS

Jede Programmzeile muB mit einer Zeilennummer beginnen,
die iber die Tastatur eingegeben wird.
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Programmzeilen kOnnen in jeder beliebigen Reihenfolge
eingegeben werden. Die LIST-Anweisung ordnet die Pro-
grammzeilen und zeigt sie in der korrekten Reichenfolge
auf dem Display an. Solch eine Auflistung kann zu jedem
Zeitpunkt vorgenommen werden. Das Programm kann eben-
falls zu jedem Zeitpunkt seiner Erstellung gespeichert
werden (siehe Speichern eines Programms). Alle Befehle,
Anweisungen und Funktionen, die auf dem M10 benutzt
werden kdnnen, sind im Detail in Kapitel 15 beschrie-
ben.

AUFLISTEN EINES PROGRAMMS

Um ein Programm auf dem Bildschirm aufzulisten, steht
Ihnen der Befehl LIST zur Verfiigung. Der Befehl LLIST
listet das Programm auf dem Drucker.

LIST kann zur Darstellung einer oder mehrerer Programm-
zeilen auf dem Bildschirm wie folgt genutzt werden:

LIST n -m ENTER

Hierbei ist n die erste Zeile, die gelistet wird, und m
ist die letzte Zeile, die angezeigt wird. Wenn n nicht
bezeichnet ist, werden alle Zeilen bis m aufgelistet;
und wenn m nicht angegeben ist, wird nur die Zeile n
gelistet. Wird nur der Befehl LIST eingegeben, wird das
ganze Programm aufgelistet.

LIST. listet die zuletzt bearbeitete Programmzeile.

Ein Programm, dessen Anweisungen mit LIST auf dem
Display dargestellt werden, ist im Speicher abgelegt.
Eine Fehlerkontrolle der einzelenen Anweisungen ist
jedoch noch nicht erfolgt. Dies geschieht nach dem
RUN-Befehl zum Starten eines Programms wihrend der
Abarbeitung der einzelnen Programmzeilen.

Der Befehl LLIST arbeitet auf genau die gleiche Art und
Weise, aber die Programmzeilen werden auf dem Drucker
aufgelistet.

Einzelheiten von LIST und LLIST werden in Kapitel 15
gegeben.
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SPEICHERN EINES PROGRAMMS

Ein Programm, das im Arbeitsspeicher vorhanden ist,
kann auf eine Kassette oder irgendeinem anderen exter-
nen Datenspeicher, der an den M10 angeschlossen ist,
gespeichert werden. Dem Befehl SAVE stehen eine Anzahl
von Optionen filr unterschiedliche Peripheriegerdte zur
Verfligung. Diese sind 1in Kapitel 15 dim einzelnen
beschrieben.

Um im Arbeitsprogramm (ein Programm an oder mit dem Sie
momentan arbeiten) auf Kassette zu speichern, konnen
Sie den Befehl CSAVE"tape filename" benutzen. "tape
filename" 1ist gleichbedeutend mit dem Programmnamen
Ihres Programmes im Arbeitsspeicher, 1lediglich kenn-
zeichnet es Thr Programm auf der Kassette. Benutzen
Sie, wenn mdglich, den gleichen Programmnamen zur
Speicherung im RAM und auf Kassette.

Haben Sie Ihr Programm mit CSAVE "tape filename" auf
Kassette gespeichert, so kOnnen Sie mit dem Befeh]
CLOAD? "tape filename" die Dateniibertragung auf Kas-
sette kontrollieren. CLOAD? vergleicht Ihr Programm im
Arbeitsspeicher mit _der Kassettenaufzeichnung. Er-
scheint wdhrend der Uberpriifung die Mitteilung verify
failed auf dem Bildschirm, missen Sie die Datenabspei-
cherung mit CSAVE "tape filename" auf Kassette wieder-
holen. Ihr Programm wurde fehlerhaft lbertragen.

Erscheint auf dem Bildschirm die Anzeige 0k und das
KassettenlTaufwerk hdlt an, so ist Ihr Programm korrekt
auf Kassette libertragen.

Wenn Sie das Abspeichern eines Programmes unterbrechen
wollen, miissen Sie die Taste SHIFT + BREAK driicken.
Einzelheiten von CSAVE und CLOAD? werden in Kapitel 15
gegeben.

DAS ANWENDEN EINES PROGRAMMS

Wenn Sie das Programm benutzen wollen, muB es zuerst in
den Arbeitsspeicher geladen werden, bevor es ausgefiihrt
wird. Wenn es Probleme bei dem Ablauf der Programme
gibt, die den Ablauf unterbrechen, z. B. Syntax-Fehler,
werden sie durch das System angezeigt. Das Korrigieren
von Fehlern in Ihrem Programm wird weiter unten be-
schrieben.
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DAS LADEN EINES PROGRAMMS

Beim Befehl LOAD stehen verschiedene Optionen zur Ver-
figung, so daB Programme von verschiedenen Periphe-
riegerdten in den Arbeitsspeicher geladen werden kon-
nen. Diese Varianten werden detailliert in Kapitel 15
beschrieben. Programme, die mit CSAVE auf Kassette
abgespeichert wurden, konnen mit dem Befehl CLOAD "tape
filename" in den Arbeitsspeicher geladen werden.
Hierbei ist "tape filename" der Name Ihres Programms,
unter dem es auf Kassette abgespeichert ist. Wenn Sie
"tape filename" weglassen, wird das erste gefundene
Programm auf der Kassette 1in den Arbeitsspeicher
geladen. Um den Ladevorgang zu unterbrechen, driicken
Sie SHIFT + BREAK und geben den Befehl MOTOR OFF ein,
um das Kassettenlaufwerk zu stoppen.

Es besteht die Moglichkeit, mit einem einzigen Befehl
ein Programm von einer Kassette zu laden und zu star-
ten. Diese Einzelheit wird weiter unten beschrieben.

ABLAUF EINES PROGRAMMS

Um ein Programm ablaufen zu lassen, benutzen Sie den
Befehl RUN. Geben Sie den Befehl ein

RUN ENTER

Hierdurch starten Sie das Programm im Arbeitsspeicher.
Wenn das Programm sich nicht im Speicher befindet, aber
auf einer Kassette abgespeichert dist, kann es mit dem
folgenden Befehl geladen und gestartet werden:

RUN "CAS:tape filename" ENTER

Wenn es irgendwelche Probleme mit dem Programm gibt,
zeigt das System einen Fehler (Error) an: Die Prozedur
zur Korrektur von Fehlern wird unten beschrieben.

Wenn das Programm von dem Benutzer Informationen 1in
Form von Daten benttigt, erscheint die Anzeige ?.
Normalerweise geht diesem Fragezeichen eine Mitteilung
voraus, die erkldrt, welche Daten bendtigt werden. Wenn
Sie wissen wollen, wie man diese Erkldrung in ein
Programm schreibt, schlagen Sie in Kapitel 15 unter
INPUT nach. Geben Sie jetzt die bendtigten Daten ein,
und driicken Sie die Taste ENTER
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DRUCK

Durch PRINT oder LPRINT k&nnen Programme entweder auf
dem Bildschirm, dem Drucker oder auf einem Micro-
plotter angezeigt werden.

Die Anweisung PRINT zeigt Daten auf dem Bildschirm an.
LPRINT (L steht fir Lineprinter (= Drucker) gibt die
Ausgabewerte auf den Drucker.

Mit Hilfe der Anweisungen PRINT USING oder LPRINT USING
(= Drucker) ist es mdglich, Daten in einem spezifizier-
ten Format auszugeben. Wird PRINT USING im Zusammenhang
mit dem Schreiben von Daten in ein Datenfile verwendet,
so ist es ebenfalls mdgliche, diese Daten in einem
spezifizierten Format in die Datei zu schreiben.

Um Daten auf einem seriellen Drucker (verbunden mit der
RS-232-Schnittstelle) auszugeben, miissen diese in eine
Datei geschrieben werden: Dieses wird in Kapitel 15 er-
klart.

KORREKTUR VON FEHLERN

Fehler, die die Programmausfiihrung unterbrechen, werden
vom Interpreter mit einer Fehlermeldung und der Zeilen-
nummer, 1in der sie auftraten, angezeigt, so daB sie
leicht korrigiert werden kdnnen.

FEHLER (ERROR)

In Anhang B finden Sie eine vollstdndige Liste der
Fehlermeldungen. Jede Fehlermeldung besteht aus einem
Fehlercode (2 Buchstaben als Abklirzung) und einer
Fehlernummer zwischen 1 und 255. Viele dieser Fehler-
nummern werden nicht genutzt. Sie stehen flr eine Sy-
stemerweiterung in BASIC zur Verflgung, oder der Benut-
zer kann sie zur Definition eigener Fehler einsetzen.
Zusdtzlich zu den Fehlern, die bei der Erstellung eines
Programmes gemacht werden konnen, gibt es eine Anzahl
von Fehlern, die in einer anderen Situation auftauchen
kdénnen, z. B. bedeutet I0 Error, daB beim Lesen oder
Schreiben von Daten ein Eingabe- oder Ausgabefehler ge-
macht wurde.
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Durch die Anweisung ERROR n kann der Benutzer selbst
einen Fehler simulieren. Hierbei ist n die Nummer des
spezifizierten Fehlers. Einzelheiten zu dieser Anwei-
sung werden in Kapitel 15 gegeben.

FEHLERBEHANDLUNGSROUTINE

In ein Programm kdnnen auch Unterroutinen (Unterpro-
gramme) fiir das Vorgehen beim Auftauchen von Fehlern
geschrieben werden. Die Anweisung ON ERROR GOTO n wird
benutzt, um die erste Zeile, n, einer solchen Routine
anzugeben. Wenn der Befehl ON ERROR GOTO einmal erteilt
wurde, springt das Programm jedesmal 1in diese Unter-
routine, wenn ein Fehler auftaucht. Eine aktive Fehler-
behandlungsroutine wird durch die Anweisung ON ERROR
GOTO @ aufgehoben.

PROGRAMM-MODIFIKATION

Ein Programm kann nur dann modifiziert werden, wenn es
im Arbeitsspeicher vorhanden ist; wenn es sich im
Moment nicht im Arbeitsspeicher befindet, muB es zuerst
geladen werden, wie oben beschrieben wurde.

ANDERN EINES PROGRAMMES

Wenn Programmzeilen gedndert werden sollen, kdnnen Sie
den EDIT-Befehl benutzen oder die komplette Zeile neu
eingeben und anschlieBend die Taste ENTER driicken.
Die neue Zeile ersetzt dann die alte im Arbeitsspei-
cher. Wenn Sie nur eine bestimmte Zeile 18schen wollen,
missen Sie die Zeilennummer eingeben und anschlieBend
ENTER driicken.

ERSTELLUNG EINES PROGRAMMS IM EDIT-MODUS

Fiir Anderungen innerhalb eines Programmes ist es
einfacher, den EDIT-Befehl zu benutzen. Der Befehl EDIT
bringt das System in den TEXT-Modus. Einige Einzelhei-
ten lber diesen Befehl werden in Kapitel 15 erlédutert.
Ausfiihrlich wird der Umgang mit dem TEXT-Modus in Band
1 erklart.

Der TEXT-Modus Tiefert einen Bildschirm-Editor, der .zur
Erstellung von TEXT-Dateien und Programmen benutzt
wird. In diesem Modus stehen Ihnen eine Anzahl von Be-
fehlen zur Verfiigung, die die Erstellung und Modifi-
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zierung von Dateien und Programmen vereinfachen. Eine
ausfiihriiche Beschreibung dieses Modus wird in Band 1
gegeben.

VERKNUPFEN VON ZWEI PROGRAMMEN

Ein Programm, das im ASCII-Format (CSAME "tape file-
name",A) auf Kassette abgespeichert wurde, kann mit
einem programm im Arbeitsspeicher durch den Befehl

MERGE "CAS: tape filename"

verkniipft werden.

Mit diesem Befehl! werden die Programmzeilen auf der
Kassette mit denjenigen im Speicher verkniipft und in
numerischer Reihenfolge geordnet. Wenn eine Programm-
zeile von Kassette dieselbe Zeilennummer hat wie eine
Programmzeile 1im Arbeitsspeicher, wird die letztere
ersetzt, und die Originalzeile geht verloren.
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12. DATEN UND ARITHMETIK

DATEN IN BASIC-PROGRAMMEN

Daten konnen in Programmen als Konstanten oder Varia-
blen auftreten. Eine Konstante hat den gleichen Wert
innerhalb der Programmdurchfihrung, hingegen kann eine
Variable verdndert werden. Variablen erhalten deshalb
beim Schreiben eines Programms einen Namen.

So ergibt z. B. die Formel Temperatur Ketlvin = Tem-
peratur Celsius + 273 Kelvin

C + 273

eine Temperatur in Kelvin, wobei C eine Variable dar-
stellt, die die Temperatur in Celsius angibt. Ein
Programm mit diesem Ausdruck kann beliebig oft mit
jeweils unterschiedlichen Werten fiir C ablaufen. '

Variablennamen konnen ldnger als zwei Zeichen sein, je-
doch werden nur die ersten beiden Zeichen identifiziert
und miissen deshalb unverwechselbar sein. Z. B.:

0k

AB=2

Ok

ABC=5

Ok

PRINT AB
5

Ok

PRINT ABC
5

0k

Auch eine Konstante kann einen Namen erhalten. Es ist

z. B. einfacher, einen kurzen Namen einzugeben als eine
lange Konstante. Z. B.:
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0k

18 PRINT 3.141593 + 3.141593 + 2.718282
RUN

9.001467

0k

19 P1=3.141593:£=2.718282

20 PRINT 2*PI+E;"ist besser"

RUN

9.9P1467 ist besser

0k

Variablennamen diirfen keine reservierten BASIC-W&rter
enthalten, z. B.: IF=10 oder ON=3.14. Wenn man nur
Variablennamen mit maximal 2 Zeichen verwendet, sind
nur die Variablen IF, ON, OR und TO auszuschlieBen.

Sowoh1 Konstanten als auch Variablen k&nnen entweder
reine Zahlen oder aber "Strings" sein. Ein String ist
eine Folge beliebiger Zeichen mit Ausnahme des Anfiih-
rungszeichens ("), da dieses benutzt.wird, den String
zu definieren oder zu begrenzen. Z. B.:

0k

A$="01livetti"

ok

B$="Personal Computer MI1Q0"
0k

PRINT BS

Personal Computer M10

Ok

Ein "Ausdruck" ist ein allgemeiner Name fiir ein Zei-
chen, eine Zeichenkombination oder Daten. Er kann Kon-
stanten oder Variablen oder auch beide enthalten, je-
doch kann er keine Mischung von numerischen  und
String-Daten enthalten. Die ganz oben genannte Formel
ist ein numerischer Ausdruck, und die numerische
Variable C muB einen Wert haben, bevor der Ausdruck
berechnet werden kann.

Richtig:
A=B+C
A$=BS$+C$

Falsch:
A=b%+
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STRING-DATEN

String-Daten haben eine variable Ldnge von § - 255 dar-
stellbaren Zeichen, wobei BASIC wunabhdngig von der
String-Ldnge den bendtigten Speicherplatz zur Verfligung
stel1t. Enthdlt ein String keine Zeichen, also darge-
stellt durch zwei Anfihrungszeichen ohne ein Zeichen
dazwischen, wird er "Null"- ("Leer"-) String genannt.

NUMERISCHE DATEN

BASIC behandelt numerische Daten auf drei verschiedene
Arten, abhéngig von der Genauigkeit, die fir die Be-
rechnung erforderlich 1ist, ndmlich 1integer (ganzzah-
1ig), single precision (einfache Genauigkeit) oder
double precision (doppelte Genauigkeit). Alle numeri-
schen Daten werden in Dezimalform angegeben (d. h. zur
Basis 10).

Integers (ganzzahlige Zahlen)

Sie sind die speicherplatzsparensten, und in der Be-
rechnungsgeschwindigkeit die schnellsten Variablen, die
BASIC zur Verfiigung stellt. Jedoch sind die Werte
begrenzt auf ganze Zahlen zwischen -32768 und 32767.

Single Precision Numbers
(Zahlen mit einfacher Genauigkeit)

Sie werden filir allgemeine Anwendungen EF BASIC bggutzt.
Der Zahlenbereich liegt zwischen +10°6% ynd +1062. Fir
die Berechnung werden bis zu sieben signifikante Stel-
len benutzt. Es kdnnen bis zu sechs Ziffern angezeigt
werden, wobei die letzte Stelle aufgerundet wird, wenn
diese Zahl gréBer oder gleich 5 dist. Fir Zahlen mit
einfacher Genauigkeit wird mehr Speicherplatz bendtigt,
und die Berechnung dauert ldnger als fiir ganzzahlige.

Double Precision Numbers
(Zahlen mit doppelter Genauigkeit)

Dies erlaubt die genaueste Darstellung von Daten %2
BASIC. %%r Wertebereich liegt ebenfalls zwischen +10~

und +10°¢; aber bis zu 16 signifkante Stellen ké&nnen
fiir die Berechnung benutzt werden. bis zu 15 Zeichen
kdnnen angezeigt werden, wobei das letzte Zeichen
aufgerundet wird, wenn es groBer oder gleich 5 1ist.
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Zahlen mit doppelter Genauigkeit bendtigen den meisten
Speicherplatz, und die Berechnung dauert am lingsten.

EINTEILUNG DER DATEN

Normalerweise wird ein String daran erkannt, daB er im
Programm in Anfiihrungszeichen eingeschlossen angegeben
wird. Wdhrend der Dateneingabe oder in einer DATA-An-
weisung ist es normalerweise nicht notig, die Zeichen
in Anfihrungszeichen einzuschlieBen.

Numerische Konstanten werden durch die niedrigstmég-
liche Kategorie klassifiziert, z. B.

- wenn eine Zahl mehr als sieben Zeichen hat, ist es
eine Zahl mit doppelter Genauigkeit

- ist eine ganze Zahl im Bereich zwischen -32768 und
32767, so ist sie eine Ganzzahl

- gehdrt eine Zahl zu keiner dieser beiden Kategorien,
ist es eine Zahl mit einfacher Genauigkeit.

Numerische Variablen werden als Zahlen mit doppelter
Genauigkeit klassifiziert, wenn an den Variablennamen
nicht zusdtzlich ein besonderes Zeichen angehingt wird,
das eine andere Klassifizierung vorschreibt.

ANDERUNG DER KLASSIFIZIERUNG

Sowohl Konstanten als auch Variablen kénnen unter-
schiedlich klassifiziert werden. Der Typ einer Konstan-
te kann nur verdandert werden, wenn an das Ende der
Daten ein Typkennzeichen angehdngt wird. Die vier zur
Verfligung stehenden Typkennzeichen werden in Abbildung
12-1 dargestellt.

Variablen konnen am Start eines Programms als bestimm-
ter Typ definiert werden, indem eine der folgenden An-
weisungen benutzt wird:

- DEFINT Anfangsbuchstabe(n) 1legt Ganzzahl-Variablen
fest

- DEFSNG Anfangsbuchstabe(n) legt Variablen mit einfa-
cher Genauigkeit fest
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- DEFDBL Anfangsbuchstabe(n) legt Variablen mit doppel-
ter Genauigkeit fest

- DEFSTR Anfangsbuchstabe(n) legt String-Variablen fest

wobei in jedem Falle "Anfangsbuchstabe(n)" die Buchsta-
ben angibt, die einen bestimmten Variablen-Typ identi-
fizieren, wenn er als erster Buchstabe in einem Varia-
blennamen erscheint und kein Typkennzeichen am Ende an-
gegeben ist. Beispiel:

10 DEFINT A - C, M, X - Z

gibt an, daB alle Programm-Variablen, die mit den Buch-
staben A, B, C, M, X, Y und Z beginnen und kein
Typkennzeichen am Ende haben, Ganzzahlen sind. Das
Format der DEF-Anweisung wird in Kapitel 15 detaillier-
ter beschrieben.

Es ist méglich, sich liber diese Definitionen hinwegzu-
setzen, indem die Typkennzeichen, die in Abbildung 12-1

dargestellt sind, ans Ende der Variablennamen angehidngt
werden. '

ZEICHEN BEDEUTUNG
% Integer

! Single Precision

# Double Precision

$ String

Tabelle 12-1 Typkennzeichen

Sofern Variablen nicht als Ganzzahlen oder Zahlen mit
einfacher Genauigkeit durch DEF-Anweisungen cder Typ-
kennzeichen definiert wurden, werden alle Berechnungen
mit doppelter Genauigkeit ausgefiihrt.

Beispiel:

NR# ist eine andere Variable als NR!, diese wieder eine
andere als NR%.
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Alle drei Variablen sind allerdings dazu bestimmt,
einen numerischen Wert aufzunehmen. Die - wiederum
andere - Variable NR$ kann nur einen String-Inhalt, z.
B. "12" (String!) bekommen.

UMWANDLUNGEN

In machen Fdllen ist es n6tig, eine Konstante als Wert
in eine Variable zu bringen oder einer Variablen einen
anderen Wert zu geben. Dies kann durch die Anweisung a
= b erreicht werden. Einige Beispiele sind unten
gegeben.

Die Umwandlung von einfacher oder doppelter Genauigkeit
in Ganzzahlen und die Umwandlung von doppelter Genauig-
keit in einfache Genauigkeit fiihrt zur Verstiimmelung
von Ausdriicken oder zu Rundungen, und Zahlen auBerhalb
des Bereichs der verdnderten Variablen erzeugen einen
Overflow-Error. Die Umwandlung von Ganzzahlen in Zahlen
mit einfacher Genauigkeit erzeugen keinen Fehler
(Error).

Beispiel 1

Umwandlung des konstanten Wertes 23.56 (einfache
Genauigkeit) in die Integer-Variable A%. Beachten
Sie die BASIC-Anweisungs-Folge:

A% = 23.56 ENTER
0k
?A% ENTER
23
0k

Beachten Sie, daB die Zahl abgeschnitten und
nicht gerundet worden ist.

Beispiel 2
Umwandlung des konstanten Wertes 5.00£69999999
(doppelte Genauigkeit) in die Variable A! in ein-

facher Genauigkeit. Beachten Sie dje BASIC-
Anweisungs-Folge:
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Al = 5.8P69999999 ENTER

0k

?A! ENTER
5.007

0k

In diesen Beispielen sind die Zeilen, die ENTER ent-
halten, Anweisungen, die vom Benutzer eingegeben werden
missen; die anderen Zeilen sind Ausgaben vom BASIC-
Interpreter.

Beachten Sie, daB das Gleichheitszeichen - in den
genannten Anweisungen folgende Vorschrift gibt: Bringe
das, was rechts von = steht, nach dem, was links steht.
Links muB immer eine Variable stehen! Rechts kann eine
andere Variable, eine Konstante oder ein Ausdruck
stehen. Es diirfen 1links und rechts vom =-Zeichen keine
unterschiedlichen Datenarten (also String-und numerisch
gemischt) auftreten! :

FELDER

Ein Feld (im englischen Array genannt) ist eine Zusam-
menfassung von Variablen desselben Typs mit einem ge-
meinsamen Namen. Ein Feld besteht aus mehreren Elemen-
ten, die mit dem Feldnamen und iiber einen oder mehrere
Indices angesprochen werden. Z. B.:

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

sind die drei Elemente eines eindimensionalen Arrays
namens A() -"eindimensional"”, weil nur ein dindex 1in
K1ammer verwendet wird, um das gewiinschte Element zu
bestimmten. Der hOchstmogliche Index ist in diesem
Beispiel 2.

Ein Array kann eine beliebige Anzahl von Dimensionen
haben, vorausgesetzt, es ist ausreichend Speicher-
kapazitdt vorhanden. Ebenso kann eine Dimension eine
beliebige Anzahl von Elementen enthalten, vorausge-
setzt, der Speicherplatz ist vorhanden.

A(0O) ACT) A{2) A(N)

A
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Der entsprechende Speicherraum fir ein Array wird von
BASIC festgelegt, wenn ein Array zum ersten Mal defi-
niert wird. Die folgende Zeichnung stellt die einzelnen
Elemente eines zweidimensionalen Arrays B() mit den
maximalen Indexzahlen n und m dar.

B(0,0) | B(1,0) | B(2,0) B(n,0)
B(0,1) | B(1,1) | B(2,1) \ B(n,1)
8(0,2) | 8(1,2) | 8(2,2) \  [sin,2)
B(o,mk | B(1,m) | B(2,m) B(n,m)

Dieser zweidimensionale Array hat n + 1-Zeilen wund
m + 1-Spalten. Ein eindimensionaler Array ist geeignet
fiir die Aufnahme eines Listeninhalts, und ein zweidi-
mensionaler Array ist typisch fiir Tabellenverarbeitung.

Das Definieren von Arrays

Ein Array muB definiert werden, indem die DIM-Anweisung
unter Angabe des Namens und der maximalen Indices des
Arrays gegeben wird. Wenn der Array Strings aufnehmen
soll, muB dies durch Benutzung des $-Zeichens am Namen
angegeben werden, z. B.:

19 DIM A$(5,7), B(12) ENTER

erstellt einen zweidimensionalen String-Array mit
Indizes von #,8 bis 5,7 und einen eindimensionalen
numerischen Array mit Indizes zwischen § und 12.

Wird in einem Programm ein Array-Element angesprochen,
ohne daB vorher eine DIM-Anweisung ausgefiihrt wurde, so
wird der Array automatisch angelegt. Jeder Index des
Arrays wird dann auf maximal 10 festgesetzt.
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Die DIM-Anweisung setzt alle Element des jeweils ange-
gebenen numerischen Arrays auf Null und alle Elemente
des Jjeweils angegebenen String-Arrays auf den Leer-
String. Es gibt keinen speziellen Befehl fiir die Lb&-
schung eines Arrays.

BASIC-ARITHMETIK

BASIC-Operationen werden in drei Kategorien eingeteilt,
Vergleichsoperationen, numerische Operationen und 1lo-
gische Operationen. Flir jede Kategorie gibt es eine
Anzahl von Funktionen, und jede Funktion wird durch ein
bestimmtes Symbol identifiziert.

VERGLEICHSOPERATOREN

Die einfachste Operation ist der. Vergleich zwischen
zwei Ausdriicken. Es konnen nur Daten gleicher Art mit-
einander verglichen werden. Z. B. ist es nicht mbdglich,
einen Vergleich zu erstellen zwischen Strings und
Zahlen. Die folgenden -Operatoren sind sowohl fiir
Strings als auch Zahlen benutzbar. Strings miissen die
gleiche Lédnge haben, oder der 1ldngere String wird
gekirzt, um zum kilirzeren String zu passen. Der "Wert"
eines String wird durch den -ASCII-Wert jedes Zeichens
festgelegt, wobei das erste Zeichen das signifikanteste
ist. '

Die Tabelle in Abbildung 12-2 stellt die Vergleichsope-
ratoren und ihre Bedeutung dar.

OPERATOR . BEDEUTUNG

= gleich

> groBer als

< kleiner als
=> oder >= groBer gleich
=<oder <= kieiner gleich
<> oder > K ungleich

Abbildung 12-2 Vergleichsoperatoren
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Das Ergebnis eines Vergleichsausdrucks wird mit -1 an-
gegeben, wenn der Vergleich wahr ist, und als @, wenn
er falsch ist.

ARITHMETISCHE OPERATOREN

Arithmetische Operatoren sind nur fir Zahlen mdglich.
Das + Symbol bedeutet eine Addition. Es kann auch
benutzt werden, um Strings zusammenzufligen. Alle ande-
ren arithmetischen Operatoren kdnnen jedoch nicht bei
Strings verwendet werden. Die Tabelle in Abbildung 12-3
beschreibt die verfiigharen Operatoren und 1ihre Be-
deutung.

OPERATOR BEDEUTUNG
+ Addition

- . Subtraktion oder Negativ

* Multiplikation
/ Division
\ Integer Division

-~

Potenzierung
Abbildung ]2;3 Arithmetische Operatoren
Anmerkung zu Abbildung 12-3:

(Backslash) wird im deutschen Zeichensatz durch den
GroBbuchstaben 0 dargestellt.

Die Zahlen, die bei einem Operator benutzt werden,
werden Operanden genannt.

Bei der Integer-Division werden die Zahlen auf die
ndchste Ganzzahl gerundet, und das Ergebnis der Divi-
sion wird auf den Ganzzahl-Teil abgeschnitten. Der Rest
einer solchen Division kann durch Benutzung der MOD-
Funktion abgefragt werden.
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Die Reihenfolge der arithmetischen Operatoren ist:
1. Potenzierung

2. Negation

3. Multiplikation und Division

4. Integer-Division

5. Addition und Subtraktion

Bei Operationen mit der gleichen Prioritdt werden die
Operationen in der Reihenfolge der Eingabe von 1inks
nach rechts durchgefiihrt. Prioritdten konnen durch
Klammern, die die Operation, die zuerst ausgefiihrt
werden soll, einschlieBen, gedndert werden. Dieses
Vorgehen kann durch Klammern innerhalb von Klammern
erweitert werden, wie in den folgenden Beispielen
dargestellt.

1. x +y + 2z ist eingegeben als (X +Y +2)/2
--_-é__-_
2. 2x + 5 ist eingegeben als 2 * X+ 5
3 2(x + 5) ist eingegeben als 2 * (X + 5)
4 (x + y)? ist eingegeben als (X +v) = 2
5. x2(x + y)% ist eingegeben als X =2 * ({(X+7Y)
----- /) "~ 4
z

Klammern kdnnen auch benutzt werden, wenn sie nicht
unbedingt erforderlich sind. Dies kann helfen, einen
Ausdruck optisch zu verdeutlichen.

Enthdlt ein Ausdruck eine Variable, die bis dahin noch
keinen Wert erhalten hat, wird die Variable auf Null
gesetzt, wenn Sie numerisch 1ist, und auf Leerstring,
wenn sie String ist.
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Ergebnisse von Berechnungen

Der Typ des Ergebnisses eines Ausdrucks ist abhdngig
von den benutzten Operandentypen. Ein Ausdruck, der
mehrere Operanden enthdlt, kann in eine Reihe von
Operationen, die zwei Operanden benutzen, aufgeteilt
werden. Z. B. im Ausdruck

2 * (X + 5) X + 5 wird zuerst berechnet und
Tiefert Y
danach wird 2 * Y berechnet.

Das Ergebnis jeder einzelnen Operation benutzt die
hohere Genauigkeitsstufe, wenn die zwei Operanden ver-
schieden sind. Wenn z. B. ein Operand doppelte Genau-
igkeit hat und der andere eine Ganzzahl 1ist, erscheint
das Ergebnis in doppelter Genauigkeit. Numerische Kon-
stanten konnen grundsdtzlich auch in *"wissenschaftli-
cher Schreibweise" dargestellt werden, z. B.:

5.26E4 bedeutet 5.26 * 104
-3-257E-3 begeutet -3.257 * 19~3; dies ist gleich
-3.257*(1/193); dies ist gleich -p.@p3257.

Ist der Wert des Ergebnisses groBer bzw. kleiner als
das mogliche Maximum bzw. Minimum fiir diesen Datentyp,
wird eine overflow-Mitteilung angezeigt. Der Versuch
einer Division durch § liefert das gleiche Ergebnis mit
der Fehlermeldung Division durch Null (/f). Diese
Fehlermeldung erscheint auch fir eine Potenzierung mit
einem negativen Exponenten. Ist der Exponent Null, ist
das Ergebnis 1.

Ist der Wert des Ergebnisses ndher an Null, als durch
den Datentyp noch ausgedriickt werden kann (sehr
negativer Exponent!), wird Null angenommen.

LOGISCHE OPERATOREN

Logische Operationen kdnnen 1in BASIC ebenfalls ver-
wendet werden. Die folgenden Boolschen-Funktion sind
verfligbar. Sie sind nach ihrer Prioritdt aufgefiihrt:

- NOT {Negation)

- AND (UND)
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- OR (inclusives ODER)

- XOR (exclusives ODER)
- IMP (Impliziert Y)
- EQV (Aquivalenz)

Die Wahrheitstafeln flir diese Funktionen werden 1in Ab-
bildung 12-4 dargestellt.

A B A B A B A B

0 0 0 1 1T 0 T
NOT A 1 1 0 0
A AND B 0 0 0 1
A OR B 0 1 1 1
A XOR B 0 1 1 0
A EQV B 1 0 0 1
A IMP B T 1 0 1

Abbildung 12-4 Logische Operatoren

In diesen Wahrheitstafeln steht 1 fir "wahr" oder
"erfiil1t" und P fir "falsch" oder "nicht erfiillt"

Logische Operatoren konnen benutzt werden, um Ver-
gleichsbedingungen zu verbinden. Sie konnen aber auch
-mit zwei rein numerischen Operanden verwendet werden.
in diesem Fall werden die duale Darstellungen der
Operanden Bit fir Bit mit der verwendeten Booleschen
Operation verbunden. Befindet  sich dabei ein Operand
auBerhalb des Bereichs von -32768 und +32767, wird eine
Fehlermeldung angezeigt. Die Operation wird Bit fir Bit
ausgefiithrt, und das Ergebnis wird als Dezimalwert im
gleichen Bereich ausgegeben. Negative bindre Zahlen
werden in der Form ‘des Zweierkomplements dargestellt.
Die folgenden Beispiele verdeutlichen, wie Tlogische
Operatoren benutzt werden kodnnen. Es ist nur moglich,
zwei aufeinanderfolgende logische Operatoren zu
benutzen, wenn der zweite Operator NOT ist.
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Beispiel 1
Geben Sie in BASIC ein:

? 4 OR 2 ENTER
6
ok

Die erste Zeile ist die Anweisung, die zweite das
Ergebnis, das vom M10 angezeigt wird, und die
dritte die Meldung des BASIC-Interpreters.

4 ist 100 in dualer Darstellung
2 ist 010 in dualer Darstellung
6 ist 110 1in dualer Darstellung

Dies ist das Ergebnis der ODER-Operation fiir
jedes Bit-Paar.

Beispiel 2
Geben Sie ein:

? 7 AND 18 ENTER
2
0k

Die erste Zeile ist wieder die Anweisung, die
zweite Zeile das vom Computer angezeigte Ergebnis
und die dritte Zeile die Meldung des BASIC-Inter-
preters.

7 ist 0111 in dualer Darstellung
10 ist 1010 1in dualer Darstellung
2 ist 0010 in dualer Darstellung

Dies ist das Ergebnis der UND-Operation Bit fir
Bit.

Logische Ausdriicke kdnnen unter anderem benutzt werden,
um eine Bedingung in IF... GOTO.. ELSE- oder IF...
THEN... ELSE-Anweisungen zu testen. Sie kOnnen aber
auch als numerische Ausdriicke direkt in Anweisungen
verwendet werden.
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WERTZUWEISUNGEN

Daten kdnnen Werte erhalten, indem die Anweisungen LET,
DATA, wund READ benutzt werden. Es ist auch méglich,
Daten einzugeben, wdhrend das Programm ausgefiihrt wird.
Dies wird erreicht, indem die Anweisungen INPUT oder
LINEINPUT fiir liber Tastatur einzugebende Daten oder aus
einer Datei zu lesende Daten benutzt wird. Das Befehls-
format 1ist in beiden F&dllen wunterschiedlich (siehe
Anweisungen INPUT und LINEINPUT in Kapitel 15).
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13. PROGRAMMIERSTRUKTUREN

VERZWE IGUNGEN

Innerhalb eines BASIC-Programms unterbricht die Anwei-
sung GOTO n das Abarbeiten eines Programms in der durch
die Zeilennummern vorgegebene Reihenfolge und bewirkt
einen Sprung auf die Programmzeile mit der Nummer n.

Fiir eine bedingte Verzweigung stehen folgende Anwei-
sungen zur Verfiligung: -

IF... THEN... ELSE
IF... GOTO... ELSE
ON... GOTO

Diese Anweisungen veranlassen eine Verdnderung des Be-
fehlsfolgeablaufs aufgrund von Wahrheitswerten einzel-
ner Variablen. Einzelheiten des Formats dieser Anwei-
sungen werden in Kapitel 15 gegeben.

SCHLEIFEN

Programmschleifen kOnnen im BASIC mit der FOR...
NEXT-Anweisung programmiert werden. Schleifen kdnnen
mehrere Anweisungen beinhalten, die wiederholt ausge-
fiihrt werden sollen. Eine NEXT-Anweisung kann mehr als
eine Schleife schlieBen, wenn die innere Schleife am
gleichen Punkt endet wie die &duBere Schleife. Wird eine
FOR-Anweisung ohne eine dazu gehOrende NEXT-Anweisung
erteilt, wird kein Fehler angezeigt. Wird jedoch eine
NEXT-Anweisung ohne eine vorherige FOR-Anweisung
erteilt, wird die Fehlermeldung NF angezeigt.

UNTERPROGRAMME

Unterprogramme benutzt man, wenn gleiche BASIC-Anwei-
sungen mehrmals vom Programm ausgefiithrt werden missen,
gegebenenfalls mit verschiedenen Variablenwerten. Sie
ersparen dem Programmierer Tiparbeit, verkleinern die
ProgrammgroBe und dienen der besseren {bersicht des
Programms. Die Anweisung GOSUB n veranlaBt das Pro-
gramm, in Zeile n zu springen und mit der Abarbeitung
der Unterroutine, die in Zeile n beginnt, fortzufahren.
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Das Ende eines Unterprogramms wird durch die Anweisung
RETURN angegeben. Diese fordert den Riicksprung auf die
ndchste Anweisung nach dem Unterprogrammaufruf mit
GOSUB an.

UNTERPROGRAMME IN MASCHINENSPRACHE

Einige Unterprogramme in Maschinensprache kdnnen auch
von einem BASIC-Programm aufgerufen werden. Dazu wird
die CALL-Anweisung eingesetzt. Einige Unterprogramme
kénnen nicht durch die CALL-Anweisung aufgerufen werden
(siehe CALL im Verzeichnis der BASIC-Befehle, Kapitel
15).
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14. DATEIEN

Dateien kdnnen entweder Programme oder Daten enthal-
ten. BASIC-Programm-Dateien werden automatisch mit dem
Anhang .BA versehen, TEXT-Dateien und BASIC-Daten-Da-
teien haben den Anhang .DO. Programmdateien 1in Ma-
schinensprache haben den Anhang .CO. Alle Daten-Dateien
sind sequentiell organisiert. Normalerweise werden sie
im Speicher erstellt; sie konnen aber auf einen Kasset-
tenrekorder oder ein anderes peripheres Gerdt iibertra-
gen werden. Es ist zwar mdglich, eine Datei direkt auf
Kassette zu schreiben, aber es ist nicht méglich, Daten
an eine Kassetten-Datei anzuhdngen. Alle Informationen,
die auf eine Kassetten-Datei geschrieben werden, Uber-
schreiben das Original. Um von einer Daten-Datei zu
lesen oder auf eine Daten-Datei zu schreiben, muB diese
zundchst durch die OPEN-Anweisung gebffnet werden.

OFFNEN EINER DATEI

Die OPEN-Anweisung wird benutzt, um die Richtung der
Datenlibertragung zu bestimmten. Um aus einer Datei zu
lesen, muB diese im Input-Modus gedffnet werden, um auf
eine Datei zu schreiben, muB diese im Output-Modus ge-
offnet werden. Eine Datei kann zu einem bestimmten
Zeitpunkt nur in einem einzigen Modus gedffnet sein, d.
h., es kann entweder nur gelesen oder nur geschrieben
werden.

Daten-Dateien im Speicher konnen im Append-Modus gedff-
net werden. Danach wir alles, was in die Datei ge-
schrieben wird, an die bestehende Datei angehdngt, ohne
daB der bisherige Inhalt - wie im Output-Modus -
verlorengeht. Eine Datei, die sich im Speicher befin-
det, kann mit dem SAVE-Befehl auf den Kassettenrekorder
libertragen werden, und eine auf Kassette befindliche
Datei kann mit dem Befehl LOAD in den Speicher geladen
werden.

Als Teil der OPEN-Anweisung wird der Daten-Datei eine
Nummer zugewiesen. Die zugewiesene Dateinummer kann
nicht an eine andere Datei vergeben werden, bevor die
unter der Dateinummer gedffnete Datei wieder geschlos-
sen wurde.
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LESEN EINER DATEN-DATEI

Daten aus einer Datei k&nnen in einem Programm benutzt
werden, indem zundchst die Datei mit der OPEN-Anweisung
im Input-Mode gedffnet wird wund anschlieBend die
INPUT-Anweisung benutzt wird, um Daten -einzulesen und
sie Programm-Variablen zuzuweisen.

Ist die Anzahl der Eintrdge in eine Datei unbekannt,
kann die EOF-Funktion (End Of File = Ende der Daten-
datei) dazu benutzt werden, das Ende der Datei zu
ermitteln. (Erlduterndes Beispiel siehe EOF-Funktion)
Versucht man, mehr Daten aus einer Datei zu lesen als
vorhanden, so wird die EF-Fehlermeldung angezeigt.

SCHREIBEN EINER DATEN-DATEI

Daten konnen in eine Datei geschrieben werden, indem
zundchst die Datei im Output-Mode erdffnet wird (womit
der bisherige Inhalt verlorengeht!) und anschlieBend
die Anweisungen PRINT oder PRINT USING dazu benutzt
werden, Daten in die Datei zu schreiben. Eventuell
konnen die Daten auch an den bisherigen Inhalt
angehdngt werden, indem die Datei im Append- statt im
Output-Modus gedffnet wird (geht nur fir Dateien im
RAM).

SCHLIESSEN EINER DATEI
Einige Anweisungen und Befehle schlieBen automatisch
alle offenen Dateien, 2. B.: END. Um eine Datei unab-

hingig von diesen Anweisungen zu schlieBen, steht die
CLOSE-Anweisung zur Verfiigung.
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15. VERZEICHNIS DER BASIC-BEFEHLE, -FUNKTIONEN UND
~ANWEISUNGEN '

ABS
Funktion

ABS 1liefert den Absolutwert (Betrag) eines numerischen
Werts.

Format: ABS(x)
wobei: x ein numerischer Ausdruck ist.
Beispiel:

0k

PRINT ABS({6*(-3))

18
0k
ASC

Funktion

ASC 1iefert den ASCII-Code dezimal des ersten Zeichens
eines Strings.

Format: ASC(x$)
wobei: x$ ein String ist.

Ist x$ der Leerstring, wird ein FC-Fehler (illegal
function call = verbotener Funktionsaufruf) angezeigt.
Siehe auch die Funktion CHR$, um aus einem ASCII-Code
den zugehtrigen String zu entwickeln.

Beispiel:
0k
10 X$ = "M10"
20 PRINT ASC(X$)
RUN
77
0k
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ATN

Funktion
ATN l1iefert den Arcustangens einer Zahl.
Format: ATN(x)
wobeid: x eine Zahl oder ein numerischer Ausdruck

irgendeines numerischen Typs ist.

Das Ergebnis wird als BogenmaB ausgegeben. Es 1iegt
zwischen -T/2 und +TT/2.

BEEd

Der Lautsprecher erzeugt fiir etwa eine halbe Sekunde
einen Ton.

Anweisung

Format: BEEP

Beispiel:
IF X = 0 THEN BEEP

Diese Anweisung kann auch innerhalb einer FOR/NEXT-
Schleife benutzt werden, um den Ton zu verléngern oder
um das Ende eines langen Programms in einer GOTO-
(Endlos-) Schleife anzuzeigen.
Beispiel:

999 BEEP

1999 GOTO 999

Siehe auch SOUND-Anweisung.

CALLI

CALL ruft ein Unterprogramm in Maschinensprache auf.

Anweisung

Format: CALL Adresse A ,HL

wobei: Adresse 1ist die Startadresse des Unter-
programms in Maschinensprache im ROM.
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A ist eine Ganzzahl, die in das Register A
(=ACCU) libergeben wird.

HL ist eine Ganzzahl, die in das Register
- HL Ubergeben wird.

Die Startadresse muB 1im Bereich zwischen -32758 und

65535 Tiegen. Die Ganzzahlen fiir die Register missen im
Bereich zwischen 0 und 255 liegen.

lCDBL

CDBL wandelt eine Zahl in eine Zahl mit doppelter Ge-
nauigkeit um. .

Funktion

Format: CDBL(x)

wobei: x eine Ganzzahl ist oder eine Zahl mit
einfacher Genauigkeit.

Kapitel 12 1iefert Einzelheiten, wie Umwandlungen
durchgerhrt werden. Siehe auch CINT und CSNG flir die
Umwandlung in Ganzzahlen oder Zah]en mit einfacher Ge-
nauigkeit.

CHR
Funktion

CHR$ liefert das ASCII-Zeichen, das der genannten Ganz-
zahl im Bereich zwischen 0 und 255 (dezimal) in der
ASCII-Code-Tabelle zugeordnet ist.

Format: CHRS$ (1)

wobei: i eine Ganzzahl im Bereich zwischen O und
255 ist.

Beispiel:
0k

PRINT CHR$(99)
pA
0k
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CINTI

CINT wandelt eine Zahl 4in eine Ganzzahl um, indem alle
Nachkommastellen entfernt werden.

Funktion

Format: CINT(x)

wobei: x eine Zahl oder ein Ausdruck mit ein-
facher oder doppelter Genauigkeit ist.

Die Zahl wird abgeschnitten, und Nachkommastellen gehen
verloren. Befindet sich das Ergebnis nicht im Integer-
Bereich zwischen -32768 und 32767, wird eine QV-Fehler-
meldung (overflow) angezeigt. Kapitel 12 liefert
Einzelheiten, wie Umwandlungen durchgefiihrt werden.
Siehe auch CDBL und CSNG fiir die Umwandlung in Zahlen
mit einfacher und doppelter Genauigkeit.

CLEARI

CLEAR 18scht den Speicherbereich, der fiir Daten benutzt
worden ist.

Befehl

Format: CLEAR Stringbereich ,Speichermaximum

wobei: “Stringbereich" die Anzahl - der Bytes
angibt, die fiir String-vVariablen zur Ver-
fligung stehen.

"Speichermaximum" die groBte Speicher-
ausdehnung ist, die fiir BASIC zur Verfii-
gung steht. Wenn MAXRAM angegeben iqst,
steht der gesamte Speicher zur Verfiigung.

Der Standardwert fiir "Stringbereich" betrigt 256 Bytes.
CLEAR setzt alle numerischen Variablen auf ® und alle
String-Variablen auf Leerstring. Ebenso werden alle of-
fenen Dateien geschlossen.

BEACHTEN SIE, daB "Stringbereich” vom System nur be-
nutzt wird, wenn kein anderer Raum fiir Strings vorhan-
den ist. In einem Programm wird fir String-Variablen
automatisch Platz verwendet, wenn ausreichend vorhanden
ist; wund der Speicherraum, der von CLEAR erstellt
wurde, wird dann nicht benstigt.
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Mit CLEAR kann der Wert fir die Funktion HIMEM defi-
niert werden ("Speichermaximum").

[CLOAD, CLOAD?, CLOADM

Befehle

CLOAD und CLOADM werden unter LOAD beschrieben. CLOAD?
wird benutzt, um ein vorher auf Kassette gespeichertes
Programm mit dem BASIC-Programm im Speicher zu verglei-
chen.

Format: CLOAD? "Filename"

wobei: "Filename" der Name 1ist, unter dem das
Programm auf Kassette gespeichert war.

Dieser Befehl kontrolliert, ob ein Programm richtig auf
Kassette gespeichert wurde. CLOAD? kann nur fiir Pro-
gramme benutzt werden, die im Bindrformat gespeichert
wurden. .

Das Programm auf dem Band wird Byte fiir Byte mit dem
Programm im RAM verglichen. Bestehen Unterschiede, war
die Dateniibertragung auf das Band nicht zufriedenstel-
lend, und die Mitteilung Verify failed wird angezeigt.
In diesem Fall muB das Programm noch einmal auf Kasset-

te abgespeichert werden.
ICLOSE

CLOSE schlieBt den Zugang zu einem peripheren Gerdt
oder einer Datei ab.

Anweisung

Format: CLOSE File=-Nr. 1, File-Nr. 2

wobei: "File-Nr. k" (Dateinummer) die Nummer ist,
unter der die Datei gedffnet wurde (siehe
OPEN-Anweisung). Eine beliebige Anzahl von
Dateien kann zur gleichen Zeit geschlossen
werden.

Alle Verbindungen zu peripheren Gerdten des Systems
werden durch die CLOSE-Anweisung geschlossen. Alle
Dateien werden automatisch geschlossen, wenn folgende
Befehle oder Anweisungen gegeben wurden:
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- wenn eine END-Anweisung oder ein NEW-Befehl ausge-
fliihrt wurde.

- wenn eine RUN-Anweisung oder ein LOAD-Befehl ausge-
fiihrt wurde.

- wenn das Programm gewechselt wird.
- wenn CLOSE ohne einen Operanden angegeben wird.
CLS

Befehl
CLS 1dscht das Display.
Format: CLS
Das komplette LCD-Display wird geldscht, mit Ausnahme
der Bezeichnungen der Funktions-Tasten, falls diese in
der untersten Zeile angezeigt sind. In diesem Fall

werden nur die oberen sieben Zeilen geldscht. Zum
Loschen der achten Zeile vgl. SCREEN-Anweisung.

COM ON, COM OFF, COM sTop|

Anweisungen

COM  ON/OFF/STOP  aktiviert und  inaktiviert den
Datenaustausch iiber die RS-232C (V24)-Schnittstelle.

Format: COM ON
COM OFF
COM STOP

COM ON ermdglicht Zugang zu der Schnittstelle. Wenn die
Anweisung ON COM GOSUB benutzt wird, um auf ein Unter-
programm zu verweisen, kontrolliert BASIC bei jeder
Programmzeile .den RS-232C-Puffer. Wurden iiber die
Verbindungsleitung dirgendwelche neuen Zeichen empfan-
gen, verzweigt das Programm in das Unterprogramm.

COM OFF dinaktiviert ein vorher durch COM ON aktiviertes
Unterprogramm.

COM STOP unterbricht die Verzweigung in ein durch COM
ON aktiviertes Unterprogramm so lange, bis das Programm
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auf die Anweisung COM ON trifft. Werden Zeichen emp-
fangen, wahrend COM STOP aktiviert ist, wird das Unter-
programm sofort aufgerufen, wenn ein spdteres COM ON
abgearbeitet wird.

Siehe auch ON ... GOSUB fiir weitere Informationen.

[CoRT —

CONT wird benutzt, um das Programm fortzusetzen, nach-
dem es durch die BREAK -Taste oder die STOP-Anweisung
unterbrochen wurde.

Befehl

Format: CONT

Dieser Befehl wird hauptsdchlich bei der Fehlersuche
verwendet. Wird das Programm wdhrend einer Pause in der
Ausfiihrung modifiziert, 'd. h. eine Programmzeile
editiert oder neu eingegeben, fiihrt der Versuch fortzu-
fahren dazu, daB ein CN- (cannot continue-) Fehler an-
gezeigt wird.

Funktion E
C0S Tiefert den Cosinus eines Winkels.

Format: COS(x)

wobei: x der Winkel im BogenmaB ist.

Wenn x in Grad bekannt ist, multiplizieren Sie x mity/
180 (P.01745329), um zum BogenmaB zu gelangen.

Beispiel:
PRINT COS(6P*.01745329)
50000013094p04
0k
[CSAVE, CSAVEM
Befehle

Siehe SAVE-Befehl.
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CSNGI

CSNG wandelt eine Zahl in eine Zahl mit einfacher Ge-
nauigkeit um.

Funktion

Format: CSNG(x)

wobei: x eine Ganzzahl oder eine Zahl mit doppel-
ter Genauigkeit ist.

Kapitel 12 liefert Einzelheiten iiber Konvertierungen.

Siehe auch CDBL und CINT fiir . die Konvertierung in
doppelte Genauigkeit oder in Ganzzahlen.

CSRLINI

CSRLIN 1liefert die vertikale (Zeilen-) Position des
Cursors.

Funktion

Format: CSRLIN

Diese Funktion kann sowohl fiir LCD {(Display) oder VDU
(Bildschirm) aufgerufen werden, wenn LCD oder VDU
verfiigbar sind. Bei LCD liegt das Ergebnis im Bereich
zwischen @ und 7, bei VDU liegt das Ergebnis im Bereich
zwischen @ und 24. P steht immer filir die oberste Zei-
le.

DATAI

DATA speichert die numerischen und String-Konstanten,
auf die spdter durch die READ-Anweisung zugegriffen
werden soll.

Anweisung

Format: DATA Konstante-1, Konstante-2

wobei: Konstante k eine numerische oder String-
Konstante darstellt.

Eine beliebige Zahl von Konstanten, bis zur maximalen

Lange der Programmzeile kann angegeben werden. String-
Konstanten brauchen nicht in Anfihrungszeichen einge-
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schlossen werden, es sei denn, sie enthalten Kommata,
Doppelpunkte oder Leerzeichen.

Die Konstanten in den DATA-Anweisungen werden vor . dem
eigentlichen Programmbeginn am Ende des Programms hin-
tereinander gespeichert. Die Reihenfolge der Speiche-
rung ist einzig abhdngig von den Zeilennummern der
DATA-Anweisungen (aufsteigende Reihenfolge) wund nicht
von der Reihenfolge, in der das Programm spdter, z. B.
aufgrund von Sprunganweisungen, abgearbeitet wird. Bei
der Abarbeitung werden die DATA-Anweisungen libergangen,
da sie ja bereits vor Programmbeginn verwertet wurden.

Siehe auch die Anweisungen READ und RESTORE.

Beispiel:
Ok '
19 READ A, B$, C, D$
2@ PRINT A, B$, C, D$
30 DATA 56, AB, -3.55E + 20,6abc7 .

RUN 18

56 AB
-3.55E+20 6abc7
0k

IDATE§

Besondere Variable

In der Variablen DATE$ wird das laufende Datum verwal-
tet.

Format: DATE$ = "dd/mm/yy" (Wertzuweisung)
PRINT DATAS (Ausgabe)
wobei: dd dem Tag entspricht und im Bereich zwi-

schen @1 und 31 liegen muB;

mm dem Monat entspricht und zwischen 81
und 12 liegen muB;

yy dem Jahr entspricht und zwischen £1 und
99 liegen muB.

Beim Kaltstart des Systems wird DATE$ 1im Meni auf
"91/01/00 gesetzt.
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DAY$|

Besondere Variable

In der Variablen DAY$ wird der Tag verwaltet.

Format: DAY$ = "xxx" (Wertzuweisung)
' PRINT DAY$ (Ausgabe)
wobei: "xxx" folgende Werte haben darf: "Mon",

"Tue"’ llwedll, IiThull’ IIFr.iI!’ “Sat", "Sun"-

Bei einem Kaltstart des Systems setzt das System “Sun"
(Sonntag) ins Menii.

DIM
Anweisung

DIM wird benutzt, um die. Anzahl der Dimensionen und den
maximalen Index in jeder Dimension eines Arrays anzuge-
ben.

Format: DIM x(diml, dim2 ..., dimk), y{diml, dim2
., diml), z(diml, dim2 ..., dimn)

wobei: X, ¥y und z numerische oder String-Varia-
blen-Namen sind.

diml, dim2 usw. sind Ganzzahlen, die den
maximalen Index in der jeweiligen Dimen-
sion angeben.

Beachten Sie, daB der Elementzahler bei 0 startet, so
daB ein Array A(1) ein eindimensionaler Array ist mit
zwei Elementen usw. Arrays kénnen eine beliebige An-
zahl von Dimensionen haben, und jede Dimension kann
eine beliebige Anzahl von Elementen haben, vorausge-
setzt, es ist ausreichend Speicherplatz verfiigbar. Wird
ein Verweis auf einen Array gemacht, ohne eine DIM-An-
weisung zu benutzen, wird der maximale Index in jeder
Dimension mit 10 angenommen.

Die DIM-Anweisung setzt alle Elemente eines angegebenen
Arrays auf einen Anfangswert von Null bzw. Leerstring.

Beispiel:
' 19 DIM A{(5), B(2,3), C$(6,7)
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Hier wird ein eindimensionaler Array mit 6 numerischen
Elementen, ein zweidimensionaler mit 3 x 4 numerischen
Elementen und ein zweidimensionaler String-Array mit 7
x 8 Elementen erstellt.

IEDIT

EDIT bringt den M10 aus dem BASIC-Modus in den TEXT-
Modus, so daB das laufende Programm gedndert werden
kann. Um zum BASIC-Modus zuriickzukehren, driicken Sie
F8

Befehl

Format: EDIT n -m

wobei: n die erste Zeilennummer, die gedndert
werden kann, darstellt

m fir die letzte Zeilennummer, die gedn-
dert werden kann, steht.

Wenn keine Zeilennummern angegeben -sind, steht das
gesamte Programm fir eine Anderung zur Verfiigung. Bei
EDIT stehen alle Moglichkeiten des TEXT-Programms zur
Verfligung mit der Ausnahme der Zeilenschaltung. Beach-
ten Sie, daB hier das Zeichen P (ZeilenabschluB) nicht
zweimal hintereinander auftreten darf. Ist dies dennoch
der Fall, 1dschen Sie es mit der DEL -Taste. TEXT wird
in Kapitel 5 in diesem Handbuch beschrieben.

[

END beendet die Programmausfiihrung, schlieBt alle
offenen Dateien und bringt den M10 in den Direkt-Modus
zuriick.

Anweisung

Format: END

Durch diese Anweisung wird keine BREAK-Mitteilung ange-
zeigt. Diese Anweisung kann iiberall in ein Programm
eingebaut werden und beendet den Programmablauf in
einer beliebigen Programmzeile. Es 1ist freigestellt,
eine END-Anweisung als letzte Anweisung in ein Programm
einzubauen.
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Beispiel:
10 INPUT A, B
20 GOSUB 149

N
C = SQR (A*A + B*B)
IF A B GOTO 129 ELSE GOTO 14¢
D = SQR (A*A - B*B)
RETURN

D = SQR (B*B - A*A)

RETURN ‘

o

Funktion
EOF kontro]]iert~das-Ende einer Datei.
Format: EOF(n)
wobei: die Dateinummer ist, die in der OPEN-An-

weisung vergeben wurde.

Die EOF-Funktion liefert -1, wenn das Ende der angege-
benen Datei erreicht ist, und @, falls das nicht der
Fall ist. Sie sollte benutzt werden, um am Dateiende zu
vermeiden, daB das System EF anzeigt, den end of file-
(Ende der Datei-) Fehler. Die Funktion kann fir eine
beliebige sequentielle Datei oder fiir Daten, die iiber
die RS-232C-Schnittstelle gesendet werden, verwendet
werden.

Beispiel:
10 OPEN"RAM:DATA" FOR INPUT AS 1
20 IF EOF(1) GOTO 199
30 INPUT 1 AS$,B

90 GOTO 20
180 CLOSE 1

BASIC-Befehle 15-12



ERL/ERR

ERL und ERR liefern die Zeilennummer und die Fehler-
nummer eines Fehlers innerhalb einer Fehlerbehandlungs-
routine, die mit ON ERROR GOTO ... aktiviert wurde.

Funktionen

Zeilennummer THEN
Fehlernummer THEN

Format: IF ERL
IF ERR

n o

wobei: "Zeilennummer" die Zeile angibt, in der
der letzte Fehler auftauchte.

"Fehlernummer”" die Nummer des Tletzten
Fehlers 1liefert; siehe Anhang B, dort
befindet sich eine komplette Liste der
Fehler mit ihren Codes und Nummern.

Diese Funktionen werden normalerweise in IF ... THEN-
Anweisungen benutzt, um den Programmablauf innerhalb
einer Fehlerbehandlungsroutine festzulegen. Bei einem
Fehler in einer Anweisungszeile ohne Zeilennummer
enthdlt ERL die Zahl 65535:. Um dies zu testen, benut-
zen Sie

IF 65535 = ERL THEN
Nach Abarbeitung einer RESUME-Anweisung und sofort nach
Aktivierung des BASIC-Interpreters hat ERR den Wert D.
Der Wert von ERL &dndert sich erst beim Auftreten eines
neuen Fehlers.

Weitere Informationen iiber Fehlerbehandlung finden Sie
unter ERROR und RESUME.
ERRO

Anweisung

Die ERROR-Anweisung wird benutzt, um eine Fehlerbedin-
gung zu simulieren oder einen Fehler zu erzeugen.

Format: ERROR n

wobei: n eine Ganzzahl zwischen ® und 255 ist.
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Wenn n die Zahl eines definierten Fehlers ist, wird
eine Fehlermeldung angezeigt.

Beispiel:

ERROR 5
?FC ERROR
ok

Fehlerbehandlungsroutinen wurden mit der Anweisung ON
ERROR GOTO n aktiviert, wobei n die erste Zeile einer
solchen Routine ist. Um die Anweisung ON ERROR GOTO n
aufzuheben, benutzen Sie ON ERROR GOTO @. Alle
auftretenden Fehler werden jetzt wieder angezeigt, und
der Programmablauf wird gestopt.

Um eigene neue Fehlermeldungen zu definieren, wihlen
Sie Fehlernummern, die nicht vom BASIC-Interpreter be-
nutzt werden (siehe Anhang B). Wurde keine Fehlerrouti-
ne mit ON ERROR GOTO ... angegeben, so meldet der
BASIC-Interpreter "unprintable ERROR" (UE), also einen
"nicht beschreibbaren Fehler". Zum Weiterarbeiten aus
einer Fehlerbehandlungsroutine heraus vergleichen Sie
die RESUME-Anweisung.

Beispiel:
49 ON ERROR GOTO 1008
99 INPUT A :
1090 IF A < 0 THEN ERROR 250
1000 IF ERR = 250 THEN PRINT "MuB
positiv sein": RESUME 90
EXP

Funktion

EXP Tliefert eine Potenz der Euleschen Zahl e (e =
2.71882817).

Format: EXP(x)
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wobei: x eine Zahl im Bereich von _78.3365 bis
87.3365 sein muB. Wird diese Bedingun
nicht erfillt, wird eine 0V- (overflow-
Meldung gegeben.

Beispiel:
0k
2EXP(1)
2.7182817
Ok
|FILES
Befehl

FILES zeigt die Programm- und Daten-Dateien an, die
sich im Augenblick im RAM befinden.

Format: FILES

Jeder Dateiname besitzt ein Typkennzeichen, das die Da-
tei wie folgt klassifiziert:

- .BA ist eine BASIC-Programm-Datei
- .CO ist eine Maschinensprachen-Programm-Datei
- .D0 1ist eine Daten-Datei, die unter Benutzung des
TEXT-Programms oder des BASIC-Interpreters eérstellt
und im ASCII-Format gespeichert wurde.
Die Dateien im RAM werden auch angezeigt, wenn man auf
die Funktionstaste F1 driickt.
FIX

Funktion

FIX schneidet von einer Kommazahl die Nachkommastellen
ab.

Format: FIX(x)

wobei: x die Zahl darstellt, die ganzzahlig ge-
macht werden soll.
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Beispiel:
0k
?FIX(3.9)
3

0k
?FIX(-3.9)
-3
0k

Beachten Sie, daB INT(-3.9) oder INT(-3.2) statt -3 -4
liefert.

FOR...NEXT|

Anweisungen

FOR- und NEXT-Anweisungen erm&glichen, eine Anzahl von
Anweisungen innerhalb einer Schleife so oft wie vorge-
geben durchzufiihren.

Format: For a = n TO p STEP s

NEXT z,y ..., a
wobei: a, y, z Variablen sind
n, p, s numerische Ausdriicke sind.

Die Variable-a ist ein Zdhler, der als Anfangswert n
erhdlt und der fir jeden Schleifendurchgang um s er-
hoht wird. Die Programmzeilen zwischen der FOR- und der
NEXT-Anweisung werden so oft ausgefiihrt, bis a = p ist.
Das Programm fdhrt danach mit der Zeile fort, die der
NEXT-Anweisung folgt. Das bedeutet, daB die Schleife
(p-u)/s-mal durchlaufen wird. Ist s nicht definiert,
wird die Schrittweite 1 angenommen. Negative Schritte
kdnnen ebenfalls benutzt werden, vorausgesetzt der Wert
von n ist groBer als der Wert von p. Wird eine sich
widersprechende Anzahl von Werten eingegeben, z. B.
wenn s groBer als die Differenz zwischen n und p ist,
wird die Schleife einmal durchlaufen, d. h., daB die
Verdnderung von a erst beim NEXT erfolgt ("post-checked
Toop"). Wird s auf @ gesetzt, wird die Schleife
fortlaufend durchlaufen, bis sie unterbrochen wird.
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FOR...NEXT-Schleifen kOnnen 1ineinander verschachtelt
sein. Die einzige Begrenzung fir die Anzahl der inein-
ander verschachtelten Schleifen ist die verfligbare
Speicherkapazitdt. Jede Schleife muB mit einem NEXT ab-
geschlossen werden, und die innerste Schleife muB zu-
erst geschlossen werden. Enden die Schleifen am glei-
chen Punkt, ist es mdglich, die verschiedenen Variablen
in einer NEXT-Anweisung zusammenzufassen, bei der die
Variablen der innersten Schleife zuerst geschrieben
werden. Wird eine NEXT-Anweisung gefunden, die keine
Variablen besitzt, wird vermutet, daB diese zur letzt-
genannte FOR-Anweisung gehort. Wird eine NEXT-Anweisung
vor einer FOR-Anweisung angesprochen, wird ein NF-
(next without for-) Fehler angezeigt. Das bedeutet, daB
eine Verzweigung in eine FOR NEXT-Schleife einen Fehler
erzeugt, aber eine Verzweigung aus einer Schleife her-
aus nicht.

Beispiel:
18 INPUT J
20 FOR 1
390 PRINT I; .
40 FOR K 1 T0 3
50 PRINT "a";
60 NEXT K, I
80 GOTO 10
RUN
? 4
1 aaa 2 aaa 3 aaa 4 aaa?

170 J

flo—

R

FRE liefert die Anzahl der fiir den Benutzer verfligharen
Bytes im Speicher.

Funktion

Format: FRE(x)
FRE(x$)

wobei: x ein numerisches Argument ist; normaler-
weise 0.

x$ ein String-Argument ist; normalerweise
der Leerstring, "".
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Wenn FRE mit einem numerischen Argument benutzt wird,
liefert BASIC die Anzahl der Bytes, die fiir ein BASIC-
Programm, eine TEXT-Datei, ein Maschinenprogramm usw.
zur Verfiigung steht. Wenn FRE mit einem String-Argument
benutzt wird, Tiefert es die Speicherkapazitit, die fir
Strings momentan zur Verfiligung steht. Der String-Spei-
cherplatz wird durch die vorherige CLEAR-Anweisung
festgesetzt. Der reservierte Speicherplatz wird nicht
immer benStigt, da der BASIC-Interpreter meist Spei-
cherplatz fir String-Variablen von selbst reserviert.
(Z. B.: DIM)

Beispiel:
0k .
PRINT FRE("")
209
Ok

In diesem Beispiel betrdgt der verfiigbare String-Spei-
cherplatz 200 Bytes. -

GOSUB, RETURN|

Anweisungen

GOSUB- und RETURN-Anweisungen werden benutzt, um die
Programmkontrolle an ein Unterprogramm zu ibergeben
bzw. bei dessen Beendigung die Programmkontrolle an das
Haupt-Programm zurlickzugeben.

Format: GOSUB n
RETURN
wobei: n der Zeilennummer entspricht, in der das

aufgerufene Unterprogramm beginnt.

GOSUB verzweigt in das angegebene Unterprogramm, und
RETURN fiihrt die Programmkontrolle zur nidchsten Anwei-
sung hinter die aufrufende GOSUB-Anweisung =zuriick.
Falls erforderlich, kann ein Unterprogramm mehr als ein
RETURN enthalten. Dies sollte aber der Uberschaubarkeit
wegen nicht unbedingt in Anspruch genommen werden.

Dem Unterprogramm sollte eine STOP-, END- oder GOTO-

Anweisung vorausgehen, um einen unprogrammierten Ein-
gang 1in das Unterprogramm zu verhindern. Wird eine
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RETURN-Anweisung ohne eine vorherige GOSUB-Anweisung
aufgerufen, wird ein RG- (RETURN-without-GOSUB-) Feh-
ler angezeigt. Eine Verzweigung mittels GOTO0 1in ein
Unterprogramm verursacht keinen Fehler, jedoch entsteht
der Fehler beim Versuch des Ricksprungs aus dem Unter-
programm (RG-Fehler).

Unterprogramme kdnnen ineinander verschachtelt werden.
Die Verschachtelung ist nur durch die Speicherkapazitat
begrenzt. .

Beispiel:
109 GOSUB 200
118 PRINT "Zuriick aus duBerem Unterpro-
gramm"
199 END »
200 PRINT "Lauf des &duBeren Unterpro-
gramms"

220 GOSUB 309
230 PRINT "Zuriick aus innerem Unterpro-
gramm"

250 RETURN

368 PRINT "Lauf des inneren Unterpro-
gramms" :

32% RETURN

RUN

Lauf des &duBeren Unterprogramms
Lauf des inneren Unterprogramms
Zurilick aus innerem Unterprogramm
Zuriick aus duBerem Unterprogramm
ok

Siehe auch ON ... GOSUB

[eoTo

Anweisung
GOTO wird benutzt, um eine unbedingte Verzweigung (un-

bedingten Sprung) 1in eine andere Zeile auBerhalb der
normalen Programmreihenfolge zu erzeugen.
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Format: GOTO n

wobei: n die Zeilennummer ist, zu der gesprungen
wird.

Diese Anweisung kann z. B. ohne Zeilennummer benutzt
werden, um das aktuelle BASIC-Programm im RAM in einer
bestimmten Zeile zu starten. Normalerweise wird sie in
Programmen benutzt, um die Programmkontrolle an eine
andere Zeile zu iibergeben,

Beispiel:
350 GOTO 19

veranlaBt das Programm, von Zeile 350 nach Zeile 10 zu

springen. Als Verweis fir bedingte Verzweigung siehe IF
THEN ... ELSE und ON ... GOTO-Anweisungen.

HIMEMI

HIMEM enthdit die groBte Speicheradresse, die fiir den
Benutzer verfiigbar ist.

Funktion

Format: THIMEM

Der Wert fiir HIMEM wird von der letzten CLEAR-Anweisung
festgesetzt. Wurde dort nichts festgesetzt, wird 62960
{(MAXRAM) angenommen.

Beispiel:
0k
PRINT HIMEM
40969
1] 3

IF ... GOTO/THEN ... ELSE]

Anweisungen

IF ... GOTO ... ELSE- oder IF ... THEN ... ELSE-Anwei-
sungen werden benutzt, um eine bedingte Verzweigung
(bedingten Sprung) im Programm zu veranlassen.

Format: IF x GOTO n ELSE yyy
IF x THEN yyy ELSE zzz
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wobei: x ein logischer Ausdruck ist,
n eine Zeilennummer ist,

yyy und zzz Teile sind, die Anweisung{en)
oder nur eine Zeilennummer enthalten kon-
nen.

Wenn der Ausdruck x wahr ist, verzweigt die Programm-
Kontrolle in den GOTO- oder THEN-Teil der Anweisung,
arbeitet diesen ab und verzweigt anschlieBend zur
ndchsten Zeilennummer, falls wdhrend der Abarbeitung
kein anderer.  Sprung erfolgte. Ist. x nicht wahr,
verzweigt die Programm-Kontrolle in den ELSE-Teil der
Anweisung, arbeitet diesen ab und verzweigt anschlie-
Bend zur ndchsten Zeilennummer, falls wdhrend der
Abarbeitung kein anderer Sprung erfolgte.

Beispiel:
1iﬂ IF :> B GOTO 120 ELSE GOTO 130
120 D = SQR(A*A - B*B)
130 D = SQR(B*B - A*A)

IF ...-Anweisungen kdnnen verkniipft werden. Die Begren-
zung ist die Zeijlenldnge, da IF ... GOTO/THEN ... ELSE
eine einzige Anweisung ist, die innerhalb einer Pro-
grammzeile vervolistdndigt werden muB.

Beispiel: .
5¢ IF A > @ THEN PRINT "POS" ELSE IF A=0
THEN PRINT "GLEICH" ELSE IF A <& @ THEN
PRINT "NEG"

Wenn nicht die gleiche Anzahl von THEN- und ELSE-Teilen
in einer Anweisung vorhanden sind, wird jedes ELSE mit
dem ndchsten unverbundenen THEN verbunden.

Beispiel:
76 IF A = B THEN IF B = C THEN PRINT
"A = C" ELSE PRINT "2"

Druckt kein "?" aus, wenn A#B, aber druckt ein "?" aus,

wenn die Bedingungen A=B und B#C erfillt sind. "A=C"
wird nur ausgedruckt, wenn A=B und B=C sind.
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INKEY$|

Die Funktion INKEY$ liefert einen String der Léange 1 (1
Zeichen), wenn eine Taste gedriickt ist, oder einen
Leer-String, wenn keine Taste gedriickt ist.

Funktion

Format: INKEY$

Die Funktion INKEY$ wird meistens in einer Schleife
verwendet, die solange durchlaufen wird, bis eine Taste
gedriickt ist. Sie akzeptiert jede Tastenkombination mit
der Ausnahme CTRL + ¢ , die den Programmablauf un-
terbricht.

Beispiel:
119 PRINT "Driicken Sie eine beliebige
Taste."
120 A$ = INKEY$ :
130 IF A$ = "" GOTO 12p ELSE GOTO 149
149 REM Weiterverarbeitung
INP

Funktion

INP liefert den ASCII-Code des Bytes an einem bestimm-
ten Ausgang filir externe Geradte.

Format: INP{1)

wobei: i eine Ganzzahl im Bereich zwischen § und
255 ist, die die Nummer des Ausgangs ist.

INP ist eine Umkehrfunktion zu OUT.
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]INPUT

Anweisung

INPUT wird benutzt, um wihrend eines Programmlaufs
Daten iiber die Tastatur einzugeben, die das Programm
benotigt, um weiterzuarbeiten.

Format: INPUT "Erkldrung"; a, b ..., n

wobei: die in " eingeschlossene Erkldrung ange-
zeigt wird, um dem Benutzer den erforder-
Tichen Eingabewert und Datentyp zu erklid-
ren.

a, b, n sind numerische oder String-Varia-
blen.

Die eingegebenen Daten miissen. mit dem einzugebenden
Variablentyp iibereinstimmen, sonst wird die Mitteilung
Redo from start angezeigt. Dies geschieht auch, wenn
Kommata eingegeben werden, die nicht zur Trenung meh-

rerer Werte dienen kénnen. In diesen Fdllen muB die
gesamte Eingabe korrekt nochmals eingetippt werden.

Wenn eine INPUT-Anweisung mehr als einen Wert verlangt,
muB jeder einzugebende Wert vom n&dchsten durch ein
Komma getrennt werden. Wenn weiniger Variablen
eingegeben wurden als vom INPUT-Befehl verlangt, zeigt
die M10 "??" an, um die restlichen Eingaben entgegenzu-
nehmen.

Beispiel:

0k

19 INPUT "Geben Sie .den Tag und das Da-
tum ein"; A$,B

2@ PRINT "Heute ist "A$;B

RUN

Geben Sie den Tag und das Datum ein? (der

Benutzer tippt Sat,] ENTER )

Heute ist Sat 1

0k
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INPUT#I

INPUT# wird benutzt, um Daten von einer Datei in ein
Programm einzulesen.

Anweisung

Format: INPUT# File-Nummer, a, b ..., n

wobei: "File-Nummer" die Nummer 4dist, unter der
die Datei getffnet wurde. Siehe OPEN.

a, b, n sind numerische oder String-Varia-
blen

Die einzelnen Werte in der Datei miissen mit der Liste
der Variablen der INPUT-~Anweisung iibereinstimmen. Daten
kdonnen aus dem RAM, von Kassette oder iiber die Kommu-
nikations-Schnittstelle eingelesen werden.

Bei numerischen oder String-Werten werden fiihrende
Leerzeichen, Zeilenumschaltungen (ASCII 13) und Zei-
lenvorschub (ASCII 1@) idignoriert. Das erste Zeichen,
das kein Leerzeichen, keine Zeilenumschaltung oder Zei-
lenvorschub ist, wird als Anfang einer Zahl oder eines
Strings betrachtet. Eine Zahl wird durch eine Leer-
taste, eine Zeilenschaltung oder einen Zeilenvorschub
oder Komma abgeschlossen.

IPLI
' Befehl

IPL wird benutzt, um ein Programm direkt nach dem Ein-
schalten zu starten (nur Warmstart).

Format: IPL "File-Name"

wobei: "File-Name" der gesamte Name der Programm-
Datei ist.

Um ein vorher gesetztes IPL aufzuheben, benutzen Sie
den gleichen Befehl ohne Argument.

Beispiel:
IPL "BASIC"

Dies 'veranlaBt den M10, sofort nach dem Einschalten
BASIC aufzurufen, ohne das Meni anzuzeigen.
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Ky

Anweisung

KEY wird benutzt, um einer bestimmten Funktionstaste
(F1 - F8) einen String zuzuweisen. Dieser kann eine
Zeichenkette sein, die bei der Erstellung eines
Programms immer wieder benftigt wird, oder auch ein im
Direkt-Modus sofort auszufihrender Befehl sein. KEY
LIST zeigt die aktuelle Funkt1onstastenbe]egungen KEY
ON/OFF/STOP kontrolliert den Ubergang in ein Unterpro-
gramm falls eine bestimmte Funktionstaste gedriickt
wird.

Format: KEY n, xxx
KEY LIST
KEY (n) ON
OFF
STOP
wobei: n die Nummer einer Funkt1onstaste ist, die

zwischen 1 und 8 liegen muB.

xxx ein String-Ausdruck mit bis ‘zu 15
Zeichen ist.

Die Funktionstasten F1. bis F8 haben die Anfangs-
werte, die 1im Beispiel unten angegeben sind. Der
Benutzer kann andere Funktionen zuweisen, indem er die
Funktion KEY n, xxx benutzt.

Beispiel:

KEY LIST
Files Load "
Save " Run
List

Menu
0k

Die Auflistung erscheint in folgender Form:

Fl F2
F3 F4
F5 F6
F7 F8
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KEY(n) ON aktiviert den Zugang zu einem Unterprogramm,
wenn die Taste n gedriickt wird. Das Unterprogramm muB
in einer ON KEY GOSUB-Anweisung definiert sein (siehe
ON ... GOSUB).

KEY(n) OFF dinaktiviert das Unterprogramm, das mit ON
KEY GOSUB aktiviert wurde.

KEY(n) STOP sperrt den Zugang zu dem Unterprogramm, das
mit ON KEY GOSUB aktiviert wurde, bis ein KEY(n) ON ab-
gearbeitet ‘wird. Wurde die Funktionstaste n gedriickt,
wdahrend KEY(n) STOP aktiv war, wird das Unterprogramm,
das vorher mit ON KEY GOSUB aktiviert war, aufgerufen,
sobald KEY(n) ON ausgefiihrt worden ist.

KILLI
’ Befehl

KILL wird benutzt, um eine Datei -aus dem RAM zu

1dschen.
Format: KILL "xxxxx.yy"
wobei: xxxxx der Dateiname ist

yy den Typ der Datei bedeutet, z. B.
- .BA fiir eine BASIC-Programmdatei

- .CO fir eine Programmdatei in Maschi-
nensprache

- .DO fir eine TEXT-Datei
Es muB die ganze Dateispezifikation angegeben werden.

In BASIC kann das aktuelle Programm im Arbeitsspeicher
nicht geldscht werden.

LCOPYI
Anweisung

LCOPY druckt den augenblicklichen Textinhalt des Dis-
plays dem Drucker aus.

Format: LCOPY
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Die PRINT -Funktionstaste druckt ebenfalls den augen—
blicklichen Textinhalt des Displays aus.

LEF
Funktion

LEFT$ 1liefert einen Teilstring, der mit dem linken
Zeichen eines vorgegebenen Strings beginnt.

Format: LEFT$(x$,1)

wobei: x$ der String ist, aus dem ein Teilstring
von Tinks gebildet werden soll

i eine Ganzzahl zwischen 0 und 255 ist.
Die ersten i Zeichen des String x$ werden ermittelt.
Ist i groBer als x$§ an Zeichen enthdlt, wird der ganze

String das Ergebnis der Funktion, ist i gleich Null,
wird der Leerstring Ergebnis der Funktion.

Funktion m:
LEN liefert die Ldnge eines Strings.

Format: LEN(x$)

wobei: x$ ein String ist.

Das Ergebnis der Funktion ist die Anzahl der Zeichen in

x$, weinschlieBlich Leerzeichen und nicht-druckbarer
Zeichen.

LET ... =
Anweisung
LET ... = weist einer Variablen einen Wert zu.
Format: LET x = a
wobei: x eine Variable ist

a ein Ausdruck von demselben Typ wie x
ist.
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LINE]

Ein String-Ausdruck kann nicht einer numerischen Va-
riablen zugewiesen werden und umgekehrt. Die Benutzung
des Sprachelements LET ist freigestellt: dasselbe
Ergebnis wird mit x = a erreicht.

Anweisung

LINE zeichnet eine Linie auf das. Display oder kann zur
Darstellung eines Rechtecks benutzt werden.

Format: LINE (x1,y1) - (x2,y2) ,c
LINE {x1,y1) - (x2,y2) ,c,B F
wobei: x1,yl die Koordinaten des Startpunktes und

x2,y2 die des Endpunktes der Linie sind. x
muB im Bereich zwischen § (Tinker Rand des
Displays) und 239 (rechter Rand des Dis-
plays) liegen. y muB im Bereich zwischen 0
(oberste Punktzeile) wund 63 (unterste
Punktzeile) liegen.

¢ ist der Farb-Parameter; wenn ¢ = 1 ist,
wird eine Linie oder ein Rechteck gezeich-
net, wenn ¢ = P ist, wird eine Linie oder
ein Rechteck geldscht.

B zeichnet ein Rechteck, dessen Seiten
parallel zur obersten Punktzeile bzw. den
Randern des Displays sind, mit der
angegebenen Linie als Diagonale

F flil1t das Rechteck in Abhé&ngigkeit vom
Farb-Parameter ¢ aus.

Koordinaten, die nicht dinnerhalb des Bereichs liegen,
liefern einen FC- (il1legal function call-) Fehler.

Werden die Koordinaten des ersten Punktes nicht ange-
geben, wird der zuletzt durch LINE, PRESET oder PSET
angesprochene Punkt als Anfangskoordinaten (x1,y1)
angenommen. Wurden vorher keine Bildpunkte angespro-
chen, so werden die Anfangskoordinaten x1=0 und yl=§
angenommen.
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Beachten Sie, daB c fiir die Rechteck-Option zwingend
ist, aber fir eine Linie ausgelassen werden kann; in
diesem Fall wird 1 angenommen.

ILINE INPUT

Anweisung

LINE INPUT wird benutzt, um iber Tastatur bis zu 254
beliebige Zeichen in eine String-Variable einzugeben,
ohne Anfilihrungszeichen als Begrenzung zu benutzen.

Format: LINE INPUT "Erkl&rung"; a$

wobei: die "Erkldrung" angezeigt'wird, bevor der
String eingegeben wird.

Kein ? angezeigt wird, wenn keine "Erklid-
rung" angegeben wurde. |

a$ eine String-Variable ist, die auch
Kommata, filihrende Leerzeichen, Leerzeichen
am Ende oder Kommata enthalten darf.

Alle iiber Tastatur eingegebenen Zeichen, die als Ant-
wort auf "Erkl&drung" gelten, werden der String-Varia-
blen, bis ENTER gedriickt ist, zugewiesen. Wenn ein
Zeilenvorschub mit Zeilenschaltung benutzt wird, ist
dieser ein Teil der String-Variablen, wobei die Zeilen-
schaltung ignoriert und die Zeicheneingabe fortgesetzt
wird,

Um einen LINE INPUT abzubrechen, driicken Sie CTRL +
. ¢ oder SHIFT + BREAK . BASIC kehrt dann zum
Direct-Modus zurlick, und Ok wird angezeigt. Geben Sie
danach CONT ein, und das Programm wird ab der LINE
INPUT-Anweisung fortgesetzt. ;

[CIRE TNPUTE

Anweisung

LINE INPUT# wird benutzt werden, um eine ganze Zeile
von 254 Zeichen aus einer sequentiellen Datei in eine
String-Variable zu lesen.

Format: LINE INPUT# File-Nummer, a$
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wobei: ~ "File-Nummer" (Dateinummer) die Nummer
ist, unter der die Datei mit der OPEN-
Anweisung gedffnet wurde,

a$ eine String-Variable ist.

Diese Anweisung Tliest alle Zeichen der Datei bis zum
Zeilenwechsel. Die Folge Zeilenwechsel/Zeilenvorschub
wird ignoriert, und die ndchste LINE INPUT#-Anweisung
liest die Zeichen bis zum ndchsten Zeilenwechsel.

Befinden sich ein Zeilenvorschub und eine Zeilenschal-
tung in der Zeichenfolge, werden sie als Teil des Zei-
chen-Strings interpretiert.

Diese Anweisung kann fiir Dateien im RAM oder auf der
Kassette benutzt werden, ebenso fiir sequentielle Daten
aus einem Puffer, die liber die Verbindungs-Schnittstel-
le empfangen worden sind.

LISTI

LIST zeigt Teile des aktuellen Programms oder das
gesamte aktuelle Programm-an.

Befehl

Format: LIST n - m

wobei: n die erste Zeilennummer ist, die aufge-
listet werden soll

m die letzte Zeilennumer ist, die aufge-
listet werden soll.

Werden keine Zeilennummern angegeben, wird das ganze
Programm aufgelistet. Fehlt der Wert fir n, wird das
ganze Programm bis zur Zeile m aufgelistet. Fehlt der
Wert m, wird das gesamte Programm ab Zeile n bis zum
Ende aufgelistet. Werden sowohl n als auch m angegeben,
wird das Programm von Zeile n bis Zeile m aufgelistet.

Um die Auflistung =zu beenden, driicken Sije CTRL +
¢ oder SHIFT + BREAK .

Um die Auflistung zu unterbrechen, driicken Sie CTRL +

s oder PAUSE ; um die Auflistung fortzusetzen,
driicken Sie auf CTRL + g oder PAUSE
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IST
Befehl

LLIST gibt das gesamte aktuelle Programm oder Teile
daraus auf dem Drucker aus. Der Befehl hat das gleiche
Format wie LIST.

LOAD, LOADM, CLOAD , CLOADM
Befehle '

LOAD, LOADM, CLOAD und CLOADM werden benutzt, um ein
Programm als aktuelles Programm in den Arbeitsspeicher
zu laden. Ein solches Programm ist jedoch nicht immer
im Verzeichnis (FILES-Befehl) registriert. Um ein
Programm im Verzeichnis zu registrieren, muB es mit dem
entsprechenden SAVE-Befehl gespeichert werden.

Format: CLOAD "File~Name" LR
LOAD "CAS:File-Name " ,R

LOAD " RAM:File-Name" R
LOAD "COM:cbpsx" LR
CLOADM "File-Name"

LOADM "CAS:File-Name"
LOADM " RAM:File-Name"

wobei: CLOAD und CLOADM Programme von Kassette
: laden.

"File-Name" (Dateiname) der Name ist,
unter dem das Programm gespeichert wurde.

R das Programm automatisch startet, nach-
dem es geladen worden ist

CAS die Programm-Datei von Kassette lddt
RAM die Programm-Datei aus dem RAM 1idt

COM das Programm von der Kommunikations-
Schnittstelle l1ddt. Die Parameter sind in
Band 1 beschrieben.

CLOAD und LOAD 1laden BASIC-Programme in den Arbeits-
speicher. Das bisherige aktuelle Programm ist nicht
mehr aktuell. CLOADM wund LOADM 1laden Programme in
Maschinensprache, die sich an der bei der Speicherung
angegebenen Stelle befinden.
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Normalerweise schlieBt ein LOAD-Befehl alle Dateien.
Die R-Option startet das Programm, nachdem es geladen
worden ist, und hdlt Daten-Dateien offen. Wird LOAD
zusammen mit der R-Option benutzt, ist es mdglich, ein
Programm an das andere anzuhdngen. Siehe auch RUN-Be-
fehl.

Die Befehle CLOAD und LOAD "CAS:..." haben die gleiche
Funktion. Sie laden beide die angegebenen Programm-Da-
teien von der Kassette. Fehlt der "File-Name", wird die
ndachste BASIC-Programm-Datei auf der Kassette geladen.
Um das Laden von der Kassette zu stoppen, driicken Sie
die Tasten SHIFT + BREAK . Die Befehle CLOAD und
CLOADM "CAS:..." haben die gleiche Funktion. Normaler-
weise 1ist -es mdglich, die Programmdaten von der
Kassette zu horen; wenn jedoch der SOUND OFF-Befehl vor
dem Befehl, ein Programm zu laden, erteilt wurde, wird
dies unterdriickt.

LOAD "RAM:..." ist &dhnlich dem Befehl LOAD "CAS:...",
jedoch wird aus dem RAM geladen. Dabei kann RAM: ent-
fallen.

Programme und Daten konnen auch liber eine installierte
Leitung fiir Datenfernverarbeitung geladen werden. Fiir
den Empfang dieser Daten ist es jedoch erforderlich,
daB die entsprechenden Parameter fiir die Dateniibertra-
gung richtig gesetzt werden. Einzelheiten dieser Uber-
tragungsparameter werden in Band 1, Kapitel 8 Abbildung
8-5 gegeben.

LOG
Funktion

LOG liefert den natilirlichen Logarithmus einer eingege-
benen Zahl.

Format: LOG(x)

wobei: x ein numerischer Ausdruck ist, der groBer
als § sein muB.

Beispiel:
PRINT LOG(19)
2.3p92585092994
ok

BASIC-Befehle 15-32

~—



—

Leos

Funktion

LPOS 1liefert die Position des ndchsten noch nicht
ausgegebenen Zeichens innerhalb des Druck-Puffers.

Format: LPOS(x)

wobei: x ein numerisches Argument ist, das norma-
lerweise @ ist.

Diese Funktion 1lijefert nicht unbedingt die aktuetlle
Position des Druckkopfes.

[CPRINT. LPRINT USING

Anweisungen

LPRINT wund LPRINT USING geben Daten auf dem Drucker
aus. ks besteht das gleiche Format wie filir die PRINT-
und die PRINT USING-Anweisungen.

Wird anstelle eines Druckers ein Microplotter einge-
setzt, muB zur Verdnderung des Plotter-Modus mit Hilfe
der  LPRINT-Anweisung eine bestimmte Zeichenfolge
(definiert durch CHR$) an den Microplotter ausgegeben
werden. Einzelheiten dieser und anderer Anweisungen
finden Sie unter den Befehlen fiir den MICROPLOTTER.

Verschiedene Druckerfunktionen miissen auch bei Text-
Modus durch Senden von bestimmten Zeichenfolgen (mit
Hilfe der Funktion CHR$) iiber LPRINT veranlaBt werden.

Beispiel:.
LPRINT CHR$(7); erzeugt ein akustisches
Signal am Drucker (nur PR2300)

LPRINT CHR$(27) + CHR$(81) + "p72" +
CHR$(27) + CHRS{(98); 1legt fest, daB ein
Formularblatt 72 Zeilen haben soll. :

Vergleichen Sie zu den jeweiligen Mdglich-

keiten und Steuerzeichen die entsprechen-
den Druckerhandbiicher.
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MAXFILE#

MAXFILES enthdlt die maximale Anzahl der Dateien, die
geoffnet werden kdnnen.

Besondere Variable

Format: MAXFILES = n
?MAXFILES
wobei: n eine Ganzzahl zwischen # und 15 dist.

Wenn MAXFILES = n nicht benutzt wird, um die maximale
Anzahl der Dateien festzulegen, nimmt das System einen
Wert von § an.

?MAXFILES 1liefert die Zahl, die durch MAXFILES = n
festgelegt wurde.

Beispiel:
MAXFILES = 10
0k
PRINT MAXFILES
10
0k

MAXRAMl ‘ '
Funktion

MAXRAM liefert die hochste fiir BASIC verfligbare Spei-
cheradresse.

Format: MAXRAM
Diese Funktion wird normalerweise benutzt, um damit den

méglichen Hochstwert des zweiten Arguments dinnerhalb
einer CLEAR-Anweisung anzugeben.

MENUI

MENU verldBt BASIC und kehrt zum Meni zurlick.

Befehl

Format: MENU
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Wenn sich das System in BASIC befindet, ruft die
Funktionstaste F8 diesen Befehl auf.

IMERGE

Befehl

MERGE konstruiert die Zeilen eines Programms, das in
ASCII-Format gespeichert ist (oder von der Kommunika-
tions-Schnittstelle kommt) mit dem aktuellen Programm
im Speicher.

Format: MERGE "CAS:Fiie-Name "
: MERGE " RAM:File-Name"
MERGE "COM:cbpsx"

wobei: "File-Name" (Dateiname) der Name ist,
unter dem die Datei gespeichert ist, und
zwar im ASCII-Format (SAVE mit abschlie-
Bender Angabe von ,A; s. SAVE-Befehl).

CAS konstruiert das Programm von der
Kassette ein.

RAM konstruiert ein Programm aus dem RAM
ein.

COM konstruiert ein Programm {Uber die
Schnittstelle fiir Datenlibertragung ein,

Zeilen aus dem externen oder aus dem . RAM-Programm
werden mit den Programmzeilen, die sich als aktuelies
Programm im Arbeitsspeicher befinden, gemischt. Treten
Zeilennummern doppelt auf, werden die Zeilennummern,
die sich 1im aktuellen Programm befinden, durch die
entsprechenden Zeilen aus dem einzubindenden Programm
ersetzt.

Im Arbeitsspeicher befindet sich als aktuelles Programm
das bisherige aktuelle Programm, kombiniert mit dem
einzubindenden Programm. Der MERGE-Befehl dient vor
allem dazu, bereits vorhandene Programm-Modi (meist in
Form von in sich abgeschlossenen Unterprogrammen) in
ein vorhandenes Programmgeriist einzubinden. MERGE kann
wahrend des Laufens eines Programms nicht eingesetzt
werden, da der BASIC-Interpreter nach MERGE sofort in
den Direkt-Modus ibergeht, und das gerade abzuarbei-
tende Programm somit abbricht.
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MICROPLOTTER]

Befehle fiir den

Die BASIC-Anweisung fir das Drucken auf dem Microplot-
ter ist LPRINT. Es gibt verschiedene ASCII-Codes, die
als Anweisungen zur Verfiigung gestellt werden. Diese
sind unten im einzelnen beschrieben. Um sie zu senden,
muB die BASIC-Funktion CHR$ benutzt werden

Beispiel: LPRINT CHR(@8)

fiihrt dazu, daB der ASCII-Code fiir einen Zeichenriick-
schritt (ein Zeichen nach 1links = @8) an den Micro-
plotter gesendet wird. Wenn die gieiche Form filir einen
ASCII-Code, der ein druckbares Zeichen darstellt,
benutzt wird, wird dieses Zeichen gedruckt.

Beispiel: LPRINT CHR(98)

In diesem Falle wird der Buchstabe -Z (Code 90) ge-
druckt.

Der Microplotter hat zwei Modi, den Text-Modus (der
automatisch beim Einschalten eingestellt dist) und den
Grafik-Modus. Durch das Senden von Code 18 kann vom
Text- in den Grafik-Modus gewechselt werden. Ein Wech-
sel vom Grafik- zum Text-Modus erfolgt durch Senden des
Codes 17. Im Grafik-Modus sind einige spezielle Befehle
verfiighar, die wunten detailliert beschrieben sind.
Diese Befehle milissen als in Anfihrungszeichen einge-
schlossener String gesendet werden.

Beispiel: LPRINT "A"

Dies bringt den Microplotter zum Text-Modus zurlick.

TEXT-MODUS Befehle

CHR$(08) Ein Zeichen zuriick: fiihrt den "Schreiber"
ein Zeichen nach 1links. Dies wird vor
~allem filir das Unterstreichen benodtigt.

CHR$(11) Eine Zeile nach oben: Dies bewegt das

‘ Papier eine Zeile zurilick. Mit dieser

Funktion kann man Uberschreiben.

CHRS$(18) Wahlt den Grafik-Modus.
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CHR$(29) Drehen des "Schreibers": Dies bewegt den
"Schreiber"” um eine Position auf die
ndachste Farbe.

GRAFIK-MODUS-BEFEHLE

Sind in den folgenden Befehlen x- bzw. y-Koordinaten
angegeben, bezeichnet die x-Achse die Punktzeile und
die y-Achse die Punktspalte. Beachten Sie, daB die
Zeichenfldche auf dem Papier in 480 Einheiten in je-
weils beide Richtungen aufgeteilt ist. Der Microplotter
akzeptiert alle Werte fiir x und y, jedoch werden Werte
groBer als 480 fiir x als 480 behandelt.

CHR$(17) Wah1t den Text-Modus.

A Rickkehr zum Text-Modus: Dieser Befehl
verursacht eine Riickkehr zum Text-Modus
und bewegt den "Schreiber" zum 1linken
Rand. : '

Cn (color n) Farbe wechseln: Die Farbe kann
entsprechend n gewechselt werden, wobei @
(schwarz), 1 (rot), 2 (griin) oder 3 (blau)
sein kann. Die angegebenen Farben arbeiten
nur, wenn die "Schreiber" sich in der
angegebenen Position befinden.

Dx1,y1,x2,y2,x3,y3 .
Draw (Zeichnen): Dieser Befehl zeichnet
eine Linie ab der augenblicklichen
"“Schreiber"- Position zu den Koordinaten,
die durch x1,yl angegeben worden sind, mit
Bezug auf den Ausgangspunkt (sofern nichts
anderes durch 1 angegeben, befindet sich
der Ausgangpunkt am linken Papierrand).
Danach wird eine Linie von x1,yl nach
x2,y2 gezeichnet usw. Die Werte von x und
y konnen zwischen § und 999 liegen. Das
folgende Beispiel zeichnet ein kleines
Quadrat, vorausgesetzt, daB sich der
“Schreiber" zu Beginn 1in Position 2,0
befindet.

D9,25,25,25,25,0,0,0
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Ixt,yl,x2,y2,

Mx,y

PZeichen~-
folge

SGroBke

Qn

Rx,y

Home: Dies bewegt den  "Schreiber" zum
Ausgangspunkt zuriick, ohne eine Linie zu
zeichnen.

Initialize (Initialisieren): Dieser Befehl
macht die augenblickliche "Schreiber"-
Position zur Ausgangsposition.

x3,y3, ...

Draw relative {(relatives Zeichnen): Dieser
Befehl arbeitet genauso wie D, aber die
Koordinaten verweisen in Jjedem Fall auf
die augenblickliche "Schreiber"-Position,
z. B.:

J0,25,25,0,0,-25,-25,9p zeichnet ein klei-
nes Quadrat. Die Werte von x und y missen
zwischen -999 und 999 liegen.

Move (Bewegen): Bewegt den "Schreiber",
ohne eine Linie zu zeichnen, zu der mit
den Koordinaten x,y angegebenen Position,
mit Bezug auf den Ausgangspunkt.

Print (Drucken): Dies druckt die alphanu-
merischen Zeichen, die in "Zeichenfolge"
angegeben sind.

Size (GroBe): Dies verdndert die Zeichen-
groBe, die mit P gedruckt wird. Der Wert
der "GroBe" kann zwischen P (80 Zeichen
pro Zeile) und 63 (1 Zeichen pro Zeile)
liegen. Der Standardwert von GrdBe liegt
bei 0.

Print direction (Druckrichtung): Dies gibt
die Richtung des Drucks, abhdngig von n,
an. Der Wert von n kann # (von links nach
rechts), 1 (von oben nach unten), 2 (von
rechts nach 1links und von unten nach
oben), 3 (von unten nach oben) sein. Der
Standardwert fir n ist @, und beim Ein-
schalten startet der Microplotter mit Qf.

Move relative (relatives Bewegen): Dies

bewegt den "Schreiber", ohne eine Linie zu
zeichnen, auf die Position x,y mit Bezug
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auf die augenblickliche Position., Die Wer-
te von x und y miissen im Bereich zwischen
-999 und 999 liegen.

XAchse,Schrittweite,Intervall
Draw axis (Achse zeichnen): Dies zeichnet
die x- oder y-Achse flir einen Graphen. Die
Achse wird mit "Achse" angegeben, wobeij 1
= x und @ = y ist. Der Abstand zwischen
zwei Markierungen auf der Achse dist ein
"Schritt". Abstdnde kdnnen zwischen =999
und 999 liegen. "Intervall" gibt die
Anzahl der zu wiederholenden Schritte an.
Diese Zahl kann zwischen 1 und 255 liegen.

MID
Funktion

MID$ liefert einen Teilstring, der sich innerhalb eines
anderen Strings befindet.

Format: MID$(x$,i .3 )
wobei: x$ ein String-Ausdruck ist.

i und j sind Ganzzahlen zwischen 1 und
255,

Ein String mit j Zeichen wird aus dem String x$ heraus-
genommen. Gestartet wird dabei bei dem i-ten Zeichen
von x$. Wenn i weggelassen wird oder groBer ist als die
Anzahl der dim String rechts verbleibenden Zeichen,
werden alle Zeichen rechts von i als Ergebnis ermit-
telt. Wenn i groBer ist als die Zeichenanzahl in x$,
wird als Ergebnis der Leerstring geliefert.

Beispiel:
19 A$ = "0livetti MI1P"
20 B$ = MID$(AS$,7,4)
30 PRINT B$
RUN
ti M
0k
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MOD

Operation

DIE MOD-Operation liefert den Rest einer Ganzzahl-Divi-
sion.

Format: n MOD m

wobei: n der Dividend und m der Divisor ist (bei-
des Ganzzahlen).

Beispiel:
?10 MOD 3
1.0000000000000 .
0k

MOTOR ON, MOTOR onﬂ

NAMEI

Anweisungen
MOTOR ON und MOTOR OFF kontrollieren den Motor <des
Kassettenrekorders aus einem Programm heraus, oder im
Direkt-Modus.

Format: MOTOR ON
MOTOR OFF

Diese Anweisungen ermdglichen oder sperren den Ein-
griff der Kassettenrekorder-Schalter. Sie sollten be-
nutzt werden, um sicherzugehen, daR der Motor des

Kassettenrekorders nur 1lduft, wenn Daten .lbertragen
werden.

Befehl
NAME wird benutzt, um eine Datei umzubenennen.

Format: NAME "aaa.xx" AS “bbb.xi“

wobei: aaa der alte Datei-Name ist

bbb der neue Datei-Name ist

xx das Datei-Kennzeichen, das fiir beide

Namen gleich sein muB, ist.
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Wenn der alte Datei-Name nicht existiert
oder der neue Datei-Name bereits benutzt
wird, wird ein FC- (illegal function
call-) Fehler angezeigt. Wird das Datei-
Kennzeichen nicht angegeben, wird ein FF-
(file not found-) Fehler angezeigt.

NEW
Befehl

NEW 18scht das laufende Programm aus dem Arbeitsspei-
cher und 16scht alle Variablen.

Format: NEW

Alle numerischen Variablen werden auf @ gesetzt, und
alle String-Variablen werden auf Leerstring gesetzt.
Der String-Raum, der durch ein vorheriges CLEAR zuge-
wiesen worden ist, wird nicht beeinfluBt.

[ON ... GOSUB

Anweisung

ON ... GOSUB verursacht eine Verzweigung (Sprung) in
ein Unterprogramm.

Format: ON COM GOSUB n
ON TIME$ = "hh:mm:ss" GOSUB n
ON KEY GOSUB a ,b,c
ON x GOSUB a ,b,c

wobei: a,b,c,n Programm-Zeilennummern sind

COM einen Sprung (eine Verzweigung) in
Zeile n verursacht, falls sich Daten im
Puffer fiir die Dateniibertragung befinden.

TIME$ = "hh:mm:ss" gibt den Zeitpunkt an,
zu dem BASIC in Zeile n verzweigen (sprin-
gen) soll.

KEY verursacht eine Verzweigung (einen
Sprung) in eine bestimmte Zeile, abhdngig
davon, welche der acht Funktionstasten ge-
driickt worden ist. '
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x ist ein numerischer Wert, dessen Ergeb-
nis einen Sprung (eine Verzweigung) in
eine bestimmte angegebene Zeile verur-
sacht.

Die Anweisungen ON COM/GOSUB werden in Verbindung mit
COM/ON/OFF/STOP benutzt. Vorausgesetzt, daB eine COM
ON-Anweisung ausgefiihrt worden ist, verzweigt BASIC in
die angegebene Zeile, falls Daten per Dateniibertragung
empfangen worden sind. Wenn eine COM OFF-Anweisung
ausgefiihrt worden ist, ist der Zugang zum Unterprogramm
gesperrt. COM STOP verhindert eine Verzweigung in das
Unterprogramm, bis die ndchste COM ON-Anweisung aufge-
rufen wird. Weitere Informationen finden Sie unter COM
ON/OFF/STOP.

Mit TIME$="hh:mm:ss" wird der Zeitpunkt festgesetzt,
wann BASIC in die angegebene Zeile springen (verzwei-
gen) soll. Wird die Verzweigung (der- Sprung) durchge-
fiihrt, erfolgt ein automatischer TIME$ STOP. Die
Riickkehr (RETURN) aus der Unterroutine erzeugt ein au-
tomatisches TIME$ ON, sofern TIME$ OFF idinnerhalb der
Unterroutine angegeben ist. Die Anweisung ON TIMES
GOSUB ist nur wirksam, wenn ein Programm ausgefiihrt
wird.

Bei der Anweisung ON KEY GOSUB kdnnen maximal 8 Sprung-
ziele hintereinander, durch Komma getrennt, angegeben
werden. Bei Druck von F1 wird dann zum ersten dieser
Sprungziele, bei Druck von F2 'zum zweiten gesprungen,-
etc. Wird die Verzweigung (der Sprung) durchgefiihrt,
findet ein automatischer KEY(n) STOP statt, und die
Rickkehr (RETURN) aus der Unterroutine erzeugt einen
automatischen KEY(n) ON, sofern KEY{(n) OFF Teil der
Unterroutine ist.

Die Anweisung ON x GOSUB wird benutzt, um abh&ngig vom
x-Wert in verschiedene Zeilen zu springen {zu verzwei-
gen). Ist x = 1, verzweigt (springt) BASIC zur ersten
angegebenen Zeilennummer; ist x = 2, verzweigt
(springt) BASIC zur zweiten Zeilennummer usw. Ist x
keine Ganzzah! (Integer), werden die Nachkommastellen

nicht beachtet. Ist x = P oder groBer als die Anzah]
der Positionen in der Liste, fdahrt das Programm mit der
nichsten Anweisung fort (vorausgesetzt x 255). Ist x

kleiner @ oder groBer 255, wird ein FC- (illegal
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function call-) Fehler angezeigt. Ist x grdBer als die
angegebene Anzahl Sprungziele, wird ebenfalls dieser
Fehler angezeigt.

Wenn ein Fehler auftritt, wdhrend eine Fehlerbehand-
lungsroutine durch ON ERROR GOTO ... aktiv ist, erfolgt
kein Sprung zum Unterprogramm, und der Fehler wird
angezeigt.

Beispiel:
18 INPUT "Wahle 1, 2 oder 3";A
20 ON A GOSUB 180,200,300
39 GOTO 19
188 PRINT "Unterprogramm 1": RETURN
280 PRINT "Unterprogramm 2": RETURN
39 PRINT "Unterprogramm 3": RETURN
RUN
Wdhle 1, 2 oder 3? (der Benutzer tippt 2
ENTER )
Unterprogramm 2
Wdhle 1, 2 oder 3? (der Benutzer driickt
CTRL + <¢)
Break in 19
0k
[ON ... GOTO
Anweisung

ON ... GOTO verursacht eine Verzweigung (einen Sprung)
in eine andere Programmzeile, und zwar bei ON ERROR
GOTO ... in eine Fehlerbehandlungsroutine und bei ON x
GOTO ... in diejenige Zeile, die durch den Wert von x
festgelegt wird.

Format: ON ERROR GOTO n
ON x GOTO a ,b,c

wobei: a,b,c,n Programm-Zeilennummern sind.

ERROR aktiviert eine Fehlerbehandlungs-
routine und gibt deren erste Zeile an.

x ist ein numerischer Wert, dessen Ergeb-
nis den Sprung (die Verzweigung) in die
mit a, b, ¢ ... bezeichnete Zeilennummer
verursacht.
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Nach einer ON ERROR GOTO-Anweisung verursachen alle
auftretenden Fehler einschlieBlich der Fehler im
Direct-Modus, z. B. SN (syntax error) automatisch einen
Sprung in die angegebene Zeile (erste Zeile der Fehler-
behandlungsroutine). Normalerweise filihrt ein Fehler zu
einem Abbruch des Programms, jedoch kann eine Fehlerbe-
handlungs-Routine benutzt werden, um die Programmkondi-
tion zu d#ndern, die zu der Fehlermeldung fiihrte, und
anschlieBend an einer bestimmten Stelle 1im Hauptpro-
gramm fortzufahren. Die Fehlerbehandlungsroutine kann
inaktiviert werden, indem die Anweisung ON ERROR GOTO @
durchgefiithrt wird. Mit der RESUME-Anweisung wird even-
tuell nach Behebung der Fehlerursache in der Fehlerbe-
handlungsroutine die normale Programmausfiihrung an der
richtigen Stelle fortgesetzt.

ON x GOTO wird benutzt, um in Abhdngigkeit von einem
Wert x in verschiedene Zeilen zu verzweigen (zu
springen}; analog zu ON x GOSUB. Ist x gleich 1,
verzweigt (springt) BASIC zur ersten angegebenen
Zeilennummer; ist x gleich 2, springt BASIC zur zweiten
Zeilennummer usw. Ist x keine Ganzzahl, werden die
Nachkommastellen nicht beachtet. Ist x=f oder grdBer
als die Zahl der in der Liste angegebenen Positionen,
fihrt das Programm mit der ndchsten Anweisung fort
(vorausgestzt x < 255). Ist x kleiner § oder groBer als
255 oder groBer als die angegebene Anzahl Sprungziele,
wird ein FC- (illegal function call-) Fehler angezeigt.

OPENI
Anweisung

Die OPEN-Anweisung wird benutzt, um Dateien im RAM und
auf Kassette zu offnen oder einem peripheren Gerdt
einen Puffer, der als Datei benutzt wird, zuzuweisen.

Format: OPEN "CAS:File-Name " FOR Modus AS File-
Nummer

OPEN " RAM:File-Name" FOR Modus AS File-
Nummer

OPEN "COM:cpbsx" FOR Modus AS File-Nummer
OPEN "LCD:" FOR OUTPUT AS File-Nummer
OPEN "LPT:" FOR OUTPUT AS File-Nummer
OPEN "WAND:"™ FOR INPUT AS File-Nummer
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wobei: CAS den Kassettenrekorder anspricht
RAM das RAM anspricht

COM die Dateniibertragung an die Kommuni-
kations-Schnittstelle er&ffnet

LCD das LCD-Display auf dem M10 anspricht

LPT den "Line-printer"” (Zeilendrucker) an-
spricht

WAND den Bar-Code-Leser anspricht

"File-Name" (Datei-Name) der Name ist,
unter dem die Datei gespeichert wurde

"File-Nummer" (Datei-Nummer) die Nummer
ist, die der Datei zugewiesen wird

Modus INPUT, OUTPUT oder APPEND ijst

Wenn Eingabe-/Ausgabe-Anweisungen, die Anweisungen oder
Funktionen mit einer Dateinummer benttigen (z. B.
PRINT#, PRINT# USING, INPUT#, LINE INPUT#), durchge-
filhrt werden sollen, muB vorher eine OPEN-Anweisung
ausgefiihrt worden sein.

Die Datei-Nummer wird in anderen Eingabe-/Ausgabe-An-
weisungen benutzt, um auf eine gedffnete Datei zu ver-
weisen. Sie muB eine Ganzzahl zwischen 1 und der groB-
ten Zahl, die 1in der MAXFILES-Variablen gerade giiltig
ist, sein.

Die drei Modi INPUT, OUTPUT und APPEND sind nur fiir Da-
teien im RAM verfiighar. Fiir Kassettendateien oder Da-
teien der Datenlibertragung sind nur INPUT (Eingabe) und
OUTPUT (Ausgabe) verfiigbar. APPEND heiBt Ausgabe an das
bisherige Ende der Datei. OUTPUT heiBt Ausgabe ab Be-
ginn der Datei {der alte Inhalt geht somit verloren).

Eine Datei kann nicht fiir einen bestimmten Modus er-
offnet werden, wenn sie schon in einem anderen Modus
offen ist, d. h. vor allem, daB wechselweises Schreiben
und Lesen auf eine Datei nicht m&glich ist. Es sind
dazu zwei Dateien ndtig, eine zum Lesen, die anderen
zum {(evtl. gedndert) beschreiben,
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Wenn die Datenilibertragung als Datei erdffnet worden
ist, missen die Parameter fiir die Datenilibertragung
angegeben werden (siehe Band 1, Kapitel 8 Abbildung
8-5).

QuUT
Anweisung

OUT wird benutzt, um ein Daten-Byte an einen Ausgang
fiir externe Gerdte zu senden.

Format: OUT n,i

wobei: n die Nummer des Ausgangs ist,
i der ASCII-Code des zu sendenden Daten-
Bytes darstellt.

Sowohl n als auch i miissen Ganzzahlen im Bereich zwi-

schen @ und 255 sein. OUT 1ist das Gegenteil der INP-
Funktion. :

PEEKl

PEEK 1liefert den ASCII-Code des an einer bestimmten
RAM-Adresse gespeicherten Bytes.

Funktion

Format: PEEK(1)

wobei: i den Speicherplatz angibt, der sich im
Bereich zwischen -32768 und 65535 befinden
mufB.

Der ausgegebene Wert ist eine Dezimalzahl im Bereich
zwischen § und 255. Negativwerte werden von der Zahl
65536 abgezogen, z. B. -1 hat den gleichen Wert wie
65535.

PEEK wird meistens in Verbindung mit Maschinenprogram-

men benutzt, um Ergebnisse eines Maschinenprogramms in
BASIC weiterzuverarbeiten.
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IPOKE

Anweisung

POKE schreibt ein Daten-Byte in eine angegebene Spei-
cherposition.

Format: POKE k,1i

wobei: k der Speicherposition entspricht und im
Bereich zwischen -32768 und 65535 1liegen
mufB.

i dem ASCII-Code des Daten-Bytes ent-
spricht und eine Ganzzahl 1im Bereich
zwischen @ und 255 (dezimal) sein muB.

Wird eine negative Speicherposition ange-
geben, wird diese von 65536 abgezogen, z.
B. - 1 ist gleich dem Wert 65535. Benutzen
Sie die POKE-Anweisung mit Vorsicht, da
das System nicht kontrolliert, ob die an-
gegebene Spe1cherpos1t1on n1cht vom BASIC-
Programm belegt ist.

Mit POKE werden meistens Ausgangsparame-
ter an ein Maschinenprogramm {ibergeben,

oder das Maschinenprogramm selbst wird mit
POKE-Anweisungen erstellt bzw, aktiviert.

POS
Funktion

POS liefert die augenblickliche Cursorposition auf dem
Display.

Format: POS(1)

wobei: i ein numerisches Argument ist, das norma-
Terweise f ist.

Der linke Rand des Bildschirm ist 8.

Beispiel: PRINT POS(@);P0OS(@);P0S(D)
p 3 6
0k
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POMER i, CONT/OFF]

Anweisungen

POWER steuert die Zeit vor dem automatischen Abschal-

ten.

Format:

wobei:

POWER 1
POWER CONT
POWER OFF ,RESUME

i ein Ganzzahlwert zwischen 18 (1 Minute)
bis 255 (25,5 Minuten) ist

Der Strom wird automatisch ausgeschaltet, falls inner-

halb der 1in

der POWER i-Anweisung angegebenen Zeit

keine Eingaben erfolgt sind. Diese Mdoglichkeit wird

automatisch

inaktiviert, wenn eine POWER CONT-An-

weisung ausgefithrt wird.

POWER OFF schaltet den Strom ab. Wenn das System durch
Ein- und Ausschalten neu gestartet wird, wird das Menii
angezeigt. Wird die Anweisung POWER OFF RESUME benutzt;
meldet sich das System in demselben Zustand, der vor
dem Ausschalten vorhanden war. Schaltet.sich das System
automatisch aus, so meldet es sich ebenfalls nach dem

Einschalten

im gleichen Zustand, 1in dem es beim

automatischen Ausschalten war.

v PRESEﬂ

Anweisung

PRESET wird benutzt, um einen Punkt, der auf dem Dis-
play 1in schwarz oder weiB -dargestellt werden soll,

auszugeben.
Format:

wobei:

PRESET(x,y ,c )

x und y die Koordinaten des Punktes sind.
X muB im Bereich zwischen @ und 239
liegen, y muB im Bereich zwischen § und 63
liegen.

¢ ist der Farb-Parameter: ist ¢ = 1 oder
fehlt ¢, wird das Element in weiB darge-
stellt, ist ¢ = @, wird das Element in

schwarz dargestellt.
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S

Werden Koordinaten, die auBerhalb des angegebenen Be-
reiches liegen, angegeben, wird ein FC- (illegal
function call-) Fehler angezeigt.

Diese Anweisung ist &dhnlich der PSET-Anweisung, jedoch
steht hier ¢ = 1 fiir ein schwarzes Element.

PRINT
Anweisung
PRINT zeigt Daten auf dem Display an.
Format: PRINT Liste der Daten
? Liste der Daten
PRINT§n, Liste der Daten

wobei: "Liste der Daten" eine Liste von Ausdriik-
- ken sein kann, die durch Kommata oder
Semikola getrennt werden.

? eine Abklirzung fiir PRINT ist.

§n die Start-Position fiir den Ausdruck de-
finiert; Einzelheiten werden unten erliu-
tert.

Die Ausdriicke kdnnen sowohl numerisch als auch Strings
sein, jedoch muB eine String-Konstante in Anfiihrungs-
zeichen eingeschlossen sein. Variablennamen k&nnen
ebenfalls benutzt werden. Es wird deren zugewiesener
Inhalt ausgedruckt.

Das Semikolon bewirkt, daB eine Information direkt
hinter der anderen folgt, mit der Ausnahme, daB hinter
Zahlen Jjeweils ein Leerzeichen steht. Vor positiven
Zahlen steht ein Leerzeichen, vor negativen Zahlen
steht ein Minus-Zeichen. Werden Kommata benutzt, um die
Informationen zu trennen, werden diese in einer tabel-
lierten Form dargestellt. Die Tabulations-Stops liegen
14 Zeichen auseinander; auf dem Bildschirm werden zwei
Spalten geformt, wie im Beispiel unten dargestellt.
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Beispiel:
0k
PRINT 12;-345;"abc";" def"
12 -345 abc def
0k
a = 2*4 : b$ = "Jan" : ¢ = 1983
PRINT a;b$;c

8 Jan 1983
0k
PRINT a,18,12,2%7
8 16
12 14
0k

Wird ein Komma oder Semikolon an das Ende einer Liste
oder einer Programmzeile gesetzt, beginnt die ndchste
PRINT-Anweisung den Druck an der durch das Komma bzw.
Semikolon festgehaltenen Position.

Beispiel:
18 PRINT 1;2:;3;4;
20 PRINT 1;2,3,4
RUN
1 2 3 4 1 2
3 4
0k

Die PRINT§-Anweisung wird benutzt, um den Druck an
einer bestimmten Position zu starten. Der Wert von n
muB zwischen @ und 319 liegen: Die Zahl entspricht der
Position eines Zeichens. Die erste Position, darge-
stellt durch #, dist die obere 1linke Ecke des Bild-
schirms. Die Position fiir das zweite und alle weiteren
Zeichen werden von links nach rechts auf der oberen
Zeile des Bildschirms berechnet, anschlieBend von
Tinks nach rechts auf der zweiten Zeile wusw. Der
Maximaiwert von n entspricht der Position der unteren
rechten Ecke des Bildschirms. Fiir das LCD-Display ist
der maximale Wert von n 319. Fiir einen Monitor von 40
Zeichen mal 25 Zeilen ist die maximale GroBe von n 999,
flir einen Monitor von 80 Zeichen mal 25 Zeilen ist der
maximale Wert von n 1999,
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Beispiel:

2§80, ... 2§9,A; "HAUS";C$;

¥ ya J L

NEEREEE! B E K I iE i3 ] /b13233343536373839
1 Zeile
2 Zeile| 4
3 Zeile| 84
4 Zeile|i2d .I
5 Zeile|l6d /
6 Zeile|26d /
7 Zeile|24df
8 Zeile}28q /

[4 /
7§133,A$ - 7§236,A;
2§318,"A";

Anweisungen

[PRINT#, PRINT# USING

PRINT# und PRINT# USING schreiben Daten in eine sequen-
tielle Datei.

Format: -

wobei:

PRINT# File-Nummer, Liste der Daten
PRINT# File-Nummer, USING "x"; Liste der
Daten

“File-Nummer" (Datei-Nummer) die Nummer
ist, unter der die Datei ged0ffnet worden
ist

"Liste der Daten" eine Liste der zu
schreibenden Daten, die durch Komma oder
Semikolon getrennt sind. Es kOnnen auch
numerische oder String-Variable verwendet
werden. .

x ein String-Ausdruck ist, der das Ausga-
be-Format (Maske) definiert.

Diese Anweisungen haben das gleiche Format wie PRINT
und PRINT USING, aber die Daten werden in die durch
"File-Nummer" bezeichnete Datei iibertragen. Es kann auf
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jede periphere Datei geschrieben werden, indem die
Anweisungen PRINT# und PRINT# USING benutzt werden,
jedoch muB die Datei zundchst im Output- bzw. APPEND-
Modus eroffnet werden. Siehe OPEN.

PRINT USING

Anweisung

PRINT USING zeigt Daten unter Benutzung eines angege-
benen Formats auf dem Bildschirm an (z. B. zum links-
oder rechtsbiindigen Ausgeben von numerischen Werten).

Format: PRINT USING "x"; Liste der Daten

wobei: x ein String-Ausdruck ist, der das Output-
(Ausgabe-) Format definiert und 1in An-
fiihrungszeichen eingeschlossen sein muB.

"Liste der Daten" eine Liste der Ausdriicke
ist, die durch Semikolon oder Komma ge-
trennt dist.

Zwischen den ausgegebenen Informationen 1ist keine
Leerstelle, es sei denn, sie ist im Formatier-String
enthalten.

Folgende Format-Elemente sind verfligbar:

FORMAT-ELEMENT BESCHREIBUNG
! Gibt an, daB nur das erste Zeichen
fir Strings des jeweiligen Strings ausgegeben
wird.
\ A\ Mit den Schrédgstrichen nach Tlinks
fiir Strings (backstash) wird die Anzahl Zeichen

definiert, die fiir einen String
vorgesehen sind. Befinden sich z.
B. zwei Leerstellen zwischen den
Schragstrichen nach Tinks, werden
vier Zeichen gedruckt. Die Schridg-
striche zdhlen also mit.

# Das Nummernzeichen entspricht jeder
flir Zahlen einzelnen Position, die 1innerhalb
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fir

fir

filir

fir

+
Zahlen

Zahlen

* %
Zahlen

$$
Zahlen

des Formates gefiillt wird. Besteht
die Zahl aus weniger Positionen als
zum Druck bendtigt werden, werden
auf dem Display vor der Zahl
Leerzeichen angezeigt. Ein Dezimal-
Punkt kann an jeder Position be-
nutzt werden; wird nur eine Posi-
tion vor dem Dezimal-Punkt angege-
ben, wird diese dimmer gedruckt,
wenn ndtig als @. Haben die Zahlen
mehr Positionen hinter dem Dezimal-
Punkt als fiir den Druck vorgesehen,
werden sie gerundet. Wenn die
eingegebenen Daten groBer sind als
die im angegebenen Format mdgliche
maximale GroBe, wird vor dem Teil
des Wertes, der ausgegeben werden
kann, ein % ausgegeben.

Das Plus-Zeichen kann vor oder
hinter die anderen Formatierungs-
zeichen gesetzt werden. Es bewirkt,
daB das Vorzeichen der Zahl vor
oder hinter der Zahl gedruckt wird.

Ein Minus-Zeichen hinter den ande-
ren Formatierungszeichen bewirkt
den Ausdruck negativer Zahlen mit
einem anschlieBenden Minus-Zeichen.

Zwei Sterne direkt vor numerischen
Formatierungszeichen bewirken, daB
fiihrende Leerzeichen mit Sternen
aufgefiillt werden. Die Sterne defi-
nieren ebenfalls einzelne Positio-
nen.

Zwei Dollar-Zeichen direkt vor nu-
merischen Formatierungszeichen be-
wirken, daB ein Dollar-Zeichen di-
rekt vor der Zahl ausgedruckt wird.
Bei diesem Befehl 1ist es nicht
moglich, die Exponentialschreib-
weise zu benutzen, wund negative
Zahlen konnen nur mit einem
nachfolgenden Minus dargestellt
werden.
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**$
fir Zahlen

fir Zahlen

~aaa

fiir Zahlen

Beispiele:

A$ = "0
0k
PRINT U
oM
0k
PRINT U
z
01ivM19
Ok
A=123.4
0k

BA

Dies kombiniert die Auswirkung der
zwei Sterne und der zwei Dollar-
Zeichen: Filihrende Leerzeichen wer-
den mit Sternen ausgefiillt, und ein
Dollarzeichen wird direkt vor die
Zahl gedruckt. Diese Kombination
definiert zwei weitere Positionen
fir die Zahl.

Ein Komma 1links vom Dezimal-Punkt
innerhalb eines Formatier-Strings
bewirkt, daB ein Komma fir jeweils
drei Positionen, die sich links vom
Dezimal-Punkt befinden, gedruckt
wird (Tausender-Separator). Das
Komma gibt eine weitere einzelne
Position an und hat keine Auswir-
kung auf Zahlen in Exponential-
schreibweise. Ein Komma am Ende des
Formatier-Strings wird als ein Zei-
chen ausgedruckt.

Vier Exponent-Symbole geben an, daB
die Zahl in Exponentialschreibweise
gedruckt werden soll. Die signifi-
kanten Zeichen werden Tlinksbiindig
dargestellt, wund ein Leerzeichen
oder ein Minus wird in der ersten
Position angezeigt, vorausgesetzt,
+ oder - sind in den Formatier-Zei-
chen enthalten.

Tivetti" : B$ = "MI1p"
SING "!";A$;" ";BS

SING "\ \";A$;BS (2 Leer-
eichen zwischen den\ )

5:8=6.789:£=-123.45:D=-6.789
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PRINT USING "##.##";A;B;C;D
%123.45 6.79 %-123.45 -6.79
Ok

PRINT USING "#.###°°"" - ";A;B;C;D
1.235E+P2 6.789E+PP 1.235E+P2- 6.789E+PP

0k

PRINT USING "+**§ "sA3B;C;D
+$123.450 **+$6.789 -$123.450 **-$6.789
Ok

LA —

PSET wird benutzt, um einen Punkt auf dem Display, der
in schwarz oder weiB dargestellt werden soll, auszuge-
ben.

Anweisung

Format: PSET({x,y ,c)

wobei: x,y die Koordinaten des Elements sind und
x im Bereich zwischen ® und 239 liegen muB
und y im Bereich zwischen § und 63.

c die Farb-Parameter darstellen: Bei ¢
wird das Element weiB dargestellt, bei
1 (oder ¢ fehlt) wird das Element i
schwarz dargestellt.

O

= L o~

Wenn Koordinaten, die auBerhalb des vorgegebenen Be-
reiches liegen, angegeben werden, wird ein FC- (illegal
function call-) Fehler angezeigt.

Diese Anweisung ist der PRESET-Anweisung dhnlich,

jedoch wird bei ¢ = @ ein schwarzes Element darge-
stellt.

IREAD

READ dUbernimmt Werte aus DATA-Anweisung(en) und weist
sie Variablen zu.

Anweisung
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Format: READ Variable-1 ,Variable-2 ... ,
Variable-n

wobei: Variable-k eine numerische oder String-Va-
riable ist.

Die READ-Anweisung kann Zugang zu einer oder mehreren
DATA-Anweisungen haben, die hintereinander gelesen wer-
den. Wird versucht, per READ eine Variable mit Wert zu
versehen, obwohl keine weiteren Werte 1im durch DATA
definierten internen Datenfile vorhanden sind, wird ein
0D- (out of data-) Fehler angezeigt. Die Variablen
miissen mit der jeweils zu lesenden Konstanten 1in der
DATA-Anweisung libereinstimmten (gleicher Variablentyp),
sonst wird ein SN-Fehler (syntax error) angezeigt.

Sind weniger Variablen als Daten vorhanden, beginnen
folgende READ-Anweisungen beim ersten ungelesenen Ele-
ment. Sind mehr Datenelemente als Variablen am Ende der
READ-Anweisung vorhanden, werden die- restlichen Daten
ignoriert.

RESTORg

RESTORE wird benutzt, um zum ersten Element 1in der
ersten DATA-Anweisung zuriickzukehren.

Anweisung

Beispiel:
Ok
14 READ A,B$,C,D$
20 PRINT A,B$,C,D$
30 DATA 56,AB,-3.55E+2@,6abc7
RUN
56 AB
-3.55E+2p  6abc?
Ok
REM

Anweisung
REM ermdglicht es, Anmerkungen in ein Programm einzufii-

gen, die keine Auswirkungen auf die Programmausfiihrung
haben, aber im Programm beim Listen erscheinen.
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Format: REM

Das Apostroph kann als Abklirzung benutzt werden. Der
gesamte Text hinter REM wird als Anmerkung betrachtet.
Daher muB in einer Anweisungszeile, die aus mehreren
Einzelanweisungen mit : zusammengesetzt ist, die REM-
Anweisung die letzte Anweisung sein.

Es ist mdglich, mit Hilfe von GOTO oder GOSUB in eine
REM-Zeile zu verzweigen (zu springen). Das Programm
wird mit der ndchsten ausflihrbaren Anweisung fortge-
setzt.

REM darf nicht in einer DATA-Anweisung erscheinen, da
die Bemerkungen sonst als Daten behandelt wiirden.

RESTORE

RESTORE wird benutzt, um die per DATA erstellten
Elemente im internen Datenfile von Beginn an zu Tlesen
oder ab der Position im internen Datenfile zu 1lesen,
die durch eine DATA-Anweisung mit einer bestimmten
Zeilennummer festgelegt wurde.

Anweisung

Format: RESTORE n
wobeid: n eine Zeilennummer ist.

Nach einer RESTORE-Anweisung hat die nachste READ-An-
weisung Zugriff auf das erste Element innerhalb einer
DATA-Anweisung in einer angegebenen DATA-Zeijle. Fehlt
n, benutzt die READ-Anweisung die erste DATA-Anweisung
im Programm. Ist die Zeilennummer nicht vorhanden, wird
ein UL-Fehler {undefined line error) angezeigt.

RESUME

RESUME setzt die Programmdurchfiihrung nach einer Feh-
lerbehandlungsroutine fest.

Anweisung
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Format: RESUME
RESUME ¢
RESUME NEXT
RESUME n

wobei: n eine Zeilennummer ist.

RESUME und RESUME @ bewirken die Fortsetzung der Aus-
fihrung mit der Anweisung, in der der Fehler im eigent-
lichen Programm vorkam. Dies setzt natirlich voraus,
daB die Fehlerursache innerhalb der Fehlerbehandlungs-
routine beseitigt wurde. RESUME NEXT bewirkt die
Fortsetzung der Ausfiihrung mit der Anweisung, die dem
Fehler folgt. RESUME n bewirkt die Fortsetzung der
Ausfithrung in Zeile n.

Wenn ein RESUME angetroffen wid, ohne daB vorher
aufgrund eines Fehlers in eine aktivierte Fehlerbehand-
lungsroutine verzweigt wurde, wird ein RW- (resume
without error-) Fehler angezeigt.

RIGHT$|
Funktion

RIGHT$ 1liefert einen Teil-String aus einem vorgege-
benen String, der eine bestimmte Anzahl von Zeichen am
Ende des Strings enthdlt.

Format: RIGHT$(x$,1)
wobei: x$ ein String ist
i eine Ganzzahl zwischen § und 255 ist.

Die letzten i-Zeichen des Strings x$ sind das Ergebnis
der Funktion. Ist i groBer als die Anzahl Zeichen von
x$, wird der gesamte String zum Ergebnis der Funktion,
ist i gleich Null, wird der Leer-String das Ergebnis
der Funktion.

Beispiel:
BS "0livetti Mig"
BS RIGHT$(AS$,5)
PRINT BS
i M9
0k
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RND
Funktion

RND l1iefert eine Pseudo-Zufallszahl zwischen @ und 1.
Format: RND{x)
wobei: x eine Zahl ist.

Bei x > 0 wird bei jedem Programmlauf die gleiche Serie
von Pseudo-Zufallszahlen erzeugt. Bei x < =0 wird die
vorher erzeugte Zahl in den Serien wiederholt. Dies
wird bei der Fehlersuche in Programmen eingesetzt. Die
Reihenfolge der erstellten Zahlen kann mit Hilfe der
TIME$-Funktion in einem Programm "verstreut" unterge-
bracht sein. Zum Beispiel:

10 J=VAL(RIGHTS$(TIMES$,2))
2p FOR I=1 TO J
30 RN=RND(1):NEXT

liefert 60 verschiedene Werte fir RN. Dies ist nur eine
Moglichkeit, wie die Folge ‘"verstreut™ dargestellt
werden kann.

[RUN, RUNM

Befehle

RUN und RUNM werden benutzt, um Programme in den Ar-
beitsspeicher zu lTaden und zu starten oder das aktuelle
Programm zu starten. Programme werden nicht in das
Verzeichnis aufgenommen, bevor sie nicht durch den
SAVE-Befehl gespeichert worden sind.

Format: RUN n  "name.xx" 3R
RUN "CAS:File-Name " ,R
RUN " RAM:File-Name" ,R
RUN "COM:cbpsx" LR
RUNM "CAS:File-Name "
RUNM "RAM:File-Name"

wobei: n eine Zeilennummer ist

name.xx der Programm-Datei-Name und sein
Typkennzeichen ist
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"File-Name" (Datei-Name) der Name ist,
unter dem das Programm gespeichert wurde

R alle momentan offenen Daten-Dateien
offenhdlt

CAS ein Programm von Kassette 1ddt und
startet

RAM ein Programm aus dem RAM 1&ddt und
startet

COM ein Programm aus der Kommunikations-
Schnittstelle 1ddt und startet.

RUN 1ddt ein BASIC-Programm als aktuelles Programm und
startet es, wobei das vorher dort befindliche Programm
geldscht wird. RUNM 1ddt und startet ein Maschinen-
sprachen-Programm, das unter der angegebenen Position
gespeichert wurden.

Ein Programm im RAM kann ab einer bestimmten Zeile, die
durch n angegeben dist, gestartet werden. Wird bei
Eingabe des Programm-Datei-Namens das Typkennzeichen
nicht mit angegeben, werden zundchst alle .BA-Dateien:
und anschlieBend alle .DO-Dateien gesucht, falls der
Name nicht schon unter den .BA-Dateien gefunden wurde.

Normalerweise schlieBt der RUN-Befehl alle offenen
Dateien. Die R-Option hdlt Jjedoch die Daten-Dateien
offen. RUN hat daher die gleiche Bedeutung wie LOAD

sR.

Wird RUN oder RUNn ohne sonstige Zusdtze gegeben, wird
das aktuelle Programm gestartet.

SAVE, SAVEM|

Befehle

SAVE und SAVEM werden benutzt, um Programme zu spei-
chern.
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Format: CSAVE"File-Name"

' SAVE "CAS:File-Name" LA
SAVE " RAM:File-Name" LA
SAVE "COM:cbpsx™
CSAVEM "File-Name",a,b ,c
SAVEM "CAS:File-Name",a,b ,c
SAVEM. " RAM:File-Name",a,b ,c

wobei: CSAVE und CSAVEM Programme im Bindr-Format
auf Kassette speichern

"File-Name" (Datei-Name) der Name des zu
speichernden Programmes ist

A das Programm im ASCII-Format speichert

CAS das aktuelle Programm auf Kassette
speichert

RAM das aktuelle Programm im RAM speichert

COM das aktuelle Programm in die Kommuni-
kationsschnittstelle im ASCII-Format spei-
chert.

M am Ende von SAVE oder CSAVE besagt, daB
es sich um ein Maschinensprachen-Programm
handelt

a,b,c Adressen sind.

CSAVE und SAVE "CAS..." {(ohne die A-Option) sind die
gleichen Befehle: Beide speichern BASIC-Programme in
bindrer Form auf Kassette. In dhnlicher Weise sind
CSAVEM und SAVEM "CAS..." gleich, beide speichern
Maschinensprachen-Programme auf Kassette.

SAVE "RAM:..." ist &hnlich dem Befehl SAVE "CAS:...",
RAM kann dabei weggelassen werden.

SAVE kann auch benutzt werden, um das augenblickliche
Programm auf dem Display oder einem Monitor anzuzeigen,
und zwar wmit dem Befehl SAVE "LCD:" (auf dem LCD-
Display) oder SAVE "CRT:" fiir VDU.

Programme konnen per Datenlbertragung auf andere Gerd-
te gespeichert werden. Sende- und Empfangsbedingungen
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missen libereinstimmen. Das Empfangsgerdt muB auf LOAD
gesetzt werden, und es miissen die gleichen Parameter
benutzt werden wie bei SAVE.

SCREEN
_— ‘ Anweisung

SCREEN bestimmt, {iber welches Sichtgerdt die Ausgaben
bei PRINT, LIST usw. erfolgen und ob die aktuelle
Funktionstastenbelegung stdndig angezeigt werden soll
oder nicht.

Format: SCREEN d sk

wobei: d das Ausgabemedium angibt: dist d = 0,
wird die Anzeige iiber LCD-Display aus-
gegeben, ist d = 1, wird die Anzeige iiber

einen Monitor ausgegeben.
k kontrolliert die Anzeige der Funktions-
tastenbelegung: Bei k = @ wird nicht ange-
zeigt; bei k = 1 erfolgt die Anzeige.

Der Standardwert fir sowohl d als auch k ist @. Wird d

auf 1 gesetzt, und es ist kein Monitor angeschlossen,
wird ein FC- (illegal function call-) Fehler angezeigt.

SGN
Funktion

SGN liefert eine information iber das Vorzeichen einer
Zahtl. .

Format: SGN(x)
Diese Funktion liefert 1 fir x > @, # fir x = @ und -1
fir x < 8.
SIN!
Funktion

SIN liefert den Sinus eines Winkels.

Format: SIN(x)
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wobeid: x ein Winkel im BogenmaB 1ist.

Beispiel:
0k
PRINT SIN{P.5)
.47942553860422
0k
[SounD——
Anweisung

SOUND spielt einen angegebenen Ton. SOUND ON/OFF ak-
tiviert oder inaktiviert den Lautsprecher, wenn ein
Programm von Kassette geladen wird oder die TELECOM-
Einrichtung benutzt wird.

Format: SOUND Note, Dauer
SOUND ON
SOUND -OFF
wobei: "Note" eine Ganzzahl zwischen § und 16383

ist; die unten aufgefiihrte Tabelle listet
die Werte fiir die entsprechenden Noten
auf.

"Dauer" eine Ganzzahl ist im Bereich zwi-
schen @ und 255; die Dauer des Tons
betragt immer (Dauer + 1) * 20 ms.

SOUND ON aktiviert den Lautsprecher und SOUND OFF inak-
tiviert ihn.
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OKTAVE 1
NOTE

15800
14912
14064
13284
12538
11836
11172
10544

9952

Wrrr>OmooMMTImMMooOO

SPACEg

9394
8866
8368
7900
7456
7032
6642
6269
5918
5586
5272
4968

3

4697
4433
4184
3950
3728
3516
3321
3134
2954
2793
2636
2484

4

2348
2216
2092
1975
1864
1758
1660
1567
1479
1396
1318
1244

5

1171
1103
1043
987
932
879
830
783
739
693
659
622

6

587
554
523
493
466
439
415

Funktion

SPACES$ liefert einen String aus einer-bestimmten Anzahl

Leerzeichen.

Format: SPACES$(x)

wobei: X eine Zahl zwischen @ und 255 ist.

Wenn x keine Ganzzahl

SPACE$(5)

ist,

werden die Nachkommastellen

pRINT "X“;A$;“y";A$;“Z"

ignoriert.
Beispiel:
Ok
AS$
0k
X
0k
SQR

SQR liefert die Quadratwurzel einer Zahl.

y

Format: SQR(x)

wobei: x eine positive Zahl

ist.
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Wenn x negativ ist, wird ein FC- (illegal function
call-) Fehler angezeigt.

Beispiel:
0k
PRINT SQR(58)
7.8719678118655
0k
JOoP
Anweisung

STOP beendet die Programmdurchfithrung und kehrt zum
Direkt-Modus zuriick. i

Format: STOP

Diese Anweisung kann Uliberall im Programm stehen, um die
Programmausfiihrung zu unterbrechen. Es wird die Meldung
Break in n angezeigt.

wobei: n die Zeilennummer darstellt.

Alle Variablenwerte bleiben erhalten. Die Dateien blei-
ben offen, und das Programm kann fortgesetzt werden,
indem der CONT-Befehl benutzt wird, vorausgesetzt, da8
das Programm, wdhrend es gestopt wurde, nicht modifi-
ziert (verdndert) wurde. (Neuaufnahme oder L&schen von
Programmzeilen, Editieren von Programmzeilen.)

!STRINGE

STRINGS 1liefert einen String mit einer bestimmten
"Anzahl von einem bestimmten Zeichen.

Funktion

Format: STRINGS$(a,b)
STRING$(a,x$)

wobeid: a,b Ganzzahlen im Bereich zwischen § und
255 sind

x$ ein String ist.
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Der ausgegebene String hat a Zeichen, die alle aus dem
ASCII-Code b gebildet sind oder das erste Zeichen von

x$ sind.
Beispiel:
ok
A$ = STRING$(20,47)
0k
PRINT A$

éi//////////////////

STR$1

STR$ liefert die optisch gleiche String-Darstellung
einer Zahl.

Funktion

Format: STR$(x)
wobei: X eine Zahl ist

Die String-Darstellung einer Zahl wird. z. B. bei der
Dateniibertragung an periphere Gerdte eingesetzt.

Beispiel:
0k
PRINT STR$(34)
34
0k

Die Funktion STR$ wandelt Zahlen in Strings um. Die
Funktion VAL ist die Umkehrung von STR$. Die angezeigte
Zahl, 34, wird Zeichen fiir Zeichen erzeugt, d. h. ein
Byte fiir jedes Zeichen einer Zahl. Fiir positive Zahlen
entsteht an erster Position ein Leerzeichen.

TAB

Funktion
TAB wird im Zusammenhang mit den Befehlen PRINT und
LPRINT benutzt, um ab einer bestimmten Position die
Ausgabe zu beginnen.

Format: TAB(1i)
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wobeid: i eine Ganzzahl zwischen f§ und 255 ist.

Wird ein Wert fir i angegeben, der sich vor der augen-
blicklichen Cursor-Position befindet, wird das nidchste
Zeichen direkt hinter den Cursor gedruckt.

@ entspricht dem linken Rand des Bildschirms. Jeder
Zahl entspricht eine bestimmte Position: 4§ z. B. ist
der linke Rand der zweiten Zeile wund 255 1ist das
sechzehnte Zeichen in der siebten Zejle.

Beispiel:

0k

PRINT "a" TAB(5) "b" TAB(3) "c" TAB(58)

Ildll

a bc

d
0k
TAN

Funktion

TAN liefert den Tangens eines Winkels.

Format: TAN{x)
wobei: x ein Winkel im BogenmaB ist.
Beispiel:
0k
PRINT TAN(D.5)
.54639248984381
0k

[TIMES, TIMES ON/OFF/ST0P

Besondere Variable und Anweisungen

In TIME$ wird die augenblickliche Zeit fiir die Uhr ver-
waltet. TIME$ ON/OFF/STOP-Anweisungen werden benutzt,
um den Zugang zu einem Unterprogramm aus der ON
TIME$ ... GOSUB-Anweisung zu ermdglichen oder zu inak-
tivieren.

Format: TIME$ = “hh:mm:ss"
TIMES
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TIME$ ON
TIME$ OFF
TIME$ STOP

wobei: "hh:mm:ss" das Format flir die augenblick-
liche Uhrzeit angibt.

Wenn Sie die Zeit festsetzen, benutzen Sie fiir hh
(Stunde) Werte zwischen $® und 23. BEACHTEN SIE, DASS
WERTE ZWISCHEN 24 UND 29 VOM SYSTEM ANGENOMMEN WERDEN,
JEDOCH ALS @9 REGISTRIERT WERDEN, WOHINGEGEN WERTE VON
UBER 3P EINEN SN- {SYNTAX ERROR-) FEHLER ANZEIGEN.

Fiir mm (Minuten verwenden Sie Werte zwischen @0 und 60
und entsprechend fiir ss {Sekunden). TIME$ ON akti-
viert den Zugang zu einem Unterprogramm und TIME$ OFF
inaktiviert diesen. TIME$ STOP hemmt den Zugang zu
einem Unterprogramm, bis daB eine TIME$ ON-Anweisung
abgearbeitet worden ist: Wird die Zeit-Festsetzung in
einer ON TIME$ ... GOSUB-Anweisung -lbergeben, findet
ein sofortiger Zugang zu einem Unterprogramm statt.

Wenn TIME$ als Variable benutzt wird, wird der augen-
blickliche Wert fiir die Zeit angegeben. Wird auf TIMES
ein neuer Wert zugewiesen, gilt dieser als neue Zeit,
ab der vom System stédndig weitergerechnet wird.

Beispiel:

0k

PRINT TIMES$
16:13:16

0k
TIME$="19:02:07"
0k

VAL
‘Funktion

VAL liefert den numerischen Wert eines Strings.

Format: VAL(x$)

wobei: x$ ein String ist.

Flihrende Leerzeichen, Tabulationsstops und Zeilenvor-

schiibe werden ignoriert.
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Beispiel:
PRINT VAL(" 34")
34
ok

Die -Funktion STR$ ist die Umkehrung der Funktion VAL.

Hat der String keinen numerischen Inhalt (z. B,
"NAME"), Tiefert VAL den Wert 0.

WARPTR

VARPTR 1liefert die Adresse des ersten Bytes einer
Variablen oder einer Datei im Arbeitsspeicher.

Funktion

Format: VARPTR(x)
VARPTR(#n)
wobei: x eine Variable eines beliebigen Typs ist

n die Nummer ist, unter der die Datei ge-
¢ffnet wurde.

Diese Funktion wird oft benutzt, um die Adresse einer
Variablen zu erhalten, so daB diese an eine Maschinen-
sprachen-Unterroutine gesendet werden kann.

Eine Variable, die durch VARPTR aufgerufen wird, muB
vorher einen Wert erhalten haben, sonst wird ein FC-
(illegal function call-) Fehler angezeigt.

Die angezeigte Zahl liegt 1im Bereich zwischen -32768
und 32767. Wird eine negative Zahl angezeigt, stellt
sie eine Adresse zwischen 32768 (-32768) und 65535 (-1)
dar.

Bei Arrays miissen alle einfachen Variablen vorher mit
Werten versehen werden, und die Form VARPTR (Array(9))
sollte benutzt werden, um das niedrigste AdreB-Ele-
ment auszugeben.

Flir eine Datei liefert diese Funktion die Start-Adresse
des Datenkontrollblocks.
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WIDTH]

WIDTH bestimmt die Breite des CRT-Monitors mit einer
Breite von 40 oder 80 Zeichen.

Anweisung

Format: WIDTH n

wobei: n entweder 4f oder 8f ist und die Bild-
' schirmbreite entsprechend festsetzt.
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A. ZUSAMMENFASSUNG DER TECHNISCHEN SPEZIFIKATIONEN

MaBe

30 x 22 x 6 cm

Gewicht

1900 Gramm

Stromversorgung

6V Netzteil oder 4 x 1,5 V Batterien
Mikropressor

80C85 (8 bits CPU=Zentraleinheit)

RAM

8k Byte Standard, erweiterbar auf 32k

ROM
32k Byte Standard, erweiterbar auf 64k.

Technische Spezifikationen A-1






B. BASIC-FEHLERMELDUNGEN

Fehler werden auf dem MI0 mit den unten angegebenen
Fehler-Codes angezeigt. Die Fehlernummern sind Ganz-
zahlen, die von BASIC erkannt werden und die angegeben
werden miissen, wenn eine ERROR-Anweisung benutzt wird.
Die Fehler werden in der zweiten Tabelle in numerischer
Reihenfolge aufgelistet. Es stehen 255 Fehler-Nummern
zur Verfiigung, Jjedoch werden nicht alle vom BASIC-
Interpreter genutzt. Nicht benutzte Fehler-Nummern sind
nicht aufgefihrt. Einige der Fehler-Nummern produzieren
einen nicht druckbaren Fehler-Code (UE). Dies trifft
auch auf alle Fehler-Nummern zu, die vom BASIC-Inter-
preter nicht genutzt werden.

FEHLER

CODE NR. BESCHREIBUNG

AD 53 File already open: Es wurde versucht, bei
sequentiellem Ausgabe-Modus (OPEN) eine
bereits offene Datei erneut zu offnen;
oder es wurde versucht, eine offene Datei
mit KILL zu T18schen.

BS 9 Subscript out of range: Ein Array-Ele-
ment wurde mit einer Index-Nummer, die
auBerhalb der Array-GrdBe 1liegt, ange-
sprochen, oder aber es wurde die falsche
Index-Nummer angegeben.

BN 51 Bad file number: Eine Anweisung oder ein
Befehl bezieht sich auf eine Datei-Num-
mer, die nicht durch OPEN vergeben wurde
oder die sich auBerhalb der durch die
MAXFILES festgelegten Anzahl liegt.

CF 58 File not ‘open: Die Datei-Nummer, die in
einer Anweisung wie PRINT#, INPUT# oder
dhnlichen Anweisung gegeben wurde, wurde
nicht durch OPEN vergeben.

CN 17 Cannot continue: Es wurde versucht, ein

Programm fortzusetzen, was aus folgenden
Griinden nicht geht:
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DD

DS

EF

FC

10

56

54

1. Es wurde durch einen Fehler gestopt.

2. Es wurde wéhrend einer Unterbrechung
eine Programmzeile verdndert, eine
neue Programmzeile aufgenommen oder
eine vorhandene geldscht.

3. Es besteht nicht.

Redimensioned array: Es wurden zwei DIM-
Anweisungen fir ein Array gegeben, oder
aber es wurde eine DIM-Anweisung gegeben
fiir ein Array, das vorher automatisch auf
den Standardwert dimensioniert wurde.

Direct statement in file: In einer Datei
im ASCII-Format wurde wdhrend des Ladens
eine Anweisung ohne Zeilennummer gefun-
den; die LOAD-Anweisung wird gestopt.

Input past end: Es wurde versucht, eine
INPUT#-Anweisung durchzufiihren, nachdem
entweder alle Daten aus der Datei einge-
geben worden sind oder .aber bei einer
leeren Datei. Benutzen Sie die EOF-
Funktion, die das Ende der Datei anzeigt,
um solch einen Fehler zu verhindern.

IT1egal function call: Es wurde versucht,
einen Parameter, der auBerhalb des zu-
ldssigen Bereiches liegt, an eine nume-
rische oder String-Funktion zu Ulbergeben.
Diese Meldung tritt auch bei folgenden
Fehlern auf:

1. Ein Index ist negativ oder groBer als
die maximale Grofe.

2. Innerhalb einer LOG-Funktion befindet
sich ein negativer Wert.

3. Innerhalb einer SQR~Funktion befindet
sich ein negativer Wert.

4., Es wurde ein falsches Argument ange-
geben bei:
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FF

FL

1D

IE

10

LS

MO

NF

NM

52

57

12

50

23

15

22

55

INP, INSTR, LEFT$, MID$, ON...GOTO,
ON...GOSUB, OUT, PEEK, POKE, RIGHTS,
SPACES$ oder STRINGS.

File not found: Eine LOAD-, KILL- oder
OPEN-Anweisung bezieht sich auf eine Da-
tei, die sich nicht im Speicher befindet.

Too many files: Es wurde versucht, mehr
als 19 Programme oder Datenfiles im RAM
zu speichern.

I1legal direct: Es wurde versucht, eine
Anweisung, die im Direkt-Modus nicht zu-
ldssig ist, direkt {ohne Zeilennummer)
einzugeben.

Internal error: Ein interner Fehler ist
aufgetreten. Benachrichtigen Sie Ihren
Vertragshdndler.

Input/Output error: Ein Eingabe-/Ausgabe-
fehler ist auf Kassette, Drucker oder auf
dem Monitor aufgetreten. Dies 1ist ein
schwerwiegender ' Fehler, da es z. B.
passieren kann, daB BASIC nicht mehr
aufgerufen werden kann.

String too long: Es wurde versucht, einen
String zu erstellen, der mehr als 255
Zeichen enthdlt.

Missing operand: Ein Ausdruck enthdlt
einen Operator, jedoch fehlt der dazu-
gehdrige Operand.

NEXT without FOR: Eine Variable in einer
NEXT-Anweisung bezieht sich auf keine
vorher abgearbeitete Variable innerhalb
einer FOR-Anweisung.

Bad file name: Es wurde eine unzuldssige
Form fiir einen Datei-Namen benutzt, der
mit LOAD, SAVE, KILL, NAME, OPEN usw.
angegeben worden ist.
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NR

0D

oM

0S

ov

RG

RW

SN

19

14

20

No RESUME: Eine Fehlerbehandlungsroutine
wurde erreicht. Es 1ist ein neuer Fehler
aufgetreten, ohne daB vorher eine RESUME-
Anweisung abgearbeitet wurde.

Qut of data: Es wurde versucht, eine
READ-Anweisung abzuarbeiten, nachdem
keine weiteren Elemente aus DATA-Anwei-
sungen mehr vorhanden sind. .

Qut of memory: Ein Programm ist zu lang;
es enthdlt zu viele Dateien, zu viele
FOR-Schleifen, zu viele GOSUBs, oder zu
viele Variablen; oder es enthdlt zu kom-
plexe Ausdriicke.

Out of string space: Die String-Variablen
verursachen, daB BASIC den freien Spei-
cherraum iiberschreitet. BASIC verwaltet
den String-Raum dynamisch, bis die Spei-
chergrenze erreicht ist. (Reservieren Sie
mit der CLEAR-Anweisung Speicherplatz fiir
Strings.) '

Overflow: Das Ergebnis einer Berechnung
ist zu groB, um im BASIC-Zahlenformat
dargestellt zu werden.

RETURN without GOSUB: Es wurde eine RE-
TURN-Anweisung angesprochen, fir die
keine vorhergehende GOSUB-Anweisung er-
folgte.

RESUME without error: Es wurde eine
RESUME-Anweisung aufgefunden, ohne daB
die Fehlerbehandlungsroutine wegen eines
Fehlers aktiviert worden ist.

Syntax error: Es wurde eine Zeile aufge-
funden, die eine falsche Zeichenfolge
enthdlt, z. B. nicht geschlossene Klam-
mern, falsch geschriebene Schliisselworte
oder falsche Zeichensetzung.
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ST

™

UE

UE

UE

UL

/0

16

13

21

24 - 48

59 - 255

11

String formula too complex: Ein String-
Ausdruck ist zu lang oder zu komplex. Er
sollte 1in kiirzere Ausdriicke aufgeteilt
werden.

Type mismatch: Einem String-Variablen-
Namen wurde ein numerischer Wert zugewie-
sen oder umgekehrt. Alternativ wurde
einer Funktion, die ein numerisches Argu-
ment bendtigt, ein String-Argument iber-
gegeben oder umgekehrt.

Unprintable error: Eine Fehlermeldung ist
fiir die bestehende Fehler-Bedingung nicht
vorhanden.

Unprintable error: Diese Codes sind vor-
ldufig nicht definiert und sollten fiir
zukiinftige Erweiterungen in BASIC reser-

viert bleiben.

Unprintable error: Diese Codes sind nicht
definiert und kdnnen vom Benutzer selbst
verwendet werden (ERROR-Anweisung).

Undefined " line: Ein Zeilenverweis in
einer GOTO-, GOSUB- oder IF...THEN...
ELSE-Anweisung bezieht sich auf eine
nicht existierende Zeile. :

Devision by zero: Es wurde versucht, eine
Zahl durch Null zu teilen, oder aber es
soll eine Null mit einem negativen
Exponenten potenziert werden.
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Die folgende Tabelle faBt die obengenannten
numerischer Reihenfolge zusammen.

1 NF

2 SN

3 RG

4 0D

5 FC

6 ov

7 oM

8 UL

9 BS
10 DD
11 /0
12 ID
13 ™
14 0s
15 LS
16 ST
17 CN
19 NR
20 RW
21 UE
22 MO
23 I0
24 - 49 UE
50 IE
51 BN
52 FF
53 A0
54 EF
.55 NM
56 DS
57 FL
58 CF
59 - 255 UE

NEXT without FOR.
Syntax error.

RETURN without GOSUB.
Out of data.

I1legal function call.
Overflow.

Qut of memory.
Undefined line.
Subscript out of range.
Redimensioned array.
Division by zero.
IT1egal direct.

Type mismatch.

Out of string space.
String too long.
String formula too-complex.
Cannot continue.

No RESUME.

RESUME without error.
Unprintable error.
Missing operand.
Input/Output error.
Unprintable error.
Internal error.

Bad file number.

File not found.

File already open.
Input past end.

Bad file name.

Direct statement in file.
Too many files.

File not open.
Unprintable error.
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BINAER — HEXADEZIMAL — DEZIMAL — Umrechrnungstabelle

HEX BN DEZ_ DEZx236 § HEX BTN DEZ DEZx256 | HEX _ BIM DEZ DEZX256 JHEX _ EIN DEZ_DEZXZ56 |
0 gooooess o 0 {41 01000001 &5 16640 |82 10000010 130 33780 {C3 11000011 195 49920
100000081 1 236 147 01000010 &6 14896 183 10000011 131 33536 |C4 11000100 196 50176
2 ooo0ety 2 S1Z {43 01000011 &7 17152 |84 10000100 3132 33792 |C5 11000101 197 50432
3 ogeeell 3 768 |44 01000180 68 17408 |85 10000101 133 34048 [C4 11000110 198 50688
4 00000100 4 1024 |45 01000101 69 17664 |86 10000110 133 34304 [C7 11000111 199 50944
5 00000101 5 1280 {46 01000110 70 17920 {87 10000111 135 34360 (LB 11001000 200 51200
6 00000110 & 1534 {47 01000111 71 18176 188 10001000 136 34816 [C? 11001001 201 5145
7 00000111 7 1792 |48 01001000 72 18432 |89 10001001 137 35072 [CA 11001010 202 51712
8 00001000 8 2048 {49 01001001 73 18488 | BA 10001010 138 33326 [CB 11001011 203 51948
9 00001001 9 2304 14 01001018 74 18944 [ 6B 10001011 137 35584 |CC 11001100 204 52224
A 00001010 10 2540 4B 01001011 75 19200 [BC 10001100 14C 35840 |CD 11001101 205 52480
8 00001011 11 2814 §4C 01001108 76 19456 |8D 10801101 141 36096 [CE 11801110 206 57
C 000011060 12 3072 {4D 01001101 77 19712 |BE 10001110 142 34352 |CF 11001111 207 52992
D 00001101 13 3B |4E 01001116 7B 19968 |6F 10001111 143 34408 [D0 11610000 208 53248
E 00001118 14 3584 4 01001111 79 20224 |90 10010000 144 34864 D1 11010001 209 53504
F 00001111 15 3840 {50 01010000 80 20480 j91 10010001 145 37120 |DZ 11010010 210 53740
10 00010000 16 4096 {51 01010061 81 20734 192 10010010 146 776 D3 11010011 211 54018
11 00018001 17 4352 |52 01010010 682 20992 |93 10010011 147 37632 |DA 11010880 212 54272
1200018018 18 4608 |93 01010011 63 21248 |94 10010100 148 37888 05 11010101 213 54528
13 00010611 19 4864 [54 01010100 84 21509 {95 10010101 149 38144 D6 11010118 214 54784
14 80010100 20 5120 {55 01040101 85 Zi740 {96 10016110 150 38408 D7 11010111 215 55040
15 ge010101 21 9376 194 01010116 86 22016 |97 10018111 151 3B4S4 (D8 11011000 2146 596
({16 B001BI1E 22 5432 {57 01010113 87 2272 |98 10011000 152 38912 (D9 11011001 217 55552
17 00010111 23 3888 |38 01011000 88 22528 |99 18011001 153 39148 - [DA 11011010 218 55808
18 00011000 24 4144 |59 01011001 89 22784 {94 10011010 154 39423 |DB 11011011 219 54044
19 00011001 25 4400 |SA 01011010 90 23040 |98 10011011 155 39680 [DC 11011100 220 56320
1A 00011018 26 6654 |SB 01011011 91 23296 |9C 10011100 156 39936 DD 11011101 221 54574
1B 00011011 77 4912 {SC 01011160 92 23552 |9D 10011101 157 40192 |DE 11011110 .22 54832
10 00011100 28 7148 {5D 01011101 93 23808 |9E 10011118 158 -40448 [OF 11011111 223 57088
1D 00611101 29 7424 |SE 01011110 94 24084 |SF 10011111 459 40704 [E0 11100000 224 57344
i€ 06011110 30 7486 |SF 01611111 95 24320 [AD 10100000 140 40960 |E1 11100001 225 57400
1F 08011111 31 7934 |40 01100000 96 24576 [AL 10100001 161 44214 [E2 11100010 224 57856
20 00100000 32 - Bi92 |41 01100001 97 24832 jAZ 10100010 142 41472 |E3 11180611 277 58112
21 00100001 33 8448 62 01100010 98 25088 A3 10100011 143 41728 [E4 11106100 228 58348
22 00100010 34 8704 143 01100011 99 25334 [A4 10100100 164 41984 [ES 11100101 229 B4
23 00100011 35 6940 |64 - 01100180 100 25600 |AS 10100201 165 42240 |E6 11100110 230 .58€80
24 00100100 36 9216 [eT 01106101 101 25856 |A6 10100110 146 42496 |E7 11100111 23 59134
25 00108101 37 9472 [é4 01100118 182 26112 |47 10100111 167 42752 |E8 11101000 232 39392
2 96100116 38 9728 |47 01100111 103 26348 |A8 10101000 148 43008 JE9 11101001 233 59448
27 80108111 39 9984 [48 01101000 104 26424 [A9 10101001 149 43264 [EA 11101618 234 59904
28 06101000 40 16240 |69 01101001 105 24080 |AA 10101010 170 43520 [€B 11101011 235 4010
29 00101001 41 10494 [4h 01101010 106 27136 [MB 10101011 171 A776 [EC 11161100 236 40416
2n 00101010 42 10732 (4B 01101011 107 27392 [AC 10101100 172 44032 JED 11101101 237 40472
B 00101011 43 11008 {4C 01101100 108 27648 |AD 10101101 173 44288 |EE 11181110 238 40978
€ 00101100 44 11264 [&D 01101181 109 27904 |AE 10101110 174 44544 JEF 11101111 239  ali184
2D 80101101 45 11520 féE 01101110 110 28140 |AF 10101111 175 44800 [FO 11110000 240 41440
E 00101110 46 11776 |4 01101111 111 28416 {BO 18110008 176 43056 |F1 11110001 241 41496
ZF 00104111 47 12032 {70 01110060 112 28472 1BL 10110001 177 45312 |F2 11110010 242 41952
30 00110000 48 12288 {71 01110001 113 28928 1B2 10110010 178 45548 |F3 11110011 243 42208
31 00110061 49 12544 |72 01110010 114 29184 B3 10110811 179 45824 [F4 11110100 284 642444
32 00110010 50 12800 [73 01110011 115 79940 (B4 10110100 180 44080 |FS 11110101 245 42720
33 00116011 51 13056 174 01110100 114 29696 |BS 10110101 181 44336 [F6 11110110 288 62974
3% 00118100 52 13312 [75 01140101 117 299G2 {B6 10110110 182 44592 JF7 100181 247 4372
35 00810161 53 13548 |76 01110110 118 30208 87 10110111 183 44848 |F8 11111600 248 43488
36 00110110 54 13824 177 01110111 119 30464 {BS 10111000 184 47104 §F9 11111001 249 43744
¥ 00110111 55 14080 78 01111000 120 30720 |BY 10111001 185 47340 JFA 11111030 250 44000
3800111000 56 14336 [79 01111001 121 30976 |BA 10111010 184 47616 {FB 11111011 751 44256
39 00111001 57 14592 |7A4 01111010 122 31232 (BB 10111011 187 47872 {FC 11111100 252 4512
3 00111010 S8 14848 |7B 01111011 123 31488 }EC 10111100 188 48128 |FD 11111101 253 44748
B 00111011 59 15104 [7C 0111100 124 31744 [EBD 10111101 189 48384 |FE 11111110 754 45024
3¢ 00111100 40 15340 17D 61111101 123 32000 |BE 10111110 190 48440 |FF 11111111 255 45280
3D 01101 41 15616 |7E 01111110 126 32256 |BF 10111111 191 4889
3E 00111110 62 15872 {7F 01111111 127 32512 |CO 11000000 192 49152
3F 00111111 63 16128 180 10000060 128 37768 |C1 11000001 193 49468
AC 01000000 64 14384 |81 10000081 129 33028 {C2 11000010 194 49444
HEX BTN DEZ DEZx256 |HEX  BIN DEZ DE7x256 JHEX ~ BIN DEZ DE7#256 {HEX _ EIN DEZ DEZX256







Das Handbuch dient der Information, sein Inhalt ist ohne ausdrickliche schriftliche
Vereinbarung nicht Vertragsgegenstand. Technische Anderungen behalten wir uns vor.
Die angegebenen Daten sind lediglich Nominalwerte.
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